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Prirucka je hlavnim produktem projektu Al-Teach, partnerstvi pro spolupraci v
ramci programu Erasmus+ (KA220-SCH), jehoz cilem je zlepSit porozumeénf
potencidlnim vyzvam a prilezitostem spojenym s vhodnym, odpoveédnym a
interdisciplindarnim vyuzivdnim ndstroji zaloZzenych na umélé inteligenci v
zdkladnim vzdéldvani.

Tato prirucka je urcena uciteldm a vychovatellm plsobicim na zdkladnich
Skoldch a poskytuje jim potrebné znalosti a néastroje k efektivnhimu zaclenénf
umelé inteligence do vyuky, a tim ke zlepseni vysledkd vzdéldvani zaka.

Metodika pouzitd pri tvorbé tohoto dokumentu je ndsledujicf:

-V kazdé ze zulastnénych zemf (Itdlie, Polsko a Cesko) probéhly fokusnf
skupiny, jejichz cilem bylo ziskat poznatky o potrfebach ucitell, pokud jde o
zdroje, ndstroje a metodiky pro integraci ndastroji Ul do vyukovych postupd.
Téchto aktivit se zucastnilo celkem 18 respondentd, mezi nimiz byli uclitelé
zdakladnich skol ze ¢tyr rdznych zdkladnich skol, vychovatelé a lektofri.

- Vedouci partner, spolec¢nost Learnable, shromdazdil vSechna zjisténi a vytvoril
komplexni zpravu shrnujici klicové poznatky.

- Byla definovana struktura prirucky, kterd byla predana partnerim. Nasledné byl
obsah Prirucky vytvoren na zdakladé spoluprace mezi partnery projektu Al-Teach,
pricemz kazdy z nich prispél k jejimu vytvoreni na zdkladé svych odbornych
znalosti.

Prirucka je strukturovédna do jednotlivych kapitol, které pokryvaji spektrum
klicovych témat souvisejicich s integraci umeélé inteligence do vzdélavanf:

1. Zakladni koncepty Ul: Tato kapitola poskytuje uceleny prehled zdkladnich
principl umélé inteligence a zajistuje, aby pedagogové meéli solidni zdaklady
zdakladnich konceptl této technologie.
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2. Etické aspekty: Tato kapitola se zabyva etickymi aspekty implementace umélé
inteligence a seznamuje pedagogy s etickymi ddsledky, které s sebou nese
pouzivani nastrojd umeélé inteligence ve vzdélavacim kontextu.

3. Metodické strategie: Tato kapitola se zaméruje na pragmatické metodiky a
nabizi praktické pokyny pro bezproblémové zaclenéni Ul do metodik vyuky a
ucenf, coz usnadnuje efektivni strategie implementace.

4. Zdroje pro Al specifické pro jednotlivé predméty: Tato kapitola je
prizplsobena potfebdm pedagogl a predstavuje kurdatorskou kompilaci zdroji Ul
rozdélenych do kategorii podle predmétd, coz usnadnuje cilené vyhledavani
zdroju v souladu se vzdéldvacimi cili.

5. Plany vyuky: V této ¢asti jsou uvedeny navrzené plany lekci, které ukazujf
inovativni metody zaclenéni ndstrojd Ul do vyuky ve trfidé. Kazdy plan obsahuje
dobre definované cile, poutavé aktivity a podrobnd kritéria hodnoceni, kterd
zajistuji efektivni realizaci.

6. Pripadové studie: V této cdasti jsou uvedeny vzorové pripadové studie, které
poukazuji na Uspeésné zavedeni Ul ve vzdéldvacich zafizenich ve vsech
partnerskych zemich (Itdlie, Polsko a Ceskd republika) a nabizeji cenné poznatky
a inspiraci pro pedagogy, ktefi se vydavaji na cestu integrace Ul.
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ZAKLADNI KONCEPTY UI

Umeélou inteligenci mzeme definovat jako schopnost stroji chovat se
inteligentné (v "lidském" slova smyslu). Zahrnuje rlizné schopnosti, jako je ucent,
uvazovani, reseni problém0, vnimani a porozumeéni jazyku, a umoznuje
systémUm prizplsobovat se, zlepsovat se a samostatné se rozhodovat.

JAK Ul FUNGUIJE

Rizné typy umélé inteligence se opiraji o odlisSné algoritmy, z nichz kazdy je
prizplsoben konkrétnim ukollim.

Jednim z nejrozsitrenéjsich je jazykova Al. Ta generuje odpovédi podobné lidskym
na zakladé predpoviddni nejpravdépodobnéjsiho dalstho slova nebo sekvence
slov na zdkladé vstupniho kontextu. Tento proces zahrnuje vzorkovani z
pravdépodobnostniho rozdéleni nad slovni zédsobou modelu nebo pouziti technik,
jako je vyhleddvani paprskd, k nalezeni nejpravdépodobnéjsi posloupnosti slov.
Modely umélé inteligence jazyka obvykle vyuzivaji hluboké neuronové sité (napfr.
transformatory), které jsou znamé svou efektivitou pri zpracovani sekvencnich
dat, diky ¢emuz jsou vhodné pro Ulohy zpracovani prirozeného jazyka (NLP).
Model se trénuje pomoci procesu, ktery se nazyva uceni pod dohledem. Béhem
tréninku se uci predpovidat nasledujici slovo v sekvenci vzhledem k predchozim
sloviim. Tento iteracni proces probihd na milionech textovych vzork( a upravuje
parametry modelu tak, aby se minimalizovaly chyby predpoveédi.

Mechanismy pozornosti umoznuji modelu zamérit se na rdzné casti vstupniho
textu, coz usnadnuje lepsi pochopeni kontextu a zachyceni dlouhodobych
zavislosti.

Predtrénované jazykové modely se navic ¢asto doladuji na konkrétnich ulohdch
nebo doméndch, aby se zlepsil jejich vykon v aplikacich, jako je generovanf textd,
sumarizace nebo odpovidani na otdzky.
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Transferové uceni umoznuje modellm vyuzit znalosti ziskané v jedné
Uloze/doméné k tomu, aby vynikly v jiné s minimdlnim dodatecnym tréninkem.
Dalsi priklad mze predstavovat generativni umeéld inteligence. Generativni Al
vyuziva silu hlubokého uceni a neuronovych siti k uceni zdkladnich vzorcl a
distribuci v trénovacich datech a generovani nového obsahu, ktery je podobny
tomu, co vytvareji lidé. Prostrfednictvim trénovani, optimalizace a vyhodnocovani
mohou generativni modely vytvaret realistické a rlznorodé vzorky v rlznych
oblastech, coz odemyka Sirokou Skalu kreativnich a praktickych aplikacf.

Prace na umeélé inteligenci a s ni ve Skoldch je zdsadni z nékolika dlvod.

VZDELAVANIi V OBLASTI UMELE INTELIGENCE

Je treba vzdéldvat lidi, aby si uvédomovali vyhody umeélé inteligence, ale
predevsim aby umeélou inteligenci pouzivali uvédomeéle.

Prace s Al pripravi studenty na budoucnost zalozenou na technologiich a vybavi
je zdkladnimi dovednostmi pro moderni pracovnf sflu.

Pochopeni etiky a dlsledkl Ul podporuje u studentl odpovédné pouzivani a
kritické myslenf, coz zajisti, ze se ve svém budoucim podnikdni budou pohybovat
v oblasti technologii eticky a odpovédné. Celkove lze fici, ze zaclenéni umelé
inteligence do vyuky podporuje inovace, zlepsSuje vysledky vzdélavani a
umoznuje studentldm prosperovat v digitdlnim veéku.

Meélo by se usilovat o vytvoren{ kultury v oblasti Ul, kterd by priméla studenty
(nejen) k zamysleni nad neékterymi zakladnimi body:

e Kdo je zodpoveédny za rozhodnuti v oblasti Ul?

e Navrhovdani{ jednoduchych systém0 Ul: naucit se sestavovat a trénovat
algoritmy Ul by mohlo byt cestou k védomému vyuzivani komercénich systémd
tohoto typu.

e Porozumeéni systémUim umelé inteligence: Ul, pokud je spravné pouzivana,
zvysSuje lidskou inteligencil Pro zivot, ktery Al skute¢né zlepsuje, je treba lidi
vzdélavat ve spravném pouzivani a rozvijet prislusné dovednosti.
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VZDELAVANIi S UMELOU INTELIGENCI

Umeld inteligence zlepSuje zazitky z uceni prostrednictvim personalizovaného
vzdeélavani, adaptivniho doucovani a interaktivnich ndstrojl, které vyhovuji
rdznym styldm uceni. Umeéld inteligence navic zefektivihuje administrativni Ukony,
¢imz pedagoglim uvolnuje ¢as pro soustredénou vyuku a mentoring.

Vytvorenim vhodnych inteligentnich systému lze diferencovat cesty pro studenty
s rGznou Urovni a rdznou rychlosti u¢eni. Mohli bychom dokonce navrhnout rtizné
cesty na zdkladé rdznych styld uclenf; napriklad Papert a Turkle v clanku
"Epistemologicky pluralismus" navrhuji dva pfistupy k reseni problém(
(konkrétné se to tykd problém0 programovani): tvrdy a meéekky. Tyto pfristupy
zdUraznuji vyznam zohlednénf rdznych kognitivnich styld ve vzdeélavani.

Systémy LLM, vyuzivajici pokrocilé schopnosti zpracovani prirozeného jazyka,
predstavuji slibnou cestu coby vyukové programy pro vzdéldvani. Jejich
schopnost chdpat a generovat text podobny lidskému jim umoznuje poskytovat
personalizované a adaptivni vzdéldvaci zkusenosti prizplsobené individudlnim
potrebam. LLM mohou nabizet okamzitou zpétnou vazbu, vysvétleni a objasnénf
slozitych pojmU, coz podporuje jejich hlubsi pochopeni. Jejich rozsahla znalostnf
zdkladna jim navic umoznuje kurdtorsky zpracovavat rdznorodé vyukové
materidly, od ucebnic po odborné ¢lanky, a obohacovat tak vzdéldvaci zazitky.
Prostfednictvim interaktivnich dialogd a simulaci mohou lektori LLM zapojit
studenty do poutavych a interaktivnich vyukovych aktivit, ¢imz zvysuji droven
zapamatovani a porozumeéni. Vzhledem k tomu, ze se tyto systémy dale vyvijejf,
maji obrovsky potencidl pro revoluci ve vzdéldvani tim, Ze nabizeji dostupnou,
Skalovatelnou a Ucinnou podporu ucenf.

Je vSak nezbytné si uvédomit, ze systémy LLM s sebou nesou rizika, jako jsou
predsudky a pfriliSnd zdvislost. Studenti proto potrebuji dovednosti kritického
mysleni a vedeni, aby je mohli efektivné a zodpovedné vyuzivat.
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ULOHA UCITELU A SKOL

Moznosti, které uméld inteligence nabidne svétu vzdéldvani, budou jisté
obrovské. Postava uclitele bude i nadale velmi dllezitd: jak pri definovani
problému, ktery je zdsadni pro ndvrh systémO umeélé inteligence efektivné
vyuzitelnych v oblasti vzdélavani, tak pfi ovérovani vysledkd ziskanych pomoci
téchto systéma.

Bude nutné navdazat spoluprdci na vice frontach:

e Ze spolecenského hlediska budou muset ucitelé, zaci a rodic¢e spolupracovat s
vyzkumnymi pracovniky a tvlrci politik na vytvoreni etického ramce, v némz
mUze hodnoceni provadéné pomoci systéml umelé inteligence prinést vyhody a
prinosy;

e 7 technického hlediska budou muset spole¢nosti a akademické vyzkumné
skupiny spolupracovat pfi navrhovani Ucinnych systémd umeélé inteligence ve
svété vzdéldvani;

e 7 politického hlediska budou muset vedouci predstavitelé uznat potencial,
ktery umeéld inteligence nabizi, a usnadnit pristup k finanénim prostredkim a
zdrojim na vyzkum a vyvoj systému v tomto odvetvi."[1]

(1] Luckin, R., & Holmes, W. (2016). Intelligence Unleashed: An argument for Al
in education
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“TICKE ASPEKTY

Vyuziti nédstroji a systémO umeélé inteligence mUze potencidlné zlepsSit vyuku,
uceni a hodnocenf, zajistit lepsi vysledky uceni a pomoci Skoldm fungovat
efektivnéji.

Aby bylo mozné maximalizovat prinosy umélé inteligence ve vzdélavani, je
nezbytné si uvédomit rizika a etické problémy. Ucitelé a pedagogové by méli
védeét, zda jsou systémy Ul, které pouzivaji, spolehlivé, spravedlivé, bezpecné a
ddvéryhodné a zda je sprava vzdéldvacich dat bezpecnd, chrani soukromf
jednotlived a je vyuzivana pro spole¢né dobro.

V nasledujicich kapitolach naleznete nékteré kritické aspekty, které se mohou
objevit prfi pouzivani ndastrojd a systéma Ul, a opatfeni ke zmirnéni téchto
aspektd.

Al A OCHRANA OSOBNICH UDA3JU

Zivotnim motorem umélé inteligence jsou data. V kontextu vzdéldvani vétéina
systéml umélé inteligence shromazduje a analyzuje obrovské mnozstvi dat od
studentl, aby jim prizpGsobila vyuku, poskytla informace a dokonce
predpovédéla budouci vykon. Tento pristup zalozeny na datech ma sice své
vyhody, ale vyvoldva znacné obavy o ochranu soukromf.

Studenti vytvareji digitdlni stopu pri kazdé interakci se systémem umeélé
inteligence, at uz odevzdavanim Ukoll, ucasti v online diskusich nebo
prohlizenim vzdéldvacich zdrojd. Tyto Udaje, ¢asto citlivé a osobni, mohou byt
nachylné ke zneuziti nebo narusenf, pokud nejsou radné spravovany a chranény.

Pro zmirnénf rizik spojenych s poskytovanim dat by Skoly a pedagogové méli
prijmout nasledujici strategie:

10
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e Rozvijet datovou gramotnost: Zajistéte, aby pedagogové meli ndlezité
znalosti o ochrané osobnich ddajd, algoritmech umélé inteligence a
disledcich sdilenf zdanlivé nedllezitych Udajd s modely umélé inteligence.

e Zavést pokyny pro shromazdovani dat: Zaveden{ jasnych pokynU pro sbér
dat, které urci typy dat, jez lze do modeld Ul vklddat, a zajisti, aby byly
pouzity pouze relevantni a nezbytné informace.

e Stanovit jasné zdsady ochrany osobnich ddajd: Vypracujte komplexni zdsady
ochrany osobnich Udajl, které stanovi, jak budou osobni Udaje
shromazdovany, uchovavany a pouzivany. Stanovte, za jakych okolnosti bude
umeéld inteligence vyuzivdna a zda nebo kdy budou osobni Udaje pomocfi
téchto ndstrojd pouzity.

e Preclist si zdsady ochrany osobnich Udajd: Vzdy si prectéte zdsady ochrany
osobnich Udajd vSech ndstrojd nebo webovych stranek vyuzivajicich Ul,
abyste pochopili, jak jsou vase (nebo Zzdkovské) uUdaje shromazdovany,
ukladany a pouzivany.

e Vyvarovat se sdileni osobnich U(dajl: Pedagogové by se pri pouzivanf
nastroji vyuzivajicich umélou inteligenci méli vyvarovat sdileni jakychkoli
osobnich Udajl, jako je celé jméno, telefonni ¢islo nebo e-mailovd adresa, a
meli by dodrzovat vékova omezeni.

e Ziskat informovany souhlas: Pred shromazdovanim osobnich udajd pro
pouziti s technologii umeélé inteligence si vyzadejte souhlas zdkl a jejich
rodin. Souhlas by mél byt informovany, tj. zalozeny na jasném vysvétlenf{
Ucelu a prinosd shromazdovani ddajd pfi pouziti v ndstrojich umélé
inteligence.

e Chréanit Udaje: Vytvorte robustni systém ochrany proti kybernetickym Gtokim
a naruseni bezpecnosti Udaju.

SPOLEHLIVOST A ZKRESLENi UMELE
INTELLIGENCE

Dalsim naléhavym etickym problémem ve vzdéldvani zalozeném na umélé
inteligenci je algoritmickd zaujatost.

11
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Systémy umeélé inteligence jsou vyskoleny na rozsahlych souborech dat, uéi se
vzorce a na zakladé téchto dat c&ini rozhodnuti. Pokud jsou tréninkova data
zkreslend, mohou byt zkreslend i rozhodnuti systému Al. Napfiklad vysledky
programu Al, ktery generuje obrazky, mohou vykazovat stereotypy zalozené na
faktorech, jako je barva pleti, pohlavi nebo vék. Napriklad muaze dUlsledné
zobrazovat "profesora" jako starsiho bélocha, coz odrdzi historické predsudky,
kdy profesori byli vétSinou muzi.

Kromé toho je uméld inteligence ¢asto presnd, ale neni vZzdy dokonald a studenti
mohou dostavat nepresny adaptivni obsah. Jde o pfipad halucinaci Ul, kdy model
Ul generuje nepravdivé, zavadéjici nebo nelogické informace, ale prezentuje je,
jako by Slo o skutecnost. NejCastéji je spojovdan s generdtory textl Al, ale mize
se vyskytovat i v systémech rozpozndvani obrazu a generdtorech obrdazk( Al.
Jako odbornik na vzdélavani je duilezité posoudit jeho spolehlivost, aby byla
zajisténa jeho uUc¢innost a platnost.

