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Abstract. This article presents the "Alternative History Archives” project. It inte-
grates history and computer science for 8%-grade students. By creating both fac-
tual and Al-manipulated narratives, students are forced to confront the mechan-
ics of digital manipulation. The paper outlines a complete five-day curriculum,
suggested project topics, defined team roles, assessment criterias and insights
from pilot lessons.

1. Wstep

Narodziny i rozwdj generatywnej sztucznej inteligencji to zjawiska bez watpienia
wplywajace na wspdiczesny $wiat. Z oczywistych wzgledéw wptywajg one réwniez na
sfere dydaktyczna. W tym przypadku czesto skupiamy sig jedynie na przedstawianiu jej
negatywnych aspektow, takich jak np. bezrefleksyjne kopiowanie rozwigzar prac domo-
wych. W dyskusji zapomina sie 0 mozliwosciach edukacyjnych, jakie gwarantuije ta tech-
nologia. Al, ktdra juz i tak stanowi integralny element codzienno$ci uczniow, moze by¢
przeciez realnym, a przede wszystkim skutecznym, narzedziem do uczenia sie rzeczy
postrzeganych powszechnie jako trudne czy nudne.

Projekt “Archiwa Historii Alternatywnej” moze by¢ odpowiedzig na to wyzwanie.
Z zatozenia jest to interdyscyplinarne i miedzyklasowe przedsiewziecie dla ucznidw klas
VIl szkoty podstawowej, taczace informatyke z historig. Uczniowie pracujac w czteroo-
sobowych zespotach, majg za zadanie opracowaé dwa cyfrowe zbiory: Archiwum
Prawdy (rzetelny opis faktéw) oraz Archiwum Fikcji (kreatywna, stworzona z pomocg
Al modyfikacja tych samych wydarzen). Co wazne, poprzez samodzielne generowanie
treSci, uczniowie na wiasne oczy moga przekona¢ sig, jak tatwo mozna we
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wspbtczesnym Swiecie pas¢ ofiarg dezinformaciji. Jest to wiec bodziec do refleksji nad
tym, czy wszystko, co jest obecne w Internecie, na pewno jest prawda. Jednoczesnie
sama koniecznos¢ stworzenia przekonujgcej wizji historii alternatywnej staje sie natu-
ralng motywacjg do wnikliwego studiowania przesziosci, przy jednoczesnej realizacji
celow Podstawy Programowej z Informatyki [7] w zakresie Al

Omawiane przedsiewziecie stanowi gotowy scenariusz Tygodnia Projektowego,
ktéry w my$| przepiséw o$wiatowych nowej podstawy programowej jest obligatoryjny do
realizacji na etapie szkoty podstawowej [8]. Takie podejécie pozwala przeksztatcic ten
ustawowy obowigzek w niebanalne doswiadczenie edukacyjne.

Pewng inspiracjg dla projektu jest istniejace rozwigzanie faczace technologie z edu-
kacjq historyczng. Mowa tu o trybie Discovery Tour [1] obecnym w wybranych grach
z serii “Assassin’s Creed”. Stanowi on specjalny, pozbawiony wszelkiej przemocy mo-
dut edukacyjny, ktéry pozwala na swobodng eksploracje odtworzonych cyfrowo realiéw
historycznych. Narzedzie to od podstaw zaprojektowano jako pomoc dydaktyczng, ktéra
cieszy sie aktualnie uznaniem zaréwno uczniéw, jak i nauczycieli. Jednak tam, gdzie
wirtualna wycieczka stawia czlowieka w roli odbiorcy juz istniejacej rekonstrukcji, pro-
ponowany projekt idzie o krok dalej, sprawiajac, ze to sam uczen staje w pozycji $wia-
domego kreatora rzeczywisto$ci. To wtasnie takie podejscie, ktdre udowadnia, ze edu-
kacja moze byc¢ dla ucznia czym$ prawdziwie atrakcyjnym, stanowi fundamentaing kon-
cepcje przedstawionego projektu.

