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Abstrakt

Cilem bakalafské prace je zjistit a popsat moznosti vyuziti virtualni reality
ve vybranych nastrojich kariérového poradenstvi podporujicich kariérové
rozhodovani. Vybranym nastrojem budou hry, které podporuji motivaci a zapojeni

klienti do procesu uceni a kariérového rozhodovani.

V teoretické casti prace bude provedena reSerSe odborné literatury, definovany
zakladni pojmy a popsany principy kariérového rozhodovani. Bude definovana
virtudlni a rozsifena realita vCetné jejich vyuziti ve vzdélavani, dale budou popsany
nastroje kariérového poradenstvi na podporu kariérového rozhodovani u vybrané
cilové skupiny — konkrétné zaka na druhém stupni zakladni skoly. Z téchto nastroju
budou konkrétné specificky popsané hry, bude zminéna jejich dulezitost

ve vzdelavani a popsano jejich mozné vyuziti v kariérovém rozhodovani.

V praktické casti bude realizovano kvalitativni vyzkumné Setfeni v podobé
skupinového rozhovoru mezi odborniky na virtualni realitu a kariérovymi poradci
s cilem zjistit, jak mohou prvky virtualni reality zkvalitnit vybrany nastroj (hru

C-game) podporujici kariérové rozhodovani u zakt druhého stupné zakladnich skol.
Kli¢ova slova

kariérové rozhodovani, virtualni realita, kariérové poradenstvi, kariérovy poradce



Abstract

The aim of the bachelor thesis is to determine and describe the possibilities of using
virtual reality in selected career counseling tools that support career decision-making.
The tools will be games, which promote motivation and involvement of clients in the

learning and decision-making process.

In the theoretical part of the thesis, a review of professional literature will be
conducted. Basic concepts and principles of career decision-making, virtual and
augmented reality, including their use in education, will be defined. Furthermore,
career counseling tools to support career decision-making for a selected target group
(students of upper grades of elemantary school) will be described, with a specific focus
on games. Those games will be further described as to why are they important in

education and how could they possibly be used in helping in career decision-making.

In the practical part, qualitative research will be conducted in the form of group
interviews with virtual reality experts and career counselors to determine how virtual
reality elements can facilitate or enhance concrete career counseling tool which is C-

game.
Keywords

career counseling, carreer guidance, career decision-making, virtual reality, career

counselor
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1 UVOD

V soucasném dynamickém svét€, kde technologicky pokrok neustale prekracuje
hranice mozného, nabyva virtualni realita stale vétsiho vyznamu v mnoha oblastech —
od zabavy az po vzdélavani. Jeji potencial v kariérovém poradenstvi predstavuje velmi
zajimavou prilezitost k prozkoumani, a proto si tato bakalarska prace si klade za cil
zmapovat a popsat moznosti vyuziti virtualni reality ve vybranych néastrojich
kariérového poradenstvi, kterymi jsou hry podporujici kariérové rozhodovani jedince.
Jedna se predevsim o typ her vzdélavacich a zazitkovych. Takové hry maji potencial

zabavnou formou podpofit rozhodovani mladych lidi.

Ve svétle rychle se méniciho trhu prace a pozadavkd na dovednosti je nezbytné
pfizpasobit metody a techniky pouZzivané v kariérovém poradenstvi. Virtualni realita
predstavuje jednu z moznosti, jak reagovat na tyto zmény a nabidnout uzivatelim
nevSedni zkuSenosti a v mnoha ohledech rozsifit jejich poznani a chapani sebe sama
i trhu prace. Proto je mym cilem prozkoumat, jak mtze byt virtualni realita zaclenéna
do stavajicich nastroji podporujicich kariérové rozhodovani. Tento pfistup ma
potencial zvysit zajem a motivaci jedinct pifi hledani a vybéru povolani, ale také
poskytnout uzitecné nastroje pro lepsi porozumeéni a navigaci v raznych kariérnich

cestach.

Bakalarska prace je rozdé€lena na teoretickou a praktickou cast. V teoretické Casti prace
bude provedena diikladna reserSe odborné literatury zaméfené na principy kariérového
rozhodovani, virtualni realitu a moznosti vyuziti her ve vzdélavani i1 jako nastroje
podporujiciho kariérové rozhodovani u zakt druhého stupné zakladnich $kol. Tento
pruzkum literatury poskytne urcity piehled o soucasném stavu vyuziti VR v ramci

vzdélavacich procest a jejiho potencialniho vlivu na kariérové rozhodovani.

Prakticka ¢ast zahrnuje kvalitativni vyzkumné Setfeni, které bude realizovano mezi
odborniky na virtualni realitu a kariérovymi poradci. Cilem tohoto Setfeni je zjistit, jak
mohou prvky virtudlni reality usnadnit nebo zefektivnit proces kariérového
rozhodovani, zejména u vybrané cilové skupiny. Tato ¢ast poskytne prakticky vhled
do moznosti aplikace VR prostiedi kariérového poradenstvi a pfinese konkrétni

navrhy, jak mize VR obohatit a podpofit proces rozhodovani.
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Tato bakalarska prace se tedy snazi preklenout mezeru mezi teoretickym poznanim
a praktickym vyuzitim virtualni reality v kariérovém rozhodovani. Skrze kombinaci
teoretickych znalosti a praktickych vyzkumnych postupti nabizi unikatni pohled na to,
jak moderni technologie mohou obohatit podporu jedinci v jejich kariérovém

rozhodovani.
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TEORETICKA CAST

2 Cil a metodika

Cilem bakalarské prace bylo zjistit a popsat moznosti vyuziti virtualni reality ve

vybranych nastrojich kariérového poradenstvi podporujicich kariérové rozhodovani.

V teoretické Casti prace byla provedena reSerSe odborné literatury. Byly definovany
zakladni pojmy a principy kariérového rozhodovani, virtualni a rozSifena realita véetné
jejich vyuziti ve vzdélavani, popsany nastroje kariérového poradenstvi na podporu

kariérového rozhodovani u vybrané cilové skupiny.

V praktické casti bylo realizované kvalitativni vyzkumné Setfeni mezi odborniky na
virtudlni realitu a kariérovymi poradci s cilem zjistit, jak mohou prvky virtualni reality
usnadnit nebo zefektivnit kariérové rozhodovani u vybrané cilové skupiny, kterou jsou
zaci posledniho ro¢niku zékladni Skoly. Jednalo se o skupinovy polostrukturovany
rozhovor za ucasti dvou kariérnich poradci a dvou odbornikti na virtualni realitu

a jednoho ucitele.
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3 Kariérové poradenstvi

Dnesni svét je svétem rychlosti a pokroku, flexibility, adaptace. Diive jsme byli zvykli,
Ze se povolani predavala z generace na generaci — z otce na syna. Pozdéji v prubéhu
19. stoleti se zacal rozvijet pramysl a lidé zacali pracovat ve firmach, ale i tak bylo
normalni, ze bézny Cloveék za svij profesni zivot vystridal dvé az tfi povolani. To uz

dnes neplati.

To, co bylo dfive povazovano na pracovnim trhu za neobvyklé i extravagantni, je
dnes vnimano jako bé&zna realita. Napfiklad absolvovat stfedni odbornou Skolu a ziskat
vyucni list ve véku 35 let po absolvovani vysoké Skoly, nebo dosahnout tispésné
kariéry 1 bez stfedoSkolského vzdélani (zejména v IT oboru) Ci jen se zakladnim
vzdélanim (napf. ve vlastnim podnikéni). Bézné se vyskytuji i ,,netradi¢ni“ kariéry,
kde kumuluji rdzné moznosti ziskavani pracovnich zkuSenosti se zaméstnanim
(napftiklad preruseni prace na dva roky a jit pracovat jako dobrovolnik s vyuzitim
ekonomickych principil) nebo zmény v dusledku geografické ¢i pracovni mobility
(moznost ziskat praci na druhém konci svéta, a to online nebo fyzicky) nebo pracovat
na dobu urcitou. Mit vice zaméstnavatelti na dil¢i uvazky se také stava béznéjsi

praktikou. (Pychova, Madziova, Kost'dlova a kol., 2020, s. 6)

Na zacatku kariéry hraje stale dulezitou roli vhodna volba. , Volba povolani patii
k nejvyznamnéjsim rozhodnutim v Zivoté lovéka. Usp&sné vyfeseni otazky vybéru
studia a povolani znamena, ze se ¢lovék rozhodne pro vzdeélani a povolani, v némz se
Casté€ji setkava s uspéchem a uznanim. Coz ma v kone¢ném dusledku vliv na zvySovani
kvality zivota.“ (Vendel, 2008, s. 12) Volba povolani dnes uz neni v Case jen jedna
a rozhodnuti nemuize byt stalé. To znamena, ze ¢lovék musi byt informovan, aby mohl

vyuzit tyto informace pfi dalsi volbé nebo korekci své predchazejici volby.

Na prabeh kariéry dnesnich lidi ma vliv mnoho riznych faktorti. Mezi né€ patii moderni
technologie, sdilend ekonomika, demografické zmény a stav nasi planety. Proto je
nutné pocitat s tim, ze mnoho lidi se dnes pfipravuje na povolani, kterd jeste ani
neexistuji, nebo na povolani, ktera brzy zaniknou. Je tedy dobré vénovat urcitou péci
vybéru povolani, a tim sméfovani z t€chto a mnohych dalSich divoda. Uz jen fakt, ze
v praci dle statistického ufadu stravime téméf 2 000 hodin ro¢n€, je podnét

k zamysSleni. (Pychova, Madziova, Kostalova a kol., 2020, s. 32-48)
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Vzdélani ma zéasadni vliv na vhodnou volbu povoléani. Jednou z nejvétsich skupin,
kterych se tedy kariérové rozhodovani tyka, jsou zaci a studenti na zakladnich skoléach.
Kvalita Skoly a vzdélavaciho programu se také podili na ispéSném vybéru povolani

a prozivani kvalitniho zivota. (Pychova, Madziova, Kostalova a kol., 2020, s. 32-48)
3.1 Principy a teorie kariérového poradenstvi

Za zakladatele kariérového poradenstvi je povazovan Frank Parsons, ktery zalozil
v Bostonu prvni poradenskou kancelar a prispél k rozvoji odborného poradenstvi tim,

ze formuloval principy a metodiku pro odborné poradenstvi a kariérové rozhodovani.

Dalsim vyznamnym teoretikem je John Holland, ktery se ve své teorii zamétuje na
vztah mezi osobnosti jedince a pracovnim prostfedim. Dle této teorie si lidé
vyhledavaji pracovni prostedi, které odpovida jejich osobnostnim rysim. Holland
rozdélil na zakladé vlastnosti, zajma a schopnosti osobnostni rysy do 6 kategorii na
realistické, investigativni, umélecké, spolecenské, podnikatelské a konvencni. Z vyse
zminénych kategorii vznikla zkratka pro znamy RIASEC model. (Capuano,
D’ Aniello, Gaeta, Miranda, 2015, s. 2-3)

Hollandova teorie typu osobnosti a pracovnich prostfedi vychéazi z pfedchozich
principll teorie profesniho vyvoje ¢i kariérové zralosti dle Donalda Supera. Superova
teorie, formulovana v roce 1953, obsahuje deset tezi tykajicich se odliSnosti mezi lidmi
ve schopnostech, zajmech a osobnostnich charakteristikdch. Tyto odliSnosti
kvalifikuji“ lidi pro rizna povolani, pficemz kazdé z téchto povolani vyzaduje
specifické schopnosti, zajmy a osobnostni charakteristiky. Super zduraziiuje, ze
profesni preference a kompetence se méni v ¢ase a vlivem zivotnimi zkusenostmi, coz

ovliviiuje vybér povolani a adaptaci v ném.

Super uvadi, ze profesni a zivotni uspokojeni zavisi na urovni uplatnéni vlastnich
schopnosti, zajmu, osobnostnich charakteristik a hodnot v povolani a osobnim Zzivoté.
Holland, i kdyz vychazel ze Superovy prace, pfistupoval k této problematice jinak.
Vytvoril syntetizujici teorii, ktera by lépe odpovidala otazkam kariérového
rozhodovani lidi, tj. pfi vybéru povolani, rozhodovani o zméné povolani a vlivu

socialnich a osobnostnich aspekti na profesni vyvoj jedince. (Mezera, 2005, s. 8-9)
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Hollandova teorie zdiraziuje vzajemné puasobeni osobnostnich charakteristik
a pracovniho prostfedi a predpoklada, ze jednotlivci jsou spokojeni a nejuspesnéjsi
v profesich, které souzni s jejich hlavnimi osobnostnimi rysy. Tento soulad lezi v jadru

Hollandovy teorie.

Hollandova klasifikace osobnostnich typi odrazi dynamicky pfistup k profesnimu
rozvoji a uznava, ze jednotlivci mohou vykazovat kombinaci téchto typu. Jedinec
mize mit napiiklad jak socialni, tak umeélecké rysy, coz vede k smiSenému
osobnostnimu profilu. Toto uznani komplexnosti pfidava teorii hloubku a umoziuje

detailng&jsi porozuméni individualnim pracovnim skloniim. (Holland, 1997)

Capuano, D’ Aniello, Gaeta a Miranda (2015, s. 1) se opiraji o Hollandovu teorii a ve
své praci o adaptivnich pfistupech k informacnim systémum pii online nakupech,
hromadném online uceni nebo hrach zminuji, ze k lepSimu naplnéni cilt raznych
uzivatelt beéhem uceni je dulezité zohlednit jejich osobnosti. To jim umoziiuje zvolit

optimalni prabéh uceni a zkvalitnit dosazené vysledky.
3.2 Kariérové poradenstvi na zdkladnich $kolich

Kariérové poradenstvi je jednou z podob poradenskych sluzeb, které nabizeji Skoly
a Skolska zafizeni. Vzdélavaci soustavu tvoii Skoly a Skolska zafizeni podle skolského
zékona. Skola uskute¢iiuje vzdélavani podle vzdélavacich programd uvedenych v § 3.
Druhy $kol jsou matefska Skola, zékladni Skola, stfedni Skola (gymnazium, stredni
odborna skola a stfedni odborné ucilisté), konzervatot, vyssi odborna §kola, zakladni
umélecka skola a jazykova Skola s pravem statni jazykové zkousky. Ministerstvo
stanovuje provadécim pravnim predpisem typy Skol podle jejich zaméfeni pro ucely

jejich oznagovani. (MSMT, 2024)

Na zékladnich skolach, stejné€ jako v ramci vzdélavani predskolniho, stfedniho ci
zajmového, probiha vzdélavani podle ramcovych vzdélavacich programu (dale RVP),
na zakladé kterych $koly sestavuji své $kolni vzdélavaci programy (SVP). V RVP
zakladniho vzdé€lavani je poradenstvi zminéno predevSim v Casti, kterd se vénuje
prufezovym tématim. Témi na zakladni Skole jsou: osobnostni a socialni vychova,
vychova demokratického ob¢ana, vychova k mysleni v evropskych a globalnich

souvislostech, multikulturni vychova, environmentalni vychova a medialni vychova.
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Téma Osobnostni a socialni vychova v ramci zakladniho vzdélavani klade daraz na
rozvoj formujicich aspekti osobnosti. Zaméfuje se jak na jedince, tak na jeho okoli,
a nabizi praktické znalosti pro kazdodenni zivot. Toto vzdélavaci téma se vénuje
rozvoji jedineCnych charakteristik a potfeb kazdého studenta a je zaméfeno na
budovani praktickych zivotnich dovednosti. Klicovym prvkem je, ze uceni se soustredi
pfimo na studenta, jeho skupinu a bézné zivotni situace. Cilem je podporovat studenty
v nalezeni vlastni cesty k zivotni spokojenosti, ktera vychazi z kvalitnich vztaht se
sebou samymi a s ostatnimi. Toto téma také piispiva ke vzd&lavaci oblasti Clovek

a svét prace. (NPI CR, 2024)

V ramci projektu VIP Kariéra Il — KP vznikla analyza, ktera méla prozkoumat povahu
prace a potieb poradct v sektoru Skolstvi, konkrétné na zakladnich a stfednich skolach
v Ceské republice. Vysledky Setfeni ukazaly, 7e kazda $kola ma jmenovanou osobu
zodpovédnou za kariérové poradenstvi, ¢asto jde o poradce, ktery mize byt oznacovan
razné — jako vychovny, kariérovy nebo kombinace obou. Kromé téchto poradcu se
kariérovym poradenstvim zabyvaji i ucitelé, ktefi jsou denné v kontaktu se zaky
a mohou s nimi probrat otazky tykajici se kariérni orientace. Tato problematika je také

soucasti prufezovych témat ve vzdélavacich programech. (Infoabslovent, 2011)

Poradci na zakladnich Skolach dle této analyzy vykonavaji vétSinou svoji roli
kariérového poradce paralelné s praci ucitele nebo vychovného poradce. V ojedinélych
ptipadech tuto roli zastavaji i pii praci zastupce feditele Skoly a nékdy spolupracuji se
Skolnimi psychology nebo specialnimi pedagogy. Prace poradce mimo jiné zahrnuje
piipravu a realizaci vzdélavaci oblasti ,,Clovék a svét prace”, ktera se vyskytuje

v ramcové vzdélavacich programech pro ZS. (MSMT, 2023)

Na zakladnich i stfednich $kolach se poradci vénuji podobnym tématim. Cetnost
vyskytu danych témat zavisi na typu Skoly a také na zaméteni stfedoSkolského
vzdélavani, ale hlavnim tématem zékladnich Skol je volba povolani a souvisejici vybér
dalsiho vzdélavani, spolu s hodnocenim akademického prospéchu zaki. Dale je také

Castou soucasti testovani zajmul a schopnosti zaka. (Infoabslovent, 2011)

Poradci na zakladnich Skolach také Celi dalsim specifickym vyzvam, jako jsou
problémové chovani a vychovné obtize, které Casto souvisi s nedostatkem motivace ke

studiu a presvédcenim o moznosti dostat se na jakoukoliv stfedni §kolu bez ohledu na
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studijni vysledky. Tato témata maji ¢asto vychovny charakter. Vybér stfedni Skoly
neni u zaka vzdy zalozen na schopnostech, ale Casto i na tom, jaky obor povazuji za

nejméné narocny. (Infoabslovent, 2011)

Studenti vyuzivaji rizné digitalnich nastroje a zdroje, které jim pomahaji pti vybéru
povolani, profesni priprave, ale také pii hodnoceni a prezentaci vlastnich schopnosti
a dovednosti. KliCovou soucasti jejich rozvoje je vytvareni osobniho digitalniho
portfolia, ve kterém si shromazd’uji informace o svych dovednostech, zkuSenostech,
zajmech a usp&sich. Soudasti tematického okruhu ,,Clovék a svét prace” je také
osvojovani si prace s digitdlnimi technologiemi, které jsou uzitecné pro spolupraci
a komunikaci v tymu, pro organizaci Casu a pro feSeni béznych pracovnich ukolu

a projektd. (MSMT a NPI CR)

V ramci vzdélavaci oblasti ,,Clovek a svét prace se ucitelé zamétuji na rozvoj
digitalnich kompetenci studentl prostiednictvim vedeni k efektivnimu vyuzivani
vy
digitalnich technologii ve svété prace, motivace k vyuzivani digitalnich technologii
2
pro uceni a osobni rozvoj a praktického seznamovéani s tvorbou vlastniho digitalniho

obsahu pii realizaci a prezentaci projekti a tymovych ukold. (MSMT a NPI CR)
3.3 Kariérové rozhodovani

Kariérové rozhodovani je tedy dulezitou soucasti zivota jedince. K usnadnéni
kariérového rozhodovani se vaze kariérové poradenstvi, které pomaha lidem kazdého
véku odpovidat na otazku, jak se zorientovat v neustdle se vyvijejicim svété prace
a novych situacich. S nastupem novych technologii obory vznikaji a zanikaji a lidé

pottebuji navigovat v nepifeberném mnozstvi informaci a moznosti.

Kariérovi poradci by dle Pychové, Madziové, Kostalové a kol. (2020, s.12) méli
poskytovat pfipravu na vstup na trh prace dle aktualnich dat a trendd. Je dilezité, aby
kazdy clovek mohl uplatnit svij potencial a zit co nejspokojenéjsi zivot i ve velmi
slozitych a ménicich se podminkach. Ty se méni jak na trhu prace, tak ve spole¢nosti

celkové. Kariéra je tedy celozivotni cesta skrz tyto okolnosti.

Kariérové rozhodovani je komplexni proces zahrnujici kombinaci osobnich hodnot,
zajmu, dovednosti a vngjsich vlivl. Jeden z ovliviiujicich faktort je koncept ,,profesni

identity*. V ném by meélo dochéazet ke splynuti individualni sebepercepce a zvolené
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kariérni cesty. Nékteti odbornici, jako Donald E. Super ¢i John L. Holland, kladou
diraz pravé na pojeti vlastniho vnimani sebe sama a na neménné vzorce chovani

v kariérnim rozhodovani. (Porfeli, Lee, 2012, s. 13-16).

