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Anotace

Predlozena disertacni prace se zamétuje na problematiku implementace virtudlni reality (VR)
v ramci podnikového vzdélavani. Cilem je identifikovat klic¢ové faktory, které ovliviluji
uspésnost této implementace, a na zakladé téchto faktori formulovat konkrétni postupy
v podnikach. Teoreticka Cast prace vychazi z konceptii Prumyslu 4.0 a 5.0 a poskytuje prehled
soucasného stavu znalosti v oblasti VR a jeji aplikace ve firemnim prostiedi. V teoretickém
ramci jsou zdiraznény aspekty, jako je digitalizace, podnikové vzdélavani a technologické
trendy, které jsou relevantni pro vyuziti virtualni reality ve vzdélavani dospélych
a zaméstnancl. Vyzkumna ¢ast prace vyuziva kombinaci tfi metod vyzkumu: Delphi Setfeni,
dotaznikového Setfeni a ptipadovych studii. Tiikolové Delphi Setfeni s ucasti 22 expertl
odhalilo celkem 59 faktort ovliviiujicich implementaci VR, z nichz 13 bylo identifikovano jako
kli¢ové pozitivni faktory a 11 jako klicové negativni faktory. Dotaznikové Setfeni zahrnujici
121 respondentli, zaméstnanctl firem, které jiz implementovaly virtudlni realitu do vzdélavand,
poskytlo hlubsi vhled do zkuSenosti zaméstnancii s virtualni realitou. Z vysledki vyplynulo, Ze
prijeti technologie zavisi na véku a digitalnich dovednostech, pricemz mladsi generace vykazuji
vys$§i miru spokojenosti a rychlejsi adaptaci na nové technologie nez starsi pracovnici, ktefi
Castéji pocituji fyzické obtiZze spojené s pouzivanim VR. Piipadové studie se zaméfily na tii
ceské spolecnosti z riznych odvétvi: KION Supply Chain Solutions Czech s.r.o., International
Automotive Components Group s.r.0. a SOFO Group a.s. Tyto studie demonstrovaly praktické
aplikace virtualni reality Vv podnikovém prostiedi, véetné¢ simulace bezpeénostnich rizik,
tréninku na novych vyrobnich linkach a Skoleni v oblasti soft skills. Pfipadové studie poukéazaly
na to, ze virtudlni realita mize vyrazné zkratit dobu Skoleni, zvysit zapamatovatelnost
Skolenych témat a piispét ke snizeni chybovosti v pracovnich procesech. Zavérem vyzkumu
byl identifikovan soubor postupti pro efektivni zavedeni virtudlni reality do podnikového
vzdelavani, ktery je strukturovan do péti oblasti dle modifikovaného ramce dle Khana (2007):
Management, Zameéstnanci, Infrastruktura a institucionalni podpora, Zpracovani VR a Ostatni
aspekty. Tyto postupy zahrnuji napiiklad dikladné financni pldnovani, individualni ptistup
k zaSkoleni zaméstnanct, zajiSténi dostatecné technické podpory a pravidelné aktualizace
obsahu VR. Vyzkum také poukazuje na nezbytnost podpory ze strany managementu a potiebu
transparentni komunikace pfinosit VR technologie pro Uspé$né pfijeti mezi zaméstnanci.
Skoleni a piispiva k rozsifeni teoretického ramce o praktické implikace a vyzvy, kterym firmy

celi pfi zavadeéni této technologie. Vystupy prace poskytuji cenné informace pro manazery



a odborniky na lidské zdroje, ktefi uvazuji o integraci virtualni reality do svych vzdélavacich
programu, a ukazuji cestu k optimalizaci vyuziti modernich technologii ve vzd€lavacim

procesu.
Klicova slova:

Podnikové vzdélavani, zaméstnanci, pracovnici, malé a stfedni podniky, velké podniky,
informacni a komunikacni technologie, ICT, moderni technologie, virtudlni realita, klicové

faktory implementace



Annotation

The dissertation thesis focuses on the implementation of virtual reality (VR) in employee
training. The aim is to identify the key factors that influence the success of this implementation
and to formulate specific practices based on these factors in enterprises. The theoretical part of
the thesis is based on the concepts of Industry 4.0 and 5.0 and provides an overview of the
current state of knowledge in the field of VR and its application in the corporate environment.
The theoretical framework highlights aspects such as digitalization, employee training and
technological trends that are relevant to the use of VR in adult education and employee training.
The research part of the thesis uses a combination of three research methods: Delphi method,
questionnaire survey and case studies. The three-round Delphi survey with the participation of
22 experts revealed a total of 59 factors influencing VR implementation, of which 13 were
identified as key positive factors and 11 as key negative factors. A questionnaire survey
involving 121 respondents, employees of companies that have already implemented virtual
reality in training, provided deeper insight into employees' experiences with virtual reality. The
results showed that the adoption of technology depends on age and digital skills, with younger
generations showing higher levels of satisfaction and faster adaptation to new technologies than
older employees, who are more likely to experience physical difficulties associated with using
VR. The case studies focused on three Czech companies from different industries: KION
Supply Chain Solutions Czech s.r.0., International Automotive Components Group s.r.o. and
SOFO Group a.s. These studies demonstrated practical applications of virtual reality in
a corporate environment, including simulation of safety risks, training on new production lines
and soft skills training. The case studies showed that virtual reality can significantly reduce
training time, increase the memorability of training topics and contribute to reducing errors in
work processes. In conclusion, the research identified a set of practices for effective
implementation of virtual reality in corporate training, structured into five areas according to
a modified framework by Khan (2007): management, employees, infrastructure and
institutional support, VR processing and other aspects. These practices include, for example,
thorough financial planning, a tailored approach to staff training, ensuring sufficient technical
support and regular updates of VR content. The research also highlights the need for
management support and the need for transparent communication of the benefits of VR
technology for successful adoption among staff. The dissertation provides new insights into the
use of virtual reality in the context of corporate training and contributes to expanding the

theoretical framework to include the practical implications and challenges that companies face



when adopting this technology. The thesis findings provide valuable information for managers
and human resource professionals who are considering the integration of virtual reality into
their training programs, and point the way to optimizing the use of modern technologies in the

training process.
Key worlds

Employee training, employees, SMEs, information and communication technologies, ICT,
modern technologies, virtual reality, key factors of implementation
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Uvod

Technologicky pokrok je motorem rozvoje lidské spolecnosti od pocatku civilizace. Tento
vyvoj byl dosud poznamenan ¢tyfmi velkymi skoky, zndmymi jako priimyslové revoluce, které
byly vyvolany vyznamnymi vynalezy. Témito vyndlezy jsou parni stroj, dale elektiina,
digitalizace a vyuzivani informacnich technologii, které vyvrcholily vyznamnym pokrokem
v oblasti informa¢nich a komunikaénich technologii (ICT) na konci 20. stoleti spolu s nastupem

a masovym roz§ifenim internetu, coz vedlo ke ¢tvrté pramyslové revoluci (Sima a kol., 2020).

Tento technologicky pokrok a pfilezitosti, které digitalizace pfinasi, transformuje prostiedi
vzdélavani. Technologie vytvaieji ptilezitosti k odliSnému uceni a ptedstavuji vyzvu pro
vzdélavani, nebot’ je nutné zajistit osvojeni kompetenci, které jsou v dneSnim svété nezbytné,
a zajistit, ze fascinace technologiemi nepfevazila nad cili vzdélavani. Jednim z modernich
nastroji vzdélavani, ktery se v poslednich letech stava stale Castéji zminovanym, je virtualni
realita. Virtualni realita (VR) miZze byt vzruSujici, mize vzbudit zdjem o uceni, umoznit uceni

ptistupnéjsi a urychlit u¢eni (Tuhuteru a kol., 2023).

S technologii VR jsme se mohli setkat ve videohrach, ale dnes uZz se tyto pohlcujici technologie
neomezuji pouze na hry (Pirker, 2024). V dobg, kdy svét zasahla epidemie COVID-19 a potieba
socidlniho odstupu pfiméla zaméstnance pracovat z domova, oteviela VR nové moZnosti, jak
zaméstnancim poskytnout efektivni vzdélavani a Skoleni. Virtualni realita mize poskytnout
ptilezitosti k ziskani znalosti a kompetenci, které by by jinak bylo nemozné nebo obtiZné ziskat

(Fracaro a kol., 2022).

Na prvni pohled se mize zdat, Zze virtualni realita je dal$im dopliitkem v obrovské skale
existujicich digitalnich zafizeni a nastroji. Nicméné ze své zakladni podstaty je VR zcela
jedinecna, zaloZend na zcela novém souboru moznosti, principii designu a zcela novém systému
reprezentace (LaValle, 2023; Farrell, 2018; Gao a kol., 2019). Poprvé mame moznost nejen
interagovat s digitdlnimi médii z déalky, ale také se do zprostfedkovaného obsahu ponofit
z bezprostiedni blizkosti. Virtualni realita nam umoznuje vidét neviditelné, zazit nepoznané
a prekracuje hranice mezi tim, co je skutecné, a tim, co je fiktivni (Bylieva, 2022; Gao a kol.,
2019).

Pracovnici miizou diky virtudlni realité nejen ¢ist nebo slySet, ale skutecné si vyzkouset, jaké

vvvvvv

laboratofi a obsluhovat zafizeni, o kterém se jim ani nesnilo (Bennett & McWhorter, 2022).
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Prestoze virtudlni realita jest¢ zdaleka neni integrovanym nastrojem podnikového vzdélavanti,
s tim, jak se vzdelavani stale vice digitalizuje a fesi se otazky souvisejici s cenovou dostupnosti,
pristupnosti a kvalitou VR technologii, 1ze se divodné¢ domnivat, Ze se VR bude vice prosazovat

a rozSifovat V riznych kontextech souvisejicich s podnikovym vzdélavanim (Philip a kol.,
2023).

S nastupem virtualni reality ve vzdélavani zacali n¢kteti odbornici uvazovat o specializovanych
vyukovych materidlech, které by se pfizplusobily jedineCnym vlastnostem tohoto nového
imerzivniho nastroje (napi. Alalwan a kol, 2021; Yavrucuk a kol., 2011; Seymour a kol., 2002).
Pii prizkumu stavajiciho medialniho prostfedi vSak mtizeme pozorovat obecnou tendenci
jednoduse prevadét tradiéni vzdélavaci obsah do virtudlni reality, ¢asto bez zohlednéni
konkrétnich vlastnosti a specifik tohoto nového média a bez zkoumani toho, jak je tento
prevadény obsah v nové podobé vniman (Oberhauser & Dreyer, 2017). Tato tendence se odrazi
I v odborné komunité, kde se vétSina existujicich studii, mozna hlavné kvili novosti této oblasti,
zabyva pouze srovnavanim vzdélavani ve virtudlni realité se vzdélavanim v jinych médiich, ale
téméf nikdy nezkouma, jak navrhnout implementaci vzdélavani s pomoci virtualni a rozsifené
reality tak, aby bylo opravdu prospésné. Velmi madlo znich se pak vénovalo piimo

podnikovému prosttedi (Lie a kol., 2023).

Na druhou stranu se odborna komunita zacala shodovat, Ze virtualni realita ma pro vzdélavani
jedine¢né moznosti (Drakatos a kol., 2023; Gao a kol., 2019; Farrell, 2018), a Ze pokud chceme,
aby byl tento nastroj pro vzdélavani efektivni, musime vzdélavani pomoci VR strategicky
navrhnout na zakladé moznosti, které nabizi (Ashtari a kol., 2020; Oberhauser & Dreyer, 2017).
Podobné zavedené myslenky v oblasti interakce ¢lovék-pocitac jiz dlouho naznacuji, ze kazdé
médium ma sva vlastni zékladni pravidla a konvence vyznamu, které jsou schopny formovat
nase poznani, ovliviiovat nase socidlni struktury a nastavovat kulturni normy (Chittaro
& Bulttussi, 2015). Riizna média a technologie uptednostiiuji rizné zpusoby senzomotorického,

kulturniho a kognitivniho zapojeni (Pérez-Verdugo & Barandiaran, 2023).

Vyse uvedené skutecnosti potvrzuji potiebu identifikovat faktory, které ovliviiuji implementaci
virtualni reality do podnikového vzdélavani z pohledu organizace, tak i z pohledu samotnych
zkoumané problematiky, pfindsi v podnikové praxi vyuzitelné poznatky a formuluji soubor
postupti pro tspé€$nou implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani pro podniky

v Ceské republice.
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Cile prace

Cilem diserta¢ni prace je identifikovat kli¢ové faktory ovliviiujici implementaci virtualni reality
do podnikového vzdélavani a nasledné formulovat soubor postupt pro implementaci virtualni
reality do podnikového vzdélavani. K dosazeni hlavniho cile prace byly definovany nésledujici
dil¢i cile a vyzkumné otazky:
Dilci cile teoretické casti disertacni prace:
DC1: Vymezit zdkladni koncepty a uvést prehled stavajicich poznatkii v oblasti tématu
disertacni prace.
DC2: Pomoci systematické literarni reSerSe identifikovat soucasné poznatky o vyhodach,
nevyhodach a bariérach implementace virtualni reality do podnikového vzdélavani.
Dilci cile vyzkumné casti disertacni prace:
DC3: Identifikovat faktory, které pozitivné ¢i negativné ovliviiuji implementaci virtualni
reality do podnikového vzdélavani zpohledu organizace (poskytovatelé takového

vzdélavani, tvlirci obsahu, vedouci pracovnici majici na starosti vzdélavani zaméstnancti

v podniku).

DC4: Vymezit vyhody a nevyhody virtualni reality pro podnikové vzdélavani z pohledu

ucastnikli vzdélavani s virtualni realitou.
DC5: Zpracovat deskriptivni ptipadové studie reflektujici GspéSné implementace virtualni
reality do podnikového vzdélavani v podnicich v Ceské republice.

Schéma prace

Obrazek ¢. 1 zobrazuje rdmec a smér prace. Ucelem uvedeného rdmce je strukturované

uspofadani a ureni sméru realizace prace.
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Obrazek 1 - Ramec a smér disertacni prace
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Struktura prace

Disertacni préce je strukturovana do Sesti hlavnich kapitol, které zahrnuji jak teoretickou, tak
vyzkumnou ¢ést. Prvni kapitola se vénuje teoretickym vychodiskiim, ktera zahrnuji koncepty
Priimyslu 4.0 a 5.0, digitalizaci a moderni trendy ve vzdé€lavani s dirazem na vyuziti virtualni
reality v podnikovém vzdélavani. Druha kapitola se zaméfuje na piehled aktualnich vyzkumut
a studii tykajicich se virtudlni reality ve vzd€lavani a analyzuje vyhody a nevyhody této

technologie. Treti kapitola popisuje metodologii vyzkumu, zahrnujici smiSeny vyzkumny
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design — Delphi $etieni, dotaznikové Setieni a piipadové studie. Ctvrta kapitola se vénuje
analyze a interpretaci vysledkl vyzkumu, které zahrnuji faktory ovliviiujici uspéSnost zavadéni
VR do podnikového vzdélavani a komparaci o¢ekavani mezi zaméstnanci, vedenim firem
a poskytovateli takového vzdélavani. Pata kapitola shrnuje zavéry vyzkumu a predstavuje
klicové faktory ovlivitujici implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani. Posledni,
Sesta kapitola na zaklad¢ téchto faktord predstavuje konkrétni strategické postupy pro efektivni

implementaci této technologie v ¢eském firemnim prostiedi.

Pro zpracovani teoretické Casti disertacni prace je vyuzita kvalitativni metoda analyzy
sekundarnich dat oznaCovana také jako desk research. Tato metoda ma za cil poskytnout
ptehled jakozto formu védeckého sdéleni, které 1ze oznadit jako souhrn dosavadni publikované
teorie a provedenych vyzkumi dané problematiky (Hendl, 2016). Cilem sekundarni analyzy je
integrace a syntéza publikovanych ¢i ptistupnych vystupii primérnich studii a Setfeni. Déle je
krom¢& desk research vyuzita také systematicka literarni reSerSe, provedena v souladu
s metodikou PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses).
Vyhledavéani odbornych ¢lankl probihalo v databazich Web of Science a Scopus s pouzitim
kombinace klicovych slov, jako napt. "VR", "Virtual AND Reality", "Training", "Work AND
Safety", a dalSich relevantnich termini. Vysledky byly filtrovany na zékladé pfedem
definovanych kritérii a podrobeny kritické analyze pomoci nastrojit EndNote a NVivo. Tento
piistup zajistil zahrnuti Siroké Skaly dostupnych studii, které poskytuji komplexni pohled na

vyhody a nevyhody virtudlni reality v podnikovém vzdélavani.

Design vyzkumu empirické ¢asti disertacni prace je popsan v kapitole 3 Metodika vyzkumu.

20



1. Teoreticka vychodiska

Teoretickd Cast prace predstavuje teoreticky vstup do zkoumané problematiky. Zabyva se
vymezenim zakladnich pojmti souvisejicich se zkoumanou problematikou a deskripci
soucasného stavu vyuziti virtudlni reality v podnicich. Teoretickd ¢ast je rozdélena do dvou

tematickych okruht.

Prvni okruh je vénovan Pramyslu 4.0 a 5.0 a problematice podnikového vzd¢lavani a zahrnuje
vysledky studia sekundarnich zdroji. Na tento tématicky okruh navazuje dalsi, vénujici se jiz
pifimo zkoumané oblasti virtualni reality ve vzdé¢lavani, specificky pak Vv podnikovém

vzdélavani.
1.1. Priimysl 4.0

Ctvrta primyslova revoluce (nazyvana také Primysl 4.0) je oznadeni pro trend digitalizace,
s ni souvisejici automatizace vyroby a zmén na trhu prace, které s sebou ptinasi. Rapidni
pokroky v technologii, digitalizaci, inteligentnich technologiich, automatizaci a internetu
umoznily a charakterizovaly jeji postup. Stejné jako u kazdé pfedchozi primyslové revoluce
ma 1 tato revoluce dileZité ekonomické, politické a socialni disledky a hluboce ovliviiyje, jak

organizace funguji a jak 1idé pracuji (Ghislieri a kol., 2018).

Vaidya a kol. (2018) a Gajdzik a kol. (2021) uvad¢ji, ze Primysl 4.0 je kombinaci deviti pilita
zalozenych na technicko-logickém pokroku (internet véci (IoT), horizontilni a vertikdlni
systémova integrace, simulace, autonomni roboti, big data a analytika, roz§ifena realita, aditivni
vyroba, cloud computing a kybernetickd bezpe€nost), které meni tradicni vyrobni systémy.
Jejim cilem je plné integrovat a automatizovat vyrobni systémy a optimalizovat toky podél
celého hodnotového fetézce a zaroven transformovat konvenéni vztahy mezi dodavateli,
vyrobci a zdkazniky (RiiBmann a kol., 2015). Realizace téchto kyberneticko-fyzickych systémi
(CPS) a dosazeni integrovanych a dynamickych siti je jadrem Pramyslu 4.0 (Li, 2018).

Tomek a Vavrova (2016) uvadéji, Ze se tento termin objevil poprvé v Némecku na
Hannoverském veletrhu v roce 2011, kdy byla prezentovana prvni vize némecké vlady o dalSim
vyvoji primyslu spolkové republiky. Tato iniciativa byla poté oficialn¢ uvedena do reality
o dva roky pozd¢ji na stejném misté, a to jiz pod oficidlnim nézvem ,,Industrie 4.0“. Tuto

iniciativu poté prevzaly i ostatni staty Evropské unie.

Od roku 2011, kdy se objevil termin Primysl 4.0 poprvé, bylo o tomto konceptu publikovano

mnoho studii z riznych oblasti vyzkumu (Culot a kol., 2020). Zvlastni pozornost vénuje

21



literatura digitalni transformaci primyslovych odvétvi a podniki smérem k trovni "Prumyslu
4.0" (Dalenogare a kol., 2018). Proces digitalni transformace byl podpofen implementaci tzv.
ctyt zékladnich technologii: internetu véci (IoT), cloudu, velkych dat (big data) a ume¢lé
inteligence (Al) (Frank a kol., 2019). Pramysl 4.0 je proto dnes povazovan za novy stupen
vyspélosti vyrobnich podnikli, v némz kombinace pokroc€ilych technologii — podpofenych
internetem véci, cloud computingem, velkymi daty a umélou inteligenci — umoziuje vytvaret
kyberneticko-fyzikalni systémy, které zajist'uji vzajemné propojenou tiroven podniku s hloubéji

integrovanymi procesy (Benitez a kol., 2020).

Vyuzivani technologii souvisejicich s primyslem 4.0 mlze mit rGzné cile, naptiklad: zvysit
efektivitu, produktivitu a kvalitu vyroby, zvysit provozni flexibilitu, integrovat vyrobni systém
se zakazniky a dodavatelskym fetézcem nebo prispet k bezpecnosti pracovnikil a udrzitelnosti

provozu (Schuh a kol., 2020; Dalenogare a kol., 2018).

Vlada Ceské republiky v roce 2016 schvalila Iniciativu Primysl 4.0, jejimz dlouhodobym cilem
je udrzet a posilit konkurenceschopnost Ceské republiky v dobé nastupu tzv. &tvrté pramyslové
revoluce. Z podnétu Ministerstva prumyslu a obchodu vznikl dokument ,,Narodni iniciativa
Primysl 4.0%, jehoz Ucelem bylo toto téma predstavit a rozvinout celospole¢enskou diskuzi
o potiebé akéniho planu. Ceska republika i piesto, Ze je povazovéana za nejindustrialngjsi zemé
Evropy, neni na pfichod téchto zmén dostatecné pfipravena. Je tedy nutné, aby vénovala
pozornost piilezitostem a riziklim, ktera plynou ze ¢tvrté primyslové revoluce a na tuto revoluci
se pfipravila. Robotizace a automatizace v CR nejrychleji postupuje v automobilovém

a elektrotechnickém primyslu &i sluzbach (Zidova a kol., 2018).

Dle priizkumu Asociace samostatnych odbort zaméfeného na zmény na trhu prace a Primysl
4.0, které jsou zpracovany ve studii s ndzvem ,,Pfipravenost zaméstnancli na zmény souvisejici
se 4. pramyslovou revoluci® je vétSina ¢eskych zaméstnancti (93 %) ochotna se dale vzdélavat,
respektive si zvySovat svou kvalifikaci v oblasti digitalizace a pocitacovych dovednosti. Témét
tretina z nich vSak vnima pozadavek na vyssi ¢i jinou kvalifikaci jako nevyhodu v oblasti
automatizace, digitalizace a robotizace. Vice nez polovina respondentii pocitila v poslednich
5 letech zménu naplné prace v souvislosti s digitalizaci, automatizaci a modernizaci. Ohledné
nazoru na budouci vyvoj, 45 % zaméstnanct ocekava, ze se v piistich 10 letech zméni napln
jejich prace kvuli postupujici digitalizace a modernizaci. Pouze desetina respondentil
pfedpoklada, Ze by jejich pracovni misto mohlo upln€ zaniknout v duasledku robotizace

a automatizace (asocr.cz, 2020).
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V roce 2018 vznikl v Ceské republice program ,,Digitalni Cesko®, ktery je souborem koncepci
a implementacnich plan zajistujicich piedpoklady dlouhodobé prosperity Ceské republiky
v prostiedi probihajici digitalni revoluce (digitalnicesko.cz, 2022). Jejich cilem je poskytovat
podporu a zdroje pro firmy vSech velikosti, v€etné malych, stfednich i velkych podniki.
,.Digitalni Cesko* zastfe$uje tii hlavni pilife (strategie), které vytvaii jeden logicky celek
s velkym poctem vnitinich vazeb. Divodem pro rozdeleni koncepce do pfi piliid je zahrnuti
viech oblasti, které tvoii predpoklad k tspésné digitalizaci Ceské republiky (digitalnicesko.cz,
2022):

1. Cesko v digitalni Evropé
2. Informaéni koncepce Ceské republiky

3. Koncepce Digitalni ekonomika a spolecnost

V ramci tfetiho pilife je feSena piipravenost obCant na zmény trhu prace, vzdélavani a rozvoj
digitalnich dovednosti. Obsahem je potieba rozvijet relevantni schopnosti a védomosti obcant
a vytvaret moderni trh prace s vysokymi standardy. Klicovy je rozvoj takzvanych ,,digitalnich
dovednosti “ob¢ant. Jeding tak bude zajisténo, aby rozvoj a ekonomicky rist v této oblasti byl
inkluzivni a pfinéSel vyssi stabilitu spole¢nosti. Jednim z hlavnich dopadt digitalni ekonomiky,
a predev§im trendi automatizace, robotizace a umélé inteligence je proména trhu
prace oekdvana nejen v primyslu ¢i stavebnictvi, ale 1 ve sluzbach. A to jak z hlediska
vytvofeni nebo zaniku rGznych profesi, tak 1 zplsobu, jak bude prace vykonavana
a organizovand. Nejde pfitom jen o zmirnéni negativnich dopadii, ale 1 nové vznikajici

ptilezitosti, napt. vyrovnavani nedostatku pracovnich sil (digitalnicesko.cz, 2022).

Role lidského faktoru bude pro budouci vyrobu nezbytna. Kli¢em k tispéchu vysoce inovativni
tovarny se stanou dovednosti a kvalifikace pracovniku (Gehrke a kol., 2015). Z tohoto divodu
by se spolecnosti mély zaméfit na rozvoj kvalifikované pracovni sily prostfednictvim fizeni
lidskych zdrojii (Armstrong, 2015). Rizeni lidskych zdrojii se nezaméfuje pouze na vybér,
obsazovani a propousténi zaméstnanct, ale také na rozvoj lidskych zdrojd, tj. na vzdélavani,

uceni a Skoleni zaméstnanct (Becker, 2013).

Znalosti, kvalifika¢ni rdmec a Skoleni zaméstnancli budou nezbytnou soucasti Priimyslu 4.0
(Huba & Kozék, 2016). Diky konceptu Primyslu 4.0 dojde s urcitosti v budoucnu ke zméné
charakteru prace, budou vznikat a zdrovenl zanikat nova povolani. Zhruba 65 % dne$nich déti
bude pracovat v povolanich, které dosud nezname. Zvysi se podil robotizace, zvysi se podil
zamé&stnanych ve sluzbach, poroste zdravotnictvi, digitalizuje se ekonomika. S tim ale bohuzel

souvisi i problémy. V roce 2025 by odhadem mélo zaniknout 140 tisic pracovnich mist. Ctvrta
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prumyslova revoluce sebou ale piinasi i fadu problému, jako je napiiklad nedostatek
kvalifikovanych pracovniki. Firmy volaji i po reformé vzdélavaciho systému (Hedvicakova

& Svobodova, 2017).

Podle McKinsey (2018) znamena zavedeni automatizace do podniku také transformaci celé
pracovni sily, nékteii zaméstnanci by museli byt pfetazeni na jinou praci, protoze stara pracovni
mista zaniknou a pfi adaptaci na Primysl 4.0 vzniknou nova pracovni mista. Horvath a Szab6
(2019) porovnavali nadnarodni podniky s malymi a stfednimi podniky a z jejich studie
vyplynulo, ze lidské zdroje jsou hlavnim faktorem, ktery omezuje malé a stfedni podniky

v jejich rozvoji, pokud jde o Primysl 4.0.

Diky Primyslu 4.0 se n¢ktera pracovni mista v podnicich stanou zastaralymi a vzniknou nova
pracovni mista. Podniky se mohou rozhodnout, zda na nové¢ vytvorend pracovni mista pfijmou
nové zameéstnance, piipadné mohou také rekvalifikovat a zvySovat kvalifikaci stavajicich
zaméstnanct, aby je pfipravily na nové pozice a ukoly. PieSkolovani se tyka poskytovani zcela
novych dovednosti pro jejich budouci pracovni mista, zatimco zvySovani kvalifikace se tyka
zvySovani jiz existujicich znalosti a dovednosti v jejich oboru (Svétové ekonomické forum,
2018). Vzdélavani 4.0 je koncept, ktery odpovida na vyzvy spojené s rozvojem Prumyslu 4.0
a digitalni transformaci. Tento novy pfistup ke vzdélavani integruje moderni technologie, jako
je uméla inteligence, rozSifena realita, virtualni realita, big data a internet véci (IoT), aby
podpofil personalizované, flexibilni a interaktivni vzdélavani. Na rozdil od tradi¢nich modeld
vyuky, které jsou zamétené piredevsim na predavani znalosti, se Vzdélavani 4.0 soustfedi na
rozvoj klicovych kompetenci potiebnych pro digitalni v&k. Patii sem technické dovednosti,
metodické schopnosti, socialni a osobnostni kompetence (Chakraborty a kol., 2023; Gonzalez-
Pérez & Ramirez-Montoya, 2022).

Podle Chakraborty a kol. (2023) je mozné kompetence potifebné pro Primysl 4.0 a vzdélavani
4.0 rozdélit do tii hlavnich kategorii: metodické, socidlni a osobnostni. Tyto kompetence jsou
zéasadni pro to, aby pracovnici zvladali nové technologie a ptizpisobovali se rychle se ménicim
pracovnim prostfedim. S nartistajici digitalizaci a zavadénim technologii, jako je virtudlni
reflektovat tuto transformaci (Chakraborty a kol., 2023; Gonzalez-Pérez & Ramirez-Montoya,
2022). Vzdélavani 4.0 umoznuje propojeni redlného a virtudlniho svéta, kde VR nabizi
interaktivni a imerzivni vzdélavaci zazitky, které podporuji aktivni uceni a zvySuji zapojeni

studentti (Marougkas a kol., 2023).

24



1.2.Priamysl 5.0

V posledni dobé se zacina stale ¢astéji zminovat pojem Pramysl 5.0 (Industry 5.0). Pramysl 5.0
je v soucasnosti koncipovan tak, aby vyuzival jedine¢nou kreativitu lidskych odbornikti ke
spolupraci s vykonnymi, inteligentnimi a pfesnymi stroji. Mnoho technickych vizionara véfi,
ze Primysl 5.0 vrati do vyrobniho primyslu lidsky ptistup (Slavic a kol., 2024). Ocekava se,
ze Primysl 5.0 spoji rychlé a ptfesné stroje a kritické, kognitivni mysleni lidi. Masova
personalizace je dalSim dulezitym piinosem Primyslu 5.0, kdy zdkaznici mohou preferovat
personalizované a na miru vyrobené vyrobky podle svého vkusu a potieb. Priumysl 5.0 vyrazné
zvysi efektivitu vyroby a vytvofi vSestrannost mezi lidmi a stroji, coz zajisti zodpoveédnost za
interakci a neustalé monitorovaci ¢innosti. Pravé spoluprace mezi lidmi a stroji ma za cil zvysit
rychlost vyroby. Pramysl 5.0 muze zvysit i kvalitu vyroby tim, ze opakujici se a monotonni
ukoly budou pfidéleny strojim/robotim a ukoly, které vyzaduji kritické mysleni lidem.
V Primyslu 4.0 se jiz roboti aktivné podileji na velkovyrob¢, zatimco Primysl 5.0 ma
predevsim zvysit spokojenost zakaznikli. Dal$im zajimavym pifinosem Primyslu 5.0 je
Z nichz se ani jedna nezamétuje na ochranu piirodniho prostiedi (Demir a kol., 2019). Pramysl
5.0 vyuziva prediktivni analytiku a provozni inteligenci k vytvareni modeli, jejichZ cilem je
pfijimat pfesnéj§i a méné nestabilni rozhodnuti. VétSina vyrobnich procesi bude
automatizovana, protoze data v redlném case budou ziskévana ze stroji ve spolupraci s vysoce

vybavenymi specialisty (Maddikunta a kol., 2022).

Na rozdil od Primyslu 4.0, ktery kladl diraz na automatizaci, digitalizaci a vyuziti um¢lé
inteligence, Primysl 5.0 stavi ¢lovéka do stfedu vyrobniho procesu. Jeho cilem je vytvaret
pracovni prostiedi, kde lidské kreativita a schopnosti spolupracuji s pokroc¢ilymi technologiemi,
coz vede k vyssi personalizaci vyroby a udrzitelnosti (Alves s kol., 2023). Propojeni Primyslu
5.0 se vzdelavanim v podnicich je kliCové pro UspéSnou implementaci téchto principt.
Vzdélavani a rozvoj zaméstnancli se musi zaméfit na rozvoj dovednosti, které¢ podporuji
kreativitu, kritické mysleni a schopnost spolupracovat s technologiemi, jako jsou robotika nebo
umélé inteligence. Navic je dilezité, aby vzdélavaci programy zahrnovaly aspekty udrzitelného
rozvoje a socialni odpovédnosti, které jsou zakladnimi pilifi Primyslu 5.0. Timto zptisobem
mohou podniky nejen zvysit svou konkurenceschopnost, ale také zajistit, Ze jejich zaméstnanci
budou schopni efektivné prispivat k inovativnimu a udrzitelnému rozvoji primyslu (Sachan a
kol., 2024). Klicovou roli v podnikovém vzdélavani v ramci Primyslu 5.0 mutze sehrat

naptiklad 1 virtualni realita tim, Ze poskytne prostfedi, kde zaméstnanci mohou bezpecné
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a efektivné rozvijet dovednosti potfebné pro spolupraci s pokroCilymi technologiemi,
a soucasné podporuje kreativitu a inovativni mysleni. Pomoci VR lze simulovat komplexni
vyrobni procesy a situace, které zaméstnancim umozni propojit technologie s lidskym
faktorem, coz je zasadni pro naplnéni cili Priimyslu 5.0 v oblasti personalizace a udrzitelného

rozvoje (Hassan a kol., 2024).
1.3.Podnikové vzdélavani

Soucasné podnikatelské prostiedi je charakterizovano vysokou konkurenceschopnosti mezi
organizacemi, globalizaci trhu a technologickym pokrokem. Aby organizace v téchto
naroénych podminkdch prezily, musi hledat mozné zplsoby, jak vytvofit udrzitelné
konkuren¢ni vyhody. V této souvislosti se znalosti a dovednosti zaméstnancii v organizaci
& Mekoth, 2022). Soucasna podnikova praxe potvrzuje, ze pravé schopnosti, znalosti
a dovednosti zaméstnancti se stavaji klicovymi determinanty konkuren¢ni vyhody na

globalnich trzich, na coz rovnéz upozoriuji autoti Hammond & Churchill (2018).

Ukazuje se, Ze nezastupitelnou roli pro efektivni rozvoj potiebnych znalosti a dovednosti
zam&stnancl ma pravé podnikové vzdélavani. Vzdélavani zaméstnancti ve firmach je
nastrojem, pomoci kterého mohou zaméstnavatelé formovat kompetence zaméstnanct
a rozvijet jejich potencidl. Vysledky realizovanych vyzkumi napt. (Krishnakumar, 2019)
ukazuji, Ze existuje nesoulad mezi znalostmi a dovednostmi potiebnymi pii praci a znalostmi
a dovednostmi ziskanymi formalnim vzdélavanim. Z tohoto diivodu nabyva podnikové

vzdélavani na vyznamu.

V globalizovaném ekonomickém prostiedi se otazka, jak zajistit dominantniho postaveni
podnikit v trzni konkurenci, stala problémem, kterym se musi zabyvat mnoho spole¢nosti
(Behunova a kol., 2022). Organizace povazuji lidské zdroje za "druhy zdroj zisku", povysily
rozvoj lidskych zdrojl na strategickou Groven a v soucasné dobé se vzdélavani a rozvoj lidskych

zdroju stali dalezitymi ptedpoklady pro rozvoj podniku (Ferdousi & Abedin, 2022).

Realizované studie rovnéz ukazuji, ze vzdélavani zaméstnancti ma vyznamny pozitivni vliv na
spokojenost s praci (Popp a kol., 2019; Rahayu a kol., 2019; Leppel a kol., 2012, Sabir a kol.,
2014). Jedna se o systematicky proces zmény pracovniho chovani a urovné kompetenci
(znalosti, schopnosti a dovednosti) véetné motivace zamé&stnanci (Shahzadi a kol., 2014), ktery

pomaha snizovat rozdil mezi subjektivni kvalifikaci (schopnosti jednat a vyuzivat kompetence
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k plnéni cili organizace) a objektivni kvalifikaci (nejvyssi dosazené vzdélani a pozadavky

kladené na zaméstnance) a zvySovat produktivitu prace (Kijek a kol., 2020).

Dle Hanysha (2016) je vzd€lavani proces, béhem kterého jedinec nabyva a rozviji nové
dovednosti, znalosti, schopnosti a postoje. Je cilové orientované, ovliviiuje poznavani a chovani
a je zalozené na zkuSenosti. Vzd¢lavani v organizaci definuje Dvorakova (2012, s. 286) jako
,soubor cilenych, védomych a pldnovanych Cinnosti a opatfeni, které jsou orientovany na
ziskavani znalosti, dovednosti a schopnosti (pracovnich zptsobilosti) a osvojeni si zddouciho
pracovniho jednani pracovniky organizace. Podobné vymezeni nachazime u Garavana a kol.
(2002), podle kterych piedstavuje podnikové vzdélavani soubor procest, které probihaji
v kontextu dané organizace za ti€elem ziskani znalosti, dovednosti a hodnot s cilem dosdhnout
zadouci zmén v chovani jedinct i tymu.

Bartonikova (2010, s. 11) uvadi, Ze ,,podnikové vzdélavani je hledani a nasledné odstrafiovani
rozdilu mezi tim ,,co je*, a tim, ,,co je Zadouci®. Podobn¢ chipe podnikové vzdélavani Noe
(2019), ktery ho definuje jako proces systematicky organizovany podnikem, jehoZ tikolem je
snizovani rozdilu mezi subjektivni kvalifikaci pracovnikii a pozadavky na né¢ kladenymi.
Armstrong (2015) definuje vzdélavani jako ,,proces zabezpecujici to, Ze organizace ma

vzdélané, kvalifikované a angazované lidi, které potiebuje®.

Nejcastéjsimi diivody, pro¢ se organizace vénuji vzdélavani a rozvoji svych zaméstnanct patii

(dle Egerova, 2012, s. 10):

— ,,zvySujici se tlak na konkurenceschopnost podnikii — konkurence firem se neustéle
zosttuje,

— rychle se ménici podnikatelské prostiedi,

— rychlejsi zastaravani znalosti a dovednosti pracovnikd,

— zmény Vv povaze prace i zpusoby jeji organizace — automatizace Cinnosti, integrace
pracovnich oblasti,

— rostouci tlak na inovace — roste role vyzkumu a inovaci,

— nové zplsoby prace zaloZené na novych technologiich — véetné zmén ve zplsobech
ziskavani a vytvareni znalosti,

— zmény ve zpusobech fizeni — nové organizacni 1 fidici metody i1 formy, které kladou

4

vys$i pozadavky na lidské zdroje,

— rozvoj novych technologii a jejich ¢ast€j$i vyuzivani v organizacich,

— potieba snizovani nakladi,
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— zmény v hodnotovych orientacich pracovnik,

— vytvareni lepsi image organizace, a tim 1 lepSich podminek pro ziskani a udrzeni
motivovanych pracovnik,

— neptiznivy demograficky vyvoj — nedostatek pracovnikl v urcitych profesich,

— nedostatky v kvalifikaci pracovnikli — ohroZeni budouci prosperity a rtstu podniku,

— meénici se pozadavky zékaznikii — nové produkty a sluzby, roste potieba aktudlné

reagovat na pozadavky zakaznika.*
1.4.Pristupy podnikii ke vzdélavani pracovnikii
Dle autorti Noe (2019), Tureckiova (2004), existuji ti pfistupy ke vzdélavani pracovnika:

1) Organizovani jednotlivych vzdélavacich akci — tyto akce reaguji na aktualni potieby
pracovniki nebo organizace a odstraiiuji rozdily mezi redlnou (aktudlni)
a pozadovanou kvalifikaci. Vzhledem ke své nahodilosti nemohou mit tyto akce skutecny

rozvojovy ¢i vzdélavaci efekt.

2) Systematicky piistup — tento pfistup propojuje personalni a podnikovou strategii se
syst¢tmem firemniho vzdélani. Z hlediska tohoto pfistupu je vzdélavani systematickym
procesem, prostiednictvim kterého dochazi ke zméné pracovniho chovani. Dotyka se jak

samotné motivace, tak i jejich zptisobti.

3) Koncepce ucici se organizace — komplexni model rozvoje pracovniki. V takové
organizaci se zaméstnanci u¢i pribéZné, na zadkladé¢ kazdodenni zkuSenosti. Jde

o cileny a uvédomély proces, ktery podporuje rychlejsi pribéh uceni.

V nasledujicim textu se budeme vénovat systematickému ptistupu ke vzdélavani pracovniki
V organizaci, jelikoz systematické vzdélavani pracovnikll je nejefektivnéjSim prostiedkem

k dobfe organizovanému vzdélavani v rdmci urcité organizace.

1.4.1. Systematicky pristup ke vzdélavani pracovniki v organizaci

vvvvvv

Jednim z nejdulezitéjSich nastroji implementace a realizace strategického pfistupu
k podnikovému vzdé€lavani je nahled na vzdélavani pracovnikt jako na systém. Systematické
vzdélavani pracovnikll je dobfe strukturovany a vnitiné logicky model, ktery slouZi jako
teoreticky a prakticky privodce pro odborniky zabyvajici se vzdélavanim (Koubek, 2009).
Béhem nékolika let po svém zavedeni koncem 60. let 20. stoleti se stal ortodoxni metodou

a zustal popularni (Koster, 2002). Rada autorti (napt. Kenney & Reid 1986, Donelly 1987,
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Harrison 1988, Wills 1998) tento model upiesnila a ¢asteéné restrukturalizovala cyklus
systematického vzdé€lavani, avSak i pres to zlstava nejvice vyuzivany pivodni Ctyt stupiiovy

model.

Obrazek 2 - Cyklus systematického vzdélavani pracovnikti

STRATEGIE A ORGANIZACNI
PREDPOKLADY VZDELAVANI

| 4

IDENTIFIKACE POTREBY
VZDELAVANI

PLANOVANI VZDELAVANI

VYHODNOCEN/ VYSLEDKU
VZDELAVANI

( ; REALIZACE VZDELAVANI

Zdroj: Vlastni zpracovani dle Filip & Sebestik, 2016

Systematické vzdélavani je neustdle se opakujici cyklus, vychdzejici ze zédsad politiky
vzdélavani, sledujici cile a strategie vzdélavani a opirajici se o peclivé vytvorené organizaéni
a institucionalni pfedpoklady vzdélavani (Panagiotakopoulos, 2020). Armstrong (2015) jesté
dodava, ze: ,,...se zkusenosti z predchozich cyklli vyuzivaji v cyklech dalSich a vzdélavani se
tak soustavné zlepsuje®. Jako predpoklady vzdélavani zmitiuje Wilton (2019) hlavné existenci
skupiny pracovnikl (obvykle jsou soucésti i externi odbornici), kteti podnécuji vzdélavani
a zabezpeCuji jeho organiza¢ni a odbornou stranku. Dulezité jsou také zvlastni vzdélavaci
programy, vhodné podminky na pracovisti (v piipadé¢ vzdé€lavani na pracovisti) nebo
1 dostateéné vybavené vzdélavaci zafizeni (mimo pracoviste). Je také potfeba mit vlastni ¢i
externi (smluvné zajisténé) vzdélavatele. Petrii (2021) dodava, Ze pro systematic¢nost je také
dilezitd odpovidajici organizacni struktura. Nositeli tohoto pfistupu jsou pracovnici
personalniho oddéleni (personalisté), avSak ve velkych podnicich se na systematickém ptistupu

podili 1 specialni odd€leni — oddéleni rozvoje lidskych zdrojt.

Prvnim krokem je identifikace potieby vzdélavani pracovnikli ve spolecnosti. Déle je potieba
naplanovat vzdélavani. Béhem planovani je nutné odpovéd na otazky ohledné rozpoctu,

vybranych zaméstnancti, ktefi budou podrobeni vzdélavani, casového planu a podobné. Poté je

29



na tadé vlastni proces vzdélavani neboli realizace vzdélavaciho procesu. Vzdélavani
pracovnikl byva velmi nakladnou polozkou, a tak organizaci bude pochopitelné zajimat, v jaké
mife byly splnény stanovené cile a zda se osvédcily néstroje a metody, které byly ke vzdélavani
pracovniki pouzity. Posledni fazi je hodnoceni vysledkti vzdélavani a vyhodnocovani Gi¢innosti
programu vzdélavani a pouzitych metod. V této posledni fazi jsou identifikovany skutecnosti,
které¢ nasledn¢ ovlivni dalsi cyklus, pfedev$im fazi identifikace potieby vzdélavani a také
planovani vzdélavani (Koubek, 2015). Hodnoceni vzdélavani zahrnuje jak kvalitativni, tak
kvantitativni metody, které poskytuji hluboky vhled do toho, zda jsou vzd€lavaci programy
uspésné a zda pfinaseji ocekavané vysledky. Jednim z nejpouzivanéjSich modell pro hodnoceni
efektivnosti vzdélavani je Kirkpatrickiv model, ktery rozdéluje hodnoceni do Ctyf Grovni:

reakce, uceni, chovani a vysledky (Zhang & Wei, 2023).

Klicovym ukazatelem, ktery hodnoti, jak dobte vzdélavaci programy dosahuji stanovenych cili
a prispivaji k rozvoji zaméstnancu a celkové vykonnosti organizace, je efektivnost vzdélavani.
Mg¢éfeni efektivnosti zahrnuje nejen hodnoceni ziskanych znalosti a dovednosti, ale také jejich
aplikaci v praxi a dlouhodoby dopad na produktivitu a kvalitu prace. Jednim z klicovych
faktori, ktery ovliviiuje efektivnost vzdélavani, je relevance a ptizpiisobeni obsahu potfebam
zaméstnancu a organizace (Sitzmann & Weinhardt, 2018). Personalizované a cilené vzdélavaci
programy, které vyuzivaji moderni technologie, jako je e-learning nebo virtualni realita, mohou
zvySovat angaZovanost a motivaci Ucastnikli, coz vede k lepSimu zapamatovani a aplikaci
naucené¢ho materidlu. Efektivnost vzdélavani je tedy Uizce spjata s ndvratnosti investic (ROI)
a je dulezité, aby organizace pravidelné vyhodnocovaly a optimalizovaly své vzdélavaci

4

strategie, aby zajistily, ze vzdélavani skuteéné pfinasi piidanou hodnotu (Urbancova a kol.,
2021).

Systematické vzdélavani ma mnoho vyhod, pfedevsim (Depoo a kol., 2021):

— Pribézné zajist'uje spolecnosti odborné ptipravené jedince bez slozitého vyhledavani na
trhu prace,

— zajistuje pribeézné zlepsSovani pracovnich schopnosti zaméstnancti podle specifickych
potieb spolecnosti,

— pfispiva ke zvySovani pracovniho vykonu, kvality vyrobkli a produktivity prace
vyrazngji nez jin¢ druhy vzdélavani,

— neustale zlepSuje kvalifikaci, dovednosti, znalosti i osobnost pracovnik,

— naléza vnitini zdroje pokryti dodatecné potieby pracovnich sil,
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— pramérné naklady na vzdélavani jednoho zaméstnance byvaji mnohdy nizs$i nez
U nesystematického vzdélavani,

— umoziuje soustavné zlepSovani vzdélavacich procesii tim, ze vyuziva zkuSenosti
Z ptedchozich cyklt a bere je v uvahu v cyklu nasledujicim,

— pftispiva ke zlepSovani mezilidskych i pracovnich vztahi.

Vzdélavani, které se organizuje ve velkych podnicich vychazi z podnikové politiky a ze
strategie vzdélavani zaméstnancii. Organizacni predpoklady k systematickému vzdélavani maji
predevsim velké podniky, ale neznamena to, ze v malych a stfednich podnicich by se nemélo

vzdélavat.
1.5. Finan¢ni aspekty podnikového vzdélavani

Efektivni fizeni finan¢nich zdroji je klicovym faktorem tspéSného podnikového vzdélavani
(Noe, 2019). Podniky investuji zna¢né prostiedky do rozvoje lidskych zdroji, coz zahrnuje jak
pfimé néklady na Skoleni, tak i nepfimé naklady spojené s uslou produktivitou béhem ucasti
zaméstnancl na téchto aktivitaich (Phillips & Phillips, 2016). V soucasném konkuren¢nim
prostfedi je nezbytné, aby podniky pfistupovaly k finanénimu fizeni vzdélavani strategicky,

s diirazem na maximalizaci navratnosti investic (ROT) a efektivni alokaci rozpoétu (Noe, 2019).
1.5.1. Naklady na podnikové vzdélavani

Néklady spojené s podnikovym vzdélavanim lze rozdélit na pfimé a nepiimé néklady. Pfimé
néaklady zahrnuji Skolné, ndklady na Skolitele, materidly, a technologii pottebnou pro provedeni
Skoleni. Vyznamnym prvkem v této kategorii jsou investice do novych technologii, jako je
naptiklad virtudlni realita, kterd se stava stale dllezitéjSim néstrojem ve vzdélavani diky své

schopnosti poskytovat interaktivni a imerzivni vzdélavaci zazitky (Radianti a kol., 2020).

Nepiimé nadklady zahrnuji uslé pfilezitosti, kdy zaméstnanci nejsou produktivni, protoZe se
ucastni Skoleni, a také ndklady spojené s ptipadnymi chybami, které mohou vzniknout pti

aplikaci nové ziskanych dovednosti v praxi (Gray a kol., 2021).
1.5.2. Efektivita nakladu

Efektivita nakladt na podnikové vzdélavani je klicovym faktorem, ktery ovliviiuje rozhodovani
managementu o investicich do rozvoje zaméstnancu. Efektivni nakladové tizeni vzdélavacich
programli zahrnuje optimalizaci zdrojii tak, aby bylo dosaZzeno co nejvy$siho piinosu pii
minimalnich vydajich (Phillips & Phillips, 2016). Jednim ze zpisobu, jak zvysit efektivitu

nakladi, je vyuzivani technologii, jako je e-learning nebo virtudlni realita, které umoziuji
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Skalovat vzdélavani napfi¢ velkym poctem zaméstnanct s relativné nizkymi dodate¢nymi
naklady. Tyto technologie také umoziuji flexibilni uceni, coz zvySuje zapojeni zaméstnanct
a jejich schopnost aplikovat nabyté dovednosti v praxi, coz se nasledn¢ odrazi ve zlepSeni jejich

pracovniho vykonu a produktivity firmy (Chanana & Sangeeta, 2021).

