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Uvod

Cilem prace je analyzovat moznosti vyuZziti komunikujicich nastroja umélé inteligence
(AI) pfi vyuce programovani na zakladnich Skolach. V teoretické ¢asti prace budou vymezeny
hlavni pojmy a vzdélavaci pfilezitosti umélé inteligence. V provdzanosti s vyukou
programovani se teoreticka cast bude také zabyvat specifiky vyuky programovani a zapojovani
Al do vyuky. Pomoci odbornych zdroji se budu snazit charakterizovat mozné vyhody,
nevyhody a vyzvy vyuzivani Al ve vzdélavani.

Jednim z cilt prace je popsat metodiku nového pfistupu vyuziti Al nastroja pii vyuce, a
to na zakladé vzorovych piikladi pouziti vyuzitelnych pro cilovou skupinu. Vzorové
programy budou vytvoreny ve dvou popularnich programovacich jazycich Python a Scratch na
zakladé stejného zadani.

Takto vygenerované piiklady nasledné kriticky zhodnotim s pfihlédnutim k vyukovému
potencidlu.

V poslednich dobé se uméla inteligence stala nedilnou soucasti mnoha aspektt
kazdodenniho zivota, vCetné€ vzdélavani. Jeji integrace do edukaCnich procesu otevira nové

ptilezitosti pro ucitele i studenty, ve sféfe vyuky informacnich systémi obzvlasté.

Al pfinasi revolu¢ni zmény ve zpusobu, jakym jsou edukacni obsahy predavany a
zpracovavany. Podle Holmes et al. (2019), Al umoziiuje personalizaci vzdélavacich zkuSenosti
tim, ze se adaptuje na individualni potieby a tempo kazdého studenta. Tento pfistup nejenze
podporuje zapojeni a motivaci zaka, ale také zvysSuje efektivitu uCeni tim, ze nabizi materialy

pfizptisobené jejich specifickym schopnostem a predchozim znalostem.

Specificky v oblasti vyuky programovani na zakladnich Skolach ma AI potencial
zasadné ovlivnit jak obsah, tak metody vyuky. Programy a aplikace zalozené na Al mohou
slouzit jako interaktivni nastroje, které uci déti zakladnim principim programovani skrze
hravou formu. Platformy jako Scratch nebo Tynker, které integruji prvky Al, umoziiuji
studentim snadnéji pochopit slozité koncepty tim, Ze je transformuji do vizualné pfitazlivych a

intuitivnich projektu.

Prestoze jsou moznosti Al vzdelavani mimoradné, je tfeba se vyporadat 1 s urCitymi

vyzvami, jako jsou etické dilemata, ochrana soukromi a data studentt. Etické zasady vyuzivani



Alve Skolstvi musi byt pec€livé zvazeny a fizeny, aby se zajistilo, Ze technologie bude slouzit k

prospéchu vsech zacastnénych stran bez zbytecného rizika zneuziti.

Vyhled do budoucnosti naznacuje, ze Al bude hrat stale vétsi roli v edukaci. Inovace v
Al ajeji aplikace ve Skolnich programech nabizi pfislib nejen v rozsifeni edukativnich nastroja,
ale také v prekonani tradi¢nich bariér, jako jsou jazykové rozdily a geograficka izolace.
Dulezité bude, aby vzdélavaci politika a pedagogické metody drzely krok s rychlym rozvojem

technologii tak, aby mohly co nejefektivnéji vyuzit jejich potencial.

Umeéla inteligence znamena pro oblast vzdélavani nejen vyznamny posun v metodach a
pristupech k vyuce, ale predstavuje i kliCovy ndstroj pro rozvoj digitdlni gramotnosti mezi
mladymi studenty. Jak se technologie neustale vyviji, bude zasadni sledovat jeji vliv a moznosti

pro vzdelavani.
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1 Teoreticka ¢ast

V teoretické Casti prace se zaméfim na vymezeni zakladnich pojmi souvisejici s umélou
inteligenci. Rozebereme jeji piilezitosti, vyhody, ¢i nevyhody. Charakterizuji i nékteré vhodné
vzdélavaci metody, teorie a nastroje, které se zafazenim Al do vyuky programovani mohou
souviset. Teoreticka ¢ast nam poslouzi i jako zaklad pro praktickou ¢ast, proto je v ni vénovana
pozornost i specifikiim programovani jako vzdélavaci discipliné a priklady dobré praxe, diky

kterym miizeme lépe vyhodnotit ukoly v praktické Casti.
1.1 Zakladni pojmy a principy Al
1.1.1 Definice Al

Umela inteligence je Siroky a komplexni obor, ktery zahrnuje rizné technologie a
metodiky umoznujici strojium vykonavat ukoly, které by bézné vyzadovaly lidskou inteligenci.
Tato kapitola se zaméfuje na rizné definice Al, které nabizeji pohledy riznych odbornikd a
instituci.

Podle Russella a Norviga (2016) lze Al definovat jako ,,studium agentd, ktefi pfijimaji
vnéj$i podnéty a provadeji akce, které maximalizuji jejich Sance na uspéch®. Tato definice
zdaraznuje schopnost Al adaptovat se na zmény v prostiedi a rozhodovat se na zakladé

dostupnych informaci, coz je klicové pro jeji aplikace ve vzdélavani.

Encyclopaedia Britannica popisuje Al jako schopnost digitalniho pocitace nebo
pocitaCem fizeného robota vykonavat ukoly bézné spojované s inteligentnimi bytostmi, jako je
schopnost uvazovat, objevovat vyznam, generalizovat nebo se ucit z minulych zkusSenosti.
Tento pohled podtrhuje Siroké spektrum schopnosti, které Al miZe mit, a jeji potencial nahradit

nebo doplnit lidské schopnosti ve vzdélavacich procesech (Copeland, 2024).

Stanford University (2023) definuje Al jako obor zaméfeny na vytvareni systému, které
mohou vykonavat tkoly, jez vyzaduji lidskou inteligenci. Tato definice zahrnuje rtizné
pristupy, jako je strojové uceni, hluboké uceni a zpracovani pfirozeného jazyka, které jsou
klicové pro modemi vzdé€lavaci aplikace. Al muaze napfiklad analyzovat data o vykonnosti

studentt a na zakladé té€chto dat prizptsobit vyuku, coz zvysuje efektivitu vzdélavani.
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Podle Caltech Science Exchange (2023) se Al zabyva tvorbou strojui, které mohou
napodobovat lidské mysleni. Tento pfistup zahrnuje analyzu toho, jak mozek zpracovava
informace, a vyvoj technologii, které mohou vykonavat nové tkoly a pfizptisobovat se novym
situacim. Al aplikace vyuzivaji data k identifikaci vzorct, provadéni predikci a rozhodovand,

Casto s vétsi efektivitou a presnosti nez lidé.

One Hundred Year Study on Artificial Intelligence (AI100) poskytuje uzitené
rozdéleni Al na rizné typy, od reaktivnich stroji az po stroje s vlastnim védomim. Toto
rozdéleni pomaha pochopit rizné urovné schopnosti, které Al mize mit, a jak mohou byt tyto
schopnosti aplikovany ve vzdélavani. Naptiklad reaktivni stroje mohou byt pouzity pro
jednoduché ukoly, zatimco systémy s teorii mysli mohou interagovat s uzivateli a rozumét jejich

potfebam a emocim (AI100, 2023).

Strojové uceni, jako jedna z kliovych technologii Al, umoziiuje systémim ucit se a
zlepsovat na zaklade zkuSenosti. Algoritmy strojového uceni analyzuji velké mnozstvi dat, aby
identifikovaly vzorce a vytvarely modely pro predikci a rozhodovani. Tato technologie je
zasadni pro vyvoj adaptivnich vzdélavacich systému, které mohou personalizovat vyukovy

proces podle individualnich potieb studentd (Jordan & Mitchell, 2015).

Hluboké uceni, podmnozina strojového uceni, vyuziva umélé neuronové sité
inspirované lidskym mozkem k rozpoznavani slozitych vzorcl a provadéni intenzivnich ukolt
zpracovani dat. Vzdélavaci aplikace hlubokého u¢eni mohou napftiklad analyzovat studentské
odpovédi a poskytovat okamzitou a pfizpisobenou zpétnou vazbu, coz vyrazn€ zlepsuje ucebni

vysledky.

Generativni nastroje Al, maji schopnost vytvaret novy obsah, vCetné textl, obrazka a
hudby. Tyto technologie mohou byt vyuzity ve vzdélavani k vytvafeni interaktivnich a
pfizpasobitelnych materialt, které simuluji realné situace a podporuji kritické mysleni a

kreativitu studenti (Goodfellow et al., 2014).
Jedna se jednoduse o velmi komplexni pojem, na ktery existuje mnoho nahledt. V ramci

této prace ale budeme vnimat Al pfedevsim jako generativni nastroj reprezentovany napiiklad

generatory textu, hlasu, obrazu a podobné.
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1.1.2 Historie Al v kontextu vzdélavani

Umeéla inteligence (AI) pro§la od svého vzniku v poloviné 20. stoleti dramatickym
vyvojem, ktery vyznamné ovlivnil mnoho oblasti, v¢éetné vzdélavani. Al se od pocateCnich
experimentl ve vyzkumnych laboratotich postupné dostala do skol a vzdélavacich instituci, kde

piinasi inovativni feSeni a nové moznosti pro vyuku a uceni.

Prvni koncepty Al se objevily v roce 1956 na konferenci v Dartmouth College, kde
védci jako John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester a Claude Shannon diskutovali
o moznostech vytvoreni stroja schopnych vykazovat inteligentni chovani. Béhem nasledujicich
desetileti se Al rozvijela predevsim v akademickém prostiedi, kde byly kladeny zéaklady pro

vyvoj algoritma a modeld, které dnes pouzivame (Russell & Norvig, 2016).

Prvni aplikace Al ve vzdélavani se objevily jiz v 60. letech 20. stoleti, kdy byly vyvinuty
prvni inteligentni vyukové systémy (ITS). Tyto systémy byly navrzeny tak, aby poskytovaly
personalizovanou zpétnou vazbu a podporu studentim pfi jejich uCeni. Napfiklad systém
SCHOLAR, vyvinuty v 70. letech, byl jednim z prvnich ITS, ktery pouzival Al k interakci se

studenty a poskytovéni individudlnich instrukci (Carbonell, 1970).

V 80. letech doslo k vyznamnému pokroku ve vyvoji Al diky zvySenému vypocetnimu
vykonu a novym algoritmim. V oblasti vzdélavani se objevily systémy jako PLATO a
GUIDON, které vyuzivaly Al k poskytovani sofistikovanéjSich a personalizovanéjSich
vyukovych zazitkd. Tyto systémy byly schopny analyzovat studentovy odpovédi a
pfizpisobovat instrukce na zaklade jeho vykonu (Wenger, 1987). V 90. letech se Al zacala vice
prosazovat v komer¢ni sféfe, coz vedlo k vyvoji novych nastroji a aplikaci pro vzdélavani.
Jednim z vyznamnych piikladd je systém Cognitive Tutor, vyvinuty na Carnegie Mellon
University, ktery poskytoval adaptivni vyuku matematiky zalozenou na analyze studentova

chovéni a vykonu (Anderson et al., 1995).
Od zacatku 21. stoleti se Al ve vzdélavani dale rozviji a stava se stale sofistikovanéjsi.