K dal$im podstatnym aspektim v rozhodovani patii role spoleCenskych ocekavani
a kulturnich vliva a kontextu, jejichz vliv zduraziuji predstavitelé socialné kognitivni
teorie. Ta také zduraziiuje vyznam observacniho uceni a u€eni napodobou socialnich
roli. Kulturni kontext velmi ovliviiuje individualni chapani uspéchu a nasledovani

specifickych kariérnich ces.t (Lent, Brown, Hackett, 1994, s. 88-89)

Socialn€ kognitivni teorie dale zahrnuje klicové mechanismy, jako jsou vlastni
sebehodnoceni, o¢ekavani vysledkt a predstava cild, aby vysvétlila a predpoveédéla
chovani v kariéfe. Tato teorie zduraziiuje vliv sebe reflektivniho mysleni a zahrnuje
fadu faktort, jako jsou afektivni, vyvojové a biologické vlivy, pfiCemz se zamétuje
zejména na vstup do kariéry a vyznamna zivotni obdobi, jako je pozdni adolescence
a rana dospélost. Zabyva se také vztahem mezi presvédéenim o vlastni ucinnosti
a skuteCnymi schopnostmi, coz zdaraziuje jeji vyznam v kariérnim poradenstvi,
obzvlasté pro jednotlivce, jejichz sebepojeti nemusi odpovidat jejich skutecnym

dovednostem nebo dosavadnim vykontim. (Lent, Brown, Hackett, 1994)

Burke a Cowling (2020, s. 1) tvrdi, ze v poslednich letech méla v ekonomice
transformacni roli tzv. zakdzkova ekonomika — lidé podnikajici jako osoby samostatné
vydéleénd ¢inné (tzv. OSVC). Mnozstvi takovych lidi na pracovnim trhu stle roste
a umoziuje firmam pouzit nové modely prodeje a zaméstnavani. S tim souvisi vyssi
naroky na kreativitu a inovaci na souCasném trhu prace a dalsi teorie zduraziuji
dilezitost netradi¢nich kariérnich cest. Témto tématiim se vénuje napi. Daniel H. Pink
(2006, s. 68) ve své knize ,,A Whole New Mind“, kde také mluvi o ,,smyslech pro

uspech®, kterymi jsou design, pfibéh, symfonie, empatie, hra a smysl.
3.4 Nastroje podpory kariérového rozhodovani

Pro ucely kariérového rozhodovani slouzi fada nastroja. Patfi mezi né napfiklad
poradensky rozhovor nebo mentalni mapovani, které funguje na principu vzajemného
propojovani slov a obrazil a vytvareni novych asociaci. V poradenstvi je velmi uspésné

vyuzivano nejen pro rozvoj kreativity, ale napftiklad 1 v situacich, kdy si klient
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potiebuje ujasnit pozadavky na hledanou praci nebo pro planovani konkrétnich kroku

k nalezeni vhodného zaméstnani. (Kost'alova, 2015)

Nastroji je nepieberné mnozstvi a neexistuje jedna konkrétni kategorizace. Pro
rozhodnuti, jakych nastroji vyuzit, je mozné pouzit ruzné parametry. Napiiklad je
dobré zaméfit se na potieby cilové skupiny. Cudlinova (2023) doporucuje néstroje pro
poradenstvi praveé na zakladnich Skolach. Mluvi o mentalni mapé€, planu povinnych
vystupii a o metodickém zasobniku. Mentalni mapa doporucenych oblasti pro
kariérové poradenstvi je nastrojem, ktery podporuje efektivitu poradenskych aktivit ve
Skolnim prostfedi. Tento model zaruCuje rozmanitost poradenskych aktivit a je

zaméfen na optimalizaci kariérového poradenstvi.

Plan povinnych vystupt specifikuje cile kariérového poradenstvi a vzdélavani
v ruznych etapach Skolni dochazky. Tento plan je zalozen na Ctyifazovém modelu
kariérového planovani a rozhodovani DOTS, ktery byl formulovan Lawem a Wattsem

v letech 1977 a 1996.

Kariérové poradenstvi v tomto ramci je chapano jako mezipfedmétové téma. Plan
uvadi pro kazdy povinny vystup konkrétni ro€nik, ve kterém musi byt tento vystup
splnén. Kariérovy poradce nasledné rozhoduje o ¢asovani a kontextu, ve kterém bude

dany vystup realizovan v ramci vyucovani.

Doporuceni tykajici se povinnych vystupi a aktivit jsou zaméfena primarn€ na
prumérného zaka zakladni Skoly. Plan navic obsahuje navrhy na nepovinné vystupy,

které mohou byt realizovany v piipadé dostupnosti Casu.

Metodicky zasobnik poskytuje Sirokou Skalu pracovnich listd a navodu na aktivity.
Tyto materialy jsou urCeny k usnadnéni naplnéni vSech stanovenych vystupt v ramci

kariérového poradenstvi.

Pro poradenstvi se také vyuziva vizualnich nastroju, jako jsou obrazky (napf. ,,Obrazy
mého zivota®), karticky (napf. ,,Mofe emoci®) i kresleni na papir. Mezi dalsi nastroje,
které podporuji kariérové rozhodovani, patii i hry, kterym je vénovéana samostatna

subkapitola.
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4 Vyuziti her jako nastroje kariérniho rozhodovani

4.1 Dulezitost her ve vzdélavani

,Hry a herni prvky jsou od dob Komenského védome uplatiiovany i ve vzdélavani.
Spontanni hry jsou podporovany zejména v piedSkolnim vzdélavani. Ve Skolnim
(anekdy 1 v mimoskolnim) prostfedi dominuji hry organizované, konkurencni
1 nekonkurencni, intelektualni 1 sportovni, které maji vesmeés urcity vzdélavaci cil, bez

ohledu na to, zda patii mezi hry intelektualni nebo fyzické.” (Freibergova, 2022, s. 42)

Pro novou generaci jsou hry nastrojem nejen pro feSeni problému, ale i prostfedkem
pro sebevyjadieni a poznavani sebe sama, podobné jako byla televize dulezita pro
generace predchozi. Naptiklad vyzkum provedeny americkymi univerzitami v roce
2002 ukazuje, ze témér vsichni americti vysokoskolaci maji zkuSenosti s videohrami.
Na univerzitach je bézné vidét studenty hrajici popularni hry jako Myst nebo Grand
Theft Auto. Profesofi z Carnegie Mellon University poznamenavaji, ze ackoliv ne
vSichni studenti vidéli stejny film, vétSina z nich ma spole¢né zkuSenosti s urcitymi

videohrami, jako je Super Mario Brothers. (Pink, 2006, s. 187)

Rozsahla zku§enost mladych generaci s hranim her vytvari prostor pro vyuziti her také
ve vzdélavani. Zaklad uceni zalozené¢ho na hrach ve vzdélavani je zakotven jak
v klasickych, tak v modernich teoriich hry. Klasické teorie her, popsané v knize
,Play and Pedagogy in Early Childhood: Bending the Rules* od autorek Susan Dockett
a Marylin Fleer, se primarné zaméfuji na duvody hrani, jako je , nadbyte¢na energie*
a ,,obnova“, a povazuji je za pfirozenou a nezbytnou soucast vyvoje déti. Na druhé
stran€ moderni teorie zdiraziiuji piinosy hrani, zejména ve vzdélavacim kontextu.
Tato dualita perspektiv poskytuje ramec pro pochopeni role her ve vzdélavani.

(C. Read, 2015, s. 1)

Mezi tyto patfi teorie tzv. ,herné zalozeného uceni, kterd integruje prvky herniho
designu do ,.nehracskych“ kontextt, teorie sebeurceni zduraziujici roli autonomie,
kompetence a souvisejicich vztahi v motivaci a teorie toku, ktera popisuje stav
uplného soustiedéni a ponoteni se do aktivity. Tyto teorie spolecné zdlraziiuji vyznam

vnitini motivace, zapojeni a dosazeni hluboce soustiedéného stavu, coz jsou kliCové
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komponenty efektivniho uceni prostfednictvim her. (Ryan, Rigby, Przybylski. 2006,
5. 349)

Vyuziti této skupiny teorii ve vzdélavacich hrach umoziuje vytvofit ptijemny prostor
pro uceni, kde studenti nejsou pouze pfitomni, ale jsou také vnitfné motivovani
k prozkoumévani, experimentovani a uceni. Hern€é zalozené uceni tak piekracuje
tradicni vzdélavaci metody tim, Zze poskytuje interaktivnéjsi, vice pohlcuyjici
a personalizovangjsi zkusenost s ucenim. Tento teoreticky zaklad pfipravuje padu pro
pochopeni toho, jak byly hry historicky integrovany do vzdélavacich prostiedi a jak se
nadale vyvijeji, aby vyhovovaly potfebam modernich studentl, zejména v kontextu

vzdélavani zameétreného na povolani. (Squire, 2003, s. 51)

Existuji také studie (napt. Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab, 2023), které se zabyvaji
dopadem gamifikace na spokojenost a motivaci studenti na zakladnich Skolach.
Vyzkum vSak se zaméfuje hlavné na psychologické aspekty uceni, jako je motivace
studentl a spokojenost, spiSe nez na meéfitelné vysledky uceni. (Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢,
Holenko Dlab, 2023, s. 23) Zavéry naznacuji, ze gamifikace pozitivné ovliviiuje
spokojenost 1 motivaci studentd k uceni. Je vSak dulezité poznamenat, ze tyto zavéry
jsou primarn¢ zalozeny na sebehodnoceni a je potfeba dalsiho empirického vyzkumu,

aby se tato tvrzeni podlozila. (Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab, 2023, s. 22)

Autofi studie poukazuji na viditelny nedostatek systematického vyzkumu
implementace gamifikace, zejména behem narocnych obdobi naruSujicich bézné
vzdélavani, jako byla pandemie COVID-19. Tato mezera ve vyzkumu zdiraziiuje
nutnost budoucich studii, které poskytuji SirSi ramec pro pochopeni a implementaci
gamifikace ve vzdélavacich kontextech. (Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢, Holenko Dlab, 2023,
s. 23)

4.2 Vyuziti her v kariérovém rozhodovani

V dobg, kdy technologie a digitalizace pronika do kazdého aspektu lidského zivota, se
gamifikace projevila jako mocny nastroj v ruznych oblastech a mimo jiné i ve
vzdélavani. Gamifikace zjednodusené znamena vyuZzivani hernich principti a prvka

jinde nez v samotnych hrach. Integrace hernich mechanik obecné zlepsSuje motivaci
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a usnadiuje proces uceni ve formalnich i neformalnich podminkach. (Kiryakova,

Angelova, Yordanova, 2014, s. 1)

Bhalero, Deshpande a Thakur (2021) zkoumali vliv gamifikace na budouci volbu
povolani, a to pfevazné u studentl na konci studia. V této studii zdiraziuji vyuziti
,vaznych® her, tj. her, které jsou specificky navrhnuté za icelem vys§im, nez je pouha
zabava. Maji totiz pomoci studentim identifikovat jejich zajmy, preference
a schopnosti. Cilem je aplikovat vnitini motivacni faktory her, jako je soutézivost,
odmeény a pocit uspéchu, aby se proces vybéru kariéry stal pro studenty zajimavejSim
a mén¢ zastrasujicim.

Vyvoj her orientovanych na podporu kariérového rozhodovani vyzaduje spolupraci
odborniki na vybrané téma, designovych inzenyrt, védci v oblasti instruktazniho
designu a studentl. Tento interdisciplinarni pfistup zajiStuje, ze hry nejsou jen
technicky spolehlivé a vzdélavacim obsahem relevantni, ale také atraktivni a zajimavé
pro cilové publikum. Cilem je vytvofit interaktivni, pohlcujici a plné zapojeny zazitek,
jenz vyvola u studentt optimistickou a nadSenou reakci, ktera jim pomaha prozkoumat
razné kariémi cesty v bezpeCném prostiedi a beze stresu. (Bhalero, Deshpande,

Thakur, 2021, s. 173)

Studie celkové poukazuje na vyznamnou roli gamifikace pfi rozhodovani o kariéie
ajejim formovani mezi studenty ukoncujicimi studium. Gamifikované piistupy
mohou prispét k fad€ pozitivnich vysledki, jako je rozhodovani beze stresu, zlepSeny
akademicky vykon, zavazek k vybranému studiu, zvySena spokojenost s rozhodnutim
a vetsi sebevédomi. Simulaci realnych scénait a kariérnich vyzev v hernim prostiedi
ziskavaji studenti cenné vhledy do rGznych profesi, coz jim pomaha ucinit
informovangjsi rozhodnuti o sméru jejich budoucich kariér. Tato integrace hernich
prvka do procesu vybéru kariéry nabizi inovativni a efektivni pfistup, ktery by mohl
vyznamn€é zménit vyuziti gamifikace ve vzdé€lavacich institucich, zejména
v programech kariérniho poradenstvi ve vys§im vzdélavani. (Bhalero, Deshpande,

Thakur, 2021, s. 178)

Pouzivéani her nabizi dynamicky a interaktivni pfistup v kariérovém poradenstvi.
Zapojeni ruznych typtu her, vCetné deskovych her, online interaktivnich nastroja

a miniher, déla proces kariérového rozhodovani zabavnéj§im a l1épe informovanym.
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Tyto hry slouzi jako efektivni nastroje pro ilustraci riznych kariérnich cest, zlepSeni
dovednosti rozhodovat se a poskytovani pohlcujicich vzdélavacich zazitka. Pouziti her
v kariérovém poradenstvi slouzi jako nastroj pro ilustraci prozkoumavani riznych

kariérnich moznosti praktickym a zabavnym zptasobem. (Freibergova, 2022, s. 43-47)

,,V roce 2022 byla uvedena do ostrého provozu online interaktivni hra C-Game', ktera
nabizi zazitek ze hry, moznost ziskat informace o svété prace a o tom, co vSechno by
mélo ve mésté fungovat, aby byli jeho obyvatelé spokojeni. Na jejim vzniku se podileli
partnefi projektu ERASMUS+ a je volné dostupna v Ceské, anglické, slovenské,
bulharské a fecké verzi.“ (Freibergova, 2022, s. 47)

Ve hie, urCené pro zaky poslednich rocnika zakladni skoly, se hraci stavaji starosty
meésta a fidi jeho vystavbu. V ramci hry vybiraji pro rizné parcely vhodné budovy,
které symbolizuji rizné firmy a instituce nabizejici pracovni pfilezitosti. Interakci
s ,Job Portalem* se hraci seznamuji s riznymi pracovnimi pozicemi, pozadavky
a charakteristikami téchto roli. Hra také zahrnuje mise, které ptinaseji variabilitu
a zabavu do procesu vybéru prace. Je mozné hrat hru samostatné nebo ve skupiné pod
vedenim facilitatora, pficemz hra poskytuje nastroje pro sledovani postupu hracu

a vysledky lze vyuzit v poradenském procesu. (ERASMUS+ Project C-Game, 2022)

! Na jejim vzniku se podileli partnefi projektu ERASMUS+ a je voln€ dostupna v Ceské,

anglické, slovenské, bulharské a fecké verzi (Freibergova, 2022, s. 47).
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5 Virtualni realita

5.1 Vymezeni pojmu virtualni realita

Védecka komunita se zabyva vyzkumem virtualni reality jiz desitky let a dle Kopfivy
a Kucerky (2017, s. 40) je s nami historicky od vzniku filmu. Obecné je uznavana jako
vlivny néstroj a uzitecné rozhrani mezi ¢lovékem a pocitacem. Dokonce i v odborné
literatuie se setkame se zmatenim a dezinformacemi, protoze rizna média jako
televizni show, publikace a popularné naucné konference, podavaly v tomto oboru

Casto nekonzistentni informace. (Burdea, 2003, s. 23)

Virtualni realita (dale VR) je oznaCeni pro skuteCnost, kterd je uméle vytvorena.
Klicové je slovo realita, které je tvofeno dvéma faktory, lidskou mysli a lidskymi

smysly. Ty jsou na sobé vzajemné zavislé. (Koptiva a Kucerka 2017, s. 40)

Mysl je zavisla na smyslech, které ji informuji o okolnim prostfedi. Bez nich si muze
byt mysl védoma pouze sama sebe. Je mozné ji klamat ¢i ovliviiovat rliznymi
prostfedky, které mohou byt napt. psychologické (jako hypndza, snéni, placebo efekt,
politické ovliviiovani) nebo chemické (drogy, alkohol, kofein, cukry). Manipulace
s vlastni mysli je vSak riskantni a dlouhodobé vystaveni takovym prostiedkim muze
byt nebezpecné pro zdravi. Klamani smysla muaze vést k dosazeni pozadovanych
vysledkl bez dlouhodobych nezadoucich ucinkl. Kouzelnictvi poskytuje priklad, kde
kouzelnik vyuziva klamani smyslt, zejména zraku a sluchu, aby divakim predved]
zdanlivé nemozné. Tento princip je také vyuzivan v optickych iluzich, kde lze na
papife s dvourozmérnym obrazem vidét trojrozmérny predmét pii urcitém thlu nebo

specialnim zpusobu pozorovani. (Kopfiva a Kucerka 2017, s. 40)

Pfi snaze definovat virtualni realitu je dobré nejdfiv nékteré definice vyloucit. Néktefi
védci pouzivaji termin tele-pfitomnost™, kdy je ¢lovék ponofen do vzdaleného
prostfedi. Napfiklad kdyz né€kdo ovlada robota na dalku. Dale existuji terminy jako
roz§ifena realita a vylepSena realita. V téchto pfipadech jsou n&jaké grafické prvky
nebo texty piekryty pres skute€né obrazky nebo pies samotnou realitu jako takovou.
Technik, ktery potebuje opravit instalaci, se mize koukat na fotografii, na které budou
grafickymi prvky zvyraznéné poskozené €i jinak neviditelné Casti. Toto vSe vSak

muzeme z definice virtualni reality vyloucit vzhledem k tomu, Ze k vySe zminénym
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pfipadiim vzdy potiebujeme alespon Cast nami vnimané, opravdové reality. (Burdea,

2003, s. 23)

Z hlediska funkcnosti virtualni reality se jedna o simulaci vyuzivajici pocitacovou
grafiku k vytvoreni realistické podoby svéta. Podstatné je, ze nejde pouze o vizualni
podobu, ale také o interakci v redlném cCase. Umeéle vytvoreny svét neni staticky,
reaguje totiz na vystupy uzivatele. Témito vystupy se mysli gesto, pohyb, verbalni
ptikaz a jiné. PocitaC je schopny tyto vystupy uzivatele presné detekovat a okamzité
upravovat virtualni svét na jejich zakladé. Obrazovka reagujici na piikaz dokaze
Clovéka naprosto pohltit. Také je to jedna z hlavnich pficin, pro¢ jsme jako lidé
umélym svétem tak fascinovani. Jakékoliv pochyby o pohlcujicim kouzlu interaktivni
grafiky dokéze rozptylit novinova zprava z Anglie. Dvé malé déti v domacnosti si
hréaly na Nintendu (mala a pfenosna herni konzole), pfi¢emz si ani nev§imly, Ze jim

doma zacalo hotet. (Burdea, 2003, s. 25)

Fascinujici sila interaktivity pfispivd k pocitu ponofeni se do akce prozivané
uzivatelem a k vife, ze je soucasti obrazovky. VR jde vSak jesté dal. Snazi se totiz
zapojit vS§echny lidské smysly. Nejenom, Ze uzivatel maze objekty vidét a slySet. Muze
s nimi taky manipulovat, dotykat se jich a citit je. Dokonce se mluvi i o zapojeni
smyslt Cichu a chuti, pfestoze v soucasné dobé nejsou tolik zkoumané. Ve zkratce je
tedy mozné definovat virtualni realitu jako uzivatelsko-pocitatové rozhrani vySsi
urovné zahrnujici simulaci a responzivitu v realném Case a interakci prostrednictvim
nékolika lidskych smyslt kombinujicich vSechny jejich typy — zrak, sluch, hmat, ¢ich
a chut’. (Burdea, 2003, s. 25)

5.2 Historie a vyvoj virtualni reality

Virtualni realita se objevila poprvé v 60. letech 20. stoleti. Prvni zminka o virtualni
realité, jak ji zname dnes, se vSak tykala konceptu tzv. ,,Experience Theater, ktery
vznikl jiz v 50. letech 20. stoleti od Mortona Heiliga. Tento koncept mél stimulovat
Ctyti smysly divaka podle dané scény. V roce 1962 vytvortil Heilig prototyp nazvany
Sensorama, ktery umoznioval vnimat nejen obraz a zvuk, ale také vini béhem

promitani kratkych filmd. (Sanetrnik, 2023)
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Sensorama (Obrazek 1) byla slozena z nasledujicich elementd: obrazovka uvnitf
uzaviené kabiny, kterd zobrazovala stereoskopické obrazky, kmitajici ventilatory,
zvukovy vystup (reproduktory) a zafizeni emitujici vuné. (Virtual reality society,
2017)