K resenf téchto rizik mohou pedagogové prijmout nédsledujici opatrent:

e Kvalita a integrita dat: Presnost systémU umélé inteligence do znacné miry
zavisi na kvalité a integrité dat, na kterych jsou vysSkoleny. Pedagogové
mohou vystupy generované Ul nejprve vyhodnotit a oveérit u dlveéryhodnych
zdrojl, nez je prijmou jako pravdivé (fast-checking). To pomadha zajistit, aby
algoritmy Al produkovaly spolehlivé a nezkreslené vysledky.

e Robustnost vici rlznym kontextim: Systémy Al by mély byt testovany z
hlediska jejich odolnosti vici rznym vzdeéldavacim kontextlim, jako jsou rtizné
skupiny studentl, rGznd vzdéldvaci prostfedi a tematické oblasti. Napfriklad
nastroj pro vyuku jazykd fizeny umélou inteligenci by mél byt testovan ve
tfidach se studenty z rlznych jazykovych prostredi, aby bylo zajisténo, Ze
ucinné podporuje osvojovani jazykl u vSech studentd.

e Hodnocenf vyvoje artefaktu: Misto hodnoceni pouze konec¢ného artefaktu by
pedagogové meli zkoumat také proces vyvoje artefaktu. To zahrnuje
ddkladné prezkoumani metodiky, zdrojl dat a argumentace pouzité k
vytvoreni artefaktu, aby se oveéfila jeho ddvéryhodnost a autenticita.

12
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e Dlouhodoby vykon: Hodnocenf dlouhodobé vykonnosti systémd umeélé
inteligence je zdsadnfi pro zajisténf( jejich spolehlivosti v ¢ase. Sledovani toho,
jak se systémy Ul prizplsobuji a vyvijeji s ménicimi se pozadavky na
vzdeéldvani a novymi vyzvami, pomaha udrzet jejich Gcinnost a platnost..

ZAVISLOST

S rostouci zdavislosti Skol na fesenich vyuzivajicich umélou inteligenci hrozf, Ze
ucitelé a zdaci budou na technologii pfilis spoléhat. To by mohlo snizZit jejich
schopnost kritického mysleni a rfeSeni problémd a schopnost analyzovat,
hodnotit a formulovat samostatné myslenky. Z dlouhodobého hlediska mize
tato zdvislost brzdit jejich celkovy kognitivni rozvoj a omezovat jejich schopnost
kritického mysleni.

Aby pedagogové tuto obavu vyresSili, mohou pti zavddéni ndastrojd umélé
inteligence zvazit ndsledujici prvky:

e Pribéznd adaptace: Pedagogové musi neustdle prizplsobovat své pristupy,
aby =zachovali rozumnou rovnovdhu mezi pouzivianim Ul a kritickym
myslenim. Mohou navrhnout a zadlenit pouzivani Ul do dinnosti, které
podporuji samostatné zkoumani a resSeni probléma.

e Podpora spoluprice mezi lidmi a umélou inteligenci: Pedagogové musi
zdlraznovat vyznam spolupréce ¢lovéka s Ul a nespoléhat se pouze na Ul
nebo lidskou inteligenci. Podporujte myslenku, Ze Ul je spiSe ndstrojem,
ktery rozsituje lidské schopnosti, nez aby je nahrazoval.

e Podpora spoluprice: Pedagogové mohou zaclenit pouzivani Ul do vyuky
zaloZzené na spoluprdci, kterd vyZzaduje, aby studenti spolupracovali,
diskutovali o ndpadech a resili problémy v tymu.

Zavérem doporucujeme pedagogim a Skoldam, aby prozkoumali a sezndmili se
také s "Etickymi pokyny pro vyuzivani umélé inteligence a dat ve vyuce a ucenf
pro pedagogy", které zverejnila Komise EU a které obsahuji dalsi pokyny k
odpovédnému a etickému zacdlenéni umélé inteligence do vzdéldvaciho
kontextu. Uplné znénf je k dispozici zde
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METODICKE ASPEKTY

Umeld inteligence muize zménit kvalitu distanéniho vzdéldvani tim, ze umoznf
nové kombinované zplsoby vyuky. Ucitelé budou mit k dispozici ndstroje, které
jim umozni upravit metodiku vyuky a vylepsit ji ve prospéch studentd.

Ndstroje Al umozni studentdm vyuzivat obsah, ktery bude stdle vice odpovidat
jejich  dovednostem, stylu uceni a dosazenym vysledkdm. Pomohou jim
prekondvat prekazky a bariéry prostrednictvim interaktivnich a adaptivnich
vyukovych systémU. V neposledni rade vybavi ucitele stdle Ucinnéjsimi nastroji
pro tvorbu vyukovych materidld a cest.

Identifikovali jsme 3 hlavn{ oblasti, které ovlivni vzdélavaci pristupy:

PERSONALIZOVANE UCENI

Umeéld inteligence mze vyucujicim pomoci vytvaret vyukové zazitky, které jsou
prizplsobeny individudlnim potfebdm, preferencim, zdjmdm a drovni dovednostf
kazdého studenta. Nékteré z téchto adaptivnich produktl jsou bézné dostupné
jiz nékolik let, ale nedavny technologicky pokrok lze nynf vyuzit k tomu, aby se
studentdm a tvlrcdm kurz( poskytly jesté vice personalizované vyukové
moznosti. Vyuku lze prizplsobit pomoci personalizované vyuky generované
umelou inteligenci tak, aby odpovidala konkrétnim pozadavkim na vzdélavanf{
(cile, dovednosti, kariérni draha atd.). Vyukové systémy zalozené na umeélé
inteligenci umoznuji vyucujicim pristup k uzitecnym informacim o schopnostech
a pokroku studujicich a poskytuji navrhy, jak prizpUsobit vyukové metody tak,
aby vyhovovaly specifickym potfebdam kazdého studujiciho.

Priklady personalizované vyuky mohou byt ndsledujicf:
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Individualizovand zpétnad vazba: platforma jako Duolingo pro vyuku jazyk(
vyuzivda umeélou inteligenci k poskytovani okamzité zpétné vazby studentim,
opravuje chyby a nabizi personalizované tipy pro zlepseni jazykovych
dovednosti.

Prizplsobeny obsah: pomoci ndastrojl, jako je Smart Sparrow nebo Coursera,
mohou algoritmy umélé inteligence vytvaret kurzy a vzdeéldvaci materidly
prizplsobené konkrétnim potfebam studentl a nabizet vzdéldvaci zdroje
prizplsobené jejich preferencim a drovni znalosti.

Scaffolded support: platforma, jako je IXL Learning, vyuzivd umeélou inteligenci
k tomu, aby studentim poskytovala podporu zalozenou na scaffolding a
postupné zvysovala slozitost aktivit na zdkladé drovné jejich znalosti a rlstu v
pribéhu casu.

Vhled zalozeny na datech: pomoci nastrojd pro analyzu dat, jako je BrightBytes
nebo Knewton, mohou uditelé ziskat hluboky vhled do vykonu Zz3kd,
identifikovat vzorce a oblasti pro zlepseni a déle prizpUsobit vyuku.

Pristupnost a inkluze: Ndastroje s umeélou inteligenci, jako jsou Microsoft
Learning Tools (tj. Microsoft Copilot) nebo Read&Write, mohou poskytovat
podporu studentlim se zdravotnim postizenim a nabizet funkce, jako je prevod
textu na rec¢, zvyraznovani slov a preklad, aby byla zajisténa pristupnost pro
vSechny studenty.

Podpora ucitell: V systémech pro spravu vyuky (LMS), jako je Moodle nebo
Canvas, mohou uditelé vyuzivat integrované ndstroje umélé inteligence k
automatizaci administrativnich dkoll, sledvani pokroku studentl a ziskavanf
navrhl na zlepsSeni vyukovych postupd.

Moznosti celozivotniho vzdeéldvani: Prostrednictvim adaptivnich vzdélavacich

platforem, jako je Brainscape nebo Quizlet, mohou studenti ziskat pfistup k
personalizovanym vzdéldvacim materidlim, které podporuji rozvoj dovednosti
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samostatného ucenf a pripravuji je na celozivotni a autentické uceni v dospélosti.

INTELIGENTNI VYUKOVY SYSTEM

Inteligentni vyukovy systém (ITS) vyuzivajici umélou inteligenci mlze zakdm
nabidnout vedeni a zpétnou vazbu na miru a pomoci jim tak zvladdnout
konkrétni koncepty nebo dovednosti. Pfi zvldadani naroénych predmeétd muze
takovy systém zacit se zakladnimi informacemi a poté predkladat rozpracované
priklady, které zdkovi pomohou podle potreby. ITS jsou schopny poskytnout
zkuSenost s ucenim podobnou interakci s lidmi, ve vhodnych pfipadech
podporovat sebefizené uceni a poskytovat rizné formy personalizované zpétné
vazby.

Inteligentni vyukovy systém =zalozeny na umeélé inteligenci mize byt velmi
prinosny pro ucitele i zaky zakladnich skol. Uciteldm nabizi personalizovany
pohled na pokrok kazdého zdka v uceni, coz umoznuje cilené zdsahy a podporu
na miru. Tento systém muaze ucitellm pomoci identifikovat oblasti, ve kterych
mohou mit zaci problémy, a poskytnout jim zpétnou vazbu v redlném case, aby
mohli odpovidajicim zplsobem upravit vyukové strategie. Studentdm nabizi
tutor s umeélou inteligenci interaktivni a adaptivni vyuku, kterd odpovida
individudlnim potfebam a styldm uceni. MUzZe poskytovat okamzitou zpétnou
vazbu, personalizovand doporuceni a poutavé aktivity, ¢imz podporuje hlubsi
porozuméni pojmim a zlepSuje celkové studijni vysledky.

Konkrétnimi priklady mohou byt napfr:

Individualizované poradenstvi: Platformy, jako je ABCmouse, vyuzivaji umélou
inteligenci k poskytovani individudlniho poradenstvi zakim zdkladnich skol,
poskytuji okamzitou zpétnou vazbu o jejich pokroku v rdznych predmeétech a
navrhuji individudlni vzdéldvaci cesty, které se zaméruji na silné a slabé stranky
jednotlivca.
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Adaptivni obsah: Platformy vyuzivajici umélou inteligenci, jako je DreamBox
Learning, mohou dynamicky upravovat obtiznost a obsah vzdéldvacich aktivit na
zakladé vysledkl zakd, a zajistit tak, aby kazdé dité dostalo primérené narocny a
poutavy material.

Interaktivni asistenti uceni: Nadastroje, jako je MobyMax, vyuzivaji umélou
inteligenci jako virtudlni asistenty pfi uceni a nabizeji mladym studentdm
podporu krok za krokem pri reseni matematickych problémd, ¢tendrskych cvicenf
a dalsich studijnich dkold.

Sledovani pokroku: Systémy rizené umélou inteligenci, jako je Khan Academy
Kids, umoznuji uciteldm peclivé sledovat pokroky zakd v ucenf, identifikovat
oblasti, ve kterych mUze byt zapotrebi dal$i podpora, a sledovat individudln{
vyVvoj v ¢ase, aby bylo mozné prijimat rozhodnuti o vyuce.

Zvyseni angazovanosti: Platformy, jako je Prodigy Game, vyuzivaji algoritmy
umeélé inteligence ke zvyseni angazovanosti studentl tim, ze prizpUsobuji hernf
vyukové zazitky a herni prvky tak, aby odpovidaly drovni dovednosti a zajmim
studentd.

Multisenzorické vyukové nastroje: Aplikace integrované do umelé inteligence,
jako je Osmo, poskytuji zakim zdakladnich $Skol multisenzorickou vyuku a
kombinuji fyzické manipuldtory s interaktivnimi digitdlnimi aktivitami, které
upevnuji pojmy v predmeétech, jako je matematika, pravopis a kddovani.

Redenf pro inkluzivni vzdéldvani: Technologie s umélou inteligenci, jako je Tobii
Dynavox, nabizeji inkluzivni vzdéldvaci feseni pro zaky s rlGznymi potrebami,
vietné recovych a komunikacnich obtizi, a poskytuji pfizplsobitelné asistencéni
nastroje a adaptivni vzdélavaci zkusenosti.

Platformy pro kolaborativni u¢eni: Platformy s podporou umelé inteligence, jako
je Seesaw, usnadnuji zakdm zdakladnich Skol spolupréaci pri vyuce a umoznuji jim
sdilet svou préci, poskytovat zpeétnou vazbu vrstevnikim a zapojovat se do
interaktivnich diskusi pod vedenim uciteld.
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TVORBA OBSAHU

Nastroje zalozené na umelé inteligenci mohou pedagogim pomoci automaticky
generovat Spickovy obsah kurzl, véetné kvizd, hodnoceni a simulaci. Tvlrce
kurzu muze napriklad vytvorit vysoce poutavy studijni materidl zadanim
nékolika textovych podnétd do generativniho ndstroje umélé inteligence, ktery
odpovidd vzdeéldvacim cildm studentl. Tento ndstroj nejenze navrhuje obsah,
ale v nékterych pripadech také navrhuje vyukovy zazitek a cestu k nému.
Ndstroje pro generovani obsahu fizené umeélou inteligenci mohou zefektivnit
proces vyvoje kurz( a zmirnit tak ¢asovd omezeni, kterym casto celi tvlrci
kurz( a odbornici na danou problematiku. Toto vylepseni zajistuje, Ze se proces
tvorby kurzl stava lépe zvladnutelnym, rychlejSim a prizplsobiveéjsim, aniz by
byla ohrozena kvalita. Automaticky preklad a lokalizace patfi k mnoha
zpUsoblm, jak uméla inteligence vylepsSuje tvorbu e-learningu a &inf ji rychlejsi
a efektivnéjsi.

Al muze ucitellm pomoci pti tvorbé nasledujiciho:

Kvizy: Platformy pohdnéné Al mohou analyzovat Udaje o uleni studentl a
automaticky vytvaret kvizy prizplsobené jejich individudlnim silnym a slabym
strankam. Platforma muze naptiklad vytvaret matematické kvizy s rlznou
drovni obtiznosti na zdkladé znalosti zaka v rlznych matematickych pojmech.
Platformy pohdnéné umeélou inteligenci, jako je SMART Learning Suite nebo
Edulastic, mohou analyzovat uddaje o udleni studentld a vytvaret kvizy
prizplsobené jejich individudlnim silnym a slabym strankam.

Flashcards (karticky): Algoritmy umélé inteligence mohou studentim generovat
personalizované flashkarty, které jim upevni ucebni koncepty. Tyto flashkarty
mohou obsahovat obrazky, definice nebo prikladové véty prizplsobené
preferencim a pokroku studenta v uceni. Ndstroje jako Quizlet nebo Cram
vyuzivaji algoritmy Al k vylepSeni procesl vytvareni a prohlizeni flashkaret a
poskytuji personalizovana studijni doporuceni na zdkladé vysledkl studentd.
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Shrnuti: V ramci této sluzby je mozné analyzovat ucebnice, ¢lanky nebo jiné
vzdeéldvaci materidly a automaticky vytvaret shrnuti prizplisobend Urovni ¢teni a
schopnostem studentl porozumeét textu. Tato shrnuti mohou studentim pomoci
efektivnéji pochopit klicové pojmy a informace. Ndstroje pro shrnuti pohdnéné
umélou inteligenci, jako je Rewordify nebo SummarizeBot, mohou automaticky
generovat shrnuti ze vzdélavacich materidld a upravovat jejich délku a slozitost
podle potreb studentd.

Podpora vyuky jazyka: Aplikace pro vyuku jazyk( zalozené na umélé inteligenci
mohou generovat personalizované kvizy, flashkarty a souhrny, které studentim
pomohou zlepSit jejich jazykové dovednosti. Aplikace pro vyuku jazyk(
zalozené na umélé inteligenci, jako je Duolingo nebo Babbel, poskytuji
personalizované kvizy, flashkarty a shrnuti na podporu vyuky jazykl a vyuzivaji
algoritmy umélé inteligence pro adaptivni vyuku.

Generovani obsahu: Platformy pohanéné umélou inteligenci, jako je Smart
Sparrow nebo Labster, vyuzivaji algoritmy umeélé inteligence k tomu, aby
pomahaly uciteldm zdkladnich Skol pri vytvareni simulaénich scénaru.

Platformy pohdnéné umeélou inteligenci, jako je Legends of Learning, mohou
uciteldm zdkladnich Skol pomdhat pri generovani simulac¢nich scénari
prizplsobenych mladym zakdm. Napriklad v oblasti pfirodnich véd poskytuje
MEL Science interaktivni virtudlni experimenty vhodné pro zdky zakladnich skol
k prozkoumani zdkladnich pojma, jako jsou stavy hmoty, jednoduché stroje
nebo kolobéh vody. Platforma vyuzivd umélou inteligenci k vytvareni poutavych
simulaci, které jsou v souladu s u¢ebnimi standardy prirodnich véd pro zakladni
Skoly.

V oblasti matematiky nabizi Legends of Learning matematické hry a simulace
urcené pro zaky zdakladnich skol, které procvicuji zdkladni dovednosti, jako je
s¢itani, odcitani, ndsobeni a déleni. Algoritmy umélé inteligence pomahaji
prizplsobit Uroven obtiznosti simulaci tak, aby odpovidala Urovni tfidy a tempu
uceni zaku.
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V oblasti spolec¢enskych véd nabizeji platformy fizené umélou inteligenci, jako
je BrainPOP Junior, animované filmy, hry a kvizy pokryvajici témata, jako je
historie, zemépis a kultura. Tyto simulace jsou specidlné navrzeny pro zaky
zakladnich sSkol, aby interaktivnim a poutavym zplsobem prozkoumali rdzné
spolec¢enskovédni pojmy.

Prezentace: Umeéld inteligence muaze pomoci pfi navrhovani vizualné
atraktivnich prezentaci tim, Ze navrhne moznosti rozvrzeni, barevnd schémata a
kombinace pisma a vygeneruje obrazky. Tim je zajiSténo, ze prezentace budou
pro malé studenty poutavé a snadno pochopitelné. Ul analyzuje obsah a
doporucuje rozvrzeni, barevnd schémata, pisma a obrazky pro vizudlné
pritazlivé prezentace, ¢imz zlepsSuje vyuku déti.

