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Anotace metodického materialu: Metodicky materidl se zaméfuje na vyuziti
generativnich nastroju umeélé inteligence (Al) pfi vyuce nové informatiky. Je uren
studentim Pedagogické fakulty Univerzity Palackého, ktefi se pfipravuji na drahu
ucitele informatiky. S ohledem na zamérfeni téchto studentd je kladen duraz na
pochopeni zakladnich principl a funkce umélé inteligence, jeji praktické vyuziti ve
vyuce a v neposledni fadé na vyuziti Al k rozvijeni informatického mysleni u Zaka.
V materialu jsou predstaveny konkrétni moznosti, jak |ze nastroje generativni umélé
inteligence vyuzit pfi feSeni aktualnich témat, se kterymi se studenti ve vyuce setkaji.

Studijni program: Metodicky material je ur€en studentim ucitelsky orientovanych
studijnich programl garantovanych Katedrou technické a informacéni vychovy
Pedagogické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci a to jak v prezenéni, tak
i kombinované formé studia v bakalarském i magisterském stupni.

Oborova specifika: Ucitelsky studijni obor informatika spada do nékolika védnich
oblasti, které propojuji informatiku, pedagogiku a didaktiku. Informatika se zamérfuje
mimo jiné na zpracovani, ukladani a pfenos informaci, coz zahrnuje algoritmizaci,
programovani, databaze, umélou inteligenci a dalsi pfislusné oblasti. Z didaktického
hlediska se zamé&fuje na metody vyuky informatiky a ucitelsky obor informatika spada
do kategorie oborové didaktiky. V interdisciplinarni oblasti se zabyva myslenim,
ucenim a zpracovanim informaci v kontextu efektivnich zplsobl vyuky informatiky,
diraz je kladen na interakci mezi uCitelem a zakem, motivaci zaka k uceni a efektivni
komunikaci ve vyuCovacim procesu. Studium ucitelstvi informatiky je mezioborové
a propojuje exaktni védy - informatiku a matematiku — s humanitnimi
a spoleCenskymi védami, jako jsou pedagogika a psychologie.

Pozadavky na vybaveni: Pocita¢, notebook, tablet, mobilni telefon, internetové
pripojeni.

Metodicky material podiéha licenci Creative Commons 4.0 ve varianté BY-SA.
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Uvodni slovo

Uméla inteligence (Al) a pfedevsim nastroje generativni Al vyuzivajici velké jazykové
modely (LLM) zaznamenaly v minulych letech velkou popularitu a zvySeny zajem
nejen ve firemnim sektoru, ale také u odborné verejnosti a v oblasti Skolstvi u ucitell
a pedagogickych pracovnik(. Rok 2024 tak mUzeme bez nadsazky nazvat rokem
umelé inteligence ve Skolstvi. Al se stava soucasti naseho Zivota a pronika do vSech
oblasti lidské Cinnosti. Je proto kliCove, abychom naSe studenty, budouci ucitele
informatiky, pfipravili na to, Ze se s Al budou setkavat nejen v bézném Zivoté, ale i ve
své profesni praxi.

Al se stava nastrojem, ktery mize pomoci zkvalitnit vyuku, zefektivnit proces uceni
a zaky i studenty motivovat k hlubSimu zajmu o informatiku a moderni technologie.
Ucitel se s Al muze naucit pracovat kriticky a kreativné, aby ji dokazal vyuzit k rozvoji
svych vlastnich pedagogickych dovednosti. Uméla inteligence ma potencial
transformovat vzdélavani a ucinit ho vice personalizovanym, efektivnéjSim
a inkluzivnéjSim. Umoznuje pfizpusobit vyuku individualnim potfebam zakl a vytvaret
adaptivni systémy, které se samy pfizpusobuji jejich tempu a rozvoiji. V digitalni éfe,
ktera nas obklopuje, se digitalni kompetence stavaji kliCovou vybavou kazdého zZaka.
Tyto kompetence zahrnuji Sirokou Skalu dovednosti od informacni gramotnosti
aonline komunikace az po tvorbu digitalniho obsahu a pochopeni fungovani
technologii. Uméla inteligence se stava nedilnou soucasti digitalniho svéta a otevira
noveé moznosti pro rozvoj digitalnich kompetenci.

Tento studijni material si klade za cil poskytnout pfehled moznosti, které Al ve vyuce
informatiky nabizi. Seznami Ctenafe s kliCovymi pojmy, technologiemi a nastroji,
které s Al souviseji. Zaméfuje se na praktické pfiklady a metodické navody, jak Al ve
vyuce efektivné vyuzit k rozvoji kritického mysleni a k motivaci zakl. SoucCasné
technologie se neustale vyvijeji a je vhodné pfipravit budouci ucitele informatiky na
nové vyzvy a pfilezitosti, které Al pfinasi.

Studijni material je ur€en pfedevSim pro studenty, ktefi se pfipravuji na drahu ucitele
informatiky, ale muze byt cennym zdrojem informaci i pro stavajici pedagogy, ktefi
chtéji drzet krok s nejnovéjSimi trendy ve vyuce a obohatit svou praxi o nové metody
a pristupy.
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1 Al a pokro€ilé jazykové modely

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e porozumét umélé inteligenci a jeji funkci;
e porozumét principtm strojového uceni;
e kriticky hodnotit limity umélé inteligence.

Uméla inteligence je obor informatiky, zabyvajici se tvorbou systému, které dokazi
dale nakladat se vstupy strojového uc€eni a napodobit lidsky intelekt a chovani. Maze
to byt tedy stroj, ktery dokaze délat vdechno, co umi Clovék. Neexistuje univerzalné
pfijata definice, ale védci v oboru umélé inteligence se shoduji, Ze inteligence
zahrnuje nasledujici schopnosti:

* uvazovani, planovani a rozhodovani;
e porozumeéni a pouziti znalosti;
* komunikaci a spolupraci.

