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Uvod

VSeobecné informacie

Rychle transformdcie pohdfnané umelou inteligenciou (Al) si vyZaduju rovnako
dynamicku vzdeldvaciu reakeiu. V tejto suvislosti sa rozvoj systému rychlych inZinierskych
zruCnosti (PES), ktory integruje kompetencie Al a poskytuje flexibilny ramec odborne;

pripravy, stava kli€ovou prioritou modernych vzdeldvacich systémov.

Umeld inteligencia uZ formuje spdsob, akym sa ulime, pracujeme a spoloCensky
interagujeme. Gramotnost’ v oblasti umelej inteligencie vSak zostdva nizka, najma
medzi mladymi ludmi vstupujicimi na trh prdce. Mnohym chyba zdkladné pochopenie
toho, ako umeld inteligencia funguje, ako ju kriticky a eticky pouZivat a ako méZe

ovplyvnit ich osobnu a profesiondlnu budicnost.
V tejto suvislosti sa ramec Prompt Engineering Skills (PES) zameriava na:

* Podporovat’ formovanie vSeobecnej kultiry porozumenia umelej inteligencii medzi
Studentmi, stdZistami a osobami, ktoré sa vzdeldvaju cely Zivot, najmd medzi
mladeZnickymi subjektmi a znevyhodnenymi mladymi ludmi;

* Integrovat’ zru€nosti digitalneho a kritického myslenia do vzdelavacieho
procesu naprie€ odbormi a do pracovného prostredia;

* Podporovat flexibilny, modularny a prispésobivy rdmec schopny reagovat na
rozmanité potreby Studentov;

* Zabezpelit vzdeldvaciu inkluziu, aby vSetky socidlne skupiny vrdtane mladeze zo

znevyhodneného prostredia mali rovnaky pristup ku kvalitnému vzdelavaniu.



UCel usmernenia

Tato smernica poskytuje metodologicky ramec pre vzdelavacie inStitucie, Skolitelov,
tvorcov politik a vyvojérov u€ebnych osnov s cielom:

l.Zaviest’” zakladné koncepty umelej inteligencie do vzdelavacieho procesu
pristupnym a praktickym sposobom;

2.Navrhnit flexibilné pedagogické principy, prisposobitelné r6znym vzdelavacim
kontextom (formalnemu, neformalnemu, odbornému);

3.Podporovat rozvoj prierezovych zru€nosti: kritické myslenie, digitdlna etika, spolupraca,
kreativita a prispdsobivost;

4.Podporovat’ inkluzivny pristup, citlivy na kultirne, socidalne a vzdelavacie
rozdiely;

5.Zosuladit vzdelavacie stratégie s realitou trhu prace s déorazom na zru€nosti
pripravené na budicnost.

Struktira usmernenia

o Cast' 1 - Prehlad PES a ich vyznam pre rozvoj, zamestnatelnost a inkliziu mladeZe
(ADI+ASDIT)

o Cast 2 - Stratégie pre zallenenie PES do metéd NFL a PBL vrétane planov hodin a
aktivit (CCSS TEI)

o Cast 3 - Pokyny k pouZivaniu medidlnych ndstrojov (humor, vizudlne prvky, rozpravanie
pribehov) na zvySenie putavosti uCenia (PRAMMER)

o Cast 4 - Tipy na prispésobenie rémca pre rézne skupiny mlddeZe, zabezpelenie
inkluzie a relevantnosti (CBKA)

Prijatim tohto rémca Prompt Engineering Skills méZu pedagdgovia premenit triedu na
priestor na pripravu na spoloCnost’ rozSirend o umelud inteligenciu, kde je kaZdy mlady
Clovek opravneny rozumiet technolégidm, pouZivat'ich a zodpovedne vytvarat.



Zékladné pedagogické principy ramca rychlych inZinierskych
zruCnosti (PES)

Aby sa Studenti efektivne pripravili na spolo€nost’ integrovani s umelou inteligenciou,

rémec Prompt Engineering Skills (PES) je zaloZeny na piatich kli€ovych pedagogickych

principoch. Tieto principy podporuju holisticky, inkluzivny a na budicnost’ orientovany

vzdelavaci pristup, ktory je navrhnuty tak, aby rozvijal technické aj ludské kompetencie.

Ni

Princip

Aplikacia gramotnosti v
oblasti umelej
inteligencie

Dizajn zamerany na
Studenta

Posilnit aktivne
zapojenie a autonémiu

Kritické myslenie o
ulohe umelej
inteligencie v
spolo¢nosti

Modularna a
flexibilna struktura

Umoznit prispdsobenie
sa réznym kontextom a
potrebam

Vlastny obsah s umelou
inteligenciou pre rézne
urovne a sektory

Interdisciplinarne
vzdelavanie

Podporovat myslenie v
realnom svete a
naprie¢ oblastami

Projekty zamerané na
umelud inteligenciu a
klimu, etiku, média atd.

Inkluzia a
pristupnost

Zabezpecit rovnost a
prilezitosti pre
vSetkych Studentov

Pristupné vzdelavanie v
oblasti umelej
inteligencie pre
nedostatocne
zastupené skupiny

Etické pouzivanie
umelej inteligencie

Podporovat
zodpovedné pouzivanie
technoldégii
zameranych na Cloveka

Povedomie o
predsudkoch, etika
udajov, digitalne
obcianstvo




Sudprava implementacnych nastrojov

Tato Cast ponidka praktické ndstroje, zdroje a priklady na podporu pedagdgov, Skolitelov a
inStitdcii pri implementécii rdmea Prompt Engineering Skills. Stubor ndstrojov je navrhnuty s
ohladom na prispésobivost’ a umoZnuje kontextualizéciu vo formdalnom aj neformdlnom
vzdeldvacom prostredi. Modularne uCebné osnovy pomdhaju postupne integrovat
gramotnost'v oblasti umelej inteligencie naprie€ droviiami vzdeldvania a formdtmi odborne;j

pripravy. NiZSie je uvedend vzorovd moduldrna Struktira:

Uroveri 1: Povedomie o umelej_inteligencii (tvod)

o Co je to umeld inteligencia? (zakladné pojmy a histéria)
* KaZdodennd umeld inteligencia (odporiCacie systémy, hlasovi asistenti)

* Uvod do digitalnych dat a algoritmov

Urovefi 2: Pochopenie umelej.inteligencie (stredne pokro€ily)

* Strojové uCenie a rozhodovacie stromy (vizudlne simulacie)
* Skreslenie udajov a spravodlivost

* Ul vo svete prdace (kariérne dosledky)

Uroveri 3: Al v praxi (pokro€ild)

* Aplikécia pokroCilych generativnych ndstrojov umelej inteligencie na podporu kreativity,
komunikécie a rieSenia problémoy;
* Etické pouZivanie umelej inteligencie vo vyskume a tvorbe obsahu

* Navrh projektov s vyuZitim umelej inteligencie (mini-hackathony, tvorba rieSeni)

KaZdy modul obsahuje:
* Ciele vzdeléavania
* Navrhované aktivity
* Metddy hodnotenia

* PoZadované digitdlne nastroje alebo platformy



Sablény vzdelavacich aktivit

Priklad 1 - Etické diskusia o umelej inteligencii pri prijimani zamestnancov

Ciel: Rozvijat kritické myslenie a etické uvazovanie

Priprava: Rozdelte triedu do skupin - manazéri ludskych zdrojov, vyvojari umelej
inteligencie a uchddzali o zamestnanie

Uloha: Diskutovat o tom, &i by mala umeld inteligencia robit rozhodnutia o ndbore
zamestnancov

Pomadcky: Snimky, karticky s rolami, pracovny list s reflexiou
Priklad 2 - Vytvorte si vlastny systém odporicani (bez kédu)

» Ciel: Pochopit, ako algoritmy pouZivaju déta
* Nastroje: Tabulky Google alebo Scratch

* Uloha: Studenti zadévaiju preferencie a simuluji odpori€ania filmov/hudby
Priklad 3 - Vyzva v oblasti komunikacie s aplikovanou umelou inteligenciou

* Ciel: Rozvijat schopnost efektivne a eticky komunikovat so systémami umelej inteligencie
s cielom generovat zmysluplny, inkluzivny a kontextovo uvedomely obsah.
Uloha: PouZite pristupné ndstroje, ako napriklad ChatGPT alebo Canva Al, na vytvorenie
obsahu v rémci Specifickych obmedzeni - ako je zachovanie dctivého ténu,
zabezpeClenie faktickej presnosti a rieSenie spoloCensky relevantnej témy. Toto cvienie
podporuje kreativitu aj zodpovednost, najméd u mladych ludi NEET a 0séb so zdravotnym
postihnutim, ktori méZu Celit prekézkam v digitélnej ucasti.




Monitorovanie a vplyv

Robustné stratégia monitorovania a hodnotenia (M&E) je nevyhnutnd na zabezpelenie toho,
aby rémec Prompt Engineering Skills (PES) nielen poskytoval obsah, ale aj posilfioval
Studentov praktickymi zru€nostami, etickym porozumenim a dlhodobou zamestnatelnostou.
Této Cast opisuje, ako posudit vplyv, zabezpelit' neustéle zlepSovanie a zosuladit’ usilie o

gramotnost'v oblasti umelej inteligencie s potrebami Studentov a cielmi celého systému.

V kontexte gramotnosti v oblasti umelej inteligencie pomdaha

monitorovanie odpovedat na klu€ové otazky:

- Rozvijaju si Studenti kritické chdpanie umelej inteligencie?
- Je obsah inkluzivny, pristupny a relevantny pre vSetky skupiny Studentov?

- St pedagégovia vybaveni na efektivne poskytovanie modulov umelej inteligencie?

- Ovplyviuju kompetencie suvisiace s umelou inteligenciou vysledky zamestnatelhosti?




Navrhované ukazovatele

NiZSie su uvedené indikdtory SMART (Specifické, meratelné, dosiahnutelné, relevantné,

Casovo ohraniCené) pre implementdciu rychlych inZinierskych zru€nosti:

Kvantitativne ukazovatele

* dvadsatminutovy video tutoridl pre mladdeZnicke subjekty a 1 dvadsatminidtovy video
tutoriél pre znevyhodnenych mladych ludi.

* 100 zobrazeni videondvodu pre mladdeZnicke subjekty

e 200 zobrazeni tutoridlu pre znevyhodnend mladez

* ] testovanie video tutoridlov a pedagogickej stratégie Prompt Engineering Skills

e 25 mladych lfudi zu€astnenych na testovani/Skoleni (5 na partnera) - 25 pracovnikov s
mladeZou zu€astnenych na testovani/Skoleni (5 na partnera)

* 50 odpovedi z prieskumu od u€astnikov, ktori poskytli spatni vézbu k ndvodom (10 na
partnera)

e 1. Vyvinutéd, distribuovand a spristupnend pedagogickd stratégia pre rychle inZinierske
zru€nosti so 4 klu€ovymi Castami

* Kurz Promptne inZinierske zru€nosti distribuovany 100 mlddeZnickym subjektom

* K programu Promptne inZinierske zru€nosti pristupovalo 100 divékov

e 60 pracovnikov s mladeZou, mladeZnickych subjektov a organizécii implementujicich

pedagogicky rdmec Prompt Engineering Skills poCas prvej fézy projektu

Kvalitativhe ukazovatele

* Spatnd vazba od mladeZnickych subjektov, pracovnikov s mladdeZou a znevyhodnenych
mladych ludi tykajuca sa jasnosti, relevantnosti a dostupnosti dvoch 20-mindtovych
videondvodov prostrednictvom interného testovacieho Skolenia.

* Vzdjomné hodnotenia a odborné hodnotenia video tutoridlov, posudzujice ich
pedagogickd sprévnost’ a uCinnost’ pri zvySovani gramotnosti v oblasti umelej
inteligencie.

* Hodnotenie pedagogického rémca Prompt Engineering Skills (PES) expertmi z
mléddeZnickeho sektora a vzdeldvacimi Specialistami so zameranim na adaptabilitu,
kreativitu a pouZitelnost.

e Spatnd vazba od pracovnikov s mladeZou, mlddeZnickych subjektov a uCastnikov o
praktickosti a prispésobivosti pedagogického rdmca Prompt Engineering Skills (PES).

* Spatnd vézba od ulastnikov o efektivnosti nadndrodnych projektovych stretnuti
(osobnych aj virtudlnych) pri zlepSovani koordinécie, spoluprdce a organizacie

pracovnych postupov.



Cast'l.

Prehlad PES a ich
vyznam pre rozvoj,
zamestnatelnost a
inkldziu mladeze

Prompt Engineering Skills (PES) oznaCuje Struktdrovany a flexibilny pristup
k vzdeldvaniu, ktory posilfiuje Studentov zru€nostami, vedomostami a
zmySlanim potrebnymi na to, aby prosperovali v rychlo sa meniacom svete
infegrovanom s umelou inteligenciou. Prompt Engineering Skills vo svojej
podstate uprednostiuje relevantnost, dostupnost a prispésobivost, vdaka

Comu je klu€Covym néstrojom pre rozvoj mlddeZe a socidlne zaClenenie.



1. Uvod
1.1 Kontext rychlych technologickych zmien

Umeld inteligencia (Al) sa stala jednou z najdéleZitejSich sil v priemysle, spoloCnosti a vo
vzdelavani. Podla udajov zverejnenych Svetovym ekonomickym férom (2023) sa oCakdva, Ze
do roku 2030 bude technoldgie Al pouZivat viac ako 75 % populécie. Tato tendencia
prirodzene zmeni pracovné miesta, komunika€né kandly a dokonca aj poZadované zru€nosti.
Al ako prelomovy faktor so svojimi ndstrojmi, ako su asistenti spracovania prirodzeného jazyka

a odporu€acie systémy, meni spdsob, akym mladi ludia ziskavaju vedomosti (UNESCO, 2019).

Zéroven vytvaranim urCitych prileZitosti tieto ndstroje zdroven zhorSuju nerovnosti. Napriklad
mladi ludia klasifikovani ako NEET a pochédzajici zo znevyhodneného prostredia (migrantské
prostredie, osoby so zdravotnym postihnutim, obyvatelia vidieckych oblasti atd.) su v désledku
tychto transformdcii vystaveni riziku vyli€enia. (OECD, 2024). Bez cielenych intervencii riskuju
tieto skupiny, Ze v rozvijajucej sa ekonomike riadenej umelou inteligenciou zostanu pozadu, €o

posilni cykly nezamestnanosti a socidlnej marginalizacie.

Na druhej strane, Prompt Engineering Skills (PES) je inovativnou pedagogickou reakciou na
tieto vyzvy. Cielom PES je poskytnit' mladym fudom gramotnost' v oblasti umelej inteligencie,
kritické myslenie a etické uvaZovanie. Na rozdiel od tradi€nych pristupov sa PES zameriava na
to, ako [udia komunikuji v rdmci systémov umelej inteligencie a ako méZeme umoZnit
Studentom vyuZivat umelu inteligenciu ako kreativny néstroj, zodpovedni inovdciu a rieSenie
problémov. (Selhorst & Perez, 2024).




1.2 Potreba PES (zruCnosti rychleho inZinierstva)

Prompt Engineering je zdkladnym kamefiom umelej inteligencie kvéli rasticej zdvislosti od
pouZivania systémov umelej inteligencie. PES je v istom zmysle umenim Struktdrovania
efektivnych interakcii s modelmi umelej inteligencie. To ho stavia do kritickej pozicie z
hladiska ~ zamestnatelnosti.  Zamestndvatelia  navySe  uprednosthuji  Coraz  viac
zamestnancoy, ktori su kompatibilni s efektivnym, kritickym a etickym pouZivanim systémov

umelej inteligencie. (Grand View Research, 2025).

Na ilustraciu niektorych oblasti aplikacii umelej inteligencie:

» V zdravotnictve sa umeld inteligencia pouZiva na diagnostiku, Co
vyzaduje, aby odbornici zodpovedne interpretovali vystupy.

e V médidch a komunikécii sa umeld inteligencia uplatfiuje pri tvorbe
obsahu, €o si vyZaduje zruCnosti v oblasti hodnotenia zaujatosti a
zabezpeCovania inkluzie (Buckingham, 2003).

e Vo vzdelavani sa chatboty s umelou inteligenciou a douCovacie
systémy spoliehaju na dobre navrhnuté pokyny, aby poskytovali presné

a personalizované vzdeldvacie zaZitky.

Tuto potrebu pripravit' mlddez prostrednictvom vzdeldvania a zaroven
pouzivat' ndstroje umelej inteligencie na kritické spochybnovanie,
vnimanie zodpovednosti, fransparentnosti a zaujatosti zdéraznili aj Etické
usmernenia Eurdpskej komisie pre déveryhodnu umeld inteligenciu (2019).
PES je teda viac nez len digitélna zru€nost, ale kompetencia, takpovediac

most, ktory zahfha etickd, obCiansku a socidlnt zodpovednost.
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1.3 Rozsah a ucCel tohto dokumentu
Cielom tejto sekcie je:

1. Definovat rdmec PES a zaradit ho do SirSich vzdelavacich priorit.

2.Zdéraznit’ jeho ulohu pri rieSeni problémov v oblasti rozvoja mlddeZe vratane
nedostatkov v zru€nostiach, nezamestnanosti a vyluCenia.

3.Preukézat'sulad s trendmi na trhu prace a poZiadavkami na zamestnatelnost.

4. Poskytnut’ praktické a politicky orientované odporiCania pre za€lenenie VSZ do
systémov vzdelavania a odbornej pripravy.

Tymto spdsobom stavia PES do pozicie pedagogickej inovacie aj stratégie socidlneho
zaClenenia.

2. Definovanie ramca PES

2.1 Co su to zru€nosti rychleho inZinierstva (Prompt Engineering Skills)?

Prompt Engineering Skills (PES) oznaCuje Struktirovany rdmec zaloZeny na kompetencidch,
ktory umoZnuje Studentom navrhovat, zdokonalovat' a hodnotit interakcie medzi Clovekom a
umelou inteligenciou. PES integruje:

* Gramotnost’ v oblasti umelej inteligencie (zdkladné znalosti systémov, algoritmov a
aplikacii umelej inteligencie).

e Kritické myslenie a etika (schopnost hodnotit’ vystupy z hladiska spravodlivosti,
inkluzivnosti a spolahlivosti).

* Aplikovand kreativita (vyuZivanie umelej inteligencie na rieSenie problémov, inovécie a
tvorbu vedomosti).

SkutoCnosti je PES umenim pripravit’ Studentov na kladenie sprévnych otazok spravnym
6sobom. To znamend, Ze namiesto toho, aby sa Student vySkoleny v PES ndstroju spytal
NapiSte Clanok o zmene klimy”, uvedomil by si déleZitost Specifikdcie, kontextualizacie a
tického povedomia a poloZil by nasledovné: ,NapiSte 1000-slovny €lanok na tému zmeny
klimy, ktory obsahuje 3 priklady z Turecka a je zrozumitelny pre mladych ludi. Zdéraznite
rieSenia qj rizika.”

1
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2.2 Klicové charakteristiky: Flexibilita, inkluzivnost, relevantnost pre umelu
inteligenciu

Tri klu€ové ur€ujice charakteristiky PES:

1. Flexibilita: Prispdsobitelné formalnemu vzdelavaniu (Skoly), neformalnemu vzdelavaniu
(mlddeZnicke centrd, mimovlddne organizacie) a odbornému vzdeldvaniu. Moduly je
moZzné Skalovat a prispdsobit potrebdam Studentov (Resnick, 2017).

2.Inkluzivnost: ZabezpeCuje rovnaky pristup pre znevyhodneni mladez. Medzi poskytované
prileZitosti patria hybridné moZnosti, viacjazyCné sluZzby a asistentné technolégie pre
Studentov so zdravotnym postihnutim (Colker, 2013).

3.Relevantnost’ umelej inteligencie: Priamo suvisi s redlnym vyuZivanim umelej inteligencie,

prepdja vzdelavanie v triede s poZiadavkami trhu prace a obCianskou angaZovanostou
(OECD, 2024).

2.3 Rychle inZinierske zru€nosti verzus tradi€né u€ebné osnovy

e x . Rychle inzinierske zruénosti
Rozmer Tradiéné uc¢ebné osnovy
(PES)
. Aplikovana gramotnost, etika a
Zameranie na - , i . .
. Staticky prenos znalosti kreativita v oblasti umelej
vedomosti . : .
inteligencie
Metdéda , . Zamerané na Studenta,
. Zamerané na ucCitela . .
vyucby zaloZené na projektoch
, . ) . Urcené pre marginalizovanych
Inkluzivnost Obmedzena adaptacia N Lo
a réznorodych Studentov
_— Silné prepojenie medzi umelou
Prepojenie . . . . .
. Slabé zarovnanie inteligenciou a
trhu prace o
zamestnatelnostou
Déraz na v . Kritické myslenie, spolupraca,
N . Pamat a reprodukcia - y. p P
zruénosti rieSenie problémov

Toto porovnanie ukazuje PES ako transformalny rédmec premostujici priepast’ medzi

vzdeldvanim a vyvijajucim sa svetom prace.



3. Rozvoj mladeZe vo veku umelej inteligencie

3.1 Rozdiely v zru€nostiach medzi mladymi ludmi

Udaje Eurostatu ziskané v roku 2023 naznaCuji, Ze priblizne 42 %

eurdpskej mlddeZe vo veku 16 - 24 rokov mé iba zdkladné alebo menej
zdkladné digitalne zru€nosti. Tento rozdiel je eSte vacSi medzi migrantmi
a mladdezou z vidieka, pretoze pristup ku kvalitnému digitdlnemu
vzdeldvaniu je obmedzeny (UNESCO a UNDP, 2024).

Sluzby zamestnanosti v oblasti zamestnanosti (PES) prichddzaju na scénu
ako reakcia na rieSenie tejto medzery tym, Ze vybavuji mladych ludi
zruCnostami zameranymi na buduicnost’ a premostuju priepast’ medzi

digitdlnou gramotnostou a gramotnostou v oblasti umelej inteligencie.
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3.2 Vyzvy: Status NEET, pred€asné ukonCenie Skolskej dochadzky,
nezamestnanost’

o NEET (mlddeZ, ktord nie je v procese vzdeldvania, zamestnania alebo
odbornej pripravy): V EU je do tejto skupiny zaradenych viac ako 9
milisnov  mladych  fudi. Celia  vy$8iemu riziku dlhodobe;j
nezamestnanosti (ETF, 2024).

e Pred€asné ukonCenie Skolskej dochadzky: PES premostuje
nedostatok informdcii pomocou prihlaSok.

* Nezamestnanost: Nezamestnanost mladych [ludi zostava v
niekolkych Statoch EU nad 14 % (OECD, 2024). V tomto ohlade
verejné sluZzby zamestnanosti zvySuju Sance na zamestnatelnost
integraciou technickych zru€nosti suvisiacich s rozvijajucimi sa trhmi
prdce.

3.3 Uloha rychlych inZinierskych zru€nosti v rozvoji mladeZe

PES buduje déveru v digitdlne zruCnosti a zru€nosti v oblasti umele;
inteligencie.

Podporuje spolupracu vo formdlnych aj netradi€nych Styloch uCenia.
Pomdha zabezpelit, aby mladi ludia kriticky hodnotili vplyvy umelej
inteligencie na sukromie, ludské préava a demokraciu. (Eugé komisia,

2




4. PES a zamestnatelnost’
4.1 Prechod zo Skoly do prace

Jednou z najvéCSich vyziev pre mladych ludi je prechod zo Skoly do zamestnania.
Zamestndvatelia si Casto vSimaju nesilad medzi zru€nostami absolventov a poZiadavkami
na pracovisku. SluZby zamestnanosti v oblasti zamestnanosti (PES) pomdhaju preklenut tato
priepast” integrdciou projektovych skusenosti, ako su hackathony, simulécie a supravy
néstrojov umelej inteligencie, do vzdeldvacich prostredi. Tieto pristupy poskytuju Studentom

praktické skisenosti pred vstupom na trh préce (Resnick, 2017).

4.2 Zavadzanie zruCnosti 21. storoCia (gramotnost v oblasti umelej inteligencie,
etika, spolupréca)

Komunikécia, digitdlna gramotnost a spolupraca si zdkladnymi kamefimi zamestnatelnosti
podla Udajov z Eurdpskeho zoznamu klu€ovych kompetencii pre celoZivotné vzdelavanie

ziskanych v roku 2018.

Gramotnost’ umelej inteligencie je klu€ova z hladiska pochopenia skreslenia, aplikécii a
algoritmoyv.
Etika je dalSim hlavnym prvkom podporujicim zodpovednost, inkluzivnost' a spravodlivost’ pri

pouZivani umelej inteligencie.

Spolupréca je poslednym, ale nie najdéleZitejSim prvkom pri podpore timovej préce pri

inovdcii a rieSeni problémov.
4.3 Ako sa rychle inZinierske zru€nosti zhoduju s trendmi na trhu préace

Podla sprévy o budicnosti pracovnych miest (Svetové ekonomické férum, 2023) vznikne do
roku 2030 na celom svete pribliZzne 97 miliénov novych pracovnych miest v désledku
rasticeho vyuZivania umelej inteligencie. Tato obrovskd zmena sa prejavi najma v analyze
udajov, digitalnej transformdcii a vyvoji umelej inteligencie. Zaroveh méZe dojst k strate 85

miliénov pracovnych miest, ak sa mladi [udia nepreSkolia (Grand View Research, 2025).

V tomto bode je déleZitost PES opat nevyhnutnostou, pretoZe je v silade s potrebami trhu

prace tym, Ze pripravuje odbornikov na:

e ZmieSané ulohy v oblasti spolupréce Cloveka a umelej inteligencie;

* Podnikatelské prileZitosti riadené umelou inteligenciou;

* Zodpovednd digitélna inovdcia, zabezpelenie udrZatelného rastu.
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5. Podpora inkluzie prostrednictvom rychlych inZinierskych zru€nosti

5.1 Strukturélne bariéry, ktorym Eelia marginalizovani mladi ludia (pohlavie,

geografia, zdravotné postihnutie)

Inklizia zostdva vyznamnou vyzvou v eurdpskych vzdeldvacich systémoch, najma pre
mladych ludi, ktori st znevyhodneni z dévodu geografickej polohy, pohlavia, zdravotného
postihnutia alebo socioekonomickych faktorov. Spréva organizacie Eurochild z roku 2024
zhrnula poznatky obCianskej spoloCnosti v 26 krajindech a zdéraznila, Ze deti Zijuce v
chudobe, rémske komunity, rodiny migrantov a deti so zdravotnym postihnutim maju
nerovnaky pristup ku kvalitnému vzdelaniu. Medzi tieto bariéry patria skryté ndklady na
vzdelavanie, diskriminaCné umiestfiovanie do Specidlnych $kél, ked to nie je potrebné, a
nedostatoCnd psychosocidlna podpora. Tieto vyzvy nelimerne postihuji mladych fudi z
vidieckych oblasti alebo z menSinového prostredia, najmé tam, kde su pritomné aj jazykové

bariéry a Strukturélne nedostato€né financovanie.

Digitdlne vyluCenie tieto nerovnosti eSte viac zintenzivhuje. Napriek digitalizacii poCas
pandémie COVID-19 a po nej mnohi znevyhodneni Studenti trpeli eSte viac v suvislosti s
online alebo zmieSanymi vzdeldvacimi modelmi. Patrili sem: nedostatok infraStruktary,
digitalnej gramotnosti a pedagogickej podpory v komunitdch s nedostatoCnym rozpoCtom.
Aj ked' st zariadenia k dispozicii, Studenti so zdravotnym postihnutim Casto Celia problémom
s pristupnostou v désledku zle navrhnutych platforiem a nedostatku inkluzivnych vyu€ovacich

postupov.