2. Zadania projektowe

Kazdy z zespotow jest zobowigzany przygotowac i zaprezentowa¢ multimedialny
opis wydarzenia (prezentacja, mapa mysli, film itd.), ktére bedzie balansowac na granicy
prawdy i mistyfikacji. W zadaniu nie chodzi jedynie o opowiedzenie historii, ale zrozu-
mienie tego, jak tatwo mozna znieksztatcaé rzeczywisto$¢, korzystajac z nowoczesnych
technologii. Temat moze zosta¢ wybrany przez uczniéw z listy przygotowanej wczesniej
przez nauczyciela lub zgtoszony samodzielnie i zatwierdzony przez opiekuna zespotu.
Finalny produkt powinien sktada¢ sie z dwoch gtéwnych czesci, jakimi sa Archiwum
Prawdy i Archiwum Fikciji.

Archiwum Prawdy to naukowy fundament przedsiewzigcia. Stanowi rzetelne,
oparte na faktach przedstawienie danego wydarzenia historycznego. Powinno w catosci
opierac sie na prawdziwych informacjach pochodzacych z wiarygodnych zrodet. To tutaj
nalezy opisa¢ przyczyny, przebieg, skutki oraz wazne postacie i kluczowe daty.

Lustrzane odbicie Archiwum Prawdy stanowi Archiwum Fikcji. Wykorzystujac na-
rzedzia generatywnej Al, uczniowie przedstawiajq tutaj zmodyfikowang wersje tego sa-
mego wydarzenia. Cze$¢ opisowa powinna zawiera¢ elementy analogiczne do tych
z Archiwum Prawdy, nalezy jednak wzbogaci¢ jg 0 co najmniej 6 wygenerowanych gra-
fik. Uzyskane obrazy musza tworzy¢ spojng serie wizualng, co oznacza, ze grafiki po-
winny by¢ utrzymane w jednej, wybranej konwencji artystycznej mozliwie odpowiadaja-
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cej epoce i zachowywac powtarzalno$¢ kluczowych elementéw przedstawianej historii.
Cho¢ do generowania tekstow w Archiwum Fikcji mozna wykorzystac Al, to rezultaty
takich dziatan powinny stanowi¢ jedynie baze dla finalnych opiséw. Teksty te muszg
zosta¢ odpowiednio zredagowane przez autoréw, aby unikng¢ ich bezmysinego prze-
kopiowania. Dostarczony opis musi udowadnia¢, ze grupa potrafi skutecznie odnajdy-
wac prawdziwe informacje, a nastepnie $wiadomie je przeksztatca¢, rozumiejgc mecha-
nizm powstawania fake newséw i manipulacji.

Waznym elementem pracy nad warstwa wizualng jest analiza wygenerowanych ob-
razéw pod katem wystepowania artefaktow generatywnych. Analizujac postacie, ucz-
niowie powinni szuka¢ btedow takich jak nienaturalna liczba palcow u dioni czy znie-
ksztatcone proporcje twarzy itp. Ich zadaniem jest takze doktadna analiza tta, ktére cze-
sto zdradza znieksztatcenia perspektywy lub zawiera zdeformowane, nieczytelne tek-
sty. To tylko kilka z wielu btedow, ktére wytropié powinna kazda z grup. Sprawia to, ze
uczniowie przestaja by¢ jedynie biernymi odbiorcami tresci, a zaczynajg na nie patrze¢
bardziej z pozycji analityka. Wptywa to pozytywnie na rozwdj ich kompetencii cyfrowych,
np. zwiekszajac odpornos¢ na wizualne manipulacje takie jak deepfake.

Dodatkowym obligatoryjnym elementem jest tzw. Dziennik Promptow. Stanowi on
dokument przedstawiajacy historie promptow wykorzystywanych do tworzenia Archi-
wum Fikcji. Dziennik powinien przedstawiac ich ewolucje od ogdlnego polecenia po-
czatkowego, przez kolejne jego iteracje, az do tego finalnie wykorzystanego.

Taka konstrukcja zmienia zwyktg prace z Al w prawdziwie warto$ciowy proces ba-
dawczy. Samo tworzenie Dziennika Promptéw pokazuje, ze sukces nie jest kwestig
przypadku, a rezultatem logicznego planowania i precyzyjnych dziatan. Uczniowie stajg
sie $wiadomymi tworcami tresci, uczac sie jednoczesnie odpowiedzialnosci i pracy ze-
spotowe.

