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Abstrakt 

V souvislosti s pronikáním virtuální reality jako didaktického nástroje do oblasti 

vzdělávání vyvstává otázka, k čemu všemu a jak ji co nejefektivněji využít. 

Cílem příspěvku je představit výsledky rešerše realizované v rámci disertační práce 

zabývající se nácvikem komunikativních dovedností učitelů v imerzním virtuálním 

prostředí virtuální třídy. Dále bude představen návrh a metodika deskriptivního výzkumu, 

které pomohou autorovi nalézt odpovědi na vytyčené výzkumné otázky týkající 

se praktického využití virtuální třídy v kontextu přípravy budoucích učitelů na komunikaci 

s rodiči jejich žáků. 
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1 Teoretická východiska 

V posledních několika letech dochází k pronikání virtuální reality do vzdělávání, zejména 

díky znatelnému poklesu cen technických prostředků, které pomáhají modely ve virtuální 

realitě tvořit a využívat. [1] Nejrůznější virtuální prostředí se tak dostávají z oblasti 

marketingu, zábavního či videoherního průmyslu také do edukačních procesů, a to na 

všech úrovních vzdělávání. Předmětem disertační práce je prozkoumání a popsání 

možného využití virtuálního prostředí v přípravě budoucích pedagogů primárně v oblasti 

nabývání jejich komunikativních kompetencí v kontextu komunikace s rodiči svých 

budoucích žáků. 

Začlenění virtuálních prostředí do vzdělávání v nejrůznějších oborech se na některých 

místech po světě stalo již běžnou praxí. Dokazuje to narůstající počet studií, publikací 

a experimentů, které jsou v aplikační rovině na aktivitě studentů ve virtuální realitě 

postavené. Nejčastěji zmiňovaná je aplikace ve zdravotnických oborech [2, 3, 4, 5, 6], 

v armádním sektoru, v letectví, ale například i v kamenictví [7] a dále také v pedagogice. 

Využití virtuální reality ve vzdělávání pedagogů je v zahraničí stále ovšem soudě 

dle dostupných publikací relativně málo probádaná oblast. Snahou práce je tedy také 

přispět v daném kontextu k rozvoji pedagogiky na teoretické i aplikační úrovni. 

Disertační práce vychází z předpokladu, že potenciál virtuální reality může s pomocí 

vhodně naplánovaných výukových aktivit přispět k zefektivnění a zkvalitnění výukových 

procesů budoucích učitelů, a to tak, že se stane didaktickým technickým prostředkem 

podněcujícím rozvoj jejich komunikativních kompetencí. Inspiraci pro návrh takových 

aktivit hledá práce právě v již ověřených a popsaných aktivitách z oboru zdravotnictví 



a dalších zmíněných oblastech. Předpoklad významnosti virtuální reality pro budoucnost 

vzdělávání podporují také autoři expertní studie Horizon Report z roku 2020. [1] 

Disertační práce nahlíží na virtuální realitu jako na inovativní didaktický nástroj, 

který může budoucí učitele vnořit prakticky do jakékoliv pedagogické situace 

v libovolném prostředí, ve kterém mají možnost rozvíjet své profesní kompetence. 

Práce usiluje o nalezení vhodného způsobu návrhu takového prostředí a situace a zabývá 

se podrobným popisem následné aktivity studentů v takovém prostředí. Práce se snaží 

najít meze tohoto způsobu využití virtuální reality podnítit zavedení konceptu využití 

virtuálních prostředí ve vzdělávání pedagogů. 

2 Vymezení výzkumného problému a otázek 

Začínající učitelé se při nástupu do praxe setkávají, i vzhledem k neustálému zvyšování 

nároků na toho povolání, s mnoha stresovými faktory, které mohou ovlivňovat jejich 

sebevědomí, pracovní výkony i vůli držet se povolání. Mezi takové faktory patří i stres 

z nevyhnutelné interakce s rodiči žáků. Tímto tématem se blíže zabýval Z. Mlčák (2000), 

který jako příčiny stresu v této oblasti označil: “obtížné individuální jednání s rodiči, 

nezájem rodičů o prospěch a chování žáků, vedení schůzek s rodiči, přílišná kritičnost 

rodičů a nedostatek jejich uznání, malá ochota rodičů ke spolupráci apod.”[8] Připravit 

studenty na situace spojené se zmíněnými jevy je vzhledem k rozmanitosti a individualitě 

účastníků a nahodilému výskytu konfliktních situací náročné a v rámci vzdělávání 

budoucích učitelů téměř neproveditelné. I v prvních měsících praxe se pedagog nemusí 

setkat s žádnou konfliktní situací, která by ho připravila na další náročné situace, a naopak 

někteří začínající pedagogové se mohou s konfliktem setkat hned na začátku školního 

roku.  