Vzostup vzdeldvacich néstrojov zaloZenych na umelej inteligencii prindSa nové moZnosti, ale

musime si ddvat’ pozor aj na jej potencidlne rizikd. Prehlad udlohy umelej inteligencie v

inkluzivnom vzdeldvani poznamendva, Ze hoci umeld inteligencia méZe podporovat

personalizdciu a asistenné uCenie, jej nerovnomerné prijatie v bohatSich a chudobnejSich
olach méZe tieto rozdiely prehlbit. Rovnost'v pristupe a odbornej priprave uCitelov zostéva
evwhnutnd, ok mé vzdeldvanie podporované umelou inteligenciou prospiet’ vSetkym

tudentom, a nielen tym v privilegovanych prostrediach.



5.2 Rychle inZinierske zruCnosti pri podpore mladeZe z vidieckych,

migrantskych a romskych komunit

Program Prompt Engineering Skills (PES) predstavuje vyznamny prislub pre podporu
marginalizovanej mladdeZe ako adaptivny a na Studenta zamerany pristup. Obzvl&St délezZité
pre projekt Humorize je, ako mdZe PES integrovat interaktivne prvky, ako je rozpravanie

pribehov, humor a digitalna dostupnost, aby oslovil aj vylu€ené skupiny.

Jednym z prikladov tohto potencidlu je JsStories, interaktivny vzdeldvaci ndstroj vyvinuty na
vyuCbu programovania migrantov a ute€encov v Belgicku. Platforma kombinuje pribehy zo

skuto€ného Zivota od nedostatoCne zastipenych Studentov s pedagogickym postupom

zaloZenym na PRIMM, o umoZfiuje Studentom rozvijat’ poCitaCové zru€nosti a zaroven vidiet

svoje vlastné skusenosti odrdZajluce sa v obsahu. Ukdzalo sa, Ze této kontextovd vzdelavacia
skusenost’ zvySuje zapojenie a zniZuje mieru predCasného ukonCenia Skolskej dochddzky

medzi mladymi fudmi z marginalizovaného prostredia.

Podobne méZu ndstroje umelej inteligencie dynamicky podporovat’inkliziu tym, Ze reaguju
na jozykové a kognitivne potreby Studentov. Komplexnd Stidia Technickej univerzity v
Darmstadte ukazuje, Ze preklad v redlnom Case s vyuZitim umelej inteligencie,
personalizované douCovanie a adaptivne rozhrania méZu poméct prekonat’ jazykové aj
zdelavacie bariéry v ranom vzdeldvani. Tieto ndstroje si obzvlaSt cenné pre mladych
Studentov so Specidlnymi vychovno-vzdeldvacimi potrebami alebo pre Studentov z
viacjazyEnych domécnosti. Studia viak zdéraziuje déleZitost riadenej implementécie, aby
sa prediSlo nadmernému spoliehaniu sa na Studentov hovoriacich nedostatoCne

zastupenymi jazykmi alebo ich vylu€eniu.

Hoci PES nedokdZu samostatne prekonat” systémovd diskrimindciu, mézu poméct’ vytvorit

putavejSie a UctivejSie vzdeldvacie priestory. Napriklad néstroje na rozpravanie pribehov

integrované s umelou inteligenciou by mohli podporit rémsku mladez pri vyjadrovani kultdrnej

identity a zdroven pri ziskavani digitalnych zru€nosti, €o je oblast, v ktorej méZu zohrévat

déleZitu dlohu humor aj participativna pedagogika.
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5.3 Prehlad pripadu: Iniciativa pre rychle inZinierske zru€nosti zaloZena na

komunite

Reprezentativny pripad, ktory je v sulade s principmi PES a Humorize, je prevzaty z projektov
Erasmus+ v oblasti inkluzivneho digitalneho vzdeldvania, ktoré preskimala Eurépska
agentura pre Specidlne vzdeldvanie a inkluzivne vzdeldvanie. Medzi nimi sa projekt
Inkluzivne digitdlne vzdelavanie pre Studentov a rodiny s menSim poCtom prileZitosti zameral

na Skolenie Studentov aj ich rodin v z&kladnych digitalnych kompetenciach.

Projekt uznal, Ze digitdlne rozdiely sa nedaju vyrieSit'len poskytnutim hardvéru; namiesto
toho zahfnal Skoliace moduly vyvinuté spoloCne s miestnymi komunitami a pedagdégmi na

podporu skuto€ného zapojenia sa do pouzivania technolégii.

Podobne projekt Blended Learning for Inclusion ponukol praktické digitalne nastroje pre

uCitelov pracujicich s migrantmi a znevyhodnenou mladezou, Cim podporil ich profesionélnu

kapacitu poskytovat'inkluzivne vzdeldvanie v hybridnych prostrediach.




6. Strategické partnerstva pre efektivne VSZ

6.1 Spolupraca s mimovladnymi organizéciami, technologickym sektorom a

zamestnavatelmi

Vybavenie mladych ludi digitalnymi kompetenciami neméZe byt dlohou len jedného aktéra.
Ako zdéraznila Alison Brittain, dneSni mladi ludia nie su automaticky ,digitalnymi
domorodcami” na trhu prace. Hoci méZu byt zdatni v socidlnych médiach, niekedy im chyba
jasnost’ a sebavedomie v tom, aké digitdlne zru€nosti su skutoCne potrebné pre zamestnanie.
To vytvéra naliehavy dopyt po multisektorovej spoluprdci (zahfRajicej vzdeldvacie systémy,

obCiansku spoloCnost a sukromny sektor) s cielom preklendt tito medzeru.

Slubné partnerstvé uzZ existuju v celej Eurépe a na celom svete, napriklad The King's Trust
spolupracuje so spoloCnostou Apple na poskytovani cielenych programov digitalnych
zru€nosti pre znevyhodnenu mladdeZ v Spojenom kralovstve vratane tych, ktori sa zd€astiuju
alternativneho vzdeldvania. Podobne globdlni financujiuci poskytovatelia, ako napriklad
HSBC, pomohli zabezpelit' prispésobené digitalne Skolenia v réznych kontextoch vratane

Indie, Malajzie a Malty.

Na eurdpskej urovni organizacie ako DIGITALEUROPE vyzyvaju na eSte hlbSie partnerstvé
vrétane navrhovaného ,Fondu rychleho vzdelavania” pre zvy§crvonie kvalifikacie pod z&Stitou
priemyslu. Namiesto vytvarania novych pilotnych projektov od zdkladov by mechanizmy
financovania mali uprednostiovat’ aj rozSirovanie existujucich partnerstiev. Patria sem
iniciativy ako AWS re/Start, ktord Skoli nezamestnanych jednotlivcov pre kariéru v oblasti
cloud computingu, a Accenture’s Skills to Succeed Academy, ktord ponuka modularne a
dostupné Skolenia v oblasti kédovania, digitdlnej gramotnosti a povedomia o umelej

inteligencii.

Zo strategického hladiska méze PES (Prompt Engineering Skills - rychle inZinierske zru€nosti)
pdsobit’ ako katalyzator v rémei tychto partnerstiev, najmd ak sa zameriavaju na budovanie
sebavedomia mléddeZe, prepojenie odbornej pripravy so skutoCnymi kariérnymi prileZitostami
a zaClefovanie ndstrojov, ako je rozprdvanie pribehov a umeld inteligencia, do procesu
uCenia. Projekt Skill IT for Youth ukazuje, Ze partnerstvé s mimovlddnymi organizéciami mézu
poméct’ rieSit’ miestne potreby a posilnit’ kapacity prédce s mlddeZou, najma v prostredi
neformdalneho vzdeldvania, kde je inovacia Casto vySSia. To si vSak vyZaduje Strukturdlnu
podporu: mnohym pracovnikom s mlddeZou stéle chyba odbornd priprava, ndstroje a

inStituciondlna podpora na zabezpeCenie zmysluplného digitdlneho zvySovania zru€nosti.



6.2 Podnetné inZinierske zru€nosti ako most medzi forméalnym a neforméalnym

vzdeldavanim

Metodiky PES st vhodné na preklenutie priepasti medzi formdlnym a neformdlnym
vzdeldvanim. Ich flexibilita a modulérny dizajn im umoZhuju oslovit’ Studentov v rdmci
inStituciondlnych aj mimo nich. Formdlne systémy v celej Eurdpe Casto zdpasia s
aktualizéciou ufebnych osnov rychlostou, ktord si vyZaduje digitdlna transformécia. V
mnohych krajindch st digitalne zru€nosti len CiastoCne integrované do zdkladného alebo
stredoSkolského vzdeldvania a dokonca aj na univerzitnej drovni zostévaju Specializované
digitalne programy obmedzené a roztrieStené. Naproti tomu neformdlne vzdeldvanie (najma
ak je podporované obCianskou spolo€nostou a medzindrodnym financovanim) preukézalo
lepSiu prispdsobivost. Iniciativy ako Skill IT for Youth ukdzali, ako méZu mlédeznicke
organizécie zapojit do rozvoja digitdlnych zruCnosti, Casto putavejSim a kultdrne

relevantnejSim spésobom.

UdrZatelné prepojenie medzi tymito sektormi si vSak vyZaduje seridznu koordindciu a
investicie. Pristupy PES ponukaju prakticky radmec: kombinuju zdkladné znalosti (napr.
digitélnu gramotnost) s vy$Simi zruCnostami (napr. promptné inZinierstvo, etika umelej
inteligencie, kreativita), ktoré moZno uplatnit'v Skolskom aj neformalnom kontexte. Podporuju
tieZ personalizované vzdeldvacie cesty, ktoré sa méZu prispésobit réznym profilom
Studentov, Co je klu€ovy prvok pre oslovenie marginalizovanych alebo nedostatolne

obsluhovanych skupin.

Aby tento most fungoval, musia byt pedagégovia (vo formalnom aj neformdlnom prostredi)
kvalifikovani. Vzdeldvanie ulitelov je v Eurdpe stdle nekonzistentné a mnohi pedagégovia
uvddzaju, Ze sa necitia pripraveni vyuCovat' digitdlne témy. To si vyZaduje cieleny

profesiondlny rozvoj, ako aj vzdjomné uzndvanie vzdeldvania naprieC sektormi. Iniciativa

DIGITALEUROPE , UCitelia pre digitalne desatroCie” by mohla sliZit' ako model a navrhnat

Standardizované kvalifikacie na posilnenie digitdlnych kompetencii na vSetkych drovniach.

V koneCnom désledku méZu PES pomdct’ harmonizovat usilie naprie€ sektormi tym, Ze
ponukaju spoloCné ndstroje, jazyk a ciele. Ako pedagogicky aj strategicky ramec PES
podporuju kolaborativne uCenie, ktoré spdja formdlnu prisnost’ s kreativitou a reakciou

neformdlnych priestorov. Tento hybridny model je nevyhnutny pre dosiahnutie cielov

digitdlnej dekady v oblasti digitalnych zru€nosti a socidlneho zc(v:ler’\
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7. Riziké a vyzvy pri rychlej implementacii inZinierskych zru€nosti
7.1Digitalna priepast a nedostatky v infraStruktire

Jednou z najvyznamnejSich vyziev pri implementdcii iniciativ Prompt Engineering Skills (PES)
je pretrvavajuca globdélna digitélna priepast. Zatial ¢o pandémia COVID-19 iniciovala
vyrazny ndrast digitdlnej konektivity (v roku 2020 sa prvykrat pripojilo k internetu 466

milidnov ludi), odhadom 2,7 miliardy ludi zostalo v roku 2022 offline a viac ako polovica

sveta stale nemala pristup k vysokorychlostnému Sirokopdsmovému pripojeniu. Této priepast

odraZa nielen infraStruktirne obmedzenia, ale aj prekryvajice sa nerovnosti.

Ako zdéraznuje Landry Signé, tato priepast’ zahffia fyzické, finantné, sociodemografické,
kognitivne, inStituciondlne, politické a kulturne formy pristupu, priCom kazdé z nich méze

samostatne alebo kolektivne branit jednotlivcom v zmysluplnej u€asti v digitalnom svete.

Tieto vylu€enia su obzvlaSt zdvazné vo vidieckych oblastiach a rozvojovych regidnoch. Zatial

o penetracia internetu v Eurépe dosahuje 89 percent, v Azii klesd na 61 percent a v Afrike
iba na 40 percent. Okrem geografickych rozdielov st rozdiely zjavné aj podla pohlavia a
veku: Zeny maju o 7 percent menSiu pravdepodobnost, Ze vlastnia mobilny telefén, a o 16
percent menSiu pravdepodobnost, Ze pouZivaju mobilny internet, a mladi ludia su nedmerne
viac pripojeni ako starSie generdcie. Aj v krajindch s pokroCilou digitalnou infraStruktdrou
pretrvavaju nerovnosti. Stadia z roku 2024 v Spojenom krélovstve zistila, Ze 45 percentém
rodin s detmi chybala kombindcia pristupu, vybavenia a digitélnych zru€nosti potrebnych na
plné zapojenie sa do suCasnej spoloCnosti. Medzi najviac postihnuté patrili domdacnosti z
menSinovych etnickych skupin, skupiny s nizkymi prijmami a rodiny s rodi€mi so zdravotnym

postihnutim.

Digitélne vyluCenie funguje ako to, o jeden vyskumnik nazval ,zosilfovaCom inych vyluceni”,
¢im sa zintenziviuju bariéry vzdeldvania, zamestnania a blahobytu. Bez pristupu k
zariadeniam, stabilnému internetu alebo funkénym zru€nostiam nemusi byt' marginalizovana
mladdeZ schopnd vyuZivat prave tie programy, ktoré su urCené na ich podporu. Sprava
dennika Guardian zdéraznila, Ze funkéné a kritické digitélne zruCnosti Casto chybaji rodiCom
aj detom, priCom 38 percent domdcnosti sa snaZi dosiahnut zakladné drovne kompetencii. V
mnohych pripadoch méZu rodiny vlastnit' smartfén alebo jedno zariadenie, ale maju problém
ho zdielat’ medzi viacerymi pouZivatelmi alebo im chyba digitdlna plynulost’ potrebnd na

jeho pouZivanie na uCenie.

.
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Iniciativy na odstrdnenie tychto medzier existuju. Stratégia digitalnej transformdcie
Africkej unie, indicky program Digitdlna India a Komisia OSN pre Sirokop&smové
pripojenie oznaCuju digitdlnu inkluziu za nevyhnutnd pre SirSi socidlny a ekonomicky
rozvoj. Medzitym spoloCnosti ako Google a SpaceX experimentuju s trhovo orientovanymi
pristupmi, ako su lokalizované produkty a satelitné Sirokopdsmové pripojenie. Ako vSak
varuje Signé, roztrieStend povaha tohto Usilia a absencia spolo€ného porozumenia medzi

vlddami, korpordciami a oblianskou spolo€nostou nadalej brzdia pokrok.
7.2 Odpor vo€i zmenédm a nepruZnost u€ebnych osnov

Okrem Strukturdlnych a technologickych obmedzeni Celi implementécia PES qj
pedagogickym a inStituciondlnym vyzvam, najmd vo forme odporu voCi zmendm v rdmci
vzdelavacich systémov. Vyskum Lomba-Portelu a kol. ukazuje, Ze hoci vacSina uCitelov
nevyjadruje nesuhlas s inovdciami, mnohi pocituju frustraciu z zhora nadol riadenej
povahy reforiem a nadmerného zataZenia zodpovednostou, ktord je na nich kladené.
Legislativne zmeny a Casté zmeny politik si vnimané so skepticizmom, najma ak im chyba
zéklad v redlite triedy alebo ak nezapdjaju uCitelov zmysluplnym spésobom. Autori vo
svojej Studii viac ako 1000 pedagdgov v Galicii zistili, Ze uCitelia vyjadrovali va€Si odpor,
ked vnimali reformy ako zvonka nanutené alebo irelevantné pre ich Specificky vyu€ovaci

kontext.

StarSi uCitelia a uCitelia vo verejnych inStitucidch Statisticky CastejSie odolavali
metodologickym zmendm, priCom Casto uvadzali minulé skisenosti s neproduktivnymi
reformami alebo oslabeny pocit profesiondlnej autondémie. Mnohi uviedli, Ze sa viac
spoliehaju na osobné pedagogické skisenosti ako na nariadené pedagogické zmeny, Co
odréZa nedostatok dévery v externé iniciativy. To predstavuje priamu prekdZku integrécie
PES, pretoZe tento pristup si vyZaduje nielen technologicki pripravenost, ale aqj
otvorenost voCi interdisciplindrnym metédam zameranym na Studentov. Ak pedagdgovia
nie su podporovani dostato€nym Skolenim, inStituciondlnou podporou alebo flexibilitou
uCebnych osnov, PES sa méZe povaZovat skér za volitelny doplnok neZ za za€leneny do

zdkladnej pedagogickej praxe.

Tento problém zhorSuje obmedzend digitdlna sebadévera samotnych pedagdgov. Zatial

Co Studenti su Casto povaZovani za ,digitélnych domorodcov”, mnohi u€itelia (najma ti,
ktori boli vySkoleni pred digitdlnou transforméciou vzdeldvania) sa necitia pripraveni
vyuCovat’ s technolégiami alebo prostrednictvom nich. Ako ukézala Studia dennika
Guardian, digitdlne vyli€enie sa netyka len pristupu k materidlom, ale zahfha qj
psychologicky a funkny rozmer: jednotlivei méZu mat’ pristup k internetu, ale citia sa
neisto alebo uzkostlivo pri jeho pouZivani na zmysluplné zapojenie, najma v kontexte
vzdeldvania. Bez trvalych investicii do profesiondlneho rozvoja bude implementdcia PES
pravdepodobne nerovnomernd a nedosiahne tych, ktori by z nej mohli mat" najvalsi
uzitok.
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8. Zaver a odporiu€ania

8.1 Zhrnutie kluCovych zisteni

Predchddzajica analyza ukdzala, Ze hoci digitdlna transformdcia ponuka prileZitosti na
posilnenie postavenia mladych [udi prostrednictvom Prompt Engineering Skills (PES), jej
uspech zdvisi od prekonania Strukturdlnych bariér. Hlavnou z nich je globdlna digitalna
priepast, ktord stéle vyluCuje 2,6 miliardy ludi (prevaZne Zeny, rodiny s nizkymi prijmami a
marginalizované komunity) zo spolahlivého pristupu na internet a uCasti na digitalnej
ekonomike. Aj tam, kde existuje infraStruktira, dostupnost, pouZitelnost' a digitélna
gramotnost zostdvaju pretrvavajicimi problémami.

Tato priepast’ je hlboko prepojend so socidlno-ekonomickou nerovnostou. Rodiny v
nedostatoCne pokrytych oblastiach Casto Celia viacerym vrstvdm  znevyhodnenia:
nespolahlivému Sirokopdsmovému pripojeniu, nedostato€nym zariadeniam a obmedzene;j
schopnosti navigacie na online platformach. Tieto rozdiely prispievaju nielen k zniZzenému
pristupu k vzdelaniu, zamestnaniu a zdravotnej starostlivosti, ale aj k medzigeneraCnej
nerovnosti. Len v oblasti vzdelavania milidny Studentov nadalej zaostévaju kvéli nedostatku
pripojenia alebo zariadeni.

Délezité je, Ze digitalna priepast nie je ojedinely problém s technickym rieSenim; odrdZa
systematické vylu€enie marginalizovanych skupin z tvorby politik, investicii do infraStruktiry a
ekonomickych prileZitosti. Bez rieSenia tychto nerovnosti hrozi, Ze sa iniciativy PES stanu
dalSim nedostupnym ndstrojom, a nie prostriedkom na posilnenie postavenia.

8.2 Odporiucania tykajice sa politiky

Aby sa zabezpelilo, Ze program Prompt Engineering Skills (PES) naplni svoj inkluzivny
potencidl, digitalna inklizia musi byt za€lenend do SirSich vzdelavacich a socidlnych stratégii
na urovni EU aj na ndrodnej drovni. Eurdpske Staty musia zalat posilfiovanim komunitnej
Sirokopasmovej infraStruktiry. Iniciativy v oblasti Sirokopdsmového pripojenia na mestach
preukazali schopnost’ ponukat’ rychlejSie a dostupnejSie sluZby, najmé v oblastiach, kde
komer¢ni poskytovatelia neinvestuji. Vo viacerych krajindch EU uZ verejné kniZnice, Skoly a
socidlne centrd funguju ako neformadlne pristupové centrd. ZvySenie ich digitalnej kapacity
by poskytlo okamZitd ulavu rodindm, ktoré sa trdpia s nestabilnym domdcim pripojenim,
najmé vo vidieckych alebo nizkoprijmovych regiénoch.
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Popri pristupe musia byt digitdlne zruCnosti prioritou ako kluCové suast’ systémov
celoZivotného vzdeldvania. AkCny plén digitdlneho vzdeldvania a rédmec digitélnych
kompetencii (DigComp) Eurdpskej komisie poskytuju usmernenia, ale vyuZivanie na ndrodne;j
drovni zostdva nerovnomerné. Krajiny by mali integrovat’ digitdlnu gramotnost’ na vSetkych
drovniach vzdeldvania, od raného vzdeldvania aZ po odborné a tercidrne vzdelavanie, a
zdroven podporovat poskytovatelov neformdalneho vzdelévania. Ako zdéraznila OECD, malo
by to zahffiat’ zdkladné kompetencie aj zruCnosti vySSieho rédu, ako je digitdlna
bezpelnost, tvorba obsahu a kritickd datova gramotnost. Vysoké Skoly aj zamestndvatelia
musia ponukat’ modularne prileZitosti na zvySovanie kvalifikécie, najma pre pedagdgov a
pracovnikov s mladdeZou v prvej linii, ktorym Casto chyba podpora na sebavedomé

vyuCovanie digitélnych tém.

Mechanizmy verejného financovania na tdrovni EU aj €lenskych Statov musia uprednostfiovat
inkluzivne programy digitdlneho vzdeldvania, ktoré si vyvijané spoloCne s miestnymi
komunitami. Vyzvy programov Erasmus+ a Eurdpsky socidlny fond Plus (ESF+) by mali
podporovat’ iniciativy ako Inkluzivne digitdlne vzdeldvanie pre rodiny s menSim poCtom
prileZitosti, ktoré poskytlo nielen zariadenia, ale aj praktické Skolenia v oblasti digitdlnej
gramotnosti navrhnuté pre znevyhodnené rodiny. Podobne sa projekt Kombinované
vzdeldvanie pre inkliziu zameral na budovanie digitalnych kapacit uCitelov pracujicich s
mléddeZou z radov migrantov a menSin. Tieto priklady demonStruju potencidl pristupov PES,

ked st podporené inovaciami zdola nahor, riadenymi komunitou.

V zdujme koordindcie tohto usilia by eurépske zainteresované strany mali podporovat
vytvaranie koalicii pre digitélnu inkluziu. Tieto koalicie spdjaju obce, obCiansku spoloCnost,
vzdelavacie inStiticie a sukromné subjekty, aby spoloCne pldnovali a realizovali kontextovo
citlivé stratégie digitalnej rovnosti. Hoci tento model vznikol v USA, ponuka jasny vyznam pre
kontext EU, kde uZ existuji narodné koalicie pre digitdine zru€nosti a pracovné miesta v
rdmei Digitdlnej dekddy, ale vyZaduji si dalSiu koordindciu na miestnej udrovni a trvalé

investicie.

Napokon, inkluzivny dizajn sa musi presadzovat vo vSetkych digitélnych vzdelavacich
ndstrojoch. Platformy a zdroje pouZivané pri poskytovani PES musia byt v sulade s normami
EU v oblasti pristupnosti, podporovat’ viacero jazykov a spifiat potreby $tudentov so
zdravotnym postihnutim. Ako sa uvddza vo vyskume OECD o inkluzivnych inovéciéch, rovnost
uZ od ndavrhu je klu€ové pre zabezpelenie toho, aby digitdlna transformécia neposilfovala
existujuce vyluCenia. Ak maju digitdlne ndstroje vratane tych, ktoré si pohdfiané umelou
inteligenciou, podporovat’ Studentov z nedostatoCne zastipenych komunit, musia byt

vyvijané a implementované s ohladom na ich rozmanité potreby.
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8.3 Vyzva na akciu pre pedagégov, inStiticie a zamestnavatelov

Uspednd implementécia programu Prompt Engineering Skills (PES) nezavisi len od nérodnych
politik a finan€nych tokov, ale aj od kaZdodenného zdavazku pedagégov, vzdelavacich
inStitdcii a zamestnévatelov v celej Eurépe. Tito aktéri su v prvej linii agendy digitalnej inklizie
a maju kapacitu aj zodpovednost transformovat’ abstrakiné stratégie na hmatatelné

prileZitosti pre mladych ludi.

Pedagdgovia musia byt oprévneni integrovat PES do svojich vyuCovacich postupov, nielen ako
doplnok, ale ako pedagogicky posun. Aby sa to stalo, u€itelia potrebuju neustdaly profesiondlny
rozvoj prispésobeny novym digitdlnym trendom. Iniciativy ako DIGITALEUROPE's Teachers for
the Digital Decade poskytuji uZito€né modely, ktoré ponukaju mikrokvalifikdcie a
Standardizované 3kolenia, ktoré odraZaju skuto€né potreby triedy. Skolenie uitelov by sa
nemalo tykat len technickych nastrojov, ale malo by podporovat aj eticky, inkluzivnu a
kreativnu digitdlnu pedagogiku. Pedagdgovia maju jedineCnu poziciu na to, aby podporovali
kritickd  digitdlnu gramotnost a sebavedomie Studentov, ale musia byt podporovani

prostrednictvom inStitucionélneho zévézku, Casu a zdrojov.

Vzdeldvacie inStitdcie, najmd vo formdlnom vzdeldvani, zohrédvaju klu€ovd dlohu pri
premostovani rozdielov medzi u€ebnymi Standardmi a digitalnou realitou. Mnohé eurdpske
vzdeldvacie systémy sa nadalej pomaly prispésobuji tempu technologickych zmien, Co
spbsobuje znatné rozdiely medzi tym, €o sa vyuCuje, a tym, €o je potrebné na trhu prace. VSZ
poskytuji moduldrny a flexibilny ndstroj na preklenutie tejto medzery, najméa ak su zaClenené
do interdisciplindrnej vyuCby, obCianskej vychovy a odborného vzdeldvania. InStitdcie by mali
tieZ posilnit’ vazby s aktérmi neformélneho vzdeldvania (ako su mlédeZnicke organizéacie,
kultdrne centré a mimovladne organizécie), ktori Casto idu v oblasti inovacii a oslovovania

marginalizovanych skupin.

Zamestndvatelia musia tieZ prehodnotit’ svoju ulohu zainteresovanych strédn v ekosystéme
vzdelavania. Namiesto toho, aby sa podniky povaZovali za problém s digitdlnymi zru€nostami,
mali by sa vnimat  ako spoluvzdelavatelia. To zahfha pondkanie prileZitosti na vzdeldvanie na
pracovisku, spoloCny vyvoj uCebnych osnov s poskytovatelmi vzdeldvania a aktivnu podporu
inkluzivnych postupov prijimania do zamestnania. Eurépske iniciativy ako AWS re/Start a Skills
to Succeed Academy od spoloCnosti Accenture demonStruju, ako méZu aktéri zo sukromného
sektora poméct prekonat’ digitdlne rozdiely, ked su ich stratégie v silade s inkluzivnymi
socidlnymi cielmi. Zamestndvatelia maju tieZ jedineCnu prileZitost’ byt prikladom etického
pouZivania umelej inteligencie a podporovat digitdlnu pohodu na pracovisku, €o si hodnoty,

ktoré si mladi Studenti prenesi do svojho profesionélneho a oblianskeho Zivota.

