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Abstract

The Czech educational system has new challenges and opportunities. One of these is the innovation of first aid training
through digital technologies and virtual reality (VR) tools. Virtual reality currently offers the opportunity to undergo (a)
high-quality practical training in cardiopulmonary resuscitation (CPR) and (b) other first aid-related skills within a safe,
simulated environment.

This paper summarizes the current opportunities for using VR in the education of children and adolescents, with an em-
phasis on first aid training in lower secondary schools and lower cycles of multi-year secondary general school, evaluates
the strengths and weaknesses of this modern educational supplement, and states the importance of VR in an educational
context.

The aim of the paper is to encourage teachers and school administrators to utilize modern technologies and to offer inspira-
tion for the meaningful integration of VR into school practice when teaching first aid.
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TEORETICKA VYCHODISKA Zasadni a nejdulezitéjsi pozici ve vzdélavani, na-
priklad ve vyuce prvni pomoci, hraje pedagog, ktery
dokaze vhodné implementovat aktualni poznatky, vo-
lit adekvatni metody a vyuzivat moderni technolo-

gie podporujici aktivni u¢eni. Jak v§ak uvadéji Kuba

Uvod

Ceské skolstvi celi v poslednich letech mnoha vyzvam
spojenym s proménami spole¢nosti, rychlym roz-
vojem technologii a rostoucimi naroky na digitalni
kompetence zaki i uciteld. Jednou z oblasti, ktera si
zasluhuje pozornost, je vyuka prvni pomoci (MSMT,
2025), ktera podle klicovych sdéleni aktualnich do-
poruceni Evropské resuscita¢ni rady (ERC) musi byt
ve $koldch povinna od 4 let véku a jeji naro¢nost se
musi postupné zvy$ovat, a to s podporou legislativy
a inovativnich néstrojti (Semeraro et al., 2025).

a Havlikovd (2023), jednim z hlavnich problémti zu-
stava nedostate¢na priprava pedagogt v oblasti prvni
pomoci a didaktickych kompetenci.

Kvalitni vzdélavani v oblasti prvni pomoci a di-
daktiky prvni pomoci nabizeji jak univerzity (napf.
PfF UK, 2025), tak organizace (napt. ZDrSEM, 2025)
nebo odborné spole¢nosti (CRR, 2025). Zcela za-
sadné se vSak podpora inovativni vyuky neobejde
bez podpory pedagogt, kteti maji zdjem ovladat nové
technologie, ty jsou soucasti vzdélavani uz treti de-
kadu.
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Inspiraci ke zlep$eni digitalnich kompetenci je
mozné ziskat napriklad prostfednictvim projektu
DigCompEdu (Cerny & Rysava, 2025; Cerny, 2023;
EU DigCompEdu, n.d.) s vyuzitim naptiklad modelu
SAMR (Hamilton, Rosenberg & Akcaoglu, 2016; Te-
rada, 2020). Zaskoleni pro praci s vybranymi tech-
nologiemi pro pedagogy nabizeji samotni tvtrci
i poskytovatelé technologii (napt. Virtubea, 2025a;
Virtual Lab, 2025a; Virtual Lab, 2025b; AV Media,
2025 a dalsi).

Pfi zabudovavani vyuky prostfednictvim VR
do vzdélavani je dobré si uvédomit, ze tento nastroj
zaktm pfinasi silny vizualni zazitek, interaktivitu
a moznost prozitku situaci, které by ve skute¢nosti
byly obtizné realizovatelné nebo rizikové. I pres ,wow
efekt” technologie je v§ak zfejmé, Ze virtudlni realita
neni nastrojem, ktery vyucujictho nahradi. Virtualni
realita je nastroj, ktery ma potencial vyuku vyucuji-
ciho zatraktivnit a zefektivnit. Nastroj virtudlni reality
je obecné vhodny jako doplnék k upevnéni ur¢itého
postupu a znalosti, které se neméni a je na nich $i-
roka odbornd shoda. Samostatné byl autorkami textu
navrzen edukacni program ,,Prvni pomoc pfi nahlé
srde¢ni zastavé u dospélé osoby i ve virtualni realité
na prikladu aplikace VR CPRS ktery bude v ¢aso-
pise Biologie-Chemie-Zemeépis zvefejnén v navaz-
nosti na tento text.

Aktudlni moznosti vyuziti virtualni
reality ve vzdélavani, resp. pfi vyuce
prvni pomoci

Virtudlni realita je stale oblasti, kde je velky pro-
stor k nalezeni a vyvinuti novych fe$eni. Se zapo-
jenim umélé inteligence do grafické/designérské,
programatorské faze vyvoje a také s lep$i IT struk-
turou a technickou podporou se budou produkty
postupné zdokonalovat. Vycet véech poskytovateli
hardwaru/softwaru ur¢eného pro doplnéni vyuky

by byl uz v souc¢asné dobé velmi rozsahly. V nasle-
dujicim textu jsou uvedeni jen néktefi z nich. Boha-
tou databazi materialii a vizualizaci nabizi ClassVR
(AV Media, 2025), velmi bohata databaze vizualizaci
i s pracovnimi listy je také nabizena v balicku VR
EDU (Virtual Lab, 2025a).

Zatazeni vyuky prvni pomoci do vzdélavani
z&kd na 2. stupni ZS je vieobecné pozitivné hodno-
ceno. Navic efektivni vyuka prvni pomoci kombinuje
teorii s praxi a vyuziva prvky zazitkové pedagogiky,
ktera podporuje upevnéni prislusnych znalosti a do-
vednosti prostfednictvim ptimé zkusenosti (Mandk
& Svec, 2003).

