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1 DIGITALNE MYSLENIE: SKUMANIE
DIGITALIZACIE A UMELEJ INTELIGENCIE

Nazov zakladnej jednotky: Kreativne inZinierstvo
Nazov vzdelavacieho modulu: Digitalne myslenie: Skimanie digitalizacie a umelej
inteligencie

1.1 Kompetenéna jednotka

Cielom tejto kompetencnej jednotky je poskytnut studentom vedomosti a zruénosti
potrebné na pochopenie a aplikaciu konceptov digitalizacie a umelej inteligencie (Al)
v kontexte kreativneho inZinierstva. Modul podporuje schopnost studentov:
o efektivne vyuZivat digitalne technoldgie,
e analyzovat a interpretovat Udaje,
e integrovat rieSenia zaloZzené na umelej inteligencii s cielom podporit inovacie,
e riesit zloZité technické problémy,
e a efektivne komunikovat technologické poznatky.
Rozvijané oblasti kompetencii:
o Digitadlna gramotnost: schopnost porozumiet digitdlnym technoldgiam a
vyuzit ich na zefektivnenie technickych procesov a vystupov.
e Analyza udajov: schopnost ziskavat, spravovat a analyzovat data s cielom
formulovat podloZené rozhodnutia.
e Aplikacia Al: schopnost uplatnit principy a algoritmy umelej inteligencie pri
rieSeni redlnych technickych vyziev.
e Kritické myslenie: schopnost kriticky hodnotit digitalne a Al rieSenia s ohladom
na etické, socidlne a ekonomické suvislosti.
e Integracia inovacii: schopnost implementovat prvky digitalizacie a umelej
inteligencie do inZinierskych procesov a podnikovych modelov na podporu
inovacii.

1.2 Vysledky vzdelavania

Po uUspesnom absolvovani modulu ,Digitdlne myslenie: Skimanie digitalizacie a
umelej inteligencie” budu Studenti schopni preukazat nasledovné vedomosti,
zru¢nosti a kompetencie:

1.2.1 Kompetencie

A- Specifické kompetencie (suvisiace s hlavnou jednotkou)



Al

A2

A3

A4

A5

Vysvetlit a aplikovat koncepty digitalizacie na transformaciu
inZinierskych procesov a obchodnych modelov.

Analyzovat a interpretovat Udaje pomocou analytickych nastrojov
na podporu technického rozhodovania.

Implementovat algoritmy a techniky umelej inteligencie pri rieseni
technickych problémov.

Posudzovat etické a spolocenské ddsledky digitalizacie a vyuZivania
umelej inteligencie.

Integrovat digitalne rieSenia a nastroje umelej inteligencie do
inovacnych inZinierskych procesov a obchodnych stratégii.

B - Zakladné inZinierske kompetencie

B1

B2

B3

B4

B5

B6

B7

B8

B9

Pochopit a uplatiiovat zakladné principy digitalizacie a umelej
inteligencie v inZinierskych kontextoch.

Pouzivat vhodné digitdlne nastroje a platformy na zber, ukladanie a
analyzu udajov.

Vytvarat a interpretovat vizualizacie s cielom efektivnhe komunikovat
poznatky z udajov.

Preukazovat povedomie o etickych aspektoch pri zavadzani
digitalnych technoldgii a rieSeni zalozenych na umelej inteligencii.
Uplatriovat praktické zruénosti pri rieseni problémov spojenych s
digitalnou transformaciou a implementdaciou umelej inteligencie.
Analyzovat Ulohu rozhodovania zaloZzeného na Udajoch pri
optimalizacii inZinierskych procesov.

Identifikovat prekazky digitalizacie a navrhovat stratégie na ich
efektivne prekonanie.

Spolupracovat v interdisciplinarnych timoch pri navrhovani a
implementacii digitdlnych rieSeni a rieSeni zaloZzenych na umelej
inteligencii.

Vybrat vhodné digitdlne nastroje na synchréonnu a asynchrénnu
spolupracu v inZinierskych projektoch.

C - Prierezové kompetencie

C1

C2

Cc3

c4

C5

Jasne komunikovat komplexné digitalne koncepty a principy umelej
inteligencie v time a vodi zainteresovanym stranam.

PrispOsobovat digitdlne rieSenia a rieSenia vyuZivajuce umeld
inteligenciu r6znym technickym a obchodnym kontextom.
Poskytovat a prijimat konstruktivnu spatnu vazbu s ciefom zlepsit
vysledky digitdlnych projektov a projektov s vyuZitim umelej
inteligencie.

Kriticky reflektovat osobné a timové pristupy k digitalizacii a
zavadzaniu umelej inteligencie.