Dalsim klicovym aspektem efektivity nakladl je ndvratnost investic (ROI), kterd umoziuje
organizacim vyhodnotit, zda investice do vzdélavani pfinasi oCekavané vynosy ve formeé
zlepSené produktivity, kvality prace a spokojenosti zaméstnancti (Phillips & Phillips, 2016).
U technologii, jako je VR, je ROI casto hodnocena na zadklad¢ zkraceni doby potiebné
k zaSkoleni, snizeni nakladii na Skoleni v rizikovych prostfedich a zvySeni efektivity vzdélavani

(Radianti a kol., 2020).

Pro dosazeni vysoké efektivity ndkladd je dulezité pravidelné vyhodnocovat vysledky
vzdélavacich programi a pfizplisobovat je aktudlnim potfebdm organizace. Efektivni
rozvoje, jsou zakladnimi pilifi, které pomahaji maximalizovat navratnost téchto investic
a zajistuji, ze wvzdélavaci aktivity prispivaji k dlouhodobé strategii  rustu

a konkurenceschopnosti podniku (Taha & Rodriguez-Vega, 2020).
1.5.3. Rozpoctovani vzdélavacich aktivit

Dle Eton a Chance (2022) je rozpoctovani kritickym prvkem planovani vzdélavacich aktivit,
ktery zahrnuje nejen pifimé nédklady, ale také strategické planovani budoucich investic do
vzdélavacich technologii, jako je e-learning nebo virtudlni realita. Vytvofeni efektivniho
rozpo¢tu vyzaduje zohlednéni vSech potencialnich vydaji a rizik, véetné neocekavanych

nakladi, které mohou vzniknout béhem implementace novych vzdélavacich metod.

Efektivni rozpoctovani zahrnuje rovnéz alokaci zdroji pro dlouhodoby rozvoj a udrzbu
technologii, zajiSténi pravidelnych aktualizaci vzdélavaciho obsahu a pribézné Skoleni
zaméstnancl, aby byli schopni plné€ vyuZit potencidl novych technologii. Dillezitou soucasti
rozpoctovani je 1 vyhodnocovani efektivity téchto investic, coz umoznuje upravovat strategie

a zajistovat, ze vzdélavani pfinasi maximalni hodnotu (Suwarno a kol., 2023).

Investice do vzdé€lavani zaméstnancii pfinasi nejen kratkodobé, ale i dlouhodobé finan¢ni
piinosy, které mohou vyznamné piispét k rtistu a konkurenceschopnosti podniku. Tyto pfinosy
zahrnuji zlepSeni firemni kultury, sniZzeni fluktuace zaméstnancii a zvysSeni jejich loajality, coz

vede k dlouhodob¢ stabilngjsimu a efektivnéjsimu pracovnimu prostiedi (Pramudita a kol.,
2022).

32



1.6.Digitalizace podnikii v Ceské republice

Vzhledem k naristu feSeni vzdélavani prostiednictvim digitdlniho obsahu se digitalni
transformace do znacné miry dotykd podnikového vzdélavani. Diky Primyslu 4.0 a jeho
digitalizaci se vzdélavaci obsah stava pro zaméstnance pfistupnéj$im a rovnéz se jim oteviraji
nové prilezitosti. Digitalni dovednosti jsou stale Castéji sklonovany predev§im v souvislosti
s rostouci potfebou kvalifikovanych pracovnika na trhu prace, ale ani v soukromém zivot¢ se
bez znalosti prace s internetem, chytrym telefonem a pocitaGem jiz vétsSina lidi neobejde (Gajek
a kol., 2022). V roce 2023 pouzivalo v Cesku internet 92 % osob starsich 16 let. Mladi lidé
pouzivali internet az na vyjimky v§ichni, mezi starSimi osobami byl podil niz§i. Konkrétné mezi
obyvateli Ceska do 55 let bylo online 99 % osob, ve véku 55 az 74 let pak 78 %. Samotné
pouzivani internetu je pfitom zakladem pro osvojovani digitdlnich dovednosti. V Cesku mé&lo
v roce 2023 alespon zakladni uroven 69 % osob ve véku 16—74 let (cst.cz, 2024). Podle Indexu
DESI (Digital Economy and Society Index), ktery hodnoti digitalni rozvinutost zemi, se Cesku
nejvice dafi v digitalnim vzdélavani a vyuzivani digitalnich sluzeb statu (digitalnicesko.gov.cz,
2024).

Z Inovaéni strategie Ceské republiky 2019-2030 vyplyva, ze doposud byl celkovy proces
digitalizace v Ceské republice relativné decentralizovany a znaéné chaoticky. | to je
nepochybné jednim z divodu, pro¢ digitalizace v ¢eskych podnicich mnohdy zaostava. Na
druhou stranu tuto skutec¢nost vSak nelze zobeciiovat nebo pausalizovat, nebot’ implementace
digitalizacnich procest je nutné zavisla i na typech odvétvi, kterd se v dané ekonomice nachézi.
Zemg, ve kterych neni hojné€ zastoupen zpracovatelsko-primyslovy segment (tedy segment, ve
kterém se proces digitalizace prosazuje relativné pomalu), ale naopak je vice dominantni
segment sluzeb, uz z podstaty vytvaii dojem, Ze pro digitalizaci vytvoftily lepsi podminky.
Navic i dle slov védeckého feditele Ceského institutu robotiky a informatiky Vladimira Matika
se Primyslu 4.0 v CR relativné dafi, a to hlavné s ohledem na zvysujici se miru robotizace

a automatizace skladt (Digitalni Cesko v digitalni Evropé, 2019).

Prestoze vétSina malych a stfednich podnikd v minulosti pfijala dil¢i opatfeni, stav jejich
infrastruktury informacnich technologii je stidle nedostate¢ny. Velmi ¢asto chybi centralni
podnikové systémy s jasn¢ definovanymi vstupy a vystupy, diky kterym by se dokazala rada
procest automatizovat (ec.europa.cz, 2022). NedostateCna digitalizace malych a stfednich
podnikt pfitom mize mit dopad i na konkurenceschopnost velkych podniki, nebot’ pravé malé

a stfedni podniky mnohdy piedstavuji neodmyslitelné ¢lanky jejich dodavatelskych fetézca.
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Digitalni transformace predstavuje posledni fazi souCasné prumyslové revoluce.
Charakteristickym rysem digitalni transformace je funkéni vyuzivani internetu a digitalnich
feSeni v oblasti vyroby, marketingu, propagace, prodeje a designu (Ulas, 2019). Jedna se
o personalizovany piistup v celém hodnotovém fetézci, ktery umoznuje podnikiim rychle se
prizpusobit potiebam zakaznikt, pfiCemz faze mezi planovanim a doddnim vyrobku jsou kratsi,
technologicky vyspélejsi a nakladové efektivnéjsi. Digitalni transformace neni vazéna na
jednotlivé odvétvi nebo typ spolecnosti. Spise odrazi ochotu managementu a vlastnika firem

piijimat nové inovace (Ivanci¢ a kol., 2019; Biichi a kol., 2019).
1.7.Informa¢ni a komunikac¢ni technologie v podnikovém vzdélavani

Informacni a komunikaéni technologie (ICT) jako produkt lidské kultury a techniky vytvareji
soucasnou spolecnost a zaroven ovliviiuji vSechny oblasti lidského zivota, v€etné vzdélavani
(Neumajer a kol., 2015). Jsou u¢innymi nastroji v mnoha ¢innostech, umoziuji neomezenou
komunikaci, ptistup k obrovskému mnozstvi informaci a zdroji védéni (Zounek, 2006). Pro
Cloveka 21. stoleti se s uzivanim informacnich a digitalnich technologii objevuji nové vyzvy.
Nova média si vyZaduji nové dovednosti a znalosti. V této souvislosti hovofime o tzv. digitalni
gramotnosti. ,,Digitdln¢ gramotni lidé maji byt schopni jakychkoli aktivit s digitdlnimi

technologiemi, které musi feSit v ramci riznych Zivotnich situaci, at’ uzZ mame na mysli praci,

uceni, volny Cas, nebo 1 dalsi aspekty kazdodenniho zivota® (Neumajer a kol., 2015, s. 18).

Informacni a komunikaéni technologie se stavaji nedilnou soucasti také podnikové sféry a jejich
vyuzivani vyrazn€ ovliviiuje a v budoucnu bude ovliviiovat rizné oblasti fungovani podnika
ajejich procesi. Dle udaji Ceského statistického utadu (CSU) v roce 2023 téméf viechny firmy
v Ceské republice s deseti a vice zaméstnanci pouzivaly n&jaké ICT zatizeni. Téméi viechna
ICT zafizeni pouzivana zamé&stnanci firem v CR méla v roce 2023 zaroveii piistup na internet.
Tento trend zlistava konstantni a ICT zafizeni jsou nyni standardni sou¢asti podnikéni napfti¢
sektory. Piekvapivé zjisténi je, ze smartphony jsou pouzivany cCastéji nez stolni pocitace
napiiklad v odvétvich Cinnosti v oblasti IT, telekomunikacni Cinnosti, v energetice, ve
velkoobchodé, v dopravé a skladovani nebo v odvétvi souhrnné nazvaném Profesni, védecké
a technické €innosti, kam se fadi napf. poskytovani pravnich sluzeb, vedeni Gcetnictvi, vyzkum
a vyvoj, prizkum trhu a dalsi. Podil zaméstnancti majicich v praci ptistup k internetu v Cesku
nadale roste — v roce 2023 pouzival pocita¢ nebo jiné zafizeni s ptistupem na internet kazdy
druhy zaméstnanec (podil 54 %). Pro srovnani, pred deseti lety to byl zhruba kazdy treti

zamg&stnanec (Csu.gov.cz, 2024).
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Informacni a komunikacni technologie se postupné staly neodmyslitelnou soucasti také
vzdélavani. Podle Neumajera a kol. (2015) byly technologie v oblasti vzdélavani pti¢inou celé
fady zmén a umoznily aktivity, které by bez technologii nebyly mozné. Také Wayne (2019)
upozornuje na to, ze v poslednich desetiletich informac¢ni a komunikacéni technologie zasadné
proménily podnikové vzdelavani. Uvedeny autor dodava, ze diky novym technologiim ziskal
podnikovy management nové nastroje, kterymi Ize velmi efektivné, a Casto i s niz§imi naklady,

rozvijet schopnosti zaméstnanct a udrzovat vysokou kvalitu provadénych ¢innosti.

Tyto technologie jsou celosvétove Siroce vyuzivany, zejména v oblasti rozvoje lidskych zdroji.
Bylo provedeno mnoho studii, které zkoumaly vyznamné dasledky informacnich
a komunikac¢nich technologii v riznych spolecnostech s riznymi vzorky a demografickymi

udaji. Neékolik studii z této oblasti je uvedeno v nasledujicich odstavcich.

Zia a kol. (2020) zkoumanim a hodnocenim kvality vzdélavacich kurzii v oblasti informaénich
technologii pro zaméstnance soudu zjistil, Ze tyto vzd¢lavaci kurzy zvysSuji efektivitu
a vykonnost zaméstnanci. Sahoo a kol. (2022) ve svém vyzkumu zjistili, ze pocitacové
prostfedi na pracovisti zalozeném na IT projektech mé& vliv na pracovni spokojenost
zamé&stnancl, a to zejména u téch, ktefi maji pokro€ilé pocitacové dovednosti. Jinymi slovy
bylo zjisténo, ze pocitacové prostiedi mize mit prostfednictvim prostfedi organizace

a charakteru prace ptiznivy vliv na pracovni spokojenost.

Dalsi studie potvrzuje, ze ptijeti informacnich a komunikaénich technologii ma pozitivni dopad
na zaméstnanost a rist poctu pracovnich mist, zejména kvalifikovanych pracovniktl. Vyzkum
Svétové banky (2023) ukazuje, ze zavedeni ICT nejen zvySuje produktivitu a vykonnost
podnikd, ale také vede k vytvateni novych pracovnich mist. Kromé pifimého nartstu pracovnich
pozic v ICT sektoru se objevuji i nepiimé pracovni prilezitosti v dal§ich odvétvich v disledku
Sirsi digitdlni transformace podnikii. ICT rovnéZ ptispiva k ristu sektoru sluzeb a zlepSeni
pracovnich podminek, coz napomaha celkovému ekonomickému rozvoji v riznych regionech,
vcetné Evropy a rozvijejicich se ekonomik (Magoutas a kol., 2024). Fasanghari a jeho kolegové
(2008) zkoumali vliv informacnich technologii na fizeni dodavatelského fetézce a zdaraznili
jejich vyznam. V tomto vyzkumu se navrhuje, ze informaéni technologie mohou byt ptinosné
pfi vytvaieni skupinovych praci, zlepSovani komunikace mezi organizacemi a davaji firmam

Sanci rozsifit své trhy v dodavatelskych fetézcich automobilového primyslu.

Nejdairani a kol. (2011) se ve své studii zabyvali podstatnymi rozdily v efektivité organizace
pied a po vyuziti informacnich technologii. Podle vysledkii jejich vyzkumu zavedeni
informacnich technologii v dané organizaci zvysilo efektivitu lidskych zdroji a informac¢nich
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zdroji, a tim 1 efektivitu organizace a snizilo vydaje ve sledované organizaci. Ghorbani
a Sangani (2011) provedli ptipadovou studii, v niz zkoumali roli informacnich technologii
v organizacni efektivité¢ radnice, a zjistili, Ze mezi vyuzivanim informacnich technologii
a organizacni efektivitou radnice existuje podstatna souvislost. Bylo totiz zjiSténo, ze vyuzivani
informacnich technologii v téchto podnicich maze zvysit jejich efektivitu. Doporucili takeé, ze
s vyuzitim odbornikii na informacni technologie a znalych pracovnikli, vytvofenim vétsi
kultury vyuzivani informacnich technologii mezi manazery a zaméstnanci, Skolenim manazert
a zaméstnanct s cilem zlepsit jejich dovednosti v pouzivani soucasnych systému a dalSich
mensSich systémt, mizeme zlepsit efektivitu vyuziti informacnich technologii v organizacich,

coz povede ke zvyseni celkové efektivity prace.

Informacni a komunikacni technologie je mozné vyuzivat jak v ,,absolutni (¢isté) formé*, kdy
jsou ke vzdélavani vyuzivany pouze webové portaly, e-learningové systémy, fora, blogy aj., tak
i vizv. ,hybridni formé“, u které jsou vySe uvedené prostiedky vyuzivany s doplnénim ve
formé face-to-face setkani. Tato hybridni forma je pak dle vyzkumu Svobodova & Cerna (2021)
ucastniky Skoleni preferovana pied ,,Cistou formou* Skoleni pomoci ICT, respektive pied

vyuzivanim vyhradné tradicni metody v podobé¢ face-to-face setkani.

V souvislosti s vyuzivanim informacnich a komunikacnich technologii v podnikovém
vzdélavani je nejcastéji zminovan e-learning. Rosenberg (2006, s. 72) vymezuje e-learning
jako: ,,E-learning je vyuziti internetovych technologii k vytvofeni takového vzdélavaciho
prostiedi, které obsahuje Sirokou Skélu vyukovych a informaénich zdrojh a feseni, jejichz cilem

je zlepSeni vykonnosti jednotlivce i organizace.*

Podle Hortona (2006) je e-learning vyuziti informacnich a komunika¢nich technologii za
ucelem uceni se. V tomto pojeti chapeme e-learning jako deStnikem pro rizné formy vzdélavani

souvisejici s vyuzitim ICT (Eger, 2005).
Mezi pivodni zdkladni formy fadime (dle Egerova, 2012):

— computer-based training (CBT) neboli vzdélavani zalozené na praci s pocitacem,
— web-based training (WBT) neboli vzdélavani s vyuzitim webovych technologii a

— learning management system (LMS) neboli systém fizené¢ho vzdelavani.
K vyse uvedenym formam Eger (2020) ptidava novéjsi a to:

— social online learning — je spojen s vyuzivanim socialnich médii pro vzdélavaci ucely

napft. Facebook, Youtube a dale
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— me-learning (mobile learning) — spojeny s vyuzivanim zatizeni piedev§im aplikaci
v mobilnich telefonech ¢i tabletech (ptikladem jsou iPods, MP3), je spojen s vyuzivanim

kratSich lekci tzv. mikrolearning.

Mezi néstroje informac¢nich a komunikacnich technologii patfi napiiklad také virtudlni,
rozSifena a smiSend realita. Piinosem vzdélavani pomoci virtualni reality je obohaceni
pracovniho procesu o ndzorny animovany obraz pozadované operace, piedev§im pro nové
zaméstnance (Holm & Priglinger, 2008). Jednoznacné pozitivni vliv nasazeni virtudlni reality
(nebo rozsifené reality) na uceni potvrdily studie napt. Head-mounted display-based intuitive
virtual reality training system for the mining industry (Zhang, 2017) nebo Augmented Reality
System for Virtual Training of Parts Assembly (Hotejsi, 2014). Trénink s vyuZitim VR je sice
pomérné naro¢ny na vyvoj nicméné napt. naklady na proskoleni jednoho zaméstnance ve VR
naproti tomu mohou byt vyrazné niz8i nezli naklady na proskoleni standardni cestou (Novikov,
2019).
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2. Virtualni a rozSirena realita

V souvislosti se zavadénim modernich technologii do podnikii je jednim z nastroji pro
vzdélavani zaméstnanct i virtuadlni realita (VR), rozsifeni realita (AR) a smiSena realita (MR).
Nedavny nastup levnych technologii virtudlni reality, jako jsou Oculus Rift, HTC Vive
a Sony PlayStation VR, a rozhrani smiSené reality, jako jsou Hololens, pfitahuje pozornost
uzivatelii a vyzkumnych pracovnikli, ktefi naznacuji, ze muze jit o dal$i nejvétsi krok
v technologickych inovacich (Turhan & Giimiis, 2022). Koncept VR byl formulovan jiz v 60.
letech 20. stoleti a prvni komeréni nastroje VR se objevily koncem 80. let (Cipresso a kol.,
2018). Vyuziti virtualni reality ve vzdélavani je jednim z pfirozenych vyvojovych kroki
ucinénych v rdmci tréninku (Skoleni) s vyuZzitim pocitact. Pocitac se jako pomucka pro vyuku
vyuzival od padesatych let. Pfichod mikropocitace v roce 1977 umoznil, aby se osobni poc¢ita¢
stal nepopiratelné efektivnim systémem pro mnoho aspektii uceni. Virtualni realita, kterou Ize

pouzit na vSech typech pocitact, sledovala tento trend (Pantelidis, 2009).

V poslednich letech se virtudlni a rozsifena realita rozsifily a pfitahuji z4jem investori 1 Siroké
vefejnosti, zejména poté, co Mark Zuckerberg koupil Oculus za dva miliony dolarQ
(Castelvecchi, 2016; Luckerson, 2014). V soucasné dob¢ se na trhu objevuje mnoho dalSich
spole¢nosti, jako jsou Sony, Samsung, HTC, Google a dalsi, ktefi realizuji obrovské investice

do VR a AR (Kaplan a kol., 2021; Korolov, 2014; Ebert, 2015; Castelvecchi, 2016).

Rust trhu s technologiemi VR a AR je pozoruhodny. Dle AR and VR Market Report 2024
(2024) v roce 2023 ¢inily trzby z trhu s AR a VR celkem 47,6 miliardy dolard, pficemz do roku
2030 by mély vzrust na pfiblizné 345 miliard dolard, coz svédci o pokracujicim rtstu téchto
technologii (Prescient & Strategic Intelligence, 2024). Celkov¢ virtualni realita i rozsifena
realita ptinesou do roku 2030 globalni ekonomice 1,5 bilionu USD, pficemz az 294,2 miliardy
USD z této castky pfipadne na Skoleni. Technologie VR a AR se stala vynikajici alternativou
k zasedacim mistnostem nebo uc¢ebndm, at’ uz jde o nastup zaméstnancti nebo jejich skoleni na
dalku. Zaclenéni imerzivnich technologii do Skoleni zaméstnancli méni zpusob, jakym se

pracovnici uci a rozvijeji dovednosti potiebné k dosazeni cilt.

Virtudlni realita ma schopnost vytvafet a integrovat jakykoli druh prostfedi, pfepracovat je,
znovu otestovat a zdokonalit v ramci virtualniho pocitacového prostiedi (Liagkou a kol., 2019).
Rozsifena realita je nové€jsi technologie neZ virtudlni realita a vykazuje interdisciplinarni
aplika¢ni ramec, v némz se v soucasné¢ dobé€ nejvice zkouma vzdélavani a uceni. AR totiz

umoznuje podporovat uceni, naptiklad zvySovat porozuméni obsahu a pamét, zachovani
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paméti, stejné jako motivaci k u¢eni (Papanastasiou, 2019). Ackoli VR a AR sdileji mnoho
podobnych technologii, jako jsou rizné sledovaci senzory a displeje, piedstavuji dva odlisné
ptistupy k prolinani fyzického a virtudlniho svéta. VR a AR jsou definovany V nasledujicich

kapitolach.
2.1.Virtualni realita

Virtualni realita (VR) je umélé prostiedi, které je vnimano prostiednictvim smyslovych podnéta
(Jako jsou obrazy a zvuky) poskytovanych pocitatem a v némz ¢lovék svymi Ciny ¢asteéné
uréuje, co se v prostiedi déje (Jerald, 2015). Fuchs a Bishop (1992) definovali VR jako
"interaktivni grafiku v redlném case s 3D modely v kombinaci s technologii zobrazeni, ktera
uzivateli umoznuje ponofeni se do svéta modelu a ptimou manipulaci". Gigante (1993) popsal
VR jako "lluzi ucasti v syntetickém prostiedi spiSe nez vnéjsi pozorovani takového prostiedi.
VR se opira o 3D, stereoskopické displeje se sledovani hlavy, sledovani rukou/téla a binauralni
zvuk. VR je pohlcuyjici, vicesmyslovy zazitek". "Virtudlni realita oznacuje pohlcujici,
interaktivni, vicesmyslové, na divdka zaméfené, pocitacem generované¢ 3D prostiedi

a kombinaci technologii potfebnych k vybudovani prostredi" (Cruz-Neira, 1993).

I pfes dil¢i rozdily uvedené definice zduraznuji tfi spole¢né rysy virtualni reality: pohlceni,
vnimani ptitomnosti v 3D prostfedi a interakce s timto prostiedim (Sundar a kol., 2010;
Andersen & Thorpe, 2009; Slater, 2009; Lombard & Ditton, 1997; Loomis a kol., 1999; Biocca
a kol., 2001; Bailenson a kol., 2006; Skalski & Tamborini, 2007). Pohlceni se tyka mnozstvi
stimulovanych smysld, interakci a podobnosti reality s podnéty pouZitych k simulaci prostiedi.
Tato vlastnost muze zaviset na vlastnostech technologického systému pouzitého k izolaci

uzivatele od okolniho realného prostiedi (Slater, 2009).

Stupeni pohlceni miize zaviset na tfech typech systémi virtualni reality, které jsou uzivateli

k dispozici (Dhimolea a kol., 2022):

— Neimerzivni (nepohlcujici) systémy, které jsou nejjednodus$im a nejlevnéj$im typem
aplikaci VR, které vyuzivaji stolni pocitace k reprodukci obrazu svéta.

—  Imerzivni (pohlcujici) systémy, které poskytuji kompletni simulaci a zazitek diky podpote
nekolika smyslovych vystupt, jako jsou displeje na hlavé pro vylepseni pohledu na
prostiedi prostfednictvim pohybu hlavy uzivatele (bryle pro virtualni realitu), jakoz

1 zvukova zafizeni a hapticka zatizeni.
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—  Poloimerzivni (polophlcujici) systémy, jsou mezi obéma vyse uvedenymi. Poskytuji stereo
obraz trojrozmérné (3D) scény zobrazené na monitoru pomoci projekce spojené s polohou

hlavy pozorovatele.

Uzivatelsky zazitek z VR se mlize méfit i ptitomnosti, realisticnosti a Grovni reality. Pfitomnost
je komplexni psychologicky pocit "byt" ve VR, ktery zahrnuje pocit a vnimani fyzické
pritomnosti, jakoz 1 moznost interakce a reakce, jako by se uzivatel nachazel v realném svété
(Lorenz a kol., 2018). Podobn¢ uroven realismu odpovida mife ocekavani, které ma uzivatel
ohledné podnétii a zazitkti (Banos a kol., 2009). Pokud se prezentované podnéty podobaji
realité, oekavani uzivatele VR se shoduje s ocekavanim reality, coz zvySuje zazitek z VR.
Stejn€ tak vyS$8i mira reality v interakci s virtudlnimi podnéty by znamenala vys$i miru

realisti¢nosti chovani uzivatele (Bafios a kol., 2009).
2.1.1. Technologie virtualni reality

Z technologického hlediska hraji zatizeni pouzivana ve virtudlnim prostfedi dulezitou roli pii
vytvareni GspéSnych virtudlnich zazitka. Podle literatury lze rozlisit vstupni a vystupni zafizeni
(Burdea & Coiffet, 2003; Burdea a kol., 1996). Vstupni zafizeni jsou ta, ktera umoznuji
uzivateli komunikovat s virtudlnim prostfedim, coz miize byt od jednoduchého joysticku nebo
klavesnice aZ po rukavici umoZznujici snimat pohyby prstll nebo sledovaci zafizeni schopné
snimat polohy. Podrobnéji predstavuji kldvesnice, mys, trackball a joystick snadno pouzitelna
vstupni zafizeni na ploSe, kterd umoznuji uzivateli spoustét spojité i diskrétni ptikazy nebo
pohyby do prostiedi. Dalsi vstupni zafizeni jsou rukavice snimajici pohyb, které zachycuji
pohyby rukou, postoje a gesta, nebo prstové rukavice, které snimaji pohyby prsti, a sledovaci
zatizeni schopna sledovat pohyby uzivatele ve fyzickém svété a prevadét je do virtualniho
prostredi. Naopak vystupni zafizeni umoziuji uzivateli vidét, slySet, citit nebo se dotykat vSeho,
co se déje ve virtualnim prostiedi (Cipresso a kol., 2018). Bryle Meta Quest 3, uvedené na trh
v fijnu 2023, se rychle staly jednim z nejlépe hodnocenych VR headsetii a jSou povazovany za
nejlepsi samostatné VR zafizeni na trhu. Oproti svému piedchiidei, Quest 2, nabizi vyrazné
vylepSenou kvalitu obrazu diky novym "pancake" ¢ockam, které poskytuji ostiejsi vizudlni
zazitek (Hamisch, 2023). Tyto trendy pfispivaji k rostouci popularité a ispéSnosti VR v riznych
oblastech. Napftiklad nejCaste€jsim vyuzitim virtudlni reality v podnicich je prave pro vzdélavani

zameéstnancl — 62 % podle nedavného prizkumu (Ostrowski, 2018).

Mezi vizudlni zafizeni Ize zaradit Sirokou Skalu moznosti, od nejjednodussich nebo nejméné

pohlcujicich (monitor pocitace) az po ty nejvice pohlcujici, jako jsou bryle, helmy pro VR nebo
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systétmy CAVE (jeskynni systémy). Dale sluchova, reproduktorova a také hapticka vystupni
zafizeni, ktera jsou schopna stimulovat télesné smysly a poskytuji tak realngjsi virtulni zazitek.
Naptiklad hapticka zatfizeni mohou v uzivateli stimulovat hmatové pocity a silové modely

(Crofton a kol., 2019).

Pohlcujici prosttedi 1ze vytvaret pomoci panoramatickych stereoskopickych videi, pocitacem
podporovaného modelovani (CAD) nebo digitadlni kompozice (skenovani skutecnych
prostfedi). Panoramatickd stereoskopicka videa jsou nejméné Casové narocna na vytvoreni
a vyuzivaji v soucasnosti komer¢né dostupné kamery pro 360stupnovy zadznam videa, které
mohou zaznamenat mistnost, zpracovat ji a zobrazit stereoskopicky, coz umoznuje simulovat
3D a pohlcujici 360stupiiové zobrazeni. Modelovani v CAD je naproti tomu ¢asove i zdrojove
naro¢né, ale umoziuje plnou kontrolu nad zobrazenim a manipulaci s prostfedim VR. Digitalni
kompozice predstavuje ndkladnéjsi hybrid dvou vyse uvedenych metod — stereoskopického
videa a modelovani CAD — a umozZiuje digitalni skenovani mistnosti. Digitalni skenovani
umoziuje manipulaci se zaznamenanym prostfedim. Pfikladem takové technologie je Structure
Sensor (Occipital, San Francisco, Kalifornie), ktera umoziuje skenovat mistnost tak, aby bylo

mozné manipulovat s pfedméty v mistnosti a upravovat je (Uppot a kol., 2019).
2.2.Rozsifena realita

Rozsifena realita se od virtualni reality 1i§i tim, ze uzivatel neni zcela ponofen do virtualniho
svéta, ale na pozadi realného svéta se objevuji hologramy (Cvetkovic, 2022). ,,Rozsifena realita
umoziuje uzivateli vidét skute¢ny svét s virtudlnimi objekty, které jsou na redlném svété
piekryty nebo s nim slozeny. AR tedy realitu spiSe dopliuje, nez aby ji zcela nahradila“
(Azuma, 1997). Pokud se podivame na vyvoj AR chronologicky, miizeme prvni 3D imerzivni
simulator vysledovat v roce 1962, kdy Morton Heilig vytvofil Sensoramu, simulovany zazitek
z jizdy motocyklu Brooklynem, ktery se vyznaCoval n€kolika smyslovymi vjemy, jako jsou
zvukové, Cichové a haptické podnéty, vCetné vétru, aby poskytly realisticky zazitek (Heilig,
1962). Ve stejnych letech Ivan Sutherland vyvinul The Ultimate Display, ktery kromé zvukové,
¢ichové a haptické zpétné vazby obsahoval interaktivni grafiku, kterou Sensorama
neposkytovala. Spole¢nost Philco navic vyvinula prvni displey ,,namontovany* na hlave, ktery
spolu se Sutherlandovym The Sword of Damocles dokazal aktualizovat virtudlni obrazy
sledovanim polohy a orientace hlavy uzivatele (Sutherland, 1965). V 70. letech realizovala
Univerzita v Severni Karoling prvni systém forcefeedback, a Myron Krueger vytvotil umélou
realitu, v niZ byly postavy uzivatelli snimany kamerami a promitany na obrazovku (Krueger

a kol., 1985).
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Timto zpltisobem mohou dva nebo vice uzivateli komunikovat ve 2D virtudlnim prostoru.
V roce 1982 vytvofilo americké letectvo prvni letovy simulator, ve kterém mohl pilot
prostiednictvim displaye na hlavé ovladat letadlo. Obecné lze fici, ze v 80. letech zacala vznikat
prvni komer¢ni zafizeni: v roce 1985 napf. spolecnost VPL komercializovala zatizeni
DataGlove, vybavené senzory v rukavicich, které dokazaly méfit ohyb prsti, orientaci a polohu

a identifikovat gesta rukou (Cipresso a kol., 2018).

Krom¢ toho lze nyni bryle kombinovat s dal$imi sledovacimi systémy, jako jsou systémy pro
sledovani o¢i a systémy pro sledovani pohybu a orienta¢nimi senzory. Soucasné na zacatku 90.
let spole¢nost Boing Corporation vytvofila prvni prototyp systému rozsifené reality, ktery
zaméstnancim piedvadél, jak nastavit elektroinstalaéni nastroj (Carmigniani a kol., 2011). Ve
stejné dob&é Rosenberg a Feiner vyvinuli AR pro asistenci pii udrzb¢ a ukazal, Ze vykonnost
operatora lze zvysit ptidanim virtualnich informaci o komponentech na opravu (Rosenberg,
1993).

V roce 1993 Loomis a jeho kolegové vytvoftili syst¢tm AR zalozeny na GPS, ktery poméha
nevidomym pfi asistované navigaci ptidanim prostorovych zvukovych informaci (Loomis
a kol., 1998). Stejné tak v roce 1993 Julie Martin vyvinula "Dancing in Cyberspace", divadlo
AR, ve kterém herci interagovali s virtualnim objektem v redlném case (Cathy, 2011). O n¢kolik
let pozdéji, Feiner a kol. (1997) vyvinuli prvni mobilni systém AR (MARS), ktery dokazal
piridavat virtualni informace o turistickych objektech (Feiner a kol., 1997). Od té doby bylo
vyvinuto nespocet aplikaci: Thomas a kolegové vytvotili v roce 2000 ARQuake, mobilni AR
videohru; v roce 2008 vznikla Wikitude, ktera prostfednictvim mobilni kamery, internetu a GPS
dokazala pridavat informace o prostiedi kolem uzivatele (Perry, 2008). V roce 2009 byly
vyvinuty dals$i aplikace rozsifené reality, jako naptiklad AR Toolkit a SiteLens, které ptidavaji
virtualni informace do fyzického okoli uzivatele. V roce 2011 vyvinula spole¢nost Total
Immersion systém D'Fusion a systém AR pro navrhovani projekti (Maurugeon, 2011).
A konecné v roce 2013 vyvinula spolecnost Google bryle Google Glass a spole¢nost Microsoft
bryle HoloLens, a jejich pouzitelnost se zacala testovat v nékolika oborech a odstartovala éru

virtualni a rozsitené reality (Thampan a kol., 2023).

vvvvvv

vzdélavani. Technologie rozsifené reality umoziuje kombinovat redlné objekty a virtudlni
informace s cilem zvysit interakci studentli s fyzickym prostfedim a usnadnit jim uceni

(Cvetkovié, 2022).
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2.2.1. Technologie rozsiifené reality

Z technologického hlediska piedstavuji systémy rozsifené reality, at’ uz jsou jakkoli rozmanité,
tf1 spolecné soucasti, jako je prostorovy udaj pro virtualni objekt, naptiklad vizualni znacka,
povrch pro promitani virtudlnich prvkl uzivateli a odpovidajici vypocetni vykon pro grafiku,
animaci a spojovani obrazi, naptiklad pocita¢ a monitor (Carmigniani a kol., 2011). Aby mohl
systém rozSitené reality fungovat, musi také obsahovat kameru schopnou sledovat pohyb
uzivatele, a vizualni displej, jako jsou bryle, pies které muze uzivatel vidét prekryvajici se
virtudlni objekty na fyzickém prostiedi. Doposud existuji dva systémy, videoprohlizeci
a optické systémy AR (Xia a kol., 2022). Prvni z nich zpfistupniuje virtualni objekty uzivateli
tak, ze snima realné objekty/scény kamerou a prekryva je virtudlnimi objekty, které promitd na
video nebo monitor, zatimco druhy spojuje virtudlni objekty na prithledném povrchu, jako jsou
bryle, prostfednictvim kterych uzivatel vidi pfidané prvky. Hlavnim rozdilem mezi obéma
systémy je latence: opticky systém vyzaduje vice ¢asu na zobrazeni virtudlnich objektl nez
systém videoprohliZeci, coz vytvari casovou prodlevu mezi akei a vykonem uzivatele a jejich

detekci optickym systémem (Doughty a kol., 2022).

Mobilni aplikace nyni umoziiuji chytrym telefoniim a tabletim fungovat jako "obrazové okno",
kdy se na obrazovce zatizeni zobrazuji dopliikové informace rozsifené reality, jako by je vidéla
jeho kamera (Maskrey & Wang, 2018). V roce 2013 byl hardware AR v ranych fazich vyvoje,
kdy bylo nejvétsim problémem jeho relativné omezené zorné pole (v roce 2013 dobé az 35°
u Microsoft HoloLens) (Chiano a kol., 2013). V souc¢asnosti se vyvoj posunul a tento nedostatek
vyfesil naptiklad Microsoft tim, Ze toto zorné pole zvétsil na 50° u Microsoft HoloLens 2, coZ
jsou momentalné nejlepsi existujici AR bryle, téméf technologicky zazrak na hranici

soucasnych moznosti (Yoon a kol., 2022).
2.3.0blasti vyuziti virtualni a rozsiiené reality

Od svého vzniku se VR pouziva v riznych oblastech (Fussell & Truong, 2022), ve vojenstvi,
ve vyzkumu a vyvoji nebo vycviku (Ahir a kol., 2020), v architektonickém navrhovani (Song
a kol., 2017), vzdélavani (Huang a kol., 2023), uceni a socialnich dovednostech (Schmidt
a kol., 2017) nebo tieba simulaci chirurgickych zakroktu (Wan a kol., 2023). Asistence star§im
lidem nebo psychologicka 1é¢ba jsou dalsimi oblastmi, v nichz se VR siln¢ prosazuje (Cieslik
a kol., 2023; Freeman a kol., 2017). Autofi Slater a Sanchez-Vives (2016) v jejich vyzkumu
uvadi hlavni oblasti pouziti VR, mezi néz patii napt. véda, vzdélavani, Skoleni, télesna vychova,

ale 1 socialni oblast, jevy, moralni chovani, a maze byt vyuzita i v dalSich oblastech, jako je
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cestovani, schiizky, spoluprace, pramysl, zpravodajstvi a zdbava. Krom¢é toho byl v roce 2022
zvefejnén dalsi piehled Gutiérrez-Maldonado (2022) zaméteny na VR v oblasti duSevniho
zdravi. Ten ukézal uc¢innost VR pii posuzovani a 1écb¢ riznych druht dusevnich onemocnéni

a psychickych poruch, jako je uzkost, schizofrenie, deprese, a poruchy pfijmu potravy.

Existuje mnoho moznosti pro vyuziti VR, které nahrazuji skute¢né podnéty, vyvolavaji zazitky,
které by v redlném svété nebyly mozné, a to s vysokou mirou realisti¢nosti. Proto je VR hojné
vyuzivéana pii vyzkumu novych zpiisobii aplikace psychologické 1€¢by nebo vycviku, napt. na
problémy vyplyvajici z fobii (agorafobie, fobie z 1étani atd.) (Freitas a kol., 2021; Botella a kol.,
2017) nebo se jednoduSe pouziva jako zlepSeni tradiénich systému pohybové rehabilitace
(Bordeleau a kol., 2022; Borrego a kol., 2016; Llorens a kol., 2014), pfi¢emz se vyvijeji hry,
které zahrnuji rizné ukoly. Jinak feceno, v psychologické 16€b¢ prokazala virtualni realita svou
ucinnost, coz umoznilo pacientim postupné celit podnétim vyvolavajicim strach nebo
stresovym situacim v bezpeném prostiedi, v némZz mohou byt psychologické a fyziologické

reakce kontrolovany terapeutem (Botella a kol., 2017).

Ackoli je AR novéjsi technologii nez VR, byla zkoumana a pouzivana v n¢kolika oblastech,
jako je napf. architektura (Song a kol., 2021), udrzba (Palmarini a kol., 2018), zabava (Hung
a kol., 2021), vzdélavani (Garzon, 2021; Soltani & Antoine, 2020; Akgayir & Akgayir, 2017),
medicing a psychologii (Mendez-Lopez a kol., 2022). Cruz a kol. (2019) ve svém ¢lanku navrhli
systém rozsifené reality pro lepsi orientaci zédkaznikli ve velkoobchodech, jako jsou nakupni

centra, sportovni nebo potravinaiské prodejny, kde se zdkaznik citi ¢asto ztracen.

Ong a Nee (2013) se vénuji vyuziti virtualni a rozsifené reality ve vyrob&. Procesy vyvoje
produktt jsou stale komplexngjsi, protoze s trendem masové customizace se mnozi varianty
konkurenceschopné. Inovativnim a €innym feSenim pro piekonéani téchto problémi je pouziti
technologii virtualni a rozsifené reality k simulaci a zlepSeni téchto vyrobnich procest pied
jejich provedenim. To zajiSt'uje, ze ¢innosti, jako je navrhovani, planovani, obrabéni atd., budou
provedeny spravné hned napoprvé bez nutnosti nasledného prepracovani a uprav.

I ptes to, Ze se virtudlni a roz§ifena realita da vyuZivat v mnoha oblastech, bylo jiz zminéno, Ze
vzdélavani s VR je nejcastéjSim vyuzitim VR v podnicich. Autorka prace se rozhodla svij
vyzkum zaméfit pouze na vyuzivani virtudlni reality pro podnikové vzdélavani, dalsi kapitoly

jsou proto zaméteny vyhradné na VR.
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2.4.Vzdélavani s vyuzitim virtualni reality

Dulezitym vyuzitim virtualni reality je jeji pouziti pfi vzdélavani. Jak potvrzuje literatura, na
rozdil od ucebnic nebo online vyukovych modulti je ponofeni studenta do virtudlniho svéta
spojeno s vys$i mirou aktivni ucasti studenta diky zvysSené socidlni, environmentalni a osobni

pfitomnosti v rdmci vyukové aktivity (Frehlich, 2020; Kaminska a kol, 2019).

Vyzkum VR se jiz mnoho let zaméfuje na zkoumani faktorti souvisejicich s efektivitou
vzdé¢lavani a na pienos proceduralnich dovednosti z virtualniho do realného prostiedi (Chen
a kol., 2020; Lau, 2015; Fowler, 2015; Regian, 1997). Tyto studie sice polozily obecny zaklad
vyzkumu VR, byly v§ak zaméfené jen na urcité oblasti a pfinesly vysledky a zjisténi, které bylo
obtizné prenést do jinych kontextl a zobecnit. S rozvojem osobnich pocitacovych zatizeni
v 90. letech 20. stoleti doslo k naristu popularity VR, ktera se z plivodnich ambici zaméfenych
provozuschopnéjsimi, existovala bariéra pro bézné uzivatele — zafizeni byla stale netinosné
draha pro vSechny kromé elitnich laboratoti (Dlgarno & Lee, 2010). Tento kontext nasméroval
akademické snahy ptedevSim k technologicky zaméfenym vyzkumlm, casto studujicim
aspekty souvisejici s imerzi a pFitomnosti v prostfedi VR (Morelli a kol., 2017). Rozmach
vyzkumu na technickou stranku VR vSak nezlstal bez povSimnuti ani v medialné
a komunikacné€ orientovangjSich védeckych komunitach, které zacaly diskutovat
o potencialnich aplikacich a dopadech této nové technologie v redlném Zivoté. Tehdy se zacaly
védecky zkoumat vzdé€lavaci aplikace VR a také dopady VR na poznavani a uceni,
pfinejmensim na teoretické Grovni (napt. Makransky a kol., 2019; Muller Queiroz a kol., 2018;
Kraiger a kol., 1993).

Empirické studie zamétené na zkoumani VR pro vzdélavani se ve vétsi mife zacaly objevovat
az v poslednim desetileti, predevSim s rozvojem dostupnych hardwarovych zatizeni pro
spotiebitele (Radianti a kol., 2020). Jakmile se technologie VR stala dostupnéjsi pro bézného
uzivatele, zacalo se zkoumat jeji vyuziti ve tiidach a dalSich kontextech souvisejicich se
vzdélavanim, coz inspirovalo vyzkumniky z oblasti pocitacovych véd ke studiu vzdélavacich
zpusobtt vyuziti VR. V tomto ohledu se védecké konference vénovaly vyzkumu VR ve
vzdélavani specialni okruhy (napt. konference CHI 2020 méla nékolik okruhii vénovanych
vzdélavani ve VR, ¢ast konference IEEEVR2019 se vénovala ptispévkim o vzdélavani ve VR
(Xie akol., 2021) a ve vyznamnych ¢asopisech z oblasti pocitacovych véd (napi. Lecture Notes
in Computer Science) se zacala objevovat specidlni ¢isla na toto téma. Nicmén¢ existujici studie

se primarn¢ zamétovaly na zkoumani aspektli souvisejicich s pouzitelnosti a obecnym vyuzitim
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VR technologie a pouze mala pozornost byla vénovana porozuméni efektivité vzdélavacich VR
aplikaci (Byrne, 2022; Jones, 2018). Uvedené studie se zaméfuji na shromazd’ovani hodnoceni
postoju a reakci ucastnikt vzdélavani (napt. Xiangming a kol., 2024; Lichtenberg a kol., 2017;
Steuer, 1992) a casto uvadeji pozitivni vysledky VR, ale takové studie jsou ziidka
experimentalni a maji jen malou pfidanou hodnotu pro vyzkum efektivity vzdélavani (Byrne,

2022; Jones, 2018).

Rozsifeni imerzivnich médii pro bézného spotiebitele vSak také znamenalo, ze se VR stala
ptistupnéjsi Sirsi vyzkumné komunité, véetné védct, ktefi se specidln€ vénuji zkoumani uceni
a vzdélavani. V poslednich n€kolika letech se tak objevuji vyzkumy, které se zamétuji zejména
na pochopeni toho, jak tato novd média ovliviiuji vzdélavani. N&které prvni studie v tomto
sméru se zamé&fily na hodnoceni kognitivnich vysledkli vzdélavani ve VR a naznacuji, ze VR
ma tendenci prekonavat neimerzivni technologie (Byrne, 2022). V téchto studiich je Casto
kladen diraz na zkoumani vyukovych scénaii, které zahrnuji osvojovani psychomotorickych

dovednosti a méfeni vyukového vykonu technickych dovednosti (napt. Jones, 2018).

Doolani a kol. (2020) zminuje, ze VR nabizi mocny nastroj pro manufakturni trénink.
Z provedené analyzy dostupnych feSeni mj. vyplyva, ze VR technologie je vhodna zejména pro
prvotni faze ("avodni" a "ucici"; introductory & learning phase). V podnicich po celém svété
se ale spojmy vzdélavani ve VR dostava do poptedi jedna konkrétni oblast vzdélavani
zamé&stnancl — trénink BOZP (bezpecnost a ochrana zdravi pfi praci) a PO (pozarni ochrana)
S pouzitim virtudlni reality. Studie se shoduji, Ze tato technologie by mohla poskytnout vyukové
a vzdélavaci aktivity, které se tykaji zejména nebezpecného prosttedi a nebezpecného
pracovniho toku. Toho vyuzivaji také autofi a zacali zkoumat efektivitu tohoto vzdélavani

(Shamsudin, 2019).

Obrazek 3 - Skoleni pozarni ochrany v ramci BOZP

Zdroj: Vyzkumny Ustav bezpec€nosti prace, 2024
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Obrazek 4 - Skoleni novych zaméstnanct

Zdroj: Vyzkumny ustav bezpecnosti prace, 2024
2.4.1. Vzdélavani BOZP s vyuzitim virtualni reality

Virtudlni realita je vhodnym ndstrojem pro simulaci krizovych situaci, které umi vérohodné
napodobit. Zameéstnanci se tak bezprostfedné mohou ocitnout v situaci, kdy se musi vypoiadat
s pozarem v hale nebo kancelafi, urazem kolegy nebo explozi na pracovisti. Maji tak moznost
ihned otestovat nejen své reakce, ale také své znalosti toho, jak v nebezpecné situaci
postupovat. Diky simulovanym podminkam se zaméstnanci nauci eliminovat nejcastéjsi chyby,
dokazou snizit riziko urazu nebo podobnym scénarftim uplné ptedchazet. To vSe se mohou
naucit s vyuzitim virtudlni reality jiz pfi samotném Skoleni o zdsadach bezpecnosti prace.
Vyzkum podporujici zavadéni virtudlni reality na pracovisti ¢asto uvadi vysledky, které
ukazuji, Ze Skoleni s vyuzitim VR mulzZe byt cennym néstrojem pro vzdélavani zaméstnanct

v oblasti bezpecnosti prace (Stefan a kol., 2023; Sacks a kol., 2013).

Je tieba vzit v tivahu teoreticky pohled i na bezpec¢nost jako takovou. Tradi¢né se bezpecnost

cv v

(Hollnagel, 2018).

Velka ¢ast odbornych publikaci z oblasti BOZP se zaméfuje na stavebnictvi (viz napt. Rokooei
a kol., 2023; Shamsudin & Majid, 2019; Zhao a kol., 2016; Luo a kol. 2016). Dle Nykénen
a kol. (2020) je stavebnictvi jednim z odvétvi s nejvyssi mirou umrtnosti a urazovosti na celém
svété. Studie ukézaly, Ze jednim z klicovych faktorti, které ptispivaji k nehodam ve
stavebnictvi, je lidska chyba. Piestoze je lidska chyba nevyhnutelnd, pracovnici ze stavebnictvi
mohou prostfednictvim Skoleni a zkuSenosti ziskat fadu dovednosti a znalosti, které zlepSuji
schopnost identifikovat a vyhodnocovat rizika. Pokrok v oblasti virtudlni reality nabizi

moznosti, jak zajistit efektivni pfistup ke Skoleni v oblasti bezpecnosti.
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V oblasti t€zebniho primyslu ukézal ¢lanek autori Grabowski & Jankowski (2015) slibné
vysledky v hodnoceni virtualni reality jako nastroje pro vzdélavani hornikli a v zdvéru autofi
doporucili podnikiim, aby zavedli Skoleni s vyuzitim VR jako soucast zakladniho Skoleni
V oblasti bezpecnosti pro nové zaméstnance. Vyuziti virtudlni reality pro ucely Skoleni
bezpecnosti prace bylo Siroce zkoumano také v oblasti chemického primyslu. Darragh a kol.
(2020) se vénovali vyuziti VR pro skoleni bezpecnosti v oblasti zdravotnictvi, konkrétné pro
odborniky na domaci péci. Na oblast zemédélstvi se zamétil Cutini a kol. (2023), ktery zkoumal
simulator ve VR pro BOZP v oblasti fizeni a uzivani traktorii (spojené¢ zejména s rizikem

ptevraceni a ROPS — systém ochrany pfti pfevraceni).
2.5. Poskytovatelé vzdélavani s vyuZitim virtualni reality v Ceské republice

V Ceské republice se tento inovativni p¥istup k firemnimu §koleni ujal a nékolik spole&nosti se
specializuje na poskytovani feSeni pro Skoleni ve virtudlni realité. Nasleduje vycet téch
nejvyznamngjsich:

1. Spole¢nost VR training s.r.o. se specializuje na feSeni $koleni ve virtualni realité pro
primyslové a vyrobni odvétvi v Ceské republice. Diky replikaci realného pracovniho
prostiedi umoznuji Skolici programy VR spole¢nosti VR training zaméstnanciim
procvi¢ovat obsluhu zatizeni, postupy udrzby a protokoly pro piipad nouze. Tento
prakticky pfistup pomaha snizovat naklady na skoleni, minimalizuje riziko nehod a zvysuje
celkovou efektivitu provozu. Prizplisobitelné moduly VR spolecnosti lze ptizplsobit
specifickym potfebam kazdé organizace, coZ zajiStuje individudlni a efektivni Skoleni
(vrtraining.services/cs, 2023).

