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Anotace

Tato diplomova prace je zaméfena na vyuziti umélé inteligence, konkrétné na jeji
implementaci do vyuky vytvarné vychovy. Jejim cilem je predstavit efektivni zptisoby
integrace umélé inteligence prostfednictvim digitalnich technologii, které mohou zkvalitnit
vzdé¢lavaci proces, seznamit Zaky s novymi oblastmi vytvarného uméni a podpofit jejich
zajem o samotné vzd€lavani vtomto oboru. Prace je rozd€lena na dvé hlavni

Casti — teoretickou a praktickou.

Teoretickd Cast je vénovana historii i sou¢asnému pojeti umélé inteligence, véetné jejiho
vyvoje a implementace ve vzdélavani. Zaroven je Vtéto sekci piedstaveno nékolik
webovych aplikaci zalozenych na umélé inteligenci, které mohou byt vhodné pro vyuziti

ve vyuce vytvarné vychovy.

Praktick8 cast se zaméfuje na konkrétni vytvarnou fadu, ktera obsahuje pét vyukovych
situaci, propojenych spole¢nym tématem ,,Emoce®. V této Casti je podrobné popsano, jak
Ize umélou inteligenci zaclenit do vyuky vytvarné vychovy. Je zde také predstavena
struktura, obsah a prubé¢h jednotlivych ¢innosti, které byly nasledné implementovany do
vyuky na zakladni Skole. V zavére¢né cCasti prace je provedeno vyhodnoceni vsech
klicovych poznatkd, véetné pozitivnich i potencialné negativnich aspekti vyuziti umélé

inteligence ve vyuce.

Klic¢ova slova: uméla inteligence, vytvarnd vychova, edukace, integrace Al, tvirci proces,
umeél4 inteligence v uméni, digitalni technologie ve vyuce, digitalni uméni, implementace

Al ve vyuce, inovace ve vzdélavani



Abstract

The subject of this thesis is artificial intelligence as a matter of importance in art education.
The main objective of this study is to present effective methods of implementing artificial
intelligence through digital technologies to enhance the educational process, introduce
students to new realms of art, and foster their interest in self-education in this field. This

thesis is divided into two main sections — theoretical and practical.

The theoretical part focuses on the historical context and contemporary conception of
artificial intelligence, including its development and implementation in education.
Furthermore, this section introduces several Al-based web applications that could prove

beneficial for art education.

In the practical part, a specific art series that includes five teaching situations connected by
the theme of Emotions is explored. This part provides an overview of how artificial
intelligence can be integrated into art education, detailing the structure, content and process
of individual activities. Subsequently, these activities were implemented in low-secondary
school teaching. Finally, the concluding section of this thesis examines all the key findings,
including the positive and potentially negative aspects of using artificial intelligence in

education.

Keywords: artificial intelligence, art education, education, Al integration, creative process,
Al in art, digital technology in teaching, digital art, AL implementation in education,

educational innovation
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Uvod

Tématem mé diplomové prace je vyuziti umélé inteligence ve vytvarném uméni, a to
predevsim v oblasti vzdélavaciho procesu. Hlavnim cilem této prace je predstavit vhodné
zpusoby, jak Ize umélou inteligenci prostiednictvim digitdlnich technologii
implementovat do vyuky vytvarné vychovy. Dil¢im cilem je definovani pojmu umeéla
inteligence a navrzeni moznosti jejiho uplatnéni v ramci vytvarného umeéni. DalSim
dil¢im cilem je pouziti aplikaci vyuzivajicich umélou inteligenci ke zpestieni vyuky, dale
praktické ovétfeni navrzenych moznosti pfi hodinach vytvarné vychovy a vyhodnoceni
dosazenych vysledkt. Timto zptisobem by bylo mozné zvysit efektivitu vyuky, seznamit
zaky s doposud nepoznanymi oblastmi vytvarného uméni a podnécovat je K vlastni

iniciativé se v tomto oboru vzdélavat.

Umeéld inteligence, znama pod anglickym nazvem "Artificial Intelligence" (déle jen Al),
patii v souCasné dob¢é mezi Siroce diskutovand témata. Tento termin lze chapat jako
soubor technologii, které jsou zaloZeny na autonomnich a inteligentnich systémech.! Ty
mohou piinaset mnoha pozitiva a zefektivnéni zpracovani informaci v Sirokém spektru
odvétvi véetné vzdélavani. Uméla inteligence je vSak nékdy medidln€ prezentovana jako
zdroj moznych nebezpecnych problém, predevsim v souvislosti s vytvafenim faleSnych

zprav, obrazkli a videi. AvSak pfinosy této technologie v budoucnosti s velkou

vrwr

V nékterych oblastech je uméla inteligence nezastupitelnym pomocnikem, ale stale se
nedokaze vyrovnat lidské inteligenci. V dneSni dobé je nejcastéji vyuzivana v reklamé,
internetovém vyhledavani, online ndkupech, piekladacich, v podobé& digitalnich osobnich
asistentd, a to je jen n¢kolik prikladii z mnoha dal$ich moznosti jeji implementace. Um¢la
inteligence se také projevuje v oblasti vytvarného umeéni, kde transformuje, reprodukuje
¢1 vytvaii zcela nova umélecka dila, objekty ¢i virtudlni prostory ur¢ené k prezentaci nebo
dalsi tvorbé. Tento fenomén nejen vyvolava uzitecné aspekty, ale také zaroven piinasi
obavy, a dokonce uvahy o mozné hrozbé ¢i konkurenci, kterou uméla inteligence

ptedstavuje pro uméleckou tvorbu vytvarenou lidskou rukou.

! Russell, S. J., Norvig, P., & Davis, E. (2010). Artificial intelligence: A modern approach (3rd ed.).
Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall.



Implementace um¢lé inteligence do vytvarného uméni i vytvarné vychovy, muze byt
spjata s vyuzivanim digitalnich technologii ve vyuce. Digitalni technologie, jako jedny
z nejpouzivanéjSich dostupnych informacnich prostiedkli soucasnosti, jsou jednémi
z nejvice vyuzivanych médii ve vétSin€ oblastech naSeho zivota. Elektronicka zatizeni
rizného typu jsou jiz dnes soucasti vyuky déti i od nékterych matetskych Skol az do jejich
dospélosti. V mnohém nam miizou byt pomocnikem ¢i néstrojem, diky kterému se ucime
efektivnéji, a Casto oteviraji nové moznosti uceni a poznani. V poslednich letech se
k t¢mto technologiim pfidava stale vice se rozvijejici uméla inteligence, ktera nejen

v akademické oblasti mnohdy vzbuzuje rozporuplné nazory i velké emoce.

V uméleckych sférach, ale i mimo né, se stale ¢astéji vedou diskuse, které se tykaji role
umeélé inteligence v tvir¢im procesu. Jedna z nich se zabyva analyzou moznosti, zda
umeéla inteligence muze nahradit lidskou tvorbu. Tato diskuse se dotykd nejen
technickych schopnosti umélé inteligence, ale také jedinecnosti lidského uméleckého
vyjadfeni. Zkoumaji se také otazky kvality vytvorenych dél, a zda je mozné srovnavat
dila vytvotend lidskou kreativitou a umélou inteligenci. V této praci vSak predev§im
hledam odpovédi na otazky, zda je potifebné a prospésné podporovat zaky ve vyuzivani

umélé inteligence v ramci vyuky vytvarné vychovy.

Zatimco v minulosti byla naplin hodin vytvarné vychovy zalozena piedev§im na
individualnim tvir¢im procesu zaka, v soucasnosti se (S rozsifenim technologii, a zvlasté
pak systému umélé inteligence) do vyuky implementuji pravé tato nova média. Pro
mnohé zastance tradi€niho zpisobu vytvarné vychovy a jejiho hlavniho konceptu —
vytvarné se vyjadrit, mize byt integrace umélé inteligence nepfiijatelnd. Nicméné vse
kolem nas, v¢etné vzdélavani, prochdzi zménami a inovacemi. Vhodnou implementaci
umglé inteligence do vyuky vytvarné vychovy mizeme posilit a obohatit jeji hlavni cile
a zefektivnit vyuku, nikoli je popirat. Integrace Al do vzdélavaciho procesu muze
pfindSet zcela nové nastroje a techniky, které mohou pomoci zakim lépe porozumét
nékterym uméleckym principtim, zkoumat riizné styly a techniky, a pfedevsim rozvijet

vlastni tvorfivost a kreativitu.

Vyuziti umélé inteligence ve vyuce vytvarné vychovy vyvolava fadu otazek, napiiklad
zda vysledky generované Al, at’ uz ve formé obrazkd nebo texti mohou mit stejnou
hodnotu a smysl, jako dila tvofend samotnymi zaky. Tyto otazky vSak zatim ziistdvaji bez

jednoznacnych odpovédi. Pokud budeme na tuto oblast uméni nahliZet jako na tvircéi



proces, miize byt vniman individudlné ze strany jak tviarce, tak pozorovatele.
Nesousttedime-li se na to, jak ,hezky“ vysledek vypada, a zda napliiuje uréita
pozadovana kritéria, technologie a uméla inteligence by se v takovém piipadé dala plné
vyuzit k rozvoji kompetenci zédka. Je nutné zminit obavy, aby se vyuzivani technologii
ve vyuce jakéhokoliv predmétu Ci oblasti neminulo s u¢inkem. K tomu je potieba se
V této oblasti zajistit, aby se pedagogicti pracovnici neustale vzdélavali, a aby informace

predavané zakiim véetné nasledného vyuZivani technologii byly kvalitni a relevantni.?

Tato diplomovéa prace je strukturovana do dvou hlavnich ¢asti: teoretické a praktické.
Cast teoreticka se zabyva hlub§im zkoumanim jiz vy$e zminénych otazek a témat tykajici
se um¢lé inteligence, S dirazem na jeji historii, soucasné postaveni a moznosti vyuziti.
V praktické ¢asti se pak zamétuji na jednotlivé ¢innosti v ramci vytvarné fady, kde Ize
umélou inteligenci ve vyuce vytvarné vychovy efektivné vyuzit, které ndsledné uvadim

do praxe. Na zavér je také hodnotim prostfednictvim sebereflexe i zpétné vazby od zakd.

Dale také zkoumam prozitky a mySlenky zaki béhem tvorby a jejich nézory na tuto
problematiku. Kromé jiz zminénych ptiklada také pozoruji, jaky vliv maji tato média na
vyuku jako celek a zejména to, jak zaci vnimaji praci s rGznymi technologiemi.
Pro nalezeni odpovédi na mé otazky jsem zvolila jiz zminénou formu vytvarné fady, ktera
se sklada z péti Cinnosti, vyukovych jednotek, které jsou provazany tématem Emoce.
V kazd¢é vyukové hodin€ se zdci seznamuji s ur€itym typem technologii vyuzivajici
umélou inteligenci prosttednictvim diskusi, a praktickych cviceni. Kazda ¢innost je

doprovazena sérii otazek, které podnécuji zaky k vyjadieni vlastniho nazoru a prozitku.

Béhem vytvarné fady zaci pracuji s platformou ChatGPT, virtualnim chatbotem, generuji
obrazky na zvolené téma prostiednictvim platformy Leonardo.ai, a také maji moZnost si
(virtudln€) prohlédnout nékolik svétovych galerii uméni vyuzitim webové aplikace
Arts&Culture. V zavéreéné ¢innosti jsou generované vysledky zakd vlozeny do virtualni

vernisaze vyuzitim platformy Spatial.io.

Vzhledem Kk rychlému vyvoji ve vSech oblastech vyuziti umélé inteligence, jsem
dostupné literarni zdroje k tématu vyuziti Al ve vytvarné vychové primarné vyuzila pro
zpracovani historického ptehledu a kontextu této problematiky. VétSina dostupnych

zdrojti je vénovana piedevsim obecné problematice strojového uceni, zpracovani velkého

2 Winner, Ellen. How Art Works: A Psychological Exploration. Oxford University Press, 2018. ISBN:
9780190863357, str 3-4



objemu dat a dalSim metodam, které pro svou néslednou funk¢nost uméla inteligence
vyuziva. Proto se v této praci opiram nejen o studie a odborné ¢lanky, které jsou dostupné
na internetu, ale predevsim vychazim z praktickych zkusenosti ze samotné vyuky, ve

které jsme s zaky pracovali s webovymi aplikacemi vyuzivajicimi umélou inteligenci.



1 TEORETICKA CAST

1.1 Didaktika vytvarné vychovy

V této kapitole se zaméiuji na vyvoj pojeti vytvarné vychovy — jeho historicky kontext
1 souCasné nahlizeni na tuto oblast. Zabyvam se zédkladnimi koncepty a cili vytvarné
vychovy ve vzdélavacim procesu, a zaroven stru¢n¢ zminuji hlavni myslenky vybranych

teoretikit uméni a srovnavam je s koncepty sou¢asnymi.

1.1.1 Historie didaktiky vytvarné vychovy

Z hlediska soucasné vytvarné vychovy, je nutné také zminit, jak se jeji pojeti postupem
doby zna¢né ménilo. Podstatou ptedmétu vsak vétsinou byly ,, expresivni, estetické nebo
umélecké kvality vytvarného projevu podminéné tviiréim a empatickych vztahem clovéka
ke svetu i k sobe samému* (Cikankova, 1998), které i v soucasnosti vV ramci vytvarné

edukace povazujeme za klicové. 3

Rozdilné pojeti vytvarné vychovy vSak mizeme najit v 18. stoleti. V roce 1774 byl
v souvislosti se zavedenim Felgbigerova Obecného Skolniho fadu zaélenén piedmét
Kresleni (dnes vytvarna vychova) nejprve do ned€lnich kol Rakouska Uherska. Kresleni
bylo zna¢né vzdalené od vytvarné vychovy, kterou zname dnes a slouzilo zejména pro
praktické potteby vyroby, statni spravu nebo vojenstvi. VéEtsi duraz byl kladen na
perfektni zvladnuti femesla po technické strance — zhotovovani plant a rysi, nez na
tvofivost a individualni vyraz zakl. Kresleni se stalo povinnym vyucovacim predmétem,
na tzv. hlavnich a normalnich skolach, az v ramci reformy Josefa Il. Stale pretrvaval
systém kopirovani a obkreslovani ptedloh, kdy se rozvijela nejvice pozorovaci
dovednost, hodnotila se také Cistota a preciznost a kresleni mélo spiSe technicky
charakter. Odtud prameni dnesni oznaceni vysledki praci zaka jako ,,vykresy*, coz mize
byt s ohledem na historii a zmény pojeti vytvarné vychovy vnimano s negativnimi

konotacemi.*

V 19. stoleti pozorujeme rozsitujici se podnéty hnuti ,, za umeéleckou vychovu “ v eskych

zemich, ale také v zahrani¢i. Reformni tendence J. Ruskina a W. Morrise v Anglii,

3 Cikankova, Karla. Vytvarna vychova a jeji teorie v éeskych zemich ve svétovych kontextech. Praha:
Pedagogicka fakulta Univerzity Karlovy, 1998. ISBN 80-86039-70-6.
4VYTVARNA VYCHOVA. Vytvarna vychova. 2015, ro¢. 2, s. RS 5096. ISSN 1210-3691.



A. Lichtwarka v Némecku prosazovaly vice ,humanisticky” pfistup namisto
dosavadniho ,,femesIného.* Anglicky historik uméni John Ruskin a vytvarnik William
Morris prosazovali zpfistupnéni uméni Siroké spolecnosti, zatimco némecky historik
uméni Alfred Lichtwark inicioval zavedeni ,,umélecké vychovy* na Skolach. Lichtwark
ve své studii Ubungen in der Betrachtung von Kunstwerken vysvétluje, jak zaky ugit
analyzovat umélecka dila, ¢imz piispél ke vzniku uéitelskych sdruzeni zabyvajicich se
rozvojem umélecké vychovy ve Skolach. V Ceskych zemich byl dalezitou osobnosti
Otakar Hostinsky, ktery pfestoze nezpracoval zadnou ucelenou metodiku jako napiiklad
vySe zminovany Lichtwark, vyrazné ovlivnil pojeti vytvarné vychovy zdiraznénim, jak
velkou roli hraje uméni a vychova v socializaci osobnosti prostiednictvim socializace

umeni. ®

Hostinsky také aktivné podporoval integraci umeéni do vzdé€lavaciho procesu jako
nedilnou soucast obsahu a predmétu vzdélavani. Ve své piednasce 0 socializaci uméni
prosazuje, aby v tomto procesu byl na prvnim misté ,, zdjem vécny, pak esteticky a pak
teprve umelecky. (Cikankova, 1998) Tento pristup vSak nebyl pedagogy, kteti se snazili
jeho myslenky implementovat do své vyuky, vzdy pochopen. To vedlo k vytvareni
,krasnych véci® a ,krasného prostredi,” ve Skolnich prostorach, coz se odchylovalo

od ptivodnich zaméra Hostinského.

Tento dekorativismus a ornamentalismus $kolniho kresleni kritizoval vysokoskolsky
profesor Estetiky na Univerzité¢ Palackého v Olomouci, Bohumil Markalous, ktery se
zasazoval o znovuzrozeni ,,vkusové vychovy.“ Ani Markalousovy snahy se vsak
nesetkaly s pochopenim, coz pfisuzoval pfedev§im nedostate¢né piipravenosti uciteld.
Kromé toho ucitelé nevénovali dostate¢nou pozornost psychickému vyvoji déti
a dospivajicich, coz mohlo vést k potlaceni jejich pfirozené kreativity i vytvarnych

projevi v jednotlivych vékovych stadiich.

V dile J.V. Klimy se objevuje kritika na zminénou ,,vkusovou vychovu,* ktera podle n¢j
v praxi neodpovidala pivodnim zamérim. Klima zaroven zduraziiuje vyznam vytvarné
edukace, kterd vyrazné prispiva K rozvoji smyslového vnimdni, které zahrnuje

., harmonické rozvijeni détské osobnosti, senzitivnost vnimani a intuitivni pozndvani. *

(Cikankova, 1998) J.V. Klima je ¢asto oznacovan za jednu z prvnich osobnosti, které

> VYTVARNA VYCHOVA. Vytvarna vychova. 2015, ro¢. 2, s. RS 5096. ISSN 1210-3691.



prosazovaly princip tvorivé aktivity. Tento princip se uplatiiuje jak pii kontaktu
S uménim, tak pfi samotné vytvarné ¢innosti déti a mladych lidi a stal se i pro soucasnou

edukaci jednim ze zékladnich pilifa kvalitni vytvarné vychovy.®

V pocatku 20. stoleti se vyrazné rozsifuje zdjem o détsky vytvarny projev, coz zasadné
formovalo tehdejsi pojeti vytvarné edukace a stile ji ovliviluje. Konani nékolika
mezinarodnich vystav a kongrest zamétenych na vytvarné prace déti a mladeze vedlo
k zaloZeni prvni svétové organizace vytvarnych pedagogiu FEA. I pfes nové impulzy
a snahy, které hnuti za uméleckou vychovy piinesly, bohuzel nebyly implementovany do
edukace tak, jak autofi ocCekavali, a Skolni kresleni nadale zistavalo pievazné
mechanickych drilem. V obdobi po roce 1945 se i nadale objevovaly zmény a nové
podnéty vyuzitelné ve vytvarné edukaci, které vSak prerusila druha svétova valka.
Vytvarné vzdélavani bylo nadale zaméfeno na rozvoj technickych dovednosti
a schopnost zobrazovani podle piedlohy, coz bylo pokladano za jeho cile a individualni

vnimani a interpretace byly ve vétsing piipadii opomijeny.’

Objevuji se dulezité publikace, jako napiiklad skripta J. Uzdila ,,Metodika vytvarné
vychovy 1.“ (Uzdil 1952), ktera pfinasi mnoho novych podnéti vyuzitelnych pfti vytvarné
vychové zahrnujici oblasti psychologie, teorie a psychologie uméni, vyvoje détského
vytvarného projevu nebo didaktiky. A také druhy dil ,,Metodika vytvarné vychovy IL.*
(Brozek, Houra, Malec¢ek 1953). 8

S nastupem 60. let a ¢astecnym politickym uvolnénim nastala spousta podstatnych zmén.
Ty se reflektovaly i do nové koncepce zakladnich $kol uvedené v platnost roku 1960.
Dtive uzivany nazev ,,Kresleni* se zménil na ,,Vytvarnou vychovu,* obsah osnov byl
rozsifen a posilen zejména o besedy o uméni a zaclenéni dél moderniho uméni do vyuky.
Ackoli byl stale zdGraznovan vyznam ¢eského a slovenského uméni, alesponi v poslednim
ro¢niku se zaci seznamovali Suménim ve svété. Tyto zmény vSak byly casto
zpomalovany nedostatecnou ptipravenosti vytvarnych pedagogti. Besedy o uméni, které

byly nové do vyuky zavedeny se vSak Casto vyskytovaly pouze ojedin€le, nebo viibec.

To bylo zplisobeno také z materidlnich diivodl a absence vhodnych reprodukci dél.

® Cikankova, Karla. Vytvarna vychova a jeji teorie v Geskych zemich ve sv&tovych kontextech. Praha:
Pedagogicka fakulta Univerzity Karlovy, 1998. ISBN 80-86039-70-6.

"VYTVARNA VYCHOVA. Vytvarna vychova. 2015, ro¢. 2, s. RS 5096. ISSN 1210-3691.

8 Cikankova, Karla. Vytvarna vychova a jeji teorie v éeskych zemich ve svétovych kontextech. Praha:
Pedagogicka fakulta Univerzity Karlovy, 1998. ISBN 80-86039-70-6.



