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Ziskajte istotu pri vyucbe
informatiky a umelej
inteligencie so supravami
LEGO® Education.
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Vitajte v kurze, ktorého cielom je podporit vas ako ucitela pri tvorbe
inspirativnych hodin informatiky a umelej inteligencie (Al) s
vyuzitim suprav LEGO® Education Informatika a Al Tento kurz je
vasim prvym krokom k objaveniu toho, ako efektivne vyuzivat tuto
metodiku na rozvoj zaujmu, kreativity a digitalnych kompetencii
Ziakov na zakladnej sSkole. Dozviete sa tiez, ako tento pristup
vyuzivat pri realizacii obsahu vyplyvajuceho z ucebnych osnov
putavym a praktickym spésobom.

*LEGO, the LEGO logo, the Minifigure, DUPLO, and the SPIKE logo are trademarks of the LEGO Group.
Used with permission. ©2026 The LEGO Group 3
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LEGO® Education uz takmer 50 rokov podporuje ucitelov a Ziakov na celom
svete v praktickom pristupe k uceniu. Filozofia programov LEGO vychadza
Z presvedcenia, ze deti sa ucia najefektivnejsie vtedy, ked' sa aktivne zapdjaju
do vytvarania niec¢oho, Co ma pre ne osobny vyznam - bez ohladu na to, Ci
stavaju robota alebo pisu pocitacovy program.
e Aktivita - Ziak ako tvorca, nie pasivny prijimatel.
e Spolupraca - timova praca rozvija nielen technické, ale aj socialne
zrucnosti.
e Prax - rozvijanie kompetencii prostrednictvom experimentovania, iteracie
a riesenia realnych problémov.

Deti sa ucia najefektivnejsie,
ked' sa aktivhe venuju tvorbe
niecoho, ¢o ma pre ne
osobny vyznam - €i uz je to
basen, robot, hrad z piesku
alebo pocitacovy program.

Seymour Papert
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1.2. Pévod a vychodiska suprav LEGO®
Education Informatika a Al

LEGO® Education Informatika a Al vzniklo ako odpoved na rastulce
potreby digitalneho vzdeldvania v skolach. Je v sulade s trendmi
rozvoja informatiky a umelej inteligencie a prispdsobené meniacim
sa ucebnym osnovam. Jeho cielom je pripravit ucitela na pracu na
kazdom stupni vzdelavania bez ohladu na Uroven pokrocilosti
Ziakov Ci vybavenie skoly.

* Praktické ucenie informatiky a Al - namiesto prednasok a
tedrie déraz na Cinnost a spolupracu.

e Flexibilita — hodiny navrhnuté s ohladom na Skolsku realitu, v
rozsahu 45 minut a bez potreby Casovo narocnej pripravy.

e Technologicka dostupnost - sUpravy LEGO Education
pripravené na pouzitie a podpora aplikacie Coding Canvas, ktora
nevyzaduje prihlasenie.
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e Hotova kniznica hodin a scenarov v Portali pre ucitelov LEGO —
ulahcenie kazdodennej prace.
e Pomocné materidly a prezentacie na vyuzitie v triede.
e Moznost postupného zavadzania — prispdsobenie individualnym
potrebam a ucebnym programom.
Hodiny LEGO® Education pomahaju rozvijat u deti kreativitu,
logické myslenie a schopnost spolupracovat, teda klucové
kompetencie 21. storocia, a zaroven pomahaju budovat vas vlastny
metodicky repertoar.

Zapamatajte si. Vasou uUlohou nie je iba odovzdavat vedomosti, ale
aj inSpirovat a spolu so ziakmi budovat realne zrucnosti, ktoré budu
vyuzivat pocas celého zivota.

[ edusdtion
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Model 5E je overena metodika vedenia vyucovacich hodin,
ktord sa vyuziva aj pri praci so supravami LEGO® Education
Informatika a Al. Model 5E umoznuje nielen efektivne
odovzdavat vedomosti, ale aj rozvijat kreativitu a samostatnost
Ziakov. Spoznajte jednotlivé fazy modelu a ich ulohu pri uceni
programovania a praci s Al

Model rozdeluje proces uc¢enia do 5 faz:

1. Engage (zapoj sa) — vzbudenie zvedavosti a zadujmu,
polozenie otazky alebo prepojenie s kazdodennym Zivotom.

2. Explore (objavuj) — prakticka ¢innost Ziakov, konstruovanie
modelov, realizacia prvych napadov a experimentovanie.

3. Explain (vysvetli) — diskusia, vymena skldsenosti,
prepajanie praxe s tedriou a reflexia rieseni.

4. Elaborate (rozvijaj) — Uprava modeloy, testovanie réznych
rieSeni, opravovanie chyb a nové vyuzitie ziskanych
vedomosti.

5. Evaluate (vyhodnot) — prezentacia vysledkov, zhrnutie,
sebahodnotenie a prepojenie skdsenosti s cielmi hodiny.
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Ako model 5E funguje v praxi, sme mohli pozorovat v
predchadzajucom module pocas hodiny s Al kackou. Vdaka tomuto
modelu hodina aktivizuje Ziakov a podporuje ich zapojenie. Ziaci
prechadzaju od pociatocného vzbudenia zaujmu cez ¢innost a
reflexiu az po tvorivé rieSenie uloh, pricom si rozvijaju schopnost
kritického myslenia. Ucitel poskytuje usmernenie vtedy, ked'je
potrebné, no zaroven ponechava ziakom priestor na
experimentovanie a testovanie.

e Priklad: Trieda postavi robota, otestuje napisany program v
aplikacii Coding Canvas a nasledne spolocne analyzuje, ¢o
fungovalo, ¢o treba zlepsit a ako mozno riesenie vyuzit v novej
ulohe.
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e Podporuje aktivne ucenie prostrednictvom skusenosti.

e UCIi timovej praci a komunikacii.

e Pomaha prepajat tedriu s praxou.

e Umoznuje kazdému ziakovi zapojit sa na jeho vlastnej Urovni.

e Buduje navyk sebahodnotenia. Ide o klucovy prvok rozvoja
kompetencii ziaka aj ucitela.

Praca s modelom 5E rozvija kluCové zru¢nosti a uci flexibilite vas aj
vaSich ziakov. Precvicte si vyuzitie tejto schémy na dalSich hodinach
a presvedcte sa, aké dynamické a putavé mbozu byt hodiny
informatiky.
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Vitajte! Zac¢iname od krabice

Uz mate sUpravu LEGO® Education Informatika a Al. Mozno prave
prvykrat otvarate krabicu a premyslate: kde zacat?

Nemusite hned poznat vsetky funkcie sUpravy, programovanie ani
umelu inteligenciu. Tento modul vas prevedie prvymi krokmi a
ukdaze vam, ako sa pripravit na pracu.

Po dokonceni modulu budete vediet:

e ktoru supravu LEGO® Education Informatika a Al mate,

e pre aku vekovu skupinu je urcena,

e aké prvky sa hachadzaju v suprave,

e Co potrebujete okrem supravy,

e ako pripravit zariadenie na prvé spustenie,

e kde najst materialy pre ucitela,

» ako prejst od otvorenia krabice k prvej vyucovacej hodine.

Aplikaciu Coding Canvas zatial nemusite poznat ani vediet
programovat. Najprv si usporiadajme zaklady.

education

Reseller
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Pred zaciatkom prace si overte, s ktorou sUpravou budete pracovat.
Jednotlivé supravy sa lisia rozsahom moznosti, drovhou naroCnosti
a spésobom programovania.

 LEGO® Informatika a Al 5+ — sUprava pre materské skoly a 1.-3.
rocnik. Jednoduché navody na stavanie, zakladny farebny
senzor, jeden motor, prepojovacia karta a programovanie
pomocou ikonovych blokov.

e LEGO® Informatika a Al 8+ — urcend najma pre 4.-6. rocnik.
Ziaci spoznavaju pokrocilejsie koncepty, pouzivaju farebny
senzor, dvojity motor, prepojovaciu kartu a programuju
pomocou slovnych blokov.

Pozrite sa dovnutra krabice.

 LEGO® Informatika a Al 11+ — sUprava pre 7-8. ro¢nik, ako aj pre
stredné skoly. Obsahuje vsetky interaktivhe zariadenia: dvojity a
jednoduchy motor, riadiacu jednotku, farebny senzor a dve
prepojovacie karty. Umoznuje tiez uvod do textového
programovania v jazyku Python.

Pozrite sa dovnutra krabice.

11
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LEGO® Education Informatika a Al ponuka:

Zmyslupliné lekcie z oblasti informatiky a Al, zalozené na praktickej spolupraci pri kazdej ulohe, poskytuju
ucitelom istotu a ziakom sposoby, ako nadvidzovat’ vztahy, objavovat’ a rozvijat’ sa.

Zestava LEGO® Education Informatika a Al

e Pre1-3.roénik

o Pevné boxy, ktoré mozno ukladat na seba

o (Isuprava pre 4 Ziakov)

« SUprava obsahuje kocku LEGO® + 1 samostatny motor + 1
snimag farieb + 1 kartu pripojeni

« 1nabijaci USB kabel

Zestava LEGO® Education Informatika a Al

Pre 4.-6. ro¢nik

Pevné boxy, ktoré mozno ukladat na seba

(1stprava pre 4 Ziakov)

SuUprava obsahuje kocku LEGO® + 1 dvojity motor + 1 snimaé&
farieb + 1 kartu pripojeni

« 1nabijaci USB kabel

Zestava LEGO® Education Informatika a Al

Pre 7-8. ro¢nik

Pevné boxy, ktoré mozno ukladat na seba

(1stprava pre 4 Ziakov)

SuUprava obsahuje kocku LEGO® + 1 dvojity motor + 1 ovlada¢
+1 samostatny motor + 1snimac farieb + 2 karty pripojeni

« 1nabijaci USB kabel

Aplikacia LEGO® Education Coding
Canvas

« Blokové programovanie (zaloZzené na ikonach a slovach)
« L'ahka a responzivna webova aplikacia =
« Funkcia pripnutia lekcie, ktora ulahéuje vyhladavanie -

Lekcie (6 modulov pre kazdu Groven
vzdelavania)

* 4 lekcie v module
« 1projektova vyzva v module

Portal pre ucitelov

 Kniznica s materialmi k lekciam
» Prezentacie do triedy
« Tipy pre ucitela

ﬁ aducalion
Resaller

Doélezité: vekové oznacenie je orientachym uJddajom o Udrovni
rieSenia, neznamena vsak, ze kazdy projekt musi byt realizovany

presne podla jednej
skUsenosti a moznosti vasej skupiny.

materska skola, 1.-3. ro¢nik

ikonové bloky

7.—8. rocnik,

4. —6. rocnik stredné Skoly

textové bloky bloky + Python

schémy. Vyberajte hodiny podla veku,

12
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Pred zacCiatkom prvej hodiny venujte niekolko minut spoznaniu
prvkov supravy.