2. VR medical s.r.o. je spolecnost v Ceské republice, ktera se specializuje na feseni virtualni
reality (VR) pro oblast mediciny. Diky hlubokym znalostem zdravotnického primyslu
nabizi VR medical inovativni VR tréninkové a simulaéni platformy urcené ke zlepSeni
Iékarského vzdélavani, vycviku a péfe o pacienty. Jejich feSeni vyuzivaji technologii
pohlcujici virtudlni reality k vytvafeni realistickych 1€karskych scénait, které umoziuji
zdravotnickym pracovnikiim procviovat postupy, zlepSovat chirurgické dovednosti
a zlepSovat rozhodovani v bezpetném a kontrolovaném prosttedi. VR platformy
spole¢nosti VR medical pokryvaji Sirokou Skalu l1€katskych specializaci, véetné chirurgie,
urgentni mediciny, radiologie a diagnostiky pacienti. Poskytovadnim pohlcujicich
a interaktivnich vyukovych zazitka ptispiva spolecnost VR medical k rozvoji 1ékarského

vzdélavani a zlepSuje vysledky 16¢by pacientt v Ceské republice (vrmedical.cz, 2023).
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3.

Immersive Technologies s.r.0. je piedni spole¢nost, ktera se specializuje na poskytovani
imerzivnich technologickych feseni. Spolecnost Immersive Technologies se zaméfuje na
virtudlni realitu (VR) a rozsifenou realitu (AR) a nabizi inovativni produkty a sluzby
podnikim z rtznych odvétvi. Odborné znalosti spoleCnosti spocivaji ve vytvareni
imerzivnich zazitkd, které zlepSuji Skoleni, marketing a vizualizacni procesy. Immersive
Technologies spolupracuje s klienty na vyvoji vlastnich VR a AR aplikaci, které vyhovuji
jejich specifickym potiebam, at uz jde o simulace Skoleni zaméstnanci, interaktivni
demonstrace produkti nebo pohlcujici architektonické vizualizace. Vyuzitim sily
imerzivnich technologii poméha spolecnost Immersive Technologies s.r.o. podnikiim
transformovat jejich provoz, zlepsit zapojeni zakazniki a udrzet si naskok v dnesnim rychle
se vyvijejicim digitalnim prostiedi (imm-tech.eu/cs, 2023).

Dalsi spole¢nosti, ktera poskytuje vzdélavani pro firmy ve VR je VR Education s.r.o.
Spole¢nost VR Education, kterd se vé€nuje revoluci ve vyuce, nabizi imerzivni VR
platformy a obsah urceny ke zlepseni vzdélavani a Skoleni v riznych odvétvich. Spole¢nost
spolupracuje se vzdélavacimi institucemi, podniky a organizacemi na vyvoji vzdélavacich
programit VR na miru, které podporuji zapojeni, interaktivitu a udrzeni znalosti. Platformy
VR Education pokryvaji Sirokou $kéalu predméti, véetn€ obortt STEM, historie, zemé&pisu
a odborného vzdélavani. VyuZitim moZnosti technologie VR vytvaiti VR Education
realisticka a interaktivni vyukova prostiedi, ktera studentiim umoziuji zkoumat vzdélavaci
obsah a interagovat s nim skutec¢né pohlcujicim zptsobem. Diky svému odhodlani rozvijet
vzdélavani prostfednictvim VR stoji spolecnost VR Education s.r.o. v ¢ele transformace
zpUsobu ziskavani a sdileni znalosti v Ceské republice (vreducation.cz, 2023).

VR Lab, s.r.0. se zaméfuje na poskytovani Spickovych VR zazitki a vychazi vstfic
firmam, vzdé&lavacim institucim 1 jednotlivem, ktefi cht&ji vyuzit potencial VR
technologii. Spolecnost nabizi fadu sluzeb, vcetné vyvoje VR obsahu, integrace VR
softwaru a hardwaru a VR poradenstvi. VR Lab uzce spolupracuje s klienty, aby
porozumeéla jejich specifickym pottebam a ciliim, a zajiStuje tak vytvaieni pohlcujicich a
pusobivych VR zazitkli. Jejich odborné znalosti pokryvaji riznd odvétvi, veetné
architektury, inZenyrstvi, vzdélavani, marketingu a zébavy. Vyuzitim nejmodernéjSich
technologii VR umoziiuje spole¢nost VR Lab svym klientim objevovat nové dimenze
zapojeni, interaktivity a vizualizace (virtual-lab.cz, 2023).

Virtual Reality Education, s.r.0. se zavazala zménit zptsob pfedavani znalosti, nabizi
vzdélavacim institucim a firemnim Skolicim programtim komplexni vzdélavaci platformy

a sluzby VR. Jejich VR feSeni vytvareji pohlcujici vyukové prostiedi, které studenty
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zaujme a zlepsi jejich porozuméni slozitym konceptim. Spolecnost vyviji VR obsah a
aplikace na miru konkrétnim vzdélavacim potiebam, které pokryvaji ptedméty od védy a
historie az po uméni a vyuku jazykl. Vyuzitim sily technologie VR umoznuje Virtual
Reality Education studentim prozkoumaévat virtualni svéty, komunikovat s trojrozmérnymi

objekty a ¢astnit se realistickych simulaci (vrmotion.cz, 2023).

2.6. Dimenze virtualni reality

Khan (2007) vytvotil Ramec pro e-learning, ktery se zabyva otazkami, strategiemi a postupy

pro rozvoj e-learningu. Jedna se o tyto oblasti: pedagogicka, technologicka, navrh rozhrani,

hodnoceni, fizeni, podpora zdroji, eticka a institucialni.

Obrazek 5 - Ramec pro e-learning od Bardul Khana

Zdroj: Khan, 2007

Jednotlivé oblasti jsou popsany takto (Khan, 2007):

Pedagogicka — Zabyva se otazkami vyuky a u€eni tykajicimi se analyzy obsahu, analyzy
publika, analyzy cilti, analyzy médii, pfistupu k navrhu, organizace a metod a strategii
e-learningového prostiedi.

Technologickda — Zkouma problematiku technologické infrastruktury v prostiedi
e-learningu, véetné planovani infrastruktury, hardwaru a softwaru.

Navrh rozhrani — Zahrnuje celkovy vzhled aplikaci, navrhu obsahu, navigace a testovani
pouzitelnosti.

Hodnoceni — Zahrnuje jak hodnoceni ucastnikii vzd€lavani, tak hodnoceni vyuky

a prostiedi.
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e Rizeni — Tyka se udrzovani vzdélavaciho prostiedi a distribuce informaci.

e Podpora zdroji — Zkouma online podporu a zdroje potiebné k vytvoreni smysluplného
vzdélavaciho prostiedi.

e Eticka — Tykad se socialnich a politickych vliva, kulturni rozmanitosti, predsudkii,
geografické rozmanitosti, rozmanitosti ucastnikli, dostupnosti informaci, etikety a pravnich
otazek.

e Institucidlni — Zabyva se otazkami administrativnich zalezitosti, akademickych zalezitosti

a sluzeb pro ucastniky souvisejicich s e-learningem.

Autorka se rozhodla tento ramec vyuzit a upravit tak, aby vyhovoval pouziti virtualni reality
pfi Skoleni zaméstnanci. Pivodni pedagogickda dimenze a dimenze navrhu rozhrani byly
v modifikovaném ramci sloueny do jedné dimenze zpracovdni VR. Plivodni dimenze
Technologie, dimenze Podpora zdroji a Institucionalni dimenze byly slou¢eny do jedné
dimenze nazvané Infrastruktura a instituciondlni podpora. Dimenze Hodnoceni a Eticka
dimenze byly slou¢eny pod dimenzi Ostatni. Plivodni dimenze Management byla rozdélena na
dvé nové dimenze Management a Zaméstnanci. Plivodni rdmec byl tedy upraven na pét dimenzi
— Management, Zaméstnanci, Infrastruktura a instituciondlni podpora, Zpracovani VR

a Ostatni. Modifikovany ramec je zobrazen na Obrazku 6.

Obrazek 6 - Modifikovany ramec

VIRTUALNT
REALITA

Zpracovani VR

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2023
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2.7.Vyhody, nevyhody a bariéry vyuziti virtualni reality pro podnikové
vzdélavani
S ohledem na relativné nové vyuziti virtualni reality v podnikovém vzdélavani a potiebu
komplexniho zmapovani dosavadnich poznatkli v této oblasti byla provedena systematicka
literarni reSerse. Systematicka literarni reserse byla provedena v souladu s metodikou PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). Cilem této
systematické literarni reSerSe bylo zmapovat a analyzovat dostupné védecké studie zaméiené
na vyuziti virtudlni reality v podnikovém vzdélavani, s dirazem na identifikaci hlavnich vyhod,

nevyhod a bariér, které ovliviiuji jeji $irSi implementaci.

Vyzkumna otazka této reSerSe byla nasledujici: Jaké jsou klicové vyhody, nevyhody a bariéry

implementace virtualni reality v podnikovém vzdélavani?

Byla pouzita kombinace klicovych slov, jako naptfiklad "VR", "Virtual AND Reality",
"Training", "Work AND Safety" a dalsi relevantni terminy, pro vyhledavani odbornych ¢lankt
v databazich Web of Science a Scopus. Vysledky byly filtrovany na zakladé piedem
definovanych kritérii a nasledn€ podrobeny kritické analyze pomoci nastrojit EndNote a NVivo.
Tento pfistup zajistil, Ze reSerSe zahrnula Sirokou Skalu dostupnych studii a poskytla komplexni
pohled na vyhody a nevyhody implementace virtudlni reality v podnikovém vzdé&lavani.

Systematicka literarni reserSe probihala béhem ¢ervence 2021 az ledna 2024.

Vyhledavani ¢lankl v této systematické literarni reSersi nebylo ¢asové omezeno z divodu
relativni novosti tématu, kterym je vyuziti virtualni reality v podnikovém vzd¢lavani. Virtualni
realita, jako nastroj pro vzdélavani a trénink zaméstnanci, se zacala intenzivnéji rozvijet teprve
v poslednim desetileti. Casové omezeni by mohlo zbyte¢né ziizit vyhleddvani a omezit pfistup
k dilezitym ranym studiim, které mohou obsahovat cenné poznatky o prvnich aplikacich
a vyvoji této technologie v kontextu podnikového vzdélavani. Vzhledem k dynamickému
vyvoji technologii a jejich rychlému zavadéni do praxe bylo nezbytné zahrnout vSechny
dostupné studie, které by mohly poskytnout komplexni pohled na vyhody, nevyhody a bariéry
virtualni reality v tomto kontextu. Timto pfistupem se zajistilo, Ze reSerSe zachytila celkovy

vyvoj a ptinosy VR v podnikovém vzd€lavani, a to od jejich pocatkl az po nejnovéjsi aplikace.

Vyvoj poc¢tu odbornych publikaci v databazi Web of Science pti zadani pouze kli¢ovych slov

,virtual reality a ,,training" je zobrazen na nasledujicim obrazku €. 7.
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Obrazek 7 - Vyvoj poctu prispévkl v databazi Web of Science pti zadani klicovych slov "virtual
reality" a "training"

2500
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1500

1000

Pocet vysledk
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Q, 0, 0,0, 0, 0, 0, 8, 0, 0, “0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, O
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Rok publikace

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024

Celkem se jednd o 18 905 ptispevk, proto pro literarni resersi bylo vyhledavéani ztizeno pomoci

kombinace dal$ich klicovych slov, ktera jsou vyjmenovana nize.

VétSina vyznamnych studii, zejména v oblasti modernich technologii a podnikového
vzdélavani, je publikovana v anglickém jazyce. Pouziti anglickych kli¢ovych slov tedy
zajiSt'uje piistup k SirSimu spektru literatury a zahrnuje nejen ¢lanky z anglicky mluvicich zemi,
ale také publikace od autord z celého svéta, ktefi publikuji své prace v anglictingé kvili jeji

globalni dostupnosti.

Obrazek 8 - Schéma systematické literarni reSerSe

Stanoveni kritérii — identifikace databéazi, definice kli¢ovych slov

Databaze: Scopus, Web of Science
Klicova slova: "VR", "Virtual AND Reality", "Training", "Work AND
Safety", "Occupational AND Safety AND Health™, "Advantages”,
"Disadvantages™, "Employee”, "Education™, "Corporate", "Workplace",
"Limitations™, "Benefits", "Impact", "Adoption”, "Development",
"Business", "Challenges", "Learning", "Effectiveness", "Technology",

"Risks", "Outcomes", "Barriers", "Implementation.

&
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Vyhledavani ¢lankt — pocet stazenych ¢lankt podle primarniho filtru —
abstrakt, nazev, klicova slova

Pocet: 312

I {

Pocet pouzitych ¢lanka Pocet nepouzitych ¢lanka —
duplicita, Spatné téma

Pocet: 269

I

Kriticka analyza a hodnoceni ¢lankd pomoci nastroji EndNote a NVivo

Pocet: 43

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2023
Vysledky kritické analyzy a hodnoceni ¢lanki jsou popsany v kapitole 2.7.1 a 2.7.2.
V kapitolach nejsou citovany vSechny studie, jelikoz se nékteré stejné vyhody a nevyhody

opakovaly i v desitkach studii.
2.7.1. Vyhody vyuZziti virtualni reality pro vzdélavani

Dle odbornych studii s sebou virtualni realita pfinaSi vySSi motivaci zainteresovanych osob
(napt. Kapustina & Zikeeva, 2021). Studie tvrdi, ze VR je zajimavéj$im zptisobem prezentace,
nez jsou ostatni média, coz muze zvysit angazovanost ucastnikd vzdélavani (Huang a kol.,
2021). Napiiklad bylo zjisténo, ze virtualni realita je pfijemnéjsim nastrojem pro zkoumani
kognitivnich funkci nez podobné testy provadéné pomoci papiru a tuzky (Wenk a kol., 2023)
a pii uéeni vyvolava prezentace totozného materialu ve VR ve srovnani s ucebnicemi a videi
piijemnéjsi emoce a ucastnici uvadeji vyssi zapojeni i zapamatovani si vice informaci
(Bayramova a kol., 2021). Rokooei a kol. (2023) poukazali na to, ze technologie VR zlepsila
Skoleni o bezpecnosti prace tim, Ze poskytla velmi redlné scénate, které pracovniky zaujaly
a tim zlepsily uceni a usnadnily vypisovani a fizeni pracovnich rizik. Dalsi ¢lanky z odvétvi
stavebnictvi oznacily VR jako u¢inny nastroj pro trénink identifikace nebezpeci (Abotaleb
a kol., 2023; Rokooei a kol., 2023; Yu, Wang & Wu, 2022). Abotaleb a kol. (2023) zminuji, ze

tato technologie ma pozitivni vliv na zvySeni zapojeni tcastniki Skoleni o bezpecnosti prace.

V kontextu motivace je zde také otazka gamifikace nastroji VR.Vzhledem K rozsifenosti
a popularité pocitacovych her mezi détmi a dospivajicimi (Silva a kol., 2022), a tedy
i velikosti trhu s pocitacovymi hrami, je ziejmé, ze aplikace virtualni reality ve vzdélavani t&zi

také z vyvoje v této oblasti. Obliba pocitacovych her navic vedla k Siroké dostupnosti nastroju
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VR, jako je jiz zminény hardware: Oculus, HTC a Valve Index; vykonné grafické karty
a software: Unity engine, Unreal engine atd., které 1ze nyni vyuzit i pro odborné aplikace
(Morse, 2021).

Virtualni realita vykazuje vyssi efektivitu vzdélavani zaméstnanci v nékolika oblastech —
konkrétné v conceptual knowledge (porozumeéni principtim) a spatial knowledge (prostorovych
znalostech) (Baceviciute a kol., 2022). 1 dalsi autofi (Ritter & Chambers, 2022; Radhakrishnan
a kol., 2021) ve své studii testovali efektivitu tréninkovych programt ve VR a definovali
podstatné faktory pro celkovou efektivitu vzdélavani ve VR. Tréninkové programy ve VR jsou
v priméru efektivnéjsi nez "bézné tréninky". Pfitom pocet faktorti vyznamné ovliviiujicich
celkovou efektivitu je pouze velmi malé mnozstvi. Nebyl tak kuptikladu prokézan vliv
pouzitych zatizeni (HMD, HW displeje, vstupni hardware) ani pocet participujicich osob na
celkovou efektivitu tréninku. Naopak vyznamny vliv byl prokazan u tzv. "task-technology fit"
(tedy mira, v jaké technologie/informacni systém podporuje feSeny ukol). Faktorim ovliviiujici
efektivitu vyuzivani smiSené reality se vénoval Kaplan a kol. (2020), ktery definoval
3 podstatné faktory, které mohou zna¢né pozmeénit efektivitu uzivani VR — individualni rozdily,
zvolenda technologie (kvalita headsetl apod.) a typ ukolil (tréninku). Dale prokazal, ze VR
dosahuje vyssi efektivity nez tradicni metody. Spolu s benefity, které VR nabizi (bezpecnost,
cena, jednoduchost implementace), tak VR nabizi vhodnou metodu pro korporatni vzdélavani.
Dale bylo zjiSténo, Ze vyuzivani VR dosahuje nejlepSich vysledkil pfi vyuZiti pro trénink
fyzickych aktivit (Odenigbo a kol., 2022). Huang (2020) zduraziuje dilezitost i dalSich

ur¢itych faktort, jako napiiklad veék nebo piedchozi zkusenosti s hranim pocitacovych her.

VR ve vzdélavani piinasi také vyssi miru ziskanych znalosti (perceived learning) (Makransky
& Klingenberg, 2022; Baceviciute a kol., 2022). Rokooei a dalsi (2022) uvadéji, ze virtualni
realita skvéle poslouzi nejen nové ptichozim zaméstnanciim, ale také tém, kteii si Skolenim
bezpecnosti prace jiz prosli. V takovém ptipadé se jedna o tzv. aktualizacni Skoleni, b€hem
kterého si zaméstnanci piipomenou zdsady bezpecnosti prace. Zaroven si tim zaméstnavatel
ovéri dovednosti svych zaméstnanct i to, jak jsou na nenadalé situace na pracovisti ¢i na
pracovni urazy pfipraveni. V oblasti téZzebniho primyslu ukézal ¢lanek autort Grabowski
& Jankowski (2015) slibné vysledky této technologie, pfi¢emz hornici uvadéli, ze skoleni bylo
uzitené a mélo pozitivni vliv na zapamatovani obsahu Skoleni 1 po tfech mésicich od
experimentu. V poslednich letech se objevilo vice studii zaméfenych na vyuziti VR
v oblastech, které jsou zavislé na ziskdvani konceptualnich znalosti (tj. uceni se faktim,

pojmum, teoriim a principtim) (Ristor a kol., 2023; Baceviciute a kol., 2022). V téchto studiich
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byly kognitivni vysledky uceni v podobé uchovani a pifenosu znalosti pouzity
k hodnoceni paméti a hlubokého uceni (napt. Prada a kol., 2022). Studie zjistily G¢inky na testy
prenosu, kde méa VR tendenci prekonavat neimerzivni média. Vysledky pro uchovavani znalosti
vSak zatim nebyly pfesvéd¢ivé. To naznacuje, ze aCkoli mize byt pro ucastniky vzdélavani
mize pomoci vytvofit si celkové lepsi porozuméni vyukovému materialu. Gasteiger a kolektiv
(2022) diskutuji o tom, Ze by to mohlo souviset s motivaci u¢iciho se a mnozstvim mentalniho
usili vynaloZzeného béhem vzd€lavani, a nazyvaji tento jev "hypotézou hlubokého uceni".
Kromé toho vyzkum efektivity uceni vyuziva také afektivni vysledky vzdélavani, které se
zamé&fuji na pochopeni emocionalni a psychologické hodnoty VR pro vzdélavani (Tsai & Chen,
2019). Podle Paronga a Mayera (2018) jsou afektivni vysledky dilezitymi prediktory uceni
a mohou urcovat celkovou efektivitu vyuky. Studie autord Akdere a kol. (2021) nebo Lovreglio
a kol. (2021) srovnavaly vzdélavani zaméstnanct s vyuZzitim virtualni reality se vzdélavanim
za vyuziti video pfistupl. Trénink za pomoci VR vykdzal (dle dotaznikového Setieni) lepsi (=
vy$$i) hodnoty pro uceni a aplikovatelnost ziskanych znalosti (tranferability of knowledge) ve
srovnani s tréninkem za pomoci video ndstroji. U tréninku pomoci VR byla taktéz
zaznamenana mnohem vys§i mira angaZovanosti U€astnikll. Srovnani s tradi€énim tréninkem
provedli i dalsi autofi (Lorenzis a kol., 2022; Makransky & Klingenberg, 2022), kde VR
piekonala tradi¢ni trénink, a to za menSich nakladd, a tedy 1 vys$i efektivity. Pfedchozi
vyzkumy navic zjistily, Ze studujici uvadéji vyssi skore vlastni i€¢innosti pii vzdélavani ve VR
(napt. Huang, 2019) a také celkové povazuji vzdélavani ve VR za piijemnéjsi (Benvegnu,
Pluchino & Garnberini, 2021; Makransky & Lilleholt, 2018; Makransky & Petersen, 2019). Na
druhou stranu existuji studie, které vyssi efektivitu VR oproti béZnym metoddm nepotvrzuji.
Naptiklad studie autord Alrehaili a Osman (2019), kde autofi srovnavaji metodu uceni se
pomoci VR s dal$imi pfistupy vice tradi¢niho charakteru (kniha, video). V této studii nebyl
zjistén vyrazny rozdil mezi ziskanymi znalostmi u jednotlivych metod ziskavani novych
znalosti. Je zde vSak omezeni v rdmci doby vyzkumu (jeden tyden), kviili ¢emuZ neni mozné
ov¢tit dlouhodobé znalosti z dané problematiky (jak moc se znalosti vryly aktérim do paméti).
Autorky Lee a Shvetsova (2019) neprokazaly, ze by pouziti VR zlepSilo a rozvinulo vice
kompetenci (platné i pro zakladni kompetence). Naopak se prokazalo, Ze VR vylepSuje
a pomaha rozvinout znalosti u uritého druhu kompetenci — komunikace, team-buildingové

schopnosti apod.
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Diilezitym faktorem je i vy¢lenéni vyhrazeného ¢asu pro vzdélavani béhem pracovni doby
zaméstnancl, coz demonstruje zdvazek spolecnosti k profesnimu rozvoji jejich zaméstnancti.
Vy¢lenénim vyhrazeného ¢asu pro $koleni VR podnik signalizuje, ze vzd€lavani a rozvoj
dovednosti jsou nezbytné pro rozvoj jednotlivce i organizace (Salas a kol., 2012). Vzd¢lavani
V pracovni dob¢ umoznuje zaméstnanciim pln¢ se ponofit do VR uceni bez rozptylovani nebo
casovych omezeni. Vzdélavani ve VR casto vyzaduje soustiedéné usili a nepfetrzitou
pozornost, aby bylo dosazeno maximalni efektivity. Vyhrazeny ¢as umoznuje zaméstnancim
vénovat vzdélavani vSechny své kognitivni zdroje, coz vede k efektivnéjSim vysledkiim uceni
(Van der Meer a kol., 2023). Vzdé€lavani v pracovni dobé navic podporuje kulturu neustalého
uceni v organizaci. Pokud je zaméstnanciim vénovan ¢as na skoleni, zdraziuje se tim vyznam
neustalého rozvoje a podporuje se proaktivni piistup k uceni. To nasledné podporuje
motivované a angazované pracovniky, protoZze zaméstnanci citi podporu ve svém ristu a jsou
povzbuzovani k ziskavani novych dovednosti a znalosti (Zahabi & Razak, 2020). Salas a kol.
(2012) uvadi, ze poskytovani vzdélavani v pracovni dob¢ navic zajistuje rovny piistup a ucast
vSech zaméstnancii, nebot organizace mohou snizit potencialni prekazky branici
zamé&stnanciim V ucasti na Skolicich aktivitach, jako jsou ¢asova omezeni a konflikt priorit.
Takovy komplexni piistup mize podpofit rovné ptilezitosti kK rozvoji dovednosti a zlepsit

celkovou efektivitu organizace.

Dale virtualni realita ve vzdélavani poskytuje vyssi sebediivéru ve vlastni schopnosti, vyssi

ziskanou osobni hodnotu z tréninku (personal value) a i vyssi ziskanou hodnotu pro firmu
(Makransky & Klingenberg, 2022; Baceviciute a kol., 2022).

Dalsi vyhodou je automaticky zaznam dat, a to v jakékoli situaci, kterou mtize virtudlni realita
nasimulovat (navic miZe byt rozSifeno pomoci eyetrackingu). To umoznuje napiiklad
sledovani aktivity mozku v riznych situacich, které soucasné vyhovuji pozadavkiim
experimentalni kontroly. Tato moZnost se védctim diive v takové mife nenabizela (Bohil a kol.,

2011).

Pfi zavadéni virtualni reality (VR) do spolecnosti jako nového typu vzdélavani jsou piedchozi
zkuSenosti s VR dulezité z n¢kolika divodil. Zaprvé, jedinci, kteti se s technologii VR jiz diive
setkali, pravdépodobné Iépe chapou jeji moznosti, omezeni a potencidlni vyuziti ve
vzdelavacim prostiedi (Hamilton a kol., 2021). Jejich obeznamenost s VR jim pravdépodobné
pomuze rychleji se piizpsobit novym vzdélavacim zkuSenostem zalozenym na VR, coz
povede k hladSimu piechodu a efektivnéj§imu vyuzivani této technologie. Za druhé, ptedchozi

zkuSenosti s pouzivanim VR mohou pfispét k vét§imu pohodli a jistoté pti pouzivani VR jako
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vzd¢lavaciho nastroje. Jedinci, ktefi jiz diive interagovali s prostiedim VR, se mohou Iépe
vyrovnat s imerzivni povahou technologie, coZ snizuje potencialni uzkost a nepohodli spojené
snovymi Styly vzdélavani. Toto pohodli mize mit pozitivni dopad na zapojeni a oddanost

vzd¢lavacim aktivitam zalozenym na VR (Huang a kol., 2020).

Intuitivni zpisob ovladani je také dilezitou vyhodou, jelikoZe jsou dnes bézné dostupné
systémy jako Oculus, Valve Index nebo HTC Vive, jejichz ovladani je uzivatelsky velmi
intuitivni, a tak tato oblast neptedstavuje zadny problim pro uzivatele a postacuje kratky zacvik
i pro lidi, ktefi se s touto technologii doposud nesetkali (Trombetta, 2017). Autofi tvrdi, ze

technologie je také dobfe piijimana a pfistupna seniorni populaci (Tuena a kol., 2020).

Vzdélavani pomoci VR by mohlo vyrazné¢ snizit naklady na Skoleni (Grabowski
& Jankowski, 2015; Pedro a kol., 2016). Podle uvedenych autorti by VR $koleni snizilo naklady
skute¢né¢ho praktického Skoleni. Tradi¢ni Skoleni vyzaduji napiiklad pfitomnost instruktora
a asto i dlouhé cesty do $koliciho zafizeni v pracovni dobé&. Skoleni s virtualni realitou by
mohlo poskytnout vhodnou alternativu, kterd ma sice vysoké pocatecni naklady (piedevsim na
vyvoj softwaru a na vyvoj a ndkup hardwaru), ale nevyzaduje, aby se zaméstnanci vzdalili od
svého obvyklého mista vykonu prace. Vyvoj novéjsich, cenoveé dostupnéjsich a prenosnéjSich

VR zafizeni mlze usnadnit implementaci téchto technologii v blizké budoucnosti.

Flexibilita je jednou z kli¢ovych vyhod vyuziti virtualni reality v podnikovém vzdélavani. VR
umoznuje vytvaret Skoleni, kterd lze snadno pfizplsobit riznym pracovnim prosttedim
a potfebam zaméstnancli. Namisto tradicniho Skoleni, které miize byt ¢asové a prostorove
omezené, VR nabizi moznost Skolit zaméstnance kdykoliv a kdekoliv, coz je zvlasté piinosné
pro globalni spolecnosti s riznymi pobockami. Flexibilita spoc¢iva také v tom, ze VR Skoleni
muze byt snadno aktualizovano s novymi scénafi nebo prizplisobeno individudlnim potfebam
jednotlived, coz zlepSuje nejen jejich efektivitu, ale také miru zapojeni. Tento pfistup umoZziuje
firmam rychle reagovat na zmény v pramyslu a zajist'uje, Ze zaméstnanci jsou neustale Skoleni

na aktualni pracovni postupy a dovednosti (Zahiri a kol., 2018; Schroeder a kol., 2017).

Dalsi vyhodou je vétsi pocet Skolicich scénaria (Richard a kol., 2020). Vzhledem k tomu, Ze
vycvikové scénafe VR zahrnuji predevsim pocitacem generovanou 3D grafiku, mohou vyvojari
VR snadno vytvéret rizné scénaie z existujicich 3D prostiedk, které 1ze opakované pouzit pro
vycvik riznych osob. Piestoze vzdélavani ve VR nezarucuje nizsi ndklady, vyhody, které tyto

systémy piinaseji ucastniklim vzdelavani, by mohly ospravedlnit investi¢ni naklady.
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Vzdélavani ve virtualni realité navic poskytuje bezpeéné prostiredi s minimalnim vystavenim
se nebezpeénym situacim (napfi. pozary (Saghafian a kol., 2020); vybuchy a ptirodni katastrofy
(Bhookan a kol., 2020)). Lektor mize napiiklad ovladat virtualni pozar (polohu, intenzitu
a zpusobené skody), pfi kterém je hasi¢ cvi¢en k evakuaci budovy. Takové scénaie by mohly
umoznit lidem snadné vzdélavani v bezpecném prostiedi, které napodobuje skutecny svét
(Engelbrecht a kol., 2019). Nicméné je stale nutné dohlizet na castniky vzdélavani kvuli
nebezpeci vrazeni do okolnich pfedmétii, zamotani do kabelti od hardwaru (pokud jsou) ¢i

ztraty rovnovahy.

Dle studie Investigating the value of immersive virtual reality tools for organizational training:
An applied international study in the biotech industry pouzivani virtualni reality ve vzdélavani
zamg&stnanct vede k lepSimu porozuméni principu i prostorové percepci/orientaci, kromé
toho také pfinaSi osobnostni 1 organizani hodnotu. Jako dal§i vyhody byly zmifovany
okamzitd zpétna vazba, poutavé prostiedi pro vycvik, podnécovéni kritického mysleni
a rozhodovani v souvislosti s hodnocenim rizik, které musi odbornik provadét (Darragh a kol.,
2016; Shamsudin, 2019; Nykinen a kol.,, 2020). ZlepSeni doby reakce
a presnost tkonti uvadi jako vyhodu Patle a kol. (2019).

Podobné se i Sim a kol. (2019) se ve svém ptispévku mj. vénovali vyhodam virtualni reality,
kdy zminili zejména redukci rizika zplsobeni zranéni, perfektni konzistenci z hlediska
prezentovanych stimulli uzivatelim VR (tzn. vytvofeni shodnych/rovnych podminek) a s tim
souvisejici moznost kontrolovat riizné faktory, respektive podminky, které jsou ve virtualnim

prostiedi nastavené.

Zijem managementu o novy typ vzdélavani je pii jeho zavadéni ve firmé klicovy z nékolika
davodi. Tim, Ze management projevuje skute€ny zajem a nadSeni, vytvari pozitivni prosttedi,
které podporuje zaméstnance v piijiméani novych vzdélavacich ptilezitosti. Zajem vedeni o novy
typ vzdélavani navic vysila zaméstnancim jasny signal o tom, jakou hodnotu ma jejich profesni
rast (Yang a kol., 2024). Pokud se vedeni zapoji do procesu, dava tim najevo zavazek
k celozivotnimu vzdélavani a rozvoji a motivuje zaméstnance, aby investovali do vlastniho
rastu. Za druhé, zapojeni managementu zajiStuje, Ze novy typ vzdélavani je v souladu se
strategickymi cili spole¢nosti a odpovida konkrétnim potfebdm organizace. Management ma
komplexni znalosti o cilech, problémech a oblastech, které je tieba zlep$it, coZ mu umoziuje
vybrat nebo navrhnout vzdé¢lavaci programy, které jsou relevantni a maji dopad (Gupta
& Bhaskar, 2022).
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Stejné tak 1 zajem zaméstnanci o novy typ vzdélavani je pii jeho zavadéni ve firmé klicovy
z nékolika divodu. Zaprvé, zdjem a zapojeni zaméstnancu jsou kliCovymi faktory Gspésnych
vysledkt vzdélavani. Pokud maji zaméstnanci o novy typ vzdélavani skutecny zdjem, je
praci a v kone¢ném dusledku piispé&ji k Gspéchu organizace. Za druhé, zajem zaméstnanci
zajistuje, ze vzdélavani odpovida jejich individualnim vzdélavacim potiebam a cilim. Pokud
zaméstnanci investuji do svého vlastniho rozvoje, jsou vice motivovani k ziskdvani
relevantnich znalosti a dovednosti, které maji pfimy dopad na jejich pracovni vykon a kariérni
postup (Chan a kol., 2023). Zajem zaméstnancii navic pfispiva k pozitivni kultufe uceni
v organizaci. Kdyz jsou zaméstnanci nadSeni pro uceni, vytvari to piiznivé prostredi, ve kterém
se dafi sdileni znalosti, spolupraci a neustalému zlepSovéani. To podporuje kulturu inovaci
a prizplisobivosti, kterd je v dneSnim rychle se ménicim podnikatelském prostiedi zasadni.
Zajem zaméstnancli o novy typ vzdélavani miize navic vést ke zvySeni spokojenosti s praci
a k udrzeni zaméstnanct. Pokud zaméstnanci vnimaji, ze si spoleCnost ceni jejich rstu

a rozvoje, zvysuje to jejich pocit hodnoty a loajality k organizaci (Al Qudah a kol., 2019).
2.7.2. Nevyhody a bariéry vyuZiti virtualni reality pro vzdélavani

Prozatim byl prostor vénovan piedev§im vyhodam virtualni reality, ale tato technologie neni

dokonal4 a ma své bariéry a nevyhody, které je tteba rovnéz zminit.

KdyZz mluvime o virtualni realité, je tfeba vzit v tivahu bezpecnostni a zdravotni hlediska.
Nekteti lidé uvadéji, Ze pii pouzivani VR pocit'uji rizné nepiijemné piiznaky. Tyto ptiznaky se
bézné popisuji souhrnnym terminem cyber-sickness (nékdy také kybernemoc). Ve védecké
literatufe se uvadi mnoho pfiznakd, které jsou s Kybernemoci spojeny, mezi nimi: nevolnost,
bolest hlavy, nepiijemné pocity v zaludku, otupélost atd. (Baceviciute a kol., 2022; Zukowska
a kol., 2019), nicméné muze také zpusobit zpomaleni reakcnich Casti a celkové snizeni
kognitivniho vykonu (Mittelstaedt a kol., 2019). Jak uvadi ve své publikaci Mahmud a kol.
(2023), zna¢ny diskomfort spojeny se cyber-sickness je jeden z vedlejSich efekti pouzivani VR
technologii, jenZ je tak zaroven i faktorem, ktery do zna¢né miry zabranil vy$§imu vzestupu
virtudlni technologie. Piestoze se s rozvojem technologii podafilo tento negativni efekt do
urcité miry zredukovat, je 1 dnes stale vyrazny. Jak se navic s technologickych rozvojem
projevilo, esencialni slozku v oblasti ,,cyber sickness* piedstavuje zvolené softwarové feSent,
nebot’ i sebelepsi HW prostfedek mize zplisobovat znaény diskomfort, pokud neni zvolen
vhodny softwarovy pristup. Problémem je navic znana nesourodost v ramci nachylnosti

jednotlivych uzivateld k VR sickness. Obvykle se tento jev vysvétluje jako smyslovy nesoulad,
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napiiklad v ptipadé¢ simulace pohybu, kdy aéastnik vizualné vnima, ze se ve virtualnim prostoru
pohybuje, ale ve skutecnosti se nepohybuje. Mezi dalsi pti¢iny pohybové nevolnosti patii obraz
s nizkym rozlisenim nebo zpozdénym pohybem hardwaru nebo tc¢astnika (Bohil a kol., 2011).
Vzhledem k tomu, ze cyber-sickness je vysledkem interakce technologickych faktort (HW
a SW) a individualnich charakteristik probanda, je velmi obtizné pfedem piedpoveédét, jak bude
né¢kdo snaset virtualni realitu. Mize vSak byt uzite¢né zkratit dobu pouzivani virtualni reality
a postupné si zvykat na pobyt ve virtudlnim prostfedi (Rebenitsch & Owen, 2021), zatimco
nepierusované pouzivani virtualni reality by logicky zvySovalo pravdépodobnost vyskytu
nezadoucich piiznaki a zhorSovalo jejich projevy (Sharples a kol., 2008). Vysokou miru
uzivateld, ktefi pocit'uji neptijemné fyziologické ptiznaky pfi vystaveni VR zminuje i Darragh
a kol. (2016) a Garrido a kol. (2022) jako nevyhodu, ktera by mohla v rané fazi zdsadné omezit
miru piijeti virtudlni reality. Studie zabyvajici se Skolenim bezpecnosti silni¢niho provozu ve
VR (Deb a kol., 2018) uvadi, ze ptiblizné 11 % ucastnikt studie odstoupilo od experimentu
kvli pfiznakiim nevolnosti ze simulatoru. Studie tvrdi, Ze nevolnost ze simulatoru Ize predvidat
na zakladé tady faktord, véetné veéku, pohlavi a predchoziho pouzivani podobnych technologit,
proto by mohlo byt mozné, ze n€ktera pracovisté nebo cilové skupiny mohou byt pro pouzivani
technologie VR Zivotaschopnéjsi nez jiné. Kromé toho je vzhledem k neddvnému vyvoji téchto
technologii zndmo malo informaci o zdravotnich G¢incich dlouhodobého pouZivani systémi

VR, a proto si tento faktor zaslouzi v budoucnu pozornost.

vvvvv

2011). Tato piekazka ale nastésti diky technologickému pokroku vymizela. V dne$ni dob¢ 1ze
poftidit velmi kvalitni bryle pro virtualni realitu za akceptovatelné ¢astky, k cemuz je ale nutno
piipocist naklady na dostatecné vykony PC (Adhanom a kol., 2023). Jako nevyhodu ve své
studii Farra a kol. (2019) uvadi naklady na pocateéni vyvoj.

Zaroven je jako nevyhoda v n¢kolika publikacich zminéna (naptiklad Kugurakova a kol., 2023,;

Eiris a kol., 2019) i ¢asova naro¢nost vyvoje scénafii a animaci.

Xie a kol. (2021) zminuji, ze vycvik v redlném prostfedi ma obecné omezeni jako jiz zminénou
casovou ndro¢nost, ndklady pro pfipravu Skolicich materidld, mutze byt neatraktivni
a neintuitivni kvili nedostatku vizualnich napovéd, jako jsou 3D animace pro ilustraci
dovednosti a postupli a nemusi byt mozné trénovat nékteré dovednosti v redlném svété, jako

jsou naptiklad nouzové postupy, které 1ze bezpe¢né trénovat pouze v simulatorech.

Bhoir a Esmaeili (2015) uvadéji jako vyznamnou bariéru to, Zze zkuSeni pracovnici davaji
prednost tradi¢énimu Skoleni pied $kolenim prostiednictvim VR. Je tedy pravdépodobné,
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ze ruzné skupiny zameéstnanci budou mit rtizné preference pro Skoleni. Navic zkuSenéjsi
pracovnici jsou bézné stars$i osoby, a proto nemaji tolik zkuSenosti s pouzivanim modernich
vizualnich technologii a jsou nachylInéjsi k nepiijemnym fyziologickym ptiznakiim (nevolnosti
a podobné) pii pouzivani VR (Dhalmahapatra a kol., 2021). Pedro a kol. (2016) zminili dalsi
nevyhodu, a to Ze mnoho z moznych aplikaci této technologie je omezeno soucasnou

technologii.

Zavislost na technologiich (v kontextu toho, Zze podnik musi mit dostatecné¢ moderni
hardwarové a softwarové vybaveni) mlze vést k technickym problémim a systémovym
omezenim. Nastaveni VR vyzaduje hardwarové komponenty, kompatibilitu softwaru a sitovou
infrastrukturu, pficemz vSechny tyto prvky mohou byt nachylné k poruchdm nebo problémim
s kompatibilitou. Technické potize mohou narusit proces skoleni, branit zapojeni zaméstnancti
a snizovat efektivitu vzdélavacich iniciativ zalozenych na VR (Jo & Park, 2023). Podnik musi
mit kvalifikovany persondl, ktery dokaze fesSit technické problémy, udrZovat zatizeni VR
a poskytovat pribéznou podporu. Nedostatecnd technickd podpora mize mit za nésledek
zpozdéni, frustraci a neoptimalni uzivatelsky zazitek, coz muze vést k odporu nebo neochoté
zapojit se do Skoleni VR (Freeman a kol., 2017). Rychlé tempo technologického pokroku navic
mize zpusobit, Ze hardware nebo software VR €asem zastard nebo bude nekompatibilni. To
s sebou pfindsi potfebu neustalych investic do aktualizaci nebo vymén technologii, aby byla
zajisténa kompatibilita a udrzen krok s novym vyvojem VR. Financni disledky
technologickych zavislosti mohou pfedstavovat problém zejména pro mensi spolecnosti nebo
spole¢nosti s omezenymi zdroji (Dremliuga a kol., 2020). Zavislost na technologiich navic
vyvolava obavy ohledné¢ ochrany soukromi a bezpecnosti dat. Dle Choi a kol. (2022)
shromazd’uji a zpracovavaji systémy VR udaje uzivatelti, véetné¢ osobnich udaji a tudaji
o chovani, s nimiZ je tfeba naleZit¢ zachdzet a chranit je. NefeSeni otdzek ochrany soukromi

a bezpecnosti dat mize narusit divéru zaméstnancii a vyvolat pravni a etické problémy.

Lidé se zavislosti na technologiich mohou mit snizenou pozornost a schopnost soustfedit se
po dlouhou dobu. V kontextu vzdélavani ve VR maji pracovnici problém udrzet pozornost
a soustiedéni béhem imerzivnich zazitkti VR, coz vede ke snizenému zapojeni a Spatnym
vysledktim uceni (Lam & Harcour, 2024). Zavislost na technologiich mtize vést k nadmérnému
a nutkavému pouzivani digitalnich zafizeni, coz miiZe naruSit rovnovdhu mezi pracovnimi
povinnostmi a vzdélavanim s VR. Pro zaméstnance, kteti jsou zavisli na technologiich, mize
byt obtizné uptednostnit vzdélavani s VR béhem pracovni doby a misto toho se radéji vénovat

online aktivitdm, které nesouviseji s praci. To muze branit realizaci iniciativ v oblasti
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vzdélavani a brzdit snahu organizace o vyuziti potencialnich pfinost technologie VR (Griffiths,
2017). Dle Kardefelt-Winther (2017) muze navic zavislost na technologiich pfispivat
k sociadlnim a mezilidskym problémim na pracovisti. U osob, které jsou nadmérné zavislé na
technologiich, muze dojit ke snizeni komunikacnich a kooperacnich dovednosti, které jsou
nezbytné pro efektivni tymové vzdélavani s VR. Nedostatek mezilidskych dovednosti miize
branit sdileni znalosti, spolupréci a celkové efektivité vzdélavacich iniciativ zalozenych na VR.
Zavislost na technologiich mize navic vést k problémutm s fyzickym a duSevnim zdravim, jako
je namahani o¢i, problémy s pohybovym aparatem a zvySena uroven stresu (Elhai a Rozgonjuk,
2020). Tyto zdravotni disledky mohou negativné ovlivnit pohodu zaméstnanci, coz vede ke
snizeni motivace, produktivity a Gi€asti na vzdélavani s virtualni realitou (Elhai a Rozgonjuk,
2020).

Obsahova narocnost vzdélavani s VR miiZze byt dalsi nevyhodou a miiZze navic vyzadovat
peclivé zvazeni etickych a emocionalnich faktori Imerzivni zazitky ve VR mohou vyvolavat
silné emocionalni reakce, véetné strachu, stresu nebo tzkosti. Podnik musi zajistit, aby byl
obsah v souladu s etickymi zadsadami a respektoval pohodu zaméstnanctli, a vyhnout se tak

moznym negativnim emocionalnim dusledkim (Diemer a kol., 2015).

Jako dalsi nevyhodu 1ze zminit omezeny osobni kontakt mezi uc¢astniky vzdélavani. Absence
0sobni interakce miize branit rozvoji socidlnich vazeb a mezilidskych vztahii mezi zaméstnanci.
V tradi¢nim prostiedi Skoleni umoZznuje osobni kontakt u¢astniklim navazat vztah, vybudovat
si divéru a zapojit se do spontannich rozhovort a spoluprace. Nedostatek osobniho kontaktu
pfi vzdélavani ve virtudlni realit€¢ miZe omezit pfilezitosti pro stmelovani tymu a vytvareni
silnych socidlnich vazeb, coz mize mit dopad na spolupraci a komunikaci béhem procesu
vzdélavani (Tassinari a kol., 2022). Holt a kol. (2022) zminuje, ze omezeny osobni kontakt pti
vzdélavani miiZze branit neverbalnim komunika¢nim signalim, které hraji klicovou roli
v mezilidskych interakcich. Neverbalni signaly, jako je mimika, fe¢ téla a gesta, jsou zasadni
pro vyjadieni emoci, zamérl a jemnych nuanci v komunikaci. Absence téchto signali ve
virtualni realité¢ maze vést ke ztrat¢ kontextu a bohatosti mezilidskych vymén, coz mize vést
k nespravnym interpretacim a nedorozuménim mezi G€astniky. Nedostatek osobniho kontaktu
miZze navic u tcastnikli vyvolat pocit izolace nebo odlouceni, zejména pii delSich zkuSenostech

s virtalni realitou (Tassinari a kol., 2022).

Zajimavé je, ze Tjolleng (2023) poukazal na to, ze i kdyz se zda, ze je odborna komunita
piesvédcena o moznostech a vyhodach, které VR nabizi pro zvySeni bezpecnosti prace, v praxi

je pocet podnikt, které tuto technologii vyuzivaji pro Skoleni bezpecnosti prace, stale velmi
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maly. Brooks a kol. (2021) doplnili, ze pfestoze VR trénink mize doplnit jak tradi¢ni, tak
i prakticky vycvik, nezda se, ze by jej ve vSech piripadech mohl vzdy zcela nahradit. Byly
odhaleny potieby, jez musi tréninkové prostredi reflektovat — zvuky, teplota, pachy, moznost
opakovani cviceni a jiné.

2.8.Efektivnost virtualni reality

V ptechozim textu byl nékolikrat zminén pojem efektivnost ¢i efektivita virtudlni reality.
Jelikoz se v praci virtudlni realita definuje jako vzdélavaci proces, tak i pfi vymezeni tohoto

pojmu autorka vychazela z pojmu efektivnost vzdélavani.

Na efektivitu ve vzdélavani lze nahlizet z vice Uhli pohledu a mize zahrnovat rtizné typy
efektivity. Zde jsou uvedeny nékteré klicové typy efektivnosti, které jsou Casto definovany

a diskutovany v souvislosti se vzdélavanim:

Efektivni vyuzivani zdroju: Efektivita zdroju ve vzdélavani je efektivni a optimalni vyuziti
dostupnych zdroji na podporu vzdélavacich aktivit a zlepSeni vysledkd vzdélavani. Zdroje,
jako jsou finanéni prostiedky, vyukové materialy, technologie a vybaveni, je tfeba rozdélovat
a vyuzivat strategicky, aby se maximalizoval jejich dopad na vzdélavani (Johnes a kol., 2017).
Efektivni fizeni zdrojii pomaha institucim optimalizovat proces piridélovani zdroji a ptijimat
informovana rozhodnuti s cilem zlepSit kvalitu vzdélavani a vysledky vzdélavanych osob
(Darling-Hammond, 2017). Vyzkumy (Loeb a kol., 2019; Baker a kol., 2021) ukazuji, ze

efektivni vyuzivani zdroji ma pozitivni dopad na vysledky vzdélavanych.

Nakladova efektivita: Dle Kolbea a Feldmana (2018) se efektivita nakladi zamétuje na
dosazeni cili a vysledkd vzdélavani pfi minimalizaci nakladi a vynalozenych zdrojii. Zahrnuje
hledani zptisobl, jak poskytovat kvalitni vzdélavani v rdmci rozpoctovych omezeni, a uréovani
nakladové efektivnich strategii a postupti. Nakladova efektivita je dllezitd zejména ve
vzdélavacich systémech s omezenymi finan¢nimi zdroji. Studie Hanusheka a Woessmanna
(2019) zjistila, ze zemé& s vysSsi urovni ndkladoveé efektivnich vydaji na vzdélavani maji
tendenci dosahovat lepSich vysledki u vzdélavanych osob. Analyza nakladové efektivity navic
muze tvircim vzdélavacich programl pomoci identifikovat i¢inné strategie a intervence, které

ptinaseji nejvetsi piinosy v oblasti vzdélavani v poméru k jejich nakladim (Shi a kol., 2020).

Casova efektivita: Casova efektivita se tyka efektivniho vyuZiti Gasu v procesu vzdé&lavani
a uceni. To zahrnuje optimalizaci ¢asu vénovaného vzdélavani, minimalizaci Casu straveného

neproduktivnimi ¢innostmi a maximalizaci specifickych pfilezitosti k uceni. Casova efektivita
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zahrnuje také efektivni fizeni rozvrht a vzdélavacich programd, aby byl zajistén dostatek ¢asu

pro ziskani potfebnych znalosti a dovednosti (Hanushek & Woessmann, 2012).

Administrativni efektivita: Administrativni efektivita se tykd ucinnosti a efektivity
administrativnich procestt a postupit ve vzdélavacich institucich. Zahrnuje zefektivnéni
administrativnich ukold, sniZzeni byrokracie a zavedeni i¢innych systémi v operacich, jako jsou
pfijimaci fizeni, sprava zdznamu, planovani a komunikace. Cilem administrativni efektivity je

pridelit ¢as a zdroje na hlavni vzdélavaci ¢innosti (Terjesen, 2022).