Nedostatek podpory ve vzdélani a vhodné odborné literatury pro pedagogy vytvarné
vychovy casto vedli k absenci skuteéné didaktiky tohoto pfedmétu. I pies vSechny
nedostatky a komplikace, kterym bylo nutno ve vzdélavani celit byla 60. 1éta 20. stoleti

velmi dilezitym kulturnim obdobim. Zminit mizeme naptiklad:

1963 — vznik Mezinarodni organizace pro vychovu uménim INSEA (International
Society for Education through Art Art)

— vydani vlivné publikace Igora Zhote ,,Clovék a vytvarné uméni“
1964 — Mezinarodni vystava détského vytvarného projevu ,,Dité a svét™
— Celostatni konference ucditeli vytvarné vychovy uskuteénéna v Praze na téma
,»Vytvarna vychova a tvotivost*
1965 — vydani publikace ,,.Besedy o uméni v 6. rocniku* Jindficha Brozka a Igora Zhote
1966 — XVIII. svétovy kongres INSEA v Praze, ktery byl do té doby nejvétSim svétovym
setkanim vytvarnych pedagogt

1967 — vydani knihy ,,Vychova uménim* (Education Through Art) Herberta Reada®

Jak mtizeme vidét z historie didaktiky vytvarné vychovy, tento pfedmét, a predevs§im jeho
pojeti a cile prosli mnoha zménami a inovacemi — nékteré byly Uspesné, jiné méne.
Vysledkem téchto vyvojovych etap, ale také soucasného pojeti jsou dnesni cile vytvarné
vychovy v RVP (Ramcovy vzdélavaci program) vymezeny piedevsim ve téech rovinach
—rozvijeni smyslové citlivosti, uplatiiovani subjektivity a také ovétovani komunikaénich

0¢inkd, 10 které dale zahrnuji:

e podilet se (podle svych schopnosti a zdjmi) na procesu umélecké tvorby
e uvédomovat si, rozvijet a uplatiiovat schopnost osobité¢ho vnimani a vyjadfovani

a ucastnit se komunika¢niho procesu

9 VYTVARNA VYCHOVA. Vytvarna vychova. 2015, ro€. 2, s. RS 5096. ISSN 1210-3691, str. 4-8
10 Revize.edu.cz. (2023). Vytvarna vychova 2. stupefi. Dostupné z: https://revize.edu.cz/clanky/vytvarna-
vychova-2-stupen



o odhalovat nezastupitelny vyznam umeéni pfi poznavani a chapani svéta i sebe

samych'!

Dtlezitou roli ve vyuce vytvarné vychovy maji také klicové kompetence, kter¢ je potteba
u zaklt rozvijet, konkrétn¢: kompetence k uceni; kompetence k feSeni problémi;
kompetence komunikativni; kompetence socialni a personalni; kompetence obcanské;

kompetence pracovni; a kompetence digitalni, ktera byla do RVP zatazena v roce 2021.

Digitalni technologic se staly béZznou a Casto nezbytnou soucasti skolskych zatizeni.
Avsak rozvoj digitalni kompetence je Casto vniman pouze v ramcei pfedmétu informatika.
Jiné predméty, jako napiiklad vytvarna vychova, také nabizeji moznost rozvijet tuto
kompetenci, napiiklad implementaci umélé inteligence. Ta muize u zaki rozvijet také
analytické a kritické mySleni, rozvoj kreativity i originality, poskytnout rozmanitost

technik a materiald nebo podporovat kolaborativni uceni.

L RVP. (2005). Pojeti vytvarné vychovy v ramci vzd&lavaci oblasti Uméni a kultura. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/43/pojeti-vytvarne-vychovy-v-ramci-vzdelavaci-oblasti-umeni-a-
kultura.html



1.2 Uméla inteligence

V této kapitole stru¢né definuji termin umélé inteligence, a predevsim se zamétuji na
klicové okamziky v historii i soucasnosti, které souviseji s jejich vyvojem. | piesto, Ze se
let minulého stoleti. V kapitole se dale vénuji klicovym milnikiim v oblasti Al, které

zasadnim zpusobem pfispély k formovani sou¢asnych metod a aplikaci v tomto oboru.

1.2.1 Co je to uméla inteligence?

Rada odbornikii specializujicich se na umélou inteligenci, vetné §védského filozofa
a profesora na Oxfordské univerzité Nicka Bostroma, se shoduje na tom, ze definovat
umélou inteligenci neni snadné. Jednim z divodu je neustaly vyvoj a proménlivost veho,
co do oblasti um¢l¢ inteligence spada. DalSim faktorem mtize byt to, ze n¢které aplikace
umélé inteligence jsou dnes tak rozsifené a zahrnuté do bézného uzivani, ze si Casto ani

neuvédomujeme, Ze pravé technologii umélé inteligenci vyuzivame.'?

Ve studii ,,Intelligence Unleashed An argument for Al in Education* Rose Luckin spolu
S ostatnimi autory uvadi, ze umélou inteligenci muzeme zjednodusené chapat jako
,,pocitacové systemy, které byly navrieny k interakci se svétem prostrednictvim
schopnosti (napriklad vizualniho vnimani a rozpozndvani reci) a inteligentnich chovani
(napriklad posuzovani dostupnych informaci a nasledné provedeni nejrozumnéjsiho
kroku k dosazeni stanoveného cile), které bychom povazovali za zdsadné lidské. ** (Luckin

2016)

V soucasnosti se s vyuzitim umé¢l¢ inteligence setkdvame v nékolika klicovych oblastech.
Jednou z nich je naptiklad reklama nebo osobni asistenti, jako je naptiklad ,,Siri* nebo
»Alexa,” — dva hlasovi asistenti, kterym se vénuji déale v kapitole. Dal§i vyznamnou
oblasti, je personalizace obsahu napiiklad na socidlnich sitich a jinych digitalnich
platforem, kde se nam zobrazuje obsah na zdklad€ naseho ptedchoziho vyhledavani
a zajmu. Al se déle uplatiiuje v oboru zdravotnictvi, automobilovém primyslu a také pii

zakaznické podpofe v podobé interaktivnich chatboti. Uméld inteligence je také

12 uckin, R., Holmes, W., Griffiths, M. & Forcier, L. B. (2016). Intelligence Unleashed. An argument
for Al in Education. London: Pearson. str. 14
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vyuzivana jako prostiedek zabavy, pro generativni uCely a v neposledni fad¢ hraje

dualezitou roli také ve vzdélavani — této oblasti je vénovana samostatna kapitola.

Definice terminu um¢lé inteligence je sice pomérné slozita k vysvétleni, je relativné
se této oblasti veénuji odbornici S pokrocilymi technickymi znalostmi z oblasti
matematiky nebo fyziky.!3 I pfes komplexnost a naroénou terminologii je nutné alespon

hlavni techniky a principy, se kterymi uméla inteligence pracuje, zminit.
Algoritmy

Algoritmus Ize povazovat za kli¢ovy prvek umélé inteligence. Muzeme jej vysvétlit jako
postup, uréujici kroky, které naptiklad pocita¢ nasleduje pii provadéni ur€ité operace.
Jeden znejznaméjsich algoritmt, PageRank, vyvinuty vroce 1996, vyhodnocuje
relativni dulezitost webovych stranek podle jejich externich odkazi, coz urcuje jejich
umisténi ve vyhledavani. Hovofime-li o algoritmu umélé inteligence, ten pracuje, na
rozdil od ostatnich pocitacovych programi, S oblastmi, které jsou typicky spojovany
S lidskymi schopnostmi, naptiklad vizudlni vnimani, rozpoznévani teci, rozhodovani

a uceni.
Strojové uceni

Strojové uceni je zjednoduSené proces, ve kterém pocitaCe zpracovavaji data
a pfizptsobuji své chovani na zaklad¢ jiz ziskanych zkuSenosti. Diky analyze velkého
mnozstvi dat jsou schopni pfedpovidat budouci hodnoty a vytvarenim inteligentnich
systému Se neustale zlepSovat. Strojové uceni se zaméiuje na umoznéni pocitactim jednat,
bez ptedem definovanych krokt. Ptikladem vyuZiti strojového uéeni vV soucasnosti jsou
napiiklad samofidici automobily nebo program AphaGo od spole¢nosti Google, ktery byl

schopny porazit nejlepsiho hrace hry Go na svéte.

13 Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (March 2019). Artificial Intelligence in Education: Promise and
Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign. ISBN: 978-1794293700, str 17
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Uméla neuronova sit’

Umélou neuronovou sit’ mizeme vysvétlit jako algoritmus umélé inteligence, ktery je
inspirovany a navrzeny na zaklad¢ struktury a funkci biologického mozku. Umélou
neuronovou sit’ tvofi tii vrstvy — vstupni vrstva, ktera slouzi k pfijimani vstupnich dat,
skryté vrstvy, které provadeji vypoclty a vystupni vrstva, kterd poskytuje konecny
vysledek. V pritbéhu procesu uceni se spojeni mezi neurony upravuji tak, aby se sit’ 1épe

piizptisobila a reagovala na nové situace a podnéty.**

14 Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (March 2019). Artificial Intelligence in Education: Promise and
Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign. ISBN: 978-1794293700 str 22
excerpt
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1.2.2 Historie umélé inteligence

Za jednu z nejstarSich zminek o umélé inteligenci je povazovan ¢lanek anglického
filozofa a matematika Alana M. Turinga nazvany "Computing Machinery and
Intelligence,” ktery byl vydan jiz v roce 1950 v ¢asopise Mind. V tomto textu se Turing
zabyva strojovou inteligenci a poklada si zasadni otazku: ,,MiiZou stroje myslet?* a snazi
se na ni nalézt odpoveéd’ prosttednictvim experimentl testujicich dovednosti stroju a lidi.
15 Ve stejném roce Turing také predstavil ,,The Bombe,* ktery je povazovan za prvni

elektro-mechanicky pocitac.

Od roku 1952 se také rozviji virtualni asistence reagujici na hlasové ptikazy. Systém
»Audry,” ktery dokazal rozpoznavat Cislice mluvené hlasem, vytvofili vyzkumnici
v Bellové laboratofi - K. Davis, R. Biddulph, S. Balashek.'® O né&kolik let pozd&ji na
»Audry* navazovalo n€kolik dalSich, inovativnéjSich systému jako napiiklad pocitac
IMB SHoebox, ktery mimo vycet ¢islic dokazal také rozpoznat né€kolik slov, a mnoho

dalsich.Y’

Roku 1956 bylo poprvé oficialné uzito slovo ,,uméla inteligence,” a to v souvislosti se
jmény dvou vyznamnych americkych védci — Marvina Minskyho a Johna McCarthyho.
Nasledujici 1éta prinesla zapojeni mnoha dalSich védct a osobnosti do vyzkumu v oblasti
umélé inteligence. Velkym prilomem byl vznik pocitacového programu ELIZA, ktery
byl v letech 1964 az 1966 vytvoien Josephem Weizenbaumenem. Tento program byl

schopen zpracovavat piirozeny jazyk a simulovat konverzaci s lidskym uzivatelem.

Dal$im dilezitym krokem pro vyzkum umélé inteligence bylo také vyvinuti programu
»@General Problem Solver,* o ktery se zaslouZili americky védec Herbert A. Simon spolu
s Cliffem Shawem a Allenem Newellem. Tento program umoznoval automaticky fesit
urcité jednoduché problémy. VSechny tyto objevy a nové vynalezy pomohly ziskat

finanéni prostiedky pro realizaci dalsich projektil v oblasti umélé inteligence.®

15 Negnevitsky, Michael. Artificial Intelligence: A Guide to Intelligent Systems. 3rd edition. Pearson
Education Limited, 2011, str 4 ISBN 0-321-20466-2

16 Davis, K., Biddulph, R., & Balashek, S. (1952). Automatic recognition of spoken digits. Journal of the
Acoustical Society of America, 24(6), 637-642.

17 Rost, Michael (2015). Teaching and Researching Listening: Third Edition (Applied Linguistics in
Action). Routledge. p. 92. ISBN 978-1138840386.

18 Haenlein, Michael, and Andreas M. Kaplan. A Brief History of Artificial Intelligence: On the Past,
Present, and Future of Artificial Intelligence. Str 5 California Management Review, 2019.
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V nasledujicich letech se skupina védcii, pracujici na neustalé inovaci Al, setkavala nejen
s uspéchy, ale také Celila n¢kolika nezdarim, n¢kdy zplisobenych ptiliSnym ocekavanim

vysledkd a uméla inteligence nedosahovala zadoucich kvalit.

Na zacatku 21. stoleti se na trhu zacinaji objevovat vice sofistikovanéjsi virtudlni asistenti
reagujici na hlas. Nejstarsi a stale vyuzivana aplikace, integrovana do iOS v roce 2011,
je ,,Siri“ od Apple. Zahy poté se od Microsoftu objevuje v roce 2013 ,,Cortana®, dale
v roce 2014 uvedl Amazon aplikaci ,,Alexa,” a v roce 2016 ptedstavil Google ,,Google
Asistent.” Kazdy z asistentd disponuje jinymi funkcemi, ale podstata téchto hlasovych
asistentd je stejnd. Oproti puvodnim aplikacim se soucCasni virtualni asistenti lisi
schopnosti reagovat na daleko vice slov a ptikazi vétSinou smysluplnymi odpovédmi,

diky neustalému internetovému piipojeni.'®

Velky pokrok v oblasti umé&lé inteligence také nastal v roce 2015, kdy spole¢nost Google
vytvoftila program ,,AlphaGo,” ktery dokazal porazit cloveéka ve hie slozitéjsi nez Sachy

20
—.,,Go.

Jednou z nejnovéjsich aplikaci vyuzivajici systém umélé inteligence byla na trh uvedena
aplikace ChatGPT od OpenAl, ktera se stala suverénné nejrychleji rozsitenou platformou
V souc¢asnosti S vice nez 180 miliony uZivateli.?? K ChatGPT se pfipojuje nespodet

dalSich webovych aplikaci a platforem, které Al ve svém obsahu vyuzivaji.

19 Matthew B. Hoy (2018) Alexa, Siri, Cortana, and More: An Introduction to Voice Assistants, Medical
Reference Services Quarterly, 37:1, 81-88, DOI: 10.1080/02763869.2018.1404391

20 Haenlein, Michael, and Andreas M. Kaplan. A Brief History of Artificial Intelligence: On the Past,
Present, and Future of Artificial Intelligence. California Management Review, 2019 str 6

2L Mortensen, O. (2024, April 24). "How Many Users Does ChatGPT Have? Statistics & Facts (2024)
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1.3 Uméla inteligence ve vzdélavani

V této kapitole se specializuji za vyuziti umélé inteligence ve vyuce. Pfedstavuji strucny
historicky vyvoj téchto technologii v edukaci, a predev§im se zabyvam jeho soucasnym
postavenim a moznostmi, které¢ ve vyuce muzeme vyuzit. Také zminuji vyhody
anevyhody, které vyuzivani Al ve vzdélavani mize ptinaset a uvadim konkrétni priklady

Z praxe.

1.3.1 Historie vyuZiti umélé inteligence ve vzdélavani

Jak je jiz zminéno v pfedchozi kapitole, vyvoj v oblasti Al stile exponencialné roste
a uméla inteligence se stava nedilnou soucasti naseho zivota. Vyuziti umélé inteligence

se také vyrazné rozsitilo, zejména v poslednich letech, do vzdélavani.

Za predchidce vyuziti aplikace Al ve vzdélavani Ize povazovat americké psychology —
Sindey Pressey a B. F. Skinner, kteti véfili, Ze mechanické pristupy ve vyuce mohou
zajistit efektivnéjs$i uéeni zaku. Pressey ve 20. letech 20. stoleti se napiiklad snazil zlepsit
udeni pomoci vyuzivani testdl s vybérem z vice moznosti. Zak tak dostal okamzZitou
zpétnou vazbu, kterou povazoval ve vzdélavacim procesu za kli¢ovou, a kterou neni

mozné zakiim poskytnout pti pisemném hodnoceni s ¢asovym odstupem.??

Pressey byl také zastdncem ndzoru, Ze vyukovy stroj s okamzitym vyhodnocenim
spravné a nespravné odpovédi, by mohl pedagogim nejen usnadnit praci pii oprave testu,
ale také uSetfit Cas, ktery mohou vénovat dalSim podnétnym aktivitam s zaky.
Sofistikovanéjsi vyukovy stroj od Skinnera, vytvofeny v roce 1958, uz nenabizel pfedem
dané¢ odpovédi. Misto toho zici museli pfi nesprdvné odpoveédi své odpovédi
preformulovat, dokud nebyly spravné, coz také posilovalo efektivngjsi uéeni.?® Prestoze
Skinnertv vyukovy stroj dokazal do urcité miry reagovat na odpovédi jednotlivych
studentll, nelze ho povazovat za adaptivni. To znamen4, Ze samostatné otdzky ani jejich

poradi nebyly pfizpisobovany na zédklad€ vykonu nebo potieb studentt.

22 Crevier, D. (1993). Al: The Tumultuous History of the Search for Artificial Intelligence. New York:
BasicBooks. ISBN 0-465-02997-3.

23 Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (March 2019). Artificial Intelligence in Education: Promise and
Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign. ISBN: 978-1794293700, str.
23-24
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S prvnim adaptivnim ucenim pfisel také v 50. letech minulého stoleti britsky vynalezce
Gordon Pask, ktery je spojovan s vyvinutim pravdépodobné prvniho stroje s adaptivni
vyukou znamého jako SAKI (self-adaptive keyboard instructor). Ten dokazal

ptizpusobovat ukoly podle individualnich schopnosti a rychlosti studenta.

Pocitacem podporovana vyuka

V nasledujicich letech se pozornost presunula z oblasti adaptivniho uceni spiSe na
systémy pocitacem podporované vyuky — CAl (Computer-Aided Instruction). Spousta
téchto CAl systému vznikla v 60. a 70. letech, vcéetné projektu PLATO na Illinoiské
univerzité. Autorem tohoto systému byl americky elektrotechnik Donald L. Bitzer, ktery
také zavedl nastroje, dnes bézné vyuzivané, jako naptiklad uzivatelska fora, e-mail nebo
moznost sdileni obrazovky. Nartastu CAI programu ve $kolach i v domacnostech podpofil

rozvoj osobnich pocitacu v 80. letech.

Zajem o vyvinuti systému vice zaméeteného na individuélni potfeby 74kt stale pretrvaval.
Zacaly se objevovat myslenky, jak do jiz vzniklych systémii zakomponovat umélou
inteligenci, ktera by méla prispét k vice adaptivnimu pfistupu. Prvni implementace Al
technik v pocitatem podporované vyuce je Casto pfipisovana pocitatovému védci
Jaimemu G. Carbonell, ktery v roce 1970 piedstavil systém SCHOLAR ve své dizertacni
praci. SCHOLAR umozioval individualni reakce na projevy studentii za pomoci

sémantické sit&, ¢imz se odlisoval od béznych CAI programii.?

24 Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (March 2019). Artificial Intelligence in Education: Promise and
Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign. ISBN: 978-1794293700, str.
23-25
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1.3.2 Soucasné vyuziti umélé inteligence ve vzdélavani

Implementace umé¢lé inteligence do vzdélavani, casto oznaCovano zkratkou
AIEd, (Artificial Intelligence in Education), je vice nez 30 let piedmétem vyzkumu.?®
AIEd v soucasnosti zahrnuje Sirokou Skalu technologii naptiklad personalizované
instrukce fizené umélou inteligenci, podpora prozkoumavajici uéeni s vyuzitim Al,
analyza pisemnych praci zakt nebo virtualni chatboty pro podporu studenti.
Implementace

AIEd zahrnuje také interakci studentt a ucitelt s pocitaci, vyuzivani mobilnich telefont
studenty ve vyu€ovani i mimo a mnoho dal$ich. Uméla inteligence mize byt pfinosem
pro tradi¢ni pistupy vzdélavani a pro fadu riznych vzdélavacich metod, které jsou vsak

také mnohymi odborniky zpochybiovany.?®

AIEd se zabyva hned nékolika otazkami a problémy jako jsou:

,,Jaka je povaha znalosti a jak jsou reprezentovany?

Jak miize byt studentovi pomdhano k uceni?

Které styly a interakce ve vyuce jsou efektivni a kdy by mély byt pouzity?

S jakymi nedorozuménimi se Zdaci setkavaji? “(Woolf 2008)%’

Al se ve vzdélavani zaméfuje na dva klicové, navzajem dopliujici Se aspekty, kterymi
jsou: vytvafeni ndstrojii zaloZenych na umélé inteligenci pro podporu uceni Zzaka
a studentti a také vyuzivani téchto nastroji k hlubsimu porozuméni procesu uc¢eni. Na trh

jsou uvadény neustale nové aplikace a ptistupy Al ve vzdélavani zkoumajici dlouhodobé

i nové diskutované problémy.?

