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Abstrakt
S rozvojem virtuální reality (VR) a umělé inteligence (AI) dochází k implementaci těchto fenoménů 
jak ve vědeckém výzkumu, tak v soukromém životě i v oblasti vzdělávání. Mnozí autoři v této souvis-
losti mluví o novém paradigmatu vzdělávání. Příspěvek si klade za cíl zhodnotit příležitosti a hrozby 
implementace těchto oblastí do odborného vzdělávání. Po vymezení řešeného tématu je pozornost 
zaměřena na specifika využití VR a AI v odborném vzdělávání. Následuje zhodnocení příležitostí 
a hrozeb těchto koncepcí v oblasti odborného vzdělávání.

Klíčová slova: virtuální realita v odborném vzdělávání, umělá inteligence v odborném vzdělávání, 
simulační programy v odborném vzdělávání

Abstract

VIRTUAL REALITY AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE 
AS PHENOMENA OF PROFESSIONAL EDUCATION

With the development of virtual reality (VR) and artificial intelligence (AI), these phenomena are 
being implemented both in scientific research and in private life and in the field of education. In this 
context, many authors talk about a new paradigm of education. The contribution aims to evaluate 
the opportunities and threats of the implementation of these areas in vocational education. After 
defining the addressed topic, attention is focused on the specifics of using VR and AI in vocational 
education. This is followed by an evaluation of the opportunities and threats of these concepts in the 
field of vocational education. In the preparation of the contribution, an analysis of available domestic 
and foreign sources on the issue, comparison and synthesis with the drawing of critical conclusions 
and opinions was used. Then modeling. The use of virtual reality in the teaching of a specific field is 
demonstrated on the example of a simulator for teaching a professional technical subject in the field 
of engineering. The main result is an evaluation of the specifics of the use of virtual reality and 
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ÚVOD

V posledních deseti letech dochází k intenziv-
nímu pronikání elektronického vzdělávání do 
všech vzdělávacích oblastí. S rozvojem multimedi-
ální techniky a prostředků virtuální reality se tyto 
prostředky stávají dostupnější a pronikají do vzdě-
lávací oblasti. Vyučování a učení se tak ve stále 
větší míře odehrává v on-line prostoru a stává se 
předmětem zájmu i profesního a celoživotního 
vzdělávání. Na tento fakt poukazuje mnoho domá-
cích i zahraničních autorů, kteří se zaměřují na 
výzkum v oblasti využití virtuální reality ve vzdě-
lávání, Internetu věci (IoT) a interaktivních výuko-
vých pomůcek a programů (Adamec, 2021, Bajtoš, 
2020, Turek, 2014, Pecina & Hrmo, 2023, Svoboda 
et al., 2020, Boyles, 2017, Pecina & Andriusiunas, 
2023 a další). S  využíváním virtuální reality ve 
výuce a dalšími vzdělávacími činnostmi je dnes 
systematicky spojována i umělá inteligence (AI). 
V  dalším textu se zaměříme na tyto fenomény, 
které mají potenciál   zásadním způsobem změnit 
pojetí odborného vzdělávání ve všech podobách 
a oblastech. 

1. CÍLE

Cílem předložené přehledové studie je vymezit tyto 
konstrukty a zhodnotit přínosy a rezervy využití 
virtuální reality (dále VR) a umělé inteligence (díle 
AI) v podmínkách odborného vzdělávání. 