Obrazek 1: Sensorama

Zdroj: Vizzari, 2022

Divak sedél na rotujicim ktesle, kter¢ mu umoziiovalo koukat se na obrazovku.
Promitané obrazky vytvarely iluzi hloubky ¢i trojrozmérnosti a moznosti koukat se na

objekty z riznych uhla. (Virtual reality society, 2017)

V roce 1968 vytvoril Ivan Sutherland, viid¢i osobnost v oblasti pocitacové grafiky,
prvni zobrazovaci systém namontovany na hlavé (HDM) pro imerzivni simulacni
aplikace, ktery dostal kvuli své vaze a velkosti nazev ,,Damoklav mec“ (Obrazek 2).
Jeho vyuziti spocivalo v prekryti realného svéta pocitaCovou grafikou a dal zaklad

dnesni rozsitené realité. (Martirosov, 2017, s. 708)
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Obriazek 2: Damokluv me¢

Zdroj: Morelo, 2022
Od 70. do 90. let se VR vyuzivala hlavné v mediciné, letectvi, automobilovém
prumyslu a v armadé. V roce 1983 byl vyvinut prvni VR headset od spole¢nosti VPL

Research a v osmdesatych letech byl termin ,,virtualni realita" popularizovan Jaronem

Lanierem. (Sanetrnik, 2023)

NASA méla také velky vliv na vyvoj VR technologie, protoze pracovala na vyvoji
HMD pro své astronauty. V prubehu 90. let zaCaly vznikat VR zafizeni, ke kterym
meéla pfistup 1 verejnost. V roce 1993 oznamila spolecnost SEGA vydani ,,headsetu*
Sega VR pro herni konzoli Sega Genesis, ktery se stal prototypem bryli s podporou
sledovani pohybu hlavy, stereofonniho zvuku a LCD obrazovek ve vySivce. Poté

nasledovala konzole Nintendo Virtual Boy v roce 1995. (Martirosov, 2017, s. 708)

V 21. stoleti byla VR podrobena velkym investicim a komercializaci VR technologie.
V roce 2010 predstavil Palmer Luckey svij prvni prototyp VR | headsetu” Oculus Rift.
Roku 2012 predstavila spolecnost Valve svij prototyp SteamSight, predchudce VR
,headseti vydanych v roce 2016. Roku 2015 prisla spolecnost HTC s VR
,headsetem* HTC Vive a ovladaci. Roku 2016 byl vydan bezdratovy VR , headset™

Oculus Quest, ktery znamenal zasadni obrat ve svété VR. (Sanetrnik, 2023)
5.3 Moznosti vyuziti virtualni reality

VR umoziiuje neomezené prozkoumavat simulované prostiedi, které mize byt témér
bez hranic, a to v rozmezi 360 stupid. Kvalita VR systému je definovana uréitymi
vlastnostmi popsanymi jako tfi ,I“. Jsou to ,interakce“, ,imaginace” a ,imerze*

(ponofeni). Imaginace, nebo také , pfitomnost” urcuje, jak moc se osoba ve virtualni

27



realité citi byt soucCasti pocCitaCem generovaného svéta. Interakce je zase zpusob
komunikace se systémem. Zatimco tradi¢ni dvojrozmérna interakce s pocitaCem
vyuziva prostiedky jako myS§ a klavesnici, trojrozmérma VR pouziva VR bryle,
rukavice, ruéni ovladace, upravena prostiedi a dalsi. Dale rozviji fiktivni prostiedi za
pomoci senzort, obrazovek a snimact pohybu. (Bamodu, 2013, s. 1 169, Banoula,

2023)

Diky rychlému rozvoji primyslu, technickému pokroku a naslednému snizeni naklada
na vyrobu 1 koupi zafizeni se rozrostl zdjem o VR technologii a dostala se 1 k béznym
spotiebitelim. Ruku v ruce stimto procesem se rozvinul i trh s VR hardwarem
a v souCasné dobé€ nabizi velké mnozstvi riznych zatizeni a jejich variant. (Angelov,

2020, s. 1)

V zakladu rozliSujeme tii typy kategorii systémui virtualni reality. Pavodni anglické

,non-immersive”, , immersive® a ,,semi-immersive muze byt volné prelozeno jako
neimerzivni, imerzivni a polo imerzivni systémy, které rozliSujeme na zaklad¢ stupné
,,ponofeni“ uzivatele a typu rozhrani a komponentii k tomu potiebnych. (Bamodu,

2013,s.1170)

Neimrezivni VR systém je nejlevnéj§i variantou, protoze vyzaduje nejméné
sofistikované komponenty. Uzivatelim umoziuje interagovat s 3D prostiedim skrze
,dvoji obrazovku®, specialni bryle, klavesnici a ovlada¢ (Obrazek 3). NejcCastéji je
tento systém vyuzivan v CAD programech (Computer Aided Design) pro projektovani
a modelovani na pozicich stavare, projektanta, designér, technologa, konstruktéra

apod. (Bamodu, 2013, s. 1 170)

Obrazek 3: Stereo displej

Zdroj: BOLI (2020)
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Imerzivni systém je naopak nejdrazsi a poskytuje nejvyssi stupeni ,,ponofeni do
virtualniho svéta. Zakladem jsou vysSe zminéné bryle neboli ,headset” ¢i také HMD
(anglicka zkratka pro head-mounted display) zobrazeny na obrazcich (Obrazek
4 a Obrazek 5). Tento systém je nyni nejvice pouzivany at uz v zabavnim pramyslu,

nebo ve vzdélavani.

Obrazek 4: Head mounted display

Zdroj: Smith, 2017

Obrazek S: Head mounted display — popis
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Zdroj: RaptorVR Review, 2023

K brylim také patii ovladacCe, rukavice, snimani pohybu, obklopeni 3D animaci
a navozeni dojmu, ze uzivatel je soucasti umeélého prostiedi. Vyuziti je v tomto pripadé
nepieberné mnozstvi, ale mizeme jmenovat napiiklad virtualni prohlidky budov,

simulatory dopravnich prostredki, cestovani aj. (Bamodu, 2013. s. 1 170)
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Polo-imerzivni systém, jinak také zvany jako hybridni, a dal§i systémy maji nejasné
definice. Bamodu (2013. s. 1170) tvrdi, ze sem patii i rozSifena realita, ktera pouze
,dopliluje* redlny svét. Banoula (2023) ale naopak fadi rozSifenou realitu do své
vlastni kategorie a polo-imerzivni systém vnima jako kombinaci desktopovych
zatizeni (pocitac, klavesnice) s HDM (VR brylemi). Rozdil od imerzivnich systému
vnima v tom, ze uzivatel se nepohybuje v redlném fyzickém svété, ale pouze na

obrazovce za pomoci ovladace.

Pro co nejkvalitn€j§i zazitek zvirtualni reality je tfeba sledovat nekolik dalSich
parametrd. S pouzivanim , headsetd muze byt spojen urCity fyzicky diskomfort.
Vétsina lidi si dokdze na umeélou realitu zvyknout, ale jeji naduzivani ¢i nespravné
zvolené komponenty mohou zpusobit tzv. ,,cybersickness™ neboli kybernevolnost.
Podle studii také uzivatelé hlasili zhorSeni zrakové ostrosti, bolest oci, bolest hlavy

a nevolnost. (Sharples, 2008, s. 60)

Obrazovka je v piipadé HDM velmi blizko o¢im, a tudiz je potieba davat pozor na
kvalitu displeje. Pokud neni dobfe nastaven, uzivatel mize mit obtize zaostfit obraz
a nasledné se orientovat v umélém prostredi. Dulezita je také rychlost a odezva jejiz
zpomaleni Ci piiliSné zrychleni mlze zcela narusit dojem ,pfitomnosti“, zhorsit

odezvu a vykon uzivatele a navodit pocity nevolnosti. (Angelov, 2020, s. 2-3)

V neposledni fadé je velmi dulezita ergonomie zafizeni a pii jeho vybéru by méla byt
brana v potaz. Faktor kvality je v tomto pfipad€ zavisly na riznych parametrech, jako
je celkovy design, pohodli, responzivita, snadnost pouzivani a uzivatelsky pratelské
rozhrani. Jednim z nejdulezitéjSich faktort je vSak vaha. Vaha je obecné velmi dilezita
v ergonomii riznych zafizeni, ale v kontextu VR , headseti“ je role vahy podstatné
vyS$$i, protoze je to zafizeni, které je specificky zamysleno k tomu, aby se nosilo na
hlavé. Mit na sob€ velké a tézké zafizeni je obvykle velmi nepfijemné a muze vést
nejen k negativnimu zazitku z virtualni reality, ale také zhorsit nevolnost a nekteré

vedlejsi piiznaky. (Angelov, 2020, s. 4)

Ve virtualni realité se uzivatel ponofuje do specialné nasimulovaného prostredi s jasné
definovanym cilem. Muze to byt pro zabavu, ale také pro praci, vyzkum, vzdélani
a mnoho dalSich vyuziti. (Banoula, 2023) , Virtudlni realita bez pochyb pfitdhla

v poslednich letech pozornost mnoha lidi, protoze je to novy smér urcujici uzivatelské
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rozhrani. Poskytuje jednodussi, rychlejsi a intuitivn€j§i komunikaci mezi pocitacem
a ¢lovékem. Uzivatel muze sledovat a manipulovat s predméty stejné€ jako v realném
zivoté, bez toho, aby potifeboval znat (mnohdy i matouci) uzivatelské rozhrani dané

aplikace.” (Kopftiva, 2017, s. 42)

Sprava velkého mnozstvi dat ve védeckém prostiedi mize byt naro¢ny ukol a bézné
stolni pocitace Casto nemusi stacit. Védecké skupiny zacaly jiz v roce 1986
experimentovat s vyuzitim virtualni reality pro praci s daty, zejména v oblasti
architektonickych prohlidkovych systému. Tyto prace pokracuji i dnes a diky neustale
se zlepSujicim technologiim nam napfiklad umoziuji vizualizovat a prozkoumavat
historické budovy a mista, ktera jiz neexistuji nebo dokonce budovy, které jesté nebyly
postaveny. Timto zpisobem nam VR umoziuje nahlédnout do minulosti i do

budoucnosti. (Kopftiva, 2017, s. 42)

Témer kazda profese zahrnuje uceni, navrh, analyzu, provadéni a komunikaci. VR
muize tyto aktivity posilit a zvySit produktivitu jednotlivcd. Zarovefi umoziiuje
tymovou spolupraci a praci na dalku, coz muze zlepsit kvalitu prace. Navic VR
podporuje praci z domova, a mize tak pozitivné€ ovlivnit rodinny zivot snizenim stresu
z dojizdéni.

Na strané€ administrativy mize VR zefektivnit vladni operace a zlepsit dostupnost,
snizovat Casové zpozdéni a zlepSit komunikaci. Existuji vSak obavy
z depersonalizovanych rozhodnuti a poruSeni soukromi. Mohou byt potifebné prisnéjsi
zakony o piistupu k informacim, aby se zabranilo zneuziti. VR muze také slouzit jako
nastroj pro dezinformace ze strany vlad a v ramci velkych ekonomickych zajmu.
Celkove lze tici, ze VR ma potencial pozitivné€ ovlivnit rizné aspekty prace a spravy,
ale zaroven prinasi dilezité etické otazky a uvahy o vefejném i osobnim soukromi.

(Burdea, 2003, s. 278)

Velkou oblasti je také vyuziti VR ve vzdélavani. D4 se fict, ze je v tomto ohledu pfimo
revolu¢ni. Nabizi pohlcujici a interaktivni zazitky, které presahuji tradi¢ni metody
uceni a piinasi prilezitosti i vyzvy v modernich vzdélavacich prostiedich. Technologie
VR ve vzdélavani neni jen o technologickém pokroku. Jedna se o zménu samotného
modelu dorucovani vzdélavaciho obsahu a zpisobu jeho prozivani. Vytvarenim

simulovanych prostfedi umoziiuje VR pohlcyjici zkuSenosti, které mohou zlepsit
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kognitivni schopnosti a soustfedéni. Tato technologie podporuje hlubsi porozumeéni
slozitym konceptiim, ¢imz Cini uCeni zajimavéjsim a efektivnéjsim. (Dobhal, 2023, s.

1-2)

Pres své vyhody celi integrace VR ve vzdélavani nekolika vyzvam. Jednou
z vyznamnych piekazek je vysoka cena a omezend dostupnost VR bryli, coz
znemoznuje kazdému studentovi piistup k této technologii. Navic vyvoj nového VR
obsahu na miru vzdélavacim potiebam vyzaduje specializované softwarové

spoleCnosti, coz nemusi byt pro vSechny vzdélavaci instituce proveditelné.
(Dobhal, 2023, s. 3)
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PRAKTICKA CAST

6 Vlastni Setreni

Cilem bakalarské prace bylo zjistit a popsat moznosti vyuziti VR ve
vybranych nastrojich kariérového poradenstvi podporujicich kariérové rozhodovani.
Cilem praktické Casti bylo zjistit, jakym zpisobem zakomponovat prvky VR do online
hry C-game. Pro tuto Cast byly zvoleny nasledujici otazky, které byly ptredlozeny

odborniktim (viz pfiloha €. 1, kde jsou uvedeny podrobné otazky k rozhovoru).

- Jaké moznosti vyuziti VR odvozujete ze své zkusSenosti a jakym zptisobem jste
se setkali s kariérovém poradenstvim?

- Me¢ly na vas vliv hry na vasi kariérni ceste?

-V jaké podobé je podle vas vhodné pouzit VR pro kariérové poradenstvi?

- Jakym zpasobem jste se setkali se hrou C-game?

- Je dle vaseho nazoru mozné preneseni této hry do virtualni reality?

Vlastni Setieni bylo realizovano pomoci skupinového polostrukturovaného rozhovoru.
Respondenty byli odbornici na virtualni realitu a kariérovi poradci zabyvajici se
kariérovym poradenstvim na zakladnich Skolach. Pravé na tomto stupni Skol zacina
kariérni draha kazdého jednotlivce, nebot’ volba vhodné stfedni Skoly kariéru
vyznamné ovliviiuje. Respondenti byli vybrani na zékladé jejich expertnich znalosti
a doporuceni, a to zoblasti virtualni reality nebo kariérového poradenstvi. Jejich

oslovovani probihalo pomoci e-mailové komunikace na zédklad€ doporuceni.
6.1 Skupinovy rozhovor

Rozhovor prob&hl v pondéli 19. tinora 2024 prostfednictvim platformy MS Teams.
Diky tomu bylo se souhlasem ucastnikii mozné nahrat odpovédi a vytvorit z nich
autenticky prepis. Otazky pro rozhovor jsou uvedeny v Priloze 1, autenticky ptepis
v Ptiloze 2. Vzhledem k tomu, ze si Gcastnici nepiali uvést sva jména, jsou v textu
kariérovi poradci oznaceni pismeny A, B, ucitel pismenem C a odbornici na virtualni

realitu D, E.

33



6.2 Zhodnoceni vysledkua skupinového rozhovoru

1. Jaka je VaSe zkuSenost s kariérnim poradenstvim? Setkal/a jste se s nim ve
svém profesnim Zivoté? V jaké podobé&? (ZS, SS, VS...). Pokud nemite osobni
zkuSenost, domnivate se, Ze je to v soucasné dobé dulezita soucast prace skoly

(stfedni, zakladni, obou)?

V tvodu se vSichni ¢lenové kratce predstavili a uvedli svad povolani. Rozhovoru se
ucastnili dva kariérové poradci, ktefi maji zkuSenost s virtudlni realitou nebo
s rozvojem kariérového poradenstvi pro zaky na zakladnich skolach. Jeden z nich ma
rozsahlé zkuSenosti s narodnimi i mezinarodnimi projekty v oblasti kariérového
poradenstvi a je zapojen do n€kolika profesnich asociaci. Druhy je podnikatel ve
vzdélavani, spolupracuje s Forbesem a pracuje na projektech, které integruji

technologii s psychologii a kariérovym poradenstvim.

Dale se rozhovoru zucastnila zastupkyné teditele zakladni Skoly, kterd jako jedna
z prvnich testovala hru C-game se svymi studenty. Za odborniky na virtualni realitu se
predstavili dva Clenové diskuse, ktefi se zaméfuji na dodavani a vyvijeni aplikaci ve
virtualni realité pro zdravotnictvi, Skolstvi, primysl, socialni sluzby a cestovni ruch.

Dale také patii mezi nejvétsi dodavatele virtualni reality do kol v Ceské republice.

Na prvni otazku se odpovédi liSily dle zaméfeni respondentd. VétSina z nich se
s kariérovym poradenstvim sice setkala, ale u respondentii D a E byla vlastni zkusenost
minimalni.

Respondentka A hovotila o svych zku§enostech s kariérovém poradenstvim. Pracovala
na vyvoji poradenskych metodik pro uchazece o zaméstnani, které byly certifikovany
ministerstvem prace a socidlnich véci a jsou stale pouzivany. Ma také zkuSenosti
s metodikou bilanc¢ni diagnostiky, ktera je zameéfena na identifikaci kompetenci

a osobnostnich vlastnosti pro vybér nebo zménu zaméstnani.

Respondent B se s kariérovém poradenstvim setkal intenzivné béhem osmi let svého
zaméstnani. Zacal s timto oborem pies rozvoj a trénink zaméstnanct ve firmach,
zaméfil se na poradenstvi v osobnich a kariérnich tématech. Popisuje dulezity
okamzik, kdy byl osloven neziskovou organizaci a zacal radit mladym lidem s riznymi

typy socialniho handicapu.
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Respondentka C se v ramci své role vychovného poradce na zakladni skole pravidelné
setkava s kariérovym poradenstvim. Mluvi o riznych projektech pomahajicich zakiim
s vybérem stfedni Skoly, do kterych se jejich Skola zapojuje. Zduraziiuje dulezitost

zajimavosti a smysluplnost téchto aktivit pro déti.

Respondent D nemél mnoho osobnich zkuSenosti s kariérovym poradenstvim, ale
uznava jeho vyznam pro mladé lidi pfi uréovani jejich cilti a ambici.
Respondent E nema osobni zkuSenost s kariérovym poradenstvim, ale jeho firma se

zabyvala vytvafenim aplikaci, které by mohly byt vyuzity v kariérovém rozhodovani.

2. Jaky vliv na Vas mély hry na Vasi kariérni cesté? Jaky je Vas vztah ke hram
Yl
ve vzdélavani a v kariérovém poradenstvi? A konkrétné ke hram na 2. stupni
78?
Respondentka A zminila, ze ma ke hram pozitivni vztah a uvedla, ze sama vytvorila
hru s nazvem , C-game®, ktera je uplatnitelna v kariérovém vzdélavani a poradenstvi
2 2
pro zéky ve v€éku 12-14 let. Osobni zkuSenost s hrami ve vzdélavani vSak nema pfili§

bohatou. Zazila jich ale ne€kolik na vysoké Skole a byl to pro ni pozitivni zazitek.

Respondent B mél rad hry, zejména ty krat§i, béhem svého détstvi a adolescence.
Bavily ho hlavé dobrodruzné hry a hlavolamy. Vzdélaval se v oblasti psychologie
a mél zajem o gamifikaci. V souCasnosti si doma hraje s détmi hry jako pexeso

a Clovéce, nezlob se.

Respondentka C se jako vychovny poradce setkava s hrami v ramci ruznych projektt

na Skole. Zduraznuje dialezitost toho, aby hry byly pro déti zajimavé a smysluplné.

Respondent D pfiznal, ze pocitacové hry ho v mladi minuly a zZe s technologiemi zacal
pracovat az pozdéji. Deskové hry vSak na ného mély urcity vliv. Zastava nazor, ze hry
by mély byt vice nez jen pro zdbavu a mély by mit edukativni vystupy. Déle se zminil,

ze mu piijdou smysluplné zazitkové hry v piirod€, které maji déti naptiklad ve skautu.

Respondent E ma ke hram také pozitivni vztah, ale v sou¢asné dobé jim nevénuje pfilis
mnoho ¢asu. V minulosti se podilel na tvorbé aplikace pro zakladni Skoly, ktera ma
formu hry pomahat zakim pochopit dulezitost spravného sezeni, pohybu, pitného
rezimu a stravovani. Dale uvedl, ze véfi vyznamu her ve vzdélavani a Ze to studenty

vice bavi, jsou aktivnéjsi a podporuje to 1 jejich zapamatovani latky.
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3. V jaké podobé je podle Vas vhodné pouzit VR pro kariérové poradenstvi?

Jakym zpusobem byste ji vyuzili v kariérnim poradenstvi na zakladni §kole?

