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Metodicky materidl Beziaci vik

Beziaci vik

Slovo na uvod

Vdazend pani ucitelka, vazeny pdn uditel,

dostdva sa vém do ruk metodicky materidl, ktory vznikol s cielom podporit vzdeldvanie v oblasti umelej inteligencie. Tdto lekcia je
uréend hlavne detom na prvom stupni (hoci bavi aj dospelych). Je zdbavnou hrackou, v ktorej je vyuzitd Al aplikdcia na
animovanie postav. V rdmci aktivity Ziaci vytvdraju a animuju postavu z vami vybranej témy - napriklad na zdklade knihy, filmu
alebo divadelného predstavenia. Nie su potrebné Ziadne predchddzajuce znalosti ani zru¢nosti. Cielom je ukdzat Ziakom moznosti
vyuZitia umelej inteligencie vo viastnej tvorbe. Dakujeme, Ze mdte chut, energiu aj odvahu oboznamovat Ziakov s témou umelej
inteligencie.

— tim iniciativy Al detom

Tdto lekcia vyuziva ndstroj Animated
Drawings, ktory animuje detské kresby
postdv. Je online, zadarmo a nie je
potrebné sa registrovat.

Animated
drawings

Informdcie o lekcii

Vstupné znalosti/odporuéané roéniky, dizka lekcie Bloomova taxonémia

3. - 5. roénik Z8, Easovd dotdcia zdvisi od vagho poratia lekcie. Tvorba: Ziaci vytvdrajd origindinu animovanu postavu, spdjaju svoje
vytvarné schopnosti s modernymi digitdinymi technologiami.
Hodnotenie: Hodnotia Uspesnost animdcie a prispdsobuju vysledok

Stavebné kamene pomocou Uprav v aplikdcii (napr. prispésobenie referenénych bodov
Animdcia. alebo opakovanie animdcie).

Co sa Ziaci ugia? Digitdlne kompetencie

Vyuzitie ndstrojov generativnej umelej inteligencie méze byt prinosom Vyuzitie a zapojenie.

Vo vizudinej tvorbe. Tvorba a vyjadrenie.

Efektivita a inovdcia.

Preco sa to ucia?
Na zdklade skusenosti s vyuzivanim generativnej Al vo vizudinej tvorbe
nachddzaju nové spdsoby spoluprdce s touto technoldgiou.

Ako spozndme, Ze sa to naucili?

Vytvoria vytvarnu podobu postavy a pomocou generativnej umelej
inteligencie ju rozhybu.

Pomécky

Pedagdag: projektor, prezentdcia.

Ziaci: pomocky na kreslenie, malovanie alebo modelovanie, telefon
¢i tablet, pripojenie na internet.

Materidl vytvoril tim neziskovej organizécie AI détem v rdmci Formuldr na
projektu Al Kurikulum a podlieha licencii Creative Commons 4.0 - Rripomienky.
Medzindrodnd. o ’

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

Al détem

Pozn.: Rodovd rovnost je pre Al detom klucovd, ale na zostruénenie
vyuzivame v nasich metodikdch formuldcie v muzskom rode.
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Sulad so statnym vzdeldvacim programom

SVP ZV 2023 - 3. cyklus

INFORMATIKA
1.cyklus
Vykonovy Standard:
® 4 ciel: Zozndmit sa s ndstrojmi na prdcu s textom a grafikou
® 6. ciel: Zozndmit sa so zdkladnou prdcou s digitdlinymi technoldgiami a aplikdciami
® 7. ciel: Zozndmit sa s digitdinym prostredim pre précu s webovymi strankami
Obsahovy étandard: Udaje / 1. Prdca s tdajmi réznych typov: Pouzitie konkrétnych ndstrojov editora na tvorbu a Upravu obrdzkov.

2.cyklus
Vykonovy Standard:
® 4 ciel: Zozndamit sa s ndstrojmi na prdcu s textom, grafikou, prezentdciaomi, zvukom a videom
O pouzit konkrétne ndstroje na tvorbu a Upravu obrdzkov, animdci.
©  kombinovat grafiku réznych typov a z réznych zdrojov.
Obsahovy Standard:
e Udaje / 1. Prdca s udajmi réznych typov:
© Digitalizdcia grafickej informadcie,
©  Animdcia ako postupnost obrdzkov,
©  Pouzivanie konkrétneho ndstroja na tvorbu a Upravu animdcii.