Al by méla vykonavat vSechny tyto schopnosti stejné dobfe jako Clovék. Mezi dalSi
dulezité schopnosti pro patfi i schopnost vnimat svét kolem sebe a jednat v ném. To
zahrnuje schopnost vidét, pohybovat se a manipulovat s objekty, stejné jako
schopnost odhalit nebezpeci a reagovat na néj. Mnoho védcl se domniva, ze Al by
méla také mit schopnost pfedstavivosti a autonomie. Systémy, které vykazuji nékteré
z téchto zminénych dovednosti, jiz existuji, ale dosud nedosahuji urovné lidské
inteligence.[1]

1.1 Turinglv test

Jednou z nejzasadnéjSich otazek souvisejicich s Al je, kdy dosahne urovné lidske
inteligence. Aktualné jsou aplikovany testy, které se pouzivaji k jejimu méfeni. Ty se
obvykle zaméruji na schopnost Al provadét ukoly, které jsou povazovany za narocné
pro lidi. Jednim ze zakladnich testd méfeni urovné Al je Turinglv test. Jedna se
o experimentalni test, ktery byl vyvinut v roce 1950 Alanem Turingem k méfeni
inteligence stroju. Test spocdiva v tom, Ze Clovék vede rozhovor s jednim strojem
a jednim Clovékem, aniz by védél, ktery z nich je ktery. Pokud Clovék nedokaze
s jistotou urcit, ktery z nich je stroj, pak stroj Turingovym testem prosel.[1]

Prubéh Turingova testu je nasleduijici:

1. Do oddélenych mistnosti umistime testujiciho, pfedmét zkoumani (napf.
pocitaC s programem) a dalSiho Clovéka. Testujici klade otazky v pfirozené
feCi a pfedava je do druhé mistnosti, kde jsou zodpovézeny bud pocitacem,
nebo druhym ¢lovékem (nahodné).



2. Odpovédi jsou predany zpét testujicimu, ktery se snazi rozpoznat, zda
komunikuje se strojem, nebo s Clovékem.

3. Pokud testujici nedokaze rozliSit, kdo je za odpoveédmi, stroj projde
Turingovym testem.[2]

Turinglyv test neni jediny experimentalni test se zaméfenim na Al. Méné znamé jsou
napfiklad Kavovy test, ktery spociva ve zjisténi stroje, jak v primérném domé uvafrit
kavu, Robot College Student Test, jehoZ podstatou je zapsani stroje na univerzitu
a absolvovani vSech pfedmétu ve snaze ziskat titul, nebo i Test zaméstnani, kdy stroj
vykonava zodpovédnou praci jako &lovék. Zadny z téchto testd neni dokonaly
a neexistuje shoda na tom, ktery je nejlepSi. Testy pouze poskytuji ramec pro
hodnoceni umélé inteligence a mohou pomoci vyzkumnikim méfit pokrok v této
oblasti.
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Q Otazky k zamysleni:
e Otazka: Mize uméla inteligence nahradit ¢clovéka? Pokud ano, tak ve kterych
oborech lidské ¢innosti?

Zi\ Ulohy k procviéovani:

e Pouzij ChatGPT k vygenerovani sady otazek Turingova testu. Otazky by se
mély zamérit na znalosti o svéte, schopnost vyjadrit nazor, kreativitu, znalost
faktd, schopnost fesit problémy a improvizovat.

e V\ytvor pripravu do vyuky informatiky, cilem bude provérit schopnost ChatGPT
odpovidat na pfipravené otazky a porovnat je s odpovédmi ¢lovéka (Zaka)
S vyuzitim principt Turingova testu.



1.2 Strojové uCeni

Strojové uceni (Machine Learning) je jeden z nejrychleji se rozvijejicich obort umélé
inteligence. PocitaCe se mohou ucit z dat, aniz by byly explicitné naprogramovany,
coz jim umoznuje provadét ukoly, které by byly pro ¢lovéka obtizné nebo nemozné.
Strojové uceni je technika modelovani, ktera zahrnuje data, ze kterych vyvozuje
model. Data zde doslova znamenaji informace, jako jsou dokumenty, zvuky, obrazky
atd. Model je konecny produkt strojového uceni. Tato technika analyzuje data a najde
model sama namisto toho, aby to délal ¢lovék. Slovo ,u€eni“ je v nazvu obsazeno
proto, Ze proces pfipomina trénovani s daty pfi feSeni problému nalezeni modelu.
Proto se data, ktera strojové uleni pouziva v procesu modelovani, nazyvaji
»iréninkova“ data.[3]

Model je v podstaté to, co chceme vytvofit. Pokud napfiklad chceme vytvofit systém,
ktery automaticky odstrafiuje nevyzadanou postu, je modelem tohoto systému filtr
nevyzadané posty. Po trénovani modelu strojového uceni jej muzeme pouzit
k pfedpovédi vysledki na novych datech. Tento proces se nazyva inference.
Vertikalni tok predstavuje proces trénovani modelu a horizontalni tok pfedstavuje
proces inference (obrazek 1).

Training Data

Machine Learning

Input Data > Model ) Output

Obrazek 1: Model strojového uceni (3)

Data, jez se pouzivaji pro modelovani v ramci strojového uceni, a data poskytovana
v terénni aplikaci jsou odliSna. Struktura trénovacich a vstupnich dat se muze lisit. To
je vyzva, se kterou se potyka strojové uceni. Pokud napfiklad pouzijeme trénovaci
data, ktera obsahuji ru¢né psané poznamky jedné osoby, model nemusi byt schopen
uspésné rozpoznat rukopis jiné osoby. Aby model dosahl poZzadovaného cile, musi
byt trénovan na spravnych datech. To plati pro vSechny pfistupy strojového uceni,
véetné hlubokého uceni. Je dulezité ziskat trénovaci data, ktera jsou nezkreslena
a odrazeji vlastnosti dat z terénu.



Proces, kterym se zajisti, aby byl model schopen generovat presné vysledky na
novych datech, se nazyva generalizace. Uspéch strojového udeni zavisi do znaéné
miry na tom, jak dobfe je generalizace provedena. Generalizace je schopnost
modelu strojového u€eni generovat spravné vysledky na novych datech, ktera se liSi
od trénovacich dat.

Modely strojového ueni muzeme délit na:

1.

Supervizované uceni — prikladem jejich vyuziti je napfiklad rozpoznavani
obrazkl, detekce podvodnych transakci; model se uci z prikladu s jasné
danymi vstupy a vystupy.

Nesupervizované uceni — pfikladem muize byt shlukovani zakaznik( podle
nakupniho chovani; model hleda vzory v datech bez ozna€enych vystup(.
Zesilené uceni — prikladem muze byt trénovani Al pro hrani Sachl nebo fizeni
robotU; tento model se u¢i metodou pokus—omyl a ziskava odmeény za dobré
rozhodnuti. [3]

0} Open an existing project from Drive. [ Open an existing project from a file.