S nastupem technologii jako je strojové uceni a hluboké uceni se vyrazné zlepsila schopnost Al

systému analyzovat data a poskytovat personalizovanou podporu studentim. Moderni Al
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aplikace ve vzdélavani zahrnuji inteligentni tutoringové systémy, adaptivni vyukové platformy

a ndstroje pro automatizované hodnoceni.

Inteligentni tutoringové systémy, jako je ALEKS, vyuzivaji Al k poskytovani
individualni podpory studentim v realném case. Tyto systémy sleduji pokrok studentd,
analyzuji jejich chyby a navrhuji pfizptisobené vyukové aktivity, které pomahaji zlepsit jejich
dovednosti a znalosti (Fletcher & Atkinson, 2015). Adaptivni vyukové platformy, jako je
Knewton, pouzivaji Al k personalizaci vzdélavacich materiali na zakladé analyzy dat o
studentoveé vykonnosti a preferencich. Tyto platformy mohou dynamicky pfizptisobovat obsah

a tempo vyuky tak, aby co nejlépe vyhovovaly individualnim potfebam kazdého studenta.

Automatizované hodnocent, které vyuziva Al k analyze a hodnoceni studentskych praci,
se stava stale bézn¢jsi. Tento piistup umoziuje ucitelim efektivnéji spravovat velké mnozstvi
ukolt a poskytovat rychlou zpétnou vazbu. Napiiklad nastroj Gradescope pouziva Al k

automatizovanému hodnoceni a poskytovani detailni zpétné vazby na studentské dlohy.

Budoucnost Al ve vzdélavani slibuje dalsi inovace a rozvoj. Oc¢ekava se, ze Al bude
hrat klicovou roli v personalizaci vzdélavaciho procesu, zlepSeni dostupnosti a kvality
vzdélavacich materiala a podpofe celozivotniho uceni. Kromé toho se budou Al technologie
stale vice integrovat do vzdélavacich systému, coz umozni ucitelim a studentim pln€ vyuzivat
jejich potencial. Jednim z hlavnich cild budouciho vyzkumu bude také feSeni etickych a
socialnich otazek spojenych s vyuzivanim Al ve vzdélavani. To zahrnuje zajiSténi
spravedlivého pfistupu ke vzdélavacim technologiim, ochranu soukromi student a prevenci

predsudkt v AT algoritmech (Holmes et al., 2019).

Historie a vyvoj Al v kontextu vzdélavani ukazuje, jak se tato technologie postupné
stava nedilnou soucasti modernich vzdélavacich systému. Od ranych inteligentnich vyukovych
systému az po moderni adaptivni platformy a automatizované hodnoceni, Al pfinasi nové

moznosti a vyzvy, které mohou zasadné ovlivnit zptisob, jakym se studenti uci a ucitelé uci.
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1.2 Vyhody, hrozby a vyzvy Al ve vzdélavani

1.2.1 Vyhody Al ve vzdélavani

Umeéla inteligence ma potencial zasadné transformovat vzdélavaci procesy a piinést
mnoho vyhod jak pro studenty, tak pro ucitele. V tomto oddile se budu snazit charakterizovat

nékolik z klicovych vyhod, které Al mize nabidnout ve vzdélavacim prostiedi.

Jednou z nejvétsich vyhod Al je personalizace vyuky. Al umoziuje pfizpusobit ucebni
materialy a metody individualnim potfebam a schopnostem studenti. Adaptivni vyukové
systémy analyzuji vykonnost studentd a na zakladé této analyzy upravuji obsah a tempo vyuky.
Tento pristup zvysuje efektivitu uceni, protoze kazdy student dostava piesné to, co potrebuje k
dosazeni svych vzdélavacich cilt (Holmes et al., 2019). Personalizované ueni nejenze zvysuje

angazovanost studentt, ale také zlepSuje jejich vykonnost a motivaci.

Dalsi vyhodou miiZze byt automatizace hodnoceni. Al systémy mohou automaticky
hodnotit studentské prace a domaci ukoly, coz Setfi Cas uCitelim a umoziuje jim vice se
soustfedit na individualni pomoc studentim. Automatizované hodnoceni muze byt také
presnéjsi a konzistentn&jsi nez lidské hodnoceni, ¢imz se minimalizuje subjektivita a chyby
(Luxton-Reilly, 2016). Al umoziuje poskytovat okamzitou zpétnou vazbu, coz studentim

pomaha rychleji se ucit z vlastnich chyb a zlepsovat své dovednosti.

Al muze podporovat rozvoj kritického mysleni a kreativity. Interaktivni vyukové
nastroje poskytuji studentim pfilezitosti k feSeni komplexnich problémi a podporuji jejich
schopnost premyslet kriticky a inovativné. Simulace a modelovani umoziuji studentim
experimentovat s riznymi scénafi a objevovat nové koncepty a napady, coz prispiva k jejich

hlubsimu porozumeéni a tvir¢imu mysleni (Luckin et al., 2016).

Inkluzivita je dalsim klicovym pfinosem Al ve vzdélavani. Al muize pfizpusobit
vyukové materidly a metody pro studenty se specifickymi vzdélavacimi potfebami, ¢imz

zajist'uje rovny pristup k vyuce. Kuptikladu mize Al poskytovat vizualni a sluchové pomucky
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pro studenty s postizenim nebo piekladat vyukové materialy do riznych jazyku pro studenty,
ktefi nejsou rodilymi mluvéimi. Timto zpisobem Al napomaha k vytvareni inkluzivniho

vzdélavaciho prostiedi, ve kterém ma kazdy student Sanci uspét.

Dal§i potencidlni vyhodou AI je efektivita a uspora ¢asu. Al ndstroje mohou
automatizovat rutinni administrativni ukoly, jako je planovani rozvrha, sledovani dochazky
nebo sprava studijnich materialt. To umoziuje ucitelim vénovat vice Casu vyuce a interakci se
studenty. Kromeé toho AI muize poskytovat u¢itelim cenné analytické nastroje a data, které jim

pomohou lépe porozumét potiebam student a efektivnéji planovat vyukové aktivity.

V neposledni fadé Al podporuje vzdelavani na dalku a hybridni vyuku. V dobé, kdy je
online vzdélavani stale dulezitéjsi, Al nastroje umoziuji vytvaret interaktivni a motivujici
vzdélavaci zku§enosti 1 mimo tradi¢ni tfidy. Online platformy vyuzivajici Al mohou poskytovat
personalizované lekce, sledovat pokrok studenti a poskytovat zpétnou vazbu v realném Case,

coz zajistuje kontinualni a efektivni u€eni bez ohledu na fyzickou pfitomnost.

Integrace Al do vzdélavani nabizi mnoho vyhod, které mohou vyrazn¢ zlepsit kvalitu a
efektivitu vzdelavaciho procesu. Od personalizace vyuky a automatizace hodnoceni po podporu
kritického mysleni a inkluzivity, Al poskytuje nastroje a zdroje, které mohou podpotfit studenty

v dosazeni jejich vzdélavacich cil a ucitelim usnadnit jejich praci.

1.2.2 Vyzvy Al ve vzdélavani

Integrace umeélé inteligence do vzdélavacich procest pfinasi také fadu vyzev, které je
tieba peclive zvazit a fesit. Tyto vyzvy se tykaji jak pedagogickych aspektd, tak technickych a

etickych otdzek. V tomto oddile postihneme nékteré vyzvy spojené s vyuzivanim Al ve vyuce.

Jedna z hlavnich vyzev bude vzdélani ucitelt. Pro efektivni vyuzivani Al ve vyuce je
nezbytné, aby ucitelé méli dostatecné znalosti a dovednosti v této oblasti. To zahrnuje nejen
technické aspekty, jako je porozuméni fungovani Al systému, ale také schopnost integrovat
tyto technologie do svych vyukovych metod a plana. Ucitelé potiebuji kontinualni profesni
rozvoj a Skoleni, aby mohli plné vyuzit potencial Al a zaroveii minimalizovali rizika spojend s

jejim pouzivanim (Holmes et al., 2019).
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Zavadeéni Al do vzdelavani vyzaduje nové metody a restrukturalizaci kurikula. Tradi¢ni
vyukové metody nemusi byt vzdy kompatibilni s Al technologiemi, coz vyzaduje inovativni
piistupy k vyuce a hodnoceni. Kurikulum musi byt pfizptsobeno tak, aby zahrnovalo nejen
technické dovednosti potfebné pro praci s Al ale také kritické mysleni, kreativitu a etické
otazky spojené s pouzivanim Al Tento proces mize byt Casove narocny a vyzaduje spolupraci

mezi pedagogy, technickymi experty a vyzkumniky.

Takzvand Prompt proficiency, tedy schopnost efektivné komunikovat s Al systémy
prostiednictvim zadavani spravnych piikazi a dotazd, bude dalsi z novych klicovych
schopnosti. Studenti a ucitelé musi byt schopni formulovat pfesné a relevantni otazky, aby
mohli pln€ vyuzit schopnosti Al Tato dovednost je nezbytna pro efektivni vyuziti Al ve vyuce,

proto se ji budeme vénovat v samostatném oddile.

Integrace Al do vzdelavani piinasi také etické otazky. Otazky soukromi a bezpecCnosti
dat, spravedlnosti a odpoveédnosti. Al systémy Casto shromazd'uji a analyzuji velké mnozstvi
osobnich udaji o studentech, coz vyvolava obavy ohledné ochrany soukromi. Kromé toho
mohou byt Al systémy zaujaté, coz mize vést k nespravedlivému zachazeni se studenty. Bude
nejspis nezbytné zavést robustni etické a pravni ramce, které zajisti ochranu prav studentt a

minimalizuji rizika spojena s pouzivanim Al (Calo, 2017).

Zatimco Al muze vyrazné zlepsit efektivitu a personalizaci vyuky, je dualezité, aby
podporovala kritické mySleni studentd. Existuje riziko, Ze studenti budou pfili§ zavisli na Al a
nebudou rozvijet své vlastni analytické a rozhodovaci schopnosti. Podle Selwyna (2019) musi
ucitelé zajistit, aby Al nastroje byly pouzivany jako doplnék k tradi¢énim vyukovym metodam,

nikoli jako jejich ndhrada.

