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Uvod do aplikované behavioralni analyzy, virtualni
reality a jejich role ve vzdélavani pedagogu

Historie a vyvoj aplikované behavioralni analyzy

Uvod

Aplikovana behavioralni analyza (ABA) se vyvinula ze zdkladd behaviorismu a stala se predni
metodou pro porozuméni a modifikaci chovani v riznych populacich a prostfedich. Tato kapitola
poskytuje prehled jejich historickych zakladd a vyvojové trajektorie, pficemz zdUraznuje klicové
milniky, vyznamné osobnosti a soucasné trendy.

Zaklady behaviorismu a modifikace chovani

Prispévky behavioristd pocatku 20. stoleti, jako byli Ivan Pavlov, John B. Watson a B.F. Skinner,
polozily zaklady pro pochopeni chovani jako funkce environmentalnich podnétd (stimuld z
prostredi) a jejich dOsledkd. Techniky modifikace chovani se zacaly rozvijet a zavadét principy, jako
je posilovani a tvarovani chovani (shaping), k Upravé chovani v rznych prostredich, véetné skol a
klinik nebo center.

ABA jako samostatny obor byla formalizovana ve slavném clanku Baera, Wolfa a Risleyho z roku
1968, ktery zddraznil aplikaci behavioralné analytickych principd na socidlné vyznamné chovani.
PrOkopnicky vyzkum prokazal U¢innost ABA ve vyuce dovednosti u déti s autismem, coz vedlo k
vyvoji technik, jako jsou vyuka v pfirozeném prostfedi (Natural Environment Teaching — NET),
nacvik samostatnych pfilezitosti (Discrete Trial Teaching — DTT) nebo vyuka presnych instrukci
(Precision Teaching — PT).

Profesionalizace a soucasné trendy

Profesionalizace aplikované behavioralni analyzy (ABA) nabrala na sile se zalozenim vyboru -
Behavior Analyst Certification Board (BACB) v roce 1998, ktery stanovil standardy odborné
zpUsobilosti. Uznani ABA jako evidence-based praxe (praxe zalozené na dUkazech) bylo posileno
fadou studii (Larsson, 2021).

Soucasny vyvoj v oblasti ABA se zamérfuje na Sifeni a implementaci intervenci, pficemz vyuziva
technologické inovace ke zlepSeni metod hodnoceni a intervencnich metod. Mezi pokroky patfi
telemedicinské sluzby a mobilni aplikace, které zvysuji dostupnost a efektivitu ABA intervenci.
Aktuadlni vyzkum se soustredi na zdokonalovani ABA technik, posileni etickych standardd a podporu
kulturné citlivych pristupd, aby bylo mozné efektivnéji slouzit riznorodym populacim.

Kromé toho se v oboru zvysil ddraz na interdisciplinarni spolupraci a aplikaci principd ABA v rdznych
oblastech, jako jsou vzdélavani, zdravotnictvi a fizeni organizacniho chovani (OBM). Tento holisticky
pristup zajistuje, ze ABA zUstava flexibilni a relevantni pfi feSeni Siroké Skaly behavioralnich vyzev a
potreb.
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Zakladni principy ABA

Princip ABC

V Case a prostoru se chovani vyskytuje v predvidatelné sekvenci. Pfedchazejici podnét vyvolava
nebo spousti chovani, které je nasledné provedeno. V disledku tohoto chovani mize v prostredi
vzniknout dalsi podnét jako dusledek. V aplikované behaviordlni analyze se tato sekvence
podnét-chovani-dUsledek nazyva tfislozkova kontingence nebo princip ABC.

Trislozkova kontingence (ABC) predstavuje Ustfedni koncept behavioralni analyzy. Jedna se o
zakladni jednotku operantni behavioralni analyzy, kterd je zalozena na kauzalnim vztahu mezi
antecedentem nebo-li pfedchazejicim podnétem (A), chovanim (B) a ddsledkem (C) v ramci daného
prostredi.

Environmentalni podnéty ovliviiujici chovani se déli do dvou kategorii:

1. Prvni kategorii podnétd jsou antecedenty, tedy podnéty, které nastavaji pred samotnym
chovanim. Patfi sem diskriminacni podnéty (stimuly) a motivacni podminky, které se objevuji nebo
jsou pfitomny pred tim, nez dojde k behavioralni reakci. Antecedenty ovliviiuji nase chovani na
zakladé principu podminovani, které formuje vztah mezi neutradlnim podnétem, vyznamnym
podnétem a chovanim.

Znalost toho, které podnéty spoustéji urcité chovani, umoznuje jejich pfidavani nebo odstranovani z
prostredi, ¢imz Ize zvysit nebo snizit pravdépodobnost vyskytu konkrétniho chovani.

2. Druhou kategorii podnétd jsou disledky, tedy podnéty, které nastavaji po chovani. DOsledky
predstavuji zmény v prostredi, které se objevuji bezprostfedné po naSem chovani a ovliviiuji cetnost
tohoto chovani v budoucnosti.

Mechanismy vlivu ddsledkd na chovani mohou byt:
e Posilujici (reinforcement) — zvysuji pravdépodobnost vyskytu chovani v budoucnu.
e Oslabujici (punishment) — snizuji pravdépodobnost vyskytu chovani v budoucnu.

Pokud vime, které ddsledky posiluji chovani a které ho oslabuji, mizeme tyto dUsledky cilené
upravit, aby bylo mozné posilovat zadouci chovani a oslabovat chovani naro¢né na péci.

Posilovani

Posilovani ovliviiuje parametry chovani, jako jsou frekvence (Cetnost vyskytu chovani), doba trvani
(jak dlouho chovani probiha), latence (doba mezi podnétem a reakci), intenzita (sila chovani) a tvar
(topografie) odpovédi/reakce.
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Posilovani je proces, ktery probiha v ¢ase, nikoli jednorazové poskytnuti néceho prijemného. Zména
budouciho chovani urcuje U¢innost posilovani. Posilovani je okamzitym nasledkem chovani, a proto
je klicové, aby posileni nasledovalo ihned po reakci.

Existuji dvé klasické klasifikace posilovani:
Podle zdroje posileni:

e Nepodminéné posilovani (napf. jidlo, spanek, voda, pohyb)
e Podminéné posilovani (napf. souhlas, pozornost, aktivity, hracky)
e Generalizované posilovani (napt. znamky, odmény, penize, zetony)

Podle formalnich znakU:

Nutri¢ni posilovani
Senzorické posilovani
Posilovani predméty
Posilovani ¢innostmi
Socialni posilovani

Ucinnost posilovani je ovlivnéna nasledujicimi faktory:

Deprivace nebo nasyceni

Velikost nebo mnozstvi posileni

Novost posilovani

Konzistence posilovani (zpUsoby posilovani: fixni pomér, fixni interval, variabilni pomér,
variabilni interval)

Pozitivni posilovdni je proces, pfi kterém je chovani jedince posileno, pokud provede
pozadovanou reakci, a bezprostfedné po ni je poskytnut posilujici a pfijemny podnét. Tento proces
vede k tomu, Ze chovani se v budoucnu objevuje Castéji.

Druh Popis Vysledek Priklad
posilovani
Prida nebo zvysi Vyskytuje se castéjiv Pochvalim zaka po
) pfijemny stimul budoucnu dokonceni prace.
POZITIVNI

Negativni posilovdni je definovano jako odstranéni nepfijemného podnétu bezprostfedné po
vyskytu chovani, coz nasledné zvysuje frekvenci tohoto chovani v budoucnosti.

Druh Popis Vysledek Priklad
posilovani
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Redukuje nebo Vyskytuje se Castéjiv | Pouziti ékd na snizeni
odstranuje neprijemny. budoucnu frekvence nebo
stimul zavaznosti bolesti
NEGATIVNI hlavy.

Shaping

Tvarovani (shaping) je behavioradlni metoda, ktera pfeménuje drive existujici chovani a postupnymi
kroky vytvari nové, presnéjsi chovani nebo akci. V procesu tvarovani se systematicky vytvareji a
rozliSuji postupna pfiblizeni k pozadovanému chovani. Tvarovani se pouzivd k postupnému
modelovani cilového chovani, které jedinec nikdy predtim neprojevil nebo ho projevil jen zfidka.
Tato technika spodiva v postupném posilovani behaviordlnich krokd, které jedince postupné
priblizuji k pozadovanému vysledku.

Cil tvarovani je dosazen, kdyz topografie, frekvence, latence, trvani a amplituda chovani spliuji
predem stanovenad kritéria. Klicové slozky tvarovani zahrnuji diferencialni posilovani a postupné
priblizovani.

Diferencialni posilovani spociva v posilovani reakci, které spliiuji predem stanovena kvantitativni a
kvalitativni kritéria, zatimco reakce, které tato kritéria nesplnuji, nejsou posilovany. Podle principu
postupného pfiblizovani, ktery fidi proces formovani chovani, specialista diferencialné posiluje
reakce (pfiblizeni), které jsou v ur¢itém ohledu podobné kone¢nému pozadovanému chovani. Na
zacCatku procesu tvarovani se posiluji reakce, které jsou jiz soulasti behavioralniho repertoaru
jedince, protoze se nejvice blizi konec¢nému chovani a tvofi jeho nezbytnou slozku. Jakmile se
frekvence téchto reakci zvysi, specialista zacne posilovat slozitéjsi reakce, které se vice podobaji
kone¢nému chovani. Timto zplisobem specialista postupné méni kritéria posilovani a priblizuje se k
pozadovanému chovani.

Vyhasinani

Vyhasinani je proces, ktery nastava po urcitém chovani a nezahrnuje zadné zmény v prostredi.
Chovani, které bylo dfive posilovano prestava byt posilovano a jeho frekvence se postupné snizuje.
Ucinnost postupu vyhasinani zavisi na spravné identifikaci funkce daného chovani a nasledkd, které
prispivaji k jeho vyskytu (posiluji ho).

Existuji tfi m vvhosinani v zavislostin ilovani:

1) Vyhasinani chovani udrzovaného pozitivnim posilovanim. V pfipadech, kdy je chovani
udrzovano pozitivnim posilovanim, se pouziva odstranéni posileni.

2) Vyhasinani chovani udrzovaného negativnim posilovanim. Pokud je chovani udrzovano
negativnim posilovanim, vyhasinani spocdivd v zamezeni dosazeni odstranéni
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averzivniho (nepfijemného) podnétu. To znamena, ze chovani jiz nevede k vyhnuti se
nebo Uniku z averzivni situace, coz postupné vede k poklesu tohoto chovani.

3) Vyhasinani chovani udrzovaného automatickym posilovanim. V tomto pfipadé se
pouziva senzorické vyhasinani, které spocivad v oslabeni nebo odstranéni smyslovych
disledkd daného chovani.

Vysledkem procesu vyhasinani je postupné snizeni vyskytu daného chovani. Mdze vsak dojit k
pocatecnimu docasnému narldstu nezadouciho chovani, znamému jako ,vybuch po vyhasinani*
(extinction burst). V této fazi mdze chovani zesilit, nez zacne klesat. Odbornik by mél byt pfipraven
na mozné projevy, jako je zvySenad intenzita, frekvence nebo trvani chovani, nékdy oznacované jako
~Vyhasinanim vyvolana agrese" nebo podobné reakce. Tyto projevy jsou pfi pokracovani v procesu
postupné nahrazovany Utlumem nezadoucich reakci a ucenim alternativniho zpGsobu chovani.

Uinnost procesu vyhasinani zavisi na spravné identifikaci viech moznych zdroj0 posileni pro
nezadouci chovani a zajiSténi, aby tato posileni nebyla nadale dostupna. Efektivita procesu se
zvysuje s narUstajicim poctem pripadd. Specialista by mél Uspésné kombinovat vyhasinani s dalSimi
metodami aplikované behavioralni analyzy (ABA). Pfi pouzivani metody vyhasinani by mél odbornik
soucCasné posilovat socidlné pfijatelné alternativni chovani. Toto chovani by mélo plnit stejnou
funkci jako chovani nezadouci.

Nedoporucuje se pouzivat vyhasinani jako disciplinarni opatreni v pfipadech, kdy existuje vysoka
pravdépodobnost, Ze ostatni déti budou napodobovat nezadouci chovani, nebo kdyz jedinec
vykazuje chovani, které predstavuje ohrozeni pro néj samotného nebo ostatni.

Vyuziti ABA ve vzdélavani

Techniky aplikované behavioralni analyzy (ABA) jsou zasadni pfi vyuce dovednosti, jako je
komunikace, socialni interakce a akademické dovednosti. UCitelé vyuzivaji posilovani a tvarovani k
systematickému rozvoji klicovych dovednosti zakd.

Komunikac¢ni dovednosti

PFi diskusi o dosazeni optimalnich vzdélavacich vysledkd v bézném vzdélavacim prostiedi je
nezbytné identifikovat nejddlezitéjsSi dovednosti pro déti v tomto prostredi. Jednou z
nejzasadnéjSich dovednosti je komunikace. Rozvijenim této dovednosti se déti uci vyjadfovat své
pozadavky, sdélovat své potieby, odpovidat na otazky ucitele nebo spoluzakd, navazovat pratelstvi
a Ucastnit se rznych aktivit, aniz by musely pouzivat nepfijatelné nebo zpdsoby chovani ndrocné na
péci.

Metody ABA Uspésné uci déti komunikovat pomoci zafizeni pro augmentativni a alternativni
komunikaci (AAC) - znakové reci, komunikacniho systému vymény obrazkd (VOKS) nebo verbalni
redi, coz jim pomaha efektivnéji vyjadrovat své potieby a prani. Komunikacni dovednosti Ize rozvijet
prostrednictvim vytvareni pfilezitosti pro vokalni projev, modelovanim chovani spoluzakem nebo
ucitelem, pouzivanim promptd (ndapovéd, dopomoci) a poskytovanim prirozenych ddsledkd za
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vhodné fecové projevy a reakce. Tento pfistup je doplnén diferencialnim posilovanim alternativniho
chovani.

Uceni dovednosti socialni interakce

Socialni dovednosti jsou kli¢ové pro podporu pozitivnich vztahd s vrstevniky a socidlniho zaclenéni,
zejména u zakd s poruchami, jako je porucha autistického spektra (PAS), ADHD a specifické poruchy
uceni. Techniky ABA, vCetné tréninku socialnich dovednosti (Social Skills Training — SST), se Siroce
vyuzivaji v inkluzivnich i specializovanych vzdélavacich prostredich k podpore téchto zakgd.

Trénink socidlnich dovednosti vyuziva systematické metody k vyuce kli¢ovych interpersonalnich
dovednosti, jako je zahajovani konverzaci, porozuméni socialnim signaldm a zapojovani se do
skupinovych aktivit. Dalsi studie, naptiklad prace Leaf, Taubmana, Milneho, Dalea a Leafa (2016),
rozsifily tyto metody prostfednictvim pouzivani rutin ,cool* a ,ne-cool", hrani roli a socialni
taxonomie pro vyuku vhodného socialniho chovani. Vysledky jejich vyzkumu ukazaly, Ze tyto
strategie nejen zlepsuji okamzité socidlni interakce, ale také podporuji zobecnéni (generalizaci)
téchto dovednosti v rlznych socialnich kontextech. Timto zplsobem pfispivaji k vytvoreni
inkluzivniho a podpUrného vzdélavaciho prostredi pro vsechny Zaky.