Image Project Audio Project Pose Project

Teach based on images, from Teach based on one-second-long Teach based on images, from

files or your webcam. sounds, from files or your files or your webcam.
microphone.

Obrazek 2: Modely strojového uceni (Teacheable Machine)

Jednim z nastroji pro demonstraci a nacvik principl strojového uceni je Teacheable
Machine. Zde si mulzete vyzkouSet nacvik rozeznavani mezi vizualnimi objekty,
zvukovymi soubory i postoji postavy (obrazek 2).

Strojové uceni se pouziva v mnoha oblastech, napfiklad:

1.

Rozpoznavani objektl — k identifikaci objektll na obrazcich nebo videich.
Pouziva se napf. k rozpoznavani obli¢ejd, dopravnich znacek (autonomni
vozidla) nebo produktd.

Detekce anomalii — k identifikaci objektd nebo udalosti, které jsou odliSné od
ostatnich. Pouzivd se napf. k detekci podvodnych transakci, poSkozeni
majetku nebo potencialnich rizik.

Klasifikace — k pfifazeni objektu nebo udalosti do jedné z pFfedem
definovanych kategorii. Pouziva se napf. ke klasifikaci obrazkl podle toho,
zda obsahuiji lidi, zvifata nebo pfedméty, nebo ke klasifikaci zvukt podle toho,
zda jde o hudbu, fe€ nebo zvuky pfirody.



4. Regenerace — k obnové obrazu nebo zvuku, ktery byl poSkozen nebo ztracen.
Pouziva se napf. k obnové fotografii, které jsou rozmazané nebo poskozené,
nebo zvukovych zaznamd, které jsou prerusené nebo poskozené. [4]
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Q Otazky k zamysleni:

e Otazka: Kolik vstupnich dat potfebujeme, aby program vyuZivajici strojové
uceni, pracoval spolehlivé?

Zi\ Ulohy k procviéovani:

e Pouzij webovou sluzbu Teacheable Machine k vytvoreni modelu strojového
uceni.
Nau¢ program rozeznavat mezi ¢tyfmi objekty, pouZzij ovoce, lahve, hracky.
ViyzkouSej moznosti rozliSovat mezi zvukovymi zaznamy a postoji postavy
pomoci Audio Project a Pose Project.



2 Al ve vyuce informatiky

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e aplikovat nastroje umélé inteligence ve vyuce;
e vyuZit pokrocilé jazykové modely pfi tvorbé pfiprav;
e Kkriticky hodnotit limity vyuZiti pokroCilych jazykovych modeld.

Uméla inteligence muze ve vétsi ¢ mensi mife predstavovat potencial transformace
vzdélavani a ucinit ho vice personalizovanym, efektivnéjSim a inkluzivnéjsim. Al
umoznuje pfizpusobit vyuku individualnim potfebam Zzakd a vytvaret adaptivni
systémy, které se samy pfizpusobuji tempu a pokroku zaka. Al muze také poskytovat
ucitelim uzite¢né informace o jejich zacich a pomahat jim s automatizaci ukolu, jako
je napfiklad hodnoceni testu.

Rozvoj digitalnich kompetenci u studentl je v dnesni digitalni éfe naprosto klicovy
pro jejich budouci uspéch v zivoté i na trhu prace, zejména v oblasti informacnich
technologii. VySe zminéné dovednosti jsou nezbytné pro vSechny studenty bez
ohledu na jejich konkrétni zamérfeni. Uméla inteligence hraje v tomto procesu
vyznamnou roli. Vzdélavaci systémy, které aktivné vyuzivaji Ul, tak oteviraji dvefe
k modernimu a efektivnimu vzdélavani pro budouci generace a zajistuji, ze Zaci
budou vybaveni potfebnymi dovednostmi pro prosperitu v digitalnim svété. [6]

Ve vyu€ovacim procesu je mozné vyuzit generativni Al v téchto €innostech ucitele:

1. Automatizované hodnoceni — automatické hodnoceni ukoll za ucelem uspory
Casu ucitele a poskytnuti okamzité zpétné vazby Zakovi.

2. Personalizované ucCeni — vytvofeni personalizovaného vzdélavani Zzaku,
personalizované ukoly a u€ebni materialy.

3. VWyuziti chatbotd - k zodpovidani otazek, tvorbé pfFiprav do vyuky
a poskytovani u€ebni podpory.

4. Vyuziti virtualnich asistentd — pfi pomoci ucitelim i zakim s ukoly, planovanim
studia, vyhledavanim zdroji a psani poznamek.

5. Analyza dat — analyza dat, test(, vystupd, statistik, identifikace trenda.

6. Vyvoj her — vyvoj her, které zakim pomohou I|épe pochopit zakladni
informatické principy a zabavnym a interaktivhim zpUsobem pfiblizi nové
koncepty.

7. Simulace — vytvoreni simulaci a simulaénich modell k procvi¢eni dovednosti
v programovani nebo feSeni problémd.

8. Vyzkum — generovani podkladu i provadéni vyzkumnych Setfeni, napfiklad
v oblasti informatiky a informacnich technologii.

Vedle téchto pfikladi nalezneme jist¢ mnoho dalSich zplasobu, jak Ize umélou
inteligenci vyuZzit, konkrétné pak ve vyuce informatiky. S tim, jak se technologie Al
neustale vyviji, je pravdépodobné, ze v budoucnu uvidime stale vice novych
inovativnich aplikaci a hlubsi integraci do vzdélavaciho systému.
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@ Otazky k zamysleni:

e Otazka: Muze uméla inteligence nahradit ucitele ve vyuce?

e Otazka: Pri kterych c&innostech muze ucitel informatiky umélou inteligenci
efektivné vyuzit?

li« Ulohy k procviéovani:

e Pokud mas$ moznost, pouzij ChatGPT k vytvofeni virtualniho asistenta ucitele
informatiky, kterému poskytne$ zdrojové informace a materialy, jeZz pouZije pri
generovani vystupu.

e Vlygeneruj 5 riiznych uloh na téma informace pro studenty informatiky. Ulohy
by mély mit rizné drovné obtiznosti (od zakladnich po pokrocilé) a u kazdé
ulohy uved’ spravnou odpoved.