Vyzva na akciu je v kone€nom désledku jasnd. Ak md byt PES uspeSny ndstroj socidlneho
zaClenenia, jeho implementdacia musi presahovat ramec politickych ramcov do kaZdodennych
praktik vyuCby, u€enia sa a préce. Pedagdgovia, inStiticie a zamestnévatelia musia konat nie
paralelne, ale v partnerstve, a vytvarat spolo€nu kultdru digitdlnej zodpovednosti, inovacii a

starostlivosti.
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Cast 2.
Strategie pre
zaClenenie PES do

metod NFL a PBL

vratane planov
hodin a aktivit

Flexibilita metédy Prompt Engineering Skills (PES) ju robi idedlnou na
infegrdciu do kontextu neformdlneho vzdeldvania (NFL) aj metdd
projektového vzdeldvania (PBL). Tieto pristupy uprednostiuju zdZitkové,
na Studenta riadené a kolaborativne vzdeldvacie prostredia - idedlne
podmienky na budovanie gramotnosti v oblasti umelej inteligencie a

prierezovych zruCnosti inkluzivnym spésobom.



1. Uvod do neformaélneho a projektového vzdelavania

Neformdlne vzdeldvanie (NFL) o projektové vzdeldvanie (PBL) predstavuji dva z
najdynamickejSich a na Studenta zameranych pristupov, ktoré sa vyvinuli v poslednych
desatroCiach vzdeldvacej praxe. Zatial Co formdlne vzdelavanie je primérne viazané
uCebnymi osnovami, inStituciondlnymi Struktdrami a Standardizovanym hodnotenim, NFL a
PBL sa ukézali ako doplnkové pristupy, ktoré zdéraznuju flexibilitu, participdciu a autentické

zapojenie sa do vedomosti.

1.1 Definicie a klu€ové charakteristiky NFL a PBL

Neformalne vzdelavanie (NFL).

Koncept neformdlneho vzdelavania bol prvykrat formulovany v 70. rokoch 20. storoCia, ked

ho Coombs a Ahmed odliSili od formélneho aj neformdlneho vzdeldvania. NFL sa vyznaCuje
Struktdrovanym, no flexibilnym dizajnom, dobrovolhou ufastou a zameranim na potreby
Studenta, a nie na inStituciondlne poZiadavky. Medzi typické priklady patria workshopy pre
mladez, mimoSkolské programy, letné tabory, komunitné projekty alebo centra digitaineho
vzdeldvania. V kontexte mlddeZe NFL zdérazhuje osobny rast, socidlnu zodpovednost a
participativne vzdeldvanie, priCom Casto uprednostfiuje posilnenie postavenia a inkluziu

pred Standardizovanymi vysledkami.

Projektové vzdelavanie (PBL).

PBL je naopak pedagogickd metdda zakorenend v konStruktivistickych a zdZitkovych
tedridch vzdeldvania. Sustreduje uCenie sa na komplexné, autentické vyzvy, ktoré si vyZaduju

trvalé skimanie a spoluprécu.

Deweyho filozofia zdZitkového vzdelavania a Vygotského déraz na socidlny konStruktivizmus

si zdkladom tejto metédy a zddérazfuju mySlienku, Ze Studenti si buduji vedomosti

prostrednictvom aktivneho zapojenia a dialdgu. Projekt zaZitkového vzdeldvania méZe trvat

niekolko tyZdfov aZ cely semester a vyvrcholi hmatatelhym produktom, prezentaciou alebo

rieSenim. Medzi jeho charakteristické znaky patria:

* procesy zaloZené na vySetrovani,
* interdisciplinarita,
* iterativne prototypovanie a

o Struktdrovand reflexia.
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Spolo€na poda.

Hoci sa NFL a PBL liSia pédvodom a Struktirou, zhoduju sa v klu€ovych principoch: aktivna
uCast, angaZovanost’ Studenta, spoluprdca a rieSenie problémov. Tieto principy silne
rezonuju s kluCovymi kompetenciami Eurdpskej unie pre celoZivotné vzdeldvanie, medzi ktoré
patri digitdlna gramotnost, obCianska uCast a kompetencie ulit’ sa. Takéto zosuladenie
vytvara urodnd pédu pre integrdciu zru€nosti rychleho inZinierstva (PES), Co je prierezové

kompetencia nevyhnutnd v dobe umelej inteligencie.

1.2 Pre€o sa zru€nosti rychleho inZinierstva dokonale hodia do kontextov NFL a
PBL

Vzostup generativnych systémov umelej inteligencie prindtil pedagdégov na celom svete
prehodnotit, ako si Studenti rozvijaju digitalnu, kritickd a kreativnu gramotnost. Zru€nosti v
oblasti vyziev a inZinierstva (PES) - definované ako schopnost navrhovat, zdokonalovat  a
vyhodnocovat’ vyzvy pre systémy umelej inteligencie - predstavuju novu prierezovd

kompetenciu, ktord spdja kreativitu, poCitaCové myslenie, etiku a obCiansku zodpovednost.

V kontexte NFL je moZné PES bezproblémovo integrovat, pretoZe metddy uprednostfiuju
praktické experimentovanie, spolo€né tvorenie vyznamu a angaZovanost Studenta. Studenti
mdZu interagovat s Al ako kreativnym partnerom v udlohéch, ako je rozprévanie pribehov,
dizajn alebo rieSenie problémov v komunite. Na rozdiel od rigidnych u€ebnych osnov NFL
umoZfuje rychlu adaptaciu aktivit: facilitdtori méZu testovat kratke, iterativne cviCenia, v

ktorych u€astnici porovndvaju vystupy Al, spresfuju zadania a kriticky reflektuju.

V kontexte PBL (Personal Business Bureau - vzdelavanie v oblasti vzdeldvania) PES vylepSuje
metodiku tym, Ze Studentom poskytuje uCinny subor ndstrojov na skimanie a tvorbu
ndpadov. Projekty, ktoré sa zaoberaju redlnymi problémami - klimatickymi zmenami,
udrZatelnostou miest, kulturnou identitou - moZno v kaZdej féze rozvijat’ pomocou PES:
formulovanie vyskumnych otdzok, brainstorming rieSeni, testovanie prototypov a reflexia
etickych désledkov. V tomto zmysle je PES nielen kompatibilny s NFL a PBL, ale zvySuje ich
potencidl tym, Ze prepdja Studentov so samotnymi technolégiami, ktoré formuju sucasnu

spoloCnost.
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1.3 U€el tejto prirucky

Cielom tejto priruCky je poskytnit’ pedagégom, Skolitelom a facilitdtorom konkrétne

stratégie na zaClenenie PES do kontextov NFL a PBL. Jej ciele su trojaké:

1.Poskytnut teoretické zdévodnenie pre zosuladenie PES s pedagogikami zameranymi
na Studenta.

2.Navrhnit” metodologické ramce, ktoré integruji PES do réznorodych vzdelavacich
prostredi.

3.Ponukat praktické plany hodin a Sablény stretnuti na implementaciu v mladdeZnickych

programoch, Skoldch a komunitnych projektoch.

Okrem metodoldgie sa priruCka zaoberd aj etickymi rizikami (zaujatost, dezinformacie,
nadmerné spoliehanie sa na umelu inteligenciu), problémami s hodnotenim (zachytenie
kreativity a etiky namiesto samotnych technickych zruCnosti) a otdzkami udrZatelnosti
(rozSirenie programov PES v systémoch pre mlddeZ a vzdelédvanie). Jej konenym cielom je
posilnit postavenie pedagdgov pri vyuZivani PES ako katalyzétora inkluzivnych, kritickych a

inovativnych vzdeldvacich skusenosti.
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2. Principy promptnych inZinierskych zru€nosti (PES) v neforméalnom a

zaZitkovom vzdelavani

ZruCnosti v oblasti promptneho inZinierstva prosperuji v prostrediach, ktoré si cenia
flexibilitu, inkluziu, personalizaciu, posilnenie postavenia a ludské préava. KaZdy z tychto
principov je silne prepojeny s étosom NFL a PBL, vdaka €omu je PES prirodzenym doplnkom
pre obe metodiky.

2.1 Flexibilita, inklizia a personalizacia

Jednou z najdéleZitejSich vlastnosti PES je jeho prispdsobivost. Studenti si méZu navrhovat

podnety v réznych modalitdch - text, obrazky, zvuk alebo multimoddlne - v zdvislosti od
svojich silnych stranok a zaujmov. Napriklad na workshope NFL méZu niektori Studenti
uprednostfovat’ rozprévalské podnety, zatial Co ini experimentuju s vizudlnymi ndstrojmi
umelej inteligencie na navrh plagdtov. Tato flexibilita odrdZa konStruktivistické principy, kde
poznatky vznikaju skér aktivnym skimanim ako pasivnym prijimanim.

Inkluzivnost’ sa posilfiuje, ked facilitdtori povzbudzuju Studentov, aby vytvarali podnety
zakorenené v ich kultirnom kontexte, jazykoch alebo identitdch. Napriklad medzikultdrny
mléddeZnicky tdbor méZe zahfhat uastnikov, ktori navrhnd podnety, ktoré odrdZaju miestne
tradicie, a potom porovnaju, ako ndstroje umelej inteligencie interpretuju kultdrnu
rozmanitost. Personalizécia sa dosahuje tym, Ze sa Studentom umoZnuje prepojit podnety s
ich vlastnymi zvedavostami alebo kreativnymi cielmi, &im sa zvySuje zodpovednost’ a
motivacia.

2.2 Zosuladenie cielov PES s i€astou a posilnenim postavenia mladeze

Praca s mlddeZou kladie déraz na participdciu, posilnenie postavenia a hlas - hodnoty, ktoré
PES priamo podporuje. So Studentmi sa nezaobchédza ako s pasivnymi konzumentmi
obsahu generovaného umelou inteligenciou, ale ako so spolutvorcami vyznamu.
Prostrednictvom rychleho névrhu si uplatfiuju prédvomoc pri vyuZivani digitalnych néstrojov,
experimentuju s réznymi stratégiami a kriticky sa zamySlaji nad otdzkami, ako su zaujatost,
inkluzivnost a spravodlivost.

Facilitdtori méZu viest” diskusie o otdzkach ako: Aké predpoklady odhaluje tento vystup
umelej inteligencie? Kto z toho ma uUZitok a kto je vylu€eny? Ako moZno spresnit’ podnety,
aby sa dosiahli inkluzivnejSie vystupy? Tieto Gvahy priamo spdjaju PES s demokratickym
oblianstvom a digitdlnou etikou, Cim zabezpelujy, Ze si Studenti rozvijaju nielen technické,
ale aj obCianske kompetencie.
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2.3 Integracia s ludskymi pravami

ZaClenenie PES do NFL a PBL si tieZ vyZaduje rémec ludskych prav. Podla Charty Rady
Eurdpy o vychove k demokratickému obCianstvu a vychove k fudskym pravam musia programy
pre mlédde? podporovat’ rovnost, G€ast a kritické myslenie. Cinnosti PES méZu priamo
podporit’ tieto ciele tym, Ze povzbudzuju Studentov, aby analyzovali vystupy umelej

inteligencie z pohladu prav.

Napriklad, facilitdtori sa méZu Studentov opytat: Ako by mohla umelé inteligencia posilnit

alebo spochybnit’ stereotypy? Aké podnety odhaluju skryté predsudky? Akd dlohu by mali
zohrédvat mladi ludia pri formovani etickej umelej inteligencie? Rdmcovanim PES z hladiska
l[udskych prav pedagégovia zabezpeluju, aby sa posunuli nad rdmec technickej
kompetencie a rieSili zodpovednost, vyuCtovanie a spravodlivost v digitalnych

spoloCnostiach.

3. Navrhovanie rychlych inZinierskych zru€nosti (PES) v kontextoch

neformdlneho vzdelavania

Promptné inZinierske zruCnosti (PES) sa daju efektivne integrovat’ do réznych prostredi
neformdalneho vzdeldvania (NFL), od mladdeZnickych centier a mimoSkolskych programov aZ
po letné tdbory a digitdlne komunity. Na rozdiel od formdlneho vzdeldvania, ktoré je
zvyCajne viazané pevnymi uCebnymi osnovami a Standardmi hodnotenia, NFL ponuka
Studentom flexibilné, dobrovolné a kontextom riadené prileZitosti na experimentovanie,
spoluvytvaranie a reflexiu. Prispdsobivost' NFL ho robi obzvldSt vhodnym na zavadzanie PES,

ktoré prosperuje v experimentalnom, kreativnom a kolaborativnom prostredi.

3.1 Vzdelavacie prostredia (mladeZnicke centra, tabory, mimoSkolské

programy, digitalne priestory)

NFL sa odohréva v réznych vzdeldvacich ekosystémoch, z ktorych kaZzdy mézZe sluZit’ ako
urodnd pdéda pre zakotvenie PES:

* MladeZnicke centra Casto poskytuji komunitné prostredie, kde sa mladi ludia

stretdvaju na mimoSkolské a obCianske aktivity. V tychto kontextoch moZno PES zaviest

ako su€ast’ klubov digitalnej gramotnosti, medidlnych workshopov alebo hackathonov.
Napriklad mlddeZnicke centrum méze zorganizovat',,Prompt Lab”, kde u€astnici navrhuju
a testuju pribehy generované umelou inteligenciou, ktoré odréZaju miestne kultirne
narativy.

* MimoSkolské programy poskytuji Struktirované, ale flexibilné prilezitosti na
obohatenie vychovy. V tychto programoch mozno PES integrovat do STEM klubov,
robotickych projektov alebo workshopov kreativneho pisania, €¢im sa Studenti méZu

podporit'vo vyuZivani umelej inteligencie ako vyskumného aj kreativneho partnera.
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* Letné tabory ponukaju pohlcujice zdZitky, Casto zamerané na vzdeldvanie v prirode,
medzikulturnu vymenu alebo rozvoj vodcovskych schopnosti. Facilitdtori mézu zalenit
PES prostrednictvom spoloCnych projektov, ako je navrhovanie plagatov kampane s
pomocou umelej inteligencie na tému environmentdalnych problémov alebo spoloCné
vytvaranie interaktivnych hier s pribehmi.

* Digitalne priestory (online platformy, féra a aplikacie pre spoluprdcu) poskytuju pristup
k ndstrojom umelej inteligencie v redlnom Ease. Studenti méZu experimentovat’s vyzvami
na zdielanych platformdch, porovnavat’ vystupy a zapdjat sa do kritickych diskusii
moderovanych facilitdtormi. Tento reZim zabezpeCluje inkliziu a umoZhuje zapojit sa

Studentom z geograficky rozmanitého prostredia.

KaZzdé z tychto prostredi poskytuje jedine€né moZnosti: zatial Co priestory pre osobné
stretnutia podporuju skupinovi spoluprdcu a stelesnentd interakciu, digitdlne platformy

ulahCuju experimentovanie a Skalovatelnost'v redlnom Case.

3.2 Nastroje a techniky (rozpréavanie pribehov, hranie roli, simuléacia, vizuéalne

uCenie)

Efektivna integrdcia PES do NFL sa opiera o kreativne pedagogické techniky, ktoré

zodpovedaju prieskumnému étosu préce s mlddeZou. Medzi najrelevantnejSie patria:

* Rozpravanie pribehov. Narativy predstavuji silné médium pre kultdrny prenos aj
kreativne experimentovanie. Studenti méZu navrhovat vyzvy, ktoré dévaji umelej
inteligencii pokyn generovat’ alternativne konce ludovych rozprévok, vytvarat” hybridné
kultdrne myty alebo simulovat dialégy medzi historickymi postavami. To zlepSuje nielen

digitélne zruCnosti, ale aj medzikultirne porozumenie.




* Hranie roli. Prostrednictvom rolového nédpovedenia Studenti simuluju zloZité scendre,
ako napriklad rokovania o klimatickych politikdch alebo diskusie o etickych dilemach s
postavami generovanymi umelou inteligenciou. Tento pristup je v stlade s principmi
z4&Zitkového u€enia a podporuje empatiu, vnimanie perspektivy a kriticky dialdg.

e Simulacia. Studenti méZu navrhovat podnety, ktoré modeluji kontexty rie$enia
problémov v redlnom svete, napriklad ,Aké stratégie by mohlo mesto prijat na zniZenie
plastového odpadu?”. Porovndvanim rieSeni generovanych umelou inteligenciou si
Studenti precviCuju kritické hodnotenie, rozhodovanie a budovanie skupinového
konsenzu.

* Vizudalne uenie. S ndstupom multimoddlnych systémov umelej inteligencie méZu
Studenti vytvérat obrdzky, plagaty alebo infografiky na zéklade starostlivo navrhnutych
pokynov. To podporuje kreativitu a vizudlnu gramotnost’ a zdaroveh zvySuje kritické

povedomie o tom, ako umeld inteligencia reprezentuje kultirne symboly a identity.

ZaClenenim PES do tychto metodik umoZfuju facilitdtori Studentom experimentovat’ s
viacerymi gramotnostami - textovou, vizudlnou a kritickou - a zaroven uplatfovat pravomoc

pri vyuZivani digitalnych néstrojov.
3.3 Struktirovanie kratkodobych intervencii a modularnych workshopov

Aktivity NFL su Casto kratkodobé, €o robi modularitu klu€ovou stratégiou pre zallenenie PES.
Workshopy je moZné organizovat' v progresivnych moduloch, z ktorych kaZdy sa zameriava

na Specificky aspekt ndvrhu promptov a interakcie s umelou inteligenciou:

e Uvod do problematiky - Studenti skimaji zdkladné vztahy pri€ina-nasledok (vstup vs.
vystup)

* lterativne zdokonalovanie - Studenti upravuju a porovndvajui vyzvy, aby si vSimli rozdiely

* Kritické hodnotenie - skupiny posudzuju vystupy umelej inteligencie z hladiska presnosti,
inkluzivnosti a kreativity.

e Etické uvahy - diskusie o zaujatosti, stereotypoch a zodpovednom pouZivani umelej

inteligencie

KaZzdy modul méZe byt realizovany ako samostatny 45 - 60-minutovy workshop alebo ako
stiCast’ viacdNového programu. Tato modularita zabezpeCuje Skdlovatelnost a
prispdsobivost’ réznym kontextom, od kratkych vymen mlddeZe aZ po semestrdlne

mimoSkolské iniciativy.

Modularne intervencie sa navySe daju prispdsobit’ réznym vekovym skupindm a udrovniam
zru€nosti. Pre zaCiatoCnikov méZu facilitdtori zalat’ s jednoduchymi ulohami, ako je
vytvaranie zdbavnych pribehov alebo kvizovych otdzok. Pre pokroCilych Studentov méZu
zloZitejSie ulohy zahffat navrhovanie podnetov na syntézu vyskumu, planovanie scendrov

alebo kampane na socidlnych sietach.
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3.4 Spolupraca so zainteresovanymi stranami v komunite

NFL prosperuje, ked je prepojend s kontextom redlneho sveta. Zapojenie zainteresovanych
stran, ako su miestne mimovlddne organizacie, Skoly, obecné drady a technologické

spoloCnosti, zvySuje autenticitu a vplyv workshopov PES. Partnerstvd méZu poskytnut:

* Pristup k skuto€nym vyzvam. Napriklad mimovlddna organizacia zaoberajica sa
udrZatelnostou méZe poZiadat' Studentov, aby navrhli vyzvy s vyuZitim umelej

inteligencie, ktoré vygeneruju materidly na zvySovanie povedomia o recykldacii.

e Technicka podpora. Technologické spoloCnosti alebo univerzity méZu poskytovat

platformy a odborné znalosti zamerané na umelt inteligenciu.
* Socidalne uznanie. Zainteresované strany v komunite méZu prezentovat projekty
Studentov podporované umelou inteligenciou na vystavdch, miestnych podujatiach

alebo online kampaniach.

Takéto spoluprdca zabezpeluje, Ze aktivity PES zostévaju relevantné, socidlne zakotvené a
orientované na obCiansku angaZovanost. Su tieZ v stlade so SirSimi cielmi stratégie EU pre
mléddeZ, ktord kladie déraz na uCast, inovécie a prepojenie medzi mladymi ludmi a ich

komunitami.

34



4. Zaclenenie rychlych inZinierskych zru€nosti (PES) do pristupov k

projektovému vzdelavaniu

Projektové uCenie (PBL) je uZ dlho uzndvané ako silny ramec pre vzdeldvanie zaloZené na
badani a zdZitkoch, kde sa Studenti dlhodobo zaoberaju autentickymi a komplexnymi
problémami. Integracia zru€nosti v oblasti promptneho inZinierstva (PES) do PBL vylepSuje
tito metodiku tym, Ze Studentom poskytuje ndstroje na navigéciu, kladenie otdzok a
spolo€né vytvaranie vedomosti v spoluprdci s generativnymi systémami umelej inteligencie.
Synergia medzi PBL a PES je zaloZend na ich spolo€nom déraze na kreativitu, kritické

myslenie, spoluprdcu a reflexiu.

4.1 Fazy PBL: Dopytovanie, Navrh vyskumu, Testovanie, Reflexia

Klasicky cyklus PBL (dopytovanie, vyskum, névrh, testovanie a reflexia) sa prirodzene zhoduje

s iteranymi postupmi promptného inZinierstva.

* Dopytovanie. Na zaCiatku projektu s Studenti povzbudzovani k formulovaniu
zdkladnych otdzok. Zapojenim umelej inteligencie prostrednictvom starostlivo
navrhnutych podnetov méZu generovat rézne perspektivy na zvolend tému. Napriklad
skupina skimajica ,Ako sa mdZu mestd stat’ odolnejSimi voli zmene klimy?* méZe
navrhnit’ podnety, ktoré vyvolaju stratégie z pohladu réznych zainteresovanych stran
(urbanisti, obCania, tvorcovia politik).

* Vyskum. Studenti pouZivaji obsah generovany umelou inteligenciou spolu s fudskymi
zdrojmi na identifikdciu medzier vo vedomostiach, porovndvanie uUdajov a syntézu
informdcii. Klu€ovd dlohu tu zohrdva rychle spresfovanie, pretoZe sa Studenti uCia
formulovat’ otdzky spésobom, ktory zvySuje presnost a relevantnost. Tato faza posilfiuje
kritickd  digitélnu gramotnost, pretoZe Studenti musia porovndvat odpovede umelej
inteligencie s déveryhodnymi [udskymi zdrojmi.

* Dizajn. V ftejto faze Studenti spoloCne vytvéraju rieSenia alebo prototypy. PES im
umoZNuje iterativne generovat, zdokonalovat’ a hodnotit’ dizajnové ndpady, ndvrhy
politik alebo kreativne vystupy. Napriklad dizajnovy Sprint s pomocou umelej inteligencie
mdZe zahfMat Studentov, ktori testuju podnety na vizualizaciu alternativnych mestskych
usporiadani alebo navrhuju rézne verzie kampane na zvySovanie povedomia verejnosti.

* Testovanie. Testovanie v PBL vyZaduje aplikdciu rieSeni v praktickych kontextoch.
Studenti méZu pomocou nastrojov umelej inteligencie simulovat moZné vysledky svojich
rieSeni, porovnavat alternativy alebo predpovedat’ rizikd. PES tu funguje ako kluCovy

néstroj pre modelovanie scendrov a predvidanie nezamySlanych désledkov.
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* Reflexia. Reflexia je zékladnym kamefiom PBL aj PES. Studenti musia hodnotit’ nielen
kvalitu svojich vystupov, ale aj ulohu, ktord zohrala umeléd inteligencia pri formovani ich
chdapania. Otazky ako ,Ako naSa vyzva ovplyvnila vysledok?” alebo ,,Aké etické problémy
sa poCas tohto procesu objavili?” zabezpeCuju, Ze reflexia ide nad rdmec technickej

presnosti a rieSi kritické uvedomenie si problematiky.

ZaClenenim PES do vSetkych faz PBL pedagdgovia podporuju metakognitivne uvedomenie -
Studenti si uvedomuiju, ako akt kladenia otdzok a navrhovania podnetov formuje vedomosti,

ktoré spoluvytvaraju.

4.2 Interdisciplinarny navrh projektu s vyuZitim rychlych inZinierskych zru€nosti

Jednou zo silnych stranok PBL je jeho interdisciplindrna orientdcia. Program Prompt
Engineering Skills prirodzene posilfiuje tento rozmer prepojenim oblasti STEM s umenim a

humanitnymi vedami.

* Vo vzdelavani v oblasti prirodovednych predmetov méZu Studenti navrhovat podnety
na generovanie hypotéz, predpovedanie vysledkov alebo modelovanie vedeckych
procesov. Napriklad Studenti biolégie méZu poZiadat systém umelej inteligencie, aby
vygeneroval moZné vysvetlenia straty biodiverzity v miestnom ekosystéme, a potom tieto
vysvetlenia otestovat prostrednictvom terénneho vyskumu.

* V umeni a humanitnych vedach mézu Studenti experimentovat's kreativnymi podnetmi
na spoluautorstvo poézie, simuldciu historickych debat alebo tvorbu vizudlneho umenia.
Takéto projekty rozvijaju kritickd reflexiu autorstva, originality a kreativity v dobe umele;j
inteligencie.

* V spolo€enskych vedach moZzno PES pouZit' na modelovanie debdt o verejnej politike,
analyzu ekonomickych scendrov alebo simuldciu dialégov v komunite. Navrhovanim
podnetov z réznych perspektiv (napr. vldda, mimovlddne organizécie, obCania) si

Studenti precviCuju empatiu a analyzu viacerych zainteresovanych strén.

Tato interdisciplinarita stavia PES do pozicie spojovacej zru€nosti, ktoréd umoZiuj
Studentom prenéSat gramotnost'v oblasti umelej inteligencie naprie€ oblastami a zaroven si

kriticky uvedomovat'jej silné stranky a obmedzenia.
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4.3 Uloha facilitatora v prostredi PBL

Facilitatori su klu€ovymi aktérmi pri zaClefiovani PES do PBL. Na rozdiel od tradi€nych ulitelov
pdsobia ako kouCi, sprievodcovia a kriticki priatelia, ktori podporuju Studentov pri orientdcii v

prileZitostiach qj rizikdch umelej inteligencie. Ich zodpovednosti zahffiaju:

* Navrh promptov scaffoldingu. Facilitdtori oboznamuji Studentov so zdakladmi
promptovného inZinierstva a potom postupne povzbudzuji k pokroCilejSim stratégiam, ako
je iterativne zdokonalovanie, prompting zaloZeny na roldch a multimoddélne vstupy.

* Podpora kritického hodnotenia. Studenti nesmu nekriticky akceptovat’ vystupy umelej
inteligencie. Facilitatori ich vedu k porovndvaniu, overovaniu faktov a skimaniu vysledkov.

* Modelovanie etického povedomia. Otvorenou diskusiou o otézkach, ako su zaujatost,
dezinformécie a duSevné vlastnictvo, facilitatori udavaji tén pre zodpovedné pouZivanie
umelej inteligencie.

* VyvaZenie pouZivania umelej inteligencie s ludskou kreativitou. Lektori pripominaju
Studentom, Ze umeld inteligencia je néstroj, nie ndhrada kritického myslenia, empatie

alebo originality.
Tato dloha vyZaduje, aby si facilitatori rozvijali vlastné kompetencie v oblasti
zamestnaneckych sluZieb (PES) a aby sa uistili, Ze su obozndmeni nielen s technickymi
aspektmi, ale aj s pedagogickymi stratégiami na podporu angaZovanosti, etiky a reflexie.