2. TEORETICKÝ RÁMEC

Z hlediska širšího kontextu patří virtuální realita 
do rámce elektronického vzdělávání a konektivi-
smu ve vzdělávání (Vaněček et al., 2016, Zounek 
et al., 2021). Konektivismus představuje vznik, 
sdílení a úpravu informací, které vznikají v digitál-
ním prostředí. Jak poukazuje Zounek et al., mnoho 
informací dnes vzniká právě v digitálním prostředí 
a velká část učení se odehrává v tomto prostoru 
(Svoboda et al., 2020, Zounek et al., 2021). Stejní 
autoři konstatují, že konektivismus je nové para-
digma vzdělávání. Konektivismus je soudobá vzdě-
lávací teorie, která se zaměřuje na učení lidí v digi-
tálním věku. Podle konektivismu je učení procesem 
vzniku a udržování spojení mezi různými skupi-

nami lidí, sdílení nápadů a zdrojů informací a tech-
nologií. Konektivismus zdůrazňuje velký význam 
sítí a digitálních technologií v celém procesu učení. 
Další dominantou je fakt, že učení se dnes neome-
zuje jen na formální vzdělávací instituce a oblasti. 
Lidé se zcela běžně učí v neformálních a nenaplá-
novaných situacích, jako jsou sociální sítě, diskusní 
fóra a ostatní online komunitní platformy.

Virtuální realita (dále VR) představuje interaktivní 
trojrozměrné prostředí, které je založené na 
reálných základech nebo vytvořeno zcela uměle. 
Lochmannová upřesňuje, že máme dvě kategorie 
virtuální reality – projekční virtuální realita a desk-
top virtuální realita. Projekční virtuální realita 
představuje trojrozměrné virtuální modely, které 
jsou promítány do prostoru místnosti a lze je sledo-
vat z různých perspektiv. Desktop virtuální realita 
je znázorňována na obrazovce počítače s využitím 
speciálních brýlí (Lochmannová, 2020). Hlavním 
úkolem tohoto prostředí je přiblížit toto vytvořené 
prostředí reálné skutečnosti tak, jak ho vnímají 
smysly člověka. V současné době se virtuální realita 
využívá jak ve výzkumných a vývojových praco-
vištích, tak v zábavním průmyslu a ve vzdělávání. 
Známe programy pro potřeby virtuální výuky ve 
zdravotnictví, architektuře, armádě, stavebnictví, 
strojírenství a gastronomii (https://vyuka.o2chyt-
raskola.cz/clanek/51/virtualni-realita-vr-ve vzde-
lavani /10712). Do virtuální reality ve vzdělávání 
v  našem širším pojetí řadíme následující nástroje 
a prostředky, které jsou produktem virtuální reality:
•	 Interaktivní pomůcky, které využívají dynam-
ického obrazu, zvuku a animačních prvků (např. 
titulky, popisky apod.). Např. výukové animace, 
simulace apod. 

•	 Využití 3D technologie a 4D technologie ve 
vzdělávání s využití speciálních brýlí a dalších 
prostředků, pomocí kterých se osoby přenesou 
do virtuální reality. 

•	 Virtuální výukové nástroje (Virtuální zedník, vir-
tuální automechanik, simulátor vaření, simulátor 
v chirurgii).

•	 Prostředky rozšířené reality, kdy se kombinují ex-
istující prvky a objekty s novou realitou (např. 
virtuálně vytvořený objekt zasazený do existu-
jícího prostředí, virtuální prvky v mapových pod-
kladech, které se promítají v dopravních pros-
tředcích, např. na sklo vozidla apod.).

artificial intelligence in vocational education at secondary schools, both in the  area of teaching 
vocational technical subjects and in the area of teaching trade and services.

Keywords: virtual reality in vocational education, artificial intelligence in vocational education, 
simulation programs in vocational education
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Jak je patrné, virtuální realita představuje velmi 
rozmanitou a relativně novou dimenzi edukační 
reality, která využívá všech vizualizačních prvků, 
které zapojují všechny smysly (zrak, sluch, hmat, čich, 
pohyb, dotyk). Virtuální realita a další prostředky 
informačních technologií tak vnesly do edukace 
tzv. mediální názornost, což je další a pokročilý 
stupeň názornosti (Vaněček, 2008, Vaněček, 2011). V 
dnešní době tyto systémy běžně používají náhlavní 
soupravy, které umožňují lidem dívat se a pohybovat 
se v kompletně virtuálním světě. Existují i zařízení, 
která umožňují dotykovou odezvu. 
Z pohledu technologie výuky možnosti využití 