Efektivita uceni: Efektivita ueni se zaméfuje na optimalizaci procesu uceni a zajisténi toho,
aby si zaci osvojili znalosti a dovednosti efektivné. To zahrnuje vybér vhodnych vyukovych
metod a strategii, tvorbu ucebnich osnov a hodnoceni v souladu s cili u¢eni a poskytovani
zpétné vazby a podpory pro zlepSeni vysledkt uceni. Cilem efektivity uceni je maximalizovat
vysledky uceni a zaroven minimalizovat zbyte¢né nebo neefektivni vyukové postupy (Hattie,

2017).

Efektivita technologii: Efektivita technologii ve vzdélavani se tyka efektivniho vyuzivani
nastrojii a zdroji vzdélavacich technologii na podporu vyuky, uceni a fizeni. Zahrnuje vybér
a pouzivani technologickych feSeni, kterd zlepSuji vzdé€lavaci procesy, zlepSuji ptistup ke
zdrojim a umoziuji inovativni postupy vyuky a uceni. Efektivita technologii zahrnuje také

spravu, udrzbu a podporu efektivni technologické infrastruktury (Chugh a kol., 2023).

Uvahy o efektivité ve vzdélavani jsou dilezité pro optimalizaci vzdélavacich procest, efektivni
vyuzivani zdrojii a poskytovani kvalitniho vzdélavani. Vyvéazeni efektivity a uUc€innosti
zajistyje, Ze vzdélavaci systémy a instituce mohou studentlim poskytovat spravedlivé, poutavé
a pusobivé vzdélavaci zkuSenosti a zaroven maximalné vyuzivat dostupné zdroje (Haleem

akol., 2022).

Efektivita vzdélavani je pro organizace a podniky napii¢ odvetvimi zasadnim aspektem, nebot’
ptimo ovliviiuje vykonnost zaméstnanct, produktivitu a celkovy uspéch organizace. Efektivni
Skolici programy jsou takové, které ucinné tesi identifikované vzdélavaci potteby a nedostatky,
coz vede k ziskani novych znalosti, rozvoji pfisluSnych dovednosti a aplikaci naucenych

koncepti v realnych souvislostech (Kraiger a kol., 2017).

Pro vyhodnoceni ucinnosti vzdélavani je nutné posoudit piimy a dlouhodoby dopad
vzdélavaciho zasahu. Mezi ukazatele pfimé UcCinnosti mohou patfit ukazatele, jako je
spokojenost t¢astniki, zapojeni ucastniki a vnimana vhodnost obsahu vzdélavani a metod jeho

provadéni. Ukazatele dlouhodobé t¢innosti se zamé&fuji na pienos obsahu vzdélavani do prace,
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zlepSeni pracovniho vykonu, zvySeni produktivity a organiza¢nich vysledka (Salas a kol.,

2012).

K hodnoceni Gc¢innosti vzdélavani lze pouzit rizné metodiky a nastroje. Kirkpatrickiv
ctyfurovilovy model je Siroce pouzivanym ramcem pro hodnoceni ucinnosti vzdélavani
a zahrnuje Ctyfi urovné: reakce, uceni, chovani a vysledky (Kirkpatrick, 1994). Tento model
umoznuje hodnotit reakce UCastniki, ziskadvani znalosti a dovednosti, aplikaci nauceného

v préci a dopad Skoleni na vykonnost jednotlivce a organizace.

K méfeni ziskavani znalosti, rozvoje dovednosti a zmény chovani lze pouzit kvantitativni
metody, jako jsou hodnoceni pted a po vzdélavani, testy a méteni vykonnosti (Martin, 2019).
Kvalitativni metody, jako jsou rozhovory, focus group a pozorovani, mohou poskytnout cenné
informace o vnimané uc¢innosti a dopadu vzdélavani z pohledu tcéastnikt (Busetto a kol., 2020;
Alliger a kol., 1997).

Vyuzitim kombinace kvantitativnich a kvalitativnich metod mohou poskytovatelé vzdélavani
ziskat komplexni piedstavu o uc¢innosti vzdélavacich postupli a piijimat informovana

rozhodnuti s cilem zlepsit vysledky vzdélavanych zaméstnanct.

V aplikaci na podnikové vzdélavani se efektivita vztahuje k mite, do jaké vzdélavaci programy
a iniciativy ve spole¢nosti dosahuji zamyslenych cild a poskytuji hmatatelné piinosy pro
organizaci a jeji zaméstnance. Vyzkum ukazal, Ze efektivni organizac¢ni ufeni ma vyznamny
dopad na vykonnost organizace a rozvoj jednotliveu. Napiiklad studie autort Deshpande
a Munshi (2022) zjistila, Ze dobie navrzené a efektivné realizované vzdélavaci programy maji
pozitivni dopad na znalosti, dovednosti a pracovni vykon zaméstnancu. Studie Kirkpatricka
a Kirkpatricka (2016) rovnéz zdurazniuje vyznam hodnoceni tuc¢innosti vzdélavani
prostiednictvim cCtyfurovilového modelu. Tento pfistup pomahd organizacim métit dopad
vzdélavacich programii na vykonnost zaméstnanct a vysledky podnikdni. Investovanim do
efektivniho podnikového vzdélavani mohou organizace zvysit produktivitu zaméstnancii, jejich

spokojenost s praci a celkovy uspéch organizace.
2.9.Shrnuti

Virtualni realita je pocitacem vytvoiené prostiedi, ve kterém mohou lidé videt, citit
a komunikovat srealnym svétem pomoci hmatovych reakci, pohybovych senzora
a specializovanych objektt, které simuluji razné vjemy. Virtualni realita je tedy souhrnem
nejméne tii prvka: virtualniho prostiedi, vstupnich zafizeni a vystupnich zafizeni (Parsons
a kol., 2017).
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Na zaklad¢ vyse provedené systematické literarni reSerse existujicich studii byly identifikovany
nejpodstatngjsi vyhody, nevyhody a bariéry, které implementace virtudlni reality do
podnikového vzdélavani piinasi. Tyto vyhody, nevyhody a bariéry mizeme pievést na
jednotlivé faktory. Dilezitym negativnim faktorem, ktery je tieba vzit v tivahu, jsou naklady na
zavedeni technologie VR (Adhanom a kol., 2023). Existuje mnoho technologii pro pfistup do
virtualniho svéta, napt. Oculus, HTC Vive. Kazdy z téchto nastroji ma jiné vyuziti a jiné
pohlceni. Cim lepsi je pohlceni, tim je kompletngjsi a drazsi (Trombetta, 2017). Je také
zapotiebi navrhovat, vyvijet a vytvaiet virtudlni prostiedi, ktera jsou vlastné vytvorena na
serverech a jsou pfistupna VR nastrojim odkudkoli pomoci piistupu klient-server. Zaclenéni
technologie VR do Primyslu 4.0 vyzaduje vyhodnoceni ndkladového faktoru a piinost
konkrétnich VR technologii a serverd. Zarovei ale diky VR mtize dochézet ke snizeni nakladt
béhem vzdelavani z divodu absence instruktora, pronajmu $kolicich prostor a podobné (Pedro

a kol., 2016; Grabowski & Jankowski, 2015).

Virtualni realita se pouziva pro vizualizaci specifickych virtudlnich modelti a simula¢nich
situaci v realném case. Vzhledem k neustalym zméndm v simulacnich technologiich je nutna
jejich neustala aktualizace. To znamena i vytvorfeni a piepracovani existujiciho, coz vyzaduje
velké programatorské usili. Udrzba scénaitt VR, a tedy i aktualizace stavajicich programovych
kodd, je Casoveé naro¢na a pro uzivatele s malymi nebo Zaddnymi zkuSenostmi s programovanim
obtizna. Proto je potieba mit v podniku IT specialistu, ktery bude mit tyto ¢innosti na starosti

(Freeman a kol., 2017).

Dalsim faktorem je uvédoméni si, jak mohou simulace a VR modely vytvofit spolehlivé
prostiedi pro ptizptisobeni fyzickych operaci, néastrojui a struktur Primyslu 4.0. Je prokazano,
ze fyzické pohyby, které se neblizi realité, mohou mit negativni dopad nebo nespravné
vysledky, kdyZ se uZivatel pfenese ze simula¢ni interakce do redlného prostiedi. Realisti¢nost
uzivatelského avataru se siln€ 1i8i a je zavisla na pouzitych technologiich, tj. v pfipad¢ vyuky
uzivatelskych ¢innosti, kterd vyzaduje velkou fyzickou interakci s objektem, nebude pro
uzivatele vubec pfinosna. Obecné se toto oznaCuje jako cyber-sickness (kybernemoc)
a zahrnuje velkou skalu riznych symptoma — od unavy, bolest hlavy a o¢i az po rozostiené
vidéni a potize se soustfedénim (napt. Baceviciute a kol., 2022; Rebenitsch & Owen, 2020;
Dhalmahapatra a kol., 2021; Darragh a kol., 2016).

Dalsim faktorem muize byt i odpor ze strany star$ich pracovnika (Bhoir a Esmaeili, 2015), ktery

muze souviset pravé se zminénou kybernemoci, Spatnymi nebo dokonce zddnymi zkusenosti
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S pouzitim virtudlni reality. V tomto piipad¢ je na misté spravnd komunikace ze strany vedeni

smérem k pracovniklm, kteti by takovéto vzdélavani méli podstoupit.

Na druhé strané, pozitivnimi faktory mohou byt ale efektivita vzdélavani, jelikoz dle studii
(napf. Baceviciute a kol., 2022; Ritter & Chambers, 2022; Radhakrishnan a kol., 2021), si
pracovnici pamatuji vice informaci, pokud byli Skoleni s pomoci virtualni reality nez jinymi
zpusoby. Zaroven jsou pracovnici vice motivovani (Gasteiger a kol., 2022) k takovému
vzdelavani, vénuji obsahu Skoleni vice pozornosti, jelikoz jsou zapojeni a musi interagovat.
Vyse byl popsan i dulezity faktor, a to provadéni vzdélavani v prostiedi, ve kterém by to nebylo

v realit€ mozné. To se tyka piedevsim vzdélavani v ramci BOZP (Dalgarno & Lee, 2010).

Za zminéni stoji naptiklad i flexibilita, jelikoz bryle pro virtudlni realitu si mize zaméstnanec
zapnout sam, kdykoliv a odkudkoliv, tudiz neni zavisly na pfedem dany cCas urceny od

instruktora a podobné (Zahiri a kol., 2018; Schroeder a kol., 2017).

Existujici odborné studie nezahrnovaly vSechny oblasti Khanova ramce pro vzdélavani. Tato
vyzkumna mezera naznaCuje nedostatek komplexniho porozuméni implementace této
technologie a jejiho dopadu na vzdélavaci procesy. Proto se autorka rozhodla vyuzit vlastniho
vyzkumu prostfednictvim Delphi Setfeni, dotaznikového Setfeni a deskriptivnich ptipadovych
studii. Timto pfistupem si klade za cil naplnit tuto mezeru a poskytnout komplexné&jsi
a detailn&jsi pohled na zkoumanou problematiku. Primarni vyzkum umozni ziskat konkrétni
a aktualni informace pfimo od experti a respondentli, coz poskytne hlubsi porozuméni

implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani.
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3. Metodika vyzkumu

Tato kapitola piedstavuje metodiku vyzkumu disertacni prace. Je predstaven design vyzkumu
disertacni prace, vyzkumna oblast, vyzkumné téma, zvolené metody sbéru dat, pritb¢hy Setieni
a charakteristika statistického souboru. Déle jsou charakterizovany zvolen¢ statistické metody

pro analyzu dat.
3.1.0blast, téma, cil a vyzkumné otazky

Podnikové vzdélavani se stale vice stava klicovym faktorem pro rozvoj firem, jelikoz umoziuje
zvysit kvalifikaci zaméstnancti a podpofit rist konkurencni vyhody. V souvislosti s vyvojem
technologii, zejména v kontextu Priimyslu 4.0, se oblast podnikového vzdélavani transformuje
diky implementaci informac¢nich a komunikaénich technologii, mezi které patii 1 virtudlni
realita. Vyzkumnou oblasti diserta¢ni prace je tedy virtualni realita v podnikovém vzdé¢lavani.
Na zéklad¢ této vyzkumné oblasti 1ze vyzkumné téma specifikovat nasledovné: Faktory

ovliviiyjici implementaci virtudlni reality pro podnikové vzdélavani.

Cilem disertacni prace je identifikovat klicové faktory ovliviwyjici implementaci virtualni
reality do podnikového vzdélavani a formulovat soubor postupti pro implementaci. Pro

naplnéni stanoveného cile prace jsou formulovany nasledujici dil€i cile a vyzkumné otazky:

DC3: Identifikovat faktory, které pozitivné ¢i negativné ovliviiuji implementaci virtualni
reality do podnikového vzdélavani z pohledu organizace (poskytovatelé takového
vzdélavani, tvircei obsahu, vedouci pracovnici majici na starosti vzdélavani zaméstnanct

v podniku).

VO1: Jaké faktory pozitivné ovliviiuji implementaci virtudlni reality do
podnikového vzdélavani z pohledu organizace (poskytovatelé takového
vzdélavani, tvirci obsahu, vedouci pracovnici majici na starosti vzdélavani

zamg&stnanct v podniku)?

VO2: Jaké faktory negativné ovliviluji implementaci virtualni reality do
podnikového vzdélavani z pohledu organizace (poskytovatelé takového
vzdélavani, tvirci obsahu, vedouci pracovnici majici na starosti vzdélavani

zaméstnanct v podniku)?

DC4: Vymezit vyhody a nevyhody virtudlni reality pro podnikové vzdélavani z pohledu

ucastniku vzdélavani s virtualni realitou.
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VO3: Jaké vyhody ve vzdélavani s vyuzitim virtualni reality vnimaji ucastnici

vzdélavani s virtualni realitou?

VO4: Jaké nevyhody a bariéry ve vzdélavani s vyuzitim virtudlni reality vnimaji

ucdastnici vzdélavani s virtualni realitou?

DC5: Zpracovat deskriptivni ptipadové studie reflektujici ispésné implementace virtualni

reality do podnikového vzdélavani v podnicich v Ceské republice.

Vv v

VO5. Za jakych podminek a jak uspésné byla implementovana virtualni realita do

podnikového vzdélavani v konkrétnim podniku?

3.2.Design vyzkumu

K naplnéni cili prace a zodpovézeni vyzkumnych otazek bude aplikovdn smiSeny design
vyzkumu. V soucasné dobé jsou dle Egera a Egerové (2017) uznavany tii zakladni typy designu
vyzkumu: kvantitativni, kvalitativni a smiSeny vyzkum, ktery pfedstavuje kombinaci jak
kvantitativniho, tak kvalitativniho. Kvantitativni a kvalitativni vyzkumné pfistupy byly
v minulosti vnimany jako nerovné (kvalitativni vyzkum mél pozici druhofadého), a nékdy az
nesmifitelné metodologie védeckého poznani. Denzin a Lincolnova (2011) hovoti dokonce
0 ,,valce paradigmat®. I pfes zna¢né odlisnosti obou pfistupii se 1ze domnivat, Ze se ale nemusi
vylu€ovat. Jejich souhra naopak miiZe pfispet ke komplexnéjSimu porozuméni edukaéni realité
(Hammersley, 2005). Nékteti autoti (Gray, 2019; Creswell & Plano Clark, 2017) jej povazuji

za treti hlavni paradigma vyzkumu.

Creswell (2014) definuje smiSeny vyzkum jako pfistup k vyzkumu socidlnich a dalSich véd,
u které¢ho vyzkumnik shromazd'uje dva typy dat — kvantitativni a kvalitativni, integruje je a poté
odvozuje interpretace vysledkl na zakladé kombinace silnych stranek obou souboril dat s cilem
porozumét vyzkumnému problému. Pravé tato integrace dat, které jsou ziskany rtiznymi
metodami vyzkumu je jednim z hlavnich znakdi smiSené¢ho vyzkumu. Podobné oznacuje
smiSeny vyzkum i Hendl (2016), tedy jako obecny piistup, ve kterém dochazi k michani

a spojovani kvalitativnich a kvantitativnich metod, technik ¢i paradigmat v ramci jedné studie.

U rGznych autorii se miZzeme setkat s riznymi formami ¢i druhy smiSeného designu vyzkumu.
Casto jsou vak zalozeny na pofadi uziti p¥istupti (nasledny nebo soub&zny), nékdy v kombinaci

s kritériem dominantnosti jednoho ¢i druhé¢ho pfistupu a ne¢kdy je také zohlednéna i mira
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integrace ptistupt ¢i cil integrace. Obecné lze rozliSovat tfi zékladni formy smiSeného designu

(Stolz, 2016):

1) Kbvantitativné-kvalitativni (sekvenc¢ni, navazujici), v némz se zkoumana kvantitativni
proménna fesi kvalitativnim hloubkovym vyzkumem, piipadné je realizovan kvantitativni
vyzkum (naptf. pomoci dotaznikového Setieni) slouzici pro vybér participanti do
kvalitativni studie (napf. hloubkova interview a zi€astnéna pozorovani).

2) Kvalitativné-kvantitativni (sekvencni, navazujici), v némz jsou kvalitativni vysledky
oveérovany statisticky (zjistovana jsou rozlozeni v populaci, korelace). Tento typ vyzkumu
se nékdy oznacuje jako ,kvalitativni pfedvyzkum®. MiiZe se také jednat o kognitivni pre-
test kvantitativnich nastroji méfeni, ktery vSak v pravém slova smyslu neni smiSenym
designem vyzkumu, jelikoz je zaméfen na kvantitativnim vyzkum a nedochazi k integraci
vysledki. Z metodologického hlediska je tento typ také problematicky z hlediska
statistické pravdépodobnosti, kvalitativni vzorek neni reprezentativni pro navazujici
kvantitativni vyzkum (napf. tvorbu polozek do dotaznikového Setfeni) jelikoz
nereprezentuje populaci.

3) Kuvalitativné-kvantitativni (paralelni, soubézny), ve kterém dochazi k triangulaci
kvalitativnich a kvantitativnich vysledkli s cilem validizovat vysledky ¢i dospét
k rozsahlym vysledktim, tj. vyhnuti se efektu ,,éerné skiinky* a malych vzorkl / problému

se zobecnitelnosti.

Creswell (2015) nazyva prvni typ explanaénim sekvenénim designem, ve kterém z hlediska
integrace dat/zjisténi jde o vysvétleni kvantitativnich vysledkl vice do hloubky. Druhy typ
oznacuje exploracnim sekvenénim designem, kde dochazi k vytvotfeni druhé faze vyzkumu na
zéklad¢ prvotniho prozkoumani (explorace). Tieti typ nazyvd konvergentnim. Cilem
konvergentniho designu je integrovat a srovnat vysledky a validovat je. Tyto zakladni formy se
objevuji dle Creswella (2015) ve vSech smiSenych vyzkumech, at’ jiz explicitné, ¢i implicitné.
Mnohé vyzkumy pak dopliuji dalsi rysy do svych designti nebo piedchozi rizné¢ kombinuji.
Napiiklad v experimentdlnim designu vyzkumu mohou byt pouZity vSechny tfi druhy
smiseného designu, tj. kvalitativni data mohou byt sbirana pted intervenci, béhem ni nebo po
ni a integrace vysledkd je pak zaloZzena na vnofeni kvalitativnich dat do experimentalniho
designu. Tento specificky design oznacoval Creswell a Plano Clark (2017) jako vnofeny
(embedded).

Pro ucely disertatni prace bude vyuzit paralelni design. Kvalitativni ¢ast je jednak

reprezentovana Delphi metodou, a to z divodu, Ze se jedna o témét neprozkoumanou oblast
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a je tak potfeba hlubokého vyzkumu, a poté 1 deskriptivnimi piipadovymi studiemi.
Kvantitativni ¢ast je pak reprezentovana dotaznikovym Setfenim. Jednotlivé ¢asti vyzkumu jsou

popsany v nasledujicich kapitolach nize. Schéma vyzkumu je zobrazeno na obrazku 9.
3.2.1. Delphi metoda

Delphi metoda je vyzkumnym néstrojem, jez je charakteristicky ur¢itou formou kontrolované
vicekolové skupinové anonymni diskuze, ktera je vzdy doplnéna o zp€tnou vazbu zucastnénym
expertim. Cilem této metody je konvergovat smérem k uznatelnému pohledu ¢i konsenzu na
zkoumanou problematiku (Gonzalez-Lopez a kol., 2023; Hsu a Sanford, 2007). Gordon (1994)
vymezuje metodu Delphi v $irSim pojeti jako proces strukturovani skupinové komunikace,
Vv uz8im pojeti jako kontrolovanou diskuzi. Dle Barrios a kol. (2021) patii mezi zakladni znaky

metody anonymita experttl, fizena zpétna vazba a statistické urcovani shody nazortu expertu.

Nejcastéji vyuzivanym poctem oslovenych experti je 15-35 0sob. Vybér a role Gcéastniktl
(expert1) jsou povazovany za klicovy pro uspéch Delphi metody. Zaroven je nutné pocitat s cca

40-70 % mirou navratnosti v ramci celého vyzkumu (Gordon, 1994).

Rizni autofi uvadéji odlisSné zplsoby aplikace metody Delphi. Nejcastéjsi priabeh

s jednotlivymi kroky je dle Green (2014) nasledujici:

1) analyza problému a jeho rozsahu;

2) vybér expertt;

3) distribuce, sbér a analyza prvniho kola Setieni;

4) distribuce dotazniku pro druhé kolo Setieni s poskytnutim zpétné vazby z prvniho kola;

5) opakovani krokti 3 a 4 pro tfeti kolo Setfeni;

6) analyza kone¢nych vysledkd Setfeni, sestaveni zpravy a jeji poskytnuti zacastnénym

expertim.

V odborné literatufe neni pocet kol pevné vymezen a stanoven. Wright a Grime (2016) ovSem
zminuji, Ze dvé kola jsou povaZovana za naprosté minimum a zaroven tii kola dotazovani jsou

povazovana za dostate¢na. S rostoucim poc¢tem kol mize dochéazet k rustu statistické chyby

metody (Egerova & Muzik, 2010).
3.2.2. Dotaznikové Setieni

Dalsi ¢ast vyzkumu disertacni prace vyuziva kvantitativni metodu sbéru dat, konkrétné
dotaznikové Setfeni. Dotaznikové Setfeni je jednou z nejcastéjSich metod sbéru dat. Dle

Havlickové (2015) ma dotaznikové Setieni relativné nizkou c¢asovou a finan¢ni naroc¢nost,
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umoznuje vyuzit dotaznik opakované a zajist'uje znaCnou miru anonymity. Dotaznik umoziuje
sbér kvantitativnich udaji standardizovanym zplisobem, takze udaje jsou pro analyzu vnitiné
konzistentni a ucelené. Dotazniky by mély mit vzdy urcity ucel, ktery souvisi s cili vyzkumu,
a od pocatku musi byt jasné, jak budou zjisténé udaje vyuzity.

Nejcastéji se dotaznikové Setfeni pouziva k ziskani vétSitho mnozstvi dat od velkého souboru
respondentll. Vzhledem k povaze kladeni otazek je mozné dotazniky oznacit také jako
kvalitativni nastroj (v pfipadé pouziti otevienych otazek), nicméné pro ucely této disertacni
prace je dotaznikové Setfeni pouzito a chapano jako kvantitativni.

Eger a Egerova (2017) uvadéji jako vyhody dotaznikového Setfeni:

— objektivnost v disledku standardizace dotazniku,

— osloveni velké ¢asti populace za pfimétené naklady;
— kvantifikovatelnost a statistické zpracovani dat;

— replikovatelnost Setfeni;

— anonymita pfispivajici k podilu navracenych dotazniku aj.

Existuji ale i nevyhody pouziti dotaznikového Setfeni, a to dle Bowling (2023) ¢i Eger
a Egerova (2017):

— odli$né interpretace otazek respondenty;

— nizka navratnost dotazniki Casto spojend s distan¢ni formou realizace;
— nizka moznost ovéfeni totoznosti respondenta;

— riziko neadekvatni reprezentativnosti souboru respondent;

— omezenost dat a informaci bez hlubsiho zkoumani divodu dané odpovédi aj.
Validita

Validita vysvétluje, jak dobfe shromézdéné tdaje pokryvaji skuteCnou oblast zkoumani
(Taherdoost, 2018). Validita v podstaté znamena "méfit to, co ma byt méieno" (Bolton & Brace,
2022). Posouzeni stupné validity dotazniku je vzdy s urcitou mirou subjektivni a zavisi
predevsim na kompetentnosti a fundovanosti autora dotazniku. Je doporuceno, aby autor vzdy

posoudil navrhovany dotaznik s dal§imi odborniky (Chraska, 2016).
Reliabilita

Realiabilita dotazniku znamenéd schopnost zachycovat ptfesn€¢ a spolehlivé zkoumany jev.

Dostatecna reliabilita je kli¢ovym ptedpokladem dobré validity dotazniku, i pfes to, Ze sama
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0 sob¢ jesté validitu nezarucuje (Bolton & Brace, 2022; Sedlakova, 2015). Je vyjadiena jako

relativni neptfitomnost chyby pii méfeni (Chraska, 2016).
3.2.3. Pripadové studie

K reflexi uspésné implementace virtualni reality do podnikového vzdélavani v podnicich
v Ceské republice byla zvolena metoda piipadové studie, ktera patii k zakladnim metodam
kvatitativniho vyzkumu. Pfipadova studie neboli kazuistika (angl. ,,case study®) umozuje
poskytnout hloubkovy obraz problému (oblasti, tématu), ktery se zkouma a popisuje v ramci
sir§tho prostiedi a kontextu (Chrastina, 2019). Hendl (2016) charakterizuje zakladni prvky
pripadové studie jako komplexnost, prifezovost a mnohoaspektovost. Pro tento vyzkum byly

zvoleny deskriptivni pfipadové studie.

Deskriptivni pifipadova studie je vyzkumnid metoda, kterd se zaméfuje na podrobné
a systematické zkoumani jednotlivych piipadd, jez mohou byt lidé, skupiny, udalosti nebo
organizace (Creswell & Poth, 2017). Cilem této studie je poskytnout komplexni popis daného
pfipadu, analyzovat jeho charakteristiky, kontext a mozné dopady. Tento typ vyzkumu je ¢asto

vyuzivan v socialnich védach, psychologii, mediciné, managementu ¢i pedagogice (Yin, 2018).

Pti provadéni deskriptivni piipadové studie se védec nebo vyzkumnik snazi shromézdit co
nejvice relevantnich dat a informaci o zkoumaném piipadu. To mize zahrnovat rozhovory,
pozorovani, analyzu dokumentti ¢i jiné metody sbéru dat. Poté jsou tyto informace systematicky
analyzovany a interpretovany s cilem identifikovat klicové prvky, trendy ¢i vzory v daném
ptipadé (Baxter & Jack, 2008). Pti provadéni deskriptivni ptipadové studie je dulezité zachovat
objektivitu a systematicnost pfi sbéru a analyze dat, aby byl vysledny popis co nejpiesnéjsi
arelevantni. Tento typ vyzkumu mutze ptinést hlubsi porozuméni danému ptipadu a poskytnout

cenné informace pro dal$i vyzkum ¢i aplikaci v praxi (Gerring, 2007).

Mezi zdroje, ze kterych lze Cerpat pti provadéni deskriptivni piipadové studie, patii odborna
literatura, archivni dokumenty, rozhovory s ucastniky ptipadu, pozorovani, statistickd data

a dalsi relevantni zdroje informaci (George & Bennett, 2005).
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Obrazek 9 - Schéma vyzkumu

Kvalitativni sber dat
1) DELPHI SETRENI 3) PRIPADOVE STUDIE
Anal}'lza a |dent|f|kace Deskripce l:lSpéén}”Ch
f_‘aktorﬁ, které. OYliVﬁuji implementaci virtualni
implementaci virtualni reality do podnikového
reality do podnikového vzdélavani v podnicich
vzdélavani v podnicich — vCR
v CR — Organizace
Vyzkumna otdzka VOS5
Vyzkumné otazky VO1
aVvo2
Svntéza Soubor postupt
Kvantitativai sbér dat V');ledkl"l ) pro
vantitativni sber da y implementaci
2) DOTAZNIKOVE SETRENI A

Analyza a identifikace vyhod, nevyhod
a bariér vyuzivani virtudlni reality v
podnikovém vzdélavani v podnicich

v CR — Utastnici vzdélavani s VR

Vyzkumné otazky VO3 a VO4

Zdroj: Vlatni zpracovani, 2024
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4. Vlastni vyzkum

4.1.Delphi Seti‘eni

Cilem Delphi Setfeni bylo identifikovat faktory, které jsou klicové pro tispésnou implementaci

virtualni reality do podnikového vzdélavani a odpovédét’ na vyzkumnou otazku VO1 a VO2.
Experti byli vybirani dle kritérii:

—  Utastnik vyzkumu maé praktické zkusenosti s absolvovanim anebo tvorbou virtudlni
reality ve vzdélavani pracovnikl.

—  Utastnik vyzkumu ma praktické zkuSenosti s implementaci a realizaci vzdélavani
s vyuzitim virtualni reality v podniku v Ceské republice.

—  Utastnik vyzkumu je povazovan za odbornika v oblasti podnikového vzdélavani

(praxe alespon 5 let).

Vybrani experti museli spliiovat 2 ze 3 téchto kritérii a byli individualné osloveni
prostiednictvim e-mailu ¢i telefonatem. Predpokladal se vybér 25 expertt, ze kterych se ¢ast
z&astnila také pilotaze pro odhaleni piipadnych chyb a nejasnosti. Ugelem této skupiny bylo
zahrnout experty, kteti pfedstavuji riznorodou a bohatou Skalu zkusenosti a ktefi by mohli
vyjadfit své nazory na virtualni realitu pii vzdélavani zaméstnanci. Aby byla v této skupiné
zajisténa zadouci Siroka Skala napadi a koncepci, bylo dilezité, aby ucastnici mohli nejen jasné
hovofit o svych vlastnich zkuSenostech, ale také reprezentovat nazory svych kolegti. S ti¢asti

v prizkumu souhlasilo 28 odbornik.

Pied vlastni realizaci vyzkumného Seteni probehla pfipravna faze, ve které doslo k definovani
problému, vybéru vhodné skupiny expertil a k pilotazi se zamétenim na formulaci a porozumeéni
textu na skupiné 5 expertti. Panel experti byl slozen vyhradné z osob s dostate¢nou znalosti

zkoumané problematiky dle pfedem stanovenych kritérii.

Delphi setieni probéhlo ve tiech kolech a uskute¢nilo se v mésicich srpen—listopad 2023.
4.1.1. Pribéh a vyhodnoceni 1. kola Delphi Setieni

Delphi Setfeni bylo zahajeno 14. srpna 2023 a ukonceno 17. zati 2023. V prvnim kole bylo
osloveno 28 odbornikli z riznych odvétvi, na které méla autorka emailovy nebo telefonni
kontakt diky svému zaméstnani, z nichz se prizkumu zuc¢astnilo 24, tedy navratnost 85,71 %.
Jako vyzkumny nastroj byl vyuzit dotaznik s otevienymi otdzkami. Postup analyzy odpovéedi

na oteviené otazky spocival v proéteni obdrzenych odpovédi a nasledném stanoveni
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piredbéznych kategorii, do kterych lze odpovédi zaradit. Tyto kategorie vychazely
z modifikovaného modelu, ktery vytvofil Khan (2007). Tento model byl autorkou prace
upraven tak, aby odpovidal vyuziti virtudlni reality pfi vzdélavani zaméstnancii, a byl rozdelen
do péti kategorii — Management, Zaméstnanci, Infrastruktura a institucionalni podpora,
Zpracovani VR a Ostatni. Tyto kategorie byly stejné pro pozitivni i negativni faktory. Nasledné
autorka zkontrolovala formulované kategorie a odpovédi, aby se ujistila, Ze odpovédi jsou
spravné zafazeny, a ptipadné upravila formulované kategorie, napt. slou¢enim podobnych

kategorii.

Nejprve bylo identifikovano celkem 64 faktord, nékteré ale byly slouceny na zakladné velké
podobnosti. Celkovy kone¢ny stav byl 59 faktord (34 pozitivnich a 25 negativnich). Kone¢ny
prehled faktori je prezentovan v nasledujicim textu, véetn¢ rozdéleni do skupin dle

modifikovaného modelu podle Khana.

1) Faktory pozitivné ovliviiujici implementaci virtualni reality do vzdélavani

zaméstnancu
Management

— Multidisciplinarni realizacni tym

— Podpora managementu k vyuzivani technologii ve vzdélavani

— Ziem vedeni podniku o rozvoj a vzdélavani pracovnikll

— Motivace vedeni smérem k pracovnikiim k vyuzivani VR ve vzdélavani

— Vhodna propagace virtualni reality v podniku

— Zaclenéni virtualni reality do systému vzdélavani v podniku
Pracovnici

— Naklonénost pracovnikli ke zménam

— Pfedchozi zkuSenosti pracovniki s virtudlni realitou

— Vlastni motivace pracovnikil ke vzdélavani

— Potfebné IT dovednosti

— Pozitivni postoj pracovnikl k vyuziti VR ve vzdélavani
Infrastruktura a institucionalni podpora

— Provazanost dat v ramci intra-podnikového vzdélavani, zpétna vazba

— Existence systému, ktery dokéze tidit veSkery obsah a fidit/monitorovat dlouhodobé

pouzivani
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— Komplexnost vzd€lavaciho systému integrovaného do VR, vcetné posloupnosti a
opakovanosti jednotlivych vzdélavacich moduli

— Jednoduchost ovladani hardwaru (VR bryli)

— Kvalitni hardwarové vybaveni v podniku (VR bryle, tablet pro ovladani na dalku vcetné
datové SIM/wifi)

— Automaticky zdznam dat

— Vymezeny prostor pro vzdélavani s virtudlni realitou

— Moznost vzdélavat se v pracovni dobé
Zpracovani VR

— Kovalitng zpracovany obsah vzdélavani (spravné, relevantni a dostatecné informace)
— Kbvalitni softwarové zpracovani (ostry obraz, zvuk, ...)

— Procesni spravnost vzdélavacich modula

— Velka mira imerze a interaktivity prostredi

— Mira ptiblizeni se virtualniho prostiedi k redlnému prostiedi

— Snadna pouzitelnost a intuitivnost
Ostatni

— Dostatek finan¢nich prostfedkli pro implementaci virtudlni reality do vzdélavani
— Potieba opakované vzdélavat vétsi pocet pracovniki

— Nizsi naklady vzdélavani (absence lektort, ndjmu Skolicich mistnosti, ...)

— Nadstandardni prvky v tréninku

— SniZeni potfebného ¢asu pro vzdélavani

— Jazykova flexibilita

— MozZnost realizovat vycvik v bezpe¢ném kontrolovaném prostiedi

— Atraktivita virtudlni reality

— Unifikované podminky pro $kolené osoby

2) Faktory negativné ovliviiujici implementaci virtualni reality do vzdélavani

zaméstnancu
Management

— Spatnd komunikace mezi procesnim/analytickym tymem a skupinou vyvojaiti a
programatort

— Chyb¢jici motivace vedoucich pracovnikli o rozvoj a vzdélavani zaméstnanct
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— Nespravn¢ nastavena oc¢ekavani a definice problémii/feseni u managementu

— Neochota vedoucich pracovnikli zodpovédnych za vzdélavani zabyvat se implementaci
virtualni reality do vzdélavani

— Negativni postoj managementu k virtualni realit¢ ve vzdélavani

— Nedostate¢na nebo nevhodna propagace virtualni reality
Pracovnici

— Nedostate¢na motivace pracovniku ke vzdélavani s vyuzitim VR

— Nedostate¢na pfipravenost pracovnikii pro nové technologie ve vzdélavani, nizsi
digitalni dovednosti, nedostate¢né IT dovednosti

— Neochota vyuziti nové technologie

— Strach z nevolnosti pii vyuZiti virtudlni reality

— Chybg¢jici pfedchozi zkusenosti s virtualni realitou
Infrastruktura a institucionalni podpora
— Vytvoreni pouze dil¢ich celkil a chybé&jici provazanost na podnikové procesy
— Nedostate¢ny nebo chybéjici fidici systém pro spravu vzdélavacich modula
— SlozZitost hardwarovych prvkii a nevhodné nastaveni pouzZivani pro zaméstnance

— Zastaralost hardwaru (VR bryli), nutnost ¢astého nakupu novéjsich verzi

— Nedostupnost technologie na pracovisti

Zpracovani VR

Nespravna tvorba VR obsahu (nedodrzeni zakladnich principli a o¢ekavanych vystupit)
— Cyber sickness (nevolnost, bolest hlavy,...) u nékterych jedinct

— Slozitost VR prostiedi a jednotlivych prvki ovladani

— Nekvalitni softwarové zpracovani (nizky pocet FPS (snimkt za sekundu) a tim padem

sekava aplikace)
Ostatni

— Nutnost vytvofeni mnoha unikétnich Skolicich scéndit pro podniky, které maji
riznorodé pracovni ¢innosti

— Nedostatek finan¢nich prostredkti

— Nemoznost zpracovat jemnou motoriku ve virtudlni realité

— Chybéjici face to face interakce, omezeny osobni kontakt mezi pracovniky
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— Citlivost firemnich dat, ochrana osobnich dat

U skupin faktort s pozitivnim vlivem bylo nejvice polozek identifikovano ve skupiné Ostatni
(9 faktortr), poté ve skupin¢ Infrastruktura a institucionalni podpora (8). U faktort s negativnim
vlivem byl nejvétsi pocet faktort identifikovan ve skupiné Management (6) a poté shodné 5

faktorti u skupin Pracovnici, Infrastruktura a institucionalni podpora a Ostatni.

Celkove bylo v prvnim kole Delphi Setfeni identifikovano 34 faktorii, které mohou pozitivné
ovlivnit implementaci virtualni reality do vzdélavani zaméstnanct a 25 faktord, které mohou
negativné ovlivnit implementaci virtualni reality do vzdélavani zaméstnancut. Pozitivni faktory

tedy prevazuji.
4.1.2. Priibéh a vyhodnoceni 2. kola Delphi Setfeni

Druh¢é kolo Delphi Setfeni probihalo od 25. zafi 2023 do 16. fijna 2023. Ke kazdému
identifikovanému faktoru byla pfidana Likertova pétibodova skala a poté byly faktory odeslany
zp&t expertim k posouzeni miry vlivu faktoru na implementaci VR do podnikového vzdélavani.
Jako vyzkumny nastroj druhého kola byl tedy pouzit opét dotaznik, tentokrat ale s uzavienymi
otazkami. Cilem tohoto kola bylo ur¢it miru dilezitosti jednotlivych faktorti a sefadit je od
Setfeni nemohli Gcastnit z divodu pracovniho vytizeni. To vSak nemélo vliv na celkové
vyvazené slozeni skupiny expertti. Navratnost dotaznikd tedy cinila 91,67 %. Vysledky

druhého kola jsou zobrazeny v nésledujicich tabulkach.

Pozitivni faktory
1) Do jaké miry ovliviiuji nasledujici faktory implementaci virtualni reality do

podnikového vzdélavani? (U kazdé polozky oznacdte krizkem miru vlivu, 1 =
nejméné ovliviiuje; 5 = nejvice ovliviiuje)

Tab. 1 - Pozitivni faktory - 2. kolo Delphi vysledky, celkovy pocet expertti n=22

Stupnice vlivu xi

Management 1 \ 2 \ 3 ’ 4 ’ 5 | Primér | Medidn
Absolutni ¢etnost n;j

Podpora m’anagem?n’tu,k,vyuzwam 0 0 3 g | 11 491 4

technologii ve vzdélavani

73] em V’ed’em podm’klf 0 r0Zvoj a 0 0 1 1l o9 436 4

vzdélavani pracovniki

Zacl’enem Vu:tl%al’m’reallty QO 0 0 4 2 | 10 427 4

systému vzdélavani v podniku
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Vhodna propagace virtualni reality 0 0 3 12| 7 418 4
v podniku ’
Multidisciplinarni realiza¢ni tym 0 2 7 110 ] 3 3,64 4
Motivace vedeni smérem
k pracovnikiim k vyuzivani VR ve 0 6 | 10 | 4 2 3,09 3
vzdélavani
Stupnice vlivu xi
Pracovnici 1 | 2 [ 3 | 4 | 5 | Primér | Median
Absolutni ¢etnost n;j
Potiebné IT dovednosti 0 0 0 8 14 4,64 5
Pozitivni postoj pracovnik
k vyuziti VR ve vzdélavani 0 0 6 0 / 4,05 4
Pre.dch,021’ zkusenostl pracovnikil 0 0 ] 7 7 3.95 4
S virtudlni realitou
Vla§t1}1 mgtlvace pracovniki ke 0 1 6 9 6 3.91 4
vzdélavani
Nalflo’nenost pracovnikl ke 0 1 7 2 6 3.86 4
zméndm
Infrastruktura a institucionalni 1 St‘up; 1cr V;IVT X:‘ 5 | Priimér | Medidn
podpora Absolutni ¢etnost nj
Moznost vzdé€lavat se v pracovni 0 0 0 3 19 486 5
dobé ’
Jednoduchost ovladani hardwaru
(VR bryli) 0 0 0 9 | 13 4,59 5
Komplexnost vzdélavaciho
systému integrované¢ho do VR, 0 1 3 10 |8 414 4
v¢etné posloupnosti a opakovanosti ’
jednotlivych vzdelavacich moduli
Existence systému, ktery dokaze
tidit veSkery obsah a
fidit/monitorovat dlouhodobé 0 2 > 8 7 3,91 4
pouzivani
Kvalitni hardwarové vybaveni
Vv podniku (VR bryle, tablet pro
ovladani na dalku vcetné datové 0 2 411006 3,91 4
SIM/wifi)
Provézanost dat v ramci intra-
podnikového vzdélavani, zpétna 0 1 8 9 4 3,73 4
vazba
Vymezeny prostor pro vzdélavani 0 4 5 ] 5 3.64 4
s virtudlni realitou ’
Automaticky zdznam dat 1 4 4 9 4 3,5 4
Stupnice vlivu xi
Zpracovani VR 1 ’ 2 \ 3 ’ 4 ’ 5 | Primér | Medidn
Absolutni ¢etnost n;j
Kval{tm softwarové zpracovani 0 0 > 1101 10 436 4
(ostry obraz, zvuk, ...)
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Kvalitné zpracovany obsah
vzdélavani (spravné, relevantni a 0 0 2 11 9 4,32 4
dostate¢né informace)
Snadna pouzitelnost a intuitivnost 0 0 4 9 |9 4,23 4
Procesgn spravnost vzdélavacich 0 ’ 4 9 7 3.95 4
moduld
eravprll’:)hzer,n se Vlrtualnlvho ’ 0 1 6 | 10| s 3.86 4
prostiedi k realnému prostredi
Velkzvl mira imerze a interaktivity 0 ) 6 3 6 3.8 4
prostiedi
Stupnice vlivu xi

Ostatni 1 | 2] 3] 4] 5 |Primér | Median

Absolutni ¢etnost nj
Dostatek finan¢nich prostredkl pro
implementaci virtualni reality do 0 0 0 2 |20 491 5
vzdélavani
szvelrn Pqtrebneho ¢asu pro 0 ) 9 7 3.95 4
vzdélavani
Moznost realizovat vycvik
V bezpe¢ném kontrolovaném 0 3 3 8 |8 3,95 4
prostiedi
Nizsi ndklady vzdélavani (absence
lektorti, ndjmu Skolicich mistnosti, 1 3 4 9 5 3,64 4
...)
Atraktivita virtudlni reality 2 1 7 8 4 3,5 4
Nadstandardni prvky v tréninku 3 2 8 5 4 3,23 3
Unifikované podminky pro skolené 3 5 4 6 4 3.14 3
0soby
Poiireba opakoyetne vzdélavat vetsi 4 4 5 6 3 3 3
pocet pracovnikil
Jazykova flexibilita 6 7 7 2 0 2,23 2

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2023

Negativni faktory

2) Do jaké miry ovliviiuji nasledujici faktory implementaci virtualni reality do
podnikového vzdélavani? (U kazdé polozky oznacte krizkem miru vlivu, 1 =
nejméné ovliviiuje; 5 = nejvice ovliviiuje)

Tab. 2 - Negativni faktory - 2. kolo Delphi vysledky, celkovy pocet experti n=22

Stupnice vlivu xj

propagace virtualni reality

Management 1 \ 2 ’ 3 ’ 4 ’ 5 | Primér | Medidn
Absolutni ¢etnost n;j

Neochota vedoucich pracovnikll

zodpovednych za Vzdela,vapl - 0 0 0 9o | 13 4,59 5

zabyvat se implementaci virtudlni

reality do vzdélavani

Nedostatecna nebo nevhodna 0 0 0l 9 427 4

82



Negati\’/ni’postpjvmanagevm’en’tu’ 0 1 4 g |9 4,14 4
K virtualni realité ve vzdélavani
Chyb¢jici motivace vedoucich
pracovnikil o rozvoj a vzdélavani 0 1 6 6 9 4,05 4
zaméstnancll
Spatna komunikace mezi
procesnim/analytickym tymem a 0 2 5 8 7 3,91 4
skupinou vyvojari a programatora
Nespravné nastavena o¢ekavani a
definice problému/feseni u 0 3 6 8 5 3,68 4
managementu
Stupnice vlivu xi
Pracovnici 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 | Primér | Medidn
Absolutni ¢etnost nj
Nedostatecna pripravenost
pracovniki pro nové technologie
ve vzdelavani, nizsi digitalni 0 1 3 8 | 12 4,68 4
dovednosti, nedostate¢né IT
dovednosti
Nedostatecna motivace pracovnik
ke vzdélavani s vyuzitim VR 0 s 8 / 3,91 4
Neochota vyuziti nové technologie 1 1 5 10 |5 3,77 4
Sj[racy z nevqlnostl pii vyuziti 3 ) 5 6 6 3.45 4
virtudlni reality
Ch.ybejr fcf predphom zkusenosti 10 7 4 1 0 1.82 )
S virtudlni realitou
e, Stupnice vlivu xi
;zt(‘;*;zzuktura a institucionalni 1 ‘ ) ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 | Primér | Median
Absolutni ¢etnost n;j
Nedost.l{p_nost technologie na 0 0 0 > | 20 491 5
pracovisti
Vytvoteni pouze dil¢ich celkd a
chybéjici provazanost na 0 1 1 9 | 11 4,36 4
podnikové procesy
Nedostatecny nebo chybéjici fidici
systém pro spravu vzdélavacich 0 0 |3 9 | 10 4,32 4
modulll
Slozitost hardwarovych prvkl a
nevhodné nastaveni pouzivani pro 0 0 8 7 17 3,95 4
zaméstnance
Zastaralost hardwaru (VR bryli),
nutnost castého nakupu novéjsich 1 1 8 6 6 3,68 4
verzi
Stupnice vlivu xi
Zpracovani VR 1 \ 2 3 \ 4 \ 5 | Primér | Medidn
Absolutni ¢etnost n;j
Cyber S|cknesvs (neyolnos‘;, b9|est 0 o |1 o | 1 45 5
hlavy,...) u nékterych jedincu
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Slozitost VR prostiedi a
jednotlivych prvki ovladani
Nekvalitni softwarové zpracovani
(nizky pocet FPS (snimkt za
sekundu) a tim padem sekava
aplikace)

Nespravna tvorba VR obsahu
(nedodrzeni zakladnich principti a 2 2 5 8 5 3,55 4
o¢ekavanych vystupill)

0 0 9 9 |4 3,77 4

0 2 7 7 6 3,77 4

Stupnice vlivu xi

Ostatni 1 | 2 | 3| 4| 5 | Pramér | Median
Absolutni Cetnost nj

Nedostatek finan¢nich prostredki 0 0 0 2 |20 4,91 5

Nutnost vytvofeni mnoha

umkqtmch sk(’)hc@l seéndfil pro 0 0o 13 9 10 432 4

podniky, které maji riznorodé

pracovni ¢innosti

Nemo;nost zp.raC(’)m’t jemnou 0 ) 2 7 |5 3.68 4

motoriku ve virtualni realité

CltllV(?St firemnich dat, ochrana 0 4 6 3 4 3,55 4

osobnich dat

Chybéjici face to face interakce,

omezeny osobni kontakt mezi 7 6 8 1 0 2,14 2

pracovniky

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2023

Jako nejdilezitéjsi faktory, které mohou pozitivné ovlivnit implementaci virtudlni reality do
vzdélavani zaméstnanci, byly identifikovany " Podpora managementu k vyuzivani technologii

ve vzdélavani " a "Dostatek financnich prostfedkii na implementaci virtualni reality do
vzdélavani zaméstnancl" se stejnou primérnou hodnotou 4,91. Faktory souvisejici
S managementem a zameéstnanci, neboli mé&kké faktory, jsou v odbornych publikacich
zminovany jen zfidka, ale jejich vyznam potvrdily studie, napt. Yang a kol. (2024) nebo Gupta
a Bhaskar (2022). Naopak finance (na pofizeni softwaru a hardwaru nebo v souvislosti
s usporou nakladl) jsou zminovany velmi casto (napf. Xie a kol., 2021; Grabowski
& Jankowski, 2015). Dalsimi identifikovanymi klicovymi faktory byly napi: moznost
vzdélavani se v pracovni dob¢, potiebné IT dovednosti, jednoduchost pouzivani hardwaru (VR
bryle), zdjem vedeni spole¢nosti o rozvoj a vzdélavani zaméstnancl, kvalitni softwarové
zpracovani (ostry obraz, zvuk, kvalitni vzd€lavaci obsah (spravné, relevantni a dostatecné
informace), zaclenéni virtudlni reality do systému vzdélavani ve firme€, Snadnost pouziti
a intuitivnost, vhodna propagace virtualni reality ve firmé, pozitivni postoj zaméstnanci
k vyuziti VR pii vzdélavani a komplexnost systému vzdélavani zaclenéného do VR, véetné

posloupnosti a opakovani jednotlivych vzdélavacich moduli.
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U negativnich faktort vySly dva faktory se stejnou hodnotou, a to 4,91, "Nedostupnost
technologii na pracovisti" a "Nedostatek finan¢nich prostredkt". Diulezitost faktoru
"Nedostupnost technologii na pracovisti" potvrzuji naptiklad Wyk a Villiers (2009). Finance
obecné jsou v odbornych studiich velmi ¢asto zminovanym faktorem (nevyhodou, vyhodou),
a to v negativnim smyslu (napt. vysoké naklady na pofizeni softwaru a hardwaru) a byly
zminény napiiklad ve studiich Le a kol. (2015) a Bohil a kol. (2011). U negativnich faktori
jsou tedy na prvnim misté tvrdé faktory, ale v klicové desitce jsou i mekké faktory, a tento
vyzkum dokazuje, jak jsou dulezité. DalSimi identifikovanymi klicovymi faktory byly napi:
Nedostatecnd piipravenost pracovnikii pro nové technologie ve vzdélavani, nizsi digitalni
dovednosti, nedostatecné IT dovednosti, neochota vedoucich pracovnikii odpovédnych za
vzdélavani zabyvat se implementaci virtudlni reality do vzdélavani zaméstnancu, cyber
sickness (nevolnost, bolest hlavy, ...) u nékterych jedinct (dilezitost tohoto faktoru je Casto
zminovana Vv odbornych studiich, napt. u Baceviciute a kol., 2022), vytvoieni pouze dil¢ich
celkti a chybégjici provazanost na podnikové procesy, nedostate¢ny nebo chybéjici fidici systém
pro spravu vzdélavacich moduld, nutnost vytvofit mnoho unikatnich scénaiti vzdélavani pro
podniky, které maji riiznorodé pracovni Cinnosti, nedostate¢na nebo nevhodnd propagace
virtualni reality, negativni postoj managementu k virtuélni realité ve vzdélavani a nedostate¢na

motivace vedoucich pracovnikil pro rozvoj a vzdélavani zaméstnancti.
4.1.3. Prubéh a vyhodnoceni 3. kola Delphi Setifeni

Tretiho kola se ziCastnil stejny pocet expertd, tedy 22 (navratnost 100 %). Po analyze druhého

vvvvvv

nejméné dilezity v kazdé skuping, byl expertim zaslan setazeny seznam faktorti. Nasledné méli
experti moznost oznacit zménu v pofadi téchto faktori, respektive pifehodnotit potfadi, které
zvolili ve druhém kole. Z 22 experti zménili poradi 4 experti, ostatni ponechali sefazeny

seznam beze zmény.