Na kvalitnim kurzu prvni pomoci s figurinami se
zaci naudi potrebné znalosti a dovednosti, které sou-
viseji se zdchranou ¢lovéka s nahlou srde¢ni zastavou.
Virtualni realita nasledné ukotvi a prohloubi osvo-
jené znalosti a dovednosti prostfednictvim aplikace,
ve které Zaci fesi situace, jako jsou napriklad nahla
srde¢ni zastava u dospélého v priichodu domu nebo
u bazénu (VR Training, 2025), u dospélého v dilné,
ptinehodé motorkare, u ditéte ve tfidé (Virtual Lab,
2025b). Virtualni realita tedy predstavuje moderni
nastroj, ktery mize vyznamné obohatit tradi¢ni vy-
uku prvni pomoci. Jeji vyuziti umoziuje simulovat
realné situace, procvi¢ovat postupy pri resuscitaci
a posilovat rozhodovaci dovednosti zakil. Zkusenosti
z praxe potvrzuji, Ze VR zvySuje motivaci, soustfedéni
i zajem o dané téma. Spokojenost studenti s pouzi-
vanim participativnich metod ve vzdélavani, jako je
VR nebo hrani roli, je velmi vysoka (Figols Pedrosa
etal., 2023; Nas et al., 2022).

Metodické postupy vyuky KPR by mély vychazet
z promysleného vybéru vhodné VR aplikace. Dopo-
rucuje se zachovat jednotny postup pfi ndcviku mimo
VR prostredi a nasledné aplikovat stejny algoritmus
ve VR. Timto zptisobem si Zaci upevni klicové do-
vednosti a propoji ziskané znalosti s virtualnim za-
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zitkem. Vhodné je vyuzivat aplikace, které vychazeji
z aktudlné platnych doporuceni Evropské rady pro
resuscitaci (ERC Guidelines, 2025) a odpovidaji vé-
kové trovni zaka.

Jednim z rizik pfi vyuce ve VR muze byt ne-
dostate¢ny diraz na rozvoj komunika¢nich doved-
nosti, které jsou v realné praxi klicové. Tento aspekt
lze efektivné doplnit pfedchozim nacvikem mimo
VR prostiedi. Kombinace téchto pristupti umoziuje
propojit kognitivni, motorické i socidlni uceni v je-
den funkéni celek.

Rozdéleni virtualni reality

Podle urovné interakce digitalni technologie
s uzivatelem

Simulace ve virtualni realité se rozdéluji na pasivni
(uzivatel nezasahuje do déni, jen se diva), interak-
tivni (uzivatel se divd, ale ovliviiuje déni - vybira
urcité objekty, voli dalsi postup) a imerzni simulace
(uzivatel se hybe v prostoru, napt. pfi vycviku zadr-
zeni urcité osoby v patrové budové; Kucera, 2025).

Vzhledem k ucelu vyuziti digitalni
technologie ve virtualni realité

Znamé jsou simulace (a) umoziujici prozkoumavani
prostfedi (napf. Google Earth, virtualni muzeum,
anatomicky model téla, prohlidka interiéru navrze-
ného domu nebo vozu, stavebniho feseni komunikaci
apod.), (b) slouzici k pochopeni procesti a jevii (tech-
nologicky postup vyroby, organova soustava lidského
téla, mechanika pohybu ve sportu), (c) slouzici k na-
cviku specifickych dovednosti a rozhodovani (nacvik
postupu laické prvni pomoci u resuscitace dospélého
s nahlou srde¢ni zastavou, fe$eni urcité krizové situ-
ace — vzplanuti oleje na panvi a dalsi). Je vSak potieba
upozornit, Ze v soucasnych technickych moznostech

VR zatim neni nabidnuti dvou nebo vice spravnych
postuptl FeSeni v ramci jednoho scénafe (Smetana,
2025). (d) V ramci uréitych scénard jsou ucastnici
ptipravovani na vhodné zvladnuti emo¢né néro¢né
situace (napf. pro zdravotniky simulace rozhovort
s pacientem s vaznou diagnézou a s jeho rodinnymi
ptislusniky, pro pedagogy zvladnuti naro¢ného cho-
vani zaka pfi vyucovani).

Podle technického provedeni (Hamilton,
McKechnie, Edgerton et al., 2021; Intel, n.d.)

Z tohoto hlediska rozli$ujeme (a) desktop VR (D-

VR, non-immersive), kdy je virtualni prostfedi ovla-

dané klavesnici a mysi (tzv. simulace pres pocita¢ bez

bryli - napt. PRO.D.I.G.Y., 2023), (b) imerzni VR/
full VR / headset VR / immersive VR - uzivatel ma
nasazeny bryle (napt. Meta Quest — diive Oculus

Quest nebo HTC Vive) a casto potrebuje v rukou

ovladace. Pfi tzv. plné imerzi je uzivatel témér zcela

oddélen od redlného svéta a ve virtualnim prostredi
ma moznost interakce (Paulus, 2025). (c) Mixed re-
ality (MR), ktera umoziuje pfipojeni vice uzivateli
do jednoho scénarte, technologie, ktera spojuje vizu-
alizaci do redlného svéta, je mozné sdileni s vice uzi-

vateli (Kucera, 2025; Policie CR, 2025).

o Ovladace mohou byt uniformni nebo mohou
byt uzptsobeny pro potieby specifického $ko-
leni. Pro modelovani ovladacu se vyuziva 3D
tisk, kombinace riznych materiald, olavek pro
zatizeni a odbornych znalosti. P¥ikladem mo-
hou byt ovladace v podobé ,hasiciho ptistroje”
(FLAIM Systems, vyvoj ¢eské verze pfistroje,
Virtubea, 2025b), ,proudnice” pro ¢ast vy-
cviku profesionalnich hasi¢ti (Rathausky, 2025)
a kratké/dlouhé ,,zbrané” pro ¢ast vycviku poli-
cista (Kucera, 2025).

