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POCZUC PRZESZLOSC,
ABY NAPISAC PRZYSZLOSC

PODEJSCIE WORTHY

'> PODSTAWY RAMOWE

Pierwszym celem proponowanego przez nas podejscia jest postawienie ,motywacji” ucznia w
centrum projektu edukacyjnego. Proces uczenia sie historii jest realny i daje dtugofalowe efekty w
Zyciu ucznia jedynie wtedy, kiedy czuje on, ze jest czescig historycznego nurtu, jesli jest w stanie
zrekonstruowac ciggi zdarzen i moze przeredagowac cze$¢ samej historii. S3 to powody, dla
ktorych uczen jest aktywny w tworzeniu materiatu do nauki, nie tylko poprzez gromadzenie i
klasyfikowanie informacii, ale tez poprzez analize faktéw i dynamiki, wykraczajac poza prosta
sekwencje chronologiczna.

W istocie rzeczy, niniejsze ramy przedstawiajg opis podejscia do uczenia sie, ktére mozna osiggnaé
jedynie dzieki innowacyjnej dydaktyce. Musi ona wyj$¢ poza idee historii jako prostej sciezki
chronologicznej i musi sprawi¢, ze kody, jezyki, media i rejestry jezykowe bedg sie
zazebiaé. Wspierane bedzie korzystanie z rédznych medidow: wykorzystanie zaréwno najbardziej
powszechnych w zyciu ucznia (takich jak sieci spotecznosciowe), jak i bardziej specjalistycznych,
takich jak platformy cyfrowe.

Historie mozna odbiera¢ jako ,$ciezke semantyczng”. Historia nie jest ani zbiorem zaistniatych
faktéw ani ich opisem, ale wszystkimi procesami zachowan i zdarzed, ktére generuja
efekty. Wychodzac z takiego zatozenia uczen powinien by¢ w stanie znaleié¢ roine elementy i
interpretacje, aby zrozumieé, co sie dzieje wokot i ,napisac” terazniejszos¢. Interpretowanie
historii w ten sposdb oznacza badanie narracji, ktére mogtyby wspoméc aktywne obywatelstwo,
sprzyjajace wiaczeniu spotecznemu i ktére bedzie proaktywne w rozwigzywaniu konfliktéw.

W szczegdlnosci studiowanie historii pierwszej i drugiej wojny swiatowej nalezy interpretowac
jako narzedzie pomagajace w budowaniu silniejszych i bardziej odpornych instytucji, ktére
powinny by¢é w stanie rozwigzywac konflikty w sposdb pokojowy, koncentrujgc sie na
zagwarantowaniu wymiaru sprawiedliwosci wszystkim w jednakowym wymiarze (zgodnie z Celem
15 Zréwnowazonego Rozwoju Narodow Zjednoczonych). Aby osiggnac ten rezultat, proponowana
dydaktyka dazy do wzmocnienia zdolnosci ucznia do tworzenia i korzystania ze sfery publicznej,
tak aby byt on w stanie tworzy¢ i przestrzega¢ jej zasad. W ten spos6b badanie okresu wojny staje
sie elementem budowania spoteczenstwa przysztosci.

Aby stworzy¢ ramy do prowadzenia badar z wykorzystaniem nowych mediéw, konieczne jest
umozliwienie uczniom odkrywania i definiowania ich wtasnej tozsamosci i podstaw kulturowych,
aby mogli oni poréwnywac i analizowac je w kontekscie krajowym, ktéry staje sie coraz bardziej
skomplikowany. Aby osiaggna¢ ten cel, proponowane podejscie mozna potraktowad jako
wskazdwke dydaktyczna, ktora zaktada wigczenie réznic i nadaje znaczenie narracjom tworzonym
przez mniejszosci lub cudzoziemcdw.
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Podejscie to zasadza sie na procesie, ktéry nadaje uczniowi kluczowg role, zaréwno jako podmiotu
uczacego sie, jak i autora nowych materiatéw do nauki. Daje to uczniowi mozliwos¢ rozwiniecia
samodzielno$ci w tworzeniu programu nauczania zwigzanego z okresSlonym tematem,
uwzgledniajgc samoocene.

Nasze podejscie wpisuje sie w ramy globalnej edukacji obywatelskiej (Global Clientship
Education). Podejscie WORTHY koncentruje sie nie tylko na tresci i rezultatach nabywania wiedzy,
ale takze na procesie, w jaki to nabywanie wiedzy jest prowadzone i w jakim srodowisku ma ono
miejsce. W szczegdlnosci proponowana przez nas $Sciezka metodologiczna koncentruje sie na
zapobieganiu brutalnemu ekstremizmowi, poprzez edukacje i promowanie rzadéw prawa i
poprzez globalng edukacje obywatelska.

Ramy te uwzgledniajg zaréwno sam gtéwny projekt, jak i jego produkty informatyczne oraz rozwdgj
cyfrowy. Méwigc doktadniej, platforma WorldWars.eu umozliwia rozwéj umiejetnosci jezykowych
studentéw poprzez proces badan i opracowywania, zaréwno w jezyku ojczystym, jak i w innych
jezykach.

Podejscie metodologiczne polega na prowadzeniu dialogu miedzy réznymi pokoleniami i
tworzeniu nowych perspektyw dla studiowania historii za pomocg nowych technologii.