Nemusite si zapamatat vsetky nazvy. V tejto faze je najdblezitejsie
vediet, ktoré prvky slUzia na stavanie, ktoré na pohyb a ktoré na
ziskavanie informacii.

Skontrolujte vo svojej suprave:

konstrukéné prvky LEGO®

motor alebo motory

riadiacu jednotku — ak sa vo vaSej suUprave nachadza
farebny senzor

prepojovacie karty

kable a prvky potrebné na prepojenie zariadeni
doplnkové prvky pouzivané v navodoch na stavanie

13
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Uloha

Otvorte svoju supravu a najdite kazdy z uvedenych prvkov.
Nepokracujte dalej, kym nedokazete ukazat:
motor » senzor » riadiacu jednotku » prepojovaciu kartu.

V dalSich ¢astiach kurzu vam ukazZzeme, ako sa kazdy z tychto prvkov vyuziva
pocas hodin.

(1) snima¢ farieb LEGO® Education

@ Dvojity motor LEGO® Education

@ Karta pripojeni LEGO® Education

@ Navod LEGO® Education

@ Ovlada¢ LEGO® Education

@ Samostatny motor LEGO® Education -l 4
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Samotna suprava LEGO® Education nie je jedinym prvkom
potrebnym na vedenie vyucovania.

Pred prvou hodinou si pripravte:
e sUpravu LEGO® Education Informatika a Al vhodnu pre vasu
skupinu
e pocita¢ alebo tablet spifajuci poZziadavky riegenia
e pristup na internet
e internetovy prehliadac
e materialy z Portalu pre ucitelov
e miesto na stavanie a testovanie modelov
e dostatoCny pocet zariadeni pre skupiny Ziakov

Pri  hodinach wvyuzivajucich umeld inteligenciu a kameru
skontrolujte aj to, ¢i ma zariadenie funkénu kameru a ¢i k nej moze
internetovy prehliadac ziskat pristup.

Dolezité: technické poziadavky sa mozu menit. Pred zaciatkom

prace si overte aktualne poziadavky na zariadenia a prehliadace v
oficialnych materialoch LEGO® Education.

15
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Predtym, ako Ziaci za¢nu stavat, je vhodné pripravit spdsob prace so
sUpravami.

Ak ziaci pracuju v skupinach, pripravte jednu supravu pre kazdu
skupinu a urcte, kam bude skupina po skonceni prace odkladat
jednotlivé prvky.

Pred prvou hodinou:
1.Skontrolujte, €i sU sUpravy kompletné.
2.Urcte, kde sa budu supravy uchovavat.
3.0znacte supravy, napr. ¢islami 1-6.
4. UrcCte miesto na odkladanie prvkov po skonceni hodiny.
5.Skontrolujte, ¢i su interaktivne prvky nabité alebo pripravené na
pracu.
6.Pripravte zariadenia pre ziakov.
7.0testujte prepojenie aspon jednej sUpravy so zariadenim.

Dobra prax

S prvwym testom zariadenia necCakajte az do zaciatku vyucovacej
hodiny.

Pred prvou hodinou si samostatne vyskusajte kratke cvicenie s
jednou suUpravou. Vdaka tomu budete pocas hodiny poznat
zakladny postup a lahSie pomozete Ziakom.

16
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Modul 3. Portal pre ucitelov
LEGO® Education - najdite
svoje materialy

Portal pre ucitelov LEGO® je miestom, kde ndajdete materialy
potrebné na pripravu a vedenie vyucovania.

V tomto module prejdete celou cestou:

registracia » prihlasenie » najdenie rieSenia » vyber supravy -
vyber hodiny » najdenie materidlov » priprava vyucovania.

Postupujte podla jednotlivych krokov spolu s navodom. Ak mate
moznost, otvorte si Portal pre ucitelov vdruhom okne prehliadaca a
vykonavajte jednotlivé kroky subezne.
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1. Vytvorte si UcCet ucitela

Ak chcete pouzivat materidly urcené pre ucitelov, zacnite
vytvorenim uctu.

Krok 1
Otvorte Portal pre ucitelov LEGO®:
https://teach.legoeducation.com/.

QurStory  Professional learning Grants & funding Blog Support @ =

m educction' Sclence + Computer Sclence & Al ~ STEAM = Teacher Resources

Give every learner astrong
start iIn Computer Sciénce-&

Al

Help young learners explore coding and Al through playful, hands-on experiences that build
problem-solving, creativity and collaboration.

Krok 2
Vyberte moznost registracie nového uctu.

Our Story  Professional learning Grants & funding Blog Support D =

ﬂ educction' Science Computer Science & Al v STEAM w © Teacher Resources LOGIN v
CREATE ACCOUNT | |

Give every learner a'strong
start in Computer Science«&

Al

Help young learners explore coding and Al through playful, hands-on experiences that build
problem-solving, creativity and collaboration.

18
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Krok 3
Vyplnte pozadované udaje.
Zadajte Udaje podla pokynov zobrazenych na obrazovke.

Create your adult LEGO® account

Already have an account?
Sign in

Country or region

{ Slovakia v J

Birthdate
Day Month Year

)

Krok 4
Potvrdte registraciu, ak portal vyzaduje potvrdenie e-mailovej
adresy.

Nearly there!
Please enter the code we just emailed to e.petrova@gmail.com and we'll activate your
account.
Activation code
[ Enter code here ]

19
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Krok 5
Prihlaste sa do vytvoreného uctu.

Sign in or create your LEGO® account

If you're a new LEGO® fan, start by putting in your email.

Email or username

Write your email or username

or continue with

0:-00

Forgot your username?

Jo

Upozornenie: vzhlad stranky a nazvy tla¢idiel sa mdézu menit. Ak
obrazovka vyzerd inak ako na ilustracii, riadte sa aktualnymi

pokynmi zobrazenymi v Portéli pre ucitelov.

20



2. Najdite svoju supravu
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Po prihlaseni prejdite k materialom LEGO® Education a najdite
rieSenie LEGO® Education Computer Science & Al (Informatika a

Al).

Krok 1
Kliknite na sekciu s nazvom suprav LEGO® Education Computer

Science & Al (Informatika a Al).

E educdlion Science ~  Computer Science 8Al ~  STEAM «

Teacher resources

Get started

A\

.
8 ‘i"
o=

ot
0
S
-
"

\ ﬂ‘]/
o

Science

Goto Teacher Portal A

-
\ \e;*fi‘" =
\ Ny i e~

e
:.—."-

Computer Science & Al

Go to Teacher Portal A
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Krok 2
Vyberte Uroven zodpovedajucu vasej suprave: 5+, 8+ alebo 11+.

educalion Home  sci ¢ science & Al

FIRST* LEGO" League

. Lessons 1 FAQ

B Grades k-2 4. Sequences &. Loops &. Al & Data
Grades K-2 ®

U Grades 3-5 (=)

E In this unit. students are introduced to collaboratien routines and bullding to-
Grades &-8 o gether. Students will model daily processes and decompose problems.

Krok 3
Prejdite na zoznam dostupnych modulov a hodin.

1. Basics 2. Events 3. Loops 4. Conditionals 5. Variables

6. Al & Data

Unit 1
B . In this unit, students explore using the hardware and Ceding Canvas to decompose and
EISI CS solve problems.
Login Required Login Required Login Required Login Required
| Grade 35 Grade 35 Grade 35 | Grade 35
Castle Quest Get the Gold Choreograph with Color Dance Designer

Students will decempose a problem and
create a sequence to selve it

Students will create sequences to com-
plete a task.

Students will describe how hardware
devices work together to form a system.

Students will model how hardware and
software work together to create a
sequence.

@ 45 minutes 5

@ 45 minutes

@ 45 minutes

22
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3. Co najdete pri kazdej hodine?

Po otvoreni vybranej hodiny nezacinajte hned pracovat so Ziakmi.

Najprv si prezrite dostupné materialy.

V zavislosti od hodiny mbézete najst okrem iného:
scenar alebo navod pre ucitela

prezentaciu pre ziakov

navody na stavanie

ciele hodiny

informacie o trvani

pokyny k praci ziakov

materidly potrebné na realizaciu ulohy

kdéd alebo PIN potrebny na pracu v Coding Canvas

aducalion Home Science Computer Science & Al FIRST® LEGO® League Q u
< Computer Science & Al 6-8 Basics
.
Grade 6-8
.
i’%“ Forest Flight Rescue
\‘ =t How could a pilot plan a flight path?

Students will use pseudocode to plan and create a program that addresses a
problem.

TJ Classroom Presentation

l @ Facilitation Notes

T Grades 6-8
s Groups of 4

@ Do @

D 45 minutes
1) Building Instructions: €103, C1 Page 24 @
[ Coding Canvas PIN: 1303 ~ @

prezentaciu pre ziakov, pokyny k praci ziakov,

ciele hodiny, scenar alebo navod pre ucitela,

informacie o trvani,

navody na stavanie, materialy potrebné na realizaciu ulohy,
kdd alebo PIN potrebny na pracu v Coding Canvas.

OOOOO
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Otvorte lubovolnud hodinu pre svoju sdpravu a najdite:
1.ciele hodiny
2.trvanie
3.navod pre ucitela
4. prezentaciu pre ziakov
5.navod na stavanie
6.PIN alebo kod do Coding Canvas — ak je potrebny

Ak dokazete najst vietkych Sest prvkoy, ste pripraveni na dalsi krok.

24
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4. Pripravte prvu hodinu

Pred vyucovanim postupujte nasledovne:
1.0tvorte scenar pre ucitela.
2.Skontrolujte ciele hodiny.
3.Skontrolujte predpokladané trvanie.
4.Skontrolujte, ktoré prvky supravy budete potrebovat.
5.0tvorte prezentaciu pre ziakov.
6.Skontrolujte, ¢i hodina vyuziva Coding Canvas.
7.Ak ano — najdite PIN hodiny.
8.Pripravte zariadenia pre Ziakov.
9.0testujte hodinu s jednou suUpravou.