Mezi nejbézngjsi aplikace Al ve vzdélavani jsou Casto povazovany tzv. inteligentni

vyukové systémy ITS (Intelligent Tutoring system). Tyto systémy lze rozdélit do

%5 Luckin, R., Holmes, W., Griffiths, M. & Forcier, L. B. (2016). Intelligence Unleashed. An argument
for Al in Education. London: Pearson. str. 18

2 Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (March 2019). Artificial Intelligence in Education: Promise and
Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign. ISBN: 978-1794293700, str.
11

27 Woolf, B. P. (January 2008). Building Intelligent Interactive Tutors: Student-Centered Strategies for
Revolutionizing E-Learning. Elsevier & Morgan Kaufmann, str. 11

28 Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (March 2019). Artificial Intelligence in Education: Promise and
Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign. ISBN: 978-1794293700, str.
12
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nekolika modelt, které predstavuji znalosti specifické pro vyuku a uceni. Jsou pouzity
anglické nazvy z divodu absence vhodnych ¢eskych ekvivalenti: The Domain Model
obsahuje soubor znalosti Kk danému tématu, ktery je dale vyuzivan ITS K tvorbé
vyukovych material. The Pedagogy Model se zamétfuje na efektivni metody vyuky
a uceni, pomoci kterych ITS strukturuje vyukové aktivity a The Student Model, ktery

shromazd’uje informace o studentech a pouziva se k personalizaci vyuky. 2°

Za prakticky ptiklad 1ze povazovat naptiklad syst¢tm BUGGY15, ktery byl navrzeny
k vyuce zékladniho sc¢itani a odc¢itani. BUGGY15 obsahoval tzv. ,knihovnu
potencialnich chyb,” se kterymi by se zaci mohli setkat a na tomto zéklad¢ byl systém
schopny sestavit individualni doucovani. Dale napiiklad systém iTalk2Learnl16 byl
navrzeny pro lepsi porozumeéni zZakt zlomkim. VyuZzival The Student Model, zahrnujici

informace o zdkovych matematickych znalostech, jeho potfebach i emo&nim stavu.*

AIEd mize byt vyuzita pro podporu kolaborativniho uéeni, které samo o sob¢ diky
spolupraci mezi studenty pfispiva K lepsim studijnim vysledkim. Kolaborativni uéeni
podporuje zaky ke sdileni mys$lenek s ostatnimi, reflexi rozdilnych napadt a budovani
vzajemnych lepSich vztaht. ZvySuji také aktivitu studenta v danych ¢innostech a jeho

motivaci. AIEd mize byt vyuzita v pii kolaborativnim uceni vyuzita nasledovné:

Adaptivni tvorba skupin — diky znalostem Al modelii o jednotlivych studentech dokaze
vytvotit nejvhodnéjsi seskupeni zakt pro dany ukol, které mize vyzadovat naptiklad
skupinu Zaka stejné ¢i podobné trovné, nebo naopak skupinu rozdilnych znalosti za

ucelem efektivnéjsiho uceni v ramci skupiny.

Odborné facilitovani — je model efektivni spoluprace poskytujici interaktivni podporu
zaku pii jejich kooperaci. Tyto systémy dokazou identifikovat nedorozuméni studentd,

a na zaklad¢ toho, jim poskytnout specifickou podporu.

Inteligentni virtualni asistenti — mohou ve vyuce slouzit jako naptiklad virtualni Zak,

ktery dokdze ptedstavovat nové myslenky, nebo koho naopak Zaci sami uci pfi

2 Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (March 2019). Artificial Intelligence in Education: Promise and
Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign. ISBN: 978-1794293700 str.
30-33

30 Luckin, R., Holmes, W., Griffiths, M. & Forcier, L. B. (2016). Intelligence Unleashed. An argument
for Al in Education. London: Pearson, str. 23-25
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simulovanych nedorozuménich ze strany virtualniho zéka. Zaci jsou timto zptisobem také
podnécovani k reflexi ¢i argumentaci.

Inteligentni moderovani — vhodné pro vétsi skupiny zaki, kde miize byt monitoring

coz muze prinaset dilezité poznatky pro pedagoga.

Pro podporu vzdé€lavaciho procesu mize byt vyuzita také dal$i oblast souvisejici
sumélou inteligenci — virtualni realita. Tento termin oznacuje technologii, ktera je
schopné vytvaret simulované prostiedi. Toto prostiedi lze prohlizet ve 360 stupnich, coz
umoznuje uzivateli prozit autenticky zazitek.3! Je dilezité pochopit, jaky ma virtualni
realita vyznam, zejména v kontextu vzdélavani. Virtudlni realita ndm umoziuje prozit,
objevit, nebo se naucit véci, které v bézném Zivoté nejsou mozné, nebo jsou z riznych
divodi pro jednotlivee nedostupné. Efekt virtudlni reality miize byt dosazen vyuzitim
ruzné tzv. ,,VR headsetil,* — specialnich bryli, které ndm umoziuji vstoupit do virtualniho
svéta. Zajimavé vyuzité VR ve vyuce vytvarné vychovy nabizi napiiklad aplikace pro
virtudlni realitu ,,Open Brush* (dfive ,, Tilt Brush*), kterd umoznuje uzivatelim malovat

v 3D prostoru pomoci jiz zmitiovanych VS headseti.®?

Obr. 1, Glen Keane's "Victory Dance," vyuziti Tilt Brus

32 Deshmukh, J., Gavade, B., Tandale, P. G., & Nrip, N. K. (2023). Virtual Reality in Education. DOI:
10.5281/zenodo.7748468.
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1.4 Vybrané webové aplikace vyuzivajici Al

V této kapitole ptestavuji nékolik webovych aplikaci, se kterymi mam zkuSenosti a které
jsem vyuzivala béhem své praxe. V textu vysvétluji, jak aplikace funguji, jaké nabizeji
moznosti a také navrhuji potencialni alternativy naptiklad neplacenych verzi. Upozoriiuji
také na moznd uskali a na co si dat pii vyuziti pozor a zaroven predkladam piiklady

aktivit, pro které Ize tyto webové aplikace ve vytvarné vychové pouzit.

141 ChatGPT

1 Individualizovand utent Lmia intdigence mide dentifikavat ndidduding patiaby a schopnest

Rozsdovani kreativity: Pomoo algortmd a geneativiich model) mde uméla inteligence

podnitit kreativesl mystemn o inspiraci u 2ok
Pristup K umdleckym zdrojime Umidd inteligence mule poskytnout 2kum phstup k
dildm, interpretacim a historckym komtestdm, co2 mdze cbahatit jejict

POTOZUIMET VYSVAIMEemu umen

4 Depieni zpétne varby: 5 wyulil el Bleligenoe mohe

5 Inovativni vyukowe metady: Wyuzal umele inteligence mize vest K vytvaiens novych vyulovyct

Obr. 2, ukdzka webové aplikace ChatGPT

Webova aplikace ChatGPT, ktera je soucasné jednou z nejpokrocilejsi platforem umélé
inteligence, vyuziva technologii GPT — Generative Pre-trained Transformer. To
znamend, Ze dokaZze vytvafet nové texty, na které byl predem trénovan na velkém
mnozstvi textovych dat. ChatGPT je pokrocily jazykovy model vyuzivajici strojové uceni
a umélou neuronovou sit’ — jinymi slovy je to chat, ktery témét okamzité odpovida na

otazky, které mu zadame.*

Prvni verze ChatGPT 3.5 byla spusténa v roce 2022 a stala se jednou z nejrychleji

rozsifenou aplikaci, kterou v soucasnosti vyuziva vice nez 180 milionli uzivateli po

330penAl. "ChatGPT." Accessed June 12, 2024. Dostupné z: https://chatgpt.com/
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celém svété.3* Dfive bylo mozné vyuzivat tento Al nastroj pouze po registrace, souc¢asné
vSak nabizi moznost i bez piihlaSeni uZivatele, av§ak jen pro prvni verzi — ChatGPT 3.5,
ktera miize byt vice neptesnd. Zarovei je dostupna v nékolika svétovych jazycich, véetné

gestiny. %

Tento chatbot mizeme vyuzivat napiiklad ke generovani textli, odpovidani na vétSinu
naSich otazek, jako piekladac jazykt nebo jako inspiraci pro rizné projekty. Ve vytvarné
vychové ndm muze slozit jako generator novych témat, inspirace k technikam nebo
k samotné koncepci hodiny. ChatGTP Ize do vyuky zatadit také jako generator prompti
pro tvoieni obrazkd napiiklad v Leonardo.ai, o kterém se zmifiuji nize. Zaci mohou tento
nastroj vyuzivat ke generaci textl, které pak mohou vytvarné zpracovat napiiklad jako
ilustrace. Mnozstvi napadu, které nam tato Al aplikace nabizi, je zna¢né. Piestoze nam
mize v mnohém pomoci a zkvalitnit praci ucitele i zaka, neméli bychom ji povazovat za
hlavni zdroj kreativity. Je dileZité byt informovan o Al nastrojich a nést odpovédnost za

jejich vyuzivani, pfi¢emz je tfeba upozornit Zaky na rizika s tim spojena.

S programem jsme béhem praxe pracovala uz od zaéatku, a Casto jsme se k praci s nim
vraceli i v prubéhu vytvarné fady. Je jednoduchy na ovladani, v dob¢ praxe jesté nebyla
moznost vyuzivani ChatGPT bez ptihlaseni, coz by nam usetiilo spoustu ¢asu. EXistuje
jak placena verze, tak verze zdarma, ktera je ¢asto dostacujici pro nenaro¢né uzivatele

a vyhodou je volba ¢eského jazyka.

34 How many users does chatgpt have? statistics & facts (2024). RSS. (n.d.).

3% Nadworny, E. (2022, December 19). "Not just for cheating: ChatGPT shows new ways to use Al in the
classroom." Dostupné z: https://www.npr.org/2022/12/19/1143912956/chatgpt-ai-chatbot-homework-
academia.
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1.4.2 Leonardo.ai

rage Gereraton

Creations

( ‘)ml a‘) Phatograptey R (0 ArcHtectan

Advancod

Obr. 3, ukdzka webové aplikace Leonardo.ai, domovska stranka
Leonardo.ai je dalsi webova aplikace vyuzivajici umélou inteligenci, ktera je vSak oproti
ChatGPT zamétena vyhradné na generaci vytvarného uméni, pokud to tak mizeme
nazyvat. Zakladni funkci, kterou tento software nabizi, je generovani obrazki na zakladé
zadaného textu — cokoliv napiSeme do zaddvaciho okna Al zpracuje a vygeneruje
mnozstvi rizné ztvarnénych obrazkd na dané téma. Leonardo.ai také umoziuje
uzivatelim ovliviiovat vysledna dila naptiklad v sekci ,,Realtime Generating,” kde
mohou zadavat piikazy, meénit je a upravovat béhem generovani, dokud nejsou
s vysledkem spokojeni. Uzivatelé mohou také nakreslit jednoduchou kresbu na prazdnou
plochu, doplnit ji komentafem, co kresba znazornuje, a nechat si ji pfevést do vice

sofistikovanéjsiho dila.

Dalsi zajimavou funkci je pfevadéni vlastnich fotografii do riznych produkti nebo
animaci. Zaci mohou vyfotit své prace z vyuky vytvarné vychovy, nahrét je do programu
a napiiklad z 2D dzungle malované pastelem vytvofit animaci, video nebo 3D svét. Toto

jsou pomérné zakladni funkce, které vSak miZou pfinést zajimavé vysledky.

Zaci si mohou vyzkouset i komplexngjsi tikoly nebo vyuzivat Leonardo.ai k praci na
vytvarnych projektech. Mohou si vytvofit navrhy na vytvoreni komiksu a zpracovat jeho
alternativu. Déle si mohou kombinovat riizné techniky vytvarného zpracovani, které¢ se
daji vyuzit jako inspirace pro praci v hodiné se skuteCnymi vytvarnymi technikami,
experimentovat mohou také pifi navrhu designu nebo rtzné futuristické architektury.

Vyuzit ho mizeme také jako nastroj k porovnavani obrazkti generovanych umélou
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inteligenci s obrazky tvofenymi zéky a doplnit aktivitu o diskusi s vhodnymi otazkami.
Toto mlze pomoci zaklim pochopit, nebo se zamyslet nad tim, do jaké miry je vhodné

Al vyuzivat a zda tim uméni neztraci svilj vyznam.

Leonardo.ai vyZaduje registraci pro vyzivani svych funkci. Bezplatna verze umoznuje
omezené pouzivani funkci na zéaklad¢ ,,virtualnich minci,” které jsou k dispozici po
ptihlaseni — 150 minci. Nékteré jednodus$si tkoly neubiraji mince, ale napiiklad
generovani 4 obrazku snizuje mnozstvi 0 12. Piestoze se zda, ze na 45 minut vyuky je
minci dostatek, je dilezité, aby zaci byli informovani o tomto omezeni, aby se vyhnuli
vycerpani vS§ech minci béhem prvnich minut prace. Takova situace by mohla nastat, a je

tfeba s ni po¢itat. V sou¢asnosti neni dostupnym v eském jazyce.®

3 Leonardo. "Leonardo: Art with AL" Dostupné z: https://app.leonardo.ai/
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1.4.3 Arts&Culture

= Google Arts & Cutture Domd  Prokowrat Wt Yok Coited Q

Obr. 4, ukdazka webové aplikace Arts& Culture — pocket gallery Klimt vs. Klimt
Arts&Cultures je uzite¢na platforma nabizejici Sirokou $kalu moznosti vyuziti, zejména
ve vyuce vytvarné vychovy, ale i mimo ni. Na rozdil od ostatnich zminovanych
webovych aplikaci nevyzaduje registraci pro jeji vyuzivani. Platforma je znama
predev§im diky moznosti prohlédnout si mnoho svétovych galerii a muzei. Nékteré
galerie lze prochazet témér celé, protoze jsou vytvoieny pomoci 360° fotografii a dalSich
technologii. Virtudlni galerie, zejména V sekci ,,Pocket Gallery,” jsou tvofeny pomoci
umélé inteligence. Uzivatelé mohou interagovat s vystavenymi dily, poslechnout si
zvukové komentare pii vstupu do virtudlni galerie nebo plnit vytvarné ukoly, pokud je
dané galerie nabizi. Né&které galerie se specifikuji na umélecka dila, jiné na samotné

umgélce nebo jednotlivé svétove galerie.

Arts&Culture nabizi velké mnozZstvi vzdé€lavacich materidld a ¢lankt, které jsou
pravidelné aktualizovany. Poskytuje piehled o aktualn¢ diskutovanych tématech ryze
uméleckych, nebo mezioborovée zasahuje naptiklad do literatury nebo historie. Platforma
predstavuje nékolik uméleckych projektid nebo vyzev, do kterych se uzivatelé mohou
zapojit nebo je vyzkouset. Nabizi také zajimavé rozhovory S umélci, kuratory a dalSimi
osobnostmi z oblasti uméni. Zaci tim mohou ziskat uceleny prehled o aktualnim

1 historickém déni.

Najdeme zde také pravidelné rubriky, jako je ,,Pfibéh dne,” kde se predstavuji udalosti,
zivot umélce nebo podobné zpravy z oblasti umeni, at’ uz z historie nebo soucasnosti.
Dalsi rubrika ,,Dilo dne,* denné€ prezentuje vybrané dilo umélce. Pomoci vyhledavaciho

okna je mozné hledat rizné druhy umeéni podle barvy, zemé nebo tématu, které zadame.
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Platforma také nabizi interaktivni hry, kde zaci prozkoumavaji napiiklad urcity umélecky
smér nebo zivot umélce, pri¢emz nekteré hry jsou koncipovany jako napiiklad cesta za

pokladem.

V neposledni fad¢ nabizi Arts&Culture také ,,Art Remix“ v sekci ,,Experiments,* kde je
mozné¢ kombinovat skute¢né obrazy umélcli s vygenerovanymi obrazy umélou
inteligenci. To muze to byt jednim ze zplsobd, jak s zaky zkoumat rozdily mezi dily
tvofenymi Al a dily tvofenymi umélci, nebo mohou hadat, které obrazy jsou originaly
a které vygenerované. V této sekci si také miizeme vyzkouSet, pod nazvem ,,0dd One
Out“, zda pozname, podle ptedlozenych Ctyf obrazkl na jedno téma ten, ktery byl

vygenerovan Al.

O

Je dobré tyto digitalni pomucky kombinovat s tradi¢néj$imi postupy a prokladat

jednotlivé ¢innosti diskusi ¢i jinou aktivitou.

Vzhledem k $iroké skale moznosti, které tato platforma nabizi k vyuziti, je vhodné si
aktivity, ve kterych chceme tuto webovou aplikaci vyuzivat, doptedu peclivé rozplanovat
a zvolit adekvatni mnozstvi tikolti. Monitoring ze strany ucitele, zda Zaci pracuji na
zadanych tkolech, muze byt pfi praci na pocitac¢ich naro¢né&jsi. Pro lepsi piehled o jejich

ginnosti je idealni vyuzit po¢itatovou uéebnu. ¥’

37 Google Arts & Culture. "Arts & Culture." Dostupné z: https://artsandculture.google.com/
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1.4.4 Spatial.io
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Obr. 5, ukdzka webové aplikace Spatial.io, vytvorend virtudlni galerie

Na prvni pohled mtize tato webova platforma evokovat prostor pro hrani pocitacovych
her, které lze sdilet s ostatnimi uZivateli, a zda se, Ze k tomu byla pivodné zaloZena.
Nicméné ji lze také vyuzit jako virtualni prostor k online setkavani, prezentaci projekti
nebo spolupraci. Spatil.io umoziiuje vytvaret realistické 3D prostory v raznych
prostfedich — od prostranstvi v horach s polarni zafi na obloze, pfes futuristické

apartmany V oblacich az po zcela vymyslené svéty mnoha barev.

Prostory jsou koncipovany pro nahravani rtznych typd obsahu — obrazky, videa,
prostorové modely i jina média. Jednotlivé prostory mohou slouzit naptiklad k prezentaci
vytvarnych dél zaka z vytvarné vychovy a kK uspofadani jejich vlastnich ,,virtualnich
vystav.“ Pro vstup do Spatial.io je nutna registrace a nasledna tvorba vlastniho avatara,
se kterym wuzivatel vstupuje do virtudlnich mistnosti. Vybirat mizeme z pfedem
vytvofenych postav nebo si vytvofit vlastniho avatara. Dale je k dispozici také moznost
prevést nasi fotografii pomoci Al na oblicej avatara a ziskat tak vlastni autentickou

postavicku.

Navstévovani jednotlivych mistnosti, at’ vytvorenych nami ¢i jinymi uZzivateli, umoziuje
platforma i v neplacené verzi. AvSak pro uspofadani vlastni ,virtudlni vystavy*
s prezentovanymi dily zaka a jejich autory, je zapotiebi predplatného, které umozni
rozesilat zvaci odkazy do prostorli neomezenég. Pokud Zak obdrzi odkaz, po ptihlaseni se
dostane do vytvoteného virtudlniho prostoru. V praxi to mize znamenat prohlizeni

virtualni galerie se vSemi autory d¢l, které vystavujeme. Po tomto prostoru je mozné se
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pohybovat pomoci klavesovych Sipek, vkladat komentaie pies chatové okno a vyuzivat
zvukového komentare, pomoci mikrofonu, dle potieby. Tento zptisob digitalni prezentace
vytvarnych dél zaka prostfednictvim Spatial.io mlize pfinést zajimavy zazitek jak pro

7aky, tak pro ucitele. 3

Jako bezplatnou alternativu lze vyuzit webovou stranku ,,Virtual Art Gallery,” ktera
disponuje sirokym vybérem prazdnych virtualnich prostor galerii, kam mtZeme nahravat
dila zaki. Je ovSem omezena na pouze 2D obrazky a neni zde moznost prochdzet galerii

prostfednictvim avatara.3®

Implementace digitalnich technologii a vyuzivani umélé inteligence muze zaky v urc¢itém
sméru zahlcovat, zejména kvuli del$i praci na pocita¢i nebo tabletu. Pied zahajenim
¢innosti je vhodné vést s zaky jesté diskusi o digitalnich technologiich a zohlednit jejich
zajmy a potieby. Je dulezit¢ brat v uvahu, ze pokud tato novd média do vyuky
zaClefiujeme poprvé, nemusime okamzit¢ dosahnout oc¢ekavaného uspéchu. Digitalni
technologie a um¢lé inteligence by mély byt vnimany pouze jako néstroje, jak zakim
zprostiedkovat rizné oblasti vytvarného uméni, a nikoli jako hlavni zdroj pro nasi vyuku.
Postupnym seznamovanim s platformami a zkoumanim jejich moznosti muzeme
dosdhnout kombinace osobité kreativity a vytvarného vyjadieni zakl prostiednictvim

tradi¢nich médii a inovativnich médii.

Dalsi aplikace vyuzivajici Al
Quickdraw.withgoogle

Tato aplikace je snadno ovladatelna a muze byt vyuzita napiiklad pro aktivaci zakt na
za¢atku hodiny nebo V ramci volného &asu na jejim konci. Zaci na oznagenou plochu
kresli libovolny obrazek a uméla inteligence se snazi rozpoznat, co piesné je na obrazku

znazornéno.*°

3 Spatial. "Spatial: Collaborate from Anywhere in Augmented Reality." Dostupné z:
https://www.spatial.io/

39 Virtual Art Gallery. "Virtual Art Gallery: Create and Explore Art Galleries Online." Dostupné z:
https://app.virtualartgallery.com/

40 Dostupné z: https://quickdraw.withgoogle.com/
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Autodraw

Autodraw pracuje na podobném principu jako aplikace Quickdraw.withgoogle,
S tim rozdilem, Ze po nakresleni naseho obrazku Al nabidne n€kolik moznosti, co by

kresba mohla ptedstavovat, a tyto moznosti formuje do novych obrazka.**
Deepdreamgenerator

Aplikace, ktera transformuje nebo generuje surrealistické, snové obrazky.*?
Canva

Canva je uziteCna webova aplikace umoznujici uzivatelim vytvafet rizné grafické
materialy. Nabizi Sirokou Skalu ptedem piipravenych Sablon pro prezentace, plakaty,
pracovni listy a dal§im. V soucasnosti také vyuZiti nabizi Al néstroje pro generovani

obrazkii nebo videi a umoziuje sdileni projektil pro spolupréaci vice osob sou¢asné.*®

41 Dostupné z: https://www.autodraw.com/
42 Dostupné z: https://deepdreamgenerator.com/
43 Dostupné z https://www.canva.com/cs_cz/
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1.5 Vytvarné projektové uceni

V této kapitole se zamétuji na zakladni koncepty a principy projektového uceni a to, jaky
vyznam ma tento piistup ve vzdélavani, se zaméfenim na vytvarnou vychovu. Dale
vysvétluji pojmy vytvarny projekt a vytvarna fada — dva inovativni a dynamické ptistupy
vyuky, které spolu souviseji, ale v mnohém se li$i. V neposledni fadé se v této kapitole
také vénuji historickému kontextu a teoretickych zakladl téchto pfistupii a také jaky

piinos mohou pfinést.