Ramy metodologiczne promujg nowy sposob nauki, oparty nie tylko na szkole, ale zachecajacy
uczniéw do poszukiwania przestrzeni pozaszkolnych, cyfrowych lub rzeczywistych, ktére moga
dostarczy¢ doswiadczen mogacych wzbogaci¢ proces uczenia sie.

| WPROWADZENIE METODOLOGICZNE

Jak czytac i korzystac z tych wytycznych? Ramy metodologiczne opisujg proces, w ktéry uczen sie
angazuje i ktory wprowadza nowe podejscie do badania historii, zwtaszcza okresu
wojennego. Wytyczne sugeruja przestrzeganie okreslonej strategii pedagogicznej, ktéra pozwoli
uczniom rozwing¢ umiejetnosci i kompetencje w celu zrozumienia przesztosci oraz opracuje
metody odczytywania i ulepszania terazniejszosci i przysztosci.

Proponowana metoda opiera sie przede wszystkim na mozliwosci pracy z uczniem, zaczynajac od
jego wiedzy i umiejetnosci, w celu rozwijania umiejetnosci, w tym tych zwigzanych ze wszystkimi
innymi umiejetnosciami zyciowymi. W dalszej kolejnosci praca bedzie sie koncentrowaé na
wzbogaceniu znaczen stéw kluczowych, aby poméc uczniowi w lepszym zrozumieniu danych oraz
powigzanych zdarzen i narracji. Wszystko to ztozy sie na metode, ktéra taczy ,oficjalng i
instytucjonalng historie” z réznego rodzaju mikro-opowiesciami. Te mikro-historie (nazwane
»kolekcjami” na stronie WorldWars.eu) beda opracowywane przez ucznidw, ktérzy potacza
osobiste doswiadczenia i narracje z oficjalng historig, tworzac perspektywy przydatne w
interpretacji przesztosci, jej dynamiki oraz w projektowaniu innej przysztosci.

Uczen znajduje sie w centrum procesu hauczania. Aby to osiggnaé, nalezy opracowa¢ metode
dydaktyczng opartg nie tylko na procesie edukacyjnym, ale takze na réznych aspektach rozwoju
osobistego ucznia. Celem jest umozliwienie uczniowi samodzielnego zarzadzania procesem
uczenia sie oraz zdobywania i opracowywania nowych materiatéw do nauki. Ten proces uczenia
sie i poznawania bedzie skuteczny tylko wtedy, gdy bedzie zachodzit we wspétpracy z
innymi. Inspirujg nas stowa ,,... ludzie ksztatcg sie nawzajem za posrednictwem s$wiata” (Paulo
Freire). Zatem Sciezka, ktérg podaza kazdy uczen, rozpoczynajac studiowanie pierwszej i drugiej
wojny swiatowej, jest unikalna. Nalezy jg udostepni¢ i poréwnac z narracjami / Sciezkami innych
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ucznidw, aby pokaza¢ réine perspektywy tych samych wydarzen lub te same perspektywy, ale
opisane réznymi stylami / jezykami.

Ramy teoretyczne opierajg sie na stowach Edgara Morina, ktéry sugerowat, by ksztattowaé umysty
nie petne wiedzy, ale zdolne do zarzadzania globalnymi problemami dzieki kryteriom zarzadczym,
ktére uwzgledniajg ztozonos¢ tych probleméw. Aby tego dokonaé, zasadnicze znaczenie ma
przezwyciezenie fragmentacji wiedzy, ktéra jest dziedzinowa i czesciowa oraz wzajemne
oddziatywanie rdéznych jezykdw, interpretacji i dziedzin badawczych. Narzedzie cyfrowe,
przewidziane jako aktywna i elastyczna biblioteka, staje sie miejscem do przezwyciezenia
rozdrobnienia miedzy réznymi gateziami wiedzy. Zatem niniejsze wytyczne proponuja dydaktyke,
ktdra jest nie tylko interdyscyplinarna, ale przede wszystkim ,wielodyscyplinarna”.

Kolejne odniesienie teoretyczne skupia sie na pedagogice spotecznej lub ,,pedagogice politycznej”,
jak powiedziatby Paulo Freire, rozumiejgc przymiotnik ,polityczny” w jego arystotelesowskim
znaczeniu: jako pedagogike zdolng do zrozumienia i ksztattowania istot ludzkich w ztozonej sferze
spotecznej. W szczegdlnosci badanie pierwszej i drugiej wojny swiatowej, biorgc pod uwage rézne
perspektywy narodowe, jest najlepszym scenariuszem umozliwiajgcym uczniom korzystanie z
réznych narzedzi, doswiadczen i interakcji z réznymi narracjami. W ten sposéb kazdy moze poznac
historie, poczué ja jako cos$ co nalezy do niego, a ponadto pomoc w jej pisaniu lub pisaniu na
nowo.

Ostatnie odniesienie teoretyczne dotyczy roli pedagogiki, w tym przypadku pedagogiki
historii. Pedagogika zawsze odgrywata role transakcyjng: musiata interpretowaé rézne tematy
psychologiczne (co dany podmiot mysli i czuje), antropologiczne (gdzie jest podmiot, jak postrzega
$wiat i jak jest postrzegany przez innych) oraz socjologiczne (w jaki spos6b podmiot uczestniczy w
zyciu spotecznosci i jak ja modyfikuje).