10.AZ potom pripravte vSetky skupiny.
Dolezité pravidlo

Prvid hodinu si vzdy najskor samostatne vyskusajte este
predtym, ako ju uskutocnite so ziakmi.

Nemusite vykonat vsetky rozSirenia. Staci, ak si overite zakladny

priebeh hodiny a pripojenie zariadenia.

25
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Modul 4. Coding Canvas -
prvé kroky

4.1. Uvod

Coding Canvas - prvé kroky

LEGO® Education Coding Canvas je bezpec¢nd a intuitivna
aplikacia na blokové a textové programovanie. Funguje Vv
internetovom prehliadaci a nevyzaduje prihlasenie. Umoznuje
realizovat:

e hotové scenare hodin dostupné v Portali pre ucitelov pomocou
pripravenych programovacich blokov a jedinecného PIN kodu
priradeného k hodine

e experimenty a otvorené projekty — s vyuzitim celej palety blokov
a moznostou testovat vlastné napady

e - = » Blokové programovanie zalozené na slovach a symboloch pre vetky

- T vekové skupiny
- E. .'B

: — = [ v Vzdeldvacie aktivity s vhodne zvolenymi blokmi a Startovacim kédom
= B ’ ’

= e

B e — - v Otvorené objavovanie programovania s rozsirenym vyberom blokov

o EOER

: E v" Jednoducho ovladatelné, bezpecné a zaujimavé funkcie Al

f

— ¥ Rychla a nenaroéna webova aplikécia (dostupna aj ako aplikacia pre iOS)

aducalion
el
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Po dokonceni modulu budete vediet:
e otvorit Coding Canvas
e otvorit material k hodine pomocou PIN kédu
e rozpoznat pracovnu plochu
e najst paletu blokov
e spustit program
e prepojit aplikaciu so zariadenim
e vykonat jednoduchy test funkcnosti

4.2. Otvorenie Coding Canvas
1. Otvorte Coding Canvas

Krok 1
Otvorte internetovy prehliadac na pocitaci alebo tablete.

Krok 2

Prejdite na adresu Coding Canvas uvedenu v aktualnych
materialoch LEGO® Education.

ﬁ aducalion = .

Enter lesson PIN

® New project & Open project
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Krok 3
Ak hodina vyuziva pripraveny material, vyberte moznost otvorenia

hodiny alebo PIN kdédu.
ﬁ EduC U‘[;On Home Science Computer Science & Al FIRST® LEGO® League Q E
¢ Computer Science & Al 6-8 Basics

03 ] 0

Grade 6-8

2 ;\:? d%*\\ Forest Flight Rescue
\‘ ; P How could a pilot plan a flight path?

Students will use pseudocode to plan and create a program that addresses a
problem.

B

—~ } LJ Classroom Presentation [@ Facilitation Motes

= Grades 6-8

Ss Groups of &

@ 45 minutes

“Tage 24

[ Coding Canvas PIN: 1303 A

Krok 4
Zadajte PIN priradeny k vybranej hodine.

B educdtion = . ;? .

Enter lesson PIN

Forest Flight Rescue

How could a pilot plan a flight path?

ning experience in this application.

@ New project

‘ @ Open project
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Krok 5
Skontrolujte, Ci sa otvoril spravny material.

{o} ForestFlight Rescue B =

Double Motor

Mowvemnent

1 Connect

Click Play to see what
happens:

<

3 P
= (=]

Doélezité: PIN je priradeny ku konkrétnemu materidlu. PouzZivajte
PIN uvedeny pri aktuadlnej hodine v Portali pre ucitelov.
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4.3. ,,Spoznajte obrazovku*

2. Spoznajte Coding Canvas
Po otvoreni hodiny uvidite pracovnu plochu aplikacie.

Na obrazovke najdete okrem iného:
1.pracovnu plochu - tu vytvarate program
2.paletu blokov — tu sa nachadzaju dostupné prvky kdédu
3.bloky programu — prvky, z ktorych zostavujete program
4.tlacidlo na spustenie programu
5.oblast pripojenia k zariadeniu
6.ovladacie prvky aplikacie
7.dalsie funkcie dostupné v danej hodine

Nemusite si zapamatat vsSetky funkcie. Na dalSich hodinach ich
budete spoznavat v praxi.

far ForestFlight Rescue v B v

Double Motor 1/8 P

&

8
R T o e
@ move | 2 |steps 1 - @
- ) @ @ Connect

al
D

) | @ setmavementapsedia | =0 )%

@ = oO®
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4.4. Prvy program
3. Spustite prvy program
Teraz vykonate prvy test.

Krok 1
Otvorte Startovaci kod spristupneny v hodine.

Krok 2

Pozrite sa na bloky programu.

Zatial' ho nespustajte.

Zamyslite sa:

Co sa podla vas stane po kliknuti na ,Prehrat*?

Krok 3
Spustite program.

{or ForestFlight Rescue v = v
Double Motor
(¢
Movement
o] =
& move @ steps -
-
= —
“ [&. turn (2) degrees [ -
- =i
<l (@ set movement speed to 'fso\!|

Events

when [ clicked

Click Play to see what
happens!

when () cticked

when amy +  arrow oy pressed

Control

.

walt | 1 | seconds
Sound

playsound | dog - | uniildone -

+

Krok 4

Porovnajte vysledok so svojou predpovedou.

Je to jednoduchy, ale dblezity prvok prace s LEGO® Education:
najprv predvidajte, potom spustite, pozorujte a skontrolujte

vysledok.
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4.5. Pripojenie zariadenia
4. Prepojte Coding Canvas so zariadenim

Dalsim krokom je prepojenie aplikacie s interaktivnymi prvkami
sdpravy.

Krok 1
Zapnite riadiacu jednotku, ak ju vasa sUprava vyuziva.

Krok 2
Skontrolujte, Ci su interaktivne prvky pripojené podla navodu k
danej hodine.
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Krok 3
V Coding Canvas vyberte moznost pripojenia k zariadeniu.

®+ Connect

1/8 v

o-o
N

(h» Connect

Krok 4
Vyberte spravne zariadenie.

X+ Connect

$+ Connect hardware

s & e b

Single Motor Double Motor Color Sensor Controller

.~ Connect
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Krok 5
Pockajte na potvrdenie pripojenia.

R+ Connect

Q 18 ~

Krok 6
Spustite program a skontrolujte reakciu modelu.

Ak model nereaguje, nemente hned koéd. Najprv prejdite do Casti
,Co robit, ked niec¢o nefunguje?“ na konci kurzu.
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Reseller

Modul 5. Ako vyzera hodina
LEGO® Education?

e Kazdy modul obsahuje 4 hodiny a projektovu vyzvu, ktora sa
kon&i otvorenou prezentaciou a moznostou rozsirit kdd/model.

e Postupné zvysSovanie narocnosti — od jednoduchych sluciek a
sekvencii az po premenné, podmienky a zaklady Al.

e Hodiny mozno viest ako ucelenud tematickd cestu alebo vyberat
jednotlivé aktivity podla potrieb triedy.

Dizajnérske vyzvy

« OTVORENE
e Vedu Studenti
e Aplikacia vedomosti

Material je rozdeleny do modulov, teda usporiadanych tematickych
blokov. Kazdy modul sa zameriava na vybranu tému z oblasti
informatiky, programovania alebo umelej inteligencie a vedie Ziakov
od spoznania pojmu cez stavanie modelu z kociek a pracu s kddom
azZ po testovanie rieseni a vyvodzovanie zaverov.
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Kazda suprava pozostava zo 6 modulov. Niektoré z nich sa opakuju v
kazdej sUprave, vdaka comu mozeme so ziakmi postupne rozvijat
zruénosti. Ziaci sa vracaju k zndmym pojmom, ako su zaklady
programovania, slucky Ci Al a data, ale pracuju s nimi na Coraz vysse]
urovni narocnosti, s inymi modelmi, komplexnejsimi ulohami a
vacsou samostatnostou. SUpravy tak vytvaraju ucelenu vzdelavaciu
cestu, v ktorej dalSie skudsenosti nadvazuju na predchadzajdce
zrucnosti a pripravuju zZiakov na Coraz pokrocilejsSie informatickée
myslenie.

Postupne rozvija i e e
. . . . Zaklady ) ) )
zrucnosti na kazdej I
Hardvér )
urovni vzdelavania =
Udalosti '-Qj'_'_; )
Sekvencie ?
RieSenie bolo vytvorené tak, aby si ziaci Cykly \/ |f£%\_| (v
upevnovali vedomosti opakovanym BEATIEeTE ,_L ,]
precviovanim klu¢ovych pojmov z oblasti °p::(::; ! ) "\‘:fj
informatiky a Al na r6znych trovniach - J
vzdelavania a postupne zvy$ovali hibku a - ) )
Zlozitost' ucenia. _J,
Funkcie '::-_-F,:
Al a déta ~) ) )
6 modulov na supravu
— viac ako 90 lekcii Strukturovaného vzdelavania
m aducalion
ru LT B+ 11+
Postupne rozvija
Zaklady
zrucnosti na ,
Hardvér
kazdej urovni Sdatonti
” - ul Fa | o
vzdelavania Sekvencie W, ) Q)
0yk|y Miadsi ziaci sa oboznamuju s Ziaci 4.-6. roénika sa Ziaci 7.-8. roénika sa
Jjednoduchymi cyklami... lju s cnymi obo: Iju s ko
Podmienené cyklami... vnorenych cyklov...
Priklad: Cykly st konceptom z oblasti Rikazy)
informatiky, ktory je zahrnuty ako modul vo T ——
vSetkych troch supravach LEGO® Education
Informatika a Al. Ziaci sa s postupom vo Funkcie
vzdelavani oboznamuju s réznymi konceptmi.
Al a data
E aduralion
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Modul 6. Vzorové hodiny

Al kaéka. Uvodné cviéenie
Cvicenie
Al kacka

Ako mozno spojit umelu inteligenciu s kackou LEGO®?

V tomto cviceni spoznate format hodiny LEGO® Education
Informatika a Al. Postavite si vlastnu kacku LECGO® a nasledne v
aplikacii Coding Canvas vyuzijete nastroj Al, ktory rozpoznava
pohyby pred kamerou a aktivuje rézne zvuky.