Prispievat k inkluzivnym a etickym inovaciam v digitalnom prostredi
a v prostredi zaloZzZenom na umelej inteligencii.



1.2.2 Znalosti

Na konci modulu budd mat studenti osvojené nasledovné poznatky:

Uplatriovat koncepty digitalizacie na zlepSenie inZinierskych

Zakladné principy digitalizacie, vratane digitalnej komunikacie, digitalnych
nastrojov a platforiem.

Uvod do umelej inteligencie, vratane strojového ulenia, hlbokého uéenia a
typov algoritmov (supervised, unsupervised, reinforcement learning).

Uloha dét v digitalnej transformacii, vratane rozdielov medzi $trukttrovanymi
a nestrukturovanymi udajmi a zakladmi analyzy udajov.

Nastroje a techniky na vizualizdciu a interpretaciu dat na efektivne
sprostredkovanie poznatkov.

Etické a spolocenské dosledky digitalizdcie a umelej inteligencie (napr.
predsudky v algoritmoch, ochrana sukromia, dopad na pracovné miesta).
Prehlfad novych digitalnych technoldgii (napr. internet veci, blockchain,
kvantové vypocty) a ich potencidlny dopad na technickud prax.

Stratégie pre integraciu digitalizacie a umelej inteligencie do podnikovych
modelov a inZinierskych procesov.

Vyznam kritického myslenia a rozhodovania zalozeného na udajoch v prostredi
digitdlneho veku.

1.2.3 Zrucnosti

procesov a obchodnych modelov. Al B1,C2
Zhromazdovat, spravovat a analyzovat Udaje pomocou vhodnych

o A2, B2, B6
nastrojov (napr. Excel, Tableau, Python).
ImpIe.rnelntova]t_ algoritmy umelej inteligencie na rieSenie A3, BS, BS
technickych vyziev.
Vytvédrat a interpretovat vizualizdcie Udajov s cieflom efektivne

. , A2,B3,C1

komunikovat poznatky.
Hodnotit etické a spolocenské dosledky digitalnych rieSeni a rieseni A4 B4, C5

s vyuzitim umelej inteligencie.

Spolupracovat v ramci timov pri navrhovani a implementacii
digitalnych rieSeni a rieSeni zaloZzenych na umelej inteligencii.
Prisp6sobovat digitalne pristupy a pristupy umelej inteligencie na
zaklade kontextu a spatnej vazby.

Kriticky hodnotit osobny a timovy prinos k projektom digitalizacie a
vyuZitia umelej inteligencie.

A5, B8, C1, C3

B7,C2,C4

A4, B9, C4, C5



1.3 Kritéria hodnotenia

Hodnotenie v tomto module sa zameriava na schopnost studentov aplikovat principy
digitalizacie a umelej inteligencie v technickych a inzinierskych kontextoch -
individualne aj timovo. Zameriava sa na prakticki aplikaciu, kriticku reflexiu a
vzajomnu spatnu vazbu ako integralnu sucast procesu neustaleho uéenia sa.

Celkové hodnotenie: 100 %

Hodnotenie pozostava z troch vzajomne sa dopliajticich komponentov:

1.3.1 Priebezné hodnotenie — 20 %

Studenti su priebezne hodnoteni na zaklade aktivneho zapajania sa do vyucby a
skupinovych uloh.
Zahfna:
o Ucast na diskusiach, simulaciach a praktickych aktivitach.
e Vypracovanie mikrouloh (napr. analyza udajov, testovanie Al algoritmov).
e Poskytovanie a prijimanie vzajomnej spatnej vazby.
Hodnotené kompetencie: A4, B1, B8, C1, C3
Hodnotiace ndastroje: pozorovacia rubrika, dennik ucasti

1.3.2 Skupinovy projekt —30 %

Timy (3-5 Studentov) pripravia projekt, ktory demonstruje aplikaciu digitalizacie a Al
pri rieSeni konkrétneho technického problému.
Zahfna:
e Vyvoj rieSenia pomocou digitalnych nastrojov a Al technik (napr. analyza
udajov, modelovanie).
e Prezentacia vystupov prostrednictvom vizualizacii (grafy, infografiky).
e Timova spolupraca a integracia spatnej vazby.
Hodnotené kompetencie: A1, A2, A3, B2, B5, B9, C2, C5
Hodnotiace nastroje: projektova rubrika, formular kolegidlnej spatnej vazby

