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Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola

Slovo na uvod

Vdzend pani uditelka, vdzeny pdn uditel,

dostdva sa vém do ruk metodicky materidl, ktorého cielom je podporit kreativne vzdeldvanie prostrednictvom digitdineho ndstroja
Canva na zékladnych a strednych Skoldch. V tejto metodike ndjdete ndvod, ako Ziakov zapojit do tvorby ndvrhov, ktoré mézu
Zlepsit prostredie vasej Skoly. Aktivita podporuje rozvoj timovej spoluprdce, vizudineho myslenia a digitdinych kompetenci.

Vdaka tejto metodike sa mdzu Ziaci naucit, ako svoje ndpady vizualizovat a premenit ich na konkrétne ndvrhy, ktoré mézu mat
rediny vplyv na ich okolie. Verime, Ze tdto zruénost bude pre deti prinosnd nielen v Skole, dle aj v ich dalsom zivote.

— tim iniciativy Al detom

A

Skolska
licencia
Canvy

Délezita
informdcia

Ziaci v projekte vyuzivaju funkciu Magickad
Uprava, ktoru treba v Studentskych uctoch
povolit z administrdtorského uctu.

Informdcie o lekcii

Ak chcete tuto metodiku vyuzit, je potrebné ziskat Skolsku
licenciu aplikdcie Canva, ktord ponuka najrozsirenejSiu verziu
pre Skoly zadarmo. Tdto licencia zahffia vSetky potrebné
funkcie a umoznuje Ziakom aj pedagégom pracovat

v zdielanom prostredi. Odporu¢ame zaobstarat si licenciu

s dostatocnym predstinom, pretoze jej schvdlenie méze trvat
niekolko dni 0z tyzdrnov. Vekovy limit ndstroja Canva je 13+.

Vstupné znalosti/odporucané roéniky, dizka lekcie
6. - 9. roénik ZS a SS, dotdcia zdleZi od toho, ako metodiku pojmete.

Co sa Ziaci ugia?
Sluzba Canva méze sluzit ako efektivny ndstroj na tvorbu
a prezentovanie.

Preco sa to ucia?

Stanu sa vSimavejsimi k svojmu okoliu a aktivne ho budu utvdrat
pomocou technologif.

Ako spozndme, Ze sa to naudili?
Pomocou Al funkcii v aplikdcii Canva upravia fotografiu.

Pomécky

Pedagdg: Projektor, kopia tabule Krajsia Skola v Canve.

Ziaci: Zariadenie s fotoapardtom, tablet/notebook/PC (pre kazdého
Ziaka alebo skupinu).

Bloomova taxonomia

Porozumenie: Ziaci sa ugia zdkladné principy prace v digitdinom
prostredi aplikdcie Canva.

Aplikdcia: Pouzivaju funkcie Canvy na navrhovanie a prezentovanie.
Hodnotenie: Hodnotia kvalitu a uskutoénitelnost ndvrhu.

Tvorba: Vytvdraju ndvrhy a ich prezentdcie vrdtane opisu,
harmonogramu a odhadu nékladov.

Digitdlne kompetencie
VyuZzitie a zapojenie.

Materidl vytvoril tim neziskove] organizdcie Al détem v rdmci
projektu Al Kurikulum a podlieha licencii Creative Commons 4.0 -

Medzindrodnd.

Preklad do slovenciny zabezpecilo Ministerstvo Skolstva, vyskumu,
vyvoja a mlddeze Slovenskej republiky.

Al détem

Pozn.: Rodovd rovnost je pre Al detom kltcovd, ale na zostruénenie
vyuzivame v nasich metodikdch formuldcie v muzskom rode.

Formuldr na
Rriromienky
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Metodicky materidl Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola

Sulad so statnym vzdeldvacim programom

SVP ZV 2023 - 3. cyklus
INFORMATIKA

9. ciel: Analyticky posudzovat digitdine technologie.
vykonovy $tandard:
® diskutovat o digitdlnych technoldgidch a ich vplyve na ostatnych
5. ciel: Zoznamit sa digitdinou reprezentdciou informdcii réznych typov.
vykonovy Standard:
® ziskat informdcie réznych typov pomocou konkrétnych nastrojov (napriklad zoskenovanim, odfotenim, nahranim zvuku, videa, ...)
4. ciel: Pomocou vhodnych ndstrojov spracovat a kombinovat Udaje réznych typov.
vykonovy Standard:
® pouzit néstroje editora na tvorbu a Upravu prezentdcif
® posudzovat vplyv formdtovacich ndstrojov a skrytych znakov na vysledny text a operdcie s textom
obsahovy Standard:
® Digitdina spolo¢nost:
© Diskusia o umelej inteligencii a jej moznostiach/obmedzeniach.
¢ Udaje/Prdca s Udajmi réznych typov:
O digitalizécia grafickej informdcie,
O Volba vhodnej reprezentdcie redinej informdcie.