Na zaciatok si pripravte 6 lubovolnych malych kociek, napriklad vo
velkostiach 2x1, 2x2 alebo 4x2. Vasou ulohou bude postavit vlastnu
verziu kacky iba z pripravenych prvkov.

tﬁ)
4

@ i

- @ &
ah A 4l -
O) P
# < @

-

Toto kreativne cviCenie ukaze, ze aj z malého poctu kociek mozno
vytvorit mnoho réznych modelov. Postavena kacka nam posluzi ako
vychodiskovy bod na spoznanie aplikacie Coding Canvas a

objavenie toho, ako mb&ze umeld inteligencia podporovat
programovanie so supravami Informatika a Al.

V dalSej Casti mbzete rozvinut svoj model aj pocitacovy program.
Pomocou prezentacie pre triedu a pomocnych materidlov tiez
uvidite, ako moze takato hodina prebiehat z pohladu ucitela a
Ziakowv. 37
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Al kacka. Krok za krokom

) educalion

Al kacéicka
Uvodné cviéenie

educdtion

Vsetky hodiny obsahuju prezentaciu, ktoru ucitelia najdu v Portali
pre ucitelov.

Zapoj sa - 5 min
V Casti ,Zapoj sa“ sa ziaci oboznamia s témou hodiny.

V tomto cviceni sa oboznamite s umelou inteligenciou (Al)
pomocou vopred vytrénovaného klasifikatora a kamery zariadenia.

Vopred wvytrénovany klasifikator je model umele] inteligencie
nauceny rozpoznavat urcité polohy tela. V aplikacii Coding Canvas
mbze takyto klasifikator rozpoznat napriklad polohu ,lava ruka
hore" alebo ,prava ruka hore” a spustit priradenu cinnost, napriklad
prehratie zvuku.
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0. Ciele a ulohy

ﬂ aducalion

<7 | can model how hardware works
together as a system.

AI D u c k ¥ | can explain how hardware works

together to form a system.
You will create and

modify a program ¥+ | can apply knowledge of systems to
using artificial perform a task.
intelligence and
events.
@ Close [ mer = Model _®F T 00f11 >

@ educdlion

Ziakom modzete predstavit véeobecny ciel a konkrétne ciele hodiny.

1. Uvod

] education
ﬁﬂ "‘"ﬁn&’
Al Duck L
How can you combine % =i

artificial intelligence
with a LEGO® duck?

(@ Close Ty Tim 9 Mode ¢ Fullscree « nfi 5

@ educdlion

V &asti ,,Uvod* Ziaci za¢inaju kltcovou otdzkou, aby podnietili svoju
predstavivost o pojmoch z oblasti informatiky.

V tomto cviCeni sa zamyslite nad vlastnymi skdsenostami s Al. Aké
mate predchadzajuce skusenosti s pouzivanim, vyucovanim alebo
uc¢enim sa s vyuzitim Al? Aké mate predchadzajuce skusenosti s
informatikou a umelou inteligenciou?
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2. Kontext

A program can be trained
to recognize different
poses from input data
from a camera.

What pose can the duck
take to activate an event?
Take a look at the pre-
trained pose classifier to
find out!

& Close [ % Mode i Iscre « 02f11 5

@ educdlion

V Casti ,Kontext® Ziaci spoznavaju vysledky ucenia. PocCas kazdej
hodiny prepajaju ciel hodiny s prikladmi z kazdodenného zivota.

V tomto cviceni prepojite priklady vyuzitia umelej inteligencie v
redalnom zivote so spdsobom fungovania hotového programu, ktory
rozpoznava a usporaduva informacie.

Strojové ucenie je oblast umelej inteligencie. Kamery mozno
pouzivat ako vstupné data zo senzorov, ktoré poskytuju udaje
algoritmom Al. Pocas hodin LEGO® Education Informatika a Al ziaci
spoznavaju strojové ucCenie prostrednictvom klasifikacie poléh a
detekcie tela v aplikacii Coding Canvas. Program pouzity v tejto
hodine bol vytrénovany pomocou dat tak, aby rozpoznaval urcité
polohy.

V redlnom Zivote maju klasifikacné modely rézne vyuzitie, napriklad
pri rozpoznavani tvari, medicinskom zobrazovani alebo riadeni
zasob v sklade. Niektoré cvicebné programy napriklad pouzivaju
kameru a poskytuju pouzivatelom spatnu vazbu o tom, ¢i cviCenie
vykonavaju spravne.

Doélezité slova v tejto hodine: vopred vytrénovany Kklasifikator.
Klasifikator Al je nastroj, ktory kategorizuje data. Ked nastroj
pouziva existujuce tréningové data, ide o vopred vytrénovany
klasifikator. Presnost predikcie klasifikatora moze zavisiet od dat, na
ktorych bol vytrénovany.
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Objavuj — 15 min

Build: _
—a LEGO® duck e, |

=

Lo | wms
-

-

@ Close J 2 B Mode i F = 03711 =

@ educdlion

V Casti ,Objavuj” Ziaci pracuju v stvorcClennych skupinach. Kazdy ziak
si vyberie minifigurku zo supravy. Minifigurka zodpoveda ulohe v
navode na stavanie.

V tomto cviCeni postavite kacku LEGO a nasledne vytvorite
predpovede tykajuce sa skriptu. V aplikacii Coding Canvas pouzijete
vopred vytrénovany klasifikator Al na aktivovanie zvukov, ked kacka
zaujme rézne polohy pocas letu.

3. Spolocné stavanie

V tomto cviceni pouzijete kocky LEGO na postavenie kacky.
Neexistuje k nej ndvod na stavanie. Postavte kac¢ku podla vlastného
napadu. Neexistuje jediny spravny spdsob, ako ju postavit.
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4. Predvidajte

i = The Al classifier you
== will use was trained

using body pose data.
You can activate an
event that uses the Al
classifier by posing in
front of the computer’s
camera.

What do you think this
code does?

when leftarmup - detected
N i =
playsound | cheer - untildone -

V Casti ,Predvidajte” Ziaci Citaju kdéd a vytvaraju predpovede este
pred otvorenim aplikdcie Coding Canvas. Vdaka tomu mozu
diskutovat o kode, rozvijat porozumenie novym pojmom a pripravit
sa na dalSie kroky.

V tomto cviCeni sa pozriete na programovaci skript, ktory sa zacina
blokom udalosti. Bloky udalosti spustaju rézne sekvencie Vv
programe. Aplikacia Coding Canvas obsahuje bloky udalosti, ktoré
sa aktivuju pri spusteni programu, ked farebny senzor rozpozna

urcitu farbu alebo ked nastanu iné urcené udalosti.

Co sa moze stat po spusteni tohto koédu? AkU polohu treba zaujat,
aby sa tento kod aktivoval?
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5. Vyskusajte

code.legoeducotion.com

F@E@E‘ 25,
0
00 O

gy A

& Close 3] I (=l L *F [ DSFL1 =

Move the duck to
different places! Can
you activate multiple
sounds?

70

@ educalion

V Casti ,Vyskusajte" Ziaci sparuju zariadenie s aplikaciou Coding
Canvas a obozndmia sa s hotovym Startovacim kdédom a
fungovanim modelu. Kazdy program hodiny ma aj paletu blokov.

V tomto cviCeni spoznate program hodiny v aplikacii Coding
Canvas. Prejdite na stranku code.LEGOeducation.com. Otvorte
aplikaciu Coding Canvas a zadajte PIN kod 1001. Na pracovnej
ploche uvidite Startovaci kod.

Tento Startovaci kéd treba vytvorit spojenim bloku Al (lava ruka
hore) a zvukového bloku (prehraj zvuk psa az do konca). Kliknite na
,Prehrat’, aby ste kéd otestovali.

Potom zapnite kameru. Vytrénovany klasifikadtor rozpozna, ked' sa

vase polohy zhoduju s triedou prava ruka hore alebo lava ruka hore.
Drzte kacku a ,lietajte” s nou. Kazda poloha aktivuje iny zvuk.
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Vysvetli - 5 min

V Casti ,Objavuj” cela trieda diskutuje o svojich zaveroch.

V tomto cvic¢eni budete diskutovat o tom, ako pocitac rozliSuje dve
rozne polohy a ako sa data pouzivaju na opatovné vytrénovanie
klasifikatorov.

6. Skontrolujte

How did you manage to
activate the sounds?

How did the pre-trained
classifier use camera data

for different poses?

@ educdlion

Vo faze ,Skontrolujte” sa ziaci v triede zapajaju do diskusie, aby si
overili svoje vedomosti.

V tomto cviCeni skontrolujete, ¢i sa vam podarilo aktivovat zvuky pri
dvoch réznych polohach.

Vopred vytrénovany klasifikator bol vytrénovany na zaklade
mnohych prikladov podobnych poléh. Ked kamera zaznamena
osobu s pravou rukou hore, pocitac to rozpozna ako polohu.
Aplikacia Coding Canvas spracuva iba udaje o polohe tela. Aplikacia
Coding Canvas neuchovava obrazy z kamery.

Sukromie a data |
Funkcie Al v Coding Canvas funguju lokalne na zariadeni. LEGO
Education uvadza, ze obrazy a osobné uUdaje ziakov nie su
zhromazdované ani zdielané spolocnostou LEGO Education ani
tretimi stranami. Pred vedenim hodiny vzdy skontrolujte aktualnu
dokumentaciu o ochrane sukromia.

I
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Rozvijaj - 15 min

V Casti ,Rozvijaj“ stvorclenné skupiny upravuju svoje modely a
iterativne zdokonaluju kod.

V tomto cviCeni upravite svoj model a vytvorite doplnkovy kod, aby
ste pouzili viac vopred wvytrénovanych blokov klasifikatora
suvisiacich s udalostami.

7. Rozvijajte

Where can
the duck go?
5 &3

) Ll

8 'a'e

L N F

£y /; (] E\-’H\

Modify the Add more events to

activate more sounds.
What other poses can
you make?

duck project.

& Close 5T 5 Mo o™ Fullscre - 0/11 S

@ educdlion

V Casti ,Rozvijajte” ziaci vyuzivaju svoje vedomosti na splnenie
otvorenej Ulohy. lterativne zdokonaluju model LEGO a upravuju
jeho kéd. Ziaci, ktori si chcl vedomosti prehibit, mézu rozsirit paletu
danej hodiny o Uplnu paletu blokov.