UMENIE A KULTURA - Vytvarnd vychova

1.cyklus

Vykonoveé Standardy:
®  Komunikdcia:
O identifikovat dostupné digitdine zariadenia na tvorbu digitdineho obsahu,
© pri tvorivej ¢innosti primerane pouzit néstroje, materidly, technoldgie, médid a postupy.
®  Umenie a vizudina kultdra:
© tvorivo interpretovat diela a opisat podnety z umenia, online prostredia, vizudinej kultury a okolitého sveta,
O opisat proces vzniku viastného vytvarného artefaktu.

2.cyklus

Vykonoveé Standardy:
®  Komunikdcia:
O vyjadrit viastné myslienky, skusenosti, pocity, emdcie, fantdziu prostrednictvom vedomého vyberu vytvarnych vyjadrovacich prostriedkov a ich
kombindciou,
O uplatnit ziskané skusenosti a vedomosti pri badani a experimentovani s vytvarnymi ndstrojmi, materidimi, technikami, technoldgiami a postupmi,
©  pouZit jednoduché digitdine technoldgie a ndstroje na vizudinu komunikdciu,
0 pomenovat komunikaéné ucinky tvorby.
®  Umenie a vizudina kultdra:
O tvorivo interpretovat a rozli§it podnety z vybranych obdobf z dejin umenia (v metodike napr. Venusa), tradi¢ného ludového umenia (rozprdvka) a
vizudinej kultury.
Obsahové standardy:
®  Komunikdcia:
© Digitalne médida - pocitacovd grafika, fotografia, video, animdcia.
O Syntéza textu a obrazu (v metodike prepdjanie pribehu s vizudlom).
© Tvorenie prostrednictvom réznych ndstrojov, materidlov, technoldgii a postupov.
®  Umenie a vizudina kultdra:
©  Podnety z konceptudinej a multimedidinej tvorby, videa, animdcie a filmu.
© Vizudine obrazné vyjadrovanie ndmetov a tém z umenia a kultdry.

SVP 2015
VYTVARNA VYCHOVA - 5.roénik

Vykonovy Standard:
® Elektronické medid:
O vytvorit jednoduchu animdciu pomocou peciatok alebo viastnej kresby.
0 naskenovat viastnu kresbu (malbu) predmet alebo Cast tela.
® Moznosti zobrazovania videného sveta: nakresilit priblizné tvary a proporcie pozorovanych predmetov.
Obsahovy Standard:
® Elektronické meédic: animdcia, fézy animdcie, pohyby a procesy v animovanej kresbe.
®  Moznosti zobrazovania: kreslenie/modelovanie podia skutoénosti alebo predstavy.

INFORMATIKA - 5. a 6.roénik

Vykonovy Standard:
® Reprezentdcie a ndstroje - prdca s grafikou:
O pouzit konkrétne ndstroje editora na tvorbu a Upravu obrdzkov a animdcii.
©  kombinovat rézne typy zdrojov grafiky.
® Reprezentdcie a ndstroje - informdcie: ziskavat informdcie réznych typov pomocou konkrétnych ndstrojov (napr. zoskenovanim, odfotenim).
Obsahovy Standard:
® Prdca s grafikou: animdcia ako postupnost obrdzkov, spustenie a zastavenie animdcie.
® Informdcie: vztahy medzi typmi informacii (grafika), ziskavanie informdcii (odfotenim).
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SVP ZV 2023: AI gramotnost

Vzdelavaci cyklus

Struény opis metodiky

Komponenty Al gramotnosti

Ciele AI gramotnosti

Krucoveé obsahy
a o¢akdvané sposobilosti

Zdoévodnenie prepojenia

Pozndamky
a odporucania

1. a 2. cyklus (8. - 5. roénik ZS)

Ziaci si vyberu postavu z vami zvolenej témy (rozpravka, film, kniha, historickd epocha), opidu jej viastnosti a
vytvarne ju stvdrnia (kresba, malba, modelina...). Hotové dielo vyfotografuju a nahraju do aplikdcie Animated
Drawings od Meta, ktord pomocou strojového ucenia rozhybe nakreslend postavu. Lekcia je uréend
predovsetkym pre mladsi vek a spdja vytvarnu tvorbu so zdzitkovou skusenostou s Al animdciou.