Sebeobsluzné dovednosti
Schopnost pecovat o sebe je klicovym aspektem nezavislosti a celkové pohody. V inkluzivnim

prostfedi nabizeji jedinecnou pfilezitost prizpUsobit postupy sebeobsluhy tak, aby vyhovovaly
riznorodym potrebam, a zajistit, ze kazdy ma moznost se zapojit a tézit z téchto dovednosti.

Behavioralni vyzkum byl mimo jiné vyuzit i pfi vyuce sebeobsluhy pfi menstruaci u jedincd s
intelektualnim postizenim, pficemz bylo dosaZeno vyrazného zlepseni v samostatném zvladani
téchto Ukold. Nasleduijici priklady ilustruji typy strategii ABA a dovednosti sebeobsluhy, které Ize v
inkluzivnim prostredi ucit (Santoshi, Halder, 2023):

e Osobni hygiena:
o Umyvani rukou: Vyuka spravnych technik s vyuzitim vizualnich pomUcek nebo
postupného promptovani.
Cidténi zub0: Poskytnuti adaptivnich nastroji nebo vizualnich pomuicek.
Koupani a sprchovani se: Pouziti adaptivniho vybaveni a zajisténi soukromi a
bezpecnosti. Proces je rozdélen na zvladnutelné kroky s vyuzitim vizualnich nebo
verbalnich napovéd podle potreby.
e Konzumace potravin a napoju:
o Pouzivani pfibord: Spravny uchop a koordinace s vyuzitim adaptovanych pfibord
(pokud je potreba).
o Krmeni se: Nezavislost je podporovana, zatimco je podle potfeby poskytovana
podpora, napriklad ochranné okraje talifd nebo hrnky, které nelze vylit.
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e \VyZiva
o Povédomi o vyzivé: Podpora zdravych stravovacich navykd a porozuméni
vyzivovym potifebam.
e Toaleta:
o Rutina a rozvrh: Doporucuje se zavedeni konzistentnich toaletnich rutin a vyuziti
vizualnich rozvrhd.
o Nezavislost/samostatnost: Nacvik spravnych technik utirani, splachovani toalety a
nasledného myti rukou.
o Adaptace: Priklady moznych Uprav: instalace madel, poskytnuti stupinkd nebo
vyuziti adaptivnich toaletnich sedatek.
e Pécle o zevnéjsek:
o Péce o vlasy: Nacvik spravnych technik péce o vlasy, véetné pouziti adaptivnich
kartacd, pokud je to potreba.
o Péce o nehty: Vedeni k bezpecnym technikam stfihani nehtd nebo poskytnuti
pomoci podle potieby.
o Péce o plet: Podpora pravidelnych rutin, jako je hydratace, ochrana pred sluncem a
osetreni koznich problém0.
e Zdravia bezpecnost:
o Prvni pomoc: Osvojeni zdkladnich dovednosti, jako je aplikace obvazu nebo
rozpoznani situace, kdy je nutné vyhledat odbornou pomoc.
o Podavani lékd: Spravné uzivani 1ékd, vcetné pouzivani davkovacd na léky nebo
upominek.
o Bezpecnostni povédomi: Schopnost identifikovat potencialni nebezpedi v prostredi
a porozumét zdkladnim bezpecnostnim pravidldm (napf. sledovani semaford pred
prechazenim ulice).
e Domaci prace a povinnosti:
o Uklid: Utirani povrch, zametani a udrZovani pofadku v osobnim prostoru.
o Prani pradla: Tridéni, prani a skladani obleceni.
o Priprava jidla: Schopnost pfipravit zakladni pokrmy s vyuzitim adaptivnich pomdcek
nebo zjednodusenych receptd, pokud je to potreba.

Akademické dovednosti

Intervence v akademické oblasti zahrnuji strategie a techniky, které se pouzivaji k rozvoji
akademickych dovednosti studentd v oblastech, jako je Cteni, psani a matematika. Tyto intervence
jsou obvykle zalozené na dUkazech a navrzené tak, aby resily specifické obtize v uceni nebo zlepsily
celkovy akademicky vykon.

Je nezbytné zahajit akademické intervence univerzalnim screeningem, ktery umoziuje pravidelné
hodnoceni k identifikaci studentd ohrozenych akademickymi obtizemi (Fuchs & Fuchs, 2006). Déle
je dilezité provést diagnostické hodnoceni, coz je hloubkova analyza zamérena na porozuméni
specifickym ucebnim potfebam a silnym strankam studentd (Jenkins & Hudson, 2006), aby bylo
mozné urcit Uroven jejich dovednosti.
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U studentd s PAS nebo jinymi mentalnimi vyvojovymi poruchami je zasadni zvolit personalizované a
efektivni vyukové metody. V ramci ABA Ize pro rozvoj akademickych dovednosti vyuzit nasledujici
metody:

ABA intervence pro akademické dovednosti:

e C(Cteni:

o Discrete Trial Training (DTT): Strukturovany vyukovy pfistup, ktery rozklada
Ctenarské dovednosti na jednotlivé kroky, z nichz kazdy obsahuje prompt, reakci a
konsekvent (Smith, 2001).

o Bezchybné uceni: Minimalizace chyb studenta prostrednictvim okamzitych
promptd a postupného zvySovani obtiznosti s cilem zajistit Uspésnost (Leaf &
McEachin, 1999).

o Presna vyuka (Precision Teaching): Pravidelné méfeni vykonu student( za Ucelem
prizpUsobeni vyukovych cild. Tato metoda klade ddraz na rozvoj plynulosti Cteni a
porozuméni textu. Sledovani pokroku a pfizpUsobeni vyuky na zakladé dat pomaha
budovat ¢tenarskou plynulost a porozuméni (Lindsley, 1992).

e Psani:

o Sebemonitorovani (Self-Monitoring): Uleni studentl, jak sledovat své pisemné
vykony, napfiklad pocet napsanych slov nebo pouZiti specifickych strategii pfi psani
(Harris et al., 2005).

o Stanoveni cil§ a zpétna vazba: Pomoc studentdm pfi stanovovani konkrétnich cild v
oblasti psani a poskytovani pravidelné zpétné vazby o jejich pokroku (Graham,
MacArthur, & Fitzgerald, 2013).

o Analyza Ukolu (Task Analysis): Metoda rozlozeni procesu psani na mensi, ucitelné
kroky. Kazdy krok je vyucovan samostatné a systematicky. Tato metoda m0ze byt
vyuzita k vyuce slozitych Ukol0, jako je psani eseji a vyzkumnych praci (Cooper,
Heron, & Heward, 2020).

e Matematika:

o Pfima vyuka (Direct Instruction): Vyuziti explicitni, ulitelem vedené vyuky se
zamérenim na jasné, strucné vysvétleni a fizené procvicovani (Carnine, 1997).

o Presna vyuka (Precision Teaching): Denni méreni vykonu studentd v konkrétnich
matematickych dovednostech a ptizpUsobovani vyuky na zakladé ziskanych dat
(Lindsley, 1992).

Chovani naroc¢né na péci

ABA poskytuje ramec a soubor technik pro efektivni reSeni ndro¢ného chovani, atoiv pripadé, kdy
se jedinci s riznymi schopnostmi uci a vzajemné interaguji v inkluzivnim prostredi. RGzné vyzkumy
prokazaly, ze ABA 0Cinné snizuje vyskyt naro¢ného chovani a podporuje pozitivni chovani
prostrednictvim intervenci prizpGsobenych specifickym potfebam kazdého studenta (Smith, 2012).
Techniky, jako je funkcni trénink komunikace (Functional Communication Training — FCT) a pozitivni
posilovani, se v téchto prostredich ukazaly jako zvlasté pfinosné (Tiger, Hanley, & Bruzek, 2008).

[

oSsu

@stjylland

MU NI QQvinodo e




:***.* Co-funded by ﬂ
LN the European Union
[]

Po dokonceni funkéni analyzy chovani (Functional Behavior Assessment — FBA) mohou odbornici
urcit funkci narocného chovani. Tento proces zahrnuje sbér dat o antecedentech (tj. okolnostech
predchazejicich chovani), samotném chovani a nasledcich (konsekventech).

Zapojeni zainteresovanych stran umoznuje spolupraci uciteld, asistentl, rodi¢d a student( pfi
shromazdovani komplexnich Udajd z rdznych perspektiv. Kromé toho je provadéna analyza
prostfedi za Ucelem identifikace faktor(, které mohou chovani ovliviiovat, a to jak v oblasti
fyzického, tak socidlniho prostfedi. Tato analyza probiha soubézné s analyzou antecedent( a
nasledkd chovani.

Trénink behavioralnich dovednosti

Trénink behavioralnich dovednosti (Behavior Skills Training, BST) je Siroce vyuzivana metoda vyuky
novych dovednosti a chovani napfi¢ rdznymi oblastmi, véetné vzdélavani, zdravotnictvi a prostredi
organizaci. Tato kapitola predstavuje BST, jeho zakladni principy, aplikace a jeho efektivitu pfi
usnadnovani zmény chovani.

Zaklady tréninku behavioralnich dovednosti

BST vychazi z principd ABA a klade diraz na systematickou vyuku a posilovani (reinforcement), coz
umoziuje efektivni osvojeni nového chovani. BST zahrnuje ctyfi hlavni slozky: instrukce,
modelovani, nacvik a zpétnou vazbu. Tyto komponenty synergicky pUsobi k podpore osvojovani a
zvladnuti dovednosti.

Komponenty tréninku behavioralnich dovednosti

Vzhledem k Sirokému vyuziti BST pfi tréninku jednotlivcd v osvojeni ¢i aplikaci novych dovednosti se
fada studii zaméfila na identifikaci nejucinnéjSich slozek této intervence (Slane & Lieberman-Betz,
2021). Jednou z prvnich studii zminovanych autory byla studie od Krumhuse a Malotta (1980), ktera
nezavisle analyzovala tfi slozky BST: (1) instrukce, (2) modelovani a (3) zpétnou vazbu. V pribéhu let
se chapani BST rozvijelo, pficemz analyzy se zamérovaly na dopad jednotlivych komponent na
zlepseni vykonu studentl. Aktudlné nejcastéji uvadéna verze BST obsahuje Ctyfi komponenty: (1)
instrukce, (2) modelovani, (3) nacvik a (4) zpétnou vazbu (DiGennaro Reed et al., 2018, citovano dle
Slane & Lieberman-Betz, 2021).

4 slozky BST:

1) Instrukce: Studentovi se poskytuji jasné a detailni instrukce, které konkrétné popisuji
cilové chovani a jeho ocekavané vysledky. Tyto pokyny zajistuji, ze student dobre chape,
co je od néj ocekavano, véetné konkrétnich krokd a standardd, které maji byt dosazeny.
Klicova je srozumitelnost a stru¢nost, aby se predeslo jakékoli nejasnosti.
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2) Modelovani: Trenér predvadi spravné provedeni cilového chovani a slouzi tak jako
vizualni a prakticky vzor pro studenta. Tento krok umoznuje ucicimu se pozorovat
presné techniky a kroky nezbytné k provedeni, coz usnadriuje lepsi pochopeni diky
metodé vizudlniho uceni. Ukazka musi byt provedena presné a konzistentné, aby
stanovila spolehlivy standard.

3) Nacvik: Student procvicuje cilové chovani pod dohledem trenéra. Tento krok zahrnuje
opakovany trénink s cilem dosahnout zvladnuti dovednosti a umoznit korekce a
zdokonalovani chovani. Trenér béhem cviceni vede studenta, poskytuje mu pfilezitosti
klast otazky a ziskat okamzité pokyny, coz podporuje osvojeni dovednosti a posiluje
sebeddvéru.

4) Zpétna vazba: Studentovi je poskytovana konstruktivni zpétna vazba na zakladé jeho
vykonu. Tato zpétna vazba upozornuje na oblasti, ve kterych se student m0ze zlepsit, a
zaroven posiluje spravné reakce. Zpétnd vazba by méla byt konkrétni, vcasnd a
obsahovat jasné kroky k napravé, coz umozni studentovi provést potfebné Upravy a
dale se zdokonalovat. Pozitivni posilovani spravného chovani zvySuje motivaci a
sebedlveéru studenta, zatimco korektivni zpétna vazba pomaha efektivné identifikovat
a odstranit chyby.

Vyuziti tréninku behavioralnich dovednosti

BST ma rdznorodé vyuziti napfié¢ rdznymi oblastmi a cilovymi skupinami:

Vzdélavani: BST se casto pouziva k vyuce akademickych dovednosti, socialnich dovednosti a
kazdodennich sebeobsluznych aktivit u studentl se zdravotnim postizenim nebo poruchami uceni.
Rozdélenim slozitych Ukold do zvladnutelnych krokd a poskytnutim dostatecnych moznosti k
procviceni a posilovani mohou pedagogové optimalizovat vzdélavaci vysledky u vSech studentd. Ve
vysokoskolském vzdélavani lze BST pfizpUsobit jedine¢nym potfebdm a vyzvam, kterym celi
studenti vysokych Skol a univerzit. At uz jde o zvladnuti pokrocilych akademickych konceptd, rozvoj
studijnich navykd nebo feseni socialnich situaci v ramci kampusu, BST nabizi strukturovany rdmec,
ktery podporuje Uspéch studentd. Prostrednictvim individualizovanych instrukci, stanovovanicild a
zpétné vazby mohou pedagogové uUcinné podpofit studenty vysokych Skol pri dosahovani
akademickych i osobnich cild.

Zdravotnictvi: Vyuziti BST saha za tradi¢ni rdmec tréninku zdravotnického personalu v klinickych
postupech, komunikaci s pacienty ¢i bezpecnostnich protokolech. Ackoli se BST obvykle aplikuje u
zdravotnickych pracovnikd, mize byt efektivni také u pacientd, jejich pecujicich osob a pro
kontinudlni profesni rozvoj specialistd napfi¢ riznymi zdravotnickymi obory. Efektivni komunikace
je zasadni pfi vytvareni vztahu s pacientem, ziskavani pfesné anamnézy, sdélovani diagnozy a
spole¢ném rozhodovani. Pomoci nacvikd v rolich, komunikacnich scéndrd a zpétné vazby pomaha
BST zdravotnickym pracovnikdm rozvijet komunikacni dovednosti, které podporuji empatii,
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srozumitelnost a péci zamérenou na pacienta. BST je rovnéz klicovy pfi vycviku zdravotnického
personalu v bezpeclnostnich protokolech a opatfenich proti infekcim, zejména v souvislosti s
vyskytem novych infekénich chorob a pandemii. Prostfednictvim peclivych tréninkovych moduld,
simulacnich cviceni a dodrzovani ovérenych pokynd mize zdravotnicky personal minimalizovat
rizika, predchazet nozokomialnim infekcim a zajistit bezpecnost pacientd i sebe sama. BST mUze
byt také prizpUsoben k vyuce pacientl a jejich pecovateld v technikach sebefizeni, dodrzovani
medikace a pfi zménach zivotniho stylu. Pomoci srozumitelnych materidld, interaktivnich
demonstraci a strategii posilovani umoznuje BST pacientdm aktivné se zapojit do své lécby, coz
vede ke zlepSenym zdravotnim vysledkdm a snizeni zatizeni zdravotnického systému.