W tym procesie niezbedna jest pedagogika, ktéra maksymalizuje interakcje miedzy réznymi
podmiotami w procesie nauczania (nauczycielami i uczniami). W tym podejsciu centralna pozycja
ucznia opiera sie rowniez na zaufaniu istniejacym w relacjach edukacyjnych miedzy uczniami i
nauczycielami. To zaufanie jest ambiwalentne. Z jednej strony, zwieksza niezalezno$¢ ucznia w
wyszukiwaniu i opracowywaniu materiatow dydaktycznych — dzieki wykorzystaniu narzedzi
cyfrowych, ktore zwiekszaja mozliwosci badania i edytowania nowych materiatéw. Z drugiej
strony, uczniowie wiedzg, ze moga liczy¢ na przewodnika, ktory nadzoruje ich prace i ocenia ich
proces uczenia sie. Wyzsze ryzyko, ktére charakteryzuje to podejscie, w ktdrym perspektywy i
narracje podlegajg zwielokrotnieniu i wchodza w interakcje z uznang historiografig, polega na
utracie naukowosci badanych zrédet historycznych.

Zanim wyjasnimy metodologie, wazne jest, aby zadac sobie pytanie: Jakiego rodzaju wynikéw
oczekujemy, kiedy zdecydujemy sie zastosowal wyzej opisane podejscie do badania okresu
wojennego?

OdpowiedZz moze wydawac sie przewidywalna, ale ma fundamentalne znaczenie dla tej nowe;j
Sciezki, ktérg zamierzamy obraé: chcemy zaproponowaé metode, ktéra wzmacnia zdolnos¢ ucznia
do ,,odczuwania” historii jako czego$, co nalezy do hiego i do ,odczuwania” waznego elementu
przesztych narracji, cO — poprzez terazniejszos¢ — wywiera wptyw na przyszto$é jego samego i
innych osob.

Podsumowujac, mozna powiedzie¢, ze uczen powinien naleze¢ do ,zywej historii”, ze wychodzac
od ztozonego okresu historycznego, ktéry obejmuje takie przemoc, mozemy budowad
konstruktywne i aktywne obywatelstwo.
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I KROK PIERWSZY: UMIEJETNOSCI ZYCIOWE _
| KOMPETENCJE DO UCZENIA SIE PRZEZ CALE ZYCIE

Nasza podrdz rozpoczyna sie od potozenia podwalin pod prawdziwy rozwdj osobisty ucznia oraz
solidne i krytyczne podejscie do uczenia sie. Proces ten zaczyna sie od zaproponowania dziatan,
ktére pozwalajg C¢wiczy¢ rézne umiejetnosci zyciowe i wypetniaja potrzebe wzmocnienia
niektérych kompetencji do uczenia sie przez cate zycie. Ten pierwszy krok mozna uznaé za proste
dziatanie przygotowawcze, ale w rzeczywistosci jest to pierwszy prawdziwy krok w podejsciu do
historii studiowanej w inny sposob, zywy i uczestniczacy.

Umiejetnosci zyciowe umozliwiaja jednostce przeksztatcanie informacji, zachowan i wartosci w
rzeczywiste umiejetnosci, wiedze, co robi¢ i jak to robi¢. Nabywane i przyswajane w efektywny
sposéb, umiejetnosci zyciowe moga wptywac na sposob, w jaki postrzegamy samych siebie i
innych oraz sposéb, w jaki widzg nas inni, a wiec w pewnym sensie takze sposob, w jaki
postrzegamy nasze korzenie.

To jest powdd, dla ktérego poczatek pracy polega na wybraniu niektérych z tych umiejetnosci
zyciowych i zasugerowaniu, jak zastosowad je w naszej pracy z uczniami.

P> Samoswiadomosé: pierwszg umiejetnoécig zyciowa musi by¢ ta, ktéra pozwala nam zrozumieg,
kim jest dana osoba w stosunku do drugiego cztowieka; jak postrzega siebie, jak widzg ja
inni. Dla pedagogiki historii ten proces ma podstawowe znaczenie, pozwalajac uczniowi na prace
nad swoja tozsamoscia. ,Jakie s3 moje gtéwne cechy? Jak postrzegam siebie? Dlaczego czuje sie
inny od pozostatych? Jakie mam przekonania? Z czego moge zrezygnowac bez narazania swojego
prawdziwego ja?”. Sa to pytania, ktére uczniowie moga stawia¢ na rézne sposoby: na przyktad
zaczynajac od tego, jak przedstawiajg sie w sieciach spotecznosciowych; znajdujac rézne sposoby i
narzedzia uzywane do komunikacji; prébujac nastepnie poréwnac je ze sposobami i narzedziami
stosowanymi przez réwiesnikow, obecnie i w przesztosci. Narzedzie cyfrowe w tym przypadku jest
przydatne do okreslenia ich tozsamosci, a takze do gromadzenia nowych danych (zwtaszcza zdjeé /
filmoéw z przesztosci).