Napftiklad aplikace Canva pouziva algoritmy Al k navrhovani rozvrzeni,
barevnych kombinaci a vhodnych pisem pro prezentace. Tento ndstroj nabizi
Sirokou skalu prizplsobitelnych Sablon a grafickych prvkd, které lze prizpUsobit
konkrétnim potrebdam ucitele a jeho publika. Sluzba Beautiful. Al vyuzivd umélou
inteligenci k automatizaci procesu navrhovani prezentaci a poskytuje navrhy
optimalnich rozvrzeni, pisem a barev. Tento ndstroj pomdaha ucitelm rychle a
intuitivné vytvaret poutavé prezentace.
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DIEZEH LED BEZPLATNYCH
Al NASTROJU

PROGRAMOVANIi A STROJOVE UCENI

<

Machine Learning for Kids

Tento bezplatny ndstroj seznamuje se strojovym ucenim a poskytuje
praktické zkusenosti s trénovanim systém( strojového uceni a

vytvarenim véci pomoci téchto systémdu.

Poskytuje snadno pouzitelné prostredi s prlvodcem pro trénovani
modell strojového uceni k rozpozndvani textu, c¢isel, obrdazkl nebo
zvuka.

Navazuje tak na dosavadni snahy o predstaveni a vyuku
programovani pro deéti tim, Ze tyto modely priddvd do vyukovych
kédovacich platforem Scratch a App Inventor a pomdhd détem
vytvaret projekty a stavét hry s modely strojového uceni, které
trénuji.

Ndstroj byl poprvé zpristupnén v roce 2017 a nyni jej vyuzivaji tisice
Skol, kédovacich klubl a rodin po celém svété.

www.machinelearningforkids.co.uk

VSechny predmety
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Strojové ucenfi je soubor algoritm{ a technik, které umoznuji vytvaret
predikéni a klasifikaéni modely ze zndmych datovych soubord. Ackoli
existuje mnoho typ0 algoritm0 strojového uceni, vSechny maji
podobnou strukturu fungovani: jako vstupy algoritmu jsou
prezentovany mnoziny dat, jejichz klasifikace je predem zndma. Na
zakladé téchto prikladovych dat algoritmus upravi fadu parametrd
modelu tak, aby kromé klasifikace vstupnich dat byl schopen
klasifikovat i nova data, jejichz klasifikace nenf predem zndma.

Strojové uceni je jednou z nejuspesnéjsich oblasti umeélé inteligence.
Prestoze rada jeho technik a algoritm0 je zndma jiz velmi dlouho,
teprve v posledni dobé doslo v oblasti strojového ucenf ke skutecné
revoluci. Je to dédno vypocletnim vykonem dnesnich pocitacl v
kombinaci s velkym mnozstvim dat o jakémkoli tématu, které dnes
existuje. Je jich tolik, ze kdyz se v médiich mluvi o umeélé inteligenci,
veétsinou se ve skutecnosti hovofi o strojovém ucent.

www.web.learningml.org/en/home-spanish-en-translation

Vsechny predmeéty
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feachable  Teachable Machine

Rychly a snadny zpUsob vytvareni modell strojového uceni pro vase
weby, aplikace a dalsi aplikace bez nutnosti zkuSenosti nebo znalosti

programovani.

Teachable Machine je webovy ndstroj, ktery umoznuje rychlé,
jednoduché a dostupné vytvareni modell strojového uceni.

é) www.teachablemachine.withgoogle.com

Vsechny predmeéty
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\0_ Teachable Machine + Dancing

with Al

Fyzicky pohyb je jednim z nejpoutavéjsich zplsobl interakce se
systémy umélé inteligence, ale dnes se jen zfidka setkdvdame s
pohybem integrovanym do vyukovych program umélé inteligence
pro déti a mladez. Kromé toho se mnoho strfedoskoldkl vasnivé
zajima o tanec, uméni, fyzicky pohyb pfi sportu a videohry, které
zahrnuji fyzicky pohyb (Beat Saber, Just Dance), na které nenf snadné
navazat v typickych kreativnich vyukovych prostredich, kterd se
nachdazeji ve tfidach. Tanec s Ul je tydenni vyukovy program
workshopu, v némz Zzaci vymysleji, navrhuji, vytvareji a reflektuji
interaktivni multimedidini zazitky zalozené na fyzickém pohybu.
Studenti se naudi vytvaret interaktivni projekty s umélou inteligenci
pomoci dvou novych nastroji Scratch Extension vyvinutych pro tento
vyukovy program:

(1) bloky pro sledovani polohy rukou/téla/obliceje a detekci vyrazu
zalozené na modelech strojového uceni PoseNet a MediaPipe od
spolecnosti Google a modelu obliceje od spole¢nosti Affectiva, a

(2) bloky Teachable Machine, které studentim umoznuji trénovat
vlastni modely rozpozndvani obrazu a polohy na Teachable Machine
od spole¢nosti Google a pouzivat je v ramci svych projekt0.

www.dancingwithai.media.mit.edu

Vsechny predméty
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@ ChatGPT

ChatGPT je bezplatny systém umélé inteligence. Vyuzivejte ho k
poutavym konverzacim, ziskdvejte informace, automatizujte Ukoly a
A= budte svédky budoucnosti umélé inteligence, a to vSe na jednom
misté.
ChatGPT muze uditelim pomdhat pfi vyuce gramatiky, interpunkce a
technik psani. Lze jej také pouzit ke kontrole a opravé pisemnych
Ukoll studentl a poskytnout jim okamzitou zpétnou vazbu ohledné
gramatiky, pravopisu a souvislosti. chatGPT mZe pomoci rozvijet u
studentd dovednosti kritického mysleni. Ucditelé mohou pomocfi
ChatGPT zapojit studenty do diskusi a debat na réiznd témata.

V bezplatné verzi mlzete zaddvat neomezené mnozstvi dotazd.

www.chat.openai.com/auth/login_

www.openai.com/blog/teaching-with-ai (Prirucka pro uditele, kterf

pouzivaji ChatGPT ve své tridé)

www.moreusefulthings.com/prompts (Knihovna "prompts").

Vsechny predmeéty

25



:***: Co-funded by
the European Union

TEACH

Bingchat

Bing Chat je chatbot zaloZzeny na technologii ChatGPT-4, ktery vam
pomUze prochdzet web, odpovidat na otdazky a mnoho dalsiho. Lze k

nému pristupovat prostrednictvim webovych strdnek Bing nebo
prohlizeCe Microsoft Edge a Ize jej pouzivat k pokladanf
jednoduchych i slozitych otdzek, vyzadani si souhrnd clankd, knih,
uddlosti, zprdv, sportovnich vysledkl a dalSich informaci. Bing Chat
Ize pouzit také jako kreativni ndstroj, ktery vdm pomU(ze psdt basné,
pribéhy nebo dokonce sdilet ndpady na projekt.

(2) https://bing.com/

https://www.moreusefulthings.com/prompts (Prompt Library).

VSechny predmety
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B Microsoft I Copilot Microsoft Copilot

Microsoft Copilot je chatbot vyvinuty spolecnosti Microsoft. Je
zalozen na modelu Microsoft Prometheus postaveném na GPT-4 LLM

= spolecnosti OpenAl.
Copilot dokdaze citovat zdroje, vytvaret bdsné a psat texty i hudbu k
pisnim generovanym jeho pluginem Suno Al.
Pomoci svého néastroje Image Creator dokdze generovat obrdzky na
zakladé textovych podnétd. Je schopen porozumét mnoha jazyklim a
dialektdim a komunikovat v nich.

(2) https://www.microsoft.com/it-it/microsoft-copilot

https://educationcopilot.com/ (Generate Lesson Plans & Other
Educational Materials).

VSechny predmety
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i Google Al  Google Gemini

Google Gemini je néstroj s umélou inteligenci vyvinuty spolecnostf
Google, ktery vyuzivd nejmodernéjsi technologie k revoluci v rznych
aspektech tvorby a generovani obsahu. Google Gemini je postaven
na pokrocilych algoritmech strojového uceni a diky integrovanym
schopnostem umélé inteligence vynikd v rlznych Ulohach, vcietné
vyhledavani citaci, tvorby poezie a skladani hudby a text0.

Kromé toho je vybaven funkci generovani obrazkl, kterd uzivatelim
umoznuje vytvaret vizudini obsah na zakladé textovych podnétd.

https://gemini.google.com/

https://www.moreusefulthings.com/prompts (Prompt Library)_

Vsechny predméty
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VISUAL & DESIGN TOOLS

Image Creator di Microsoft
Image Creator Designer

Pomoci Image Creator Designer mizete vytvaret obrdzky od nékolika
klfi¢ovych slov. Je zalozen na Dall-e.

Zaregistrujte se a vytvorte si novy Ucet Microsoft nebo se prihlaste
ke svému stdvajicimu Uc¢tu Microsoft. Novi uzivatelé maji k dispozici
15 rozsitenych generaci aplikace Image Creator. Obrdzky budou
ulozeny maximainé po dobu 90 dnu.

Je také mozné pouzivat aplikaci DALL-E 2, kterd je zdarma.

Umoznuje vytvaret realistické obrdzky a uméni na zdkladé popisu v
prirozeném jazyce (Odkaz: https://openai.com/dall-e-2).

(Z) Image Creator da Microsoft Designer (bing.com).
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Ca’wa Al image generation di Canva

Pomoci aplikace Canva mUlzete vytvaret obrazky od nékolika
klicovych slov.

https://www.canva.com/ai-image-generator/

Adobe Firefly

Firefly vytvari krdsné obrdzky, textové efekty, origindlni barevné
palety a dalsi vysoce kvalitni obsah pomoci jednoduchych textovych
pokynd. Vytvari origindlni obsah z referencnich obrdzk( a zkoum3d
dalsi moznosti, a to v kratkém case.

Generativni funkce umelé inteligence Firefly od spolecnosti Adobe je
dostupnd pro vSechny. Webova aplikace Firefly je zdarma, ale s
omezenou funkcénosti a vybérem textovych podnétl a vystupnich
formata.

https://www.adobe.com/it/products/firefly.html
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Pika Pika 1.0

Aplikace Pika 1.0, kterd je pristupna pres web, umoznuje uzivatelim
vytvdéret a upravovat videa v rlznych stylech, jako jsou 3D animace,
anime nebo filmové filmy, a to na zdkladé jednoduchych textovych
pokynda.

Je vybaven snadno pouzitelnym konverza¢nim rozhranim (podobné
jako ChatGPT), do kterého uzZivatel zaddva predstavu o videu, které si
predstavuje. Po zaddani vyzvy zdkladni model vytvori vysledky.

https://pika.art/login

Vsechny predméty
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Wondershare Virbo

Wondershare Virbo je ndastroj pohdanény umeélou inteligenci, ktery
pomdhd transformovat textovy obsah do zvukové podoby pomoci

rGznych algoritm@ umeélé inteligence.

7

Virbo také nabizi funkci cloudového Ulozisté, kterda umoznuje
fistupnit je na vsech

bezpecné uklddat vsSechny projekty a zp
zarizenich. Kromé toho podporuje vice nez priblizné 120 hlast a
jazykld, coz uzivateldm pomdhd zvysit dosah jejich obsahu k novému
publiku po celém svéte. Mda také funkci generdtoru skriptl s umeélou
inteligenci, kterou lze pouzit k napsani scénare pro jedinecny napad,
ktery pak mazete pretvorit v poutavé video.

é) https://virbo.wondershare.com/app/

Vsechny predméty
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TuneFlow

TuneFlow je inteligentni platforma pro tvorbu hudby vyuzivajici
umeélou inteligenci. Je navrzena tak, aby zjednodusila a zdokonalila

tvorbu hudby bez ohledu na droven znalosti uzivatele.

S TuneFlow maji uzivatelé pristup k radé vykonnych funkci Al, které
pokryvaji rzné aspekty hudebni produkce. Mezi tyto funkce patfi
Voice Clone, ktery uzivateldm umoznuje vybrat a klonovat hlasy nebo
generovat vlastni; ChatGPT Lyrics, vykonny ndstroj pro generovanf
textl na libovolné téma; Smart Composer, ktery uzivateldm pomdha
nastartovat jejich hudebni ndpady pomoci predem pfripravenych
melodii a doprovodnych stop; Smart Drummer, ndstroj pohdnény Al,
ktery automaticky vyplnuje bici klipy preferovanymi rytmickymi styly;
a Ultra-Clean Source Separator, ktery rozdéluje smisené zvukové
stopy na jednotlivé vokalni, bici, basové a dalsi stonky.

(Z) https://tuneflow.com/?

ref=taaft&utm_source=taaft&utm_medium=referral
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NASTROJE PRO SPOLUPRACI A KOMUNIKACI

Seesaw

Seesaw je digitdIni platforma urcena pro pedagogy zdakladnich skol,
ktera usnadnuje komunikaci, spolupraci a spravu portfolia ve tridé.

Umoznuje uciteldm vytvaret Ukoly, sdilet zdroje a poskytovat zakim
zpétnou vazbu v digitdInl podobé. Z&aci pak mohou plnit udkoly,
nahravat své préace a zapojovat se do prace svych spoluzakd.

é) https://seesaw.com/

spolecenské veédy
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STROJE PRO NAVRH LEKCi A TVORBU
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MagicSchool.ai je vzdéldvaci platforma pohdnénad umélou inteligenc,
kterd ma ucitelim pomoci uSetfit ¢as automatizaci Ukold, jako je

planovani vyuky, zndmkovani a vytvareni vzdéldvaciho obsahu.
Nabizi vice nez 40 ndstrojd umeélé inteligence, které Ize vyhledavat
podle klicovych slov a jsou rozdéleny do kategorii pro planovant,
podporu zakl, komunitu, produktivitu a komunitni nastroje.

@ https://app.magicschool.ai/

VSechny predmety
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Socratic

Socratic je vzdéldvaci aplikace, kterd mad studentdm pomoci najit
odpovédi a feseni otdzek a problémd v rdznych Skolnich predmétech.
Pomoci technologie umélé inteligence Socratic analyzuje otdzky
studentd a poskytuje jim podrobnd vysvétleni, vzdéldvaci zdroje a
uziteéné tipy k resSeni daného tématu.

Diky intuitivnimu a uZzivatelsky privétivému rozhrani je Socratic
cennym zdrojem pro zaky zdkladnich Skol a uditele, ktefi mohou
interaktivnim a poutavym zplsobem zkoumat vzdéldvaci koncepty.
Tato vyukovd aplikace je pohdnéna umélou inteligenci spolecnosti
Google.

https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.google.socratic&hl=it&gl=US&pli=1

VSechny predmety
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Magic Studio Magic Studio di Canva

Magic Studio spojuje nejlepsi ndstroje s umélou inteligenci pfimo v
aplikaci Canva.

Umoznuje vam upravovat vlastni obrdzky pomoci generativni umélé
inteligence. Jako vzdy je dllezité, abyste meéli prava k pouziti a
Upravam vsech obrdzkl, které do Canvy nahrajete. MUZete také
pouzivat obrazky z knihovny Canva, a ano, dokonce provadét Upravy

obrazkl vytvorenych umélou inteligenci!

Aplikaci Magic Studio si mUzete vyzkousSet zdarma. Jeji generdator
obrazkl Al a generdtor umeéleckych dél vdm umozni zdarma vytvorit
az 20 obrazkd.

https://www.canva.com/magic-home
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Writefull

>

Writefull je automatizované psani a korektury pro akademické
pracovniky, které vyuzivaji dosud nejpokrocilejSi umeélou inteligenci.

Poskytuje jazykovou zpétnou vazbu k textu, ktery pisete v
dokumentu aplikace Word, a kontroluje spravnost gramatiky, pouzitf
slov, styl a dalSi. Nabizi také databdzi s autentickym jazykem
veédeckych textd, kterou mUzete prochdzet a zaclenit ji do vlastniho
textu.

https://x.writefull.com/

Vsechny predmeéty
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Duolingo

Duolingo je vzdélavaci aplikace pro vyuku cizich jazyk{. Je navrzena
tak, aby byla intuitivni a zdbavnd, a vyuzivd radu interaktivnich
cvicenf, her a kvizl, které studentdm pomadhaji naucit se slovni
zasobu, gramatiku a jazykové dovednosti.

Lze ji pouzit jako doplnkovy ndstroj k obohaceni vyuky jazyk( ve
tfidé. Kromé toho mohou ucitelé sledovat pokroky studentd
prostfednictvim integrovaného systému sledovani aplikace a vyuzivat
data k prizplsobenf vyuky individudlnim potfebdm studentd.

https://www.duolingo.com/
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Read&Write

Read&Write je ndstroj na podporu c¢tendrské gramotnosti, ktery ma
zaklm pomoci se ¢tenim, psanim a porozumeénim. Nabizi funkce, jako

je prevod textu na rec, predvidani slov, podpora slovniku a ndstroje
pro zvyraznovani.

Cilem tohoto softwaru je zlepsit pfistupnost a inkluzivitu ve trfidé tim,
ze poskytuje podporu studentlim s rlznymi vzdélavacimi potfebami,
véetné studentl s dyslexif, ADHD a dal$imi poruchami ucenf.

Ucitelé mohou pomoci Read&Write vytvaret pristupné vyukové
materidly a poskytovat studentlm dal$i podporu pfi ¢teni a psan

é) https://www.texthelp.com/products/read-and-write-education/
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ABCmouse

ABCmouse je online vzdéldvaci platforma urcend pro zaky zdkladnich
Skol. Nabfizi Sirokou skalu interaktivnich aktivit, her a lekci z rznych

predmétl, jako je matematika, ¢tenf, véda a umeéni. Platforma nabizf
strukturované osnovy v souladu se vzdéldvacimi standardy, coz
uciteldm usnadnuje zaclenéni do jejich planl vyuky.

Diky poutavym animacim, pisnickdm a aktivitdm pomdhd ABCmouse
zakam rozvijet zdkladni dovednosti a zaroven je bavi a motivuje k
uceni. Ucitelé mohou snadno sledovat pokroky zak( a prizplsobovat
vzdéldvaci cesty individudlnim potrebam.

https://www.abcmouse.com/teachers

Vsechny predmeéty

41



TEACH

42

:***: Co-funded by
the European Union

Khan Academy Kids

Khan Academy Kids je vzdéldvaci platforma urdend pro malé déti,
obvykle na zacatku zakladni skoly.