2.1 Generovani textu a pfiprav do vyuky

Chatbot je pocitaCovy program, ktery je navrzen tak, aby simuloval konverzaci
s lidmi. Je zaloZen na technologii konverzaéni umeélé inteligence, ktera umoznuje
pocitaclim porozumét a reagovat na lidsky jazyk pfirozenym zplsobem. Chatboti
jsou obvykle trénovani na velkém mnozstvi dat lidské konverzace, coz jim umozriuje
generovat realistické a relevantni odpovédi na Sirokou Skalu otazek a pozadavkau.

Chatbot je typ konverzacniho uZivatelského rozhrani, coz jsou systémy, které
umozniuji uzivatelim komunikovat s pocitaem nebo jinym zafizenim prostfednictvim
konverzace. Tato rozhrani napodobuji lidskou konverzaci a umoznuji uzivatelim
zadavat pfikazy a dotazy pfirozenym zpUsobem, napfiklad prostfednictvim textu,
hlasu nebo gest.

it
iz

4 -
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»
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2

Obrazek 3: Chatbot a jeho vyuziti (Copilot Al Designer)
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Chatboti se obecné& sdruzuji do nékolika hlavnich kategorii, jako jsou chatboti
s nabidkou, zalozeni na pravidlech Ci na strojovém uceni, hlasovi chatboti a chatboti
zalozeni na poznavani. Jako pfiklad popularniho chatbota muzeme zminit ChatGPT,
jehoz architektura je zalozena na tzv. transformeru. Na této architektufe je zaloZzena
vétSina modernich chatbotd, mimo jiné popularni Gemini a Copilot. Architektura
transformeru feSi problém s dlouhymi textovymi sekvencemi a udrzovanim kontextu
v téchto sekvencich, s ¢imz neumély pfedchozi modely pracovat. Transformery tento
problém feSi pomoci mechanismu pozornosti, ktery umozfiuje modelu soustredit se
na nejrelevantnéjsSi informace v textové sekvenci. Kfizova pozornost (cross-attention)
a vlastni pozornost (self-attention) jsou dva typy pozornosti, které se €asto pouzivaji
v transformerech. [7]

KFiZzova pozornost je typ pozornosti, ktery se pouziva k uréeni, jak dulezité jsou razné
Casti vstupniho textu pro predikci dalSiho slova ve vystupnim textu, jako napfiklad
v ulohach, jako je preklad. PFi prekladu je dualezité, aby model mohl porozumét
vztahu mezi slovy v obou jazycich. Funkci si miZzeme analogicky pfedstavit, jako by
model vyuzil reflektor, kterym sviti na slova nebo fraze ve vstupnim textu
a jenz zvyraznuje mista, ktera jsou nejrelevantnéjSi pro predikci dalSiho slova. Ve
vyu€ovacim procesu muze vyuziti chatbotd zapojit Zaky, individualizovat vyuku
a pomahat pedagoglim s pfipravou vyuky i analyzami vysledkd.

2.1.1 Prace s chatboty

Pfi praci s chatboty zadavame tzv. prompty, coz jsou vstupni instrukce nebo dotazy,
které zadavame modelu, aby vygeneroval odpoved nebo proved| néjaky Ukol. Kvalita
vystupu zavisi na promptu. Cim lépe a srozumitelnéji prompt napiSete, tim

svoson

zadame, tim lIépe model pochopi, co od n&j oCekavame.
Prompt a persona

PFi tvorbé promptl zadavame instrukce jako napfiklad ,napis®, ,vytvor, ,pfeloz”, dale
pak otazky, napriklad ,Co je...?% ,Jak funguje...?“, anebo ukoly ,najdi“, ,analyzuj,
.porovnej“.

Pfi komunikaci s chatbotem muzeme hrat role. Jedna se o tzv. persony, kdy
pozadujeme, aby se chatbot vcitil do urcité osoby a generoval vystupy jako ona.
Persona je tedy specificky styl, ton a chovani, jez modelu pfifadite. Je to ur€eni role,
kterou ma chatbot hrat. Pokud modelu definujete personu, lépe pochopi kontext
a bude generovat odpoveédi, které jsou pro vas relevantnéjsi a srozumitelné;si.
Personu muzete definovat témito zpusoby:

Popisem role: ,Chovej se jako zkuSeny ucitel informatiky.”

Uvedenim charakteristik: ,Jsi vtipny a empaticky.”

Odkazem na konkrétni osobu: ,Mluv jako Elon Musk.”

Kombinaci riznych aspektu: ,Jsi kreativni uitel s optimistickym pohledem na
budoucnost.”
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Nize uvadime pro nazornost pfiklady idealnich promptd, personou je ucitel
informatiky, ktery tvofi pfipravu do vyuky na téma binarni soustava. Vyuzije chatbota
k ziskani napadu, struktury a inspirace. Je dulezité poznamenat, Ze chatbotem
vygenerovany text je nutné zkontrolovat a upravit, Al nekontroluje vygenerované
vystupy, ty kontroluje a posuzuje pouze uzivatel.

Priklad: Zadani persony

,Chovej se jako zacinajici ucCitel informatiky, ktery je nadSeny pro svij obor, ale
zaroverl si je védom svych omezenych zkuSenosti. Snazi§ se vysvétlovat
srozumitelné a trpélivé, ale obCas ti mize chybét jistota. Neboj se pfiznat, Ze néco
nevi§, v takovém prfipadé se pokus najit relevantni zdroje nebo se zeptat
zkuSenéjSich kolegu.*”

Priklad: Zadani promptu s personou

,Chovej se jako zacCinajici a zaroven zapaleny ucitel informatiky pro osmou tfidu.
Srozumitelné a zabavné vysvétli dvojkovou soustavu na pfikladech. Zacni principem
a rozdilem od desitkové (analogicky k vypinaci/minci). Pak prejdi k pfevodu cisel (5,
10, 13), kédovani pismen (ASCII, 'A") a vyuZiti v pocCitaci (bit, byte). PouZij obrazky,

vvvvvv

dvojkové a kod pismene 'K'.“

@ Otazky k zamysleni:
e Otazka: Jak by mél vypadat idealné napsany prompt tak, aby generoval co
nejpfesnéjsi vysledky? Je mozné se personou vtélit do historickych postav?
Existuji néjaka omezeni, napfiklad eticka, pfi zadavani persony?