P Krytyczne myslenie: Musimy wyjs¢ od ,ja”, w celu zaobserwowania, jak ksztattujg sie relacje
miedzy ludZmi, jak rozwijaty sie historyczne zdarzenia oraz w jaki sposéb mozna je odczytywaé z
réznych punktow widzenia. W tym przypadku sugerowane dziatania mozna rozpoczg¢ od obrazéw
znalezionych w bibliotece cyfrowej i wsréd pamigtek rodzinnych ucznidw (i przestanych na
platforme WorldWars.eu), zadawania im nastepujacych pytan: ,Jak mozna przedstawic¢ ten sam
fakt za pomoca réznych obrazéw? Czy zdarzenia z okresu wojny dotyczyly réowniez twojej
rodziny? Czy dysponujesz zdjeciami, aby poréwnac swojg narracje ze zdjeciami pochodzacymi z
innych miejsc lub z réznych perspektyw?”. Ten pierwszy krok wyprowadza uczniéw z ich strefy
komfortu (charakteryzujacej sie poczuciem, ze historia sktada sie tylko z kilku przesztych wydarzen
odlegtych od nich, ktére muszg tylko zapamietac) i popycha ich w kierunku ,zywej historii”
(rozwijajac swiadomos$é, ze przesztosé sktada sie z roznych chwil, w ktorych oni sami lub ich
rodziny uczestniczyty w taki czy inny sposob), co jest tatwe do poréwnania oraz utatwia rozwdj
krytycznego myslenia na temat zdarzen i ich skutkdw.

P> Zarzadzanie emocjami: Badanie historii, szczegblnie okreséw wojennych, ma silny wptyw na
emocje. W obliczu zbrodni przeciw ludzkosci, gwattownych przeciwstawnych idei, réznego typu
nacjonalizmoéw lub konfrontacji z zamystem zniszczenia konkretnego wroga, uczehn zazwyczaj
reaguje przede wszystkim emocjonalnie. Zatem niezbedna jest praca nad uczeniem o emocjach —
wspieranie i stymulowanie zdolnosci do identyfikowania emocji, ktére uczen odczuwa, a
nastepnie przetworzenia ich za posrednictwem krytycznego myslenia. Takie dziatanie jest bardzo
wazne, gdy zaczynamy prace z osobistymi historiami ucznidw i ich rodzin, a nabiera jeszcze na
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znaczeniu, jesli okres historyczny nie jest odlegty przesztoscig. Rdwniez w tym przypadku moze
nam pomoc korzystanie z sieci spotecznosciowych. Bardzo interesujagca moze by¢ praca nad
zachowaniami online i reakcjami na posty zwigzane z pierwsza i drugg wojng $wiatowg oraz ich
wptywem na terazniejszos¢. Niektdre tematy, takie jak rzady absolutne (i ich oddziatywanie na
grupy oséb lub jednostki), ograniczenie wolnosci (gdzie lezy granica dla akceptacji wolnosci
stowa?) lub relacje miedzy réznymi populacjami, grupami narodowosciowymi, grupami etnicznymi
— to tematy szczegdlnie bliskie uczniowi, do ktorych moze sie on odnies¢ emocjonalnie i z ktérymi
moze sie utozsamiad, studiujgc historie.

P Empatia: Podczas studiowania ,zywej historii” konieczne jest ¢wiczenie empatii, zrozumienia
dla ludzi, ktérzy prawdopodobnie mieli takie same doswiadczenia, jakie mielibysmy dzisiaj, ale w
zupetnie innym czasie i z réznymi skutkami. Ta umiejetnosé zyciowa jest kluczowa dla postawienia
ucznidbw w centrum procesu nauczania, zachecajac ich do ,Spersonalizowania” swojego procesu
nauki oraz ,zaprzyjaznienia sie” z naukg historii. Interesujgce moze by¢ poproszenie uczniéw o
wybranie zdjeé z okresu wojny, z ktérymi czuja sie szczegdlnie zwigzani i napisanie o tym postu
(najlepiej w matej grupie  w celu ograniczenia interakcji) i obserwowanie rdéznych reakcji
réwiesnikow: niektorzy z nich mogg identyfikowac sie z postem, inni moga go odrzuci¢. Ten rodzaj
aktywnosci, w potgczeniu z uczeniem sie emocji i zrozumienia, pomaga uczhiowi zrozumiec¢
podobienstwo lub jego brak z osobami, ktére zylty dawno temu, a takze, w jaki spos6b te
podobienstwa sg obecnie odczytywane, udostepniane lub odrzucane w spotecznosci ucznia.

»Skuteczna komunikacja: Komunikacja musi by¢ skuteczna, musi tatwo osiggngé¢ swoj cel i musi
by¢ ,ekologiczna”, co oznacza, ze nie powinna zasmieca¢ relacji miedzy jednostkami. ,,Jak mam
powiedzie¢, czego sie nauczytem, jak sie czuje? Czy powinienem powiedzie¢, co czuje na temat
tego, czego sie nauczytem?”. Cwiczenie tych umiejetnosci zyciowych jest podstawa aktywnego i
konstruktywnego procesu uczenia sie. W ¢wiczeniu tej umiejetnosci pomocne moga by¢ narzedzia
cyfrowe, dzieki ktérym uczniowie przedstawiajg opowiesci za posrednictwem réznych kanatéw
(na przyktad tworzac wideo ze zdje¢ archiwalnych lub zdje¢ rodzinnych). Dochodzenie do celu
powinno pozwoli¢ uczniowi na przetestowanie réznych elementéw komunikacji, ktére moga
uczynic jg bardziej skuteczna.