Respondentka A uvedla, ze méa jen dvé zkuSenosti s VR. Jedna z nich byla na vystavé
CVUT, kde byla prezentovana technicka stfedni $kola. Pfiznala, Ze odmitla VR
vyzkouset v plném rozsahu. Pry pouze pozorovala intenzivni zkusenost pii virtualnim
padani z mrakodrapu, a to pro ni nebylo lakavé. Piestoze nepopira potencial virtualni
reality v oblasti kariérového poradenstvi, jeji vlastni zkuSenosti s technologii nebyly
ptili§ pozitivni.

Respondent B vidi potencial VR ve vzdélavani. Uvedl, Ze na jedné pedagogickeé skole
a na nekterych stfednich skolach v Praze se VR pouziva v pfedmétech jako fyzika,
chemie a dalsi. Vyuzivani VR ve vzdélavani umoziuje studentim experimentovat
a ziskat realisticté)$i zazitky, napfiklad v anatomii. Dale zminil, Ze virtualni realita
muze posilovat zazitky, které zlepSuji zkuSenost suCenim a usnadiuji proces
zapamatovani. Navrhoval uvazlivé a davkované pouzivani VR s ohledem na to, ze

muze byt pro zaky na druhém stupni zakladnich skol pfili§ intenzivni.

Respondentka C mluvila o tom, ze 1 kdyz Ceské Skoly obdrzely finanéni podporu na
rozvoj digitalni gramotnosti a mnohé z nich zakoupily VR bryle, tyto bryle se pouzivaji
prevazné pro standardni vzdélavaci programy, naptiklad ve fyzice nebo chemii. Také
uvedla, ze sama vyuziva VR bryle pii vyuce. Pro kariérové poradenstvi pry neexistuji
podobné programy, ackoliv v jinych zemich je situace lepsi a existuji stovky takovych
programi specialné pro kariérové poradenstvi. Dale zddraznila, ze v Ceské republice
v téchto oblastech stale chybi podobné moznosti. Kromé toho vyjadiila pozitivni nazor
na vyuziti virtualni reality ve vyuce. Véfi, ze VR dokéze vyrazné zvysit zajem
a zapojeni déti do vyuky diky své interaktivité a zabavnosti.

Respondent D uvedl, Ze virtualni realita by mohla poskytnout studentim moznost
vyzkouset si rizné profese a nahlédnout tak do realného pracovniho zivota. Piikladem
muize byt prozkoumani riznych pracovnich mist v ramci jednoho povolani, coz by
mohlo studentim pomoci 1épe porozumét dané profesi. Nicméné upozornil na to, Ze
realizace takového programu by byla naro¢na z hlediska vyvoje scénaiti a obsahu.
Zduraznil, Ze by bylo dilezité peclivé vybirat profese, které by byly pro studenty

nejvice prinosné, a zvazit, jaké scénate a zazitky by byly pro né nejvhodnéjsi.
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Respondent E odpovédél, ze VR mize byt uziteCna v kariérovém poradenstvi tim, ze
studentim umozni prostiednictvim virtualnich zkuSenosti ziskat lepsi prehled
o raznych povolanich. Podle néj ma pro zaky ptidanou hodnotu predevsim zazitek.
Dale mluvil o své firmé& a jejich feSeni pro Skoly a zdravotniky, ktera umoziiuji

simulovat a procvi¢ovat konkrétni postupy.

4. Jakym zpusobem jste se setkali se hrou C-game? Myslite si, Ze by mohla byt
vhodna pro vyuziti vramci kariérového poradenstvi, resp. kariérového
rozhodovani zaki ZS?

Respondentka A stala u zrodu hry C-game a napsala pro ni projekt. Vysvétlila, ze hra

je vhodnym nastrojem kariérového poradenstvi na zakladni Skole, jelikoz se v ni zaci

seznamuji s riznymi povolanimi. Musi pfi tom intenzivné premyslet, protoze jsou

vedeni k vybirani pracovnikli pro obsazovani téchto pozic.

Dale uvedla, ze hlavnim cilem hry je sestavit zajmovy profil zakt. Tento profil je
vytvoren na zakladé Hollandovy typologie osobnosti a pracovniho prostiedi. Podle
tohoto zajmového profilu systém vypocita a nabidne zakiim povolani, ktera by je
mohla zajimat na zakladé jejich zami a odpoveédi ve hie. Nejedna se vSak
o doporucena povolani, ale o moznosti, nad kterymi by se méli zaci zamyslet. Timto
zpusobem hra C-game poskytuje zakim moznost prozkoumat rizna povolani

a zaméfit se na ta, ktera odpovidaji jejich zaymim a typu osobnosti.

Respondent B odpovédél, ze nema pifimou zkuSenost se hrou C-game, ale zna jeji
princip a podobné projekty. Pracuje témét denné s Hollandovou typologii osobnosti
a podili se na projektu na jeji vylepSeni. Tvrdi, Ze tyto hry nejsou automaticky dobré,

ale mohou poskytnout uzitecny vystup, napiiklad urceni osobnostniho typu.

Respondentka C ovérovala hru C-Game u svych zaki a na zakladé téchto zkuSenosti
se domniva, ze hra je vhodna pro kariérové poradenstvi na zékladni Skole. Vysvétlila,
7e hra byla sestavena tymem sloZzenym z psychologi, kariérovych a vychovnych
poradct a ucitell, coz z ni Cini kvalitni a vhodny nastroj pro poradenstvi v této vékové
kategorii. Tato hra nabizi détem moznost seznamit se s riznymi povolanimi a zjistit,

co by je mohlo zajimat. Ve skole uz ji hraji tfetim rokem.

Respondentka C pak rovnou navrhla, jak by zaci mohli vyuzit virtualni realitu pro lepsi

pochopeni profesi, které je zajimaji. Naptiklad, pokud by jim hra nabidla Sest povolant,
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mohli by si v ramci virtualni reality prohlizet, jak se v nich pracuje. Virtualni realita

by tak mohla poskytnout zakiim bohatsi zkuSenost.

Respondent E uvedl, ze si hru vyzkousel a povazuje ji za skvélou predevsim proto, ze
hra poskytuje kontext. Podle né je to né€co, co obecné ve vzdélavani chybi —
kontextualni vzdelavani, které ukazuje détem, proc¢ se uci urcité informace a jaky maji

smysl a vyznam.

Poté zduraznil dilezitost kontextu pro pochopeni toho, pro¢ se déti uci urcité
informace a jak se tykaji konkrétnich témat. Podle jeho nazoru hra C-game poskytuje
potiebny kontext a vysvétluje davod, pro¢ je dané povolani dulezité, co presné
zahrnuje a jakym zptsobem muze byt prospeésné. Toto povazuje za kliCovy prvek pro

efektivni vzdélavani a porozuméni uciva.

5. Je dle Vaseho niazoru mozné preneseni této hry do virtualni reality? Jaka by
byla Vase predstava pri takovém vyuziti, co by méla hra nabidnout? Co si
myslite o technické a financni naroc¢nosti takového projektu? Bylo by to podle

Vas efektivni?

V této fazi rozhovoru doslo k nejvétsi diskusi, kdy se respondenti rozpovidali
o riznych moznostech. Respondent D zaCal odpovédi, ktera byla skepticka vuci
vyvareni takového projektu ve virtualni realit€. Uvedl, ze technicky by to mozné bylo,

ale ze by to bylo velmi narocné.

Dale poznamenal, ze ackoliv virtualni realita nabizi 3D prostfedi, neni si jisty, zda to
v ptipadé této hry piinasi skuteCnou piidanou hodnotu. Pfislo by mu zajimavé
prozkoumavat neobvykla povolani ve virtudlni realité, ale upozornil na vysokou
naro¢nost vytvareni takovych scén a zazitki. Dale podotknul, Ze zkoumani
a pozorovani vybranych povolani v 3D prostoru pro lepsi pochopeni dané prace muze
byt zajimavé, ale soucCasné zduraznil dalezitost vhodného zazitku. Virtualni realita

totiz neni vhodna pro Cetbu nebo studium informaci.

Respondent B na to navazal myslenkou, ze virtualni realita ma sice potencial pfinést
do vzdelavacich her néco specialniho, ale jeji efektivni vyuziti vyzaduje znacné
investice. Upozornil na to, ze kvalita obrazu a zazitku ve vzdélavacich projektech
financovanych z evropskych ¢i Ceskych zdroja Casto nedosahuje urovné hernich

spoleCnosti. Ve VR je vyhodou moznost ponotfeni se do prostiedi, ale je tfeba efektivni
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fizeni. Déle upozornil na limity virtualni reality ve vzdélavani na zakladnich Skolach

a poukazal na dulezitost vyvazeni hry a vzdélavaciho kontextu.

Dle jeho nazoru mohou byt VR aplikace piinosné, klicové je v§ak investovani do jejich
kvality a moznosti. Celkové povazuje virtudlni realitu za nastroj s potencidlem, ale

zduraziuje potiebu prace a investic pro jeji efektivni a uzitecné vyuziti.

Respondentka C souhlasila s respondentem B. Dle jejiho minéni nemé smysl hru
prenaset do virtudlni reality. Navrhla, ze by hru povazovala za prvni cast
rozhodovaciho procesu, kde by po vytvoreni Hollandova profilu nasledovaly
realistické zazitky z nabizenych profesi ve VR. Nepovazovala by pfechod hry do
virtualni reality za vhodny, jelikoz by to podle ni oslabilo jeji koncept. Misto toho by
seji libilo pokraCovani hry v jiné, technologicky atraktivni formé, ktera by vyhovovala
zajmum déti fascinovanych modernimi technologiemi. Navrhla zachovani soucasné
podoby hry jako vstupniho bodu pro novou aplikaci a hledani zptisobu jejiho dalsiho

rozvoje s doplnénim zazitkovych prvk.

Respondent E se také vyjadril, ze s timto zcela souhlasi. Pouzit vystup ze hry C-game
jako vstupni bod pro dalsi aplikaci ve virtualni realité by mu davalo smysl, ale vyjadfil
obavy ohledné mnozstvi profesi. V soucasné verzi hra obsahuje az 600 profesi, a to by

bylo finan¢né extrémné narocné, s ¢imz naprosto souhlasil respondent B.

Respondentky C a A dale mluvily o mozném snizeni poctu profesi, protoze by
jednotliva povolani byla rozdélena do skupin a ve VR by se vytvafely jen ty
nejpopularné;si.

Respondent E pfidal nazor, ze soukroma firma by do takového projektu nesla, protoze
by se ji to finan¢né nevyplatilo. Realizace projektu by méla smysl pouze pies evropské
projekty, pfesto by vSak cena vytvofeni tficeti scén na 15 minut mohla dosahovat

nizsich desitek milionu korun.

Respondent D k tomu podotknul, Ze ne vSechna povolani se hodi ke zpracovani ve
virtualni realité a ze jsou profese, které staci sledovat na videu. Bylo by teda potieba
peclivého tridéni. Dale navazal na kolegu s tim, ze jedna interaktivni virtualni scéna
se pohybuje kolem 300 000 korun. Pokud by se v§ak projekt pfece jen uskutecioval,
bylo by potieba ud€lat prizkum, ktery by urcil, jaka povolani by mélo smysl vytvaret.
Poté se s respondentem E shodli, kolik lidi by bylo potieba pro vytvoreni jednotlivych
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scén. Od programatora, grafika, odbornika na kazdou profesi po scénaristu a ucitele Ci

kariérového poradce.

Nasledovala diskuse ohledné 360stupriovych videi, ktera by vSak dle respondentd
neméla ve VR smysl, protoze pouze koukani na video, ackoliv ve 3D, nema pridany
zazitek interaktivity. Dale odpovidali na propojeni hry C-game s pfipadnou aplikaci
ve virtualni realité, coz by vSak nemélo smysl a ani by to nebylo technicky mozné.
Respondenti se tedy shodli, ze pokud by meéla existovat navazyjici aplikace ve VR,
budou to dvé oddélené hry. Respondentka C se shodla s panem E, ze by bylo
vyhodnéjsi pouzit hru C-game pro poskytovani doporuceni a specialnich kodu, které
by uzivatelé mohli zadat do virtualni hry a tim se dostat k predstaveni konkrétnich

povolani, ktera si mohou vyzkouset.

Dale vsak uvedla, ze v kariérovém poradenstvi by se tolik nezamétovala na efektivitu
rozhodovani, protoze je tézké ji hodnotit. Podle ni je nejefektivnési, kdyz si zaci ve 9.
tfidé vyzkou$i co nejvice moznosti a spravné si vyberou budouci profesi. Je pry
dilezité dat studentim spravné informace pro rozhodovani, a ne hledat efektivitu
v klasickém smyslu. Dle jeji zkuSenosti se studenty na stavebni §kole si zaci mohou
prakticky vyzkouSet napiiklad stavbu domu a ucit se z vlastnich chyb. To povazovala

za cennou zkuSenost, ktera studenty motivuje se ucit a zlepSovat.

Posledni ¢ast rozhovoru se vé€novala finan¢nim narokim funkcniho modelu hry ve
virtualni realité a o motivaci respondenti se do néj aktivné€ zapojit. Respondent
E navrhl model, kdy by projekt byl zalozeny na reklamé. Diky tomu by se dal program
financovat a studenti by se mohli seznamit s povolanimi, i kdyz by samoziejme vSude

kolem vidéli loga dané firmy.

Respondentka A uvedla, ze v zahrani¢i existuji videa pro kariérové poradenstvi, Casto
zpracovavané urady prace. V Nizozemi napfiklad pouzivaji kratka videa trvajici
prumérné tii minuty, ktera predstavuji hlavni aspekty a aktivity ruznych profesi.
Videokomentate poskytuji informace o pozadi profese a vysvétluji, co obnasi typicky
pracovni den. Ve Finsku maji v centrech pro virtualni kariérové poradenstvi podobné
projekty a ve Francii vyuzivaji virtudlni realitu pro poradenstvi a zaméstnani.
Respondentka zminila, ze nasla neékolik ptikladd, ale ne mnoho, a zvazovala moznost

ziskani finan&nich prostiedkd na podobny projekt v Cesku.
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Respondent E poté poznamenal, ze v projektu nejde tolik o Cas, jako spise o spravné
vytvoreni a ztvarnéni prostiedi. Pro virtudlni zaméstnani nebo povolani by bylo
potieba vytvofit pfiblizné 30 raznych typt prostiedi, pfiCemz kazdé prostiedi by
vyzadovalo rizné modely a interakce. Kazda profese by si vyzadovala unikatni pfistup
a nastaveni, coz je narocné na vytvoreni a koordinaci. Na druhou stranu by to ale dle
jeho nazoru mélo smysl, protoze v dnesni dobé je dulezité predavat informace
prostfednictvim prozitku, jelikoz lidé si informace 1épe pamatuji, kdyz je zaziji. Podle
jeho nazoru je lepsi zazit véci redlné, ale to, co nelze zazit realné, je potieba nahradit
virtualng, aby lidé ziskali spravné informace. Zduraznil, ze v dobé pretizenosti

informacemi je prozitek kli¢ovy pro uchovani informaci.

Dale mluvil o projektu virtualnich tfid, do kterého je s jejich firmou zapojeno jiz 60
kol po celé Ceské republice. Tyto $koly pouzivaji virtualni tiidy pro vyuku
ptirodopisu, fyziky, chemie a matematiky. Pokud by témata povolani byla volné

dostupna pro skoly a nebylo by nutné platit za licence, bylo to stoprocentné vyuzitelné.

Respondentky A a C nakonec pfiznaly, ze by se jim projekt libil, ale Ze nejspi§ na néj
nemaji kapacity. Vyzaduje to totiz obrovské mnozstvi nasazeni, casu a dobrovolnictvi
a na to by se musel sehnat cely realizacni tym. Stejné€ tak pfiznali respondenti D a E,
ze na podobnych projektech pracovali. Z diskuze tedy vyplynulo, ze projekt by byl
teoreticky realizovatelny, ale bylo by potfeba sehnat tym a poté schvaleni od

ministerstva.
6.3 Shrnuti a diskuse vysledku

V teoretické Casti bylo zjisténo, ze hry a herni prvky jsou obecné uplatiiovany ve
vzdélavani jiz od 17. stoleti a povazuji se za pfirozenou a nezbytnou soucast vyvoje
déti. Existuji teorie her, které uvadéji, ze kliCovym komponentem pro vzdélavani
prostfednictvim her je vnitini motivace a dosazeni hluboce soustfedéného stavu.
Zaroven byla popsana virtualni realita jako prostfedek pro simulaci realného prostredi
se schopnosti plné pohltit uzivatele do interaktivniho svéta. Virtualni realita se
zapojenim hernich prvki tedy nabizi prostiedi pro hluboké soustfedéni. Dle Dobhala
(2023, s. 1-2) nabizi VR ve vzdélavani pohlcujici a interaktivni zazitky presahujici

tradi¢ni metody ucent.
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V diskusi v praktické Casti se ukazaly jako uziteCné ruzné perspektivy ucastnikd,
kterymi byli dva kariérni poradci, zastupkyné feditelky zakladni Skoly a dva odbornici
na VR.

Skupinovy rozhovor se zaméfil na vyuziti virtualni reality a kariérového poradenstvi
ve Skolstvi, s durazem na zakladni Skoly. Respondenti se obecné shodli na vyznamu
kariérového poradenstvi jak pro dospélé, tak pro zaky a studenty. Vyznamné byly

rozdily ve zkuSenostech a nazorech na pouziti VR a her v kariérnim poradenstvi.

Hry v kariérovém poradenstvi byly vnimany razné. Nékteti respondenti méli bohaté
zkuSenosti s vyvojem her a aplikaci pro vzdelavaci ucely, zatimco jini je vnimali spiSe
jako doplikovy nastroj. Shodovali se v dilezitosti vyznamu her ve vzdélavani, presto

ze by k nim ale také pfistupovali opatrné€ a s mirou.

V kontextu kariérového poradenstvi bylo zfejmé, Ze interaktivni a inovativni pristupy,
jako jsou hry a VR, mohou hrat kliCovou roli v motivaci a zapojeni zaku do
vzdélavacich aktivit. Avsak, jak bylo zdiraznéno v rozhovorech, je dilezité, aby tyto
technologie byly pouzivany uvazlivé a v souladu s pedagogickymi cili, aby

podporovaly, nikoli nahrazovaly tradi¢ni metody vyuky a poradenstvi.

Ptistupy k virtualni realité¢ se liSily. Néktefi respondenti méli pozitivni zkuSenosti
a vidéli v ni potencial pro praktické experimentovani a lepsi pochopeni raznych
profesi, zatimco jini vyjadfili skepsi kvili technické a financni narocnosti nebo
omezenym zkuSenostem. Jeden z respondentt kladl obzvlast velky diraz na vyvazené
a uvazlivé vyuziti VR s ohledem na vek, aby bylo pro zaky stimuluyjici, ale ne pfilis

intenzivni.

Dale se diskutovalo se o hife C-game, ktera byla obecné povazovan za uziteCnou
v kariérovém poradenstvi. Pti diskutovani o potencialnim preneseni této hry do VR se
vsichni shodli, ze by to vyznam nemélo z riznych divodi. Hra je sama o sobé
hotovym celkem, ktery ve svém zpracovani a stylu spliiuje sviyj ucel. Proto by spise

pouzili virtualni realitu jako rozsifeni nebo jako druhou fézi hry.

Diskuse o VR a hernich aplikacich odhalila riizné perspektivy na jejich implementaci
ve Skolstvi. Zatimco néktefi vidéli jeji potencial v interaktivnich a zabavnych

aspektech, jini byli opatrnéjsi a zdarazinovali potiebu peclivého vybéru obsahu
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a vytvareni vhodnych zazitka pro zaky. Zde byl kladen duraz na propojeni technologii

a inovaci s praktickou vyuzitelnosti v pedagogickém kontextu.

Obecné panovala shoda, ze uceni zazitkem velmi podporuje motivaci, zapojeni i lepsi
pochopeni dané problematiky pro zaky. Projekty, které vyuzivaji moderni technologie
ve vyuce uz existuji a osveédCily se jako uziteCné a zabavné. Vytvorit projekt ve
virtualni realité v kariérovém poradenstvi, a jesté s napojenim na konkrétni hru, by
vyzadovalo velké tsili dobrovolnikt, a predevsim velkou finanéni dotaci. Respondenti
nakonec dosli ke shod¢, ze projekty ve virtualni realit€ jsou velmi drahé a ze jediny
funk¢ni zptsob by byl pres financovani z né€jakého projektu. Kdyby vsak byl takovy
projekt vybrany k financovani, mél by pozitivni piinos pro kariérové rozhodovani

nejen zaka na zakladni skole, ale také student na stfedni Skole.
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7 Vlastni doporuceni

Na zaklad¢ skupinového rozhovoru s odborniky na ucitelstvi, poradenstvi a virtualni
realitu jsem dosla k nazoru, ze projekt ve virtualni realité, ktery by navazoval na hru
C-game by byl idealnim doplitkem nejen do $kolni vyuky v ramci oblasti Clovék
a svét prace, ale také do inovativniho kariérniho poradenstvi pro zéky a studenty na

zakladnich a stfednich skolach.