1.3.3 Individudlny zaverecny vystup — 50 %

Kazdy Student odovzda individualne portfdlio, ktoré pozostava z:
e 1 analytickej spravy (napr. zhrnutie analyzy udajov, pripadova Studia Al
aplikacie),
e 1 vizualizacie (napr. dashboard, infografika),
o 1 reflexie (textovej alebo nahranej) o vlastnom pokroku, spatnych vazbach a
zruénostiach.
Zahrna:
e Aplikaciu datovej analyzy a Al nastrojov,
e Integrdciu vizualiza¢nych prvkov a kritické hodnotenie riesenia,
o Sebareflexiu na zaklade spatnej vazby.
Hodnotené kompetencie: Al, A2, A4, B3, B4, B6, C4
Hodnotiace nastroje: individudlna rubrika, dotaznik na sebahodnotenie



Dopliiujuce poznamky:
e Vsetky hodnotiace nastroje vychadzaju zo suboru CEDE Evaluation Tools.
e Pouzité rubriky zabezpeduju transparentnost, jednotnost a porovnatelnost
hodnotenia.
e Bonusové body (az +5 %) je moiné udelit za vynimocne kreativne alebo
inovativne rieSenie s vyuzitim digitalizacie alebo umelej inteligencie.

1.4 Pedagogické stratégie

Modul vyuZiva aktivne, Studentom zamerané vyucCovacie metddy zamerané na rozvoj
technickych aj prieerezovych zrucnosti v oblasti digitalizacie a umelej inteligencie.
Tieto pristupy podporuju zazitkové ucenie, kolaboraciu a kriticku reflexiu, pricom
vychadzaju z konStruktivistickych principov CEDE vzdeldvacieho modelu.

1.4.1 Interaktivne prednasky

Kratke tematické vstupy poskytuju teoretické vychodiska (napr. ramce digitalizacie,
algoritmy Al), podporené prikladmi z praxe a pripadovymi Studiami. Prednasky su
obohatené o ankety, kvizy a diskusie s ciefom zvysit zapojenie Studentov.

Pouziva sa na: zavedenie kfucovych pojmov, aktivaciu predchadzajucich vedomosti

1.4.2 Hranie roli a simulacia

Studenti simuluju redlne scendre, ako je napriklad navrh stratégie digitalnej
transformdcie alebo posudzovanie rieSeni zaloZzenych na Al. Ciefom je rozvoj
rozhodovacich schopnosti, etického hodnotenia a rieSenia problémov.

Pouziva sa na: rozvoj kritického myslenia, rozhodovania a etického vedomia
Priklad: Navrhnite digitdlne riesenie pre vyrobnu firmu Cceliacu neefektivnosti
doddvatelského retazca.

1.4.3 Vzajomné vyucovanie a spatna vazba

Studenti prezentuju vystupy ako vizualizacie dat alebo Al modely pred spoluziakmi,
pricom ziskavaju Strukturovanu spatnu vazbu podla vopred definovanych rubrik.
Pouziva sa na: posilnenie porozumenia, rozvoj spatnej vazby a kolaborativne ucenie

1.4.4 Nastroje vizualneho myslenia a komunikacie

Studenti experimentuji s nastrojmi na vizualizaciu Udajov (napr. Tableau, Power BI,
Matplotlib v Pythone), pricom sa ucia prezentovat poznatky vizudlne jasne a efektivne.
Pouziva sa na: rozvoj digitalnej gramotnosti, efektivnej vizualnej komunikacie

1.4.5 Reflexivna prax

Prostrednictvom dennikov, kontrolnych zoznamov a reflexivnych otazok si Studenti
sleduju pokrok, identifikuju oblasti na zlepSenie a spracuvaju spatnu vazbu.



Pouziva sa na: rozvoj metakognicie a sebauvedomenia
Priklad reflexie: ,Aky bol vas najdélezitejsi poznatok z aplikdcie Al vtomto module?”

1.4.6 Spolocné rieSenie problémov

Studenti riesia redlne vyzvy v interdisciplindrnych timoch, napriklad analyzou datovych
suborov na optimalizaciu procesov alebo navrhom riesenia s vyuzitim Al.
Pouziva sa na: integraciu technickych a makkych zruénosti, rozvoj adaptability

1.4.7 Digitalne a hybridné nastroje

Na podporu kombinovaného alebo distanéného vzdeldvania sa vyuZivaju digitalne
platformy ako:

o Jupyter Notebooks — interaktivne programovanie a analyza udajov

e Mentimeter / Kahoot — interaktivne kvizy a hlasovania

e Zoom / MS Teams — online diskusie, skupinova praca, breakout rooms

e Moodle / Google Classroom — zadavanie uloh, zber portfélii, komunikacia



2 ODPORUCANA ALEBO POVINNA
LITERATURA

2.1 Zakladna literatura

Klaus Schwab — Stvrta priemyselna revolucia

Prehlad klu¢ovych technoldgii, ktoré formuju sucasnu priemyselnu
transformdciu — vratane digitalizacie, umelej inteligencie, internetu veci a ich
dopadu na spoloc¢nost a priemysel.

