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Abstrakt

Prispévek se zaméfuje na zhodnoceni simulaci a vyuziti konkrétnich scéna-
i v cinematické virtualni realité, které byly vyuzité v projektu VR TEAM pri
rozvoji komunika¢nich kompetenci a resilience studentt uéitelstvi (n=173).
Vysledky poukazuji na to, ze vétsina ucastnikd hodnotila scénafre jako autentické
a umoznujici hluboky prozitek imerze. Nékteré scénare byly nicméné vnimany
jako prili§ naro¢né, coz upozornuje na potiebu jejich dalsi optimalizace. K eva-
luaci byly vyuzity vlastni skaly hodnotici efektivitu scénait, iGroup Presence
Questionnaire (iPQ), PANAS a Virtual Reality Sickness Questionnaire (VRSQ).
Studie navrhuje sméry pro budouci vyvoj VR simulaci ve vzdélavani a ucitelské
priprave.
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Abstract

The paper focuses on the evaluation of simulations and the use of specific
scenarios in cinematic virtual reality (C-VR) applied in the VR TEAM project
to develop communication competencies and resilience in student teachers
(n=173). The results indicate that most participants rated the scenarios as au-
thentic and enabling a deep immersive experience. However, some scenarios were
perceived as overly demanding, highlighting the need for further optimization.
Evaluation tools included custom scales for assessing scenario effectiveness, the
iGroup Presence Questionnaire (iPQ), PANAS, and the Virtual Reality Sickness
Questionnaire (VRSQ). The study suggests directions for the future development
of VR simulations in education and teacher training.
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1 UVOD

Cinematické virtualni realita (C-VR) se stava inovativnim nastrojem ve vzdé-
lavani budoucich pedagogt, pfedevsim v oblasti rozvoje jejich komunika¢nich
dovednosti a resilience. Tato technologie umoziiuje simulaci realistickych situaci,
které studenti mohou zazit v bezpecném, ale autentickém prostredi. Pfispévek
se zaméruje na analyzu efektivity scénari pouzitych v projektu VR TEAM pro
studenty ucitelstvi. Cilem je zhodnotit jejich autenticitu, imerzi a naro¢nost
z pohledu ucastniku, jakoz i identifikovat oblasti vyzadujici dalsi vyvoj.

2 TEORIE

Teoreticky ramec vychazi z konceptu zkusenostniho uceni (Kolb & Kolb, 2009),
ktery zdaraznuje nutnost propojeni teorie a praxe prostfednictvim autentickych
zé&zitkt. Cinematicka VR predstavuje nastroj, ktery tyto principy podporuje,
nebot poskytuje fotorealistické imerzivni prostfedi, kde se u¢ici mohou setkat
s realnymi pedagogickymi vyzvami. Vyznamné jsou aspekty autenticity a eko-
logické validity simulaci, které umoznuji propojit ziskané dovednosti s praxi.

Vyzkumy ukazuji, Ze technologie VR mohou snizit profesni tizkosti a podpofit
sebereflexi i resilienci studentt (Theelen et al., 2022). Scénare pro simulace musi
reflektovat skutecné pedagogické situace, jako je zvladani konfliktni komunikace
¢i vedeni skupiné rozmanitych zakt. Téma resilience je zaroven klicové, nebot
zalinajici ucitelé Casto zazivaji tzv. .30k z reality pfi prvnim vstupu do praxe
(Caspersen & Raaen, 2014).

Technologie VR vykazuje v oblasti vzdélavani ucitelt znac¢ny potencial,
pricemz fada studii potvrzuje jeji pozitivni vliv na imerzi, motivaci ¢i rozvoj
specifickych dovednosti. Jak vsak shrnuji Wu et al. (Wu et al., 2025), vysledna
efektivita téchto intervenci zavisi na celé radé faktort, véetné irovné imerze,
typu ukolici kvality zpétné vazby. To zduraznuje vyznam promysleného peda-
gogického designu a cileného vyuziti VR ve vzdélavacich kontextech.
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3 METODOLOGIE VYZKUMU

Studie byla realizovana na vzorku 173 studentt ucitelstvi v praimérném véku
23 let, ktefi absolvovali C-VR simulace v ramci projektu VR TEAM. Simulace
zahrnovaly pfipravené scénafe reflektujici pedagogické vyzvy, jako je zvladani
nevhodného chovani zaki nebo konfliktni situace. Data byla sbirana prostfednic-
tvim vlastnich evaluac¢nich skal hodnoticich efektivitu scénait, iGroup Presence
Questionnaire (iPQ), PANAS a Virtual Reality Sickness Questionnaire (VRSQ).

Design vyzkumu byl kvantitativni, s pretestovou a posttestovou ¢asti, které
umoznily sledovat zmény ve vnimani autenticity, imerze a subjektivniho pii-
nosu. Tato data byla analyzovana deskriptivni a inferenc¢ni statistikou s cilem
identifikovat nejcastéjsi problémy a oblasti pro zlepseni VR simulaci.

4 VYSLEDKY

Analyza dat ukazala, Ze vétSina ucastnikd hodnotila scénafe jako autentické
a umoznujici silny prozitek imerze. Vétsina respondentti zdiraznila jejich pii-
nos pro zlepseni schopnosti zvladat konfliktni situace a efektivné komunikovat
se zaky. Nicméné nékteré scénare byly oznacCeny za pfrilis emoc¢né naro¢né, coz
zdlraziiuje potrebu jejich optimalizace.

Vysledky iPQ potvrdily vysokou troven pfitomnosti a zapojeni do simulaci.
PANAS odhalil pozitivni vliv na emo¢ni naladéni studenti, zatimco VRSQ pro-
kazal minimalni vyskyt kinetozy, coz potvrzuje vhodnost zvolené technologie.
Reflexe ukazaly, Ze studenti nejvice oceniovali realistické zobrazeni situaci a moz-
nost vyzkouset si reakce na konflikty v bezpecném prostiedi.

5 ZAVERY A DISKUSE

Vysledky potvrzuji, Ze C-VR simulace jsou efektivnim néstrojem pro rozvoj
komunikac¢nich kompetenci a resilience studentt ucitelstvi. Scénate poskytuji
autentické a imerzivni prosttedi, které podporuje zkusenostni uceni a umoz-
nuje studentim trénovat reakce na realné situace. Identifikované limity, jako
je prilisna narocnost nékterych scénart, zdiraznuji potfebu dalsi optimalizace
a individualniho pfistupu pii jejich tvorbé, mj. ve spolupraci s vedoucimi praxi
a zkuSenymi pedagogy.
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V kontextu efektivity je vhodné také zvazovat, zda klicové pfinosy nelze zajistit
i levnéjsimi alternativami, jako je tradi¢ni videoformat. Specifickym pfinosem
C-VR v$ak muze byt vy$si mira imerze a pfitomnosti, ktera dle skore iPQ v této
studii dosahovala vysokych hodnot. Tyto faktory mohou podporovat hlubsi
emocionalni zapojeni a rozvoj empatie, jak ukazuje i studie Hu et al. (Hu et al.,
2025), ktera prokazala vyraznéjsi efekt VR oproti 2D videu ¢i prezentaci.

Diskuse zahrnuje potencial $irsi integrace VR do vzdélavani ucitelti i potfebu
dlouhodobé evaluace efektivity simulaci. Zohlediiuje rovnéz vyznam kombinace
VR s tradi¢nimi metodami jako pfedpokladu pro komplexni ptipravu pedagogu.
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