3. Przykladowe tematy

Grupy maja petng swobode w wyborze tematéw. Moga wybra¢ jeden z gotowych
lub zaproponowac¢ autorski, utrzymany w podobnej tematyce. Ten oczywiscie musi zo-
sta¢ zaakceptowany przez opiekuna danej grupy. Przedstawione ponizej tematy nawia-
zuja do popularnych konwenciji takich jak science-fiction i fantasy, zachecajac do ich
twérczej interpretacji, jednoczes$nie niejako utatwiajgc sama prace z modelami genera-
tywnej Al

e Bitwa pod Grunwaldem: Starcie Tytanéw — Mechy Krolestwa Polskiego
kontra mechy Zakonu Krzyzackiego.

o Konstytucja Krwi i Srebra — Uchwalenie Konstytucji 3 Maja jako wyraz
sprzeciwu przeciwko rzadom wampirzej magnaterii.

e CyberGniezno 1000 - Futurystyczna wizja Zjazdu Gnieznierskiego.



218 Barttomiej Ptéciennik, Anna Beata Kwiatkowska

e Ziote Bestie Husarii — Husaria jako jezdzcy smokdw, chronigcy kraj przed
zagrozeniami z zewnatrz.

To tylko kilka z wielu mozliwych opciji. Te, cho¢ podane w przystepnej dla ucznia
formie, wymagajq rzetelnego zaznajomienia sie z wiedzg historyczng w celu przedsta-
wienia przekonujacej wizji historii alternatywne;.

Warto zaznaczyé¢, ze osadzenie tematéw w tak wyrazistych kontekstach ma znacze-
nie czysto praktyczne. Popularno$¢ takich motywow sprawia, ze modele Al czesto po-
siadajg gotowe i dopracowane szablony omawianych styléw. Dzieki temu uczniom fa-
twiej jest przeprowadzi¢ caty proces twérczy oparty o formutowanie promptow i ekspe-
rymentowanie z kolejnymi stylami i efektami.

4. Niezbednik projektowy

Tworzac Archiwum Prawdy, uczniowie powinni sprawnie taczy¢ wykorzystanie kla-
sycznych zrodet z zasobami cyfrowymi. Punktem wyj$cia dla kazdej grupy powinny by¢
podreczniki do historii. Za absolutny fundament pracy badawczej grupy nalezy takze
uzna¢ wizyte w szkolnej bibliotece. Zgromadzona tam wiedza jest najczesciej zwigzana
z fachowymi opracowaniami, dzigki czemu uczniowie zyskujg dostep do rzetelnych in-
formacii, ktére beda stanowic dobry grunt pod budowe warstwy narracyjnej. Zasoby sie-
ciowe powinny stanowi¢ uzupetnienie tej wiedzy. Rekomenduje si¢ korzystanie ze
sprawdzonych zrédet, takich jak Polona.pl [5] (bogate zbiory archiwalne oraz ikonogra-
ficzne) czy Repozytorium Cyfrowe Instytutéw Naukowych [6] (specjalistyczne publi-
kacje). Dopuszczalnym powinno by¢ takze korzystanie z Wikipedii [9], ale jedynie pod
warunkiem weryfikacji przypiséw i zrodet pierwotnych.

W kontekscie tworzenia Archiwum Fikcji kluczowa role odgrywajg rzecz jasna na-
rzedzia generatywne. Warto postawi¢ na platformy dedykowane generowaniu grafiki,
takie jak Dream.ai [3], ktore pozwalajg na lepsze eksperymentowanie ze stylami gra-
ficznymi i utatwiajg zachowanie spdjno$ci wizualnej. Nie bez znaczenia pozostajg takze
Google Gemini [4] oraz ChatGPT [2]. Sg to modele multimodalne, a zatem pozwala-
jace na generowanie zaréwno grafik, jak i tekstow w jednym $rodowisku pracy.