Zi« Ulohy k procviéovani:

e S vyuZitim chatbota vytvof pfipravu do vyuky informatiky na téma historie
vypocetni techniky.
Pri tvorbé promptu zadej riizné persony a porovnej vysledky.
Porovnej vysledky zadanim stejného promptu s personou v ruznych
chatbotech, pouZzij ChatGPT, Google Gemini a Microsoft Copilot. Ziskas stejné
vysledky?

2.2 Rozvijeni informatického mysSleni ve vyuce

Aktualni vyuka informatiky na Skolach je zaméfena na rozvijeni informatického
mysSleni u zakd zakladnich i stfednich Skol. Pfi rozvoji informatického mysleni je
proces vyuky zaméfen na mysSlenkové postupy, pfi kterych zak mimo jiné
systematizuje, tfidi, planuje, optimalizuje a feSi problém. PFi pfipravé do vyuky mlze
ucitel vyuzit Al k inspiraci i ke generovani namétl i konkrétnich postupl a kodu
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v programovacich jazycich. V nasledujicim materialu se zaméfime na konkrétni
moznosti a naméty vyuziti Al pfi vyuce algoritmizace.

2.2.1 Algoritmizace a tvorba programi

Program, ktery programator vytvofi, se chova podle algoritmu do néj vloZeného.
Synonymem pro tvorbu programu je psani zdrojového kédu. S pojmem algoritmus se
ale bézné setkdame predevSim v informatice. Pfi programovani je tvorba algoritmu
stejné dullezita jako samotné psani kodu. K promysSleni algoritmu nepotifebujeme
nutné poditad. Jiz ve starém Recku kreslili uenci do pisku schémata algoritma.
| dnes se Casto zabyvame pouze algoritmy a jejich sloZitosti, aniz by pro nas bylo
cilem psani konkrétnich programl. Pojem algoritmus je vniman jako postup pfi
feSeni matematickych uloh a problém0. Algoritmy se v8ak neomezuji pouze na
samotnou matematiku. Uvedeme prakticky pfiklad. PeCete-li napfiklad chleba podle
receptu, postupujete podle algoritmu. Pletete-li svetr podle vzoru, postupujete podle
algoritmu. Naostfite-li hranu pazourku pomoci fady pfesnych uderl kusem parohu,
coz je zasadni krok pfi vyrobé kamennych nastroji, postupujete podle algoritmu.
Algoritmy jsou soucasti lidskych technologii uz od doby kamenné. Tvorbou systémd,
planovanim, optimalizaci a feSenim problému ¢Elovék v Zivoté (zak ve Skole) rozviji
informatické mysleni. [8]

Umélou inteligenci mizeme vyuzit pfi tvorbé programi ke generovani kodu. VyuZzit
muzeme nastroje jako GitHub Copilot, Tabnine, CodeWP, které vyuzivaji Al
k navrhovani a doplfovani kddu v realném ¢ase, mohou byt integrovany do rliznych
vyvojovych prostfedi a pomohou s psanim koédu v riznych programovacich jazycich.

DalSi z moznosti jejich vyuziti je automatické generovani testovacich skriptl
(napfiklad Diffolue Cover a Parasoft Jtest), pfevod pfirozeného jazyka na
programovaci kod (napfiklad OpenAl Codex), generovani kodu pro webové stranky
a automatické opravovani chyb (napfiklad pomoci DeepCode a CodeClimate).
Vyhodou generovani kddu pomoci Al muze byt zrychleni vyvoje, sniZeni rizika chyb,
zvyseni produktivity a usnadnéni tvorby kdédu pro neprogramatory i pro lidi bez
hlubokych znalosti kédovani. Nevyhodou muize byt kvalita generovaného kédu, ktera
se muze liSit v zavislosti na pouzitém nastroji a slozitosti ukolu. Vzdy je dllezité kod
zkontrolovat a pfipadné jej upravit. Pro nazornost uvedeme dva pfiklady generovani
kédu v Pythonu s vyuzitim ChatGPT. Na obrazku ¢&. 4 je kéd programu, ktery hleda
zadané Cislo v rozsahu 1 az 150, a na obrazku €. 5 stejny kod, ale s vygenerovanou
chybou. Pravé prace s chybou je jednou z metod, jak u zaku v informatice vhodnou
formou rozvijet informatické mysleni.

Priklad: Generovani kédu v programu Python

Prompt:

,Napi§ program v Pythonu, ktery hleda zadané cislo v rozsahu 1 az 150. PouZij
efektivni algoritmus, napfiklad linearni nebo binarni vyhledavani, a umozni uzivateli
zadat c¢islo, které chce najit.”

14



def search number (target):
numbers = list (range(l, 151)) # Seznam ¢isel od 1 do 150

if target in numbers:
return f£"Cislo {target} bylo nalezeno v seznamu."
return f"Cislo {target} neni v rozsahu 1-150."

# UZivatelsky vstup
target = int (input ("Zadej &islo od 1 do 150: "))
print (search number (target))

Obrazek 4 — Priklad vygenerovaného koédu s chybou (ChatGPT)

Priklad: Generovani kédu s chybou v programu Python

Prompt:

,Oprav chybu v nasledujicim Python kédu, ktery ma hledat Cislo od 1 do 150.
Vysvétli, co bylo Spatné a jak oprava funguje.”

Priklad kédu s chybou:

def search number (target):
numbers = range(l, 150) # Chyba: Rozsah konc¢i na 149 misto 150

if target in numbers:
return f"Cislo {target} bylo nalezeno."
else:
return f"Cislo {target} neni v rozsahu 1-150."

target = int (input ("Zadej ¢islo od 1 do 150: "))
print (search number (target))

Obrazek 5 — Priklad vygenerovaného kédu s chybou (ChatGPT)