Dalsi vyznamnou vyzvou je zaji§téni rovného pfistupu k Al technologiim ve vzdélavani.
Existuje riziko, ze nerovnosti v pfistupu k technologiim mohou prohloubit stavajici vzdélavaci
nerovnosti. Studenti z mén¢ privilegovanych prostfedi mohou mit omezeny pfistup k modernim
technologiim a digitalnim zdrojam, coz muze negativné ovlivnit jejich vzdélavaci vysledky. Je
nezbytné zajistit, aby vSechny skoly a studenti méli pfistup k potfebnym technologiim a aby

byly implementovédny programy na podporu digitdlni gramotnosti.
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Integrace Al do vzdélavani nabizi mnoho prilezitosti, ale také ptinasi fadu vyzev, které
je tieba peclive tesit. Od vzdélavani ucitell a restrukturalizace kurikula po etické otazky a
zaji§téni rovného piistupu, je nezbytné, aby vyvoj a implementace Al technologii ve vzdélavani
byly provazeny robustnimi pradvnimi a etickymi ramce. Tim se zajisti, ze Al bude slouzit jako
nastroj pro zlepSeni kvality vzdélavani a podpofti rovny pfistup ke vzdélavacim prilezitostem

pro vSechny studenty.
1.2.3 Hrozby Al ve vzdélavani

Integrace umélé inteligence do vzdelavani nabizi fadu vyhod, ale také vyznamné
hrozby, které je tieba pecliveé zvazit. Tyto hrozby mohou ovlivnit kvalitu vzdélavani a zasahovat

do prav a bezpecnosti studentd a uciteld.

Jednim z hlavnich rizik je takzvany bias (pfedsudky) v Al systémech. Al systémy se uci
z historickych dat, ktera mohou obsahovat predsudky. Pokud jsou tato data zaujata, mohou Al
systémy tyto predsudky reprodukovat a zesilovat. To muze vést k nespravedlivému zachazeni
se studenty na zakladé rasy, pohlavi, socioekonomického statusu nebo jinych charakteristik
(O'Neil, 2016). Naptiklad automatizované hodnoceni miize nespravné hodnotit prace studenta,
pokud je trénovano na datech, ktera uptrednostiiuji urcity styl nebo jazyk. Obecné mohou Al

systémy upiednostiiovat informace, které nejsou reflektivni vii¢i rozmanitosti studentu.

Vyznamnym rizikem je také ochrana soukromi. Al systémy casto shromazduji a
analyzuji velké mnozstvi osobnich udaji o studentech, vCetné jejich vykonnosti, chovani a
zdravotnich zaznamu. Podle Westa (2019) mohou tato data byt zranitelna vici zneuziti, at’ uz
jde o neopravnény piistup, hackovani nebo prodej tfetim stranam. Poruseni soukromi mtze mit
zavazné dusledky pro studenty a jejich rodiny, a neopravnéné sledovani muze vést k pocitu

nediivéry a omezeni osobni svobody.

Dalsi problém spociva v nejasnych pravnich ramcich. Soucasné pravni ramce Casto
nejsou dostateCné piipraveny na rychly rozvoj Al technologii. To mize vést k nejasnostem
ohledné odpovédnosti za chyby, ochrany duSevniho vlastnictvi a prava na soukromi (Calo,
2017). Napiiklad otazka pravni odpoveédnosti, kdy neni jasné, kdo nese odpoveédnost za chyby
Al v rozhodovani nebo hodnoceni, a problematika dusSevniho vlastnictvi, kde je tfeba fesit

otazky autorskych prav u materialti vytvorenych Al
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Al muze také predstavovat ohrozeni pracovniho trhu. Automatizace mnoha ukold, které
dnes vykonavaji uCitel¢ a dalsi vzdélavaci pracovnici, muze vést k obavam z nahrazeni lidskych
pracovnikd stroji a ztrat€ pracovnich mist (Frey & Osborne, 2017). Automatizace
administrativnich a né€kterych vyukovych ukoli muze vést ke snizeni poctu pracovnich mist
pro ucitele a administratory, a ucitelé mohou byt nuceni pfizpisobit se novym technologiim a

ptrevzit nové role, coz vyzaduje nové dovednosti a Skoleni.

Nadmérné spoléhani se na Al mize narusit tradicni pedagogické vztahy mezi uciteli a
studenty, coz ptedstavuje dalsi hrozbu. Osobni interakce a mentorsky vztah mohou byt
oslabené, coz muze negativné ovlivnit kvalitu vzdélavani (Selwyn, 2019). Studenti mohou
postradat osobni podporu a vedeni od ucitelt, coz je zasadni pro jejich emociondlni a socialni
vyvoj, a automatizace muze vést k vnimani vzd€lavaciho procesu jako mechanického a

neosobniho.

Integrace Al do vzdélavani piinasi mnoho prilezitosti, ale také vyznamné hrozby, které
je tfeba peclivé ridit a regulovat. Vyvoj a implementace Al technologii ve vzdélavani musi byt
provazeny robustnimi pravnimi a etickymi ramci, které zajisti ochranu prav studentd a ucitelt

a minimalizuji rizika spojena s jejich pouzivanim.
1.3 Vzdélavaci teorie, metody a nastroje

Integrace umélé inteligence do vyuky nejen programovani miZze vyrazné obohatit
ucebni proces a nabidnout nové moznosti personalizace a interaktivity. V této podkapitole se
budu snazit postihnout, které vzdélavaci metody, teorie a nastroje mohou byt obzvlaste ptinosné
pfi vyuce programovani.

Adaptivni uCeni je metoda, ktera vyuziva technologie k pfizpisobeni obsahu a tempa
vyuky individualnim potfebam studentd. Al mize analyzovat vykonnost studentt a na zakladé
toho upravovat uroven obtiznosti tloh, poskytovat dopliitkové materidly nebo meénit pristup k
vyuce. Adaptivni vyukové systémy mohou studentim nabidnout tkoly odpovidajici jejich
aktualnim dovednostem a znalostem, ¢imz maximalizuji jejich u¢ebni potencial (Holmes et al.,

2019).
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Projektoveé orientované uceni umoziuje studentim ziskat praktické zkuSenosti s
programovanim prostiednictvim feSeni realnych probléma a tvorby projektd. Al muze
podporovat tento proces poskytovanim nastroju a zdroju, které studentim pomahaji planovat,
implementovat a vyhodnocovat jejich projekty. Tieba online platforma pro vyuku
programovani Scratch, které se budeme vénovat v praktické casti, umoziiuje studentim
vytvaret interaktivni pifibéhy, hry a animace, ¢imz podporuje jejich kreativitu a praktické

dovednosti.

Dalsim dulezitym pojmem je gamifikace. Ta pfinasi herni prvky do vzdélavani s cilem
zvySit motivaci a zapojeni studenti. Diky umélé inteligenci 1ze vytvaret personalizované herni
zazitky, které se prizpusobuyji individualnim schopnostem a pokroku studenti. Hry jako
CodeCombat uci programovani prostfednictvim interaktivnich hernich ukolt, které studenty

motivuji a udrzuji jejich zajem o uceni.

Blended learning kombinuje tradi¢ni vyuku v ucebné s online vzdélavacimi aktivitami.
Al muze zajistovat synchronizaci obou forem vyuky, poskytovat interaktivni materialy a
sledovat pokrok studentd. Online platformy jako Coursera a Udacity nabizeji kurzy
programovani, které mohou byt integrovany do tradi¢nich vyukovych pland, ¢imz kombinuji

vyhody obou pfistupt.

Integrace Al do vyuky nabizi mnoho vyhod a metod, které mohou zlepsit efektivitu a
kvalitu vzdé€lavaciho procesu. Od adaptivniho uceni a inteligentnich tutoringovych systému po
projektové orientované uceni a gamifikaci, Al poskytuje nastroje a zdroje, které mohou

podporit studenty v rozvoji jejich programovacich dovednosti.
1.3.1 Piehled nastroju Al pouzivanych ve vzdélavani

Umela inteligence se stale vice integruje do vzdélavacich systému, kde nabizi nové
moznosti pro personalizaci vyuky, zlepSeni efektivity uceni a poskytovani podpory studentim
a uCitelim. Al nastroje pouzivané ve vzdélavani 1ze rozdélit do nékolika typa podle jejich

specifickych funkci a aplikaci.

Inteligentni tutoringové systémy jsou navrzeny tak, aby poskytovaly individualni

podporu studentim v realném case. Tyto systémy sleduji pokrok studentl, analyzuji jejich
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chyby a nabizeji prizpisobené vyukové aktivity. Prikladem ITS je systém ALEKS, ktery
vyuziva Al k diagnostice znalosti studentl a poskytovani personalizovanych vyukovych cest.
ITS mohou vyrazné zlepsit efektivitu uceni tim, ze poskytuji okamzitou zpétnou vazbu a

pfizptisobuji se individualnim potfebam studentd (Fletcher & Atkinson, 2015).

Automatizované hodnoceni vyuziva Al k analyze a hodnoceni studentskych praci. Tento
pfistup umoznuje ucitelim efektivnéji spravovat velké mnozstvi ukola a poskytovat rychlou
zpétnou vazbu. Gradescope je nastroj, ktery pouziva Al k automatizovanému hodnoceni a
poskytovani detailni zpétné vazby na studentské ulohy. Al systémy pro automatizované
hodnoceni mohou analyzovat textové odpovédi, programovaci tlohy a dokonce i esejové prace

(Singh et al., 2019).

Chatboti a virtualni asistenti poskytuji podporu studentim a ucitelim prostfednictvim
interaktivnich rozhovora. Tyto nastroje mohou odpovidat na otazky, poskytovat informace o
kurzech a materidlech, a dokonce i pomahat s administrativnimi ukoly. V poslednich letech
jsme sveédky vyrazného nastupu Al zejména diky pokroCilym jazykovym modeltm, jako je
ChatGPT vyvinuty spole¢nosti OpenAl. Jsou to pravé chatboti, ktefi stoji za ohromnou
popularizaci Al v poslednich letech. Nabizi totiz bezprostredni interakci s uzivatelem v ramci

intuitivni aplikace.

Systémy pro analyzu uceni shromazd’uji a analyzuji data o vykonnosti studenti za
ucelem zlepSeni vyukovych procest. Tyto systémy mohou identifikovat vzorce v chovani
studentl, predpovidat jejich GispéSnost a navrhovat intervence pro zlepSeni vysledkt. Learning
analytics systémy, jako je Blackboard Analytics, vyuzivaji Al k analyze dat z riznych zdrojt a
poskytuji ucitelim a vedeni Skoly cenné informace o pokroku a potiebach studentt (Siemens

& Long, 2011).

Simulace nebo systémy virtudlni reality (VR) vyuzivaji Al k vytvareni realistickych a
interaktivnich vzdélavacich prostiedi. Tyto technologie umoziuji studentim procvicovat
dovednosti v bezpecném a kontrolovaném prostiedi. VR nastroje, jako je Meta Quest 2 nebo
HTC Vive, poskytuji studentiim moznost interagovat s virtualnimi objekty a scénafi, coz mize

zlepsit jejich pochopeni slozitych koncepti a dovednosti.
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1.3.2 Konstruktivismus a aktivni uceni

Ve vztahu k novym vzdélavacim prilezitostem Al stoji za kratky rozbor i pedagogicky

smér konstruktivismus a metody aktivniho uceni.