virtuální reality ve vzdělávání výstižně shrnuje 
Lorenzová (2020). Uvádí, že lze využívat virtu-
ální simulace, virtuální hry, zážitkové učení ve 
virtuálních prostorech, 3D modely ve výuce, virtu-
ální učebny a třídy, virtuální laboratoře, vzdálené 
laboratoře a virtuální asistenty (Lorenzová, 2020, 
s. 140–142). V podmínkách České republiky existují 
celé vzdělávací obory, které jsou realizovány on-line 
formou a s využití virtuální reality. Příkladem je 
obor „Design informačních služeb“ na filosofické 
fakultě Masarykovy univerzity v Brně.

Umělá inteligence (Artificial Intelligence, ve zkratce 
AI) je vymezována jako celý obor informatiky, který 

se zabývá vývojem systémů, které řeší různorodé 
úlohy (výpočty, klasifikace, rozpoznávání, zpra-
cování textu apod.). Podle jiné definice se jedná 
o schopnosti počítačových systémů napodobo-
vat lidské kognitivní funkce, jako je učení a  řešení 
problémových úloh. Do umělé inteligence zahrnu-
jeme expertní systémy, chatboty, osobní asistenty 
i  strojové učení. (https://azure.microsoft.com/cs-cz/
resources/cloud-computing-dictionary/what-is-
-artificial-intelligence/#how). V oblasti vzdělávání 
a výuky lze využít jazykové modely (chatboty) 
i systémy, které umí generovat obrázky, komuniko-
vat a řešit další úlohy. V době psaní této studie (září 
2023) existuje aktuální verze jazykového modelu 
od Open AI   Chat GPT 4. V  prosinci roku 2023 je 
očekávána verze 5. Na obrázku 1 vidíme prostředí 
relativně oblíbeného chatbota verze 3.5., který je 
k dispozici zdarma. Verze 4 je aktuálně za poplatek 
20 dolarů měsíčně. 

2.1 Výzkumy využití virtuální reality 
a umělé inteligence ve vzdělávání

Umělá inteligence je bezesporu nadoborové 
téma, které ovlivňuje všechny oblasti a obory. Na 
její dynamický vývoj je třeba pružně reagovat 

Obrázek 1: Prostředí chatbota GPT 3.5 
Zdroj: https://chat.openai.com/
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a zabývat se potenciálem jejího využití v oblasti 
pedagogiky. K problematice umělé inteligence 
existuje mnoho zahraničních i domácích studií, 
které se však zaměřují zejména na technickou 
stránku tohoto fenoménu. Objevují se však již 
i články, studie a vzdělávací kurzy, které se zamě-
řují na využití umělé inteligence ve vzdělávání 
(https://chatify.cz/blog/moznosti-vyuziti-umele-
-inteligence-ve-vzdelavani).
Výzkumy elektronického vzdělávání mají boha-

tou tradici zejména v  USA a západní Evropě. 
Jak jsme uvedli na jiném místě, výzkumy v  této 
oblasti zaznamenáváme i v  afrických zemích 
a Asii (Pecina & Hrmo, 2023). Mezi zahraniční 
autory, kteří se zabývali virtuální realitou ve vzdě-
lávání, patří například Bailenson (2018), profe-
sor na Stanfordově univerzitě a zakladatel Virtual 
Human Interaction Lab, který se zaměřuje na 
výzkum interakce člověka s virtuálními prostře-
dími. Dalšími autory prací v éto oblasti jsou Eck 
(2018), Young (2017) a Dede (2009). Eck se zabývá 
vývojem výukových her a simulátorů pro potřeby 
výuky. Young z University of Connecticut se zabývá 
využitím virtuální reality ve výuce chemie. Dede 
z  Harvard University se specializuje na využití 
technologií pro vzdělávání a učení v digitálním 
věku (Dede, 2009). K  problematice AI ve vzdělá-
vání existuje velké množství časopiseckých studií 
v mnoha zemích světa (např. Roll & Wylie, 2016; 
Chen et al., 2020; Ouyang & Jiao, 2021; Chen et al., 
2022 a další). 
V podmínkách odborného technického vzdělá-