1.5.1 Vytvarné projekty

Ve vytvarnych projektech zpravidla pracujeme sjednim vétSim tématem i
problematikou, které rozpracovavdme do jednotlivych ukoll v ramci celku. Prace ve
vytvarnych projektech poskytuje zakiim nové zpisoby moznosti kreativniho vyjadieni
a v projektech také vstupujeme do jadra problému a hledame odpovédi na otazky, které
si pred zahajenim prace klademe. Zaci maji tak p¥i tomto problémovém uéeni moznost
pohlizet na dané téma z nckolika stran, sami mohou pfichdzet s ndpady na zpracovani

a nasledn¢ dospét k podstatam otazek, které jsme si na zac¢atku pokladali.

Neni potieba pracovat pouze s velkymi tématy, kterymi idealn¢ ud€lame svét lepSim, ale
sta¢i nam téma, které bude podnécovat zaky jak ke kreativnimu, tak i kritickému mysleni.
Casto se miize stat, ze zdanlivé jednoduché téma miize aZ v procesu tvofeni pinést
spoustu novych myslenek, otazek nebo dalSich podtémat. Vytvarné projekty mohou mit
riznou dobu trvani od jednodennich azZ po viceleté. DileZitym aspektem projektového
vyucovani je také cCasteCné odstoupeni od frontalni vyuky a pasivni role Zaka

a prechazime do vyuky skupinové i individuédlni s maximalni Zdkovou aktivitou.

Je také dulezité brat v potaz, Ze vytvarny projekt by mél mit urcity ad a respektovat fadu
metodickych otazek. Pro uditele, ktefi chtéji vyuZzivat projekt v ramci vyuky, je nutné
vytyc¢it si cile a také pfemyslet nad klicovymi kompetencemi, které planuji v ramci
vytvarného projektu rozvijet. Celkové je cCasto zapotiebi dislednéj$i ptipravy pro

vytvarné projekty nez pro vytvarné rady.*

4 Roeselova, Véra. Rady a projekty ve vytvarné vychové. Praha: Sarah, 1997. ISBN 80-902267-2-8, str.
33-34

29



1.5.2 Vytvarné rady

Vytvarné fady oproti vytvarnym projektim mivaji jednodussi skladbu, byt se mohou
vénovat stejnym tématiim jako projekty. Véra Roeselova ve své knize popisuje fady jako
, kratké a srozumitelné utvary, které rozviji kterykoliv nameét, usek ucebni latky nebo
vychovny problém.” Obecné jsou vytvarné fady linie vytvarnych uloh logicky
navazujicich na sebe. Casto jsou vyuZivany uditeli na zakladnich $kolach, ktefi mohou
volit tento zpiisob problémového uceni i pfi nizsi dotaci hodin vytvarné vychovy tydné.
Je mozné je vSak vyuzivat s riznymi vékovymi skupinami zaki. V oblibé pedagogt jsou
mimo jiné také diky jasnosti a piehlednosti zarovenn pomahaji feSit kladené otazky

riznych témat.

Vytvarné fady nemusi mit velky rozsah a je mozné tak témata i jednotlivé tvotivé ¢innosti
a tlohy ménit podle potieby. Jednotlivé vytvarné ¢innosti v ramci vytvarné fady mohou
mit pro vSechny zaky stejny charakter, ale také jim mizeme nabizet alternativy, nebo
nabidneme prostor pro vlastni usouzeni, jaky zptsob vytvarného ztvarnéni by pro toto
téma volili jako nejvhodnéjsi. Vychazime tak ze schopnosti a z4jml zdka jakozto
individudlniho jedince. Pfestoze se Casto setkdme s naprosto rozdilnym zpracovanim,
stale maji spole¢né téma, coz jednotlivé prace zaka spojuje v celek a tvoii tak ¢asto
origindlni dilo. V pfipadé rozlicnych vystupti zakt ucitel muize, coz je obecné
doporuceno, zatadit také diskusi pii které mohou vést debatu nad jednotlivymi pracemi

zaki a v8imat si individualniho a osobitého vyjadieni kazdého z nich.
Vytvarné fady miizeme rozdé€lit na metodické, tématické nebo srovnavaci.

Pti metodickeé rade je zakladem proces, ktery za¢ind od znamého bodu a postupné vede
ke konecnému poznani nebo feSeni daného vytvarného problému. V praxi to mize
znamenat napiiklad zac¢it jednoduchymi tukoly, které zaci dobfe znaji, a nasledné
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materidly, pficemz nadale klademe dlraz na jednotlivé kroky tvirciho procesu.

V tématické radé, jak mize sam nazev napovidat, Se vice soustiedime na samotné téma.
Pozorujeme jeho vlastnosti a klademe otazky, na které v procesu hledame odpovédi.
V tématu hledame hlubsi souvislosti a mizeme ho rozdélit na mensi Casti, kterymi se

zabyvame jen jednou, naptiklad pfi jedné vyucovaci hoding a ndsledné se vénujeme dalsi
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Casti. Pokud s zaky casti tématu vice rozpracovavame, mize vytvarna fada presahovat do

vytvarného projektu.

vewr

nejzajimavejSim pristupem, jak se zabyvat tématy ve vytvarné vychove. Ucitel v tomto
ptipadé nahlizi na zvolené téma z nékolika hledisek — psychologického, typologického,
didaktického, vyvojového a dalSich. Muze tak diky tomu lépe pozorovat rozdily ve
vytvarném projevu, napiiklad mezi divkami a chlapci, popf. mezi mlad$imi a star$imi
zaky. Individuélni sbirka vytvarnych praci zadka mtize uciteli nabidnout zajimavé

srovnani, ktera béhem delsiho casového tseku zaznamenavaji $ifi zajma a schopnosti

74aka a také jeho vytvarny vyvoj.*®

%5 Roeselova, Véra. Rady a projekty ve vytvarné vychové. Praha: Sarah, 1997. ISBN 80-902267-2-8, str.
30-31
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2 PRAKTICKA CAST

2.1 Struktura a popis vyukovych situaci

V této kapitole predstavuji v ramci tematické vytvarné fady pét potencialnich vyukovych
situaci, ve kterych vyuzivdm umélou inteligenci prostfednictvim webovych aplikaci.
Vsechny tyto nastroje mohou byt vyuzivany nejen pii rozvoji kreativity uzivateld, ale
také mohou byt jednim z pomocnych nastroji vyuzitelnych v ramci procesu vyuky
vytvarné vychovy. Nasledujici osnovy ptiprav byly ovéteny v prubéhu studijni praxe se

zaky Sestého ro¢niku Zakladni Skoly Jihomoravské Namésti 2, v Brné-Slatiné.

Praxe probihala na zdklad€ mnou pfedem strukturovanych ptiprav na vyukové jednotky,
které zahrnovaly — ivod do tématiky, diskusi, pfipravu na tviir¢i ¢innost, tvir¢i ¢innost
samotnou a zavérecnou reflexi a hodnoceni. Jednotlivé body pfipravy jsou dale
podrobng&ji rozepsany a nasledné byly ovéteny v priubéhu vyuky. Ziskané poznatky jsem
vyuzila ve svych reflexich a hodnocenich na konci kazdé uvedené ptipravy. V n€kterych

cituji i uryvky z dialogti se zucastnénymi zéky, které nastaly v pribehu hodin.

Vsechny aplikace, které ve své praxi vyuzivam, pracuji s umélou inteligenci a jsou
primarn¢ zaméieny (krom¢ ChatGPT) na oblasti vytvarného uméni. Konkrétné pracuji
s webovou platformou Leonardo.ai, Arts&Culture, Spatial.io, a vSeobecné zaméfenym
ChatGPT. Také jsem v ramci vyuky vyuZzivala kratké tisténé dotazniky, prostiednictvim
kterych jsem ziskavala dalsi informace napiiklad o prozitcich zakt z tvorby, jejich
nazorech na toto téma umélé inteligence nebo jejich jiné pfipominky ¢i mySlenky.

Ukazky z téchto dotazniki jsou také v této praktické Casti predkladany.

32



2.2 Charakteristika vyukové situace

2.2.1 Vytvarna rada 1

»Al, kdo jsi?«

Vytvarna technika, typ tviréi aktivity: digitalni umélecka ¢innost

Cilova skupina: 6. ro¢nik

Material, pomucky a vybaveni: pocita¢ (notebook), internetové piipojeni,
dataprojektor

Casova dotace: 45 min

Oblast RVP: umeni a kultura

Mezipiedmétové vztahy: informacni @ komunikaéni technologie (ICT),
anglicky jazyk

Priifezova témata: osobnostni a socialni vychova, medialni
vychova

Rozvijené klicové kompetence

— Kompetence komunikativni

— Kompetence socidlni a personalni
— Kompetence k feSeni problému

— Kompetence pracovni

— Kompetence k uceni
Cile a vystupy

— Zék rozviji své poznatky o tématu digitalnich technologiich a novych médiich
S vyuZzivanim umeélé inteligence

— zak vyuZziva nabyté védomosti pii praci s technologiemi

— pfi praci s novymi médii zak rozviji svou tvotivost

— zak experimentuje s moZnostmi, které¢ programy s vyuZivanim Al nabizi

— zéak se zapojuje do diskusi s ostatnimi
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Struény popis projektu

Uvod — &teni vygenerovanych obrazki
Diskuse
Ptiprava na tvarci ¢innost

Tvuréi ¢innost zaku

o > Wb

Zhodnocenti a reflexe s zéky
Struktura a postup vyukové situace:
1. Uvedeni do tématu

Na zacatku hodiny, jesté pred tim, nez ucitel poklada zakiim otazky tykajici se tématu
um¢lé inteligence a nasledn¢ zahdji diskusi, pedagog zakiim ptehraje takzvana deepfake
videa, u kterych vSak nevysvétluje, o jaky typ videi se jedna. Anglicky termin ,,deepfake*
oznacuje fotografie, videa nebo zvuky, které vypadaji realisticky, ale jsou pouhou

manipulaci (naptiklad nasazeni obliceje osoby na jiné¢ho ¢loveka).

2. Diskuse

Po zhlédnuti videi vyucujici zahajuje kladeni otdzek, které privadéji k diskusi. Otazky
ma ucitel pfedem pfipravené a vychazeji z prostudovanych materidlli a dalsi reSerSe,
kterou provedl v ramci piipravy na jednotlivé vytvarné Cinnosti. Jsou koncipovany
zpasobem, aby byli zici povzbuzeni k vyjadfeni vlastniho nazoru, mySlenek
a zkuSenosti. Na odpovédi zaku ucitel reaguje a pfidava informace a poznatky na toto

téma, které zaci dale vyuzivaji v praxi.
Zvolené otazky:
Prislo Vam na tomto videu néco neobvyklého?
Co si predstavite pod pojmem uméla inteligence?
Pouczili jste nékdy programy nebo aplikace, které vyuzivaji umélou inteligenci? Jaké?
Je to podle Vis uzitecné? Jaké miizou byt vyhody a nevyhody?

Co za emoce ve Vas vyvolava tohle video (pokud néjake)?
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3. Priprava na tvir¢i ¢innost

Po dokonceni diskuse ucitel predstavi nasledujici ¢innost — zakladni prace s ChatGPT .ai.
Tento krok by mél pro zaky piedstavovat seznameni, a predevsim zkoumani toho, co
tento chat vyuzivajici umeélou inteligenci dokaze, a jaké moznosti s nim jsou k dispozici.
V této ¢innosti jsou zaci podporeni v kreativité, nikoliv jen v pouhém zadavani prompti,
které maji byt splnény. Ucitel pobizi zaky, aby zkoumali a objevovali moznosti tohoto

programul.
4. Tvurdi ¢innost

Zaci jsou jiz seznameni se zékladnimi informacemi ohledné tématu umélé inteligence
z predeslé diskuse a mohou tak tyto znalosti spole¢né se svymi vlastnimi ndpady vyuzit
pii praci s ChatGPT.ai. Na zacatku maji zaci prostor vést s ChatGPT konverzaci,
pokladaji rizné otazky, které je zajimaji, s cilem zkoumat, jakym zpisobem ChatGPT
reaguje na ruzné typy dotazli. Maji moznost vést s ChatGPT pouhy dialog, tvotit ptibéhy

a jiné formy interakce.

Je zésadni také na zacatku upozornit, Ze je nutné omezit poskytovani osobnich udaji

béhem konverzace, aby nedoslo k moznému sdileni citlivych informaci tietimi stranami.

5. Zavérecna diskuse a reflexe s Zaky

V zévéru aktivity ucitel vede diskusi s zdky o procesu tvorby. Tato ¢ast ma vyznam jak
pro pedagogy, tak pro samotné zaky. Diskuse se zaméfuje nejen na samotny tvurcéi
proces, ale i na nové poznatky, vyhody a nevyhody. Dale se fesi otazky tykajici se

vyuzivani umélé inteligence, vlivu Al na spole¢nost a dalSich etickych aspekti.
Zvolené otazky:

Jak se Vam s timto programem pracovalo?

Bylo néco, co Vas pri praci prekvapilo, méli jste vy nebo program s nécim potize?
Rozumeél program tomu, co jste pozadovali, aby udélal/ zodpovédel?

Je neco dalsiho, co byste chteli s ostatnimi sdilet?
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Prubéh hodiny

Prvni hodina probihala misty pomérné neuspoiadané. Vyuzivani technologii ve vyuce
piinasi mnoho ocekavanych, ale i neo¢ekdvanych rizik. Piivodni plan zacatku hodiny
zahrnoval promitani videa (deepfake), aniz by zaci o tématu umélé inteligence byli
pfedem informovani. Dataprojektor bohuzel v u¢ebné nebyl funkéni, a tak jsme byli
nuceni se premistit do uéebny vytvarné vychovy. Zde jsme vSak narazili na dal$i potize,
kdy se nam také nepovedlo pfipojit notebook a ptehrat video. Zvolila jsem tedy
alternativu, Ze si zaci ptislusné video sami na Youtube vyhledaji, coz jim vSak umoznilo
se seznamit s tématem umélé¢ inteligence diiv, nez jsem piivodné zamyslela. Po zhlédnuti

videa jsme zahajili diskusi na pfedem piipravené otazky.

Uryvek rozhovoru s ZiKy:

Ucitel: Jak jste poznali, Ze se jedna o video umélé inteligence?

Zdk: On je tam takovy Sileny...déld néco s oblicejem...

Ucitel: Myslis, jako ta gesta a vyrazy, které délal, Ze byly neprirozené?

Zdk: Jo, je to takovy prehnany, Ze normalni clovék by to neudélal...tFeba s tou minci.
Ucitel: A jak se citite? Vyvolava ve Vis to video néjaké pocity?

Zak: Je to divny, jsem z toho takovy zmateny.

Zdk 2: Ja jsem to tieba viibec nepochopil, co to ma byt.

Dalsi otazky se tykaly oblasti, kde se setkdvame s umélou inteligenci a mozZnosti jejiho
vyuziti. Poté jsme se ptresunuli k aplikaci ChatGPT.ai, ktery byl vétSin¢ zakim znamy.
Na otazku ,,Co si pfedstavite, kdyZ feknu ChatGPT?*“ se mezi odpovéd'mi zakl
objevovaly navrhy jako: ,,Google, uméla inteligence, pomoc pfi referatech nebo robot,
co udéld vSechno za Vas.“ Nasledovala prace s aplikaci ChatGPT, pro kterou je nutné
vytvofeni emailové adresy k registraci, coz zabralo n€kolik desitek minut. Méla jsem
pocit, ze snami vten den Google nechce spolupracovat. Po nékolika neuspésnych
pokusech nékterych zaka pii vytvafeni emailu, jsme nakonec pftistoupili k praci ve
dvojicich, aby mél kazdy moznost nahlédnout, jak se s chatem pracuje. Zaci se programu
dotazy. Zkouseli jsme se také zeptat na totoznou otazku ,,Vysvétli mi, jak funguje umela

inteligence,* a zjistili jsme, Ze nikdo z Z4kl nedostal odpovéd’ totoZnou s ostatnimi, byt’
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vSechny znich vyjadfovaly stejnou mysSlenku. VétSinou se jednalo pouze o drobné
rozdily v pouZitych slovech nebo z pohledu stylistiky. Zaci projevovali zajem o téma
umgél¢ inteligence i presto, Ze néktefi se s timto fenoménem jiz setkali nebo pravidelné
Al pravidelné vyuzivaji. Nékdy ¢innost s chatem doprovazely hlasité komentate, nebo
myslenky, které Zaci méli potfebu sdélit svym spoluzakim. Pfed prestavkou jsme se

s zaky domluvili na tom, jaké ¢innosti budou nasledovat.

Celkové se nam s zaky spolupracovalo dobte, byli jsme od zacatku na pfijemné viné

a veéfim, Ze pro i né byla hodina pies vyse uvedené komplikace v mnohém piinosna.
Reflexe a doporuceni

Prvni hodina stimto tématem a s vyuzivinim notebookid obecné byla pro mé
prekvapenim. Pfestoze jsem o¢ekavala né¢jaké problémy, netusila jsem, zZe jich bude tolik.
To, ze dataprojektor ve tfidé nebyl funkéni bylo jesté feSitelné pomérné snadno —
ptesunem do jiné uc¢ebny. Kdyz bohuzel nefungoval ani tam, byla tato situace o trochu
komplikovanéjsi. Také jsem pocitala s tim, Ze bude tifeba s zaky vytvofit emailovou
adresu, coz ale trvalo mnohem déle, nez jsem ocekavala. Pfisté bude potieba ovéfit Si

predem moznosti u¢ebny — konkrétné to, zda je dataprojektor funkcni.

Dale bych zaky dopfedu informovala o planovanych aktivitach, jako je prace s programy,
které vyZaduji zadani emailovych adres. Ideadlné by Zaci mohli mit Z&ci své ucty
ptipravené jiz pred zacatkem hodiny, coz by usettilo spoustu ¢asu. Je také dulezité zvazit,
ze v nékterych skolach nemusi mit zaci ptistup ke skolnimu Wi-Fi pfipojeni, a ne vsichni
maji dostate¢ny objem dat ve sSvych mobilnich tarifech. Tato situace by mohla
predstavovat dal$i drobnou piekazku, pokud planujeme vyuzivat mobilni pfipojeni

bhem vyuky.

Pro mé bylo zajimavé poslouchat rozhovory nebo komentaie zaki mimo vyucovani, tedy
o prestavce. Pozitivné nahlizim na situace, kdy zaci pokracuji v zadané préci 1 pies
prestavku nebo jsou jinak kreativni. Napiiklad skupina chlapcti se rozhodla
experimentovat a na nékolika noteboocich pustili totozné video z Youtube, ve kterém
plave ryba na bilém pozadi. Notebooky umistili tésn¢ vedle sebe a vytvofili tak malou

performance na spojenych lavicich.
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Ukazka prace Zaka s ChatGPT:

0 You

how to generate pictures with the help of ai?

& ChatGPT
Generating pictures with the help of Al typically involves using a type of machine learning model called
agenerative modsl. One popular type of genarative model is the Generative Adversarial Netwark

(GAN), which consists of two naural networks: a gensrator and a discriminator.

Heare's a basic overview of how GANs work to generate picturas:

1. Generator: The generator network takes random noise as input and attempts to generate realistic
images. Initially, its output may look like random noise, but as it learns from real images during training,
it improves its ability to generate convincing images.

2. Diseriminator: The discriminator network is trained to distinguish between real images from a
dataset and fake images generated by the generator. It learns to classify images as "real" or *fake.”

3. Training: During training, the generator and discriminator are trained simultaneously in a
competitive manner. The generator tries to generate increasingly realistic images to fool the
discriminator, while the discriminator tries to become better at distinguishing real from fake images.
4 Feedback loop: As the generator gets better at generating realistic images and the discriminator
gets better af detecting fake images, they enter into a feedback loop where gach tries o outperform
the other. This process continues until the generator produces imagas that are indistinguishable from

real ones.



0 You

tellme a short story

ChatGPT
Cnce upon atime in a bustling city nestled betwean towering skyscrapers and bustling streets, there
lived a young girl named Maya. Maya had always been captivated by the stars, their twinkling lights

offering solace amidst the chaos of city life.

Cne night, as Maya gazed out of her bedroom window, she noticed a particularly bright star gleaming in

the sky. Mesmerized by its brilliance, she wished upan it with all her heart, longing for adventure and

discovery beyond the confines of the city.