2.2.2 Kodovani a tvorba kodu

Kodovani je metoda transformace dat z jedné standardizované reprezentace do jiné
takovym zplsobem, ktery je obecné znam. Pfi kddovani jsou na vstupu urcita data
a na vystupu jsou ta sama data zakdédovana pouze do jiné prezentace, kterou urCuje
dany druh kodovani.[9] Prikladd kodd nalezneme ve svém okoli nepfeberné
mnozstvi. Kédy vyuzivame ve formé dopravnich znacek na silnici, do jazyka
zakédujeme informaci, co chceme sdélit, kédy bézné pouzivame v textové
konverzaci ve formé emotikonu, kterymi sdélujeme své pocity. Na zbozi v obchodech
pouzivame carovy kod, QR kéd slouZi k rychlejSimu nalezeni informace na internetu
Ci k platbé, dale jsou to rizné piktogramy nebo zkratky, Ciselné a alfanumerické kédy.
Tyto kddy museji byt pfesné strojové prectené, proto obsahuji kontrolni prvek, ktery
upozorni na mozny preklep pfi ¢teni kodu do rdznych elektronickych informacénich
systéml. Takovym pfipadem je tfeba Ciselny kod ISBN, ktery nalezneme na
ucebnicich, u né&jz tuto kontrolni funkci plni posledni Cislice, nebo také zminény
c¢arovy kéd. Kédovani, presnéji feceno Ciselné kodovani informaci, znakl a pfikazl
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je zakladni podminkou k tomu, aby mohl zpracovani informaci a dat pfevzit pocitac,
jehoz fungovani je zalozeno na binarnim Ciselném kodu zvaném dvojkova soustava.
Ve vyuce informatiky muzeme zakim kodovani pfiblizit s ohledem na jejich vék
s vyuzitim napfriklad:

Her a hadanek:

e Kodovani jednoduchych her, jako jsou piskvorky, pexeso nebo hadani Cisel.

e \/ytvareni interaktivnich pohadek, jejichz déj divak ovliviiuje pomoci kodu.

e Navrhovani Sifrovacich her s pouzitim riznych kédu (Morseova abeceda,
Caesarova Sifra).

Vzdélavacich aktivit:

e Kodovani kvizu a testd s automatickym vyhodnocovanim.

e \ytvareni interaktivnich prezentaci s animacemi a zvukovymi efekty.

e Programovani jednoduchych simulaci, které demonstruji fyzikalni nebo
matematické principy.

Priklad: Generovani zakédované informace

Prompt:

L,Vytvof 5 sad emotikonli pro znamé pohadky pro 10leté déti. Kazda sada (3—-5
emotikond) klicové vystihuje pohadku. PouZij bézné, srozumitelné emotikony
(zvirata, postavy, pfedméty). Usporfadej je smyslupiné jako napovédu k déji. Ocisluj
sady 1-5. Cilem je srozumitelnost a zabava pro déti.*”

# Pohadka Emotikony
1 Cervena Karkulka SR RG
2 Snéhurka a sedm trpaslikli sdEEw
3 Pernikova chaloupka GOARD
4 O Sipkové Riizence op. . g
5 T¥i prasatka WEAON

Obrazek 6 — Priklad vygenerované tabulky se zakodovanymi pohadkami (ChatGPT)

< Otazky k zamysleni:

e Otazka: Kde vsude se Clovék setka s kody a zakddovanou informaci? Pokus
se uveést alespori deset prikladd.
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ZL Ulohy k procviéovani:

S vyuZitim ChatGPT Zakum vysvétli, jak funguje algoritmus bublinkového
trideni. Popis princip algoritmu, jeho Casovou slozitost a ukaz pfiklad
implementace v Pythonu.

S vyuzitim ChatGPT zakim vysvétli, jak funguje algoritmus binarniho
vyhledavani. Popi$ princip algoritmu, jeho Casovou slozZitost a ukaz pfiklad
implementace v Pythonu.

Napi§ Python skript, ktery nacte CSV soubor, odstrani radky s prazdnymi
hodnotami, sefadi data podle sloupce Cena a uloZi vystup do nového CSV
souboru. Pouzij knihovnu pandas.

Napi§ Python skript, ktery nacCte Excelovy soubor data.xIsx, vyfiltruje radky,
kde hodnota ve sloupci Stav je Schvaleno, a uloZi vysledek do CSV souboru.
Vytvoi HTML, CSS a JavaScript kéd pro responzivni jednostrankovy web
S navigacnim menu, hlavnim nadpisem a tla¢itkem, které po kliknuti zobrazi
upozornéni.

VytvoF HTML, CSS a JavaScript kéd pro galerii obrazkt, kde uZivatel maze
pfepinat mezi obrazky pomoci tlaCitek Pfedchozi a Dalsi.
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3 Neuronové sité

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e porozumét architekture a funkci neuronoveé sité;

e vyuZit pokrocilé jazykové modely pfi tvorbé pripravy do vyuky k vysvétleni
principt funkce neuronové sité;

e navrhnout konkrétni vyuZziti nastroju Al ve vyuce.

vvvvvv

Jsou to modely strojového uceni, které jsou inspirovany fungovanim lidského mozku.
Skladaji se z fady propojenych uzld, které jsou nazyvany neurony. Neurony pfijimaji
vstupy z jinych neurond a vypocitavaji vystup, ktery je poté pfedan dal§im neuronim.
Tento proces se opakuje, dokud se nedosahne vystupu. Neuronové sité jsou
schopny naucCit se rozpoznat vzory v datech a pfizpUsobit se vstupnim datim.
Kdykoli se neuronova sit nauc¢i novy vzor, muze byt pouzita k rozpoznani toho vzoru
v budoucich datech.

Jelikoz je neuronova sit umeély model, ktery se inspiruje fungovanim mozku, je stejné
jako mozek tvofena uzly, které jsou navzajem propojeny. V zavislosti na tom, jak jsou
uzly propojeny, lze vytvofit rizné typy neuronovych siti. Jednim z nejCastéji
pouzivanych typld neuronovych siti je vrstevnata sit, jez se sklada z nékolika vrstev
uzll, které jsou propojeny pouze mezi sousednimi vrstvami. Napfiklad vstupni vrstva
pfijima vstupni data, skryta vrstva zpracovava tato data a vystupni vrstva generuje
vystupni data. [3]

Neuronové sité se déli na dvé hlavni kategorie: mélké a hluboké. Mélké neuronove
sité maji pouze jednu nebo dvé skryté vrstvy. Hluboké neuronové sité maiji tfi nebo
vice skrytych vrstev (obrazek 7). Klasifikace vicevrstvych neuronovych siti podle
pocCtu skrytych vrstev ma historické pozadi. JiZz od po€atku vyzkumu neuronovych siti
se pocitalo s tim, Ze slozitéjSi ulohy vyzaduji vice skrytych vrstev. Proto se jako
mélké sité oznacCovaly sité s jednou nebo dvéma skrytymi vrstvami a jako hluboké se
oznacovaly sité s vice nez dveéma skrytymi vrstvami.
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Input Layer Hidden Layers Output Layer

Obrazek 7: Model neuronove sité [3]

Neuronové sité se vyvijely od jednoduchych ke slozitym. ZpocCatku se pouzivaly
jednovrstvé neuronoveé sité, které mély pouze vstupni a vystupni vrstvu. Tyto sité
jsou schopny zpracovavat pouze jednoduché ulohy, jako je napfiklad linearni
klasifikace. Kdyz se k jednovrstvé neuronové siti pfidaji skryté vrstvy, vznikne
vicevrstva neuronova sit, jez je schopna zpracovavat i slozité ulohy, jako jsou
napfiklad rozpoznavani obrazku &i feci a preklad jazyku.