Umiejetnosci te sg podstawg do rozwijania umiejetnosci uczenia sie przez cate zycie. Z powyzszych
przyktadow mozna fatwo wywnioskowaé, ze poprawa umiejetnosci cyfrowych i/lub
jezykowych staje sie kluczowa w badaniu historii w ogéle. Co wiecej, praca nad proponowanymi
umiejetnosciami wzmacnia $wiadomos¢ i ekspresje kulturowa, rozumiang jako umiejetnos¢
docenienia znaczenia kreatywnych pomystéw, doswiadczen i emocji ozywionych poprzez muzyke,
literature, dzieta wizualne i przedstawienia. Studiowanie historii, szczegélnie, gdy dany okres
historyczny jest bliski terazniejszosci i jest szczegdlnie konfliktowy, staje sie srodkiem zaréwno do
rozwijania okreslonych umiejetnosci, jak i do osiggniecia rozwoju kulturalnego i spotecznego
ucznia.

KROK DRUGI: SLOWA KLUCZOWE | SEMANTYKA

Drugim krokiem proponowanych ram metodologicznych jest praca nad stowami kluczowymi. W
tym przypadku dziatania sg podzielone na dwie rézne grupy. Z jednej strony, przeprowadzana jest
z uczniami analiza niektérych stéw kluczowych, ktére moga zmienic perspektywe, z jakiej badamy
historie. Z drugiej strony, to podejscie metodologiczne proponuje uzycie niektérych stow
kluczowych jako podsumowania, a co wazniejsze jako tagu, prostej etykiety do uzycia w
komunikacji cyfrowej.
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Zacznijmy od drugiej grupy dziatan. Dedukowanie znaczenia stéw kluczowych na podstawie tekstu
jest ¢wiczeniem stosowanym w dydaktyce, aby pomdc uczniom w lepszym zrozumieniu gtéwnych
watkow tekstu, ¢wiczeniu ich pamieci i/lub zapamietywaniu pojeé. W tym przypadku stowa
kluczowe stajg sie metodg lepszego poznawania (zarowno przez samego siebie jak i przez innych)
konkretnej narracji historycznej. Dziatania dydaktyczne, ktére koncentrujg sie na wyszukiwaniu i
znajdowaniu wybranych stéw kluczowych, pozwalajg uczniom w fatwy sposéb tworzy¢ tagi lub
hasztagi, przydatne do wyszukiwania i poréwnywania informacji w $wiecie cyfrowym.

Po pracy nad umiejetnosciami zyciowymi, nastepne dziatania powinny koncentrowaé sie na
badaniu stéw kluczowych réznych narracji, ktére moglibysmy dac¢ uczniom lub ktére mogliby oni
znalez¢ w cyfrowym sSwiecie. Kolejnym krokiem jest uporzgdkowanie tych stow kluczowych w
hasztagi lub tagi, ktdre mozna wykorzystywac w réznych narzedziach cyfrowych uzywanych przez
uczniow.

Na tym etapie pomocne moze by¢ zastanowienie sie, czy istniejg jakies stowa kluczowe, ktére
warto zbadaé z uczniami, aby zdefiniowa¢ nasze podejscie do procesu uczenia sie
historii. Dziatanie, ktére proponujemy do osiggniecia tego celu, polega na wyszukiwaniu w
Internecie nastepujgcych stow i znajdywaniu ich réinych znaczen i zastosowan w rdznych
jezykach. Szczegélnie znaczace stowa to:

PRZESZtOSC: Mozna zaktadaé¢ wspdlne dla ogétu rozumienie tego pojecia, jednak praca, ktdra
proponujemy polega na zaproponowaniu nowej interpretacji terminu ,przesztos¢”. Nie oznacza
on zbioru wydarzen, ktére miaty miejsce w przesztych latach, ale strumien faktéw, oséb, mysli, w
ktorych uczen jest jednym z miliondw bohateréw. Konflikt czy wojna nie jest jedynie wydarzeniem
/ chwila, daleka od teraZniejszosci, ale odcinkiem czasu, ktéry wywotat skutki, w jakich zyjemy na
co dzien. Przeszto$¢ nie jest synonimem ,tradycji”, ale zbiorem réznych tradycji, ktére spotykajg
sie i modyfikujg nawzajem az do punktu, ktéry prowadzi do terazniejszosci.

TERAZNIEJSZOSC: Jest to bardzo niewygodne stowo kluczowe, poniewa: ,terainiejszoé¢” jest
0gblng koncepcja uzywang do identyfikacji tego, co nie jest ani przesztoscig, ani przysztoscia.
Wystepuje ryzyko, ze dla ucznidéw ,terazniejszo$¢” moze stac sie ,chwilg nieokreslong”. Znaczenie,
ktore proponujemy dla tego terminu jest nastepujgce: terazniejszos¢ to moment, w ktérym kazdy
(w tym réwniez uczniowie) moze ,napisa¢ wtasng historie / opowies¢”. Uczen musi poczué, ze W
tym witasnie momencie (swojej terazniejszosci) ma mozliwo$¢ wzbogacenia narracji o
przesztosci. Tylko w ten sposéb mozemy postawi¢ go W centrum procesu poznawczego — jako
jednostke badajaca przesztos¢ i majaca Swiadomosé, ze jej dziatania beda miaty wptyw na
przysztosc.

