
ABSTRACT

The aim of the thesis is to explore the current state of integrating generative artificial in-
telligence with art education in primary schools. 

The theoretical part defines the basic concepts and theoretical frameworks neces-
sary for understanding the issue, presents the historical development of computer art, 
and analyzes selected generative AI models, such as GAN and GPT. It introduces spe-
cific works of contemporary artists and describes the possibilities for practical use of 
generative models. The goal is to create a functional dictionary for teachers focused 
on generative AI in the interdisciplinary discourse of IT and art education.

The practical part focuses on a specific case of using generative AI in art education 
in the upper grades of primary school. A project was created that utilizes generative 
techniques of text and image AI. Lesson plans and the process of creating a book that 
combines students' illustrations with generative AI texts were analyzed. The aim of the 
practical part is to verify how generative AI can be integrated into art education in the 
upper grades of primary school.

The research part presents a case study focused on the impact of generative AI on 
students' artistic creation. The main research question is – Does generative artificial 
intelligence influence students' artistic creation? Supplementary questions examine the 
advantages and disadvantages of AI in art education and students' perceptions of 
AI's role. The results show that generative AI has a significant impact on students' cre-
ation, facilitates the creative process, supports personalized creation, develops imagi-
nation, increases motivation, and promotes collective work. The study confirms that AI 
can significantly enrich art education if properly integrated into the teaching process, 
considering technological, aesthetic, cultural, legal, and ethical aspects.

Keywords
Generative Artificial Intelligence, Art Creation, Art Education, Digital Art,  
Art & Technology, Generative Models


	Písemné reflexe žáků
	Přepis neformálního rozhovoru s žákem
	Terénní deník(poznámky z hodin a reflexe po hodině)
	Textové přílohy
	Obrazové přílohy
	Použité zdroje
	Knihy / Články / Webové stránky
	Fotografie a obrazy

	Závěr
	Výzkumná část
	Určení výzkumného tématu a definování otázek bádání
	Definice místa a třídy
	Konkrétní vymezení metod sběru dat
	Analýza a interpretace dat – Otevřené kódovaní
	Výzkumná zpráva

	Praktická část
	Plány vyučovacích hodin
	Proces tvorby
	kniha – Steve napříč dimensemi
	Reflexe

	Praktické aplikace generativních AI modelů
	Lokální generativní modely
	Webové generativní modely

	Hlavní představitelé a jejich projekty
	Alexander Mordvintsev – DeepDream (2015)
	Projekt The next Rembrandt (2016) 
	Trevor Paglen – Adversarially Evolved Hallucinations (2017+)
	Ian Cheng – BOB (2018)
	Tým OBVIOUS a portrét Edmonda Belamyho (2018)
	Mario Klingemann – Memories of Passersby I (2018) a Appropriate Response (2020)
	Kate Crawford a Trevor Paglen – Training humans (2019–2020)
	Refik Anadol – Melting Memories (2017–18) a Unsupervised (2022–2023)

	Počátky současného umění generovaného AI
	GAN
	GPT 
	CLIP
	Diffusion Models 
	Autoencoders
	Neural style transfer
	Flow-based Models
	Shrnutí modelů

	Výtvarná tvorba a umělá inteligence – historie a vývoj 
	„Nová“ revoluce v umělecké sféře 
	Předchůdci generativního umění

	Výtvarná tvorba – její definice, obecný kontext ke vzdělání a didaktice výtvarné výchovy
	Tvorba, tvořivost a tvořivý proces
	Umělecká a žákovská tvorba ve výtvarné výchově
	Výtvarná tvorba a generativní AI ve výtvarné výchově
	Shrnutí – o výtvarné tvorbě a AI ve výtvarné výchově

	Co je umělá inteligence, strojové učení, hloubkové učení, velký jazykový model a jejich jednotlivé druhy
	Úvod
	přínosy a problémy generativní AI spojené s výtvarnou tvorbou
	Technologické aspekty
	Estetické a kulturní aspekty
	Autorská práva a etické aspekty
	Shrnutí dopadů


