Digitalni kavarna se v lednu zameérila na
implementaci Al a virtualni reality do vyuky

2.2.2026 - Eva Rihova | Krajsky trad Libereckého kraje

Sedma Digitalni kavarna Agentury regionalniho rozvoje (ARR) a Libereckého kraje
predstavila Skolam praktické vyuziti Al a virtualni reality ve vyuce. Ucitelé dostali moznost
vidét konkrétni nastroje a rovnou si je také prakticky vyzkouset.

Umela inteligence

ARR na uvod predstavila robotickou hlavu Ohbot, ktera muze slouzit jako interaktivni vyukova
pomiucka. Nékolik ucitelll o ni projevilo zajem hned po akci. KliCovym ldkadlem byla moznost
zapljcky v rdmci sluzby Test Before Invest - tedy bez nutnosti okamzZitého ndkupu. Skola si tak miize
predem ovérit, jak Ohbot do vyuky zapadne a jaky prinese redlny prinos, jesté nez se z novinky stane
rozpocCtova polozka.

Organizace Edugym ukézala Al jako pomocnika ucitele, ne jako jeho ndhradu. Nejvétsi pozornost si
ziskal GPTed - néstroj pro pripravu hodin, tvorbu pracovnich listi a metodik, strukturovani uciva i
vysvetlovani sloZitych témat ,jazykem tridy“. Pro Skoly, které resi nedostatek ¢asu a rozdilné tempo
z&ku, byla dllezita i moznost diferencovat zadani podle urovné tridy.

Vedle praktickych ukazek zaznél také bezpecnostni ramec, bez kterého se zavadéni Al do skoly Casto
neobejde: doporuceni k praci se vstupy, zachazeni s citlivymi udaji, ovérovani vystupu a jasné
didaktické ukotveni. Jinymi slovy: pripravu to mize vyrazné zrychlit, ale jen tehdy, kdyz se Al
pouziva védomé a s pravidly.

Virtualni realita

Spolecnost VR CPR ve druhé Césti ukazala, jak 1ze ve virtudlni realité trénovat prvni pomoc v kvalité,
ktera je ve Skole bézné tézko dosazitelna. Virtualni realita tu slouZzi jako prakticky nastroj pro nacvik
postupt i rozhodovani v simulovanych mimoradnych situacich. Prinos pro $koly a dal$i organizace je
jednoduchy: scénare lze opakovat, postupné pridavat obtiznost a pritom zustat v bezpe¢ném
prostredi. Dulezity detail pro praxi je, ze technologie umoznuje nejen opakovany trénink, ale také
sledovéni jeho vysledkd.

Jako posledni téma prisla na radu platforma XR Edufy - komplexni néstroj pro vyuku ve VR a AR
napric¢ ruznymi typy $kol. Prezentaci doplnily ukazky scénari z prirodovédnych predméta,
stavebnictvi i zdravotnictvi a také prakticka doporuceni, jak VR/AR zacClenit do vyuky tak, aby méla
jasny didakticky prinos.

Na zavér se ucitelé podivali do Testbedu Digitalni PRAK - plné vybavené digitalni laboratore
Agentury regionalniho rozvoje, kde je mozné technologie nejen vidét, ale i prakticky vyzkouset.
Znovu se potvrdilo, ze Testbed muze byt pro Skoly prirozenym zazemim i zdrojem inspirace: nékolik
ucitelu si dokonce hned na misté domluvilo navstévu se zaky i dalsi navazujici aktivity.

https://www.kraj-lbc.cz/aktuality/digitalni-kavarna-se-v-lednu-zamerila-na-implementaci-ai-a-virtualni
-reality-do-vyuky-n586982.htm
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