4.4 Vyhody a vyzvy za€lenenia PES do PBL

ZacClenenie PES do PBL prindSa cely rad pedagogickych vyhod, ale zaroven prindSa aj kritické

VyZVy.

Medzi vyhody patri:

* ZvySené zapojenie Studentov prostrednictvom kreativneho prieskumu s podporou umelej
inteligencie;

* Rozvoj transverzdlnych kompetencii (kritické myslenie, spolupraca, digitdlna gramotnost);

* ZvySend autenticita projektov prostrednictvom aplikécii umelej inteligencie v redlnom
svete;

* Priprava Studentov na buddce trhy préce a obCiansku u€ast.

Medzi vyzvy patri:
* Riziko nadmerného spoliehania sa na ndstroje umelej inteligencie namiesto ludskej
kreativity;
* Nerovny pristup k technoldgidm, vytvérajici digitalne priepasti;
* Potencidlne posilnenie predsudkov alebo dezinformécii, ak Studentom chybaji kritické
radmce;
* Potreba Skolenia uCitelov/facilitdtorov v oblasti PES a etickej gramotnosti v oblasti umelej

inteligencie.
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RieSenie tychto vyziev si vyZaduje systematicky pedagogicky navrh, inStitucionélnu podporu
a politiky, ktoré zabezpelia spravodlivy pristup a etické Standardy vo vzdeldvani s pomocou

umelej inteligencie.
5. Podrobné Sablény stretnuti a plany hodin

Zatial €o predchddzajice Casti nalrtli teoretické a metodologické zdklady pre zavadzanie
zruCnosti rychleho inZinierstva (PES) do vzdeldvacej praxe, tato Cast’ poskytuje praktické,
pripravené plany stretnuti pre neformadlne vzdeldvanie (NFL) aj projektové vzdelavanie (PBL).

Sablény sleduju cyklus z&Zitkového ulenia (skisenost, reflexia, konceptualizécia, aplikacia) a

su prispdsobitelné réznym vekovym skupindm, kontextom a trvaniu.
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5.1Plan1NFL: ,,Je to umela inteligencia alebo nie?” (Povedomie)

Studenti si rozvijaju kritické povedomie o obsahu generovanom umelou inteligenciou a u€ia

sa rozliSovat medzi vystupmi vytvorenymi €lovekom a strojom.

* Ciel: zvySit povedomie o obsahu generovanom umelou inteligenciou vs. obsahu
generovanom Clovekom.

¢ Metéda: Ziaci porovnavaji kratke texty/obrazky a identifikuji, €i si vytvorené
umelou inteligenciou alebo €lovekom.

* Zhrnutie: diskutujte o kritériach doveryhodnosti, kreativity a autenticity.

Komponent Popis

Trvanie .,
45 minut

TlaCené texty/obrazky (niektoré generované umelou
inteligenciou, niektoré vytvorené clovekom), projektor,
biela tabula

Zdroje

1. Prelomenie ladov - stru¢ny uvod do nastrojov
umelej inteligencie (5 min). 2. Skupinova aktivita -
Studenti dostanu zmieSané vystupy a rozhodnu sa, Ci
ich vytvorili ludia alebo umela inteligencia (20 min). 3.
Diskusia v celej skupine — analyza kritérii pouzitych na
rozhodnutie (10 min). 4. Vstup facilitatora k
problémom s okamzitym vplyvom a detekciou (5 min).
5. Reflexny kruh - ,Ako posudzujeme autenticitu v
digitalnom veku?“ (5 min).

Kroky

Studenti chapu, ako vyzvy formuju vystupy umelej
inteligencie a rozvijaju kritické myslenie tykajuce sa
autenticity.

Ocakavané vysledky

Diskusia s rovesnikmi, pozorovanie lektora, kratke

Hodnotenie , ,
reflexivne poznamky.
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5.2 Plan NFL 2: ,,Al v mojom Zivote” (kreativne vyjadrenie)

e Ciel: Ziaci skamaju dlohu umelej inteligencie v ich osobnom a spolotenskom Zivote
prostrednictvom kreativnych podnetov.

e Aktivita: kazdy uCastnik vytvori podnety na generovanie vystupov umelej inteligencie,
ktoré odrdZaju jeho viziu dlohy umelej inteligencie.

* Vysledok: skupinova vystava vytvorenych diel, po ktorej nasleduje vzajomna reflexia.

Komponent Popis
Trvanie ..
van! 60 minut
) Tlacené texty/obrazky (niektoré generované umelou
Zdroje y/ y 8

inteligenciou, niektoré vytvorené ¢lovekom), projektor,
biela tabula

1. Brainstorming — ucastnici sa zamyslaju nad
spbsobmi, akymi uz umeld inteligencia ovplyvnuje
kazdodenny zivot (10 min). 2. Tvorba podnetov -
Studenti vo dvojiciach navrhuju podnety na
vizualizaciu ,Al v mojom buducom zivote“ (20 min). 3.
Vystava vystupov - skupiny prezentuju obrazky/texty
vygenerovaneé umelou inteligenciou na plagatoch (15
min). 4. Prechadzka galériou a spatna vazba od
rovesnikov (10 min). 5. Debriefing — diskusia o
pozitivhych/negativnych ulohach umelej inteligencie
(5 min).

Kroky

Ocakavaneé vysledky Studenti vyjadruju osobné vizie umelej inteligencie a
kriticky analyzuju jej vyhody a rizika.

Spéatna vazba od kolegov k jasnosti/kreativite

Hodnotenie . . .
podnetov; skupinova reflexia.




5.3 Plan projektu PBL 1: ,Navrhnite néastroj umelej inteligencie pre problém

komunity”

Ciel: Studenti identifikuji a reflektuji predsudky pritomné v obsahu generovanom

umelou inteligenciou.

Scenar: Studenti identifikuju skuto€ny problém vo svojej komunite (napr. recyklacia,
bezpelnost' cestnej premdvky, duSevné zdravie mladdeZe) a navrhuji podnety na

generovanie rieSeni s pomocou umelej inteligencie.

Uloha: timy navrhuju vyzvy, ktoré vedd umeld inteligenciu k generovaniu potenciélnych

rieSeni.

Produkt: navrhy prototypov prezentované zainteresovanym strandm.

Komponent Popis
Trvanie 4-6 tyzdnov (tyZzdenné sedenia)
Zdroje

20 - 30 Studentov (rozdelenych do timov)

1. Dopytovanie: Studenti skiimaju miestne
problémy (1. tyzden). 2. Vyskum: Timy zhromazduju
informacie a navrhuju pociato¢né podnety na
preskumanie moznych rieSeni (2. - 3. tyzden). 3.
Kroky Navrh: Studenti spresfiuju podnety na spolo&né
vytvaranie prototypov s umelou inteligenciou (4. -
5. tyZden). 4. Testovanie a reflexia: Timy prezentuju
prototypy zainteresovanym stranam v komunite,
dostavaju spatnu vazbu a hodnotia ulohu umelej
inteligencie (6. tyzden).

Studenti vytvéaraju prototypové navrhy, ktoré riesia
potreby komunity; rozvijaju PES, timovu pracu a
obciansku zodpovednost.

Ocakavané vysledky

Rubriky hodnotiace spolupracu, rychlost, kvalitu,

Hodnotenie - o .
kreativitu a etické povedomie.




5.4 Projektovy plan PBL 2: ,Ako modZe umeld inteligencia pomoct alebo

poSkodit Zivotné prostredie?”

o Ciel: Studenti kriticky skimaju vplyv umelej inteligencie na udrZatelnost prostrednictvom
interdisciplindrneho vyskumu.

* Fazy: vyskum, generovanie ndpadov s podporou umelej inteligencie, testovanie rieSeni,
skupinova reflexia.

* Vysledok: politické odpori€ania alebo kampane na zvySenie povedomia.

Komponent Popis
Trvanie 6-8 tyzdnov
Zdroje 20 - 25 Studentov

1. Dotazovanie: Timy formuluju zakladné otazky o umelej
inteligencii a Zivotnom prostredi (1. tyzden). 2. Vyskum:
Studenti pouzivaju PES na podnietenie umelej inteligencie
k moznym pozitivnym/negativnhym scenarom (2. - 3.

Kroky tyzden). 3. Navrh: Studenti vyvijaju kampane, simulacie
alebo nastroje na zvySovanie povedomia (4. — 6. tyzden). 4.
Testovanie: Pilotné vystupy v Skole/komunite (7. tyzden). 5.
Reflexia: Zaverené prezentacie a eticka diskusia (8.
tyzden).

Studenti integruju vedecké, etické a obcianske perspektivy
umelej inteligencie; rozvijaju PES ako prierezovu
kompetenciu.

Ocakavané
vysledky

. Prezentdacie, spatna vazba od kolegov, reflexivne eseje.
Hodnotenie P g )




5.6 Uvahy o névrhu hodiny
Navrhované plany hodin zdéraziuju niekolko pedagogickych poznatkov:

* PES je moZné rozSirit' na kratke workshopy (45 - 60 minut) alebo rozSirené projekty PBL
(6 - 8 tyzdhov).

* Kazdé aktivita by mala kombinovat  experimentovanie, spoluprécu a reflexiu, priCom by
sa malo zabezpelit, aby pouZivanie umelej inteligencie nezatienilo kritické myslenie.

* Plany hodin musia zahfhat etické aspekty (zaujatost, inkluzivnost, udrZatelnhost), aby
zosuladili VES s demokratickym obCianstvom.

* Lektori by mali prispésobit’ intenzitu a zloZitost’ podnetov veku, digitdlnej kompetencii a

kultdrnemu zdzemiu Studentov.

Poskytnutim konkrétnych Sablén lekcii si pedagdgovia a Skolitelia lepSie vybaveni na
transforméciu PES z abstraktnej kompetencie na praktické, na Studentov zamerané

skusenosti, ktoré pripravuju mladych ludi na prileZitosti a vyzvy éry umelej inteligencie.

Hodnotenie a reflexia v NFL/PBL Prompt Engineering Skills

Hodnotenie rychlych inZinierskych zru€nosti (PES) v rémci neformdlneho vzdelévania (NFL) a
projektového vzdeldvania (PBL) predstavuje jedineCné vyzvy. Na rozdiel od formdélneho
vzdeldvania, ktoré sa Casto spoliecha na Standardizované testovanie a sumativne
hodnotenia, NFL a PBL kladd déraz na rozvoj kompetencii, spolupracu, kreativitu a reflexiu.
Metédy hodnotenia sa preto musia pohybovat nad rdmec technickej presnosti a zachytit

prierezové kompetencie, ako je etické povedomie, prispdsobivost’ a kritické myslenie.

6.1 Hodnotenie kompetencii v netradi€nych formatoch

Tradi€né skuSky si do znalnej miery nedostatoCné na meranie PES, pretoZe nedokdZu

zachytit iterativne procesy rychleho zdokonalovania ani kolaborativnu povahu PBL. Namiesto

toho by pedagdgovia mali pouZivat alternativne stratégie hodnotenia, ako napriklad:
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* Reflexivne denniky - Studenti dokumentuju svoje procesy rychleho navrhovania,
iterdcie a osobné postrehy. To umoZhuje facilitdtorom posudit’' rast kritického
uvedomenia a kreativity.

* Spatna vazba od rovesnikov - Studenti si vymiefaju a kritizuju navzdjom podnety a
vystupy, Cim posilfuju spolo€né uCenie a vzdjomnu zodpovednost.

* Prezentacie projektov - verejné vystavy vystupov (napr. kampani generovanych
umelou inteligenciou, prototypov) sliZia ako ndstroje na hodnotenie aj Sirenie vysledkov

* Portfélia - stibory podnetov, vystupov umelej inteligencie a reflexnych poznamok, ktoré

ilustruju pokrok v priebehu Casu
Tieto metddy su v sulade s principmi z&Zitkového vzdeldvania a kladd déraz na proces

rovnako ako na produkt.

6.2 PouZivanie rubrik pre spolupracu, kreativitu a etiku

Rubriky zabezpeCuju transparentnost a spravodlivost pri hodnoteni. Pre efektivne
hodnotenie PES musia rubriky presahovat’ rdmec technickej sprdvnosti a zahfhat qj

kvalitativne rozmery. Vzorova rubrika méZe obsahovat:

Rozmer Zaciatocnik Stred?.e’ Pokrocilé
pokrogily
PiSe jednoduché Spreshuje Navrhuje komplexne,
Rychly VyzZvy s Vyzvy na iterativne vyzvy
navrh obmedzenou zlepSenie prispbésobené
Specifickostou vystupov kontextu
Vystupy
Vystupy vykazuju odrazaju Vystupy preukazuju
Kreativita minimalnu niektoré originalitu, inovaciu a
originalitu kreativne osobny hlas
pristupy
Obmedzeny Aktivne sa Ulahcuje timova pracu
Spolupraca prispevok do zapaja a zdiela a integruje rézne
skupinovej prace napady perspektivy

¢« A
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Rozmer Zaciatocnik Stredvn‘e’ Pokrocilé
pokrocily
Identifikuje
Etické Ob.medz_ené . niektoré Kr?ticky analyzuje
SeEdaiE uznanie zaujatosti/ problémy etické dbsledky a
etiky zaujatosti a navrhuje riesenia
inkluzivnosti

Integraciou takychto rubrik facilitatori zabezpeCuju, aby boli Studenti odmefovani nielen za

technické zvlddnutie, ale aj za kolaborativne a etické kompetencie.

6.3 Verejné zdielanie, vystavy a prezentacie projekiov

NFL aj PBL zdérazfuju déleZitost verejnej demonStrécie u€enia. Verejné prezentdcie, Ci uZ vo

forme vystav, komunitnych podujati alebo online platforiem, sliZia viacerym ticelom:

* Hodnotenie. Studenti demontruji vystupy rovesnikom, facilitGtorom a externym
zainteresovanym strandm.

* Uznanie. Verejné podujatia oceNuju pracu Studentov, posilfiujd motivéciu a
sebavedomie.

* ObClianska angaZovanost. Zdielanie projektov zaloZenych na PES s komunitami

zabezpeCuje, Ze vzdeldvanie zostdva relevantné a socidlne zakotvené.

Napriklad projekt PBL o udrZatelnosti méZe vyvrcholit’ celoSkolskou vystavou, kde Studenti
prezentuju navrhy politik vytvorenych s pomocou umelej inteligencie. Podobne by workshop
NFL mohol vyvrcholit online galériou umeleckych diel vytvorenych umelou inteligenciou, ktoré

odréZaju kultdrnu rozmanitost.

Takéto podujatia tieZ povzbudzuji Studentov, aby vyjadrili proces, ktory stoji za ich vystupmi
- vysvetluju, ako boli vyzvy navrhnuté, spresfiované a kriticky hodnotené. Pritom Studenti
preukazuji metakogniciu, rozpozndvajic, ako ich interakcie s umelou inteligenciou formuju

vedomosti a vyznam.
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7. Budovanie ekosystémov pre integraciu NFL a PBL

ZaClenenie rychlych inZinierskych zru€nosti (PES) do neformdlneho vzdelavania (NFL) a
projektového vzdeldvania (PBL) sa nedd dosiahnut' len prostrednictvom izolovanych
workshopov alebo projektov. Namiesto toho si vyZaduje rozvoj ekosystémov praxe -
udrZatelnych sieti pedagdgov, inStiticii, zainteresovanych strdn a Studentov, ktoré poskytuju
Strukturdlnu podporu inovaciam. Ekosystémové perspektiva zabezpeluje, Ze integrécia PES
presiahne jednorazové intervencie a stane sa suCastou vzdeldvacich kultdr, politik a

komunitnych praktik.

7.1 Strategické partnersiva: Pracovnici s mladeZou, Skoly, technologicky sektor

Strategické partnerstvd tvoria chrbticu uspeSnej integrécie PES. Spolupraca medzi réznymi

sektormi zabezpeCuje pristup k odbornym znalostiam, zdrojom a rieSeniu redlnych vyziev.

* Pracovnici s mladeZou prindSaju skisenosti s facilitovanim participativnych @
inkluzivnych aktivit. Ich dlohou je zasadit' PES do kontextu rozvoja mladeze s dérazom na

samostatnost, posilnenie postavenia a demokraticky u€ast.

* Skoly a univerzity poskytuju Struktirované prostredie, kde je moZné pilotne odskudat

PES ako suCast’ SirSich kurikuldrnych alebo mimoSkolskych iniciativ. Ich zapojenie
zabezpeCuje kontinuitu a uzndvanie kompetencii.

* Technologické spolo€nosti mdéZu poskytovat’ platformy, ndstroje a mentorstvo.
Zapojenie sukromného sektora si vSak vyZaduje zdruky proti komer€nému zneuZivaniu a

zameranie sa na etické a vzdeldvacie hodnoty.

Partnerstvd by sa mali formalizovat’ prostrednictvom memordnd o porozumeni, spoloCnych
projektov alebo spolufinancovanych programov, &im sa zabezpeli, Ze Cinnosti PES budu

udrZatelné a nebudu zdvisiet vylu€ne od jednotlivych facilitatorov.
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7.2 Spolo€né navrhovanie u€ebnych osnov so Studentmi

Zapojenie Studentov do spolo€ného ndvrhu u€ebnych osnov PES zvySuje relevantnost’ qj
zodpovednost. Tento participativny pristup odréZa principy vzdeldvania zameraného na
mlédeZ, kde su Studenti vnimani ako aktivni aktéri, a nie ako pasivni prijemcovia.

Praktické stratégie zahfnaju:

* Posudenie potrieb - Studenti formuluju svoje oCakdvania, zaujmy a digitdlne navyky eSte
pred navrhnutim programov

* Workshopy zamerané na spoloCny dizajn - facilitdtori a Studenti spoloCne vytvaraju
Struktiry stretnuti, priklady podnetov a etické scendre

* Spdatnd vazba - Studenti priebeZne hodnotia U€innost aktivit PES a navrhujd dpravy

Zapojenim Studentov do tvorby uCebnych osnov sa integracia PES stdva demokratickejSou,
citlivejSou na kontext a prispdsobivejSou rychlo sa meniacemu prostrediu umelej

inteligencie.

yé

7.3 Spajanie formalnych a neformalnych kvalifikacii (mikrocertifikacia,
otvorené odznaky)

Uzndvanie kompetencii PES je nevyhnutné pre motivéciu Studentov a zabezpelenie
dlhodobého vplyvu. KedZe NFL o PBL Casto prebiehaju mimo tradiCnych systémov
hodnotenia, moZno pouZit alternativne mechanizmy udelovania certifikatov, ako su

mikrocertifikdcie a otvorené odznaky.

* Mikrocertifikdcie potvrdzuju Specifické kompetencie PES, ako napriklad ,Prompt

i

Refinement” (Vyborné zdokonalovanie), ,Awareness of Al Bia
skresleni umelej inteligencie) alebo ,Creative Prompting” (
* Otvorené odznaky je mozné zdielat digitalne na socidl
Cim sa zabezpedi ich viditelnost a uznanie vo vzdeld
e Kombinované pristupy méZu prepojit odznaky s f
Ze zruCnosti ziskané v progra enosné na vySSie
trhy préce.
systém je v sulade s eurépskymi iniciativami podporujucimi celoZivotné vzdeldvanie a

uznavanie neformalnych kompetencii.
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7.4 UdrZatelnost a Skalovanie iniciativ PBL/NFL

Aby bola integracia VSZ udrZatelnd, programy musia byt podporované inStituciondlnymi
rdmcami, mechanizmami financovania a zosuladenim politik. Medzi vyzvy v oblasti

udrZatelnosti patria:

* Obmedzené zdroje - pristup k platformdm umelej inteligencie, internetovému pripojeniu
a zariadeniam méZe byt nerovnomerny

o Skolenie facilitdtorov - PES vyZaduje neustdly profesiondlny rozvoj pedagdgov a
pracovnikov s mlddeZou

* Medzery v politikéch - bez toho, aby ndrodné alebo inStituciondlne politiky uznavali VSZ,

hrozi, Ze Cinnosti zostanu roztrieStené

RozSirenie uspeSnych iniciativ si vyZaduje:
* Hodnotenie programov PES zaloZené na dékazoch;
* Podpora za€lenenia gramotnosti v oblasti umelej inteligencie do vzdelavacich politik;
* Medzindrodnd spoluprdca zamerand na zdielanie znalosti, najma prostrednictvom

programov financovanych EU (Erasmus+, Horizont Eurépa).

RieSenim udrZatelnosti a Skélovania sa integrdcia PES posiva z experimentdlnych
workshopov do mainstreamovych vzdelavacich inovacii, ktoré si dostupné Sirokému spektru

Studentoyv.

8. Zaver a budice smerovanie

Integrécia rychlych inZinierskych zru€nosti (PES) do neformdlneho vzdelavania (NFL) a
projektového vzdelavania (PBL) predstavuje pre suCasné vzdeldvacie systémy prileZitost' aj
vyzvu. KedZe technoldgie umelej inteligencie nadalej menia spoloCnosti, trhy prace a
komunika€né postupy, rozvoj prierezovych kompetencii, ktoré kombinuju kreativitu, kritickost’

a etiku, sa stava nevyhnutnym.

NFL a PBL st obzvldSt vhodné pre PES kvéli ich spolo€nému dérazu na aktivnu uCast,
spoluprdcu a relevantnost pre redlny svet. NFL poskytuje flexibilné a inkluzivne priestory, kde
mdZu Studenti volne experimentovat' s ndastrojmi umelej inteligencie, zatial €o PBL ponuka
Struktirované rémce na rieSenie autentickych problémov prostrednictvom skdmania a
iterativneho dizajnu. Tieto metodiky spolu vytvdraju urodnd pédu pre zallenenie PES ako

prierezovej kompetencie.



8.1 Zhrnutie stratégii a ziskanych poznatkov
Tato kapitola zdéraznila niekolko stratégii pre zaclenenie PES do kontextov NFL a PBL:

l.Zosuladenie pedagogiky s principmi PES. Flexibilita, inkluzivnost, personalizacia,
posilnenie postavenia a ludské prava poskytuju teoreticky zdklad pre integraciu
gramotnosti v oblasti umelej inteligencie do vzdeldvania mlddeze.

2.Navrhovanie praktickych intervencii. Moduldrne workshopy NFL (napr. rozprdvanie
pribehov, kontrola zaujatosti) a rozSirené projekty PBL (napr. rieSenie problémov v
komunite, kampane za udrZatelnost) demonStruju, ako moZno PES zakotvit'v konkrétnych
prostrediach.

3.Rozvoj ekosystémov. Partnerstvd medzi pracovnikmi s mladeZou, Skolami «a
poskytovatelmi technoldgii, ako aj mikrocertifikicie a otvorené odznaky, zabezpeluju
udrZatelnost a uznanie kompetencii VSZ.

4.Za€lenenie reflexie a etiky. Kazdd aktivita PES musi zahfhat' Struktirovanu reflexiu o
zaujatosti, inkluzivnosti a zodpovednosti, ¢im sa zabezpeli, Ze si Studenti rozvijaju
kritické digitalne obClianstvo, a nie nekritické spoliehanie sa na systémy umelej

inteligencie.

8.2 Vyzvy a prileZitosti do budicnosti
Integrdcia PES je slubnd, ale nie je bez prekaZok:

* Vyzvy. Obmedzeny pristup k ndstrojom umelej inteligencie, nerovnomerné Skolenie
facilitatorov, riziko digitdlnej priepasti a absencia podpornych politk méZu branit
implementdcii. Okrem toho, nadmerné spoliehanie sa na umeld inteligenciu hrozi
podkopanim ludskej kreativity, ak sa s lou nebude starostlivo zaobchéddzat.

* PrileZitosti. PES ponuika cestu k posilneniu gramotnosti v oblasti umelej inteligencie,
podpore obCianskej angaZovanosti a priprave mladych ludi na budice trhy prace. MéZe
tieZ sluZit' ako most medzi STEM a humanitnymi vedami, ¢im podporuje interdisciplindrne

vzdeldavanie a inovdcie.

Budice programy preto musia vyvaZit' inovdcie s kritickym uvedomenim a zabezpedit, aby

PES posilhovali, a nie nahrédzali ludsky usudok a kreativitu.
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8.3 Odporu€ania pre Skolitelov, tvorcov politik a mladeZnicke programy

Na zdklade analyzy moZno vyvodit niekolko odporicani:

« Skolitelia a facilitatori by mali uprednostiiovat etické a reflexivne rozmery PES,
nielen technicki zdatnost. Skoliace programy pre pedagégov musia zahffat
technickd znalost’ ndstrojov umelej inteligencie a pedagogické stratégie pre kritické
zapojenie.

* Tvorcovia politik by mali podporovat’ integréciu VSZ prostrednictvom u€ebnych osnov,
schém financovania a nérodnych stratégii v oblasti digitalnej gramotnosti. Zosuladenie
s rémcami, ako st DigCompEdu a stratégia EU pre mladeZ, mdZe posilnit’ intituciondlnu
legitimitu.

* MladeZnicke programy a mimovladne organizéacie by mali vytvérat' inkluzivne a
bezpelné priestory, kde méZu Studenti experimentovat’ s PES, spoloCne navrhovat
aktivity a zdielat’ vystupy s komunitami. Takéto programy méZu tieZ podporovat
rozmanitost’ zapojenim nedostatoCne zastipenych skupin do gramotnosti v oblasti

umelej inteligencie.

Ak sa PES implementuje systematicky, mé potencidl pésobit ako katalyzétor vzdeldvacich

inovécii a posilflovat kompetencie Studentov nielen v digitdlnej a kreativnej oblasti, ale aj v

etike, oblianskej angaZovanosti a demokratickej uasti.
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Cast 3. )

Pokyn ouZivaniu
mekZic'}inylzh
nastrojov (humor,
vizualne prvky,
rozpravanie
pribehov) na
zvySenie putavosti
uCenia




1. Uvod: Preco je zapojenie déleZité vo vzdelavani v oblasti umelej

inteligencie

KedZe sa umeld inteligencia Coraz viac zallefuje do vzdelavacich systémov v celej Eurdpe,
zapojenie Studentov do vzdeldvania suvisiaceho s umelou inteligenciou nie je len
pedagogickou vyzvou - je to obCiansky a eticky imperativ. Gramotnost v oblasti umelej
inteligencie dnes presahuje technické porozumenie; zahffia rozvoj zvedavosti,
samostatnosti, kritickej reflexie a zmyslu pre eticki zodpovednost. Medzindrodnda Studia
Daskalakih a kol. (2024) zistila, Ze hoci ndstroje umelej inteligencie méZu zvySit’ motivaciu,
ich vplyv do velkej miery zdvisi od toho, ako su zavedené. Ak sa tieto néstroje pouZivaju
pasivne alebo bez kontextu, riskuju, Ze podporia povrchné u€enie a podkopu schopnost

Studentov reflektovat SirSie désledky umelej inteligencie.

Zapojenie si v tomto kontexte vyZaduje viac neZ len interaktivitu; musi poméct Studentom
skimat, spochybfovat' a formovat technolégie umelej inteligencie, s ktorymi sa stretavaju v

kaZdodennom Zivote. Patria sem néstroje ako:

* Chatboty a virtudlni lektori (napr. ChatGPT, Khanmigo), ktoré simuluju dialég a pondkaju
prispdsobent spatnd vazbu.

e OdporuCacie systémy (napr. YouTube, Spotify), ktoré ukazuju, ako algoritmy personalizuju
informécie a ovplyvhuju rozhodovanie.

* Hlasovi asistenti (napr. Alexa, Google Assistant), ktori pomdhaju Studentom porozumiet
rozpozndvaniu re€i a zhromaZdovaniu udajov.

* Aplikdcie na uCenie sa jazykov (napr. Duolingo, Elsa Speak), ktoré sa prispésobuiju
pokroku pouZivatela prostrednictvom spatnej vazby zaloZenej na umelej inteligencii.