To her amazement, the star seemed to twinkle in response, beckoning her to follow its guiding light.
Without hesitation, Maya slipped out of her window and embarked on a journay into the unknown,

guided by the star's gentle glow.

Through bustling streets and quist alleyways, across vast fields and meandering rivers, Maya followed
the star, each step filled with wonder and anticipation. Along the way, she encountered a colorful cast of
characters—a wise old owl, a mischievous fox, and a gentle deer—who offered her guidance and

companionship on her quest.

As they journeyed together, Maya discovered the beauty of the natural world, its wonders unfolding
hefore her like pages in a storybook. She marveled at the sight of ancient forests teeming with life,

shimmering lakes reflecting the hues of the setting sun, and majestic mountains reaching for the sky.
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2.2.2 Vytvarna rada 2

»Emocni inteligence*

Vytvarna technika, typ tvir¢i aktivity: digitalni umélecka ¢innost

Cilova skupina: 6. ro¢nik

Material, pomiicky a vybaveni: pocita¢ (notebook), internetové piipojent,
dataprojektor

Casova dotace: 45 min

Oblast RVP: vzdélavaci oblast Uméni a kultura

MezipiFedmétové vztahy: informacni a komunikaéni technologie (ICT),
anglicky jazyk

Priifezova témata: osobnostni a socialni vychova

Rozvijené klicové kompetence

— Kompetence komunikativni

— Kompetence digitalni

— Kompetence k feSeni problému
— Kompetence pracovni

— Kompetence k uceni
Cile a vystupy

— Zzak rozviji své poznatky o tématu digitalnich technologiich a novych meédiich
S vyuZzivanim umélé inteligence

— zék vyuziva nabyté védomosti pii praci s technologiemi

— pfi praci s novymi médii Zak rozviji svou tvofivost

— 74k experimentuje s moznostmi, které programy s vyuzivanim Al nabizi

— 74k vyjadfuje své prozitky z ¢innosti
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Struény popis projektu

Uvod
Diskuse
Ptiprava na tviirci ¢innost

Tvuréi ¢innost zaku

o ~ w D P

Zhodnoceni a reflexe s zaky
Struktura a postup vyukové situace:
1. Uvedeni do tématu

Zacatek hodiny ucitel zahajuje kratkou diskusi na téma emoci a emoc¢ni inteligence.
Zjistuje, jaké znalosti zaci maji a v ¢em je mozné jejich védomosti rozsitit. Diskuse
pfedchézi aktivité nazvané ,,Cteni obrazi®, kde se Zaci pokouSeji svymi slovy popsat
vygenerované obrazy, které byly vytvofeny na zakladé piikazi souvisejicich s emocemi.
Ucitel spolu se zaky zjistuje, jak dokaze uméla inteligence vytvaiet obrazy na zakladé

zadani emoci a zda nasledn¢ dokazeme tyto emoce interpretovat a vnimat.

2. Diskuse
Zvolené otazky:
Co si myslite, Ze je na tomto obrazu?
Jak byste ho charakterizovali?
Pripomina Vam néco?
Dokazete popsat pocity, které ve Vas vyvolava, pokud néjaké?
3. Priprava na tviiréi ¢innost

Zaci disponuji z piedchozi diskuse zakladnimi informacemi tykajici se problematiky
umélé inteligence a mohou tak tyto znalosti, spole¢né se svymi vlastnimi mysSlenkami
vyuzit pti praci s programem Leonardo.ai. Vzhledem k tomu, Ze néktefi Zaci se s timto
softwarem setkavaji poprvé, je zasadni, aby si zaci vyzkouseli vSechny funkce, které tento

program nabizi k vyuZiti. Zaci se nauéi, jak zadavat takové piikazy, kterym Al rozumi
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a nasledné vytvoii obrazek co nejblizS§i tomu, co Zaci pozaduji. Vybirat si mohou
z nckolika styli provedeni generovaného obrazku jako napiiklad realisticky,

fotograficky, graficky, animovany, naturalisticky apod.

Je tieba také zdUraznit, ze tento program je momentaln¢ dostupny pouze v anglickém
jazyce. Prestoze vétSina zaku Sesté tiidy dokaze zadéavat jednoduché anglické ptikazy,
Vv piipad¢ nezdart 1ze vyuzit prekladac, nebo asistenta pii tvorbé celych promptti pomoci
»chatgpt.ai“, se kterym pracovali pfi predchozi aktivit¢ nebo napftiklad rozsifeny

pieklada¢ DeepL Translate.

4. Tvardi ¢innost

Jakmile si zaci vyzkousi tvorbu libovolnych obrazkli, pfechdzime, k jiz zminénému
tématu emoci. Zaci zadavaji piikazy pro vybranou emoci — mohou si vybrat bud
abstraktni tvorbu dle AI, nebo muzZou specifikovat situaci, ktera podle nich danou emoci
charakterizuje. Zaci maji na vybér z nékolika metod generovani obrazkt. Mezi zakladni
patii jednak zadavani prikazi a nasledné zpracovani programem, nebo uprava obrazku
behem generovani. Druhy zpiisob je dostupny v sekci ,,realtime generation®, kde program
umoznuje psat ptikazy a soucasné lze téméf okamzité sledovat vygenerovany obrazek.
V ptipadé, Ze zaci nejsou spokojeni s vysledkem, mohou k napsanému promptu ptidavat
dalsi, upravovat ho, specifikovat a experimentovat. Barevnost mohou ovliviiovat jak
nastavenim v programu, tak pfislusnym piikazem. Cilem této aktivity neni dosahnout co

nejkrasnéjSiho obrazku, ale vytvofit takovy, ktery nejlépe odpovida nasemu zadani.

Jakmile Zaci ziskaji vygenerovany obrazek dané emoce, ulozi ho do sdilené slozky
vytvofené vyucujicim a oteviou ho na ploSe, abychom vidéli pouze vygenerovany
obrazek bez zadanych promptii. Nasledné si Zaci vyméni misto se spoluzdkem, a stru¢né
popiSou

(do pfedem piipravené¢ho dotazniku), co na obrazu vidi a jaké emoce mu piisuzuji.

Pracujeme-li naptiklad s 15¢lennou skupinou zaki, pfizplisobujeme se Casovym
moznostem, a Proto neni nutné, aby kazdy zak popisoval vSech 15 obrazka. Nasledné
ucitel promita dataprojektorem jednotlivé obrazky spole¢né s odpovéd'mi zakl, a na
zaver obrazky spolecné s Zaky porovnava a hodnoti, zda se shoduji s redlnymi piikazy

a mySlenkami zadavatele.
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5. Zavérecna diskuse a reflexe s zaky

Diskuse, kterda nasleduje po jednotlivych cinnostech, slouzi k reflexi a zhodnoceni
dosazenych vysledkli. Béhem prezentace obrazkti mizeme na diskusi plynule navazat
nebo ji podpofit kladenim otazek. Na zéklad¢ ¢innosti a diskuse bychom se méli dostat
k zavéru, jak efektivné dokazala Al s ptikazy pracovat, zda dokazala emoce ztvarnit,
a predevsim, zda jsme jako pozorovatelé schopni tyto emoce z vygenerovanych obrazi

vnimat a identifikovat je.

Zvolené otazky:

Jaké nejvyraznéjsi emoce Vam obraz evokuje?

Jak byste porovnali vygenerované obrazky s Vasimi predstavami o danych emocich?

Jsou néjaké obrazky, ze kterych je pro Vias ndrocné vnimat emoce? Pokud ano, co si

myslite, Ze by to mohlo ovlivnit?

Jak by se obrazky mohly lisit, pokud by byly malované clovekem?
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Prubéh hodiny

Navazani na piedchozi hodinu bylo plynulé a méné chaotické. Zaci byli seznameni
s platformou ChatGPT.ai a ¢ekala nas nasledujici ¢innost — tvorba v Leonardo.ai. Opét
Nékterym zakim se nedafilo ptihlasit a opét nastaly komplikace pii zadavani emailovych
adres. Prace tedy pokracovala pro nékteré ve dvojicich nebo malych skupinkach. Prvnim
ukolem bylo seznameni se s programem, coz se vSem zaktim, dle mého nézoru, podafilo.
Leonardo.ai je jednoduse ovladatelna aplikace a piesto, ze je pouze v anglickém jazyce,
zaci vSechny ukony zvladali. Nejprve experimentovali se zadavanim vlastnich promptd,
coz Casto vedlo k zadani pfili§ obecného ptikazu, napiiklad croissant, ale i timto se Zaci

u¢ili, jak uméla inteligence piikaziim rozumi a nasledné je zpracovava.

Vysvétlovani potieby pouzivani popisnéjsiho jazyka pro lepsi porozuméni umeélou
inteligenci bylo nékdy naroc¢né, protoze vétsina zaka preferovala kratka nebo jednoduse
formulovana zadani. Vzhledem k tomu jsme se rozhodli op&tovné vyuzit chatGPT.ai
pro formulaci piikazi. Zaci si nejprve vygenerovali piibéh na jejich téma, napiiklad o jiz
zminéném croissantu, a nasledné si nechali vytvofit vhodné prompty pro generovani
obrazki. Timto zpusobem byla jejich témata obohacena o dalsi detaily, coz se
projevovalo ve vygenerovanych obrazcich. Na zavér byl zakiim zadan kol vybrat z jiz
vytvofenych nebo vygenerovat dalsi obrazek a nechat jej otevieny k nahlédnuté svym
spoluzaktim v ramci programu. Po vygenerovani ¢i vybéru obrazku si kazdy zak zménil
své misto tak, aby mél pied sebou jiny obrazek, nez ten sviij a vyplnil dotaznik, ktery

obdrzel v tisténé podobé.

Béhem této ¢innosti si zaci Vyzkouseli ¢ist a analyzovat obrazky, 1 kdyz ve zjednodusené
formé¢. VétSina z nich se sousttedila na popisnou interpretaci obrazkt, coz bylo vzhledem
k jejich vizualni podobé& pochopitelné. Zaci pfili§ neexperimentovali se stylem obrazki
a vétSinou se drzeli produktového nebo realistického stylu, ktery program, mimo jiné,
nabizi k vybéru. To jim komplikovalo identifikaci hlubSich mySlenek obsazenych
Vv obrazech, pokud tam néjaké byly). Zavérec¢na diskuse se opirala o vyplnéné dotazniky,
avSak pokud mél n€kdo zdjem sdilet své myslenky tykajici se situaci mimo ramec

dotaznik, mél k tomu piilezitost.

44



Reflexe a doporuceni

Ucitel obvykle ma jasnou ptedstavu 0 koncepci hodiny, o¢ekavanych vystupech a jak
zaci budou, idealné, sdilet nase nadSeni. V praxi v§ak hodina mize probihat odlisné, coz
nemusi byt nutné¢ negativni. Béhem prvni hodiny jsem postupné zjistovala, jaké
komplikace a piekazky mohou nastat, a ve druhé hodin¢ jsem se na tyto skute¢nosti
adaptovala.

Uz v prub¢hu prvni hodiny jsem dosla k zavéru, ze pouzivani technologii, jako jsou
notebooky, muize vést k rozptyleni zakt — nékteti zaénou pracovat v programu diive, nez
ucitel zada ukol, nebo zapomenou, zZe jesté stale maji hodinu vytvarné vychovy, a ne
volny ¢as na prohlizeni internetu. Proto je duleZité na zacatku stanovit jasna pravidla, coz
obc¢asné nesnaze, jsme s zaky vSe dokazali vyftesit a pak uz jsem nezaznamenala zadné

vyrazné nebo nezadouci aktivity nad ramec pribéhu vytvarné vychovy.
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Ukazka vygenerovanych obrazknu Zaki:

Obr. 6, generace Al Obr. 7, generace Al

Obr. 8, generace Al

Obr. 9, generace Al Obr. 10, generace Al
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Ukazka dotazniki s odpovéd’mi Zakii:

1. Pozorné si prohlédni obrazek a krdtce popis, co vidis. (pfipomind ti néjakou situaci, véc nebo
néco jiného?)

-}I)u\ 6"'/4?211/1’4”’//.( @;\ v/es'#. =\ 2’7’C k’l;{'\

2. Zkus popsat obrazek tfeml slovy.
[es
foih
chlbpec
3. Vyvoldvé v tobé obrazek n&jaké emoce? Jake?
Z\Q obbugh] ¢ o5 o hurel kh’/ﬁ, Pt 515 P/:cr\e}%
Mél & pervl/

4, Citid se jako autor vygenerovaného obrazku, jako bys byl sam umélcem nebo jako pouze
zadavatel Instrukcl?

ﬁe/rmh\ Jrety Yepls "'L"“/""fp*v*‘;th nvr\c/

Obr. 11, generace Al
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1. Porornd si prohlédni obrazek a krtce popls, co vidid, (pfipomind ti néjakou situacl, véc nebo
néco jinéha?)

Tl Ui,

2. Zkus popsat obrazek them slovy.

WM'VM/

3, Vyvoldva v tobe obrizek néjaké emoce? Jaké?

W e sy

4, Citls se jako autor vygenerovaného obrazku, [ako bys byl sdm umélcem nebo Jako pouze
radavatel instrukel?

Ml ] -

Obr. 12, generace Al
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1. Pozorné s prohlédni obrazek a krdtce popis, co vidid. (pfipoming tf néjakou situaci, véc nebo
néco jiného?)

V/,(‘/!V"‘ t{,u(&d a (09

2. Zkus popsat obrazek tfemi slovy.

)(’ ‘A m S
j(’ L ofves "T-}f’{w"\
hew, P8 Tz e tho

3. Vyvoldvé v tobé obrazek néjaké emoce? Jaké?

4{94? ILI“/%/;’-

4. Citfs se jako autor vygenerovaného obrazku, jako bys byl sam umélcem nebo jako pouze
zadavatel Instrukci?

e
WAV w

Obr. 13, generace Al



2.2.3 Vytvarna rada 3

»,Galerie do kapsy“

Vytvarna technika, typ tvir¢i aktivity: digitalni umélecka ¢innost

Cilova skupina:

Material, pomiicky a vybaveni:

Casova dotace:
Oblast RVP:

MezipiFedmétové vztahy:

Prurezova témata:

Rozvijené klicové kompetence

— Kompetence komunikativni

— Kompetence digitalni

— Kompetence k feSeni problému

— Kompetence pracovni

— Kompetence k uceni

Cile a vystupy

6. ro¢nik

pocita¢ (notebook), internetové piipojeni,

dataprojektor
45 min
uméni a kultura

informacni a komunikaéni technologie (ICT),

anglicky jazyk

osobnostni a socialni vychova

— zak aktivné komunikuje na téma galerie a muzea

— zék vyuZziva nabyté védomosti pii praci s technologiemi

—  pfi praci s novymi meédii zak rozviji svou tvofivost

— 74k experimentuje s moznostmi, které programy Arts&Culture nabizi

— 74k pracuje samostatné, i ve skupiné

— zék vyjadiuje své prozitky z Cinnosti a sdili je se spoluzéky
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Struény popis projektu

1. Uvod — diskuse

2. Piiprava na tvirci ¢innost

3. Tvlrci ¢innost zaki

4. Zhodnoceni a reflexe s zaky
Struktura a postup vyukové situace:

1. Uvod do tématu — diskuse

Ucitel zahajuje hodinu na téma galerie a muzea kladenim pfedem piipravenych otazek

a pobizi zaky k reakcim a odpovédim. Dle situace a komentait od zakt rozviji diskusi.
Zvolené otazky:
Co si predstavite, kdyz se Fekne slovo ,,galerie”? S ¢im si toto Slovo spojujete?
Byli jste nekdy v néjaké galerii?
K cemu nam galerie a muzea slouzi?

Co miizeme Vv galerii nebo muzeu videt?

we

2. Priprava na tvir¢i ¢innost

Pfi této Cinnosti Zaci vyuzivaji webovou strankou Arts & Culture od spole¢nosti Google,
ktera nevyzaduje stahovani softwaru ani registraci a nabizi Sirokou $kalu ¢innosti, her
a vzdé€lavacich obsaht. V ramci ukolu Zaci zadaji klicové slovo “pocket gallery“ do
vyhledavaciho okna a nasledné vyberou dlazdici “virtual museum day out™. Po jejim
otevieni se zobrazi galerie upravené do malych virtualnich prostord, vétSinou s vybérem
specifickych dél. Nekteré galerie jsou inspirovany svétovymi galeriemi, zatimco jiné se
zamétuji na konkrétni umélce nebo historické epochy. Jednotlivé galerie predstavuji
predevsim dila z oblasti malby a kresby, ¢asto doplnéné o0 zvukovy komentaf. Pohyb po
galerii je mozny pomoci klavesovych Sipek. Dila Ize prohlizet z riznych vzdalenosti
a zaci mohou kliknutim na dané obrazy ziskat podrobné informace tykajicich se dél nebo

jejich autort.
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3. Tvaréi éinnost

Ucitel s pomoci dataprojektoru nazorné¢ demonstruje postup vyhledavani a predstavuje
nékteré z galerii. Nasledné dava prostor zakam, aby galerie samostatné prozkoumali.
Webova stranka v sekci ,,pocket gallery* nabizi ptiblizné 30 galerii, do kterych je mozné
virtualn¢ vstoupit. Kazda mistnost galerie obvykle piedstavuje vybér dél realisticky
zavéSenych na zdech virtuadlniho umeéleckého prostoru. Tyto mistnosti spojuje bud’
umélec, téma, zanr nebo jsou, jak jiz bylo zminéno, inspirovany svétovymi galeriemi.
Nalezneme zde napiiklad virtudlni galerii Klimt vs. Klimt, ktera piedstavuje vybrané
malby i kresby rakouského malife Gustava Klimta, nebo ,,Marc Ferrez and the
banknotes*®, ktera zobrazuje fotografie Marca Ferreze, brazilského fotografa, otisténé na

brazilskych bankovkach.

Zakam jsou také rozdany kratké tisténé dotazniky, do kterych zaznamenavaji, ktera
galerie je zaujala nejvice, a odpovidaji na dalsi otazky. Na tuto samostatnou ¢innost maji
zaci piiblizné 15 minut. Poté jsou rozdéleni do malych skupin ¢i dvojic, aby diskutovali
0 vybranych virtualnich galeriich a spole¢n& vyberou tu nejzajimavéjsi. Zaci naslednd
prezentuji své nazory na jednotlivé galerie v ramci celého kolektivu a vyzdvihuji
dilezité aspekty, které povazovali za zajimavé. Pokud mé nékdo z zakl zdjem, mize

galerii ¢i muzeum predstavit spoluzakiim s projekei na tabuli.

4. Zavérefna diskuse a reflexe s Zaky

Zaveérecna diskuse slouzi nejen ke shrnuti dulezitych ¢i podstatnych bodd, ale také

poskytuje prostor pro dotazy a komentate zaku.

Zvolené otazky:

Co Vas na prohlidce virtualni galerie nejvice zaujalo a proc¢?

Navstivili byste nékterou z galerii nebo muzei osobné? Proc¢ ano nebo ne?

Jaky rozdil jste zaznamenali mezi virtualni prohlidkou a skutecnou navstevou galerie

nebo muzea?

Jake byly Vase pocity pri prohlizeni uméleckych del?
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Pribéh hodiny

Pocatecni diskuse mé znacné prekvapila, kdyz nékteti zaci uvedli, ze nikdy nenavstivili
galerii ani muzeum, nebo tam chodi jen velmi ziidka, a t0 na podnét rodi¢i. Piesto
dokazali galerii alesponi stru¢né charakterizovat a nékteré i jmenovat. Mezi jejich
asociacemi se slovem galerie se objevovaly — starodavné obrazy od malifti, Mona Lisa,
véci, mobilni galerie ¢i iPhone. Nejéastéjsi odpoveéd’ na otazku, pro¢ do galerii nechodi

bylo: ,,Je tam strasna nuda.*

Pro tuto hodinu byl velkym ptinosem snadny pfistup k webové strance Arts & Culture,
S niz jsme pracovali, jelikoz nebylo potfeba registrace pomoci emailové adresy, a to nam
uSetiilo spoustu Casu. Z reakci zakl vyplyvalo, Ze S touto strdnkou setkavali poprvé.
Brzy vsak zjistili, ze je uzivatelsky piivétiva jak na prohlizeni, tak na slozitéjsi ukony.
Béhem nékolika minut jsme vsSichni nasli sekci ,,pocket gallery*, kde jsme mohli
prohlizet zminéné virtualni galerie. S ohledem na to, ze Arts & Culture nabizi pfiblizné
30 galerii, nebylo mozné si prohlédnout vSechny, a tak zaci vétSinou volili podle

vizualniho dojmu galerie. Své dojmy Zaci Casto konzultovali se spoluzaky.

Dotazniky nebo jiné formy dotazovani zaky vzdy trochu pfiméje k vétsi koncentraci, a to
platilo i pro odpovidani na otazky v dotazniku, ktery dostali. Rozdéleni do skupin
probihalo bez problémt a vytvofily se bud’ dvojice, nebo Etvetice. Diskuse ve skupinkach
Casto odbihala od tématu galerie k jinym tématickym oblastem. Nicméné do spole¢né
diskuse na konci aktivity se vétsina zaku aktivné zapojila a n€kolik jedinct predstavilo

vybranou galerii prostiednictvim promitani na tabuli.