Komponent 1: Principy fungovania Al
Komponent 2: Tvorba a spoluprdaca s AL
Komponent 5: Identita a digitdlna rovnovdha

1. cyklus:

- Rozpoznat technoldgie, ktoré vyuzivaju Al a uviest priklady ich pouzitia v beznom Zivote.

- Opisat zdkladné principy strojového u¢enia na jednoduchom priklade - vie, Ze stroje sa ucia z ddt a vnimaju
svet pomocou senzorov.

2. cyklus:

- Vyuzivat generativnu Al pod vedenim ucitela ako pomocnika pri uc¢eni, zachovavat si zodpovednost za viastnu
tvorivost a prdcu.

1. cyklus:

Rozpozndvanie Al systémov

- Na prikladoch rozliSit zariadenia a aplikdcie, ktoré vyuzivaju Al, od tych, ktoré ju nevyuzivaju.

- Uviest priklady toho, ako sa Al vyuziva v beznom Zivote (napr. hlasovy asistent, odporucania na YouTube).
Procesny model

- Vysvetlit na jednoduchom priklade, Zze Al dostdva vstup (napr. obrézok), spracuje ho a vydd vystup (napr.
zaradenie obrdzka do kategorie alebo jeho textovy opis).

Ludska jedineénost (1. cyklus)

- Ocerovat hodnotu viastného Usilia a viastnej tvorivosti, aj ked” Al dokdZze vytvorit nieco rychlejsie alebo na prvy
pohlad lepSie.

2. cyklus:

Data jako zdklad Al

- Vysvetlit na modelovom priklade princip u¢enia Al zo vzorov v ddtach a to, ako kvalita, mnoZzstvo a rozmanitost
ddt uréuju presnost, spolahlivost a férovost vystupov.

Vol'ba ndstrojov

- Vybrat vhodny AI ndstroj pre konkrétnu jednoduchu tlohu (napr. generovanie ilustrdcie k pribehu, vysvetlenie
nezndmeho pojmu alebo postupu riesenia) pod vedenim ucitela.

Spoluprdca s Al

- Vyuzivat AT ako pomocnika pri uceni a tvorbe (napr. vysvetlenie uciva, precvicovanie, hladanie inspirdcie) so
zachovanim viastnej zodpovednosti za vyslednu prdcu.

Pravdepodobnostnd povaha AI

- Opisat na prikladoch, Zze Al generuje vystupy na zdklade pravdepodobnosti, nie skutoéného porozumenia, a
preto mozu byt jej vystupy nepresné.

Aplikdcia Animated Drawings je priomym prikladom AI systému, ktory dostéva vstup (fotografia kresby),
analyzuje ho (rozpoznd postavu, uréi referenéné body tela) a vydd vystup (animdcia). Ziaci na viastnej kresbe
prezivaju model vstup-spracovanie-vystup. Struéné vysvetlenie ucitela o tom, Ze aplikdcia sa naudila animovat z
mnozstva kresieb (strojové ucenie), buduje zdkladné porozumenie principom Al vhodné pre 1. a 2. cyklus.
Tvorba vytvarného diela, ktoré potom Al rozhybe, prirodzene zdéraznuje hodnotu viastnej kreativity.

Metodika je vhodnd najmé pre 1. a 2. cyklus a méze byt vstupnou lekciou do prdce s Al - zdbavnd, vizuding, bez
potreby odbornych znalosti. Pre posilnenie AI gramotnosti odpori¢ame ucitelovi kratku diskusiu: Ako si myslis,
Ze aplikdcia vie, kde md postava ruky a nohy? (Al sa naucila z kresieb ludi.) Prec¢o niekedy animdcia nefunguje
dobre? (Kvalita ddt - kresba musi spiiat podmienky: celd postava, oddelené ruky.) Tak sa organicky napliaju
sposobilosti o procesnom modeli a kvalite ddt.
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Slovnicek pojmov

Umeld inteligencia (AI — Artificial Intelligence)

Ziadna z definicii 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 pocitacoveho
programu a sluzi na rieSenie Uloh, na ktoré bol predtym
potrebny znacny ludsky intelekt, a teda boli doménou ludi.
Je to okrem iného aj vedecky odbor s pociatkami
siahajucimi do prvej polovice 20. storogia. 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 strojové ucenie.