Konstruktivismus je vzdelavaci teorie, kterd tvrdi, ze uceni je aktivni, konstruktivni
proces. Studenti se uci nejlépe tim, ze konstruuji vlastni porozumeni a znalosti prostiednictvim
zkuSenosti a reflexe. Tato teorie byla silné ovlivnéna praci psychologt jako Jean Piaget a Lev
Vygotsky. Jean Piaget zdlraziioval, ze déti konstruuji své vlastni poznani prostiednictvim
interakce s prostifedim a ze uceni je proces aktivniho budovéani a pretvareni stavajicich
mentdlnich struktur (Piaget, 1972). Lev Vygotsky zase kladl diraz na socialni aspekty uceni,
argumentoval, ze kognitivni vyvoj je silné ovlivnén interakci s ostatnimi a ze jazyk a

komunikace hraji kli¢ovou roli v procesu uceni (Vygotsky, 1978).

Konstruktivistické principy jsou efektivni pfi vyuce programovani. Z povahy véci se
zaci pii tvorbé programi, nebo tfeba programovani roboti vzdélavaji konstruktivisticky.
Studenti mohou pouzivat Al nastroje k vytvareni vlastnich programu a aplikaci, coz jim
umoziuje aktivné se zapojit do procesu uceni a konstruovat své vlastni porozumeéni
programovacim konceptim. Al nastroje mohou podporovat konstruktivistické pristupy tim, ze
poskytuji interaktivni a adaptivni vyukové prostredi. Naptiklad adaptivni vyukové platformy
jako Knewton a DreamBox analyzuji data o vykonu studenta a ptizpasobuji vyukové aktivity
tak, aby odpovidaly jejich individuadlnim potiebam a urovnim dovednosti. To umoziluje
studentim postupovat vlastnim tempem a konstruovat své vlastni porozuméni programovacim

konceptim.

Metody aktivniho uceni jsou pedagogické pristupy, které kladou daraz na aktivni ucast
studentll v procesu uceni. Aktivni uCeni zahrnuje fadu technik, které podporuji studenty v
aktivnim zkoumani, diskusi, feSeni problému a aplikaci znalosti. Tyto metody mohou zahrnovat
skupinovou praci, praktické projekty, simulace a interaktivni vyukové aktivity. Projektoveé
orientované uceni je metoda aktivniho uceni, ktera umoziiuje studentim ziskat praktické
zkuSenosti s prostiednictvim fesSeni realnych problému a tvorby projektd. AI maze podporovat
tento proces poskytovanim nastroji a zdroju, které studentim pomahaji planovat,
implementovat a vyhodnocovat jejich projekty (Blumenfeld et al., 1991). Kolaborativni uceni

je dalsi metoda aktivniho uceni, ktera zahrnuje spolupraci mezi studenty na feSeni problému a
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dosazeni spoleCnych cili. Al muze zprostredkovat tento proces tim, ze identifikuje studenty s
podobnymi dovednostmi nebo potfebami a navrhuje efektivni zptsoby spoluprace

(Dillenbourg, 1999).

1.4 Programovani jako vzdélavaci disciplina

Programovani se v poslednich letech stalo kli¢ovou vzdélavaci disciplinou, ktera rozviji
nejen technické dovednosti, ale 1 kritické a analytické mySleni. V Ceském kontextu hraje
vyznamnou roli novy kurikuldarni dokument, zndmy jako ,, Novd informatika®, ktery zdUraziuje

rozvoj informatického mysleni a programovani na zakladnich a stfednich Skolach.

Informatické mysleni je koncept, ktery se zaméfuje na feSeni problému a navrh systému
zpusobem, ktery je inspirovan zpusobem mysleni informatika. Tento pfistup zahrnuje rozklad
problémi na menSi ¢asti, rozpoznavani vzorcu, abstrakci a algoritmizaci. Je to zakladni
dovednost, ktera studentim umoziiuje nejen chapat a vytvaret technologie, ale také fesit

komplexni problémy systematicky a logicky (Wing, 2006).

V roce 2021 byl v Ceské republice zaveden novy kurikularni dokument nazvany ,,Nova
informatika“, ktery ma za cil integrovat informatické mysleni do vzdélavaciho procesu. Tento
dokument pfinasi vyznamné zmény ve zpusobu, jakym je informatika vyucovana na zakladnich
a stfednich Skolach, a zdaraziuje vyznam programovani jako klicové dovednosti pro 21. stoleti

(MSMT, 2021).

Hlavnim cilem Nové informatiky je pfipravit studenty na digitalni svét tim, ze jim
poskytne potiebné dovednosti a znalosti k vyuzivani a vytvafeni technologii. Kurikulum je
strukturovano tak, aby podporovalo rozvoj informatického mysSleni, programovani a tvorbu
aplikaci, digitdlni gramotnost a bezpeCnost. Studenti se uci rozpoznavat a teSit problémy
pomoci algoritm a logickych postupd, vytvaret jednoduché aplikace a fesit realné problémy

prostfednictvim kodovani a rozumét digitalni bezpecnosti a etice.
V ramci Nové informatiky se programovani vyucuje od prvniho stupné zakladni Skoly

az po stfedni Skolu. Na prvnim stupni se studenti seznamuji se zdkladnimi koncepty

programovani prostiednictvim vizualnich programovacich nastroja, jako je Scratch. Na druhém
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stupni a stfednich skolach pak prechazeji k textovym programovacim jazyktim, jako je Python,

ktery umoziuje hlubsi pochopeni algoritmickych principt a praktickou aplikaci programovani.

Programovani jako vzde€lavaci disciplina nabizi né€kolik klicovych vyhod. Rozviji
kritické mysleni a schopnost fesit problémy, protoze vyzaduje, aby studenti analyzovali
problémy, rozkladali je na menSi Casti a vytvareli efektivni feSeni. Tato dovednost je
prenositelna 1 do jinych oblasti zivota a vzdélavani. Déle podporuje kreativitu a inovace,
protoze studentim umoziiuje vytvaret vlastni projekty, hry a aplikace, ¢imz rozvijeji své
inovativni mySleni a dovednosti v oblasti designu. Navic pfipravuje studenty na budouci
kariéru, protoze dovednosti ziskané pii studiu programovani jsou vysoce cenény na trhu prace

a oteviraji Siroké spektrum kariérnich pfilezitosti v technologickych a inzenyrskych oborech.

1.5 Vlastnosti dobrého kodu

Vhledem k tomu, zZe v praktické Casti prace se budeme snazit hodnotit vystupy kodu
generovaného Al je potfeba vénovat kapitolu 1 definovani toho, co to vlastné dobry kod je.
Dobry kod by mél byt Citelny, udrzovatelny, efektivni, robustni a dokumentovany. Nasledujici
kapitola podrobné popisuje jednotlivé vlastnosti, které by mel dobry kéd mit, a ilustruje je

konkrétnimi priklady.

Citelnost je jednou z nejdilezit&jsich vlastnosti dobrého kédu. Citelny kéd je snadno
pochopitelny pro jiné programétory, coz usnadiiuje jeho Gdrzbu a rozvoj. Citelnost lze
dosahnout pouzitim jasnych a smysluplnych nazvi proménnych a funkci, konzistentnim
formatovanim a strukturou kodu a pfidanim komentait tam, kde je to nutné. Priklady koda

budou v programovacim jazyce Python.
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Ptiklad $patné Citelného kodu:

for 1 in range(len (x)) :
r += x[1i]

return r / len (x)

Priklad dobfte &itelného kodu:

def calculate average (numbers) :
total sum = O
for number in numbers:
total sum += number

return total sum / len (numbers)

Druhy ptiklad pouziva smysluplné nazvy funkci a proménnych, coz zvysuje Citelnost a

srozumitelnost kédu (McConnell, 2004).

Udrzovatelnost znamena, ze kod 1ze snadno upravovat a rozsifovat bez zavadeéni chyb.
To zahrnuje modularni strukturu kodu, kde jsou jednotlivé casti kodu oddélené a nezavislé, coz
usnadiluje jejich Upravy a testovani. Dale je dulezité, aby kod byl dobfe dokumentovany a aby
byly dodrzovany osvédCené postupy, jako je DRY princip (Don't Repeat Yourself), ktery
minimalizuje duplicitu kédu (Hunt & Thomas, 1999).
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Priklad udrzovatelného kodu:

def calculate total (numbers) :

return sum (numbers)

def calculate average (numbers) :
total = calculate total (numbers)

return total / len (numbers)

V tomto piikladu je funkce calculate total znovu pouzita ve funkci calculate average,

coz zvySuje modularitu a udrzovatelnost kodu.
Efektivita kodu znamena, ze kod vykonava své tkoly co nejrychleji a s co nejmensimi
zdroji. To zahrnuje optimalizaci algoritmi a datovych struktur, minimalizaci zbyteCnych

operaci a zajisténi, ze kod nezptiisobuje zbyte¢né zatizeni systému.

Priklad neefektivniho kodu:

def find max (numbers) :
max number = numbers[0]
for number in numbers:
if number > max number:
max number = number

return max_number

Priklad efektivniho kodu:

def find max (numbers) :

return max (numbers)

Druhy ptiklad vyuziva vestavénou funkci max, ktera je optimalizovana pro vykon, coz

zvysuje efektivitu kodu.
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Robustni kdod je odolny vici chybam a neocekavanym vstupim. To zahrnuje validaci
vstupl, zpracovani vyjimek a zajisténi, ze kod bude spravné fungovat i za neobvyklych

podminek (McConnell, 2004).

Priklad robustniho kédu:

def divide(a, b):
try:
return a / b
except ZeroDivisionError:

return "Chyba: déleni nulou"

V tomto prikladu funkce divide zpracovava vyjimku ZeroDivisionError, coz zajistuje,

ze kod je robustni a dokaze spravné reagovat na chybu déleni nulou.
Dobie dokumentovany kod obsahuje komentafe a dokumentacni fetézce, které

vysvétluji ucel a fungovani kodu. Dokumentace by méla byt jasna, stru¢na a relevantni, aby

byla uzitecna pro jiné programatory, kteti budou kod Cist a udrzovat (Martin, 2008).
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Priklad dobfe dokumentovaného kédu:

def calculate average (numbers) :

Tato funkce vypoc¢itd prumérnou hodnotu seznamu cisel.

Args:

numpbers (list): Seznam Cisel

Returns:

float: Prumérnd hodnota seznamu cisel
mmn

total sum = sum(numbers)

return total sum / len (numbers)

V tomto piikladu je funkce calculate average doplnéna o dokumentacni fetézec, ktery

vysvétluje tcel funkce, jeji argumenty a navratovou hodnotu.

1.6 Doporuceni pro psani promptu pii zadavani programovacich aloh

Efektivni psani promptt pro Al nastroje, jako jsou ChatGPT a Codebreaker, je dulezité
pro dosazeni kvalitnich a uziteCnych odpovédi. Existuje nékolik osvédcenych doporuceni, ktera

mohou pomoci vytvorit prompty tak, aby pfinasely co nejlepsi vysledky.

Predevsim je dulezité, aby prompty byly jasné a konkrétni. Pfi zadavani uloh je nutné
jasné definovat, co pfesné pozadujete, aby Al vykonala. Namisto obecného zadani jako "napis§

program" je lepsi specifikovat, co mé program d¢lat.