PRZYSZtOSC: W niniejszych ramach bardzo wazne jest, aby uczniowie czuli sie bardziej
odpowiedzialni za ksztattowanie przysztosci. Czynienie uczniéw odpowiedzialnymi za co$ oznacza
stworzenie zwigzku miedzy konsekwencjami, ktére bedg miaty miejsce w przysztosci a decyzjami
podjetymi dzisiaj. Zwykle ten szczeg6lny zwigzek przyczynowo-skutkowy moze powodowaé
oddzielenie studiowania historii od celu, jaki ten projekt chce osiggnac, tworzac aktywne,
wiaczajace i krytyczne spoteczenstwo.

HISTORIA CZY HISTORIE: Niezwykle wazne jest zdefiniowanie zwigzku miedzy historig ,oficjalng /
instytucjonalng” a osobistymi, rodzinnymi mikro-opowiesciami, rowniez tymi przekazywanymi
ustnie, ktére uczer moze gromadzic¢ i wykorzystywac podczas zajeé edukacyjnych. W tym procesie
zasadnicze znaczenie ma to, aby uczen dostrzegt ogdlny tok historii, ztozony nie tylko z wydarzen
uporzadkowanych chronologicznie i uznanych przez oficjalng historiografie, ale takze jako zbior
milionéw fragmentow informacji, w ktorych narracje wniesione przez uczniéw przyczyniaja sie do
nadania mu innej perspektywy. W tym sensie na nasze ramy silnie oddziatuje pedagogika
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narracyjna, w ktérej badanie zjawiska historycznego mozna rozpocza¢ jedynie od zbadania kilku
rownolegtych narracji.

ZRODLO HISTORYCZNE: W naszym podejéciu, zrédta informacji ulegaja pomnozeniu, innymi
stowy, dzieki narzedziom cyfrowym nastepuje zwielokrotnienie kanatéw dotarcia do tych
zrodet. Te kwestie nalezy wzig¢ pod uwage W pracy z uczniami, aby zrozumieli, jak wazne jest
wybranie  wilasciwego Zrédta. Komunikacja cyfrowa charakteryzuje sie nadmiernym
nagromadzeniem informacji i wazne jest, aby uczen umiat zarzadzac tg ztozonoscia, wybierajac
zrédfa i przeprowadzajgc samodzielnie ich ocene poprzez krzyzowe sprawdzanie informacji na ten
sam temat.

TOZSAMOSC: Podobnie jak w przypadku wszystkich innych terminéw, ,tozsamo$¢” moze nieéé
rézne znaczenia i zwykle uczniowie uzywajg tego terminu, nie zwracajgc zbytniej uwagi na to co
naprawde chcg przekazaé. Kultura, pochodzenie etniczne, narodowe, religijne, pte¢, tozsamosc...
Jak widzimy, istnieje kilka réznych dziedzin, w ktérych mozina zastosowaé to stowo.W tych
ramach wazne jest jednak zrozumienie, w jaki sposdb uczniowie definiujg stowo ,tozsamos¢” i jak
ten termin jest uzywany: czy jest uzywany do podkreslania réznic, czy jako narzedzie do lepszego
zrozumienia tego, co jest podobne, a co rézne, poréwnujgc dwie tozsamosci. Tylko w ten sposéb
mozemy zrozumie¢, czy nauka historii, na przyktad nauczanie o pierwszej i drugiej wojny
Swiatowej, moze by¢ przydatna do kreowania nowych modeli uczestnictwa spotecznego.

EUROPA: W tym przypadku mowimy o przestrzeni wspélnych doswiadczen, w ktérych historia
kazdego narodu przyczynita sie do budowy fundamentalnej czesci naszej terazniejszosci. Europa
nie jest dla nas zbiorem procedur legislacyjnych czy gospodarczych, ale wspdlng przesztoscia,
ktora staje sie wspdlng terazniejszoscig i przysztosciag dla wszystkich.

KROK TRZECI: PETLA HISTORII

Ramy metodologiczne koriczg sie cyklicznym procesem, ktory zacheca ucznidw do wiekszej
$wiadomosci na temat ztozonosci faktéw historycznych i ich zwigzkéw z codziennym zyciem
kazdego z nas. Proponujemy podejscie metodologiczne, ktére taczy oficjalng historiografie i
narracje z przemysleniami i dziataniami podejmowanymi przez uczniéw samodzielnie oraz przy
pomocy hauczyciela.

Uczen, majac do czynienia z jednym konkretnym faktem historycznym lub z goéry ustalonym
okresem, bedzie pracowat nad ich narracjami, korzystajgc z ulubionych narzedzi, w celu
opracowania materiatow do nauki. Kazda praca dydaktyczna przebiega w 5 krokach:

POZNAJ: Uczen zna i orientuje sie w wydarzeniach historycznych, szuka ich zZrdédet i rozumie
tematy gtownie poprzez oficjalng historiografie. Tutaj nacisk ktadziony jest na tworzenie dziatan
dydaktycznych, ktére pozwola uczniom na niezalezno$¢ w wyborze narracji historycznej i taczenie
jej z innymi narracjami, zgodnie z poruszanym zagadnieniem, a nie tylkow porzadku
chronologicznym.