Wykorzystanie narzedzi generatywnych wymaga od uczniéw umiejetnosci precyzyj-
nego konstruowania polecen. Taka forma pracy wymusza porzucenie ogoéinikéw na
rzecz konkretyzacji. Jezeli efekt generacji ma by¢ zgodny z koncepcjg zespotu, to ich
wizja artystyczna musi zostac rozbita na cigg jednoznacznych i logicznych kryteriow. W
ten sposob uczniowie praktycznie opanowujg zdolnos¢ specyfikacji problemu, co jest
kluczowym zagadnieniem nie tylko w kontek$cie logicznego my$lenia, ale takze nauki
programowania. Koniecznos¢ ciggtych poprawek i reagowania na btedy staje sie wiec
esencjg prowadzenia Dziennika Promptow.
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5. Harmonogram prac

Zakfada sig, Ze prace nad projektem sg realizowane w ramach pieciodniowego ty-
godnia projektowego w godzinach 8:00-13:00, gdzie kazdy dzien konczy sie jasno zde-
finiowanym kamieniem milowym, ktory powinien zosta¢ zrealizowany przez grupe.

Dzien 1 — Rekonesans. Tego dnia projekt sie rozpoczyna. Nastepuje podziat
na grupy, role i okre$lenie realizowanego tematu. Grupa po$wieca takze czas
na wspdlne przeszukiwanie materiatow historycznych i spisanie podstawo-
wych faktéw. To wiasnie zatwierdzenie listy tych faktéw przez opiekuna grupy
stanowi kamier milowy dnia. Pierwszego dnia wazne jest takze to, aby kazdy
cztonek grup w miare mozliwosci przemyslat swojg wizje alternatywnej wersji
opracowywanego wydarzenia. Pozwoli to na szybsze ustalenie wspolnej wizji
kolejnego dnia.

Dzien 2 - Pierwsze Manewry. Dzien rozpoczyna sie od ustalenia wspdlnej
wizji tego, jak majg wyglada¢ szczegoty zmodyfikowanej wersji historii. Na-
stepnie kazda osoba rozpoczyna realizacje swoich zadahn w ramach przydzie-
lonej roli. Jest to czas intensywnych dyskusji wewnatrz grupy. Celem, ktory
powinien zosta¢ zrealizowany na koniec dnia, jest stworzenie konspektu al-
ternatywnej historii oraz przedstawienie pierwszych technicznie poprawnych
wygenerowanych tresci, ktore przeszly weryfikacje zaréwno zespotu, jak
i opiekuna.

Dzien 3 - Oblezenie Twierdzy Fikcji. Ten dzien jest w catosci poswigcony
tworzeniu odpowiednich grafik i tekstéw. To kluczowy moment rozwoju Dzien-
nika Promptéw oraz dbania o ciggtos¢ tworzonych tresci. Na koniec dnia pro-
jekt powinien by¢ ukoriczony przynajmniej w potowie, a wytworzone materiaty
muszg tworzy¢ logiczng i spojng catosc.

Dzien 4 - Pieczetowanie Akt. To kolejny dzieri intensywnej pracy. W tym
dniu realizacja projektu powinna zosta¢ ukonczona. Oznacza to, ze po wy-
znaczonym czasie (np. po godzinie 11:30) grupy nie moga juz wprowadzaé
zadnych zmian merytorycznych ani technicznych w swoich projektach. Pozo-
staly czas powinien w cato$ci zostaé poswiecony na przygotowanie samej
strategii prezentacji. Uczniowie powinni zaplanowac strukture swojego wysta-
pienia, kolejno$¢ zabierania glosu oraz postarac sie przygotowaé na poten-
cjalne pytania publicznosci i nauczycieli. Dodatkowo kazda z grup powinna
przeprowadzi¢ przynajmniej jedng petng probe w miejscu, gdzie bedzie odby-
wac sie finalne wystapienie (uwzgledniajgc obstuge sprzetu, czas wystapienia
itp.). Warto zaznaczy¢, ze podczas finalnego wystapienia gtos powinni zabra¢
wszyscy cztonkowie zespotu.
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e Dzien 5 - Sad nad historig. Publiczne przedstawienie wynikow prac przez
kazda z grup.