UMENIA A KULTURA (Vytvarnd vychova)

Ciel: Cielavedome pouZit vytvarné vyjadrovacie prostriedky, ndstroje, materidly, médid, techniky, technoldgie a postupy na vyjadrenie viastnych predstdv,
fantdzil, myslienok, skusenosti a po- citov a emacii.
vykonovy Standard:
®  Komunikdcia:
o cielavedome a tvorivo vyuZit vytvarné vyjadrovacie prostriedky, ich kombindcie,
© vybrat a cielene pouzit postupy a ndstroje, materidly, techniky, technoldgie a ich kombindcie pri vyjadreni predstdv, fantdzie, myslienok, skisenosti,
pocitov a emacii,
o reflektovat komunikacné Ucinky tvorby.
®  Umenie a vizudina kultura:
©  odhalit vyznam vizudine obraznych vyjadreni, ich vplyv a ucel.
® Osobnost:
O pouzit kritérid hodnotenia vo vztahu k viastnej vytvarnej prdci, k vytvarnej prdci réznych autorov,
O prezentovat proces tvorby a jej vysledky.
obsahovy Standard:
®  Umenie a vizudina kultura:
©  manipuldcia prostrednictvom umenia a vizudinej kultury, jej celospolo¢ensky vplyv a dosah na nase kazdodenné rozhodovanie.
®  Komunikdcia:
© vyjadrovacie prostriedky digitdinych médii a ich komunikac¢né ucinky.
® Osobnost:
O reflexia tvorby a hodnotiace kritérid.

CLOVEK A SPOLOCNOST - Obéianska nduka / Obé&iansky komponent

10. ciel: Participovat na prospesnych aktivitdch na réznej Urovni, aplikovat stratégie aktivneho obcianstva a spoluzodpovednosti za Slovensko, Eurépu a svet.
vykonovy Standard:

® aplikovat stratégie aktivneho obcianstva za ucelom pozitivnej zmeny

® navrhnut, redlizovat a vyhodnotit primerane ndro¢ny dobrovolnicky projekt
8. ciel: Chdpat zmysel a vyznam pravidiel a povinnosti, uplatrovat prdva ako ¢len demokratickej spoloénosti.
vykonovy Standard:

® aplikovat stratégie aktivneho obcianstva za ucelom pozitivnej zmeny

® navrhnut, redlizovat a vyhodnotit primerane ndro¢ny dobrovolnicky projekt
obsahovy Standard:

® Ekonomickée vztahy:

© zostavenie projektového ndavrhu s prvkami podnikavosti a inovativnosti: exkluzivita a originalita ndpadu, podnikatel'sky a nepodnikatel'sky zdmer.
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Metodicky materidl Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola

SVP 2015

INFORMATIKA - 6 a 7. roénik

Spracovanie informdcif (6. a 7.roénik):

® pouzit konkrétne ndstroje editora na tvorbu a Upravu obrdzkov (6. roénik)

® vytvorit plagat (7. rognik)

® ziskavat informdcie réznych typov pomocou konkrétnych ndstrojov (napr. zoskenovanim, odfotenim) (6. roénik)

Informdcie v réznej podobe:

® grafickd informdcia, fotografia, animdcia (6. roénik)
Informagnd spolo¢nost (8. ro¢nik)

® diskutovat o digitdinych technoldgidch v spolo&nosti

VYTVARNA VYCHOVA - 5. a 7.roénik

Podnety dizajnu, Elektronické médida (7. roénik)
® dizajn vyrobku / névrh utitkového predmetu

® spracovanie a montéz obrazu / vrstvy, filtre, transformdcie, farebné varidcie
® vyjadrit podstatné prvky svojho obrazu (vytvarného diela) slovami

Podnety fotografie (5. a 7. roénik)

® zdklady prdce s fotoapardtom / digitdiny fotoapardt, uloZenie a zdkladné operdcie s fotografiou v pocitaci (5. ro¢nik)
® fotografickd reportdt / spdjanie obrazov / tvorba deja, zaznam akcie, performancie (7. roénik)

OBCIANSKA NAUKA - 6 a 9. roénik

Moja trieda, moja $kola (6. roénik)
Etickd vychova (9. roénik)
Masmedidine vplyvy:
® socidlne siete, uzivanie internetu (doplnené o AI)

SVP ZV 2023: Al gramotnost
Sucast balicka

Vzdelavaci cyklus

Strucény opis metodiky

Komponenty AI gramotnosti

Ciele AI gramotnosti

Al ndstroje v Canve

2. a 3. cyklus (6. - 9. roénik ZS) a S$

Metodika vedie ziakov k tvorbe ndvrhov na vylepSenie priestorov Skoly pomocou Al néstrojov
v aplikdcii Canva. Ziaci fotografuju vybrané miesta, nahrdvaju fotografie do zdielaného
prostredia Canvy a upravuju ich pomocou Al funkcii Magického $tudia (Magickd Uprava,
Magicky vyber, Magickd guma, Magické rozsirenie, Odstrarovac pozadia). Projekt je
Strukturovany do 8 stanovist na interaktivnej tabuli a je zakonéeny hlasovanim o najlepSom
ndvrhu a tvorbou prezentdcie. Metodika rozvija vizudine myslenie, timovu spoluprdcu a
digitélne kompetencie v redlnom projektovom kontexte.

Komponent 1: Principy fungovania AI
Komponent 2: Tvorba a spoluprdca s Al

2. cyklus:

- Porozumiet, Ze Al sa uéi zo vzorov v ddtach, nie z pevnych pravidiel, pricom kvalita vstupov
ovplyviiuje presnost a spravodlivost vysledkov.

- VyuZzivat generativnu Al pod vedenim ucitela ako pomocnika pri u¢eni, zachovdvat si
zodpovednost za viastnu tvorivost a prdcu.

3. cyklus:

- Porozumiet principom fungovania AL (LLM, asistenti, agenti) a vplyvu kvality ddt na zaujatost
vystupov.

- Samostatne volit Al ndstroje vzhladom na povahu Ulohy, ladit zadania a delegovat ¢innosti
medzi Al a viastny usudok.

- Transparentne prizndvat mieru vyuZzitia Al v sulade s etickymi a citagnymi pravidiami.