3.1 Vyuziti Al ve vyuce tématu neuronovych siti

Ve vyuCovacim procesu muzeme vyuzit generativni Al i pro vysvétleni tématu
neuronovych siti a modell strojového uceni. Nasledujici pfiklad demonstruje vyuziti
ChatGPT v pfipravé ucitele informatiky s cilem vysvétlit funkce neuronové sité.
Obecny prompt za timto ucelem by mohl vypadat nasledovné:

,Vysvétli neuronové sité a modely strojového uceni srozumitelné pro studenty
informatiky. PouZij jednoduché analogie a konkrétni priklady aplikaci v praxi. Pridej
obrazky nebo schémata, pokud je to mozné.*“

Nebo take:

»,Vysvétli, jak funguje neuronova sit' s pouZitim jednoduchych analogii a prikladu
Z realného Zivota. Pridej schéma jednoduché neuronové sité.*
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Priklad 1: Vysvétleni funkce neuronové sité s vyuzitim ChatGPT

Nasledujici text demonstruje vygenerovany textovy vystup ChatGPT po zadani vyse
uvedeného promptu. Obsahuje analogické vysvétleni funkce neuronové sité slozené
z neuronl predavajicich si mezi sebou informace a schéma jednoduché neuronové
sité s vrstvami vstupl, skrytych neuront a vystupni vrstvy. Text mizeme doplnit
praktickym pfikladem rozpoznani rukopisu.

Vygenerovany vystup s vyuzitim ChatGPT
Jak funguje neuronova sit'?

Neuronova sit je inspirovana lidskym mozkem a jeho schopnosti ucit se z pfikladu.
Sklada se z umélych neuron, které pfijimaji informace, zpracovavaji je a predavaji
dal, podobné jako nervové bunky v mozku.

R" 4

Jednoducha analogie: Rozpoznavani ovoce @) .

Predstavme si neuronovou sit jako skupinu studenttl, ktefi se uci rozpoznavat
ovoce:

1. Vstupni vrstva — Student dostane obrazek ovoce. Vnima barvu, tvar, velikost.

2. Skryta vrstva — Student porovnava obrazek s tim, co uz zna (napf. pokud je
Zluté a podlouhlé, mozna je to banan).

3. Vystupni vrstva — Student odpovi: ,To je banan!”

Pokud odpovéd nebyla spravna, ucitel ho opravi a pfisté si student povede Iépe — to
je proces uceni neuronové sité!

Struktura neuronové sité “
Neuronova sit se sklada z vrstev neuronu:
Vstupni vrstva — pfijima data (napf. obrazek ovoce).
Skryté vrstvy — analyzuji a transformuji data (napf. identifikace tvaru
a barvy).
e Vystupni vrstva — poskytuje vysledek (napf. , Toto je banan®).
Schéma jednoduché neuronové sité
O Vstupy — @ Skryté vrstvy (neurony) — @ Vystup
(Vstupni vrstva)  (Skryta vrstva) (Vystupni vrstva)
D >0 > @ > @ > @ (Jablko)
>@ > @ > @ > @ (Banan)

Priklad 2: Vytvoreni jednoduché neuronové sité v Pythonu

Chatbota muzeme dale vyuzit ke generovani kddu za ucelem vytvofeni jednoduché
neuronove sité. Nasledujici pfiklad demonstruje jednoduchou neuronovou sit, ktera
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se nauci rozeznavat logickou operaci XOR (vystup je 1, pokud jsou vstupy ruzné,
jinak 0). Pouzijeme knihovnu TensorFlow a Keras, coz jsou oblibené nastroje pro
praci s neuronovymi sitémi. Algoritmus programu funguje nasledovné. V prvnim
kroku definujeme vstupy logickou operaci XOR. Skryta vrstva ma 4 neurony
a vystupni vrstva ma 1 neuron. Model se trénuje na 500 interaci neboli epoch
a vystupni predikce ukazuiji, jak dobfe se sit naucila logickou funkci XOR.

Generovanym algoritmem by se méla neuronova sit’ naucit:

0XOR0=0— Vystup=0
0XOR1=1— Vystup = 1
1 XOR0=1— Vystup =1
1 XOR1=0— Vystup=0

Vygenerovany vystup s vyuZitim ChatGPT
Krok 1: Instalace TensorFlow

pip install tensorflow

Krok 2: Kéd v programu Python pro jednoduchou neuronovou sit’

import tensorflow as tf
from tensorflow import keras

import numpy as np

# 1[] vstupni data (logick& operace XOR)
X = np.array([[0, O], [O, 11, [1, O], [1, 1]]) # Dva vstupy (0 nebo 1)
y = np.array([[0], [1], [1], [0]]) # Spravné vystupy

# 2[] vytvo¥eni neuronové sité
model = keras.Sequential ([

keras.layers.Dense (4, activation="relu", input shape=(2,)), # Skryta
vrstva se 4 neurony

keras.layers.Dense(l, activation="sigmoid") # Vystupni vrstva s 1
neuronem

1

# 30 Kompilace modelu (nastaveni optimalizace)
model .compile (optimizer="adam", loss="binary crossentropy",
metrics=["accuracy"])

# 4] Trénovani modelu (u&eni neuronové sité&)
model.fit (X, y, epochs=500, verbose=0) # Trénujeme 500 epoch

# 5[] Testovani sité
predictions = model.predict (X)
print ("\nVystupy neurcnové sité& pro vstupy XOR:")
for 1 in range(len(X)):
print (£"{X[i]} -> {predictions[i][0]:.3£}")
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Aplikaci vygenerovaného algoritmu ziskame vysledky, které jsou blizké oCekavanym
hodnotam:

Vystupy neuronové sité pro vstupy XOR:
[0 0] -> 0.012
[0 1] -> 0.981
[10]->0.975
[11]->0.029

3.2 DalSi moznosti vyuziti Al ve vyuce

VétSina souCasnych neuronovych siti pouzivanych v praktickych aplikacich jsou
hluboké neuronové sité, jez jsou schopny dosahovat velmi dobrych vysledku.
Neuronové sit€é mizeme nejen ve vyuce vyuzit v Siroké Skale aplikaci umélé
inteligence, jako je napfiklad:

1.