* Kreativne ndstroje umelej inteligencie (napr. Grammarly, DALL-E, Adobe Firefly), ktoré
vyvoldvaju otdzky tykajuice sa autorstva, originality a spoluprdce medzi Clovekom a

strojom.

Pochopenie fungovania tychto systémov a ich emociondlneho a socidlneho vplyvu na
pouZivatelov je kli€ovym faktorom pre rozvoj kritického, inkluzivneho a na budicnost
orientovaného vzdeldvania«w oblasti umelej inteligencie. Studenti musia byt povzbudzovani
nielen k pouZivaniudychto néstrojov, ale aj k zamysleniu sa nad hodnotami, ktoré v nich su
obsiahnuté, nad udajmi, ktoré spracovavaju, a nad dlohou, ktord zohravaju pri formovani

vedomosti d identity.
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1.1 Od poskytovania informacii k prepojeniu a eméciam

V tradiCnych vzdeldvacich modeloch sa primérne zameriavalo na poskytovanie informdcii.
To zahffa prenos faktov, konceptov a zru€nosti od pedagdga k Studentovi. AvSak v kontexte
gramotnosti v oblasti umelej inteligencie a vzdeldvania mlddeZe, najmé pri préci so
znevyhodnenymi alebo emociondlne zranitelnymi skupinami, tento pristup uZ nie je
postaCujuci. Emocionélne prepojenie sa ukdzalo ako kriticky faktor pri ur€ovani toho, Ci si
Student nielen uchovava u€enie, ale €i sa don aktivne zapoji. Namiesto toho, aby sa emdécie
povaZovali za sekunddrny alebo motiva€ny doplnok, si€asny vyskum povaZuje emocionélnu

skusenost za hlavny faktor angaZovanosti vo vzdeldvani (Yang & Rui, 2025).

Vzdeldvacie prostredia vylepSené umelou inteligenciou poskytuju jedineCny pohlad, cez
ktory je tento posun viditelny. V rozsiahlej Studii s viac ako 660 Studentmi angliCtiny ako
cudzieho jazyka (EFL) v Cine Yang a Rui (2025) zistili, Ze emociondlna pohoda (najmé vo
vztahu k depresii a tzkosti) bola najsilnejdim prediktorom vysledkov zapojenia. Cim viac sa
Studenti citili emociondlne podporovani a prepojeni vo svojom vzdeldvacom prostredi, tym
bola pravdepodobnejSia ich uCast’ a Uspech. Na druhej strane, Studenti, ktori zaZivali
negativne emociondlne stavy, ako je frustrdcia, izolacia alebo strach zo zlyhania, sa
zapdjali s vyrazne menSou pravdepodobnostou, bez ohladu na to, ako dobre bol obsah

Struktdrovany.

V dobe, ked systémy umelej inteligencie dokdZu personalizovat obsah, sledovat spravanie
Studentov a dokonca aj detekovat emociondlne signdly, prepojenie uz nie je abstrakiné ani
volitelné, je meratelné a nevyhnutné. Efektivne néstroje uCenia sa s umelou inteligenciou idu
nad rdmec poskytovania Standardizovaného obsahu; prispésobuju sa v redlnom Case, aby
poskytovali povzbudenie a podporu emociondlnej regulacie, €im vytvaraju bezpelné
priestory pre Studentov, ktori by sa inak mohli odpojit. Néstroje ako Duolingo, Elsa Speak a
lektori zaloZeni na chatbotoch nielenZe opravuju gramatiku, ale tieZ posilfuju sebavedomie

a zniZuju uzkost z vykonu prostrednictvom opakovania s nizkymi sté
Rui, 2025).

T4&to emociondlna reakcia sa stava obzvlaSt délezZito
i ludia NEET, Studenti jozykov

sa prekdzkam v zapoj

v, ktorym hrozi vyluCenie,

udenti s poruchami u€enia, ktori

i sa. Pre tieto skupiny je emociondlna
ovym predpokladom uCasti. Ramee PES preto presadzuje odklon od
o poskytovania obsahu smerom k emociondlne inteligentnému dizajnu u€enia, kde
humor, vizuélne prvky a rozpravanie pribehov nie st doplnkami, ale zékladnymi néstrojmi na

budovanie prepojenia, dévery a pocitu spolupatri€nosti vo vzdelavacich priestoroch.

53



Pedagogickd tedria tento krok podporuje. Napriklad teéria sebaurenia (SDT) identifikuje
emociondlne potreby, ako je vztah a autondmia, ako zdklad motivacie a angaZovanosti.
Platformy vylepSené umelou inteligenciou, ktoré personalizuji vzdeldvacie cesty, simuluju
konverza€nu interakciu alebo umoZfuji Studentom robit’ rozhodnutia v ramci svojich uloh,
pomdhaju tieto potreby uspokojit' a vytvaraju hlbSiu emociondlnu investiciu (Yang & Rui,
2025). Podobne tedria angaZovanosti tvrdi, Ze aktivne uCenie sa najefektivnejSie deje
prostrednictvom zmysluplnej interakcie, Co dokdZu medidlne néstroje, ak sa pouZivaju

zdmerne a inkluzivne.

COMPETENCE
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Priklad u€enia: Aké pocity vo véas vyvolava umela inteligencia?

Ciel: Podporovat’ emociondlne uvedomenie a prepojenie s rovesnikmi vo vzdelavani
stvisiacom s umelou inteligenciou Uloha: Studenti sa zamyslia nad minulou interakciou s
ndstrojom umelej inteligencie (napr. chatbot, systém odporuCani, jazykova aplikacia) a
opiSu, aké pocity v nich vyvolala - zvedavost, zmatok, frustraciu, zdbavu atd. Tieto dvahy sa
anonymne zverejnia na zdielanej nastenke. Studenti potom zoskupia podobné emécie a
diskutuju o vzorcoch v tom, ako ich umeld inteligencia emociondlne ovplyviuje.

Priprava: Lektor poskytne vyzvu (napr. ,Spomente si na poslednykrat, ked ste pouZili umelu
inteligenciu...”) a digitalnu tabulu. Studenti méZu pisat, kreslit alebo pouZivat emoji.

Nastroje: Padlet alebo Jamboard

1.2 Uloha emécii a pozornosti pri u€eni

Vo vzdeldvani sa pozornost Casto povaZuje za nevyhnutnost uCenia, avSak to, Co udrZiava
pozornost a Co v prvom rade vedie Studentov k sustredeniu, je hlboko formované emdciami.
Emociondlne zd&Zitky stimuluju neurologické procesy, ktoré zosilfiuju pozornost” a zlepSuju
dlhodobd pamét (Tyng a kol., 2017). Emdcie ovplyviiuju pozornost prostrednictvom aktivacie
mozgovych Struktdr, ako je amygdala, ktord funguje ako filter pre emociondlne vyznamné
podnety. Ked sa Student stretne s emociondlne nabitym obsahom (i uzZ je humorny, desivy
alebo sa s nim stretdva), mozog uprednostni spracovanie tychto informdcii. Toto
emociondlne vzruSenie spuSta uvolfovanie neurotransmiteroy, ktoré posilAuju pracovnu
pamat’ a zapamatdvanie (Tyng a kol., 2017). Strune povedané, emdcie nielen podporuju

uCenie, ale ho aj pohdnaiju.

Tento u€inok sa neobmedzuje len na negativne emécie, ako je strach alebo stres. Pozitivne

emdcie, ako je zdujem, zvedavost’ a zdbava, st obzvlast silné vo vzdeldvacom prostredi.

Tieto emécie zvySuju hladinu dopaminu v mozgu, €o vedie
pravdepodobnosti zapojenia sa do zloZitého alebo
algoritmické skreslenia alebo neurénové siete v uleb
Emociondlne vzruSenie vytvara ,kognitivne hdaky”,

drat'zmysluplné asocidcie.
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Pre zranitelnejSich Studentov méZe emociondlne neutrdlna alebo textovo pretaZzend vyuCba
viest' k odputaniu pozornosti. Integrécia emociondlnych prvkov prostrednictvom humory,
rozprévania pribehov alebo vizudlnych prvkov méZe upriamit’ pozornost’ a urobit’ uenie
inkluzivnejSim. Tento pristup je v priamom sulade s principmi PES: Studenti nie st vnimani len
ako spracovatelia informécii, ale ako emociondlne, socidlne bytosti, ktoré potrebuju
prepojenie, aby zostali zapojené. Vzdeldvanie zaloZené na umelej inteligencii so svojou
abstraktnou terminoldgiou a neviditelnymi procesmi profituje najma z emociondlne putavych

médii.

Ci uZ ide o pouZitie pribuzného klipu z TikToku na predstavenie algoritmickej personalizécie
alebo mému na vzbudenie zvedavosti o datovej etike, emdcie aktivuju pozornost’ a

pozornost aktivuje uCenie.
Priklad u€enia: PataCe pozornosti v lekciach umelej inteligencie

Ciel: Stimulovat pozornost' a emociondlnu reakciu Studentov na zaCiatku hodiny

Uloha: Skolitel zane stretnutie prekvapivym alebo vtipnym vizudlom s témou umelej
inteligencie - napr. mémom o tom, ako ChatGPT piSe [Ubostné bdsne, alebo dystopickym
videom na TikToku o robotoch, ktoré ovladaji svet. Studenti sa kratko zamyslia vo dvojiciach:
+Aky pocit z toho méte?” a , Aku otdzku z toho mate?” Toto podnieti emociondlne vzruSenie
a usmerni zvedavost k téme stretnutia.

Nastroje: Generdtor mémov (napr. Canva alebo imgflip), projektor alebo digitélna tabula,

kratke vizualne pokyny
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1.3 Zosuladenie stratégii zapojenia s principmi promptnych inZinierskych

zruCnosti

Rozvoj zru€nosti promptneho inZinierstva (PES) nie je len technickd znalost’ jazykovych
modelov; vyZaduje si vzdeldvacie prostredia, ktoré podporuji autonémiu a aktivne
experimentovanie. V pripadovej Studii Mzwriho a Turcsanyi-Szabda (2024) kurz UCim sa s
promptneho inZinierstvom ilustruje, ako moZno PES efektivne podporit’ prostrednictvom
vzdeldvacich prostredi s vlastnym tempom integrovanych s generativnou umelou inteligenciou.
Kli€om k tomuto zosuladeniu je navrh kurzu ako skisenosti so samoregulovanym u€enim (SRL).
Studenti boli povzbudzovani, aby si planovali svoj pokrok, stanovovali si viastné ciele a
zapdjali sa do procesov rieSenia problémov, ktoré odrdZaju rozvoj PES prostrednictvom
nezavislej a reflexivnej praxe (Mzwri a Turcsényi-Szabd, 2024). Struktira kurzu, zaloZend na
principoch Vzdeldvania 4.0 a heutagogickej teérii, zabezpelila, Ze Studenti sa nielen ucili
vzorce promptneho inZinierstva; boli vyzvani, aby ich aplikovali a prispésobili redlnemu svetu a

akademickému kontextu.

Integrdcia ndstroja EnSmart dalej podporila vyvoj PES poskytovanim okamZitej,
automatizovanej spdtnej vazby a personalizovaného hodnotenia. To umoZnilo Studentom
spresnit svoje pokyny na zdklade vysledkov a dostavat [udské vedenie bez tlaku neustéleho
zésahu inStruktora. DéleZité je, Ze spdtna vézba sa neobmedzovala len na bindrnu spravnost,
ale zahffala aj podrobné vysvetlenia, ktoré pomohli Studentom pochopit logiku efektivnych
pokynov.

Vysledky prieskumu ukdzali, Ze vacSina uCastnikov uviedla vyznamné zlepSenie v ich PES
(promptovnom inZinierstve), navySe kurz podporil emociondlnu angaZovanost, o je Casto
nedostatofne uznévany aspekt rozvoja PES. Studenti opisali zvySenu motivaciu a zvedavost a
uviedli, Ze okamZitd spatnd vézba a flexibilnd Struktira im umoZnili pristupovat k ulohém bez
strachu zo zlyhania. To je v sdlade so zistenim, Ze emociondlne bezpelné prostredie zlepSuje
vysledky samostatného uCenia. Dokonca aj névrh zadani (ako napriklad vytvorenie mega-
promptu alebo vzdjomné hodnotenie promptov inych) podporoval nielen technické zru€nosti,
ale qj participativne uCenie, ktoré je nevyhnutné pre zvladnutie promptovného inZinierstva
(Mzwri & Turcsdnyi-Szabd, 2024).

Priklad u€enia: Laboratérium skimania vzorov s vyzvou

Ciel: Prehibit’ zruénosti v oblasti inZinierstva promptov prostrednictvom pokusov, omylov a
riadenej reflexie. Uloha: Studenti sa zoznémia s tromi odlidnymi vzormi promptov (napr.
Persona, Retazec myslenia, Prevratend interakcia). V malych skupindch navrhuju kratke
prompty s pouZitim kaZdého vzoru a testuju svoje vystupy v Zivom ndstroji umelej inteligencie.
Potom porovnaju vysledky a diskutuju o tom, ktoré techniky sa zdali najintuitivnejSie a ktoré si
vyZadovali viac Usilia alebo adaptacie.

Nastroje: ChatGPT alebo EnSmart, zdielany dokument pre skupinové reflexie
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1.4 Uéel tejto kapitoly

Cielom tejto kapitoly je vybavit' pedagdgov, pracovnikov s mlddeZou a tvorcov u€ebnych
osnov praktickymi ndstrojmi a stratégiami, aby bolo vzdeldvanie v oblasti umelej inteligencie
putavejSie, pristupnejSie a inkluzivnejSie. Hoci téma umelej inteligencie méZe pdsobit
zastraSujuco, zdmerné pouzivanie rozpravania pribehov, vizudlnych prvkov a humoru méze

pomdct Studentom nadviazat’ emociondlne spojenie a pochopit zloZité mySlienky.

V sutlade so zdsadami PES tato kapitola podporuje participativne a etické pristupy tym, Ze
ukazuje, ako méZu medidlne ndstroje posilnit’ postavenie réznorodych Studentov, aby sa
aktivne zapoijili do procesu u€enia. Od navrhovania pribehov, s ktorymi sa da stotoZnit, aZ po
tvorbu komiksov alebo mémov s umelou inteligenciou, metédy predstavené v tejto kapitole
podporuju kreativitu, kritické myslenie a zodpovedné zapojenie, najmé u mladych ludi s

nedostatkom prileZitosti alebo prekaZkami vo vzdelavani.

KaZdé Cast kapitoly ponika kombindciu pedagogickych poznatkov, prikladov z redlnych tried
a nastrojov pripravenych na pouZitie. Cielom nie je predpisat’ strikind metédu, ale podporit
experimentovanie, spoloCnu tvorbu a adaptdciu v réznych vzdeldvacich kontextoch. Tato

kapitola v kone€nom désledku vyzyva pedagdgov, aby vnimali zapojenie nie ako zdbavu, ale

ako silnu cestu k inkluzii a hlbSiemu porozumeniu v dobe umelej inteligencie.
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2. PouZivanie rozpravania pribehov ako zdakladnej pedagogickej

stratégie

2.1 Pre€o rozpravanie pribehov funguje

Rozpravanie pribehov ponuka silny vzdeldvaci ndstroj, ktory podporuje motivaciu, pozornost a
hlboké zapojenie Studentov. Ako tvrdia Cerny a kol. (2023), rozprévanie pribehov pomdha
ukotvit" abstraktné koncepty v osobne zmysluplnych narativoch, €o umoZhuje Studentom
pochopit’ zloZité témy prostrednictvom emociondineho a explorativneho zapojenia. Ich
vyskum, zaloZeny na implementécii nelinedrnych interaktivnych pribehov (NIS) na Ceskych
strednych Skoldch, ukazuje, Ze rozprévanie pribehov nie je len metédou prezentacie obsahu,

ale formou aktivneho uCenia.

Studenti v $tudii reagovali na hodiny zaloZené na NIS pozitivne a €asto ich opisovali ako
prijemné a efektivne pre pochopenie uliva. UCitelia poznamenali, Ze Studenti ocefovali
schopnost’ robit’ rozhodnutia, orientovat sa v dejovych linidch a reflektovat désledky svojich
rozhodnuti: skisenosti, ktoré sa v tradi€nych hodinach ponukaji len zriedka (Cerny a kol.,
2023). Tieto prvky volby a angaZovanosti priamo zvySovali pozornost a emocionélne

investicie, Co pomdhalo Studentom zostat sustredeni a zapojeni poCas celej hodiny.

Rozprdvanie pribehov tieZ podporuje inkliziu tym, Ze zohladfuje rézne Styly uCenia. Vizudlni
Studenti profitovali z multimodélneho dizajnu interaktivnych pribehov, zatial €o reflexivni
Studenti boli pritahovani perspektivami postav a rozvetvenymi cestami. Stru€ne povedané,
rozprévanie pribehov funguje nie preto, Ze zjednoduSuje obsah, ale preto, Ze ho humanizuje.
Ako naznauju Cerny a kol. (2023), této metéda nenahradza obsah; transformuje spésob,

akym sa s nim Studenti spdjaju.
Priklad u€enia: Debata o tom, ako si vybrat vlastnu cestu

Ciel: Posilnit' emociondlnu angaZovanost' a kritické myslenie prostrednictvom interaktivneho
narativneho skamania. Uloha: Studentom je prezentovany nelinedrny interaktivny pribeh
(vytvoreny pomocou Twine alebo podobnych ndstrojev)i kiory simuluje verejnu diskusiu na
tému suvisiacu s umelou inteligenciou (naprefrozpoznavanie tvari v Skoldch). Kazdd volba
vedie k réznym désledkom a argumentom. Po dokonCeni cesty Studenti v malych skupinach

premySlaiu: Ktoré rozhodnutia sa zdali‘najtazsie? Aku novu perspektivu pribeh odhalil?

je: Twine, Google Docs na reflexiu, Padlet alebo Jamboard na zdielanie vysledkov
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2.2 Formaty: Pripadové rozpravania, osobné pribehy, fiktivnhe scenare

V réamci Univerzalneho dizajnu pre vzdeldvanie (UDL) je ponuka viacerych spésobov
zapojenia a vyjadrenia nevyhnutnd na prispdsobenie sa rozmanitému emociondlnemuy,
kognitivnemu a kultdrnemu zdzemiu Studentov. Rozprévanie pribehov sluzi ako flexibilny

pedagogicky ndstroj, ktory je priamo v sulade s tymito principmi.

* Pripadové Stidie umoZnuju Studentom zapojit' sa do situdcii z redlneho sveta a
precviCit' si vnimanie perspektivy. Simulovanim autentickych kontextov podporuiju
Studentov pri analyze vyziev a formulovani rieSeni relevantnych pre ich Zivotné alebo

buduce skusenosti.

* Osobné pribehy, i uZ ich zdielaju facilitdtori alebo u€astnici, podporuji emociondlnu
bezpelnost a prepojenie. Tieto narativy humanizuju zloZité koncepty, zniZuju hierarchiu
a podporuju reflexiu, najmé& u Studentov, ktori sa méZu citit’ vylu€eni abstraktnym alebo

technickym obsahom.

* Fiktivne scendre umoZnuju kreativnu slobodu a bezpelné skimanie citlivych alebo
zloZitych tém, ako je etika v umelej inteligencii alebo algoritmické skreslenie. Ponukaju
Studentom priestor s ,nizkymi stdvkami” na testovanie ndpadov a spoloné vytvaranie

vyznamu v sulade s dérazom UDL na flexibilné vzdeldvacie cesty a autondmiu Studentov.

Tieto formaty nielen aktivuju zapojenie, ale tieZ poskytuju Studentom diferencované spésoby,
ako sa spojit' s materidlom, preukdzat porozumenie a citit' zodpovednost' za svoj proces
uCenia: klu€ové poZiadavka pre inkluzivnu a emociondlne inteligentni pedagogiku
(Priyadharsini & Mary, 2024).

2.3 Aplikacia rozpravania pribehov na témy umelej inteligencie (napr. ,,Defi v

Zivote algoritmu®)

Rozpravanie pribehov sa stdva najsilnejSim, ked sa priamo aplikuje na zloZité témy, ako je
umeld inteligencia, &im sa abstrakiné procesy zviditelnia a zvyraznia ich emociondlne
putavost. Namiesto toho, aby uitelia vysvetlovali, ako algoritmy alebo data funguju
abstraktne, méZu tieto koncepty formulovat’ ako pribehy, do ktorych Studenti vstupuju, ktoré

spochybfuju a dokonca aj prepisuju.

Praktickym prikladom je vzdeldvacia aktivita ,Defl v Zivote algoritmu”. V tejto ulohe Studenti
dodrZiavaju imagindrnu dennu rutinu odporidCacieho algoritmu: prebudenie na serveri,
skenovanie online spravania pouZivatela, vyber uprednostiovaného obsahu a rieSenie
etickych dilem (napr. Malo by sa zobrazovat nésilné video, ak to zvySuje zapojenie? Malo by

sa odporuCat reklamy na zdklade osobnych zdravotnych udajov?).
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Kazdd scéna mdZe obsahovat rozhodovacie body, ktorymi sa musia Studenti v skupindch
orientovat, €o podporuje diskusiu o zaujatosti, spravodlivosti a konani. Tdto metéda
vychadza z principov nelinedrneho interaktivneho rozpravania pribehov, ktoré skiamali Cerny
a kol. (2023), kde sa Studenti aktivne zapdjoju do pribehu, reflektuji désledky a
personalizuji si svoju cestu volbou. Premenou technickych systémov na postavy alebo
rozprdvaCov Studenti lepSie chdpu nielen to, ako funguju systémy umelej inteligencie, ale qj

to, ako ovplyvAuju skutoCny Zivot.

Daldou varidciou tohto pristupu by mohlo byt spolo€né vytvéranie pribehov s néstrojmi
umelej inteligencie: Studenti napiSu kratky pribeh o umelej inteligencii, ktord sa stala
neposluSnou (alebo uZitoCnou), a potom vyzvi chatbota, aby pribeh rozSiril. MéZu
porovnévat konce, analyzovat predsudky a zamySlat sa nad tym, kde sa ludské a strojové
logika rozchadzaju. Toto praktické zapojenie podporuje ciele PES (Prompt Engineering Skills)

tym, Ze spdja narativne myslenie s technickym povedomim a kreativnym podnecovanim.

2.4 Tipy pre facilitatorov: Vytvorenie putavého pribehu

Vytvorenie putavého pribehu pre vzdeldvanie v oblasti umelej inteligencie nevyZaduje, aby
boli uCitelia romdnopiscami. Rozpravanie pribehov pomdha prekladat abstraktné systémy
umelej inteligencie do skdsenosti, s ktorymi sa Studenti mdZu spojit a ktoré méZu
spochybfovat. Ako tvrdia Cerny a kol. (2023), nelinedrne interaktivne pribehy-umoznuju
Studentom orientovat sa v rozvetvenych narativoch a reflektovat désledky.svojich rozhodnuti:
zruCnosti, ktoré su obzvlaSt déleZité pri skimani etickych otdzok v obl@sti umelej inteligencie.
Podobne Priyadharsini a Mary (2024) zdérazfuju déleZitost’ diferencovanych stratégii
uCenia, ako su narativne formaty, na podporu inklizie a emécionélneho zapojenia v réznych

vzdelavacich profiloch.

Na zéklade tychto poznatkov méZu nasledujuce/tipy poméct facilitdtorom pri vytvarani

inkluzivnych pribehov o témach umelej inteligencie:

Zacnite s pritaZlivym hacikom
Ukotvte pribeh v zndmych kontextoch, ako je Skola, sociélne média alebo priatelstva.
Pribehy, ktoré odréZaju vlastné skusenosti’ Studentov, podporuju empatiu a porozumenie,

najmé pri predstavovani abstraktnych tém, ako st algoritmy alebo tok udajov.

Zaviest etické napatie alebo usmeriujicu otazku

Patavy pribeh Casto zahffia dilemu. Mal by chatbot odporu€it’ Studentovi zdroje duSevného
zdravia bez toho, aby poznal jeho pévod? Mal by algoritmus uprednostnit’ angaZovanost
alebo pohodu? Tieto otdzky méZu podnietit'k zamysleniu a byt'v silade s cielmi PES (Prompt

Engineering Skills - zru€nosti rychleho inZinierstval).
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Poniiknite moZnosti vetvenia alebo dosledky

PouZivajte interaktivne formaty (napr. Twine) alebo Zivé diskusie v triede, aby ste Studentom
umoZnili robit rozhodnutia, ktoré ovplyvRujui smerovanie pribehu. To zvySuje emocionélnu
investiciu a odraZa nepredvidatelnost systémov umelej inteligencie v redlnom Zivote (Cerny
a kol., 2023).

Dajte Studentom priestor na to, aby si pribeh sami napisali, inSpirovali alebo rozSirili.
Spolo€né vytvéranie pribehov pomocou néstrojov umelej inteligencie (ako ChatGPT alebo
StoryBird) rozvija PES a zdroven zapéja kreativitu Studentov do procesu u€enia.

Rozbor s reflexiou redlneho sveta

Po dokonCeni pribehu vedte Studentov k zamysleniu: Ako sa umeld inteligencia spravala?
Bola férova? Aké udaje pouZila?

Rozprdvanie pribehov, ked je Struktirované s cielom a hravou formou, transformuje umelu

inteligenciu z technickej témy na skutoCny zaZitok. Pre uCitelov sa stdva ndstrojom nielen na

inkliziu, ale aj na hlbSie zapojenie.




3. Vizualizacie a infografika v ramci systému rychlych inZinierskych
zruCnosti (PES)

3.1 Vizudalne prvky ako kognitivne kotvy

V dneSnych triedach, najma pri vyu€be abstraktnych tém, ako je umeld inteligencia, zohrévaiju
vizudlne pomécky kluCovi dlohu pri zlepSovani porozumenia a zapojenia Studentov. Ako
vysvetluje Moses Alabi (2024), vizudlne stratégie uCenia pomdhaju spracovavat zloZité
informécie tym, Ze umoZfuji Studentom vnimat obsah prostrednictvom vizudlnych qj

verbdlnych kandlov. Toto dvojité zapojenie pomdha pri porozumeni a vyrazne zlepSuje pamat.

Alabi (2024) zdérazfuje, Ze vizudlne materidly, ako st infografiky, diagramy, vided a
animovand grafika, pomdhaju Studentom vytvarat mentdlne obrazy, ¢im ulahCuju pochopenie

a organizdaciu novych vedomosti. Jednou z klu€ovych vyhod, ktoré zdéraziuje, je, Ze vizudlne

pomdcky tieZ zvySuju motivaciu a sebavedomie Studentov. Pre Studentov, ktori sa méZu citit

zahlteni technickymi vyrazmi a abstraktnymi mySlienkami, vizudlne pomécky sliZia ako opora.
ZjednoduSuju zloZité procesy a podporuju inkluzivnejSie prostredie tym, Ze sa prispdsobuju
réznym Stylom uCenia (Alabi, 2024).

V rdmci PES (Prompt Engineering Skills) moZno vizudlne kotvy pouZit na to, aby Studenti lepSie
pochopili, ako vyzvy interaguji s algoritmami alebo ako ddata pradia cez systémy umelej
inteligencie. Tieto vizudlne ndstroje nielen zdobia hodinu, ale zniZuju abstrakciu a otvéraju

pristup vSetkym Studentom, najma tym, ktori profituju z vizudlnej alebo multimodalnej vyucby.