- Cielene vyuzivat Al na viastny rozvoj.
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Metodicky materidl

Al nastroje v Canve — KrajSia Skola

Klucoveé obsahy
a o¢akdvané sposobilosti

Zdoévodnenie prepojenia

Pozndamky
a odporucania

2. cyklus:

Rozpozndvanie Al systémov

- Identifikovat Al v beZne pouzivanych technoldgicch a vysvetlit ich Ulohu (napr.
predpovedanie trasy, rozpozndvanie tvdre, generovanie textu, odporucanie vider).
Formulovanie inStrukcii

- Formulovat jednoduché a jasné prompty pre Al ndstroj a pozorovat, ako zmeny v zadani
ovplyvruju vysledok.

- Upravit (doplnit alebo zmenit) prompt na zdklade ziskaného vystupu tak, aby vysledok lepsie
zodpovedal aktudinej predstave alebo stanovenému cielu.

Spoluprdca s Al

- Vyuzivat Al ako pomocnika pri u¢eni a tvorbe (napr. vysvetlenie uciva, precvic¢ovanie,
hladanie indpirdcie) so zachovanim viastnej zodpovednosti za vyslednu prdcu.

Kultura a etika pouzivania Al

- Priznavat spdsob a mieru vyuzitia Al pri viastnej prdci (napr. pri tvorbe osnovy, kontrole
pravopisu alebo generovani obrdazka).

3. cyklus:

Rozpoznavanie Al systémov

- Porovnat rézne typy Al systémov z hiadiska ich Ucelu, schopnosti a obmedzeni, vrdtane
vysvetlenia rozdielu medzi Al asistentom a Al agentom.

Formulovanie inStrukcii

definovanie roly, ur€enie kontextu, nastavenie Specifickych obmedzeni a poskytnutie
konkrétnych prikladov.

- Experimentovat s réznymi formdtmi vystupu (napr. Struktdrovany ¢i stvisly text, obrazok,
tabulka, programovaci kod,) vyuZzivajic prvky algoritmického myslenia pri tvorbe promptov.
Spoluprdca s Al

- Riadit proces spoluprdce s Al tak, Ze rozdeluje Ulohy medzi technoldgiu a viastny tsudok,
uvedomuijuc si riziko iluzie u¢enia.

Kultura a etika pouzivania AI

- Na prikladoch posudit etické dilemy spojené s Al, ako su otdzky autorstva, plagidtorstva a
trénovania modelov na dielach inych tvorcov bez ich suhlasu.

- Uplatfiovat principy transparentnosti pouzivania Al vo svojej prdci (napr. uvdadzat spdsob a
rozsah zapojenia Al, prizndvat pouZzité zdroje).

Prdca s funkciami Magického Studia (najmé Magickd Uprava - generovanie obsahu pomocou
textovej vyzvy/promptu) je priamou skusenostou s generativnou Al a technoldgiou
inpaintingu. Ziaci tak intuitivne pochopia princip generovania obrazov a to, ako Al ,dopifa”
obsah na zaklade kontextu, ¢o zodpovedd cielu porozumiet principom fungovania AL
Experimentovanie s réznymi formuldciomi textovej vyzvy v Magickej Uprave priamo napiria
sposobilosti formulovania indtrukcil. Projektovy charakter aktivity (od ndpadu cez fotografiu,
Upravu Al aZ po prezentdciu) rozvija autondmnu spoluprdcu s Al kde Ziak rozhoduje, kde Al
zapojit a kde nie. Diskusia o tom, ¢o Al vygenerovalo, a o vztahu medzi origindinou fotografiou
a upravenou verziou prirodzene otvdra etické otdzky autorstva.

Metodika vyZaduje $kolsku licenciu Canvy (zadarmo, ale schvdlenie méze trvat tyzdne -
registrécia s predstinom je klucovd) a povolenie funkcie Magickd Uprava pre Ziakov v
administratorskom ucte. Vekovy limit Canvy je 13+ Pre mladsie ro¢niky 3. cyklu (6. a 7. roénik)
odporuc¢ame metodiku realizovat v skupindch s aktivnejSou podporou ucitela. Metodika md
silny medzipredmetovy potencidl - prirodzene prepdja informatiku, vytvarnd vychovu,
obciansku nduku a eticku vychovu. Canva tieZ ponuka dalie generativne funkcie (Magické
médid, Magic Write, AI generovanie obrdzkov), ktorych vyuZitie méze metodiku dalej
rozsirovat pre 3. cyklus.
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Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola

Slovnicek pojmov

Umeld inteligencia (AI — Artificial Intelligence)

Ziadna z definicil terminu ,umeld inteligencia” viastne nie je
ustdlend. V3etky sa ale zhoduju v tom, ze je to systém,
ktory simuluje ludské myslenie a konanie.

Umeld inteligencia md obvykle formu pocitacoveého
programu a slizi na rieSenie Uloh, na ktoré bol predtym
potrebny znacny udsky intelekt, a teda boli doménou ludi.
Je to okrem iného aj vedecky odbor s pociatkami
siahajucimi do prvej polovice 20. storocia. Ten sa snazi
inteligentnym systémom nielen porozumiet, ale najma ich
tvorit.

Strojové ucenie (ML - Machine Learning)

Rovnako ako sa ¢lovek vie ucit z prikladov a skusenosti,

su toho schopné aj Elovekom vytvorené stroje. Stroje sa
ucia pomocou metody, ktord sa nazyva strojoveé ucenie.

Td umozruje systémom umelej inteligencie, aby neboli len
suborom vopred naprogramovanych akcii, ale aby samy
prichadzali s novymi rieSeniami. Cielom metdd strojového
ucenia je odhalit vzory vyskytujuce sa vo velkom mnozstve
ddt. Strojové ucenie je tiez pododbor umelej inteligencie.