o Dodrzovanizasad spravného zachazeni s bry-
lemi zajisti jak bezpe¢nost a hygienu uzivatele,
tak umozni jejich delsi Zivotnost. Pred kazdou
aktivitou je dulezité pripomenout Zaktim zasady
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bezpecného zachdzeni s brylemi, jejich spravné
nasazeni a chovani v prostoru. Je obvyklé sdi-
leni zatizeni mezi zZaky, proto je nutné ¢asti bryli
souvisejici s obli¢ejem dezinfikovat doporuce-
nym prostfedkem. Je potieba se doptat zakon-
nych zastupct na ptipadné alergie zak, které
by mohly mit souvislost s dezinfek¢nimi pro-
stredky. Pfi péci o bryle se drzime navodu k po-
uziti od vyrobce.

o Ontogeneticka (biologicka/fyziologicka)
omezeni vyuziti imerzni VR - Délka pobytu
v imerzni VR by méla byt vzdy prizplisobena
véku, schopnostem soustfedéni a odolnosti vici
senzorickému pretizeni. Po individudlné dané
dobé Zaci vykazuji znamky tnavy. Znamé je,
Ze se u Casti uzivateldl vyvinou priznaky kyber-
netické nemoci (cybersickness), konkrétné ne-
volnost, okulomotorické problémy nebo dezo-
rientace béhem interakce s VR, coZ ovliviiuje
vykon a chovéni uzivatelti ve VR. Naptiklad je-
den z vyzkumi (Berger, Wood & Kober, 2025)
ukazal, Ze celkové byly u Zen zaznamenany in-
tenzivnéjsi pfiznaky kybernetické nemoci oproti
muzim, coz v ramci specifické simulace nega-
tivné ovlivnilo jejich vykonnost ve virtualnim
prostiedi. Souchet et al. (Souchet, Lourdeaux,
Burkhardt & Hancock, 2023) podrobné analyzo-
vali 90 faktorti znamych jako symptomy a tc¢inky
vyvolané virtudlni realitou (virtual reality-indu-
ced symptoms and effects, VRISE) a v souladu
s dal$imi autory obecné pokyny pro zdravé do-
spélé zaméstnance doporucuji max. 20-30 mi-
nut ve full VR.

Minimalni doporuc¢ovany vék pro vyuziti VR
brylije 10 let. U déti ve véku 10-12 let se doporucuje
maximalni doba pouzivani bryli 5-10 minut. Je po-
tfeba navazat s minimalni 5-10minutovou prestav-
kou pod ptimym dohledem dospélého a zak by mél
sedét. Nelze vsak tvrdit, Ze vyuziti imerzni VR je pro
déti ve véku 10-12 let bezpe¢né, protoze v této pro-

blematice existuje jen velmi omezeny vyzkum (Raus-
chenberger & Barakat, 2020) a nebyl proveden zadny
vyzkum zkoumajici dlouhodobé t¢inky. Obecné je
doporuc¢ovan minimdlni vék uzivateld full VR 13 let
(Freina & Ott, 2015) s dobou strdvenou vimerzni VR
po dobu 10-15 minut s naslednou 5-10minutovou
prestavkou, coz odpovida také doporuceni vyrobcil
bryli (napt. Meta/Oculus, HTC Vive). Do 7 let véku
se nedoporucuje vyuziti virtualni reality z davod vy-
voje zraku a rovnovahy, u déti ve véku 7-10 let miize
nastat necekana reakce, a proto se povazuje vyuziti
VR bryli za nevhodné (Freina & Ott, 2015; Muntau,
2015; Sebkové & Zima, 2023).

Technické minimum a doplrikové
vybaveni $koly virtualni realitou

VR headsety (bryle)

Typ All-in-One jsou mobilni bryle, které jsou
jednodussi na ovladani. Tento typ bryli se neda vy-
uzit pro promitani a vyzaduji edukovaného uzivatele.
Jedna se napriklad o modely Meta Quest 2 nebo 3
(obr. 1), Pico 4. Minimalni pocet bryli pro skupi-
novou praci a rotaci ve tfidé s 24 zaky je 3-6 kust.
Vyhodou je, Ze neni potreba spojeni s notebookem
/ tabletem / mobilnim telefonem.

PfisluSenstvi

o Ovladace jsou vétsinou soucasti VR setu a umoz-
nuji interakci v prostredi (obr. 1).

o Dilek ptisluenstvi patfi ochranné a hygienické
prvky. Mezi ochranné prvky patfi jednorazové
kryty a omyvatelné nastavce. K zajisténi hygi-
eny jsou doporucovany dezinfekéni ubrousky.

o  Nahradni baterie/nabijecky jsou potieba pro
pravidelné dobijeni ovladacti i headsetti (obr. 1).
PIné nabité bryle s ovladaci vydrzi obvykle 90mi-
nutovy vyukovy blok.
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Ovladaci zafizeni (volitelné, velmi vhodné)

o Notebook / tablet / mobilni telefon v kontaktu
s jednim headsetem slouzi k zrcadleni obrazu
z VR do projektoru nebo na monitor, napt. po-
moci aplikace Meta Quest Link nebo Air Link.

o Router s podporou Wi-Fi 6 nebo vyssi je diile-
Zity pro silné stabilni ptipojeni pro vice head-
setll soucasné.

o Interaktivni tabule nebo projektor umoznuje sdi-
leni zazitku s ostatnimi zaky.