3.2 Navrhovanie konceptnych mép, procesnych diagramov a Casovych osi

umelej inteligencie

Pri vyuCbe konceptov umelej inteligencie potrebuji Studenti podporu pri mentdlnom
organizovani informacii zmysluplnym spé&sobom. Mayer (2024) tvrdi, Ze dobre navrhnuté
vizuélne prvky, ako su koncepCné mapy a procesné diagramy, si nevyhnuiné na zniZenie
kognitivnej zdtaZe a podporu hlbSieho porozumenia. Podla kognitivnej teérie multimedidlneho
uCenia (CTML) Studenti spracovdvaju informécie efektivnejSie, ked su prezentované verbalnymi
aj vizudlnymi kandlmi, najmé ak tieto vizudlne prvky odréZaju zmysluplné Strukturdlne vztahy
(Mayer, 2024).

KoncepCné mapy su obzvlast uinné, pretoZe pomdhaji Studentom identifikovat’ a prepojit

zékladné mySlienky v rdmei témy, napriklad ako tréningové ddta suvisia s vystupmi algoritmu
alebo ako Struktira promptov ovplyviiuje odpovede generované umelou inteligenciou.
Diagramy procesov a Casovych osi (napr. zndzorfujlce vyvoj metdd strojového u€enia alebo
krokov v promptovom inZinierstve) umoZfuju Studentom vytvarat' kauzélne suvislosti, a tym

zlepSuju ich zapamatanie si uCiva.
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DéleZité je, Ze Mayer (2024) zdérazfuje, Ze tieto vizudline formaty su u€inné iba vtedy, ked

dodrZiavaju urCité principy dizajnu. Patria sem priestorovd suvislost’ (umiestnenie textu a
vizudlov blizko seba), signalizdcia (zvyraznenie klu€ovych vztahov alebo ciest) a koherencia
(odstrdnenie nadbytoného obsahu). V praxi to znamend, Ze diagram procesu umelej
inteligencie by mal jasne oznaCovat kaZdu fézu détového cyklu, pouZivat Sipky na oznaenie

sp&tnovézbovych slu€iek a vyhnut sa zahlteniu Studentov zbytoCnymi detailmi.

V kontexte rdmca PES méZu pedagdgovia pouZit konceptné mapy, aby pomohli Studentom
pochopit, ako vyzvy interaguju s rozsiahlymi jazykovymi modelmi alebo ako tréningové daéta,
skreslenie a spétné vazba formuju algoritmické spravanie. Casové osi sa méZu pouZit na
preskumanie klu€ovych milnikov vo vyvoji generativnej umelej inteligencie, zatial o procesné
diagramy méZu rozobrat, ako sa vstup transformuje na vystup prostrednictvom vrstiev

modelu.

3.3 Mémy a GIFy: VyuZitie mladeZnickej kultiry na koncep€né ukotvenie

U mladSich alebo digitdlne orientovanych Studentov méZe humor a popkultirne odkazy
zohrévat” kluovu ulohu pri spristupfovani abstrakiného obsahu. Mémy a GIFy méZu v
skutoCnosti fungovat’ ako koncepty, ktoré spuStaju emociondlne zapojenie a pomdhaju

zmiernit' body, ktoré by inak viedli k zloZitym diskusiédm.

Podla Hayesa a Fatimy (2024) Studenti na vysokych Skoldch reagovali pozitivne na
pouZivanie emoji, mémov a GlFov vo vyuCbe a opisali ich ako ,jazyk, ktorému rozumieme®.

Ich Stddia odhalila, Ze Studenti nevnimali tieto vizudlne médid ako rozptylenie, ale ako

ndstroje, ktoré im pomdhali sustredit’ sa, emociondlne sa spojit’ a lepSie si zapamatat

zékladné pojmy. Studenti ocenili, ked u€itelia zémerne integrovali mémy, pricom tvrdili, Ze to
.naruSilo véZnost” a vdaka tomu sa inStruktori citili lepSie zrozumitelni (Hayes a Fatima,
2024).

Z pohladu promptnych inZinierskych zruCnosti (PES) je toto emociondlne a kultdrne
prepojenie kluCové. Napriklad-mém satirizujuci umenie vytvorené umelou inteligenciou alebo
GIF ilustrujuci neSikovni odpoved chatbota méZe otvorit’ diskusiu o generativnych
obmedzeniach _umelej inteligencie, efektivite promptnych aktivit alebo skresleni v

tréningovychdatach.
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Hayes a Fatima (2024) vSak upozorfiuju, Ze zdmernost' je déleZitd. Vizudlny humor by sa
nikdy nemal pouZivat svojvolne alebo spésobom, ktory by mohol odcudzit alebo rozptylovat.
Namiesto toho by mal byt priamo prepojeny s cielmi u€enia a vytvarat’ momenty pauzy,
smiechu alebo zamyslenia, ktoré posilfiuju koncepny obsah. Ked sa mémy a GIFy pouZivaju
uCelne, stdvaju sa pedagogickymi ndstrojmi, ktoré podporuju sebavedomie a kritické

myslenie vo vzdeldvani v oblasti umelej inteligencie.
Priklad u€enia: Mém algoritmus

Ciel: Podporit emociondlnu angaZovanost a kreativne pochopenie spravania umelej
inteligencie prostrednictvom zrozumitelného humoru.

Uloha: Ziaci maji vytvorit alebo vybrat' mém & kratky GIF, ktory predstavuje aspekt spravania
umelej inteligencie alebo dynamiku rychlej reakcie (napr. halucindcie, priliS zdvorily tén,
nadmerné naprdvanie). V malych skupindch prezentuju svoj mém/GIF spolu s kratkym
vysvetlenim:

Aky koncept umelej inteligencie to ilustruje?

Aké nedorozumenie to odhaluje?

PreCo sa tento mém vztahuje na vaSu skisenost's ndstrojmi umelej inteligencie?

Priprava: Lektor poskytne priklady mémov a kratku ukdZku (napr. mém o ChatGPT, ktory
déva rozsiahle odpovede). Studenti méZu pouZit generdtory mémov (napr. imgflip, Canva)
alebo si nakreslit' viastné.

Nastroje: Notebooky, aplikdcie na generovanie mémov, zdieland tabula Padlet/Google

Slides na zdielanie v skupine.

3.4 Vysvetlenie umelej inteligencie pomocou komiksov a ilustrovanych

pripadovych Stadii

Vysvetlenie konceptov umelej inteligencie méZe byt ndro€né kvéli technickému jazyku v tejto
oblasti; vizudlne rozpravanie pribehov prostrednictvom komiksov vSak ponika spésob, ako
tuto priepast’ preklendt. Komiksy integruju obrazotvornost, narativnu Struktidru a dialdgy v

multimoddlnom forméte, ktory méZe podporit porozumenie a motivéciu, najmé u Studentov s

réznymi vzdeldvacimi potrebami.
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Ako preukdazali Faria a kol. (2024) vo svojej medzindrodnej Studii na eurdpskych strednych
Skolach, vedecké komiksy maju silnd pedagogickd hodnotu. UCitelia poznamenali, Ze komiksy
pomohli zjednoduSit' zloZité informdacie bez zniZenia ich presnosti, zatial Co Studenti

povaZovali formét za putavejSi a pristupnejSi ako tradiCné textové materidly. Vizudlny

kontext, ktory komiksy poskytovali, spristupnil nezndme vedecké pojmy a podporil schopnost

Studentov vizualizovat'si abstraktné pojmy (Faria a kol., 2024).

V kontexte vzdelavania v oblasti umelej inteligencie mézu komiksy ilustrovat’ procesy, ako je
trénovanie modelu, odhalovanie zaujatosti alebo désledky zle navrhnutych podnetov.
llustrované pripadové Stidie mézu humanizovat’ etické dilemy sledovanim fiktivnych postév
prostrednictvom scendrov riadenych umelou inteligenciou, ako je napriklad Student
interagujuci so zaujatym algoritmom odporu€ani alebo chatbot, ktory nepochopi zdmer
pouZivatela. Tieto pribehy robia abstrakiny obsah emociondlne rezonanénym a intelektualne

pristupnym.

Faria a kol. (2024) tieZ zdéraznuju hodnotu toho, Ze Studentom umoZnujeme spoluvytvarat

komiksy. Ked' si Studenti vytvaraji vlastné ilustrované pribehy, su povzbudzovani k aktivnemu
spracovaniu materidlu, premySlaniu o kluCovych mySlienkach a ich vysvetlovaniu vlastnymi
slovami. To je v sulade s dérazom rédmca PES na inkluzivne, kreativne a na Studenta

zamerané vzdeldvacie prostredie.

Priklad u€enia: ,,Co urobil algoritmus?!”

Ciel: Poméct’ Studentom identifikovat’ klu€ové koncepty umelej inteligencie (ako su
skreslenie, halucindcie alebo zneuZitie Jddajov) vytvorenim  kratkych, ilustrovanych
pripadovych pribehov, ktoré si humorné, kritické a zrozumitelné.

Zhrnutie aktivity: Studenti pracuji vo dvojiciach alebo malych skupinach na vytvoreni
kratkeho komiksu (3 - 6 panelov) s fiktivnou, ale realistickou scendrovou scendrovou liniou s
umelou inteligenciou. Ich dlohou je:

UkdZte, Ze s umelou inteligenciou nie€o nie je v poriadku (napr. nesprévne interpretovany
vstup, eticky problém, chyba). Vysvetlite, aky je zdkladny koncept (napr. zld vyzva, skreslené
udaje). UkonCite zamyslenim alebo vtipnym zvratom.

Priklady tém:

Student pouZiva na doméce ulohy chatbota s umelou inteligenciou, ktory si v3ak vymy3la

faloSné citécie. Umeld inteligencia, ktord sprostredkiva Miiete,odporulit Zenu na

poziciu v oblasti STEM. Postava poZiada generd tazkoy, aby nakreslil ,normalnu
rodinu”, a dostane Sokujice vysledky.

Nastroje: PouZite Canvu alebo Pixton
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3.5 Bezplatné a Low-Code nastroje: Canva, Piktochart, Genially atd.

Vytvaranie vizudlov vo vzdeldvani v oblasti umelej inteligencie si nevyZaduje pokroCilé
dizajnérske zru€nosti ani drahy softvér. Sada bezplatnych a nizkokédovych néstrojov, ako su
Canva, Piktochart, Genially a Infogram, umoZfiuje pedagdgom aj Studentom vytvérat' putavy
obsah aj s minimalnymi technickymi zru€nostami. Jaleniauskiené a Kasperiuniené (2022) zistili,
Ze ked boli Studenti povzbudzovani k vytvéraniu vlastnych infografik pomocou ndstrojov ako
Canva a Piktochart, preukdzali zlepSenu informalnd gramotnost’ a véc€Siu sebadéveru pri
organizovani a prezentovani zloZitych poznatkov. Tieto néstroje umoZnili Studentom
zjednoduSit abstraktné alebo datovo naro€né koncepty, priCom Casto premenili textovy obsah
na Struktirované poznatky.

V kontexte vzdeldvania v oblasti umelej inteligencie su takéto néstroje idedlne na:
* Mapovanie Struktury algoritmu alebo toku udajov
* Vytvdranie vizualizacii vztahov medzi rychlou odozvou
* Navrhovanie Casovych osi pre histériu umelej inteligencie alebo etické debaty

* Porovndvanie typov modelov alebo kvality trénovacich dat

DéleZité je, Ze tieto platformy nie st uZito€né len pre pedagégov, ktori navrhuju obsah hodin,
ale umoZnuju aj Studentom stat sa tvorcami obsahu. Ked Studenti vytvaraja vlastné vizudlne
prvky, si nateni premySlat o tom, na Com zdéleZi najviac a ako to efektivne komunikovat. Ako
autori zdérazNuju, takéto ndstroje dobre zodpovedaju posunu smerom k pedagogike
digitalneho vzdelavania viac zameranej na Studentov a posilnenej multimédiami v eurépskych
inStitdciach (Jaleniauskiené & Kasperiuniené, 2022). Vdaka tomu su nielen pohodiné, ale qj

strategicky cenné pre vyuCbu zloZitych tém, ako je umeld inteligencia.

Priklad u€enia: Vyzva s plagatom mizea umelej inteligencie

Ciel: Povzbudit’ Studentov k vyskumu a kreativnej prezentdcii kli€ového konceptu umelej
inteligencie navrhnutim vizudlneho ,plagdtu k vystave” pomocou néstrojov s nizkym
kédovanim.
Uloha: Studenti pracuji v malych skupindch na vytvoreni digitalneho plagatu, ktory by mohol
patrit’ do fiktivneho ,Mizea umelej inteligencie pre mladeZ”. KaZdd skupina dostane (alebo si
vyberie) jeden koncept (napr. strojové uCenie, tréningové déta, promptne inZinierstvo,
halucinacie, umeld inteligencia v kazdodennom Zivote). Plagat musi:
* Vysvetlite koncept jasne pomocou vizudlnych prvkov, nielen textu
* Pridajte informaCny ramcek ,Vedeli ste?” alebo ,NiCitel mytov o umelej inteligencii”
e Byt navrhnuté tak, aby zaujali dospievajice publikum (s humorom, emotikonmi, obrdzkami,
s ktorymi sa ludia stotoZhuju atd.)
* Po navrhnuti plagdtu v aplikéciaech Canva, Piktochart alebo Genially skupiny prednesu 2-
minutovu prezentdciu triede, akoby boli kuratormi odhalujicimi svoju muizejnu expoziciu.

Nastroje: Canva, Piktochart, Genially (bezplatné verzie funguju dobre)
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4. Humor ako stratégia uCenia v promptne technologickych

zruCnostiach
4.1 Ako humor zlepSuje pamat a motivaciu

Humor nie je vo vzdeldavani len zdbava, je to kognitivny ndstroj, ktory zvySuje angaZovanost,

motivaciu a pamat. V kontexte PES (Prompt Engineering Skills), kde su abstrakiné myslenie a

jozykové experimentovanie Ustrednym prvkom, humor pomdha Studentom spracovévat

zloZitost lahkym a pristupnym spésobom. Erdogdu a Cakiroglu (2021) preukazujud, Ze ked je
humor zdmerne zaCleneny do vzdeldvacieho obsahu, zvySuje angaZovanost” Studentov v

troch oblastiach: behaviordlnej, emociondlnej a kognitivnej. Ich Stidia 74 tureckych

univerzitnych Studentov zistila, Ze humor pomohol zniZit stres, zlepSit pozornost a spristupnit

néro€ny material v online prostredi. Studenti opisali humomé ulohy ako prijemnejdie a

zapamdatatelnejSie, Co priamo podporovalo trvalé sustredenie a hlbSie vysledky u€enia.

Klu€ovy mechanizmus podla autorov spoliva v tom, ako humor vytvéra emociondlnu
rezonanciu. Ked sa Studenti smeju, ich dzkost sa zniZuje a ich mozog sa stdva vnimavejSim k
novym informdaciam. Toto je obzvlaSt déleZité vo vzdeldvani v oblasti umelej inteligencie, kde
sa Studenti mdéZu citit' zastraSovani technickym jazykom alebo nezndmymi systémami.
Vhodne naCasovany mém, vtip alebo humornd vyzva nielen aktivuje pozornost, ale aj zniZuje
strach zo zlyhania, ¢im zvySuje ochotu Studentov experimentovat. V triedach zameranych na
PES nie je humor rozptylenim, ale pedagogickym zosilfiovatom. Ci uZ je humor
zakomponovany do obsahu (napr. vtipnd vyzva) alebo spontdnne pouzity facilitGtorom,
signalizuje bezpelnost, kreativitu a kognitivnu flexibilitu, ktoré si nevyhnutné pre efektivne

inZinierstvo vyziev a gramotnost v oblasti umelej inteligencie.
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4.2 Druhy humoru vo vzdelavani (satira, parédia, absurdita)

Humor zlepSuje uCenie nielen tym, Ze robi hodiny prijemnejSimi, ale aj tym, Ze pri pouZiti v
réznych formétoch aktivuje hlbSie emociondlne a kognitivne zapojenie. Bakar a Kumar
(2023) ukazuji, Ze Studenti silne spdjaju humor s pohodlim a emociondlnym prepojenim,
najma ked ho uCitelia pouZivaju zmysluplne a vhodne na hodindch. Vychadzajic z ich

kvalitativnej analyzy, rézne typy humoru prispievaji réznymi spdsobmi:

Satira zohrdva jemny, ale silnd dlohu v kritickom u€eni. Zatial Co Bakar a Kumar (2023) sa

zameriavaju predovSetkym na relaCny a spontanny humor, ich d€astnici poznamenali, Ze ked

humor jemne spochybfoval predpoklady alebo zdérazfioval rozpory, podnecoval k
zamysleniu. V kontextoch PES méZu satirické priklady (ako napriklad faloSnd vyzva umelej
inteligencie, ktord posilfiuje Skodlivé stereotypy) stimulovat diskusie o etike a zaujatosti pri

ndvrhu algoritmov.

Parédia alebo humornd napodobenina Stylov €i formatov robi abstraktny alebo neznamy
obsah zrozumitelnejSim. Ked sa Studenti stretnd s hravou replikou napriklad nespravneho
systému otdzok a odpovedi chatbota alebo s prepracovanymi podmienkami pouZivania
umelej inteligencie, zniZuje to formdlnost a podporuje experimentovanie. Ako zdéraznili
Studenti v Studii Bakara a Kumara (2023), takéto pristupy pomohli ,prelomit’ fady” a

spésobili, Ze ,vaZny obsah pésobil [ahSie bez straty vyznamu®.

Absurdnost, ktord sa vo formélnom vzdeldvani Casto prehliada, sa v Stadii implicitne
objavila prostrednictvom toho, Ze Studenti ocefovali humor, ktory bol ,ndhodny”,
.neoCakdvany” alebo ,trochu hlipy”. To uzko suvisi so stratégiami PES, ktoré odmenuju

flexibilné a kreativne myslenie. Ked Studenti vidia, ako uCitelia prijimaji nezmyselné vyzvy

alebo nelogické vystupy z néstrojov umelej inteligencie, déva im to poyolenié riskovat, smiat

sa na chybdch a objavovat bez strachu zo zlyhania.

Tieto typy humoru spolu prispievaju k tomu, Co_autori nazyvaju ,uvolnenou uCebnou

atmosférou”, ktord zvySuje motivaciu a déveru medzi uCitelom a Studentom.
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4.3 Aktivity (napr. Vyzva Vytvor si mém)

Na zdver Casti o humore tato aktivita premeni tedriu na prax. Vytvaranim vlastnych mémov s

tematikou umelej inteligencie Studenti zdmerne pouZivaji humor a zdroven sa zaoberaju

kli€ovymi témami PES. Uloha posilfiuje kreativne osobné vyjadrenie a konceptudlnu jasnost

bez tlaku formdalneho hodnotenia.

Ciel: VyuZit humor a digitalnu kreativitu na prehlbenie porozumenia tém suvisiacich s
umelou inteligenciou a zdrovenl podporit angaZovanost, emociondlne prepojenie a

spolupracu medzi rovesnikmi.

Prehlad aktivity: V tejto vyzve Studenti vytvaraju mémy, ktoré reflektujd, kritizuju alebo
kreativne skimaju tému sudvisiacu s umelou inteligenciou alebo promptnym inZinierstvom.
Cielom nie je len rozosmiat' [udi, ale pouZit'humor ako SoSovku pre kriticku reflexiu a osobné

vyjadrenie.

Kroky:

1.Vyber témy: Lektor poskytne 3-5 tém alebo dilem suvisiacich s umelou inteligenciou
(napr. algoritmické skreslenie, halucindcie ChatGPT, technoldgie sledovania, ochrana
tdajov atd.). Studenti si vybert td, ktoré ich zaujima.

2.Vyber $tylu humoru: Studenti si povzbudzovani, aby na zaklade predchédzajicich lekeii
alebo prikladov zvdZili rézne Styly humoru (satira, parédia, absurdita). Vyberu si jeden
Styl, ktorym budid formovat svoj mém.

3.Tvorba mému: Pomocou bezplatnych ndstrojov ako Canva, imgflip alebo dokonca
Google Slides Studenti navrhnd mém, ktory vyjadruje ndzor, otdzku alebo postreh k
zvolenej téme. MdZu Cerpat’ z osobnych skisenosti, obsahu hodiny alebo aktualnych
udalosti.

4.Zdielanie a spatné vazba: Mémy sa zdielaju na spoloCnej platforme (Padlet, Jamboard
alebo tlaend néstenka). Kazdy Student alebo skupina strune predstavi: O Com mém je,
Aky $tyl humoru pouZili, Co si cheu divaci odniest.

5.Reflexia Trieda diskutuje o tom, ktoré mémy boli najpamatnejSie a pre€o? Aké su rizika

alebo limity pouzivania humoru vo véznych témach?

Nastroje a platformy: Generatory mémov (Canva, imgflip, Kapwing). Priestor na zdielanie
(Padlet, Jamboard, Google Slides).
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5. Navrhovanie putavych multimodalnych vzdelavacich skiusenosti

5.1 Kombinacia médii: zvuk + vizualne prvky + interaktivita

Efektivne vyuCovanie umelej inteligencie si vyZaduje viacvrstvové zdZitky s vyuZitim réznych
médii. Neddvny vyskum ukazuje, Ze kombinécia zvuku, vizuélnych prvkov a interaktivity nielen
zlepSuje porozumenie, ale podporuje aj emociondlne prepojenie. V globdlnej bibliometrickej
Studii multimoddlnych vyu€ovacich praktik (1995 - 2023) Guo a daldi (2024) identifikovali
vyznamny posun: Od roku 2016 sa multimoddlne pedagogiky prudko rozSirili, najma v
kontextoch vyuZivajucich interaktivne médid, videokonferencie a multimedidlne rozhrania
Clovek-poCita€. Autori tvrdia, Ze multimoddlne vyuC€ovanie nie je luxus, ale je nevyhnutné pre

uspokojenie meniacich sa potrieb Studentov v digitdlnom svete.
PreCo je mieSanie déleZité? KaZzdé médium ponuka jedineCné ,semiotické moZnosti”:
* Zvuk poskytuje narativny hlas, tén, jasnost’a emécie.

e Vizudlne prvky (obrdzky, grafy, animacie) podporuji rozpozndvanie vzorov a

kontextualizdciu.

Interaktivne prvky (kvizy, simulacie, rozhodovacie stromy) nabédaju k aktivnemu skiimaniu

a prehlbuju porozumenie.
Vo vzdelavani v oblasti umelej inteligencie by to mohlo znamenat®

* PoCluvanie krétkeho podcastu alebo rozpravaného pribehu o skisenostiach s chatbotom,
* Prezeranie infografiky, ktord mapuje, ako neurénové siete spracovavaju data,
* Preskimanie interaktivneho rozhodovacieho ndstroja, ktory vizualizuje, ako Uprava vyzvy

ovplyviuje vystup.

Takéto vrstvené skusenosti su v sulade s rdmcom PES a povzbudzuju Studentov, aby sa
emociondlne zapdjali, experimentovali s ndpadmi a sami si vytvérali obsah, €o je vSetko

nevyhnutné pre rychle inZinierske zru€nosti a gramotnost'v oblasti umelej inteligencie.

DéleZité je, Ze Guo a dalSi (2024) zdéraznuju, Ze multimodalne pristupy zlepSuju rovnost a

dostupnost. Studenti s réznymi potrebami (Studenti jazykov, neurodivergentni Studenti alebo

ti, ktori nie s obozndmeni s umelou inteligenciou) profituju z viacerych ciest, ako sa zapojit

a uspiet.

~
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5.2 Pridavanie zvukovych efekitov a hudby pre posobivy dojem (napr. epizédy
podcastov)

ZaClenenie zvuku, €i uZ hudby, ambientnych efektov alebo narativneho hlasu, méze vyrazne
zlepSit' zapojenie Studentov do zloZitych tém, ako je umeld inteligencia. Podcasty a iné
zvukové néstroje st obzvl&St ucinné, ked sa pouZivaju nielen na poskytovanie obsahu, ale gj
ako pohlcujice a emociondlne putavé vzdeldvacie zaZitky.

Araljo a Rodrigues (2019) vykonali systematicky prehlad efektivnosti ufenia sa
prostrednictvom podcastov vo vysokoSkolskom vzdeldvani v celej Eurdpe. Ich zistenia
ukdzali, Ze podcasty konzistentne podporovali lepSie vysledky u€enia, najmé ak boli dobre
Struktirované a premyslene vytvorené. Studenti uviedli, Ze hudba na pozadi, jasné tempo
hlasu a kreativne zvukové prvky posilnili obsah a umozZnili flexibilnejSie a personalizovanejSie
zapojenie sa do materidlu.

DéleZité je, Ze tieto zvukové prvky neboli len ,doplnkami”, ale prispievali k tomu, ako Studenti
interpretovali, zapamatdvali si a emociondlne sa prepdjali s obsahom. Ked' su podcasting a
zvukovy dizajn integrované s rdmcom PES (Prompt Engineering Skills), umoZfiuji Studentom
zaoberat sa abstraktnymi konceptmi, ako je datové etika alebo algoritmické skreslenie, v
zapamdatatelnejSich a narativne bohatSich formétoch. Pridanie hudby na signalizaciu zmien
sekcii alebo emociondlneho ténu, Ci pouZitie ambientnych efektov v scendri hrania roli,
dodava hibku lekciam, ktoré by inak mohli pasobit technické alebo odtrhnuté.

Araljo a Rodrigues (2019) dospeli k zaveru, Ze podcasting podporuje inkluzivne prostredie
zamerané na Studenta, Co je obzvldSt cenné pre Studentov, ktori profitujd z uCenia sa
vlastnym tempom alebo alternativnych modalit nad ramec tradi€nych textov a vizudlov.

Vzdelavacia aktivita: , Navrhnite si vlastny podcastovy klip s umelou
inteligenciou”

Ciel: Povzbudit' Studentov, aby preskimali komplexnd tému umelej inteligencie (napr.
algoritmické skreslenie, promptne inZinierstvo, ochrana ddajov) prostrednictvom skriptovania
a produkcie kratkeho podcastového segmentu s vyuZitim zvukového dizajnu na zvySenie
emociondlneho zapojenia a udrZania pozornosti.

Uloha: Studenti pracuju vo dvojiciach alebo malych skupindch na napisani scendra a
nahrani 2-3 mindtového podcastového klipu.

Musia:

Vysvetlite zvolend tému umelej inteligencie pristupnym a putavym spésobom; PouZite aspof
jeden zvukovy efekt (napr. pisanie na klavesnici, modulator hlasu, Sum v pozadi) a jeden
hudobny podnet (napr. dvodnu alebo prechodovd hudbu); ZvéZzte emociondlny tén, ktory
cheu vyvolat' (vaZny, zvedavy, hravy) a pouZite zvuk na jeho podporu.

Nastavenie a nastroje: Ndstroje na Upravu zvuku - Audacity (zdarma), GarageBand alebo
online platformy ako Soundtrap alebo Anchor, Volitelné - Slichadla a mikrofény (staCia qj
zdkladné mikrofény telefénu).

UCitel uvadza niekolko prikladov dobrej Struktiry podcastov (Uvod - obsah - zdver), priCom
sa mdZe inSpirovat moZno existujucimi podcastmi o vzdeldvani v oblasti umelej inteligencie.
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5.3 Digitalne nastroje na tvorbu obsahu zameraného na Studenta

Vzdeldvanie zamerané na Studenta prosperuje, ked Studenti dostanu néstroje na
navrhovanie, experimentovanie a aktivne vyjadrovanie. Namiesto pasivneho konzumovania
obsahu méZu Studenti pouZivat’ digitdlne ndstroje na budovanie vlastnych vedomosti

prostrednictvom tvorby, €o je priamo v silade s cielmi rémca PES.