Nabizi Sirokou $kdalu interaktivnich lekcf, aktivit a her, které se tykajf
napriklad matematiky, ¢tenf a socidlniho a emociondiniho rozvoje.
Platforma je pfizplsobena potfebdam a zdjmdm mladych studentl a
poskytuje poutavy obsah prezentovany zplsobem, ktery je pro déti
privétivy. Prostfednictvim Khan Academy Kids mohou Zdci
prozkoumdvat rliznd témata vlastnim tempem, upeviovat klicové
pojmy a dovednosti a zdroven se bavit.

https://learn.khanacademy.org/khan-academy-kids/
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O GeoGebra

GeoGebra

GeoGebra je bezplatnd online matematickd platforma, diky niz je
uCeni a vyuka matematiky poutavejsi a efektivnéjsi. Diky
interaktivnim ndstrojim a funkcim mohou Zaci zkoumat a vizualizovat
matematické pojmy novymi a vzrusSujicimi zpUsoby.

GeoGebra je také skveélym ndstrojem pro spolecnou vyuku, ktery
umoznuje studentlim pracovat spolec¢né na projektech a Ukolech.

https://www.geogebra.org/
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Rewordify

Rewordify je webovy ndstroj uréeny ke zjednoduseni a zprehlednénf
textu. Funguje tak, ze analyzuje psané pasdze a nahrazuje slozitd
slova nebo frdze jednodussimi alternativami, ¢imz je text pristupnéjsf
a srozumitelnéjsi.

Tento ndstroj m0zZe byt uzitecny zejména pro ucitele rdznych
predmétl na zdkladnich Skoldch, protoZze pomdéhd odbourdvat slozité
jazykové bariéry a ¢inf obsah srozumitelnéjsim pro mladé studenty.

Ucitelé mohou do platformy zadat jakykoli text, napfiklad pasdze k
Cetbé, pokyny nebo vyukové materidly, a poté zjednoduSenou verzi
pouzit k podpore svych vyukovych cill. Diky sluzbé Rewordify mohou
pedagogové efektivné uspokojovat rdzné vzdéldvaci potreby a
zajistit, aby vSichni zdci méli pfistup k predklddanému obsahu a
rozumeli mu.

https://rewordify.com/
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GENERATORY KViZU/HODNOCENI

QuestionWell

QuestionWell generuje nekonecné mnozstvi otdzek, takze se ucitelé
mohou soustredit na to, co je dulezité. Staci zadat néjakou cCetbu a

umeéld inteligence napise zdakladni otdzky, cile vyuky a odpovidajici
otdzky s vybérem odpovedi.

é) http://questionwell.org/

VSechny predmeéty
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Conker

Conker umoznuje vytvaret kvizy s vybérem odpovédi, kvizy typu
"preCti a odpoveéz" a kvizy s vyplnovanim prdazdnych policek pro
studenty rGznych Udrovni na urditd témata. Umoznuje také
kopfrovat/vkladat materidly ke Ctenf a vytvaret kvizy.

http://conker.ai/

Vsechny predmeéty
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Quizlet

Quizlet je online vzdéldvaci platforma, kterd umoznuje pedagoglim
vytvaret prizplsobitelné studijni sady sloZzené z digitdlnich karticek,

kvizG a her. Je uzivatelsky privétiva a intuitivni, takze ji mohou ve
svych tfiddch pouzivat i ucitelé zékladnich skol.

Ucitelé mohou snadno vytvéret studijni materidly pfizplsobené
potfebdm svych 24kl a pokryvajici Sirokou $kdlu predmeétd, jako je
slovni zdsoba, matematickd fakta, prirodovédné pojmy a dalsfi.
Quizlet navic nabizi rdzné poutavé vyukové aktivity a hry, diky nimz
je studium pro zdky zdbavné a interaktivni. Diky jednoduchému
rozhrani a rozmanitym funkcim je Quizlet Uéinnym ndstrojem pro
upevnéni uéeni a podporu aktivniho zapojeni ve tfidédch na prvnim
stupni.

(2) https://quizlet.com/

Vsechny predmeéty
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Prodigy Game

Prodigy Game je vzdéldvaci platforma, kterd md zakdm zdakladnich
Skol pomoci zlepSit jejich matematické dovednosti prostrednictvim
poutavych a interaktivnich her.

Nabizi fadu matematickych otdzek a Ukoll, které jsou v souladu s
uc¢ebnimi osnovami. Ucitelé mohou hru Prodigy Game pouzivat ve
svych triddach jako doplnék tradi¢ni vyuky matematiky, upevnovat
klicové pojmy a poskytovat zakdm individudini vzdéldvaci zkusenosti.
Platforma sleduje pokrok zdk( a poskytuje zpétnou vazbu v redlném
c¢ase, coz ucitellm umoznuje identifikovat silné a slabé stranky a
podle toho prizplsobit vyuku.

https://www.prodigygame.com/main-en/teachers/

Matematika
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Edulastic

’

Edulastic je online platforma urcend k vytvareni a sprdave kvizl a

v/ Vv

hodnoceni pro studenty. Nabizi uzivatelsky privetivé rozhrani pro

ucitele, ktefi mohou vytvaret kvizy na miru potrebam svych zdkd na
zdkladn{ Skole. Ucitelé mohou snadno vytvaret rlzné typy otdzek,
viéetné otdzek s vybérem odpovédi, otevienych otdzek a
interaktivnich otdzek, a hodnotit tak porozuméni a znalosti zakl v
riznych predmeétech.

Ucitelé mohou pristupovat k predem pripravenym hodnocenim, kterd
jsou v souladu se standardy spolec¢ného zdkladu, nebo mohou
vytvaret svd hodnoceni od zdkladu.

Edulastic také nabizi funkce pro monitorovdni a hodnoceni v redlném
Case, které uciteldm umoznuji sledovat pokrok zakd, identifikovat
oblasti, v nichz je treba se zlepsit, a poskytovat cilenou podporu.
Kromé toho poskytuje podrobné analyzy a prehledy, které ucitellm
pomadahaji analyzovat vykony zak( a pfijimat vyukova rozhodnuti
zalozend na datech.

(2) https://app.edulastic.com/login

VSechny predmeéty
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PLANY LEKCI

PLANY LEKCI VYUZIVAJIiCi CHATGPT

Objevovani Al a ChatGPT

6-8 hodin

Angli¢tina, matematika, italStina, déjepis a ob¢anska nauka

Porozumeni konceptu umeélé inteligence
e Pochopeni funkce ChatGPT
e Ziskdni dovednosti v pouzivani ChatGPT pro Ulohy tvarcéiho psani,

e @ O

jako jsou bdasné, pribéhy nebo pisné.

e Ziskdni dovednosti v pouzivani ChatGPT k ziskdvani informaci o
rdznych tématech.

e Naucit se Uc¢inné formulovat vyzvy

e Nacvik kladeni otdzek

e Ndcvik vyzadovani vysvétleni a prikladi

22a  glet
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1. Brainstorming: Ucitel vede skupinovou diskusi se trfidou. Ucitel
napiSse doprostred tabule slovo "uméld inteligence" a vyzve
studenty, aby se podélili o to, co o ni jiz védi. Spolecné zkoumaiji, co
je to umeéld inteligence, a hovofi o tom, jak ji lze vyuzit rdznymi
zpUsoby.

2. ChatGPT exploration (éast 1): Udlitel predstavi pojem "CHAT" a
vysvetli jeho vyznam v materském jazyce. Poté uditel vede studenty
k tomu, aby ChatGPT pokladali rdzné otdzky, od osobnich dotazl az
po akademickd témata, jako jsou matematické problémy a anglickd
slovicka, napriklad: "MlzZete ndm pomoci vyresit tyto matematické
problémy?", "Mohl byste ndm poskytnout slovicka tykajici se
obledeni?", "MUlzete si zahrat na dinosaura?".

3. Zkoumani ChatGPT pomoci interaktivni tabule (2. éast): Uditel
studentlim predvadi, jak jim ChatGPT mdlze pomoci pfi resSeni
problémd. Ucitel ji zahdji vyhledanim pojm0G "AI", "chatbot" a
"ChatGPT" a polozenim otdzek ChatGPT, jako napr: "Co je AlI?", "Co
mohu délat s Al?", "Co je ChatGPT?", "Co mohu délat s ChatGPT?".
Ucitel trénuje chatbota tim, ze piSe odpovédi, jako by odpovidal
osmiletému ditéti. Nakonec uclitel détem odpovéd nahlas precte.
Spoleéné si odpoveédi prohlédnou a vyberou nejjasnéjsi a
nejjednodussi definice pro Ul a ChatGPT.

4. Tvorba obsahu pro uéebnici LAPBOOK (anglicka slovni zasoba):
Ucitel vede tvorbu anglické slovni zdsoby pomoci ChatGPT. Ucditel
zkopiruje a vlozi odpoveédi a definice Al a ChatGPT vytvorené
pomoci ChatGPT do dokumentu Google. Nasledné si déti obsah také
prepisi do svych sesSitl. Anglickd slovni zdsoba se zavadi pfri
prekladu jednotlivych otdzek a definic z rodného jazyka do
anglictiny.
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5. Vytvoreni uéebnice LAPBOOK: Uditel vede tvorbu LAPBOOKuU
tak, Ze do né&j zalleni nasbiranou anglickou slovni zdsobu
vytvofenou v rdmci interakci ChatGPT tykajicich se definice Ul a
ChatGPT. Ucditel pouzije karton formatu A4 a rozdéli jej na tfi ¢3sti.
Do stfedu umistili studenti otdzky a odpovédi polozené ChatGPT,
vystrihli text ze svého sesitu a na boéni chlopné pripevnili ikony Al a
ChatGPT.

Zkoumani ChatGPT pomoci interaktivni tabule (éast 3 -
matematické ulohy): Uditel vede tvorbu matematickych dloh pomoci
ChatGPT. Uditel pozddd ChatGPT o preklad nékterych déleni. Napfr:
"Mario ma 36 suSenek a chce je rozdélit rovnym dilem mezi sebe a
své 4 kamaraddy. Kolik suSenek dostane kazdy =z nich?".
Vygenerované odpovédi prepise do dokumentu Google. Kromé toho
budou navrzené matematické Ulohy preloZzeny také do cestiny.

Pozorovéani a vyroba Lapbooku o umeélé inteligenci a ChatGPT.

Ucitelé zakim vysvétli, ze ChatGPT je pro zaky uzitecny, ale je to
stroj a musime ho pouzivat opatrné a uvédomovat si jeho limity.
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Pomoc p¥Fi psani a oblast jazykového vzdélavani

e @ O

1 hodina

7

Matematika (zdpornad cisla)

e Rozpoznat a urcit kladnd a zdpornd c¢isla a pochopit vyznam

symboll "+" a "-".

e Efektivné porovndvat kladnd a zdporna ¢isla.

e Porozumét rlznym situacim, ve kterych se v redlném zZivotée
setkdvame se zdpornymi Cisly.

e Zlepsit své technologické dovednosti pouzivanim ChatGPT k
pristupu k informacim.

e Procvicovat formulovani otdzek a pouzivani ChatGPT k ziskanf
odpovedi.

e Rozvijet dovednosti psani a ¢teni s porozumeénim.

12 let
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1. Organizaéni éast: Ucditel zahdji prezenéni listinu a poté zaky
sezndami s tématem a cili. Kazdy student je pozadan, aby si téma
zapsal do seSsitu.

2. Uvodni ¢&3st (10 minut): Uc&itel zobrazi na tabuli rGiznd ¢&fsla,
kladnd i zdpornd, napr: Ucitel pozada zaky, aby urdili, zda je kazdé

"_

Cislo kladné nebo zdporné, a aby vysvétlili vyznam symbold "+" a
". Ucitel zapoji zdky do diskuse o redlnych situacich, v nichz se
setkavaji s kladnymi a zapornymi Cisly, a ptd se jich: "M{zZete uvést
priklady situaci z kazdodenniho Zivota, ve kterych se setkdvdme s

kladnymi a zadpornymi Cisly?".

3. Praktické cvi¢eni (15 minut): Uditel rozdéli tfidu do skupin po
trech a kazda skupina dostane sadu karticek s rtdznymi Cisly,
kladnymi i zdpornymi. Ukolem kazdé skupiny je porovnat dvé &fsla
ze sady a urcit, které z nich je vétsi. Ucitel predstavi ChatGPT jako
nastroj, ktery mlze poskytnout vysvétleni, odpovédét na otazky a
nabidnout pomoc pfi porovnavani Cisel. Ucitel pozadd skupiny, aby
pfi porovnavani Cisel z predlozené sady karet pouzily ChatGPT k
tomu, aby si vyzadaly vysvétleni a ndpovédu a zdUlvodnily své
odpovédi a objasnily pfipadné pochybnosti. Priklady interakce s
ChatGPT mohou byt nasledujici:

e Kladeni otdzek: Zaci poklddaji ChatGPT otdzky tykajici se
porovnavani cisel, napriklad: "Jak mohu porovnat dveé disla,
abych zjistil, které je vétsi?" nebo "MUUzete uvést priklady situaci,
kdy je kladné cislo vétsi nez zaporné?".

e Vyzadovani pokynl krok za krokem: Studenti mohou pozddat
ChatGPT o poskytnuti pokynl krok za krokem, jak porovnat dveé
¢isla. Mohou se napriklad zeptat: "Mohli byste popsat, jak
porovnat dvé kladnd cisla?".
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e Vyzdadani pomoci s konkrétnimi problémy: Pokud se skupina
setkd s obtizemi pri porovndvani urcitych cisel, mize pozdadat
ChatGPT o pomoc. Mohou se naptiklad zeptat: "Mame problém s
porovnanim Ccisel -5 a 8. Jaky je to problém? Muizete ndm
pomoci?"

e Hledani zddvodnéni: Po obdrzeni odpovédi od ChatGPT mohou
studenti pozadat o zdlvodnéni nebo vysvétleni. Mohou se
napriklad zeptat: "Mazete vysvétlit, proc¢ je 8 vétsi nez -57".

Ucitel cely proces ridi a diskutuje se studenty o rliznych pripadech a
zaverech.

4. Prezentace (10 minut): Ucitel pozada skupiny, aby své vysledky a
zdUvodnéni predstavily tridé. Pomoci ChatGPT studenti hledaji
odpoveédi na prikladové otazky tykajici se kladnych a zdpornych
Cisel, napriklad na scénare tykajici se teplot, zGstatkd na bankovnich
uctech a historickych uddalosti. Otdzky mohou byt ndsledujici: "S
jakymi nejnizsimi teplotami se muazeme v kazdodennim zivoté
setkat? Mlzete uvést priklady mist, kde mize byt teplota zdporna?
Co znamend zdaporny zuUstatek na bankovnim uctu? Jaké situace
mohou vést k zadluzeni nebo precerpani uctu? Védéli jste, ze
nadmorskd vyska nad hladinou more mlze byt zdpornd? Kde na
svété se nachdzeji mista pod Uurovni hladiny more? Za jakych
okolnosti pouzivdme zapornd dcisla, kdyz mluvime o historickych
uddlostech? Zndate priklady let pred nasim letopocétem? Pokud auto
zaparkuje na Urovni -2 a pak vyjede vytahem o Ctyfi patra vys, ve
kterém patre svou cestu dokonci? Dokdazete to vypocditat?

5. Shrnuti (5 minut): Ucitel zrekapituluje hlavni pojmy probirané v

hodiné. ZdUrazni dllezitost pochopeni kladnych a zdpornych Cisel v
matematice i v kazdodennim Zzivoté..
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6. Domaci ukol: Ucitel zadd domdci Ukol a pozddd studenty, aby si
pripravili tfi otdzky tykajici se zdpornych ¢isel a jejich vyuziti v
kazdodennim Zivotd. Zaci maji zkontrolovat své odpovédi na
pripravené otdzky pomoci ndstroje ChatGPT.

Otdzky: Otdzky: Otazky ve tridé k ovéreni porozumeént.

Diskuse: Zapojeni studentd do dialogu k posouzeni porozument.
Pozorovani ucitele: Ucitel pozoruje zapojeni studentd béhem hodiny,
jejich Ucast v diskusich, jejich aktivitu béhem praktickych cviceni a
jejich interakci s ChatGPT. UCdcitel sleduje, jak dobre skupiny
spolupracovaly, jaké argumenty predkladaly pfi porovnavani
zapornych Cisel a jak efektivné pouzivaly ChatGPT.

Pri praci ve skupindch a interakci s ChatGPT by meéli mit studenti
zajisténo bezpeclné prostredi, kde mohou svobodné vyjadfovat své
mysSlenky a (castnit se diskusi bez obav z posmeéchu nebo
negativnich nasledkd.

Pri pouzivani ChatGPT nebo jinych technologii je treba dbdat na
opatrnost a chranit soukromi studentl. Ucitel by mél zajistit, aby
nedochdzelo ke sdileni soukromych informaci studentld s
neopravnénymi osobami a aby veskeré interakce s technologifl
probfhaly v souladu s pravnimi predpisy na ochranu osobnich Gdaju.
Ucitel by meél zachovavat sveétondzorovou neutralitu a nevnucovat
zaklm své ndazory. Je uzite¢né poskytnout prostor pro rizné pohledy
a zkuSenosti a umoznit zaklm, aby si na zdkladé poskytnutych
materiald vytvorili vlastni zaveéry.
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Proces hodnoceni by mél byt spravedlivy a rovnocenny pro vSechny
zaky. Ucitel by mél brat v dvahu individudlni rozdily v Urovni zapojenf
234k, jejich schopnostech a vzdéldvacich potrebach.