Po prezentaciji grupa jest proszona o krétka refleksje nad rezultatem swoich prac.
Jej cztonkowie powinni przedstawic, co ich zdaniem byfo najtrudniejsze, jak tatwo byto
im oszukac historie i jakie ptyng z tego wnioski. Wspéina analiza sukcesow i porazek
ma pokazac uczniom, ze wazniejszy od samego produktu koricowego byt sam proces
tworczy. Waznym elementem tej dyskusji powinno by¢ takze podkreslenie przez opie-
kundw, ze to dogtebne zrozumienie faktow stato sie fundamentem catego projektu, po-
kazujac, ze to wkasnie wiedza najlepiej chroni przed dezinformacjg. Warto takze zwréci¢
uwage na to, ze caty projekt to byta tak naprawde nauka (w tym wypadku historii) po-
dana w przystepny dla mtodego odbiorcy sposéb.

6. Role w zespole

Aby projekt zostat zrealizowany w sposdb efektywny, wymagana jest Scista wspot-
praca uczniéw i optymalne rozdzielenie ich kompetencji. W kazdym zespole wyodreb-
niono cztery kluczowe role, ktore uczniowie powinni rozdzieli¢ miedzy soba. Cho¢ kazda
z r6l jest zwigzana z inng dziedzing realizacji projektu, to kluczowa jest synergia migdzy
wszystkimi cztonkami grupy. To wtaénie koniecznos¢ Scistej wspdtpracy sprawia, ze
kazdy z ucznidw jest w petni zaangazowany w realizacje celéw i posiada cato$ciowy
wglad w postepy zespotu oraz zgromadzong przez niego wiedze.

Historyk jest osobg odpowiedzialng za gromadzenie, analizowanie i weryfikacje
faktow historycznych. Jest filarem projektu pod katem jego merytorycznosci. Dostarcza
twarde fakty, daty, opisy i wszelkie informacje, ktore stanowig fundament Archiwum
Prawdy i weryfikuje je. Sq one podstawg alternatywnej wizji przedstawianej historii.

Architekt Fikcji odpowiada za generowanie odpowiednich grafik i opiséw z pomocg
Al. Podstawe jego pracy stanowig notatki dostarczone przez Historyka. Jego zadaniem
jest takze dbanie o stylistyczng ciggtos¢, spojnos¢ oraz poprawno$é techniczng tworzo-
nych tresci.

Kronikarz dba o przygotowanie warstwy literacko-narracyjnej. Odpowiada za wery-
fikowanie przygotowanych opiséw zawartych w Archiwum Prawdy (opierajac si¢ na
ustaleniach Historyka) i Archiwum Fikcji. Bardzo wazna jest jego Scista wspotpraca z Ar-
chitektem Fikcji. Kronikarz musi dba¢ o atrakcyjno$¢ i spojno$¢ wizji Swiata przedsta-
wionego.

Koordynator petni funkcje lidera catego zespotu. Nadzoruje prace pozostatych
czionkéw i czuwa nad terminowoscig prac. Co wiecej, aktywnie wspiera on zespot w re-
alizowanych zadaniach i jest po$rednikiem miedzy grupg, a jej opiekunem. To na jego
barkach spoczywa informowanie opiekuna o biezacych postepach i wystepowaniu
ewentualnych probleméw, czy konfliktéw. Co wiecej, to wiasnie lider odpowiada za fi-
nalng integracje wynikdw prac wszystkich cztonkéw zespotu.
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Przedstawiona struktura zostata zaplanowana tak, aby role ptynnie sie ze sobg
przeplataty, ograniczajac ryzyko przestojow w pracy ktorego$ z uczniéw. Wspomniana
wspotpraca uczniéw staje sie nieodzownym elementem catego procesu projektowego,
dzigki czemu kazdy cztonek grupy jest w petni zaangazowany w realizacje celu.