Hané, Strauch a Pafkové (2020) vo svojej Stadii o pouZivani aplikécii Jupyter Notebooks a R

Shiny ukazuju, ako tieto ndstroje umoZnuju Studentom interaktivne skimat data, vizualizovat

zloZité procesy a vytvdrat' personalizované vzdelavacie zd&Zitky. Tieto platformy, pévodne
pouZivané v kurzoch ddtovej vedy na univerzitnej drovni, su Coraz relevantnejSie aj v
stredoSkolskom a odbornom vzdelavani, najma tam, kde ide o témy ako umeld inteligencia,

Statistika alebo digitalna etika.

Napriklad Jupyter umoZfiuje Studentom kombinovat narativny, kédovy a vizudlny vystup na
jednom mieste, Co umoZfiuje multimodélne experimentovanie a iterativne uCenie. Aplikacie
R Shiny idu eSte o krok dalej a umoZhuju Studentom vytvarat dynamické webové vizualizacie
a simulécie. UCitelia v Studii uviedli, Ze Studenti sa viac zapdjali, ked mali slobodu upravovat
parametre, testovat vlastné hypotézy a vidiet okamZité vysledky. Tento typ agentury

premieNa abstrakiné témy umelej inteligencie na praktické vedomosti.

V triedach zameranych na PES mdZu ndstroje ako Jupyter a R Shiny poméct’ Studentom
spoloCne vytvérat’ vedomosti a zdaroven rozvijat’ digitdlne aj kritické myslenie. TaktieZ
podporuju posun v rolach v triede: od prijemcov obsahu k tvorcom a od riadeného

vyu€ovania k spolo€nému skimaniu.
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6. Média pre inkluziu: Kultirne responzivny a pristupny dizajn
6.1 VyuZitie lokalnych kontextov a humoru pre zrozumitelnost’

Vytvéranie skutoCne inkluzivneho vzdeldvacieho prostredia si vyZaduje, aby pedagégovia
vyuZivali aj kultirne a emociondlne reality svojich Studentov. Podla Muny (2024) je kultdrne
responzivne vyuCovanie najucinnejSie, ked Cerpd priamo zo Zivotnych skisenosti Studentoy,
jozykovych vzorcov a kaZdodennych kultirnych odkazov. To zahffia nielen vdZne kultirne

narativy, ale aj miestny humor, slang a zndme scendre, ktoré buduju pocit uznania a dévery.

PouZivanie humoru zakoreneného v miestnych prejavoch, beZnych Skolskych alebo
susedskych skusenostiach alebo regiondlnych médidch vytvara pocit bezprostrednosti a
spolupatri€nosti. Ked' Studenti vidia odraz svojho sveta, citia sa viac reSpektovani, pochopeni
a emociondlne angaZovani. Muna (2024) zdérazfuje, Ze tieto stratégie maji mimoriadny
vplyv na Studentov z menSin alebo marginalizovaného prostredia, ktori sa Casto citia vylu€eni

z generického alebo ,Standardizovaného” vzdeldvacieho obsahu.

Pre pedagdgov pracujicich s témami suvisiacimi s umelou inteligenciou to znamend
navrhovanie prikladov, mémov alebo metafor, ktoré odrdZaji znédme kontakiné body, ako
napriklad miestna celebrita vystupujica v konverzdcii s chatbotom alebo mém, ktory
odkazuje na typickd scendr v triede. DéleZité je, aby humor zostal inkluzivny a uctivy,
posilNoval déstojnost’ a empatiu, a nie stereotypy. Tento pristup je tieZ v stlade s principmi

Univerzalneho dizajnu pre vzdelavanie (UDL) a PES, kde su ustredné emociondlne zapojenie,

kultdrna dostupnost’ a angaZovanost Studenta.
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7. Zaver a odporu€ania

7.1 Klu€ové poznatky

Tato priruCka skimala, ako humor, vizualne prvky a rozpravanie pribehov funguju nielen ako
putavé doplnky, ale aj ako zdkladné ndstroje pre inkluzivne a emociondlne inteligentné
vzdeldvanie v oblasti umelej inteligencie. Pri zdmernom pouZiti tieto ndastroje pomdéhaiju
Studentom pochopit abstrakiné koncepty, rozvijat kritické myslenie a prepdjat’ témy umelej
inteligencie s ich vlastnym Zivotom. V kontexte zru€nosti v oblasti rychleho inZinierstva (PES)
ponukaju praktické spésoby, ako budovat’ sebavedomie, kreativitu a reflexiu, najma pre
Studentov, ktori sa méZu citit’ vyluCeni z tradi€ného alebo technického vzdeldvacieho

prostredia.
Medzi kli€ové poznatky patria:

* Rozpravanie pribehov vytvara narativne Struktiry, ktoré umoZfuji Studentom skimat
etické dilemy, konanie a rozhodovanie v oblasti umelej inteligencie (napr.
prostrednictvom debat ,Vyber si vlastnu cestu” alebo Zivotnych pribehov o algoritmoch).

* Vizudlne prvky od konceplnych mdap a komiksov aZ po mémy a infografiky pomdhaiju
redukovat’ abstrakeiu, objasfuju zloZité systémy a podporuju pamat a pozornost, najma
ak su spolo€ne vytvorené Studentmi.

* Humor zvySuje emociondlnu bezpelnost a motivéciu. Satira, parddia a absurdita sa daju
pouZit' na podnietenie kritického myslenia, najmé pokial ide o obmedzenia a socidlne
désledky umelej inteligencie.

* Multimodélne kombindcie (napr. podcasting so zvukovymi efektmi, interaktivne
diapozitivy alebo komiksy generované umelou inteligenciou) poskytuju viacvrstvové,

personalizované vzdeldvacie z4&Zitky, ktoré oslovuju réznorodych Studentov.

Tieto ndstroje spolu podporuju inkluzivne vzdeldvanie zamerané na Studenta, ktoré je v

sulade s cielmi PES a podporuje technické zru€nosti aj emociondlne prepojenie.




7.2 ZavereCné tipy na zodpovedné pouZivanie humoru, vizualnych prvkov a

rozpravania pribehov

Aby sa z tychto ndstrojov vytaZilo maximum a aby sa prediSlo potencidlnym

ndstrahdm, pedagégovia a facilitatori by sa mali riadit tymito kliCovymi zasadami:

* Humor: PouZivajte humor, ktory je inkluzivny, zamerany na dany ciel a citlivy voCi
skupine. Mémy, hravé ndmety alebo komické zvraty by mali byt viazané na jasné
vzdelavacie ciele a nikdy by sa nemali spoliehat’ na stereotypy alebo vysmech.
Povzbudzujte Studentov, aby si vybrali vlastné Styly humoru, ktoré odrdZaju ich vztah k
témam umelej inteligencie.

* Vizudalne prvky: UdrZujte ich zmysluplné, nie dekorativne. Na zobrazenie vztahov,
procesov a rozhodovacich bodov pouZivajte diagramy, Casové osi a komiksy.
Uprednostnite pristupnost’ vyberom jasnych a Citatelnych dizajnov a poskytnutim
alternativneho textu tam, kde je to potrebné. Bezplatné ndastroje ako Canva, Genially a
Piktochart to ulahCuju aj bez skusenosti s dizajnom.

* Rozpravanie pribehov: Ukotvte pribehy v kontextoch, s ktorymi sa dé stotoznit. Ci uZ
vytvarate fiktivne postavy, ktoré sa vyrovnavaju s algoritmickymi predsudkami, alebo
piSete scendr pre podcast s umelou inteligenciou, pribehy by mali obsahovat' momenty
volby, reflexie a emociondlneho zapojenia. Podporujte spoluvytvéranie: nechajte
Studentov navrhovat'si vlastné pribehy, konce a dilemy.

* Integracia nastrojov: Vyberte si ndstroje, ktoré Studentom umoZniuju vytvérat, nielen
konzumovat. Na skimanie obsahu moZno pouZit' Jupyter, Twine a generdtory mémov,
ktoré Studentom pomdhaju s experimentovanim a kreativitou. Podcasty, rozhrania chatu
s umelou inteligenciou a komiksy ponukaju mladym fudom priestor na vyjadrenie hlasu a
Stylu.

7.3 Vyzva na experimentovanie a spoluvytvaranie mladeze

Této prirucka nie je knihou receptov, ale odrazovym mostikom. Skuto€na sila tychto néstrojov
nespoCiva v tom, ako dokonale ich pedagégovia poskytuju, ale v tom, ako slobodne si ich
Studenti osvojuju, prispésobuju a rozSirujd. Spoluvytvaranie je jadrom inkluzivneho
vzdeldvania s vyuZitim umelej inteligencie. Pozyva mladych ludi, aby do procesu ulenia
priniesli svoje hlasy, humor, estetiku a otdzky. Nechajte Studentov remixovat’ mémy, aby
vysvetlili algoritmické skreslenie, navrhli si vlastné epizédy podcastov o umelej inteligencii
alebo vytvorili komiksy, ktoré odrdZaju skuto€né dilemy v ich digitdlnom Zivote. Nechajte ich
bezpelne zlyhat, otvorene sa smiat a skimat umeld inteligenciu nie ako pasivni konzumenti,
ale ako etici uCastnici. V duchu PES a inkluzivnej pedagogiky pozyvame pedagdgov a
pracovnikov s mladeZou, aby vstupili do ulohy facilitdtorov, nielen inStruktorov, a aby
déverovali, Ze angaZovanost, ked sa o Mu stardte, vedie k porozumeniu, angaZovanosti a

inovAacii.
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Cast 4.

Tipy na
prisposobenie
ramca pre rozne
skupiny mladeze,
zabezpeCenie
inkluzie a
relevantnosti

Této Cast’ Rdmeca rychlych inZinierskych zruCnosti sa zameriava na
diferencidciu, kontextovd adaptéciu a inkluzivny pedagogicky dizajn s
cielom uspokojit' potreby réznorodych populdcii mlddeZze v oblasti

vzdeldvania v oblasti umelej inteligencie a digitdlnej gramotnosti.



1. Uvod: Prefo je prispésobenie déleZité v oblasti rychlych

inZinierskych zru€nosti
Rovnost, pristup a prileZitosti v digitalnej ére

Umeléd inteligencia (Al) uZ nie je len novym trendom; stala sa kluCovou kompetenciou v
dneSnom podnikatelskom a pracovnom prostredi. Svetové ekonomické férum (2023)
oznaCuje Al a digitalnu gramotnost za jedny z najdéleZitejSich zru€nosti buducnosti. Podla
prognéz zamestndvatelov na nasledujucich pat rokov sa ofakdva, Ze technologické
zruCnosti prekonaju vSetky ostatné kategdrie zru€nosti Co do déleZitosti. Al a ,velké déta” su
na vrchole zoznamu najrychlejSie rasticich kompetencii, tesne nasledované sietami,
kybernetickou bezpelnostou a vSeobecnou technologickou gramotnostou. Tento posun
zdérazfuje naliehavu potrebu integrovat vzdeldvanie suvisiace s Al, ako je napriklad rychle

inZinierstvo, do stratégii odbornej pripravy a zamestnatelnosti mladych ludi.
1.1 PrekaZky, ktorym Celia marginalizované skupiny pri ziskavani tychto zru€nosti

Neddvny vyvoj v oblasti umelej inteligencie (Al) zintenzivnil globdalny zdujem o jej potencidl
transformovat vzdeldvanie. Rovnako ako predchddzajuce viny technologickych inovacii, aj Al
prindSa sluby qj rizika. Historicky technologicky pokrok Casto posilfioval existujice socidlne

nerovnosti tym, Ze z neho primérne profitovali uZ aj tak privilegované skupiny obyvatelstva.

Jednym z najpélCivejSich problémov v tomto smere je pretrvavajici rodovy rozdiel v pristupe
k digitdlnym technolégidm, najma v rozvojovych regiénoch. Kultirne normy, tradi¢né rodové
roly a nerovnomerné rozdelenie zdrojov nadalej obmedzuju pristup Zien a diev€at k
technolégiam. Sprdva GSMA o rodovych rozdieloch v mobilnych zariadeniach (2022)
odhaluje, Ze Zeny v krajindch s nizkymi a strednymi prijmami pouZivaju mobilny internet o 16
% menej ako muzi, €o vyrazne obmedzuje ich u€ast na vzdeldvani, zamestnani a oblianskom

Zivote v rdmci digitélnej ekonomiky.

Okrem rodovych bariér ovplyviiuji marginalizované etnické a jazykové komunity aj
systémové bariéry, ktoré Casto Celia vylu€eniu z beZnych vzdeldvacich systémov. Tento
nedostatok pristupu k zakladnému vzdelaniu brani ich schopnosti ziskat' digitélne zru€nosti a
zmysluplne sa zapojit' do novych technoldgii, ako je umeld inteligencia. Jazyk sa javi ako
klu€ovy rozmer digitdlnej inklizie: velkd Cast' obsahu internetu je dostupnd iba v
dominantnych svetovych jazykoch, najmd v angli¢tines™V jazykovo rozmanitych krajinach
absencia lokalizovaného obsahu a pouZivatelskych rozhrani eSte viac upevnuje digitalnu
marginalizéciu, €im sa komunity, ktoré nehovoria anglicky, ocitaju v vyraznej nevyhode

(Crawford a Evans).
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1.2 Dizajn zamerany na mladeZ ako princip inkluzivnych a rychlych

inZinierskych zru€nosti

Vytvaranie inkluzivnych pristupov k vyuCbe rychlych inZinierskych zru€nosti (PES) za€ina
umiestnenim mladych ludi do centra vzdeldvacieho procesu. Rdmec dizajnu zamerany na
mladdeZ zdérazfuje déleZitost zapojenia Studentov ako aktivnych prispievatelov, a nie
pasivnych u€astnikov. To znamend formovanie vzdeldvacieho obsahu a metéd poskytovania

informdcii na zdklade skisenosti, zdujmov, potrieb a kultirneho zdzemia mladych ludi.

V kontexte umelej inteligencie a promptneho inZinierstva sa tento pristup stéva obzvlast

cennym. Tieto zruCnosti vyZaduju kritické myslenie, kreativitu a kontextové porozumenie - to
vSetko sa najlepSie podporuje v prostrediach, ktoré posilAiuju Studentov. Ked su mladi ludia
zapojeni do formovania spdsobu, akym sa uCia, vzdeldvaci proces sa stdva relevantnejSim a
motivujucejSim. Napriklad pouZivanie zndmych digitdlnych néstrojov, integrdcia prikladov
vedenych mladymi fudmi alebo povzbudzovanie Studentov k vytvaraniu promptov zaloZenych

na vyzvach z redlneho Zivota zvySuje zapojenie aj ziskavanie zruCnosti.

Okrem toho pristup zamerany na mladdeZ pomdha rieSit nerovnosti vo vzdeldvani. Mladi ludia
zo znevyhodnenych skupin, ako si mladi fudia NEET, migranti alebo [udia vo vidieckych
oblastiach, Casto nemaju pristup k tradi€nym vzdeldvacim systémom alebo su nezapojeni
kvéli predchddzajicim negativnym skiusenostiam. Zapojenim ich do spoloCnej tvorby
materidlov, prispdésobenim jazyka a zabezpelenim flexibility pri poskytovani vzdeldvania
mdZu pedagdgovia navrhnit’ vzdeldvacie zd&Zitky PES, ktoré su skutoCne inkluzivne a

responzivne.

Vzdeldvanie zamerané na mlédeZ nielenZze podporuje rovnost, ale aj hlbSie vzdelavanie a

dlhodobé posilnenie postavenia. Buduje sebavedomie mladych [udi, aby mohli objavovat

nové technoldgie, prejavovat svoju kreativitu a aktivne prispievat k digitalnej budicnosti.
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1.3 Struktira a ciel tejto kapitoly

UCinnd podpora a posilnenie postavenia mladych fudi si vyZaduje vzdelédvacie pristupy, ktoré
su Specificky prispdsobené ich rozmanitym potrebém. Dosiahnutie tohto ciela zalina
presnou identifikaciou zdCastnenych cielovych skupin. Jasné pochopenie vasho publika je
nevyhnutné pre navrhovanie relevantného, inkluzivneho a u€inného poradenstva. Ked su
vzdeldvacie snahy zosuladené s realitou a zdzemim réznych podskupin mléddeZe, Studenti sa

s v&CSou pravdepodobnostou zapoja, prispdsobia sa a budu z tejto skisenosti profitovat.

Této kapitola je navrhnuté tak, aby pomohla pedagégom, pracovnikom s mlédeZou a
tvorcom programov rozpoznat rozmanitost v rdmci mladeZnickych populdacii a usmernit’ich
pri prispésobovani vzdeldvania v oblasti PES (Prompt Engineering Skills). NaCrtava praktické
stratégie, metddy adaptdcie a ndstroje inkluzivneho dizajnu, ktoré moZno pouZit' na
vytvorenie zmysluplnych vzdeldvacich vysledkov pre rézne marginalizované alebo
nedostatoCne zastipené skupiny. Cielom je zabezpe(it, aby sa v3etci mladi ludia, nielen ti's

existujucim pristupom alebo privilégiami, mohli plne zapojit' do vzdeldvania v oblasti

inteligencie a vyuZivat' jeho prileZitosti.
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2. Rozmanitost mladeZe vo vzdelavacich kontextoch

2.1 MladezZ ako heterogénna skupina

Kli€ové kategérie: Pohlavie, etnickd prisluSnost’ a jozyk, Mestské vs.
vidiecke prostredie, Migranti, uteCenci a mladdeZ bez Statnej prisluSnosti,
LGBTQIA+ mladdez, mladdez so zdravotnym postihnutim, NEET (mlddez,

ktord nie je v procese vzdeldvania, zamestnania alebo odbornej pripravy)

Mladi ludia nie si monolitickou skupinou; predstavuju Sirokd Skélu socidlnych, kulturnych,
ekonomickych a osobnych prostredi. Pochopenie tychto rozdielov je klu€ové pri navrhovani a
poskytovani vzdeldvania v oblasti PES (Prompt Engineering Skills). Inkluzivne vzdeldvanie si
vyZaduje rozpoznanie a rieSenie odliSnych vyziev a bariér, ktoré ovplyviuju to, ako rézne
populécie mladych ludi interaguju s digitdlnymi technolégiami, najma v oblastiach, ako je
umeld inteligencia. NiZSie su uvedené kluCové kategdrie rozmanitosti mladdeze, ktoré je
potrebné zvazit, aby sa zabezpelilo, Ze rémce PES budu dostupné, relevantné a posilfiujice

postavenie vSetkych Studentov.
Diev€ata a mladé Zeny.

Napriek rasticemu vyznamu digitdlnych zru€nosti pretrvdvaju rodové nerovnosti v oblasti
technologického vzdeldvania a digitdlneho pristupu. V. mnohych komunitdch, najma v
krajinadch s nizkymi a strednymi prijmami, Celia diev€atd a mladé Zeny obmedzenému
pristupu k digitalnym ndstrojom z dévodu spoloCenskych noriem, o€akdvani rodiny alebo
obdv o bezpelnost. Rodové stereotypy zobrazujice technolégie ako ,muZski doménu”
odradzaju diev€atd od uCasti na vzdeldvani v oblasti umelej inteligencie alebo STEM a

nedostatok viditelnych Zenskych vzorov v tejto oblasti tot anie posilfiuje.

Na podporu rovnosti musia Skolenia PES zgHFfat rodovo citlive uCebné osnovy, ktoré
spochybfiujui stereotypy a prezentuji rozm@nité priklady dspechu Zien v oblasti umele;j

inteli zlepSenie zapojenia je nevyhnutné navrhovat aktivity zamerané na témy,

so, zdujmami diev€at) vytvarat mentorské prileZitosti so Zenami v

ogickom sektore a zabezpelovat bezpelné a inkluzivne vzdelavacie prostredie.
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Ethnic and Linguistic Minorities.

Youth from ethnic or linguistic minority backgrounds often experience exclusion from
mainstream education systems. Language is a fundamental barrier in Al-related learning;
most tools, interfaces, and educational content are in dominant global languages like

English, which can alienate learners who speak local or indigenous languages.

For PES education to be effective, it should include multilingual support and localized
content. Translating materials, integrating culturally relevant examples, and using visual or
audio aids can make prompt engineering more accessible to linguistically diverse learners.
Involving community members or peer translators can also enhance cultural relevance and

learner confidence.

Urban vs. Rural Youth.

While urban youth may have greater exposure to digital tools, infrastructure in rural areas
often lags behind. Youth in remote regions may lack reliable internet access, up-to-date
devices, or local training centers. This digital divide makes it difficult for rural learners to
participate in Al education, especially in formats that require online interaction or cloud-

based tools.

Inclusive PES delivery must take these disparities into account by offering offline or low-tech
alternatives, hybrid training models, and localized outreach. Using mobile-friendly tools,
developing printable activities, and incorporating community-based teaching can help

bridge this gap.

Migrant, Refugee, and Stateless Youth.

Migrant and refugee youth often navigate a complex set of challenges, including disrupted
education, legal insecurity, trauma, and language barriers. Their exposure to formal
education may be inconsistent, and psychosocial stress can impact their ability to focus and
learn. Stateless youth face added difficulties in accessing digital infrastructure or formal

training due to documentation or policy restrictions.

Incorporating trauma-informed and flexible teaching practices into PES frameworks is
critical. Learning should be scaffolded with extra language support, visual storytelling tools,
and culturally inclusive content. Providing psychosocial support, safe learning spaces, and

pathways for recognition of prior learning can further improve access.
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Etnické a jazykové menSiny.

Mladi ludia z etnickych alebo jazykovych menSin Casto Celia vyli€eniu z beZnych
vzdeldvacich systémov. Jazyk je zdkladnou bariérou vo vzdeldvani stvisiacom s umelou
inteligenciou; v&€Sina nastrojov, rozhrani a vzdeldvacieho obsahu je v dominantnych
svetovych jazykoch, ako je anglitina, o méZe odradit’ Studentov hovoriacich miestnymi

alebo domorodymi jazykmi.

Aby bolo vzdelavanie v oblasti zamestnaneckych a kultdrnych vied (PES) efektivne, malo by

zahffiat viacjazynd podporu a lokalizovany obsah. Preklad materidlov, integrécia kultdrne

relevantnych prikladov a pouZivanie vizudlnych alebo zvukovych pomécok méze spristupnit

rychle inZinierstvo jazykovo rozmanitym Studentom. Zapojenie Clenov komunity alebo

rovesnickych prekladatelov méZe tieZ zvySit kultdrnu relevantnost’ a sebavedomie Studentov.
Mestska verzus vidiecka mladez.

Zatial o mestskd mladeZ méZe mat valsi pristup k digitdlnym ndstrojom, infraStruktira vo
vidieckych oblastiach Casto zaostava. MlddeZ v odlahlych regidnoch méze mat’ nedostatok
spolahlivého pristupu na internet, modernych zariadeni alebo miestnych Skoliacich centier.
Této digitdlna priepast staZuje Studentom na vidieku u€ast’ na vzdelavani v oblasti umelej

inteligencie, najmé vo formétoch, ktoré vyZaduju online interakciu alebo cloudové néstroje.

Inkluzivne poskytovanie PES musi zohladfovat tieto rozdiely ponukanim offline alebo
nizkotechnologickych alternativ, hybridnych modelov odbornej pripravy a lokalizovaného
dosahu. PouZivanie ndstrojov optimalizovanych pre mobilné zariadenia, vyvoj aktivit na tla€ a

zaClenenie komunitnej vyuCby méZzu poméct preklendt tuto priepast.

MladeZ migrantov, ute€encov a bez Statnej prisluSnosti.

Mladi migranti a uteCenci sa Casto stretdvaju so zloZitym suborom vyziev vrdtane
naruSeného vzdeldvania, prévnej neistoty, traumy a jazykovych bariér. Ich vystavenie
formélnemu vzdeldvaniu méZe byt nekonzistentné a psychosocidlny stres méze ovplyvnit ich
schopnost sustredit sa a u€it' sa. Mladi [udia bez Statnej prisluSnosti Celia dalSim taZkostiam
pri pristupe k digitdlnej infraStruktire alebo formdalnemu vzdeldvaniu z dévodu obmedzeni

tykajucich sa dokumentécie alebo politiky.

ZacClenenie vyuCovacich postupov zohladhujicich traumu a flexibilnych postupov do rémcov
PES je kluCové. Vzdelavanie by malo byt doplnené dodatonou jazykovou podporou,
vizudlnymi ndstrojmi na rozprévanie pribehov a kultirne inkluzivnym obsahom. Poskytovanie
psychosocidlnej podpory, bezpelnych vzdeldvacich priestorov a ciest na uznanie

predchddzajiuceho vzdelania mézZe dalej zlepSit pristup.
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LGBTQIA+ mladeZ.

Mladi fudia z komunity LGBTQIA+ Casto Celia vyliCeniu, diskriminécii alebo neviditelnosti vo
vzdelavacich prostrediach, najmé v konzervativnych prostrediach. Tieto faktory ovplyviuju ich
psychicki bezpeCnost' a uCast. V digitdlnej sfére méZu obavy z online obtaZovania a
nedostatok inkluzivneho obsahu tieZ odrddzat’ od zapojenia sa do ndstrojov umelej

inteligencie.

Aby sa zabezpeClila inkluzivnost, obsah PES by mal odrazat rozmanitost’ identit a pouzivat

inkluzivny jazyk o priklady. Facilitdtori musia byt vySkoleni na vytvaranie bezpelnych a
nekritickych vzdeldvacich priestorov, kde sa LGBTQIA+ mladeZ citi reSpektovand a potvrdend.
Podpora pouZivania vybranych mien a zdmen a integrécia queer-pozitivnych vzorov do
Al/STEM méZe dalej zvySit' zapojenie.

MladeZ so zdravotnym postihnutim.

Mladi [udia so zdravotnym postihnutim Celia v digitdlnom vzdelavani fyzickym aj systémovym
bariéram. Mnohé ndstroje a platformy umelej inteligencie nie su navrhnuté tak, aby boli
pristupné; napriklad CitaCky obrazovky nemusia interpretovat’ urCité vizudlne rozhrania a
kognitivne pretaZenie mézZe stazit' navigaciu v zloZitych néstrojoch. V prostrediach
prezenCného vzdelavania méZe tieZ chybat fyzické prispdsobenie alebo pristupné uCebné

materidly.

Aplikécia modelu univerzalneho dizajnu pre vzdeldvanie (UDL) v PES zabezpeluje, Ze
vzdelavanie je flexibilné, multisenzorické a reaguje na rozmanité potreby. To zahffia
ponukanie obsahu vo viacerych formétoch (text, zvuk, video), pouZivanie asistenCnych
technolégii a poskytovanie jasnych a konzistentnych pokynov. Adaptivne tempo a senzoricky

citlivé dizajnové prvky méZu tieZ zlepSit'inkluziu.

NEET (mladeZ, ktora nie je v procese vzdelavania, zamestnania alebo odbornej

pripravy).

Mladi ludia z kategdrie NEET Casto Celia zloZitym prekaZkam: nizkemu prijmu, nedostatku
formélneho vzdelania, problémom s duSevnym zdravim alebo odpojeniu od systémov socidlnej
podpory. Mnohi zaZili nedspech alebo stratu angaZovanosti v tradi€nom vzdelavani, o
ovplyvhiuje ich motivaciu a sebavedomie. Okrem toho si nemusia byt vedomi hodnoty
digitélnych zru€nosti, ako je napriklad rychle inZinierstvo, alebo toho, ako sa spdjaju s redlnymi

prileZitostami.