Generativna umeld inteligencia

Generativna umeld inteligencia je typ umelej inteligencie
navrhnutej na vytvdranie nového obsahu (textov, obrdazkov,
hudby, videi a pod.) pomocou ddt, na ktorych bola
natrénovand. Na rozdiel od tradicnych Al systémov, ktoré
sa zameriavaju na analyzu alebo klasifikaciu informdcil,
generativna umeld inteligencia vyuziva algoritmy, ako su
neuronove siete, na ,naucenie sa“ Stylu a struktury
existujucich ddt, aby mohla generovat novy origindiny
obsah, ktory je ¢asto tazko odlisitelny od obsahu
vytvoreného ludmi.

Generovanie obrazov pomocou Al

Generativne modely umozriuju komukolvek lahko vytvérat
obrazy na zéklade textovych vstupov (vyziev, ktoré su
zndme pod ndzvom ,prompty”, pripadne inych vstupov).

Z pouzivatel'skeho hladiska to funguje velmi jednoducho:
pomocou textu opiSeme nasu predstavu a Al z nej vytvorf
obraz. V su€asnosti sa vyuzivaju dva typy generativnych
modelov:

Difuzne modely (Dall-E, Midjourney, Stable Diffusion..)
Trening difuznych modelov sa vykondva tak, ze sa do
obrdazkov pridava Sum, ktory sa model ndsledne uci
odstranovat. Pri generovani obrdzkov model vyuziva tento
proces obnovy a z pévodného Sumu prostrednictvom neho
vytvdra realistické obrazy .

GAN — Generativne adversaridine siete (StyleGAN...)
Obrazy sa vytvdraju pomocou dvoch neuronovych sieti:
generdtora a diskrimindtora. Tie spolu navzdjom sutaZzia,
¢im sa motivuju k zlepSovaniu. Generdtor sa snazi vytvorit
nove data, ktoré sa o najviac podobaju na tie, na ktorych
bol natrénovany. Diskrimindtor je tu potom na to, aby
posudil, &i sa to generdtoru podarilo. Tento proces, ked' sa
oba modely navzdjom trénuju, sa zopakuje stovky rdz, az
kym sa nevytvori vysledny obraz.

Canva

Canva je online ndstroj na tvorbu grafiky, ktory umozniuje
jednoduché vytvdranie plagatov, prezentdcii, videl alebo
napriklad webovych stranok. Ponuka jednoduché oviddanie
pomocou Sablon, kde je mozné pretahovat texty, obrdzky
¢i dalsie prvky a priddavat efekty, ako su filtre alebo
animdcie. Canva je idedina na Skolské projekty, timovu
spoluprdcu aj osobnu tvorbu, pricom ponuka skoldm
bezplatnu licenciu s pristupom k pokrocilym funkciam.
Obsahuje mnozstvo funkcii umelej inteligencie a umoznuje
tiez vyuzivat aplikdcie tretich strdn priamo v prostredi
aplikacie.

Inpainting

Inpainting je technika doplhovania chybajucich casti
obrdzku pomocou umelej inteligencie, ktord ,uhddne®,

ako by mal obrdzok vyzerat, a vygeneruje zodpovedajuci
obsah. Vyuziva sa na odstrdnenie nechcenych objektov,

na opravy poskodenych snimok, ako aj na kreativne Upravy.
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Priprava pre pedagogov

Tdto metodika vds prevedie procesom, pocas ktorého budu Ziaci vytvdrat ndvrhy na vylepsenie priestorov vasej
Skoly. Prvym krokom bude nafotit miesta, ktoré Ziaci vnimaju ako problémoveé, nezaujimavé alebo vhodné na
Upravu. Fotografie treba urobit v o najvyssej kvalite a s dobrym osvetlenim, ¢o je prilezitostou venovat sa na
zaciatku aj zdkladnym pojmom z oblasti fotografie, ako je kompozicia, svetlo ¢i zlaty rez. Motivdciou pre tuto
aktivitu je zamysliet sa nad priestormi, kde sa Ziaci kazdodenne vyskytuju, a hladat spdsoby, ako ich vyuZit alebo
Zlepsit. S tymito fotografiami budu Ziaci dalej pracovat v programe Canva, kde ich upravia podlia svojich predstdv.
Pokial' sa rozhodnete tuto metodiku rozsirit, mézete ju obohatit o dalsie aktivity, napriklad tvorbu webovych
stranok priomo v Canve, na ktorych ziaci predstavia svoje ndvrhy celej Skole. Ostatni Ziaci of pedagogovia moézu
o tychto ndvrhoch hlasovat, a pokial bude vedenie skoly projektu naklonené, mézete ndvrhy vyuzit ako zdklad pre
realizéciu. Tato metodika tak mdze nielen rozvijat tvorivost a timovud prdécu ziakov, ale tiez podporit zmyslupliné
zapojenie do premeny Skolského prostredia.

Registrdcia Skoly do sluzby Canva

Skolskd licencia ponuka plnt verziu sluzby Canva zadarmo. Zahtia vEetky potrebné funkcie a umoZRuje Ziakom
aj pedagogom pracovat v zdielanom prostredi. Na to, aby ste ju mohli vyuzivat, je potrebné:

- zaregistrovat sa na strankach canva.com/education ako ugitel/ugitelka (Skolskym e-mailom),

- vyplnit celé meno a vyhladat v zozname $kél tu vasu (databdza Canva obsahuje vSetky registrované institucie).