Hodina by také méla umoznit rozvoj interpersondlnich dovednostf
734k, jako je spoluprdce, komunikace a empatie. Ucitel by mél
podporovat respekt k jinym ndzordm a podporovat konstruktivnf

diskusi a spolupraci.
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Sgakévéme se se znamymi osobnostmi z oblasti
védy

3-4 hodiny

Vyuka biologie, chemie, fyziky a techniky

Porozumét védeckym dspéchlm slavnych védcl

e @ O

e Sezndmit se s Zivotopisy slavnych védca.

e Rozvijet kreativitu prostrfednictvim tvorby postavy (loutky) pomocf
raminka na Saty.

e Rozvijet dovednosti pfi pouzivani aplikace Chat GPT k ziskdvanf
informacif.

o Efektivné spolupracovat s vrstevniky pfi provddéni ¢innosti.

o Zlepsit prezentaéni dovednosti ztvarnénim roli tazatele a védce

92a 11 et
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1. Pfiprava programu ChatGPT: Uditel pfipravi program ChatGPT
na pocitacdich nebo tabletech ve tridé. Studenti se prihlasi na
webové stranky ChatGPT pomoci specidlni skolni e-mailové adresy,
kterou jim poskytne uditel.

2. Rozdéleni studentl do dvojic: Uditel rozdéli studenty do dvojic,
které budou spolupracovat.

3. Vedeni rozhovoru se slavhym védcem pomoci ChatGPT: Uditel
vede studenty k rozhovoru se slavnym vedcem pomoci ChatGPT.
Studenti spolecné s ucitelem vytvareji otdzky (podnéty), jejichz cilem
je ziskat zajimavé odpoveédi z ChatGPT v roli védce. Studenti si
otdzky zapisuji a ovéruji spravnost odpovedi poskytnutych ChatGPT,
aby vytvorili uceleny scéndar rozhovoru. K tomu mohou porovnat
informace se spolehlivymi zdroji na webu nebo vyuzit zdroje
dostupné ve skolni knihovné. Studenti ulozi odkaz na rozhovor a
vytisknou jeho prepis. Vytistény rozhovor pak pripoji k loutce nebo
postave, kterou vytvorili.

4. Vytvoreni loutky védce: Ucditel vede studenty k pfipravé
"loutkového" ztvarnéni védce pomoci materidld, jako jsou raminka,
obleceni a dalsi remeslIné potreby, vcéetné prepisu rozhovoru.

5. Prezentace rozhovoru: Studenti predvedou scénar rozhovoru a
prevezmou roli tazatele a védce pomoci loutky, kterou vytvorili.
Ucitel usnadnuje prezentaci a zajistuje, aby meél kazdy student
moznost se zapojit.

6. Vystaveni praci: Rozhovory spolu s loutkovymi reprezentacemi

jsou vystaveny na chodbé nebo v hale Skoly, aby si je mohli ostatni
prohlédnout a pokochat se jimi.
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"Dotaznik" - metoda kufriku a odpadkového kose

Priprava: Ucitel vystavi na sSkolni chodbé obrdzek kufru a
odpadkového kose.

Postup: Zéci maji k dispozici fixy, kterymi mohou psét své myélenky.
Na kufr studenti napisi, co se jim libilo a co si z uddlosti
zapamatovali. Na odpadkovy kos$ studenti napisi, co se jim nelibilo a
co by se podle nich mélo v budoucnu zménit.

U&el: To umoZfiuje studentdim poskytnout zpétnou vazbu k lekci
popisnym zpUsobem a zdUraznit jak pozitivni aspekty, tak oblasti,
které je treba zlepsit.

Studenti jsou informovéani o nutnosti ovérit si informace.
Studenti se zamysli nad odpovédnosti védcl za jejich vyndlezy a
jejich negativni vyuziti budoucimi generacemi.
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Prozkoumavani slunecni soustavy s ChatGPT

e @ O

o)

1,5 hodin

Prirodni védy, astronomie

Porozuméni konceptu umélé inteligence

Pochopeni funkce Chat GPT

Porozumeéni slunedni soustave, véetné ndzvl planet, obéhu Zemé
kolem Slunce a dalSich nebeskych jeva.

Rozvijeni badatelskych dovednosti pomoci ChatGPT jako
vyzkumného nastroje ke zkoumani konkrétnich témat nebo jevi
ve slunelni soustaveé a vytvarenf brainstormingu otdzek, které by
vedly k jejich zkoumani.

Rozvijeni komunikalnich dovednosti prezentaci svych zjisténi a
umeéleckych dél rodiné nebo spoluzakdm.

Rozvijeni dovednosti spoluprdce a schopnosti pracovat v malych
skupinach.

8-12 let
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1. Uvod: U¢itel na Uvod zapoji zdky do diskuse o jejich zdjmech o
vesmir a slunedni soustavu. Ucitel stru¢né predstavi koncept umélé
inteligence (Ul) a zdarazni jeji Ulohu pti rozsifovani vzdéldvacich
zkusenosti. Ucitel vysvétli, ze dnes$ni aktivita bude zamérena na
zkoumani slune¢ni soustavy s pomoci ChatGPT, ndstroje
vyuzivajiciho umélou inteligenci.

2. Porozuméni ChatGPT: interaktivni sezeni: Ucitel predstavi
ChatGPT jako ndstroj pro pfistup k informacim o sluneéni soustavé.
Ucitel se prihldsi do ChatGPT a kratce predvede moznosti ChatGPT
a ukdze studentlm, jak Ize ChatGPT vyuzit k zodpovézeni otdzek a
prohloubeni znalosti o sluneéni soustavé. Uclitel se mize napfiklad
zeptat: "Jak se jmenuji planety nasi slunec¢ni soustavy?" nebo "Jak
ovlivihuje obihdani Zemé kolem Slunce ro¢ni obdobi?". Udlitel pak
vybidne studenty k aktivni Ucasti tim, Ze navrhne otdzky, které by
chtéli ChatGPT polozit, a zaméri se na aspekty, které je zajimaji.
Jakmile ChatGPT odpovi na kazdou otdzku, uditel ovéri poskytnuté
informace odkazem na ulebnici nebo renomované internetové

zdroje. To usnadnuje diskusi o presnosti a vyznamu informaci.

3. Zkoumani slunecni soustavy pomoci ChatGPT: Udcitel rozdéli
zdky do malych skupin a poskytne jim tablety nebo poditace s
pristupem k ChatGPT. Udcitel vede k tomu, jak formulovat jasné a
konkrétni otazky k prohloubeni porozuméni sluneéni soustavé
pomoci ChatGPT, a ddvéd kazdé skupiné pokyn, aby prozkoumala
konkrétni témata, kterd je zajimaji. Ucitel povzbuzuje Zdaky, aby
kladli otdazky souvisejici s vybranymi tématy pomoci ChatGPT a
zvazovali, o ¢em se chtéji dozvédét vice nebo co si chtéji ujasnit.
Uditel obchdzi mezi skupinami a podle potfeby jim poskytuje vedenf
a pomoc, priemz se zamérfuje na to, aby jim prostrednictvim kladenf
otdzek usnadnil zkoumani sluneéni soustavy.
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4. Reflexe: Ucitel svede skupiny opét dohromady a pozadd kazdou
skupinu, aby se podélila o nékteré z otdzek, které navrhla pro
ChatGPT, a o poznatky, které pri svém zkoumadni ziskala. Ucitel
facilituje diskusi o procesu zkoumani slunecni soustavy s vyuzitim
ChatGPT jako vyzkumného ndstroje. UCdcitel zdlrazni vyznam
kritického mysleni a badatelskych dovednosti pro prohloubeni
porozuméni slunecni soustavé a zdurazni ChatGPT jako jeden z
mnoha nastrojd, které jsou pro zkoumani k dispozici.

5. Pokyny k domacim ukolim pro zaky: Udlitel pozadad studenty,
aby si vybrali konkrétni aspekt slunecni soustavy, ktery je zajima,
napriklad planetu, mésic nebo nebesky jev. Studenti si pomoci
ChatGPT polozi alespon tri otdazky tykajici se zvoleného tématu,
pricemz se zaméri na pochopeni jeho vlastnosti, vyznamu nebo
souvisejicich védeckych pojm0. Studenti musi ke kazdé otdzce
zapsat odpovédi poskytnuté ChatGPT a vytvorit vizudlni zndzornéni
(napf. kresbu, model nebo plakat), které bude prezentovat jejich
vybrané téma a informace ziskané z ChatGPT. Poté se studenti
budou muset o své poznatky a vytvarné dilo podélit s rodinou nebo
spoluzdky a vysvétlit vyznam zvoleného tématu v rdmci slunecni
soustavy.

Postupy hodnocenfi této ¢innosti zahrnuji ndsledujici kroky:
e Ucast a zapojenf: Pozorujte aktivni G&ast studentl pfi kladenf

otdzek, sdileni myslenek a zapojeni do diskuze, a to jak individudlng,
tak ve skupinéach.
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e Kvalita otdzek: Hodnocenf kvality otdzek: Posudte srozumitelnost
a relevanci otdzek, které studenti navrhuji pro ChatGPT, se
zamérenim na jejich schopnost vyvolat smysluplné odpovédi a
dalsi zkoumadni slunecnf soustavy.

e Zamysleni: Béhem reflexe zhodnotte schopnost studentl vyjadrit
své zkusenosti a poznatky ziskané pri aktivité, ¢imz prokdzete
jejich porozumeéni slunecnf soustave a roli Ul.

e Domdci uUkoly: Zkontrolujte, jak zaci pIni domaci Ukoly, a zamérte
se na presnost zdznamu odpovédi ChatGPT, kreativitu pfi tvorbé
vytvarnych praci a srozumitelnost informacf, které sdileji se svymi
vrstevniky.

e Vzdjemné hodnoceni: Povzbudte studenty, aby poskytovali
konstruktivni zpétnou vazbu svym spoluzakdm, a zhodnotte jejich
schopnost nabidnout smysluplné postrehy a navrhy na zlepseni.

V prlbéhu celé cCinnosti je nezbytné dodrzovat zdsady ochrany
soukromi a osobnich Udajl a zajistit, aby byly osobni Gdaje studentl
chréanény a aby shromazdovani Udajd probfhalo v souladu s
prislusnymi predpisy.

Pedagogové musi byt rovnéz ostraziti vi¢éi moznym predsudkim
pfitomnym v  algoritmech umeélé inteligence, podporovat
informovanost studentl a podporovat kritické vyhodnocovanf
informaci, aby se zmirnil dopad predsudkd. Zdsadni vyznam ma
transparentnost a odpovédnost, coz vyzaduje jasné vysvétleni
fungovani chatbotd s umélou inteligenci a omezenf jejich schopnostti,
jakoz i umoznéni studentim ovérovat informace ze spolehlivych
zdroja.
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Kromé toho je zdsadni podporovat dovednosti v oblasti digitalni
gramotnosti a odpovédného pouzivani technologif, pricemz je treba
kldst dlraz na informovany souhlas, dohled a predchdzeni poskozeni
pri interakci studentl s chatboty s umélou inteligenci.

Kromé toho je nejdllezitéjsi podporovat prostredi respektu a
inkluzivity a zajistit, aby interakce s chatboty s umélou inteligencfi
odpovidala zdsaddm empatie, laskavosti a tolerance.

Klicovd je neustdld reflexe a zlepSovani, protoze pedagogové musi
byt neustdle informovédni o etickych ddsledcich a osvédcenych
postupech pro integraci technologii Al do vzdélavaciho prostredi,
¢imz zajisti, ze tato ¢innost podporuje odpovédné a etické vyuzivani
technologii Al a zdroven podporuje uceni a dovednosti kritického
mysleni u studentd.
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LEKCIi VYUZiVAJiCi PLATFORMU

Den v antickém Rimé

e @ O

06

20 hodin

Matersky jazyk, umeénf, obCanska vychova, cizi jazyky, déjepis

Zvlddnout vyjadfovaci a argumentacni prostredky nezbytné pro
zvladani verbdlni komunikace v rznych kontextech.

Vytvaret jednoduché texty s ohledem na rdzné komunikacéni dcely.
Zvladnout instrumentalni hlasité ¢teni a dbdat na jeho vyraz.

Cist vypravécl texty tak, e pochopf probirané téma a urd hlavnf
informace a jejich vztahy.

Vytvaret jednoduché funkéni a vypravéci texty vztahujici se ke
konkrétnim uceldm praci ve skupindch.

Uréit jednoduché souvislosti mezi informacemi se znalostmi
zjisténymi z textu nebo jiz osvojenymi.

Pouzivat jednoduché strategie pro usporadani informaci;
identifikovat hlavni informace ve vypravécim textu; rozdélit text
do sekvencf; sestavit kratké titulky.

Rozvijet digitdIni gramotnost pomoci ndstrojd Canva a Al
(aplikace Bing) pfi vybéru vhodnych obrdzkl a vytvarenf
multimedidlnich prezentaci.
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Uplatnovat spravné chovanf pri praci, v socidlni interakci.

Naslouchat ndzorlim druhych a respektovat je.

Respektovat vlastni vybaveni a spole¢né nebo cizf vybaveni.

Prijimat dkoly a zodpoveédné je plnit.

Zodpovedné se podilet na kolektivni praci a spolupracovat.

10 let

1. Uvod: Ucitel nejprve preéte historicky text o kazdodennim Zivoté
ve starovékém Rimé a vede se studenty brainstorming o kli¢ovych
slovech.

2. Rozdéleni studentll do skupin: Ucitel rozdéli studenty do skupin
(priblizné 5-7 studentd na skupinu). Udlitel zadad kazdé skupiné
konkrétni Ukoly: vypracovani navrhu zacdatku, rozuzleni a zavéru
pribéhu.

3. Cinnost ve skupindch: V rdmci skupinové &innosti se vypravi
pribéh: Uclitel pomahd studentim pri uréovani a zapisovani hlavnich
sekvenci textu na zdakladé zadanych udkoll. Kazdad skupina pak
rozdéeli pridélenou c¢ast pribéhu na déjové sekvence a samostatné
napise popisky ke kazdé sekvenci.

4. Prezentace: Niasledné jsou sekvence a popisky prezentovany
tride.

5. Prozkoumani aplikace Canva: Ucitel za¢ne tim, Ze na interaktivni
tabuli predvede spravny postup prace v aplikaci Canva. To zahrnuje
uvedeni prikladd klicovych slov, kterd lze pouzit pro generovani
obrazkd, a umoznéni studentlim prozkoumat dalsi klicova slova pro
pouziti v aplikaci Canva.
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Poté se ucitel prihlasi ke Skolnimu Uctu pro pristup do programu a
vysvetli, jak generdtor obrazk( funguje. V prlbéhu tohoto procesu
ucitel pomdha kazdé skupiné s pouzivanim aplikace Canva a
aplikace Bing pfi vyhleddvani vhodnych obrdzkd pro jejich
multimedidlni prezentaci. Tyto obrdzky jsou serazeny chronologicky
podle pribéhu a jsou doplnény stru¢nymi texty popiskl v angli¢tiné.

6. Multimedidlni prezentace v aplikaci Canva: Na zdkladé obrazkd
a popiskl vytvori studenti kratkou multimedidlni prezentaci pomoci
funkce "Vytvorit prezentaci" v aplikaci Canva. Kazdd skupina
pouziva jeden pocita¢ na dva studenty a vybird Sablony pomoci
Editoru ndstrojui. Pod dohledem ucitele také vkladaji mezi slajdy
animace s prestavkami.

7. Oteviena diskuse: Po dokonceni multimedidlnich prezentaci
probihd rizend diskuse a reflexe vyuziti Ul. Ucitel facilituje diskusi,
kterd se zaméruje na problémy, s nimiz se zdaci setkali pri ovladani
aplikace Canva, na pozitivni aspekty a na mozné nové vyuziti
nastroje pro reseni témat ucebnich osnov.

8. Prezentace ve skole: Vybrani studenti maji mozZznost prezentovat
multimedidlni produkty v ostatnich paralelnich tfidach, aby podporili
pouzivani tohoto ndstroje mezi vrstevniky.



TrrEACH

:***,; Co-funded by
MR the European Union

Formativni hodnoceni prostrednictvim pozorovani ucitelem a/nebo
E pisemného textu vytvoreného zaky.

Pisemny text:

Kazdy student pod vedenim uclitele vypracuje kratky text, v némz
podrobné popise cely proces. Ucitel poskytuje studentim ndvodné
otazky, které jim pomadhaji pri psani referdtu, a vyuzivd zpétnou
vazbu k hodnoceni( jejich vykonu.

Strucéné priklady nékterych ndvodnych otdzek:

Libilo se vdm pouzivani aplikace Canva?

Odpovidaly obrazky, které jste vytvorili zaddnim klicovych slov v
nastroji, vasim ocekdvanim?

Libila se vdm prdace ve skupinadch?

Libil se vam pribeh, ktery jste vytvorili?

Chtéli byste Canvu znovu pouzit pro dalsi aktivity?

S jakymi problémy jste se béhem prace setkali?

Ucitel navic na interaktivni tabuli predtim, nez studenti zacnou
program pouzivat, zndzorni spravnou posloupnost postupu préace v
Canveé.

Aktivita respektuje ucebni plan a jeho pouziti je spravné.
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Popisy vzhledu pomoci Al

e @ O

70

45 minut

Angli¢tina jako cizi jazyk (popis vzhledu, popis obrazk(, oblecen,
doplnk).

e Zopakovat si anglickou slovni zdsobu tykajici se oblecent, doplikd
a vzhledu.

e vhodné pouzivat pfitomny cas prlibéhovy i pfitomny ¢as prosty

e Sezndmit se s ndstroji vyuzivajicimi umélou inteligenci, konkrétné
s aplikacemi Canva (Anime Style a Dream Face), které slouzi k
vytvareni vizudlniho obsahu.

o Efektivné spolupracovat s vrstevniky pfi skupinovych aktivitdch
pfi brainstormingu ndpadd, vytvareni vizudlntho obsahu a
animovani obrazkd pomoci aplikace Canva.

e ZlepSovat prezentacni dovednosti efektivnim popisem a
vysvéetlovanim svych vizudalnich vytvorl pred tridou.