Priklad:
"Napis Python skript, ktery vypocitéd prumérny vék ze seznamu
véklu. Seznam véku Jje uloZen v promé€nné vek seznam ve formatu

[20, 30, 25, 221."
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Toto zadani poskytuje dostatek detaild, aby Al mohla spravné pochopit pozadovany
tkol. Pouziti jednoduchého a srozumitelného jazyka je dalsi klicovy prvek. Vyhnéte se slozitym

nebo nejednozna¢nym formulacim, které¢ by mohly vést k nespravnému porozumeéni ukolu.

Priklad:
"Napis funkci v Pythonu s nazvem soucet, kterd pfijme dva

argumenty a vrati jejich soucet."

Poskytovani kontextu je také dulezité pro lepSi porozuméni ukolu. Pokud je to
relevantni, zahriite informace o tom, jaky problém se snazite vyfeSit nebo jaké jsou

predpoklady.

Priklad:

"Predstav si, Ze pisSed$ program pro Skolni databdzi. Napis
Python skript, ktery vypoc¢itéd prumérné hodnoceni studenta.
Hodnoceni jsou uloZena v seznamu hodnoceni ve forméatu [85, 90,

78, 921."

Dal§im doporucenim je uvadét priklady vstupu a vystupu. Priklady pomahaji Al lépe
porozumeét, jak ma spravny vysledek vypadat.

Priklad:
"Napis Python funkci max hodnota, ktera pfijme seznam
Cisel a vrati nejvyssi hodnotu. Naptriklad pro vstup [3, 5, 2, 8,

1] by funkce méla vratit 8."
Zohlednéni potencialnich chyb a omezeni je dal§im tipem pro ziskani dobrych vysledka.

Pokud ocekavate specifické chyby nebo omezeni, zmirite je v promptu. To mize Al pomoci

1épe prizpusobit odpoveéd vasim potiebam.
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Priklad:
"Napis Python funkci deleni, kterd prijme dva argumenty a
vrati vysledek jejich déleni. OSetri pripad déleni nulou a vrat

v takovém pripadé text 'Chyba: déleni nulou'."

Iterativni pfistup je rovnéz uziteCny. Nékdy je nutné upravit prompt na zaklade
predchozich odpovédi. Nebojte se iterovat a zdokonalovat své prompty podle toho, jak Al
reaguje. Kazda iterace vam muze poskytnout lepsi pochopeni toho, jak Al funguje a jaké

informace potiebuje.

Priklad:
"Zlepdi ptredchozi skript tak, aby funkce deleni kromé textu
'Chyba: déleni nulou' vratila také hodnotu None pro pfipad déleni

nulou."

Efektivni psani promptu je dulezité pro dosazeni kvalitnich odpovédi od Al nastroju at’
uz pii zadavani programovacich uloh, nebo v jakékoli jiné oblasti. Dodrzovanim doporuceni
jako jasnost a konkrétnost, pouziti jednoduchého jazyka, poskytovani kontextu, uvadéni
piikladt vstupu a vystupu a zohlednéni potencialnich chyb a omezeni mizete vyrazné zvysit

pravdépodobnost, ze Al poskytne spravnou a uzitecnou odpoveéd.
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2 Prakticka c¢ast

Prakticka Cast této prace se zameéfuje na posouzeni vyuziti Al nastroja pii vyuce
programovani pro zaky druhého stupné zakladnich skol. V této casti budeme pouzivat Al
komunikujici nastroj ChatGPT 4o. Tato aplikace je k dispozici zdarma. Pro pouziti ve vyuce
muze byt jistym omezenim, ze ChatGPT mohou pouzivat déti az od 13 let. Alternativou proto
muze byt napfiklad nastroj Codebreaker chatbot, ktery se specializuje pouze na programovani
a mohou ho pouzivat bez svoleni rodica i déti pod 13 let (Narodni pedagogicky institut, 2023).
Programovaci ulohy budou postupné€ nartistat na obtiznosti a inspiraci k zadani Cerpam z

populérni publikace "The Python Workbook" (Stephenson, 2014).

Pro vyuku programovéni jsem zvolil dva programovaci jazyky: Python a Scratch.
Python je Siroce uznavany jako idealni prvni programovaci jazyk diky své jednoduché a Citelné
syntaxi, ktera umoziuje snadné pochopeni zakladnich programovacich konceptti. Python je
také velmi popularni v raznych oblastech od webového vyvoje az po datovou analyzu, coz z
n¢j Cini cenny nastroj nejen pro zacateCniky, ale 1 pro pokrocilé programatory (Guo, 2014).
Data z prizkumu Stack Overflow Developer Survey 2023 ukazuji, ze Python je jednim z
nejpopularngjsich programovacich jazykt jak mezi vyvojafi, tak mezi lidmi, ktefi se

teprve programovani uci, coz potvrzuje jeho relevanci ve vzdélavani.

All Respondents Professional Developers Leaming to Code Other Coders

HTML/CSS
JavaScript

Python

Bash/Shell (all shells)
TypeScript

c#

PHP

Rust

PowerShell

Obrdzek 1 Nejpopuldarnéjsi programovaci jazyky
(Zdroj: https://survey.stackoverflow.co/2023/#most-popular-technologies-language-learn)
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Scratch, na druhé stran€, je vizudlni programovaci jazyk, ktery byl specialn€ navrzen
pro déti a zacateCniky. Vyuziva blokové programovani, které umoziiuje uzivatelim sestavovat
kod pomoci grafickych bloki misto psani textového kodu. Tento pfistup snizuje kognitivni
zat€z spojenou s uenim se syntaxi a umoziuje studentim zaméfit se na logiku a strukturu
programovani. Scratch je Siroce vyuzivan ve vzdélavani a ma silnou podporu komunity, coz z

néj Cini idealni nastroj pro vyuku programovani na zakladnich Skolach (Resnick et al., 2009).

Vybér Al nastroje ChatGPT 4o pro zaddvani programovacich dloh byl motivovén jeho
schopnosti poskytovat interaktivni a adaptivni podporu studentim. ChatGPT 4o, vyvinuty
spoleCnosti OpenAl, je jednim z nejpokroCilejSich jazykovych modelt dostupnych v
soucasnosti. Je schopen rozumét pfirozenému jazyku a generovat koherentni odpovédi, diky
cemuz je to dobry adept na to, byt efektivni ndstroj pro interaktivni vyuku programovéani.
ChatGPT 40 muze studentim poskytovat okamzitou zpétnou vazbu a pomahat jim feSit
problémy v realném case, coz zvySuje jejich angazovanost a efektivitu uceni (Brown et al.,

2020).

V praktické Casti této prace se budeme u nekterych tloh ve spolupréci s mou sestienici
Viktorkou snazit fesit programovaci Ulohy rtizné obtiznosti prostfednictvim ChatGPT 4o.
Viktorka je zakyné druhého stupné zékladni Skoly, nadand na matematiku, ktera v ramci skoly
jiz mé zkuSenost s vizudlnim programovacim jazykem Scratch. Jednodussi ukoly ji zkusim
nejprve nechat vyfeSit samotnou a budu pozorovat, jakym zptasobem probiha interakce
s chatbotem. Ulohy byly navrzeny tak, aby pokryvaly zakladni programovaci koncepty, jako
jsou proménné, podminky, cykly, funkce a rekurze. U obtiznéjSich uloh se budu ChatGPT 40
dotazovat na doplnujici otazky. Cilem je zjistit, jak efektivné tyto Al nastroje podporuji vyuku
programovéni, jaky je jejich dopad na uceni a zhodnotit, jakym zpisobem bude do budoucna

vhodné tyto nastroje vyuzivat.

Timto zptsobem se budu snazit zhodnotit didakticky potencial Al nastroje ChatGPT 40
v kontextu vyuky programovani. Vysledky této analyzy by mély piispét k lepSimu pochopeni
toho, jak mohou Al nastroje podporovat vzdelavani v programovani a jaké jsou jejich vyhody

a omezeni. Pro Citelnost budu dale oznacovat nastroj ChatGPT 4o jako chatbot.
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2.1 Vyvoj vzorovych programi

Na zacatku kazdého oddilu vymezeného jedné programovaci tloze bude specifikovano
zadani. Nasledné je popsan prubéh tvorby programt. Vzhledem k tomu, ze velmi brzy zacalo
byt jasné, ze kod v Pythonu zvladne chatbot vyrobit zcela bez problému, vygenerované kody
v Pythonu umistim az do pfiloh. Nami vytvoreny program ve Scratchi na zakladné instrukci

z chatbotu bude vzdy ptilozen jako obrazek.

2.1.1 Pozdrav

Zadani:
Napis program, ktery pozada uzivatele, aby zadal své jméno. Program by mél odpoveédét

zpravou, ktera uzivatele pozdravi a pouzije jeho jméno.

Zatimco v Pythonu chatbot vytvoril zcela spravny, spustitelny a pekné okomentovany
kéd, u Scratche jsme i u takto jednoduchého programu narazili na problémy. Jisty problém je v
lokalizaci do CeStiny. ChatGPT nas vybizi k pouziti bloku ,fekni...“, ktery v Ceské verzi
Scratche najdeme pod slovem ,,bublina®. Nasledné nas ChatGPT vybizi k vybéru bloku ze sekce
»Snimani“, coz opét neodpovida Ceské lokalizaci, ve které je takto oznacena ziejmé sekce
,, Vnimani*“. Mame pouzit blok ,,zeptat se*, ktery opét nenajdeme, jelikoz je v Ceské verzi tento
blok oznalen ,otazka“. V dalsim kroku nam zase doporucuje chatbot nastavit hodnotu
proménné dfive, nez jsme ji vibec vytvorili.

Na jina jména blokt zkusime chatbot upozornit a uvidime, jestli bude v dalSich akolech

pouzivat spravna jména.

Napsal jsem prompt:

Dékuji. Chtél bych jen upozornit na nedokonalosti s c&eskou
lokalizaci Scratche. Sekce Snimdni ve Scratchi neni, Jjmenuje se
totiZ Vniméni. PFfikaz "fekni" se Jjmenuje "bublina" a prikaz

"zeptat se", se Jmenuje "otazka".
Po upozornéni chatbot opravil instrukce tak, ze uz odpovidaji Ceské lokalizaci, nicméné

1 u takto jednoduchého zadani bylo potieba se nad feSenim trochu zamyslet a naptiklad pouzit

spojovnik “spoj”, ke kterému nas chatbot ani nevybidl.
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Ltk el Jaka je délka pole v metrach?

nastav délka * na odpovéd

LiEr el Jaka je Sitka pole v metrech?

nastav Sitka * na odpovéd

nastav plocha metru ctverce * na délka * Sitka

nastav plocha_hektaru + na plocha_metru_ctverce [ (LI

LG ERE Tl Plocha pole je spoj plocha hektaru o sekund

Obrdzek 2: Ukol ,, Plocha pole * ve Scratchi

Zdroj: vlastni zpracovdni

2.1.2 Plocha pole

Zadani:

Vytvor program, ktery precte délku a Sitku farmarského pole od uzivatele v metrech.
Zobrazi plochu pole v hektarech.