Dle nazoru odbornikli neni nutné vylepsovat hru samotnou. Ta je uzavienym celkem,
ktery ma svij unikatni styl a skvéle slouzi svému ucelu. Opravdu uzite¢né by bylo
vytvoreni aplikace ve virtudlni realité, ktera by jako vstupni kod méla vysledky ze hry
C-game. Tento kod by odpovidal vystuptim z testu Hollandovy typologie osobnosti.
Aplikace pak na zakladé tohoto kodu umozni zakam pfistup k n€kolika povolanim dle
jejich osobnostniho zaméfeni. Zavérem diskuse vSak bylo také uvédomeni si velké

finan¢ni naro¢nosti pro projekt podobného rozsahu.

Z navrhu jednoho zrespondentd vyplynulo vhodné doporueni nejdiive udélat
pruzkum pro urceni nejpopularn€jSich ¢i nejvhodnéjsich povolani a z nich teprve

vyttidit ta, ktera by byla vhodna pro pfedstaveni ve virtualni realité.

Dle vysledkii zrozhovoru je faktem, ze ne vSechna povolani jsou vhodna nebo
uzite¢na pro zpracovani ve 3D prostoru, a ne vzdy dokaze virtualni svét dostatecné
simulovat cCinnosti, které vyzaduji naptiklad zrucnost. Proto by bylo vhodné
nasimulovat jen nékolik prostfedi, a to az po peclivé konzultaci s odborniky z oboru

a uciteli €1 poradci, ktefi by pfipravili pro danou virtualni scénu interaktivni scénar.

Pti psani projektu by vétsina odbornikl doporucila klast velky diraz na roli zazitku
ana vysvétleni, pro¢c ma zasadni vliv na budouci rozhodovani zakt ¢i studentd.
Virtualni realita nabizi jedine¢nou piilezitost zprostredkovat détem zazitky, které by
normalné zazit nemohli. Jsou mista, ktera jsou zajimava, ale maji napiiklad z davodu

bezpecnosti omezeny piistup.

Vzhledem k finan¢ni naro¢nosti také z vysledku Setfeni vyplynula moznost, kdy se
navaznost na hru zcela vypusti a aplikace ve virtualni realité¢ by byla vytvorena sama
0 sobé€ jako novy nastroj pro podporu kariérového rozhodovani zakti. Mohlo by se zacit

v omezeném rozsahu povolani ¢i prostiedi a postupné pridavat dalsi v zavislosti na
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financich a na poptavce skol. Ty by pak také mohly pfispivat na pfidavani novych
prostiedi na zakladé potieb studentd. Dobrym vychozim bodem by mohla byt
spolecnosti, které se zamé&fuji na dodavani virtualni reality do Skol a byly by schopné

na projektu pro kariérové rozhodovani spolupracovat jako partnefi.

Véfim, ze realizace této myslenky by byla zajimava a uzitecna a ze v soucasné dobé
Celi pouze prekazce v podobé financovani. Budoucnost vSak patii technologiim
a mladsi generace budou potfebovat nové piistupy odpovidajici jejich vnimani svéta.
Dle mého nazoru budou simulovana pracovni prostredi ve virtudlni realité dfive Ci
pozdéji existovat a pouze zalezi, zda jejich zastitou bude statni organizace nebo ptjde

o komer¢ni produkt.
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8 ZAVER

Bakalarska prace na téma ,,Vyuziti virtualni reality pii kariérovém rozhodovani*
mapovala moznosti vyuziti virtualni reality v kontextu kariérového poradenstvi pro
zaky zakladnich skol se zaméfenim na jeji vyuziti pfi hrach podporujicich kariérové
rozhodovani zaka zakladnich skol. Prace méla za cil zjistit, jak mohou byt prvky VR
vyuzity ve vybranych nastrojich kariérového poradenstvi podporujicich kariérové
rozhodovani, které posiluji motivaci a zapojeni klientt, zvlasté zakt na druhém stupni

zakladnich Skol, do procesu u€eni a rozhodovani o své kariére.

V teoretické Casti byla provedena reserSe odborné literatury, na zakladé niz byly
definovany klicové koncepty souvisejici s kariérovym rozhodovanim, virtualni
realitou a jeji aplikaci v kariérovém poradenstvi. Zde byly popsany teoretické zaklady
téchto konceptd a razné nastroje kariérového poradenstvi, které se zaméfuji na
podporu rozhodovani. Zvlastni daraz byl kladen na hry jako na jeden z nastrojii

poradenstvi.

Prakticka ¢ast prace zahrnovala kvalitativni vyzkumné Setfeni s cilem zjistit, jak
mohou byt prvky virtualni reality vyuzity ve hife C-game a tim zjednodusit nebo
zefektivnit proces kariérového rozhodovani pro vybranou cilovou skupinu, tedy
prevazné pro zaky na druhém stupni zakladnich $kol. Setfeni prob&hlo ve formé
skupinového rozhovorti s odborniky na virtualni realitu, kariérovymi poradci a jednim
ucitelem. V ramci tohoto Setfeni byla také zkoumana moznost zkvalitnéni konkrétni

hry pomoci prvkl virtualni reality.

V této casti se dosSlo spomoci odbornikii k zavéru, ze samotna hra zkvalitnit
nepotiebuje a ze jeji funkcnost jako nastroje pro podporu kariérového rozhodovani je
naprosto dostaCyjici. Co by virtudlni realita mohla nabidnout, je rozSifeni ¢i
pokracovani této hry v podobé€ nové aplikace umoznujici zakiim virtualni prohlidku
a interakci s jimi preferovanym pracovnim prostiedim. Velky diraz byl kladen na
zazitek, cozje hlavni pfidana hodnota, kterou VR technologie nabizi. Diky ni je mozné

simulovat situace, jez jsou dnes zcela nedostupné nebo tézko dostupné.

Vytvoreni takové aplikaci by bylo realizovatelné pomoci instituce zastitujici cely

projekt, tymu nadSenych lidi a pfipadné partnerské firmy zabyvajici se virtualni

46



realitou. Odbornici se celkové shodli, ze potencialni pfinos pro zaky je dostateCné
vysoky, aby byli ochotni se do projektu pustit. Nejvétsi prekazkou pro realizaci jsou
nakladné financ¢ni prostfedky, které by projekt vyzadoval. Neni vSak nerealné, ze by
mohl byt poddn mezinarodni projekt, naptfiklad v ramci grantového schématu

ERASMUS +.

Celkové prace nabidla komplexni pohled na potencial virtualni reality v kariérovém
poradenstvi, poskytla teoretické informace a praktické navrhy na vyuziti této
technologie v redlnych nastrojich pro podporu kariérového poradenstvi. Zvlastni
pozornost byla vénovana moznostem, jak muze VR zlepsit zapojeni a motivaci zaku
behem rozhodovaciho procesu o své budouci profesi, a to prostfednictvim atraktivniho

a interaktivniho vzdélavaciho prostredi.
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Priloha 1: Otazky pro skupinovy rozhovor

1. Mohl byste se kratce predstavit? Jaké oblasti se vénujete? Jak dlouho?

2. Jaka je VaSe zkuSenost s kariérnim poradenstvim? Setkal/a jste se s nim ve
svém profesnim Zivot&? V jaké podob&? (ZS, SS, VS...). Pokud nemate osobni
zkuSenost, domnivate se, ze je to v soucasné dob¢ dulezita soucast prace skoly
(stfedni, zakladni, obou)?

3. Jaky vliv na Vas mély hry na Vasi kariérni cesté? Jaky je Vas vztah ke hram
ve vzdélavani a v kariérovém poradenstvi? A konkrétn€ ke hram na 2. stupni
z8?

4. Vjaké podobé je podle Vas vhodné pouzit VR pro kariérové poradenstvi?
Jakym zpusobem byste ji vyuzili v kariérim poradenstvi na zakladni Skole?

5. Setkal/ajste se se hrou C-game? Myslite si, ze by mohla byt vhodna pro vyuziti
v ramci kariérniho poradenstvi, resp. kariérniho rozhodovani zak ZS?

6. Je dle Vaseho nazoru mozné preneseni této hry do virtualni reality? Jaka by
byla Vase predstava pii takovém vyuziti, co by méla hra nabidnout? Co si
myslite o technické a finan¢ni naro¢nosti takového projektu? Bylo by to podle

Vas efektivni?



Priloha 2: Autenticky prepis rozhovoru

Tazatel: Dobry den, vitaim Vas na spole¢né schuzce. Na zacatku bych Vas

pozadala o struéné predstaveni se.
Respondent A

Takze dobry den, ja jsem respondentka A. Dlouha 1éta jsem pracovala v narodnim
vzdélavacim fondu, kde jsem vedla stfedisko podpory poradenskych sluzeb. Jsem
tajemnici asociace vychovnych poradci. A také Clenem sdruzeni pro kariérové

poradenstvi a kariérovy rozvoj.
Respondent B
Ja jsem podnikatel ve vzdélavani, jmenuji se respondent B. Pracuji se spolecnosti

Forbes a mam jiz nekolik vzdélavacich projektd, které pouzivaji technologie

a propojuji psychologii a kariérni poradenstvi. Takze tohle je za mé ve zkratce.
Respondent C

Dobry den, jsem respondentka C z asociace vychovnych poradci a jinak jsem

zastupkyné feditele a vychovny poradce na zakladni Skole ve Starém Koling.
Respondent D

Jajsem respondent D. Moje firma vyviji aplikace pro virtualni a rozsifenou realitu. Na
trhu jsme patym rokem, nicméné pfedtim jsme byli jako interni projekt matefské
spoleCnosti Holistic management a zamétujeme se na to, ze délame aplikace pro

zdravotnictvi, Skolstvi, primysl a feknéme socialni sluzby, turismus a podobné.

Nejsme herni studio, ale hledame zptsoby, jak virtualni a rozsifenou realitu dostat do
segmentu, kde ma obrovskou ptidanou hodnotu, coz by se dalo shrnout na vzdélavani,

trénink a vizualizace.
Respondent E

Tak ja se jmenuji respondent E, jsem spolumajitelem a spoluzakladatelem spolecnosti
Virtual Lab. Aktualné jsme jeden z nejvétSich dodavatel virtualni reality do skol

v Ceské republice a zabyvam se virtualni realitou a vzdélavanim uz sedm let.

Tazatel: Dékuji moc. A ja rovnou prejdu k prvni otazce a ta zni, jaka je vasSe

zkuSenost s kariérnim poradenstvim? Jestli jste se s nim setkali a v jaké podobé?



Pokud nemate osobni zkusenost, domnivate se, ze je to v soucasné dobé dulezita

soucast prace Skoly (stfedni, zakladni, obou)?
Respondent A

Ano setkala jsem se s nim. Naptiklad jsme zpracovali metodiku poradenského procesu
s uchazeCi o zaméstnani a zajemci o zameéstnani pro urad prace. Je to metodika
certifikovana ministerstvem prace a je platna pro ufady prace dodnes. Dodneska se na
uradech prace fidi podle nasi metodiky, kterd byla zpracovana Stfediskem podpory
poradenskych sluzeb Narodniho vzdélavaciho fondu. Dalsi metodika byla metodika
bilan¢ni diagnostiky, coz je vlastné metoda zji§tovani kompetenci a osobnostnich
vlastnosti a je sméfovana pro vybér dalsiho povolani nebo zménu zaméstnani. Takze
mé zkuSenosti s kariérovym poradenstvim jsou hluboké a na urovni poskytovani
metodickych pokyni pro ministerstvo prace, protoze i druha metodika je dodnes platna
jak pro urady prace, tak pro externi poskytovatele bilan¢ni diagnostiky. Samoziejmé

to znamena, Ze je dle mého nazoru poradenstvi dulezité i pro Skoly.
Respondent B

No ja se s nim potkavam porad velmi intenzivné. ZkuSenosti sbirdm uz tfadu let.
Souvisle se poradenstvi vénuji asi osmym rokem. PfiSel jsem k nému pfes rozvoj
a trénink zaméstnanct ve firmach a citil jsem, Ze mé zajimaji troSku jiné véci, a ze se
na me obraci lidé, ktefi chtéli poradit tieba s volbou kariéry, sméru nebo v n¢jakém
osobnim tématu. Zlomovy okamzik pro mé byl rok 2017, kdy mé oslovila neziskova
organizace a hledali kariérniho poradce na festival. Tam jsem pfisSel a radil jsem
mladym lidem s riznymi typy socialniho handicapu jako je ptivod z péstounskych
rodin, détskych domovi a podobné. Najednou jsem si uvédomil, Ze to je néco, co bych
chtél délat vic, takze tato organizace odstartovala moje sméfovani k pomérné uznavané
pozici v tomto oboru a mé to stale bavi. Jen v soucasné dobé do toho jesté pridavam

nové technologie a pomaham ve vice oblastech.

Volba stedni §koly je velké téma. Nedavno jsem byl v Mnichovicich a pak jesté ve
Stiedogeském a Usteckém kraji, kde jsem $kolil a konzultoval asi pies150 zakd na
konci zéakladni Skoly a z mé zkuSenosti vyplyva to, ze jejich znalost o vybéru Skoly
a dal§iho sméru je velmi kiehka. Skolu vétsinou uz dokazou fict, protoze pokud nejste

z Prahy nebo z vétsiho mésta, tak to, kam pujdete, fesite bud’ v tom misté, nebo nékde



pobliz. Ale uchopit smér a poznat, co jim jde a co by chtéli, je velmi té€zké. A vibec

zjistit, na jaké Skole to bude n€jakym zptuisobem rozvijeno.

Dalsim dulezitym faktorem jsou rodiCe. Jakmile maji gymnazium, chtéji to stejné po
détech a naopak. A nejhorsi je podle me, kdyz jsou rodice pfili§ ambicidzni. Naptiklad
kdyz uz nakreslili vasi profesni cestu, aniz byste to védéli. A posledni bod jsou jesté
kamaradi, spoluzaci a komunita kolem, pfipadné co za obor je zrovna ve tfidé nebo

v ro¢niku atraktivni.
Respondent C

Ja se snam také potkavam pravidelné v ramci role vychovného poradce a prace
s détmi. Mame ruzné projekty, jak pomahat zakiim s vybérem budouci Skoly a nase
Skola se zapojuje do riznych programi. Dulezité ale je, aby to déti bavilo a aby to pro

n¢ mélo smysl. Dnes si toho v praxi nemohou tolik vyzkouset.
Respondent D

No, ja osobné jsem se s tim asi moc nesetkal, protoze v ramci zakladni skoly, coz bylo
jesté za minulého rezimu, tak samoziejmé kariérni poradenstvi byla viceméné
naborova akce do obort, které nebyly pfili§ lakavé jako doly, armada a podob. A pak
jsem se s nim potkal spiSe v ramci partnerstvi se spolecnosti, ktera se tim zabyvala
a kterou jsme ucili vyuzivat virtualni realitu pfi stanovovani si né&akych cilt

a sebekoucovani.

Jinak si myslim, ze kariérni poradenstvi ma, nebo miize mit pro mladého cloveéka
smysl v tom, utfidit si mysSlenky o tom, co by vlastné chtél. Na druhou stranu si
myslim, ze dneska planovat kariéru v né&akém oboru dlouhodob€ neni uplné
smysluplné. Spise je to o tom si fict, ceho bych chtél dosdhnout ve smeéru seberozvoje

a v jakych oblastech bych se chtél pohybovat a jestli k tomu mam dispozice.
Respondent E

Ja je nemam néjak zvlast velké. V nékterych projektech jsme se zabyvali tim, Ze jsme
tvorili aplikace nebo feSeni do virtudlni reality, ktera mohla pomahat v ramci

kariérniho poradenstvi. Ale ja sam jsem se s tim nikdy nezabyval hloubéji.



Tazatel: Dobre. Dékuji za vaSe odpovédi. DalSi otazka je, jaky vliv na vas mély
hry na vasi kariérni cesté a jaky vztah mate ke hram ve vzdélavani a konkrétné

v poradenstvi?
Respondent A

Ke hram mam vztah velice dobry, rada hraji vSelijaké hry a také jsme jednu vytvorili.
Pred dvéma lety jsme ji uvedli do provozu. Je to hra, ktera se jmenuje C-game a je
uplatnitelna v kariérovém vzdélavani a kariérovém poradenstvi. Je urCend pro zaky
12-14 let. Probih4 ve virtualnim mésté, kde zaci obsazuji volné pracovni pozice.

A mezitim se jim 1 sklada zdjmovy profil na zaklad€ Hollandovy teorie.
Respondent B

Meél jsem rad hry, zejména ty kratsi, protoze v té¢ dobé nebylo tolik pocitaca. Jinak
jsme vétSinou travili ¢as venku. Nejvice mé bavily dobrodruzné hry a hlavolamy,
zejména ty, které obsahovaly néjakou formu komunikace. Vzpominam si, ze jsem také
rad pracoval ve skupinach ve Skole. Béhem studia psychologie mé vzdy zajimala

jakakoli €innost spojena s gamifikaci.

Ve spolecnosti jsme vyuzivali prvky gamifikace. Zacal jsem se vice zajimat o hry
v poslednich letech, hlavné od té doby, co mam déti, a Casto si s nimi hraji rizné hry,
jako je pexeso nebo Clovéde, nezlob se. Moje déti, kterym je 4 a 6 let, m& v t&chto
hrach Casto porazi. Snazime se doma hrat rizné hry a trénovat pamét a motorické

dovednosti.

Celé mé dospivani jsem hraval lego, vytvarel jsem pfibehy a toto délam i se svymi
détmi. VéEtSinou nemam moc Casu na hry, ledaze by byly soucasti gamifikace nebo
n¢jakého tréninku. Snazim se, aby cviceni, kterd provadim, obsahovala prvky her nebo
zabavy. Napriklad cviCeni s kreslenim, které je zaméfené na zjisténi cilli a sméfovani
zakt. Kdyz zapojim zaky do spole¢ného kresleni, tvofi to pro né hru a vyuzivaji razné

nastroje, coz obohacuje interakci.

V oblasti vzdélavani a gamifikace je vSak tfeba byt opatrny, protoze to nevyhovuje
v§em. Gamifikace mize byt skvély nastroj, ale je tieba ji spravné integrovat do vyuky
a doplnit o mentoring a vysvétlovani. Pouzivam ji obCas, a vidim, ze ji uspésné

vyuzivaji 1 moji kolegové.



Respondent E

Muj osobni vztah ke hram je pozitivni, ale v souc¢asné dob¢ jim neveénuji piili§ mnoho

Casu. Myslim, ze hry nemély zvlastni vliv na mij vybér povolani.
Respondent A
No to u mé teda taky ne no.

Tazatel: A jaké jsou VaSe zkuSenosti se hrami v ramci vzdélavani? Setkali jste se

s néjakou vzdélavaci hrou treba ve Skole?
Respondent A

Na vysoké Skole, obor ekonomie, jsme hrali néjakou strategickou hru. Dostali jsme
konkrétni zadani a pracovali jsme v nékolika skupinach. Hra méla strategicko-
ekonomicky charakter a probihala béhem nékolika sezeni. Byla to zajimava zkuSenost,

1 kdyz si uz pfesn€ nevzpominam, jak se hra jmenovala, je to uz dlouho.
Respondent E

Jo ja jsem zazil néco podobného na vysoké Skole. Libilo se mi, ze jsme byli vSichni
aktivni a ze to nebylo jenom pasivni piijimani informaci. Jinak v ramci firmy jsme
vytvorili aplikaci pro zakladni skoly, ktera je ve formé hry. Tato hra pomaha zaktim
pochopit dulezitost spravného sezeni, pohybu, pitného rezimu, stravovani a kvality

ovzdusi.
Respondent D

Mg tfeba pocitacové hry minuly. V mé dob¢ toho jesté ani tolik nebylo. Musim se
pfiznat, ze pocitacové hry pro me nebyly v obdobi mého dospivani prili§ zajimaveé.
Stechnologiemi jsem se zacal setkavat az pozdéji, takze pocitacové hry pro meé nemély
extra vyznam. Mozna nekteré deskové hry, které tehdy byly dostupné, mély na mé
urcity vliv. Vice me ale ovlivnilo ti€astnéni se na aktivitach typu skautingu, naptiklad
spoluprace na tvorbé néc¢eho v prirodé. Tyto zkuSenosti mé formovaly a poméahaly mi
zvladat krizové situace, které jsme zazivali pfi hrach v lese. Co se tyCe vztahu ke hram
ve vzdélavani dnes, obzvlasté na druhém stupni zakladni Skoly, jsem zastancem
zazitkového uceni. Je dilezité, aby metodika a didaktika byly spravné zpracovany, aby

hra méla edukativni vystupy a byla vice nez jen hrou pro hru. Pokud je hra dobfie



zpracovana a vede k vzdé€lavacim cilim, at’ uz je to individualni nebo skupinova
aktivita, myslim si, Ze to, co uCastnikiim dava nejvice, je zazitek z procesu, ktery v ni
zazivaji.