Rodicovstvi: BST se tradi¢né vyuzival zejména pfi rozvijeni dovednosti u déti, nicméné jeho
ucinnost se osvédcila také u rodicd, pecujicich osob a rodin pfi podpore pozitivniho chovani,
posilovani vztahu mezi rodi¢em a ditétem a vytvareni podpUrného domaciho prostredi pfiznivého
pro celkovou pohodu ditéte. BST pomaha rodicdm implementovat pozitivni strategie fizeni chovani,
stanovovat jasna ocCekavani a disledky. Pomoci strategii, jako jsou pozitivni posilovani, Zetonové
ekonomiky nebo behavioralni smlouvy, mohou rodice podporovat zadouci chovani, fesit chovani
naro¢né na péci a posilovat sebeovladani a seberegulaci déti. Konzistentni a pecujici pfistup
umoznuje rodi¢dm vytvofit strukturované domaci prostiedi podporujici emocionalni, kognitivni a
behavioralni vyvoj ditéte.

Trénink napracovisti:  BST nachazi vyuziti nejen pfi Skoleni zaméstnancd v pracovnich
dovednostech, zakaznickych protokolech a bezpecnostnich postupech. Jeho vyuziti mdze rovnéz
pfinaset prospéch zaméstnavateldm, manazerdm a tymdm pfi podpore profesniho rozvoje,
zlepSovani firemni kultury a celkového vykonu organizace.

Efektivita tréninku behavioralnich dovednosti

Trénink behavioralnich dovednosti konzistentné vede k vyznamnym zlepSenim v presnosti
implementace naucenych postupl. Analyza Brocka a kol. (2017) ukazala dilezité souvislosti mezi
presnosti implementace a faktory jako modelovani, pisemné pokyny a verbalni zpétna vazba.
Studie Hogana (2015) rovnéz potvrdila pozitivni G¢inky BST ve vzdélavacim prostredi.

Uvod do virtudlni reality

Virtudlni realita (VR) nahrazuje realné smyslové viemy digitalné generovanym obsahem a umoznuje
interaktivni simulace, ve kterych lze provadét terapeutické a vyukové intervence. Diky
technologickym pokrokdm je dnes VR pfistupna Siroké verejnosti a nabizi vyuziti napf. v oblasti
dusevniho zdravi a vzdélavani.

lvan Sutherland je vSeobecné uznavan jako tvirce prvniho displeje upevnéného na hlavé
(head-mounted display, HMD) v roce 1968, ktery umoznil uZivateldm zazit zakladni dratovy
(wireframe) virtualni prostor. Pfestoze rané HMD byly tézké, mély slabou vérnost zobrazeni a byly
nakladné, pokrok v pribéhu desetileti vyrazné proménil technologii virtualni reality.
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V roce 2012 spolecnost Oculus spustila projekt na platformé Kickstarter, ktery sliboval cenové
dostupny a lehky HMD s virtualni realitou, ktery nabizel 6 stupnd volnosti (6DoF) a Siroké zorné
pole. Tento projekt znamenal zacatek nové viny vysoce kvalitnich a dostupnych VR zafizeni. Dnes
jsou imerzivni a interaktivni virtudlni prostfedi dostupna Siroké verejnosti, coz umoznuje jejich
rozmanité vyuziti v oblastech, jako jsou duSevni zdravi a vzdélavani.

V roce 2013 prizkum mezi odborniky na psychoterapii zaradil virtualni realitu na ¢tvrté misto mezi
nejvyznamné;jSimi predpokladanymi intervencemi v psychoterapii pro rok 2023 (Glanz a kol., 2013).
Jak zddraznil Albert ,Skip" Rizzo béhem své kli¢ové prednasky na konferenci IEEE VR 2018, aplikace
virtualni reality se stavaji zdsadnimi nastroji pro psychology, vyzkumniky a odborniky z praxe.

Dulezitost VR pro projekt:

VR predstavuje inovativni a transformacni pristup ke Skoleni pedagogi v aplikaci ABA metod u déti
s autismem. Tato technologie nabizi imerzivni a interaktivni zkuSenosti, které mohou vyznamné
zlepsit proces ueni a praktickou aplikaci ABA technik ve vzdélavacim prostredi. Zde jsou ddvody,
proc je VR pro tento projekt relevantni:

Zvysené zapojeni a motivace: VR vytvari stimulujici a poutavé vzdélavaci prostredi. Pedagogové se
mohou ponofit do realistickych scénar(, které zaujmou jejich pozornost a udrzi motivaci béhem
celého tréninku. Tato zvysend angazovanost je klicova pro lepsi osvojeni slozitych principl a
strategii ABA.

Bezpecné a kontrolované tréninkové prostredi: Jednou z vyznamnych vyhod VR je moZznost
nabidnout bezpecné prostredi pro procvicovani technik ABA bez zjevného rizika. Pedagogové
mohou opakované trénovat intervence s virtualnimi détmi a zdokonalovat své dovednosti, aniz by
se museli obavat zpUsobeni Ujmy nebo zazit skutecné nasledky. Toto kontrolované prostredi je
obzvlasté prinosné pro bezpecné a efektivni zvladani naro¢ného chovani.

Personalizované a adaptivni vzdélavaci zazitky: VR umoznuje pfizpUsobeni vzdélavacich moduld
specifickym potfebam jednotlivych pedagogd. Tréninkové scéndrfe mohou byt upraveny pro rizné
Urovné dovednosti a tempa ucleni, coz zajistuje, ze kazdy Ucastnik obdrzi nejucinnéjsi vyuku
odpovidajici jeho potfebam. Tato adaptabilita zlepSuje celkovy vzdélavaci zazitek a umoziuje
pedagogm postupovat vlastnim tempem.

Prakticka aplikace a pfenos dovednosti: VR poskytuje platformu, kde Ize teoretické znalosti pfimo
aplikovat na praktické situace. Tento prakticky pfistup usnadiiuje prenos osvojenych dovednosti do
skutecnych podminek. Pedagogové mohou zazivat realistické scénare z vyuky, coz jim umoznuje
procviCovat a internalizovat techniky ABA zpUsobem, ktery tradi¢ni metody vycviku nemohou
nabidnout.
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Zpétna vazba a hodnoceni: V prostredi VR dostavaji pedagogové okamzitou zpétnou vazbu o svém
vykonu, coz je zasadni pro efektivni uceni. Zpétna vazba v redlném case pomaha pedagogim
pochopit své silné stranky i oblasti ke zlepSeni, coz vede k hlubSimu zvladnuti technik ABA. Toto
pribézné hodnoceni zajistuje, ze pedagogové mohou své dovednosti pribézné zdokonalovat a
posilovat tak svou kompetenci a sebevédomi.

Dostupnost a inkluze: Technologie VR m0ze byt pfizpUsobena tak, aby vyhovovala pedagogdm s
postizenim nebo omezenimi, coz zajistuje rovny pfistup vSech k vysoce kvalitnimu vzdélavani. Tato
inkluzivita je zasadni pro vytvoreni spravedlivého vzdélavaciho prostfedi, ve kterém mohou ze
skoleni profitovat vsichni pedagogové bez ohledu na své fyzické schopnosti.

Shrnuto, integrace VR do programu Skoleni pedagogl vyuzivajicich ABA principy a metody u déti s
autismem nabizi fadu vyhod. ZvySuje angazovanost, poskytuje bezpecné prostfedi pro nacvik,
umoznuje personalizované vzdélavaci zazitky, usnadnuje praktickou aplikaci dovednosti, nabizi
okamzitou zpétnou vazbu a zajiStuje pfistupnost pro viechny pedagogy. Tyto vyhody spolecné
prispivaji k efektivnéjsimu a komplexnéjsimu Skoleni, které v kone¢ném duisledku zlepsuje kvalitu
vzdélavani poskytovaného détem s autismem.

Integrace ABA a VR v pripravé pedagogu

Zasadni vyzvou ve specialnim vzdélavani je zajistit, aby pedagogové méli dovednosti k ddsledné a
presné realizaci intervenci zaloZenych na dUkazech. Castym problémem je pfenos naucenych
dovednosti z jednoho prostiedi do jiného, coz je obzvlasté dilezité pfi praci se studenty s poruchami
autistického spektra (PAS). Pedagogové potrebuji solidni teoretické porozuméni a praktické
zkusenosti, aby mohli ucinné realizovat vyuku.

Obtiz vsak spodiva v tom, ze pfilezitosti pro procvicovani a zpétnou vazbu neni dostatek kvali
omezenym zdrojom. Univerzity a vysoké Skoly Casto obtizné zajistuji rdznorodé a spolehlivé zazitky
z praxe, pri¢emz cviceni se v dané oblasti pfimo na studentech je neetické. V disledku toho novi
uCitelé vstupuji do vyuky s omezenym porozuménim efektivni pedagogice a potrebnym
dovednostem, coz vede pedagogy k hledani technologickych feseni, kterd by doplnila tradi¢ni
vyuku (Garland, Vasquez lll, & Pearl, 2012).

Virtudlni realita (VR) ma potenciadl slouzit jako vhodna ndhrada redlnych tréninkovych prostredi, coz
situacniho tréninku v simulovanych prostredich s virtualnimi studenty, pomUckami a automatickou
zpétnou vazbou, coz nakonec zlepsuje jejich pedagogické dovednosti a sebejistotu.

Imerzivni platformy VR simulaci nejsou v soucasné dobé dostupné u spotrebitelskych VR bryli, jako
je Oculus Quest, pro vyuku dovednosti behavioralnich intervenci. Vyvoj takové tréninkové
platformy by pfinesl dostupnost, snadné pouziti a flexibilitu v aplikaci. Navzdory potencialu zlepSeni
bezpecnosti a efektivity je vSak zapotiebi dalSiho vyzkumu vyuziti VR technologii pro trénink
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Skoleni pracovnikd/pedagogi: VR fedi problém zajisténi konzistentnich a rozmanitych praktickych
zkusenosti pedagogl. Simulovana prostfedi, znama jako ,virtudlni praktika", doplnuji tradicni
metody vzdélavani a umoziuji pedagogdm procviCovat vyukové techniky v bezpecném a
kontrolovaném prostredi. Navic platformy zalozené na technologii umoznuji pedagogdm a
supervizordm moznost poskytovat studentdm zpétnou vazbu (Garland, Vasquez I, & Pearl, 2012).
VR lze integrovat s ABA tréninkem pomoci technologii VR v ramci tréninku behavioralnich
dovednosti (BST). BST se ukazal jako efektivni ABA metoda, ktera zahrnuje pisemné a slovni
instrukce, modelovani dovednosti, nacvik dovednosti a zpétnou vazbu k vykonu (Sarokoff &
Sturmey, 2004).

Podobny tréninkovy postup, koucovani zalozené na praxi (PBC), zahrnuje instrukce, pfimé
pozorovani a zpétnou vazbu (Mason et al., 2017). Nevyhodou téchto tréninkovych postupd je vSak
zavislost na omezenych zdrojich, zejména na hrani roli a zapojeni kvalifikovaného odbornika
(Pollard, Higbee, Akers, & Brodhead, 2014). V roce 2015 bylo doporuceno, aby budouci vyzkumnici
zkoumali alternativni moznosti poskytovani BST vcetné technologii zlepSujici jeho rozsifeni. Ve
stejném roce bylo do BST integrovano video modelovani, které se jif dfive Uspésné vyuzivalo k
nacviku intervencnich dovednosti u rodicd déti s PAS.

Ackoliv ma video modelovani oproti tradi¢ni metodé nékteré vyhody diky odstranéni pozadavku na
zivého modela poskytujiciho instrukce, trénink v imerzivni VR mdze nabidnout jesté vétsi vyhody,
protoze poskytuje prilezitost k zapojeni celého téla a presné simuluje akce, které by jedinec
potieboval pfi reakci na chovani narocné na péci nebo pfi provadéni intervence s cilem snizit
podobna chovani (Clay et al., 2021).

Navic mdze student v imerzivnim VR prostfedi opakované nacvicovat rizné scénare, zvySovat svou
sebejistotu a pfijimat korektivni zpétnou vazbu bez pfimého kontaktu s klienty nebo nutnosti
zapojeni dalSich osob do rolovych nacvikd (Garland, Vasquez Ill, & Pearl, 2012). Jiny avatar (VR
postava) mUze pUsobit jako trenér, cimz se odstrani potreba lidského nebo Zivé pfitomného trenéra.
Takto dostavaji studenti zpétnou vazbu ihned po chybach, aniz by pUsobili na skutecné dité
(Sveinbjornsdottir et al., 2019). Jak studenti ziskavaji zkuSenosti, I1ze do sezeni pridavat dalsi
komplexitu, ¢imz se situace vice blizi realnym podminkam. Kromé toho mU0ze byt nacvik ve VR
pocitové realistictéjsi nez hrani roli s dalsi osobou simulujici chovani narocné na péci.

V neposledni fadé, nacvik s virtualnim ditétem/studentem pomize odbornikdm prekonat fadu vyse
uvedenych prekazek. Virtualni klienti pro vycvik zdravotnik® a virtualni déti pro vzdélavani uciteld
specialni pedagogiky byly i dfive Uspésné vyuzity (Clay et al., 2021; Sveinbjornsdéttir et al., 2019).

Desenzitizace: Expozicni terapie pomoci VR (VRET) mUze efektivné I1éCit specifické fobie nebo byt
vyuzita pfi intervencich pro desenzitizaci prostfednictvim kontrolované expozice podnétdm
vyvolavajicim Uzkost. Vyhoda VRET spociva ve schopnosti manipulovat a pfizpUsobovat zazitek
expozice, coz umoznuje lepsi zvladnutelnost a efektivitu v porovnani s tradi¢nimi metodami. Podle

MU NI QQvinodo e

AALBORG
UNIVERSITET

“ A

(R )

blue
beehive



:***.* Co-funded by Q
LN the European Union
[]

soucasného vyzkumu jsou vSak poznatky o generalizaci do realnych situaci omezené (Morina et al.,
2015).

Individualizovana vyuka: VR umoznuje individualizovanou vyuku. Terapeut nebo trenér mize
instrukce prizpUsobit potfebam studenta (napf. VR prostredi, obtiznost Ukolu, Uroven promptg,
schéma posilovani a typ posileni). Tato individualizace zvySuje efektivitu intervenci (Carnett et al.,
2023).

Rozvrhy posileni/Korektivni zpétna vazba: Zpétna vazba v realném case v prostiedi VR umoziuje
planovani konkrétnich rozvrhG posilovani a korektivni zpétné vazby, coz usnadnuje uceni a osvojeni
dovednosti (Carnett et al., 2023).