Td umozhuje systémom umelej inteligencie, aby neboli len
suborom vopred naprogramovanych akcil, 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.

Chcete sa dozvediet viac o umelej
VSeobecny inteligencii? Pripravili sme pre vds

uvod do Al zrozumitelnu online prirucku VSeobecny
uvod do umelej_inteligencie pre dospelych.

Generovanie obrazov pomocou Al

Generativne modely dovoluju komukolvek lahko generovat
obrazy na zdklade textovych vstupov, ktorym sa hovorf
prompty (vyzvy, zadania). Z pouzivatel'ského hladiska to
funguje velmi jednoducho - textom opiSeme nasu
predstavu a Al z nej vytvori obraz. V sucasnosti sa
vyuzivaju dva typy generativnych modelov:

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

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

Neviete si rady? Pripojte sa do skupiny
Al detom na Facebooku a opytajte sa
komunity alebo jej sprdavcov.

Hladdte

podporu?
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Uvod

Vitajte v metodike Al detom zameranej na vytvarnd vychovu! @ Predstavi vdm, ako fahko a za zlomok bezného
¢asu vytvdrat animdcie postdv, napriklad poskakujuceho vika v sukni.

Metodika je uréend na hodiny vytvarnej vychovy, ale ponuka aj moznost medzipredmetového prepojenia alebo
vyuzitia v rdmci integrovaného tematickeho bloku. V prvej Casti vyberte tému aktivity: precitajte si so ziakmi
pribeh, pripadne nadviozte na divadelné predstavenie, film, préve preberanu historicku epochu a pod.

Ndsledne si ziaci z témy vyberu jednu postavu, ktord opiSu, uvedd jej hlavné viastnosti a potom ju vytvarne
stvdrnia. Hotoveé dielo vyfotografuju, nahraju do aplikdcie Animated Drawings a vyskusaju rézne typy animdcii.

Vybrané animdcie si mdézu stiahnut vo forme videa a dalej s nimi pracovat, napriklad vytvorit viastny animovany

pribeh. Lekciu mbdzete vyuzit aj na vypracovanie kolaborativneho Skolského projektu, v ktorom kazdy zo ziakov
spracuje jednu postavu a video spolocne zostrihaju do formy animovaného filmu alebo hudobného Klipu.

Vyber postavy v rdmci temy

Zhluky
Ziaci v krétkosti napidu odpovede na samolepiace papieriky. Podobné potom spologne priradite k sebe.

N

Zamysli sa nad témou, zvol’ si jednu z postav a vysvetli, preco.

Predstavte Ziakom vami vybranu tému - mdZe to byt napriklad divadelné predstavenie, film, kniha, pribeh,
rozprévka, historickd epocha &i sudasnd udalost v médidch. Ziaci si vyberu jednu z postdv, ktord ich
zaujala, a vysvetlia, pre¢o chcu spracovat prave ju. Ako ukdzku sme v tomto materidli zvolili rozpravku

o Cervenej &iapocke.

Tvorba postavy a animdcie

Opis$ postavu, ktoru chces spracovat.

Ziaci samostatne alebo v skupindch zapigu na papier hiavné viastnosti vybranej postavy:
1) fyzické viastnosti — napriklad: md velké zuby, je chlpaty, ma kratke nohy..

2) symbolické predmety — napriklad: cervené Saty, me¢, varecha, koruna...

3) osobnostné rysy — napriklad: vesely, zvedavd, neohrozend, talentovany...

Vytvarne stvdrnia vybranu postavu.

Ziaci mézu vybrant postavu nakreslit, namalovat, vymodelovat,
usit, vytvorit z prirodnych materidlov, poskladat, vytvorit digitdine
(3D model, digitdina kresba...), odfotit seba, kamardta/kamardtku
alebo plySoveé zviera..

Aktivita 2

VSeobecné odporucania:
1.Postava musi byt celd (hlava, telo, ruky, nohy).
2.Mala by mat zretelne oddelené ruky od tela (ruky nesplyvaju
s telom, ale presahuju ho).
3.Nohy by nemali splyvat do jednej.