Tento ukol jiz vyzaduje praci s proménnymi a zékladni aritmetiku. V pythonu opét
zadny problém, vznikl pékné okomentovany korektni, spustitelny kod, ktery spliiuje v§echny
naSe pozadavky. Po implementaci naSich upozornéni na nedokonalosti v lokalizaci uz jsme
dostali od chatbotu presnéjsi instrukce a ke konstrukci spustitelného feSeni nas chatbot dovedl

témér bez zadrhele.

2.1.3 Vypocet BMI

Zadani:

Napi§ program, ktery vypocita index télesné hmotnosti (BMI) jednotlivce. TvUj
program by mél zacit tim, ze piecte vysku a vahu od uzivatele. Poté by mél pouzit nésledujici
vzorec pro vypocet BMI a zobrazit vysledek. Pokud bude vyska zadana v metrech a vaha v
kilogramech, pak je index télesné hmotnosti vypocitan podle tohoto vzorce:

BMI = vaha / (vyska x vyska).
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Pti spusténi kodu vygenerovaného chatbotem narazila mé sestfenice na problém. Zadala
totiz svou vysku pomoci ¢eské notace pouzivajici Carku pro oddeleni desetinnych mist. Program
proto skoncil pred¢asné. Vyuzil jsem této pfilezitosti a dotazali jsme se chatbotu, kde nastal
problém? Vzdy je idealni pfimo zkopirovat chybovou hlasku programu. To jsme ud¢lali a
chatbot velmi srozumitelné vysvétlil, kde nastal problém. Tento tikol byl s pouzitim instrukci z

chatbotu jednoduse zvladnutelny za kratky cas.

W oM Jaka je vase vyska v metrech?

nastav vySka *+ na odpovéd

bz, Jaka je vase vaha v kilogramech?

nastav wvaha + na odpovéed

nastav BMl* na wvaha / wySka * wvyska

bublina  spoj (RN BM @ sekund

Obrdzek 4: Ukol ,, Vypocet BMI“ ve Scratchi

Zdroj: viastni zpracovdni

2.1.4 Je cislo sudé nebo liché?

Zadani:
Napi§ program, ktery precte celé Cislo od uzivatele. Poté tvlij program zobrazi zpravu,

ktera indikuje, zda je celé ¢islo sudé nebo liché.
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V tomto ukolu jsme se sestfenici narazili na vét§i nedorozumeni co se tyce instrukci pro
Scratch. S kédem v Pythonu si Al opét poradila bez problémi, narozdil od Scratche. Chatbot
totiz automaticky v instrukcich pouzival operator modulo, ktery ovSem ve Scratchi pod timto
nazvem nenajdeme. Nechal jsem tedy sestfenici chvili premyslet, jak by k vysledku mohla dojit
vybizejice ke konzultaci Al. Upozornili jsme tedy chatbot, Ze nemizeme ve Scratchi najit
operator modulo. Chatbot ndm proto nabidl fesent, které operator modulo nepouziva. Jenze toto
feSeni neni spravné a pro vSechny hodnoty proménné by cislo vySlo jako sudé. Chatbot zcela
opomnél fakt, ze operator modulo se ve Scratchi nachazi, ale pod jinym nazvem. Tento kol
byl proto priklad, pfi kterém konzultace s chatbotem zptisobovala spise dalsi zmateni, nez cestu

ke spravnému feSeni.

el Zadejte celé Eislo.

nastav cislo * na odpovéd

nastav zbyiek + na dslo - cislo Io *o

kdyZ

bublina | spoj (&R spoj cislo ° sekund
jinak

bublina | spoj E&EM spoj cislo e sekund

Obrdzek 5: Ukol Je cislo sudé nebo liché? “ ve Scratchi

Zdroj: vlastni zpracovdni

2.1.5 Ro¢ni obdobi dle data

Zadani:
Rok je rozdélen do Ctyt rocnich obdobi: jaro, léto, podzim a zima. Prestoze se presné
data, kdy se ro¢ni obdobi méni, mohou mirné lisit rok od roku kvili zptisobu, jakym je kalendar

sestaven, pro tento ukol pouzijeme nasledujici data:
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Jaro: 20. biezna
Léto: 21. Cervna
Podzim: 22. zari

Zima: 21. prosince

Vytvor program, ktery precte mesic a den od uzivatele. Uzivatel zada nazev mésice jako
fetézec, nasledovany dnem v mesici jako celé Cislo. Poté tvllj program zobrazi rocni obdobi

spojené se zadanym datem.

Tento ukol testuje slozitejsi vétveni podminek. V Pythonu opét dospél chatbot ke

korektnimu, spustitelnému feseni. Dokonce oSetfil podminku pro zadani neplatného formatu

data.

T

o

nastav mésic + na odpoved

DEECEN Zadej den v mesici

nastav den * na odpovéd
Ky mésic = a den =@ nebo  den }@ nebo
(TN Roéni obdobi je- jaro e sekund

jinak
kdyZ. mésic =@ a den =e nebo den :-a nebo mésic =m nebo mésic =@ nebo mésic =@ a den :@ tak
bublina e sekund

jinak
Kz misic - @) a > misic = (@) vebo micic - D oo  mec -CEED 2 e @) ik
bubina (R € sclund

Jinak
Kdy2 mesic - = den -@) rebo (den @) new mesic - (@B nevo  mesic - @) newo misic -(EE) o den <€)
[OLITEN Roéni obdobi je: zima o sekund

Obrdzek 6: Ukol L Rocni obdobi dle data“ ve Scratchi

Zdroj: viastni zpracovdni
U Scratche zacalo byt po chvili snahy o vytvoreni kodu mou sestfenici zjevné, ze pro
naro¢néjsi ukoly pracujici s textem neni Scratch idealni nastroj. Booleovské operatory (AND,
OR, NOT) nejdou ve Scratchi fetézit, ale pouze vkladat do sebe, coz zhorsuje prehlednost kodu.

Zaroven ve Scratchi nenajdeme operatory mensi nebo rovno, vét§i nebo rovno, a tak pokud
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bychom nasledovali presné instrukce z chatbotu, vznikne lehce neusporné feseni, které ale po

spusténi pracuje spravne. Oproti Pythonu také chatbot neosetfil podminkou neplatné vstupy.

2.1.6 Je retézec palindrom?

Zadani:

Retézec je palindrom, pokud je stejny pii Gteni dopiedu i dozadu. Napiiklad "anna",
"kajak", "radar" a "nepotopen" jsou vSechny piiklady palindromickych slov. Napi§ program,
ktery precte fetézec od uzivatele a pomoci cyklu urci, zda je nebo neni palindrom. Zobraz

vysledek, v€etné smysluplné vystupni zpravy.

S pribyvajici slozitosti tkolt zaCinam sledovat jisté vzorce. Kod v pythonu chatbot
vytvoril bez problému a se v§emi nalezitostmi dobrého kédu. Nechal jsem moji sestfenici zkusit
vytvorit program ve Scratchi dle instrukci. Tentokrat opét bez vétsiho uspechu. Prvni problém
nastal, kdyz nas chatbot vyzval k pouziti cyklu “Opakuj dokud...”, ktery ve Scratchi neexistuje,
najdeme v ném totiz jen cyklus “Opakuj dokud nenastane” Jedna se o Scratch verzi while cyklu,
ovSem s opacnou podminkou. Upozornili jsme proto na tuto nesrovnalost chatbot, a ten feSent
upravil. Prestoze pro zkusenéjsiho uzivatele Scratche mize byt rozdil snadno pochopitelny, pro
sestfenici nejasnost v piikazech zpuisobila znacné zmateni. Pokracujeme dale. Bloky se tedy
podarilo pfiblizn€ nastavit podle instrukci, ale dostali jsme se k dal§imu problému. Chatbot
vyjadiil podminku jako delka - 1 + 1, coz je jednoduché aritmetika, nicméné ve Scratchi nemohu

operatory sc¢itani takto jednoduse retézit.

Vsechny operatory jsou totiz ve Scratchi binarni a fetézeni mohu docilit pouze vnotenim
do sebe, coz spliluje zaroven stejnou funkci jako uzavorkovani. Proto je tfeba vénovat velkou

pozornost poradi operaci.

Obrdzek 7: Podobny vzhled, rozdilny vyznam operaci ve Scratchi

Zdroj: vlastni zpracovdni
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Tyto dva vyrazy viz obr.7 maji rozdilny vyznam, coz ovSem muzeme snadno
prehlédnout, coz se nam i stalo. Oslovili jsme proto znovu chatbota, aby nam pomohl, kde
muzeme mit chybu s tim, Ze tu§ime nespravné zadané podminky. Chatbot ale na chybu nepfisel
a vyzval nas k ujiSténi, Ze zadavame fetézce bez specialnich znakt ¢i mezer. Po tGpravach

podminek ale program pracuje spravne.

B vl Zadejte fetézec:

nastav relezec * na odpovéd

nastav delka *+ na délka relezec

nastav palindrom + na @

kdyZ ne pismeno i z relezec = pismeno

nastav palindrom na@

bublina spoj spoj refezec je palindrom. o sekund

Jnak

Y - Q-

Obrdzek 8: Ukol ,,Je Fetézec palindrom? “ ve Scratchi

Zdroj: vlastni zpracovdni

2.1.7 Binarni Cislo na desitkové

Zadani:
Napis§ program, ktery pievede binarni Cislo na Cislo v desitkové soustave. Tvlj program

by mél zalit tim, ze precte binarni Cislo od uzivatele jako fetézec. Poté by mél spocitat
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ekvivalentni desitkové Cislo zpracovanim kazdé Cislice v binarnim ¢isle. Nakonec by tvij

program mél zobrazit ekvivalentni desitkové ¢islo s odpovidajici zpravou.

Tento kol byl pro moji sestfenici uz trochu piilis obtizny, a tak jsem se do néj pustil
sam a vysledky mé témét Sokovaly. Ale pojd'me poporadku. V Pythonu vygeneroval chatbot
jako je uz zvykem zcela spravny program. V prvni verzi ale pouzil nékteré specialni funkce
jako enumerate, tak jsem chatbot pozadal jesté o verzi se zakladnimi funkcemi pro jednodussi

pochopeni algoritmu. PfiSel 1 s vysvétlenim postupu.

