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Abstract. Integrating artificial intelligence into the teaching of humanities sub-
jects streamlines content delivery and provides personalized learning experi-
ences. The examples presented focus on the quality and reliability of content,
which is especially important in an era of information overload. By combining
traditional reliability with modern dialog-based technology, teachers gain the op-
portunity to develop students' future-oriented digital competencies and meet the
evolving demands of improving the educational process in the 21st century.

1. Od druku do chatbota w Encyklopedii Britannica

Cofnijmy sie do drugiej potowy XVIII wieku — czasow O$wiecenia — epoki w historii
kultury i rozwoju spoteczeristw europejskich, ktora charakteryzowata sig znacznym za-
interesowaniem nauka, edukacjq i racjonalnym podejsciem do wiedzy. W wyniku po-
trzeby popularyzowania wiedzy pojawity sie nowatorskie prby jej zebrania i systema-
tyzacji. Byly to wydawnictwa encyklopedyczne: Wielka encyklopedia francuska
(tyt. oryg. Encyclopédie, ou dictionnaire raisonné des sciences, des arts et des métiers)
oraz Encyklopedia Britannica (tyt. oryg. Encyclopaedia Britannica).

Encyklopedia Britannica powstata jako reakcja na francuskie wydawnictwo Encyc-
lopédie, poniewaz w Wielkiej Brytanii brakowato nowoczesnej encyklopedii, a dostepne
kompendia byty fragmentaryczne lub bardzo specjalistyczne. Pierwsza edycja tej ency-
klopedii sktadata si¢ z 3 tomdw i ukazywata sie w latach 1768-1771 w Edynburgu. Je
twércami byli Szkoci: Colin Macfarquhar — drukarz i ksiegarz, William Smellie —redaktor,
Andrew Bell — grawer, drukarz i autor ilustracji. Tresci zawarte poczatkowo w 3 tomach,
na przestrzeni lat urosty do 32 wolumindéw w ostatnich wersjach drukowanych encyklo-
pedii. Poczatkowo wydawnictwo skupiato sie gtéwnie na treSciach nauk $cistych i tech-
nicznych, artykuty byty obszerne i miaty praktyczny charakter. Publikacje zawieraty sys-
tem odniesien i klasyfikacji tematow, co w XVIII wieku stanowito nowatorskie podejscie.
Dzieki praktycznemu i naukowemu podejéciu Britannica stata sie podstawowym i glo-
balnie uznanym zrodtem informacii.
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Britannica [1] jest najstarsza nieprzerwanie wydawang encyklopedia, ktéra stop-
niowo przeksztalcita sie z wersji papierowych, przez wydawane réwnolegle wersje na
nosnikach optycznych oraz online (od 1994 roku), do formy wytacznie elektroniczne;
(od 2012 roku). Zakonczenie edycji drukowanej pozwolito zaoferowaé bardziej aktualne
i interaktywne tresci poprzez strony internetowe Britannica.com i stownik Merriam-Web-
ster. Britannica zainwestowata takze w narzedzia oparte o sztuczng inteligencje (Al, SI),
aby usprawni¢ tworzenie tresci, sprawdzanie faktow i ttumaczenia. Stworzyta wiasnego
chatbota, ktéry dostarcza informacji pochodzacych z obszernej encyklopedii interneto-
wej. Inne projekty rozwijane przez Britannica Group w oparciu o sztuczng inteligencje:

e oprogramowanie do nauki z jezyka angielskiego — wykorzystanie sztucznej inte-

ligencji do tworzenia awataréw i dostosowywania lekcji do potrzeb poszczegdl-
nych uczniow;

e generatory plandw lekcji — pomaganie nauczycielom w tworzeniu angazujacych

i skutecznych tresci;
o ulepszony tezaurus dla Merriam-Webster — eksplorowanie pojedynczych stow,
a takze fraz w stowniku.

Chatbot Britannica Al zostat tak zaprojektowany, aby udziela¢ szybkich i rzeczowych
odpowiedzi na pytania uzytkownikow. Narzedzie korzysta z bogatej bazy danych Bri-
tannica. Uzytkownicy mogg kierowacC swoje zapytania na szerokie spektrum tematéw,
przy czym narzedzie jest szczegdlinie przydatne w odpowiedziach do zapytan zwigza-
nych z takimi dziedzinami, jak nauka, sztuka i historia. Britannica Al odpowiada na za-
dane pytanie, a takze sugeruje pytania, na ktére mozna otrzymac odpowiedzi. Obecnie
jest to wersja beta, stad pojawia sie komunikat, ze otrzymane odpowiedzi warto weryfi-
kowac z tre$ciami artykutéw z Encyklopedii Britannica.