Tazatel: Dobre dékuji. Dalsi otazka je, v jaké podobé je podle vas vhodné pouzit
virtualni realitu pro kariérové poradenstvi? A jakym zpusobem byste ji vyuzili v

poradenstvi, konkrétné na zakladni Skole?
Respondent A

J& s virtualni realitou mam vlastné jenom dvé zkuSenosti. Jedna zkuSenost byla nékde
na vystavé na CVUT, kde se predstavovala Stiedni smichovska §kola. Myslim, Ze tam
m¢l pan feditel virtualni realitu, ale j4 jsem odmitla ji vyzkouset. Pouze jsem to zkusila,
ale moje kolegyné se podivala na cely film, ve kterém stala na mrakodrapu. V jednom
okamziku padala z prkna a zdalo se, Ze se ji podlomily nohy. J& jsem chtéla vidét jen

kousek, ale padani z prkna jsem zazit nechtéla.

Druhou moji zkuSenosti bylo setkani s Petrem Weberem na konferenci, nejsem si jista,
zda to bylo v Mannheimu nebo Heidelbergu. Mél s sebou virtualni bryle a ukazoval
mi dva programy vyvinuté pro kariérové poradenstvi. Bylo to zajimavé, ale néjak jsem
Spatné ovladala joystick a najednou jsem stala v diln€, kde se opravovaly traktory.
Traktor pfede mnou byl obrovsky, ja jsem byla mriiava a zacala se mi tocit hlava,
nelibilo se mi to. Takze mam s virtualni realitou takovéto dvé zkuSenosti, které mé
prilis nezayjaly.

Respondent D

Zamé existuje n€kolik moznych smérd vyuziti virtualni reality. Prvni smér je moznost
zazit ruzné profese. Skrze virtualni realitu mohu vyzkouset razné ¢innosti typické pro
danou profesi, vCetné pozitivnich i krizovych situaci, které se v ni mohou objevit. To

by mohlo byt velmi zajimavé, obzvlasté pokud o dané profesi nevim skoro nic.

Dale by virtualni realita mohla pomoci v praci samotné, v ujasnéni si mySlenek, jejich
vizualizaci. Mizeme se pohybovat na hranici neurolingvistického programovani, kde
necham vlivy ptsobit na své télo a mysl, aby mi napovédély, jestli smér, ktery jsem si

vybral, je spravny. Jak to na mé pusobi a jak moje t€lo na to reaguje.



Dalsim aspektem muze byt prace se strachy nebo vystavovani se urCitym prostiedim
v ramci expozicni terapie, abych zjistil, jak se v téch prostiedich citim, zda vyvolavaji
ve mne strach nebo naopak dobré pocity a zda bych v nich byl schopen efektivné

pracovat.

Také je dilezité rozhodovani a zvladani riiznych situacnich kontextti. Virtualni realita

by mohla byt uzite¢na pro tyto ucely.
Respondent C

J& tfeba bryle pouzivam ve vyuce, ale nemame zadné filmy na kariérové poradenstvi
nemame. Jinak bych virtualni realitu vyuzila pro vSechna ta videa, ktera jsou
k dispozici na webu Infoabsolvent a dalSich platformach. Ta by mohla byt pfevedena
do formatu pro 3D bryle. Myslim si, ze by to bylo pro déti velmi pfinosné. Pouzivame
totiz 3D bryle ve vyuce a pro déti je to pfitazlivejsi nez deskové hry nebo pocitacové

hry. 3D technologie je pro n€ mnohem vice pfistupna a zajimava.

Ta videa predstavuji jednotlivé profese, ale predstavuji je tak, ze prochazeji tou dilnou
a ukazuji jim, ze tfeba tady je soustruh, co se na ném déla a kolik si soustruznik vyd¢la,
kdyz je soukromnik. Nebo je tam kadefnice a fika, co déla, jaké potrebuje vzdélani,
jaké $koly na to jsou u nas v Ceské republice a tak. Takze kdyby to byla virtualni
realita jako takova, tak se tohle vS§echno miize opustit a mohlo by se to ukazovat détem
ve 3D. Predstavuji si, ze si k tomu soustruhu dojdou, ze si vezmou Sroubek
a prohlidnou si ho, Ze kadefnice si sahne na vlasy anebo na ntizky. Vzdyt vite, co 3D

bryle dneska dokazou, takze bych v tom vidéla budoucnost.
Tazatel: A vas nazor pane E?
Respondent E

Souhlasim s tim, ze pfidanou hodnotou virtualni reality v tomto kontextu muze byt
pravé zazitek. Virtualni realita, jakozto nastroj umoziiujici prozitek, je dualezita.
Naptiklad v naSich feSenich pro zdravotnictvi mize zdravotni personal simulovat
a procvicovat konkrétni postupy. Podobné je to v nasi virtualni tfide€, ktera je rozsSifena
v Ceskych skolach, kde nabizime postupy pro elektrotechniky, stavare, strojafe a dalsi

obory. Vsechna naSe feSeni jsou zaméfena na poskytovani prozitku.



Stejny piistup by mél byt aplikovan i v kariérnim poradenstvi. Nemélo by se jednat
jen o obecné informace, ale o to, aby si déti mohly vyzkousSet konkrétni pracovni
pozice. Virtualni realita toto umoziiuje — studenti si mohou v praxi vyzkouSet praci
napiiklad u soustruhu, kde jim virtualni prostredi ukaze, co maji délat, jaké nastaveni
zvolit, kam kliknout, kam co polozit a jak provést dany ukon. Kdyz si studenti
vyzkousi rizné pracovni pozice, ziskaji lepsi predstavu o tom, co znamena studovat
na pramyslové Skole, odborném ucilisti, nebo jakykoliv jiny obor. Hlavni myslenkou
je poskytnout zazitek, aby si to studenti mohli vyzkouset a na zakladé toho se l1épe

rozhodovat.
Respondent B

Ja bych tekl, ze virtuadlni realita je jiz n€jakou dobu soucasti naseho vzdélavaciho
systému. Napriklad na Pedagogické skole Futurum a na nékterych stfednich skolach v
Praze se virtualni realita pouziva ve vyuce fyziky, chemie a v dalSich podobnych
predmétech. Tuto technologii pouzivam i ja a vidim jeji vyhody, naptiklad moznost
pro studenty vyzkousSet si néco prakticky, jako je anatomie, kde si mohou prohlédnout
razné organy. Ve Skolach se obvykle pouziva model téla, ale virtualni realita poskytuje
zcela novy zazitek. Dale je mozné pomoci virtualni reality zkoumat napfiklad motory

nebo chemické slouCeniny, které by byly nebezpecné nebo nerealné v laboratofi.

Takze se spiSe zaméfujeme na pfipravu psychiky, protoze virtualni realita mnoho
aspekti zesiluje. Tato technologie vas pohlcuje, coz je divod, pro¢ je casto
oznacovana jako pohlcujici technologie. U zaka to muze zesilovat pozornost a dalsi
aspekty, takze je tfeba ji pouzivat s mirou. Neékdy je vhodné pouzit virtualni realitu ve
scénafrich, zejména kdyz se u zaka objevi urcity problém nebo blokace ve vyuce.
Muzeme napiiklad vyuzit virtualni realitu k vykresleni néceho nebo k vytvoreni
néceho spolecn€, coz mize pomoci posunout situaci dal a pak se k ni vratit. Pouzivam
ji jako nastroj k zesileni efektu, zvlasté kdyz se tocime kolem tématu a vidime, ze jen
samotna diskuse neni dostate¢né efektivni. Nékdy je pro nekoho abstraktni diskuse
vice blokujici, a zde mize virtualni realita byt uzitecna.

Osobné si myslim, ze virtualni realita by méla byt pouzivana s mirou a vhodné
davkovana. Zvysuje zapamatovani a posiluje zazitek, coz je skvélé pro vyuku 1 kariérni

poradenstvi. Pouzivam ji obcas, hlavné na stfednich Skolach, protoze si myslim, ze pro



zaky na druhém stupni zakladnich Skol by zazitek mohl byt pfili§ intenzivni. Virtualni
realita je pohlcujici technologie, ktera muze zesilit rizné zkuSenosti. Pii spravném
pouziti mize byt uzite¢na pro feSeni ruznych situaci, jako je napfiklad prekonani
blokad nebo prace s odliSnymi tématy. Je to silny nastroj, ktery vyzaduje uvazené

a chytré pouziti.
Respondent C

Podle mého néazoru virtualni realita dokaze vyrazné zvySit zajem a zapojeni déti do
vyuky diky své interaktivité a zabavnosti. VEfim, Ze tento nastroj mize pomoci zakiim
1épe pochopit slozité koncepty a teorie, které jsou jinak tézko predstavitelné. Naptiklad
prochéazeni virtualniho modelu lidského téla nebo navstéva historickych mist by mohlo
byt pro déti vice pfitazlivé a edukativni nez tradi¢ni metody vyuky. S rostoucim
poctem skol, které maji pfistup k technologii virtualni reality, si myslim, Ze je to cesta,

kterou bychom se méli ubirat i v Ceské republice.
Respondent B

Samoziejmée bych nerad zobecinoval, ale neni pravda, ze vSichni zaci na stfednich ¢i
zakladnich skolach jsou vzdy pfipraveni na abstraktni mysleni a propojovani konceptt.
Z psychologického hlediska a z hlediska pfipravenosti nemusi byt efektivni vkladat do
vyuky prili§ slozité ukoly. Na stiednich Skolach je situace trochu lepsi, nebo se

zlepSuje behem tii let studia.

Vidim rozdil v praci s zaky, kdyz porovnam c¢trnactiletého a sedmnéctiletého. Lisi se
nejen v kognitivni pfipravenosti, ale i v pozornosti a sebepoznani. Jako moznost vidim
napfiiklad program, ktery jsem vidél v Americe béhem covidu, kde méli virtualni "job
fair". Bylo to jako virtualni navstéva, kde mohli Zaci navs$tévovat razné firmy
a poznavat jednotlivé obory. To muze byt pro zaky zakladnich Skol zajimavé, protoze
si Casto nedovedou predstavit, co jednotlivé obory obnaseji. Kdyz se rozhoduji pro
sttedni Skolu, nemaji predstavu, co je tam cCekd nebo co je to pripravuje. Takové
programy mohou byt i na YouTube, kde uz existuji videa ve 3D, coz umoziiuje

virtualni realitu. Tedy, spiSe opatrné a s mirou bych vyuzival tyto moznosti ve vyuce.

Respondent C



Ja bych k tomu jeste chtéla fict, ze diive jsme méli moznost s zaky navstévovat rizné
firmy a dilny, jako napfiklad obuvnické dilny. Stravili jsme tam celé dopoledne, kde
zaci ziskavali praktické zkuSenosti, tfeba vidéli, jak automechanik pracuje pod autem,
a ne v bilém plasti, coz zmeénilo jejich pohled na tuto profesi. Nyni je vstup do dilen
pro déti do 15 let zakazan, coz omezuje jejich moznost praktického poznani riznych
povolani. Mnoho déti chce byt veterinafi, ale nemaji realistickou predstavu o této

préci, napiiklad nékteré z nich nikdy nevidely koné.

Jako ucitelka zemépisu jsem méla moznost vidét, jak ve vyuce fyziky pouzivaji
virtualni realitu. Zaci mohli virtualné prochézet jadernou elektrarnou a vidét cely jeji
provoz, véetné chladicich systému a reaktoru, coz by v realném Zivoté nebylo mozné.
Tato technologie by mohla byt velmi uZite¢na i pro kariérni poradenstvi, ale v Ceské
republice zatim neni dostate¢n& vyuzivana. Skoly obdrzely penize na rozvoj digitalni
gramotnosti a vétsina z nich zakoupila bryle pro virtualni realitu, ale ty jsou vyuzivany
hlavné pro standardni vzde€lavaci programy ve fyzice nebo chemii. Pro kariérni
poradenstvi takové programy neexistuji, prestoze v jinych zemich jsou bézné. NaSe
Skoly potiebuji vice zazitkovych programi pro virtualni realitu, které by studentim

poskytly lepsi predstavu o raznych profesich.

Vsechny skoly nedavno obdrzely financovani na rozvoj digitalni gramotnosti a 99 %
z nich investovalo do bryli pro virtualni realitu nebo 3D bryli. V soucasnosti disponuji
pouze vyukovymi programy, které jsou sice zazitkoveé, naptiklad v ptipadech pokust
ve fyzice nebo chemii, ale nejsou zamétené na kariérni poradenstvi. V ostatnich
zemich vSak existuji stovky takovych programu specialn€ pro kariérni poradenstvi, ale

v Ceské republice v této oblasti zatim chybi podobné moznosti.

Tazatel: Jsou néjaké tendence k tomu tieba prebirat materialy od ostatnich
zemi? Bud’ je koupit nebo prekladat?

Respondent C

Urcité je mozné prochéazet dilnou v Némecku nebo u nés, ale zafizeni a vybaveni se
muze liSit. Profese jsou sice stejné, ale pro déti mize byt obtizné si vytvorit vztah
k tomu, pokud jsou instrukce v némciné€, polstiné nebo italstin€. Nedostatecné

porozumeéni jazyku by mohlo snizit jejich zajem a zabavu z této zkuSenosti.



Tazatel: Dékuji za odpovédi. Rada bych se ted’ posunula konkrétné ke hre C-
game. Otazka zni, kdy a jak jste se se hrou setkali? A z jakych divodu je podle

vas vhodna pro vyuziti v ramci poradenstvi na zakladni Skole?
Respondent A

I kdyz jsem nebyla hlavnim designérem hry, stala jsem u jejiho zrodu a napsala jsem
pro ni projekt. Hra byla vytvorena, protoze jsme identifikovali vyznamnou potiebu
v oblasti vzdélavani pro déti na zakladnich skolach. Cilem bylo seznamit je s riznymi
povolanimi, pfi¢emz hra zahrnovala Sest riznych povolani. Nejsem si tplné jista, jaky

bude mit tato hra vztah k virtualni realité v budoucnu.

Jinak hra je vhodna, jelikoz se v ni zaci seznamuji s riznymi povolanimi a musi pfi
tom intenzivné premyslet, protoze jsou vedeni k sestavovani inzeratii pro obsazovani
téchto pozic. Hlavnim cilem hry je v prvni Grovni na zakladé odpovédi zaku sestavit
zajmovy profil. Tento profil je vytvoren na zakladé Hollandovy typologie osobnosti
a pracovniho prostfedi. Na zakladé tohoto zajmového profilu pak systém vypocita
a nabidne zakim povolani, ktera by je mohla zajimat na zakladé jejich zajmu
a odpovédi v hie. Nejedna se o doporucena povolani, ale o moznosti, nad kterymi by
meéli zaci zvazit premysleni na zakladé svych odpovedi v prvni Casti hry.

Respondent B

Pfimo hru C-game neznam, ale znam jeji princip a setkal jsem se s podobnymi
projekty. Protoze Hollanda znam velmi dobfe, pracuji s nim skoro denné.
A pfipravujeme ted’ vylepsSeni Hollanda. Nefikam, ze takové hry jsou okamzité dobry,
ale zase z nich mazeme vytahnout Hollandav vystup. To jsou vétSinou pismenka, jestli
jsem socialni typ, nebo realisticky a podobné. Ja jsem vidél podobnych projektt
nekolik a uz si vybavuji, ze jsem odkaz vidél. A néco podobného jsem vidél 1 pro
dospélou populaci. Je to ¢eska aplikace, kde si hrajete a dostanete z toho osobnostni
vystup.

Respondent C

Myslim si, ze by bylo mozné skvéle propojit hru se skuteCnym kariérnim
poradenstvim. Hru totiz sestavoval tym slozeny z psychologt, kariérovych poradci,

vychovnych poradct a uciteld. Tato hra nabizi prvni pohled do svéta povolani



a kariérniho poradenstvi. Zaci se prostiednictvim hry seznamuji s riznymi pracovnimi
pozicemi a zjist'uji, co dana profese obnasi, jaké naradi nebo vybaveni je potfeba a jaké
vzdélani je pro ni vyzadovano. Timto zpisobem se zaci poprvé setkavaji s riznymi
profesemi. Kdyz pak na konci druhé urovné hry dostanou graf se seznamem povolani,
mohli by si vyzkouset virtualni realitu, aby si 1épe predstavili, jak dana prace vypada.
Treba kdyby jim vyslo Sest riznych povolani, mohli by si v ramci virtualni reality

prohlédnout, jak se v téchto profesich pracuje.

Zaci by si mohli prostfednictvim virtualni reality prohlédnout povolani, ktera jim vysla
v té hie, a podivat se tak do realného svéta. Hra sama o sob¢ neni realna, ma grafiku
podobnou souc¢asnym hram, kde se staveji domy a podobné. Ale s pomoci 3D bryli by
touz bylo realistictéjs§i. Uvidéli by naptiklad, jak velky je traktor, coz by jejich poznéni
dopliiovalo, protoze do realnych profesi a dilen se nemohou podivat — nikdo je tam
nepusti. Myslim si, ze pokud by se virtualni realita pln€ rozvinula a doplnila o to, co
bylo zacato, ziskali by zaci mnohem bohatsi zkuSenost. Ve Skole jiz n€jakou dobu
pouzivame tuto hru, byli jsme jednou z pilotnich skol, takze mame s virtualni realitou

zkuSenosti jiz... tfi roky. Je to tak pani A?
Respondent A

Ano.

Respondent C

Ano, takze uz tfi roky maji nasi zaci moznost pracovat s touto hrou a jsou schopni si
vytvaret ucty a propracovavat se az do poslednich levelt. Bavi je to a hra jim poskytuje
prehled o riznych povolanich, ktera odpovidaji jejich zaméfeni dle Hollandovy
typologie. Nicméné, kdyz dojdou do konce hry, mohou sice zjistit, jakou Skolu by
pottebovali a jaké vzdélani by meli absolvovat pro danou profesi, ale realnou podobu

téchto profesi ve skutecnosti nevidi.
Respondent A

Hmm to mas pravdu, to je dobry népad no.



Tazatel: A pane E, setkal jste se s tou hrou? Jaky je Vas nazor?
Respondent E

Ano. Ted’ si s ni hraju, pfijde mi to super.

Tazatel: A proc je hra podle Vas vhodna pro déti?

Respondent E

Ted jsem si s ni hral asi pét minut a musim fict, ze je skvéla v tom, ze poskytuje
kontext. To je podle mého nazoru obecné néco, co ve vzdelavani chybi — kontextualni
vzdélavani, které by détem ukazalo, pro¢ se uci dané informace a jaky maji vétsi smysl

a vyznam.

Je dulezité, aby déti chapaly, proc se uci urcité informace a proc se fesi konkrétni
témata. Po shlédnuti této hry mi pfijde, ze opravdu poskytuje potiebny kontext.
Vysvétluje davod, pro¢ je dané povolani dulezité, co presné zahrnuje a jakym

zpusobem muZe byt uziteCné v praxi.
Respondent C

Ale hlavné ta hra je nuti pfemyslet. Asi jste se jesté nedostal do stadia, kde se vam
nahote zobrazuje uroveni spokojenosti. Zda je obsazeno dostatek pozic nebo ne.
Napriklad to hrace nepusti dal, protoze kdyz chtéji postavit tfeba Skolu, musi mit
nejdrive sidli§t€. Takze jsou nuceni 1 premyslet logisticky, co je dfiv a podobné. Hraci
si tedy musi dobfe promyslet své kroky a mohou také ziskavat bonusy za dodate¢né

ukoly.

Ta hra je pro né tedy hodné zajimava a bavi je, ale mrzi mé, ze po jejim skonceni uz
neexistuje zadné dalsi pokracovani nebo rozsifeni.

Respondent A

Ano, to si myslim také.

Tazatel: Tak to naim krasné navazuje, protoze se tim akorat dostavame k posledni
otazce. Zeptam se vas tedy, jaky je vas nazor na mozné preneseni této hry do
virtualni reality a jaka by byla vase predstava pri takovém vyuziti? Co by vlastné
virtualni realita méla nabidnout navic? A co si myslite o technické a finan¢ni

narocnosti? Bylo by to vubec efektivni?



Respondent D

No jako prevést tohle do virtualni reality? Urcité by to néjak Slo, ale bylo by to velmi
narocné, aby to davalo smysl. Protoze kdyz pracujete s virtualni realitou, vSechno je
ve 3D, a nejsem si jisty, zda to pfinasi n€jakou pfidanou hodnotu. Mohlo by byt
zajimavé zkouSet si neobvykla povolani ve virtualni realité, ale vytvoreni téchto scén
a zazitki muze byt velmi naro¢né.