Doplrikové (doporucené) vybaveni

o  Uzamykatelny dobijeci box / ski'in pro bezpe¢né
uloZeni VR settL.

o Ochranné prepravni boxy v ptipadé, Ze se zafi-
zeni presouva mezi ttidami.

«  Vyukovy software - ze zahrani¢nich naptiklad
VictoryXR, Anatomyou VR, ClassVR portdl, ap-
likace Google Expeditions, Human Anatomy
VR, v ¢eském prostredi napt. produkty AV Me-

dia, 2025; CESIT, 2025; Virtual Lab, 2025a; Vir-
tual Lab, 2025b; Virtubea, 2025 a dalSich.

Metodické materiély a licence pro ucitele v po-

s

dobé scénart vyuky, navody, skoleni (napf. pro-
dukty AV Media, 2025; Virtual Lab, 2025a a dal-
$ich).

Bezpecnost a sprava zafizeni

Pred porizenim VR headseti je vhodné v$e kon-
zultovat se spravcem $kolni sité.

Pro spravu vice headseti se doporucuje pouzivat
Mobile Device Management (MDM).

Z hlediska kyberbezpecnosti je vhodné oddélit
VR zatizeni od bézné $kolni sité napriklad sa-
mostatnym uctem s omezenymi pravy.
Nastaveni vékovych, obsahovych a ¢asovych
omezeni zvazte dle potfeby. Pokud zatizeni vyu-
zivéa vice vyucujicich, omezeni se nedoporucuje.
Vhodné je zaskoleni pedagogti pro pracis VR.

Obr. 1 Technické vybaveni: A — VR headset (,,bryle), B - nabije¢ka VR headsetu, C - ovladace, D - néhradni
baterie do ovladacu, E - prodluzovaci kabel, F - senzor SIM CPR (,,ndramek"). Zdroj vlastni.
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Doporuceny postup spravné
manipulace s VR brylemi pro zaky

Pred pouzitim

Ujistit se, Ze je kolem dostatek mista. Umyt si
ruce a s brylemi manipulovat pouze s ¢istyma ru-
kama. Postupovat podle pokynu vyucujici/ho.

Nasazeni a sundani bryli (obr. 2 a 3)

Bryle drzet obéma rukama za pevny rdam a po-
pruhy si nastavit tak, aby bryle dobte sedély na o¢ich
a hlavé. Pripadné pouzit utahovaci Sroub.

Bé&hem pouzivani

Pohybovat se pomalu a s rozmyslem — VR mtize
ovlivnit vnimani prostoru. V ptipadé nevolnosti, to-
¢eni hlavy, tlaku v o¢ich informovat ucitele a bez-
pecné sundat bryle.

Po pouziti

Bryle odlozit na pfedem vyhrazené misto. Vy-
ucujici nebo povéreny zak bryle otfe dezinfekénim
hadtikem a necha vyschnout. Cocky bryli otfit &is-
tym hadrikem z mikrovlakna.

Obr. 2 Nasazeni a sundani VR headsetu. Zdroj vlastni.

Doporuceni pro zaky

Po celou dobu programu byt ohleduplny k ostat-
nim, ktef{ maji nasazené bryle. Pokud se vyukovy
program ve virtualni realité promitd, napsat si po-
znamky nebo nakreslit obrazek toho, co vidi na tabuli
¢i platné. Jsou-li k dispozici pracovni listy, vyplite
je. Pripravte si otazky, na které se zeptate po skon-
ceni programu.

Doporuceny postup pro vyuku
s imerzni virtualni realitou

Pfiprava na vyuku

Je potieba zajistit techniku, dostate¢né interne-
tové pripojeni, bezpeény prostor tfidy a informo-
vané souhlasy rodicu s Gcasti zaki ve vzdélavacim
programu ve VR. Ddle jsou stanovisté rozmisténa
do vhodné vzdalenosti od sebe (3 metry), aby se za-
fizeni vzajemné nerusila. Vhodné upevnéni figurin
k podlozkam je zajisténo tak, aby po kalibraci figurin
ve VR prostredi nedochazelo k jejich posunu a ne-
spravnému zobrazeni v brylich.

Obr. 3 Utazeni VR headsetu. Zdroj vlastni.
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Ttida zak je na vyuku rozdélena do mensich
skupin a je zaji§téna pomoc jinych vyucujicich nebo
star$ich zkuSenych zak, technika, event. $kolniho
psychologa. Na jedny bryle s notebookem/tabletem
je vhodné pocitat se skupinkou maximalné 6 zakda.
Déti se budou ve skupiné stfidat. Pfed zahdjenim
programu jsou Zaci seznameni s priubéhem vyuky
a pouceni o bezpecnosti pfi praci ve virtudlni rea-
lité podle prosttedi, ve kterém je vyuka realizovana.
Zakladni pravidla jsou napfiklad napsana na tabuli,
aby je méli Zaci stale na ocich. Je vhodné, aby kva-
litni nacvik resuscitace na figuriné probéhl pred vy-
ukou ve VR.

Na stanovisté s virtudlni realitou mohou Zaci, je-
jichz rodice podepsali informovany souhlas s u¢asti
syna/dcery na vzdélavacim programu ve virtualni
realité.

Navrh informovaného souhlasu

Vézeni rodice, obracime se na Vas s zadosti
o udéleni informovaného souhlasu s ucasti Vaseho
syna / Vasi dcery na vzdélavacim programu ve vir-
tualni realité s vyuzitim virtualnich bryli.