Reflexe a doporuceni

Webova stranka Arts & Culture je podle mého néazoru jednou z nejpraktictéjsich
digitalnich pomiicek pro vytvarnou vychovu. Poskytuje Sirokou $kalu aktivit, které
mohou rozvijet tvofivost, komunikaci a estetické vnimani. Primarn¢ nabizi virtualni
prohlidky muzei a galerii po celém svété, véetné interaktivnich vystav. Zaci se mohou
seznamit S uménim prostfednictvim her a tukold, ale také mohou experimentovat
s riznymi dily v sekci ,,Art Remix®, ktera vyuziva umélou inteligenci ke kombinaci
riznych uméleckych dél a vytvaii nova dila nebo umoziuje vytvofit autoportrét napiiklad
v expresionistickém stylu, jako obraz ,,Vykiik*“ od Gustava Muncha. Arts & Culture

rovnéz nabizi bohaty obsah v podob¢ ¢lankt o aktudlnich tématech v oblasti uméni,
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dilech ¢i umélcich samotnych, videi nebo jinych multimedialnich prezentaci. Nékteré
sekce se zaméiuji na rozbory dé€l, symboliku obrazii, prostorové modely architektury

nebo objektli a nabizeji interaktivni a hravé obsahy piizptisobené mladé generaci.

Velkou vyhodou této platformy je jeji komplexnost, ktera umoziuje zakiim ponofit se do
virtualniho svéta uméni. I pfes Siroké moznosti a snadnou dostupnost digitalniho obsahu
vSak vétim, ze bychom se jako ucitelé méli predevsim zaméfovat na fyzické navstévy
galerii a muzei, které virtualni prohlidka nemutize plné nahradit. Z mé zkuSenosti vyplyva,
7e Zaci ¢asto nemaji zkusenosti s doprovodnymi programy v galeriich nebo muzeich, jako
Jsou muzejni a galerijni animace. To se mtze odrazet v jejich nazorech a vnimani téchto

kulturnich instituci.

Muzejni a galerijni animace jsou specializované doprovodné programy ke konkrétnim
vystavam, které jsou navrzeny tak, aby interaktivnim a zazitkovym zpisobem rozsitily

znalosti Gi¢astnikd o vytvarném uméni.*®

Je dilezité nabizet zakiim moznosti, které mohou vyuZzivat tieba s rodi¢i, a poukézat na
aspekty, které nejsou tak nezazivné, jak je Casto vnimaji. Soucasné je také dulezité
projevovat iniciativu pii implementaci navstév galerii s edukativnim programem v ramci
vyuky. Timto propojenim lze obohatit jejich vniméni uméni a zvysit jejich zdjem

o kulturni instituce.

4 Digifolio — Muzejni a galerijni animace." Digifolio.rvp.cz, dostupné z:
https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=2001
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Ukazka dotazniku s odpovéd’mi Zaku:

Jaké muzeum ti pFislo nejvic zajimavé? Uved ndzev.
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Jaké muzeum ti piidlo nejvic zajimaveé? Uved nézev.
/\ejv,’.. /7; uu:,,‘},“/d [ooferm /
Plora] atvhie. - Wakteh inTha (1AM Colfec Jron

Proé? Co té nejvice zaujalo?

Espera~Desespera (D Drews maan)

Ze ?b;k,’ Ryseo d{_ quL hoo(e.Hlo o/Q Ldjc"h/
Qthm 603"7' "

Chodi¥ nékdy do muzei? Pokud ano, jak asto?

Ny pest!

Jak bys vysvétlil(a) viastnimi slovy, co je to uméni? Pro¢ ho mame?

wne\.’ \)‘«- sohesT JAke’ /\"l quv S Jﬂ'f\_&hyj’h \Z‘I}ec)m(
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Jaké muzeum ti pfiglo nejvic zajimavé? Uved ndzev.

Peoko s

Pel o220 Mand i

Proé? Co té& nejvice zaujalo? Vi
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t
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Chodi¥ nékdy do muzei? Pokud ano, jak casto?
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s O(.Ll(/wb Z G N‘KJI ( P"O}O‘i(_/
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Jak bys vysvétlil{a) vlastnimi slovy, co je to uméni? Prot ho mame?
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Jaké muzeum ti pfiSlo nejvic zajimavé? Uved ndzev.

Nlj“"‘ e - I"L'- ’0 mutenm Lo“uc m':vl’v\' (’;//‘ RILA’I

Prol? Co té nejvice zaujalo?
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obra 2/

Chodi3 nékdy do muzei? Pokud ano, jak Lasto?

Ani ne ‘uAPOG/CJ'] wem (714 a¢t’ r"" Z/‘J/

Jak bys vysvétlil(a) viastnimi slovy, co je to uméni? Pro ho mame?

wmént’ L'OSL" {thibm Likon
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2.2.4 Vytvarna rada 4

»Barvy uméni“

Vytvarna technika, typ tvir¢i aktivity: digitalni umélecka ¢innost

Cilova skupina: 6. ro¢nik

Material, pomucky a vybaveni: pocita¢(notebook), internetové pripojeni,
dataprojektor

Casova dotace: 45 min

Oblast RVP: uméni a kultura

MezipiFedmétové vztahy: informacni @ komunikaéni technologie (ICT),
anglicky jazyk

Priifezova témata: osobnostni a socialni vychova

Rozvijené klicové kompetence

— Kompetence komunikativni

— Kompetence socidlni a personalni
— Kompetence k feSeni problému

— Kompetence pracovni

— Kompetence k uceni

— Kompetence digitalni
Cile a vystupy

— Zék aktivné komunikuje na téma emoce

— zék vyuziva nabyté védomosti pii praci s technologiemi

—  pfi praci s novymi médii zak rozviji svou tvofivost

— 74k experimentuje s moznostmi, které programy Arts&Culture nabizi
— zak pracuje samostatné, 1 ve skupiné

— zék vyjadiuje své prozitky z ¢innosti a sdili je se spoluzaky

59



Struény popis projektu

1. Uvod — diskuse

2. Ptiprava na tviirci Cinnost

3. Twvirci Cinnost zakl

4. Zhodnoceni a reflexe s zaky
Struktura a postup vyukové situace:

1. Uvod do tématu — diskuse

Ucitel navazuje na piedchozi ¢innost s webovou strankou Arts & Culture a zaméiuje se
na jednu konkrétni galerii, The Art of Color, ktera se nachazi v sekcei ,,Pocket gallery*.
Tato virtudlni galerie pfedstavuje nékolik dél riznych umélcti, naméth a témat, které
spojuje barva. Galerie je rozélenéna do &tyf sekci, rozdélenych podle barev:
Reds & Browns, Black White & Gray, Blues & Greens, a Yellow & Orange. Kazda ze
sekei prezentuje nekolik dél, kterd obsahuji danou barvu. Ve Zluté mistnosti najdeme
napiiklad “Polibek“ od Gustava Klimta nebo obraz “Yellow and Orange* od
abstraktniho malite Marka Rothka. Naopak V ¢ernobilé mistnosti si muizeme
prohlédnout obraz “Noc¢ni hlidka“ od Rembrandta Harmensz van Rijna nebo

“Kompozice 10 od Peita Mondriaana.
Zvolené otazky:

Dokazal by néekdo vysvétlit, co jsou to emoce? Co se déje s nasim télem, kdyz citime strach

nebo naopak radost?
Jaké emoce jste dnes zaZili a co je zpusobilo?
Dokazete k emocim priradit néjakou barvu?

Mpyslite si, Ze to, jak se citite miize ovlivnit obraz, ktery malujete? Jak? Proc?

2. Priprava na tvir¢i ¢innost

Ucitel rozdéli zaky do ¢tyt skupin, pticemz kazda skupina bude pracovat s jinou barvou.
Kazdé skuping je ptidélena mistnost a obrazy, se kterymi bude pracovat. Jejich tikolem
je ptifadit barvam emoce, které si s danou barvou spojuji. Nejprve si kazdy ¢len skupiny

jednotlivé vybere alespoi tfi emoce, které z dané barvy vnima. Poté své napady sdili
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s ostatnimi ve skuping a spole¢né se dohodnou na jedné, ktera se nejvice opakovala nebo

kterou povazuji za nejvhodné;jsi.

3. Tvir¢i ¢innost

Jakmile maji Zaci vybranou emoci k dané barve, prohlédnou si vSechny obrazy v dané
barevné mistnosti a zamysli se nad tim, zda z obrazii vnimaji n¢jaké emoce a porovnavaji
je s emoci, kterou zvolili. Nasledn¢ vyberou jeden obraz, u kterého vnimaji alespon
néjaké emoce, a zjisti vice informaci o ném rozkliknutim legendy. Poté si vytvori svou
vlastni kolekci obrazili, které spojuje podobna barevnost, a zkoumaji, jestli popt. jaké
znich maji emoce nebo pocity. Stale pracuji se strankou Arts & Culture, kde do
vyhledavaciho okna zadaji svou barvu a zobrazi se jim veskeré obrazy, sochy i jiné
umélecké objekty, které obsahuji zadanou barvu a jsou v databazi této platformy. Zaci
nasledné vyberou pét dle jejich nazoru nejcharakteristic¢téjSich dé€l pro danou barvu

a vlozi do Word souboru Ve sdilené slozce na Google disku.

4. Zavérefna diskuse a reflexe s Zaky

Kazda skupinka ptedstavi svou barvu, které emoce si S ni spojuji, a ktera jim ptijde
nejdominantn&jsi. Nasledné je jejich barevna kolekce promitnuta na tabuli, aby mohli
hovotit o obrazech, které vybrali a odivodnit sva rozhodnuti. U¢itel zahdji diskusi ke

kazdé barvé kladenim otazek celé tiidé.

Zvolené otazky:

Které barvy jste si spojili s pozitivnimi/ negativnimi emocemi a proc?
Bylo pro Vas tézke spojit barvu s urcitou emoci? Proc¢?

Mpyslite, zZe barvy miizou ovliviiovat nasi ndladu? Jak?

Mpyslite, Ze je diilezZitd barevnost u obrazii? Proc ano nebo ne?
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Prubéh hodiny

Prace s emocemi pro zaky Sesté tiidy mtze byt naro¢na, proto je dulezité pred samotnou
¢innosti vysvétlit, cO emoce jsou a jaky maji vyznam. Tato skupina Zakl je pomérné
komunikativni, a proto neméli potize diskutovat na toto téma. Zaci snadné&ji ptitazovali
negativni emoce k barvam nez ty pozitivni, ale objevovaly se rizné nové napady. Jeden
zak naprtiklad fekl: ,,JJ& si zelenou spojuju s létem, jakoze chodite na vylety do lesa
a tak...zelena je prosté radost, ze jedete za babickou na chatu.” Také se ale objevovaly

odpovédi typu ,,Ja nevim, ja z toho nic necitim.* apod.

Po diskusi jsem zaky rozdélila do skupin a zacali pracovat na svych malych projektech.
Neékteti Zaci méli tendenci piifadit véci misto emoci k danym barvam naptiklad ,,mofe*
spojovali s modrou barvou. Vétsinou alespon jeden zak ze skupiny dokazal vyjadiit
emoci spojenou s barvou a tak ostatni inspiroval k podobnému pifemysleni. Bylo pro né
pomérné¢ naro¢né uréit, jaké emoce vnimaji z obrazii dané barvy, objevovaly se
komentaie k abstraktnim malbam, jako napfiklad: ,,Ja tu vidim jen n&jaky carky...ale

citim se dobre.

Narazili jsme vSak pfi této aktivité na maly problém, Zze nam nesly obrazky z databaze
dél Arts&Culture podle barev stahovat, a tak zaci dila nejprve diskutovali v ramci
skupiny a nasledné¢ Vv zavéru hodiny nékteré barevné obrazy obsahujici emoce

prezentovali prostiednictvim data projekce.

V zavérecné diskusi jsme se mimo jiné tak zaméfili na otazku ,,Pro¢ mame vytvarnou
vychovu?* na kterou jeden zak odpovédél: ,,Vytvarna vychova je, ze se tam ucime
malovat obrazky, které nikdy v zivoté nevyuziju.* Snazila jsem klast takové otazky, které
by zaky pfimély premyslely nad samotnym procesem tvorby a jeho vyznamem, spise nez

nad vyslednou estetickou strankou obrazu.

Po né€kolika minutach, kdyZ jsem zopakovala otazku ,,Myslite si, Ze vytvarna vychova je
jen o kresleni obrazka?* na coz mi zak odpovedél: ,,Ne! Je to o uméni.* Nicméné neni
ziejmé, zda zak svou odpovédi vyjadioval vlastni myslenky, nebo jen opakoval tvahy,
o kterych jsem piedtim mluvila ja. ProtoZe nam jesté zbyl Cas, zaregistrovali jsme se
s zaky na platformé Spatial.io, kterou budeme vyuzivat v zavérené ¢asti této vytvarné
fady. Zaci zaroven dostali ukol vytvofit si na zminéné platformé svého avatara a poslat
na muj email dva obrazky — bud’ vygenerovany obrazek pomoci Al, nebo fotografie jejich

vytvarnych dél. Ke kazdému obrazku je také tfeba vymyslet nazev a kratky popis.
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Ukazka dotazniku s odpovéd’mi Zakii:

Barva: r

1. S jakou emoci si barvu spojujes? {napf.: radost, smutek, laska, hndv...)

e« bodost |

2. Vyvoldva v tobé tuhle emoci néktery z obrazi? Jaky? {uved nazev) A proé?

Ve by, gt 21
W boe asf oA L(»v(ﬂ.'_",

Nazev obrazu:

3. Vyber jeden z obrazil a popi3, co na ném vidié. {pFipomind ti néco?) L

Ndzevobrazu: Ny & ‘f'osm \g"/l ‘f"( [;J.
‘(1\4; 7;16 'c{w CeHy o e J‘/,

Jde 2o
(fffé Pé/cM fHVH] A Potory ML'} o 5{&(},

4, Comyslis, ie je dﬁlei:té]S! Jak obraz ve vysledku vypadd, nebo proces tvoreni?

i by pedu Poly gy

owoz( kdys 4o riLd, Kiegfy

‘/o\h Mkl{ kl (77 {n OLM//»Q{(‘/
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Barva: fS,'/o ; -ﬂn/ow’

1. S jakou emad si barvu spojuje? {napf.: radost, smutek, laska, hnév..)

%JM/' //f'//

2. Vyvoldva v tobé tuhle emoci néktw z obrazu? Jak\E (uved nazev) A proc?
(4

Nazev obrazu: éﬁ‘(cﬂﬁ] U"' d S 6 & ‘F dwo (’9"69 4Jr->/amo
4 zl,ré/ = (nfﬁ(slg A,,//

3. Vyber jeden z obrazii a popi§, co na ném vidis. (pfipomind ti néco?) .
¢ & 1 Ld A
Nézev obrazu: Carn¢gi wlm  ma né) OP'L 0 pa'iné . ery 1)

ast- -

4. Co myslié, Ze je dlleZitéjsi, Jak obraz ve vysledku Wpadé, nebo proces tvoren(?

o!ujc .
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Barva:

1. Sjakouemoci si barvu spojujes? (napf.: radost, smutek, laska, hnév...)

2. Vyvoldvé v tob& tuhle emoci néktery z obrazi? Jaky? (uved' nazev} A proc? .

Nazev obrazu: L eo PGVJ

-~
e

vd _
3. Vyber jeden z obrazli a popis, co na ném vidi. (pfipomina ti néco?)
£

Nazev obrazu: /‘louw‘—ﬂ\‘ﬁ Vlf(} ka

bure < vjz‘, a

4. ComysiiE, fe je dileit&j¥. Jak obraz ve vysledku vypads, nebo
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Reflexe a doporuceni

Téma emoci je, dle mého nazoru, klicové nejen v ramci vytvarné vychovy, ale ma $irsi
vyuziti 1 mimo ni. Je propojené s mnoha aspekty lidského prozivani a je dulezité, aby
ucitel do vytvarné vychovy zahrnoval diskuse o tom, jaka je koncepce tohoto predmétu
a jaké jsou jeji kliové prvky. Zakam je dalezité vysvétlit, Ze vytvarna vychova mize
slouzit jako prostiedek k vyjadieni vlastnich emoci, ke komunikaci a k lepsimu poznani
sebe 1 okolniho svéta. M¢li bychom se vyvarovat stereotypniho pojeti a fidit vytvarnou

vychovu zastaralym, byt osvédcenym zpisobem.

Z mé zkuSenosti zaci Casto potiebuji hovorit, coz se muze pienést do konverzaci
naru$ujicich hodinu. Pfi vhodné volb¢ tématu diskuse a spravné formulaci otazek, které
podnécuji zadky nad danym problémem uvazovat, v§ak miizeme ziskat zajimavé a hlubsi
pohledy zaki na dany problém ¢i téma. Diskuse by méla byt, dle mého nazoru, nedilnou
soucasti kazdé vyucovaci hodiny vytvarné vychovy, kde Zaci maji moznost projevit své
mySlenky, vyjadiovat své napady, pfichazet s vlastnimi otdzkami nebo jen naslouchat
svym spoluzaktm. Pti kazdé tviréi ¢innosti je dulezité mit jasny a zaroven smysluplny

cil, ke kterému smétujeme.
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2.2.5 Vytvarna rada 5

wSetkame se v galerii“

Vytvarna technika, typ tvir¢i aktivity: digitalni umélecka ¢innost

Cilova skupina:

Material, pomicky a vybaveni:

Casova dotace:
Oblast RVP:

MezipFredmétové vztahy:

Prurezova témata:

Rozvijené klicové kompetence

— Kompetence komunikativni

— Kompetence socidlni a personalni
— Kompetence k feSeni problému

— Kompetence pracovni

— Kompetence k uceni

— Kompetence digitalni

Cile a vystupy

6. ro¢nik

pocita¢(notebook), internetové pripojeni,

dataprojektor
45 min
umeéni a kultura

informacni @ komunikaéni technologie (ICT),

anglicky jazyk

osobnostni a socialni vychova

— 7&k vyuZiva nabyté védomosti pii praci s technologiemi

—  pfi praci s novymi médii zak rozviji svou tvotivost

— zak experimentuje s moznostmi, které programy Spatial.io nabizi

— zak pracuje samostatné, 1 ve skupiné

— zék vyjadiuje své mySlenky vztahujici se k jeho obraziim
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Struény popis projektu

1. Uvod

2. Ptiprava na tviirci Cinnost
3. Twvirci Cinnost zakl
4

Zhodnoceni a reflexe
Struktura a postup vyukové situace:
1. Uvod do tématu — diskuse

Zavéreéna hodina této vytvarné fady Cerpa z piedchozich Cinnosti a integruje je do
jednoho celku. Zaci jiz disponuji zakladnimi znalostmi o tom, co je uméni a koho lze
povazovat za umélce, coz si vyzkouseli v prvnich dvou ¢astech vytvarné fady. Ve tieti
a Ctvrté Casti se zaméfili na umélecké prostory pro prezentaci dél — muzea a galerie
a prozkoumavali vnimani obrazu jako nositele emoci. V paté ¢asti se Zaci seznadmi s tim,
kde cesta uméni kon¢i, ale také muze zac¢inat. Béhem této budou pracovat s platformou
Spatial.io, ktera krom& her a navstév riznych virtualni prostor nabizi také moznost
vytvofeni a sdileni virtualnich galerii. Zde se mohou se v§emi uzivateli, ktefi si vytvofili

svého avatara a vstoupili do prostoru pomoci zvaciho odkazu od uditele.

w7 we

2. Priprava na tviir¢i ¢innost

Z ptedchozi hodiny méli zaci za tkol ptipravit dva obrazky — bud’ vygenerované pomoci
Al programem, nebo fotografie jejich vlastnich vytvarnych praci — a zaslat je na
emailovou adresu vyucujicitho. Rovnéz méli za ukol vymyslet k obrazkiim nazvy
a kratké popisy. Prestoze platforma Spatial.io nabizi mnoho moznosti a prohlizeni
zdarma, pro sdileni naseho virtualniho prostoru, v tomto pfipad¢ nasi virtualni galerie,
je nutné si zakoupit alespont mési¢ni Clenstvi, které umoziuje zasilat zvaci odkazy
neomezené. UCitel se tedy ptihlasi do svého uctu, ve kterém muze vytvorit jakykoliv
virtualni prostor a sdilet ho s ostatnimi. Konkrétné galerii lze vytvofit vyuzitim jiz
piipraveného prostoru, kam sta¢i nahrat obrazky zakt, nebo lze prazdny prostor
pfizplsobit vzhledu galerie a vybavit ho vSem dostupnymi prvky. MiZzeme volit
z riznych typl nabytku, dekoraci, rostlin apod. Na sténach galerie jsou prazdna okna,

ktera po rozkliknuti nabizeji moznost vlozeni jakéhokoli obrazku. Kolekci obrazki
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zaslanych od zéka je tfeba ptfed hodinou do virtudlni mistnosti nahrat, aby vznikla

virtualni galerie s jejich dily.

3. Tvaréi éinnost

Samotna tviirci ¢innost zakt zahrnuje nejen piipravu na “virtudlni vernisaz®, ale také jeji
realizaci. Zaci se ptes zvaci odkaz dostanou do virtualni mistnosti, kde jsou pfitomni
svymi avatary. Po prostoru je mozné se pohybovat, vyuzivat nabytek na sezeni,
komunikovat s ostatnimi pomoci chatového okna nebo mikrofonu. Tak vznika umélecké
prostfedi s vystavenymi dily a jejich autory, které umoznuji zahajeni vernisaze. Béhem
této vernisaze zaci jeden po druhém ptedstavuji sva dila, uvadéji jejich ndzvy a kratké
popisy. Prezentaci mohou doplnit o dalsi informace a poskytnout prostor pro dotazy od

ostatnich.