12-14 let
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1. Uvod (zah{ati) (5 minut): Uditel zahdji hodinu zah¥ivaci aktivitou
a polozi studentlim otdzky, napf: "Bavi vas navrhovani? Myslite si,
ze to pomdhd rozvijet vasi kreativitu? Jak se citite, kdyz néco
vytvarite?". Poté udlitel zahdji brainstorming a klade studentim
otdzky, jako napr: "Znate néjaké ndstroje, které vam pomohou
vytvofit néco nového, které vdas poslouchaji a délaji to, co jste
rekli/napsali?". Nakonec studenti dostanou ndpad vyuzit ndstroje s
umélou inteligenci, které jsou k dispozici online, napf. aplikace
Canva.

2. Vyukovy program Canva (5 minut): Ucitel studentim predvede,
jak pouzivat aplikace Canva, napf. aplikace Anime Style a Dream
Face, k vytvoreni obrdazku podle popisu uditele.

3. Vyroba - skupinova aktivita (15 minut): Ucitel rozdéli studenty
do 2 skupin: V prvni skupiné pracuji studenti ve dvojicich na jednom
pocitaci a vytvareji obrdzek osoby pomoci aplikace Canva. Provedou
brainstorming a zadaji co nejvice podnétd. Studenti napisi podnéty v
angli¢tiné. Poté se pokusi obrazek animovat a stdhnout. Ve druhé
skupiné, kterd rovnéz pracuje ve dvojicich na svych poditacich,
studenti navrhuji tricka nebo svetry s obrdzkem osoby pomoci
aplikace Canva. Provedou brainstorming a zadaji co nejvice
podnétd. Studenti napi$i podnéty v angli¢ting, nez se pokusfi
obrdzek animovat a stdhnout.

4. Prezentace (15 minut): Kazdd dvojice predstavi své vizudlni
vytvory tridé, popise obsah obrazku, uvede podrobnosti a vysvétli
postup, ktery pouzila pfi jeho tvorbé. Studenti po celou dobu
pouzivaji angli¢tinu.

/71
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5. Shrnuti (5 minut): Uditel shrne klicové body lekce, vietné
zopakovani ndzvl obleéenf, doplikl a slovni zdsoby souvisejici se
vzhledem. Studenti jsou vyzvani k dals$imu zkoumadani a pouzivani
aplikace Canva pro vyuku jazykl a kreativni projekty. Domdci Ukoly
mohou zahrnovat vytvoreni daldich vizudlnich obrdzkd se slovni
z4dsobou nebo procviceni pouziti slovni zdsoby ve vétach.

Zhodnotte, jak studenti rozumi slovni zdsobé prostrednictvim jejich
Ucasti na skupinovych aktivitdch a prezentacich.

Zhodnotte kreativitu a srozumitelnost vizudlnich prezentaci studentd
vytvorenych pomoci aplikace Canva.

Ucitel musi vést kratkou diskusi o vyuziti vizudlnich prvkd pri vyuce
jazykd a o ucinnosti aplikaci Canvas s umeélou inteligenci jako o
uzitecném ndstroji, ktery ovldaddme. Nemd nahrazovat nase myslenf.
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Zkoumani starovékych civilizaci pomoci Al navrh

Canvy

e @ O

oo}

2 hodiny

Historie (starovéké civilizace)

Porozuméni charakteristikdm a vyznamu starovékych civilizaci,
jako je Egypt, Recko nebo Rfm, véetné klf¢ovych faktd, dat a
popist tykajicich se jednotlivych civilizaci.

Pochopeni geografickych, politickych, socidlnich a kulturnich
aspektl téchto starovekych civilizaci.

Rozvijeni dovednosti kritického mysleni srovnavéanim a
porovnavanim podobnosti a rozdild mezi vybranymi civilizacemi.
Rozvijeni dovednosti spoluprdce a tymové prace tim, Ze budou
spolupracovat v malych skupindch pfi vyzkumu, vytvarenf
vizudlnich obrazk( a koldzi pomoci funkce Al design v aplikaci
Canva.

Rozvijeni tvlrcéiho vyjadrovani vybérem a uspordadanim vizuald,
priddnim textu a pripadnym vytvorenim ¢asovych os, aby vizualné
pritazlivym a informativnim zpUsobem zprostredkovali informace
0 vybrané starovéké civilizaci.

Rozvijeni digitdlni gramotnosti pomoci funkce Al designu v
aplikaci Canva k vytvareni vizuall a jejich pouziti pri praktické
c¢innosti vytvareni kolazi.

11 az 13 let
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1. Uvod: U¢itel zahdji hodinu tim, e se studenty probere pojem
staroveéké civilizace. Zapoji je do kratké brainstormingové diskuse a
studenti uréi své predchozi znalosti o starovékém Egypté, Recku
nebo Rimé&. Ndsledné& ulitel predstavi hlavni zamé¥eni lekce:
zkoumani charakteristik a vyznamu téchto starovékych civilizaci.

2. Vytvoreni skupiny: Ucitel rozdéli tfidu do malych skupin, pficemz
kazdd skupina se zaméfi na jednu ze zvolenych starovékych
civilizaci (Egypt, Recko nebo Rim). Ud¢itel pFidéli kazdé skupiné
uréity prostor ve tridé, kde budou spole¢né pracovat béhem celé
hodiny.

3. Vyukovy program Canva: UCdlitel poskytne studentim kratky
tutoridl o tom, jak pouzivat funkci umélé inteligence v aplikaci
Canva, se zamérenim na zaddavani podnétd a vytvareni vizudlnich
navrhd. Udcitel predvede, jak lze funkci umélé inteligence v aplikaci
Canva pouzit k vytvoreni vizudlnich prezentaci nebo plakatd
tykajicich se historickych témat.

4. Generovani vizualnich navrha: Uditel dd studentdm pokyn, aby
pomoci funkce Al design v aplikaci Canva vygenerovali rizné vizudly
(obrdzky, ikony, ilustrace) na zdkladé podnétl tykajicich se zvolené
civilizace. Povzbudte studenty, aby zkoumali r(zné podnéty a
experimentovali s generovdnim vizudld, které predstavuji klicové
charakteristiky a aspekty jimi zvolené civilizace.

5. Vytisknéte vizudly v aplikaci Canva: Jakmile si studenti vyberou
pozadované vizudly, ucitel je provede procesem tisku vizudll z
aplikace Canva. Uditel podle potfeby pomahd, aby vSichni studenti
mohli své vizudly Uspésné vytisknout.
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6. Skupinova aktivita - Vytvareni kolazi: Ulitel dad kazdé skupiné
pokyn, aby spolupracovala a usporadala vytisténé vizudly z Canvy
tak, aby vznikla koldaz na velkych listech papiru nebo plakatovaci
tabuli. Ucitel povzbudi studenty, aby vizudly usporadali do vizualné
atraktivniho rozvrzeni.

7. Pridani textu a ¢asovych os: Po vytvoreni koldZze studenti pridaji
textovd pole a pripadné casové osy, aby poskytli dalsi informace o
starovéké civilizaci. Studenti mohou vyhledat pozadované informace
a data ve svych ucebnicich, poznamkdch nebo internetovych
encyklopediich. Ucitel studenty vybidne, aby do své prezentace
zahrnuli klicova fakta, data a popisy, a obohatili tak svou prezentaci.
Poté ucitel usnadni diskusi ve skupinach, aby se ujistil, ze text a
¢asova osa ucinné doplnuji vizualni materialy.

8. Prezentace kolaze: Kazdd skupina predstavi tridé svou
dokoncenou koldz, vysvétli podnéty, které pouzila, predvede vizudlni{
materidly z Canvy a diskutuje o pridaném textu a ¢asové ose. Ucitel
vybizi studenty, aby se béhem prezentace zapojili do diskuse se
svymi spoluzdky a kladli jim otdzky.

9. Reflexe a diskuse: Ucitel vede ve tridé diskusi o zkuSenostech s
tvorbou koldzi pomoci funkce Al designu v aplikaci Canva a o
praktickém procesu tvorby koldzi. Pozadejte studenty, aby se
zamysleli nad efektivitou technologie umélé inteligence pri tvorbé
vizualizaci a nad tim, jak tato technologie zlepsila jejich porozuméni
starovékym civilizacim. Poté ucitel vyzve studenty, aby se podélili o
poznatky a pouceni z projektu.

/5
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Mezi postupy hodnocenf, které je treba dodrzet, patff:

1. Hodnocenf kreativity a organizace koldzi z3kld, coz zahrnuje
hodnoceni usporddani vizualnich prvkl, doplnéni textu a vytvorenf
¢asové osy. Tento aspekt se zaméruje na estetickou pfritazlivost a
strukturalni soudrznost koldzf.

2. Posuzovéni presnosti a relevantnosti informaci uvedenych v
koldzich. To zahrnuje ovéreni vécné spravnosti obsahu a urcéeni jeho
souladu s tématem starovékych civilizacf.

3. Pozorovéni dovednosti zakld spolupracovat a pracovat v tymu
béhem skupinové aktivity. Toto kritérium hodnoceni zkoumad, jak
efektivné zdaci komunikuji, spolupracuji a prispivaji ke spole¢nému
ukolu.

4. Podpora sebereflexe tim, ze vyzvete studenty, aby formulovali
kratkou Uvahu o svych zkusenostech s pouzivanim funkce umélé
inteligence v aplikaci Canva a o tom, co se diky procesu tvorby koldze
naucili o starovékych civilizacich. To studentim umozni introspekci
jejich cesty za poznanim a zformulovani poznatkd ziskanych z této
aktivity.

Pripomente studentdm, aby pfi poskytovan{ informaci o staroveékych
civilizacich pouzivali uctivy a presny jazyk.

Podporte inkluzivni vzdéldvaci prostredi, ve kterém se vsichni
studenti citi podporovani a ocenovani za svlj prispevek k projektu.
Povzbuzujte studenty, aby kriticky hodnotili vizualizace vytvorené
umeélou inteligenci a zvazovali etické disledky technologie umélé
inteligence v historickém zobrazenf.
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LEKCIi MYUiiVAJiCi TEACHABLE +

10 hodin

Matematika, obcanskd vychova, cizi jazyky

Urcit a popsat vlastnosti ¢tverce, trojuhelniku, obdélniku a kruhu.
Rozvijet schopnost matematické komunikace s pouzitim
specifické geometrické terminologie k popisu tvarQ, vlastnosti a
vztahl mezi tvary.

Pouzivat znalosti geometrickych tvar( k rozpozndvani a klasifikaci
tvard v predmeétech kazdodenniho zivota a v okolf.

Seznamit se s vyukovym strojem.

Rozvijet kritické mysleni a dovednosti feseni problém(
prostrednictvim praktického zkoumani technologie rozpoznavani
tvard.

7 let
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1. Uvod: Ucitel zahdji aktivitu predstavenim ¢&tyf  hlavnich
geometrickych tvard: ctverce, trojuhelniku, obdélniku a kruhu a
uvede jejich hlavni charakteristiky. Ucitel ukdze priklady jednotlivych
tvard na redlnych predmétech a vyzve studenty k jejich identifikaci.

2. Zkoumani: Ucitel vyzve studenty, aby jednotlivé nebo ve
skupindch shromazdili fotografie nebo obrazky predmeétd, které
predstavuji ¢tyri hlavni tvary. Studenti mohou vytvorit své objekty
nebo najit priklady ve tridé. Pro usnadnéni mize ucitel pred
aktivitou pripravit materidly a rozmistit je na rdznd mista ve trideé.
Ndsledné uclitel pomdhda studentlim porizovat snimky nasbiranych
objektl pomoci Skolnich tabletd nebo je nahrdvd pomoci webové
kamery (s bilym pozadim, aby byl vidét pouze objekt, coz usnadnuje
rozpoznavani).

3. Vzdéldvani pomoci vyukovych stroju: Udcitel sezndmi zdky s
nastrojem Teachable Machine, ktery umoznuje experimentovat se
strojovym ucenim. Vysveétli, jak Ize tento ndstroj pouzit k trénovani
modelu pro rozpozndavani tvarlQ na zakladé obrazkd.

4. Prakticka ¢innost ve skupinach:

a. Ucitel pomdhd studentim nahrdt nasbirané obrazky ctvercl,
trojuhelnikd, obdélnikd a kruht do programu Teachable Machine.

b. Ulitel provede studenty procesem trénovani modelu tim, ze jim
poskytne jasné pokyny, jak obrazky oznacit a zaradit do kategorir.

c. Ucitel pomdahd studentim pri testovani aplikace, aby zjistil, zda
presné rozpozndva tvary na zakladé poskytnutého tréninku.
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5. Reflexe: Uditel zprostredkuje diskusi, v niz studenti reflektuji své
zkuSenosti s pouzivanim vyukového stroje. Povzbudi je, aby se
podélili o své postrehy a diskutovali o pfipadnych problémech, se
kterymi se setkali.

Formativni hodnocenf prostfednictvim pozorovani a/nebo dotazovanf

studentd.

Aktivita respektuje ucebni plan a jeho pouziti je spravné.
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Geometrické obrazce v okolnim sveéteée

e @ O

828

80

45 minut

Matematika

Poznavani rdznych geometrickych dtvard, jako jsou cCtverce,
trojuhelniky, obdélniky a kruznice, a pochopeni jejich zdkladnich
charakteristik a vlastnosti.

Rozvijet schopnost rozpozndvat tyto geometrické dtvary v
kazdodennich predmeétech a okoli, jako jsou budovy, znacky a
prirodni prvky.

Chdpat podobnosti a rozdily mezi rlznymi tvary tfidénim
geometrickych Utvarll do mnozin na zdkladé spolecnych
vlastnosti.

Schopnost definovat a diskutovat o vlastnostech zndmych
geometrickych Utvarl, vcéetné poctu stran, dhld a dalSich
urcujicich charakteristik.

6-7 let
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1. Priprava programu Teachable Machine (TM): Udlitel nastavi
program Teachable Machine na pocitaci nebo tabletu. Tento ndstroj
je pristupny online bez nutnosti prihlaseni. Po vytvoreni programu
se doporucuje stahnout odkaz, ktery umozni prijemclim pristup.
Pripadné lze cely projekt ulozit na Disk Google, coz umozni snadny
pristup a moznost se k nému kdykoli vratit.

Ucitel provede studenty procesem pridavani obrazovych ukdzek do
vyukového stroje. Tyto vzorky obrdzk( budou slouzit jako trénovaci
data pro model strojového uceni. K tomu mohou studenti pouzit
webovou kameru k zachyceni obrdzkd rdznych objektl
predstavujicich rlzné geometrické tvary nebo mohou nahrat obrazky
ze souborl. Ucitel pak v ramci Teachable Machine pfriradi rdznym
tvardm konkrétni tridy. Napriklad trida 1 muaze predstavovat
obdélniky, tfida 2 mize predstavovat kruhy atd. Fotografie obrazct
musi byt nahrany v rGznych polohdch, zejména v trojdhelniku. To
pomaha stroji Teachable Machine naudit se rozpozndvat rizné tvary.
2. Seskupovani zaku: Ucitel rozdéli studenty do malych skupin. To
podporuje spolupraci a aktivni icast studentd.

3. Aktivita hleddni predméti: Zaci se zapoji do hleddni predmétd:
Ucitel zadd studentdm uUkol vyhledat v prostredi tridy 7 predmeétaq,
které predstavuji rizné geometrické tvary. Mohou napriklad hledat
predmeéty, jako jsou knihy (obdélniky), mice (kruhy) a ctvercové
dlazdice (Ctverce).

4. Rozpoznavani obrazcl: Ucitel da kazdé skupiné zakl pokyn, aby
pristoupili k pocita¢i nebo tabletu s nainstalovanym ucebnim
strojem. Poté pomoci Teachable Machine urci a zaradi geometricky
tvar odpovidajici danému objektu.
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5. Tridéni tvaru: Po identifikaci tvard studenti roztfidi predmeéty do
mnozin podle jejich tvard. Napfiklad mohou shromdzdit vSechny
obdélnikové objekty dohromady, vsechny kruhové objekty
dohromady atd.

6. Diskuse ve skupiné: Vyzkousejte si, zda je mozné pouzit rizné
tvary: Udcitel vede diskusi v celé tfidé, kde se studenti mohou podélit
o sva zjisténi a pozorovani. Ucitel vybizi studenty, aby zkoumali
charakteristiky a vlastnosti jednotlivych geometrickych tvard,
diskutovali o podobnostech a rozdilech mezi tvary a formulovali,
proc urcité objekty patfi do urditych kategorii tvarg.

Deskriptivni hodnocenf sprdvnosti ¢innostf.
(

Kontrola spravnosti reseni pomoci TM a spravnosti seskupovani ¢isel

do mnozin. Lze hodnotit podle skolniho klasifikacniho systému.

Téma a program nezohlednuji etické aspekty.
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Dancing with Al - Poro

A F uméni lidskému télu,
pohybu a integraci umél n

zumeéni |
e teligence

2 hodiny

Prirodni védy - Lidské télo

Lepsi pochopenf lidského téla, zejména ulohy svall a kosti.

e @ O

e Pochopenivyznamu pohybu v kazdodennim zivoté a interakcich

e ZlepsSeni tymové spoluprdce a komunikaénich dovednostf
prostfednictvim skupinovych aktivit, jako je projekt Bazar a
Sarddy.

e Podpora tvorivosti a predstavivosti prostrednictvim napodobovanf
pohybl a urcovani jejich vztahu ke kostem a svaldm.

e Sezndmeni se s umélou inteligenci a jejim vlivem na pohyb.

88% 10-12 let
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1. Pfiprava: Pfed hodinou by si mél uditel projit platformu Tanec s
Al a seznamit se s jejim obsahem:
https://dancingwithai.media.mit.edu/, zejména s  uvolnénymi

projekty. Ucitel si také musi pripravit potrebné vybaveni, jako je
projektor, platno a nékolik pocitacl s webovymi kamerami.