Wprowadzenie rél zmienia takze klasyczng dynamike na linii nauczyciel-uczen. Na-
uczyciel przestaje by¢ zrodtem wiedzy i arbitrem, zamiast tego stajac sie bardziej men-
torem i konsultantem w catym procesie. Jego wspdtpraca z liderem grupy jest tu szcze-
golnie istotna. Dzieki niej opiekun moze na biezaco monitorowaé tempo prac i pomagaé
w rozwigzywaniu problemdw. Opiekun nie ma jednak za zadanie podawa¢ gotowych
rozwigzan. Jego zadaniem jest wspieranie procesu myslowego grupy. Poprzez dysku-
sje i zadawanie odpowiednich pytan, powinien on jedynie naprowadzi¢ grupe na wia-
$ciwe rozwigzanie. Opiekun dba takze o balans miedzy kreatywnoscig a rzetelnoscig
historyczna. Powinien dopilnowaé, aby uczniowie nie zatracili sie jedynie w kreowaniu
alternatywnej wizji historii, ale zadbali takze o rzetelno$¢ faktdow historycznych. W przy-
padku, w ktdrym w grupie dosztoby do jakichkolwiek konfliktow wymagajacych inter-
wencji, nauczyciel petni role arbitra rozstrzygajacego zaistniatg sytuacje. Jego zada-
niem staje sie wtedy identyfikacja zrédet problemu i motywowanie grupy do dalszej,
wspoInej pracy. Takie zaangazowane, ale jednocze$nie nienarzucajace sie podejécie
nauczyciela rozwija u uczniéw zdolnosci wspdtpracy i poczucie petnej odpowiedzialno-
§ci za realizowany projekt.

Warto takze zauwazy¢, ze to jak uczen poradzi sobie w danej roli, moze dla niego
stanowi¢ swego rodzaju forme autodiagnozy. Osoby odpowiedzialne za gromadzenie
i analize faktéw, moggq odkryé w sobie potencjat badawczy. Twércy alternatywnych
$wiatow, mogq lepiej zrozumie¢ swoje zdolnosci twdrcze, a osoby czujace swobode
w kierowaniu grupg moga w naturalny sposéb odkry¢ swoje liderskie powotanie. Taki
projekt moze byé zatem momentem, w ktérym uczen zacznie lepiej rozumieé siebie
i swoje kompetencije, co moze stac sie podstawg jego dalszej $ciezki rozwoju oraz ka-

riery.
7. Kryteria oceny

Ocenie nie powinien podlega¢ jedynie finalny rezultat prac, ale jako$¢ catego pro-
cesu tworczego i wywigzywanie sie ze swojej roli przez poszczegdlnych cztonkow ze-
spotu. Najwazniejsze, aby wynik prac byt dowodem zdolno$ci do odnajdywania prawdy
i Swiadomego jej przeksztatcenia, przy petnym zrozumieniu tego, jak tatwo mozna
wspotczesnie manipulowac informacjami.

Oczywiscie w procesie ewaluacji koficowej uwzgledniane sg takze “klasyczne”
normy oceniania. Kluczowa jest poprawno$¢ merytoryczna analizy historycznej prze-
prowadzonej przez uczniow, ktdra weryfikowana jest na podstawie jakosci Archiwum
Prawdy. Nauczyciel sprawdza kluczowe daty, dobédr faktéw i zrddet. Nie mnigj istotna
powinna by¢ takze ocena szeroko pojetej biegtosci technologicznej, skupiajgca sie na
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rzetelno$ci Dziennika Promptow i spdjnosci wizualnej grafik. W tym obszarze nauczyciel
weryfikuje czy na wygenerowanych przez uczniow obrazach nie wystapity artefakty cha-
rakterystyczne dla interpretaciji rzeczywisto$ci przez Al np. zbyt duza liczba rak. Waz-
nym elementem oceny jest takze to, na ile grupa potrafita kontrolowa¢ sam proces ge-
nerowania tresci, a na ile ostateczny rezultat ma naleciato$ci losowosci. W dziedzinie
jakosci literackiej oceniane powinny by¢ spojnos¢ narracyjna przedstawionej wizji
$wiata oraz sama poprawno$¢ jezykowa przedstawianych tresci. Dostarczony opis tek-
stowy historii alternatywnej musi by¢ logiczny i odpowiednio zredagowany. Element
koricowy oceny zwigzany jest z pracq zespotowa i jakoscig finalnej prezentacii. To tutaj
powinno uwzgledni¢ sie terminowos¢ w realizacji kamieni milowych. Co wazne w ocenie
danego ucznia powinien zosta¢ takze uwzgledniony jego indywidualny wktad w projekt,
a co za tym idzie, jak wywigzat sie z przypisane;j roli.