vání se na tuto oblast zaměřují zahraniční práce 
Dobreho et al., (2020), Lidermana et al., (2013) 
a Tiwariho et al., (2019). Práce zmiňovaných autorů 
se zabývají využití virtuální reality v inženýrském 
vzdělávání, ve výcviku a ve výrobě (Dobre et al., 
2020; Liderman et al., 2013). 
V podmínkách České republiky se touto oblastí 

zabývají zejména odborníci na vysokých školách 
technického směru. Problematikou umělé inte-
ligence se zabývá prof. Vladimír Mařík (Mařík, 
2013). V  oblasti využití virtuální reality a umělé 
inteligence ve vzdělávání máme v  podmínkách 
České republiky relativně mnoho článků, webi-
nářů, kurzů a graduačních prací. Příkladem gradu-
ační práce na toto téma je bakalářská práce Evy 
Kubové (Kubová, 2021). Autorka se v práci zabývá 
didaktickými aspekty využití virtuální reality ve 
výuce, jejími výhodami a rezervami i výzkumem 
virtuální reality ve výuce v  podmínkách střední 
odborné školy (Kubová, 2021). Umělou inteligencí 
ve vzdělávání se ve své graduační práci zabývá 
např. Vítězslav Rathouz, který svou pozornost 
zaměřil na modelování studentů, počítačové zpra-

cování přirozeného jazyka a dialog, pedagogické 
agenty a zpětnou vazbu v  inteligentních výuko-
vých systémech. (Rathouz, 2017). Další výzkumy 
využití virtuální reality v odborném vzdělávání 
jsou zaměřeny zejména na využití interaktivních 
výukových programů. Jak poukazují mnozí autoři, 
velký potenciál pro využití virtuální reality mají 
všechny oblasti odborného technického vzdělávání 
(Vaněček, 2016; Dostál et al., 2017). 
Z dříve uvedeného je patrné, že virtuální realita 

ve vzdělávání je žádoucím způsobem syntetizo-
vána s didaktickými hrami v podmínkách elektro-
nického vzdělávání. Didaktické hry jsou žádaným 
motivačním nástrojem a prostředkem zapojení 
žáků do výuky. Pokud se didaktická hra lokalizuje 
do uměle vytvořeného trojrozměrného prostředí, je 
to ideální propojení virtuální reality s motivačními 
a aktivizačními procesy ve výchově a vzdělávání.

2.2 Vztah virtuální reality 
a umělé inteligence ve vzdělávání

Virtuální realita v podobě vzdělávacího programu 
může a nemusí být navázána na umělou inteli-
genci.  V případě, že není navázána na umělou inte-
ligenci, subjekt učení nedostává od programu zpět-
nou vazbu. Jak jsme uvedli dříve, tuto činnost musí 
udělat školitel. Pokud je vzdělávací program propo-
jen s umělou inteligencí, všechny úkony jsou vyhod-
nocovány a hodnoceny. V tom případě není k této 
činnosti školitele třeba. Odborníci však poukazují 
na to, že v tomto případě se umělá inteligence musí 
všechno naučit, což je spojeno s většími náklady na 
vývoj a realizaci takových virtuálních programů. 
(https://www.praceamzda.cz/clanky/virtualni-
-realita-dalsi-trendy-ve-vzdelavani-zamestnancu). 
Obecně tedy doporučujeme mít interaktivní vzdělá-
vací programy vybavené umělou inteligencí.