Pokud ma Vase dité zdravotni omezeni, u kte-
rého si nejste jisti, zda je pro néj tento typ vyuky
vhodny, doporuc¢ujeme konzultaci s oSetfujicim 1é-
kafem.

Virtualni bryle jsou uzptsobeny i pro Zaky, kteti
nosi dioptrické bryle.

Pokud ma Vase dité s virtualni realitou jiz zku-
$enost a v minulosti se u néj objevily nezadouci re-
akce (napf. nevolnost, bolest hlavy, zavraté apod.),
prosime o jejich stru¢ny popis. Také prosime o in-
formaci a stru¢ny popis, pokud se u Vaseho ditéte
objevila nezadouci reakce na dezinfek¢ni prostredek.

Dékujeme za spolupraci.

Vysvétleni ohledné nevolnosti ve virtualni
realité

Nevolnost ve virtualni realité je ve skolnim pro-
stfedi ¢asto zminovana obava, kterd vychazi ze star-
$ich zku$enosti s 360° videi. Moderni vyukové apli-
kace, jako je VR CPR, funguji v plné interaktivnim
a digitalnim prostredi, kde se pohyb zéka ptirozené
propojuje s tim, co vidi, a tim se vyrazné snizuje
riziko nevolnosti. Pfi pouziti kvalitnich headsetti
a spravné kalibraci systému je vyskyt nevolnosti mi-
nimalni.

Vyuka ve virtualni realité
Zéci jsou seznameni s doporucenym postupem
spravné manipulace s VR brylemi (kapitola 4).

Jeden Zék ze skupiny ma v brylich spustény scé-
ndr a ostatni zaci bez bryli plni pfedem pripravené
ukoly ve formé pracovnich list, kvizii v programu
Kahoot apod.

Vyucujici ma byt vzdy nablizku a zajistovat bez-
pecnost vSech zakd. Sami zdci v jednotlivych skupi-
nach se podileji na zajisténi bezpec¢nosti tak, ze do-
hliZeji na spoluzéky, ktefi maji nasazené bryle, aby
si neublizili v prostoru.

Ve vyuce nebo béhem projektového dne je vy-
hodné mit ptipraveny program pro ty skupiny, které
skon¢i dfive, nebo pro pripad, kdy selze technika.
Vhodna doplnujici témata prvni pomoci jsou dusent,
zastava masivniho krvaceni, otravy, akutni kompli-
kace chronickych onemocnéni apod. Kromé toho
mizete vyuzit dal$i preventivni vyukové programy
jako napt. aplikace ZachrankaApp (2025), CCK
(n.d.), HZS CR (2024), Zachranny kruh (n.d.), BESIP
(n.d.), Markétina dopravni vychova (n.d.) a mnohé
dalsi.
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Zazitky z VR sdileji Zaci ve skupinach spole¢né
s pedagogem, lektorem ¢i psychologem (,,Co jste vi-
déli? Co vas prekvapilo?“ apod.). Vyucujici na zavér
shrne ziskané znalosti, dovednosti a postupy, které
si zaci prostfednictvim vyukového programu se za-
pojenim virtudlni reality ukotvili.

Doporuceni pro pedagogy

Zajistit si pomoc dal$ich vyucujicich nebo star-
$ich zkusSenych zaku. Sledovat reakce zékii ve VR. Po-
kud se dostavi inava, zavraté, bolest hlavy nebo zma-
teni, je potfeba okamzité ukoncit aktivitu ve virtualni
realité. Pfednostné pouzivat imerzni VR vestoje jen
u star$ich zakt a dospélych; u mladsich spise vsedé,
kde je minimalizované riziko padu. Dezinfikovat
bryle po kazdém pouziti. Peclivou ptipravou si za-
jistit plynuly priabéh vzdélavaciho programu a hladké
zvladnuti jakékoli nestandardni situace, ktera by pii
pouziti technologie mohla vzniknout.

Doporuceni pro pedagogickou praxi

VR aktivity s zaky jsou planovany tak, aby byly pti-
nosné a bezpecné. Virtudlni realita je vyuzivana jako
doplnék vyuky, nikoliv jako jeji hlavni nastroj. Zku-
$enosti jsou s kolegy sdileny, je podporovan rozvoj
kompetenci v praci s virtualni realitou.

Nabidku kompletniho nebo ¢aste¢ného feeni
pro konkrétni $kolu je mozné konzultovat v ramci
¢eského prostiedi s raznymi poskytovateli / vyvo-
jovymi centry (napf. AV Media, 2025; CESIT, 2025;
Virtual Lab, 2025a; Virtubea, 2025a a dal$imi). Napii-
klad se vedeni ZS mtize rozhodnout pro zapijéeni VR
headseti se softwarem na akci hrazenou ze Sablon
nebo jinych projektt. Poskytovatelé mohou nabid-
nout pti dlouhodobéjsi spolupraci i vyhodnéjsi cenu.