Vzdeldvanie v oblasti PES pre mladych ludi z radov NEET by malo uprednostfiovat

relevantnost’ a posilnenie postavenia. PouZivanie prikladov, s ktorymi sa lfudia stotoZfuju,

gamifikdcia, mentorstvo medzi rovesnikmi a praktické aktivity s nizkym tlakom méZu podporit

opatovné zapojenie. Skolenie by malo tieZ jasne prepojit zru€nosti PES s redlnymi aplikaciami,

ako je pracovnd pripravenost, podnikanie alebo tvorba digitdlneho obsahu.
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3. Rédmec pre prisposobenie zru€nosti prompineho inZinierstva

Prvym krokom pri vyvoji inkluzivneho a adaptabilného vzdeldvania v oblasti rychlych
inZinierskych zruCnosti (PES) je uznanie, Ze rézni Studenti maju rézne zdzemie. Zakladné,
nezmenitelné zloZky musia byt vyvéZené variabilnymi zloZkami, ktoré je moZzné prispdsobit
miestnym potrebdm, vzdeldvacim kontextom a profilom mlddeZe v dobre navrhnutom rameci.
Tato kapitola opisuje praktické, dostupné a kontextovo citlivé pristupy, ktoré by

pedagdgovia a pracovnici s mlddeZou mohli pouZit' na prispdésobenie implementdacie PES.
3.1 Zakladné vs. flexibilné prvky ramca

Uspe3né u€ebné osnovy PES tvoria dva zékladné prvky: zékladnd a flexibilna ast.

VSetky inStruktdZne prostredia by mali dodrZiavat’ zdkladné koncepty reprezentované
kli€ovymi prvkami. Pochopenie umelej inteligencie a jej principov, zdkladné digitdlna a
détova gramotnost’ a predovSetkym principy inZinierstva promptov, ako vytvarat, testovat a
vylepSovat prompty na generovanie etickych a zmysluplnych odpovedi pomocou néstrojov
ako ChatGPT, DALL'E, Midjourney a dalSie. Etické pouZivanie umelej inteligencie je tieZ
nevyhnutné a musi byt zakotvené v celom procese, vratane tém, ako su zaujatost,

dezinformdcie a zodpovedné pouZivanie udajov.

Na druhej strane, vzdeldvanie v oblasti zamestnanosti a vzdeldvania (PES) je vdaka svojim
moduldrnym komponentom prispésobitelné réznym skupindm Studentov. Patria sem
tematické priklady (napr. témy suvisiace s pracou pre mladych fudi z radov NEET a témy
zamerané na rozprdvanie pribehov pre mladych uteCencov), spésob vyuCby (online,
prezenCne alebo hybridne), trvanie a tempo stretnuti, jazyk vyuCby a dokonca aj pritomnost

Struktur vzdjomnej podpory alebo mentorov. Prispdsobenie tychto prvkov zabezpeluje, Ze

vzdeldvanie zostane putavé a relevantné bez ohladu na prostredie alebo pévod Studenta.
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3.2 Metédy hodnotenia potrieb

Pred prispésobenim akéhokolvek vzdeldvania v oblasti zamestnanosti a zamestnanosti je
nevyhnutné identifikovat potreby a zdujmy Studentov. Na to je délezité cielene sa zapojit' do

vzdelavania mladych ludi, ktorym chcete sluzit, a zhromaZdovat od nich podnety.

Fokusové skupiny a prieskumy su u€innymi metédami na urCenie vSeobecnych preferencii,
urovne znalosti a problémov s UCastou. Ak chcete zistit' viac o dennych rutindch miestne;j
mladdeZe, jej pristupe k technolégidm a ambicidch, moZno ich doplnit individudlnymi

rozhovormi alebo neformalnymi diskusiami.

Daliu droveR relevantnosti moZno dosiahnut spolupracou s mladymi poradnymi skupinami.
Tieto skupiny méZu pomdhat' s testovanim obsahu, poskytovat’ modely z redlneho Zivota a

pomdhat facilitétorom s jazykovymi a kultdrnymi preferenciami.

Okrem toho je nevyhnuiné vykonat' zdkladné posudenie digitalnej pripravenosti. To méZe
zahffat zistenie, i maju Studenti stabilny pristup na internet, Ci uZ ovladdaju poCitaCe alebo
smartfény, ako aj to, ako velmi si su isti ndstrojmi s umelou inteligenciou. Facilitatori méZu
efektivne riadit’ poskytovanie materidlov spésobmi, ktoré nevyZaduju pristup ani

predchddzajice znalosti, ak su vopred informovani.

3.3 Prisposobenie jazyka, t6nu a kultirneho ramca

Vhodné pouZivanie jazyka a ténu je jednou z najlepSich stratégii na zabezpelenie
inkluzivneho pristupu k sluZbédm zamestnanosti (PES). KedZe mnohé koncepty suvisiace s
umelou inteligenciou su technického charakteru, Studenti bez predchédzajucich digitalnych
znalosti ich méZu povaZovat za zloZité alebo matice. Vzhladom na to je nevyhnutné
vyhybat' sa technickej terminoldgii a Zargénu a vysvetlovat' déleZité koncepty pomocou

beZného jazyka a zndmych analdgii.

Studijné materidly a rozhrania ur€ené na pouZivanie musia byt lokalizované alebo preloZené
do jozyka Studenta. Zahffa to nielen pisomny materidl, ale aj hovorené pokyny, vizudlne
podnety a definicie v pouZivatelskom rozhrani. V multikultirnom alebo viacjazy€nom

prostredi méZe tento krok znamenat rozdiel medzi odcudzenim a inkluziou.

~
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Kultdrne rémovanie md rovnaky vyznam. Lokdalne relevantné priklady, ako napriklad susedsky
Zargdn, zaujmy komunity alebo aktudlne trendy, ako st vyzvy TikTok, miestne festivaly alebo
Sportové timy, by mohli Studentom poméct prepojit' abstraktnd logiku promptného

inZinierstva s nieCim déleZitym pre ich vlastny Zivot.
4. Navrhovanie pre Specifické skupiny mladeze

Ziadna stratégia nie je G€inna pre vietkych mladych ludi. KaZdé skupina prispieva do
uCebného prostredia odliSnym siborom vyziev, schopnosti a skusenosti. Prispdsobenie
materidlu a Stylu podania je kluCové pri vyube rychlych inZinierskych zru€nosti (PES). Tato
kapitola ponuka konkrétne metédy na Upravu Skolenia PES tak, aby vyhovovalo poZiadavkém
réznych mladych populécii. Zabezpelenie, aby sa kaZdy mohol zapojit' do vzdelavania v
oblasti umelej inteligencie zmysluplnym a sebavedomym spésobom bez ohladu na pohlavie,

pdvod alebo schopnosti.

4.1Diev€ata a mladé Zeny

* Priklady u€ebnych osnov pre umeld inteligenciu z hladiska rodovej prisluSnosti
* Prelomenie stereotypov v oblasti technického vzdeldvania

* Stretnutia s vzormi a mentorské formaty

Socidlne a kultirne vyzvy Casto brénia diev€atdm a mladym Zendm v plnej uCasti na
vzdelavani a technolégidch v oblasti STEM. Medzi tieto prekaZky patri obmedzeny pristup k

digitalnym technolégiam, rodovo podmienené oCakdvania a nedostatoné zastipenie.

Co robit’

* Do hodin zaClefite priklady, ktoré zohladfuju rodové hladisko. Napriklad, podnety sa
mdZu zaoberat’ otdzkami, ktoré sa tykaju ich zaujmov, ako je socidlna spravodlivost,
spravodlivost'v oblasti zdravia alebo Zeny vo veducich poziciach.

* Predstavenim Zenskych profesiondlok v oblasti umelej inteligencie, datovej vedy alebo
digitdlneho umenia méZete rozptylit' predsudky voCi technolégidm. Na to by sa dali
pouZit pripadové Studie, hostujuci re€nici alebo kratke vided.

* Poskytnite prileZitosti na mentorstvo a vzorové pdsobenie, najma spdrovanim Studentov

so Zenami v oblasti technoldgii alebo pozyvanim facilitatoriek. Jednym z najsilnejSich

motivatorov v digitalnej kariére je vidiet niekoho ,,ako on”.
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4.2 Vidiecka mladez

* Nizkotechnologické, offline alebo hybridné rieSenia

* Infegrdcia miestneho jazyka a vzory komunity
MladeZ na vidieku Casto zdpasi s tazkostami sdvisiacimi s infraStruktirou, ako je napriklad

slaby pristup na internet, obmedzené moZnosti vzdeldvania a nedostatoné digitélna

gramotnost.

Co robit"

* Poskytnite offline alebo technologicky nendro€né moZnosti. Pristupnost’ sa dd zlepSit

materidlmi pre telefény, tlaCitelnymi pracovnymi listami a interaktivnymi cvi€eniami, ako
je napriklad pisanie podnetov na papier pred ich digitdlnou konverziou.

* V rozhovoroch a prikladoch pouZivajte regiondlnu terminoldgiu, dialekt a analdgie.
ZlepSi sa tym porozumenie a posilnia sa prepojenia.

* Pre zvySenie déveryhodnosti a relevantnosti pri realizacii zapojte €lenov komunity ako

spoluorganizatorov, ako su miestni pedagdgovia, knihovnici alebo veduci mladeZe.

4.3 MladeZ migrantov a ute€encov

* Jazykové leSenie a praktiky zamerané na traumu

* VyuZivanie rozpravania pribehov a médii na premostenie kultirnych narativov

Mladi ludia z radov migrantov, uteCencov alebo oséb bez Statnej prisluSnosti méZu mat

problémy s plnou u€astou kvéli psychickému stresu, mobilite a preruSovanému vzdelévaniu.

M&Zu mat'tieZ problémy s jazykom a byt nezvyknuti na formdlne vzdelavacie prostredie.

Co robit:
* Pre ulahCenie porozumenia vyuZivajte stratégie jazykového leSenia, ako su vizudlne
prvky, titulky a podrobné pokyny.
* Osvojte si postupy zohladnujuce traumu, ako je stanovenie jasnych o€akavani, vyhybanie
sa aktivitdm pod vysokym tlakom a podpora bezpenosti a moZnosti vyberu pri u€asti.
* VyuZivajte digitdlne médid a narativ. Mladi ute€enci méZu vyuzit ndmety zaloZené na
pribehoch na kreativne skumanie identity, migraCnych skisenosti alebo buducich

aSpirdcii.
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4.4 MladezZ so zdravotnym postihnutim

* Univerzdlny dizajn pre vzdeldvanie (UDL) vo vyuCbe umelej inteligencie

* AsistenCné technoldgie a senzoricky citlivy dizajn

Mladi ludia so zdravotnym postihnutim sa Casto stretdvaju s uCebnymi prostrediami, ktoré
nezohladAuju odliSné zmyslové, kognitivne alebo fyzické potreby. Digitdlne ndstroje nemusia

byt Standardne dostupné.

Co robit:

* VyuZivajte principy univerzélneho dizajnu pre vzdelavanie (UDL) poskytovanim informécii
v réznych médiach (text, zvuk a vizudlne) a umoZnenim viacerych pristupov k plneniu
uloh.

e Zahriite asistenCné technoldgie, ako su klavesové skratky na navigéciu, programy na
prevod textu na re€ a CitaCky obrazovky.

* Rozvijajte zmyslovu citlivost’ tym, Ze nechdate Studentov urCovat tempo a vyhnete sa

nadmernému mnoZstvu uCiva.

4.5 MladeZ z komunity LGBTQIA+

* Bezpelné vzdeldvacie priestory a inkluzivne priklady v projektoch

* Viditelhost, reSpektovanie jozyka a pouZivanie zdmen v obsahu Skoleni

Vo vzdeldvacich prostrediach méZu LGBTQIA+ mlédeZ pocitovat’ nepohodlie, predsudky
alebo neviditelnost. Pre ich zapojenie je nevyhnutné vytvorit' prostredie, ktoré je afirmativne

a inkluzivne.

Co robit:

* Poskytnite Uctivé a privetivé prostredie, kde sa Studenti méZu slobodne vyjadrovat.
PouZivanie vhodnych zdmen, rodovo neutrdlneho jazyka a poZadovanych identit je
nevyhnutnou siCastou tohto prostredia.

* Integrujte materidly zamerané na queer komunitu do pripadovych Studii a prikladov.
Napriklad do zadani, ktoré skimaju témy rozmanitosti, identity alebo spoloCenskej
rovnosti.

* Zviditelnite tvorcov, aktivistov alebo technolégov z komunity LGBTQIA+ pri zmienkach o

,melej inteligencie na spoloCnost.
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5. Nastroje pre inkluzivne a adaptabilné poskytovanie vzdelavania

Vytvorenie inkluzivneho vzdelavania v oblasti PES (Prompt Engineering Skills) zahfha viac
neZ len pokrytie uiva; zahffa aj spdsob, akym je poskytované. Mladi fudia sa efektivne uia,
ked' citia, Ze st videni, zapojeni a podporovani. Této kapitola poskytuje uZito€né metddy a
ndstroje s cielom poméct pedagdgom, pracovnikom s mlddeZou a Skolitelom poskytovat
Skolenia v oblasti PES spé&sobom, ktory je prispdsobivy, zamerany na mlddeZ a citlivy na
rézne potreby Studentov.

5.1 Moduléarny vzdelavaci dizajn a personalizéacia

Nie vSetci Studenti napreduju rovnakym tempom a nie vSetky skupiny zaCinaju v uplne
rovnakej faze. Vzdeldvanie v oblasti zamestnanosti a vzdeldvania (PES) je moZné rozdelit na
menSie, lepSie zvladnutelné Casti pomocou moduldrnej Struktury u€enia. Tieto Casti je moZné
kombinovat, porovnavat a upravovat’ podla vzdeldvacieho prostredia, zdujmov a urovne
Studentov.

Klu€ové postupy:

* Navrhnite stretnutia ako samostatné moduly (napr. Uvod do podnetov, Etika podnetoy,
Obrazové podnety), aby Studenti mohli vstipit' do tém v réznych bodoch alebo sa k
témam podla potreby vratit.

* UmoZnite personalizované vzdeldvacie cesty; niektori Studenti méZu prejst’ priamo na
kreativne aplikacie, zatial o ini méZu potrebovat viac Casu na osvojenie si zakladnych
digitalnych zru€nosti.

* PouZivajte flexibilné metédy na monitorovanie pokroku, ako st skupinové reflexie,

5.2 Spolutvorba s poradnymi skupinami mladeze

Najmé& v oblasti technoldgii ponukaju mladi fudia déleZité pohlady na to, €o funguje a Co
nie. Ich zapojenie do vyvoja vzdeldvacich zdrojov, formdatov a prikladov sa nazyva
spolutvorba.

Ako to urobit:
* Pred zaCiatkom kurzu vytvorte mald poradni skupinu pre mladych ludi. Na to su potrebné
ich osobné skusenosti a dd sa to urobit’ neformdlne bez potreby technickych znalosti.
* Navrhnite, aby mladi ludia hodnotili ndvrhy materidlov, ponukali ndpady na kultdrne
relevantné témy alebo dokonca spoloCne vytvérali vzorové ndmety.
e Zahrite nézory mladych ludi do postupov hodnotenia a spatnej vazby, aby ste
zabezpe(ili, Ze ich odporiCania ovplyvnia dalSi pokrok.

SpoloCnd tvorba nielenZe robi Skolenie zrozumitelnejSim, ale tieZ zvySuje zodpovednost a
motivéciu uCastnikov.
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6. Inkluzivne vyuCovacie postupy pre facilitatorov rychlych

inZinierskych zru€nosti

Poskytovanie inkluzivneho vzdeldvania v oblasti PES (Prompt Engineering Skills) presahuje
rdmec obsahu alebo Struktiry; ide o to, ako sa facilitdtori prezentuju vo vzdeldvacom
priestore. MySlienkovy Styl, postoje a komunika€ny Styl facilitdtora zohravaju klu€ovi dlohu

pri vytvarani prostredia, v ktorom sa vSetci mladi ludia citia bezpelne, reSpektovani a

podporovani. Tato kapitola nalrtdva kliové postupy pre facilitatorov, ktori ched budovat

déveru, zniZovat bariéry a podporovat plnd u€ast'v réznych skupindch mlédeze.

6.1 Skolenie o kultirnej citlivosti a boji proti predsudkom

Facilitatori prindSaju do vzdeldvacieho priestoru svoje vlastné predpoklady a kultdrne
perspektivy, Casto bez toho, aby si to uvedomovali. V réznorodych skupindch to méze
neumyselne viest k vylu€eniu alebo nepohodliu. Budovanie kulturnej citlivosti a absolvovanie

Skolenia proti predsudkom méZe poméct pedagdgom rozpoznat a prerusit tieto vzorce.

Tipy na precviCovanie:

e Zamyslite sa nad vlastnymi predsudkami a predpokladmi o pohlavi, schopnostiach,
etnickej prisluSnosti alebo pouZivani technolégii.

* Vyhybajte sa zovSeobechovaniu (napr. predpokladu, Ze vSetci mladi ludia ovladaju
digitdlne technoldgie alebo ich technolégie nezaujimaju).

* Dévajte si pozor na kultirne zataZené vyrazy, metafory alebo humor, ktoré sa nemusia
dobre prekladat medzi skupinami.

* Do pripadovych Studii alebo scendrov umelej inteligencie zahrfite viacero perspektiv,

aby ste odrdZali rozmanitost’ skdsenosti.
Skolenie v oblasti inkluzivnej pedagogiky a antidiskriminacie .méZe vyrazne zlepSit' vasu
schopnost vytvérat privetivé a dctivé vzdeldvacie prostredie.
6.2 Empatia a komunikécia zamerana na mladez
UCinni facilitatori po€ivaju rovnako ako si€ia. Empatia je schopnost’ pochopit’ a reagovat na
pocity a perspektivy Studentov, €o j& nevyhnutné pri praci s mladymi fudmi z rézneho

prostredia.

Ako to vyzerd v praxi:
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* PouZivajte otvorené otézky a techniky aktivneho poCuvania na ziskanie spatnej vazby a
ndpadov.

* Overte prispevky Studentov a nechajte priestor na vdhanie alebo neistotu, najma pri
skuSani nie€oho nového, ako je napriklad rychle pisanie.

e Budte flexibilni v olakavaniach. Ak md& Student problémy s pristupom k digitalnym
médidm alebo s sebavedomim, ponuknite mu alternativy alebo dodatoCny Cas.

e Chyby vnimajte ako prileZitosti na uCenie, nie ako zlyhania.

Podporny tén a flexibilny pristup méZu poméct vybudovat' déveru, ktord Studenti potrebuju

na podstupovanie kreativnych a intelektudlnych rizik.

6.3 Budovanie dovery a spolupatri€nosti v skupinovom prostredi

Mnoho mladych [udi, najmé& ti z marginalizovaného prostredia, md negativne skisenosti s
formdalnym vzdeldvanim. Vytvorenie pocitu psychickej bezpelnosti je kli€om k tomu, aby sa

im pomohlo opat zapojit do u€enia.

Ako pestovat spolupatri€nost:

* Na zaCiatku kurzu si stanovte skupinové dohody (napr. reSpekt, neodsudzovanie,
mlCanlivost).

* Podporujte vzdjomnu podporu a spoluprdcu prostrednictvom skupinovych aktivit,
spoloCnych projektov alebo stretnuti zameranych na spoloCnu tvorbu.

* OceNujte a uzndvajte rozmanité prispevky, nielen technické schopnosti, ale aj kreativitu,
vodcovské schopnosti a zvedavost.

e Budte désledni a pristupni. Pravidelné kontroly, povzbudzovanie a dctivé naprdvanie

vyrazne prispievaju k budovaniu vzdjomnej dévery.

Ked Studenti citia, Ze niekam patria a su reSpektovani za to, kym su, je pravdepodobnejSie,

Ze zostanu angaZovani, prevezmu iniciativu a rozvinu hlbSie sebavedomie vo svoje zru€nosti.

7. Zaver a vyzva na akciu

Poskytovanie vzdeldvania v oblasti rychlych inZinierskych zru€nosti (PES) inkluzivnym,
dostupnym a relevantnym spdsobom nie je len otdzkou dobrej vyuCby; je to zévazok k
rovnosti, posilneniu postavenia a digitalnej spravodlivosti. KedZe umelé inteligencia sa Coraz
viac zaClefuje do kaZdodenného Zivota, musime zabezpelit, aby vSetci mladi ludia bez
ohladu na pévod, identitu alebo okolnosti mali néstroje a podporu, ktoré potrebuju na to,

aby sa mohli plne a sebavedomo podielat na formovani digitalneho sveta.
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7.1 Zhrnutie klu€ovych adaptacnych stratégii

V tomto rdmci sme skimali, ako moZno vzdeldvanie v oblasti zamestnaneckych sluZieb
prispdsobit potrebdm réznych skupin mlddeZe prostrednictvom:
¢ |dentifikacia zékladnych a flexibilnych prvkov u€ebnych osnov.
* Vykondvanie posudeni potrieb prostrednictvom konzultacii s mladdeZou a kontrol
digitélnej pripravenosti.
* Prispésobovanie jazyka, ténu a prikladov tak, aby odraZali kultirne, socidlne a jazykové
skutoCnosti Studentov.
* Navrhovanie s ohladom na inkluziu bez ohladu na pohlavie, schopnosti, geografiu,
migraCny status a dalSie.
e Uplathovanie inkluzivnych vyuCovacich stratégii, ktoré podporuji empatiu, déveru a

spolupatri€nost.

Tieto pristupy spolu ponukaju cestu k skutone inkluzivnemu vzdeldvaniu v oblasti umelej

inteligencie, ktoré si ceni hlas kaZzdého Studenta.

7.2 Rizika vyli€enia vo vzdelavani v oblasti umelej inteligencie a ako sa im

vyhnut’

Ak sa ném nepodari navrhnit’ vzdeldvanie v oblasti zamestnanosti a socidlnych sluZieb
inkluzivne, riskujeme, Ze posilnime préve tie nerovnosti, ktoré mé& umeld inteligencia
potencidl rieSit. Marginalizovand mladdeZz méZe byt nadalej vyluend z digitalnych priestorov
z dévodu:

* Jazykové bariéry a nepristupné platformy,

* Kultdrne alebo rodovo podmienené stereotypy,

* Nedostatok digitdlnej infraStruktary alebo pripojenia,

* Vzdeldvaci obsah, ktory ignoruje ich Zivotné skusenosti.

Aby sa prediSlo tymto rizikdm, pedagdgovia a inStitucie musia:
* Uprednosthovat pristup v online aj offline formate,
« Skolenie facilitatorov v oblasti kulturnej citlivosti a adaptivnych metéd,
* Aktivne vyhladavat a reagovat na spétni vazbu od mladych ludi,

* Navrhujte obsah, ktory je reprezentativny, zrozumitelny a responzivny.
7.3 Prechod od ,,pristupu” k ,,skutoCnej u€asti”

Inklizia znamend viac neZ len ponuknut’ miesto pri stole. Skutolnd uCast’ zahfha
samostatnost, kreativitu a prileZitost’ formovat’si vlastnd vzdelavaciu cestu. Vzdelavanie v
oblasti zamestnanosti a zamestnanosti by malo byt priestorom, kde sa mladi ludia citia

posilneni:
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Pytajte sa

Skus, zlyhds a skus znova,

Vyjadrit svoju identitu,

Prepojte ich u€enie so zmenami v redlnom svete.

Tento posun od pasivneho pristupu k aktivnej uCasti si vyZaduje zmySlanie zamerané na

spoluvytvaranie, budovanie dévery a otvorenost voCi uCeniu sa od mlddeZe, nielen o ne;j.
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Zaver

KedZe sa umeld inteligencia stava ur€ujicou silou v ekonomike 21. storoCia, vzdeldvanie
sa musi posunut’ nielen tak, aby vybavilo mladych ludi technickymi zru€nostami, ale aj
aby im poskytlo etické porozumenie, prispdsobivost a kreativitu potrebni na prosperitu.
Program Prompt Engineering Skills (PES) prezentovany v tomto ramci predstavuje
déleZitu odpoved na rasticu potrebu modernych pristupov zameranych na Studenta. V
rémcei tohto projektu sa PES zameriava na rozvoj klu€ovych kompetencii u mladych ludi
prostrednictvom inkluzivnych, patavych a inovativnych metéd vyucby, ktoré podporuiju

aktivne uenie, kritické myslenie a praktické uplatfiovanie vedomosti.

Podporou vzdelavania, ktoré je prispdésobené individudlnym potrebdm a dostupné pre
vSetkych, program Prompt Engineering Skills (PES) priamo prispieva k zlepSeniu
zamestnatelnosti mladych ludi - najma tych v kategdrii NEET (nezamestnani,
nevzdeldvajici sa ani neuCastni sa odbornej pripravy) a oséb so zdravotnym
postihnutim. Stratégia podporuje ich integrdciu do trhu prace podporovanim
prierezovych zruCnosti, osobnej autonémie a schopnosti prispésobit’ sa aktualnym
poZiadavkdm trhu prace a zdrovell podporuje socidlne zaClenenie a rovnaké

prileZitosti.

e V 1. Casti rdmec stanovil déleZitost rychlych inZinierskych zruCnosti
(PES) ako zékladu pre rozvoj, zamestnatelnost a inkliziu mladeze. Vo
svete, kde umeld inteligencia ovplyviiuje kazdy sektor, PES
zabezpeluje, aby vzdeldvacie systémy reagovali na technologické

zmeny aj socidlnu rovnost.

V druhej Casti sme skimali, ako moZno rychle inZinierske zruCnosti (PES)
zaClenit do neformdlneho vzdelavania (NFL) a projektového

vzdeldvania (PBL) - &im sa vytvoria dostupné, moduldrne a zaZitkové

prileZitosti pre vSetkych mladych ludi, najma pre tych, ktori si najviac

s . ’ . ’
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e V 3. Casti rdmec zdéraznil silu medidlnych nastrojov - humoru, vizuélnych

prvkov a rozprdvania pribehov - na zvySenie zapojenia a kognitivne;
retencie. Tieto pristupy su klu€ové pri vyuCbe abstraktnych tém, ako je
umeld inteligencia, najmé pre Studentov s réznou Urovilou gramotnosti a

Stylmi uCenia.

V 4. Casti sme sa venovali déleZitosti prispdsobenia zruCnosti v oblasti
rychleho inZinierstva (PES) réznym  skupindm mlddeze. Inkluzivne
vzdelavanie v oblasti umelej inteligencie musi reagovat’ na potreby
marginalizovanej, vidieckej, migrantnej, neurodiverznej a rodovo rozmanite;
mlddeZe a zabezpelit, aby sa vSetci Studenti citili odrdZajici v obsahu,

Tieto principy spolu podporuju silnd viziu: budicnost, v ktorej vzdeldvanie nie je len
prostriedkom na odovzdévanie vedomosti, ale platformou pre rovnost, autonémiu a inovacie.
V tejto vizii sa program Prompt Engineering Skills stdva mostom k zamestnatelnosti a
socidlnemu za€leneniu a ponuka mladym fudom - najmé& tym v kategérii NEET a osobdm so
zdravotnym postihnutim - prileZitost' aktivne a vedome sa podielat’ na formovani

inteligentnej, etickej a spravodlivej spoloCnosti.

Investovanim do flexibilnych, patavych a inkluzivnych pedagogickych stratégii tento projekt
robi viac neZ len uli zruCnosti - zosilAuje hlasy mladych ludi, demokratizuje pristup k
prileZitostiam a kladie zaklady pre budicnost, v ktorej méZu vSetci mladi ludia prosperovat'y

dobe umelej inteligencie.

Toto nie je len rémec. Je to zdvazok - k inkluzii, relevantnosti a posilneniu postavenia

mladeZe prostrednictvom u€elného vzdelavania zameraného na buducnost.
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