2.3 Přínos a rezervy virtuální reality 
a umělé inteligence ve vzdělávání

Virtuální realita představuje bezesporu novou 
dimenzi vzdělávací reality, která má své výhody 
i rezervy. V České republice na výhody výuky 
a výcviku s využitím VR poukázal Výzkumný ústav 
bezpečnosti práce, který poukazuje na aktivizaci 
účastníků vzdělávání zcela přirozeně v bezpeč-
ném prostředí a velmi realisticky (https://vubp.cz/). 
Dalšími výhodami je levný provoz a maximální 
názornost výuky. 
Hlavní výhody využití VR ve vzdělávání proto 

lze shrnout do následujících argumentů:
•	 Bezpečnost. Ve virtuální realitě nám nehrozí 
žádný pracovní úraz. Lze vyzkoušet nebezpečné 
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a riskantní úkony a činnosti bez ohrožení zdraví 
a života svého i spolupracovníků. Nejsou zde ani 
finanční rizika spojená s poškozením drahého vy-
bavení a pomůcek. 

•	 Maximální názornost. Ve virtuální realitě lze 
zapojit všechny smysly, ukázat věci a děje 
doslova ze všech úhlů pohledu a v různých situ-
acích a nastaveních. 

•	 Měřitelný progres ve vzdělávání. Virtuální realita 
umožňuje efektivnější osvojování intelektových 
i psychomotorických dovedností. 

•	 Využití prvků gamifikace. Simulační a interak-
tivní programy jsou zároveň počítačovými hrami 
a využívají tedy výhod didaktických her v elek-
tronickém prostředí. Tedy hlavně zábavnou čin-
nost ve výuce, jejíž součástí je učení. 

•	 Ekonomičnost. Ve virtuální realitě nepotřebu-
jeme drahý spotřební materiál ani nákup drahých 
pomůcek a příslušenství. Lze namítnout, že inter-
aktivní vzdělávací programy jsou samy o sobě 
drahé. To je pravda, avšak pokud si je vzdělávací 
instituce pořídí, není nutné dokupovat žádné 
další příslušenství. Vše se děje ve virtuálním pros-
toru. (https://vyuka.o2chytraskola.cz/clanek/51/
virtualni-realita-vr-ve-vzdelavani/10712)

Jako každá technologie a vzdělávací koncepce 
má i VR své rezervy. Hlavní rezervou je fakt, že 
se jedná právě o virtuální realitu odtrženou od 
skutečné reality. Ve VR nelze bezproblémově simu-
lovat některé faktory, např. vliv opotřebení nástrojů 
na práci, měnící se podmínky při různých teplo-
tách, okolních vlivech apod. Při chybě nedochází 
k úrazům ani materiálním škodám na vybavení. 
Prostě se jen „resetuje simulátor“ a můžeme praco-
vat dál (https://www.praceamzda.cz/clanky/virtu-
alni-realita-dalsi-trendy-ve-vzdelavani-zamest-
nancu). Rezervy využití VR ve vzdělávání lze 
shledat v následujícím:
•	 Virtuální realita je vlastně názorným před-
stupněm odborné přípravy pro reálný výkon 
dané činnosti. Je stále jen „věrnou náhradou real-
ity“ za cílem efektivnější a ekonomičtější odborné 
přípravy na výkon dané odbornosti. 

•	 VR nevyřeší vše, je to simulace činností a úkonů. 
Reálný svět vypadá jinak a může se chovat také 
jinak. Vždy jsou situace a okolnosti, které nelze 
simulovat a předstírat. 

•	 Pokud není VR navázána na umělou inteligenci, 
nedojde k automatickému vyhodnocení jednot-
livých kroků a úkonů učícího se subjektu. V tom 
případě musí být k dispozici vyškolený expert 
(školitel), který to udělá sám. 

•	 Relativně vysoká cena vybavení a nutnost zaško-
lení pedagogického sboru. 