Promtpovani/Antecedentni strategie: VR simulace zahrnuji analytické behaviordlni komponenty,
jako jsou intervence zamérené na antecedenty, promptovani, posilovani a korektivni zpétna vazba,
coz zajistuje komplexni tréninkové zkusenosti. Ve studii Carnett et al. (2023) byl jako pfiklad uveden
pripad, kdy byly v simulaci fizeni auta ve VR pfidany extra podnéty na zakladé zorného pole
uzivatele, aby upozornily na nebezpedi na silnici, ktera vyzaduji pozornost fidi¢e a defenzivni jizdni
manévry. V dalsim pfikladu byl VR systém pouzit v rdmci bezpecnosti chodcd (vizudlni a sluchové
podnéty), pricemz terapeut pokladal otazky tykajici se bezpecnosti situace (napf. ,Jede néjaké
auto?") a posiloval odpovédi ucastnika (Carnett et al., 2023).

Generalizace: VR intervence jsou slibné v podpore generalizace dovednosti tim, Ze uzivatele
vystavuji rdznym scénardm a dovednostem postav (ueni na zakladé mnoha priklad0) a poskytuji
dalsi procvi¢ovani. VR také snadno umozriuje generalizaci do pfirozeného prostredi, protoze
dovoluje naprogramovat relevantni podnéty, které se v pfirozeném prostredi vyskytuji (Carnett et
al., 2023). Soucasny vyzkum vSak naznacuje, Ze vyhodnoceni generalizace do pfirozeného prostredi
je sice slibné, ale zatim omezené (Clay et al., 2021).

Intenzivni uceni v ramci pokusy (Discrete trial teaching, DTT): VR trénink je prakticky pti vyuce
zakladnich dovednosti DTT a poskytuje moznost praktického uceni v kontrolovaném prostiedi
(Sveinbjornsdottir et al., 2019).

Dovednosti souvisejici s bezpecnosti: VR simulace nabizeji bezpecné prostredi pro procvicovani
bezpecnostnich dovednosti, jako je bezpecnost chodcd i prevence Unosy, a fesi tak klicové funkéni
dovednosti u jedincd se specialnimi potfebami. Napfriklad pouziti VR pro simulaci fizeni podle Cox et
al. (2017) umoziuje bezpecny trénink chranici U¢astniky, instruktora, dalSi fidice i chodce (Carnett et
al., 2023).

Chovani narocné na péci/Funkce chovani: Pfi nacviku dovednosti behavioralni intervence, jako je
zvladani narocného chovani, je velmi obtizné a potencialné nebezpecné plné simulovat narocna
chovani, jako je agrese. Navic pfi nacvicich profesiondld pracujicich s klienty, ktefi vykazuji
sebeposkozujici chovani (SIB), mize byt klient vystaven riziku poranéni, jelikoz opakované SIB ¢asto

S(I)_SU I\II U I\I I : SResgrcih&MEgchPHub

@stjylland




:***.* Co-funded by ﬂ
LN the European Union
[]

vede k fyzickym zranénim. Expozice agresi béhem Skoleni zaméstnanc navic mize zvysovat riziko
infekénich onemocnéni (napf. koronaviry, SARS, tuberkuldza, hepatitida B) kvili blizkosti klient0,
ktefi mohou byt nositeli nemoci. Nacvik funkénich behavioralnich intervenci ve VR tedy tato rizika
eliminuje (Clay et al., 2021).

Funkéni komunikacni trénink: FCT mze byt realizovan pomoci VR technologii, coz snizuje rizika
pro skolici se osoby i klienty. Ve studii hodnotici proveditelnost pouziti VR pro vycvik jednotlived v
implementaci FCT u chovani naro¢ného na péci udrzovaného pozornosti a Unikem byl pouzit nastroj
VR (AutSim®©). Vyzkumnici doporucuji budouci navazné studie, které by rozsifily tuto oblast
zkoumanim VR BST u dalSich behavioralnich funkci (Clay et al., 2021).

Peer-modeling: Modelovani vrstevniky (PM) je behavioralni intervence zprostredkovana vrstevniky
(PMBI), pfi niz vybrany vrstevnik modeluje pozadované chovani pro cilového zaka, ktery poté
napodobuje chovani v podobném kontextu. Pomoci VR lze vytvofit virtuadlni déti jako pedagogické
herni partnery nebo ucici se vrstevniky, coz ukazalo potencial v ramci intervence pro déti s
autismem (Tataro & Cassell, 2006).

Sbér dat: VR umoznuje sledovani pohybd uzivateld, coz poskytuje cenna data pro rozhodovani a pfi
hodnoceni vykonu (Carnett et al., 2023).

Osvojovani dovednosti: Prostiedi VR poskytuji bezpecny prostor pro rozvoj dovednosti potrebnych
k samostatnosti a autonomii a snizuji rizika spojena s procvicovanim v redlném svété. Na rozdil od
skutecnych prostfedi m0ze VR snizit rizika spojena s osvojovanim dovednosti. Napriklad pfi nacviku
bezpecného prechazeni silnice ve VR nehrozi zadné redlné riziko, pokud uzivatel udéla chybu,
zatimco v redlném prostredi m0ze byt jedinec zasazen autem (Carnett et al., 2023).

Realistické a poutave vzdélavaci zkuSenosti

VR umoznuje studentdm prenést to, co se naudi ve tfidé, do situaci v redlném zivoté, ¢imz vznika
prilezitost k transferu. Aarkrog zminuje, ze k transferu dochazi tehdy, kdyz ¢lovék uplatriuje néco,
co se naudil v jedné situaci, v jiné, podobné situaci (Aarkrog, 2010). VR jako vzdélavaci nastroj
rozsifuje vzdélavaci prostor tim, ze poskytuje pristup k virtualni praxi, kterou studenti jinak béhem
Skolnich hodin nemaji (Thamdrup, 2020).

Od ucebni k realné situaci

Podle Bjarneho Wahlgrena vyzkum ukazuje, ze pouze omezena cast toho, co se naucime v
tradi¢nim vzdélavacim programu, je nasledné aplikovana v redlnych situacich. Veskeré vzdélavani
vSak mize byt zlepSeno, pokud je organizovano s vétsim zamérenim na aplikaci toho, co se studenti
nauci (Wahlgren, 2013).
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V tradi¢nim vyukovém kontextu mUze byt obtizné usporadat vyuku tak, aby byla orientovana na
aplikaci naucenych poznatkd. Je zasadni strukturovat vyuku se zamérenim na to, aby studenti byli
schopni prenést naucené dovednosti do novych situaci, coz je proces oznacovany jako transfer. Tfi
faktory, které podporuji transfer, zahrnuji osobni faktory, faktory souvisejici s vyukou a faktory
tykajici se situace, ve které musi byt znalosti aplikovany. Didakticky to znamena, Ze pedagogové by
méli zaclenit realné aplikace nau¢eného vyukového materidlu pfimo do ucebnich osnov. Faze pred a
po vyuce jsou pritom stejné dilezité jako vyuka samotna. Tento pfistup souvisi s vyuzitim VR v
simula¢nim kontextu, kdy je trénink strukturovan formou pfipravy (pfed), VR scénare (béhem) a
zavérecného rozboru (po). Zejména zavérecny rozbor shromazduje zkuSenosti studentd ze scénare
VR prostrednictvim strukturovaného dialogu, ktery povzbuzuje studenty k sebereflexi vlastniho
uceni. Teorie sice mUzZe popsat praxi, ale neposkytuje studentdm zkuSenostni porozuméni, jak
danou teorii aplikovat v redlnych situacich. VR m0ze v mnohem vétsi mire simulovat praktické
scénare a nabidnout studentdm smysluplnou zkusenost se zazitkem a jednanim v téchto situacich.
Cim jasnéji studenti dokaZou vizualizovat redlny kontext, tim vétsi je transfer, nebot tato pfedstava
posiluje jejich pochopeni, jak uleni pozitivné ovliviiuje kvalitu jejich budouci prace. Stanovovani
ucebnich cild je rovnéz zdlraznéno jako zpUsob posileni transferu (Wahlgren, 2013).

Prakticnost a faktory podporuijici transfer

Didakticky musi vyuka s vyuzitim VR obsahovat jasné ucebni cile, aby bylo studentdm zfejmé, na
jaké uceni se maji zamérit. Je dilezité prizpUsobit ucebni cile Urovni, na které se studenti ve svém
studijnim programu nachazeji. Tim se zvySuje pravdépodobnost, ze studenti skutecné aplikuji to, co
se naucili (Wahlgren, 2013).

V prakticky orientovaném scénafi VR budou studenti schopni propojit teorii s praktickou situaci a
lépe vnimat, zda je predem stanoveny ucebni cil splnén. Na tento aspekt se zaméruje i zavérecny
rozbor, ktery nasleduje po absolvovani VR scénare (Simulationsstandarder, n.d.).

Bezpecné a kontrolované prostredi pro procvicovani

Vyuziti VR ve vyukové situaci zajistuje bezpecné a bezrizikové prostredi, ve kterém lze zkouset
rizné pristupy k reSeni problémU, zvladani konfliktd, komunikaci apod. Pouziti VR miZze sehrat
zasadni roli v prenosu teoretického zakladu do praktickych profesnich kompetenci. Nabizi moznost
opakované testovat konfliktni ¢i narocné situace rdznymi zpUsoby, aniz by to mélo negativni
disledky pro studenta nebo dité s poruchou autistického spektra. Z dlouhodobého hlediska to zvysi
sebevédomi student{ v jejich profesni praci a roli, zejména pfi setkani s neznamymi a naro¢nymi
situacemi.

PFi prenosu teoretickych znalosti do profesni praxe mize byt nutné jednat jinak, nez si studenti na
zékladé teorie pfedstavuji (Wahlgren, 2013). Sok z praxe, ktery néktefi studenti zazivaji, kdyz se
setkaji s realnou situaci, kterd se vyrazné lisi od jejich predstav, m0ze byt ¢astecné zmirnén Sirsim
vyuzitim VR ve vyuce.
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Pomoci VR scénard Ize simulovat praxi, kterd je co nejblize realité. Studentdm to poskytne
praktictéjsi zkusenost, nez jakou by jim napfiklad poskytla pfipadova studie. Vyhodou VR je, Ze se
odehrava v bezpecném ulebnim prostredi, kde jsou chyby povoleny. Je také mozné opakované
procvicovat ¢asti scénare nebo konkrétni kroky.

V tomto kontextu Wahlgren (2013) uvadi, ze pravdépodobnost aplikace kompetenci studentd v
naro¢nych situacich je vyssi, nez kdyby ziskali pouze teoretické znalosti. Jinymi slovy, studenti musi
byt schopni vidét propojeni mezi ucebni situaci a aplikacni situaci. Vyzvou klasické vyuky
komunikace je, Ze studentdm casto trva dlouho, nez si uvédomi, jak propojit teorii s praxi. Pomoci
VR mUzeme zkuSenost z praxe ¢astecné zprostiedkovat ihned, a to formou prakticky orientovanych
VR scénard.

Dilezitym faktorem transferu je tedy faktor spojeny s realnou situaci, tedy samotny VR scénar. Ve
vzdélavacim kontextu VR to znamend, Ze studenti maji moznost ihned po teoretické vyuce
aplikovat své znalosti ve VR scénafi.

Didakticky ramec - Holisticky model

Didakticky m0ze byt vyuzit rozsiteny koncept védéni podle Hilde Hiim a Else Hippe, ve kterém je
uceni vnimano z procesniho hlediska. V této perspektivé se uceni rozviji v napéti mezi praktickymi
vyzvami, reflexi realizace a rozsifovanim porozuméni (Hiim & Hippe, 2005). V kontextu VR je pfi
aplikaci tohoto didaktického rdmce nutné vénovat zvlastni pozornost nasledujicim prvkdm:
predpoklady pro uceni, ramcové faktory a proces uceni.

Predpoklady pro uceni

V kontextu VR se jedna o posileni viry studentd ve vlastni schopnosti zvlddnout digitalni technologii
(VR bryle a ovladace), coz je predpokladem pro to, aby studenti byli s u¢enim spokojeni. Bezpecné
uCebni prostredi je také predpokladem motivace studentd vyuzivat VR jako smysluplnou pfipravu na
praxi, do které budou vstupovat. Obecné plati, Ze poZzadavky musi byt vnimany jako smysluplné a
zvladnutelné (Hiim & Hippe, 2003). Dilezité je také, aby si pedagogové byli védomi nutnosti
vytvoreni jasného ramce pro pouzivani VR na zakladé kompetenci studentd. Jasny ramec musi byt
stanoven jiz béhem Uvodniho briefingu (Simulationsstandarder, n.d.), aby studenti vnimali
technologii jako bezpecny ucebni prostor. Schopnost ponofit se do scénare a zarover védomi, ze je
¢lovék v u¢ebnim prostoru pozorovan, vyzaduje d0véru.

Existuji vSak také nékteré predpoklady pro uceni u samotnych pedagogU, nebot je dilezité mit
kompetence pro kompletni technické nastaveni a véfit, ze to dokazou. Kromé toho je zde i motivace
vyuzivat VR jako vzdélavaci technologii a zkuSenost, Ze jeji pouziti mdze vytvorit smysl a soudrznost
Vv praxi.
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Ramcové faktory

Kazda vzdélavaci instituce musi disponovat odpovidajicim VR vybavenim a potfebnymi licencemi.
Kromé toho je nutny fyzicky a Casovy ramec, ktery umozni, aby simulace probihala nerusené a
bezpecné. Studenti musi byt sezndmeni s pouzivanim VR bryli a ovladaci predtim, nez jim bude
vybaveni predano. Béhem realizace VR scénére je Ulohou pedagoga usnadnovat pribéh procesu,
napf. vyjasiovat pochybnosti nebo resit technické vyzvy. Z pedagogického hlediska musi pedagog
podporovat studenty pfi vyzkouseni scénare v souladu s u¢ebnimi cili a jejich predpoklady.

Pedagog musi byt proskolen v pouzivani VR vybaveni a konceptu simulace véetné pfislusnych
standardlU (Simulationsstandarder, n.d.), aby se zajistilo vnimani VR scénare jako prostoru bez
hodnoceni, zaméreného vyhradné na uceni studentd podle Simulacnich standard0.

Na zavér je proveden debriefing na zakladé ucebnich cild studentd. Debriefing se provadi opét podle
Simulacnich standardd (Simulationsstandarder, n.d.).

Ucebni proces

Existuje fada faktord, které ovliviiuji proces uceni. Podminky, jako bezpecné ucebni prostredi s
pfiznivym socialnim klimatem a jasnym ramcem pro pouziti VR ve vyuce, jsou zasadni faktory pro
to, aby se studenti ucili a vnimali proces uceni jako smysluplny (Hiim & Hippe, 2003). Pfedpoklady
studentd maji pfimy dopad na jejich proces uceni, a proto je nezbytné, aby je pedagogové ve svych
didaktickych Uvahach zohlednovali pfi planovani vyuky.

Pouzivani VR nabizi moznost taxonomické diferenciace, nebot umoznuje jednotlivym studentdm
absolvovat VR scénafe rdzné Urovné sloZitosti.