Nejsem si uplné jisty, zda je virtualni realita spravnym feSenim v celém procesu
kariérového poradenstvi. To, co by mohlo mit skute¢ny presah, jsou vybrana povolani,
ktera si mazu v 3D prostoru vyzkouset nebo pozorovat, aby mi to dalo lepsi predstavu

o praci. Otazkou je, jaky zazitek z toho budu mit.

Pfiznam se, ze nevidim velkou ptidanou hodnotu v tom, ze bych byl ve virtualni realité
sam a interagoval s prostfedim. A k Cetbé nebo studiu informaci virtualni realita

rozhodné neni vhodna.
Respondent B

Ano, pokud jde o efektivitu nebo vykonnost hry, virtualni realita by mohla pfinést néco
zvlastniho, ale to vyzaduje hodné penéz, aby to davalo smysl. Vétsina vzdélavacich
projektti ma financovani z evropskych nebo ¢eskych zdroju a Casto nedosahuje kvality,
jakou maji herni spolecnosti. Tim padem muze byt kvalita obrazu nebo zazitku

nedostatecna, coz muze pusobit trochu chabé.

Ve virtualni realit€ je vyhoda v tom, Ze muzete byt vice ponofeni do prostiedi a obCas
dokonce prehlédnout nedokonalosti. Ale to musi byt n¢jak efektivné fizeno. Navic ve
virtualni realité nemate skoro zadné hranice, coz umoziuje tvorit nebo objevovat nové
svety. Avsak u zakl na zakladnich skolach bych byl velmi opatrny, abych neptevazil

samotnou hru nad kontextem.

Vzpominam si na jednu hru, kterou jsem hral nebo kterou hral né€kdo jiny. Po jejim
skonéeni vychazi n€jaky report nebo vystup, ale ne vzdy se s nim doty¢ny muze
ztotoznit nebo ho to n€jak oslovi. A tak se nabizi otdzka, co bude nasledovat. Celkovée
bych to shrnul tak, ze virtualni realita, rozsifena realita nebo aplikace mohou byt

zajimavé a prinosné. Klicem je moznost se k tomu vracet, zkouSet a objevovat sebe



sama. AvSak dulezitou roli hraje mnozstvi investic do pfipravy a mechaniky, aby

zazitek byl opravdu kvalitni a nabizel Sirokou Skalu moznosti.

Vim, Zze napiiklad testy Hollanda nabizeji mnoho moznosti, od vedouciho
kadefnického salonu az po psychoterapeuta. Ale u nékterych vysledka testd jsou
moznosti omezengj§i. Proto je dulezité, aby profese a obory byly v souladu
s Hollandovou typologii a zaroven propojeny se sou¢asnym trhem prace, aby vysledky

byly relevantni.

Takze urcité ano, virtualni realita ma potencial, ale je tfeba mnoho prace a investic,

aby byla efektivni a uziteCna.
Respondent C

Ano, mam pocit, ze pienést tuto hru do virtualni reality by ztratilo jeji pivodni smysl,
ktery spociva v premysSleni. Vidim tuto hru spise jako prvni ¢ast procesu, kde po
vytvoreni Hollandova typologického profilu a nabizeni raznych pozic by mohli hraci
prejit do dalsi faze. Tato faze by byla, jak kolega navrhoval, spiSe zaméfena na

realistické zazitky z danych profesi.

Nemyslim si, ze by mélo smysl pfevadet tuto hru do virtuélni reality; to by cely jeji
koncept oslabilo. Spise bych vidéla pokracovani této hry v jiné forme, ktera by pro
zaky byla atraktivni a nova, protoze déti dnes jsou fascinovany modernimi
technologiemi, jako jsou 3D bryle nebo 3D tiskarny. Musime se snaZzit prizpusobit

vzdélavaci metody jejich technologickym schopnostem a zajmam.

Takze bych ponechala tuto hru v jeji soucasné podobé jako vstupni bod a nasledné

bych hledala zpasoby, jak ji dale rozvijet a doplnit o dalsi zazitkové prvky.
Respondent E

Naprosto souhlasim. Hra je skvéle vytvofena a ma jasny smysl. Kdyz z ni vyjde néjaké
doporuceni nebo navrh povolani, mohl by nasledovat dalsi krok — moznost tyto profese
realné zazit. Pokud bych dostal doporuceni na pét riznych pozic, mohl bych si kazdé
z nich vyzkouset a pak se rozhodnout na zakladé realnych zkuSenosti, nikoli jen na

zakladé popisu ¢i zprostiedkovanych informaci z filmt nebo knih.



Co se tycCe technickych a finanénich pozadavku, technicky je to zcela mozné, ale
finan¢ni néklady by byly vyznamné, zejména pokud by se mélo tvofit scénare pro

sirokou skalu povolani — feknéme, ze az 600 riznych profesi.
Respondent A

Ano je tam 600 povolani, ale néktery jsou podobny.
Respondent E

Ano, vytvofit scénafe pro 600 riznych povolani ve virtualni realité je obrovsky ukol.
Kdybychom chtéli, aby kazdé z téch povolani poskytovalo zazitek trvajici priblizné 10
az 15 minut, finan¢ni naklady by byly opravdu vysoké. Kazda scéna by vyzadovala
dikladnou piipravu, design a programovani, coz by se samoziejmé odrazilo na

celkovych vydajich projektu.
Respondent B

Pravé. Podivejte se, kolik toho je v narodni soustavé povolani. Pokud bychom vzali v
uvahu, Ze existuji stovky aztisice riznych profesi, stava se jejich vytvoreni ve virtualni

realité finan¢né€ neudrzitelnym a logisticky problematickym.
Respondent C

Ale ta povolani jsou rozdelena do jednotlivych sekci, o tom vi pani A vic nezj4, a proto
by bylo vhodné vybrat z kazdé kategorie asi 2 nebo 3 typické profese. Naptiklad
nemusime zahrnovat pozice jako programator nebo designér pocitaCovych her.
Myslim tim, ze bychom méli vybrat reprezentativni pracovni pozice z riiznych oblasti.
Cilem je vytvorit seznam asi deseti typickych pracovnich pozic, které predstavuji tyto

razné oblasti.
Respondent B

Prestoze oblasti, jako jsou spoleCenské a socialni védy, nabizeji Siroky rozsah profesi,

zobecnéni sméru kariéry, jako napiiklad "spoleCensko-socialni", samo o sobé
neposkytuje dostatecné konkrétni informace. Naptiklad, pokud bychom ur¢ili, ze vase
zaméfeni je spoleCensko-socialni, stale to nevypovida o konkrétni profesi, protoze
tento smér zahrnuje Siroké spektrum povolani — od psychologa, kariérniho poradce,

lékarte, zdravotni sestry az po optika.



Tazatel: Pani A, jaky je Vas nazor? Vite kolik oblasti v té hie konkrétné je?
Respondent A

V nasem mésté rozliSujeme 8 ekonomickych sektorti. Pokud bychom je méli
shlukovat, odhaduji, ze se pocet skupin zvysi. Sice ne na 30, ale urcité bychom
nedosahli mén€, vzhledem k potiebé reprezentovat rizna Hollandova pismena pro
kazdy sektor a rozmanitosti povolani v nich. Prihlizime také k rliznym uwrovnim
vzdélani — nektefi mifi na vysokou Skolu, jini ne. Aby byl na§ pfistup komplexni,

nejspis bychom nedoséahli 600 kategorii, ale urcité by to bylo vice nez 100.
Respondent C

Mam na mysli, ze nekteré profese, jako administrativni pracovnice, ucetni, pokladni
nebo fakturantka ve firm¢, by mohly byt zahrnuty do jedné kategorie "administrativa".
Podobn¢ ucitelka v mateiské Skolce, chiva a pedagog by mohli byt seskupeni do

kategorie souvisejici s péci o déti a vzdélavanim.

Cilem je vybrat pro kazdou oblast jedno reprezentativni povolani. Naptiklad v oblasti
vzdélavani neni nutné rozliSovat mezi uciteli riznych stupnd, protoze ve své podstaté

zastavaji podobnou profesi.

Tazatel: Kolik oblasti by bylo podle vas technicky realizovatelnych? Teoreticky
bychom mohli pracovat s v§iemi 600, ale co z ekonomického hlediska? Je treba
zvazit,zda by se na takovy projekt nékdo odvazil — at’ uz firma nebo jiny investor.
Také bychom méli zvazit, zda by se investice mohla snizit na uroven, kdy by bylo
mozné ziskat financovani, napriklad z néjakého fondu. Kolik oblasti by bylo

vhodnych a financovatelnych pro tento projekt?
Respondent E

Rozhodné si nemyslim, ze by do toho $§la firma, protoze ekonomicky by to asi nedavalo
smysl. Nemyslim si, ze je to néco, za co by koncovi uzivatelé platili. Domnivam se,
ze naklady na tento projekt by nebyly pokryty uzivateli ani Skolami, jelikoz ty
pravdépodobné nebudou mit dostatek prostiedkli. Realizace projektu by méla smysl
ptes fondy jako je naptiklad Erasmus, podobné jako jiné projekty, které jsem vidél
a byly financovany praveé timto zpisobem. Pokud by projekt byl financovan pres

Erasmus a poskytnut §kolam a zakm v Ceské republice zdarma, bylo by to vhodné.



Nejsem si jisty, jaké konkrétni omezeni nebo rozpoctové limity Erasmus ma, ale pokud
by bylo vytvoreno 30 povolani, kazdé v 15minutové hravé formé, celkové naklady by

mohly byt v nizsich desitkach miliont.
Respondent D

Jest€é bych ktomu dodal, ze pro nékteré profese by mohlo byt velmi uzite¢né
a zajimavé sledovat videozaznamy, abychom 1épe porozuméli kontextu a situaci,
kterou tato povolani obnaseji. To je ale mozné jen pokud méame potiebné zakladni
znalosti a dovednosti. Napiiklad u povolani jako je tfeditel letového provozu nebo
dispecer, bychom mohli na videu sledovat fizeni letového provozu, ale to by nam

nemuselo pln¢ piiblizit zazitek a odpoveédnost, které tato prace vyzaduje.

Preneseni téchto zkuSenosti do virtualni reality by mohlo byt naro¢né. Napiiklad
zkuSenost s kopanim krumpacem asi nemusi byt vhodna do virtualni reality. Véfim,
ze bychom mohli najit nékteré profese, kde by bylo zajimavé byt soucasti procesu jako
pozorovatel, zatimco u jinych povolani by zazitek z aktivniho zapojeni byl kliCovy.
Toto rozdéleni zéalezi na specifické povaze prace a na tom, jak je mozné danou
zkuSenost autenticky reprodukovat. A jak zmifioval kolega, jedna interaktivni scéna,

kterou pottebujete ude€lat ve virtualni realité, vas bude stat fadoveé 300 000 korun.
Respondent A

Jedno povolani bude stat tolik?

Respondent E

No jde o to, ze kazdé to povolani bude mit vlastni prostfedi. Spoustu prace zabere role
grafikt, protoze kazdé povolani vyzaduje své vlastni prostiedi a 3D modely, pficemz
kazdy z nich ma odli$ny postup tvorby. Programator potom musi vytvofit cely systém,
ktery tyto prvky automaticky integruje, vCetn€ uctu, databazi a dalSich prvka. Dulezité
je, aby tento systém nebyl omezen pouze na jedny bryle virtualni reality, ale aby byl
multiplatformni. To umozni snadné pfepinani mezi riznymi typy bryli, takze skoly
nebudou omezeny typem vybaveni, které maji k dispozici. Vzhledem k témto

pozadavkim odhaduji téch 300 — 500 000 na jedno prostiedi.

Respondent D



Takze tak. Ale ziskani financovani z evropskych fondi nebo zapojeni do néjakého
vyznamného vyzkumného projektu by mohlo mit smysl. Mohlo by to poskytnout

pottebné zdroje a podporu.

Dulezitym krokem je provést dikladny prizkum, ktery urci, ktera povolani a jaké
specifické situace maji v aplikaci virtualni reality smysl. Tento prizkum by mél
zohlednit rizné faktory, jako jsou pozadavky na vizualizaci, uroven interaktivity

a vzdélavaci cile spojené s kazdym povolanim.

Na zakladé tohoto prazkumu by bylo mozné urcit skuteCny pocet scénaiu, které by
bylo vhodné vytvofit, a také zhodnotit, zda je projekt realizovatelny z hlediska
nakladt, technologie a Casového ramce. Toto by poskytlo jasny obraz o tom, jaky

rozsah projektu by byl vhodny a jaké zdroje by byly potiebné k jeho uspésné realizaci.

Tazatel: Jestli chapu spravné, tak na kazdé prostredi by jesté musel byt odbornik,
ktery by vymySlel konkrétni postup, co se tam bude délat a co bude
nejefektivnéjsi.

Respondent E

Samoziejme. Muselo by se to vzdycky probrat s nékym z praxe plus s nékym, kdo ma
zkuSenosti s tim kariérnim poradenstvim, aby se vymysleli opravdu uzitecné aplikace.
Vzdycky je potieba to probrat s néjakym odbornikem, ktery tomu rozumi. Potfebujeme
nekoho, kdo s tim ma zkusSenosti, aby ses udélalo néco, co dava smysl. Na druhou

stranu to tady vymyslim od stolu, takze je mozné, ze realita by byla jina...
Respondent A

Vy uz ale mate s né¢im podobnym zkusenosti?

Respondent E

S vyvojem ano, ale naptiklad misto 15minutového tréninku by mohly byt Sminutové
moduly. Nemusi byt dilezité, ze uzivatel bude ve specifické mistnosti; mozna bude
efektivnéjsi nebo zabavnéjsi umistit ho do Gplné jiného prostiedi. Pti dikladnéjsim
zkoumani projektu je pravdépodobné, ze bychom nasli zpusoby, jak usetfit nebo

zjednodusit urcité aspekty.



Bézné se zamétujeme na vysoce specializované odborné tréninky pro firmy, kde je
potieba zachovat urcitou uroven detailti. V tomto pfipad€ by ale mozna nebyla potieba
takova detailnost a mohli bychom pfistoupit k jiné, méné nakladné formeé. Existuje
mnoho parametr, které by mohly ovlivnit kone¢ny vysledek a celkové naklady

projektu.
Respondent A

Takze to prostfedi vytvarite sami graficky? A jak by to vypadalo, kdyby se Slo tieba

opravdu nékam do dilny automechanika?
Respondent E

No, problém a rozdil je, ze kdyz lidé mluvi o virtualni realité, tak si Casto predstavu;ji
videa a ony sice existuji videa 360stupniova, coz je ale opravdu jen video a pouze
koukate a nemuzete nic. To, co my tvofime, jsou virtualni aplikace. Takze kdyz do
virtualniho prostfedi umistite model motoru, uzivatelé mohou vidét motor roziiznuty
naptl, sledovat pohyb jednotlivych valcl, a dokonce si motor virtualné rozebrat do
posledni soucastky. Poté mohou byt vyzvani k tomu, aby ho opét spravné sestavili.
Muzou také doplnit testy, ve kterych pojmenovavaji jednotlivé dily, coz dale

prohlubuje jejich porozumeéni a uceni.

Tento pfistup zvySuje interaktivitu a prozitek, coZz umoziuje uzivatelim nejenom
ziskat nové informace, ale 1 prozit unikatni zkuSenost. Abychom mohli vytvofit
virtualni aplikaci tak, jak ji popisujete, je nezbytné peclivé planovat a definovat tyto
parametry. Jde o to, jak detailné¢ bude motor i jeho Casti vizualizovany, jaké
interaktivni prvky budou zapojeny a jaké typy testi budou k dispozici pro posileni
ucebniho zazitku.

Tazatel: Mélo by smysl tedy v ramci financni efektivity neutracet konkrétné za
tu aplikaci, ale vytvorit 360stupinové video? Ma virtualni video vétSi pridanou
hodnotu nez jenom video? Kdyby déti mély moznost si alespon prohlédnout 3D
dilnu, coz by urcité bylo levnéjsi na zpracovani.

Respondent C

Mam pocit, ze ty videa uz jsou n€jakym zptsobem dostupna. Neni to tak, ze by si je

déti prochazely interaktivng, ale jsou to spiSe informativni videa, ktera jim detailné



predstavuji rizna povolani. Podle me by se 360stupiiové video nelisilo az tak moc od
téch, co uz jsou k dispozici. Na webu Infoabsolvent se mizete podivat na videa

o riznych profesich, kde uvidite, Ze se snazi zachytit to nejdilezitejsi z povolani.

Pokud bychom $li do vyroby 360stupiiovych videi, nejspi§ by to nebyl tak velky skok
oproti standardnim videim. Ale jak fikal kolega, pokud uz se do toho pustime, méli
bychom se soustfedit na opravdovou realitu — na interaktivni zazitky, kde si mohou

uzivatelé néco osahat, tfeba ustiihnout vlasy nebo co ja vim. To by bylo ono.
Respondent E

Presné tak.

Respondent C

Kdyz uz tak, tak at’ uz to je opravdu s tim prozitkem.

Respondent E

Takze, pokud bych mél porovnat, tekl bych, ze klasické video dava mozna tak 10 %
interaktivity, zatimco 360stuptiové video trochu vic, mozna 15 %. Ale pravda je, ze
rozdil mezi normalnim videem a tim 360stupiiovym neni zase az tak obrovsky. U 360
videa mate moznost se rozhlizet kolem sebe, ale stejné se vétSinou soustiedite na
hlavni osobu pred vami, ktera néco vysvétluje. Takze ta skutecné prfidand hodnota tam

zas tak velka neni.

Navic, dneska pracujeme s mladezi, pro kterou je pasivni pfijem informaci prosté
nedostateCny. Kdyz musi jen sledovat video nebo fotky, Cist texty, jejich schopnost
udrzet pozornost je omezena. Proto je potieba, aby v aplikaci méli moznost néco d¢lat,

byt aktivni. Interaktivita je kli¢ova, aby si z ni odnesli néco nového a néco se naucili.
Respondent A

Ano.

Respondent C

Naprosto souhlasim.

Respondent B

Tak na tom se vS§ichni shodneme.



Tazatel: Pokud jsem to spravné pochopila, z ekonomického hlediska nebo z
hlediska efektivity to asi neni uplné reilné vylepsit hru timto zpusobem. Ale
zajimalo by mé, jestli jste zvazovali vytvorit dvé oddélené aplikace, nebo jste se
snazili néjak spojit 2D hru s 3D verzi. Je to vubec mozné? Jaké by to mélo vyhody

nebo vyzvy?
Respondent C

Myslim, ze to nema smysl n€jak propojovat. Prosté tohle by byla hra, kterd by méla
vystup a ten by byl vychozim bodem pro dalsi hru. Mam dojem, Ze souc¢asna podoba
hry spliiuje sviij ucel a ze pokud byla provedena poctiveé, méla by byt povaZzovana za

uzavieny celek — od zacatku do konce.

Myslim si, ze neni potifebné ani vyhodné prevadét tuto hru do virtualni reality. Ta uz
ma svou hodnotu tak, jak je, a pfechod do virtualniho svéta by ji mozna ani nevylepsil.
Je lepsi povazovat tuhle hru za samostatny projekt a ptipadnou dalsi hru nechat zacit
novym smérem nez se snazit propojovat dva odli§né formaty, jako jsou 2D a 3D. To

je ale jen maj nazor.
Respondent B

Mate pravdu, neni efektivni ani praktické vytvaret aplikaci nebo podobny projekt.
Téch moznosti a obort je opravdu mnoho, a navic se neustale vyvijeji a méni. Ackoliv
je to zajimavy napad, udrzet takovy projekt aktudlni a relevantni by bylo velmi
narocné, zvlasté z hlediska financi. Takovy projekt by pravdépodobné vyzadoval

obrovskeé investice, mozna 1 v fadech miliard.
Respondent E

Mate pravdu. A ono by to ani moc neslo. Vizualni propojeni mezi C-game, ktera ma
styl kartonového designu podobného kreslenym filmim nebo pohadkam, a virtualni
realitou, kterd se snazi vice priblizit realité, by pravdépodobné nebylo ideéalni. Pokud
by virtualni realita méla podobny design jako hra ur¢ena pro mladsi déti, nemuselo by
to odpovidat cilové skuping, na kterou se chceme zaméfit. Ve virtualnim prostiedi by

takovy design nemusel byt pro starsi zaky zajimavy.