Schvdlenie licencie méze v ramci Standardného procesu trvat diho, preto odporu&ame registréciu cez Google
Workspace.

Ako uchopit tuto metodiku

Canva ponuka Siroké moznosti vyuzitia, ale v ramci tejto metodiky sa zameriavame
predovsetkym na funkcie, ktoré vyuzivaju generativnu umeld inteligenciu na vytvdranie alebo
Upravu obsahu. Je na vds, v akom rozsohu sa rozhodnete metodiku realizovat, pretoze vy
pozndte svojich Ziakov najlepsie. MoZete si vyskusat len jednoduché Upravy fotografii pomocou
Al alebo vytvorit v&csi, komplexnejsi projekt zakonceny prezentdciou &i tvorbou webovej
stranky. Na to, aby ste sa vedeli lepSie rozhodnut, vam predstavime kltu¢ove funkcie Canvy,
ktoré mbdzete v metodike vyuzit. Na zdklade toho si potom napldnujte ¢asovu dotdciu, ktoru
tejto aktivite venujete. Na nasledujucich strandch si rozoberieme jednotlivé ndstroje.

Databdza videondvodov

Ci uz ste v Canve novddikovia, alebo ostrielani ndvrhdri, pripravili sme pre vds stbor
videondvodov, ktoreé vds prevedu jej funkciami a Al ndstrojmi. Canva tiez na svojich
strdnkach ponuka oficidiny kurz. Je dostupny aj v slovencine, staci prepnut jazyk titulkov
v nastaveniach sluzby YouTube.

[ Prejst na databdzu

Upozornenie

Dostupnost a funkcie jednotlivych ndstrojov sluzby Canva sa mdze v Ease menit a tdto metodika ani sprievodné
vided nemusia byt vzdy aktudine. Pokial narazite na staré informdcie, budeme velmi radi, ak ndm to ddte vediet
prostrednictvom formuldru na spdtnu vézbu: Formuldr na pripomienky. Dakujeme!
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Metodicky materidl Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola :

Magické studio

Magické studio (Magic Studio) je hlavny ndstroj, s ktorym budeme pracovat
pri Uprave fotiek. Ponuka Magického Studia sa zobrazi vo chvili, ked' Ziaci
oznacia obrdazok priomo v dokumente. V rozbalovacej liste na strdnke treba
kliknut na moznost Upravit, ¢im sa otvori bocny panel, kde je prvou
ponukanou funkciou prave Magicke studio. Ponuka Sest klucovych funkcii,
ktoré su dostupné v ucitelskej licencii, pricom v ziackej licencii je k dispozicii

pdt z nich.

Ku kazdej funkcii sme pre vds
aj ziakov pripravili videondvod!

Odstranovac¢ pozadia

Pomocou ndstroja Odstranovac pozadia mézete rychlo odstranit pozadie obrdzkov. Funguje to
dokonale, pokial je pozadie jednoliate. Pri zlozitejSich vzoroch ob&as odstrdnenie zanechd
neziaduce objekty, s tym ale mdzete dalej pracovat v pokrocilom nastaveni.

Magickd guma

Magickd guma odstrdni z obrdzka objekt a namiesto neho vygeneruje pozadie v nadvéznosti
na to, ¢o sa okolo objektu nachddza. Vysledky ¢asto nie su prilis dobré, odpori¢ame vyuzit
radSej ndastroj Magicky vyber.

Vyber textu
Pokial obrdzok obsahuje text, mézete z neho vytvorit editovatelnu textovu vrstvu. Al sa snazi
text vytvorit vo fonte, ktory rozoznd na obrdzku, nie vzdy je vsak vysledok presny.

Magicky vyber

Pomocou tohto ndstroja mdzete oznacit a uchopit objekt na obrdazku a vytvorit z neho samostatnu
vrstvu. Vdaka tomu mézete lahko hybat objektmi, pripadne ich odstrdnit. Na rozdiel od Magickej
gumy tdto funkcia lepsSie generuje pozadie.

Magickeé rozSirenie )
Umoziuje rozsirit obrazok na pozadovany formdt (napriklad zo Stvorca na obdiznik), pricom Al
automaticky doplni chybajuce casti.

Magickad uprava

Funkcia umoznuje vybrat objekt na obrazku (Stetcom alebo kliknutim) a nahradit ho za iny, ktory
textovo opiSete (pomocou tzv. promptu). V Studentskom Ucte je ale tdato funkcia Standardne
deaktivovand, preto je potrebné povolit ju z administratorského uctu Canva.

Rozsirené funkcie Magického Studia
V rédmci Uprav obrdzkov a fotiek je mozné vyuzit dalSie aplikdcie dostupné v prostredi Magického studia. Tieto

aplikdcie sa Ziakom zobrazia na rovnakom mieste ako funkcie Magického Studia. Mézu ich samostatne preskumat,

zistit, ktoré z nich im pridu uzito¢né, a vyuzit ich pri préci. V tejto metodike odporu¢ame niekolko funkcii, ktoré
povazujeme za obzvlast zaujimave, a zdroven uvadzame jednu dalsiu, ktord je dostupnd iba v ucitel'ske] licenci,
ale méze vyrazne obohatit tento projekt. Viac sa dozviete v naSom videondvode.

® ©® ® ® © ©® © O .-
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Metodicky materidl Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola

Dalsie generativne funkcie

Magicke meédia

Funkcia Magicke médid umoznuje vygenerovat viastny obrdzok, grafiku alebo krdtke video na
zdklade textového opisu (vyzvy/promptu). MoZete si tiez nastavit Styl obrdzka (napriklad realisticky,
kresleny alebo umelecky) a jeho formdat. Generovanie je obmedzené kreditmi, ale vécsinou stacia.