Takie wieloaspektowe podejscie do kwestii oceniania ma na celu wigksze skupienie
sie na zapewnieniu uczniom konstruktywnej informacji zwrotnej. Ocena stanowi wtedy
swego rodzaju drogowskaz dla ucznia, podkre$lajac nie tylko to, co osiggnat podczas
projektu, ale takze to jak moze dalej ukierunkowac swoj rozwoj.

8. Lekcja pilotazowa

Zatozenia projektu zostaty przetestowane w ramach pilotazowych zaje¢ w kilku kla-
sach szkoty podstawowej. Byta to uproszczona wersja petnego projektu, skondenso-
wana do jednej jednostki dydaktycznej. Uczniowie, opierajac sie na analogicznych te-
matach, mieli za zadanie wygenerowanie serii grafik i ich przeanalizowanie pod katem
wystepowania artefaktdw. Kluczowym elementem pozostata idea tego, aby uczniowie
weryfikowali fakty historyczne i wykorzystywali je do generowania obrazéw.

W przeprowadzonej po zajeciach anonimowej ankiecie wzieto udziat 41 responden-
tow. Jej wyniki potwierdzity wysoki poziom zaangazowania uczniéw. 100% ankietowa-
nych ocenito zajgcia pozytywnie, a ponad 80% z nich wyrazito pozytywne nastawienie
do wykorzystania podobnej metody na innych przedmiotach. Wyniki ankiety potwier-
dzajq takze trafnos¢ doboru tematéw do badanej grupy wiekowej (92% ocen pozytyw-
nych). Blisko 44% badanych stwierdzito, ze taka metoda pracy moze poméc w zainte-
resowaniu si¢ realnymi faktami historycznymi (ok. 27% ankietowanych nie ma w tej
kwestii zdania). Uczniowie podkres$lali atrakcyjnos¢ tematu i fakt, ze opierat sie on na
bliskich im zyciu nowoczesnych technologiach.

Jako prowadzacy zajecia mogtem bezposrednio obserwowaé dynamike pracy
uczniéw. Konieczno$¢ samodzielnego wyszukiwania informacji, testowania kolejnych
promptéw i weryfikacji btedéw sprawita, ze wiekszo$¢ uczniéw pracowata z ogromnym
skupieniem i zaangazowaniem. Co szczegolnie istotne, jako praktykant, prowadzitem
te zajecia pod nadzorem do$wiadczonego nauczyciela informatyki. Innowacyjno$c lekcji
i entuzjazm ucznidw sprawity, ze wyrazit on che¢ samodzielnego przeprowadzenia po-
dobnych zaje¢ w innych prowadzonych przez siebie klasach.
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Wyniki lekgji pilotazowych potwierdzaja zatem potencjat petnego scenariusza opisy-
wanego projektu.

9. Podsumowanie

Projekt “Archiwa Historii Alternatywnej” pokazuje, ze Al nie jest jedynie zagrozeniem
dla wspotczesnej edukacii, a jej poteznym sojusznikiem. Tworcza konfrontacja prawdy
i fikcji pozwala uczniom rozwija¢ niezbedne dzis umiejetnosci weryfikacji informacii.
Przedsiewziecie to dowodzi takze, ze tradycyjng nauke mozna skutecznie potaczyé
z nowoczesnoscig. Czyni to proces edukacyjny bardziej angazujacym i lepiej zakorze-
nionym w wyzwaniach wspdtczesnego $wiata. Potwierdza to entuzjastyczna ocena
przeprowadzonego pilotazu. Przedstawiony projekt stanowi zatem warto$ciowe i spraw-
dzone rozwigzanie, podkreslajace role kreatywnosci i krytycznego myslenia. W szerszej
perspektywie udowadnia on, ze szkota nie musi za wszelkg cene unika¢ cyfrowego
$wiata, a tym bardziej z nim walczy¢. Kluczem do sukcesu powinno by¢ oswojenie sie
z nowa technologig i wykorzystanie jej jako bezpieczne, a przede wszystkim inspirujace
narzedzie rozwoju mtodego cztowieka.
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