Pouzivani VR scénarl jako dopliku k tradi¢ni vyuce m0ze pfispét k holistické vyuce, ktera podle
Hiim a Hippe poskytuje kontext podporujici ueni studentd (Hiim & Hippe, 2003). Zahrnutim VR
technologie do vyuky se zvysi akceschopnost a kompetence studentd v souvislosti s jejich budouci
profesni praxi. Studie provedena v SOSU Ostjylland, kterd porovnavala vyuziti VR s tradi¢ni
pripadovou praci na téma chronické obstrukéni plicni nemoci (CHOPN), ukazala, ze skupina
vyuzivajici VR méla ve srovnani s kontrolni skupinou vyrazné vyssi Uroven sebeddvéry v poskytovani
pomoci osobam s CHOPN po absolvovani tréninku (Jensen et al., n.d.). Vedle vy3si sebeddvéry ved|
VR trénink také ke zvySené vnimavosti studentl, ¢imz dosahli komplexnéjSiho vnimani klientd a
ziskali lepSi celkové porozumeéni situaci ob¢ana (Thamdrup, 2020).
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Implementace vzdélavacich programd pro pedagogy
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Navrhovani vzdélavacich modull pro pedagogy
zalozenych na VR a ABA

Didakticka hlediska vyuziti VR ve vzdélavani

Virtualni realita nabizi ve vzdélavani transformativni didaktické pfilezitosti tim, ze studenty ponofi
do vysoce interaktivnich a zazitkovych prostiedi, kterd jsou v tradi¢ni vyuce obtizné nebo vibec
replikovatelna. Z pedagogického pohledu je VR v souladu s konstruktivistickymi teoriemi, podle
kterych se védomosti aktivné buduji prostfednictvim zazitku a interakce, nikoli pasivnim pfijimanim.
VR umoznuje studentdm prakticky pracovat s abstraktnimi koncepty, coz vede k hlubsimu
porozuméni diky zazitkovému uceni. Napriklad slozité predméty, jako je molekularni biologie nebo
historické udalosti, mohou byt oziveny tim, Ze studenti ,vstoupi* do buriky nebo prozkoumaji davné
civilizace zpUsobem zapojujicim vice smysld. Imerze a realismus VR pfispivaji k vy$si motivaci a
zapojeni, coz jsou klicové faktory pro dlouhodobé zapamatovani uciva. Podle Dalgarn a Lee (2010)
prostorova pfitomnost vytvorena prostfedimi VR zlepSuje schopnost studentd vizualizovat a
manipulovat s virtualnimi objekty, coz vede k lepSimu prostorovému porozuméni a schopnostem
resit problémy.

VR rovnéz podporuje diferencovanou vyuku tim, ze umoziuje individualni tempo a adaptivni

prostredi, ktera odpovidaji rdznym styldm uceni. Napriklad studenti preferujici kinestesii profituji z
fyzické interakce s objekty ve VR, zatimco studenti preferujici vizualni vjemy mohou zkoumat
detailni 3D simulace. Dalsim zasadnim didaktickym aspektem je potencial pro kolaborativni uceni
ve virtualnich prostorach. VR platformy umoznuji multi-uzivatelské zkusenosti, kde studenti mohou
spolecné komunikovat, sdilet poznatky a resit problémy, ¢imz se vyuziva socidlni teorie uceni
zdOraznéna Vygotskym (Forman & Cazden, 2013). Kognitivni teorie multimedialniho uceni
naznacuje, ze VR, diky integraci vizualnich i auditivnich podnétd, pomaha Fidit kognitivni zatéz a
umoznuje studentdm soustfedit se na klicové koncepty, aniz by byli zahlceni vedlejsimi
informacemi.

Nicméné je nezbytné peclivé zvazovat vzdélavaci cile a kontext pouziti VR. Bez jasné definovanych
instruktaznich cild hrozi, Ze se VR stane spise atrakci nez efektivnim vzdéldvacim nastrojem.
Pedagogové proto musi navrhovat VR zazitky s jasnym pedagogickym zamérem, aby technologie
vyuku podporovala a nikoli odvadéla pozornost. Dalsi vyzvou zUstava dostupnost, nebot ne vsichni
studenti maji stejny pristup k VR hardwaru, coz m0ze prohlubovat digitalni propast. Nicméné pfi
promyslené integraci ma VR potencial zasadné zménit vzdélavani tim, ze vytvari pohlcujici, poutavé
a efektivni vzdélavaci zazitky.

VR jako vzdélavaci nastroj

Vyuziti VR jako vzdélavaciho nastroje nabizi nové pfilezitosti pro uceni, ale jeho efektivita se
vyrazné zvysuje prostfednictvim strukturovanych briefingd a debriefingd (zavérecnych reflexi).
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Briefing pred VR lekci pfipravi studenty tim, ze stanovi jasné vzdélavaci cile, poskytne potrebny
kontext a seznami je s prostfedim a ovladanim VR. Tato pfiprava umoznuje studentdm zamérit se
na vzdélavaci obsah namisto rozptylovani technologiemi (Makransky & Lilleholt, 2018). Instrukce
pred zahdjenim jsou obzvlasté dilezité v pripadech, kdy VR simuluje narocné ¢i komplexni scénare —
napriklad lékafsky vycvik nebo krizové Fizeni — kdy je klicové pochopit cile a efektivné se pohybovat
ve virtudlnim prostoru. Stejné dilezity je zavérecny debriefing, kde mohou studenti reflektovat své
¢innosti, kriticky analyzovat vysledky a diskutovat o Sirsich dUsledcich ziskanych poznatkd.
Debriefing upeviiuje porozuméni tim, ze studenty povzbuzuje k propojeni virtualnich zazitkd s
teoretickymi koncepty a jejich praktickymi aplikacemi v realném svété (Kolb, 1984).

VR také vytvari ,bezpecné" uclebni prostfedi, ve kterém mohou studenti procvicovat a
experimentovat bez rizika redlnych nasledkd. To je obzvlast prinosné v oblastech jako letectvi,
medicina nebo nebezpecna pracovni prostredi, kde chyby v redlném svété mohou mit zavazné
dopady. Ve VR mohou studenti bezpecné procviovat postupy nebo experimentovat s rdznymi
pristupy, ucit se z chyb a zdokonalovat své dovednosti bez obav ze selhani nebo Ujmy (Radianti et
reSeni problémi, coz vede k hlubsimu zapojeni a vétsimu sebevédomi studentd. Pedagogové musi
tyto zazitky peclivé strukturovat, aby maximalizovali vzdélavaci pfinosy a zajistili, Ze studenti
pochopi, ze navzdory absenci realnych nasledkd maji jejich ¢innosti ve virtualnim prostredi skutecny
vyznam. Tento holisticky pfistup, zahrnujici briefing, bezpelny prostor ve VR a reflektivni
debriefing, zvysuje efektivitu i hloubku ucebni zkuSenosti.
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Ucebni plany

Ucebni plan 1: Uvod do pouZivani VR Headsetd

Cil:

U¢astnici se seznami se zakladnimi ¢astmi, funkcemi a vyuZitim VR headsetd. Prakticky si vyzkousi
nastaveni headsetu, pohyb ve virtualnim prostredi a osvoji si zasady bezpecného a efektivniho
pouzivani VR.

Materiyly:
e VR headsety (napf. Oculus Quest, HTC Vive nebo podobné typy)
® Projektor nebo obrazovka k ukazce nastaveni a pouzivani headsetd
e Tisténé materidly s bezpecnostnimi pokyny, postupy feseni ¢astych problému a zakladnimi
instrukcemi k pouzivani headsetu
e Dezinfekni ubrousky k Cisténi headsetd mezi jednotlivymi uZivateli
Bezpelny prostor pro pohyb béhem pouzivani VR

Aktivity:

1. Zaklady VR technologie (10 minut)
o Obsah: Rychly prehled VR technologii a jejich vyuziti ve Skolstvi, profesnim
tréninku, hrach a zdravotnictvi.
o Aktivita: Zhlédnuti kratkého videa ukazujiciho rdzné zpGsoby vyuziti VR, aby
studenti pochopili vSestrannost a vyznam této technologie.
2. Seznameni s ¢astmi VR headsetu (15 minut)
o Obsah: Predstaveni hlavnich ¢asti headsetu, jako jsou ¢ocky, popruhy na hlavu,
obrazovka, senzory pohybu a ovladace.
o Aktivita: Uéastnici si prohlédnou VR headset, detailné prozkoumaji jednotlivé ¢asti a
porozumi jejich roli pfi vytvareni realistického VR zazitku.
3. Nastaveni a pouzivani VR headsetu (20 minut)
o Obsah: Ukazka postupu nastaveni headsetu, pfipojeni k zafizeni (je-li tfeba) a
Upravy nastaveni pro pohodli a pfesnost.
o Aktivita: Ukazka nastaveni v redlném Case. Nasledné si Ucastnici ve dvojicich s
podporou lektora vyzkousi nastaveni a pfizpUsobeni headsetu.
4. Pohyb ve virtualni realité (15 minut)
o Obsah: Zaklady pouzivani VR ovladac, manipulace s objekty a pohyb ve virtualnim
prostoru.
o Aktivita: Jednoducha prakticka VR zkuSenost (napt. tutorial nebo interaktivni hra),
kde si UCastnici nacvici pohyb a interakci s virtualnimi objekty.
5. Doporuceni a bezpecnostni pokyny pfi pouzivani VR (10 minut)
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o Obsah: Jak bezpecné pouzivat VR headsety, véetné prestavek, pouziti v otevieném
prostoru, spravného nastaveni headsetu pro jasny obraz a CiSténi pred a po pouziti.
o Aktivita: Rozdani materidld s bezpecnostnimi tipy, jejich spolecné projiti a prostor
pro otazky.
6. Resenibéznych problém0y (10 minut)
o Obsah: Diskuse o béznych problémech s VR headsety, napt. rozmazané vidéni,
nefunkcni ovladace nebo potize s baterii.
o Aktivita: Poskytnuti navodu k Fe$eni téchto problému. U¢astnici sdileji vlastni
zkuSenosti s problémy pfi pouzivani VR, které spolecné prodiskutuiji.
7. Praktické cviceni a otazky (10 minut)
o Aktivita: Uastnici si individualné vyzkousi VR zafizeni s podporou podle potfeby a
mohou pokladat otazky.
8. Shrnuti a zavér (5 minut)
o Obsah: Shrnuti klicovych bod0 vyuky — nastaveni, pouzivani a bezpednost pfi praci s
VR headsety.
o Aktivita: Doporuceni zdrojd, kde se Ucastnici mohou dozvédét vice o VR (napf.
online navody a tutorialy).

Hodnoceni:
e Pozorovani: Béhem praktickych cviceni lektor sleduje schopnosti a Uroven komfortu
Ucastnik{ pfi nastavovani, pohybu a pouzivani VR headset{.
e Zavérecny kviz: Kratky test k upevnéni znalosti a ovéreni pochopeni zakladnich
komponentU, bezpecnostnich tip0 a feSeni astych problémd.

S(I)_.SU I\II U I\I I ; ;Resgrcihlawegcgo?mb '.

@stjylland




:***.* Co-funded by ﬂ
N the European Union
[]

Ucebni plan 2: VR ve tfidé

Cil: Ucastnici se sezndmi s tim, jak mdze VR zlepsit vzdélavani. Prozkoumaiji jeji vyhody, zpGsoby
vyuziti a tipy pro efektivni pouziti ve vyuce. Uvidi, jak mdze VR zvysit zajem a aktivni zapojeni
studentd a zlepsit jejich uceni.

Materialy:

VR headsety

Projektor nebo obrazovka pro promitani videi

Tisténé materidly se seznamem vyuziti a vyhod VR ve skolstvi

Priklady vzdélavacich VR aplikaci (jako Google Expeditions, ENGAGE, or similar ones)
QR kod nebo odkaz na dalsi informace o vyuziti VR ve Skolstvi

Aktivity:

1. Uvod do technologie VR ve vzdélavani (10 minut)

o Obsah: Celkovy prehled technologie VR a jejiho vlivu na proménu Skolniho
vzdélavani.

o Aktivita: Promitnuti kratkého videa ukazujiciho rdzné zpUsoby vyuziti VR ve tiidé
pro lepsi predstavu ucastnikd.

2. Vyhody VR ve vzdélavani (15 minut)

o Obsah: Diskuse o pfinosech VR pro vyuku — vyssi zapojeni studentd, interaktivita,
hluboké zazitky z u¢eni a simulace realného prostredi.

o Aktivita: Skupinova diskuse o tom, jak m0ze VR fesit konkrétni vzdélavaci prekazky,
motivovat studenty a nabidnout zazitky nedostupné v tradicni tridé.

3. Prozkoumanivzdélavacich VR aplikaci (20 minut)

o Obsah: Predstaveni oblibenych vzdélavacich VR aplikaci, jako jsou virtualni exkurze,
simulace ve védé, historické rekonstrukce nebo virtualni laboratore.

o Aktivita: Ukazka vybranych aplikaci, diskuze o moznostech jejich vyuziti v
predmétech jako déjepis, prirodni védy nebo zemépis. Pokud jsou k dispozici VR
headsety, Ulastnici si sami vyzkousi vybranou aplikaci.

4. Navrh lekce obohacené o VR (15 minut)

o Obsah: Praktickd pomoc pfi tvorbé vyukového planu vyuzivajiciho VR, véetné cild
lekce, VR aktivit a zpUsobl ovérovani vysledkd uceni.

o Aktivita: Uastnici v malych skupinach vytvofi kratky plan lekce s vyuZitim VR k
vyuce konkrétniho tématu. Budou povzbuzovani, aby kreativné premysleli, jak
mUze VR posilit vyukové cile a zapojeni studentd.

5. Bezpecné a efektivni vyuziti VR (10 minut)

o Obsah: Diskuse o vhodném pouziti VR ve tfidé, véetné bezpelnostnich doporuceni
(pravidelné prestavky, sledovani studentd s moznou nevolnosti) a stanoveni jasného
UcCelu a struktury VR lekci.
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o Aktivita: Rozdani materidld s doporucenimi pro nejlepsi praxi vyuziti VR ve vyuce a
jejich spoleény rozbor.

6. Resenivyzev a limitd VR ve vzdélavani (10 minut)

o Obsah: Prehled ¢astych vyzev spojenych s vyuzitim VR ve vzdélavani, jako jsou
naklady, prostorové naroky a technické problémy, a navrhy na jejich reseni.

o Aktivita: Ucastnici sdileji potencialni pfekazky pfi vyuZzivani VR a spole¢né hledaji
prakticka reseni.

7. Praktické vyzkouseni a otazky (10 minut)

o Aktivita: Uastnici maji prostor k samostatnému testovani prezentovanych
vzdélavacich VR aplikaci, s moznosti individualni podpory a zodpovézeni zbyvajicich
dotazl ohledné vyuziti VR ve vyuce.