Propojeni vzdélavani v oblasti

laické prvni pomoci s RAmcovym
vzdélavacim programem pro zakladni
vzdélavani

V ramci velké revize RVP ZV (RVP ZV, 2025) je vSe,
co zahrnuje kvalitni vzdélavani v tématu laické prvni
pomoci na 1. a 2. stupni ZS, také soucasti obsahu pro
budovani klicové kompetence osobnostni a socialni
(Resilience: odolavani obtiznym situacim; o¢ekavany
vysledek uceni pro 1. stupen, 5. ro¢nik: KOS-ODO-
-000-ZV5-001 Reflektuje obtizné situace, do kterych
se dostava.; o¢ekavany vysledek pro 2. stupen, 9. ro¢-
nik: KOS-ODO-000-ZV9-001 Rozviji vlastni psy-
chickou a fyzickou odolnost.) a kli¢ové kompetence
k obcanstvi a udrzitelnosti ((a) Respektujici vztah
k zivotu a svétu; ocekavany vysledek uéeni pro 1.
stupen, 5. ro¢nik: KOB-RES-000-ZV5-001 Chové se
citlivé k zivym jedincim i k pfirodé a svému okoli
jako celku.; o¢ekavany vysledek pro 2. stupe, 9. ro¢-
nik: KOB-RES-000-ZV9-001 Projevuje ohleduplny,
citlivy a podporujici pristup k zivym jedinctm, pfi-
rodé a svétu jako celku.; (b) Odpovédné rozhodo-
vani a jednani; o¢ekavany vysledek uceni pro 1. stu-
pen, 5. ro¢nik: KOB-ODP-000-ZV5-001 Uplatnuje
svij dil zodpovédnosti vii¢i ostatnim a okoli.; oce-
kavany vysledek pro 2. stupern, 9. ro¢nik: KOB-OD-
P-000-ZV9-001 Piebira odpovédnost za véci okolo
sebe a za mozné dopady svych rozhodnuti viidi ostat-
nim a okoli.).

Znalosti, dovednosti a postoje vztazené k laické
prvani pomoci bezesporu napliuji u zaka zékladni po-
ttebu bezpeci a jistoty (Maslowova pyramida potieb),
v ramci revidovaného RVP ZV (2025) je tato kom-
ponenta soucdsti prifezového tématu Péce o sebe
a druhé (oc¢ekavany vysledek uceni pro 1. stupen, 5.
ro¢nik: PTP-000-000-ZV5-001 Podili se na utvareni
vzdélavaciho prostiedi, aby prispivalo k naplnovani
jeho potieb a potieb ostatnich ¢lent $kolni komu-
nity.; o¢ekavany vysledek pro 2. stupen, 9. roénik:
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PTP-000-000-ZV9-001 Aktivné spoluutvari vzdé-
lavaci prosttedi, aby prispivalo k napliovani jeho
potteb a potieb ostatnich ¢lent $kolni komunity.).

V ramci velké revize RVP ZV (RVP ZV, 2025)
byla laick4 prvni pomoc pro zaky 2. stupné ZS uko-
tvena v povinném vzdélavacim oboru Vychova
ke zdravi a bezpeci, ve kterém je jednim z oéekava-
nych vysledkt uceni také zvladnuti zdklada laické
prvni pomoci (CZB-VZB-001-ZV9-005 Uplatnuje
osvojené navyky a dovednosti v situacich urazii a na-
hle vzniklych stavii, v ramci svych moznosti poskytne
prvni pomoc ve $kole.). Pro zaky 1. stupné je laicka
prvni pomoc ukotvena v povinné vzdélavaci oblasti
Clovék a jeho svét (CJS-CJS-005-ZV5-029 V mode-
lové situaci o$etti drobna poranéni a poranéni men-
$iho rozsahu, odlisi je od zavaznych trazu a zivot
ohrozujicich stavt a pfivola prvni pomoc.).

Pfinosy a limity vyuziti virtudlni reality
ve vyuce

Vyuziti virtudlni reality ve vzdélavani prinasi fadu
vyhod a soucasné klade zvysené naroky na technické,
organiza¢ni i metodické zajisténi vyuky. Pro prehled-
nost jsou hlavni pfinosy a limity této technologie
shrnuty v této podkapitole.

Silné stranky virtudlni reality

1. Upevnéni ur¢itého postupu, ktery se neméni
a je na ném $iroka odborna shoda.

2. Prostiedi VR je atraktivni, motivujici a budi
emoce. Zaroven pri nacviku potencialné
narocnych situaci snizuje miru stresu v redlné
situaci, protoze ucastnici pak védi, co maji
délat.

3. Pro valnou vétsinu soucasnych $kolnich déti je
ptirozené pracovat ve virtualnim prostredi.

4. Je mozné ocekéavat aktivni zapojeni zaku

i u témat, ktera by tfeba nevnimali jako
atraktivni, coz mize vést k vyssi urovni
znalosti a dovednosti, budovani vhodnych
postoju k dané problematice v ramci tfidy.
Scénar simulace lze kdykoliv zastavit, vratit
zpitky to, co by bylo v redlu nebezpe¢né

a zdvazné (napt. na zdka néco spadne

ve skladu nebo pokud zak nedodrzel
bezpecnostni pokyny, spadne ze stfechy;
Dombek, 2025). To, co by bylo v redlu
nebezpecné, tak ve virtualnim skladu nebo

na virtudlni stfese nevadi, proZitd situace muze
poucit. Scénar je mozné prochazet opakované.
V rdmci scénare uréeného pro vzdélavani

je mozné zaradit priibézné souhrny, kvizy,
poukdzani na to, co by znamenal tento

$patny krok, poukazani na spravnd a chybna
rozhodnuti. Pedagog mtize navazat diskuzi,
napt. ,,Pro¢ tato varianta neni spravné?“ apod.
Vyzkousenti si simulace v riiznych prostredich
(napf. scénaf dopravni nehody motorkare;
Virtual Lab, 2025b) se zejména projevi

jako vyhodné, kdyz udalosti/scénare nelze
realizovat snadno v redlném zivoté. Simulace
je mozné realizovat bez nutnosti ohrozeni

na zivotech a zdravi osob ¢i zvirat a poskozeni
majetku ¢i zivotniho prostredi.

Simulace ve VR umozni firmam snizovat
naklady na $koleni zaméstnancti a ¢asovou
dobu na jejich realizaci. Mezi rutinni $koleni
zaméstnanctl patfi napt. bezpe¢nost a ochrana
zdravi pti praci, dodrzovani uréitého postupu
pti praci apod.