V tomto cviCeni budete iterativne zdokonalovat kaCku zmenou
usporiadania kociek, pridavanim kociek alebo jej spojenim s
modelom inej osoby.

Naprogramujte viac udalosti Al, ktoré vyuzivaju rézne polohy. Ak

mate viac Casu, rozsirte paletu blokov a spoznajte dalSie funkcie v
aplikacii Coding Canvas, napriklad premenné alebo grafy.
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8. Podelte sa

Show how the duck and the

pre-trained classifier work |+ //6"
together to activate events. ;
What new events did you '/é I
manage to create? 5& e

Describe how the pre-trained
classifier works.

@ Close O Timer 0O Model ” Fullscreen & 08/11 =

@ educdlion

Vo faze ,Podelte sa“ skupiny zZiakov prezentujd, ¢o postavili a
naprogramovali, a vysvetlujd, ¢o urobili a preco. Pocas prezentacii
m&zu ucitelia overit vedomosti ziakov.

V tomto cviceni mobzete svoju pracu zdielat ulozenim alebo
vytvorenim snimky obrazovky programu, odfotenim kacky alebo
natoCenim videa, na ktorom poézujete s kackou!

Vyhodnot - 5 min
V Casti ,Hodnotenie" mozu ucitelia hodnotit vedomosti Ziakov.

V tomto cviceni sa zamyslite nad svojim kédom a nad ziskanymi
vedomostami o tom, ako hotovy nastroj Al rozpoznava rézne polohy
tela a spusta k nim priradené ¢innosti.
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9. Ukazte, co uz viete

Explain how body poses were .
used to activate sounds.

What can students build \/@J
using LEGO® bricks and

artificial intelligence?

) Close ) Tl £ Mod « 09f11| >

[ educalion
Vo faze ,Hodnotenie” mo6zu ucitelia posudit vedomosti jednotlivych
Ziakov tym, ze ich povzbudia k zamysleniu. Ziaci si mdzu zapisat
zavery, diskutovat so spoluziakmi, kreslit alebo pouzit iné metddy

zvolené ucitelom.

V tomto cviceni mbzete predstavit svoj projekt!

10. Cas upratat!

Clean Up \
\/,— 5 -‘ I
o ” all ¥,
fal ]

@ educalion
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Vzorova hodina pre supravu 11+
Cvicenie
Tancujuci robot

Ako mozno pouzit umeli inteligenciu na naprogramovanie
tancujuceho robota?

V tomto cvi¢eni spoznate, ako mbze umela inteligencia rozpoznavat
polohy tela a vyuzivat ich na ovladanie modelu LEGO®. Postavite
tancujuceho robota a nasledne v aplikacii Coding Canvas pouzijete
vopred vytrénovany klasifikator Al, ktory rozpoznava pohyby pred
kamerou.
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Na zaciatok sa zamyslite, kde sa v kazdodennom Zivote stretavate s
umelou inteligenciou. Pouzivate chatboty, digitalnych asistentov,
odporucania filmov alebo hudby Ci systémy rozpoznavania obrazu?

V tejto hodine si overite, ako mbze pocitac rozpoznat vybranu pdzu,
napriklad ruky hore, a priradit ju k prislusnej kategorii. Ked
klasifikator Al rozpozna pohyb s dostatoc¢nou istotou, robot vykona
naprogramovanu reakciu.

Postaveny robot sa stane vasim taneCnym partnerom. Budete
predvidat fungovanie kddu, testovat pohyby robota a nasledne

rozvijat program tak, aby robot reagoval na dalSie pdzy a
napodobnoval tanecné pohyby ziakov.

Tancujuci robot
Zapoj sa - 5 min

Ziaci sa oboznamia s konceptom klasifikacie a spdsobom, akym
umeld inteligencia vyuziva data na prijimanie rozhodnuti.

0. Ciele a ulohy

(1]

B educdtion
<7 |can use event blocks with Al.
¥r |candevelop a program that uses an Al
Students will design a
project that uses an Al ¥+ |can explain how an Al classifier uses
classifier to control a data.
robot.
® Close () Timer 4 Model ™ Fullsereen 00/11 =

Ziakom mozZete predstavit véeobecny ciel a konkrétne ciele hodiny.
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1. Uvod
1
B educdtion
R |
4
& o
Dance Partner ! )
How could you use Al to code a robot X
dance?
@ Close () Timer {9 Model _” Fullscreen & 0111 =

Opytajte sa ziakov, ¢o vedia o umelej inteligencii a aké s nou maju
skusenosti. Mbzete sa opytat, Ci poznaju digitalnych asistentov,
online chatboty, odporucacie systémy alebo autondmne
automobily. Polozte klucovu otazku a opytajte sa ziakov, ako by

mohli pouzit umeld inteligenciu na naprogramovanie tancujuceho
robota.

2. Kontext

A pretrained classifier® can
make decisions by comparing
camera images to previous
data®.

Al with Coding Canvas can
predict what poses we do in
front of a camera.

What kind of data was used to
train this Al?

@ Close ¢ Timer £ Model 7 Fullscreen € 02/11 -
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Predstavte doélezity pojem: vopred vytrénovany klasifikator.
Vysvetlite, ze klasifikator Al je nastroj, ktory kategorizuje data.
Umel3a inteligencia sa moéze ucit z poskytnutych dat, aby prijimala
rozhodnutia. Vopred vytrénované klasifikatory su modely Al, ktoré
sa naucili zaradovat nové data do kategdrii na zaklade
predchadzajucich dat. Presnost klasifikatora moze zavisiet od jeho
tréningovych dat.

Upozornite ziakov na realny priklad technoldgie rozpoznavania
tvare. Technoldgia rozpoznavania tvare je umela inteligencia
vytrénovanda na udajoch o ¢rtach ludskej tvare s cielom rozpoznavat
ludské tvare na digitalnych obrazkoch alebo videdch. Mb&zete Ziakov
poziadat, aby sa zamysleli nad vyhodami a nevyhodami technoldgie
rozpoznavania tvare. Ziaci moézu diskutovat o kybernetickej
bezpelnosti a ochrane sukromia pri zdielani obrazkov na internete.

Opytajte sa ziakov, Ci vedia uviest dalSie priklady rozpoznavania
obrazu pomocou umelej inteligencie. Priklady:
e Platformy socialnych meédii vyuzivaju rozpoznavanie tvare na
navrhovanie os6b na oznacenie na fotografiach.
e Bezpeclnostné systémy vyuzivaju rozpoznavanie tvare na
identifikaciu oséb v realnom Case.
e Autondmne automobily vyuzivaju rozpoznavanie obrazu na
identifikaciu dopravnych znaciek, chodcov a inych vozidiel.

Vo vybranych hodinach Coding Canvas vyuziva funkcie computer
vision na analyzu udajov o polohe tela a ich klasifikaciu do urCenych
kategodrii. Umela inteligencia LEGO Education je bezpecna - vSetky
data sa ukladaju lokalne a nic€ sa nezdiela navonok. Aplikacia Coding
Canvas neuchovava obrazy, ale uchovava udaje o orientacnych
bodoch polohy tela (vzdialenosti a uhly medzi klucovymi
orientacnymi bodmi, napriklad kolenami alebo laktami). Tento
vopred vytrénovany klasifikator bol vytrénovany na prikladoch
réznych oséb v réznych polohach.
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Objavuj — 15 min

V stvorClennych skupinach ziaci postavia tancujuceho robota a
pokusia sa predpovedat cast kédu. V aplikacii Coding Canvas
pouziju vopred vytrénovany klasifikator, aby robot napodobnoval
pohyb.

3. Pravidla spoluprace

0 Building instruction: C1 Page 194

@ Close () Timer 3 Model .* Fullscreen &« 03/11 =

Kratko ziakom pripomente pravidla spoluprace, napriklad zdielanie
materialov, spolupracu a vzajomnu pomaoc.

Potom ich rozdelte do Stvorélennych skupin. Pomoézte ziakom
vybrat si minifigdrky LEGO®, ktoré oznacuju ich ulohy v
skupinovom procese stavania modelu. Kazda modra, cerven3,
zelena a zltd minifigurka LEGO zodpoveda ikonam uvedenym v
navode na stavanie.
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4. Spolocné stavanie

@ w®
-0

Build:

+ Robot dancer on
Done?

« What dance moves can the

robot do?
Ectpagem
@ Close () Timer ¢ Model _* Fullscreen « 04/11 >

Ak niektoré skupiny dokoncia stavanie skér, mbzete ziakov poziadat,
aby analyzovali, ako sa tancujuci robot pohybuje. Pohyby robota:
e Pohyb do stran vo vodorovnom smere
Prava ruka hore
Lava ruka hore
Obe ruky hore
Obe ruky dole
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5. Predvidajte

The robot dancer can

mimic your moves!
o (R L ’“9“’ What do you think this

@ run right - motorto angle code does?

when armsup - detected

@ Close ) Timer £ Model * Fullscreen €« 05711 -
V pripade potreby vysvetlite, Ze mapovanie znamena kopirovanie
alebo napodobnovanie.

Poziadajte ziakov, aby predpovedali, ¢o sa podla nich stane.
Vysvetlite, ze ich pocitac¢ dokdaze pouzit vstupné data z kamery na
predpovedanie toho, ¢o robi telo ziaka. Tento program pouziva
klasifikator, ktory bol vytrénovany na zaklade udajov o réznych
polohach tela. Poziadajte ziakov, aby predpovedali, Co sa stane, ak
pred kamerou zaumu pozu, a ako to ovplyvni spravanie
tancujuceho robota.

6. Vyskusajte

code.legoeducation.com

Let's dance!

What does the robot
dancer do when you pose
in front of the camera?

@ Close () Timer (4 Model ™ Fullscreen & 06/11 = 5 I
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Skupiny by mali otvorit aplikaciu Coding Canvas a zadat PIN kod,
pripojit zariadenie a kliknut na ,Prehrat”, aby vyskusali Startovaci
kod. Ziaci uvidia klasifikator Al v aplikacii Coding Canvas. Budu
musiet povolit pouzivanie kamery zariadenia a zapnut ju.

Vopred vytrénovany klasifikdtor obsahuje Styri pdzy. Udalost
Startovacieho koédu zareaguje na polohu ruky hore a zdvihne
ramena tancujuceho robota. Povzbudte clenov skupiny, aby sa
striedali pred kamerou a aktivovali udalost. Dohliadnite na to, aby
skupiny pred spustenim startovacieho kédu spustili ramena robota
a aby pred kazdym dalsSim pokusom ZzZiaci nastavili robota do tejto
polohy.