Magic Write

Funkcia Magic Write v Canve sluzi na generovanie textov. Ndjdete ju v ponuke textoveho ramceka,
ked upravujete text v dokumente. Magic Write ponuka predpripravené funkcie na prdcu s textom.
Ak cheu funkeiu Magic Write vyuzivat o Ziaci (pouzivatelia so Studentskymi uctami), treba im funkciu
povolit v Skolskej administrdcii Canvy. Mézu ju vyuzit napriklad na rychle vytvorenie osnovy

k referdtu, na brainstorming pri projektoch alebo na vylepsenie textov do prezentdcie.

Umeld inteligencia Canvy

Ndstroj Umeld inteligencia Canvy (pévodne Dream Lab) sliZi na pokrogilé generovanie obrdzkov na zdklade
zadanej vyzvy. V Canve ho ndjdete v hornej ¢asti domovskej stranky. V ndstroji moézete generovat rézne
formadty obrdzkov v roznych Styloch. MéZete tiez nahrat svoj obrdzok a ndstroj vam vytvori novy, Stylom
podobny pévodnému. Na rozdiel od Magickych medii tu vidite historiu generovanych obrdzkov a mbzete ich
dalej upravovat pomocou funkcii Magického studia.

Automaticky preklad textu

Canva ponuka skvelu funkciu - preklad akéhokolvek dokumentu na jedno kliknutie. Ak mdte
dokument vytvoreny v slovenc¢ine a chcete ho previest do angli¢tiny alebo napriklad &instiny,
otvorte si prislusny dokument, v hornej ponuke zvolte moznost ,Zmen velkost” a v rozbalovace]
ponuke Uplne dole ndjdete moznost ,Prelozit”. Z nasej skusenosti su preklady (zo slovenciny do
angli¢tiny) kvalitné a treba upravit len pdr slovi¢ok alebo napriklad velkost textového pola.

Titulky k videoobsahu

Canva ponuka moznost automatického prepisu a Upravy titulkov vo videdch. Po vioZeni videa
stadi vyuzit moznost ,Titulky”, ktord ndjdete v hlavnej ponuke v sekcii Aplikdcie. Tdto funkcia
vytvorf z hlasu textovy prepis, ktory sa dd lahko upravovat priomo v editore. Text je plne
synchronizovany s videom vo forme textovej vrstvy. MoZete tiez zmenit, ako titulky vyzeraju:
upravovat ich font, farbu alebo umiestnenie.

Aplikdcie rozsSirujuce fungovanie Canvy

Canva spolupracuje s mnohymi dalSimi vyvojdarmi a vdaka tomu je mozné pridat do rozhrania
Canvy rézne aplikdcie s funkciami, ktoré v Canve nendjdete. Aplikdcie mézete vyhladdvat na
adrese canva.com/dpps.
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Metodicky materidl Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola

Formaty v Canve

Interaktivna prezentdcia

Prezentdcia je jednym zo zdkladnych formdtov v Canve. V nasej aktivite s filou ziaci pracuju
na konci a vyuzivaju ju na odprezentovanie projektu Krajsia Skola. MéZete im ukdzat moznosti
interaktivity pri prezentovani (pozri pripojeny videondvod). Je to tzv. interaktivna reldcia, v ktorej
mo2zu posluchddi komentovat alebo reagovat pomocou mobilnych zariadeni. Dalej je k dispozicii
aj moznost pokrocilého oviddania prezentdcie pricmo zo smartfénu.

®

Tabula

Canva ponudka formdt tzv. tabule, o je nekonecnd ndstenka (whiteboard), na ktord mézu Zziaci
umiestrovat obrdzky, vided, animdcie, text, hudbu a dalsie médid. Tabula sprevddza Ziakov celym
projektom Krajsia Skola. Je nielen idedinym priestorom na prezentovanie ndpadov, ale hlavne
skvelym kolaborativnym ndstrojom na vyucbu.

®

Web

V Canve sa daju jednoducho vytvdrat a publikovat webové strdnky bez nutnosti programovania.
Vyberte Sablonu pre web, ktord vém vyhovuie, alebo za¢nite s prdzdnym pldtnom. Prispdsobte
dizajn podla svojich potrieb - pridajte texty, obrdazky, vided a interaktivne prvky. Ked je web
pripraveny, vyberte moznost ,Zdielat” a potom ,Webovd lokalita”. MéZete si zvolit, &i chcete
pouzit bezplatnd URL adresu vygenerovant Canvou, alebo si zaplatit za viastni doménu. Po
publikovani ziskate odkaz, ktory mézete zdielat s ostatnymi.

®

Video

Vystupy z projektu mdzete lahko prezentovat aj formou videa, ktoré sa dd vytvdrat aj upravovat
priamo v rozhrani Canvy. K dispozicii su rézne formdty videi a v licencii pre skoly mézete vyuzit
rozsiahlu kniznicu medif - od hudby cez krdtke filmy oz po efekty. Strih videa je velmi intuitivny
a vhodny pre zaciatocnikov. Na druhej strane tu chybaju pokrocilejSie funkcie na zlozitejsie typy
strinu ¢i prdcu s ndro¢nejsimi efektmi. Skveld je tiez moznost generovania titulkov, ich
jednoducheé upravovanie a preklad.
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aktivity

Celym projektom vads aj Ziakov prevedie tabul'a KrajSia Skola.

V rdmci pripravy na realizéciu projektu si najskor stiahnite subor tabule, ktory sme pre vds
pripravili v Canve. Sablénu si méZete skopirovat z adresy: Krajsia &kola_Sabléna.