Moznost vizualizace redlné situace s dirazem
na konkrétni ¢ast postupu (Smetana, 2025).
Tato technologicka oblast se velmi rychle
rozviji a v blizké budoucnosti bude mozné

ve VR pracovat i na dalku.
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Slabé stranky véetné doporuceni pro
pedagogickou praxi

7&Kk v brylich“ provadi na figuriné masaz srdce
na nespravném misté, napt. na btise i po kvalit-
nim predchozim nacviku.

Doporuceni: Do procesu nezasahovat, ve vir-
tudlni realité zak vidi misto stlacovani spravné.
Figurina se zfejmé posunula po kalibraci napft.
pii tfeseni rameny, je nedostate¢né uchycena
k podlozce. Kdyby pedagog vstoupil do scény
ve virtualni realité, Zzak by mohl zacit ztracet mo-
tivaci a odvahu zahajit resuscitaci.

74k v brylich® provadi na figuriné $patné za-
klon hlavy, ale program ho pousti dal.
Doporuceni: Tato situace mohla vzniknout tak,
ze VR zachytila jeho ruce v okamziku spravné
pozice rukou, ale v tomto okamziku uz je ve VR
dal, sleduje odpocitavani pro sledovani pohybut
hrudniku. Stejné jako u predchoziho bodu se
doporucuje do procesu nezasahovat, protoze
zak ve virtudlni realité vidi hlavu zaklonénou
spravné.

Pomérné pomalé tempo priichodu scénarem.
Doporuceni: Pomalé tempo vyhovuje jen malé
casti zaka, ktefi se pfedtim s prostfedim full VR
nesetkali. Pfed zarazenim VR do vyuky je dule-
zité zakam vysvétlit pomalejsi tempo prichodu
scénarem, aby u nich nedoslo ke ztraté moti-
vace. Tyto skupiny bez predchoziho vysvétleni
rychle ztraci motivaci byt v konkrétnim scénari
VR. Podstatné je vysvétlit, ze pomalejsi tempo
muize predstavovat vyhodu v upeviiovani sprav-
ného postupu a lepsiho vnimani zazitkové kom-
ponenty scénafe. Rychlost prichodu scénafem
mize byt dana i soucasnymi technickymi moz-
nostmi.

Scénat ve VR trva mnohem delsi dobu.
Doporucéenti: Je vhodné znat priibéh scénaru
dopredu, napt. pocet opakovani stlacovani
hrudniku. Pokud dojde k prodluzovani ¢asu

ve VR, tak mize pedagog ve spravny okamzik
zdkovi do scénafe vstoupit. Zaky predem upo-
zornime na to, Ze VR je jen doplikem vyuky
ama zatim urditd omezeni. Pokud zaci vyhod-
noti, ze technika nepracuje spravné, mohou
scénar prerusit sejmutim bryli bezpe¢nym zpti-
sobem, vyucujici scénar resetuje a zakovi si-
tuaci vysvétli. Nabidne moznost projit scénar
po urcité dobé znovu.

V ramci tfidy stejné starych zaka bude znacna
variabilita ve schopnosti ovldadani virtualniho
prostredi.

Doporuceni: Rozmyslet slozeni skupin, do kte-
rych zaky rozdélit. Je vhodné rozmyslet varianty
aktivit pro zaky, ktefi dokon¢i scénare ve VR
drive.

Ontogenetické (biologické/fyziologické) ome-
zeni vyuziti VR véetné vyssiho rizika Grazu pti
nasazenych brylich.

Doporucéeni: Vyucujici zajisti bezpe¢né prostredi
a zjisti individualni potreby zakt. Zde se uka-
zuje jako vhodné zapojeni skolniho psychologa
pri vyuce ve VR.

Pofizovaci cena vybaveni a ndroky kladené na IT
infrastrukturu a technickou podporu mohou byt
pro nékteré skoly velmi vysoké.

Doporuceni: Financovani je mozné fesit pro-
stiednictvim Sablon nebo jinych dota¢nich pro-
gramu. Firmy navic nabizeji finan¢né vyhodny
prongjem kompletniho vybaveni pro projektové
dny ve $kole.

Scénare ve VR, které jsou urceny k vyuce prvni
pomoci, v ¢eském prostiedi prozatim prakticky
nevyuzivaji komunikaci zaka s ostatnimi za-
chrénci/avatary.

Doporuceni: Mit s technickym pokrokem tro-
chu trpélivosti. V blizké budoucnosti se pocita
s vétsim zapojenim mluveného slova pti feSeni
krizové situace.

Nevyhovuje nabidka scénari ve virtualnim pro-
stiedi.
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Doporuceni: Vyvoj aplikaci ve VR se bude
do budoucna déle rozsirovat. Aplikace v bu-
doucnu pravdépodobné nabidnou i dalsi scé-
nare jako napf. vybér zachranovaného (starsi
zena/muz, obézni clovek apod.).

DISKUSE

Virtualni realita predstavuje v sou¢asném vzdéla-
vani perspektivni technologii, ktera umoznuje pro-
pojit teoretické poznatky s praktickym prozitkem
a aktivnim ucenim. Jak vyplyva z pfehledu ptinost
uvedenych v predchozi kapitole, jeji vyuziti ve vyuce
prispiva zejména ke zvyseni motivace zaki, lepSimu
porozuméni uc¢ivu a osvojeni/upevnéni praktickych
dovednosti. Tyto zavéry jsou v souladu s vysledky za-
hrani¢nich studii, které poukazuji na pozitivni vliv
imerznich technologii na u¢eni zalozené na zkuse-
nosti a feSeni problému (Radianti et al., 2020).