Klasifikator sa aktivuje, ked dokaze s urcitou mierou istoty
predpovedat, Ze rozpoznal pdzu. Ziaci moézu experimentovat s
presnostou klasifikatora a zistovat, ako vysoko musia zdvihnut ruky,
otocit sa nabok alebo vykonat iné pohyby.

Ak ziak nedokaze zaujat danu polohu tela, mbze slovne instruovat
iného Ziaka, aby pdzoval za neho, alebo mébzete skupinu povzbudit,
aby si vybrala iné polohy. S triedou mbzete tiez diskutovat o
skresleniach, ktoré mézu byt obsiahnuté v tréningovych datach, a o
situaciach, v ktorych moézu vopred vytrénované Kklasifikatory
zlyhavat. V neskorsich hodindach mézu ziaci trénovat vlastné
klasifikatory na svojich datach.

Vysvetli - 5 min

Ziaci budU diskutovat o programovacich blokoch Al a o spdsobe,
akym vopred vytrénovany klasifikator vytvara predikcie.
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7. Skontrolujte

What happened when you
posed in front of the camera?
How do you think the

pretrained classifier® makes
predictions?

@ Close () Timer 4 Model ™ Fullscreen « 07f11 =3

Pomoézte ziakom pochopit koncept vopred vytrénovaného
klasifikatora a spdsob, akym vytvara predikcie. Mozné zavery Ziakov:

e Kamera zaznamenava polohy tela ako data.

e Klasifikator kategorizuje polohu tela na zaklade dat, na ktorych
bol vytrénovany. Napriklad pri kategorii ruky hore vytvara
predikcie na zaklade mnohych prikladov zdvihnutych ruk.

e Ked'sije klasifikator isty svojou predikciou, mdze priradit pézu k
danej triede.

e Udalost v Startovacom kdde sa aktivuje, ked klasifikator
rozpozna pdzu s urcitou mierou istoty.

Mbzete tiez vysvetlit, Ze pocitacova kamera nevidi ludi tak ako
Clovek. Vyhladava klucové body na tele, napriklad lakte, zapastia a
ramenad. Zhromazduje Udaje o tom, kde sa tieto body nachadzaju, a
Vvyuziva ich na predpovedanie polohy alebo pohybu, podobne ako
bodky na obrazku, ktoré po spojeni vytvoria postavicku.

Rozvijaj - 15 min
Vo dvojiciach postavia scénu pre tanec¢nika a naprogramuju dalsie
udalosti pomocou umelej inteligencie.
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8. Rozvijajte

Create more moves
for your robot

dancer!
O O
Y A Na
[a]=
05 - 00 Build a stage for the Code the robot so it
dance. mimics more dance
- ° + moves.

(® Close o Timer @ Medel 7 Fullscreen « oaf11 -

Poziadajte skupiny, aby sa rozdelili do dvojic: dvojice mbzete urcit
alebo poziadat skupiny, aby si ich vybrali samy.

e Jedna dvojica postavi scénu, na ktorej bude robot tancovat, a
pozadie (stromy, dom, umelecke tvary a pod.).

e Jedna dvojica pouzije vopred vytrénované bloky Al na
naprogramovanie vacsieho poctu tanecnych pohybov robota.
Ziaci by mali robota naprogramovat tak, aby napodobrioval
kazdu vytrénovanu pozu dostupnu v aplikacii Coding Canvas.

Ak zostane Cas, mozete ziakov povzbudit, aby si vybrali hudbu alebo
tému tanca. Mozete nastavit CasovaC a poziadat dvojice, aby sa
kazdych pat minut vymenili, aby mali obe dvojice moznost stavat aj
programovat. Zdbéraznite, ze konstruktéri a programatori by mali
pocas spolocnej prace v skupine navzajom komunikovat.
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9. Podelte sa

Show your robot dancer's new \ ¢ /
moves! g /‘5-‘
How did you use the /S i
pretrained classifier® to make T
the robot dance? &
@ Close ) Timer £ Model 7 Fullscreen &« 0?}11’?

Aby ste overili, Ci ziaci pochopili ulohu, sledujte, Ci:

e Ziaci dokazu pouzivat bloky udalosti Al a zaujat pred kamerou
polohy, ktoré aktivuju pohyby robota.

o Ziaci dokazu vytvorit program vyuzivajuci klasifikator Al a pridat
dalsie udalosti pomocou umelej inteligencie tak, aby robot
reagoval na dalSie pohyby.

o Ziaci dokazu vysvetlit, ako klasifikator Al vyuziva data.

Mobzete sa ziakov opytat, s akou Uspesnostou klasifikator Al vytvaral
predikcie v programe zakazdym, ked pred kamerou zaujali pdzu.

Vyhodnot - 5 min

Aby ste ziakov povzbudili k zamysleniu, mbzete ich poziadat, aby
vysvetlili, Co sa pri programovani tancujuceho robota dozvedeli o
vopred vytrénovanych klasifikatoroch.
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10. Ukazte, ¢o uz viete

10

Explain how you used body
poses to activate your robot .
dancer’s movements.

How does the
pretrained classifier® use

data® to detect and predict
poses?

(= Close ) Timer £ Model " Fullscreen « 10/11 -

Mbzete ziakov poziadat, aby si odpovede zapisali do zoSitov alebo
pouzili iné metddy bezne vyuzivané v triede.

11. Cas upratat!

Clean Up

® Close D Timer 4 Model 7 Fullsereen « 1111
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Reseller

Modul 7. Timova praca a
rozvoj zrucénosti ziakov

Spolupraca, kreativita a riesenie problémov s
LEGO®

V tejto hodine sa dozviete, ako prakticky rozvijat informatické
kompetencie, kreativitu a schopnost spoluprace ziakov pri vedeni
hodin s vyuzitim LEGO® Education Informatika a Al. Spolupraca,
zdokonalovanie rieseni, spolo¢na analyza a zlepSovanie vysledkov
prace su zakladom digitalneho vzdelavania v praxi!

1. Timova praca - kltuc¢ k zapojeniu

Praca v malych timoch dava Ziakom priestor najst si svoju ulohu v
projekte: od programovania a konsStruovania az po testovanie a
prezentovanie vysledkov. Vdaka tomu ma kazdy uUcastnik redlny
vplyv na konecny vysledok a citi zodpovednost za spolocnu pracu.

e Priklad: Kazda skupina urci veduceho programovania, stavitela a
prezentujuceho. Nasledne si ziaci veduce ulohy vymenia.

2. Zdokonalovanie kédu a kreativita

e UCenie prostrednictvom experimentovania. Nechajte Zziakov
testovat rozne rieSenia, zdokonalovat modely a upravovat kod
podla ziskanej spatnej vazby.

e Prijmite chyby ako prirodzeny krok ucenia. Zavedte pristup
,testujeme, opravujeme a kontrolujeme, ako to funguje®“.

aducalion

60



iNnsGak

3. Analyza chyb a spoloéné riesenie
problémov

e Ked sa objavi chyba v kdéde alebo konstrukcii, spolocne
analyzujte jej zdroj. Pytajte sa napriklad: ,Co by sa malo stat?*,
,Co sa skuto¢ne deje?”, ,Ako to mdzeme opravit?*

e Spolu so ziakmi vytvorte zoznam stratégii samostatného
rieSenia problémov: kontrola a prezeranie kddu po jednotlivych
krokoch namiesto okamzitého pohladu na celok, sledovanie
premennych a vzajomna konzultacia v time.

e Chyby nie su dévodom na frustraciu — sU cennou prilezitostou
Nna rozvoj a dialog!

4. InsSpirujte prostrednictvom reflexie a
prezentacii

e Nech su kratke prezentacie vysledkov stalou sucastou hodiny.
Kazdy ziak moze porozpravat o svojej praci a reflexii.
Posiliujeme tym jeho pocit vlastnej ucinnosti.

o Pytajte sa otvorené otazky: ,Ako by si upravil svoje riegenie?”, ,Co
mohlo prebehnut inak?*

Zhrnutie

SpoloCna praca na praktickych a zaroven putavych projektoch je
vhodnou cestou k rozvijaniu digitalnych zrucnosti a posilnovaniu
sebaddvery. Budte mentorom - nech vasa trieda uvidi, ako vyzera
uspech zalozeny na kreativite a spolupraci!
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Reseller

Modul 8. Al v praxi — ¢o by
mal ucitel vediet?

Uvod

Pri praci s LEGO® Education Informatika a Al Ziaci nielen
programuju roboty. Spoznavaju aj zakladné principy fungovania
umelej inteligencie.

Nemusite byt odbornikom na Al. Staci, ak rozumiete niekolkym
pojmom, ktoré sa objavuju pocCas hodin, a dokazete ich ziakom
vysvetlit na jednoduchych prikladoch.

Pripomente si hodinu ,Tancujuci robot* z predchadzajuceho
modulu. Teraz ju wvyuzijeme na usporiadanie najddlezitejSich
POjMOV.

1. Data

Data su informacie, ktoré moéze pocitac spracovat.
Pri praci s Al to moézu byt okrem iného:

e Obrazy

e zvuky

e Cisla

e farby

e informacie zo senzorov

e Udaje o polohe tela

V ,Tancujucom robotovi“ kamera poskytuje Udaje o polohe osoby
pred kamerou.

Opytajte sa ziakov:
,~Aké data ziskava pocitac pocas tejto hodiny?“
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2. Klasifikator

Klasifikator priraduje data do uréenych kategérii.

V ,Tancujucom robotovi“ mb&ze rozpoznat napriklad:

data z kamery » ,ruky hore" » urcena ¢innost robota

Klasifikator ,nerozumie” podze tak ako clovek. Analyzuje data a
priraduje ich do jednej zo zndmych kategorii.

3. Predikcia

Predikcia je predpovedanie vysledku na zaklade dat.

PocitaC ziskava data z kamery a predpoveda, aku polohu osoba
vykonava.

Preto je namiesto vyroku:

LAl vie, ze mas ruky hore”

lepSie povedat:

LAl predpoved3, ze vykonavas polohu ruky hore®.

4. Preco sa Al moze pomylit?

Al nefunguje vzdy spravne. Vysledok mbzu ovplyvnit okrem iného:
e data pouzité pri trénovani
e podmienky prace
e spbsob vykonania pozy
e vzdialenost od kamery
e oOsvetlenie
To mozno pocas hodiny jednoducho overit.