8. Shrnuti a zavér (5 minut)

o Obsah: Zopakovani klicovych informaci o tom, jak VR zlepSuje vzdélavaci procesy —
zdUraznéni schopnosti VR vytvorit poutavé, praktické vzdélavani, které podporuje
rizné predméty a vzdélavaci potreby studentd.

o Aktivita: Motivovani Ucastnikd, aby prozkoumali moznosti vyuziti VR ve svych
tridach, a poskytnuti dalSich zdrojd informaci, jako jsou platformy pro vzdélavaci VR

a praktické navody.
Hodnoceni:

e Pozorovani: Sledovani zapojeni Ucastnikd béhem diskusi a jejich pochopeni VR
obohacenych lekci.

e Zavérelna reflexe: Ulastnici napidou kratkou poznamku, jak si pfedstavuji vyuziti VR ve své
vyuce, a uvedou konkrétni zpUsoby i ndpady, které chtéji dale prozkoumat.
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Ucebni plan 3: Zaklady ABA a etiky

Cil:
e Uditelé se seznami se zakladnimi myslenkami a klicovymi principy ABA.
e Uditelé pochopi, pro¢ je v ABA dilezitd eticka praxe.
Materialy:
e Snimky prezentace s prehledem zakladd a principd ABA
e Realné priklady pro zamysleni nad etikou
e Virtualni realita pro nacvik etickych situaci
Aktivity:
1. Seznamenis ABA (30 minut):
o Prehled historie, zakladnich myslenek a hlavnich teorii ABA.
o Diskuze o tom, jak se ABA vyuziva v rdznych oblastech, se zamérenim na zvladani
naroc¢ného chovani.
2. Etické aspekty (30 minut):
o Predstaveni etickych pravidel, vyuzivané v praxi ABA.
o Diskuze o ptipadovych studiich ze Zivota, fesici etické otazky, a jak se s nimi
vyporadat.
o Skupinova diskuse o tom, proc je eticka praxe dilezita.
3. Tutorial pro orientaci ve VR (20 minut):
o Instruktaz o pohybu a interakci ve virtualnim prostfedi pouzivaném k tréninku.
o Udastnici si vyzkousi prostfedi VR, aby se v ném citili komfortné pred zahjenim
slozitéjsich Ukold.
Hodnoceni:

e Ucitelé absolvuji test zaméreny na principy ABA a etické aspekty.
e Praktické hodnoceni v prostiedi VR, kde ucitelé demonstruji, jak uvadéji eticka pravidla do
praxe.
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Ucebni plan 4: Techniky ABA - Promptovani a fading
Cil:

e Uditelé se seznami s riznymi strategiemi promptovani (dopomahani) a naudi se, jak tyto
napomoci postupné omezovat.

Materialy:

e Systém VR se scénafi vyuzivajicimi promptovani
e Materialy popisujici typy promptl a techniky jejich odstrafiovani
e Ukazkova videa s efektivnim pouzitim promptd a jejich odebirani

Aktivity:

1. Uvod do promptovani (20 minut):
o Diskuze o rdznych typech promptd: verbalni, vizualni, fyzické a kontextové.
o Predstaveni prikladd a diskuze, proc je dUlezité vybrat spravné prompty na zakladé
potreb kazdého studenta.
2. Prakticky trénink promptovani ve VR (40 minut):
o Ucitelé vstoupi do prostredi VR navrzeného k procviceni rdznych promptd.
o Ukol za¢ina scénafem vyzadujicim mnoho promptd, které se postupné odebiraji
podle toho, jak student ve scéné postupuje.
o Ucitelé dostanou okamzitou zpétnou vazbu pfimo ve VR prostredi.
3. Skupinova diskuze a reflexe (20 minut):
o Diskuze o tom, jaké to bylo pouzivat prompty ve VR.
o Zamysleni nad obtiznymi aspekty snizovani prompt0 a jak je zvladat v realnych
tridach.

Hodnoceni:

e Ucitelé napiSou zapis do deniku o svych zkusenostech s pouzivanim a odebiranim promptd
ve VR.
e Hodnoceni zavisi na tom, jak dobre zvladli snizovani promptd béhem VR Ukold.
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Ucebni plan 5: Zpdsoby posilovani chovani v ABA

Cil:

e Ucitelé pochopi, jak funguje posilovani v ABA, a naudi se vyuzivat techniky pozitivniho

posilovani v online prostredi.
Materialy:

e Virtualni realita se scénari zamérenymi na posilovani
e Materialy shrnujici metody posilovani
e Zaznamové listy k hodnoceni efektivity posilovani

Aktivity:

1. Uvod do posilovani (20 minut):
o Diskuze o principech posilovani v ABA se zamérenim na pozitivni posilovani.

o Prozkoumejte rizné typy posileni a diskutujte, jak je vybirat podle individualnich

preferenci.
2. Posilovanive VR (40 minut):
o Ucitelé vyuZiji VR scénar k nacviku poskytovani posileni.

o VR systém okamzité zobrazi posileni, jako jsou virtualni odmény, otevirani novych

Urovni nebo viditelna ¢i slysitelnd pochvala.
o Ucitelé si procvici prizpUsobovani posileni dle profild Zakd v danych scénafich.
3. Analyza Ucinnosti posilovani (20 minut):
o Pouziti zdznamovych listd ke sledovani U¢innosti posilovani ve VR scénafi.
o Diskuze o analyze dat za U¢elem spravné volby strategii posilovani.

Hodnoceni:

e Ucitelé odevzdaji vyplnéné zaznamové listy k hodnoceni schopnosti sledovat a
vyhodnocovat Ucinnost posilovani.
e Kratky test zaméreny na teorii i praktické vyuziti posilovani.

«
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Ucebni plan 6: Analyza Ukol0 a tvarovani chovani v ABA
Cil:

e Uditelé se nauci rozkladat slozité ukoly do jednodussich krokd pomoci analyzy uloh a
procvici techniky tvarovani ve virtualnim prostredi.

Materialy:

e VR prostredi se scénari k nacviku analyzy Uloh
e Pracovni listy pro analyzu Uloh
e Videa zobrazujici metody tvarovani

Aktivity:

1. Uvod do analyzy Ukolu (20 minut):
o Diskuze o tom, co je analyza Ukolu a proc je dilezitd v ABA.
o Prohlédnuti ukazek analyzy Ukolu z rGznych oblasti, napfiklad profesni pfipravy
nebo kazdodennich dovednosti.
2. Analyza Ukolu ve VR (40 minut):
o Uditelé si procvici rozdéleni komplexniho Ukolu na mensi, zvladnutelné kroky ve VR
prostredi.
o Pouzivaniinteraktivnich kontrolnich seznami ve VR k zajiSténi spravného provedeni
kazdého kroku.
3. Techniky tvarovani (30 minut):
o Diskuze o procesu tvarovani a zpisobu odménovani malych krokd vedoucich k
cilovému chovani.
o Nacvik tvarovani ve VR prostredi postupnym zvySovanim obtiznosti Ukold podle
pokroku zakgd.

Hodnoceni:

e Ucitelé odevzdaji pracovni listy s analyzou Ukolu k hodnoceni.
e Prakticka VR zkouska, ve které ucitelé predvedou schopnost efektivné vyuzivat metody

tvarovani.
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Ucebni plan 7: Vizualni rozvrhy
Cil:

e Ucitelé porozumitomu, jak pouzivat vizualni rozvrhy ke zvySeni pfedvidatelnosti a snizeni
stresu u student0 s poruchou autistického spektra (PAS).

Materialy:

e VR prostiedi se scénafi vyuzivajicimi vizualni rozvrhy
e Materialy s postupy k tvorbé vizualnich rozvrhd
e Ukazky vizudlnich rozvrh{ pro rdzné typy ukold

Aktivity:

1. Seznameni s vizualnimi rozvrhy (20 minut):
o Diskuze o vyznamu vizualnich rozvrhd v ramci ABA u zakd s PAS.
o Prozkoumani rdznych typ0 vizualnich rozvrh( a jejich spravného vyuziti.
2. Tvorba vizualnich rozvrhd ve VR (40 minut):
o Ucitelé vstoupi do VR prostredi, kde si vyzkousi vytvoreni a pouziti vizualnich
rozvrhd pro konkrétni Ukoly.
o Pomoci VR nastrojl sestavi vizualni rozvrh a uvidi jej v akci, jak se méni v pribéhu
dokoncovani jednotlivych Ukold.
3. Diskuze areflexe (20 minut):
o Reflexe zkuSenosti s vyuzivanim vizualnich rozvrhd ve VR.
o Diskuze o tom, jak ptizpUsobit vizualni rozvrhy rznym studentdm a prostredim.

Hodnoceni:

e Uditelé vytvofi vizualni rozvrh pro vymyslenou situaci a prezentuji jej tfidé.
e Prakticky test ve VR, kde ucitelé prokazi schopnost efektivné vyuzivat vizualni rozvrhy.
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PrizpUsobeni VR moduld rdznym ucebnim stylim a potfebam
PfizpUsobeni VR modulU riznym ucebnim styldm a potfebam

Zaclenéni rGznorodych ucebnich styld a potieb do vyukovych moduld virtualni reality je zasadni pro
zajisténi vSestranného a inkluzivniho vzdélavani, zejména pfi skoleni pedagogd v ABA. Pedagogové
ABA, ktefi pracuji ve VR prostredich, musi nejen ovladat techniky ABA, ale také rozpoznavat a
prizpUsobovat se rGznym ucebnim preferencim svych studentd. Pochopeni téchto preferenci — at uz
vizudlnich, auditivnich nebo kinestetickych — umoziuje pfizpdsobit VR moduly tak, aby se
maximalizovala motivace, porozuméni a efektivita vyuky.

Integrace principd ABA do VR moduld dale posiluje toto uzpdsobeni a vytvari prilezitosti k vyuziti
strategii posilovani, tvarovani a promptovani, které odpovidaji individudlnim profildm z3akd.
Flexibilni a adaptivni prostfedi VR dokaze reagovat na specifické vyzvy studentl, studentl se
specialnimi vzdélavacimi potfebami i na odliSné kulturni kontexty. Tato Cast se zaméfuje na
strategie adaptace VR moduld podle rdznych ucebnich styld, specidlnich potieb, kulturni
rozmanitosti a personalizovaného uceni.

Ucebni styly v kontextu VR
Vizualni typ studenty

Vizualni typy studentd preferuji materidly zaloZzené na obrazech a prostorovém usporadani. Sila VR
spocivda ve schopnosti nabizet vizualné poutavé zazitky, které <cini abstraktni pojmy
srozumitelnéjSimi. V ramci skoleni ABA mohou vizuélni typy studentd vyuzivat jasné a barevné
oznacené prompty, které je vedou pfi provadéni jednotlivych postupd. Prompty mohou mit podobu
Sipek, zvyraznénych objektd nebo animovanych sekvenci, které vizudlné zddraznuji pozadované
chovani ¢i cinnosti. DalSimi uziteCnymi nastroji jsou vizualni rozvrhy, interaktivni diagramy a
schémata, ktera prehledné a snadno zapamatovatelné usporadavaji informace.

Naptiklad VR scénaf zaméreny na analyzu Ukold mdze vizudlné zndzornit jednotlivé kroky
slozitéjSiho postupu, aby vizudlni typy studentd Iépe pochopily posloupnost cinnosti
prostfednictvim interaktivnich a detailnich reprezentaci (Balakrishnan, 2021). Barevné rozliseni
rOznych fazi Ukolu nebo doplnéni vizualnich napovéd pomaha studentdm orientovat se v Ukolu a

sledovat vlastni pokrok, coz poutavé posiluje vysledky uceni (Ausburn, 2004).
Auditivni typy studentU

Auditivni typy student0 preferuji prostredi, kde jsou informace prezentovany prostrednictvim zvuku
a verbalnich instrukci. Ve VR jsou pro né pfinosné moduly s detailni zvukovou zpétnou vazbou,
napfiklad hlasovymi instrukcemi nebo virtudlnimi postavami, které se studenty vedou dialog. V
kombinaci s ABA strategiemi |ze auditivni zpétnou vazbu vyuzit jako pozitivni posileni, napfiklad
slovni pochvalou ¢i zvukovymi efekty, kdyz student predvede pozadované chovani. Podobné lze
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vyuzit auditivni prompty, jako jsou pfipominky nebo hlasové pokyny, k vedeni student( pfi
provadéni ukoll (Chan, 2010).

Napfiklad béhem VR Skoleni zaméreného na zvladani chovani narocného na péci mohou
pedagogové procvicovat poskytovani verbalniho posileni i korektivni zpétné vazby virtualnim
studentdm a zaroven tak zdokonalovat své komunikacni dovednosti. Zvukova slozka téchto
interakci umoznuje auditivnim typdm studentd Iépe internalizovat klicové ABA techniky (Lambert,
2023).

Kinestetické typy studentd

Kinestetické typy studentl se nejlépe uci, praktickou ¢innosti®, diky cemuz je VR idedlni platformou
pro zapojeni prostfednictvim interaktivnich Ukol3d. Ve VR mohou tito studenti fyzicky manipulovat s
objekty, vykonavat Ukoly a bezpecné procvicovat rdzné postupy v interaktivnim prostredi. Pouziti
principd ABA, jako jsou tvarovani a analyza Ukol(, umoznuje témto studentdm postupné
procvi¢ovat nové dovednosti prostfednictvim strukturovanych aktivit, jejichz sloZitost roste s tim,
jak zvladaji jednotlivé Urovné.

Napfiklad ve VR modulu simulujicim tfidni situace mohou studenti fyzicky reagovat na virtualni
zaky, posilovat vhodné chovani a aplikovat intervencni techniky. Mohou aktivné prozkoumavat
prostredi, coz podporuje jejich zapojeni a usnadnuje internalizaci klicovych ABA strategii fyzickou
interakci (Cercone, 2008).

PfizpUsobeni studentdm se specialnimi vzdélavacimi potrebami (SVP)

PFi vyuzivani VR u student0 se specidlnimi vzdélavacimi potrebami je klicova flexibilita smyslovych
podnétl a alternativnich komunikacnich metod. VR prostredi Ize pfizpUsobit snizenim smyslového
pretizeni, napfiklad Upravou zvuku, osvétleni nebo hmatové zpétné vazby. Pro studenty vyuzivajici
augmentativni a alternativni komunikaci (AAK) m0ze VR simulovat rizné komunikacni situace, coz
jim umozni procvicit si komunikaci v realnych scénafich. Napfiklad VR ucebna mize umoznit
studentdm pouzivat jejich AAK zafizeni ke komunikaci s virtualnimi spoluzaky ¢i uciteli, ¢imz se
posiluje jejich sebevédomi a komunikacni dovednosti (Balakrishnan, 2021).

Navic schopnost VR simulovat realné prostredi nabizi jedinecnou moznost aplikovat ABA strategie
pfi zvladani Uzkosti, koncentrace a socidlnich interakci. Napriklad vizualni rozvrhy mohou
studentdm jasné ukazat prObéh dne, zvysit predvidatelnost a snizit stres. Virtualni avatary mohou
také nazorné modelovat zadouci chovani a poskytnout jasny priklad k procvi¢ovani (Lambert, 2023).

Kulturni senzitivita a diverzita

Adaptabilita VR umoziuje vytvaret kulturné relevantni ucebni zazitky, coz je nezbytné v dneSnim
diverzifikovaném vzdélavacim prostredi. Zaclenénim r0znych typ0 postav, prostiedi a scénary,
které odrazeji kulturni zazemi studentd, se VR stava pristupnéjsi a inkluzivnéjsi. Nabizeni moduld v
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rOznych jazycich nebo poskytnuti kulturné specifickych prikladd pomaha prekonat jazykové bariéry
(Bajt, 2011).