Nasledné jsem se dostal k implementaci instrukci od chatbota ve Scratchi. Prvotni verze
obsahovala ve Scratchi neexistujici mocninny operator, ktery se da nahradit jediné cyklem.
Chatbota jsem na to upozornil a bez problému pfisel s feSenim bez mocninného operatoru, ale
s cyklem. Kdyz jsem ale presné nasledoval instrukce, program nefungoval spravné. Pro malé
hodnoty do 4 pozic binarniho cisla vracel desitkové Cislo o 1 mensi a u vétsich Cisel vracel jiz
zcela nespravné hodnoty. V této chvili uz jsem zacal byt skepticky, ze si s ukolem chatbot
poradi a ocekaval jsem, ze ke spravnému feSeni dojdu uz jediné svépomoci. Jenze kdyz jsem
chatbotu napsal, jaké nespravné vysledky z programu dostdvam, opravil jedno zanofené
nastavovani proménné a nova verze programu, pozmeénéna pouze v jednom radku, jiz funguje
zcela spravné. Kdyz jsem tedy dobfe popsal, jaké nespravné vysledky dostdvam, chatbot byl

schopen spravné reagovat.
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(' Froal Zadejte binami Gislo:
nastav binami_cislo * na odpovéd

nastav desitkove_cislo + na o

nastav pozice *+ na o

nastav delka* na délka binami_cislo
opalkuj dokud nenastane pozice = delka

nastav cislice *+ na pismene delka - pozice z  binami_cslo

zmén  desitkove cislo * o mocnina

ZmEfl  pozice * o0 o
TRl Desitkové Gizlo je: desitkove_cislo esekund

Obrdzek 9: Ukol ., Binarni cislo na desitkové “ ve Scratchi

Zdroj: vlastni zpracovdni

2.1.8 Je Cislo prvocislo?

Zadani:

Prvocislo je celé Cislo vétsi nez 1, které je délitelné pouze jednickou a samo sebou. Napis
funkci, ktera urci, zda je jeji parametr prvocislo, vrati True, pokud je, a False, pokud neni. Napi§
hlavni program, ktery piecte celé Cislo od uzivatele a zobrazi zpravu, ktera indikuje, zda je nebo

neni prvocislo.
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Tento ukol cili pfedevsim na to, rozdélit si program do funkci. Ma sestfenice jesté nebyla
seznamena s moznosti volani riznych scénaid, a tak jsem program implementoval témeér bez
jejiho zasahu. V ptipadé Pythonu nedoslo k zadnému prekvapeni, chatbot si s ikolem poradil
zcela bez problému a vytvoril spustitelny kod, ktery vraci spravné hodnoty.

Zajimavéjsi ukol to proto bude u Scratche, kde volani funkci, neboli Scénait patfi spise
uz k pokro¢ilym moznostem tohoto vizudlniho jazyka. Na§ pozadavek k rozdéleni programu
do funkci chatbot nijak nerozhodil a kdyz jsem vytvofil program na zakladé zadanych instrukei,
blizil jsem se spravnému feSeni, nicméné volana funkce nikdy neukoncila sviyj prubéh, a tak
jsme se nikdy nedostali k definitivnimu vysledku. Na tento neduh jsem chatbot upozornil.
Navrhl pouziti bloku “stop”, ktery vSem v Ceské lokalizaci najdeme pod jménem “zastav”.
Chatbot sice tyto bloky do kodu vlozil, ale na nespravné misto a proto bylo tieba algoritmus
jeste trochu zmeénit. I s lehkym klopytnutim ale chatbot dodal velmi koherentni instrukce, které

vedly k cili.

scéndr pro  je_prvocislo  cislo

LiErL el Zadejte celé Eislo:

nastav zadane cislo * na odpovéd

nastav je prvocislo_vysledek * na
kdy2 dslo < o nebo  dslo = o tak
nastav je prvocislo_vysledek » na

nastav i+ na o

je_prvocisle  zadane_cislo

kdyz je_prvocislo_vysledek = tak

bublina = spoj spoj zadane cislo o sekund

finak

bublina = spoj spoj zadane_cislo o sekund

opakuj dokud nenastane i > cislo [ a

kdyz zbytek cisle déleno i

nastav je_prvocislo_vysledek * na
zméf i* o o

zastav  tento scénaf -

zastav  tento scéndi -

Obrdzek 10: Ukol ,,Je cislo prvocislo? “ ve Scratchi

Zdroj: viastni zpracovdni
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2.1.9 Palindrom rekurentné

V tomto ukolu vyzkou§ime moznosti rekurze a pouziti poli.

Zadani:

Koncept palindromu byl predstaven dfive. V tomto cviCeni napiSete rekurzivni funkei,
ktera urci, zda je fetézec palindrom. Prazdny fetézec je palindrom, stejné jako kazdy fetézec
obsahujici pouze jeden znak. Jakykoli delsi fetézec je palindrom, pokud jeho prvni a posledni
znaky se shoduji a pokud fetézec vytvoreny odstranénim prvniho a posledniho znaku je také
palindrom.

Napiste hlavni program, ktery precte fetézec od uzivatele. Pouzijte svou rekurzivni

funkci k urCeni, zda je fetézec palindrom. Poté zobrazte odpovidajici zpravu pro uzivatele.

Co se tyCe navrhovaného feSeni ukolu chatbotem v Pythonu, opét pfiliS neni co
rozebirat. S ukolem si poradil bez problémi a vystup srozumitelné okomentoval. Pracoval s
pythonovskou notaci, ktera umoziuje pracovat s fet€zci pomoci pristupu k jednotlivym ¢lentim

a s vytvorenim nového, zkraceného retézce.

scénaf pro  je_palindrom  refezec

smaZ viechnoz novy refezec »

kdyZ délka relezec =:° nebo délka retezec =° tak L EREN Zadejfe fetizec:

nastav je_palindrom_vysledek + na QEE] TS | R e |0E (G i

jinak nastav  je_palindrom_vysledek = na

kdyz ne pismeno°z retezec = pizmeno délka relezec z relezec peipalmcnm RS

kdyZ je_palindrom_vysledek = (@G5S tak
nastav je_palindrom_vysledek ~ na QQECEllE]

jinak bublina spui spoj  retezec_puv je palindrom. osekund
nastav i+ na o

opakuj délka retezec —o Krat bublina spoj spoj retezec puv oselﬂ.nd
pidej pizmeno °+ i z relezec k novy_relezec -

ZmEN 1w no

Je_paindrom novy_retezec

smaZ viechno z novy_retezec »

Obrdzek 11: Ukol ,, Palindrom rekurentné “ ve Scratchi

Zdroj: vlastni zpracovdni
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Reeni ve Scratchi predstavuje vétsi vyzvu. Chatbot se v probshu vratil k
pojmenovavani né€kterych blokt jinym nazvem. Prvni iterace programu ale poskytuje slusnou
kostru, ktera se da rozvijet. Zprvu nas chatbot vybizi k pouziti ptikazt, jako

nastav [novy retezec] na (podretézec (retezec) od #2 do
#(délka (retezec) - 1))

, jenomze takovymi operacemi Scratch nedisponuje. Po upozornéni chatbot reaguje a
navrhuje problém vyfeSit vytvofenim nového fetézce po jednom znaku. Z kontextu jsem
pochopil, ze nas chatbot vybizi k pouziti datové struktury seznam, ktery nepatii mezi
nejpouzivané§i ve Scratchi a v zakladu jsou funkce spojené se seznamy ve Scratchi skryty.
Chatbot terminy seznam a fetézec zaméruje. I po upozornéni také neni schopen oSetfit vycisténi
dat ze seznamu po opakovaném spusténi, coz je prekazka, ktera zptisobuje chybné vysledky.
Musim ale ocenit téméf funkéni kostru programu. Sice byly nutné dodate¢né zasahy k oSetfeni

spravné funkcionality, ale struktura byla nosna.

2.1.10 Délitelé cisla pomoci pole

Zadani:

Délitel kladného celého cisla n je kladné celé ¢islo mensi nez n, které n déli beze zbytku.
Napis funkei, ktera vypo¢ita viechny délitele kladného celého &isla. Cislo bude predano funkci
jako jediny parametr. Funkce vrati seznam obsahujici vSechny spravné délitele jako svuj jediny
vysledek. Dokonci toto cviceni napsanim hlavniho programu, ktery demonstruje funkci tim, ze

precte hodnotu od uZzivatele a zobrazi seznam jejich spravnych délitelu.

scénafr pro  delitele  cislo
sk el Zadejte celé kladné Eislo:

smaz viechno z  delitele_seznam v
— nastav zadane cislo * na odpovéd

nastav i¥ na
o delitele zadane_cislo

[T EREL DL Délitelé Cisla spoj zadane_cislo spoj (EELN delitele_seznam
zbytek cislo déleno i

piidej i k delitele_seznam =

Obrdzek 12: Ukol ,, Délitelé cisla pomoci pole * ve Scratchi

Zdroj: vlasmi zpracovdni
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Tento ukol se zaméfuje na zakladni pouziti funkci a poli (seznamt). V pripadé Pythonu
chatbot opét vytvoril spravné formatovany, isporny a okomentovany kod, a tak se zamétfime
na tvorbu koédu dle instrukei ve Scratchi. V tomto pfipadé chatbot ani ve Scratchi nijak
nezavahal. Pti nasledovani presnych instrukci jsme se dostali ke spravnému vysledku. Oproti
predchozim ptikladim prace se seznamy se chatbot dokonce poucil a smazal predchozi seznam
na zacatku volani funkce, kterd vytvafi seznam novy. Scratch totiz pfi opakovanych spusténich

programu uchovava hodnoty v seznamu nezménéné, pokud hodnoty nevymazeme piikazem.

2.2 Analyza a porovnani programu

V této sekci se pokusim o souhrnnou analyzu toho, jakym zptisobem tvorba programt
a komunikace s chatbotem probihala. V prvni fadé musim vyzdvihnout velmi intuitivni
ovladani, zprostiedkované prostiedim, které se podoba klasickym chat aplikacim jako
Messenger nebo WhatsApp. V teoretické Casti prace jsme si vymezili vlastnosti dobrého kodu,
a pokud jde o programy v Pythonu vygenerované Al, vzdy pfis§la s naprosto bezchybnym
feSenim a pokud bylo tfeba néco dodatecné specifikovat, vystup Al korektné opravila. Pokud
je tedy tkol dobte formulovany a podobného rozsahu a obtiznosti jako ukoly v této praci,
v soucasné verzi Chat GPT 4o je vystup v Pythonu nedokonaly jen raritné.

Zajimavéjsi véci se dély pii snaze vytvorit ukol ve Scratchi. V souCasné verzi neni
ChatGPT schopen piimo vytvofit program v prostredi vizualniho programovaciho jazyka, a tak
vznikalo spousta nesrovnalosti ¢i chyb. Chatbot nam vygeneruje postup jak naskladat
programovaci bloky tak, aby vznikl program dle zaddni. Prvni problém nastal v lokalizaci.
ChatGPT 4o pracuje primarné s jazykovym modelem v angli¢tiné a nasledné vystup preklada
do Cestiny. Proto vznikaly nesrovnalosti v nazvech sekci bloki nebo operaci. ZkuSeného
uzivatele Scratche to nejspis§ nemusi rozhodit, ale ma pozorovaci zakyné se musela nad timto
silné zamyslet. Rozdilnost nazvi blokda je ale fekl bych mensi problém. V nékterych pripadech
si totiz chatbot vylozené vymyslel nékteré ve Scratchi neexistujici konstrukty. Vytvoreni
programu ve Scratchi bylo proto mnohem naro¢néjsi a Castéji byla nutné dalsi uprava. Nutno
ale zminit, ze v nékterych piipadech mé& schopnost chatbotu reagovat na mé pfipominky
ohromila. Predevsim v pfikladu ¢islo 7. Jiz veelku rozsahly program nefungoval spravné a po
upozornéni na nespravny vystup byl schopen rozeznat chybu v jednom bloku a sdm ji opravit.