Experiment: vykonajte rovnakd poézu blizko kamery, dalej od
kamery a zboku.

Opytajte sa:
Vytvoril pocita¢ zakazdym rovnaku predikciu? Co mohlo ovplyvnit
vysledok?”

03



iNnsGak

5. Data maju vyznam

Model Al sa uci na prikladoch. Ak tréningové data nezahrnhaju
dostatoc¢ne rbéznorodé situacie, model mobze horsie pracovat s
novymi prikladmi.

Jednoduchy priklad:

Ak pocitacu ukdazeme najma Cervené jablkda, mézeme ocCakavat, ze
rovhako dobre rozpozna kazdé zelené jablko?

To vedie k diskusii o kvalite, roznorodosti a skresleniach v datach.

6. Al a sukromie

Pocas hodin vyuzivajucich kameru je vhodné Ziakom vysvetlit:
e precCo je kamera potrebna
aké data sa vyuzivaju
Ci sa obrazy uchovavaju
aké pravidla platia pre pouzivanie kamery v skole
Informacie o fungovani aplikacie a spracovani dat vzdy overujte v
aktualnej dokumentacii LEGO® Education.

Zapamatajte si
Pocas hodin Al sa mbzete vracat k jednoduchej schéme:

DATA > MODEL Al > PREDIKCIA > CINNOST » TEST » CHYBA >
OPRAVA

Nemusite poznat vsetky technické detaily. Vasou uUlohou je pomébct
Ziakom pozorovat, experimentovat a klast otazky.

Al nemusi fungovat dokonale, aby bola hodina Gspesna. Chyba
moze byt zaciatkom velmi dobrej diskusie o tom, ako funguju
data a modely Al.
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Reseller

Pri praci so sUpravami LEGO® Education sa mobozu vyskytnut
technické problémy. Model nemusi reagovat, Coding Canvas sa
nemusi pripojit k zariadeniu a kamera nemusi rozpoznavat pozu.

V takej situacii je vhodné postupovat podla jednoduchej procedury
a kontrolovat jednotlivé prvky jeden po druhom.

V tomto module spoznate najCastejSie problémy a spdsob ich
diagnostikovania.

Najdolezitejsie pravidlo

SKONTROLUJTE ZARIADENIE > SKONTROLUJTE PRIPOJENIE -
SKONTROLUJTE PROGRAM » AZ POTOM ZMENTE KOD

Nemente niekolko prvkov naraz. Skontrolujte jeden krok a riesenie
ZNnovu otestujte.

65



iNnsGark

Ak robot alebo iny model nevykonava naprogramovanu cinnost,
postupne skontrolujte:

Je zariadenie zapnuté?

Ma napajanie?

Sd prvky pripojené podla navodu?

Je Coding Canvas pripojeny k spravnemu zariadeniu?
Je otvoreny spravny program?

Bol program spusteny?

Ak vsetky prvky funguju spravne, az potom prejdite k analyze kédu.

Skontrolujte:

Je interaktivne zariadenie zapnuté?

Bolo vybrané spravne zariadenie?

Nie je zariadenie uz pripojené k inému pocitacu alebo tabletu?
Su zariadenia dostatocne blizko pri sebe?

Vyriesi problém opatovné nadviazanie spojenia?

Ak problém pretrvava, pouzite aktualne pokyny na pripojenie
zariadenia dostupné v materidaloch LEGO® Education.

Dobra prax: pred prvou hodinou skontrolujte pripojenie aspon
jednej supravy k zariadeniu ziaka.
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Ak hodina vyuziva kameru a Al, skontrolujte:
e Ma prehliadac pristup ku kamere?
e Nepouziva kameru ina aplikacia?
e Bola vybrana spravna kamera?
e Nachadza sa osoba v zornom poli kamery?
e SU svetelné podmienky vhodné?

Ak kamera funguje, ale klasifikator nerozpoznava pozu, skontrolujte
aj vzdialenost od kamery a spdsob vykonania pdzy.

Vratte sa k styrom jednoduchym otazkam:
« Co by sa malo stat?
o Co sa skutoéne stalo?

e Kde sa objavil rozdiel?
e Co mdézeme zmenit a znovu skontrolovat?

MobZete pouzit postup:
PREDVIDAJ > SPUST > POZORUJ > POROVNAJ > OPRAV

Nie je to iba spbsob, ako najst chybu. Je to aj dbélezita sucast ucenia
programovania.
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Pri praci v skupinach sa problémy moézu objavit v r6znom Case. Nie
je potrebné zastavovat celu triedu.

Skupiny, ktoré dokoncili zakladnu ulohu, mézu:
e pridat novu funkciu
e vylepsit model
e upravit kod
e otestovat iné riesenia
e overit, v akych situaciach program prestava fungovat spravne
e pripravit prezentaciu svojho riesenia

Vdaka tomu mobze ucitel venovat viac ¢asu skupine, ktord potrebuje
dodatocnu podporu.

Namiesto okamzitého poskytnutia riesenia kladte otazky, ktoré
Ziakom pom®&zu samostatne najst pricinu problému:

o ,Co by sa malo stat?”

e .Co saskuto&ne stalo?”

e ,MobZe sa problém tykat konstrukcie, pripojenia alebo

programu?*

o ,Co mbZeme skontrolovat ako prvé?*

o ,Combzeme zmenit iba na jednom mieste?*
,~Ako overime, Ci nasa oprava fungovala?”

Takto sa rieSenie technickych problémov stava aj cvicenim
logického myslenia a prace metdédou pokusov a testovania.
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Nie kazdy technicky problém mozno vyrieSit okamzite. Preto je
vhodné pred hodinou pripravit alternativny spdsob dosiahnutia
ciela.

Plan A - zariadenie funguje
Ziaci stavaju, programuju a testuju model.

Plan B - pripojenie nefunguje
Ziaci analyzuju kdéd, predvidaju jeho fungovanie a vykonavaju
zmeny.

Plan C - problém so zariadenim
Ziaci pracuju na konstrukcii, kode alebo projekte bez spustenia
modelu.

Plan D - vacsi technicky problém

Trieda spoloCne analyzuje problém a hladd mozné spbsoby jeho
riesenia.

Pamatajte: cielom hodiny je rozvijat uréené zrucnosti. Spravne

fungujuci model je prostriedkom na dosiahnutie tohto ciela, nie
Jjedinou podmienkou Uspesnej hodiny.
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Reseller

Pripravili sme pre vas slovnik pojmov, ktoré sa objavili v kurze.

Ma vam ulahcit orientaciu v materialoch a rychle overenie vyznamu
menej znamych terminov.

MobzZete don nahliadnut kedykolvek — vzdy, ked'si chcete nieo overit

alebo pripomenudt vyznam daného pojmu. Vnimajte ho ako
praktickl pomocku, ktord mate vzdy poruke.
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Al / umela inteligencia

Oblast informatiky zaoberajuca sa tvorbou systémoyv, ktoré dokazu
analyzovat data, rozpoznavat vzorce, vyvodzovat zavery a reagovat
na urcené situacie. V kurze sa umeld inteligencia objavuje okrem
iného v kontexte rozpoznavania polohy tela na obraze z kamery.

Algoritmus Al

Subor pokynov a vypoctovych metdd, ktoré umoznuju systému
umelej inteligencie spracuvat data, rozpoznavat vzorce a vyberat
vhodnu reakciu. Na hodinach LEGO® Education mbze systém Al
napriklad analyzovat obraz z kamery a rozpoznavat urcité polohy
tela.

Aplikacia Coding Canvas

Aplikacia LEGO® Education urCena na programovanie pomocou
textovych alebo ikonovych blokov. Umoznuje vytvarat programy
vyuzivajuce okrem iného udalosti, funkcie Al a elektronické prvky
sUprav LEGO® Education. Ziaci mézu pomocou PIN koédu otvarat
materialy a Startovaci kod k hodine bez potreby vytvarat udcet.
Aplikacia funguje v internetovom prehliadaci a projekty sa ukladaju
lokalne v zariadeni.

Blok Al

Prvok kodu v aplikacii Coding Canvas, ktory vyuziva funkcie umelej
inteligencie. M6ze spustit urenu Cinnost programu, ked systém Al
rozpozna na obraze z kamery vybranu polohu tela, napriklad
zdvihnutie lavej alebo pravej ruky.

Blokové programovanie

Spoésob tvorby programu ukladanim grafickych ikonovych alebo
slovnych blokov reprezentujucich konkrétne prikazy. Ulahcuje
ucenie programovania, pretoze umoznuje sustredit sa na poradie
prikazov a logiku fungovania programu.
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Bloky udalosti

vyskyte danej udalosti. Udalostou moéze byt napriklad spustenie
programu, rozpoznanie farby senzorom alebo rozpoznanie vybranej
polohy tela systémom Al.

Detekcia tela

Proces, pri ktorom systém Al analyzuje obraz z kamery a urcuje
polohu vybranych casti tela. V kurze umozhuje programu
rozpoznavat polohy pouzivatela a reagovat na ne.

Digitalne kompetencie

Zrucnosti potrebné na vedomé, bezpecné, zodpovedné a tvorivée
pouzivanie digitalnych technoldgii. Zahfhaju okrem iného
programovanie, informatické myslenie, riesenie problémoy, pracu s
datami, porozumenie fungovaniu Al a kritické hodnotenie
technologi.

Farebny senzor

Prvok sUpravy LEGO® Education urceny na rozpoznavanie farieb v
blizkosti senzora a odovzdavanie nacitanych informacii programu.
Program tak mo&ze reagovat na rozpoznanie alebo zmenu urcitej
farby.

Iteracia

Proces opakovaného vytvarania, testovania, analyzovania vysledkov
a zavadzania Uprav s cielom postupne zlepsSovat riesenie. V kurze
iteracia znamena zdokonalovanie modelu LEGO® alebo kédu.

Kamera ako vstupné data

Spoésob vyuzitia kamery na odovzdavanie informacii systému Al
Obraz z kamery umoznuje aplikacii rozpoznat polohu tela
pouzivatela a spustit prislusnu ¢innost v programe.
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Klasifikacny model

Typ modelu Al, ktory analyzuje data, rozpoznava v nich vzorce a
priraduje ich do jednej z urCenych tried alebo kategérii. V kurze
moze napriklad rozpoznavat polohu tela pouzivatela.