POMYSL: To chwila na refleksje uczniéw nad narracja, jaka znalezli i wybrali. Musza wiedzie¢, jak
przystgpi¢ do badania gtéwnych elementdw, oceny i identyfikacji stow kluczowych. Muszg umiec
dostrzegac nie tylko zwykty porzgdek chronologiczny, ale takze znalez¢ powigzania semantyczne z
innymi narracjami.
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DOPASOWANIE: Teraz jest czas na wzbogacenie narracji historycznej o historie rodzinne, obrazy,
opowiesci, dokumenty, ktére mozna umiesci¢ na bardziej og6lnej osi czasu. To jest moment na
okreslenie wktadu, jaki sami uczniowie mogg wnies¢ do catej narracji historycznej,

POCZUJ: Po dopasowaniu réznych narracji i punktow widzenia, przychodzi czas na
postrzeganie historii jako czego$s co nalezydo ucznia. Nalezy postawi¢ go w sytuacji
»odczuwania historii”, dostrzezenia, jakie znaczenie miat jego wkitad w odtworzenie aspektu
przesztosci i tego, jak przesztos$¢ przekazuje mu wazne informacje na temat zycia W terazniejszosci.

NAPISZ LUB NAPISZ NA NOWO: Na zakonczenie tego procesu nalezy napisa¢ opowiesé. Uczniowie
konfrontujg sie z historyczng narracja wzbogacong o swdj punkt widzenia i punkt widzenia innych
uczniéw. Praca ta moze by¢ wykonana w matych grupach, aby uwydatni¢ zdolnos$¢ uczniow do
wspolnego opowiadania historii. Zbior zebranych historii stworzy nowy i kompletng narracje, w
ktérej uczen bedzie mogt sie poruszaé, tworzac nowe materiaty do nauki, ktére beda stanowity
poczatek nowego procesu, poczynajac od pierwszego kroku.

Ten cykl metodologiczny jest naturalnym epilogiem podrdzy rozpoczetej od umiejetnosci i
zdolnosci ucznidw, przechodzac przez semantyke niektérych stéw kluczowych w celu opracowania
ztozonego produktu, ktéry bedzie punktem wyjscia dla nowych dziatan i badan.

4 POCZATEK

Na zakonczenie opis ram metodologicznych zachecamy do refleksji nad wielopoziomowa
dydaktyka, w ktdrej uczer jest zawsze W centrum procesu uczenia sie i W ktorej wzrost niektorych
jego umiejetnosci odgrywa kluczowg role w interpretacji studiowania historii w nowy sposéb.

Te wytyczne metodologiczne majg na celu ukierunkowanie catej pracy edukacyjnej, ktéra bedzie
prowadzona z uczniami, tworzac warunki do prawidtowego wykorzystania przedstawionych
metodologii. Wtasnie w tym celu, w ramach konkluzji, odsytamy do dokumentu naszych
partner6w z Niepotomic (,Jak stosowa¢ podejscie WORTHY. Jak motywowa¢ uczniéw do nauki
historii i jak w tym celu korzysta¢ z technologii informatycznych”).

Projekt ,Slady wojny w mojej miejscowosci” pokazuje jak realizowaé co$, co nazwalismy , petla
historii”, gdzie podstawowg sprawg jest znalezienie $ladow historii we witasnej rodzinnej historii
oraz w miejscu, gdzie zyjemy. W drugiej czesci tego dokumentu mozna znalezé konkretne
narzedzia (dramat, grywalizacja, komiks, ...), ktére odpowiadajg zaproponowanemu przez nas
podejsciu metodologicznemu.

Teraz musimy zacza€... eksperymentowaé i sprébowac zyé historig, poniewaz aby napisaé
przysztos¢, musimy poczuc przesztosc.
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Jak stosowac podejscie WORTHY,

jak motywowac uczniow do nauki historii
i jak uzywac¢ w tym celu

technologie informatyczne

'> WPROWADZENIE

Podejscie WORTHY (World Wars Towards Heritage for Youth) to nauczanie o historii | i Il wojny
Swiatowej z uwzglednieniem historii lokalnej, przy uzyciu nowoczesnych Srodkéw
technologicznych. Projekt ma na celu zwiekszenie zaangazowania mitodziezy w poszukiwanie
wiedzy o historii rodziny i spotecznosci lokalnej, zwtaszcza z okresu dwdch wspomnianych wyzej
totalitarnych konfliktow.

Mtodziez, zgtebiajac dzieje wtasnej rodziny, bedzie miata okazje do wtasnego wktadu w poznanie
historii lokalnej. Zostanie zachecona do korzystania z nowoczesnych technologii: srodkéw
audiowizualnych, aplikacji mobilnych i mediéw spotecznosciowych. To bardzo interesujgce i
nowoczesne podejscie zaktada wykorzystanie poszerzenie sposobu nauczania historii. Pozwala na
stworzenie na urzadzeniu przenosnym (smartfonie czy tablecie) lub komputerze stacjonarnym
obiektow tréjwymiarowych, statycznych lub dynamicznych obrazéw artefaktow historycznych,
makiet pdl bitew, interaktywnych map itp. w celu udostepnienia ich na dedykowanej platformie.