Zadaj pytanie

Odpowiedzi Chatbota
funkeja beta. Odpow

Sugerowane pytania

Jaka jest historia Igrzysk Olimpijskich? +  Jakajest historia Mistrzostw Swiata? B

Jakie jest znaczenie Magna Carta? > Jakie s3 gtéwne teorie fizyki? 2>

Popraw swoje doswiadczenie w nauce online dzigki Britannica Al Chatbotow, zasilanemu przez naszq obszernq baze danych
artykutéw encyklopedycznych. Zadawaj pytania | otrzymuj wiarygodne odpowiedzi na rézne tematy, od historil | nauki po
sztuke i kulturg.

Rysunek 1. Widok chatbota Britannica Al po wyborze opcji ,Zapytaj Chatbota”
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Ponizej otrzymanych informacji pojawia sie zapis, ze w przypadku niezadowalajacej
odpowiedzi mozna ponownie jq wygenerowac z chatbota Britannica Al lub ChataGPT.
Mozna stwierdzi¢, ze chatbot Britannica Al:

o wykorzystuje zaawansowane technologie przetwarzania jezyka naturalnego

oraz uczenia maszynowego, aby analizowa¢ pytania uzytkownikow,

o dostarcza precyzyjnych odpowiedzi w czasie rzeczywistym,

o pozwala na szybkie i doktadne wyszukiwanie informacji,

e jest zintegrowany z bazg danych Britannica,

 tgczy tradycyjng rzetelnos¢ z nowoczesna technologia,

e uzupetnia i usprawnia proces edukacyjny.

Tresci udostepniane w encyklopedii sgq w oryginale angielskojezyczne. Polski od-
biorca korzysta z nich w oryginalnej wersji jezykowej lub wybiera ustawienie tlumacze-
nia na jezyk polski w ustawieniach przegladarkowych.

2. Na czacie z artefaktami z Muzeum Brytyjskiego

Muzeum Brytyjskie (The British Museum) z siedzibg w Londynie zostato zatozone
w 1753 roku po zakupie przez rzad brytyjski trzech prywatnych kolekcji i potaczeniu ich
w jedna cato$¢. Zbiory muzealne w tym pierwszym na Swiecie publicznym muzeum na-
rodowym zostaty udostepnione dla zwiedzajacych w 1759 roku. Z biegiem czasu mu-
zeum rozrosto sie, dokonujac dodatkowych zakupdw, przyjmujac darowizny, pozysku-
jac nabytki wojenne oraz kolonialne. Wérdd zbiorow mozemy ogladac m.in. starozytne
greckie rzezby, wytwory rzemiosta z Mezopotamii, starozytng chiriskg ceramike. Obec-
nie kolekcje oferujg przeglad réznorodnych kultur i epok historycznych, co powoduje, ze
Muzeum Brytyjskie jest jednym z najbardziej znanych i najcze$ciej odwiedzanych mu-
zedw na Swiecie. Dodatkowo wazny jest fakt, ze jest dostepne bezptatnie dla wszystkich
zwiedzajacych.

Desire, love and identity

7
D LOVE IS
L}~ A HUMAN
RIGHT

Rysunek 2 .Trzy kolekcji ze strony Muzeum Brytyjskiego: ,Egipt”,
L,Pragnienie, mito$¢, tozsamos¢” i ,Zwierzeta”
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Rola muzedw w edukacji zmienia sie na przestrzeni lat. Dzigki postepowi technolo-
gicznemu dostosowuije sie do potrzeb obecnych spoteczenstw. Tradycyjnie ogladamy
w nich wystawy i eksponaty. Obecnie coraz czesciej towarzyszy im dzwiek, wideo, moz-
liwos¢ wejscia w interakcje z artefaktami, migdzy innymi dzigki technologii rozszerzonej
i wirtualnej rzeczywistosci. Wykorzystywane sg strony internetowe i media spoteczno-
Sciowe, ktore utatwiajg formy wspétpracy i zaangazowania publicznosci. Kolekcja online
Muzeum Brytyjskiego [4] umozliwia dostep do prawie 4,5 miliona obiektéw. Obrazy sg
udostepnione w wysokiej rozdzielczosci, mozna je powigkszac i szczegdtowo analizo-
wac.