Tabulu si nezabudnite prejst, mézete si ju vSak upravit podla svojich potrieb. Tabula obsahuje
rézne linky na videondvody. Névody su v Eeskom jazyku, vSade si viete zapnut slovenskeé titulky.

Tabula v priebehu projektu sluzi ako kolaborativny priestor, do ktorého sa pripoja vsetci ziaci

a spolo¢ne prechadzaju jednotlivymi stanovistami projektu.

Pozor: Nezdiel'ajte nasu Sablénu, ale vami stiahnuty (pripadne editovany) subor. Navod,

ako zdielat subory, ndjdete v tomto videu. MnoZstvo objektov na tabuli je zamknutych, aby

s nimi Ziaci omylom nehybali. Ak ich chcete odomknut, kliknite na objekt a potom na ikonu zdmku.

Krajsia Skola - Sablona

Struktura projektu — pohyb po tabuli.

NizSie v tejto metodike ndjdete detailnejSie rozpisany priebeh projektu. Ikona s ¢islom vzdy uvddza stanoviste na
tabuli, kde sa odohrdvaju jednotlivé aktivity projektu. Tabula je koncipovand nielen ako kolaborativny priestor, kde
Ziaci spolupracuiju, ale je aj sprievodcom a centrdinym miestom, kde mézu ndjst podklady k projektu.

1. Z&kladny pohyb po tabuli, centrdina databdza ndvodov
2.Nacrtnutie priebehu projektu

3.Ndpady na miesta, ktoré by sa dali vylepsit

4. Dokumentdcia miesta pomocou smartfonov alebo tabletov
5.Nahranie fotografii do tabule

6.Uprava fotografii

7.Hlasovanie

8.Spracovanie prezentdcie

@ Zdkladnd orientdcia v Canve

@i@ 1 Vysvetlite Ziakom, Ze centrdlnym miestom pre ich pracu bude tabul'a Krajsia $kola, kde
budu postupovat po jednotlivych stanovistiach. Na stanovisti &. 1 v Easti ,Zdkladné
vychytavky® ndjdu tipy na pohyb po tabuli, umiestrovanie a pracu s objektmi &i nahrdvanie
obrazkov. MézZete si ich prejst spolo¢ne a Ziaci si mézu veci rovno skusat. NizSie je potom
rdzcestnik pre videondvody. Bud' si niektoré prejdite spolocne, alebo sa k nim mbzu ziaci
kedykolvek vrdtit zo stanovista &. 6.

@ Nacrtnutie priebehu projektu
ii 2 Vysvetlite Ziakom, ako bude projekt prebiehat.

Aktivity zatial' nerealizujte - toto stanoviste iba informuje, ¢o sa bude v projekte diat.

@ Ndpady na miesta, ktoré si zasluzia vylepSenie

3 Ziaci pracuju samostatne a na stanovisti &. 3 zapisuju na listoéky ndpady na miesta, ktoré
si zasluZia vylepSenie. Na jeden listocek vzdy zapidu jeden ndpad (s pripadnymi pozndmkami).

Aktivitu m6zete evokovat nasledujlicimi otdzkami.

Keby ste mali moznost zlepsit jedno miesto v Skole, ktoré by to bolo?

Existuje nie¢o, ¢o sa vdm na tomto mieste nepdci alebo &o by sa dalo vyuzit lepsie?

Ako by ste chceli, aby toto miesto vyzeralo, keby ste ho mohli pretvorit podla svojich predstdv?
Mysilite si, ze by zmena tohto miesta mala vplyv aj na ostatnych Ziakov? Ak dno, aky?
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Metodicky materidl

Al ndstroje v Canve — KrajSia Skola

¥,0

Vlyber a fotenie vhodnych miest

Ziaci sa rozdelia do skupin podl'a toho, aké miesto v Skole si vybrali na zlep$enie. Kazdd
skupina by mala dobre nafotit svoje vybrané miesto, aby mohla s fotografiami dalej pracovat.
Fotenie realizujte na zdklade dohody so Ziakmi. Odporu¢ame navzdjom si odsuhlasit pravidid
samostatného pohybu po skole, aby vSetko prebehlo hladko.

Pred samotnym fotenim preberte so ziakmi zdkladné principy dobrej fotografie, aby sa na miesto
nemuseli vracat kvoli nekvalitnym ¢i nepouzitelnym fotkdm. Tu su zdkladné tipy:

Kompozicia: Zamyslite sa, o ma byt hlavnym objektom na fotografii a ¢i fotka obsahuje vSetko,
teda aj prdzdne miesta, ktoré budete chciet zmenit.

Svetlo: Fotenie je najlepsie za dostato¢ného prirodzeného svetla. Pokial nie je dostatok
denného svetla, zaistite, aby boli priestory dobre osvetlené umelym svetlom.

Uhol pohl'adu: Experimentujte s réznymi uhlami, napriklad s fotenim z vysky oci, z nadhladu
alebo, naopak, od zeme...

Cistota priestoru: Uistite sa, Ze na fotografii nie je neporiadok alebo zbytodné predmety, ktoré
by mohli odvddzat pozornost.

Ostrost: Ddvajte pozor na to, aby fotografia nebola rozmazand. Pevné drzanie telefonu alebo
fotoapardtu je kltucove.

Pocet fotiek: VVytvorte viac fotiek z réznych uhlov a vzdialenosti, aby ste si z nich mohli vybrat
najlepsie a nemuseli ste sa na miesto vracat.