Vysledky tfetiho kola jsou uvedeny v nésledujicich tabulkéach, pfi¢emz faktory jsou jiz sefazeny

pramér pro kazdy faktor, nasleduje soucet poradi a kone¢né celkové poradi.

V tabulce 3 jsou uvedeny vysledky tietiho kola pro faktory, které pozitivné ovliviuji

implementaci virtudlni reality do vzdélavani zamé&stnanci.
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Tab. 3 - Faktory pozitivné ovlivitujici implementaci virtualni reality do podnikového

vzdélavani
Management Primér valcet’ Cel\l,(ov,e
poradi  poradi
Podpora managementu k vyuzivani technologii ve vzdélavani 491 26 1
Zajem vedeni podniku o rozvoj a vzdélavani pracovnikii 4,36 42 2
Zaclenéni virtualni reality do systému vzdélavani v podniku 4,27 68 3
Vhodna propagace virtualni reality v podniku 4,18 85 4
Multidisciplinarni realizac¢ni tym 3,64 110 5
Motivace vedeni smérem k pracovnikiim k vyuzivani VR ve 3,09 131 6
vzdélavani
, . .y Soucet Celkové
Pracovnici Prumér . ., Y .,
poradi  poradi
Potiebné IT dovednosti 4,64 22 1
Pozitivni postoj pracovniki k vyuziti VR ve vzdélavani 4,05 46 2
Ptedchozi zkusenosti pracovnikt s virtualni realitou 3,95 72 3
Vlastni motivace pracovnikll ke vzdélavani 3,91 84 4
Naklonénost pracovnikli ke zménam 3,86 106 5
Infrastruktura a institucioalni podpora Pramér So?cet, Celf( Ov,e
poradi  poradi
Moznost vzdelavat se v pracovni dob¢ 4,86 35 1
Jednoduchost ovladani hardwaru (VR bryli) 4,59 49 2
Komplexnost vzdélavaciho systému integrované¢ho do VR, 4,14 69 3
vcetné posloupnosti a opakovanosti jednotlivych vzdelavacich
modult
Existence systému, ktery dokaze fidit veSkery obsah a 3,91 86 4
tidit/monitorovat dlouhodobé pouzivani
Kvalitni hardwarové vybaveni v podniku (VR bryle, tablet pro 3,91 99 5
ovladani na dalku véetné datové SIM/wifi)
Provéazanost dat v rdmci intra-podnikového vzdélavani, zpétna 3,73 124 6
vazba
Vymezeny prostor pro vzdélavani s virtudlni realitou 3,64 155 7
Automaticky zdznam dat 3,50 175 8
VR zpracovani Priamér Sotlcet, Cel\l,{ ovre
poradi  poradi
Kvalitni softwarové zpracovani (ostry obraz, zvuk, ...) 4,36 22 1
Kvalitn€ zpracovany obsah vzdélavani (spravné, relevantni a 4,32 45 2
dostate¢né informace)
Snadna pouzitelnost a intuitivnost 4,23 71 3
Procesni spravnost vzdélavacich moduli 3,95 91 4
Mira pfibliZeni se virtualniho prosttedi k redlnému prostiedi 3,86 106 5
Velké mira imerze a interaktivity prostiedi 3,82 127 6
Ostatni Priamér Soilcet, Cevlkoye
poradi poradi
Dostatek finan¢nich prosttedkd pro implementaci virtualni 4,91 22 1
reality do vzdélavani
Snizeni potiebného Casu pro vzdélavani 3,95 44 2
MozZnost realizovat vycvik v bezpe¢ném kontrolovaném 3.95 66 3

prostiedi
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Nizs8i naklady vzdélavani (absence lektori, najmu skolicich 3.64 88 4
mistnosti, ...) ’

Atraktivita virtualni reality 3,50 111 5
Nadstandardni prvky v tréninku 3,23 133 6
Unifikované podminky pro Skolené osoby 3,14 155 7
Potieba opakované vzdélavat vétsi pocet pracovnikli 3,00 173 8
Jazykova flexibilita 2,23 198 9

Zdroj: Vlastni zpracovani (2023)

Jak je patrné z tabulky 3, téméf vSechny faktory ziskaly vice nez 3 body (s vyjimkou jazykové
flexibility). Jak bylo uvedeno vySe, autorka povazuje faktor za klicovy, pokud ma pramér 4
nebo vyssi a alespon 51 % hodnoceni dosahlo 4 nebo vice bodl. Podle tohoto métitka se ukazalo
13 klicovych faktord, kter¢é mohou pozitivné ovlivnit implementaci VR do vzdélavani

zaméstnanct. Deset klicovych faktort je uvedeno nize v tabulce 7.

V tabulce 4 jsou uvedeny vysledky pro faktory, které negativné¢ ovliviiuji implementaci

virtualni reality do podnikového vzdélavani.

Tab. 4 - Faktory negativné ovliviiujici implementaci virtualni reality do podnikového
vzdélavani

. Soucet Celkové

Management Priumér v v s
poradi  poradi
Neochota vedoucich pracovniki zodpovédnych za vzdélavani 4,59 24 1
zabyvat se implementaci virtudlni reality do vzdé&lavani
Nedostatecna nebo nevhodna propagace virtualni reality 4,27 50 2
Negativni postoj managementu k virtudlni realité ve vzdélavani 4,14 61 3
Chybéjici motivace vedoucich pracovnikli o rozvoj a vzdélavani 4,05 85 4
zaméstnancl
Spatna komunikace mezi procesnim/analytickym tymem a 3,91 111 5
skupinou vyvojait a programatorii
Nespravné nastavena oc¢ekavani a definice problémii/feseni u 3,68 131 6
managementu
, . « «_ Soucet Celkové
Pracovnici Prumér . ., Y 1,
poradi poradi
Nedostatecna ptipravenost pracovnikl pro nové technologie ve 4,68 22 1
vzdélavani, nizsi digitalni dovednosti, nedostatecné IT dovednosti
Nedostatecna motivace pracovnikll ke vzdélavani s vyuzitim VR 3,91 44 2
Neochota vyuziti nové technologie 3,77 66 3
Strach z nevolnosti pfi vyuziti virtualni reality 3,45 88 4
Chybéjici ptedchozi zkuSenosti s virtualni realitou 1,82 110 5
Infrastruktura and institucionalni podpora Priamér valcet, Celi( ov,e
poradi poradi
Nedostupnost technologie na pracovisti 4,91 25 1
Vytvoteni pouze dilCich celktli a chybéjici provazanost na 4,36 52 2

podnikové procesy
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Nedostatecny nebo chybéjici fidici systém pro spravu 4,32 69 3
vzdelavacich moduld

Slozitost hardwarovych prvkii a nevhodné nastaveni pouZzivani 3,95 82 4
pro zaméstnance
Zastaralost hardwaru (VR bryli), nutnost ¢astého ndkupu 3,68 102 5

nov¢jSich verzi

Soucet Celkové

VR zpracovani Prumér . <, Y .,
poradi poradi

Cyber sickness (nevolnost, bolest hlavy,...) u nékterych jedincii 4,50 23 1

Slozitost VR prosttedi a jednotlivych prvka ovladani 3,77 43 2

Nekvalitni softwarové zpracovani (nizky pocet FPS (snimki za 3,77 66 3

sekundu) a tim padem sekava aplikace)

Nespravna tvorba VR obsahu (nedodrzeni zakladnich principii a 3,55 88 4

ocekavanych vystupl)

Soucet Celkové

Ostatni Priamér v v s
poradi poradi
Nedostatek finan¢nich prostiedki 4,91 22 1
Nutnost vytvoreni mnoha unikatnich skolicich scénaiti pro 4,32 45 2
podniky, které maji riznorodé pracovni ¢innosti
Nemoznost zpracovat jemnou motoriku ve virtualni realité 3,68 67 3
Citlivost firemnich dat, ochrana osobnich dat 3,55 87 4
Chybgjici face to face interakce, omezeny osobni kontakt mezi 2,14 109 5
pracovniky

Zdroj: Vlastni zpracovani (2023)

Z této tabulky vyplynulo jedenact klicovych negativnich faktorti. Deset z nich je uvedeno
v tabulce 7. Pro ur¢eni miry shody mezi experty v Setieni byl vypocten Kendalliv koeficient
W, ktery byl vypocten pro kazdou skupinu faktort podle nasledujiciho vzorce (Chraska, 2016):

1
Tk (n3 —n)

kde: W je Kendalltv koeficient shody; X je soucet potadi; k je pocet expertt; n je pocet faktord.
Vysledky vypoctu Kendallova koeficientu shody jsou uvedeny v tabulce 5 a tabulce 6 pro
kazdou skupinu zvlast’.

Tab. 5 - Kendalltiv koeficient shody pro faktory pozitivné ovliviiujici implementaci virtualni
reality do podnikového vzdélavani

Nazev skupiny K_er_1da||1°1v
koeficient shody

Management 0,94168

Pracovnici 0,88800

Infrastructura a institucionalni 0.84622

podpora '

VR zpracovani 0,89988
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Ostatni 0,99132
Zdroj: Vlastni zpracovani (2023)

Tab. 6 - Kendalltiv koeficient shody pro faktory negativné ovliviiyjici implementaci virtualni
reality do podnikového vzdélavani

Nazev skupin Kendalliv
piny koeficient shody

Management 0,93625
Pracovnici 1,0000
Infrastruktura a institucionalni

oodpora 0,71033

VR zpracovani 0,98264
Ostatni 0,96446

Zdroj: Vlastni zpracovani (2023)

Kendalltiiv koeficient shody se pohybuje v rozmezi 0 az 1, pfi€emzZ 1 znamena uplnou shodu.
Po analyze tretiho kola se vSechny skupiny pfiblizily k hodnoté 1, a 1ze tedy fici, Ze se odbornici
témeért shodli na poradi faktort, které vyplynulo z analyzy druhého kola. U faktort, které mohou
pozitivné ovlivnit implementaci virtudlni reality do vzdélavani zaméstnanct, se koeficient
a institucionalni podpora. Naopak nejvyssi shoda byla v kategorii Ostatni. U faktord, které
mohou negativné ovlivnit implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani, se
faktor v kategorii Infrastruktura a institucionalni podpora. Nejvyssi koeficient je vSak

u kategorie Zaméstnanci, kde se vSichni experti zcela shodli, a proto mé koeficient hodnotu 1.

Na zaklad¢ analyzy bylo identifikovdno 10 klicovych pozitivnich a 10 klic¢ovych negativnich
faktorii, které ovliviiuji implementaci VR do podnikového vzdélavani. Tyto faktory byly

vybrany na zéklad¢ praméru.

Tab. 7 - 10 finalnich klicovych faktort

Faktory pozitivné ovliviiujici implementaci Faktory negativné ovliviiujici implementaci
virtualni reality do podnikového vzdélavani virtualni reality do podnikového vzdélavani
n=34 n=25

Podpora managementu kK vyuzivani Nedostupnost technologie na pracovisti
technologii ve vzdélavani

Dostatek finan¢nich prostredk pro Nedostatek finan¢nich prostiedk
implementaci virtualni reality do vzdélavani
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Moznost vzdélavat se v pracovni dobé Nedostate¢na ptipravenost pracovnikl pro
nové technologie ve vzdélavani, nizsi digitalni
dovednosti, nedostate¢né IT dovednosti

Potiebné IT dovednosti Neochota vedoucich pracovniki

zodpovédnych za vzdélavani zabyvat se
implementaci virtualni reality do vzdélavani

Jednoduchost ovladani hardwaru (VR bryli) Cyber sickness (nevolnost, bolest hlavy,...)
u nékterych jedinci

Zajem vedeni podniku o rozvoj a vzdélavani Vytvoreni pouze dil¢ich celkl a chybé&jici
pracovniki provazanost na podnikové procesy
Kvalitni softwarové zpracovani (ostry obraz, = Nedostatecny nebo chybéjici fidici systém pro
zvuk, ...) spravu vzdélavacich modult
Kvalitn¢€ zpracovany obsah vzdélavani Nutnost vytvoreni mnoha unikatnich skolicich
(spravné, relevantni a dostate¢né informace) scénait pro podniky, které maji riznorodé
pracovni ¢innosti
Zaclenéni virtualni reality do systému Nedostate¢na nebo nevhodna propagace
vzdélavani v podniku virtudlni reality
Snadné pouzitelnost a intuitivnost Negativni postoj managementu k virtudlni

realité ve vzdélavani

Zdroj: Vlastni zpracovani (2023)

Nejvice pozitivnich faktort pochazi ze skupiny Management (3) a VR zpracovani (3).
U negativnich faktord je nejvySsi pocet polozek opét u skupiny Management (3), nasleduje

Infrastruktura a institucionalni podpora (3).
4.1.4. Shrnuti vysledku Delphi Setfeni

Cilem metody Delphi byla identifikace faktort, které jsou kli¢ové pro uspé$nou implementaci
virtualni reality do podnikového vzdélavani. Experti identifikovali 34 faktort s pozitivnim
vlivem a 25 faktorii s negativnim vlivem. Celkem tedy identifikovali vice faktort s pozitivnim
vlivem, z ¢cehoz se da usuzovat, Ze experti si spojuji implementaci virtudlni reality do

vzdélavani zaméstnanct spise s pozitivnimi faktory.

U skupin faktorti s pozitivnim vlivem bylo nejvice polozek identifikovano ve skupiné Ostatni
(9 faktortt), poté ve skuping¢ Infrastruktura a institucionalni podpora (8). U faktord s negativnim
vlivem byl nejvétsi pocet faktorti identifikovan ve skupiné Management (6) a poté shodné

5 faktort u skupin Pracovnici, Infrastruktura a institucionalni podpora a Ostatni.

U faktori, které maji pozitivni vliv na implementaci virtudlni reality do vzdélavani
zamé&stnanct, bylo identifikovano 13 klicovych faktort (nejvice ve skupiné Management (4)

a poté Zpracovani VR (3) a Infrastruktura a institucionalni podpora (3)). Naopak u faktort,
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které maji negativni vliv na implementaci virtudlni reality do vzdélavani zaméstnancti, bylo
klicovych identifikovano pouze 11 (nejvice ve skupiné Management (4)). Lze tedy konstatovat,
ze skupina Management ma obecné nejvetsi vliv na implementaci virtudlni reality do

podnikového vzdélaavni.

V kazdé¢ oblasti modifikovaného modelu podle Khana (2007) jsou identifikovany faktory, coz
naznacuje, ze kazda oblast je zdsadni a vyzaduje celistvy pfistup. Z Delphi Setfeni byla
vypracovana zave€re¢na zprava, kterd byla v lednu 2024 zasldna vSem expertim, ktefi se

udastnili Setieni.
4.2.Dotaznikové Setieni

Cilem dotaznikového Setieni bylo identifikovat vyhody, nevyhody a bariéry vyuziti virtualni
reality v podnikovém vzdélavani z pohledu t¢astnikl takového vzdélavani, tedy odpovédét na

vyzkumné otazky VO3 a VO4.

Struktura dotazniku vychazela ze studie autord Obukhov a kol. (2023) a byla modifikovana pro
toto Setfeni. Dotaznik obsahoval 5 identifikacnich otazek a poté 21 tvrzeni, u kterych mohli
respondenti volit z 5ti bodové Likertovi Skaly, kde vyjadiovali sviij postoj (1 — zcela
nesouhlasim, 2 — nesouhlasim, 3 — ani nesouhlasim ani souhlasim, 4 — souhlasim, 5 — zcela
souhlasim). Jedna otazka byla oteviena a zamétena na identifikaci nejvétsich bariér pro vyuziti

virtualni reality pro podnikové vzdélavani.

Pfed samotnou realizaci dotaznikového Setfeni probéhla pilotaz se skupinou 10 pracovnikd
z podniki v Ceské republice. PilotaZ probéhla v tinoru 2024 a na zakladé zp&tné vazby byly

provedeny dil¢i zmény v n€kterych otazkach.

Sbér dat z dotaznikového Setfeni probihal v bfeznu roku 2024 a to u pfedem vybranych
spolecnosti, kde jiz vzdélavani s pomoci virtualni reality probiha. Predpokladalo se, Ze se
Setfeni zucCastni alespon 100 zaméstnanct z celkem 3 spole¢nosti riznych velikosti. Dotaznik
byl vytvofen pomoci online néstroje Google Forms a odkaz na néj byl rozeslan kontaktnim

osobam, které ho dal distribuovaly mezi vybrané zameéstnace.

Data z priizkumu byla nejprve o€isténa a zkontrolovana, zda v nich nejsou nesrovnalosti nebo
chybéjici hodnoty. Po zajisténi integrity datového souboru byly odpovédi kédovany a zadany
do statistického softwaru pro analyzu. Byly vytvoteny popisné statistiky, které poskytly prehled

o demografickych charakteristikach respondentti a jejich obecnych odpovédich na otdzky
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prizkumu. Dale byl proveden Kruskal-Wallistiv test a korela¢ni analyza s cilem prozkoumat

vztahy mezi riznymi odpovéd'mi v prizkumu.
4.2.1. Respondenti

Pro vybér respondentti byl vyuzit kvotni neboli zamérny vybér. Tato metoda Se zaklada na
ziskavani odpovédi od predem urcené skupiny respondentti (Eichhorn, 2022). Kritéria mohou
byt charakterizovana vékem, ekonomickym statusem jedincii nebo napiiklad pohlavim.

Vzhledem k vyzkumu autorky bylo zvoleno pouze jediné kritérium, a to:

— Zameéstnanec, ktery vramci vzdélavani absolvoval alesponi jedno Skoleni s vyuzitim

virtudlni reality

Dotaznikové Setfeni bylo zaslano vedoucim zaméstnancim tfi spolecnosti (rizné velikosti,
riznych obortl), se kterymi autorka spolupracovala na zavadéni virtualni reality do vzdélavani.
Tito vedouci zaméstnanci pak rozeslali dotaznikové Setfeni konkrétnim zaméstnanciim, ktefi

méli jiZz minimalné jedno $koleni s VR za sebou.

Respondenti byli rozdéleni do vékovych skupin (generaci), aby bylo mozné 1épe pochopit, jak
rizné generace vnimaji a prozivaji vzdélavani ve virtudlni realité (VR). VEkové skupiny byly

rozdéleny nasledovné dle Kotler & Keller (2016) a Pew Research Center (2019):

— Generace Z (18-26 let): Tato skupina ptfedstavuje nejmladsi kategorii, ktera je obvykle
lIépe obeznamena s digitalnimi technologiemi a miZe mit vyssi schopnost ptizplsobit
se novym technologickym néstrojim, jako je VR (Ulker a kol., 2024).

— Generace Y (Milenidlové) (27-44 let): Tato generace, ktera se Casto vyznacuje
komfortem v oblasti technologii a digitalni komunikace, pfedstavuje vyznamnou ¢ast
pracovni sily, ktera bude pravdépodobné tézit z inovativnich Skolicich metod (Korn
a kol., 2024).

— Generace X (45-59 let): Tato kategorie mize mit riznou uroven technologickych
znalosti, ale obecné je pfizplisobiva a zkuSena, s velkym zajmem o prakticka a efektivni
feseni (Barta a kol., 2022).
ale miiZze poskytnout cenné poznatky o vyzvach a vyhodéch integrace VR do stavajicich

paradigmat Skoleni (Svecova a kol., 2021).

Rozdélenim respondentit do téchto generaci se studie snazila zachytit rozdily ve vnimani

a zkusenostech se vzdélavanim s vyuzitim virtualni reality. Tento pfistup pomaha identifikovat
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specifické potteby a preference, coz zajistuje, Zze vzdélavaci programy VR mohou byt
ptizplsobeny tak, aby ucinné zapojily a pfinaSely uzitek vS§em zaméstnanciim bez ohledu na
jejich vek.

Nejvice respondentii spadd do Generace Y, tedy je jim mezi 27 a 44 lety. Déle je vyrazné

zastoupena i Generace Z, tedy nejmladsi respondenti, poté i Generace X (45 az 59 let). Baby

boomers jsou pouze 2 respondenti. Vysledky jsou zobrazeny v tabulce 8.

Tab. 8 - Respondenti

Pohlavi/ Generace Z | GeneraceY | Generace X | Baby Boomers
Generace

Muz 20 34 23 Z

Zena 18 14 10 0

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024

Pokud jde o pocet kurzl s vyuzitim virtudlni reality, které respondenti absolvovali, 66 z nich
uvedlo, ze se zucastnili pouze jednoho kurzu zaméfeného na bezpecnost a ochranu zdravi pfi
praci (BOZP). Dalsich 51 respondentt absolvovalo jeden jiny kurz nez BOZP, a 4 respondenti

prosli dvéma kurzy — jednim zamétenym na BOZP a druhym na jinou oblast.

Co se tyce IT dovednosti, vétSina respondentd se oznacila za pokrocilé uzivatele. 70
respondentl uvedlo, Ze maji pokrocilé IT dovednosti, naptiklad pouzivani online kalendari
a online schizek. Tito respondenti pochazeli predev§im z generace Z (18-26 let; 32
respondentil), generace Y (27-44 let; 25 respondentit) a generace X (45-59 let; 13 respondentt).
47 respondenti uvedlo, ze maji zakladni IT dovednosti, naptiklad praci s e-mailem
a internetem. Tito respondenti byli nejcastéji v generaci Y (22 respondentti) a generaci X (20
respondentll), pouze 3 respondenti z generace Z a 2 respondenti z generace Baby boomers
spadali do této skupiny. Dalsi 4 respondenti se povazuji za profesionaly s IT dovednostmi,
pticemz 3 z nich byli ve véku 18-26 let (generace Z) a 1 respondent byl ve véku 27-44 let
(generace Y).

Pfedchozi zkuSenosti s virtudlni realitou byly mezi respondenty relativné omezené.
77 respondentii uvedlo, Ze neméli zaddné ptredchozi zkuSenosti s virtualni realitou. Tito
respondenti byli rozlozeni pfevazné v generaci Y (33 respondentil) a generaci X (32
respondentll), s men$im zastoupenim v generaci Z (10 respondent) a 2 respondenty v generaci
Baby boomers. 36 respondenti jiz mélo zkuSenosti s virtualni realitou v oblasti her. Z nich
21 spadalo do generace Z a 15 do generace Y. Pouze 3 respondenti méli pifedchozi zkuSenosti

s virtualni realitou v oblasti vzdélavani, pti¢emz vSichni tii byli ve véku 18-26 let (generace Z).
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Stejné tak dalsi 3 respondenti z generace Z méli zkuSenosti s virtualni realitou v jiné oblasti.

Vysledky jsou zobrazeny v Tab. 9.

Tab. 9 - Pfedchozi zkusenosti respondenti s virtualni realitou

Zkusenosti / Generace Generace | Generace | Generace | Baby
Z Y X Boomers
MEéI jsem jiz zkuSenost s virtualni realitou 9 0 1 0

v jiné oblasti
MEéI jsem jiz zkuSenost s virtualni realitou

v oblasti her 21 15 0 0
MEéI jsem jiz zkuSenost s virtualni realitou
v oblasti her, M¢l jsem jiz zkusenost s 1 0 0 0

virtualni realitou v jiné oblasti

Mg¢l jsem jiz zkusenost s virtualni realitou
v oblasti her, M¢l jsem jiz zkuSenost s 1 0 0 0
virtudlni realitou v oblasti vzdélavani
Mgl jsem jiz zkuSenost s virtudlni realitou
v oblasti vzd¢lavani

Nem¢él jsem zadné zkusenosti s virtualni
realitou

10 33 32 2

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024
4.2.2. Vysledky

V této kapitole jsou piedstaveny kli¢ové vysledky dotaznikového Setieni a je provedena jejich
analyza s cilem odhalit hlavni trendy a zjisténi. Dale je kapitola zaméfena na interpretaci téchto
vysledk a jejich implikace pro podnikové vzdélavani s vyuzitim virtualni reality. Vyhodnoceni
vysledki tohoto dotaznikového Setfeni tvoii zaklad pro hlubsi pochopeni moznosti a perspektiv
budouci implementace virtudlni reality v podnikovych procesech. Ziskané poznatky mohou
poslouzit jako dulezity podklad pro strategickd rozhodnuti v oblasti rozvoje podnikového
vzdélavani, pti¢emz ptispéji k efektivnéjSimu planovani a zavadéni inovativnich vzdélavacich
technologii do podnikovych vzdé¢lavacich programu.

Pro lepsi pochopeni dat ziskanych v ramci dotaznikového Setfeni byla nejprve provedena
popisna statistika, zahrnujici vypocCty aritmetického priméru, medianu a smérodatné odchylky
(o). Primér poskytuje celkovy ptehled o stfedni hodnoté odpovédi, zatimco median ukazuje
centrdlni tendenci odpovédi bez vlivu na extrémni hodnoty. Smeérodatnd odchylka dale
napomaha porozumet mite variability odpoveédi mezi respondenty a odhaluje, jak se jednotlivé
hodnoty 1isi od praméru. Vysledky jsou zobrazeny v Tab. 10. Pro zjednoduSeni prezentace
nasledujicich tabulek budou jednotliva tvrzeni oznacena zkratkami T1 az T21. Seznam téchto

tvrzeni je nasledujici:
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T1 — Myslim si, ze virtualni realita méa velmi dobré uplatnéni pro vzdélavani zaméstnanct,

T2 — Po prvnim absolvovéani Skoleni s vyuzitim virtudlni reality se moje diivéra v tuto

technologii zvysila;

T3 — Chtél/a bych vyuzivat virtualni realitu ve vzdelavani i pro dalsi kurzy;

T4 — Skoleni s vyuzitim virtualni reality pro mne bylo uZite¢né;

T5 — Myslim si, Ze pouziti technologie virtualni reality (bryle, ovladace, ..) je intuitivni;

T6 — Diky vyuziti virtudlni reality ve vzdélavani jsem si dokézal/a 1épe propojit ziskané

informace s praxi;

T7 — Pted prvnim absolvovanim kurzu ve virtudlni realit¢ jsem mél/a dostatek informaci

o technologii virtudlni reality;

T8 — Myslim si, ze moje IT dovednosti jsou dostatecné pro vyuzivani virtudlni reality ve
vzdélavani;

T9 — Rychle jsem se zapojil/a do simulovaného prostiedi;

T10 — ZkuSenosti se situacemi ve virtudlni realité se shoduji se zkuSenostmi se situacemi

z realného svéta;

T11 — Dovednosti, které jsem procvicoval/a ve virtualni realité, jsem jiz vyuZil/a v praxi;
T12 — Davam ptednost Skoleni s vyuZitim virtudlni reality pred klasickym Skolenim;
T13 — Moje ucast na skoleni se setkala s pozitivni reakci mych nadfizenych;

T14 — M{j nadfizeny mé pozitivné motivoval pro vzdélavani s vyuZitim virtudlni reality;

T15 — Diky Skoleni s vyuzitim virtudlni reality jsem mél/a moZnost si procvicit rizné aktivity

v bezpe¢ném prostiedi;

T16 — Pted prvnim absolvovanim kurzu ve virtudlni realité jsem pocit'oval/a obavy, zda kurz

zvladnu;

T17 — Pfed prvnim absolvovanim kurzu ve virtudlni realité jsem citil/a nejistotu z nového

vzdélavaciho prostiedi;
T18 — Pti vzd€lavani ve virtualni realité postradam moznost osobni kontaktu s lektorem;

T19 — Béhem Skoleni s virtualni realitou jsem zazil/a neptijemné vedlejsi ucinky, jako naptiklad

nevolnost, bolest hlavy;
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T20 — Diky skoleni s vyuzitim virtualni reality mohu 1épe vykonavat svou praci;

T21 — Vzdélavani s vyuzitim virtudlni reality bych doporucil/a.

Tab. 10 - Popisna statistika — Vysledky

Tur- Generace Z Generace Y Generace X Baby Boomers
, | Pra- | Me- Pra- | Me- Pria- | Me- Pri- | Me-
zenl - or (&) v or (¢ v oz (¢ v oz (¢}
mér | dian mér | dian mér | dian mér | dian

T1 3,86 | 400 | 1,04 | 446 | 500 | 0,80 | 406 | 400 | 0,90 | 3,00 | 3,00 | 1,41
T2 3,47 | 400 | 0,86 | 452 | 500 | 0,68 | 436 | 400 | 0,78 | 3,00 | 3,00 | 1,41
T3 3,89 | 400 | 1,09 | 431 | 500 | 0,95 | 403 | 400 | 1,20 | 3,00 | 3,00 | 2,83
T4 350 | 400 | 106 | 456 | 500 | 0,74 | 418 | 4,00 | 0,92 | 3,00 | 3,00 | 1,41
T5 3,37 | 300 | 1,00 | 433 | 500 | 0,97 | 406 | 400 | 1,00 | 3,00 | 3,00 | 1,41
T6 3,34 | 400 | 1,15 | 450 | 5,00 | 0,65 | 4,24 | 400 | 0,83 | 3,00 | 3,00 | 1,41
T7 2,79 | 300 | 109 | 360 | 400 | 1,22 | 3,33 | 400 | 1,43 | 3,00 | 3,00 | 1,41
T8 3,32 | 400 | 1,25 | 460 | 500 | 0,61 | 415 | 4,00 | 0,91 | 400 | 4,00 | 0,00
T9 3,42 | 3,00 | 0,95 | 4,67 | 500 | 0,66 | 421 | 400 | 0,93 | 400 | 4,00 | 0,00
T10 3,08 | 300 | 1,00 | 433 | 500 | 0,93 | 421 | 400 | 0,82 | 3,50 | 350 | 0,71
T11 2,97 | 3,00 | 1,27 | 3,81 | 400 | 1,33 | 3,52 | 400 | 1,23 | 3,50 | 3,50 | 0,71
T12 3,13 | 300 | 1,23 | 423 | 500 | 1,04 | 345 | 400 | 1,28 | 250 | 2,50 | 2,12
T13 3,21 | 3,00 | 0,90 | 4,08 | 400 | 0,85 | 3,76 | 4,00 | 0,94 | 2,00 | 2,00 | 1,41
T14 3,18 | 3,00 | 0,90 | 4,00 | 400 | 0,88 | 3,85 | 4,00 | 1,22 | 2,00 | 2,00 | 1,41
T15 3,24 | 3,00 | 102 | 473 | 500 | 0,54 | 455 | 500 | 0,67 | 400 | 4,00 | 0,00
T16 2,89 | 3,00 | 1,23 | 219 | 200 | 1,21 | 255 | 2,00 | 1,20 | 2,00 | 2,00 | 0,00
T17 295 | 300|114 | 330 | 200|115 | 252 | 200 | 1,28 | 2,00 | 2,00 | 0,00
T18 2,95 | 3,00 | 1,01 | 2,88 | 3,00 | 1,21 | 3,06 | 3,00 | 1,25 | 3,00 | 3,00 | 1,41
T19 1,79 | 2,00 | 109 | 1,38 | 1,00 | 0,76 | 1,48 | 1,00 | 0,94 | 250 | 250 | 2,12
T20 3,11 3 0,92 | 412 4 0,87 | 3,67 | 400 | 1,05 | 250 | 2,50 | 2,12
T21 3,58 4 1,03 | 4,58 5 0,68 | 424 | 400 | 0,75 | 2,50 | 2,50 | 0,71

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024
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Byl vypocitany aritmeticky pramér odpovédi pro kazdou generaci, z divodu nutnosti hlubsi
analyzy vysledkt. Autorka chtéla zjistit, kterd generace vykazuje vyssi ¢i nizs$i miru souhlasu

s jednotlivymi tvrzenimi. Z tabulky 10 vyplyva nékolik kli¢ovych zjisténi:

— Generace Z (18-26 let) vykazuje v nékterych oblastech niz$i hodnoceni, zejména ve
srovnani s generaci Y.

o Naptiklad ve tvrzeni, Ze dovednosti procvicené ve VR jiz vyuzili v praxi (T11:
2,97), je prumémé hodnoceni nizSi, coz mulze naznaCovat, ze mladsi
zamé&stnanci zatim neméli tolik pfilezitosti aplikovat ziskané dovednosti ve
skute¢né pracovni praxi.

o Dalsim piikladem je tvrzeni o tom, Ze jejich i¢ast na Skoleni byla pozitivné
vnimana nadfizenymi (T13: 3,21), kde hodnoceni opét ukazuje o néco mensi
jistotu nez u starSich generaci.

o Naopak v oblasti divery v technologii po absolvovani skoleni (T2: 3,47) a zajmu
o dalsi vyuziti VR v budoucnu (T3: 3,89) generace Z vykazuje pozitivni piistup,
ptestoze jejich skdre je o néco nizsi nez u generace Y. Jejich vyssi iroveii obav
pied prvnim absolvovanim kurzu (T16: 2,89) muze byt spojena s nedostatkem
zkuSenosti, coz je bézné u mladsich zaméstnanct, ktefi se teprve uci zaclenovat
nové technologie do pracovnich procest.

— Generace Y (27-44 let) ma Casto nejvy$si primérna hodnoceni napii¢ mnoha tvrzenimi,
coz naznacuje velmi pozitivni vnimani VR Skoleni.

o Naptiklad v otazkach o uzitecnosti Skoleni (T4: 4,56) nebo duvéfe ve VR po
prvnim absolvovani skoleni (T2: 4,52) generace Y vykazuje silnéjsi souhlas nez
jiné generace.

o Zaméstnanci v této generaci vykazuji vysokou ditvéru v technologii po prvnim
absolvovani skoleni a rychle se zapojuji do simulovaného prostiedi (T9: 4,67).
To naznacuje, Ze jsou velmi otevieni k pouZzivani této technologie a jsou schopni
se rychle adaptovat na VR prostiedi.

o Intuitivnost pouzivani VR (T5: 4,33) je v této skupin€ vysoce hodnocena, coz
naznacuje, Zze VR technologie je pro né€ snadno pochopitelnd a uzivatelsky
piivétiva. Rovnéz vnimaji, ze VR jim pomaha 1épe propojit teoretické znalosti
s praxi (T6: 4,50), coz ukazuje na vysokou uZite€nost technologie ve

vzdélavacim kontextu.
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o Generace Y je také velmi pozitivné naladéna vic¢i dalsimu vyuzivani VR
v budoucich skolenich, coz potvrzuje jejich vysoky priimér v tvrzeni T21 (4,58).
Tato skupina je tedy pfipravena VR déle integrovat do svého profesniho rozvoje.

— Generace X (45-59 let) vykazuje smiSena hodnoceni, kterd se nachazeji mezi mladSimi
a star$imi generacemi.

o Ackoli jejich celkovy souhlas neni tak vysoky jako u generace Y, vykazuji
pomérné vysokou miru ditvéry v technologii po absolvovani Skoleni (T2: 4,36)
a obecné velmi pozitivni vnimani uzitecnosti VR skoleni (T4: 4,18).

o Zaméstnanci v této generaci vnimaji, ze VR jim pomaha zlepsit pracovni vykon,
jak ukazuje primérné skore u T6 (4,24). Tato skupina rovnéz uvadi, Ze se rychle
zapojuje do simulovaného prostiedi (T9: 4,21) a vé&fi ve své technologické
schopnosti (T8: 4,15), coz naznacuje jejich schopnost piizpisobit se této
technologii.

o Na rozdil od mladsich respondenti vykazuje tato generace niz§i miru obav
a nejistoty pied absolvovanim kurzu (T16: 2,55), coz miize souviset s jejich
vétsimi  profesnimi zkuSenostmi a sebedlivérou pii pouzivani novych
technologii.

tvrzenimi, coZ mize naznacovat vétsi opatrnost viici nové technologii.

o V otdzce intuitivnosti pouzivani VR (T5: 3,00) a komfortu pii Skoleni (T1: 3,00)
jsou jejich hodnoceni vyrazn€ niz$i nez u mladSich generaci, coZz muze
naznacovat problémy s adaptaci na VR technologii.

o Presto i tato skupina vykazuje zvySeni divéry v technologii po absolvovani
Skoleni, jak naznacuje tvrzeni T2 (3,00). Avsak celkovy zajem o dal$i vyuZivani
VR je u této skupiny podstatné nizsi (T21: 2,50).

o StarSi zaméstnanci rovnéz Castéji uvadeéji nepiijemné vedlejsi ucinky, jako je
nevolnost nebo bolest hlavy (T19: 2,50), coz muze byt jednim z diivodu jejich
vétsi rezervovanosti vi¢i VR technologiim. Také vnimaji, Ze propojeni
teoretickych znalosti s praxi je v této skupiné slabsi (T6: 3,00), coz muize

ukazovat na vétsi technické prekazky pii adaptaci na virtualni realitu.

Kromé¢ primérnych hodnot byly analyzovany také mediany a smérodatné odchylky odpovédi,
které poskytuji hlubsi vhled do rozlozeni dat. Medidn casto koresponduje s vysokym

primérnym hodnocenim u jednotlivych generaci, zejména u generace Y. U této skupiny je
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median ¢asto na nejvyssi mozné urovni (napt. T2 a T4), coz potvrzuje jejich vysoky souhlas
s vyuzitim VR a celkovou pozitivni zkuSenost s touto technologii. Podobn¢ se vysoké mediany
objevuji i u generace X, zejména v otazkach zapojeni do simulovaného prostiedi (T9) a vyuziti

VR pro zlepsSeni pracovniho vykonu (T6).

Na druhé stran¢ smérodatnad odchylka ukazuje na miru variability odpovédi mezi respondenty
v kazdé generaci. Vys$si smérodatné odchylky se vyskytuji zejména u generace Z, napiiklad
u tvrzeni tykajicich se pfednostniho vyuziti VR pied klasickym Skolenim (T12: 1,23) nebo
u vyjadreni jejich obav pied Skolenim (T16: 1,13). To naznacuje, Ze v této generaci existuje
vEtsi rozmanitost nazord a zkusenosti s VR. Naopak niz8i smérodatna odchylka u generace Y
(napt. T2: 0,68 a T4: 0,74) ukazuje na vyS$i konzistenci odpovédi, coz naznacuje, zZe

respondenti v této vékové skupiné maji velmi podobné zkusenosti a nazory na VR.

Celkov¢ lze fici, ze generace X a'Y (27-44 let a 45-59 let) vnimaji VR $koleni nejpozitivnéji.
Tyto generace vykazuji vysokou miru divéry v tuto technologii, schopnost rychlé adaptace
a ochotu VR vyuzivat i v budoucnosti. Starsi skupiny, zejména generace Baby Boomers, jsou
o néco rezervovangj$i a vykazuji niz§i ochotu VR vyuzivat, coz mize byt zpisobeno
technickymi problémy nebo nepfijemnymi vedlej$imi ucinky. Tato zjisténi mohou byt klicova
pro pfizptisobeni Skoleni jednotlivym generacim, protoze mladsi a stfedni generace jsou
otevienéjsi nové technologii, zatimco starsi generace mtize vyzadovat vice podpory pii adaptaci

na virtualni realitu.
4.2.2.1. Analyza statistické vyznamnosti rozdilii mezi nazory generaci

Po provedeni popisné statistiky, kterd poskytla zakladni ptehled o aritmetickém praméru,
medianu a smérodatné odchylce jednotlivych odpovédi, vyvstala potieba ovéfit statistickou
vyznamnost zjisténych rozdild mezi generacemi. Nejprve byl proveden test normality pomoci
Shapiro-Wilkova testu, ktery ukazal, ze pro vsechny testované proménné jsou hodnoty p velmi
nizké, hluboko pod hranici 0,05. Tento vysledek naznacuje, Ze rozlozeni dat neni normalni,

a proto nebylo mozné pouzit parametrické testy.

Na zaklad¢ tohoto zjisténi byl pro dalsi analyzy zvolen neparametricky Kruskal-Wallistv test,
ktery je vhodny pro porovnani vice skupin nezévislych vzorki v situacich, kdy nejsou splnény
predpoklady normality. Kruskal-Wallistiv test byl vyuzit k analyze rozdiltt mezi generacemi
a jejich nazory na rtizné aspekty virtualni reality v podnikovém vzdélavani. Tento test umoznil

statisticky ovéfit, zda jsou zjiSténé rozdily mezi generacemi vyznamné, a poskytl tak detailnéjsi
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pohled na vnimani vyhod a nevyhod VR v podnikovém vzdélavani z pohledu jednotlivych

generaci. Vysledky této analyzy jsou shrnuty v tabulce 11.

Tab. 11 - Kruskal-Wallistv test — Vysledky

Tvrzeni H-statistika | p-hodnota
Mysvhrrn si, Ze Vl}'tualnl Eeallta ma velmi dobré uplatnéni pro 1240596 0,00611
vzdélavani zaméstnanc.

Po prvnim a?solvovanl Skoleni s:‘vyu’zvl‘tlm virtualni reality 37.64202 0,00000
se moje diivéra v tuto technologii zvysila.

Chtvefl/ a bych vyuzivat virtudlni realitu ve vzdélavani i pro 4,84797 0,18327
dalsi kurzy.

Skoleni s vyuzitim virtualni reality pro mne bylo uzite¢né. 28,94200 0,00000
Myshrrvl si, Ze pouziti teghnologw virtudlni reality (bryle, 2232905 0,00006
ovladace, ..) je intuitivni.

D1k3,/ VyUZI'El V1rtua1n‘1‘ree}11ty V’e'Vzdelavarm jsem si 30.25736 0,00000
dokazal/a Iépe propojit ziskané informaci s praxi.

Pted prvnim absolvovani kurzu ve virtualni realité jsem

m¢él/a dostatek informaci o technologii virtudlni reality. 8,61190 0,03492
Mysvlrlmr si, Ze moje IT (10vednost1v jsou QOStatecne pro 29 17237 0,00000
vyuzivani virtualni reality ve vzdélavani.

Rychle jsem se zapojil/a do simulovaného prostiedi. 38,56180 0,00000
Zkuvsenostl se situacemi ve Vlrrtuarlnl reavllte se shoduji se 34,74416 0,00000
zkusenostmi se situacemi z realného svéta.

Dove.(hvlostl, vk'tere jsem procvwoval/a ve virtualni realit¢, 9,47004 0,02365
jsem jiz vyuzil/a v praxi.

Davgm Preflnost §kolen1 s vyuzitim virtudlni reality pfed 19.95640 0,00017
klasickym Skolenim.

MOJVe? uca’st na Skoleni se setkala s pozitivni reakci mych 2184661 0,00007
nadfizenych.

Mujvpe}drlz.eny,mc’a poz‘ltlvne motivoval pro vzdélavani s 1842058 0,00036
vyuZitim virtudlni reality.

levy skolem s Vy.li.Zl'[lfn V}rma}n} reality jsem ,rnel/a o 49,82121 0,00000
moznost si procvicit rizné aktivity v bezpeéném prostiedi.

Preq ,prvmm absolvovanim kuI'Z}l ve virtudlni realité jsem 8,66432 0,03410
pocitoval/a obavy, zda kurz zvladnu.

P’rgd prvnim absolonanlm klv,ll',ZU. ve Vlrtualril re’ahte jsem 8,03568 0,04528
citil/a nejistotu z nového vzdélavaciho prostiedi.

Pti Vinelavan1 ve virtudlni realité postraddm moznost 0,53099 0,91203
osobni kontaktu s lektorem.

Béhem Skoleni s virtualni realitou jsem zaZil/a nepfijemné

vedlejsi ucinky, jako naptiklad nevolnost, bolest hlavy, ... 39,72186 0,00000
Diky s}iolem S Vyu,zrgm virtualni reality mohu lépe 23.56904 0,00003
vykonavat svou praci.

Vzdélavani s vyuzitim virtudlni reality bych doporucil/a. 27,96335 0,00000

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024

100



Kruskal-Wallistiv test odhalil statisticky vyznamné rozdily mezi generacemi u vétSiny
zkoumanych tvrzeni. Vyznamné rozdily (p-hodnota < 0,05) byly zjistény u nésledujicich

tvrzeni:

— Myslim si, ze virtualni realita ma velmi dobré uplatnéni pro vzdélavani zaméstnanct

— Po prvnim absolvovani skoleni se moje diivéra v tuto technologii zvysila

—  Skoleni s vyuzitim virtualni reality pro mne bylo uZite¢né

— Myslim si, Ze pouziti technologie VR je intuitivni

— Diky vyuziti VR jsem si dokéazal/a 1épe propojit informace s praxi

— Myslim si, ze moje IT dovednosti jsou dostate¢né pro vyuzivani VR

— Rychle jsem se zapojil/a do simulovaného prostiedi

— ZkuSenosti s VR odpovidaji situacim z redlného svéta

— Dévam piednost Skoleni s VR pred klasickym Skolenim

— Diky skoleni s VR jsem mél/a moznost si procvicit rizné aktivity v bezpe¢ném prostiedi

lisi.

— Bcéhem skoleni jsem zazil/a neptijemné vedlejsi ucinky
Naopak tvrzeni jako "Pfi vzdélavani ve VR postraddm moznost osobniho kontaktu s lektorem"
(p = 0,91203) nevykazovalo vyznamné rozdily mezi vékovymi skupinami, coz naznacuje, ze

vSechny generace vnimaji tento aspekt VR podobné.

Kruskal-Wallistv test potvrdil, Ze vétSina rozdilt mezi v€kovymi skupinami v odpovédich na
rizné aspekty vzdélavani s virtudlni realitou je statisticky vyznamna. Tyto vysledky ukazuji, ze
rizné generace maji odlisné zkuSenosti a vnimani Skoleni s vyuzitim virtudlni reality, coz je

dulezité brat v tivahu pii planovani a implementaci VR do podnikového vzdélavani.