Vyhodnéjsi by bylo, jak navrhuje pani C, pouzit hru C-game pro poskytnuti

doporuceni a specialnich koda, které by uzivatelé mohli zadat do virtualni hry, a tim



se dostat k predstaveni konkrétnich povolani, ktera si mohou vyzkouset. Toto by
umoznilo lep§i interakci a zaroven by se zachovala jedine¢nost a vizualni styl kazdého

prostiedi.
Respondent C

Ano. A také si myslim, Ze by to pro né€ byl skvély motivacni prvek. Nabidnout zakiim
moznost projit uritymi urovnémi a pak jim na zakladé€ jejich vykonu a preferenci
podle Hollandovy typologie poskytnout specialni koéd, ktery jim umozni prozkoumat

tteba ti1 konkrétni povolani.
Respondent A
Hm, ano to zni dobfe.

Tazatel: Pokud bychom nechali stranou hru C-game a zamysleli se, jestli by to
ekonomicky a finan¢né davalo smysl, i bez té hry... Mozna by finance od Erasmu
na takovy projekt nebyly dostupné, nebo bychom museli projekt dost osekat.
Treba bychom se museli omezit na maximalné dvé povolani pro kazdé
Hollandovo pismenko. Otdzka je, jestli by i takovy osekany projekt byl realné
zpracovatelny. A kdyby to neslo, kdyby to nikdo nebyl schopny financovat, jak
bychom mohli pouzit virtualni realitu v poradenstvi pro zaky jinym zpusobem?
Kdybychom uplné dali C-game stranou a podivali se na to z jiného uhlu, co by

mohlo byt tou pridanou hodnotou a zaroven by to bylo finan¢éné dostupné?
Respondent C

Ja nevim, jak by se dalo vyuzit virtudlni reality v kariérnim poradenstvi mimo
predstaveni riznych profesi. Co jiného by v tom virtualnim prostoru meélo byt hlavnim
tématem? Nevidim moc jinych moznosti, jak by se to dalo vyuzit, pokud nebudeme

mluvit o povolanich.
Respondent B

Znate Kariérko CZ? To je web, ktery popisuje ruzné profese pro studenty stfednich
a zakladnich Skol. V této oblasti je mnoho portalt, kde se daji najit informace
o riznych povolanich. Kdyz se podivate na web karierko.cz, naleznete tam prehledy
profesi jako psycholog, velvyslanec, digitalni expert a dalsi, vCetn€ popisu, co prace

obnasi, jaké studium je potieba a podobné.


http://karierko.cz

Jsou tam 1 rozhovory s lidmi, ktefi v danych oborech pracuji, jako podcasty. Naptiklad
lékat vam tfekne, co déla a jak to déla. Mozna by propojeni s takovymto obsahem bylo
efektivngjsi a financné€ vyhodnéjsi nez vytvareni komplexnich virtualnich svéti pro

kazdou profesi.

Pokud bychom chtéli virtualni realitu zafadit do tohoto procesu, mohli bychom se
zaméfit na nejpopularné;si a nejvyhledavané;si profese. Mozna bychom vybrali tak 20
obort a vytvorili pro né néco ve virtualnim prostoru. Bylo by to efektivnéjsi nez se
snazit zahrnout méné popularni nebo uciovské profese, které nemusi mit takovy
zajem. Takze rad€ji bych se zaméfil na ty nejatraktivnéjsi obory a v nich vytvofil néco

zajimavého.
Respondent E

No tak, kdybychom hledali funk¢ni finanéni model, tak asi nejlepsi cesta by byla pres
zaméstnavatele, ktefi by chtéli popularizovat sviij obor. Zaméstnavatelé by financovali
vytvoreni modulti pro popularizaci urcitych obort. Treba by si nechali udélat modul
pro zedniky, a v tom by pak byly reklamy na jejich firmu nebo na produkty, které
pouzivaji.

Diky tomu by se dal program financovat a studenti by se mohli seznamit s povolanim,
1 kdyz by samoziejmé vSude kolem vid¢li loga dané firmy. Pokud by se do toho
zapojilo vic zaméstnavatell a firem, mohlo by to byt docela funkéni. A pfitom bych
uplné nezavrhoval ani finance z Erasmu. Myslim, ze z tohoto zdroje se da taky docela

slusné ziskavat penize, pokud méa projekt smysl a je dobie ptipraveny.
Respondent C

V kariérovém poradenstvi bych se fakticky na efektivitu tolik nezamétovala, protoze
tu je tézké hodnotit. Podle mé je nejefektivnéjsi, kdyz si zak v 9. tfidé vyzkousi co
nejvice moznosti a spravné si vybere svoji budouci profesi hned napoprvé. Aby
nemusel skakat z jedné Skoly na druhou a co nejdfive zacal pracovat a odvadét dang,

jak to tak fikam.

Efektivitu takového pristupu tézko zméfite na zakladé hry, protoze to, co je opravdu
efektivni, je dat studentovi ty spravné informace pro jeho rozhodnuti. Nemazeme

mluvit o efektivité v klasickém smyslu. Treba kdyz chodim se studenty na stavebni



Skolu, kde vidi, jak se stavi dim, jak ho mohou naprogramovat a pak si s tim domem,
ktery sami "postavili" na pocitaci, pracuji, je to pro né skvely zazitek. Zjisti, ze néco
naprogramovali $patné nebo ze jim nabytek tr¢i z domu. Maji z toho zkuSenost, kterou
si odnesou domu a cht€ji to zkusit znovu a udélat 1épe. To je presné to, co potiebuji —

vyzkouset si to na vlastni kazi.

Tazatel: Chtéla bych se vas zeptat, zda byste napriklad v ramci Asociace
vychovnych poradcu byli ochotni jit do takového projektu v podobném stylu jako
navrhoval pan E. Bylo by to v té podobé, ze by se spolupracovalo s firmami, které

by si tim mohly posilit svoji reklamu. Myslite, Ze by to bylo pro zaky vhodné?
Respondent C

Mite pravdu, to by davalo smysl, ale asi na to nemame kapacity. Musime brat v tivahu,
ze pro vSechny z nés je tato prace dobrovolna, nejsme za to placeni. Do projektu C-
game jsme se pustili, protoze jsme vidéli, ze na trhu chybi néco takového a my jako
ucitelé a kariérovi poradci jsme chtéli néco vytvorit pro nase podminky tady. Ne vse,
co funguje v zahranic¢i, musi nutn¢ fungovat u nas. Narazili jsme i na to, ze naptiklad
pozadavky na vzdélani ucitelky matefské Skolky se li§i od zemé ke zemi. My jsme

meéli zkuSenost s vice zemémi, nejen s Ceskou republikou.

Predstava, ze bychom mohli jednoduse nakoupit zahrani¢ni materialy a bez problému
je pouzit v Ceské republice, neni uplné realisticka. Musime brat v potaz specifika
naSeho trhu a vzdélavaciho systému, a to si vyzaduje zdroje, Cas a energii, které jako

dobrovolnici mozna nemame v dostate¢né mife.

Pfi implementaci materiald do Ceského prostiedi bychom narazili na problémy,
1 kdybychom je dokonale prelozili. Kritéria pro jednotliva povolani a profese se lisi
nejen u nas, ale 1 na Slovensku, v Mad’arsku nebo v Recku, kazda zemé& ma své

specifické pozadavky a standardy.
Respondent A

Ano, ano. Presné. Jinak v zahraniCi pravé existuje mnoho filmu pro kariérové
poradenstvi. Vypada to, ze si je nechavaji zpracovavat urady prace. V Nizozemi maji
zajimavy pfistup — v kratkych videich, které trvaji primérné jen 3 minuty, je uchazec

seznamen s nejdulezitéjsimi aspekty a aktivitami dané profese. Béhem videa hlasovy



komentat poskytuje informace o pozadi profese, vysvétluje, jak vypada typicky
pracovni den a jaké schopnosti a odpoveédnosti dana prace vyzaduje. A ve Finsku,
v jejich centrech pro virtualni kariérové poradenstvi, maji také n&jaké projekty. Pak

jeste ve Francii existuje virtualni realita pro poradenstvi a zaméstnani.

Takze néco jsem nasla, ale neni toho mnoho, ale kdyz jsem se na to divala, tak jsem si
fikala, ze nam asi zfejmé ujel vlak. No, moznd by nebylo Spatné se zeptat na
Ministerstvu prace nebo na Uiadu prace, jestli by na takovy projekt mohli poskytnout
néjaké financni prostiedky. I kdyz ted’ maji hodné probléml, mozna by se nasel
zpusob, jak to financovat, tfeba z Narodniho planu obnovy. Nejsem si jista, nemam
uplné prehled, ale urcité by stalo za to zkusit 1 néjaky projekt Erasmus pro pfisti rok.

Mozna by to mohla podpotit i naSe asociace, co myslite, pani C?
Respondent C

Ur¢ité bych se do toho pustila, ale potfebujeme mit n¢jaky realizacni tym. Ani nevite,
jak tézké bylo tohle celé na zacatku a kolik prace jsme si na tom odvedli, zvlast kdyz
jsme to délali pro vSechny ty staty. Ja bych se do toho klidné zapojila, tfeba s napady
nebo scénafi z pohledu skoly, ale to uz je na nékom jiném, kdo to celé povede

a organizuje.
Respondent A

No udélat zéklady a scénare by asi nebyl takovy problém, jen bychom potfebovali
n¢jakou takovou firmu, z jaké jsou tady pan D a E a ktera by nam pomohla udélat

grafiku a dat tomu zkratka ten rozmér no.
Respondent C

Tak kdyby byly penize, tak je 1 zakdzka, ze jo? A pak uz se da vSechno, ale nevim.

Myslim si, ze Erasmus zas az takové penize Gpln¢ nema.
Respondent A

Nema no. A bohuzel tam je podminka, ze vétSina prace, ktera je udélana, nesmi byt

nakupovana. Musi to byt jen tim partnerstvim.

Aha, takového grafika a programatory a nevim co vSechno je k tomu jesté potteba, tak

to asi nemame.



Tazatel: Myslite, Ze v ramci zakazky nebo projektu by vase firma byla schopna
pripravit néjaky navrh? Ja teda nerozumim presné, jak to funguje. Vy nesmite

na projekt vyuzit placenou firmu?
Respondent E
To se muze, ale ten produkt pak nesmi byt placeny.

Tazatel: A mohlo by to byt pro firmu vyhodné? Dostala by zaplaceno za svou

praci?

Respondent A

Musela by byt partnerskou organizaci projektu.

Respondent E

Presné tak. Bylo by to stejné schované pod néjakou univerzitou.
Tazatel: A to je podle vas realizovatelné, nebo ne?
Respondent E

Jo, uz jsme takovy projekty délali.

Tazatel: Tak to vypada zajimavé. Jestli jsem to pochopila spravné, tak Cisté
teoreticky by tu byl prostor to minimalné prozkoumat, pripadné zazadat o grant

nékoho, kdo by to musel schvalit.
Respondent E

To by se asi muselo na evropské komisi no. A garantem musi byt néjaka Skola nebo

instituce.
Respondent C

Ano, musi to byt instituce a C-game jsme zastitovali my jako Asociace vychovnych

poradcd.
Respondent A
A také jsme podavali projekt.

Respondent C



Podavali jsme projekt my, ale byli tam partnefi z okolnich stati. Ale vSechno to byly

vlastné poradenské organizace, které mély tieba vlastniho psychologa.
Respondent A

No, my jsme pravé méli vlastniho programatora.
Respondent C

Ano, programatora jsme méli naSeho.
Respondent E

To udélal v§echno jeden Clovek?

Respondent A

Programator? Ano.

Respondent E

A jak dlouho na tom pracoval?

Respondent A

No, 2 roky.

Respondent E

Aha.

Respondent C

Programator. A jesté k tomu byl grafik no.
Respondent A

A jesté tam nejsou nékteré véci dotazené. Po programovaci strance...a grafik taky

nedodélal, co mél.
Respondent C

No, protoze jsme si porad vymysleli. Oni ten zaklad ud¢lali, ale my jsme pak fikaly
jesté tohle a tohle, a to uz se jim protacely panenky, protoze se to samoziejmé
nabalovalo. Ale 1 tak si myslim, ze odvedli velmi p€knou préci za hodné malé penize

a je to jenom diky tomu, pfiznejme si, ze to byla rodina.



Respondent E

No to je klasika, to je u kazdého projektu.

Respondent C

Kdyby se tim méla uzivit n€jaka jina firma, tak by nam to asi ned¢lali.
Respondent A

To ne.

Respondent C

A smutné na tom bylo to, ze zahrani¢ni partnefi takové lidi neméli a stalo to na Ceskych
lidech. Oni méli myslenky a napady a rozvijeli by to do nabubfelosti, ale praci do toho

nedali.

Tazatel: Takze takovy projekt vyzaduje hodné prace a velké nasazeni

dobrovolniku?
Respondent C

Ano urcité. Hodné dobrovolnikt a byly to 2 roky prace. Ono to tak nevypada, ale 2
roky prace to bylo.

Respondent E

Vypada to na tu praci. Je to opravdu velmi komplexni aplikace.
Respondent C

Pro toho, kdo tomu rozumi.

Respondent A

Tam je tfeba skoro 300 stranek textu.

Respondent E

To je mi jasné. I kdyz to tfeba neni technicky tolik narocné, tak jenom cCasové to musi
byt extrémné narocné. Dat dohromady vSechny jednotlivé pozice a ke viem pozicim

otazky a dalsi véci okolo.

Respondent C



A délalo se to v ¢esting, slovensting, bulharsting, fectin€ a anglicting.

Tazatel: Kdyz vite, kolik by to obnasSelo nasazeni, prace, financi a zpracovani
samotného projektu, porad si myslite, Ze ma virtualni realita pro déti tak velkou

pridanou hodnotu, ze v tom vidite smysl?

Respondent C

Ja ano. Kdyz by byl nékdo, kdo by to zafinancoval, tak urcité ano.
Respondent A

Ale byvalo by mé potesilo, kdyby to nebylo 300, ale tfeba jenom 30 000 za jednu

scénu.
Respondent C

Tak podle mé 15 minut je hodné€ na jednu profesi. Ja si myslim, Ze tfi minutov az

petiminutové spoty by uplné stacily.
Respondent E

Myslim, ze u tohoto projektu nejde ani tak o Cas, jako spiS o spravné vytvoreni
a ztvarnéni prostiedi. Vezmeme-li v uvahu tfeba mésto v ramci projektu, je to stale
jedno, ato samé mésto, ale pro virtualni zaméstnani nebo povolani bychom potiebovali
vytvofit asi 30 riznych typt prostiedi. A v kazdém z téchto prostiedi by musely byt
rizné modely a interakce. To znamena, ze kazda profese by si vyzadovala unikatni
pristup a nastaveni, coz je narocné na vytvoreni a koordinaci. A ono to ani neni uplné

umeérng, takze Cas by zase takovou roli nehral, jako spis pocet téch jednotlivych situaci.

A podle mé by to davalo smysl, protoze se opét vracime k tomu, co je podstatou nasi
firmy a celého naseho fungovani. Pfedavame informace prostfednictvim prozitku,
protoze v dnesni dobé¢ to asi jinak nejde nez zazit to. Jak vzdycky tfikam, vSe, co lze
zazit realné, je lepsi, ale to, co nelze zazit redln€, je potfeba nahradit virtualné, aby
méli spravné informace. V dnesni dobé je tolik informaci, ze bez prozitku ty informace

jenom proleti hlavou a nezanechaji zadny dojem.

Tazatel: Takze dle vaSich zkuSenosti se Skolami a studenty si umite predstavit, Ze

byste s takovym projektem §li do §kol a predstavovali jim tak ruzna povolani?

Respondent E



Ano, to by opravdu davalo smysl. Momentalné mame ve svém projektu virtualnich
tfid zapojeno 60 skol po celé republice, které vyuzivaji nase feSeni virtualni tfidy. Tyto
Skoly prakticky pouzivaji virtualni tfidy pro vyuku pfirodopisu, fyziky, chemie
a matematiky. Myslim si, ze kdyby byla tato témata navic voln¢€ dostupna pro Skoly

a nebylo by nutné platit za licence, pak by to bylo stoprocentné vyuzitelné.
Respondent A

A to je pro stiedni Skoly nebo pro zékladni skoly? Ty vase programy.
Respondent E

Ted to mame tak pul na pul.

Tazatel: Takze by se to i hodilo pro cilovou skupinu, o které se bavime, coz jsou

zaci na konci zakladni Skoly.
Respondent E

Druhy stupen zakladnich §kol? Urcité ano. A ja bych se tfeba nezamétoval jen na
devataky. Opravdu bychom mohli zahrnout uz Sesté a sedmé tiidy, urcité osmé
a devaté, protoze ti studenti si mohou tieba uz ve sedmé tfidé uvédomit, ze chtéji jit
timto smérem a aby toho dosahli, musi mit urité vysledky. Casto, kdy? si to uvédomi

az v pulce devaté tiidy, mize byt uz pomeérné pozdé.
Respondent C

Presné na tom je zalozené kariérové poradenstvi nyni — zaCiname pracovat s détmi uz
v mlad§im véku. Napriklad v projektu C-game jsme zacali s détmi, které jsou ted
v devaté tfidé, uz kdyz byly v sedmé tfidé. Cilem je, aby zacaly o své budoucnosti
premyslet co nejdiive a mély moznost vyzkouset si rizné moznosti. Jelikoz jsme byli

soucasti pilotniho projektu a ten uz bézi dva roky, tyto déti jsou nyni v devitce.
Respondent E

Ano, to mi dava smysl.

Respondent C

TakZe devitka a uZ i osmicka je pozdé. Cim diiv, tim lip.

Respondent A



Ano, s tim souhlasim. Ale plati to 1 pro druhy stupeni zakladnich §kol a mozna 1 pro
vieobecné vzdélavani na stiednich §kolach. Casto se stavé, e studenti, i ti z odbornych
sttednich §kol, nakonec jdou na uplné jiny typ vysoké skoly, nez by odpovidal jejich

ptavodnimu oboru.

I ucnovské obory nabizeji moznost pokracovat ve studiu. Kdyz si student udéla
maturitu, muze jit na vysokou skolu, a nemusi to nutn¢ byt skola souvisejici ptimo
s oborem, ve kterém ziskal vyuéni list. Samoziejmé¢, to piedpoklada, ze student ma

kromé vyu¢niho listu také maturitni zkousku.
Respondent C

Ja jsem se jesté chtéla zeptat kolegu. Vy tedy tvofite filmy pro skol na zakazku anebo

jsou volné dostupné pro Skoly?
Respondent E

My méme vylozené naSe feSeni virtualni tfidy. To neni vylozen€ na zakazku. Jenom
tak trosku. Ty Skoly, které uz jsou v nasem portfoliu a které si to uz od nas koupili,

nam potom davaji podnéty na dalsi obsahy, které my na zaklad¢ toho tvoiime.
Respondent C

A je to jenom pro ty Skoly, které vam daly zakazku?

Respondent E

Muze se tam dostat jakakoli Skola, ale musi si od nas koupit licenci softwaru.
Respondent C

A je to kompatibilni s nékolika typy 3D bryli?

Respondent E

Ano, jsme multiplatformni, takze pracujeme se v§emi riznymi typy.
Respondent C

Protoze ja u¢im zemepis a tfeba by se mi libilo vylézt na Mount Everest. Takze proto

se ptam, protoze my mame ty bryle od AV médii a tam toho na zeme&pis moc nemaji.

Respondent E



Zrovna s AV Media bychom radi spolupracovali, ale to neni mozné, protoze jejich
feSeni pochazi od anglické firmy, ktera vlastni jak hardware, tak software. Systém
funguje tak, ze musite platit licen¢ni poplatky a pokud pfestanete platit, ztratite pristup
ke vSemu, co jste méli ulozené, a nemuzete jej dale pouzivat. Ani neni mozné do
systému nahravat novy obsah, protoze je to vyhrazené vyhradné pro hardware

a software té anglické firmy. AV Media jsou jen distributory tohoto feSeni.
Respondent C
Dobfte, dékuji za odpoved'.

Tazatel: Ja vam také dékuji za vas ¢as a za ochotu se se mnou setkat. Velmi si
vazim vaSich nazoru a prispévkia k diskuzi. Také doufam, ze se v budoucnu
podari takovy projekt uspésné realizovat, protoze vérim, ze pro studenty to bude
mit velky prinos. Sdilim va§ nazor, Ze pouzivani virtualni reality ma v oblasti
vzdélavani velky potencial a muze byt smérem, kam se budouci vzdélavani bude

ubirat.
Respondent C

Pokud byste méla ambice jit k ministrovi socidlnich véci nebo k ministrovi Skolstvi,
tak si myslim, ze jako asociace bychom vas radi podpofili. A nebylo by to poprvé ani

naposledy, kdy nas n¢jaky ministr pfijal a vyslechl. Ale nefikam, jaky by byl vysledek.
Respondent E

Asi tak.

Respondent C

Dobré, dékuji moc a preji vS§em hezky den. Neshledanou.

Respondent E

Taky, méjte se hezky.

Respondent A

Na shledanou.

Respondent B

Dé&kuji, na shledanou.



Respondent D

Meéjte se.