Idedine rozlozenie Casti tela - pozri obrdazok vika v sukni. +
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Aktivita 3

Ukdzky kresieb a malieb spolu s viastnostami - ziacky a Ziaci zo Skoly Be Open.

| 1
I Prezentdcia strany 02 a 03 |
{ J

Ukdzte Ziakom hotové animdcie v prezentdcii na strane 02. Ndsledne im poskytnite odkaz na

aplikdciu Animated Drawings, ktory ndjdete v prezentdcii na strane 03.

Aplikécia Animated Drawings sa dd vyuzit bez prihldsenia a zadarmo na beznych zariadeniach: smartfon,
tablet, Chromebook, notebook. Ndjdete ju na adrese: sketch.metademolab.com/canvas.

Aplikdcia generuje animdcie z obrdzkov pomocou strojoveho ucenia a vytvorili ju vyskumnici spolocnosti
Meta. Nizsie ndjdete podrobny névod, ako s aplikéciou pracovat.

sketch.
metademolab.com
/canvas

i 1
I Prezentdcia strany 04 - 09 |
{ )

1

Nahrajte fotografiu
Kliknite na ,Upload Photo®.
Ak nemdte fotku nahranu
v zariadeni, odfotte dielo
pomocou fotoapardtu.

ANIMATED DRAWINGS

[ Previous

STEP 2/4

2

Orezte postavu

Snazte sa byt ¢o najpresne;jsi.

Potom prejdite na dalsi krok
pomocou tlacidla ,Next®.

ANIMATED DRAWINGS

[ Previous

STEP 2/4

3

Oznadéte postavu

Co najpresnejgie Stetcom
vyclefite plochu postavy. Mézete
si vybrat z troch Sirok Stetca.
Nepodarené tahy mézete vymazat
pomocou gumy (aj t& md na vyber
rozne Sirky). Kroky mézete vrdtit
spdt pomocou Sipky vedla tlacidia
.Reset mask” (ktord vymaze celu
masku).

ANIMATED DRAWINGS

B(+)ce0
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Kam dale;j...

4

Prispdsobte referenéné body
Potiahnutim presurite referencné

body stredu hlavy, o&i, usi, ramien,

spodku tela, kibov a kondatin.
Potom kliknite na tla¢idlo ,Next®.

(@ N
ANIMATED DRAWINGS

Adjust by dragging the paints

STEP 4/4

e —
. J

5

Animdcia je hotova!

Po chvilke je hotovd zdkladnd
animdcia. Pod nadpisom ,Add
animation” ale mézete vytvorit

dalsie. Ak sa animdcia nepodarila,

kliknite na tlacidlo ,Fix“, ktoré vds
vrati o krok spét.

ANIMATED DRAWINGS

ADD ANIMATION

6

Zdielajte alebo stiahnite video
Zdielat vybranu animdciu
mdbZzete pomocou tlacidla
~Share”. Video ulozite kliknutim
na ikonku Z v pravom dolnom
rohu okienka, kde sa prehrdva
animdcia. To ju zvacsi na celd
obrazovku. Pomocou ikonky
troch bodiek vpravo dole
vyberte moznost ,Stiohnut”.

Stihnout

:}) Rychlost plehrdwini

Obwaz v obraze

Aplikdciu Animated Drawings méZete vyuzit v nespoéetnych projektoch. Mdme pre vds nejaké
ndpady, ale sme si isti, Ze deti vymyslia lepSie!

Animovany film alebo rozprdvka

Ziaci mézu vytvorit krdtky animovany film alebo rozprévku, kde sa ich animované postavy objavuju

v réznych scénach. Mézu si rozdelit roly, napriklad: scendrista, animdtor, zvukdr, rozpravad.
Pribeh méze byt inSpirovany literaturou alebo historickou udalostou.

Hudobny videoklip

Ziaci vyberu piesefi (alebo vytvoria viastnu) a spravia hudobny Klip, v ktorom sa ich animované postavy

pohybuju do rytmu hudby. Mézu pouzit rézne animdcie, vrstvit pozadie a efekty mdézu nahrat ako

kreativny projekt na Skolsky web alebo YouTube.

Digitdina divadelnd hra
Vyberte existujuce divadelné predstavenie a spravte mu smiesny remake. Kazdy Ziok mdze vytvorit jednu
postavu. Mézu vyuZit hlasovy sprievod, pridat rekvizity ¢i pozadia a prepojit viac animovanych scén do

uceleného pribehu. Tuto moznost mézete prepojit s dramatickou vychovou alebo jazykovym vyucovanim.
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