2. Uvod do tématu Svaly a pohyb s technologii Al: U¢itel predstavi
cil hodiny, ktery je zaméren na zopakovani znalosti studentd o
kostech a svalech s vyuzitim platformy Dancing with Al. Ucditel
zahdji lekci tim, ze vyzve studenty, aby se predstavili a podélili se o
své oblibené pohyby odpovidajici jejich jméndm, ¢imz podpofri
nadseni ze zkoumani Ul a pohybu. Ndasledné uditel zprostredkuje
diskusi s cilem zopakovat, co jiz zaci védi o kostech a svalech, a
jednoduchym zplsobem zdlrazni jejich strukturu a funkci. Otazky
typu "Co jsou kosti?" a "Co délaji svaly?" jsou kladeny tak, aby
podporily uUcast studentd a sdileni znalosti. Nakonec udlitel se
studenty prozkoumad technologie, které rozpoznavaji pohyby, jako je
Snapchat a Kinect, a zddrazni vyznam pohybu v komunikaci.

3. Project Bazaar: Ucitel pouzije tuto prezentaci a rozmisté po
mistnosti stanovisté Project Bazaar s rdznymi priklady projekt(
vyuzivajicich pohyb. Ucitel rozdéli studenty do stejné velkych skupin
a stridavé je provadi po stanovistich. Ucitel podporuje otevrienou
diskusi o projektech a jejich vyuziti.


https://dancingwithai.media.mit.edu/
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4. Charades activity: Ucitel seznami zdky s pojmem pohyb v Ul
prostfednictvim aktivity Sarddy. Ud&itel promitd snimky z této
prezentace ilustrujici rlGzné pohyby. Studenti maji za Uukol
identifikovat a pojmenovat provadény pohyb a propojit ho s Ulohou
kosti a svall pri provadéni téchto pohybl. Udlitel vyzve studenty,
aby napodobili vlastni pohyby, =zatimco spoluzdci hdadaji, a
podnécuje diskusi o tom, jak rtzné kosti a svaly spolupracuji pfi
provadéni rlznych pohybd. Uditel rozdéli studenty do skupin a
vyzve je, aby si zahrdli hru Sardda pomoci poskytnutého odkazu:
https://movement-charades.glitch.me/.

5. Porozuméni umélé inteligenci na ptikladech: Ucditel zakim
vysvetli, co je to uméld inteligence (néco jako chytry poditac, ktery
se uci) a ze umeéld inteligence ma tri ¢asti: vstup (jako je vidéni nebo
slySeni), zpracovani (mysleni) a vystup (néco udélat). Poté ucitel na
prikladech ukdaze, jak se Ul udr:

- Rozpozndvani gest: Napriklad kdyz tablet poznd, kdy prejedete
prstem nebo stisknete prst, abyste zvétsili obraz.

- Rozpozndvani C¢innosti: Napriklad kdyz vas fitness tracker pozn3,
zda jdete, bézite nebo jedete na kole.

Ucitel vyzve zdaky, aby si prohlédli projekty z Bazaru projektl a
identifikovali vstup, zpracovani a vystup. Ukdze priklady systémd
umeélé inteligence, napriklad rozpoznavani objektd na obrdzcich a
tridéni marshmallows.

6. Zavér: Ucitel zdlraznuje, Zze studenti méli moznost upevnit si své
znalosti mechaniky lidského téla a zaroven se bavit pri zkoumani
pojmU z oblasti umélé inteligence. Shrinte klicové body aktivity a
odpovézte na pripadné otazky studentd.
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Pozorovani béhem cinnosti poslouzi jako Uc¢innd metoda hodnocenf
lekce. Pozornym sledovdnim zapojeni, Ucasti a interakci béhem
dvodnich aktivit, ukdzky projektd a Gkolu Sardda maze uditel posoudit
jejich porozumeéni a droven zajmu.

Kromeé toho muaze ucitel na konci hodiny usporddat kratkou diskusi /
reflexi, kde mohou studenti vyjadrit své myslenky k tomu, co se
naucili, a pripadné otazky. Tyto metody se snadno provadéji a
poskytuji cenné poznatky o porozumeéni a zapojeni studentld do
obsahu lekce.

e DUraz na etické vyuzivani umélé inteligence a strojového ucenf.

e Diskutujte o moznych zkreslenich a omezenich modell umélé
inteligence.

e Povzbudte studenty, aby zvazili etické disledky aplikaci Ul pri
rozpoznavani pohybu.

e Zdlraznéte vyznam ochrany soukromi a souhlasu pfi pouzivani
technologii ve vzdélavacim prostredf.
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DADOVE STUDIE

PRIPADOVE STUDIE - ITALIE

NEKONECNY PRIBEH

P X

Aplikace CANVA jako néstroj pro graficky design

Aktivita se konala na zdkladni skole I.C. F.lli Trillini (Marta Russo
plexus) v Osimu (Itdlie) a zucastnilo se ji 25 z4akd tridy 5°C ve véku
10 az 11 let.

Platforma CANVA byla pouzita k vytvoreni kratkého fantasy pribéhu
slozeného ze sekvenci obrazkd vytvorfenych pomoci umélé
inteligence.

Zici po prelteni nékolika textll fantasy zdnru analyzovali jejich
jednotlivé slozky.

Poté zacali zcela samostatné vymyslet pribéh, vypracovavat zépletku
a popisovat jednotlivé postavy, prostredi a antagonisty.

Psani tohoto kratkého pribéhu vyzadovalo spoluprdci celé tridy.
Kazdy Z3dk se podilel tim, Ze predlozil své ndpady ke kontrole vSem
spoluzakdm, aby byl pribéh plynuly a souvisly.

Text byl promitnut na interaktivni tabuli, prosel zavérecnym
prepracovanim a nakonec byl vytistén.

Kazdy zak poté vyhledal fraze nebo kliCova slova, kterd méla byt
vlozena do generdtoru obrdazkd CANVA.
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Vytvorené ilustrace serazené ve spravném poradi tvorily Vizudlnf
vypraveén{ pribéhu a vypravéni pribéhu se z textového stalo
ikonografickym, ¢imz se zménilo vyjadrovaci médium.

Poté, co studenti dostali vysveétleni a pochopili, jak se v réamci
platformy pouzivd generativni umeéla inteligence, okamzité projevili o
tuto aktivitu znacny zdjem. Rozhrani bylo intuitivnhi a umoznovalo
studentlim vytvdret a upravovat obrdzky bez ndmahy, aniz by
potrebovali rozsdhlé vedent.

Studenti si navic osvojili ndsledujici dovednosti:

- Kreativni psani: Studenti rozvijeli své dovednosti tviréiho psanf tim,
ze samostatné vymysleli fantasy pribéh, vcetné zdpletky, vyvoje
postav a tvorby prostredi.

Dovednosti spoluprace: Spoluprace se spoluzdky na vylepsovani a
zdokonalovani pribéhu podporila tymovou praci a spoluprdaci.

- Komunika¢ni dovednosti: Prezentace ndpadd spoluzdklm a diskuse
o nich pomohla studentdm zlepsit jejich verbalni komunikacnf
dovednosti.

- Digitdlni gramotnost: Pouzivani platformy CANVA k tvorbé ilustraci
a vkladani klicovych slov do obrazk( zlepsilo dovednosti zak( v
oblasti digitdIni gramotnosti.

- Redenf problém: Hleddni vhodnych frdzi a kli¢ovych slov, kterd by
doplnila pribéh v generdtoru obrdazkl CANVA, vyzadovalo schopnost
resit problémy.

- Vizudlni vypravéni pribéhd: Vytvareni vizudlniho vyprdvéni z
textového pribéhu pomoci ilustraci prokdzalo schopnost studentd
vizudlné sdélovat myslenky.

- Prezentacni dovednosti: Prezentace vysledného pribéhu a ilustraci
tfidé na interaktivni tabuli umoznila studentdm procvicit si

prezentacni dovednosti.
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Diky obrazklm vytvorenym pomoci Ul byla prdce poutavéjsi, protoze
se zaci mohli vizudlné ponofrit do pribeéhu, ktery vytvorili.

Velmi podnétné bylo pro zaky cekdni na zpétnou vazbu od Ul po
zadani prikazu k vytvoreni obrdzk(. Bavilo je experimentovat s
pouzitim klicovych slov nebo frazi prevzatych z jejich textu a po
nékolika pokusech =zacali dostdvat sprdvnou zpétnou vazbu a
vytvareli obrdzky, které byly stdle vhodnéjsi a v souladu s napsanym
pribéhem.

Vytvorené obrazky jim poskytly ucinny komunika¢ni kandl a
umoznily jim mimorddné efektivné prenést informace z napsaného
textu.

Vysledny produkt byl tfidou prijat s hlubokym zdjmem a velkym
nadsenim; mnozi pozdadali referujici ucitele, aby tuto cinnost v
budoucnu zopakovali a vytvorili dalsi nové pribéhy.

Zavérem lze frici, ze vyuziti umélé inteligence prostrednictvim této
platformy obohatilo vzdéldvaci zkusenosti zakda patych trid, posililo
jejich kreativitu a podpofrilo spolupraci.
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ChatGpt ve trideée

P XK

90

ChatGPT jako rozsifeni pro Google Chrome

Aktivita se konala na zakladni skole |.C. F.lli Trillini v Osimu (Italie) a
zahrnovala 2 tfidy pro celkem 45 74kl ve véku 8 az 9 let.

V této pripadové studii vytvorily dvé tridy jako koneclné produkty
LAPBOOK ABOUT Al a ChatGPT.

Nejprve jsme navstivili muzeum v Osimu s nazvem "10-10", kde bylo
vystaveno nékolik obrdzkd vytvorenych Al.

Déti mély moznost poprvé prozkoumat technologii Al a interagovat s
chatbotem.

Po prohlidce muzea se déti rozdélily do skupin a vytvofily seznamy
otdzek, které mély chatbotovi polozit. Byly vyzvany, aby se ptaly na
rdzna témata, vCetné skolnich predmétl a obecnych zvidavosti. Cilem
této aktivity bylo vyzvat chatbota a prozkoumat jeho odpovédi.
Zatimco ucitel aktivitu ridil, déti mély volnost polozit témér jakoukoli
otazku.

Ve skole jsme provedli dva brainstormingy, jeden pred a druhy po
aktivité s chatbotem, abychom vytvorili myslenkové mapy o umélé
inteligenci. Tyto mapy jsme vystavili na tabuli. Cilem této aktivity
bylo zjistit, co jiz déti o Ul védi, a sledovat, jak se jejich znalosti po
predchozich aktivitach zménily.
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Celd trida se zapojila do diskuse o pokynech, které bychom mohli
chatbotovi dat, a zkoumala rdzné otdzky, které bychom mu mohli
polozit. Cilem této aktivity, kterou ved! ucitel, bylo shrnout a zamérit
se na praktické vyuziti chatbota na zdkladé odpoveédi, které poskytl
na otdzky déti. Cilem bylo vytvorit definice, které by byly zahrnuty do
Lapbooku.

Zkoumali jsme hlavni vyuziti umélé inteligence a to, jak ndm ChatGPT
muUze pomoci jak lidem, tak détem. K tomu jsme vyuzili vyhleddvani
definic na webu, ale predevsim dotazovani Chatbota na Ul a jeji
mozné vyuziti.

Pri zapojeni do konverzace s aplikaci ChatGPT ve tridé déti objevily
jeji uzite¢nost pri reseni problém0, generovani textl, vysvétlovani
rznych témat, uceni se novych slov a dalsich.

Na zdkladé vsech ziskanych informaci déti s podporou uciteld
vytvorily Lapbook v italstiné. Obsah byl také prelozen do anglictiny,
aby si procvicily cizi jazyk.

e Technologickd gramotnost: Studenti se seznamili s technologif
umelé inteligence, vcetné interakce s chatbotem.

e Dovednosti v oblasti vyzkumu: Prostrednictvim aktivit, jako je
brainstorming a vyhleddvani definic na internetu, si studenti
procvicili shromazdovani informaci z rGznych zdrojU.

e Kritické mysleni: Studenti byli povzbuzovani k tomu, aby
formulovali otdzky a zpochybnovali chatbota, coz podporovalo
kritické mysleni a dovednosti reseni probléma.
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Komunikacni dovednosti: Zapojeni do diskusi a prezentace svych
zjisténi formou myslenkovych map a lapbookl pomohly
studentlim rozvijet jejich komunikaéni dovednosti.

Spoluprace: Prace ve skupinach pri vytvareni seznamU otdzek,
brainstormingu ndpadd a tvorbé Lapbookd podporovala
spoluprdci a tymovou praci.

Tvorivost: Studenti uplatnili svou kreativitu pri vytvareni otdzek,
myslenkovych map a ndvrhu lapbook0.

Jazykové znalosti: Preklad obsahu z italStiny do angli¢tiny poskytl
studentdim procviceni ciziho jazyka a zlepSil jejich jazykové
znalosti.

Kulturni povédomi: Ndvstéva muzea a zapojeni technologie umélé
inteligence umoznily studentdm sezndmit se s rGznymi kulturnimi
a technologickymi kontexty, coz podpofrilo kulturni povédomt.
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PRIPADOVE STUDIE - POLSKO

Vylet do Rakouska s ChatGPT

ChatGPT

Aktivita se uskutecnila na zékladni Skole v Polsku v 5., 6., 7. a 8. trfidé

P XK

a zUcastnili se ji zaci ve véku 12 az 15 let.

ﬁgl Studenti se v Cervnu chystaji na vylet do Rakouska. O této zemi,

aan turistickych zajimavostech a vzdélavani toho védi opravdu hodné.
Ucitel a studenti se rozhodli pozadat ChatGPT o nékolik tipl, aby se
mohli pripravit. Studenti se potfebuji dozvédét néco zajimavého o
jidle, turistickych atrakcich a sSkoldch. Popisi situaci a pozadaji o
néjaké tipy.

ChatGBT jim poskytne odpovéd:
Zde je nékolik tipt a informaci pro studenty ve véku 12-15 let, ktefi
se chystaji na vylet do Rakouska:

e Historické a kulturni pamatky: Rakousko mda bohatou historii a
kulturu. Urcité navstivte pamatky, jako je zamek Schonbrunn ve
Vidni, pevnost Hohensalzburg v Salcburku a zdmek Hofburg.
Tato mista nabizeji pohled na cisarskou minulost a
architektonickou velkolepost Rakouska.
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e Hudba a uméni: Rakousko je proslulé svymi skladateli klasické
hudby, jako jsou Mozart, Beethoven a Strauss. Zvazte ndvstévu
mist, jako je Mozartdv ddm ve Vidni, nebo ndvstévu koncertu
klasické hudby. Kromé toho si prohlédnéte uméleckou scénu ve
Vidni, kterd se mulze pochlubit muzei, jako je Belvedere a
Leopoldovo muzeum.

e Venkovni aktivity: Rakouskd krajina je dchvatnd a nabizi
prilezitosti k venkovnim aktivitdm. Zvazte pési turistiku v Alpdch,
navstévu malebnych jezer, jako je Hallstatt nebo Wolfgangsee,
nebo dokonce vyzkousejte zimni sporty, pokud navstivite urcité
oblasti.

e Jazyk: V Rakousku je urednim jazykem némcina, takze by mohlo
byt uzitecné naucit se pred cestou nékolik zdakladnich frazi.
Mistni obyvatelé oceni vasi snahu komunikovat v jejich jazyce, i
kdyz mluvi i anglicky.

e Ména a ndklady: Rakousko pouziva jako ménu euro (€).

e Mistni kuchyné: V Rakousku si nenechte ujit ochutnavku
tradi¢nich rakouskych jidel, jako je vidensky frizek, cokoldadovy
dort (Sachertorte), jableény zdvin (Apfelstrudel) a rGzné druhy
uzenin. Poznavani mistni kuchyné je nezbytnou soucasti
poznavani nové kultury.

Co mi mUzete rict o systému vzdéldvani v Rakousku?

Vzdéldvaci systém v Rakousku je znamy svymi vysokymi standardy
a dlrazem na poskytovani komplexniho vzdélani na rdznych
drovnich. Zde jsou nékteré klicové rysy rakouského vzdéldvaciho
systému:

1. Povinnd skolni dochdzka: Vzdéldavani v Rakousku je povinné po
dobu deviti let, obvykle od Sesti do patndcti let. To zahrnuje Ctyfri
roky zdkladniho vzdéldavani (Volksschule), po nichz ndsleduji Ctyri
roky nizsSiho stredniho vzdélavani (Hauptschule nebo Neue
Mittelschule) a jeden rok nizsiho stredniho nebo predprofesniho
vzdeéldvani (Polytechnische Schule).
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2. Systém dudiniho vzdeéldvani: V Rakousku funguje dudlni systém
vzdeélavani, ktery kombinuje vyuku ve tridé s praktickym vycvikem na
pracovisti. Tento systém je rozsSifen zejména v programech
odborného vzdéldvani a pripravy (VET), kde studenti rozdéluji svUj
¢as mezi skolu a praxi v podniku.

3. Vysokoskolské vzdeélavani: Rakousko mda dobre rozvinuty systém
vysokoskolského vzdéldvani s univerzitami, vysokymi Skolami
aplikovanych véd (Fachhochschulen) a vysokymi sSkolami, které
nabizeji Sirokou Skdlu akademickych a odbornych studijnich
programi. Podminkou prijeti na vysoké sSkoly je zpravidla ukonceni
stfredoskolského vzdélani a slozeni prijimaci zkousky na vysokou
Skolu nebo splnénfi specifickych kritérif pro urcité studijni obory.

4. Inkluzivni vzdélavani: Rakousko usiluje o inkluzivni vzdélavani,
jehoz cilem je poskytnout rovné prilezitosti studentdm se zdravotnim
postizenim nebo specidlnimi vzdéldvacimi potrebami. V rdmci
béznych skol jsou k dispozici specidlni vzdélavaci sluzby a podpora a
je vyvijeno Usili o integraci studentl se zdravotnim postizenim do
béznych trid, kdykoli je to mozné.