Klasifikator Al

Model umelej inteligencie, ktory analyzuje data a priraduje ich k
urCenym triedam alebo kategdériam. Mbze napriklad rozpoznat, Ci
ma pouzivatel zdvihnutd lavu alebo pravd ruku.

LEGO® Education

Metodika a vzdelavacie suUpravy podporujuce praktické ucenie
prostrednictvom stavania, programovania, experimentovania a
spoluprace. V kurze sa LEGO® Education vyuzZiva na ucenie
informatiky a umelej inteligencie.

LEGO® Education Informatika a Al 5+

Vzdelavacie rieSenia zahrfnajuce supravy LEGO®, didaktické
materidly a aplikacie, ktoré podporuju praktické ucenie
prostrednictvom stavania, programovania, experimentovania a
spoluprace. V kurze riesenie LEGO® Education Informatika a Al sluzi
na ucenie informatiky a umelej inteligencie.

LEGO® Education Informatika a Al 8+

Sdprava uréena najma pre 4.-6. rocnik. Umoznuje pracovat s
pokrocCilejsSimi informatickymi pojmami, farebnym senzorom,
dvojitym motorom, prepojovacou kartou a programovanim
pomocou slovnych blokov.

LEGO® Education Informatika a Al 11+

Suprava pre 7-8. rocnik a stredné Sskoly. Zahrna interaktivne
zariadenia, napriklad motory, riadiacu jednotku, farebny senzor a
prepojovacie karty. Umoznuje aj uvod do textového programovania
v jazyku Python.
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Metodika 5E

Model vedenia hodiny pozostavajuci z piatich faz: Zapoj sa (engage),
Objavuj (explore), Vysvetli (explain), Rozvijaj (elaborate) a Vyhodnot
(evaluate). Podporuje aktivne ucenie, experimentovanie, reflexiu a
rozvoj samostatnosti ziakov.

Model Al

Systém umelej inteligencie nauceny rozpoznavat urcité vzorce na
zaklade dat. Model moéze analyzovat nové data a predpovedat, do
ktorej kategdrie by mali byt zaradené.

Model LEGO®

Konstrukcia postavena ziakmi z kociek LEGO®. V kurze mozno
model rozvijat, upravovat a prepajat s kddom v aplikacii Coding
Canvas.

Motor LEGO®

Interaktivny prvok supravy LEGO® Education, ktory uvadza model
do pohybu podla prikazov programu. Umoznuje ziakom prepdjat
postavenu konstrukciu s kodom a pozorovat fyzické vysledky
fungovania programu.

Otvorena uloha

Aktivita, ktord pripusta viacero spravnych rieseni. Ziaci samostatne
alebo timovo rozvijaju vlastné napady, stavaju a upravuju model,
rozsiruju kod, testuju riesenie a prezentuju vysledky svojej prace.

Paleta blokov

Subor programovacich blokov dostupnych v aplikacii Coding
Canvas. Paleta je prispdsobend konkrétnej hodine a obsahuje bloky
potrebné na vykonanie planovanych uloh.

Poloha
Urcené usporiadanie tela rozpoznavané systémom Al na zaklade
dat z kamery. Prikladom je ,prava ruka hore" alebo ,lava ruka hore".
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Portal pre ucitelov LEGO®

Bezplatna internetova platforma, na ktorej ucitel najde materialy
potrebné na pripravu a vedenie hodin s LEGO® Education
Informatika a Al vratane kniznice hodin, prezentacii, dvodnych
materidlov a metodickych odporucani.

Predikcia / predpovedanie

V kontexte Al vysledok fungovania modelu spocivajuci v rozpoznani
dat alebo ich priradeni k urCenej triede Ci kategorii. PoCas hodiny
mbze predpovedanie znamenat aj uréovanie toho, ¢o sa stane po
spusteni daného kodu.

Premenné

Prvky programu urcené na ukladanie, Citanie a pouzivanie dat,
ktorych hodnoty sa m&zu pocas fungovania programu menit. V
aplikacii Coding Canvas mozZzno premenné pouzivat na tvorbu
komplexnejsich projektov.

Prepojovacia karta

Farebna karta urena na rychle parovanie interaktivnhych prvkov
sUpravy LEGO® Education, napriklad motora, riadiace] jednotky
alebo senzora. UlahcCuje priradenie prvkov jednotlivym timom a ich
pripojenie pocas prace na projekte.

Presnost predikcie klasifikatora

Miera urcéujlca, ako Casto klasifikator spravne priraduje analyzované
data k spravnym kategoériam. Zavisi okrem iného od kvality,
mnozstva a réznorodosti tréningovych dat a od toho, Qi
zodpovedaju prikladom, s ktorymi sa model stretava pocas
pouzivania.

Programovaci skript

Cast programu pozostavajuca z usporiadanych blokov alebo
instrukcii. Skript urCuje, aké cCinnosti sa vykonaju po spusteni
programu alebo po vyskyte urcenej udalosti.
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Projektova vyzva

Rozsiahlejsia zaverecna uloha, v ktorej ziaci vyuzivaju ziskané
vedomosti a zruc¢nosti na navrhnutie, postavenie, naprogramovanie
a zdokonalenie vlastného riesenia. Projektové vyzvy sa nachadzaju v
Portali pre ucitelov LEGO® ako zaverecné hodiny jednotlivych
modulov. Rozvijaju kreativitu, samostatnost, spolupracu a
schopnost riesit problémy.

Python

Textovy programovaci jazyk umoznujdci vytvarat programy
zapisovanim kodu. V rieseni LEGO® Education Informatika a Al
umoznuje balik Python starSim alebo pokrocilejSim ziakom prejst
od blokového programovania ku komplexnejSim projektom a
ovladaniu modelov LECO®.

Riadiaca jednotka
Interaktivny prvok supravy LEGO® Education, ktory sa pripaja k
motorom a notebooku alebo tabletu. Méze sldzit na priame

P

programe.

Scenar hodiny

Hotovy plan vyucovania pre ucitela obsahujuci ciele, Struktdru a
predpokladané trvanie hodiny, opis aktivit ziakov, odporucania k
vedeniu hodiny a navrhy hodnotenia vysledkov ucenia.

Sekvencia v programe

Usporiadany sled prikazov vykonavanych programom v urCenom
poradi. Blok udalosti m&ze spustit sekvenciu cinnosti, napriklad
prehratie zvuku po rozpoznani urcitej polohy.

Strojové ucenie

Oblast umelej inteligencie, v ktorej sa modely ucia rozpoznavat
vzorce na zaklade dat namiesto toho, aby fungovali vylu¢ne podla
pevnych pokynov. V kurze sa strojové ucenie objavuje pri trénovani
klasifikatorov rozpoznavajucich urcité polohy tela.
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Startovaci kéd

Hotova cast programu dostupna v aplikacii Coding Canvas na
zaCiatku hodiny. Ziaci ju spustia, analyzuju jej fungovanie a
nasledne ju moézu upravovat a rozvijat.

Textové programovanie

Tvorba programu zapisovanim koédu v programovacom jazyku,
napriklad Python. V rieseni LEGO® Education Informatika a Al je
textové programovanie dostupné prostrednictvom balika Python a
mbze byt dalSou etapou po blokovom programovani.

Tréningové data

Subor prikladov pouzivany na ucenie modelu Al rozpoznavat urcité
vzorce. Pri klasifikatore poldéh to moézu byt obrazy réznych poléh
tela, na zaklade ktorych sa model uci priradovat nové obrazy k
prislusnym poloham.

Trieda / kategéria

Skupina, do ktorej klasifikator priraduje data na zaklade
rozpoznanych vlastnosti. V cviceni s Al mbéze byt triedou napriklad
,lava ruka hore" alebo ,prava ruka hore*.

Ucenie prostrednictvom skusenosti

Vzdelavaci pristup, pri ktorom ziaci ziskavaju vedomosti a rozvijaju
zrucnosti prostrednictvom aktivnej cCinnosti, experimentovania,
testovania rieseni, pozorovania vysledkov a vyvodzovania zaverov. Je
dbélezitou sucastou praktického ucenia hrou vyuzivaného LEGO®
Education.

Vopred vytrénovany klasifikator

Model Al, ktory bol vopred vytrénovany na pripravenom subore dat,
aby rozpoznaval urcité triedy alebo kategdrie. Ziaci ho mézu
pouzivat bez samostatného trénovania modelu a vyuzivat jeho
predikcie vo vytvaranom programe.
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Vstupné data

Informacie odovzdavané programu alebo systému Al na
spracovanie. V kurze je prikladom vstupnych dat obraz z kamery,
ktory systém Al analyzuje s cielom rozpoznat polohu tela.

Vytrénovany klasifikator poloh Al

Model umelej inteligencie nauceny rozpoznavat urcité polohy tela
na zaklade tréningovych dat. V aplikacii LEGO® Education Coding
Canvas mbze takyto klasifikator rozpoznat napriklad polohu ,lava
ruka hore" alebo ,prava ruka hore" a spustit priradenud cinnost,
napriklad prehratie zvuku.

Zvukovy blok

Prvok kodu urCeny na prehratie konkrétneho zvuku. V cviceni s
kackou LEGO® sa zvukovy blok mobze spustit, ked klasifikator Al
rozpozna na obraze z kamery vybranu polohu tela.
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NEVAHAIJTE NAS KONTAKTOVAT!

Su tu pre Vas k dispozicii nasi obchodni zastupcovia po celom Slovensku.

Bratislavsky kraj, Trnavsky kraj
Obchodny zastupca - konzultant
tel: +421 904 155 705

Nitriansky kraj, Banskobystricky kraj
Obchodny zastupca - konzultant
tel.: +421 911 733 818

Trenéiansky kraj, Zilinsky kraj
Obchodny zastupca - konzultant
tel.: +421 914 200 818

Presovsky kraj, Kosicky kraj
Obchodny zastupca - konzultant
tel.: +421 911725 818

V pripade, Ze nemate zaujem o osobné stretnutie, kontaktujte nasu infolinku na:

0800 18 23 03

MobzZete nas kontaktovat aj
na telefébnnom ¢&isle:

0910 905 618

Mate zaujem o skolenie pre pedagogickych pracovnikov zamerané na vedenie hodin
s vyuzitim LEGO Education informatika a Al? Kontaktujte nas!

www.insgraf.sk
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