W oparciu o tre$ci pochodzace z bazy danych zbioréw Muzeum Brytyjskiego powstat
projekt The Living Museum (Zyjace Muzeum) [5], ktéry opisywany jest jako ekspery-
mentalny interfejs stworzony przez Jonathana Talmiego, niezaleznego inzyniera Al.
Aplikacja umozliwia uzytkownikom interaktywne eksplorowanie okoto 1,2 miliona obiek-
tow z zasobdw Muzeum Brytyjskiego. Uzytkownik moze ,prowadzi¢ rozmowe” z arte-
faktami i w ten sposdb poznac ich historie oraz kontekst powstania. Projektant ekspe-
rymentu wykorzystat treSci udostepnione na licencji CC BY-NC-SA 4.0.

ol

Rysunek 3. Strona The Living Museum z mozaikg najwazniejszych artefaktow
z Muzeum Brytyjskiego

Kolekcje mozna filtrowaé wedtug kryteriow, takich jak: dziat muzeum, przedmiot, kul-
tura, typ obiektu czy miejsce pochodzenia. Po wybraniu konkretnego zasobu dowiadu-
jemy sie o licencji udostepniania materiatu, krotkiej jego historii oraz metadanych. Zwie-
zly opis jest jednoczes$nie zaproszeniem do interaktywnej rozmowy — czatowania. Sys-
tem wykorzystujacy Al sugeruje pytania, ktore mozemy zadac, a jednocze$nie zacheca
do sformutowania wiasnego zapytania. Na przyktad przy ogladaniu figurki z terakoty
trzymajacej instrument muzyczny sugerowane pytania systemowe to: Chcesz dowie-
dzie¢ sie wiecej o mojej podrozy z Wioch do British Museum? Czy mam opisac zna-
czenie kithary w muzyce? Jakie inne artefakty znaleziono przy mnie? OdpowiedZ na
pytania dotyczace historii artefaktu uwzglednienia kontekst historyczny. W ramach
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projektu zastosowano model jezykowy sztucznej inteligencji w ten sposob, aby przeka-
zywat informacje o artefaktach, a takze zachecat do dalszej rozmowy.

Warto podkresli¢, ze The Living Museum:

wzbogaca komunikacje i zaangazowanie odwiedzajacych,

oferuje unikalny spos6b nauki i odkrywania historii,

dynamicznie angazuje i edukuje odwiedzajacych,

uwidacznia powigzania artefaktow,

rozmowy z czatem uwzgledniajq specyficzng historie kazdego artefaktu.

3. Nowe wersje obrazow w Google Arts & Culture

Google Arts & Culture jest wirtualnym muzeum udostepniajacym zdigitalizowane
dziefa sztuki i zabytki dziedzictwa kulturowego. To inicjatywa firmy Google, ktéra wyko-
rzystuje sztuczng inteligencje do popularyzowania kultury i sztuki i jest przyktadem za-
stosowania technologii do integrowania wirtualnych zasobéw muzealnych, archiwow i
zbiorow z ponad 2 tys. instytucji kulturalnych z catego $wiata. Od wielu lat Laboratorium
Google Arts & Culture bada zastosowanie sztucznej inteligencii i systemoéw uczacych
sie w kontekscie artystycznym i kulturowym. Sztuczna inteligencja jest wykorzystywana

do:

rozpoznawania obrazdéw i stylow w sztuce,
analizowania i odbierania sztuki,

tlumaczenia tekstow,

analizy dokumentdw i rekopiséw,
komponowania muzyki

kolorowania obrazkéw wg oryginalnych palet,
zwiedzanie wirtualnych muzedw.

Cze$¢ wspomnianych wyzej mozliwosci jest dostepna na komputerach stacjonar-
nych, czes¢ tylko na urzadzeniach mobilnych typu smartfon, tablet, a czes$¢ na obu ty-
pach urzadzen. Obecnie mamy do dyspozycji eksperymentowanie w nastepujacych
projektach i zakresach [3]:

Art Transfer — przeksztatcanie zdje¢ uzytkownika w stylu znanych artystéw, np.
Van Gogha, Picassa.

Art Selfie — poréwnanie selfie uzytkownika z bazg danych dziet sztuki i znajdo-
wanie historycznych portretéw o podobnych rysach twarzy.

Art Selfie 2 — umozliwia przeksztatcenie selfie i umieszczenie jego w stylu i oto-
czeniu wybranego dzieta sztuki.

Color Palette — odkrywanie dziet sztuki na podstawie poréwnania i dopasowania
barw z roznych obrazéw.

Art Recognizer — skanowanie dziet sztuki i dostarczanie szczeg6towych informa-
cji o nich.
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o Gigapixel Imaging — tworzenie ultrawysokiej rozdzielczosci skanow dziet sztuki,
umozliwiajacych analizowanie detali niewidocznych gotym okiem.

o Auto-ttumaczenie tresci — ttumaczenie opisdw dziet sztuki na wiele jezykow.

o Text Recognition (OCR) — digitalizowanie i analiza historycznych dokumentéw
i rekopiséw.

o Google Al Experiments — funkcje zabawy ze sztuka, np. komponowanie muzyki,
interaktywne wizualizacje.

o Art Coloring Book — kolorowanie stynnych dziet sztuki w oparciu o sugerowane
oryginalne palety barw.

o Pocket Gallery — wirtualne zwiedzanie galerii sztuki z wykorzystaniem funkcji AR
(rozszerzona rzeczywisto$c).

o Street View — wirtualne zwiedzanie wnetrz w trybie 360° z zastosowaniem ma-
powania muzedw i galerii.

o Art Remix — remiksowanie sztuki — przeksztatcanie grafiki za pomocg podpowie-
dzi.

o ArtZoomQut - powiekszanie obrazu poza ramy, w ktérych tradycyjnie funkcjo-
nuje.

e PoemPostcard — tworzenie poezji do wybranego dzieta sztuki.