Nahranie fotiek do Canvy

Fotky sa do Canvy najjednoduchs$ie nahrdvaju pomocou tlacidla
Nahraté subory (ikona obldcika so Sipkou na lavej liste). Ak nahrdvate
fotky hromadne, mézete vytvorit zdielany priecinok v sluzbe Google
Drive adlebo Dropbox. Alternativne mézu Ziaci nahrat fotografie do
vopred vytvoreného albumu v sluzbe Fotky Google.

Uprava fotiek pomocou funkcii Magického $tudia

Ziaci si z predchddzajliceho raméeka skopiruju vybratu fotografiu, ktort sa chystaju
upravovat. Teraz prigiel as pustit si ndvody na vyuZitie Magického §tudia. Ziaci si ich mézu
pustit samostatne (odkazy ndjdu priamo v raméeku na stanovisku &. 6), alebo si ich mbzete
pustit spoloéne. Ak nemdte vela Easu, odporudame pustit minimdine vided ,Uvod do
Magického studia® a ,Magickd Uprava®.

Magicka uprava

Pokial cheu Ziaci pridavat do fotiek noveé predmety,

ale nendjdu vhodny obrdzok ¢i grafiku v sekcii Prvky,
mé&zu pomocou funkcie ,Magickd Uprava® dotvorit objekt
vo fotografii na zdklade textovej vyzvy (promptu). Tato
funkcia je dostupnad aj v Studentskych uétoch, ale je
potrebné ju najskér povolit v administrdtorskom ucte
Canvy.

Navody:

> Uvod do Magického &tudia

> Magickd Uprava

> Qdstrarovaé pozadia

> Magickd guma

> Vyber textu

> Magicky vyber

> Magicke rozSirenie

> Rozsirené funkcie Magického Studia
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@ Hlasovanie

7 Ziaci/skupiny teraz prekopiruju findine upravené fotografie do pripravenych poliok na
stanovisku &. 7. Kazdé policko je uréené pre jednu skupinu/ziaka. NapiSu svoje meno alebo
nazov svojej skupiny, potom prekopiruju fotografie (Ctrl + D).

Ndsledne vSetci Ziaci hlasuju. Kazdy Ziak méze pridelit celkom pdt hlasov ndpadom, pri ktorych
by si prial, aby sa realizovali, a tiez prideluje hlasy za ich uskuto¢nitelnost.

I'e
! Upozornenie: Stanoviste s hlasovanim je efektivnou pomdckou iba v pripade, ze sa v rdmci
\\ U I projektu skutocne chystdte premenu miesta v Skole redlizovat. V pripade, ze realizdciu
| nechystdte, stanoviste s hlasovanim z tabule vymazte, pretoZe strdca zmysel a niektorym
// | detom by mohlo byt IUto, Ze prave ich ndvrh nedostal viac hlasov.

@ Tvorba prezentdcie

8 Na zdklade hlasovania Ziaci vyberud niekolko névrhov, ktoré mézu spracovat do formy
prezentdcie. Pripravili sme pre nich Sablonu, z ktorej mézu vychadzat. Odkaz na ru ndjdu
aj v rdmci tabule, konkrétne na stanovisti &. 8 (vo farebnom policku):
bit.ly/prezentace-krasnejsi-skola.

Prezentdcie mbzu obsahovat:

+ opis sucasného stavu miesta;

+ aktudinu fotografiu miesta;

+ Opis premeny miesta: a) preco, b) komu premena prospeje;

+ ndvrh, ako by miesto mohlo vyzerat po Uprave;

+ ¢o v8etko bude na premenu potrebné (pracovnici, ndradie, veci..);

+ kde Ziaci zozenu pracovnikov, zdroje/ndstroje, veci a kolko to bude stdt;
+ harmonogram premeny.

Zdverecnd reflexia

Spytajte sa ziakov, ako ich této aktivita oslovila, ako vidia potencidl svojich ndvrhov a ¢i by si priali
dotiahnut ich realizdciu do Uspesného konca. Aké dalSie kroky k tomu pripadne budu potrebné
(presvedcit vedenie Skoly, spoluziakov z inych tried a pod.)?

Na podnietenie reflexie méZete vyuzit niektoré z ndslednych otdzok:
Aky priestor alebo ndavrh ta zaujal najviac a prec¢o?

Ako by si osobne chcel/-a prispiet k realizdcii tejto zmeny?

Aky by mal byt podla teba dalsi krok k tomu, aby sa ndvrh uskuto&nil?
Ktoré funkcie Canvy ti pri Upravdch najviac pomohli a pre¢o?

Bolo pre teba lahké pracovat s Canvou? Co by ti prdcu este viac ulahdilo?
Vyuzijes Canvu aj na iné projekty/aktivity”?

Velmi nds zaujima, aké ndvrhy deti vymysleli a akym spdsobom sa do projektu zapojili. Ak vase
vystupy maju formu webu, zdielaného odkazu alebo iného riesenia, ktoré je mozné zdielat, budeme
radi, ked ndm ich poSlete a podelite sa o ne prostrednictvom formuldru na spdtnu vézbu: Formuldr na
pripomienky. TeSime sal

12


https://bit.ly/prezentace-krasnejsi-skola
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=FWi0TpRyCUS4Vfo0PxYUyLPriR5rbWtOnInFFT4aQc9UN0g0R0lLQ1gyRzFMVjdXMkEwM0NCVjhTRy4u&origin=QRCode
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=FWi0TpRyCUS4Vfo0PxYUyLPriR5rbWtOnInFFT4aQc9UN0g0R0lLQ1gyRzFMVjdXMkEwM0NCVjhTRy4u&origin=QRCode