Studenti pozadaji ChatGPT o pripravu kratkého kvizu o Rakousku.
Chat GPT odpovidad: Samozrejmé! Zde je kratky a snadny kviz o
Rakousku:

1. Jaké je hlavni mésto Rakouska?
a) Vider b) Salcburk c) Innsbruck d) Styrsky Hradec

2. Ktery slavny skladatel klasické hudby se narodil v Rakousku?

a) Ludwig van Beethoven b) Wolfgang Amadeus Mozart c) Johann
Sebastian Bach d) Franz Schubert
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3. Ktery rakousky pokrm se skladd z tenkych pldtk( teleciho masa
obalenych ve strouhance a ndsledné osmazenych?
a) Wiener Schnitzel b) Strudel c) Sachertorte d) Kaiserschmarrn

4. Které pohofi se tdhne zdpadnim Rakouskem?
a) Alpy b) Pyreneje c) Skalisté hory d) Himadlaj

5. Slavnfi lipi¢ti koné, zndmi svymi vykony, pochdzeji ze kterého
rakouského regionu?
a) Styrsko b) Tyrolsko c) Korutany d) Lipice

Odpoveédi:

.a) Viden
. b) Wolfgang Amadeus Mozart
. a) Wiener Schnitzel

. a) Alpy
. d) Lipice

o N W N -

VSichni zaci se dozvédi néco zajimavého, mohou si zapamatovat
fascinujici fakta, slavné osobnosti a nékolik tipl o vzdéldvani v
Rakousku. Bavi je kviz a zplsob, jakym si povidaji s ChatGPT. Ucitel
si nemusi pripravovat zadné informace, usetri spoustu cCasu a se
studenty se pobavi.
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Pomoc p¥Fi psani a v oblasti jazykového vzdélavani

P XK

ChatGPT

Aktivita se uskutelnila na zdkladni $kole v Polsku, konkrétné v osmé
tridé, kde je zakam priblizné patnact let.

Uvod (5 minut):
Predstavte téma lekce: dluhova spirdla.
Diskutujte o vyznamu dluh( a jejich dopadu na kazdodennf zivot.

Predndska (10 minut):

Multimedidlni prezentace o dluhové spirdle, kterd vysvétluje, jak
mUze dluh v pribéhu casu narlstat a vést k vaznym finanénim
problémim.

Skupinovad diskuse (10 minut):
Diskuse o zpuUsobech, jak se vyhnout dluhim, a o strategiich jejich
zvlddani. Studenti se podélf o své napady a zkusenosti.

Regeni matematickych tloh (15 minut):

Provedte sérii matematickych Uloh tykajicich se dluh(, které zahrnujf
jednoduché vypocty procent, Urokd, splatek pUjcek atd.
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Studenti resi ulohy ve dvojicich a diskutuji o svych odpovédich.
Vypocet celkové Castky, kterou je treba splatit z pUjcky:

Pljcka ve vysi 10 000 liber byla uzaviena na dva roky a Urokova
sazba je 8 % rocné. Vypoclitejte celkovou c¢dastku, kterou je treba
splatit, véetné Urokd.

Vypocet vyse UrokU:

Jacek si pUjcil od banky 5000 GBP na dobu 6 mésicd s pevnou
Urokovou sazbou 6 % rocné. Vypocitejte, kolik Urokl bude muset
Jacek zaplatit za celou dobu trvani pUjcky.

Vypocet mésicni splatky pUjcky:

Marta si vzala pUjcku 15 000 GBP na dobu 3 let s pevnou Urokovou
sazbou 7 % rocné. Vypocitejte mésicni spldtku pajcky s prihlédnutim
ke splatce jistiny i droku.

Vytvoreni interaktivniho kvizu pomoci ChatGPT (15 minut):

Podporte studenty pri pouzivani programu ChatGPT k wvytvoreni
interaktivniho kvizu na téma dluha.

Studenti vytvori otdzky a odpovédi o dluhu, které budou pouzity v
kvizu.

Administrace kvizu (10 minut):

Studenti se podéli o své kvizy se zbytkem tridy.

Dalsi skupiny studentll se pokusi odpovédeét na kvizové otdzky.
Diskuse o spravnych odpovédich a diskuse o otdazkach, které byly v
kvizech nastoleny.

Zde je pét vzorovych otdzek pro interaktivni kviz o dluzich:

Jaké jsou mozné disledky pozdniho splaceni pujcky?
a) Zvyseni dluhu

b) Penalizace Urokem

c) Snizeni vasi dvéruschopnosti

d) VsSe z vysSe uvedeného
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Jakd je Urokova sazba?

a) Sazba, kterou banka plati za pouziti Gvéru

b) Dodatecné poplatky Uctované bankou za splaceni dveéru

c) Cdst ¢dstky Gvéru, kterd musf byt zaplacena jako poplatek

d) Pomeér, ktery urcuje ndklady na Uvér v pomeéru k jeho hodnoté.
Jak se mUzete vyhnout spirdlovitému zadluzovani?

a) Pravidelnym splacenim dluhu

b) Peclivym sestavovanim rozpoctu

c) Vyhybani se nadmérnému vyuzivani dveérad

d) Vsemi vysSe uvedenymi zpUsoby

Jak se pocitd Urok z pajcky?

a) Vyse dveéru vyndsobend Urokovou sazbou a dobou trvani dveru.
b) Céstka dvéru vydélend drokovou sazbou

c) Cdstka Uvéru vydélend dobou trvdnf dvéru

d) Cdstka Uvéru vyndsobend drokovou sazbou

Co je to spldtka dveru?

a) Céstka penéz vypljé¢end od banky

b) Mési¢ni ¢dstka, kterd ma byt splacena, vcetneé jistiny a Urok(
c) Dodatecny poplatek Uctovany bankou

d) Vyse Uroku Uctovand bankou

Shrnuti (5 minut):

Shrnuti hlavnich pojm0d probiranych v lekci.

Povzbuzeni k zamysleni nad viastnimi financnimi ndvyky a zpusoby,
jak se vyhnout spirdle dluhu.

Doméci dkol:
Napiste krdatkou esej o strategiich, jak se vyhnout dluhdm.
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Studenti Iépe pochopi vyznam dluhu a jeho dopad na osobnfi finance
a ekonomiku.

Prostrednictvim praktickych matematickych dloh souvisejicich s
dvérem ziskaji zaci dovednosti pro vypocet Urokd, splatek dvéru a
pochopi, jak funguje finan¢n{ systém.

Lekce pomUze zakim pochopit disledky pozdniho spldceni Uvérd a
dalSich nepfriznivych financnich praktik, coz jim umozni cinit v
budoucnu informovangjsi finanéni rozhodnutf.

Zaci si budou lépe uvédomovat dilezitost sestavovdni rozpodtu,
sporeni a vyhybdni se nadmérnému zadluzovani.

Vyuziti ndstroje ChatGPT k vytvoreni interaktivniho kvizu pomUze
zaklm naucdit se vyuzivat moderni technologie k reseni problém0 a
ziskavani znalostf.

v

Prace ve skupindch pri reseni problémd a diskusi o osobnich

financich povzbudi Zdky ke spolupraci a vymeéne nazor0.
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PRIPADOVE STUDIE - CESKA REPUBLIKA

Creazioni di fumetti linguistici e culturali con le
funzionalita di intelligenza artificiale di Canva
Canva

P XK

Aktivita byla realizovdna na ZS Jana¢kovo ndmésti Krnov v Ceské
republice se zdky ve veku 11-12 let.

Uvod:

Studenti se zapojili do tohoto kreativniho zkoumani jazyka a kultury
tim, ze vytvareli komiksové stripy pomoci programu Canva. Cilem
bylo interaktivni a zdbavnou formou zlepSit uchovani slovni zdsoby,
porozumeéni jazyku a kulturni porozumeni.

Pri pfipravé na tento projekt ucitel ciziho jazyka predstavil myslenku
vyuziti programu Canva k tvorbé komiksovych stripl jako zpUsob, jak
posilit vyuku jazyka a poznavanf kultury. Studenti byli sezndmeni se
zaklady tvorby komiksd a s funkcemi umélé inteligence, které jsou v
aplikaci Canva k dispozici, prostfednictvim kratkého vyukového
kurzu.

Realizace:

Béhem realizaéni faze byli studenti rozdéleni do dvojic nebo malych
skupin, aby spolupracovali na svych komiksovych projektech. Kazda
skupina méla za Ukol vybrat si
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jazykovy pojem nebo téma slovni zdsoby, které se vztahuje k jejich
ucebnim osnovdm ciziho jazyka. Pomoci uzivatelsky privétivého
rozhrani aplikace Canva a funkci umélé inteligence studenti navrhli
komiksové panely, naplnili je postavami a pridali dialogy a popisky v
cilovém jazyce. Do svych komikst zahrnuli kulturni nuance a scénare,
pricemz se inspirovali redlnymi situacemi a kulturnimi kontexty
probifranymi v hodindch. Tvaréi proces zahrnoval brainstorming,
navrhovani, Upravu a zdokonalovani jejich komiksovych stripl tak,
aby uUcinné vyjadrovaly jazykové pojmy a kulturni témata.

Po dokonceni studenti predstavili své komiksové vytvory tridée.
Béhem prezentaci kazda skupina vysvétlila jazykové pojmy a kulturni
souvislosti zobrazené v jejich komiksech a predvedla tak své
porozuméni a kreativitu. Spoluzdci se =zapojili do aktivniho
naslouchdni a poskytovali zpétnou vazbu, coz podpofilo podplrné a
spolupracujici ucebni prostredi.

e Zlepsenijazykovych znalostf
e Kulturni povédomf

e Zapojeni a kreativita

e Spolecné ucenf

e Prezentacni dovednosti

Projekt tvorby jazykovych a kulturnich komiksl s vyuzitim aplikace
Canva se ukdzal jako dynamicky a efektivni pristup k vyuce jazykl a
poznavani kultury. Diky vyuziti technologii a kreativity se studenti
aktivné zapojili do procesu uceni, coz vedlo ke smysluplnym a
nezapomenutelnym zazitk(m, které presahly hranice tridy.
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Diky procesu tvorby, prezentace a reflexe studenti prokdzali lepsi
porozumeéni jazyku a udrzenf slovni zdsoby. Pouziti aplikace Canva
jim umoznilo vizudlné se vyjadrit a rozvijet své designérské
dovednosti a zdroven posilit jazykové vzdélavani. Spolecnd tymova
prace podporila vzdjemné ucenf a rozvoj komunikacnich dovednostti,
protoze studenti si vymeénovali ndpady a spolupracovali na svych
komiksovych projektech. Integrace kulturnich prvk( prohloubila

kulturni povédomi a uznani studentd, coz podporilo mezikulturni
porozumeéni a empatii.
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Interaktivni uéeni o védé s ChatGPT

P X

104

ChatGPT

Aktivita byla realizovdna na letnim tdbore zaméreném na védu a
digitdIni technologie v Ceské republice s détmi ve véku 11 let a vice.

Uvod:

Béhem letniho tdbora zaméreného na digitdlni technologie a védu byl
John, nadseny Z3dk zdkladni Skoly, sezndmen s ChatGPT jako s jednim
z nastrojl, které Ize vedle ucebnic, encyklopedii a vyukovych videfl
vyuzit k rozsitreni znalosti o konkrétnich tématech. S ndvodem od
svého ucitele, jak ChatGPT samostatné pouzivat, zahdjil John
interaktivni sezeni, aby zlepsSil své chdpdani nékterych zdkladnich
védeckych pojmu.

Implementace: V rédmci projektu se podarilo ziskat informace o tom,
co se déje na internetu, a to v rdmci tzv:

John a jeho ucitel poskytli ChatGPT pisemné vyukové materidly o
pojmech, jako je slunec¢ni soustava, stavy hmoty, jednoduché stroje a
kolobéh vody. Poté John pozddal ChatGPT, aby na zdkladé ucebniho
obsahu vytvoril otazky.
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Relace s ChatGPT:

ChatGPT: "Je skvélé, ze jsi tady, Johne! Pojdme to trochu rozjet.
MUOzesS mi rict, kterd planeta je zndma jako Ruda planeta?".

John: "Je to Mars?"

ChatGPT: "Presné tak, Johne! Mars je skutecné zndmy jako Rud3d
planeta diky svému nacervenalému vzhledu. Nyn{ pokracujme v
nastoleném tempu. Dokdzete vyjmenovat stav hmoty, ktery ma tvar
své nddoby, ale ma urcity objem?"

John: "Hmm, nejsem si jisty."

ChatGPT: "Z4dny strach! Odpovéd je kapalina. Kapaliny, jako je voda
nebo dzus, nabyvaji tvaru jakékoliv nddoby, ve které se nachdzeji, ale
stdle maji pevny objem. A ted mi rekni, jak nazyvdme proces, pfi
kterém se voda meéni v paru a stoupd do vzduchu?" "Ano," odpoveédél
jsem.

John: "Je to vyparovani?"

ChatGPT: "Presné tak! Vyparovani je proces, pri kterém se voda ménf
z kapaliny na plyn a stoupd do vzduchu. Jde ti to skvéle, Johne. Nynf
se ponorime trochu hloubéji. Dokdzes vyjmenovat jednoduchy stroj,
ktery ndm pomdhd zvedat tézké predmety s mensi ndmahou?"

John: "Je to paka?"

ChatGPT: "Dobry odhad, ale ne tak docela!l Sprdvnd odpovéd je
kladka. Kladky nédm pomadhaji zvedat tézké predmeéty tim, ze meéni
smér nebo velikost potfebné sily. Nyni to prozkoumdme trochu
podrobnéji. Dokdzete vyjmenovat prirozenou druzici, kterd obihd
kolem Zemé?"

John: "Je to Mésic?"

ChatGPT: "Naprosto spravneé! Mésic je prirozenou druzici Zemé a
obihd kolem nasi planety. V téchto otdzkdch se orientujes opravdu
dobre, Johne!"
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ChatGPT: "Nynfi si predstavme, ze se ucis$ o kolobéhu vody. Mizes mi
fict, jak nazyvame proces, pfi kterém se vodni para ochladi a zménf se
zpét na vodu kapalnou?" "Ano.

John: "Hm, je to kondenzace?"

ChatGPT: "Rozhodné! Kondenzace je proces, kdy se vodni para ochladf
a zmeéni se zpét na kapalnou vodu, ¢imz vzniknou mraky. Dnes jsi
prokazal vynikajici znalosti, Johne. Dobrd prace pfi resenf téchto
poutavych otdzek!"

chj)@ Lepsi porozumeéni tomu, jak pouzivat ChatGPT k pripravé na zkousku
a pochopeni konkrétnich témat.
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Kolektivni priprava na zkousku z chemie pomoci
ChatGPT

ChatGPT

Aktivita byla realizovdna na ZS Jand¢kovo ndmésti Krnov v Ceské
republice se zdky ve véku 10 - 12 let.

Uvod:

Skupina jedenactiletych 273kl se pripravovala na nadchéazejici
zkousku ze zakladl chemie, kterou probirali v hodinach prirodopisu.
Diky ChatGPT, ktery jim slouzil jako digitalni studijni spolecnik, si tito
studenti vyzkousSeli spole¢nou cestu k upevnéni svych znalosti a
efektivni pripraveé na zkousku.

Realizace:

Na konci bézné hodiny prirodnich véd vyclenil ucitel 15 minut na to,
aby se studenti zapojili do préce s ChatGPT a zopakovali si klicové
pojmy ze zakladd chemie. Studenti pouzivali své ucebnice a
poznamky a shromadzdili se v malych skupinkdch, aby komunikovali s
ChatGPT. Byli vyzvani, aby porovnali informace poskytnuté ChatGPT
se svymi tfidnimi materidly a pfipadné nesrovnalosti konzultovali s
ucitelem.

Pri interakci s ChatGPT Zzaci spolupracovali, formulovali otdzky,
hledali vysvétleni a prohlubovali své porozuméni zakladdm chemie.
ChatGPT jim slouzil jako cenny zdroj informacf, ktery jim poskytoval
vysvétleni a dalsi poznatky podporujici jejich Usili pri pripravé na
zkousku. Po prezkoumani pomoci ChatGPT je uditel také vyzval, aby
se doma podivali na vysvétlujici videa na YouTube.
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ZlepSend spoluprdce: Studenti efektivné spolupracovali v ramci
svych skupin a vyuzivali ChatGPT ke zlepseni spolecné vyuky
zakladd chemie.

LepsSi porozumeéni: Diky interaktivnimu zapojeni do ChatGPT si
studenti ujasnili slozité pojmy a upevnili své znalosti zdkladd
chemie.

LepsSi pripravenost na zkousky: Diky aktivhimu opakovani s
pomoci ChatGPT se studenti citili jistéjsi a pripravenéjsi na
nadchdzejici zkousku ze zdkladni chemie.
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ZAVER

V dobé rychlého technologického pokroku se integrace umélé inteligence do
vzdéldvaciho prostredi stala pro pedagogy na celém svété klicovou otdzkou.
Projekt Al-Teach si uvédomuje vyznam této zmény paradigmatu a snazi se
vybavit pedagogy potfebnymi znalostmi a nastroji, které jim umozni efektivne
vyuzivat umélou inteligenci v pedagogické praxi.

Prirucka slouzi jako cenny prlvodce pro pedagogy, ktefi se snazi zlepsit
vysledky ucleni Zakd prostrednictvim inovativnich vyukovych postupl, jez se
zabyvaji vyzvami a prilezitostmi spojenymi se zaclenénim ndstrojl vyuzivajicich
umeélou inteligenci do zdkladniho vzdéldvani. Na jejich strdnkdch pedagogové
naleznou zdsadni poznatky, metodiky, praktické aktivity a Uspésné priklady, jak
efektivné a zodpovédné zaclenit nastroje umélé inteligence do vyuky, coz v
kone¢ném disledku umozni pedagoglm prizplsobit své vyukové metody

vyvijejicimu se vzdéldvacimu prostredi.

Jelikoz se pedagogové vydavaji na tuto transformacni cestu, je nezbytné vybavit
je znalostmi, ndstroji a sebedlvérou potrebnymi k tomu, aby se dokdazali
orientovat ve slozitostech digitdlniho véku a uvolnili nové prilezitosti pro Uspéch
zak(. Odpovédnym prijetim umeélé inteligence a jejim zaclenénim do vyukovych
postupd mohou pedagogové podpofrit vzdéldavaci prostredi, které pripravi
studenty na vyzvy a pfrilezitosti budoucnosti.
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