4. Zavérecna diskuse a reflexe

Ucitel s zaky vede diskusi pomoci pfedem pfipravenych otazek, které dopliuje nebo
pfizptisobuje podle situace. Nasledné jsou zdkiim rozdany posledni dotazniky, které

shrnuji uplynulé ¢innosti, a ty zaci hodnoti a sdili své myslenky.
Zvolené otazky:
Myslite si, ze umela inteligence patii do vytvarné vychovy?

Pomohly Vam nekdy technologie, se kterymi jsme pracovali vyjadrit Vase myslenky nebo

vytvarné zamery?
Tvorite radeji sami, nebo Vam vyhovuje se nékdy inspirovat treba pomoci AI?

Myslite si, ze by technologie a uméla inteligence mohla nahradit lidské umélce?
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Pribéh hodiny

V této hodin¢ s nami byla také praktikantka z Masarykovy univerzity, ktera nam
V hodin¢ byla velkou pomoci — naptiklad jsme se dozvédéli to tzv. ,,desetiminutovych
e-mailech, se kterymi jsme aspon zvladli do platformy Spatial.io piihlasit, pokud nékdo
z 7kt svoje idaje zapomnél, nebo si jeitd ket nezalozil. Zakiim jsem na spoleény
e-mail poslala zvaci odkaz, ptes ktery se ptihlasili a mohli vstoupit do nasi virtualni
galerie, ve které byly vystavovany jejich obrazky. Ve tfidé byl uz nastésti zprovoznény
data projektor, takze jsme si galerii mohli promitnout na tabuli a vidét jednotlivé avatary,
zaky, jak se postupné piipojuji a zapliuji virtudlni prostor. Nechala jsem zaky, aby si
prostor prohlédli, seznamili se s nim a v galerii nasli své obrazy, o kterych pak méli

hovoftit.

Diky moznostem této platformy lze snadno zaky, avatary, usmériiovat. Pokud jsou
rozmisténi po prostoru a vyucujici chce zahdjit vernisaz, lze si zaky klavesovou kratkou
ptivolat k sobé bez zdlouhavého slovniho opakovani. Nas vychozi bod byl u jednoho
Z vystavovanych obrazii a vernisdz mohla zapocit. Pied kazdym obrazem jsme se
zastavili a zjistili jeho autora. Zak nam dilu nasledné fekl par slov — jestli se jedna
o obrazek vygenerovany, nebo vytvoreny béhem vytvarné vychovy, co znazornuje a jaky
by mu dal nazev. Vznikla tak velmi hezka prochazka po galerii, kde méli Zaci moZnost

si prohlédnout i dila svych spoluzaki a néco se 0 nich dozvedét.
Reflexe a doporuceni

Myslim, Ze tato zavéreéna hodina byla jedna z téch, které se povedly podle planu. Zaci
vypadali z virtualniho svéta nadsené a byla jsem pfijemné piekvapena, jak se o svych
dilech rozpovidali. Nékteti mé&li na zacatku jesté pretrvavaly potize se piihlasit, coz jsme
ale nakonec zvladli diky desetiminutovym e-mailtim. Platforma si také ziskala sympatie
dal$i pani ucitelky vytvarné vychovy, a pfedevSim pani feditelky, které se na virtualni
vernisaz prisly o prestavce podivat. Spatial.io je vyborny nastroj pro prezentaci dél zakt
vyuzitelny nejen ve vyuce, ale je mozné odkaz na galerii zprostfedkovat také rodictim,
pokud by méli zajem si prace svych déti a ostatnich 74kt prohlédnout. Lze to vyuzit
ptilezitostné, naptiklad pii prezentaci néjaké vytvarného nebo jiného projektu, na kterém
Skola pracovala, nebo to mohou byt pravidelné virtudlni portfolia praci Zakh. Obrazky
vytvorené v hodinach vytvarné vychovy by tak naSly dalsi vyuziti a bylo by mozné se

k nim dle potfeby nebo zajmu vracet.
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Ukdzka virtudlni galerie s pracemi Zakii:

Obr. 14, virtudini galerie, Spatial.io

Obr. 15, virtudlni galerie, Spatial.io

Poopie (1)

ey Vi |

Obr. 16, virtudlni galerie, Spatial.io
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Ukazka dotazniku s odpovéd’mi Zaku:

1

2.

w

w

Co s mys!i3 o umélé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysli, Ze pati do_v?tvarného
. uméni? N ?
MO : i
: i
i {
: ¢
8 5
Krerd z aktivit se ti |ibila nejvice/ nejménd? Prot? . :
Prace s ChatGPT ; a

‘/Genefovtnlobrézkusl.eonardo.lo %/6 TAM G e/gem WLG

Prohlidky virtudlinich galerli a muzel SUFer. ‘GC ]
Zavéretna vernisd vytvofenych obrazll ve Spatial.io

Mysli& si, Je digitdinl technologle a uméld inteligence patii do hodin vytvarné wychovy? Pokud
ano, proc?
V0
v
FRo9S6 Jo 34
B a v
G Z16NA
Co nového ses nautll(a) 2z oblasti vytvarného uméni?
= NGV

. Jak si predstavujes idedln( vytvarnou vychovu? Co té neivfcymé/bavf ?

TORLE, PIRA b Z
/91

Co bys ze spoletnych hodin 7¢Mlil(a) a co bys naopak zménil{a)?

/7
SOPER 484"
MC Biw  NMgvp

72



. Cosimysl o um&lé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysli3, Ze patfi do vytvarného
. uménf?

e omw”

N SelenS AR MY ¢

_ Kterd z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Prot?

s A AL ,,z?.mér el

Generovénl obrdzku s Leonardo.io o MW 47\4 o.unﬂos

Prohlidky virtudinich galerii a muzei

%ﬂnn LRV TR MRaaAeRES

Zévéreénd vernisdi vytvofenych obrazl ve Spatial.io
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2.2.6 Celkové shrnuti praxe

Prvni hodina byla vénovana spiSe seznameni zakt S tématem umélé inteligence. PO
uvodni prezentaci probéhla diskuse, jaky nazor na toto téma zaci maji, zda ji uz néjakym
zpusobem vyuzivaji, a v jakych jinych oblastech se s ni mohou setkat. Jako prvni aplikaci
vyuzivajici umélou inteligenci jsme si piedstavili v soucasnosti velmi rozsifenou
platformu ChatGPT, kterou nektefi z zaku jiz vyuzivalo, zatimco jini Se S ni setkali pii
vyuce poprvé. Aplikaci jsme dale vyuzivali pro tvorbu piibéhd, ze kterych jsme nasledné
tvotili prompty ke generovani obrazkii, coz bylo obsahem druhé vyukové situace. Pfi ni
jsme se seznamili s webovou aplikaci Leonardo.ai, ktera je oblibenou platformou
generujici obrazky pomoci umélé inteligence. Zaci se tak vlastné stali umélci, ktefi své
myslenky svéftili do ,,virtudlnich rukou‘ umélé inteligence. V pribéhu této druhé ¢innosti
vytvarné fady bylo dilezité pozorovat, zda z generovanych obrazkl zaci dokazi vnimat
néjaké emoce. A také, zda tato aplikace vyuzivajici Al spravné porozuméla zadani,

a vygenerovala obrazky tak, jak je zaci pozadovali ve svych zadanich.

Ve tieti ¢innosti byla hlavnim tématem ,,virtualni galerie®. Zaci pracovali s webovou
platformou Arts&Culture, kterd nabizi Sirokou $kdlu vyukovych materiall, her, databazi
umélci a jejich dél nebo zajimavé ¢lanky diskutujici o vybranych oblastech vytvarného
uméni. Predné tato platforma nabizi prohlidku nékolika svétovych muzei a galerii, do

kterych zaci mohli virtualné vstoupit.

Ctvrtd Cinnost se virtudlnim galeriim vénovala také, tentokrat se zaméfenim na
souvislosti mezi barvou a emoci v pfedstavovanych obrazech. Zaci nasledné ve
skupinach tvoftili vlastni obrazové kolekce stejné barevnosti, ke kterym pftifazovali

emoce, které v nich obrazy nebo samotné barvy v nich obsazené evokovaly.

V paté, zavérecné Cinnosti, jsme si s zaky usporadali vlastni virtudlni vernisaz jejich
vytvarnych dél prostfednictvim platformy Spatial.io. Tato webova aplikace nabizi
moznost vytvofeni jakéhokoli virtualniho prostoru, ktery je mozné sdilet i s ostatnimi
uzivateli. Kazdy uZzivatel si po registraci do platformy také vytvofil svého avatara, kterym

se dale mohl v prostorach virtualni galerie pohybovat.
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Z7.Aavér

Cilem této diplomové prace bylo ovétit moznosti a efektivitu implementace umélé
inteligence do vyuky pfedmétu vytvarna vychova, jako nastroj ke zprostiedkovani oblasti
vytvarného uméni. Text prace je rozclenén do dvou cast — teoretické a praktické.
V teoretické Cast je rozdélena do kapitol, pficemz se kazdd znich vénuje umélé
inteligenci a dal$im oblastem s timto tématem spojené. Strucné je zde predstavena
historie umé¢lé inteligence jako takové, ktera saha az do poloviny 20. stoleti a také vyvoj
implementace umg¢lé inteligence do vyuky, a zvlasté pak do vyuky vytvarné vychovy.
Pozornost také vénuji vymezeni pojmu ,,uméla inteligence®, na jakych principech je
zalozena, a jak jeji jednotlivé oblasti jejiho vyuziti rozdélujeme. V teoretické Casti také
predstavuji a popisuji vybrané webové aplikace zaméfené na rizné oblasti vytvarného
uméni, které umélou inteligenci vyuZzivaji a navrhuji moznosti, kde by se v ramci vyuky

vytvarné vychovy daly uplatnit.

V praktické ¢asti se vénuji procesu pripravy na jednotlivé hodiny vytvarné vychovy, ve
kterych bude uméla inteligence vyuzita. Jednotlivé ¢innosti jsou soucasti vytvarné fady
rozdelené do péti vyukovych situaci, které maji spolecné téma —emoce a uméni. Do praxe
jsem tyto ¢innosti uvedla na Zakladni §kole Jihomoravské namésti 2 v Brné se zaky Sesté

ttidy.
Vyhodnoceni a shrnuti vysledki z praktické vyuky

Navzdory teoretické ptipravé na rizné situace v ramci pedagogické profese, se kterymi
se v praxi mizeme setkat, se nejvice poucime az z praktickych zkusenosti. Béhem své
praxe jsem, mimo jiné, také dosla k zavéru, ze zaci nemaji mnoho zkuSenosti s vytvarnym
uménim, vytvarnymi sméry nebo samotnymi umélci. Zaroven jsem €asto pozorovala, Ze
jejich pfirozend potieba komunikace béhem hodin muize byt do jist¢é miry ovlivnéna
a eliminovana fizenymi diskusemi, a zaci diky nim neméli tendence odbihat od tématu.
Dulezita byla volba otazek, které jsem koncipovala tak, aby podnécovaly Zaky

k pfemysleni a rozvijeni diskuse.

Samotné téma umelé inteligence bylo pro nekteré z zakl Sesté tiidy pomérne velkou
neznamou. Termin Al jim nebyl neznamy, ale vétSinou si jej piedstavovali jako robotické
vyucovani a ani netusili, jak Casto se Vv riznych oblastech s umélou inteligenci setkavame.

Za dilezitou okolnost povazuji seznamit zaky pfedev§im s moznymi riziky, které se
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s umélou inteligenci spojeny, a které by pro né bylo dobré znat. S pojmy ,,Fake News®,
,,Deepfake* a dalsimi moznymi zdroji tmysIné zkreslenych informaci je dulezité zaky
seznamit a upozornit je predevsim na to, jak snadné je uvétit nécemu nepravdivému, CO

je publikovano na internetu.

Zajimavym zjisténim pro mé¢ byl i velmi nizky zajem zakd o navstévy galerii a muzei,
a to i1 presto, ze v soucasnosti tyto kulturni instituce nabizeji spoustu zajimavych
doprovodnych programu, jako napiiklad muzejni a galerijni animace. Néktefi Zaci se
téchto programi zatim nikdy nezucastnili také z davodu, ze galerie a podobné kulturni
instituce navstévovali jen malokdy. Nejéestnéjsi odpoveéd’ na otazku, pro¢ do galerii
nechodi bylo, Ze je tam strasna nuda. A na otazky, co pro zaky znamena uméni bylo
Castou odpovédi, Ze jsou to n&jaké starodavné obrazy. Nicméné i V této problematice
muze byt ve vytvarné vychové velkou pomoci praveé vyuziti umélé inteligence, ktera
dokaze oblasti uméni zprostfedkovat casto zajimavou i zabavnou formou. Tyto moZznosti
zprostiedkovani by nemély byt kone¢nym zamérem uciteli vytvarné vychovy, ale mély

predevsim slouzit jako néstroj a motivace pro zaky zajimat se 0 realny svét umeni.

V souvislosti s moznostmi implementace umélé inteligence do vyuky vytvarné vychovy
je vhodné také hlavné zminit i dilezitost vlastnich schopnosti zaka. Sami Zaci se pii
posledni hodiné zminili o tom, Ze digitalni technologie mohou byt sice praktické
a zajimavé, ale ve vytvarné vychové radgji vytvareji sva dila ,,rukama“. Toto zjisténi
povazuji za dulezité, protoze mize znamenat, ze alespon v této oblasti zaci davaji
prednost vlastni kreativité¢ pied digitalnimi nastroji pro tvorbu. Kombinace tradi¢nich
metod vyuzivanych pii vyuce S metodami vyuzivajicimi digitalni technologie i umé&lou
inteligenci nam miize pomoci vytvotit komplexni vyukovy plan, prostiednictvim kterého
Ize rozvijet vSechny kli¢ové kompetence zaka. Tento zptsob vyuky by zaroven mohl

ptesahovat i do mezioborovych predméti naptiklad do informatiky ¢i historie.

V ramci své odborné praxe jsem dosla i k poznatku, Ze prace s pocitaci i jinymi
digitalnimi prostiedky miize byt po delSim ¢ase pro spoustu zakt unavujici, a to i piesto,
ze Je i mimo skolu ¢asto vyuzivaji. Vyuzivanim aplikaci s Al by u nékterych zakti mohlo
vzniknout riziko spoléhani se na generativni a jiné systémy, coz by nasledné mohlo
zmirnit zakovu snahu o vlastni vytvarny projev a potlacit jeho kreativitu. PfedevS§im
bychom méli Zaky v oblasti technologii a vyuZivani umélé inteligence v ramci vyuky

vzdélavat, protoze tyto poznatky mohou piipadné vyuzit i ve svém budoucim zaméstnani.
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Implementace Al do vytvarné vychovy je jen pouze jednou z moznosti, jak ji vyuzit.
Vzdy bychom ale méli vychazet pfedevs§im z u¢ebnich osnov a schopnosti a potieb zakd,
a vyuku koncipovat tak, aby byla co nejefektivnéjsi. S umelou inteligenci, technologiemi
nebo jinymi novymi piistupy je potieba, i pies vSechny jejich pfinosy, pracovat
s rozvahou. Zaroven bychom si m¢li byt védomi toho, ze tyto technologie nemuseji byt
spolehlivé a je nutné si vzdy vytvofit n&jaky nahradni plan vyuky. Casto se mizZou
vyskytnout technické problémy, jako je naptiklad nefunkénost internetového ptipojent,
coz mize byt pro hodiny vytvarné vychovy zaméfené na vyuziti Al zasadni. V neposledni
fad¢ jsou také dulezité znalosti a schopnosti uditel v této oblasti, a zvlastné pak
zkusenosti s jednotlivymi aplikacemi, se kterymi ve vyuce pracuji. Diraz by také mél byt
kladen na diskusi s zaky i uciteli o0 moznych rizicich, které jsou s vyuzivanim aplikaci

s technologii umélé inteligence spojeny.

Na zakladn€ mych praktickych zkuSenosti z vyuky jsem dospéla k zaveru, Ze by uvedené
systémy a technologie mohly byt vramci vytvarné vychovy efektivné vyuZivany.
Myslim si, ze s ohledem na soucasny trend digitalizace ve vétSiné oblasti nasich zivotd,
kde je vyuzita i umélé inteligence, by mohlo byt uzite¢né zaclenit ji i do ucebnich osnov

jednotlivych skol v rdmeci jejich moznosti.

V kazdém piipad¢ by mél dle mého nazoru proces vytvarné vychovy by mél byt predné
zalozen na tvurci Cinnosti zakd, kterou vSak lze nasledné doplnit vyuzitim novych

technologii.
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Summary

The primary aim of this thesis was to integrate artificial intelligence into art education.
A secondary objective was to define the concept of artificial intelligence, investigate its
potential applications in the field of art, incorporate Al-driven applications into art
lessons, practically assess these implementations during art classes, and evaluate the
resulting educational outcomes. The text is divided into two parts — theoretical and
practical. The theoretical part describes the historical context of education, the definition
of artificial intelligence and its history and current use. The practical part focuses on

implementing activities with Al in art lessons.

Furthermore, the practical part covers plans for art lessons with the use of Al. It describes
specific activities and applications, such as ChatGPT and Leonardo.ai which are used for
generating pictures. Another lesson plan covers the exploration of virtual galleries via the
website Arts&Culture. And finally, it also describes how students can create their virtual

reality exhibition with the use of the platform Spatial.io

| concluded that the implementation of Al in art classes can be not only an engaging
experience for students but also an effective educational tool. With Al, it gave the
students the chance to delve into the world of visual arts, create their artworks, and learn

about different artists in a unique and interactive way.

Despite all the positive aspects that the implementation of Al in art classes brings, yet
certain challenges and limitations may appear. For example: technical problems, inability
to connect to the network, or lack of knowledge of how to operate with a specific type of
technology. Additionally, prolonged work with computers or other technologies might
be challenging for students, so it is advantageous to combine these approaches with
traditional methods and hands-on creative activities. It is also essential to emphasize that
Al applications should serve merely as tools to facilitate certain fields of visual arts, not

as primary sources for art education.
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rs)”
7/.//1/'6{

3. Vyvolava v tobé obrizek néjaké emoce? Jaké?

pe Vv vols Vo

4. Citi3 se jako autor vygenerovaného obrazky, jako bys byl sam umélcem nebo jako pouze
zadavatel instrukci?

Mt A/("c//fi//n ;
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Cislo obrazku:

. Pozorné si prohiédni obrdzek a kritce popi3, co vidi3. (pfipomina ti néjakou situaci, vitc nebo
néco jIného?)

Ve 140\/6&'1 kon .

. Zkus popsat obrazek tfem slovy.

VRt otk wanvs

. Vyvoldvd v tobé obrazek néjaké emoce? Jaké?

2'@ ')L {’(\/0(/ \V{/\’\AG '}i\/\db

. Citf¥ se jako autor vygenerovaného obrizku, Jako bys byl sém umélcem nebo jako pouze
zadavatel instrukei?

P PRV A B RN
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Cislo obrazku:

1. Pozorné si prohlédni obrazek a kratce popis, co vidi3, (pfipomina ti néjakou situaci, véc nebo
néco jiného?)

WIQIIW‘ r‘,ﬁtdd\ G {ps

2. Zkus popsat obrazek tfemi slovy.
JP ‘am tima.
j( L obvas '.d?{w‘\
hen /, M T sV E ﬂd

3. Vyvoldva v tobé obrizek néjaké emoce? Jaké?

é{rA’? ol g

4. Ciud se jako autor vygenerovaného obrazku, jako bys byl sam umélcem nebo jako pouze
zadavatel instrukcl?

g
hWevi wy
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Cislo obrazku:

1. Pozorné si prohlédni obrazek a kratce popi3, co vidi3. (pfipomina ti néjakou situadi, véc nebo
néco jiného?)

anm/f,

2. Zkus popsat obrézek tiemi slovy.

4“"7’1%4 v il

3. Vyvolava v tobé obrazek néjaké emoce? jaké?

W My

4. Citis se jako autor vygenerovaného obrazku, jako bys byl sdm umélcem nebo jako pouze
zadavatel instrukcl?

e/l oy -
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Jaké muzeum ti pFiflo nejvic zajimavé? U
o

Faggor Oston™

(V|

Proé&? Co t& nejvice zaujalo?

A4 oMt newim

Chodi$ nékdy do muzei? Pokud ano, jak tasto?

P iedaou 2o 40 let

Jak bys vysvétlil(a) viastnimi slovy, co je to uméni? Pro ho mame?
Maiw AF(A"(A( U\Mc—kv’ . rvowie o “uw‘l wmt

: Ceﬂ‘f'ﬂ(ﬂc&
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Jaké muzeum ti pfiglo nejvic zalimavé? Uved nizev.

/f[//o' I((éc«,}

Proc? Co té nejvice zaujalo?

7

Chodis nékdy do muzei? Pokud ano, jak tasto?

;
#c ~0¢ At'/
. P B 5,(04”
oc :
SC 2w 56_,4,&4 Choods  srp . -
xS 4.0

Jak bys vysvétlil(a) viastnimi slovy, co je to uméni? Prot ho mame?

4%
Obto 2y  fial" o sc &l ship wpep

hebo /,,e\'/'&/@/ g‘/é/ad//
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Jaké muzeum ti pfitlo nejvic zajimavé? Uved nézev.