Dalsi problém piedstavovalo fetézeni operaci, jelikoz Scratch vzdy umoziuje jen binarni
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operace a fetézeni téchto operaci je realizovani zanofovanim, coz nebyl chatbot schopen

reflektovat. Obecné nés ale vzdy chatbot minimaln€ navedl na spravné feseni.
2.3 Zhodnoceni vyukového potencialu

V piedchozi podkapitole jsem zhodnotil, jak si chatbot poradil s typickymi ptiklady
programovacich dloh. V této podkapitole na to ale nahlédneme ze strany vyukového potencidlu.
Moje sestienice se s prostiedim Chatu GPT szila velmi rychle. Moznost zcela individualni,
okamzité zpétné vazby je urCité skvéle vyuzitelny nastroj, obzvlast v disciplindch, které si
vyzaduji vétsi pozornost a Cas, jako je naptiklad programovani. Prace na programech v Pythonu
a ve Scratchi byly ale dva velmi rozdilné zazitky, pokud jde o vyukovy potencial. Ukoly
v Pythonu byl totiz chatbot schopen realizovat skvéle bez zadnych problému, coz vybizi
k zamysleni, jaky muze mit vibec takova spoluprace piinos. Pokud je Clovek silné vnitiné
motivovan a chce srozumitelné pochopit koncepty, chatbot je nenahraditelny spole¢nik. Mohu
ho pozadat o dodatecné vysvétleni, dalsi piiklady a s kazdym tématem muze stravit libovolné
Casu a prostoru. Silné vnitini motivace se néco naucit ale dle mé zkuSenosti nemusi byt typicka
vlastnost z4ka druhého stupné ZS. Moznost nechat ukol vyfesit chatbot za m& bude pro zaky
prilis lakava na to, aby to bez stanoveni novych pravidel nedélali. V tomto pifipadé nastava
problém, ze chatbot jakykoli ukol, ktery by v soucasné dobé realisticky byl pozadovan po zaku
druhého stupn& ZS, bez problémi vyfesi. A tak bude dle mého nazoru potieba zcela zménit
paradigma, jak na takovou vyuku nahlizime. Zadat Zakiim za domaci kol nékolik ptikladu, na
kterych si procvi¢i programovaci koncepty a nasledné kontrolovat jen vysledek, zfejmé ztraci
smysl. Minimalné v programovacim jazyku Python.

Zcela jiny pribéh jsem pozoroval s vyvojem programu ve Scratchi. Skutecnost, ze
v soucasné dobé neni chatbot schopen piimo vytvofit takovy program a navic vcelku casto
uvadi nepfesné instrukce, znamena, ze paradoxné spoluprace s nim muze mit vétsi vyukovou
hodnotu. To je i mij dojem z pozorovani prace mé sestienice. Byla nucena prozkoumat
jednotlivé instrukce, nasledovat pfesné algoritmus a vytvoreni programu vyzadovalo i jakési
vlastni objevovani a invenci. Pokud nastal zadrhel, mohu se chatbotu dotazat a ten mé navede
na feSeni, které ale nebyva dokonalé.

Napada mé proto né€kolik zmén nahledu na soucasnou vyuku programovani ve svété Al
Myslim si, Ze nastroje Al bude dobré limitovat pro zaky tak, aby vice pfipominaly ucitele. Tedy
aby méli déti do urcitého veéku pfistup pouze k takovym nastrojam, které nechavaji prostor pro

uceni, objevovani a nevygeneruji okamzité vysledek. Jiny pfistup by mohl byt v zaméfeni na
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vysvétlovani konceptd a traveni vice Casu v realném svété. V takovém piipadé by pro zaka
nebyl hlavnim ukolem kus kédu, ale naptiklad prezentovani jednotlivych programovacich
konceptt, vice diskuze a podobnych metod. Dalo by se také polemizovat o tom, ze bychom
mohli jako ucitelé vyzadovat feseni slozitéjSich problému, které by byly uz prili§ obtizné i pro
Al ale obavam se, Ze bychom velmi brzy narazili na limity lidského téla a naopak staly rist

schopnosti Al
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Z.avér

V ramci teoretické Casti jsem vymezil hlavni pojmy souvisejici s vyuzivanim Al v rdmci
vyuky programovani na zdkladnich Skolach. Bylo uvedeno nekolik definic Al a také jeji historie
v kontextu vzdélavani. Nasledné jsme s pomoci relevantnich zdroju charakterizovali vyhody,
nevyhody a prilezitosti uzivani Al ve vyuce. Zminil jsem riizné metody a nastroje, které mohou
byt dulezité v dobeé Al Vénovali jsme se také specifikim vyuky programovani a provazanosti
s Al nastroji.

Stézejni Casti prace byla prakticka Cast, ve které jsem na zakladé Al vygenerovanych
programovacich tloh analyzoval vyukovy potencial vyuziti t€chto nastroji. Pro mne hlavnim
vychodiskem je, Ze je to nastroj ohromné napomocny, ale ve vztahu k didaktickému potencidlu
bude tfeba vyrazn€ zmeénit paradigma, jak viibec o vyuce programovani premyslime. Programy
v programovacim jazyce Python totiz Al chatbot vygeneruje velmi kvalitné téméf bez vyjimek.
Na druhou stranu, ve vizudlnim programovacim jazyce Scratch zatim Al neni schopna
vygenerovat vysledek perfektné€ a velka ¢ast prace zistava na uzivateli. Z didaktického hlediska
proto vidim vétsi potencial v interakci se Scratchem. Na zakladé zkuSenosti z prubéhu prace
jsem tedy zhodnotil vyukovy potencial t€chto nastroji a nastinil scénafe, ve kterych bude

interakce zéka s Al ve vyuce programovani vhodna. Cile prace byly tedy za me splnény.
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Priloha 1 — Chat GPT 40 vygenerované kody v Pythonu

# Program, ktery poZadad uZivatele o zadédni jména a pozdravi ho

# PoZzadéme uZivatele o zadéni jména

Jjmeno = input ("Zadejte své jméno: ")

# Odpovime zpravou s pozdravem

print ("Ahoj, " + Jjmeno + "!")

# Program, ktery precte délku a Sirku farmétrského pole a
zobrazi plochu v hektarech

# PoZadéme uZivatele o zadéni délky a Sitky pole v metrech

delka = float (input ("Zadejte délku pole v metrech: "))

sirka = float (input ("Zadejte Sirku pole v metrech: "))

# Vypocitédme plochu pole v metrech &tverecnich

plocha metru ctverece = delka * sirka

# Prevedeme plochu z metru c¢tverecnich na hektary (1 hektar =
10,000 metrt c¢tverecnich)

plocha hektaru = plocha metru ctverece / 10000

# Zobrazime plochu pole v hektarech

print ("Plocha pole je:", plocha hektaru, "hektaru")




# Program, ktery vypocita index télesné hmotnosti (BMI)

# PoZadéme uZivatele o zadéni vysSky v metrech a véhy v
kilogramech

vyska = float (input ("Zadejte svou vysku v metrech: "))

vaha = float (input ("Zadejte svou vadhu v kilogramech: "))

# Vypocitame BMI podle vzorce

bmi = vaha / (vyska * vyska)

# Zobrazime BMI

print ("Vase BMI je:", bmi)

# Program, ktery urc¢i, zda je zadané ¢islo sudé nebo liché

# Pozadame uzivatele o zadéni celého c¢isla

cislo = int (input ("Zadejte celé cislo: "))

# Zjistime, zda je ¢islo sudé nebo liché
if cislo & 2 ==

print ("Cislo", cislo, "je sudé.")
else:

print ("Cislo", cislo, "je liché.")




# Program, ktery urc¢i roc¢ni obdobi podle zadaného data

# Funkce pro urc¢eni roc¢niho obdobi
def urcit obdobi (mesic, den):

if (mesic == "brezen" and den >= 20) or (mesic in
["duben", "kvéten"]) or (mesic == "cCerven" and den < 21):

return "jaro"

elif (mesic == "cCerven" and den >= 21) or (mesic in
["Cervenec", "srpen"]) or (mesic == "zari" and den < 22):

return "léto"

elif (mesic == "z4ri" and den >= 22) or (mesic in

["fijen", "listopad"]) or (mesic == "prosinec" and den < 21):

return "podzim"

elif (mesic == "prosinec" and den >= 21) or (mesic in
["leden", "Unor"]) or (mesic == "brezen" and den < 20):

return "zima"
else:

return "Neplatné datum"

# PoZadéme uZivatele o zadéni mésice a dne
mesic = input ("Zadejte nazev mésice: ") .lower ()

den = int (input ("Zadejte den v mésici: "))

# Urcime rocni obdobi

obdobi = urcit obdobi (mesic, den)

# Zobrazime roc¢ni obdobi

print ("Ro¢ni obdobi je:", obdobi)




# Program, ktery urci, zda je zadany retézec palindrom

# Pozadame uzivatele o zadédni tretézce

retezec = input ("Zadejte retézec: ")

# Inicializujeme proménnou pro zpetny retézec

retezec zpetne = ""

# PouZijeme cyklus k vytvoreni zpétného tetézce
for znak in retezec:

retezec zpetne = znak + retezec zpetne

# Porovname puvodni a zpétny retézec
if retezec == retezec zpetne:

print (f"Reté&zec '{retezec}' je palindrom.")
else:

print (f"Ret&zec '{retezec}' neni palindrom.")




# Program, ktery prevede bindrni ¢islo na ¢islo v desitkové
soustave

# Pozadame uzivatele o zadéani bindrniho c¢isla

binarni cislo = input ("Zadejte binarni c¢islo: ")

# Inicializujeme proménnou pro desitkové c¢islo

desitkove cislo = O

# Inicializujeme proménnou pro pozici ¢islice

pozice = 0

# Projdeme kaZdou ¢islici v bindrnim ¢isle od konce
for cislice in binarni cislo[::-1]:
# Prevedeme ¢islici na celé ¢&islo

cislice = int(cislice)

# Vypocitédme hodnotu ¢islice v desitkové soustavé a
pricteme ji k vysledku

desitkove cislo += cislice * (2 ** pozice)

# ZvySime pozici o 1

pozice += 1

# Zobrazime ekvivalentni desitkové c¢islo

print ("Desitkové ¢islo je:", desitkove cislo)







def je palindrom(s):

"""Rekurzivni funkce, kterd urc¢i, zda je retézec
palindrom."""

# Prazdny retézec nebo fretézec s jednim znakem Jje
palindrom

if len(s) <= 1:
return True

# Pokud prvni a posledni znak nejsou stejné, neni to
palindrom

if s[0] !'= s[-1]:
return False

# Rekurzivni volani pro zbytek ¥Yetézce bez prvniho a
posledniho znaku

return je palindrom(s[1l:-1])

def hlavni program() :

"""Hlavni program, ktery precte retézec od uzZivatele a
urci, zda je palindrom."""

retezec = input ("Zadejte retézec: ")
if je palindrom(retezec):

print (f"Reté&zec '{retezec}' je palindrom.")
else:

print (f"Ret&zec '{retezec}' neni palindrom.")

if name == " main ":

hlavni program()