Z didaktického hlediska je vyznamnym pfino-
sem virtudlni reality moznost simulace situaci, které
jsou v realném Skolnim prostredi obtizné realizova-
telné, ¢asové naro¢né nebo potencialné nebezpecné
(Smetana, 2025; Pena & Ragan, 2017). V oblasti vy-
uky prvni pomoci umoziiuje VR bezpeény nacvik
krizovych situaci, praci se stresem a rozvoj rozhodo-
vacich dovednosti. Virtualni prostiedi zdroven pod-
poruje aktivni zapojeni zéka a individualizaci tempa
uceni (Kaminska et al., 2019; Freina & Ott, 2015).

Soucasné je vSak nezbytné reflektovat i limity
vyuziti virtudlni reality ve $kolni praxi. Mezi nejcas-
téji uvadéné patii technicka a organiza¢ni naro¢nost,
vy$si finan¢ni naklady a potfeba metodické podpory
ucitelti (Christou, 2010). Tyto faktory mohou v né-
kterych skolach predstavovat vyznamnou bariéru
implementace, zejména pokud neni zajisténo syste-
matické vzdélavani pedagogu v oblasti prace s digi-
talnimi technologiemi.

Zasadni roli hraje také zptisob zaclenéni virtu-
alni reality do vyukového procesu. VR by neméla
byt chapana jako samostatny nebo izolovany prvek,
ale jako soucast promysleného edukac¢niho scénare,
ktery zahrnuje ptipravu zaka, samotnou zkusenost
ve virtualnim prosttedi a naslednou reflexi. Pravé
reflexe ziskané zkusenosti je klicovym momentem,
ktery umoziuje prenos poznatkt do realnych situ-
aci a podporuje hlubsi porozuméni u¢ivu (Dawley
& Dede, 2014).

Z uvedeného vyplyva, Ze virtualni realita ma
v soucasné vyuce vyznamny potencial, pokud je vy-
uzivana cilené, s ohledem na didaktické cile a moz-
nosti konkrétni $koly. Pfi respektovani jejich limitt
a vhodném metodickém vedeni mtize predstavovat
efektivni nastroj pro zkvalitnéni vyuky a rozvoj kli-
¢ovych kompetenci zaku.

ZAVER

Virtualni realita je technologie, ktera propojuje teo-
rii s praxi a prindsi zakim autenticky zazitek v bez-
pe¢ném prostiedi. Diky vizudlnim a interaktivnim
moznostem VR Zaci prozivaji krizové situace bez re-
alného ohrozeni a lépe si tak osvojuji pottebné do-
vednosti i rozhodovaci procesy.

Integrace VR do vyuky zéroven rozviji digitalni
kompetence pedagogti a zakt. Dale podporuje ak-
tivni zapojeni, spolupraci a prispiva k naplnovani kli-
¢ovych kompetenci definovanych v aktualnim RVP
ZV. Aby v$ak vyuziti VR ve $kolach bylo skute¢né pri-
nosné, je nutné zajistit kvalitni metodickou piipravu
pedagogti, technickou podporu a vhodné podminky
pro realizaci vyuky.

Kli¢ovou osobou je pedagog, jenz dokaze vhodné
implementovat sou¢asnou iroven poznani a nasmé-
rovat zaky k dal$imu vzdélavani. Samostatné byl au-
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torkami textu navrzen edukacéni program ,,Prvni
pomoc pri nahlé srde¢ni zastavé u dospélé osoby
i ve virtualni realité na ptikladu aplikace VR CPR
ktery bude zverejnén v ndvaznosti na tento text v ¢a-
sopise Biologie-Chemie-Zemépis.

Kombinace klasického nacviku na figurinach
a simulace ve virtualnim prostfedi predstavuji jednu
z cest, jak posilit zdjem zékid o prvni pomoc a pod-
porit jejich schopnost jednat v krizové situaci. Virtu-
alni realita tak mtize byt vhodnym doplitkem moder-

niho vzdélavani, ktery poméhad rozvijet nejen znalosti
a dovednosti, ale také odvahu, sebedtivéru a sebe-
védomi.

Tento text shrnuje aktudlni moznosti vyuziti vir-
tualni reality zejména ve vyuce prvni pomoci ve $ko-
lach, obsahuje zhodnoceni silnych a slabych stranek
tohoto dopliku ve vzdélavani a ukotvuje vyuziti VR
bez zbytecnych obav.

Prohldseni
Autorky nejsou ve stretu zdjmii, nebyly a nejsou soucdsti tymil, které vyvijeji simulace pro VR, nemaji
finanéni nebo jiny osobni faktor ovliviiujici odborny tisudek pti poddvini zpravy o zmiriovanych produktech.

Podékovani

Velké podékovini za kontrolu technickych tidajii v textu patii Mgr. Pavlu Vacikarovi,
vedoucimu Oddélent spravy informacnich systémii Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity
v Ceskych Budéjovicich a za jazykovou kontrolu textu Mgr. Veronice Caisové.
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SEZNAM ZKRATEK A POJMU

avatar digitalni reprezentace lidského uzivatele ve VR

D-VR desktop VR, virtudlni prostiedi ovladané kldvesnici a mysi

ERC European Resusitation Council (¢esky Evropska resuscita¢ni rada)

VR virtudlni realita

I-VR / immersive VR / imerzni VR, také full VR / headset VR: virtudlni prostredi s brylemi na hlavé

uzivatele, uzivatel je téméf zcela oddélen od realného svéta a pomoci ovladact interaguje
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