Paul V. Anderson — Technicka komunikacia

Publikacia zamerand na principy jasného, presného a efektivheho
sprostredkovania technickych poznatkov, vratane vysledkov analyzy udajov a
aplikacii umelej inteligencie.

Edward R. Tufte — Vizualne zobrazenie kvantitativnych informacii

Klasické dielo o efektivnej vizualizacii dat, ktoré ponuka osvedcené postupy pri
navrhovani prehladnych grafov, infografik a datovych vystupov v inZinierskom
kontexte.

2.2 Odporucané stranky

Kai-Fu Lee — Supervelmoci umelej inteligencie

Analyza globdlneho vyvoja umelej inteligencie a jeho geopolitickych,
hospodarskych a spolocenskych dosledkov, s ddrazom na rozdiely medzi Cinou
a Zapadom.

Max Tegmark — Zivot 3.0: Byt €lovekom v ére umelej inteligencie

Praca zamerand na buducnost umelej inteligencie, jej mozné scendare vyvoja a
hiboké etické, filozofické a technologické otazky.

Thomas M. Siebel — Digitalna transformacia

Prakticka prirucka o vyuziti modernych digitalnych technoldgii, vratane Al, big
data a loT, na zvySenie efektivity a inovacii v podnikani a technickych
oblastiach.

Eric Siegel — Prediktivna analyza

Uvod do principov a aplikacii prediktivnej analyzy vo viacerych sektoroch — od
zdravotnictva po financie a techniku — s dbérazom na vyuzitie dat pri
rozhodovani.

Don Tapscott & Alex Tapscott — Blockchainova revolucia

Preskimanie potencidlu blockchainu ako technoldgie na zabezpecenie
transparentnosti, dovery a inovacii v oblasti digitalnej transformacie a
inZinierskych procesov.



2.3 Online zdroje a Casopisy

MIT Technology Review — MIT IT

Aktudlne clanky, analyzy a predikcie o novych technoldgidch, umelej
inteligencii a ich dopadoch na spolo¢nost, priemysel a etiku.

Harvard Business Review — Digitalna transformacia

Pripadové studie a odborné ¢lanky o uplatneni digitalnych technoldgii v
podnikani, manazmente a inZinierskych procesoch.

Nature — Artificial Intelligence

Vyskumné publikacie a odborné ¢lanky o najnovsich pokrokoch v oblasti
umelej inteligencie, strojového ucenia a ich aplikacii.

Coursera a edX

Bezplatné a certifikované online kurzy z oblasti digitalizacie, analyzy udajov a
Al, ponukané univerzitami ako Stanford, MIT ¢i ETH Zirich.

Orange Data Mining — Dokumentacia a priklady

Interaktivny open-source nastroj na analyzu dat. Oficidlna dokumentacia
obsahuje priklady pouzitia, vizualizacie a navod na aplikaciu v realnych
pripadoch.



3 PODROBNY OBSAH KURZU

Jazyk kurzu:

Nazvy prednasok:

Vyucovacie hodiny: 30 hodin

Sposob poskytovania: diStancné, online
Poznamky:

1. Uvod do digitalizacie a umelej inteligencie (3 hodiny)
e Klucové pojmy a komponenty digitalizacie
e Historicky kontext digitalizdcie a priklady z réznych odvetvi (vzdelavanie,
zdravotnictvo, priemysel, strojarstvo)
e Uloha a dopad umelej inteligencie v st¢asnej spolo¢nosti
e Teoretické rdmce digitdlnej transformdcie (napr. McKinsey 7S, Kotterov 8-
krokovy model)
2. Digitalne myslenie, kritické myslenie a komunikacné nastroje (3 hodiny)
e Rozvoj kritického myslenia v digitalnom prostredi
e Uvod do algoritmov ucenia pod dohladom (supervised learning)
e Zakladné koncepty umelej inteligencie: rozdiel medzi strojovym ucenim a
hlbokym ucenim
3. Udaje a umela inteligencia v praxi (3 hodiny)
e Typoldgia udajov: Struktirované vs. nesStruktirované data
e Zaklady spravy udajov, analyzy a vizualizacie (napr. pomocou ndstroja Orange

Data Mining)
e Praktické aktivity: interpretacia Udajov, pripadové sStudie s vyuZitim umelej
inteligencie
4. Bibliografia

Prehlad klucCovej literatury a online zdrojov uvedenych v odporucanej literature
modulu.
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