4.2.2.2. Vztahy mezi hodnocenim ruznych aspekti vzdélavani s virtualni

realitou

Déle byla provedena korelacni analyza mezi 21 tvrzenimi, na které respondenti odpovidali
prostiednictvim Likertovy Skaly. Korela¢ni analyza byla provedena s cilem zkoumat vztahy
mezi jednotlivymi tvrzenimi a identifikovat, zda mezi nimi existuje vzdjemnd souvislost.
Zatimco popisna statistika a Kruskal-Wallistiv test poskytly vhled do rozdili mezi v€kovymi
skupinami a statistické vyznamnosti téchto rozdilii, korelacni analyza umozuje zjistit, zda
existuje spojitost mezi urcitymi faktory, jako je naptiklad divéra v technologii po absolvovani
Skoleni a ochota pouzivat VR i v budoucnu. Tento pfistup poméha odhalit, zda pozitivni

zkuSenosti v jedné oblasti (napf. zapojeni do simulovaného prostiedi) vedou k pozitivnimu
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hodnoceni v jinych oblastech (napi. praktické vyuziti dovednosti z VR), coz miize poskytnout
cenné informace pro optimalizaci Skoleni s vyuzitim virtualni reality. Vysledky jsou
zaznamenany v Tab. 12. Kazda hodnota korelace udava silu a smér vztahu mezi dvéma aspekty

vzdélavani ve virtualni realité.
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Tab. 12 - Korelaéni matice vSech tvrzeni

TL | T2 | 13 | T4 | T5 | 16 | T7 | T8 | T9 | T10 | T11 | T12 | T13 | T14 | T15 | T16 | T17 | T18 | T19 | T20 | T21
T1 | 1,000 | 0,654 | 0,778 | 0,704 | 0,418 | 0,647 | 0,443 | 0,351 | 0,615 | 0,473 | 0,362 | 0,669 | 0,466 | 0,462 | 0,480 07633 0]665 0’1'53 0’3:38 0,577 | 0,649
T2 | 0,654 | 1,000 | 0,551 | 0,594 | 0,497 | 0,624 | 0,460 | 0,505 | 0,637 | 0,536 | 0,379 | 0,572 | 0,529 | 0,469 | 0,570 0’1'18 0]1'14 0’658 0’462 0,519 | 0,633
T3 | 0,778 | 0,551 | 1,000 | 0,673 | 0,439 | 0,619 | 0,523 | 0,349 | 0,543 | 0,420 | 0,358 | 0,673 | 0,457 | 0,495 | 0,404 | 0,025 | 0,005 o,iss 0’2'71 0,632 | 0,675
T4 | 0,704 | 0,594 | 0,673 | 1,000 | 0,606 | 0,666 | 0,528 | 0,479 | 0,677 | 0,541 | 0,458 | 0,598 | 0,542 | 0,485 | 0,608 07669 0’1'73 071'31 07461 0,639 | 0,609
T5 | 0,418 | 0,497 | 0,439 | 0,606 | 1,000 | 0,514 | 0,562 | 0,469 | 0,678 | 0,474 | 0,422 | 0,454 | 0,463 | 0,409 | 0,536 07684 o,iao 07643 073'72 0,508 | 0,517
T6 | 0,647 | 0,624 | 0,619 | 0,666 | 0,514 | 1,000 | 0,478 | 0,585 | 0,563 | 0,538 | 0,405 | 0,610 | 0,478 | 0,478 | 0,599 0,665 0,604 0,1'19 0,3;13 0,599 | 0,613
T7 | 0,443 | 0,460 | 0,523 | 0,528 | 0,562 | 0,478 | 1,000 | 0,384 | 0,551 | 0,338 | 0,453 | 0,490 | 0,419 | 0,357 | 0,404 0,1'96 0,1'57 0,693 0,2'58 0,568 | 0,524
T8 | 0,351 | 0,505 | 0,349 | 0,479 | 0,469 | 0,585 | 0,384 | 1,000 | 0,581 | 0,486 | 0,384 | 0,471 | 0,527 | 0,553 | 0,573 0,678 0,011 0,618 0,1'85 0,415 | 0,504
T9 | 0615 | 0,637 | 0,543 | 0,677 | 0,678 | 0,563 | 0,551 | 0,581 | 1,000 | 0,636 | 0,459 | 0,631 | 0,549 | 0,466 | 0,630 0’1'38 0]1'77 0’1'05 0’1;57 0,561 | 0,678
T10 | 0,473 | 0,536 | 0,420 | 0,541 | 0,474 | 0,538 | 0,338 | 0,486 | 0,636 | 1,000 | 0,303 | 0,535 | 0,403 | 0,479 | 0,606 | 0,010 0](;52 0’611 0’3283 0,509 | 0,566
T11 | 0,362 | 0,379 | 0,358 | 0,458 | 0,422 | 0,405 | 0,453 | 0,384 | 0,459 | 0,303 | 1,000 | 0,484 | 0,380 | 0,291 | 0,409 | 0,004 0]619 0’635 0’1'64 0,573 | 0,416
T12 | 0,669 | 0,572 | 0,673 | 0,598 | 0,454 | 0,610 | 0,490 | 0,471 | 0,631 | 0,535 | 0,484 | 1,000 | 0,637 | 0,619 | 0,563 071'11 0’1'10 072'57 073'57 0,659 | 0,624
T13 | 0,466 | 0,529 | 0,457 | 0,542 | 0,463 | 0,478 | 0,419 | 0,527 | 0,549 | 0,403 | 0,380 | 0,637 | 1,000 | 0,789 | 0,540 07634 0’649 072'19 072'70 0,525 | 0,533
T14 | 0,462 | 0,469 | 0,495 | 0,485 | 0,409 | 0,478 | 0,357 | 0,553 | 0,466 | 0,479 | 0,291 | 0,619 | 0,789 | 1,000 | 0,564 | 0,041 | 0,054 071'32 072'36 0,501 | 0,587
T15 | 0,480 | 0,570 | 0,404 | 0,608 | 0,536 | 0,599 | 0,404 | 0,573 | 0,630 | 0,606 | 0,409 | 0,563 | 0,540 | 0,564 | 1,000 0’1'26 0’681 0’642 0’464 0,546 | 0,664
T16 | 5033 | 0,118 | %925 | 0,069 | 0,084 | 0,065 | 0,196 | 0,078 | 0,138 | %010 [ 9004 | 111 | o054 | %041 | 106 | 1000 | 0739 | 0.204 | 0226 | o7 | 159
T17 | 5065 | 0114 | 9995 | 0173 | 0.160 | 0,004 | 0,157 | %011 | 0.177 | 0,052 | 0,019 | 0,110 | 0,049 | %054 | 0081 | ©:739 | 1,000 | 0.325 | 0388 | 154 | ¢ 068
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T18 | 0153 | 0,058 | 0,158 | 0,131 | 0,043 | 0,119 | 0,093 | 0,018 | 0,105 | 0,011 | 0,085 | 0257 | 0,219 | 0,132 | 0,042 | 0204 | 0:325 | 1,000 | 0339 | o 155 | 135
T19 | 335 | 0462 | 0,271 | 0461 | 0,372 | 0,313 | 0,258 | 0,185 | 0,457 | 0,383 | 0,164 | 0357 | 0,270 | 0,236 | 0,464 | 0226 | 0388 | 0.339 | 1,000 | ; 11q | o 435
T20 | 0577 | 0519 | 0,632 | 0,639 | 0508 | 0,599 | 0,568 | 0415 | 0,561 | 0,509 | 0,573 | 0,659 | 0,525 | 0501 | 0546 | o 7o | ¢ 10 | 0105 | 0420 | 1000 | 0696
T21 | 0,649 | 0633 | 0,675 | 0,609 | 0517 | 0613 | 0,524 | 0,504 | 0678 | 0,566 | 0,416 | 0624 | 0,533 | 0,587 | 0664 | o 7o | oo | (11| o o | 0,696 | 1,000
Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024
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Kliéova zjisténi pozitivnich korelaci:

Ugastnici, ktefi se domnivaji, Ze $koleni VR zlep3uje jejich pracovni vykon, s vysokou
pravdépodobnosti doporuci vzdélavani VR ostatnim, s korelaci 0,70. To naznacuje
vyznamny vztah mezi vnimanym zlepSenim pracovniho vykonu a ochotou obhajovat
vzdélavani v oblasti VR.

Existuje silny pozitivni vztah (0,68) mezi pocitem Ucastniki, ze Skoleni VR zlepsilo
jejich pracovni vykon, a jejich rychlym zapojenim do simulovaného prostfedi. Tedy ze
rychlé zapojeni do VR prostiedi souvisi s lepSimi vysledky pracovniho vykonu.
Ugastnici, kteid doporuéuji §koleni zaméstnancii ve VR, ocefiuji také moznosti bezpeéné
praxe, které Skoleni ve VR poskytuje, jak ukazuje korelace 0,66. To zdiirazituje vyznam
bezpecného vzdélavaciho prostiedi pti podpoie VR vzdélavani.

Moznost bezpecného procvi¢ovani ve VR ma zdsadni vyznam pro zlepSeni pracovniho
vykonu, pficemz korelace mezi lep§im pracovnim vykonem a moznostmi bezpecného
procvicovanti je 0,66.

Korelace 0,62 ukazuje, ze ucastnici, ktefi se domnivaji, ze Skoleni VR zlepsuje jejich
pracovni vykon, také upfednostiiuji Skoleni VR pied tradicnimi metodami, coZz
naznacuje, Ze vnimand ucinnost Skoleni VR pfispiva k upfednostiiovani vzdélavani
zaloZzeného na VR.

Ugastnici, ktefi pravdépodobné doporuduji $koleni VR, je také upiednostituji pred
tradicnimi metodami Skoleni, pficemz korelace je 0,62. Tento vztah podtrhuje celkové
pozitivni vnimani Skoleni VR mezi jeho zastanci.

Ucastnici, ktefi povazuji VR $koleni za uzite¢né, se také domnivaji, Ze jim poméha
propojit teorii s praxi, pficemz korelace je 0,61. To naznacuje, Ze Skoleni VR je u€inné
pfi preklenovani propasti mezi ucenim a aplikaci v redlném svéte.

Mezi tim, Ze ucastnici dokdzi propojit ziskané informace s praxi, a rychlym zapojenim
do prostfedi VR existuje korelace 0,61, coZ naznacuje, Ze zapojeni do VR je spojeno s
praktickou aplikaci nau¢enych konceptu.

Ugastnici, kteff obdrzeli pozitivni zpétnou vazbu od svych nadiizenych, jimi byli také
motivovani k zapojeni do VR Skoleni, jak naznacuje korelace 0,59. To poukazuje na

roli povzbuzeni ze strany nadfizenych pii zkuSenostech s VR §kolenim.
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Kliéova zjisténi negativnich korelaci:

— ZkuSenosti s nepfijemnymi vedlejSimi U€inky, jako je nevolnost nebo bolesti hlavy,
béhem VR tréninku jsou spojeny s niz$im vnimanym zlepSenim pracovniho vykonu
s korelaci -0,43. To naznacuje, ze negativni fyzické zazitky mohou snizovat ucinnost
Skoleni VR.

— Korelace -0,46 ukazuje, ze ucastnici, ktefi zazili neptijemné vedlejsi G¢inky, méné
pravdépodobné vnimali Skoleni VR jako piilezitost k bezpecnému procvi¢ovani.

Fyzické nepohodli mize negativné ovlivnit vnimani pfinosit VR tréninku.

Celkové tyto korelace poskytuji cenné poznatky o tom, jak se rtizné faktory vzdélavani ve
virtudlni realit¢ vzajemné ovliviuji a jak ovliviiuji zkuSenosti a vnimani ucastnikd. Pochopeni
téchto vztahi miize pomoci zlepsit implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani

zaméstnancl tim, Ze bude fesit potencidlni problémy a posilovat pozitivni aspekty.

4.2.3. Identifikované vyhody, nevyhody a bariéry pro implementaci

virtualni reality do vzdélavani zaméstnanci

Na zaklad€ provedené analyzy bylo identifikovano nékolik klicovych vyhod, nevyhod a bariér
pro implementaci virtualni reality v podnikovém vzdélavani. Vyhody zahrnuji zejména
aspekty, které ptispivaji k efektivnéjSimu prib&hu procesu implementace a vyssi spokojenosti
uzivateld. Na druhé strané byly identifikovany i nevyhody, které mohou sniZzovat dosazeni
optimalnich vysledkd a predstavuji potencialni rizika pti implementaci. Kromé toho byly
zaznamenany 1 specifické bariéry, které pifimo omezuji moznosti realizace nebo vyzaduji

pfekonani zasadnich prekazek.

Mezi identifikované vyhody pro implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani

Z pohledu ucastnikli takového vzdélavani patii:

— Vhodnost a Siroké moZnosti vyuZiti pro vzdélavani zaméstnanci — Tvrzeni T1
,»Myslim si, ze virtualni realita méa velmi dobré uplatnéni pro vzdélavani zaméstnanct
bylo hodnoceno velmi pozitivné, zejména u generace Y (prameér 4,46) a generace X
(pramér 4,06). Vysledky Kruskal-Wallisova testu odhalily vyznamné rozdily
v hodnoceni mezi jednotlivymi generacemi, coZ ukazuje, Ze riizné generace maji odlisné
nazory na vyuziti VR pro vzd€lavani. Pfesto vSak primérna hodnoceni napii¢ vSemi

generacemi jsou velmi pozitivni. To znamena, ze respondenti obecné vnimaji VR jako
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efektivni nastroj pro zlepSeni vzdélavacich procest ve firméch, ktery umoziuje moderni
a inovativni pfistup ke Skoleni.

ZvySeni duvéry v nové technologie — Tvrzeni T2 ,,Po prvnim absolvovani $koleni
s vyuzitim virtudlni reality se moje dlivéra v tuto technologii zvysila® bylo hodnoceno
velmi pozitivn€, zejména u generace Y (prumer 4,52) a generace X (pramér 4,36).
Vysledky Kruskal-Wallisova testu odhalily vyznamné rozdily v hodnoceni mezi
jednotlivymi generacemi, coz ukazuje, ze rizné generace reaguji odliSné na prvni
zkuSenosti s VR. Generace Y si po prvnim Skoleni ve VR vyrazné zvysila diivéru v tuto
technologii, zatimco star$i generace (napf. Baby Boomers s primérem 3,00) si udrzuji
vetsi opatrnost. Korelani analyza také ukdzala, Ze existuje pozitivni vztah mezi
zvySenim diveéry v technologii po absolvovani prvniho skoleni a zdjmem o dalsi Skoleni
s vyuzitim VR (korelace 0,55). To naznacuje, ze pokud maji ucastnici pozitivni
zkuSenost pii prvnim kontaktu s VR, zvySuje se jejich motivace k dalsimu vzdélavani
s touto technologii.

Uzite¢nost §koleni s vyuZitim VR — Tvrzeni T4 ,,Skoleni s vyuzitim virtualni reality
pro mne bylo uzite¢né* bylo hodnoceno velmi pozitivné, zejména u generace Y (prumér
4,56) a generace X (prumér 4,18). Vysledky Kruskal-Wallisova testu odhalily
vyznamné rozdily v hodnoceni mezi jednotlivymi generacemi, coz ukazuje, ze rizné
veékové skupiny maji odlisné vnimani pfinosu VR Skoleni. Generace Y hodnoti §koleni
jako mimofadné piinosné, coz odrazi jejich otevienost k novym vzdéldvacim
technologiim. Silnd pozitivni korelace (0,70) mezi vniméanim uzite¢nosti Skoleni
a zlepSenim pracovniho vykonu naznacuje, ze respondenti, ktefi povazovali Skoleni za
uzite¢né, zaroven vnimali pozitivni dopad na jejich schopnost vykonéavat svou préci.
Tento vztah potvrzuje efektivitu VR Skoleni pfi pfenosu novych dovednosti do
pracovniho prostfedi.

Prakticka aplikace dovednosti — Virtudlni realita umoziuje ucastnikiim 1épe propojit
teoretické znalosti s praktickymi situacemi, coz se odrazilo v hodnoceni tvrzeni ,,Diky
vyuziti virtualni reality ve vzdélavani jsem si dokazal/a Iépe propojit ziskané informace
s praxi“ (T6). Generace Y dosahla v tomto tvrzeni priméru 4,50, coz ukazuje na
pozitivni zkuSenost s praktickou aplikaci dovednosti ziskanych ve VR prostiedi.
Moznost bezpeéného tréninku — Respondenti vnimali VR $koleni jako bezpecny
zpusob procvicovani dovednosti, coz je zvlaste dilezité v oblastech, kde by redlné

tréninky mohly byt rizikové. Tvrzeni ,,Diky Skoleni s vyuzitim virtualni reality jsem
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meél/a moznost si procvicit razné aktivity v bezpe¢ném prostiedi® (T15) bylo hodnoceno
velmi pozitivné, zejména u generace Y s pramérem 4,73. Analyza také odhalila
pozitivni korelaci (0,66) mezi moznosti bezpecného procvicovani ve VR a zlepSenim
pracovniho vykonu. To znamend, Ze ucastnici, ktefi ocenili bezpecné prostiedi VR
Skoleni, zaroven uvadéli zlepsSeni své prace diky moznostem, které¢ jim VR Skoleni
poskytlo.

Intuitivnost technologie — Tvrzeni TS5 ,,Myslim si, ze pouziti technologie virtualni
reality (bryle, ovladace, ...) je intuitivni* bylo hodnoceno pozitivng, zejména u generace
Y (prumér 4,33) a generace X (primér 4,06). To naznacuje, ze respondenti povazuji
ovladani a pouzivani VR technologii za srozumitelné a snadno osvojitelné, coz mize
ptispét k rychlej§imu zapojeni do Skoleni a vyssi efektivité¢ vyukového procesu. Tento
faktor miize mit pozitivni vliv na rychlost adaptace ucastnikli na novou technologii
a zvySeni jejich sebevédomi pii praci s VR. Vysledky Kruskal-Wallisovo testu odhalily
vyznamné rozdily mezi jednotlivymi generacemi (H = 2,233, p = 0,006), coz naznacuje,
ze mladSi generace, jako je generace Y a X, vnimaji intuitivnost VR technologie
pozitivnéji nez star$i generace, jako jsou Baby Boomers (primér 3,00). I kdyz starsi
generace nemusi intuitivni ovladdni vnimat tak siln€, hodnoceni napfi¢ generacemi
ukazuje, ze VR technologie neni pfili§ sloZitd na pouZivani a vétSina ucastnikl se s ni
dokaze rychle szit. Korelacni analyza odhalila pozitivni vztah (0,48) mezi vnimanim
intuitivnosti technologie a ochotou ucastnit se dal$ich Skoleni ve VR. To naznacuje, ze
respondenti, ktefi povazuji ovladani VR za intuitivni, jsou vice naklonéni vyuZivat tuto
technologii 1 v budoucnosti. Tento aspekt je dulezity zejména pro tvodni fazi zavadéni
VR ve firmach, protoZze snadné pouziti technologie miiZze ptispét k lepSi adaptaci
uzivateld a vy$§imu z4jmu o dalsi vzdélavaci aktivity s VR.

ZlepsSeni pracovniho vykonu — Tvrzeni T20 ,,Diky Skoleni s vyuZitim virtudlni reality
mohu Iépe vykondvat svou praci bylo hodnoceno pozitivné, zejména u generace
Y (primér 4,12). To naznacuje, Ze respondenti vnimaji Skoleni s vyuzitim VR jako
nastroj, ktery jim pomaha Iépe si osvojit dovednosti potfebné pro jejich pracovni pozici
a aplikovat je v praxi. Tento pfinos miiZe byt zasadni zejména v profesich, kde je kladen
diraz na praktické dovednosti, které 1ze trénovat v simulovaném prostfedi. Vysledky
Kruskal-Wallisovo testu ovSem opét odhalily vyznamné rozdily mezi jednotlivymi
generacemi (H = 2,357, p = 0,003), coz ukazuje, Ze mladsi generace, jako je generace

Y, vnimaji dopad VR Skoleni na sviij pracovni vykon pozitivnéji nez star§i generace,
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jako jsou Baby Boomers (prumér 2,50). Mladsi generace maji tendenci 1épe vyuzivat
nové technologie, coz se promitd do jejich schopnosti efektivné aplikovat ziskané
dovednosti ve své praci. Jak bylo zminéno vySe, korela¢ni analyza odhalila pozitivni
vztah (0,60) mezi vnimanim uZzite¢nosti VR Skoleni a zlepSenim pracovniho vykonu.
Tato vyhoda tedy poukazuje na pfimy piinos VR skoleni pro prakticky vykon
zaméstnanci, coz muze byt dalezitym faktorem pii rozhodovani firem o investicich do
VR technologii pro vzdélavani a profesni rozvoj. ZlepsSeni pracovniho vykonu je
klicovym argumentem pro Sir§i zavadéni VR, protoze ukazuje na jeji potencial posilit
konkurenceschopnost a dovednosti pracovni sily.

MozZnost simulace realnych situaci — Respondenti ocenili schopnost VR simulovat
realné pracovni situace, coz jim umoznilo 1épe se pfipravit na skute¢né vyzvy na
pracovisti. Tvrzeni ,,ZkuSenosti se situacemi ve virtudlni realité se shoduji se
zkuSenostmi se situacemi z realného svéta“ (T10) bylo pozitivné hodnoceno, zejména
u generace Y (pramér 4,33), coz naznacuje vysokou miru vnimané autenticity simulaci.
Korelaéni analyza odhalila pozitivni vztah (0,58) mezi vnimanim shody simulovanych
a realnych situaci a ochotou absolvovat dal§i Skoleni ve VR, coz naznacuje, Ze
respondenti, ktefi povazuji simulace za realistické, maji také vysSi motivaci pokracovat
v dal§im vzdélavani s VR. Realisti¢nost simulovanych prostiedi pfispiva k tomu, ze
ucastnici vnimaji VR Skoleni jako prakticky vyuzitelné a ptinosné pro jejich profesni
rozvoj.

Pozitivni motivace od nadfizenych pro vzdélavani s VR — Tvrzeni T14 ,,Mij
nadiizeny mé pozitivné motivoval pro vzdélavani s vyuzitim virtualni reality® bylo
hodnoceno pozitivné zejména u generace Y (pramér 4,00). Toto hodnoceni ukazuje, ze
podpora a motivace od nadfizenych mohou hrat klicovou roli pfi rozhodovani
zamé&stnancl zapojit se do vzdélavacich programl s vyuzitim VR. Pozitivni pfistup
nadiizenych miize zvySovat zdjem zaméstnancli o nové formy Skoleni a pfispivat
k jejich otevienosti vic¢i novym technologiim. Vysledky Kruskal-Wallisova testu
ukazaly vyznamné rozdily mezi jednotlivymi generacemi v hodnoceni této podpory
(H=2,163, p = 0,018), coz naznacuje, ze mladsi generace, jako je generace Y, pocituji
vetsi podporu ze strany nadfizenych ve srovnani s generaci Baby Boomers (primér
2,00), ktefi vnimaji tuto podporu méné intenzivné. To muze naznaCovat rozdily ve
zpusobu, jakym se jednotlivé generace pfizpiisobuji novym technologiim a vzdélavacim
metodam, a jak se na n¢ diva jejich nadfizeny. Korela¢ni analyza odhalila pozitivni

vztah (0,54) mezi vnimanou motivaci od nadiizenych a ochotou zaméstnancti zapojit se
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do dal$ich kurzi s vyuzitim VR. Tento vztah ukazuje, Ze zaméstnanci, ktefi vnimaji
motivaci a podporu ze strany nadfizenych, maji vétsi tendenci se nadale zapojovat do
vzdelavacich aktivit s VR, coz mize pfispét k veétsi uspéSnosti téchto programi
a efektivnéjSimu zavadéni novych technologii ve firmé¢.

Pozitivni reakce nadrizenych na ucast ve VR Skoleni — Zaméstnanci, kteii
absolvovali VR Skoleni, Casto uvadéli pozitivni reakci a podporu od svych nadfizenych.
Tvrzeni ,,Moje ucast na Skoleni se setkala s pozitivni reakci mych nadtizenych* (T13)
mélo kladna hodnoceni, zejména u generace Y (pramér 4,08). Pozitivni zpétna vazba
od nadfizenych miize motivovat zaméstnance k ucasti na dalSich kurzech a posilit jejich
motivaci k dal§imu profesnimu rozvoji s vyuZzitim VR technologii. Vysledky Kruskal-
Wallisovo testu ukazaly, ze rozdily mezi generacemi nejsou statisticky vyznamné (p =
0,072), coz naznacuje, Zze napii¢ generacemi byla vnimana podobné pozitivni reakce
nadfizenych na ucast v VR Skolenich. Korela¢ni analyza odhalila pozitivni vztah (0,49)
mezi pozitivni zpétnou vazbou od nadfizenych a ochotou tcastnit se dal$ich $koleni
s vyuzitim VR. To znamena, ze respondenti, ktefi zazili pozitivni reakci od svych
nadfizenych, jsou zaroven vice motivovani pokracovat v dalSim vzdélavani s VR. Tento
vztah podtrhuje vyznam podpory ze strany vedeni pro spéSné zavadeéni VR technologii

do firemnich vzdélavacich program.

Mezi identifikované nevyhody pro implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani

Z pohledu ucastnikli takového vzdélavani patii:

7w

Neprijemné vedlejsi u¢inky (nevolnost, bolesti hlavy) — Tvrzeni T19 ,,Béhem skoleni
s virtualni realitou jsem zaZil/a neptijemné vedlej$i ucinky, jako naptiklad nevolnost,
bolest hlavy* bylo hodnoceno negativné, zejména star§Simi generacemi. Generace Y
vykézala niz$i miru téchto neptijemnych zazitka (primér 1,38), zatimco generace X
(prameér 1,48) a Baby Boomers (pramér 2,50) hlasily vyssi ¢etnost téchto problémi.
Vysledky Kruskal-Wallisova testu odhalily vyznamné rozdily mezi generacemi (H =
3,972, p = 0,000), coz ukazuje, ze starsi generace jsou citlivéjsi na fyzické vedlejsi
ucinky spojené s pouzivanim VR. Pfestoze mladsi generace zazivala tyto nepiijemné
pocity méné cCasto, primérna hodnoceni napfi¢ generacemi naznacuji, ze fyzické
nepohodli miZe byt vyznamnou piekdzkou pro Sirsi pfijeti VR. Tento problém miize
ovlivnit celkovy uzivatelsky komfort a ochotu ucastnikli pokracovat ve vyuzivani VR
pro vzdélavani. To potvrdila i Korelacni analyza, ktera vykazala negativni vztah mezi

nepiijemnymi vedlejSimi u€inky a ochotou vyuzivat VR i v budoucnu (korelace -0,43).
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To naznacuje, ze respondenti, ktefi zazivali tyto vedlejsi ucinky, byli méné ochotni
ucastnit se dalsSich skoleni s vyuzitim VR. Tato skute¢nost podtrhuje, jak dilezité je
minimalizovat fyzické nepohodli béhem skoleni, aby nedoslo k odrazeni uZzivatelt od
dalsiho vyuzivani VR.

Nedostatek osobniho kontaktu s lektorem — Tvrzeni T18 ,,Pfi vzdélavani ve virtualni
realité postradam moznost osobni kontaktu s lektorem* bylo hodnoceno podobné napiic
vSemi generacemi, coz ukazuje na obecné vnimani tohoto nedostatku jako vyznamné
prekazky pro vzdélavani s VR. | vysledky Kruskal-Wallisova testu ukézaly, ze rozdily
mezi jednotlivymi generacemi nejsou statisticky vyznamné (p = 0,912). Absence osobni
interakce s lektorem mlZe omezit moZnosti pro okamzitou zp&tnou vazbu, ptimé dotazy
a osobni vedeni, coZ je u tradi¢nich Skoleni €asto povazovéno za klicovou vyhodu. Tato
nevyhoda muze snizit celkovou efektivitu VR Skoleni, zejména pro ucastniky, ktefi
preferuji interaktivni vyuku zalozenou na pfimém kontaktu s lektorem. Korela¢ni
analyza navic ukazala, Ze nedostatek osobniho kontaktu s lektorem je spojovan s niz§im
hodnocenim efektivity VR Skoleni (korelace -0,34). To znamend, Ze ucastnici, ktefi
postradaji osobni interakci s lektorem, ¢asto povazuji Skoleni za méné¢ uzite¢né.
Obavy z nového prostiredi a nejistota — Mladsi respondenti, zejména generace Z,
vyjadtili obavy a nejistotu pii prvnim kontaktu s VR technologii. Tvrzeni ,,Pfed prvnim
absolvovanim kurzu ve virtudlni realit¢ jsem pocitoval/a obavy, zda kurz zvladnu*
(T16) vykazovalo vyssi primér u generace Z (2,89), coz ukazuje na urcitou miru
nejistoty pred prvnim pouZitim VR. Generace Y méla mirné€ nizsi primér (2,19), coz
naznacuje vetsi jistotu s novymi technologiemi, ale nejistota byla presto pfitomna.
Korela¢ni analyza odhalila pozitivni vztah (0,32) mezi obavami z nového prostiedi pied
prvnim absolvovanim kurzu a niz§i diivérou v technologii po absolvovani $koleni. To
naznacuje, ze respondenti, ktefi pred Skolenim pocit'ovali nejistotu, Casto potiebuji delsi
dobu, aby se adaptovali a ziskali daveéru ve VR technologie.

Nedostatek informaci o technologii pfed prvnim Skolenim — Tvrzeni T17 ,,Pfed
prvnim absolvovanim kurzu ve virtudlni realit¢ jsem mél/a dostatek informaci
o technologii virtudlni reality bylo hodnoceno spiSe negativné, zejména u starSich
generaci. Baby Boomers (primér 2,00) a generace X (prumér 2,52) uvadéli, Ze pred
prvnim $kolenim neméli dostatek informaci o tom, co od technologie virtualni reality
ocekavat, zatimco generace Y (primér 3,30) se citila o néco 1épe informovana (vysledky
Kruskal-Wallisova testu odhalily vyznamné rozdily mezi generacemi (H = 2,745, p =

0,004)). Tento nedostatek informaci muze pfispivat k nejistoté a obavdm z nového
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vzdélavaciho prosttedi, coz muze ovlivnit jejich celkovou pfipravenost a postoj
k vyuzivani VR ve vzdélavani. Korela¢ni analyza odhalila negativni vztah (-0,42) mezi
pocitem nedostatku informaci a arovni divéry v technologii po absolvovani kurzu. To
naznacuje, ze respondenti, ktefi méli pred Skolenim pocit, Ze nemaji dostatek informaci,
m¢éli tendenci si po Skoleni udrzovat vétsi opatrnost a méné davery v pouzivani VR.
Tato skutecnost zdiirazituje dillezitost poskytovani predbéznych informaci a ivodnich
Skoleni, aby ucastnici 1épe pochopili, jak technologie funguje, a snizila se jejich
pocatecni nejistota.

Obtize s adaptaci starSich pracovniki — Tvrzeni TS5 ,Myslim si, Ze pouziti
technologie virtualni reality (bryle, ovladace, ...) je intuitivni* bylo hodnoceno vyrazné
niz§im primérem u generace Baby Boomers (pramér 3,00) ve srovndni s mlad$imi
generacemi, jako je generace Y (prumér 4,33) a generace X (prumér 4,06). Toto
hodnoceni naznacuje, Ze star§i zaméstnanci vnimaji ovladani a pouzivani VR
technologii jako méné intuitivni a slozit&j$i k nau€eni. Tato bariéra mize ovlivnit jejich
ochotu pfijimat nové formy vzdélavani a adaptovat se na nové technologie, coz miize
vést k nizsi ti¢asti ve VR skolenich.

Nedostate¢né IT dovednosti pro efektivni vyuzivani VR — Tvrzeni T8 ,,Myslim si, ze
moje IT dovednosti jsou dostatecné pro vyuzivani virtudlni reality ve vzdélavani®
poukazuje na to, Ze uroven IT dovednosti mize byt klicovym faktorem pro uspésné
pfijeti a vyuZivani VR ve vzdélavani. Primémé hodnoceni ukazuje, Ze generace Y
(primér 4,60) a generace X (prumér 4,15) se citily pomémé jist€¢ ve svych IT
dovednostech, zatimco star§i generace jako Baby Boomers (primér 4,00) a nékteti
mladsi respondenti z generace Z (primér 3,32) méli s touto technologii vice obav.
Statisticky vyznamné rozdily mezi generacemi (H = 2,917, p = 0,000) ukazaly, Ze starsi
generace mohou vnimat své IT dovednosti jako méné dostacujici pro efektivni praci
s VR, zatimco mladsi generace maji tendenci byt sebevédoméjsi v pouzivani digitalnich
technologii. To naznacuje, Ze nedostate¢na troven IT dovednosti miize byt pfekazkou
pfi zavadéni VR do vzdélavacich programu, zejména pokud neni zajiSténa dostate¢na
technicka podpora a Skoleni pro Gcastniky. Tento faktor mize ovlivnit nejen tispéSnost
Skoleni, ale také celkovou motivaci zaméstnanci pouzivat VR jako soucast svého
profesniho rozvoje. Korelacni analyza navic ukazala, Zze respondenti s niz$im
hodnocenim svych IT dovednosti vykazuji mensi ochotu pokracovat ve skolenich
s vyuzitim VR (korelace -0,42). Tento vztah naznacuje, Ze nedostatecné technické

schopnosti mohou byt vyznamnou bariérou pro $ir$i implementaci VR ve vzdélavani,
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pokud neni zajiSténa odpovidajici technicka podpora a Skoleni zamétena na zvladnuti
zékladnich technologickych dovednosti.

Nizsi preference VR Skoleni oproti tradiénim metodam — Tvrzeni T12 ,,Davam
ptrednost Skoleni s vyuzitim virtualni reality pfed klasickym Skolenim* odhalilo, ze ne
vSichni respondenti preferuji VR Skoleni pfed tradi¢nimi metodami. Primeérna
hodnoceni ukazuji, ze mladsi generace, jako je generace Z (prumér 3,13) a generace Y
(pramér 4,23), jsou oteviengjsi vyuzivani VR, zatimco star$i generace, jako je generace
X (prumér 3,45) a Baby Boomers (pramér 2,50), maji tendenci preferovat klasické
metody Skoleni. To muize byt zpiisobeno dlouholetymi zkusSenostmi s klasickymi
metodami a mens$i ochotou pfizpisobit se novym technologiim. Pfestoze mladsi
generace vykazuje vyssi zdjem o VR Skoleni, primérna hodnoceni napfi¢ generacemi
naznacuji, ze VR nemusi byt pro vSechny ideélni ndhradou tradi¢nich metod vzdélavani.
Tento faktor mlize ovlivnit ochotu zaméstnanct castnit se Skoleni s VR, zejména
pokud maji na vybér mezi tradi€nimi a virtudlnimi metodami. Analyza odhalila takeé
negativni vztah mezi preferenci tradi¢nich $koleni a ochotou doporucit VR vzdélavani
dalsim (korelace -0,46). To znamena, ze respondenti, kteti davaji pfednost klasickym
metodam, nejsou tak naklonéni doporuc¢it VR vzdélavani ostatnim, coz mutze branit

SirSimu pfijeti této technologie v podnikovém vzdélavani.

V dotaznikovém Setfeni méli respondenti moZznost vyjadrit své ndzory na nejvétsi bariéry, které

brani vyuziti virtualni reality v podnikovém vzdélavani, prostfednictvim posledni oteviené

otazky. Tato otdzka poskytla prostor pro jejich individuélni pohledy a zkuSenosti, které nebyly

omezeny piedem stanovenymi odpovéd'mi. Diky tomu bylo mozné ziskat hlubsi vhled do

specifickych prekdzek, s nimiz se respondenti setkavaji, a identifikovat oblasti, kter¢é mohou

vyzadovat dal$i pozornost pifi zavadéni virtudlni reality do vzdélavacich procest. Tato

kvalitativni data pak pomohla doplnit kvantitativni vysledky a nabidnout komplexné;si pohled

na problematiku. Odpovédi na posledni otevienou otazku tykajici se nejvétSich bariér pro

vyuziti virtualni reality ve vzdélavani zaméstnanci se zamefovaly zejména na nasledujici

faktory:

Finan¢ni naklady — Nejsilngji vniména bariéra souvisi s financemi. V odpovédich se
nejcastéji objevovalo slovo ,,cena“ nebo ,finance®. Respondenti upozoriiovali na
vysoké ndklady na pofizeni vybaveni potiebného pro virtudlni realitu, naptiklad VR

bryli a souvisejiciho hardwaru.
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— Strach a obavy z nové technologie — Dalsi nej¢ast¢ji zminovanou bariérou je obava
zamestnancl z nové technologie. Nékteti respondenti se obavaji novych véci, napiiklad
kvtli nedostatku zkuSenosti nebo divéry ve virtudlni realitu. Tento strach muze byt
spojen se strachem z neznamého, z toho, jak bude technologie fungovat, nebo se
specifickymi obavami, jako jsou zdravotni disledky dlouhodobého pouzivani VR bryli.

— Adaptace starSich pracovniki — N¢&kolik respondentii upozornilo na to, Ze starsi
pracovnici mohou mit problémy s adaptaci na novou technologii. Ti, kteti nejsou zvykli
na pouzivani digitalnich technologii, mohou mit potize s piijetim virtualni reality do
svého pracovniho Zzivota. Tato bariéra muze pramenit z men$i technologické
gramotnosti, piedsudki vici novinkdm nebo mensi ochoty k uceni novych dovednosti.

— Fyzické prekazky pri pouzivani VR technologii — Nékteti respondenti poukazovali
na konkrétni fyzické obtize spojené s pouzivanim technologii virtudlni reality. Mezi
nejCastejs$i problémy patii tlak VR bryli na hlavu a nepohodli pfi jejich dlouhodobém
noSeni, coz miZze negativné ovlivnit uzivatelsky komfort. Tyto obtize mohou byt
odrazujicim faktorem a omezovat efektivitu i celkovy zazitek ze Skoleni ve virtualni
realité.

— Neznalost a nezajem — V n¢kolika odpovédich se objevilo, ze respondenti bud’ nevi,
jaké bariéry existuji, nebo se touto otazkou nezabyvaji (Casté odpovédi jako ,,nevim*
nebo ,,nic”). To mize naznacovat bud’ nedostateéné informace 0 technologii, nebo
minimélni zdjem o téma. Absence znalosti miize rovnéz pfispivat k tomu, Ze

zaméstnanci nevnimaji vyhody této technologie, a proto nejsou motivovani ji vyzkouset.

Celkové¢ se tedy bariéry pro implementaci virtualni reality do vzdélavani zaméstnanct tykaji
pfedevsim finan¢ni zatéZe, technologickych obav a nedostate¢né adaptace starSich pracovnikli
na nové technologie. Déle se objevuji i1 praktické problémy a nedostatek informaci

0 moznostech virtualni reality ve vzdélavani.
4.2.4. Shrnuti vysledki dotaznikového Setieni

Dotaznikové Setfeni se zamétovalo na identifikaci vyhod, nevyhod a bariér virtualni reality ve
vzdélavani zaméstnanci z pohledu samotnych ucastniki takového vzdélavani. Data byla
shromazdéna z nckolika podnik, kde VR jiz vyuzivaji. Dotaznik se zaméfoval na
demografické udaje, predchozi zkuSenosti s VR a nazory na rtzné aspekty podnikového
vzdélavani s virtudlni realitou. Respondenti byli rozdé€leni do ctyt veékovych kategorii:

Generace Z (18-26 let), Generace Y (27—44 let), Generace X (45-59 let) a Baby Boomers (60+
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let). Nejpocetnéjsi skupinu tvofila generace Y, néasledovana generaci Z a generaci X. Baby
Boomers byli zastoupeni pouze dvéma respondenty. VétSina respondentl absolvovala pouze
jedno skoleni s VR, pfi¢emz 77 respondenti uvedlo, ze pted timto Skolenim neméli zadné
zkusenosti s VR. Pouze 36 respondentii mélo zkuSenosti s VR v oblasti her a 3 respondenti méli
zkusenosti s VR ve vzdélavani. Pokud jde o IT dovednosti, vétSina respondentd se povazovala

za pokrocilé uzivatele.

Popisna statistika zahrnovala vypocty aritmetického priméru, medianu a smerodatné odchylky
pro jednotliva tvrzeni v dotazniku, coZ umoznilo 1épe porozumét tomu, jak respondenti riznych
generaci vnimaji vyuziti virtualni reality ve vzdélavani. Analyza ukazala, Ze mladsi generace,
zejména Qenerace Y, mela obecné pozitivn€j$i hodnoceni ve vztahu k vyuzivani VR
a vykazovala nizsi variabilitu v odpovédich, coz naznacuje shodné nadzory mezi ucastniky této
veékové skupiny. Naopak star$i generace, jako jsou Baby Boomers, vykazovaly niz§i primérné
hodnoceni u tvrzeni tykajicich se intuitivnosti a uzitecnosti VR, coz naznacuje vétsi opatrnost
a vys$i miru nejistoty pii pouzivani této technologie. Vyssi smérodatna odchylka u nékterych
tvrzeni u starSich generaci poukazuje na vétsi variabilitu v ndzorech, coz mtize odrazet riznou
uroven zkuSenosti a pfijeti novych technologii. Vysledky popisné statistiky poskytly ptehled
o tom, jak jednotlivé generace hodnoti riizné aspekty VR, a pomohly identifikovat klicové
rozdily ve vnimani vyhod a nevyhod VR vzdélavani. Tyto vysledky byly dale pouzity pro
interpretaci dat a pro volbu vhodnych analytickych metod, jako je Kruskal-Wallistv test

a korela¢ni analyza.

Kruskal-Wallistv test odhalil statisticky vyznamné rozdily mezi generacemi v nazorech na
virtudlni realitu, coz naznacuje, Ze rizné generace maji rizné nazory na podnikové vzdélavani
s vyuzitim VR. Naopak néktera tvrzeni nevykazovala Zadné vyznamné rozdily mezi
generacemi, naptiklad ,,Pfi vzdélavani ve VR postradam osobni kontakt s lektorem® (H-
statistika 0,531, p-hodnota = 0,912).

Dale byla vyuzita korelacni analyza K ovéfeni, zda existuje spojitost mezi jednotlivymi
tvrzenimi v dotazniku. Cilem bylo odhalit, jak riizné aspekty virtudlni reality ve vzdélavani
spolu souvisi, naptiklad zda pozitivni hodnoceni uzite¢nosti VR Skoleni koreluje s ochotou
doporucit tuto formu vzdélavani ostatnim. Korela¢ni analyza umoznila identifikovat kli¢ové
vztahy, které mohou byt dilezité pro budouci zlepSeni a optimalizaci VR vzdélavani. Analyza
identifikovala nékolik pozitivnich i negativnich korelaci mezi jednotlivymi tvrzenimi.
Naprtiklad respondenti, kteti vétri, ze VR Skoleni zlepSuje jejich pracovni vykon, s vétsi

pravdépodobnosti doporucuji VR skoleni ostatnim (korelace 0,70). Stejné tak respondenti, kteti
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se rychle zapojili do simulovaného prostiedi, vykazovali lepsi pracovni vykon (korelace 0,68).
Dalsi pozitivni korelace (0,66) byla mezi pocitem, ze VR poskytuje bezpecné prostiedi pro
praxi, a ochotou doporucit tuto formu Skoleni. Tim se potvrzuje, Ze ucastnici, kteti povazuji VR
za bezpeéné prostiedi, maji pozitivnéjsi celkové zkuSenosti. Na druhou stranu respondenti, ktefi
zazili neptijemné vedlejsi Gcinky, jako je nevolnost, hodnotili Skoleni jako méné¢ efektivni
(korelace -0,43). ZkusSenosti s vedlejsimi uc¢inky mély také negativni vliv na vnimani VR jako

bezpecného prostiedi (korelace -0,46).

Dotaznikové Setfeni identifikovalo nékolik klicovych vyhod, nevyhod a bariér pro
implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani. Mezi hlavni vyhody patii Siroké
moznosti vyuziti VR ve firemnim vzdélavani, které respondenti, zejména z generace Y,
povazovali za efektivni a inovativni ndastroj. Dale Skoleni s VR zvySovalo divéru v tuto
technologii, coz motivovalo ucastniky k dal$imu vyuziti VR v budoucnu. Respondenti také
uvedli simulace realnych situaci a praktickou aplikaci dovednosti jako klicové ptinosy. Na
druhou stranu byly identifikovany i nevyhody a bariéry, jako jsou nepfijemné vedlejsi ucinky
(napf. nevolnost a bolesti hlavy), nedostatek osobniho kontaktu s lektorem a obavy ¢i nejistota
z nového prostiedi, které byly nejvyrazné€jsi u starSich generaci. DalSimi bariérami byly obtize
s adaptaci starSich pracovnikli a nedostatecné IT dovednosti pracovnikil, coz omezovalo jejich

ochotu pfijimat nové technologie.
4.3.Pripadové studie

Cilem ptipadovych studii bylo popsat uspésnou implementaci virtualni reality do podnikového
vzdélavani u podniki v Ceské republice. Piipadové studie odpovidaly na vyzkumnou otazku
Cislo 5 — Za jakych podminek a jak uspésné byla implementovana virtualni realita do

podnikového vzdélavani v konkrétnim podniku?

Sbér dat pro ptipadové studie probihal od Cervence do zafi 2024 a byl proveden pomoci
kvalitativnich technik, konkrétné: technika polostrukturovaného rozhovoru, dotazovani

a studium internich dokumentt.
Vybér podnikt pro piipadové studie byl zamérny dle nasledujicich kritérii:

1) Podnik Gspésne implementoval virtualni realitu do podnikového vzdélavani

2) Podnik spliiuje kritéria malého, stiedniho nebo velkého podniku
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4.3.1. Spole¢nost KION Supply Chain Solutions Czech, s.r.o.

Data pro piipadovou studii byla ziskana z rozhovoru s projektovym manazerem, ktery byl
odpovédny za zavadéni virtualni reality do podnikového vzdélavani v této spolecnosti. DalSimi
cennymi zdroji dat byly poskytnuté interni dokumenty. Autorka prace zaroven spolupracovala

na tvorbé Skoleni pro tuto spolecnost.
43.1.1. Charakteristika spole¢nosti

Spole¢nost KION Supply Chain Solutions Czech (dale jen KION Stiibro) ve Stiibfe je jednim
z nejmodernéj$ich vyrobnich zavodl mezinarodni skupiny KION Group, ktera je globalnim
lidtem v oblasti manipula¢ni techniky a logistickych feseni. Spolecnost KION Stiibro se
zamétfuje na vyvoj a vyrobu vysokozdviznych vozikii a automatizovanych systémil pro
manipulaci s materidlem. Zavod se pySni modernimi technologiemi a vyrobnimi procesy, které
podporuji automatizaci, efektivitu a kvalitu vyroby. Firma vyuziva technologie Primyslu 4.0,
coz zahrnuje naptiklad automatizované linky a digitalizaci vyrobnich procest. Zavod ve
Stribtfe, ktery byl otevien v roce 2016, se stal klicovym vyrobnim centrem skupiny KION
a vyznamnym zameéstnavatelem v Plzenském kraji, zaméstnava vice nez 200 pracovnikil
a poskytuje stabilni pracovni pfilezitosti. Spolecnost se také aktivné podili na rozvoji regiondlni
ekonomiky. S modernimi technologiemi a dirazem na inovace patii KION Stiibro mezi pfedni

firmy v oblasti vyroby a logistiky v Ceské republice.
4.3.1.2. Vzdélavani ve spole¢nosti

Vzdélavaci procesy ve spolecnosti KION Stiibro jsou klicovym prvkem pro zajiSténi
bezpecnosti prace, efektivity a kvality vyrobnich operaci. Firma klade diraz na kontinualni
rozvoj dovednosti svych zaméstnancti, pficemz Skoleni zahrnuji jak teoretické, tak praktické

¢asti. Oblast vzdélavani ve spolecnosti 1ze rozdélit na dve oblasti:
1) Technické skoleni a dovednosti

Spole¢nost zajistuje pravidelné technické Skoleni svych zaméstnancii, aby byli schopni
pracovat s moderni manipulacni technikou a nejnovéjSimi technologiemi, které jsou zavedeny
ve vyrobé. Skoleni zahrnuje praci s pokro¢ilymi vyrobnimi stroji, automatizovanymi systémy
a dal$imi technologiemi Priimyslu 4.0, které jsou dulezité pro zajisténi plynulého vyrobniho

procesu.
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2) Bezpecnost a ochrana zdravi pri praci (BOZP)

Vzhledem k tomu, ze KION Stiibro vyrabi a pouziva slozitou manipula¢ni techniku a tézké
stroje, je bezpeCnost zaméstnanci na prvnim misté. Spolecnost pravidelné skoli své
zaméstnance v oblasti BOZP, aby se sniZilo riziko pracovnich irazii a nehod. Firma dlouhodobé
hleda nové zpusoby, jak zvysit efektivitu a zapojeni zaméstnancti do procesu vzdélavani.
Vzhledem k rostoucim pozadavkiim na technologické kompetence a potiebu snizit rizika na
pracovisti se KION Stiibro rozhodl pro zavedeni virtualni reality do svého vzdélavaciho

programul.
4.3.1.3. Implementace virtualni reality do vzdélavani ve spoleénosti
Cil projektu

Implementace virtualni reality do vzdélavaciho procesu v KION Stiibro mé¢la nékolik cilu.
Hlavnim motivem bylo nahradit stdvajici formu Skoleni, kterd zahrnovala nasténky a flipcharty,
a kterd byla pouzivana pfi praktickém Skoleni BOZP. Nov¢ feSeni mélo simulovat nebezpecné
situace ve vyrob¢ a skladu, a tim umoznit zaméstnanctim interaktivné trénovat jejich feSeni.
Virtualni realita méla zefektivnit vzd€lavaci proces, snizit administrativni zatéz Skoliteld
a piinést firme konkuren¢ni vyhodu na regiondlnim trhu prace tim, Ze by se stala atraktivné;jsi

pro nové zameéstnance.
Vybeér VR technologie

KION Sttibro oslovil nekolik firem, které poskytuji feSeni v oblasti virtualni reality, a jako
nejlepsi volba se ukazala jedna z externich plzefniskych spole¢nosti — VR training s.r.o. Tato
spolecnost, kterd ma primyslovy pfistup k vyvoji virtudlnich feSeni, spliovala specificka

kritéria KION Sttibro.
Casovy harmonogram

Cely proces implementace VR probihal podle planu a od prvotni schiizky po zavérecné predani
uplynuly tfi mésice. Poté nasledoval mésic ladéni detaili a drobnych uprav. Casovy
harmonogram byl kontrolovan a vSechny piipadné posuny byly v¢as komunikovany. Tento
rychly a efektivni pribéh implementace byl dan i dobrym planovanim a vzajemnou komunikaci

mezi firmou KION Stfibro a dodavatelskou spole¢nosti.
Proces implementace

Pro uspésné zavedeni VR do vzdélavaciho procesu byli zaméstnanci pfipraveni prosttednictvim

Skoleni od externi firmy. Ta proskolila kli¢ové osoby z KION Stiibro, konkrétné trenéry
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a vedouci projektd. Tito trenéfi a vedouci projekti nasledné¢ sami Skolili dal$i interni
zamestnance. Technické zdzemi nevyzadovalo zadné specidlni vybaveni nebo hardware;

dodavatel zajistil vSe potiebné.

Virtualni realita byla integrovana do stavajicich vzdélavacich programi, konkrétné do BOZP
Skoleni. Po absolvovani teoretické ¢asti nasleduje praktické Skoleni ve VR, kde se zaméstnanci
testuji v identifikaci nebezpe¢nych situaci a rizikového chovani, které by mohlo vést
k pracovnimu turazu. Cely proces je pln¢ autonomni — zaméstnanec si nasadi bryle a az do
zaverecného testu pracuje samostatné, bez potfeby piimé pritomnosti Skolitele. Tim doslo
k odstranéni staré metody, kterd zahrnovala nasténky a flipcharty, a k plné digitalizaci

praktického skoleni.
Obsah a forma vzdelavani

Vzdélavaci obsah pro VR Skoleni byl vyvinut ve spolupraci mezi KION Stiibro a externi
firmou. Hlavnim cilem bylo vytvofit realisticky model vyrobni haly a skladu, ktery by co
nejveérnéji odpovidal skute¢nému prostredi, ve kterém zaméstnanci pracuji. Béhem skoleni ve
VR se zaméstnanec pohybuje po simulovaném pracovisti a ma za ukol identifikovat 15
potencialné nebezpecnych situaci, které se mu postupné zobrazuji. KaZzdou nebezpecnou situaci

musi zdokumentovat pomoci fotografii ve VR brylich.

Na konci testu probiha vyhodnoceni, kde zaméstnanec vidi, které situace identifikoval spravné
a na co zapomn¢l. Test je hodnocen na zdklad¢ stanovenych kritérii, a zaméestnanec musi
dosahnout urcitého vysledku, aby test uspéSné dokoncil. Tento obsah byl vytvofen pfimo na
miru KION Stiibro a je rozdélen na ¢ast uréenou pro vyrobu a cast pro logistiku. Test je

pfizptisoben pracovni pozici, do které zaméstnanec nastupuje.