Výchozí myšlenkou pro stanovení výzkumného problému disertační práce je úvaha 

nad rolí virtuální reality při rozvoji komunikativních kompetencí učitelů. Už několik 

autorů dokázalo, že opakovaný nácvik nejenom komunikace, ale i dalších dovedností, 

může studentům pomoci ke zlepší a rozvoji jejich dovedností. Práce tak vychází 

z předpokladu, že konkrétní, opakovaná aktivita budoucích pedagogů ve virtuálním 

prostředí, založená na simulování komunikace s rodiči jejich žáků, vycházející z reálných 

pedagogických situací, jim může pomoci s rozvojem jejich komunikativních kompetencí 

v tomto konkrétním kontextu. 

Na základě výzkumného problému a cílů byla stanovena hlavní výzkumná otázka: 

Jaké možnosti a limity má využívání plně imerzního virtuálního prostředí v přípravě 

budoucích učitelů a které faktory a proměnné mají vliv na výkon budoucího učitele 

při nácviku komunikativních kompetencí ve virtuální třídě? 

Cílem disertační práce je za pomoci provedení deskriptivního výzkumu nalézt odpověď 

na tuto otázku. 

3 Metodologie 

Výzkumná část práce je pojatá především jako smíšený deskriptivní výzkum. 

Jejím úkolem je nalezení řešení výzkumného problému, zodpovězení výzkumných otázek 



a naplnění cílů práce. Hlavní účel deskriptivního výzkumu netkví v ověřování nebo 

vyvracení hypotéz, či zkoumání vztahů mezi proměnnými, ale ve vytvoření uceleného 

pohledu či popisu určitého problému či fenoménu ve společnosti. Studie tohoto typu 

mohou být čistě popisné, nebo srovnávací. Využití tohoto výzkumného designu 

se doporučuje zavádění nových učebních programů či popisu nového fenoménu. [9] 

„Deskriptivní výzkumná metoda je určena pro osvětlování aktuálních problémů skrze 

procesy sběru dat, které umožňují popsat nastalé situace komplexněji než bez použití této 

metody.“  [10] 

Od ostatních výzkumů se deskriptivní liší tím, že nemusí zkoumat vztahy mezi 

proměnnými, nýbrž si může zvolit a zkoumat pouze jednu jedinou, kterou je potřeba 

ovšem pečlivě operacionalizovat a spolehlivě měřit. [9] „Přesný popis reality přispívá 

k dalšímu zkoumání a rozhodování.“ Detaily takového popisu dávají čtenářům a dalším 

výzkumníkům přesný vhled do zkoumané reality a poskytuje odpovědi na otázky „Co se 

děje?“ a „Jak se to děje?“ [11] 

Navrhované výzkumné šetření je provedeno v univerzitních podmínkách a účelem 

zvolených výzkumných metod je získat co nejpodrobnější popis reálného využití 

imerzního virtuálního prostředí v přípravě budoucích učitelů. Na základě toho dochází 

k ověření a upravení navrhovaného teoretického konceptu výukových aktivit a odhalení 

možností a případných omezení při využití virtuální reality v nácviku komunikativních 

kompetencí, a to jak z pohledu metodického, tak technologického. Práce tak přispěje 

k rozvoji pedagogiky na teoretické i aplikační úrovni. Výsledky výzkumu budou vycházet 

z dat získaných zúčastněným pozorováním výzkumníka, strukturovanými rozhovory 

s účastníky výzkumu a anketním a dotazníkovým šetřením. Respondenty jsou současní 

studenti pedagogických oborů a členové výzkumného týmu. 

Účastníci výzkumu budou na základě předem připravených rozvětvených scénářů aktivně 

trénovat svoje komunikativní dovednosti při cca desetiminutových vystoupeních 

v prostředí virtuální třídy. Každý z účastníků projde celkem třemi tréninky s odstupy 

minimálně dvou týdnů. U každého z tréninků bude přítomen výzkumný tým, který bude 

nejen zapojený do děje simulací pedagogických situací, ale bude také pomáhat 

k objektivnějšímu popisu proběhlé situace. Výzkum proběhne nejprve v pilotní podobě, 

na základě, které budou upravené některé aspekty výzkumu. Průběh tréninku jednoho 

účastníka znázorňuje následující schéma (obrázek 1). 

Data budou sbírána primárně skrze zúčastněné pozorování v uměle vytvořeném prostředí 

a analýzou videozáznamů, dotazníkové šetření a diskuzi v ohniskové skupině. 

Celé výzkumné šetření bude probíhat v souladu s etickým kodexem České asociace 

pedagogického výzkumu. [12] 



 

Obrázek 1. Časový průběh nácviku komunikativních dovedností 

Výzkum je zaměřen specificky na začínající či budoucí učitele studující v programu 

navazujícího magisterského studia, či studenty posledních dvou ročníků magisterského 

studia pedagogické fakulty. Účast na pilotním testování je zcela dobrovolná. Účastníci 

jsou vybráni na základě vlastní vůle v počtu pěti participantů. Stanovená kritéria 

pro výběr jsou: (1) v letošním roce nastoupil nebo nastoupí do učitelské praxe; (2) nebrání 

se třídnictví, nebo už třídnictví získal. 
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