Jak je z uvedeného patrné, výuka s využitím 
virtuální reality je spojována jak s názorností 
a bezpečnou výukou, tak s prožitkem a propojením 
s didaktickými hrami v on-line prostředí. Didak-
tické hry ve virtuální realitě jsou velmi vhodným 
motivačním prvkem pro zapojení žáků do výuky 
(Pecina, 2022).
V případě umělé inteligence se autoři shodují na 

tom, že vnáší do vzdělávání velké až revoluční 
změny, se kterými pedagogové musí pracovat 
a využívat jejich kladný potenciál (https://chatify.cz/
blog/moznosti-vyuziti-umele-inteligence-ve-vzde-
lavani). Není jednoduché relativně komplexně 
postihnout přínosy a rezervy využití AI ve výuce, 
protože se tato oblast rychle mění a vyvíjí. I přesto 
jsme se o to pokusili. Předpokládáme, že příslušná 
vzdělávací instituce má k  dispozici odpovídající 
technické vybavení. V  tom případě lze shrnout 
přínosy AI do následujících oblastí:
•	 Individualizace vzdělávání. Na této přednosti se 
shodují domácí i zahraniční autoři. AI ve výuce 
umožňuje vytvořit individuální učební plány 
a  analyzovat pokrok žáka ve výuce a reagovat 
na něj. Tím se stává AI osobním asistentem žáka 
v  procesu vzdělávání. Učení se tak stává efek-
tivnějším. (Ouyang,& Jiao, 2021,  Možnosti využití 
umělé inteligence ve vzdělávání, 2023). 

•	 Návrh písemných prací, rychlé a správné opravy 
a vyhodnocení písemných prací. Pedagogové mo-
hou AI využívat k  rychlejšímu návrhu didak-
tických testů a jejich opravám a vyhodnocení. 

•	 Lepší aktivizace žáků. AI umožňuje rozmanitou 
kognitivní aktivizací žáků ve výuce. Lze tak ap-
likovat problémové a badatelsky orientované 
metody ve výuce (Pecina & Marinič, 2022). 

•	 Rychlé a efektivní vyhledávání informací. S  vy-
užitím AI lze rychle vyhledávat, selektovat a kom-
binovat faktické informace. Je však třeba jejich 
verifikace.  

•	 Názorná výuka s propojením virtuální a rozšířené 
reality. O tomto benefitu jsme se zmínili již dříve. 

•	 Příprava učitele na výuku. AI umožňuje rychlou 
a efektivní pomoc učitele při přípravě písemných 
příprav na výuku. Naše předběžné výzkumy 
v  této oblasti potvrzují, že AI je učiteli v  tomto 
směru stále častěji využívána. 

V souvislosti s  benefity AI ve výuce dále autoři 
zmiňují  personalizaci a kolaboraci v učení, rychlý 
přístupu k informacím, adaptivní vzdělávací 
programy, rozvoj dovedností budoucnosti a další 
pozitiva. (Možnosti využití umělé inteligence ve 
vzdělávání, 2023).
V mediálním prostoru i odborných komunitách 

jsou dále diskutovány rezervy AI ve vzdělávání 
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i v jiných oblastech. Hlavní premisy této oblasti lze 
shrnout do následujících oblastí: 
•	 Téměř neodhalitelné plagiátorství. AI generuje 
originální texty a na stejný dotaz opakovaně vy-
generuje různá řešení. Pokud ji zadáme podrobné 
zadání i s požadavky na rozsah, dostaneme ma-
teriál, který je téměř neodhalitelný. 

•	 Rychlé řešení rozmanitých úloh v  rámci 
elektronického podvádění. S  využitím smart-
phonů, tabletů i chytrých hodinek se elektronické 
podvádění stává relativně snadné. 

•	 Rychlá tvorba a šíření dezinformací ve všech 
oblastech. 