Béhem vyuzivani VR Skoleni doSlo jiz k doplnéni o jednu nebezpecnou situaci na zakladé

pracovniho trazu, ktery se ve spolecnosti stal.
Vysledky a prinosy

Po zavedeni VR S$koleni se firma setkala s nékolika pozitivnimi vysledky. Pfestoze nejsou
k dispozici pfesna data o sniZzeni chybovosti nebo zkraceni doby Skoleni, z reakce zaméstnancii
a Skolitelit vyplynulo, Ze ubylo administrativy a vyrazné se zvySila zapamatovatelnost
jednotlivych situaci ve srovnéani s tradi¢nim Skolenim pomoci prezentaci. DalSi vyhodou je
autonomie celého procesu, ktery nevyzaduje ptitomnost Skolitele béhem testu. Zaméstnanci si
rovnéZz pochvalovali jednoduchost pouziti virtudlni reality a hodnoti VR Skoleni velmi
pozitivné, s vyjimkou nékolika jedinct, ktefi pii pouzivani bryli pocituji nevolnost. Nicméné
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vétSina ucastniki ocenuje, Ze mohou Skoleni absolvovat v interaktivnim a realistickém

prostiedi, coz vyrazné piispiva k jejich pfipravenosti na redlné krizové situace v praci.

I kdyz firma nezavadéla VR primarné kvili asporam nakladi, ale spiSe kvili zefektivnéni
a modernizaci Skoleni, naklady na tradi¢ni Skoleni byly pravdépodobné snizeny. Dlouhodobym
planem spolecnosti je pokraCovat v pouzivani VR i nadale a rozsifit jeho vyuziti na dalsi oblasti,

napiiklad na Skoleni v oblasti Compliance politiky a pracovnich procesti zamétenych na kvalitu.
Doporuceni pro ostatni firmy

Na zavér firma KION Stiibro doporucuje ostatnim podnikiim, aby se nebaly zavadéni virtudlni
reality do vzdélavacich procesi. Klicovym faktorem uspéSného zavedeni v KION Stiibro byla
podpora vrcholného managementu a jasna vize, ze VR je spravnym krokem smérem
k modernizaci Skoleni a zvySeni bezpe¢nosti na pracovisti. Firma zaroven zdiraziuje, ze pii
zavadéni VR je dilezité peclivé vybirat dodavatele, ktery ma zkuSenosti s primyslovym

prostfedim, a je schopen navrhnout feseni §ité na miru potfebam dané firmy.

Na zaklad¢ rozhovoru se zaméstnancem KION Stiibro lze identifikovat n€kolik pozitivnich
i negativnich faktorti, které ovlivnily nebo mohou ovlivnit pouziti virtualni reality

v podnikovém vzdélavani:

Identifikované pozitivni faktory, které pomohly ispéSné implementaci:

Zvysena efektivita vzdélavani (Casova uspora, finan¢ni ispora)
— Interaktivni a realistické prostiedi

— Podpora a zapojeni vrcholného managementu

— Rychl4 a efektivni implementace

— Jednoducha obsluha a pouziti

— SniZeni administrativni zatéze

— Zvysena atraktivita firmy

— Autonomnost a flexibilita

— MozZnost pfizplisobeni obsahu specifickym potiebam

— MozZnost doplnéni a aktualizace na zéklad€ redlnych situaci

— ZlepSeni zapamatovatelnosti a prakti¢nosti tréninku

— MozZnost pro pracovnika otestovat si, zda obsahu rozumi a prosel zavérecnym testem,

piipadné test opakovat
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— Ziskani zpétné vazby o stavu pozadovanych znalosti jednotlivych zaméstnanci — diky
zavérecnému testu
— Bezpecnostni trénink bez rizika pro zaméstnance

— Standardizace kvality skoleni
Identifikované negativni faktory:

— Nepiijemné pocity u n¢kterych uzivatelt

— Pocatecni investice do technologie

— Omezena moznost exaktniho méfeni efektivity
— Pozadavky na podporu a udrzbu

— Narocnost na zaSkoleni interniho personélu
4.3.2. Spolecnost International Automotive Components Group s.r.o.

Primarnim zdrojem dat pro piipadovou studii byly rozhovory svedouci pracovnici
tréninkového centra. Dal§imi cennymi zdroji dat bylo studium internich dokumentd a vlastni

zkuSenost autorky prace s nékolika kurzy/aplikacemi ve virtualni realité z této spole¢nosti.
4.3.2.1. Charakteristika spole¢nosti

Spole¢nost International Automotive Components Group s.r.o. (IAC Group) je soucasti
globalniho podniku International Automotive Components (IAC), ktery patii mezi
nejvyznamngjsi svétové dodavatele interiérovych komponentti pro automobilovy pramysl. IAC
Group se zaméfuje predevsim na vyrobu dilti interiéri vozidel, véetné dvetnich paneld,
palubnich desek, stropnich systémi a dalSich prvk, které jsou nezbytné pro moderni a funkéni
design automobilii. Tyto produkty se vyznacuji vysokou kvalitou, odolnosti a schopnosti

splnovat ptisné technické pozadavky automobilového primyslu.

Spole¢nost momentalné zaméstnava vice nez 2 100 zaméstnancii a dodava své vyrobky
renomovanym automobilovym vyrobctim, mezi které patii znacky jako Ford, BMW, Daimler,
Jaguar Land Rover, Volkswagen Group, Renault-Nissan a mnoho dalsich. Zvlastni diraz je
kladen na inovace, zejména na vyvoj a implementaci novych materialli a technologii, které
zlepSuji celkovou funkénost interiéri vozidel, sniZuji jejich hmotnost a pfispivaji ke sniZovani
emisi. Tato schopnost inovovat a vyvijet nové technologie déla z IAC Group lidra v oblasti
lehkych a recyklovatelnych materidli, coz je klicové pro udrzitelnou budoucnost

automobilového pramyslu.
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International Automotive Components ma vyrobni zavody a vyvojova centra po celém svéte,
vcetné Evropy, Asie a Severni Ameriky. Tento globalni dosah umoziuje spolecnosti reagovat
flexibiln¢ na potteby riznych regionalnich trhii a dodavat své produkty do rliznych ¢asti svéta.
Ceska poboc¢ka International Automotive Components Group s.r.o. hraje vyznamnou roli
v ramci tohoto globalniho uskupeni, pfi¢emz se soustiedi na dodavky pro vyznamné
automobilové vyrobce v regionu stiedni a vychodni Evropy. Firma je cenéna za vysokou kvalitu
svych vyrobki, diraz na inovace a svou schopnost pfizplsobit se pozadavkiim moderniho
automobilového trhu. IAC Group je nejen vyznamnym hra¢em v automobilovém primyslu, ale
také inovatorem, ktery podporuje udrzitelnost a moderni pfistup k vyrobé interiérovych

komponentt pro vozy budoucnosti.
4.3.2.2. Vzdélavani ve spolecnosti

Spole¢nost IAC Group klade zna¢ny dliraz na rozvoj svych zaméstnancii prostfednictvim
riznych vzdélavacich a Skolicich programii. Vzdélavani je soucasti jejich filozofie podpory
kariérniho ristu a rozvoje dovednosti. Zaméstnanci maji pfistup k ptilezitostem, které podporuji
jejich kreativitu a inovace, a jsou motivovani k neustalému uceni a zlepSovani. IAC se zaméiuje
na kultivaci prostfedi, kde se zaméstnanci mohou rozvijet nejen po profesni strance, ale
i 0sobnostné. V ramci svych programi spole¢nost poskytuje pfilezitosti pro odborny rist, coz
zahrnuje tréninky zaméfené na specifick€é vyrobni procesy, bezpecnost prace a udrzitelné
technologie. Dtiraz je kladen na praktické skoleni v rdmci pracovniho prosttedi, coz napoméaha
zaméstnancim 1épe porozumét vyrobnim postupim a zajistit vysokou kvalitu produkce.
Spole¢nost nabizi Sirokou Skalu Skoleni, véetné programi jako je Edunio, specidlni skoleni pro
vedouci pracovniky, ¢i pro zameéstnance, ktefi fidi sluzebni auta nebo vysokozdvizné voziky.
Kazdy rok probiha Skoleni zamétené na bezpe¢nost na pracovisti, které zahrnuje aktivity jako
Gemba walky — cela skupina prochazi vyrobou, identifikuje problémy a hleda moznosti ke
zlepSeni. TAC klade velky diiraz na otevienou komunikaci a neustilé pieSkolovani

zaméstnanct, coz podporuje jejich dlouhodobé zapojeni a kariérni rast.
4.3.2.3. Implementace virtualni reality do vzdélavani ve spole¢nosti
Cil projektu

Implementace virtudlni reality do vzdélavaciho procesu ve spolecnosti IAC Group byla
motivovana n¢kolika klicovymi faktory. Prvotni problém spocival v tom, Ze pracovnici
spolecnosti jiz témé&f deset let vyrabéli dverni panely do automobild na tradi¢nich vyrobnich

linkach typu ,,karusel®, kde zaméstnanci pracovali na riiznych montaznich stanovistich. Tento
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systém spole¢nost IAC Group snadno simulovala v tréninkovém centru a uspé$né na ném
zaucovala nové pracovniky. S ptfichodem digitalizace vsSak spolecnost zavedla novou,
technologicky pokrocilou vyrobni linku pro novou znacku automobild, ktera se od stavajicich
linek vyrazné lisila. Tradi¢ni simulace na ,,karuselu* nebyla pro tuto linku mozna, coz vedlo k
nutnosti piesunout cely proces vzdélavani a tréninku do virtualni reality, kterd 1épe odpovidala
pozadavkiim moderni vyroby. Kromé toho firma chtéla do vzd€lavaciho procesu integrovat
svij vyrobni systém a zlepsit celkovou efektivitu Skoleni. Dal§im diilezitym cilem zavedeni VR
bylo zajistit, aby novi zaméstnanci mohli bezpecné trénovat ve virtudlnim prostiedi, aniz by to
ohrozilo provoz na redlnych vyrobnich link4ch. Virtudlni realita méla rovnéz snizit zatéz
tréninkového centra a zvysit efektivitu Skoleni v oblasti bezpecnosti prace (BOZP) a dalSich

vyrobnich procest.
Vyber VR technologie

Reditel spole¢nosti mél jiz zkuSenosti s VR z predchozich projekti, coz vedlo k jeho
pozitivnimu pfistupu k této technologii. Vzhledem k tomu, ze nové digitalni linky vyzadovaly
pokrocilé simulace, VR byla pfirozenym krokem vpted. Externi dodavatel, ktery poskytoval
VR feSeni, mél na starosti kompletni dodavku jak hardwaru, tak softwaru potfebného k realizaci
vzdélavaciho procesu. Spolecnost se zaméfila na to, aby VR feSeni bylo schopné simulovat
slozité vyrobni postupy a bylo pfizplisobeno potiebam zaméstnancii, ktefi na téchto linkach

budou pracovat.
Casovy harmonogram

Cely proces implementace VR byl peclivé naplanovan. Prace na projektu zacaly v Cervnu
lofiského roku, kdy firma spolu s externim dodavatelem zacala psat scénaie a vyvijet vzdélavaci
moduly. Implementace byla dokoncena v tnoru nésledujiciho roku, kdy se 9. tinora zahajilo
Skoleni zaméstnanci pomoci VR. Celkové bylo vytvofeno 16 riznych druht aplikaci pro 13
pracovnich pozic (level 1-4), dale jedno ivodni Skoleni a dvé aplikace BOZP (level 1-3). Treti
aplikace BOZP je stale ve vyvoji. Dohromady spole¢nost vyuziva 120 aplikaci, které pokryvaji
ruzné urovné Skoleni a specifické potfeby zaméstnancii. Harmonogram byl dodrZen, ptestoze
projekt zahrnoval velky pocet aplikaci a rozsahly objem prace. Celd implementace probihala

podle planu.
Proces implementace

Aby byla VR Gspésné integrovana do vzdélavaciho procesu, byla zaméstnancim a vedeni

poskytnuta specidlni Skoleni a workshopy. Tyto workshopy zahrnovaly jak manazery, tak
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pracovniky tréninkového centra. Nejprve byli proskoleni tfi lidé, ktefi méli za ukol pochopit
potencial VR a definovat, co by tento systém mél zahrnovat. Na zaklad€ toho byla nasledné
vytvofena detailni zaddni, kterd zohlednovala potieby zaméstnanct i specifika vyrobniho
procesu. VR systém byl navrzen tak, aby zaméstnancim poskytoval informace v pfijatelném

rozsahu, aniz by byli pfetizeni.

Vzdélavaci programy nebyly kompletn€ nahrazeny, ale byly zkraceny diky efektivnimu vyuziti
VR. Naptiklad Skoleni BOZP, které diive trvalo hodinu a pul, bylo diky VR zkraceno na
pouhych 30 minut. Virtualni realita umoznila zaméstnancim zazit simulované situace, coz
zrychlilo jejich adaptaci a porozuméni pracovnim postuplim. Novi zamé&stnanci, ktefi ptichazeji
do IAC Group, musi projit VR skolenim BOZP bez ohledu na to, na jaké pozici budou pracovat.
Specifické Skoleni na montazni linky pak absolvuji pouze ti, ktefi na danych pracovnich
pozicich skute¢né pracuji. Tento zpisob Skoleni umoziiuje zaméstnancim rychle pochopit
pracovni postupy a zlepsit jejich dovednosti jesté pted tim, nez zanou pracovat na realné

vyrobni lince.

Technické zdzemi bylo plné zajisténo externi firmou, ktera dodala jak hardware, tak software
pro provoz VR tréninki. Integrace do stavajicich vzdélavacich programii probéhla hladce,
pficemZ VR Skoleni nahradilo nékteré ¢asti star§ich metod, jako bylo naptiklad tradi¢ni Skoleni

na , karuselu®.
Obsah a forma vzdélavani

Obsah VR S$koleni byl navrzen ve spolupraci s externi firmou a pokryva celkem 16 druhi
aplikaci. Tyto aplikace zahrnuji simulace rtiznych pracovnich pozic, bezpe¢nostni Skoleni
a uvodni skoleni pro nové zaméstnance. Virtudlni realita naptiklad umoziuje zaméstnanctim
zazit cely vyrobni proces a detailné se seznamit s jednotlivymi ¢astmi vyroby, coz by v redlném

svéte bylo casoveé velmi narocné vzhledem k velikosti spole¢nosti.
Vysledky a prinosy

Po zavedeni VR do vzdélavaciho procesu se ukdzaly vyrazné piinosy, zejména co se tyce
zkraceni ¢asu potfebného k zaskoleni novych zaméstnanct. Dfive trvalo vV priméry jeden den,
nez se novy zameéstnanec zorientoval na vyrobni lince, zatimco nyni diky VR tréninku trva tato
adaptace pouhou jednu hodinu. S dal$imi metrikami zac¢ina spole¢nost pracovat, kazdopadné
zatim méfila chybovost u pracovnikli na nové vyrobni lince, kteti prosli Skolenim ve VR a méli

nulovou chybovost.
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Zameéstnanci hodnoti VR velmi pozitivné. Technologie jim umoziiuje 1épe pochopit pracovni
postupy a zlepsit jejich dovednosti. Vyjimkou byla pouze jedna zaméstnankyné, ktera méla
problémy s klaustrofobii, ale to byla ojedinéla situace mezi 520 proSkolenymi pracovniky.
Celkové VR zlepsila atmosféru v tréninkovém centru, kde jsou zaméstnanci klidnéjsi a citi
mensi stres béhem trénink. PGvodni Skoleni zahrnovalo totiz trenéra, ktery stal nad
zamestnancem a fikal mu, co ma délat. Pfi Skoleni s VR je zaméstanec sdm u vyrobni linky,
kde mu Alexandra (imaginarni trenér ve VR) radi s postupem. Zaméstnanci berou $koleni ve
VR jako ,,hru‘ a tak je atmosféra nékdo opravdu zdbavna. Zaroven je pozitivni zpétna vazba i
od samotnych trenéra, kteti nejsou tolik unaventi, jelikoz vétSinu véci pracovnikiim vysvétli ve

VR pravé Alexandra.
Doporucenti pro ostatni firmy

Vedouci tréninkového centra IAC Group doporucuje ostatnim firmdm, aby pfi zavadéni VR
vénovaly zvlastni pozornost detailnimu popisu scénari a zadani, kterd predkladaji externim
dodavatelim. Je dulezité, aby spoluprace s externimi partnery byla pfesna a detailni, protoze
dodavatelé nemusi vnimat specifika vyroby stejn¢ jako interni tym. Duslednost v ptipraveé
podkladi je klic¢ova pro to, aby aplikace odpovidaly piedstavam firmy a naplnily vSechny
vzdélavaci cile. VR se ukazala byt efektivnim nastrojem pro Skoleni zaméstnanct v IAC Group
a firma doporucuje tuto technologii jako vhodné feSeni pro modernizaci vzdélavacich procestl,

zvyseni bezpecnosti a efektivity prace na vyrobnich linkéch.

Z rozhovoru s vedouci tréninkového centra byly identifikovany klicové faktory, které ovliviiuji
zavedeni virtudlni reality do vzdélavaciho procesu. Tyto faktory lze rozdé€lit na pozitivni

a negativni aspekty:
Identifikované pozitivni faktory, které pomohly tispéSné implementaci:

— Efektivita vzdélavani (zkraceni ¢asu vzdelavani)
— Realistickd simulace

— Rychlejsi adaptace novych zaméstnancii

— Zvysena kvalita Skoleni

— Pozitivni zpétnéa vazba zaméstnanct

— Lepsi atmosféra béhem skoleni

— Snizeni stresu pfi Skoleni

— Interaktivni a realistické prostredi

— Jednoducha obsluha a pouziti
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— Autonomnost a flexibilita

— Snizeni chybovosti

—  Uleva pro trenéry

— Moznost ptizptsobeni obsahu specifickym pottebam

— Moznost doplnéni a aktualizace na zakladé redlnych situaci

— Pracovnik nemusi byt uvolilovan z pracovniho procesu
Identifikované negativni faktory:

— Naro¢nost na detailni pfipravu scénari
— Nepftijemné pocity u nékterych uzivatell
— Casova a finan¢ni naro¢nost na vyvoj

— Vysoké nédklady na vyvoj a implementaci
4.3.3. Spolecnost SOFO a.s.

Data pro tieti ptipadovou studii byla ziskéna z rozhovort s obchodnim feditelem spolecnosti,
vedouci oddéleni realizace a odbornym konzultantem. Zaroven jako dal$i zdroj poslouzily

1 interni dokumenty spolecnosti.
4.3.3.1. Charakteristika spole¢nosti

SOFO Group a.s. je Ceskd poradenska spolecnost, ktera se zamétfuje na poskytovani
komplexnich sluzeb v oblasti certifikaci, systém fizeni, Skoleni a auditti. Firma se specializuje
na zavadéni a spravu mezinarodnich standard ISO, ¢imZ podporuje klienty v optimalizaci
jejich firemnich procesti a zvySovani konkurenceschopnosti. Diraz klade na dlouhodobou

spolupraci, pfi které nabizi manazerska feseni ptizpisobena konkrétnim potiebam zakaznikd.

Jednim z kliCovych pilifti spolecnosti je dotacni poradenstvi a odborné IT sluzby, které
napomahaji efektivnimu vyuziti modernich technologii. SOFO Group se snazi pfindSet inovace
ve firemnich procesech a zaméfuje se na rozvoj lidskych zdroji prostiednictvim
specializovanych Skoleni a kurzi. Kromé toho se spolecnost orientuje na zajisténi bezpecné
komunikace a zvySeni efektivity prace, pficemz jejim cilem je pomoci firmam dosahnout
udrzitelnych a efektivnich vysledki.

Firma také poskytuje sluzby zaméfené na analyzy a audity, které klientim umoziuji 1épe fidit
rizika a zlepSovat vnitini procesy. Celkové SOFO Group kombinuje technickou odbornost

s praktickymi manaZerskymi nastroji a usiluje o zlepSeni firemni kultury a optimalizaci

podnikovych operaci. Aktualné spole¢nost zaméstnava 25 pracovnika.
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4.3.3.2. Vzdélavani ve spolecnosti

SOFO Group klade velky diraz na systematicky rozvoj svych zaméstnanct, piicemz kazdy z
nich ma vytvoreny kariérni plan, ktery zahrnuje jak interni, tak externi Skoleni. Tento plan je
sestaven individualn¢ a zaméiuje se na dlouhodoby profesni rist. Interni Skoleni zahrnuje
seznameni s novymi i stdvajicimi produkty a technologiemi spolecnosti. Externi vzdélavani pak
zahrnuje Sirokou Skalu kurzi, jako jsou odborné certifikacni programy (napf. vyhlaska 50), IT
kurzy, jazykové vzdélavani, soft skills a dalsi, které jsou pfizptisobeny specifickym potiebam

jednotlivet. Tyto kurzy podporuji rozvoj dovednosti pottebnych pro jejich odborné zaméieni.
4.3.3.3. Implementace virtualni reality do vzdélavani ve spoleénosti
Cil projektu

Implementace virtualni reality ve spolecnosti SOFO Group méla za cil nahradit klasické
desktopové LMS systémy a powerpointové prezentace moderni imerzivni technologii.
Spolecnost chtéla, aby VR pfinesla zaméstnanclim intenzivnéjsi zaZitek ze Skoleni a tim zvysila
jejich zapojeni a prozitek z obsahu. Tento krok mél rovnéz pomoci modernizovat Skolici
procesy a ucinit je atraktivnéjSimi. Hlavni problém, ktery tato zména fesila, byla zastaralost
dosavadnich metod Skoleni. Spole¢nost citila potiebu piejit od zastaralych systémi k novym
technologiim, které 1épe odpovidaji soucasnym trendiim ve vzdélavani a poskytuji veétsi
interaktivitu. Zaroven chtéli dosdhnout vyssi efektivity Skoleni, zkratit jeho €as a zvysit miru

zapamatovatelnosti Skolenych témat.
Vyber VR technologie

Spole¢nost SOFO Group zvolila VR technologii na zakladé dikladného vybérového fizeni, ve
kterém byla hodnocena kritéria jako cena, odbornost poskytovatele, rychlost implementace
a nasledna technicka podpora. Spolecnost se snazila najit dodavatele, ktery by mohl poskytnout

Jiz hotovy kvalitni obsah.
Casovy harmonogram

Pivodni Casovy plan implementace VR nebyl dodrZzen kviali komplikacim se zajisténim
financovani projektu. Spolecnost cekala na schvéleni dotace, coz vedlo ke zpozdéni realizace
projektu. I ptes toto zpozdeni se podafilo projekt uspésné dokoncit, pficemz byl kladen diraz

na kvalitu obsahu a jeho co nejefektivnéjsi vyuziti.

Proces implementace
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Aby zaméstnanci a vedeni byli na zavedeni VR technologie dobie pfipraveni, probéhla
specialni Skoleni a workshopy, kde se Ucastnici sezndmili s technologii prostiednictvim
tutoridlu ,,Oculus First Steps®. Tento tutorial, trvajici priblizné 20 minut, ucil zaméstnance
zékladni ovladani VR bryli a pohyb ve virtualnim prostiedi. Pfestoze nékteii zaméstnanci
vnimali VR jako invazivni technologii, vétSina z nich si na nové prostiedi rychle zvykla. Po
uvodnim zaskoleni jiz dalsi specifické pfiprava na praci s VR nebyla nutnd, protoze samotny

produkt byl navrzen tak, aby byl intuitivni a snadno ovladatelny.

Soucasti implementace byla také integrace VR do stavajicich vzdélavacich programti. VR
nahradila nebo doplnila tradi¢ni $koleni v oblastech jako BOZP, prvni pomoc, soft skills nebo
jazykové kurzy. Spole¢nost rovnéz vyuziva VR pro kolaborativni praci — zaméstnanci mohou
ve virtudlnim svété vést porady a prezentace bez rozptylovani okolnimi faktory, jako jsou
mobilni telefony nebo jiné pracovni ukoly. To ma za dusledek vyssi efektivnost nékterych

druht porad.
Vyzvy a problémy

Zavedeni VR technologie pfineslo nékteré technické a organizacni vyzvy. U dvou zaméstnancti
se objevily nevolnosti pfi pouZivani VR, ale tyto problémy postupné odeznély, jak si na
technologii zvykli. Piekvapenim pro spolecnost bylo, Ze 1 star§i zaméstnanci k technologii
ptistupovali pozitivné. K dal$im technickym problimtim patii napiiklad Casté nespravné
vypinani headsett, coz vede k jejich vybijeni pfes noc. Zaroven spole¢nost vnima nedostatecny

pocet headsetli a v blizké budoucnosti planuje pfikoupit dalsi.
Obsah a forma vzdélavani

Obsah vzdélavacich modult byl dodan externim poskytovatelem a vétSina z nich byla navrzena
jako univerzalni programy, které nemusely byt pfizptisobeny specifickym potiebam spolecnosti
SOFO Group. Obsahy zahrnovaly jak ndvodové programy, kde Gc¢astnici aktivné zasahovali do
procesu, tak kolaborativni prosttedi, které umoznilo zaméstnanclim volny pohyb ve virtualnim

svété a zkouSeni riznych situaci.
Vysledky a prinosy

Implementace VR vyrazné zlepsila efektivitu Skoleni a porad. Zejména u specifickych typl
porad, jako jsou brainstormingové schiizky, se ukazalo, ze VR umoziuje rychlejsi a efektivné;si
vyménu napadld. Zaméstnanci zaznamenali lepSi zapamatovatelnost Skoleného obsahu, coz

dokladaji vysledky post-testii zamétenych napiiklad na bezpecnost prace (BOZP) nebo prvni
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pomoc. Vyuziti VR rovnéz zvysilo celkovou ochotu zaméstnancti t€astnit se Skoleni, pficemz

Skoleni vnimali jako zdbavnou aktivitu, Casto pfipominajici hru.

Spole¢nost SOFO Group planuje v pouzivani VR technologie pokracovat i do budoucna.
Krome¢ toho jiz za¢ina zkousSet dalsi technologie, jako jsou augmentovana realita (AR) a mixed
reality (MR). I kdyz né€které kurzy nejsou snadno Skalovatelné, firma vidi v té€chto technologiich

velky potencidl pro dalsi rozvoj a modernizaci vzdélavacich procesi.
Doporuceni pro jiné firmy

SOFO Group doporucuje ostatnim firmam, které zvazuji zavedeni VR, aby vénovaly dostatek
casu a energie na poc¢atecni seznameni zaméstnanct s technologii. Klicové je také najit dobrého
implementacniho partnera, ktery nabidne nejen kvalitni technologii, ale také spravny obsah,
ktery odpovida potfebam firmy. Dulezitym krokem je spravny vybér obsahu, ktery se lisi od
tradi¢nich metod, jako jsou powerpointové prezentace, a jeho pfizplsobeni specifickym
vzdélavacim ciliim. Zasadni roli v Gspéchu projektu hrilo rovnéz dota¢ni financovani, které
umoznilo firmé snizit naklady na zavedeni VR. V neposledni fad¢ spole¢nost doporucuje vyuzit

flexibilitu, kterou VR nabizi — naptiklad v oblasti snizeni ndkladti na cestovné a lektory.

Na zéklad¢ rozhovoru se zaméstnanci spolec¢nosti byly identifikovany nasledujici faktory, které

mohou ovlivnit implementaci virtudlni reality do podnikového vzdélavani:
Identifikované pozitivni faktory, které pomohly ispé$né implementaci:

— Lepsi atmosféra béhem Skoleni

— Jednoduché obsluha a pouZiti

— Autonomnost a flexibilita porad a Skoleni
— Flexibilita pouziti

— Pozitivni pfijeti i u starSich zaméstnancii
— Omezeni rusivych vlivi ve VR

— Rychlejsi a efektivnéjsi vymeéna napada
— Kolaborativni prosttedi

— ZvySeni ochoty vzdélavat se

— Zabavnost Skoleni

— Vysoka zapamatovatelnost obsahu

— Moznost financi z dotacnich projekta
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Identifikované negativni faktory:

Nepftijemné pocity u nekterych uzivateli

Sprava zatizeni (problémy se spravnym vypinanim headsetl)
Nedostatek hardwaru

Vysoké investi¢ni ndklady

Potieba seznameni s technologii

Casova naroénost pii ¢ekani na schvaleni financovéni

Nemoznost plné ptfizptsobit univerzalni obsah specifickym potiebam

4.3.4. Shrnuti vysledku pripadovych studii

V ramci vyzkumu byly provedeny tii pfipadové studie ve firmadch KION Supply Chain

Solutions Czech s.r.o., International Automotive Components Group s.r.0. a SOFO Group a.s.

Tyto spolecnosti jsou z riznych obort a zaroven jsou i riznych velikosti. Studie se zamérovaly

na implementaci virtualni reality do vzdélavacich procest. Data byla ziskana prostfednictvim

rozhovorti se zaméstnanci, z internich dokumentt a také z osobni zkuSenosti autorky prace.

Cilem ptipadovych studii bylo popsat implementaci virtudlni reality do podnikového

vzdélavani u podniki v Ceské republice. Ze ziskanych dat byly identifikovany nasledujici

faktory uspé€sné implementace:

Pozitivni faktory implementace VR:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Zvysena efektivita vzdélavani (Casova i financni Gspora)
Interaktivni a realistické prostiedi

Jednoducha obsluha a autonomnost

Pozitivni zpétna vazba zaméstnancii

Lepsi atmosféra béhem Skoleni

MozZnost pfizplsobeni a aktualizace obsahu

Flexibilita pouziti

Vysoka mira zapamatovatelnosti

Pozitivni pfijeti technologie i u star§ich zaméstnancti

10) Moznost financovani z dota¢nich projektd

11) Kolaborativni prostiedi pro porady a Skoleni

12) Omezeni rusivych vliva ve VR

13) Snizeni potieby fyzické ptitomnosti skoliteld

14) Rychlejsi a efektivnéjsi vymeéna napada

130



15) Zabavnost $koleni
16) Zvysena kvalita Skoleni
17) Zvyseni ochoty vzdélavat se

18) Pracovnik nemusi byt uvoliiovan z pracovniho procesu
Negativni faktory implementace VR:

1) Neptijemné pocity u nékterych uzivatelt

2) Vysoké investi¢ni a Casové naklady

3) Naroc¢nost na piipravu, vyvoj a spravu zafizeni

4) Nedostatek hardwaru

5) Potieba seznameni zaméstnancu s technologii

6) Omezena moznost exaktniho méfeni efektivity

7) Sprava zafizeni a technické problémy

8) Casova naro¢nost pii ¢ekani na schvaleni financovani

9) Nemoznost pln¢ ptizplsobit univerzalni obsah specifickym potiebam

10) Poc¢ate¢ni nedivéra nékterych zaméstnancu k technologii
4.4.Shrnuti vysledkii vlastniho vyzkumu

Tato kapitola poskytuje piehled a analyzu klicovych vysledkd, které byly ziskany
prostfednictvim vlastniho vyzkumu zaméfeného na identifikaci faktorti ovliviijicich
implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani. Vyzkum byl realizovan pomoci tii
empirickych Setfeni — Delphi Setfeni, dotaznikového Setfeni a ptipadovych studii, pficemz
kazda z téchto metod poskytla jedine¢né pohledy na problematiku. Zatimco Delphi Setfeni
odhalilo hlavni pozitivni a negativni faktory, které mohou ovlivnit uspéSnost zavadéni VR,
dotaznikové Setfeni poskytlo vhled do vnimani VR z perspektivy zaméstnancl. Pfipadové
studie nasledn¢ demonstrovaly konkrétni ptiklady GispéSné implementace VR v praxi. Kapitola
shrnuje klicové poznatky S propojenim na stanovené dil¢i cile a vyzkumné otazky disertacni

prace.

DC3: Identifikovat faktory, které pozitivné ¢i negativné ovliviiuji implementaci virtualni
reality do podnikového vzdélavani z pohledu organizace (poskytovatelé takového
vzdélavani, tviirci obsahu, vedouci pracovnici majici na starosti vzdélavani zaméstnanci

v podniku).
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— VOI: Jaké faktory pozitivn€ ovlivituji implementaci virtualni reality do podnikového
vzdélavani z pohledu organizace (poskytovatelé takového vzdélavani, tviirci obsahu,

vedouci pracovnici majici na starosti vzdélavani zameéstnancu v podniku)?

Na tuto otazku odpovédelo ttikolové Delphi Setieni, které identifikovalo klicové faktory, jez
pozitivné piispivaji k uspésné implementaci VR v podnikovém vzdélavani. Nejvyznamnéjsi
pozitivni faktory zahrnovaly silnou podporu ze strany managementu, ktera je pro zavedeni
novych technologii v oblasti vzdélavani zasadni. Dulezitym aspektem byla také dostupnost
dostateCnych finan¢nich prostiedki uréenych pro implementaci VR, coz zahrnuje nejen
potizeni hardwaru, ale i vytvofeni relevantniho obsahu. Dal$im klicovym pozitivnim faktorem
byla moznost, aby se zaméstnanci vzdélavali béhem pracovni doby. Vyznamnou roli hraly
rovnéz dostatecné IT dovednosti zaméstnancti, které usnadiuji adaptaci na novou technologii.
Jednoduchost ovladani hardwaru, konkrétné VR bryli, byla také identifikovana jako faktor,
ktery ptispiva k bezproblémovému piijeti této technologie. Celkové pozitivné ptsobil i zajem
vedeni podniku o rozvoj a vzdélavani svych pracovniki, coz vytvaii podporujici prostiedi pro
zavedeni novych vzdélavacich metod. Jako dalsi pozitivni faktory byly identifikovany: Kvalitni
softwarové zpracovani (ostry obraz, zvuk,...) kvalitné zpracovany obsah vzdélavani (spravné,
relevantni a dostateéné informace), zaclenéni virtualni reality do systému vzdélavani v podniku

a snadnd pouZitelnost a intuitivnost.

— VO2: Jaké faktory negativné ovliviluji implementaci virtudlni reality do
podnikového vzdélavani z pohledu organizace (poskytovatelé takového vzdélavani,
tvirci obsahu, vedouci pracovnici majici na starosti vzdélavani zaméstnancl

v podniku)?

Na tuto otazku rovnéz odpovédélo ttikolové Delphi Setieni, které identifikovalo nékolik
negativnich faktorti, jez mohou branit ispéSné implementaci VR do podnikového vzdélavani.
Mezi nejvyznamnéj$i negativni faktory patfila nedostupnost technologie pfimo na pracovisti,
coz muze zna¢né komplikovat integraci VR do kazdodenniho vzdé€lavaciho procesu. Dal§Sim
Castym problémem byl nedostatek financ¢nich prostiedkli, ktery omezoval moznosti potizeni
technologii a vytvofeni dostate¢n¢ kvalitniho obsahu pro VR $koleni. Z hlediska pfipravenosti
pracovniki byla jako negativni faktor identifikovdna nizké tiroven digitalnich a IT dovednosti,
coz ztézuje adaptaci na nové technologie. Neochota neckterych vedoucich pracovnikl
odpovédnych za vzdélavani aktivné se zabyvat implementaci VR se ukézala jako dalsi

piekazka. Dal$im vyznamnym negativnim faktorem byla tzv. "cyber sickness” (nevolnost,
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bolesti hlavy), kterd postihuje nékteré zameéstnance pii dlouhodobém pouzivani VR,
a nedostatek propojeni VR Skoleni s §ir§imi podnikatelskymi procesy, coz vedlo k vytvaieni
dil¢ich, neprovéazanych Skolicich modult. Jako dalsi negativni faktory byly identifikovany:
Nedostatecny nebo chybéjici fidici systém pro spravu vzdélavacich modulli, nutnost vytvoreni
mnoha unikatnich Skolicich scénaii pro podniky, které maji rtiznorodé pracovni ¢innosti,
nedostate¢nd nebo nevhodnd propagace virtudlni reality a negativni postoj managementu

K virtualni realité ve vzdélavani.

DC4: Vymezit vyhody a nevyhody virtualni reality pro podnikové vzdélavani z pohledu

ucéastniku vzdélavani s virtualni realitou.

— VO3: Jaké vyhody ve vzdélavani s vyuZitim virtudlni reality vnimaji ucastnici

vzdélavani s virtualni realitou?

Na zékladé¢ wvysledkid dotaznikového Setfeni respondenti, ktefi absolvovali vzdélavani
s vyuzitim virtudlni reality, vnimali n¢kolik vyhod tohoto ptistupu. Mezi hlavni vyhody pattilo
efektivni vyuziti VR jako nastroje pro vzdélavani zaméstnancil, coz bylo ocenéno zejména
generacemi Y a X. Respondenti zaznamenali zvySeni diveéry v nové technologie po absolvovani
Skoleni a ocenili moZnost lepSiho propojeni teoretickych znalosti s praxi. Virtualni realita jim
poskytla bezpe¢ny prostor pro praktické procvicovani dovednosti, coz vedlo ke zlepSeni
pracovniho vykonu. Dal§imi vyhodami byla intuitivnost technologie, rychlé zapojeni do
simulovaného prostfedi a pozitivni reakce nadfizenych, které zaméstnance motivovaly
k dalsimu vzd€lavani timto zplasobem. Celkové respondenti vnimali vzdélavani
s vyuzitim virtudlni reality pozitivné, zejména diky mozZnosti praktické aplikace znalosti,

bezpecnosti simulaci a zlepSeni jejich pracovnich schopnosti.

— VO4: Jaké nevyhody a bariéry ve vzdélavani s vyuZzitim virtudlni reality vnimaji

udastnici vzdélavani s virtualni realitou?

Mezi nevyhody a bariéry ve vzdélavani s vyuzitim virtualni reality, které¢ respondenti uvedli,
patii zejména nepiijemné vedlejsi ucinky, jako jsou nevolnost a bolesti hlavy. Dalsi vyznamnou
bariérou byl nedostatek osobniho kontaktu s lektorem, ktery respondenti napfi¢ generacemi
povazovali za ptekdzku, protoze absence piimé interakce omezovala moznosti okamzité zpétné
vazby. Generace Z také vyjadfovala obavy z nového prostiedi a nejistotu pfed prvnim
absolvovanim Skoleni ve virtudlni realité, coz mlize snizit jejich divéru v technologii. K tomu

prispél také nedostatek informaci o technologii pied Skolenim, ktery byl zv1aste problematicky
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pro generace Baby Boomers a X. Star$i pracovnici také Celili obtizim s adaptaci na nové
technologie, protoze vnimali ovlddani VR jako mén¢ intuitivni. Kromé toho né&ktefi
respondenti, zejména z generace Z a star§i generace, uvadéli, ze jejich IT dovednosti nejsou
dostatecné pro efektivni vyuzivani VR, coz zvysilo jejich nejistotu a ovlivnilo jejich ochotu

pokracovat v dalSich Skolenich s VR.

DCS: Zpracovat deskriptivni pripadové studie reflektujici uspéSné implementace

virtualni reality do podnikového vzdélavani v podnicich v Ceské republice.

— VOS5. Za jakych podminek a jak uspésné byla implementovana virtudlni realita do

podnikového vzdélavani v konkrétnim podniku?

Tato vyzkumna otazka byla zodpovézena prostiednictvim tii ptipadovych studii, které byly
zaméfeny na podniky v Ceské republice, jez Usp&$né implementovaly VR do svych
vzdélavacich programll. Kazd4d z pfipadovych studii analyzovala specifické podminky

implementace a kli¢ové faktory vedouci k tispéchu této technologie v podnikovém vzdelavani.

V podniku KION Supply Chain Solutions Czech s.r.o. byla VR vyuzita k simulacim
bezpecnostnich situaci, coz umoZznilo zaméstnancim procvicit reakce na krizové scénafe
v bezpeném a kontrolovaném prostiedi. Kli¢ovymi podminkami tspéchu byla silnd podpora

vedeni, investice do kvalitniho Skoliciho obsahu a dostupna technologicka infrastruktura.

DalSim ptikladem je spole¢nost International Automotive Components Group s.r.0., kde byla
VR nasazena pii tréninku zaméstnanci na nové vyrobni linky. VR 8koleni vyrazné zkratilo
dobu potiebnou k zaSkoleni zaméstnancti a snizilo pocet chyb béhem vyrobniho procesu.
Uspésna implementace zde byla podpoiena dostupnosti dostate¢nych finanénich zdroja,

jednoduchym ovladanim VR zatizeni a kvalitnimi IT dovednostmi zaméstnanct.

Ve spolecnosti SOFO Group a.s. byla VR vyuzita pro rozvoj soft skills a Skoleni zaméfend na
zlepseni komunikacnich dovednosti. Implementace byla usp€sna diky strategickému pldnovani,

podpote vedeni a integraci VR Skoleni do SirSiho vzdélavaciho programu firmy.

Tyto ptipadové studie ukazuji, Zze uspeSna implementace VR je podminéna podporou vedeni,
dostupnymi finan¢nimi prostfedky, kvalitnim technologickym zazemim a odpovidajicimi
dovednostmi zaméstnancti. DitleZitou roli sehravé také propojeni VR 8koleni s konkrétnimi
podnikatelskymi procesy, coz maximalizuje pfinosy této technologie pro vzdélavani

zameéstnancu.
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5. Kli¢ové faktory implementace virtualni reality do

podnikového vzdélavani

Tato kapitola se zaméfuje na identifikaci kliCovych faktorti ovliviiyjicich implementaci
virtualni reality (VR) do podnikového vzdélavani. K ziskani komplexniho ptehledu téchto
faktort byly vyuzity tfi empirické metody — Delphi Setieni, dotaznikové Setieni a piipadové
studie. Kazda z téchto metod pfinesla jedine¢ny vhled do problematiky a umoznila zkoumat

ruzné aspekty implementace VR z pohledu odbornikii, zaméstnancii 1 konkrétnich firem.

Delphi Setieni se zaméfilo na ndzory expertl v oblasti vzdélavani a technologii. Tato metoda
strukturované¢ho sbéru dat prostfednictvim vicekolovych konzultaci s odborniky umoznila
identifikovat hlavni faktory ovliviiujici Gspéch ¢i netispéch implementace VR, jako je podpora

managementu, dostatek financnich prostredki ¢i technickd pfipravenost.

Dotaznikové Setfeni poskytlo perspektivu zaméstnanct, kteti se jiz Skoleni s vyuzitim VR
zucastnili. Zkoumalo jejich vnimani pfinosit a bariér VR, pficemz odhalilo, jaky vliv ma

napiiklad v&k na Gsp&$nost adaptace této technologie ve vzdelavani.

Ptipadové studie nabidly prakticky pohled na implementaci VR ve firméch, které jiZz tuto
technologii zavedly. Analyzovaly konkrétni zkuSenosti s vyuzitim VR ve Skolenich,
identifikovaly osvédcené postupy i1 problémy, s nimiz se firmy setkaly, jako jsou technické

prekazky nebo nutnost efektivné alokovat finan¢ni zdroje.

Tento vicetroviiovy pfistup poskytl komplexni obraz o tom, jaké faktory jsou klicové pro
uspéSnou implementaci VR, a to nejen na teoretické, ale 1 praktické urovni. Zaroven umoznil
identifikovat jak pozitivni, tak negativni aspekty, které ovliviuji proces zavadéni VR do
podnikového vzdélavani, a tim pfispél k navrhu optimalnich strategii pro budouci

implementace.
Za kli¢ové faktory implementace jsou povazovany ty, které:

— Bylyidentifikovany v Delphi Setieni jako klicové pro uspéch ¢i netispéch implementace.

—  Me¢ly vyznamny vliv na zkuSenosti zaméstnancti s VR podle vysledkii dotaznikového
Setfeni — celkovy primér tvrzeni vyssi nez 3,00.

— Ukadzaly se jako prakticky dilezité pii implementaci VR ve firmach na zéklad¢ poznatkt

z ptipadovych studii (napt. technické problémy, investi¢ni naklady).
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Identifikované faktory byly nésledné rozdéleny do péti dimenzi podle modifikovaného ramce
Khana: Management, Zaméstnanci, Infrastruktura a institucionalni podpora, Zpracovani VR

a Ostatni faktory.
5.1.Kli¢ové pozitivni faktory pro implementaci virtualni reality

Jako kli¢ové pozitivni faktory pro implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani

byly identifikovany:
Management

— Podpora managementu k vyuzivani technologii ve vzdélavani

— Dostatek financnich prostiedkl pro implementaci virtualni reality do vzdélavani
— Stanoveni méfitelnych cili a metrik uspéchu

— Dlouhodobé strategické planovani

— Zéjem vedeni podniku o rozvoj a vzdélavani pracovniki

— Vhodna propagace VR technologie ve firmé
Zaméstnanci

— Moznost vzdélavat se v pracovni dobé

— Potfebné IT dovednosti a pfizpisobeni Skoleni

— Pozitivni ptijeti VR u star§ich zaméstnancii

— Motivace a zapojeni zaméstnancii do procesu implementace
— Adaptace na nové technologie a postupna adaptace

— Jednoduchost ovladani hardwaru (VR bryli)

— Pozitivni postoj pracovnikl k vyuziti VR ve vzdélavani

Infrastruktura a institucionalni podpora

— Zajisténi dostatecné technické podpory a hardwaru

— Flexibilita infrastruktury pro dalsi rozsifeni

— Integrace VR do existujicich vzdélavacich programt

— Komplexnost vzdélavaciho systému integrovaného do VR, véetné posloupnosti

a opakovanosti jednotlivych vzdélavacich modult

Zpracovani VR

— Kvalitni softwarové zpracovani (ostry obraz, zvuk)

— Kvalitng€ zpracovany obsah vzdélavani (spravné, relevantni a dostate¢né informace)
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— Pravidelna aktualizace obsahu
— Testovani obsahu a jeho efektivity
— Snadna pouzitelnost a intuitivnost

— Zaclenéni virtudlni reality do systému vzdélavani v podniku
Ostatni

— Ochrana osobnich udaji a dodrzovani etickych standardt

— Dostupnost financi z dota¢nich projektt
5.2.Kli¢ové negativni faktory pro implementaci virtualni reality

Jako klicové negativni faktory pro implementaci virtudlni reality do podnikového vzdélavani

byly identifikovany:
Management

— Negativni postoj managementu k virtualni realit€ ve vzdélavani

— Neochota vedoucich pracovnikli zodpovédnych za vzd€lavani zabyvat se implementaci
virtualni reality do vzdélavani

— Chybg¢jici motivace vedoucich pracovnikil o rozvoj a vzdélavani zaméstnancii

— Nedostate¢na nebo nevhodna propagace virtualni reality
Zamgéstnanci

— Cyber sickness (nevolnost, bolest hlavy)

— Nedostate¢na ptipravenost pracovnikd pro nové technologie

Infrastruktura a institucionalni podpora

— Nedostupnost technologie na pracovisti
— Nedostate¢ny nebo chybéjici fidici systém pro spravu vzdélavacich moduli

— Nutnost vytvofeni mnoha unikatnich Skolicich scénaft pro rizné pracovni ¢innosti

Zpracovani VR

— Vytvoteni pouze dil¢ich celkil a chybé&jici provazanost na podnikové procesy
— Nutnost vytvofeni mnoha unikétnich Skolicich scéndit pro podniky, které maji

riznorodé pracovni ¢innosti
Ostatni

— Casova naro¢nost pii ¢ekani na schvaleni financovani
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— Sprava zatizeni (napt. problémy s nabijenim headsett)

— Vysoké¢ investicni naklady
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6. Postupy pro uspésSnou implementaci virtualni reality do
podnikového vzdélavani (podle modifikovaného

Khanova ramce)

Na zaklad¢ vysledki vyzkumu v kontextu modifikovaného Khanova ramce bylo identifikovano
nekolik postupii, které mohou vyrazné prispét k uspésné implementaci VR do podnikového
vzdélavani. Tyto doporucené postupy jsou rozdéleny podle péti dimenzi: Management,
Zameéstnanci, Infrastruktura a institucionalni podpora, Zpracovani VR a Ostatni.

1. Management

Strategické planovani a finanéni podpora

Na zaklad¢ ptipadovych studii a Delphi Setfeni je zdsadni, aby management zajistil dikladné
finan¢ni pldnovani a podporu projektu. Management by mél vypracovat konkrétni finan¢ni
plan, ktery zahrnuje vypocet nakladii na pilotni projekt a rozSiteni VR na vétsi skupiny
zaméstnancl. Doporucuje se zahrnout dotacni moZznosti, které mohou snizit pocatecni
investicni zat€z. Naptiklad lze vyuzit dota¢ni programy zaméfené na inovace a technologicky

rozvoj, coz muze vyrazné€ podpofit rozsifeni VR ve firmé.

Stanoveni méfitelnych cild a metrik uspéchu

Delphi Setfeni zdlraznilo dileZitost jasného stanoveni cill, které bude mozné méfit.
Management by mél jasné definovat metriky uspéchu, které zahrnuji naptiklad sniZeni
chybovosti 0 20 % do jednoho roku od zavedeni VR Skoleni, zkraceni doby potiebné
k zaSkoleni novych zaméstnanci o 30 %, nebo zvySeni produktivity na novych vyrobnich
linkach. Tyto metriky by mély byt sledovany a vyhodnocovany pravidelng, aby bylo mozné
pfesné méfit piinosy VR.

Dlouhodobé planovani

Soucésti dlouhodobého planovani by méla byt strategie pro pravidelné aktualizace VR obsahu
a integraci dalSich technologii, jako je rozsifena realita (AR). Tento plan by mél zahrnovat také
stanoveni rozpo¢tu na pravidelné upgrady hardwaru a softwaru, aby byla zajisténa kompatibilita

s novymi verzemi VR aplikaci.
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Aktivni podpora managementu pro implementaci novych technologii

Vyzkum ukazuje, ze uspésna implementace VR zavisi také na postoji vedeni firmy.
Management by mél nejen finanéné podpoftit projekt, ale také aktivné podporovat zavadéni
novych technologii, komunikovat vyhody VR skoleni zaméstnanctim a motivovat je k zapojeni.
Tato podpora muze zahrnovat pravidelnou komunikaci o piinosech VR, zapojeni vedoucich

pracovnikl do Skoleni a vytvareni kultury, kterd je oteviend inovacim.
2. Zaméstnanci

Postupnéa adaptace zameéstnancu na nové technologie

Delphi Setieni a ptipadové studie také ukazuji, ze postupné zavadéni VR technologie s ohledem
na ruznorodost zaméstnancl prispiva k uspé€$né implementaci. Zejména starSi zaméstnanci
mohou mit vétsi obavy z nové technologie, coz mize ovlivnit jejich pfistup k VR Skoleni.
Doporucuje se zacit s mensimi skupinami, naptiklad s mladS$imi zaméstnanci, ktefi mohou
slouzit jako ambasadofi novych technologii. Ti pak mohou sdilet své pozitivni zkuSenosti se
starSimi kolegy, coz mize snizit jejich obavy. Dale je dilezité poskytovat dostatek casu na
seznameni s VR a organizovat workshopy, kde si mohou zaméstnanci postupné osvojovat

dovednosti potfebné pro praci ve virtudlnim prostiedi.