We)'n'u £ m I"L; ’0 e Sl Q'I'L"e va'zeba’ {’l//" RlLAY

Proc? Co té& nejvice zaujalo?
: 2 > v fu obrazd
5:" lqn moc J,L,{ tq}'.'m& vtk & e Liq ] v‘-f"‘ oReN &t
Chodid nékdy do muzei? Pokud ano, jak fasto? ,
. . ’ Zled
Ani ne 4 ".\i)os/clvf em L’L agt f"i oo /

Jak bys vysvétlil(a) vlastnimi slovy, co je to uméni? Pro¢ ho mame?

amém’ l’.ﬂ'&[d’ e bim Lisleon
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Jaké muzeum ti pfilo nejvic zajimavé? Uved nazev.

Proé? Co té nejvice za

DZ/N)Z?

by LQSJ:NT}}/‘/P@ 78
pot A NEN(E

AEWWJ@YFMZ VEPE
VECOO (57D g



Jaké muzeum ti pfidlo nejvic zajimavé? Uved nézev.
hejoc M e o oofet#1 /
P{Qr'l/ {etrhite ;. Wakreh in The MAM&) Ca//ec,/'oﬁ

Proc? Co t& nejvice zaujalo?

Espern ~Desespera (D Drews jraug)

Ze ‘2/»7*:, hyreoole 'u-Jt hddd'flo Ao Logria,/
Qqh/w 503”'\’

Chodié nékdy do muzei? Pokud ano, jak éasto?

Ny pestl

Jak bys vysvétlil{a) viastnimi slovy, co je to uméni? Pro& ho mame?

U e e sonis ke fn gy, v Sirakin dova_strgslh (Bifetrn’
alfubao%dsf’, Hmﬁ n:.ov/atdﬂl Aul\b'b/ﬂ ﬁ"}u/ J'l, PAM #\bﬂ
fe h"\"l(‘a-"'
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AUER LA
TAE‘WURED PL&CED
0

Proé? Co té nejvice zaujalo?

bes ( wanl) 0RA2ks

Chodis nékdy do muzei? Pokud ano, jak Casto?

NUF

Jak bys vysvétlil{a) viastnimi slovy, co je to uméni? Pro¢ ho mame?

-

(NI
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v
i /

Jaké muzeum ti pfislo nejvic zajimavé? Uved ndzev.

Peoko

Pk{ijo m@{\‘“

Proé? Co t& nejvice zaujalo? L
Olakﬁza Aoy o sill,

¢
‘
"

ChodiE nékdy do muzei? Pokud ano, jak Casto?

SY ;
5 Oél(/wo 2 M Peofoye,

Meg(m Mey; /u{/[b nE /"4(’

Jak bys vysvétlil{a) viastnimi siovy, co je to umeéni? Prot ho mame?

2 1o k&bv{N :

Al néea
O heglee
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Jaké muzeum ti pridlo nejvic zajimavé? Uved nizev.

bzz0  woniki

Pro¢? Co té nejvice zaujala?

mr’/'\/aﬂ n / lwm

ChodI3 nékdy do muzei? Pokud ano, jak Easto?

wl J‘sd'v\ ak Zk},&("

Jak bys vysvétlil(a) vlastnimi slovy, co je to uméni? Prod ho mame?

VW

LU
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Jaké muzeum 1 pfidlo nejvic zajimavé? Uved ndzev.

Treaswped A‘Vw(S“)bp,s (Ehashent / 4120 )CAs,
5y

T Lpim
Proé? Co té nejvice zaujalo?
”Fé » # P 1/4‘4'(‘0 éfﬂ?&.p o d,é,.h
o~ -t ¢ 25
$oh
A e / 4e- & b ot arger

N
Chodis nékdy do muzei? Pokud ano, jak tasto?

%D/ o lo ay Bk B3x— 7% zo- fo&

Jak bys vysvétlil{a) viastnimi slovy, co je to uméni? Prof ho mame?

/"“-FA/’ /P ufza @; E/o W\éa\
héco Hehoon A ¢ ~ hrhfesf
/‘70"/:%’ Ao /9/‘” 4 Rspor €LY sy

hop lrorazs .. Aas Zo?. )
. RO y
o~ 6—9’ @22""(‘*" //’.’/r S /”"/
= _ 5
Rl bz o amo Yoyl
nebo tol: )
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Jaké muzeum ti pfislo nejvic zajimavé? Uved ndzev.
(ah Yoo Nome # 5 Womehprichs

Proé? Co té nejvice zaujalo?
Predose Lnm byli yapdha
2hU5ali Ime  yapohy

Chodi? nékdy do muzei? Pokud ano, jak &asto?

N< Protore 4o 50 huduy

Jak bys vysvétiii(a) viastnimi slovy, co je to uméni? Prot ho mame?

M{W Covpgsl  lidske kil\‘vivyrv Slkokeln slova Sh'jslu

OtHé’tkq' t‘o"eJ‘16s‘( lt*e'ou }(o\lla-dﬁ‘ kﬂé(j’ a k+e‘/e-j? rF(’PNbr

;l;%u S ko O ivligpa gulivhVe eloveka,sehe ‘hw“fm"zf"‘”"
o Valn Lez(em’ a _‘,t'slot‘y. 7
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Barva: &7,0 7 »['14/0#,

1. S jakou emadi si barvu spojujes? {napf.: radost, smutek, laska, hnév..)

”‘/”’I, /ZP"/

2. Vyvoldva v tobé tuhle emoci néktery z obrazi? Jakz (uved nazev) A pro¢?

Nazev obrazu: éﬁ‘{#’ﬂ U"'{'. ed SLI“‘ o'F 1[w4 \‘1'.?'59 4!,”60\0
L lej'é)' H &62‘ Canrpe 3‘.( h‘//

3. Vyber jeden z obrazli a popi§, co na ném vidis. (pfipomind ti néco?}

. /
Nézev obrazu: Carnegi € h '“ VJ:'M o ") oP,'kng.w _Liery

'/uncujf

ast-+

4. Co mysli§, Ze Je dileZit&jsi. Jak obraz ve vysledku vypada, nebo proces tvoren(?

oiajc :
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1. S jakou emoci si barvu spojujes? {napf.: radost, smutek, laska, hnév...)

e wi bodost

2. Vyvoldva v tobg tuhle emoci néktery z obrazi? Jaky? {uved nazev) A proé?

NE 2 Obh-zku 3¢ UH[“’J Zoﬁ
nO Fedagl o4 ey

Nazev obrazu:

3. Vyber jeden z obrazil a popis, co na ném vidié. {pfipomina ti néco?) M

Nazevobrazu: Py @ ‘f‘w ] Sk[ ‘fi( {;4’ :
_(1\,,.‘ Fid dw C“fi-]l. . W .y/efv
Je 2o $f . )
bl eikes EVER) A Dofory Mhy o 512/15

4. Comyslis, Ze je dlileZitdj3f. Jak obraz ve vysledku vypads, nebo proces tvofeni?

ns [ § AR peda Pota g
Pf(’ofzi(— bdss do ritd,s “eds
1 % :
T o Mk/{ Kyla by 4 0 0[‘0(/&9{,‘/
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1. Cotkjako prvni napadne, kdyi se fekne vytvarné uméni? b
asiets ky’ gomv lqm{ w’.o‘ ﬁn;e w A"{
/'e {0 A&ia’f%ki i 5I|ow ;,4

2. Myslis, e obrdzky vygenerované Al jsou uméni? Proé ano/ proé ne?
Ako jsou fo wmen ,J& MEMY ne protote
'%W 4o n& JT v\’ ,weWie .LPG"LQA

3. Kdo Je to podle tebe umélec?

'i[o»-c‘- L-vay’ ;mrim,'e a Jé/a.' e’

Napié mi krétky vzkaz. Nautil(a) ses v této hodiné néco zajimavého? Pokud ano, co?

Co se 4 libilo nejvic? A co naopak nejmin? Dikyl:)
Anoe Mu&'[a e se vl 1<4e’be' /‘\em v-tr/(é/a

\o\-le +o /‘c ° ( me -LoG~ kevo.oé’
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3

4,

. Kterd z aktivit se tf libila nejvice/ nejméné? Proc?

. Co si mysli3 o umélé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysi, 2e patfi do vytvarného
. uméni? $ %

(e

[ BRI

o

prteie  qou vt
Price s ChatGPT  Juo
Generovéni obrézku s Leonardojo 4 o CJ
Prohlidky virtusinich galeril a muzei ¢ 4 [ ' 4 ;
Zavérednd vernisit vytvofenych obrazll ve Spatialio A c. oe_

B G RRNT Pl WR M

I IR

MysliE si, fe digitdIni technologie 3 uméla inteligence patii do hodin vytvarné vychavy? Pokud

ano, pro¢? I.o /wuq-ohte sp{?"f't no, e 6,'/‘\

Co nového ses nautil(a) z oblasti vytvarného uméni?
nit

Jak si pi‘edstavuje} idedini wtvarnou vychovu? Co té nejvic zajima/bavi?
(tteviet obvary

Co bys ze spoleénych hodin pochvdlil{a) a co byi naopak zménil(a)?
e byl uezme Ut I

.M vicc&no OL,
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. Co si mysli€ o umélé inteligenci po tom, co jsi s nl pracoval{a)? Mysli3, Ze patfi do vytvarmého
. uméni? 5

i g

s jo- :
Hte? clln Aoy :

. Kterd z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Proc? ;: %
price s charer Aoy ; i

Generovéni obrézku s Leonardoio Voo 4o
Prohlidky virtudlnich galerii a muzei » /.,040

-
[

Zavéretnd vernisai vytvofenych obrazd ve Spatialio L~ //o bho

. Myslié si, Ze digitdlni technologie a uméla Inteligence patii do hodin vytvarné vychovy? Pokud
ano, prot?
/{)r' jo / Aé_éz/fnf 'm?;m V o r' o wonet ks

. Co nového ses naudil{a) 2 oblasti witvarného uméni?

Nertin

. lak sl predstavujes Idedinf vytvarnou vychovu? Co té nejvic zajimé/bavi?
/‘&. ,vvﬂ':‘ 4 ¢

. Co bys ze spoleénych hodin pochvélil{a) a co bys nacpak zménil(a)?

”Ns" [0‘/6 2eniar /o écé o “9—’ _/M
ospas AN AGal” cbhuBes ha
st
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1. Co si myslis o umé&lé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysliz, Ze patii do vytvarného

. uméni? : 2
. ;e |

7 My - : :
: i

1 : :

X i i

2. Kterd z aktivit se ti libila nejvice/ nejménd? Prot? 8 z
*  Price s ChatGPT 7 ' H i

* Generovdnf obrdzku s Leonardo.io tz
= Prohlidky virtusinich galeri a muzei g %
*  ZdvEretnd vernisai vytvofenych obrazi ve Spaﬂal.loZ)

Pl i |

3. Mysli si, fe digitdIni technologie a uméld inteligence patfi do hodin vytvarné vichovy? Pokud
ano, pro¢?

4. Co nového ses nautil{a) z oblasti vytvarného uméni?

/Mgﬂ’?‘uﬂd}wﬂ

5. Jak si pfedstavujes idedini vytvarnou vychovu? Co té nejvic zajima/bavi?

i

6. Co bys ze spoleénych hodin pochvilil(a} a co bys naopak zménil{a)?

W WV 17

.
S
*u
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Co si mysli$ o umélé inteligenci po tom, ¢o jsi s ni pracoval(a)? MysIi, Ze patii do wtvarného
. uméni? ; -

i %
oL o :
L )p : :

Yy

- 3

8 3

Ktera z aktivit se ti libila nggvice/ nejméné? Proc? < %
- &

Price s ChatGPT : Z

Generovani obrézku s Leonardo.io

Prohlidky virtudinich galerii a m

Zavéreéna vernisai vytvofenych obrazd ve Spatial.io

Mysii3 si, Ze digitdIni technologie a uméld inteligence patfi do hodin vytvarné wchovy? Pokud

ano, proc? m wk‘.‘{“t

Co nového ses nautil(a) z oblasti vytvarného uméni?
Yo

. Jak si pfedstavujed idedlni vytvarnou vychovu? Co té nejvic zajima/bavi?
/- ’,
vYfvar(
.
onl M

Co bys ze spole¢nych hodin pochvalil{a) 3 co bys naopak zménil(a)?

"\Sl Mo
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., Co si myslis o umélé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysli$, Ze patfi do v?tvamého
. uméni?

Hice veb phic? ‘JNM/ g™ 1o goby h&‘% v ot
I"}m n&,#-mD. Vf‘wﬂdpo ﬁl‘lt’l/hhy:lmu +v *W"f“/
. Ktera z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Prof? )

Prace s ChatGPT l/l"f}q

Generovani obrizku s Leonardo.io Lﬂi/.
Prohlidky virtulnich galerii a muzei 2aeln I'A,'L '
Zévérednd vernisdZ vytvofenych obrazll ve Spatial.lo 'h k fa "'{

CEN RN RERE L
B DA

. Myslis si, Ze digitalnf technologie a umél4 inteligence patfi do hodin vytvarné vychovy? Pokud
ano, prot?

4!!1]‘}(')\ 5 qft %/lﬁfe/’ hd-(\hrhi'\,l‘o..

. Co nového ses nauéil{a) z oblasti vitvarného uméni?

Pracovat - 5 Lewhasols

. Jak si predstavujes idedIni vytvarnou vychovu? Co té nejvic zajima/bavi?

hehic Mo tam ool proceval ¢ ChatcpT

. Co bys ze spoleénych hadin pochvdlii(a) 3 co bys naopak zménil{a)?

P"‘lw\q;,hcj 4-1 gllk)»f,' q& °"’!ﬂ A/°¢ )/‘1;‘:‘#}%‘9\?&/ -
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1. Cosi mysliZ o umélé lntellgj;c)i po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysir;, %e patfi do vytvarného

. uméni? \ Qe Cbo/

2. Ktera z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Proc?
osck . d :
- Price s ChatGPT At~

o
*  Generovédni obrizku s Leonardo.io h" R(k[{({f
«  Prohlidky virtusinich galerii a muzei : g

WA ns Ay R

P NN el eUR VR

Poo r &
.

*  Zavéreénd vernisai vytvofenych obrazd ve Spatialio

3. Myslis si, Ze digitaini technolog? a umeld intellgcnai patfi do hodin wtvarné vychovy? Pokud

ano, proé? N” h[’m o0 f’ ‘/"h MO QM/

4. Co nového ses naudil(a) z oblasti vytvarného uméni?

N 12 S I U2 (1 Y 7o
“7' %Qr Z&fbc[w

5. Jak si pfedstavujes idedini vitvarmou vychovu? Co t nejvic zajima/bavi?

N k&z\r/i/ hr/nm}f A.fp,fqpm!’

6. Co bys ze spoleénych hodin pochvalil(2) a co bys naopak zménil{a)?

Mwh NS Fhlyh‘,‘,”' - me bgh pamen
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L

. I.lménl?ﬂ,‘”l, si 40 S“thP' 2

Co si mysiis o umélé inteligenci po tom, co Jsi s nl pracoval(a)? MysI, ¥e patfi do vwtvarného

! W, E ;

Ah’ Pa‘pi‘ ‘ v”J'ﬂ X =; ¥
hely  Vim the i s

)

: :

% 2L

Kters z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Proé? ‘ 5
PricesChatGPTX  vZ S ¥iln vimi H i
Generovéni obrézku s Leonardoo V' hé ey |, o heo :

.
.

Prohlidky virtudlnich galerii a muzei &' 7/« w7 7
Zavéretnd vernisaz vytvorenych obrazll ve Spatial.io \/ it i l,p')‘a kf' " Ve J(,
‘t;h' Kezy,' ¢

Mysli¥ si, Ze digitdini technologle a uméld inteligence patfi do hodin vytvarné vychovy? Pokud
ano, prot? Nc he MW""

Co nového ses nauéil{a) z oblast! vytvarného uméni?
it Skor ¢ usethby oo via ]

Jak si predstavujes Idedinl wtvarnou vychovu? Co t nejvic zajima/bavi?
”ahvaf 4 f”'?ql- s

Co bys ze spoleénych hodin pochvalil(a} a co bys naopak zménil(a)?
bic by Cem poyinil
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1. Co si mysiE o umélé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysli3, Ze patfi do v?tvarného

. uméni? /4/\}@

2. Ktera z aktivit se ti Iibila nejvice/ nejméné? Prod?

*  Price s ChatGPT

‘/Generovsnl obrazku s Leonardo.io t‘ﬁ T4AM G eﬁ/éﬂﬂ WL g
Prohlidky virtudlnich galerii a muzei SuFerR ‘GC ]

ZavErelnd vernisai vytvofenych obrazl ve Spatial.io

Bl R TR T R

W) B NE Sl s A

3. Mys!i§ si, Ze digitaini technologie a uméla inteligence patfi do hodin vytvarné vychovy? Pokud
2no, proc?
AN
v
FRoT956 Ja YA
Tasgg  ZmNA
4, Co nového ses nautil(a) z oblasti vytvarného uméni?
kg NGV

5. Jak si pfedstavujes idealnl vytvarnou vychovu? Co té nejvic zajima/bavi?

TOWLE, PRACE Z
/31
6. Co bys ze spoletnych hodin ychvé!il{a) a co bys naopak zménii(a)? v
SOPER  Mépy,
ME 8w Mampn
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1. Co si myslid 0 umélé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval{a)? Mysli3, Ze patfi do vytvarného

uménl? ﬁ 4 £

- ; !

: 3

2 7

i :

z 3

8 3

2. Kterd z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Proc? A s

¢ ; 3

réce s ChatGPT. 2 o 3

— ne . .

. W : 2.
a¢,

3. MysliE si, Ze digitdini technologie a uméid inteligence patfi do hodin vytvarné vychovy? Pokud

ano, prot? [Ue

4, Co nového ses nautil{a) z oblasti vytvarného uméni?

’

— eV

5. Jak sl pfedstavujes idedini witvarnou vychovu? Co té nejvic zajima/bavi?

néco s Lre;lul nea r.?\'r

6. Co bys ze spoleénych hodin pochvélil{a) a co bys naopak zméml(a)?
V/O Ju"'\p Lte Jtm e mo‘n/- L\,

L se ,/5"'" M&A nervy 1o fo ?;,

Lyocl -l«cl -L
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. Co si mysli¥ o umélé inteligenct po tom, co jsi s nf pracoval(a)? Myslis, Ze patfi do vytvarného
. uméni? > 4

2 4

2 3

moc 4 : ;

¢ 1 1’

z $

IS

. Kterd z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Proé? . %
Price s ChatGPT ¢, /rx{l-?//m,d« ; i

Generovani obrazku s Leonardo.io

i %
Prohlidky virtusinich galeriia muzef  jae V1 €€ / Soholo-
Zavéretna vernisai vytvofenych obrazi ve Spatial.lo

. MyslfE si, Ze digitalni technologie a umél4 inteligence pat#i do hodin wtvarné wichovy? Pokud
ano, prot?

ﬂyf'/'l"" s Z¢ moc  he

. Co noveho ses naucil{a) z oblast vytvarného uméni?

4 .
i e, oprs oA

. Jak sl pfedstavu/es idedinl witvarnou vychovu? Co té nejvic za)ima/bavi?

Kpe sk, =
# 4 a ﬁﬂeécfpva/h/ alp /;,,{' y/;(c_/,’ ‘faa/
— F
bolo by 70 HpE" po S5l
. Co bys ze spoleénych hodin pochvalil{a) a co bys nacpak zménil(a)? \L

£ Ve A At s
Vie hoe $tE1dn £ 4 g
ot WPt o oty 7 iipers’ |
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. Co si mysli o umé&lé inteligenci po tom, co jsi s ni pracoval(a)? Mysli3, fe patfi do vytvarného
. uménf?

&~ omer

 Kterd z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Prot?

Préce s ChatGPT ﬁ M% a,u.

Generovéni obrizku s Leonardo.io ou /{‘,4&
Prohlidky virtudlnich galerli a muzel
Z4vérednd vemnisai vytvofenych obrazd ve Spatial.io

§m i

3%‘”" cLOVEAL @Ry APERT

aMﬂﬂot

. MysliE si, e digitaini technologie a uméla inteligence patii do hodin wytvarné vychovy? Pokud
no, prot?
J marvm

. Co nového ses nautil{a) z oblasti vytvarného umeéni?

. Jak s! predstavujes idedini vytvarnou vychovu? Co té nejvlc zajimd/bavi?

Q/MW wi vr o

. Co bys ze spoleénych hodin pochvélilla) a co bys naopak zménil(a)?

N L o Ih CST
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. Co si mysli§ o umélé inteligenci po tam, co jsi s ni pracoval(a)? Mysli3, Ze pat?l do wtvarneho
. uménf? . o

VA i. !/
) r / -
5 é’ﬂ. . ! Vs f
. Ktera z aktivit se ti libila nejvice/ nejméné? Proc? : = ::s
: 3
Price s ChatGPT 2 '

Generovani obrazku s Leonardo.io

Prohlidky virtualnich galerii a muzel

Zavéretna vernisaz vytvofenych obrazd ve Spatial.lo

Mysli3 si, Ze digitalni technologie a uméld inteligence patfi do hodin vytvarne vychovy? Pokud

ano, proc? N€/

. Co nového ses nautil(a) z oblasti vytvarného uméni?

ML

. Jaksi pFec{suvu]es idedIni vitvarnou vychovu? Co té nejvic zajima/bavi?
Vipold | hrsd i,

. Co bys ze spoleZnych hodin pochvélil{a) a co bys naopak zménil(a)?
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