•	 Určitá chybovost   a jazykové rezervy (GPT 3.5). 
AI v  určitých situacích vymýšlí neexistující in-
formace nebo správně nepochopí otázku (autoři 
tuto nevýhodu nazývají jako halucinace).

•	 Negativní dopad na lidské znalosti a schopnosti. 
Pocit marnosti a nepotřebnosti oproti schopnostem 
AI. Pokud je AI v  procesu vzdělávání využívána 
nevhodně, nedochází k  rozvoji odpovídajících 
schopností a znalostí. Nelze s  ní pracovat tak, že 
udělá za žáka a člověka úplně všechno. 

•	 Technologie jako náhrada člověka (odborníka, ped-
agoga ale i pracovníka v mnoha jiných oblastech).

•	 Kybernetické hrozby všeho druhu. 
(Mašek, 2023, Pecina, 2023)

Z výše uvedené je zřejmé, že potenciál využití AI 
ve vzdělávání je velký. S ohledem na rizika je však 
třeba rozvíjet relativně novou oblast pedagogiky 
a didaktik a to je právě využití AI ve vzdělávání. 
I když k  danému tématu existuje mnoho článků 
a pojednání, systematické prameny jako odborné 
knihy a učební materiály jsou v  této oblasti zatím 
na začátku svého vývoje. 

3. DISKUZE

Virtuální realita a umělá inteligence jsou tak 
významné fenomény, že výrazným způsobem 
mění a ovlivňují podobu vzdělávání ve všech 
oblastech. Autoři z  celého světa se snaží postih-
nout jak jejich kladný potenciál, tak jejich poten-
ciální rizika a hrozby. Efektivní vzdělávací stra-
tegie předpokládají kombinaci tradičních metod, 
forem a prostředků i zapojení virtuální a rozšířené 
reality a umělé inteligence (Svoboda et al., 2020; 
Pecina & Andriusiunas, 2023). Eliminovat je třeba 
dříve zmíněné rezervy virtuální reality i umělé 
inteligence ve vzdělávání. V  této oblasti máme 
mnoho otazníků a výzkumných výzev. Až dlouho-
dobější aplikace ve vzdělávání a odpovídající peda-
gogické výzkumy napoví, které postuláty a předpo-
klady budou potvrzeny. 

ZÁVĚR 

Potenciál využití virtuální reality a AI ve vzdělávání se velice rychle rozšiřuje. Jak je patrné, vnáší 
tyto oblasti do výuky maximální názornost, dynamiku, silný prožitek i snazší cestu k pochopení re-
lativně složitých jevů, procesů a systémů. Je však třeba mít na paměti i rezervy a nedostatky tohoto 
fenoménu, což je zejména fakt, že se jedná o uměle vytvořené prostředí, které není reálné a některé 
věci nemůže napodobit ani demonstrovat. V dalším vývoji lze očekávat širší implementaci VR do 
vzdělávání všech oborů, tedy i technických.  Další generace přístrojů a vybavení poskytnou dokona-
lejší prožitek a širší možnosti. Odborníci v této souvislosti hovoří o trávení více času ve virtuálních 
světech (Učitelův průvodce virtuální realitou.). Bude třeba provést revizi systému didaktiky odbor-
ného vzdělávání ve vztahu k tomuto fenoménu, protože zřejmě vzniká nové paradigma odborného 
technického vzdělávání. 
V naší přehledové studii jsme se pokusili zhodnotit přínosy a rezervy virtuální reality a umělé inteligence 
v odborném vzdělávání. Věříme, že se nám to aktuálně podařilo, i když se jedná o oblast velmi dynamic-
kou. V další práci máme ambici realizovat výzkum, ve kterém budeme zjišťovat, v jakém rozsahu a 
jak se využívá virtuální realita a umělá inteligence ve vybraných oborech v odborném vzdělávání 
na středních školách v České republice a na Slovensku. 
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