Pedagogové ABA musi pfi aplikaci behavioralnich intervenci zohledrovat také kulturni kontext,
protoze néktera chovani mohou byt v rdznych kulturach vnimana odlisné. VR umozriuje pedagogim
trénovat prizpUsobeni svych ABA strategii rGznym kulturnim prostredim, a tim rozvijet schopnost
uplatiiovat intervence zpdsobem, ktery respektuje a odpovida kulturnim normam (Cercone, 2008).

Personalizované vzdélavaci cesty ve VR

Personalizované uceni je zdsadni pro uspokojeni individudlnich potreb, at uz v kontextu ABA
tréninku zalozeného na VR nebo v prostfedi bézné tfidy. VR umoziuje prizpdsobeni ucebnich
postupl na zakladé pokroku zaka a adaptaci na jeho tempo a Uroven dovednosti. Napfiklad ve VR
modulu zaméreném na vyuku technik krizového fizeni Ize obtiznost scénarld upravovat podle
prokazanych schopnosti Zaka a postupné zvysovat slozitost s tim, jak zak zvlada jednotlivé Urovné.

Integraci ABA princip0, jako je posilovani a tvarovani, mohou VR moduly poskytovat okamzitou
personalizovanou zpétnou vazbu, kterd pomaha smérovat zaky k pozadovanému chovani.
Adaptabilita VR také umoznuje pribézné hodnoceni, coz zarucuje, ze vzdélavaci zkusenost kazdého
zaka je prizpUsobena jeho pokroku a potfebam (Ausburn, 2004).

Vyvoj VR scénary pro skoleni pedagogl v ABA

/7 Vo

Vybér vhodnych VR scénari a aktivit

Vybér vhodnych VR scénafd a aktivit pro ABA vyzaduje pochopeni efektivity intervenci ve VR a
protokoll, které zlepsSuji jejich vyuziti. Nové vznikajici vyzkum v oblasti VR naznaluje, Ze tato
technologie mize zlepsit vysledky ABA diky vytvoreni imerzivniho a kontrolovaného prostredi pro
modifikaci chovani. Jelikoz VR svou podstatou umoznuje simulovat realné situace, mdze zlepsit
proces uceni a nabidnout pfirozené;jsi prostredi k procvi¢ovani. VR scénare rovnéz usnadiuji pouziti
strukturovanych protokol, coz dobre odpovida principdm ABA, které se spoléhaji na technologicky
presny popis postup0.

Ackoliv VR nabizi slibné moznosti pro ABA, je dllezité vzit v Uvahu variabilitu individualnich reakci
na VR scénare, coz mize vyzadovat personalizovany pfistup pro maximalizaci efektivity.

vo

Kroky a pokyny pro vybér VR scénari v souladu s ABA protokoly

1. Definujte cilové chovani nebo dovednosti
o Urcete konkrétni dovednosti nebo chovani, které chcete cilit, napfiklad socialni

dovednosti, komunikaci, kazdodenni zivotni dovednosti, povédomi o bezpecnosti
nebo zvladani Uzkostnych situaci, stejné jako chovani narocné na pédi, které je
potfeba minimalizovat (napf. agresi, sebeposkozovani, niceni majetku ¢i rusivé
chovani).
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o Ujistéte se, ze cilové chovani je méfitelné a pozorovatelné, coz je pro ABA zasadni.
Vyberte VR scénare simulujici realné situace

o Vybirejte VR scénare, které co nejvice pfipominaji prostredi realného zivota, ve
kterém se cilové chovani vyskytuje (napf. tfida pro trénink socidlnich dovednosti,
obchod pro nacvik kazdodennich dovednosti nebo ulice pro vyuku bezpecnosti).

o Scénare by mély poskytovat realistické a imerzivni zazitky, které efektivné simuluji
prirozené podminky prostredi.

Zajistéte prilezitosti pro opakované procvi¢ovani a zpétnou vazbu

o VR scénare by mély umozniovat opakované procvicovani cilového chovani's
moznosti posileni a korektivni zpétné vazby.

o Zvazte scénare, které |ze snadno resetovat nebo opakovat, coz umozni studentovi
procvicit si dovednosti bez redlnych nasledkd (napt. nacvik bezpecného prechazeni
silnice bez skute¢ného nebezpedi).

Zvazte pfizpUsobitelnost a adaptabilitu

o Hledejte VR prostredi, ktera Ize pfizpUsobit nebo upravit podle Urovné dovednosti,
preferenci a specifickych cil0 u¢eni studenta.

o Scénare by mély byt flexibilni v obtiznosti a slozitosti, coz umozniuje dle potreby
zvySovat nebo snizovat naro¢nost Ukol0.

Zapracujte principy ABA

o Pouzivejte VR scénafre, které podporuji uceni v diskrétnich pokusech (Discrete Trial
Training), analyzu Uloh, tvarovani, promptovani a techniky jejich odebirani (fading).
Scénar by mél umoznit vyuziti téchto vyzkumem podlozenych technik ABA.

o Vybirejte aktivity, které umoznuji sbér dat o frekvenci, délce trvani a presnosti
cilového chovani ve VR prostredi.

Vyberte scénare usnadnujici generalizaci
o Vybirejte VR aktivity podporujici generalizaci dovednosti do readlného svéta tim, ze

variujete scénare, prompty a druhy pouzivanych podnétd.
o VR prostiedi by mélo umoznit pouziti rdznych prikladd a prirozeného posileni k
podpore generalizace.

Zhodnotte zapojeni a motivaci
o Vybirejte VR aktivity, které jsou pro studenta poutavé a motivujici, protoze

motivace je klicem k Uspésnému uceni v ABA.
o Zvazte zajmy a preference studenta pfi volbé VR scénard, aby byla zajiSténa vysoka
Uroven zapojeni.
Zajistéte bezpecnost a pristupnost
o Ovérte, ze nastaveni VR je bezpecné a pristupné pro studenta, a zvazte faktory, jako
je kinetoza (nevolnost pii pohybu ve VR), komfort a snadnost pouziti.
o Zajistéte, Ze VR systém lze upravit tak, aby vyhovoval pfipadnym senzorickym nebo
fyzickym potrebam.
Rozhodujte se na zakladé dat
o Pr0bézné sbirejte a analyzujte data ve VR prostredi, abyste mohli posoudit G¢innost
intervenci.
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o Provadéjte Upravy VR scénard na zakladé dat, pokroku a reakci studenta na
intervence.

Priklad VR scénare zaméreného na aktivity v ramci ABA

VR tréninkovy scénar: Zavedeni vyhasinani pro chovani vyzadujici pozornost vdomacim
prostredi

Délka trvani: Priblizné 10 minut
Prostredi: Obyvaci pokoj / hraci kout v rodiné
Cilova dovednost: Zavedeni procedury vyhasinani u chovani vyzadujiciho pozornost
Profil ditéte: Marcus
e Vék:slet
e Diagnoza: Porucha autistického spektra (diagnostikovan ve 2 letech)
e Jazykova Uroven: Pouziva fraze o 2—3 slovech, zvlada jednoduché pokyny
e Aktualni Uroven dovednosti:
o lIdentifikuje zakladni barvy a tvary
o Zacina se ucit pismena a Cisla
o Umipozadat o oblibené véci frazi jako ,chci susenku"
o Samostatny v zakladnich sebeobsluznych dovednostech
o Dokaze pockat nékolik minut na oblibené véci
e Chovani narocné na pédi:
o Casté hlasité vokalizace béhem strukturovanych aktivit
o Hazi hrackami, pokud nedostane okamzitou pozornost
o Opakované klepe na st0l, aby ziskal pozornost
e Posileni:

o CasnaiPadu
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o Hranis bublifukem
o Hudebni hracky
o Pohybové aktivity (skakani, toceni se)
Postavy
e Trenér/Koul/Dité: BCBA [ Marcus, sleté dité s autismem

e Ucitelka: Pani Rivera, RBT (v tréninku)

Scéna 1: Uvod a zadani (2 minuty)

[Prostredi: Obyvaci pokoj rodiny s pfipravenymi terapeutickymi pomdckami]

Trenér: ,Dnes budeme trénovat implementaci vyhasinani u Marcusova chovani, kterym vyzaduje
pozornost — konkrétné klepani na stll pfi praci. Podle rodi¢d se toto chovani zesiluje béhem

akademickych Ukol§ a nase funk¢ni analyza potvrdila, Ze je udrzovano pozornosti."

Ucitelka: ,Prosla jsem si jeho spis. VSimla jsem si, Ze rodice Casto reaguji slovy ,klidné ruce', kdyz

klepe. Mame délat to samé?"

Trenér: ,Ve skuteCnosti tim poskytuji pozornost. Zamérime se na vyhasinani a zaroven udrzime

jeho zapojeni do aktivit. Nauc¢ime ho také vhodnéjsi zpUsoby, jak si fict o pozornost."

Scéna 2: Pocatecni nacvik (2 minuty)

[Marcus a ucitelka sedi u détského stolku s Ukolem na pfifazovani]

Ucitelka: ,Marcusi, pojd prifadit barvy." (Poklddd karty s barvami na stdl) (Ucitelka predstird, Ze ji

prerusi otdzka rodice — rodice miZe zahrdt jiny hrdc, nebo si ho ucitelka predstavi.)
Marcus: (Zacne rytmicky klepat na stdl, diva se na ucitelku.)

Ucitelka: (Zacne rikat , klidné ruce".)
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Trenér: (Zastavi simulaci.) ,Nezapomente, ze i fict klidné ruce' je pozornost. Pokracujme v aktivitg,

jako by se klepani nedélo. Pfipravte se okamzité posilit vhodnou zadost o pozornost."
Scéna 3a: Nacvik implementace (3 minuty)
Uditelka: ,Je cas priradit barvy!" (nadsenée) (Ucitelka predstira preruseni rodicem.)
Marcus: (Klepe na stil a diva se na ucitelku.)
Ucitelka: (UdrZuje pozornost vici rodici, nereaguje na klepant.)
Marcus: (Klepe hlasitéji, odsouvd karty pryc.)
Ucitelka: (Pokracuje v rozhovoru s rodicem, ale podivd se na dité a navdze ocni kontakt.)
Marcus: (Prestdva klepat a usmivd se na ucitelku.)

Trenér: ,Mozna jste si to neuvédomila, ale pravé jste Marcusovi vénovala pozornost, coz mize toto

chovani posilovat a vést k jeho ¢astéjSimu opakovani. Zkusme to znovu."

Scéna 3b: Nacvik implementace (3 minuty)

Ucitelka: ,Je Cas prifadit barvy!" (nadSené) (Ucitelka opét predstird preruseni rodicem.)
Marcus: (Klepe na stil a diva se na ucitelku.)

Ucitelka: (UdrZuje pozornost vici rodici, nereaguje na klepant.)

Marcus: (Klepe hlasitéji, odsouvd karty pryc.)

Ucitelka: (Pokracuje v rozhovoru s rodicem, nenavazuje ocni kontakt s ditétem.)

Marcus: (Po krdtké pauze v klepdani se jemné dotkne paze ucitelky — pfedem dohodnuty zpsob Zadosti

0 pozornost.)
Ucitelka: (Okamzité reaguje.) ,Ano, Marcusi, chces nejdfiv cervenou, nebo modrou?"

Trenér: ,Vyborné! Ignorovala jste klepani, ale okamzité reagovala na vhodnéjsi zadost."
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Scéna 4a: Nacvik eskalace (2 minuty)

Ucitelka: ,Najdi zelenou!" (UCitelce zazvoni telefon a ona hovor pfijme, ¢imZ prestane vénovat

Marcusovi pozornost.

Marcus: (Zacne hlasité klepat, pak vstane.)

Ucitelka: (Pokracuje v telefondtu, bez ocniho kontaktu a bez otoleni se k ditéti.)
Marcus: (Hodi kartou.)

Ucitelka: ,Marcusi, prosim nehazej kartu, zvedni ji."

Marcus: (Zacne se usmivat.)

Trenér: ,| kdyz dava smysl, aby kartu zved|, vénovala jste mu tim pozornost, coz mdze vést k
CastéjSimu opakovani chovani. Lepsi by bylo pockat, az se Marcus uklidni a pozada o pozornost
vhodnéjsim zpUsobem, nez reagovat béhem chovani - hazeni karty."

Scéna 4b: Nacvik eskalace (2 minuty)

Ucitelka: ,Najdi zelenou!" [UCitelce zazvoni telefon a ona hovor pfijme, ¢imz prestane vénovat
Marcusovi pozornost.]

Marcus: [Zacne velmi hlasité klepat, poté vstane.]
Ucitelka: [Pokracuje v telefonatu, bez ocniho kontaktu nebo otoceni smérem k Marcusovi.]

Marcus: [Stupriuje chovani hazenim karty, poté, co ucitelka nereaguje, na nékolik sekund prestane s
nevhodnym chovanim a jemné se dotkne ucitelciny paze.]

Ucitelka: ,Ano, Marcusi, pomohu ti za chvilku. Nejdfiv musim dokoncit telefonat. Prosim, mezitim
zvedni kartu ze zemé."

Scéna 5: Reflexe (2 minuta)

Trenér: ,Vybornd prace. Vsimnéte si, ze Marcusovo chovani se kratce vystupriovalo — to je pravé
vybuch po vyhasinani, o kterém jsme mluvili. Zachovala jste konzistentnost a posilila vhodnou
zadost o pozornost."

Ucitelka: ,Vidim ten rozdil oproti jeho béznym sezenim. Méli bychom ho naucit také verbalné
pozadat o pozornost?*

MU N T QP vimods,
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Trenér: , Ano, to bude nas dalsi krok. Dalsi véci, na které mizete myslet, jsou proaktivni strategie,
jako napriklad pfipomenout Marcusovi pred zahajenim aktivity, jak mdZze o vasi pozornost pozadat,
udrzovat v jeho zorném poli vizualni prompt zpUsobu zadani o pozornost a také se ujistit, ze Marcus
dostal hodné vasi pozornosti predtim, nez musite udélat néco, jako napfiklad mluvit s jeho rodidi,
prijmout telefonat nebo pfipravovat materialy."

Scéna 6: Samostatny nacvik / Generalizace (2 minuty)

Trenér: ,Ted budete trénovat samostatnéji. Budu hrat pouze dité a vy budete ménit své reakce
podle chovani ditéte, nikoli podle mych pokyn0. Nezapomente v urcitém okamziku ditéti pozornost
odepfit, abyste vytvorila prilezitosti k nacviku."

[Trenér a uditelka procviCuji v rolich ucitele a ditéte generalizaci, zaméfuji se na stejné chovani
vyZzadujici pozornost a dohodnuté reakce.]