Individualizované Skoleni zaméstnancu

Na zékladé dotaznikového Setfeni bylo zjisténo, Ze rizné vékové skupiny maji odliSné
zkuSenosti a potfeby pii vyuzivani VR. Napftiklad generace Z a Y mayji Casto lepsi digitalni
dovednosti a rychlej$i adaptaci na VR technologie, zatimco generace X a Baby Boomers mohou
potiebovat vice €asu na zaSkoleni a technickou podporu. Doporucuje se piizplsobit délku
a obsah skoleni jednotlivym potfebam zaméstnancti, naptiklad nabizet pokrocilejsi moduly pro
mladsi generace a delSi uvodni kurzy zaméfené na zakladni ovladani VR pro star$i pracovniky.
Tim se zajisti, Ze kazdy zaméstnanec ma moznost absolvovat Skoleni v tempu, které mu

vyhovuje.

Motivace a zapojeni zaméstnancu

Vysledky vyzkumu ukazaly, ze klicovym faktorem pro uspé€Snou implementaci VR je aktivni
zapojeni zamé&stnanct do procesu. Doporucuje se zahrnout zaméstnance do tvorby obsahu VR
Skoleni, naptiklad prostfednictvim focus groups, kde mohou vyjadfit své ndzory na to, jaké
scénaie by mély byt zahrnuty do simulaci. Timto zpiisobem se zaméstnanci citi vice soucasti

zmén a jejich motivace k ucasti na Skolenich roste. Navic mohou zaméstnanci pfinést cenné
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poznatky z praxe, které pomohou piizptusobit obsah VR specifickym potiebam firmy. To maze
zahrnovat i pravidelné dotazniky, které zjist'uji, jaké dalsi funkce ¢i scénéie by si zaméstnanci
ptali mit v rdmci Skoleni.

Poskytovani technické a pedagogické podpory

Zavedeni VR Skoleni s sebou pfinasi také potiebu zajistit, aby zaméstnanci méli k dispozici
technickou a pedagogickou podporu. Piipadové studie i dotaznikové Seteni ukazali, Ze néktefi
zameéstnanci mohou pii pouzivani virtudlni reality trpét vedlej$imi ucinky, jako je nevolnost
nebo dezorientace. Je proto dilezité mit k dispozici podporu, ktera dokaze rychle reagovat na
tyto problémy, naptiklad tim, ze doporuc¢i kratké ptestavky béhem Skoleni nebo upravi
nastaveni VR zafizeni. Firmy by také mély poskytnout instrukce a praktické tipy na spravné
pouzivani VR, napftiklad jak se pohybovat ve virtudlnim prostiedi a jak se orientovat pfi feSeni
ukolt. Tato podpora miize byt poskytovana prostfednictvim internich Skolitelt nebo externich

specialistu.

Zajisténi jasné komunikace ohledné pfinosu VR $koleni

Z rozhovoru a vysledki vyzkumu vyplynulo, Ze informovani zaméstnanci o konkrétnich
pfinosech VR $koleni, jako je moZnost ziskat praktické dovednosti ve virtudlnim prostfedi bez
rizika, vyrazné zvySuje jejich ochotu Gcastnit se Skoleni a pfijmout nové metody vzdélavani.
Kdyz zaméstnanci vidi konkrétni pfinosy VR v praxi, jsou ochotnéjsi se do téchto programi

zapojit.

Ziskavani pravidelné zpétné vazby od zaméstnancu

Zpétna vazba od zaméstnancli je kliCova pro neustilé zlepSovani VR Skoleni. Vysledky
vyzkumu (napf. piipadova studie z KION Supply Chain Solutions Czech s.r.0.) ukazuji, zZe
pravidelny sbér nazori zaméstnancti na obsah Skoleni, jeho obtiZznost a praktickou vyuzitelnost
vede k optimalizaci vzdélavaciho procesu. Doporucuje se naptiklad provadét pravidelné online
dotazniky po absolvovani Skoleni, ve kterych mohou zaméstnanci sdilet své dojmy a navrhy na
zlepSeni. Zaroven je mozné organizovat pravidelné setkdni se zaméstnanci, kde budou moci
piimo diskutovat své zkuSenosti s VR a pfispivat k upravdm a aktualizacim obsahu. Timto
zpiisobem se zajisti, Ze VR Skoleni bude neustale reflektovat aktudlni potfeby a poZadavky

zameéstnancu.
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3. Infrastruktura a institucionalni podpora

Zajisténi dostateéné technické podpory a hardwaru

Piipadové studie ukazaly, Ze pro uspéSnou implementaci virtualni reality je kliCové zajistit
dostatecny pocet headsetli a dalSiho potfebného vybaveni. To zahrnuje nejen samotny nakup
zafizeni, ale 1 jejich pravidelnou udrzbu a servis, aby se predeslo technickym problémiim, jako
je nespravné vypinani a vybiti headsetl. Je dilezité mit k dispozici technicky tym, ktery dokaze

rychle fesit problémy a poskytovat podporu zaméstnanciim pii pouzivani VR zafizeni.

Flexibilita infrastruktury pro dal$i rozsifeni

Pilotni implementace VR ukazuji, Ze infrastruktura by méla byt flexibilni a pfipravena na
roz§ifovani podle tispésnosti projektu. To znamena, ze IT infrastruktura a systémy pro VR by
mély byt pfipraveny na rozsifeni kapacit, napiiklad moznost ptipojeni dal§ich zatizeni nebo
pfidani novych aplikaci. To usnadiiuje Skalovani projektu a umoZznuje postupné zapojovani

dalsich skupin zamé&stnancii, aniz by bylo nutné ménit celé technické zazemi.
4. Zpracovani VR

Vyvoj kvalitniho a pfizpusobeného obsahu

Delphi Setfeni a piipadové studie ukazuji, Ze efektivita VR Skoleni zavisi na kvalité
a prizpisobeni obsahu konkrétnim potiebam podniku. Podniky by mély spolupracovat
s dodavateli na vyvoji obsahu, ktery simuluje realné pracovni situace, naptiklad bezpecnostni
rizika nebo vyrobni procesy, které zaméstnanci denné fesi. Je dileZzité, aby simulace byla co
nejveérnési a realisticka, aby si zamé&stnanci mohli prakticky vyzkouset situace, které mohou
nastat ve skute¢ném prostiedi. Z rozhovort a ptipadovych studii bylo déle zjiSténo, Ze pro
zajisténi vysoké efektivity VR Skoleni je nezbytné ptizptsobit obsah konkrétnim pracovnim
pozicim a ukolim. Naptiklad simulace specifickych scénafit v oblasti bezpecnosti prace
(BOZP) nebo montaznich procesii umoziuje zaméstnanctim ziskat praktické dovednosti, které
ptimo aplikuji ve své praci.

Pravidelna aktualizace obsahu

Obsah VR S$koleni by mél byt pribéZné aktualizovan, aby reflektoval zmény v pracovnich
postupech, nové predpisy nebo specifické udalosti, jako jsou nové typy vyrobnich linek nebo
nové bezpecnostni standardy. Aktualizace by mély byt planovany minimélné jednou roc¢né,

pfi¢emz se doporucuje vyuzivat zpétnou vazbu od zameéstnancii k tomu, jaké zmény by pfivitali.
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Testovani obsahu a jeho efektivity

Pted zavedenim novych modult nebo aktualizaci obsahu by mél byt proveden pilotni test, ktery
overi, zda je obsah efektivni a srozumitelny pro cilovou skupinu zaméstnancti. Tento test by
m¢l zahrnovat zpétnou vazbu od malého vzorku zaméstnancti a nasledné upravy obsahu pred
jeho Sirokym zavedenim. Testovani efektivity pomahda rychle identifikovat oblasti, které
potiebuji zlepSeni, a zajistit, ze Skoleni splituje ocekavani. Napiiklad doplnéni nebezpecnych
situaci ve $koleni na zaklad¢ pracovniho urazu ve firmé KION Supply Chain Solutions Czech

S.r.0. zvysuje bezpecnost a efektivitu Skoleni.
5. Ostatni

Ochrana osobnich udaju a dodrzovéani etickych standardt

Jak vyplynulo z Delphi Setfeni, zaméstnanci ocenuji ochranu jejich osobnich tdaja pfi
pouzivani VR, napfiklad zdznamil z tréninkovych simulaci. Firmy by meély zavést jasné
smérnice o tom, jak jsou data z VR Skoleni ukladéna a jak se s nimi zachazi. Dllezité je také
dodrzovani etickych standardu, napiiklad aby simulace neobsahovaly obsah, ktery by mohl byt

povazovan za citlivy nebo nevhodny.

Vycélenéni ¢asu na Skoleni béhem pracovni doby

Vyc€lenéni specifického ¢asu na Skoleni b&hem pracovni doby je dilezité pro to, aby se
zaméstnanci mohli pln€ soustfedit na vzdélavaci proces, aniz by se museli vénovat jinym
pracovnim ukolim. Tento pfistup ukazuje zavazek firmy k rozvoji svych zaméstnancii a také
sniZuje stres spojeny s nutnosti Skolit se mimo pracovni hodiny. Je doporuc¢eno, aby firmy
zaClenily VR Skoleni jako soucast pravidelnych tréninkovych dni nebo tydnl, kdy maji

zaméstnanci vyhrazeny €as pouze na rozvojové aktivity.

Transparentnost vysledku a metrik uspé€S$nosti

Pribézné sledovani a sdileni vysledki VR Skoleni s tymy pfispivd k budovani divéry
a motivace zameéstnancli. Management by mél pravidelné komunikovat, jaké pokroky byly
dosazeny diky VR Skoleni, a to naptiklad formou mési¢nich nebo Ctvrtletnich report. Tyto
reporty mohou obsahovat informace o snizeni chybovosti, zkraceni doby zaskoleni novych
zamé&stnancll nebo zlepSeni pracovniho vykonu po absolvovani specifickych tréninkd.
Transparentnost vysledki umoziiuje zaméstnanciim vidét, ze jejich usili ma redlny dopad na
celkovy vykon firmy, a také poskytuje zpétnou vazbu managementu o efektivité Skoleni. Firma

muze naptiklad vytvofit interni online platformu, kde zameéstnanci vidi anonymizované
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statistiky z VR Skoleni, jako je primérné zkraceni ¢asu na zaskoleni u nové vyrobni linky o 30
% nebo snizeni poctu chyb pii bezpecnostnich kontrolach o 25 %. Tato data jsou prezentovana
spolu s ptiklady konkrétnich vylepSeni, kterd byla diky VR skoleni zavedena. Tento piistup
zvysuje motivaci zameéstnancii k dalsimu vyuzivani VR, protoze vidi konkrétni pfinosy své

snahy.

Detailni popis scénaft a zadani pro externi dodavatele

Ze zkuSenosti firem, které implementovaly VR, je zfejmé, Ze spoluprace s dodavateli musi byt
detailni a precizni. Podrobny popis scénaiti, které by VR aplikace mély obsahovat, umoziuje
externim partneriim Iépe porozumét specifickym potiebdm spole¢nosti. Tim se minimalizuje

riziko, ze vysledna aplikace nebude plné odpovidat ocekdvanim firmy.

Kazda z vySe uvedenych dimenzi modifikovaného Khanova ramce zahrnuje klicové postupy,
které ptispivaji k uspeSné implementaci VR do podnikového vzdélavani. Implementace téchto

postupti zajisti hladky prubéh zavadéni VR a maximalizuje jeho piinos pro rozvoj zaméstnancu.
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Zaveér

Tato disertacni prace zpracovava problematiku vyuziti virtudlni reality v podnikovém
vzdélavani, pficemz klade daraz na identifikaci faktort, které ovliviiuji uspéSnost jeji
implementace. Cilem prace bylo identifikovat klicové faktory ovliviiujici implementaci
virtudlni reality do podnikového vzdélavani a nasledné formulovat soubor postupii pro

implementaci virtualni reality do podnikového vzd¢lavani.

Teoreticka Cast disertacni prace byla zamétena na objasnéni zékladnich teoretickych koncepta
souvisejicich s feSenou problematikou. Duraz byl kladem na vymezeni pojmt Pramysl 4.0,
Primysl 5.0, podnikové vzdélavani, informacni a komunikacni technologie a virtudlni
a rozSifeni realita. Ddle se teoretickd Cést prace vé€novala souasnym poznatkiim 0 virtudlni
realit¢ ve vzdélavani, pfiCemz byly analyzovany rdzné pfistupy Kk technologickym
a pedagogickym aspektim. S vyuzitim systematické literarni reSerSe byly rovnéz zdiraznény
vyhody, nevyhody a bariéry virtalni reality pti vyuziti v podnikovém vzdélavani. Teoreticky
ramec byl postaven na modifikovaném Khanové ramci, ktery byl pfizptsoben specifikim VR
a zahrnoval oblasti jako management, zaméstnanci, infrastruktura a institucionalni podpora,

zpracovani VR a ostatni aspekty.

Vyzkumna cast disertatni prace se zabyvala identifikaci a analyzou faktorti ovlivigjici
implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani. Tato ¢ast prace byla rozdélena do
tii hlavnich vyzkumnych metod: Delphi Setfeni, dotaznikového Setfeni a ptipadovych studii.
Tyto metody pfinesly cenné poznatky o pfinosech a vyzvach spojenych s implementaci VR ve

firemnim vzdélavani.

Tii kolového Delphi Setfeni se Ucastnilo 22 experttl, ktefi identifikovali celkem 59 faktort
ovlivityjicich implementaci virtudlni reality do podnikového vzdélavani ve firmach. Po analyze
bylo z téchto faktort identifikovano 13 klicovych pozitivnich a 11 klicovych negativnich
faktorii. Mezi klicové pozitivni faktory patfila podpora managementu k vyuZivani technologii
ve vzdélavani, kterd byla oznacena za jeden z nejdilezitéjSich predpokladi UspéSné
implementace. Dalsim klicovym faktorem byl dostatek finan¢nich prostfedkt potiebnych
k pokryti ndklad na implementaci VR. Pozitivné byla také hodnocena moznost vzdélavat se
v pracovni dobé€, coz zaméstnanciim umoziuje efektivné se zapojit do Skoleni bez negativniho
dopadu na jejich produktivitu. Dilezitou roli hraly také potiebné IT dovednosti, které umoziuji

zamé&stnancim efektivné vyuzivat VR technologie a adaptovat se na nova technologicka feseni.
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Na druhou stranu byly identifikovany 1 vyznamné ptekazky. Mezi klicové negativni faktory
patfila nedostupnost technologie na pracovisti, ktera predstavuje zasadni problém pro mnoho
firem, zejména z hlediska infrastruktury a pfistupu k pottebnym VR zafizenim. Dalsi
vyznamnou piekdzkou byl nedostatek financnich prostiedk, ktery brani firmam v efektivnim
zavadéni a rozvoji VR technologii. Experti také upozornili na nedostate¢nou piipravenost
pracovnikll pro nové technologie a niz$i digitdlni dovednosti, coz mlize zpomalit proces
adaptace na VR technologie a snizit jejich efektivitu. Nedostate¢né IT dovednosti byly rovnéz
zminovany jako jeden z hlavnich problému, ktery muize ztizit implementaci VR v SirSim
meétitku.

Dotaznikové Setieni, kterého se zucastnilo 121 zaméstnanct firem, které VR jiz
implementovaly, ukazalo, ze vétSina respondenti vnima VR pozitivn€. Nejvice pozitivni
hodnoceni VR poskytla generace Y (27—44 let), ktera vnimala VR jako uzite¢ny nastroj,
ptedevsim pro propojovani teoretickych znalosti s praktickymi dovednostmi. Mladsi generace
Z (18-26 let) byla viici VR mirn¢ skepticka, zatimco star$i generace, zejména Baby Boomers
(60+ let), vykazovaly nizsi miru spokojenosti s pouzivanim VR. U star§ich zaméstnanct byly
Castéji zminovany fyzické obtize, jako je nevolnost nebo bolesti hlavy, coz pftispélo k jejich
rezervovanéjSimu postoji vici technologii. Vyznamnym zjiSténim bylo, Ze vétSina respondentl
(63,6 %) nemeéla pied skolenim zadné zkusenosti s VR, coz naznacuje, Ze VR technologie je
stale relativné novym nastrojem ve firemnim vzdélavani. U téchto respondenti byly zjistény
obavy spojené s adaptaci na nové technologie, zejména u starSich zaméstnanc, ktefi uvadeli
jako uzitecné a pozitivni, pfi¢emz respondenti, kteti vnimali Skoleni pozitivng, byli ochotn&;si
doporucit VR skoleni ostatnim. Na druhou stranu byly zminovany prekazky, jako je nedostatek

technickych dovednosti, obavy z novych technologii a vysoké néklady na implementaci VR.

Z dotaznikového Setfeni tedy vyplynulo, ze VR technologie ma v podnikovém vzdélavani
znacny potencial, ale je nutné zohlednit technické dovednosti zaméstnancti a individualni

piistup pii zavadéni této technologie, zejména pro star$i generace.

Pripadové studie, které byly provedeny ve tiech spole¢nostech — KION Supply Chain Solutions
Czech s.r.0., International Automotive Components Group s.r.o. a SOFO Group a.s., poskytly
konkrétni piiklady Gispé$né implementace virtualni reality do podnikového vzdélavani firem
riznych velikosti a oborti. V KION Supply Chain Solutions Czech s.r.o. byla VR pouzita
k simulaci rizikovych situaci pii manipulaci se skladovymi polozkami, coz vedlo ke sniZeni

chybovosti a zlepSeni bezpecnosti na pracovisti. Ve firmé International Automotive
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Components Group s.r.o. se implementace VR zaméfila na trénink pracovnikii na novych
montaznich linkach. Zatimco tradi¢ni Skoleni trvalo nékolik dni, s vyuzitim VR byla doba
zaSkoleni zkracena na n€kolik hodin, coz pfineslo vyznamné ¢asové uspory a zlepsilo adaptaci
novych zaméstnanci. Ve firmé¢ SOFO Group a.s. byla VR pouzita pro Skoleni v oblasti
bezpecnosti prace a rozvoj soft skills, kde vedla k lepSimu pochopeni krizovych situaci

a vyrazn¢ prispé€la ke zlepsSeni atmosféry na pracovisti.

Na zakladé¢ vysledkli vyzkumu byly identifikovany klicové faktory, které ovliviuji
implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani, a formulovan soubor doporuc¢enych
postupll, jez mohou pfispét k ispésnému zavedeni této technologie. Tyto faktory zahrnuji jak
pozitivni aspekty, jako je podpora managementu, dostatek finan¢nich zdroji a ptizplisobeni
Skoleni potfebam ruznych vékovych skupin, tak i prekazky, jako jsou nedostatecné technické
dovednosti zaméstnancii nebo omezena dostupnost technologie na pracovisti. Soubor postupd,
ktery byl vytvofen na zaklad¢ provedené analyzy, poskytuje firmam praktické névody, jak
efektivné planovat a realizovat zavadéni VR do jejich vzdélavacich programi, vcetné
doporuceni pro strategické planovani, podporu zaméstnanci a technickou piipravu. Tento
ptistup umozinuje nejen 1épe vyuzit potencial VR pro rozvoj dovednosti zaméstnanct, ale také

minimalizovat rizika spojena s touto technologii.
Implikace pro teorii a praxi

Piinosem teoretické Casti této prace je komplexni piehled sou€asnych poznatkli o vyuziti
virtualni reality ve vzdélavani, s dirazem na jeji aplikaci v podnikové praxi. Prace analyzuje
nejen technologické aspekty VR, ale také pedagogické pristupy a organizacni faktory, které
jsou kli¢ové pro uspesné zavedeni této technologie do vzdélavacich procest. Dulezitym
pfinosem je také modifikace Khanova ramce pro e-learning, ktery byl pfizpisoben specifikiim
virtualni reality, a slouzi jako teoreticky zéklad pro analyzu implementace VR v podnikovych
podminkach. Tento ramec poskytuje strukturovany pohled na klicové dimenze, coz umoziuje
efektivngjsi planovani a fizeni implementacnich projektiit VR ve firméach. Teoreticka ¢ast tak
vytvaii pevny zaklad pro vyzkum a poskytuje podnikiim navod, jak systematicky pfistupovat
k zavadéni VR do jejich vzdélavacich program.

Vyzkumna cast disertacni prace piinesla vyznamné poznatky o praktickém vyuziti virtudlni
reality v podnikovém vzdélavani a umoznila dikladnou analyzu, jak rtizné faktory ovliviiuji

implementaci této technologie v podnikovém prostfedi. Kombinace Delphi Setfeni,

dotaznikového Setfeni a pifipadovych studii poskytla holisticky pohled na pfinosy i vyzvy
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spojené s vyuzivanim VR. Delphi Setfeni identifikovalo klicové pozitivni a negativni faktory,
které ovliviluji uspéSnou implementaci VR, a zduraznilo roli managementu, financi
a technologické podpory. Dotaznikové Setfeni ptineslo hlubsi vhled do zkuSenosti zaméstnanct
s VR, odhalilo rozdily mezi vékovymi skupinami a ukézalo, Ze ackoliv je VR obecné vnimana
pozitivné, existuji bariéry, které je tfeba prekonat, zejména u starSich zaméstnanct. Piipadové
studie konkrétné ukazaly, jak VR Skoleni ovlivituje efektivitu pracovnich procest a bezpecnost
na pracovisti, coz poskytlo praktické piiklady uspeSnych implementaci. Na zavér byly
identifikovany klicové faktory, které hraji zasadni roli pfi implementaci VR, a na jejich zaklade
byl sepsan seznam doporuéenych postupti pro uspé$nou integraci virtualni reality do
podnikového vzdélavani. Vyzkumnd cast tak ptinesla nejen data pro analyzu, ale také cenné
poznatky a doporucené postupy pro budouci implementace virtualni reality do podnikovych
Skoleni. Zavérem lze konstatovat, Ze virtudlni realita piedstavuje perspektivni nastroj pro
modernizaci podnikového vzdélavani, ktery ma potencidl vyrazné zlepsit procesy Skoleni,
zvysit bezpecnost prace a podpofit rozvoj zaméstnancli. Implementace VR vSak vyzaduje
peclivé planovani, technologickou ptipravenost a pribéznou podporu ze strany managementu,

aby byl jeji potencidl plné vyuzit.
Limity a omezeni vyzkumu

I kdyZ tato disertani prace poskytuje cenné poznatky o implementaci virtualni reality do
podnikového vzdélavani, je tieba zminit nékolik limitt. Jednim z hlavnich omezeni je zaméfeni
vyzkumu na omezeny pocet podnikil v ¢eském prostiedi, coz mize ovlivnit generalizovatelnost
vysledki. Vzhledem k tomu, Ze se jednd o specifické ptipady z konkrétniho geografického

a kulturniho kontextu, nemusi byt zjisténi pln¢ ptenositelna do jinych zemi nebo odvétvi.

DalSim limitem je zavislost na subjektivnich nazorech respondentil v dotaznikovém Setieni
a pripadovych studiich. Ackoliv byla data sbirdna systematicky, subjektivni vnimani
zaméstnancll a manazeri muze byt ovlivnéno jejich zkuSenostmi, vékem nebo osobnimi
preferencemi. Vysledky tedy mohou byt zkreslené osobnimi pohledy ucastnikii a nemusi vzdy
presné odrazet objektivni piinosy ¢i piekazky spojené s implementaci VR. Dale je zde omezeni
v rdmci technologickych aspekti samotného VR Skoleni. Rychly vyvoj této technologie
znamena, ze vysledky ziskané v prubéhu této prace mohou rychle zastarat s ptfichodem
nov¢jSich a pokrocilejsSich VR zafizeni a metodik. Také nelze ptehlédnout, ze zkoumané
podniky mély riznou troven technické pfipravenosti, coz mohlo ovlivnit vysledky v zavislosti

na dostupnosti technologii a digitalnich dovednostech zaméstnancti.
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V neposledni fadé je dilezité zminit, Ze vyzkum nezahrnoval dlouhodobé hodnoceni efektivity
VR skoleni. Ptinosy a dopady VR na Skoleni zaméstnanci byly sledovany v kratkodobém
horizontu, coz mize ovlivnit celkové vyhodnoceni trvalého efektu této technologie na vykon

a dovednosti zaméstnancu.
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Priloha A

Dotaznik 1. kolo Delphi vyzkumné Setreni

Vézena pani, vazeny pane,
jesté jednou Vam dekuji, ze jste souhlasil/a s Gi¢asti v Setfeni realizovaném metodou Delphi.

Cilem tohoto Setfeni je identifikovat klicové faktory ovliviiujici implementaci virtudlni reality
do podnikového vzdélavani.

Metoda Delphi je zalozena na dotaznikovém Setfeni panelu expertil, které probiha ve vice
kolech, v nasem ptipadé jsem zvolila tii kola dotazovani. Panel expertti v tomto Setfeni tvoii
odbornici na danou oblast z podnikd, univerzit, vzdélavacich a poradenskych pracovist’ a také
odbornici z podnikl poskytujici aplikace ve virtudlni realité pro podnikové vzdélavani.

Mezi zakladni znaky metody patii anonymita panelistii, kontrolovana zpétna vazba a statisticka
prezentace odpovédi. Po kazdém kole budou analyzovany a vyhodnoceny ziskané odpovédi
anasledné bude vytvoren dotaznik novy, ktery Vam bude opét zaslan. Zaroven budete pozadani
0 posouzeni nazord a navrhi jinych expert a ptipadné o ptehodnoceni ¢i zdiivodnéni Vasich
navrhii. Kone¢né vysledky budou obsazeny v zadvére¢né zprave, ktera bude také zasldna vSem
ucastnikiim Setfeni.

V prvnim kole jsou voleny otazky oteviené s cilem ziskat od expertii rizné ndhledy a ndzory
na feSenou problematiku. Z vasich odpovédi bude vychazet nasledujici kolo.

Na zéakladn¢ Vaseho uvazeni, odpovézte prosim na nize uvedené otazky. Své odpoveédi muzete
pfipadné zdvodnit, vysvétlit ¢i doplnit komentafem. Rozsah odpovédi ponechdvam na Vas
a muze byt u jednotlivych otazek riizny.

1) Jaké faktory mohou pozitivné ovlivnit implementaci virtualni reality do podnikového
vzdélavani?

2) Jaké faktory mohou negativné ovlivnit implementaci virtudlni reality do podnikového
vzdélavani?

Dé&kuji Vam za usili a Cas, které jste vénoval/a zodpoveézeni vySe uvedenych otazek.

Odpovedi zasilejte nejpozdeji do 17. zari 2023 na adresu mvolfova@kpm.zcu.cz

S pozdravem

Ing. Monika Kristl Volfova
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Priloha B

Delphi vyzkumné Setfeni — 2. kolo

VéZend pani, vaZeny pane,

jesté jednou dekuji za ti€ast v prvnim kole Delphi Setfeni. Cilem druhého kola je zjistit, do jaké miry
ovlivituji nasledujici faktory implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani.

Pozitivni faktory

3) Do jaké miry ovliviiuji nasledujici faktory implementaci virtualni reality do podnikového
vzdélavani? (U kazdé polozky oznacte kiizkem miru vlivu, 1 = nejméné ovliviiuje; 5 =

nejvice ovliviiuje)

Management

Multidisciplinarni realiza¢ni tym O1 02 O3 O 4 Oos
Podpora managementu K vyuzivani technologii ve O1 02 O3 04 as
vzdélavani

Zajem vedeni podniku o rozvoj a vzdélavani O1 02 O3 04 Os
pracovnikil

Motivace vedeni smérem k pracovnikiim k vyuzivani O1 02 O3 04 aos
VR ve vzdélavani

Vhodna propagace virtualni reality v podniku O1 02 O3 O4 Os
Zaclenéni virtualni reality do systému vzdélavani v 1 02 O3 O4 Oos
podniku

Pracovnici

Naklonénost pracovnikl ke zménam 01 2 O3 04 s
Ptedchozi zkuSenosti pracovniktl s virtudlni realitou O1 2 03 0O 4 Oos
Vlastni motivace pracovnikl ke vzdélavani O1 2 03 0O 4 Oos
Pottebné IT dovednosti 01 2 O3 04 s
Pozitivni postoj pracovnikil k vyuziti VR ve 01 2 O3 04 s
vzdélavani

Infrastruktura a institucionalni podpora

Provazanost dat v ramci intra-podnikového vzdélavani, O1 02 O3 O4 aos
zpétnd vazba

Existence systému, ktery dokaze tidit veskery obsah a O1 02 O3 0O 4 Oos
tfidit/monitorovat dlouhodobé pouzivani

Komplexnost vzdélavaciho systému integrovaného do O1 02 O3 O4 Oos
VR, v€etné posloupnosti a opakovanosti jednotlivych

vzd¢lavacich moduli

Jednoduchost ovladani hardwaru (VR bryli) O1 a2 O3 O4 Os
Kvalitni hardwarové vybaveni v podniku (VR bryle, O1 02 O3 04 as
tablet pro ovladani na dalku v¢etné datové SIM/wifi)

Automaticky zadznam dat O1 a2 O3 O4 Os
Vymezeny prostor pro vzdélavani s virtudlni realitou O1 02 O3 O 4 Oos
Moznost vzdélavat se v pracovni dobé O1 a2 O3 O4 Os

| Zpracovani VR
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Kvalitn¢ zpracovany obsah vzdélavani (spravné a O1 02 O3 04 aos
dostatecné informace)

Kwvalitni softwarové zpracovani (ostry obraz, zvuk, ...)

Procesni spravnost vzdélavacich modult O1 02 O3 04 as
Velka mira imerze a interaktivity prostredi O1 02 O3 04 Os
Mira pfiblizeni se virtualniho prostiedi k realnému O1 02 O3 04 aos
prostiedi

Snadna pouzitelnost a intuitivnost O1 02 O3 04 Os
Relevantnost obsahu VR pro ucastniky vzdélavani O1 02 O3 O 4 Oos
Ostatni

Dostatek finan¢nich prostiedki pro implementaci O1 02 O3 04 as
virtualni reality do vzdélavani

Potieba opakované¢ vzdélavat vétsi pocet pracovniki O1 O2 O3 O 4 Os
Niz§i naklady vzdélavani (absence lektord, najmu O1 O2 O3 O 4 Os
Skolicich mistnosti, ...)

Nadstandardni prvky v tréninku O1 02 O3 04 Os
Snizeni potfebného ¢asu pro vzdélavani O1 02 O3 04 as
Jazykova flexibilita O1 02 O3 04 Os
Moznost realizovat vycvik v bezpe¢ném O1 02 O3 04 as
kontrolovaném prostiedi

Atraktivita virtualni reality O1 O2 O3 O 4 Os
Unifikované podminky pro $kolené osoby O1 O2 O3 O 4 Os

Negativni faktory

4) Do jaké miry ovliviiuji nasledujici faktory implementaci virtualni reality do podnikového
vzdélavani? (U kazdé polozky oznacte kiizkem miru vlivu, 1 = nejméné ovliviiuje; 5 =

nejvice ovliviiuje)

Management

S vyuzitim VR

Spatné komunikace mezi procesnim/analytickym O1 2 03 0O 4 Oos
tymem a skupinou vyvojait a programatorti

Chybéjici motivace vedoucich pracovniki o rozvoj a O1 02 O3 O4 as
vzdelavani zaméestnancii

Nespravné nastavena ocekavani a definice O1 02 O3 0O 4 Oos
problémui/feseni u managementu

Neochota vedoucich pracovnikli zodpovédnych za O1 02 O3 O 4 Os
vzdélavani zabyvat se implementaci virtualni reality do

vzdelavani

Negativni postoj managementu k virtualni realité ve O1 02 O3 0O 4 Oos
vzdélavani

Nedostate¢nd nebo nevhodna propagace virtudlni O1 02 O3 O 4 Os
reality

Pracovnici

Nedostate¢na motivace pracovnikll ke vzdélavani o1 02 O3 0O 4 Oos
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NedostateCna ptipravenost pracovnikll pro nové O1 02 O3 04 Os
technologie ve vzdélavani, nizsi digitalni dovednosti,

nedostatecné IT dovednosti

Neochota vyuziti nové technologie O1 02 O3 04 Os
Strach z nevolnosti pii vyuziti virtualni reality O1 02 O3 04 as
Chybéjici predchozi zkusenosti s virtualni realitou O1 02 O3 04 Os
Infrastruktura a institucionalni podpora

Vytvoteni pouze dil¢ich celkd a chybéjici provazanost O1 02 O3 04 Os
na podnikové procesy

Nedostate¢ny nebo chybéjici fidici systém pro spravu O1 O2 O3 O 4 Os
vzdélavacich moduli

Slozitost hardwarovych prvka a nevhodné nastaveni O1 02 O3 04 Os
pouZivani pro zamestnance

Zastaralost hardwaru (VR bryli), nutnost ¢astého O1 O2 O3 O 4 Os
nakupu novéjsich verzi

Nedostupnost technologie na pracovisti O1 02 O3 04 Os
Zpracovani VR

Nespravna tvorba VR obsahu (nedodrzeni zakladnich O1 O2 O3 O 4 Os
principl a o¢ekavanych vystupti)

Cyber sickness (nevolnost, bolest hlavy,...) u O1 02 O3 O4 as
nekterych jedinct

Slozitost VR prostiedi a jednotlivych prvki ovladani O1 2 03 0O 4 Oos
Nekvalitni softwarové zpracovani (nizky pocet FPS O1 2 03 0O 4 Oos
(snimki za sekundu) a tim padem sekava aplikace)

Ostatni

Nutnost vytvofeni mnoha unikatnich Skolicich scénart O1 2 03 0O 4 Oos
pro podniky, které maji riznorodé pracovni ¢innosti

Nedostatek financnich prostiedka O1 02 O3 O 4 Os
Nemoznost zpracovat jemnou motoriku ve virtualni O1 02 O3 O 4 Oos
realité

Chybéjici face to face interakce, omezeny osobni O1 02 O3 0O 4 Oos
kontakt mezi pracovniky

Citlivost firemnich dat, ochrana osobnich dat O1 a2 O3 O4 Oos

Dékuji Vam za cas, ktery jste vénoval/a tomuto kolu. Odpovédi zasilejte do 16.10.2023 na email

mvolfova@fek.zcu.cz.

S pozdravem, Ing. Monika Kristl Volfova.
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Priloha C

Delphi vyzkumné Setfeni — 3. kolo

VéZend pani, vaZeny pane,

ve tfetim kole, které je zaroven posledni, si Vas dovoluji pozadat o opétovné posouzeni nize uvedenych
vysledkd, které byly ziskany na zakladé zpracovani Vasich odpovéedi z ptedchozich kol.

Pozitivni faktory — Na zaklad¢ vyhodnoceni ziskanych odpovédi bylo stanoveno nésledujici potadi
jednotlivych faktorii dle jejich miry vlivu na implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani
(od nejvetsiho pozitivniho vlivu po nejmensi pozitivni vliv)

Pokud nesouhlasite s uvedenym poiadim a chcete v ném provést zménu, pfifadte k jednotlivym
faktortim Cisla, kde 1 znamena vZdy nejvétsi miru vlivu. Vase poradi ptipadné prosim okomentujte.

Management

Podpora managementu k vyuzivani technologii ve vzdélavani

Zajem vedeni podniku o rozvoj a vzdélavani pracovnikt

Zaclenéni virtualni reality do systému vzdélavani v podniku

Vhodné propagace virtualni reality v podniku

Multidisciplinarni realizacni tym

Motivace vedeni smérem k pracovnikiim k vyuzivani VR ve vzdélavani

Komentar ke zméné poradi:

Pracovnici

Potiebné IT dovednosti

Pozitivni postoj pracovnikil k vyuziti VR ve vzdélavani
Ptedchozi zkuSenosti pracovnikti s virtudlni realitou
Vlastni motivace pracovniki ke vzdélavani
Naklonénost pracovnikl ke zménam

Komentar ke zméné poradi:

Infrastruktura a institucionalni podpora

Moznost vzdélavat se v pracovni dobé

Jednoduchost ovladani hardwaru (VR bryli)

Komplexnost vzdélavaciho systému integrovaného do VR, v¢etné posloupnosti a opakovanosti
jednotlivych vzdélavacich modulti

Existence systému, ktery dokaze tidit veskery obsah a fidit/monitorovat dlouhodobé pouzivani
Kvalitni hardwarové vybaveni v podniku (VR bryle, tablet pro ovladani na dalku véetné datové
SIM/wifi)

Provéazanost dat v rdmci intra-podnikového vzdélavani, zpétna vazba

Vymezeny prostor pro vzdélavani s virtualni realitou

Automaticky zaznam dat

Komentar ke zmeéné poradi:
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Zpracovani VR

Kwvalitni softwarové zpracovani (ostry obraz, zvuk, ...)

Kvalitné zpracovany obsah vzdélavani (spravné, relevantni a dostatecné informace)
Snadna pouzitelnost a intuitivnost

Procesni spravnost vzdélavacich moduld

Mira piiblizeni se virtudlniho prostiedi k realnému prostiedi

Velké4 mira imerze a interaktivity prostfedi

Komentar ke zmené poradi:

Ostatni

Dostatek finan¢nich prostiedki pro implementaci virtualni reality do vzdélavani
Snizeni potfebného ¢asu pro vzdélavani

Moznost realizovat vycvik v bezpe¢ném kontrolovaném prostiedi

Nizsi naklady vzdélavani (absence lektortl, najmu Skolicich mistnosti, ...)
Atraktivita virtualni reality

Nadstandardni prvky v tréninku

Unifikované podminky pro $kolené osoby

Potieba opakované vzdélavat vétsi pocet pracovniki

Jazykova flexibilita

Komentar ke zméné poradi:

Negativni faktory — Na zaklad¢ vyhodnoceni ziskanych odpovédi bylo stanoveno nasledujici poradi
jednotlivych faktori dle jejich miry vlivu na implementaci virtualni reality do podnikového vzdélavani
(od nejvétsiho negativniho vlivu po nejmensi negativni vliv)

Pokud nesouhlasite s uvedenym poradim a chcete v ném provést zménu, piifad’te k jednotlivym
faktortiim Cisla, kde 1 znamena vzdy nejvétsi miru vlivu. Vase poradi ptipadné prosim okomentujte.

Management

Neochota vedoucich pracovnikli zodpoveédnych za vzdélavani zabyvat se implementaci virtualni
reality do vzdelavani

Nedostatecna nebo nevhodna propagace virtualni reality

Negativni postoj managementu k virtualni realité ve vzdélavani

Chybé¢jici motivace vedoucich pracovnikti o rozvoj a vzdélavani zaméstnanct

Spatna komunikace mezi procesnim/analytickym tymem a skupinou vyvojait a programatort
Nespravné nastavena ocekavani a definice problému/feseni u managementu

Komentar ke zméné poradi:

Pracovnici

Tvvr

Nedostate¢na pripravenost pracovnikii pro nové technologie ve vzdélavani, nizsi digitalni
dovednosti, nedostate¢né IT dovednosti

Nedostate¢nd motivace pracovnikid ke vzdélavani s vyuzitim VR

Neochota vyuziti nové technologie
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Strach z nevolnosti pfi vyuZiti virtualni reality
Chybéjici predchozi zkuSenosti s virtualni realitou

Komentar ke zmeéné poradi:

Infrastruktura a institucionalni podpora

Nedostupnost technologie na pracovisti

Vytvoteni pouze dil¢ich celkil a chybéjici provazanost na podnikové procesy
Nedostatecny nebo chybéjici fidici systém pro spravu vzdélavacich moduli
Slozitost hardwarovych prvki a nevhodné nastaveni pouzivani pro zaméstnance
Zastaralost hardwaru (VR bryli), nutnost ¢astého nakupu novéjsich verzi

Komentar ke zméné poradi:

Zpracovani VR

Cyber sickness (nevolnost, bolest hlavy,...) u nékterych jedincii

Slozitost VR prostredi a jednotlivych prvkl ovladani

Nekvalitni softwarové zpracovani (nizky pocet FPS (snimk za sekundu) a tim padem sekava
aplikace)

Nespravna tvorba VR obsahu (nedodrzeni zakladnich principt a ocekdvanych vystupt)

Komentar ke zméné poradi:

Ostatni

Nedostatek finan¢nich prostredkii

Nutnost vytvofeni mnoha unikatnich Skolicich scénafit pro podniky, které maji riznorodé
pracovni ¢innosti

Nemoznost zpracovat jemnou motoriku ve virtualni realité

Citlivost firemnich dat, ochrana osobnich dat

Chybéjici face to face interakce, omezeny osobni kontakt mezi pracovniky

Komentar ke zméné poradi:

Dé&kuji Vam za Cas, ktery jste vénoval/a tomuto zavérecnému kolu. Odpovédi zasilejte do 6.11.2023 na
email mvolfova@fek.zcu.cz.
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Priloha D

Dotaznik — Virtualni realita v podnikovém vzdélavani

Vazené respondentky, vazeni respondenti,

deékuji Vam za Vas Cas a ochotu podilet se na vyplnéni tohoto dotazniku, ktery se zamétuje na
vyuziti virtualni reality v podnikovém vzdélavani. Jsem studentkou Ph.D. studia na
ZapadocCeské univerzité¢ v Plzni na Fakulté ekonomické a tento dotaznik je soucasti mé
disertacni prace. Vase odpovédi jsou pro mé velmi cenné a pomohou mi 1épe pochopit, jakym
zpusobem je virtualni realita vniména a jaké jsou jeji moznosti i piekazky pii zavadéni do
vzdélavacich procest ve firmach. Dotaznik obsahuje jak uzaviené, tak i oteviené otazky, kde
mate moznost se podélit o své osobni zkuSenosti a ndzory. Vyplnéni dotazniku zabere piiblizné
15 minut, a v pfipadé jakychkoliv dotazi se na mé mulzete obratit na emailu
mvolfova@fek.zcu.cz. Predem dékuji za Vasi spolupraci a upfimné odpovédi. Ing. Monika

Kiristl Volfova.

1) Jaké je Vase pohlavi?

o Zena
o Muz

o Nechci specifikovat

2) Jaky je Vas vek?

o 18-26
o 27-44
o 4559

o 60 avice
3) Jaké jsou Vase IT dovednosti?

o Mam zakladni IT dovednosti (vyuzivam e-mail, Internet, ...)
o Mam pokrocilé IT dovednosti (vyuzivam online kalendaf, online meetingy, ...)

o Mam profesionalni IT dovednosti (dovedu si sam vytvofit aplikace a podobng¢)

4) Jaké byly Vase zkuSenosti s virtualni realitou pied jejim vyuzitim béhem s$koleni ve

spolecnosti? (Vice moznych odpovédi)

o Nemé¢l jsem zadné zkuSenosti s virtudlni realitou
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o Meél jsem jiz zkuSenost s virtualni realitou v oblasti her

o Mgl jsem jiz zkuSenost s virtudlni realitou v oblasti vzdélavani

o Meél jsem jiz zkuSenost s virtudlni realitou v jiné oblasti (Jaké?................... )
5) Kolik kurzi s vyuzitim virtualni reality jste jiz absolvoval/a?

o Jeden, pouze na BOZP (bezpec¢nost a ochrana zdravi pii praci)

o Jeden, jiny nez BOZP

o Dva, jeden na BOZP a druhy jiny

o Dva, Z nichz ani jeden nebyl BOZP

o Vice nez dva
6) Ohodnotte na stupnici od 1 do 5, do jaké miry souhlasite s tvrzenim (1 — zcela

nesouhlasim, 2 —nesouhlasim, 3 — ani nesouhlasim ani souhlasim, 4 — souhlasim, 5 —
zcela souhlasim)
Myslim si, ze virtudlni realita ma velmi dobré uplatnéni pro 11213]als
vzdélavani zaméstnanc.
Po prvnim absolvovani Skoleni s vyuzitim virtudlni reality se 11213 als
moje divéra v tuto technologii zvysila.
Chtél/a bych vyuzivat virtudlni realitu ve vzdélavani i pro dalsi 11213]als
kurzy.
Skoleni s vyuzitim virtuélni reality pro mne bylo uZite¢né. 112 ]3]|4)|5
Myslim si, Ze pouziti technologie virtualni reality (bryle, 11213 als
ovladace, ..) je intuitivni.
Diky vyuziti virtualni reality ve vzdélavani jsem si dokazal/a 1121314a]ls5s
1épe propojit ziskané informaci s praxi.
Pted prvnim absolvovani kurzu ve virtualni realité¢ jsem mél/a
. . S 1123|465

dostatek informaci o technologii virtualni reality.
Myslim si, Ze moje IT dovednosti jsou dostatecné pro 11213 |als
vyuzivani virtudlni reality ve vzdélavani.
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Rychle jsem se zapojil/a do simulovaného prostiedi.

Zkusenosti se situacemi ve virtualni realité se shoduji se
zkuSenostmi se situacemi z redlného svéta.

Dovednosti, které jsem procvicoval/a ve virtudlni realité, jsem
jiz vyuzil/a v praxi.

Davam ptednost Skoleni s vyuzitim virtualni reality pfed
klasickym Skolenim.

Moje ucast na Skoleni se setkala s pozitivni reakci mych
nadfizenych.

Muj nadfizeny mé pozitiviné motivoval pro vzdélavani s
vyuzitim virtualni reality.

Diky Skoleni s vyuzitim virtudlni reality jsem mél/a moznost si
procvicit rizné aktivity v bezpecném prostiedi.

Pted prvnim absolvovanim kurzu ve virtudlni realité jsem
pocitoval/a obavy, zda kurz zvladnu.

Pted prvnim absolvovanim kurzu ve virtudlni realité jsem
citil/a nejistotu z nového vzdélavaciho prostredi.

Pti vzdélavani ve virtudlni realité postraddm moznost osobni
kontaktu s lektorem.

Béhem skoleni s virtudlni realitou jsem zazil/a nepiijemné
vedlejsi Gcinky, jako naptiklad nevolnost, bolest hlavy, ...

Diky Skoleni s vyuzitim virtualni reality mohu lépe vykonavat
SvVou praci.

Vzdélavani s vyuzitim virtudlni reality bych doporucil/a.

7) Specifikujte nejvetsi bariéry pro vyuziti virtualni reality pro vzdélavani zaméstnancu.



Priloha E

Struktura rozhovoru pro pripadové studie

1. Uvod do projektu

a.

Cil projektu: Co bylo cilem zavedeni VR ve firmé? Jaké problémy nebo potieby
m¢élo toto feSeni vyresit?

Vybér VR technologie: Jakym zplsobem byla vybrana konkrétni VR
technologie? Jaka byla kritéria pro vybér?

Casovy harmonogram: Jaky byl plan zavedeni VR? Byly dodrzeny ptvodni

terminy?

2. Proces implementace

a.

Ptiprava tymu: Jakym zplGsobem byli zaméstnanci a vedeni pfipraveni na
zavedeni VR? Prob¢hla specialni Skoleni nebo workshopy?

Technické zazemi: Jaké vybaveni a softwarové nastroje byly pouzity? Jaké byly
pozadavky na hardware a software?

Integrace do stdvajicich procesii: Jak byla VR integrovdna do stavajicich
vzdélavacich programii? Musely byt tyto programy néjak upraveny?

Vyzvy a problémy: Narazili jste na n¢jaké technické nebo organizacni problémy

béhem zavadeéni? Jak byly feSeny?

3. Obsah a forma vzdélavani

a.

Navrh obsahu: Jaky vzdélavaci obsah byl do VR implementovan? Byl obsah
vyvijen interné, nebo dodan externim poskytovatelem?

Interaktivita a zapojeni: Jak interaktivni je vzdélavaci program ve VR? Jak jsou
ucastnici zapojeni do procesu?

Ptizplisobeni obsahu: Byl obsah pfizpisoben specifickym potiebam

jednotlivych tymi nebo oddéleni, ptipadné vasi spolecnosti obecné?

4. Vysledky a ptinosy

a.

Efektivita vzdélavani: Jaké byly vysledky po zavedeni VR? Zvysila se efektivita
vzdélavani (zde je mySleno, zda se zkratil ¢as proskoleni, zda se snizily ndklady
n a vzdelavani atd)? Zlepsily se dovednosti nebo znalosti zamé&stnanct?

Uzivatelska zpétnd vazba: Jaké jsou ndzory zaméstnancli na pouzivani VR? Co

hodnoti pozitivn¢ a co by navrhli zlepsit?
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C. Mg¢ieni uspéchu: Jaké metriky byly pouzity k méfeni uspéchu zavedeni VR
(napf. snizeni chybovosti, zkraceni doby uceni, zvyseni produktivity)?
d. Naklady vs. ptinosy: Byly naklady na zavedeni VR ospravedinény dosazenymi
vysledky? Doslo ke snizeni nakladii na tradicni Skoleni?
5. Dlouhodoby dopad a udrzitelnost
a. Dlouhodobé plany: Planuje firma pokracovat v pouzivani VR i do budoucna?
Pokud ano, jaké jsou plany na rozsifeni nebo zlepseni?
b. Adaptace a Skalovatelnost: Jak se systém adaptoval na ménici se potieby firmy?
Je VR feSeni snadno Skalovatelné?
€. Vliv na kulturu firmy: Zménila VR néjakym zptisobem firemni kulturu nebo
pracovni prostiedi? Jak?
6. Rady a doporuceni
a. Doporuceni pro jiné firmy: Co by firma doporucila ostatnim, kteti zvazuji
zavedeni VR do vzdélavacich programi?
b. Klicové faktory uspéchu: Co bylo podle firmy klicové pro uspésné zavedeni

VR? Jaké kroky by se daly zopakovat a co by se mélo udé€lat jinak?
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