G

L.

Rozpoznavani obrazkl — rozpoznavani objektu, textu, obli¢eje a dalSich prvk
na obrazcich. Neuronové sité se pouzivaji napfiklad v aplikacich pro
rozpoznavani obli¢eje, znakl a predmétu.

. Rozpoznavani feCi — prfevod mluvené feCi na text nebo ovladani zafizeni
hlasem. Neuronové sité se pouzivaji napfiklad v aplikacich pro hlasové
ovladani, diktovani a preklad.

Klasifikace — rozdéleni dat do kategorii na zakladé jejich vlastnosti.
Neuronové sité se pouzivaji napriklad v aplikacich pro klasifikaci spamu,
zakaznikl a chorob.
Regrese — prfedpovidani hodnoty na zakladé vstupnich dat. Neuronové sité se
pouzivaji napfiklad v aplikacich pro predikci pocasi, cen a prodeju.
Generovani textu — generovani textu, ktery je podobny lidskému textu.
Neuronové sité se pouzivaji napfiklad v aplikacich pro psani zpray,
generovani kreativniho obsahu a pfeklad jazyka.
Hry — uCeni se hernich strategii a pfekonani lidskych hracl. Pouzivaji se
napfiklad v aplikacich pro hrani her, jako jsou puzzle, Sachy nebo poker. [5]

" Otazky k zamys$leni:

Otazka: Jaka je spojitost neuronové sité a lidského mozku? Muze uméla
neuronova sit plné dosahnout jeho kapacity?

Ulohy k procviéovani:

Vyzkousej vygenerovany kod pro logickou funkci XOR a zjisti, jak presnych
vysledku tato jednoducha neuronova sit dosahuje.
Vyuzij ChatGPT k namétu a vytvoreni jednoduché neuronové sité na detekci
ovoce z obrazku.
Vyuzij ChatGPT knamétu a vytvoreni jednoduché neuronové sité na
rozpoznani sentimentu v textu — pozitivniho a negativniho.
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4 Tipy na Al nastroje do vyuky

Nastroju Al, které ma dnes ucitel k dispozici, je v souCasné dobé mnoho. Na
internetu nalezneme webové sluzby, které funguiji na principech umélé inteligence
ajsou zaméfeny na praci s textem Ci obrazky, na tvorbu prezentaci a hudebnich
soubort, pomahaji ke zvySeni efektivity prace &i slouzi pro zabavu. Nize uvadime
tipy na internetové aplikace, které mizete vyzkouSet. Je nutné upozornit na fakt, ze
jejich bezplatné pouziti je ve vétSi ¢i mensi mife limitovano a SirSi pouZiti je

umoznéno jejich placenou verzi.

Chatboti a prace s textem

YOU

Code Breaker
TalkAl
Perplexity
GoatChat Al
Copy.ai
Closers Copy
Writesonic
Jasper
DeepAl
HyperWrite

https://you.com/

https://www.codebreakeredu.com/chat/

https://talkai.info/cs/
https://www.perplexity.ai/
https://goatchat.ai/cs
https://www.copy.ai/
https://www.closerscopy.com/
https://app.eskritor.com/
https://www.jasper.ai/
https://deepai.org/chat
https://www.hyperwriteai.com/

Generovani a prace s obrazky

CleanUp.Pictures
Midjourney Ai
Picsart

DALL.E
Leonardo.Ai
Stability.ai

Diffus

https://cleanup.pictures/
https://www.journeyfree.ai/
https://picsart.com/
https://openai.com/index/dall-e-3/
https://leonardo.ai/
https://stability.ai/
https://www.diffus.me/

Prezentace, hudba, zabava

Gamma
Quick, Draw!
AutoDraw
Character Al
ElevenLabs
Suno.ai

https://gamma.app/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://www.autodraw.com/
https://character.ai/
https://elevenlabs.io/
https://suno.com/home
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Zaver

V oblasti vzdélani je nastroj0 umélé inteligence stéle vice vyuzivano. Ugitelim
i zakim poskytuji rozsahlé moznosti, Ize je vyuzit pro podporu vyuky, ke zvySeni
zajmu a motivace zaku. Diky umélé inteligenci je mozné studijni a vyukové materialy
pfizpUsobit individualnim schopnostem kazdého zaka, jeho tempu, schopnostem,
zameéreni i zajmu. Umélou inteligenci muzeme vyuzit k automatizaci administrativnich
ukold, které ucitele nadmérné zatézuji, a v pribézném i celkovém hodnoceni zaku.
Poskytnuti zpétné vazby v realném Case pomaha uditeli identifikovat Zakovy silné i
slabé stranky a umozni zaméfit se na oblasti, které je tfeba vylepsit.

Vyuziti nastroji umélé inteligence je spojeno rovnéz s riziky. Ty se mohou tykat
napfiklad podvadéni zakld ve vyuce. Riziko nese i pfiliSné spoléhani na technologie
umeélé inteligence, ktera neni dokonala a nemusi poskytovat pfesné a pravdivé
vystupy. U zakd mize dochazet k potlaceni rozvoje kritického mysleni. Je zde i riziko
snizeni interakce zaka s ucitelem, kdy se zak s vétsi dlvérou muze radégji obratit na
umélou inteligenci nez na ucitele. Nemuzeme zapomenout na potencialni nebezpedi
naruSeni soukromi a bezpecnosti dat. Je dulezité, aby uzivatelé nastroju s umélou
inteligenci dodrZovali urcita pravidla s ohledem na citlivé a osobni udaje. V budoucnu
mohou nékteré administrativni profese, které aktualné zastavaiji lidé, byt nahrazeny
technologiemi umélé inteligence, vznika tak nebezpedi potencialniho snizeni lidské
role u téchto profesi. Umélou inteligenci bychom méli povazovat za pomocnika pfi
praci a ucit se ji i do budoucna efektivné vyuzivat.
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