Klicové body vyuky

1. Udrzujte instruktazni kontrolu a nezaméfujte pozornost na narocné chovani vyzaduijici
pozornost

2. Pokracujte v zapojeni do aktivity béhem vyhasinani
3. Okamzité pfirozené posilujte vhodné zadosti o pozornost
4. Pripravte se na vybuch po vyhasinani (kratkodobé zvysSeni intenzity chovani)
5. Zachovejte neutralni vyraz béhem chovani naro¢ného na péci
Kritéria Uspéchu

e Ucitel udrzuje zapojeni do aktivity béhem chovani vyzadujiciho pozornost

e Uditel zcela ignoruje klepani
e Ucitel okamzité reaguje na vhodné Zadosti o pozornost
e Ucitel zachovava pozitivni, ale neutralni vyraz

e Ucitel sbird data o frekvenci chovani vyzadujiciho pozornost

«
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Integrace princip0 ABA do VR aktivit

Tvorba jasnych a stru¢nych instrukci a prompt0

V ramci ABA oznacuje pojem ,prompt" v3e, co lze pfidat k instrukci diskriminacniho stimulu (SD),
aby to pomohlo studentovi poskytnout spravnou odpovéd. Prompty jsou zpUsob, jak pomoci pfi
dokonceni Ukolu. Pouziti promptd ma za cil vytvofit podminky pro zavedeni metody bezchybného
uceni. Tato metoda snizuje pravdépodobnost vzniku chyb béhem uceni. Diky promptdm student
zpocatku projevuje spravné reakce, které jsou okamzité posileny odménami. Variabilita ve vybéru
potfebného typu promptu umoziuje jejich prizpdsobeni riznym schopnostem a potfebdm
studenta. Vybér promptU se odviji od Urovné dovednosti studenta.

V ABA jsou rozliSovany nasledujici typy promptd:

Gesta: Mohou zahrnovat ukazovani, kyvani hlavou nebo jinou akci, kterou student sleduje u ucitele.
Pedagog pouziva gesta, aby studentdm ukazal, co maji délat.

Fyzické prompty: Zahrnuji fyzicky kontakt udlitele, ktery vede pohyby studenta béhem cilové
aktivity. Pohyby rukou studenta jsou korigovany rukama ucitele.

Rozlisuji se rGzné urovné fyzickych prompt0:

e Uplny fyzicky prompt (,ruka pfes ruku"): Ucitel vykonava véechny ¢innosti, s pouzitim
rukou studenta.

e (asteény fyzicky prompt: Ucitel ¢aste¢né pomaha studentovi spravné odpovédét tim, Ze
poskytuje ¢astecnou fyzickou pomoc a vede studentovy akce béhem casti cilové aktivity.

Verbalni prompty: Zahrnuji modelovani spravné odpovédi, kdy ucitel demonstruje, co by mél zak
fict.
Urovné intenzity verbalniho promptu zahrnuji:

e Plny verbalni prompt: Vysloveni celé fraze nebo slova.
e (Casteény verbalni prompt: Caste¢né vysloveni slova nebo fraze.

Textové nebo pisemné prompty: Mohou mit podobu seznamu nebo jiného typu psanych instrukci.
Text popisuje, co ma student udélat.

Vizualni prompty: Zahrnuji videa, fotografie nebo kresby na papire, tabuli nebo elektronickém
zafizeni.

Auditivni prompty: Jakykoliv zvuk, ktery student slysi, napriklad alarm nebo ¢asovac. Tento zvuk
signalizuje studentovi, ze ma provést urcitou akci.

Pozic¢ni prompty: Pedagog umisti objekt, ktery predstavuje spravnou odpovéd, blize ke studentovi.
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Plati nasledujici doporuceni pro pouzivani promptd:

Prompt by mél byt poskytnut okamzité po zadani instrukce.
Pouzivejte nejméné intruzivni prompt, postupujte od nejslabsiho po nejsilnéjsi podle
potreby.

e Odebirani promptd musi byt véasné a konzistentni. Pokud jsou prompty vzdy na stejné
Urovni, student si mdze vytvofit zavislost na promptech a nikdy nebude schopen vykonat
Ukol samostatné.

Odebirani promptt muZze probihat nasledovné:

e Od nejsilnéjsiho k nejslabsimu: Nejprve se pouzije nejsilnéjsi prompt, aby se zajistila
reakce. Jakmile k ni dojde, priSté se pouzije slabsi prompt atd., dokud reakce neni
samostatna.

e Postupné fyzické vedeni: Zacina plnou fyzickou pomoci (,ruka pres ruku"), kterd se
postupné snizuje zménou kontaktnich bodd (ruka na zapésti, ruka na lokti, ruka na rameni).

e Casova prodleva: Zpocatku je prompt poskytnut ihned po instrukci, ale jak trénink
pokracuje, je prompt o nékolik sekund opozdén, aby mél student pfilezitost odpovédét
samostatné pred promptem. Pokud reakce béhem prodlevy nastane, prompt jiz neni treba.
Pokud odpovéd' nepfijde, prompt je poskytnut znovu.

Je dUlezité naplanovat proces odebirdni promptd predem a vybrat pouze jednu metodu. Pouziti vice
metod najednou m0ze vyuku komplikovat a zpUsobovat zmatek. Kritérium pro prechod z jedné
Urovné intenzity promptu na jinou by mélo byt stanoveno pred zahdjenim bezchybného ucleni pfi
rozvoji konkrétni dovednosti. Kritériem pro prechod mdze byt napfiklad 8o % spravnych odpovédi
béhem tfi sezeni.

Pfi pouzivani bezchybného uceni mize u studenta vzniknout zavislost na promptech. Nékolik
faktord k tomuto chovani pfispiva. Jeden z divodd mize spocivat v chovani pedagoga, ktery
neustale dava prompty, napriklad nevédomymi gesty nebo pohledy smérem ke spravné odpovédi.
Student se pak nauci nasledovat tyto prompty namisto instrukci ucitele. DalsSim ddvodem mUze byt
nedostatek jasnych a odlisitelnych dUsledkd mezi spravnou odpovédi a chybou.

Zavadéni technik posilovani a zpétné vazby

Pozitivni posileni pro zapojeni zak{

V kontextu vzdélavani mUze pozitivni posilovani hrat klicovou roli pti zvySovani motivace a zapojeni
studentd. Pozitivni posilovani znamenda odménovani studenta za vykonani pozadovaného chovani,
coz podporuje opakovani tohoto chovani. Ve VR mize mit podobu virtualnich odmén, odznakd
nebo slovni pochvaly od avatard po splnéni ucebniho Ukolu nebo zvladnuti nového konceptu.
Napriklad ve VR tfidé mohou studenti zkoumat historické udalosti, Fesit matematické problémy
nebo provadét védecké pokusy. Po Uspésném dokonceni Ukol0 je systém mdze odmeénit virtualnimi
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trofejemi nebo body postupu, coz mze zvysit motivaci. Vyzkum ukazuje, ze pozitivni posilovani v
kombinaci s imerzivni povahou VR vytvafi vysoce motivujici vyukové prostredi, které pomaha udrzet
zajem studentd a jejich aktivni Uc¢ast (Bailenson et al., 2018).

Pozitivni posilovani pro zvladnuti dovednosti

Ukazalo se, Ze VR je efektivni ndstroj pro trénink profesionald ve slozitych a rizikovych prostredich.
Pozitivni posilovani ve zdravotnické VR mize mit podobu ukazateld postupu, bodového hodnoceni
vykonu nebo vysledkd scénard, které potvrzuji spravné jednani. Napiiklad ve VR modulu pro
chirurgicky trénink m0ze Uclastnik, ktery Uspésné provede simulovany zakrok, ziskat vysoké skore
nebo pozitivni zpétnou vazbu od virtualniho mentora, coz posiluje dovednosti ziskané béhem
tréninku (Zhu et al., 2020). Pozitivni posilovani je klicové, protoze buduje sebevédomi a podporuje
pokracovani v naro¢nych postupech, coz vede k vyssi kompetenci v realnych situacich.

Negativni posilovani pro zlepseni uceni

Negativni posilovani ve VR Ize realizovat odstranénim stresor( nebo negativnich podnétd, kdyz jsou
provedeny spravné kroky. Naptiklad ve zdravotnické simulaci urgentni péce mohou Ucastnici
zpocatku pocitovat zvyseny stres pfi feSeni zivot zachranujicich postupd. Kdyz vsak spravné
diagnostikuji a oSetfuji pacienta, stresujici prvky, jako alarmy nebo kriticka ¢asova omezeni, mohou
byt snizeny, coz odménuje spravna rozhodnuti a chovani. To umoznuje zdravotnikdm zazivat
situace pod vysokym tlakem, a zaroven se ucit efektivné reagovat a zvladat stres (Ally et al., 2017).

Gamifikace jako strategie posilovani

Gamifikacni techniky, jako jsou bodové systémy a zvySovani Urovni, Ize integrovat do VR pro
posileni uceni. Napfiklad ve VR prostredi pro vyuku jazykd mohou studenti ziskavat body za
spravnou vyslovnost slov nebo pouziti slovni zasoby v kontextu. Tento kontinualni cyklus zpétné
vazby spojeny s odménovacimi systémy povzbuzuje studenty ke zlepSovani a opakovanému
procvi¢ovani. Gamifikované posilovani je zvlast efektivni ve vzdélavacich kontextech, kde
opakovana expozice materialu zlepsuje jeho uchovani. VR tak m0ze podporovat strategie aktivniho
uceni prostiednictvim posilovani zaloZzeného na zapojeni, coz vede k hlubsimu porozuméni latce
(Lee & Hammer, 2011).

Okamzita zpétna vazba pro rozvoj dovednosti

PFi VR vzdélavani je okamzita zpétna vazba nezbytna k tomu, aby studenti mohli v redlném case
opravovat chyby. Imerzivni povaha VR umoznuje studentdm pfijimat vizudlni nebo auditivni
zpétnou vazbu pfi plnéni Ukoll, ¢imz je vyukovy zazitek intuitivnéjsi a interaktivnéjsi. Napfriklad ve
VR prostredi, kde se studenti uci geometrii, m0ze okamzita zpétna vazba zahrnovat zvyraznéni
chyb pfi konstrukci tvard nebo nespravnych mérenich, coz umoznuje okamzitou opravu postupu
(Johnson-Glenberg, 2018). Stejny princip plati ve scénafich obsahujicich pedagogické vyzvy. Zpétna
vazba mUze byt znovu poskytovana okamzité, coz umozni studentdm vyzkouset rizné pristupy pro
dosazeni co nejvhodnéjsi interakce.
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Formativni zpétna vazba pro kontinualni zlepsovani

Formativni zpétna vazba znamena poskytovani prdbéznych hodnoceni, kterd studenty vedou ke
zlepSeni. VR systémy mohou sledovat vykon studentd a poskytovat formativni zpétnou vazbu
analyzou jejich interakci ve virtudlnim prostfedi. Virtualni lektofi nebo avatafi fizeni umélou
inteligenci mohou pomahat studentdm tim, ze béhem vyukovych aktivit nabizeji napovédy, navrhy
nebo vysvétleni. To umoznuje kontinudlni rozvoj bez pretézovani studentd zavére¢nymi
hodnocenimi. Ve vzdélavaci VR moize byt formativni zpétna vazba obzvlasté hodnotnd v
predmétech vyzadujicich kritické mysleni a feSeni problémd, jako je vyuka vyuzivani ABA.

Okamzita zpétna vazba ve slozitych postupech

Okamzitd zpétna vazba ve VR je zvlast hodnotng, protoze umoznuje studentdm pochopit dopad
jejich jednani v realném case. V simulacich mohou Ucastnici okamzité ziskavat zpétnou vazbu na své
kroky. Pokud dojde k chybé, VR systém ucastnika ihned upozorni, coz mu dava pfilezitost chybu
opravit a poucit se z ni (John et al., 2021). Realismus VR simulaci v kombinaci s okamzitou zpétnou
vazbou pomaha profesionaldm rozvijet technické dovednosti v bezpecném prostredi, kde jsou
chyby pfilezitosti k u€eni, nikoliv Zivot ohrozujicimi omyly.

Debriefing

VR trénink miZze také poskytovat sumativni zpétnou vazbu tim, Ze hodnoti celkovy vykon Ucastnika
po dokonceni modulu. Tato zpétna vazba mulze byt poskytnuta formou hodnoceni vykonu,
bodového systému nebo debriefingového sezeni, kde se student zamysli nad svymi ¢innostmi a
vysledky. Sumativni zpétna vazba ve VR tréninku pomahd studentdm zhodnotit jejich pokrok a
identifikovat oblasti, které vyzaduji dalSi procvicovani. Tento pristup podporuje ristové mysleni, kde
je uceni chapano jako nepfretrzity proces zlepSovani (Patel et al., 2020).

Vyhody posilovani a zpétné vazby zalozenych na VR ve vzdélavani

Zvysené zapojeni zaks: Pohlcujici povaha VR v kombinaci s technikami posilovani motivuje zaky,
aby zUstali zapojeni. To je zvlasté dllezité ve vzdélavani, kde je k rozvoji odbornosti nezbytné
dlouhodobé soustredéni a procvicovani.

Bezpecné vzdélavaci prostfedi: VR poskytuje bezpecné prostfedi, ve kterém mohou studenti
chybovat a dostavat zpétnou vazbu bez realnych ddsledkd. To je klicové v situacich, kdy jsou chyby
béhem tréninku pfijatelné ve srovnani s chybami v klinické praxi.

Lepsi uchovani informaci a vykon: Spravné aplikované posilovani a zpétna vazba vyrazné zlepsuiji
uchovani znalosti a dovednosti. To je obzvlasté uzitecné v situacich, kdy zvladnuti komplexnich
postupU vyzaduje opakované procvicovani.
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Personalizované uceni: VR systémy dokazi prizpUsobit posilovani a zpétnou vazbu individualnim

potfebam zakl, c¢imz nabizeji individualné upravené vzdélavaci zazitky. To je pfinosné ve
vzdélavani, kde zaci postupuji rdznym tempem a potrebuji rizné Urovné podpory.
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Seznam zkratek

6DoF 6 stupnd volnosti (6-Degrees of Freedom)

AAK Augmentativni a alternativni komunikace (Augmentative and Alternative
communication)

ABA Aplikovana behavioralni analyza (Applied Behavior Analysis)

ABC Antecedent Chovani Konsekvent (Antecedent Behavior Consequence)

ADHD Porucha pozornosti s hyperaktivitou (Attention Deficit Hyperactivity Disorder)

BACB Certifikacni rada pro behavioralni analyzu (Behavior Analysis Certification Board)

BST Nacvik behavioralnich dovednosti (Behavior Skills Training)

DTT Vyuka pomoci diskrétnich pokus0 (Discrete Trial Teaching)

FCT Trénink funkéni komunikace (Functional Communication Training)

HMD Nahlavni zobrazovaci zafizeni (Head-Mounted Display)

CHOPN Chronicka obstrukéni plicni nemoc (Chronic Obstructive Pulmonary Disease)

ICT Informacni a komunikacni technologie (Information and Communication
Technology)

LMS Systém fizeni vyuky (Learning Management System)

PAS Porucha autistického spektra

PBC Koucink zalozeny na praxi (Practice-Based Coaching)

PECS Vyménny obrazkovy komunikacni systém, VOKS (Picture Exchange
Communication System)

PM Modelovani vrstevniky (Peer Modeling)

PMBI Vrstevnicky zprostredkovana behavioralni intervence (Peer-Mediated Behavioral
Intervention)

SARS Tézky akutni respiracni syndrom

SIB Sebeposkozujici chovani (Self-Injurious Behavior)

VR Virtualni realita

VRET Expozi¢ni terapie ve virtualni realité (Virtual Reality Exposure Therapy)
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