Rysunek 4. Wyniki zastosowania funkcjonalnosci Art Selfie 2

Wymienione powyzej eksperymenty ilustrujg sposoby taczenia nowoczesnych tech-
nologii z odkrywaniem dziedzictwa kulturowego i sztuki. Na przyktad Art Selfie 2 umoz-
liwia zrobienie selfie sobie samemu lub z przyjaciotmi oraz wybér stylu, w ktérym
sztuczna inteligencja wygeneruje obraz wokét twarzy czy sylwetki. Moze to by¢ wspét-
uczestniczenie w ,Sniadaniu wio$larzy” Renoira czy Festiwalu Woodstock. Obecnie
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mozna wybra¢ 25 rdéznorodnymi styli. Po przeksztatceniu selfie system przekierowuje
nas do zasobow z historiami obrazoéw oraz powigzanych z nimi ruchami artystycznymi,
okresami historycznymi, ktére zainspirowaty nasz nowy wyglad w selfie.

Mozna stwierdzi¢, ze Google Arts & Culture:

utatwia dostep do globalnego dziedzictwa kulturowego,

udostepnia w innowacyjnych formach obrazy sztuki i dziedzictwa kulturowego,
wzbogaca proces nauczania poprzez wizualizacje, interaktywno$¢ i personaliza-
cje nauki,

materialy sq dostepne w zasobach bezptatnej platformy.

4. Podsumowanie

Wykorzystanie innowacji technologicznych, a w szczegdlno$ci sztucznej inteligencii,
jest obecnie koniecznoscia. Znaczaco moze wspiera¢ edukacje humanistyczng dyna-
mizujgc proces uczenia sie. W zastosowaniu edukacyjnym zaprezentowanych powyze;
przyktadow encyklopedii, muzedw, eksperymentéw warto zwroci¢ uwage na nastepu-
jace ich mocne strony:

potaczenie sprawdzonych informacji z nowoczesng technologig okreslang mia-
nem technologii dialogowe;j,

otrzymywanie odpowiedzi na zadane pytania w zwigztej i ustrukturyzowanej for-
mie,

zachecanie do zadawania dodatkowych pytan, analizowania réznych perspek-
tyw i prowadzenia dyskusj,

wykorzystywanie w nauczaniu hybrydowym i zdalnym, jako dodatkowe narze-
dzie wspomagajace prowadzenie lekcji,

zaangazowanie uczniow dzieki interaktywnej formie chatbotow,
interdyscyplinarny charakter tresci,

wspieranie interpretacji tekstow zrédtowych, uwzgledniajac ich kontekst i zna-
czenie,

immersyjne do$wiadczenie ,zanurzenia sie” w opowiadane historie,
tréjwymiarowos¢ modeli artefaktéw inspirujace do analizy detali,

przyblizenie i zrozumienie globalnego dziedzictwa kulturowego i réznorodnosci
kultur,

badanie historycznych dokumentéw i przedmiotow oraz analiza ich kontekstu,
nowoczesno$¢ metod udostepniania wiedzy,

uzupetnienie i usprawnienie (nie za$ zastapienie) procesu edukacyjnego,
oferowanie unikalnego sposobu nauki i odkrywania historii.

Wiaczenie sztucznej inteligencji usprawnia dostarczanie tresci, zapewnia spersona-
lizowane do$wiadczenia zwigzane z uczeniem si¢. Przedstawione powyZzej przyktady
koncentruja sie na jakosci i niezawodnosci tresci, co w erze przecigzenia informacjami
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jest niezwykle wazne. Dzieki interaktywnym metodom i dostosowaniu ich do potrzeb
uczniow, zwiekszajg zaangazowanie i skutecznos¢ nauczania. Potaczenie rzetelnych
informaciji z nowoczesng technologig dialogowa wzbogaca do$wiadczenie dydaktyczne
— uczniowie chetniej poznajg przesziosc, lepiej rozumiejg terazniejszos¢. Nauczyciele
taczac tradycyjng rzetelno$é z nowoczesng technologig zyskujg mozliwo$¢ rozwijania
przysztosciowych kompetencji cyfrowych uczniow i mogg sprosta¢ zmieniajacym sie
wspotczesnie wymaganiom usprawniania procesu dydaktycznego w XXI wieku.

Opracowano na podstawie artykutu opublikowanego w kwartalniku "W cyfrowej
szkole" numer 2/2025.
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