Zgodnie z nowag podstawg programowg z historii zarowno dla szkét podstawowych
i ponadpodstawowych wazne jest przygotowanie ucznibw do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym. Nauczyciele powinni stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejetnosci
wyszukiwania, porzadkowania i wykorzystywania informacji z réinych Zrédet oraz
dokumentowania swojej pracy z zastosowaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Szkota ma stwarza¢ uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do
rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem metod i technik wywodzacych sie z informatyki,
programowania, postugiwania sie aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania
informacji z réinych zrédet, postugiwania sie komputerem ipodstawowymi urzadzeniami
cyfrowymi oraz stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmiotéw. Moze to by¢
praca nad tekstem, wykonywanie obliczen, przetwarzanie informacji czy ich prezentacja w
réznych postaciach.

Podejscie WORTHY wpisuje sie w wymagania wspdtczesnego systemu edukacji stawiane przed
uczniem, nauczycielem iszkota. Metody i zadania wykonywane w ramach projektu pozwolg
przygotowaé uczniow do dokonywania swiadomych i odpowiedzialnych wyboréw w trakcie
korzystania z zasobéw dostepnych w Internecie. Nauczg krytycznej analizy informacji,
bezpiecznego poruszania sie w przestrzeni cyfrowej oraz pomoga w nawigzywaniu i utrzymywaniu
relacji z innymi uzytkownikami sieci, opartych na wzajemnym szacunku. Udziat w projekcie
pozwoli na realizacje innych celéw reformy edukacji, takich jak indywidualizowanie pracy z
uczniem stosownie do jego potrzeb i mozliwosci.

Metoda WORTHY moze by¢ stosowana zardwno w pracy z uczniem zainteresowanym historig,
ktory chce pogtebia¢ swojg wiedze i umiejetnosci, jak i w pracy z uczniem trudnym, na granicy



wykluczenia edukacyjnego. Dla takiego ucznia ta metoda moze okazac sie atrakcyjna, pobudzajac
jego zainteresowanie dzieki wykorzystywaniu narzedzi, ktérymi postuguje sie na co dzien, m.in.
smartfona. Narzedzia interaktywne mogg pobudzi¢ aktywnos¢ w poszukiwaniu informacji o
przesztosci, utatwic i zacheci¢ do nauki. Metoda WORTHY w sposéb interesujacy angazuje zespoty
klasowe, ztozone zaréwno z ucznidw zainteresowanych i zdolnych, jak i majgcych trudnosci w
nauce. Pozwoli to na eliminowanie trudnosci, ktére mogg pojawic sie u oséb majgcych problemy
edukacyjne.

Narzedzia nowoczesnego nauczania historii przygotowane w ramach projektu mozna wykorzystaé
do nauczania historii | i Il wojny $wiatowej w ostatnich klasach szkoty podstawowej i sredniej,
dostosowujgc metody pracy do potrzeb rozwojowych ucznia. Podejscie  WORTHY mozina
wykorzystaé zaréwno na zajeciach w klasie, jak i pozalekcyjnych. Uczniowie z tatwoscig bedg mogli
korzystaé z tej metody pracujgc samodzielnie w domu.

Metoda projektu ksztattuje rézne umiejetnosci i pozwala na wykorzystanie wiedzy z réznych
dziedzin. Wazny jest wktad ucznia w realizacje zadania. Gromadzac materiaty niezbedne do
wykonania projektu zwieksza sie zaangazowanie ucznia, rozwija jego samodzielno$¢
i kreatywnos¢. Uczniowie samodzielnie podejmujg decyzje, rozwigzujg problemy, komunikujg sie,
dyskutujg, wspdlnie szukajg rozwigzan i rozwijajg poczucie odpowiedzialnos$ci oraz umiejetnosé
samooceny.

Projekt mozna realizowa¢ wedtug ponizszych krokéw:

1) Przygotowanie ucznidow do pracy metoda projektu i wyjasnienie, na czym ta metoda
polega.

2) Wybodr tematu, ktdry interesowatby ucznidw.

3) Okreslenie celéw projektu, ktore bedg weryfikowane w trakcie realizacji.

4) Ustalenie warunkéw pracy (indywidualna lub grupowa), czasu na realizacje, zasad
oceniania. Ustalamy sposéb komunikacji miedzy uczniami a nauczycielem np. z uzyciem
mediéw spotecznosciowych, konsultacji indywidualnych.

5) Realizacja projektu: uczniowie gromadzg, analizujg, porzadkujg i dokumentujg swoje
dziatania.

6) Prezentacja rezultatow.

7) Ocena: na podstawie ustalonych wczesniej kryteridéw.

8) Ewaluacja dziatan projektowych przeprowadzona przez nauczyciela.

Ponizej opis przyktadowego tematu projektu, ktéry mozna zrealizowa¢ z wykorzystaniem
podejscia WORTHY.

Celem projektu bedzie poznanie historii miejscowosci i jej mieszkancéw w czasie | lub Il wojny
Swiatowe]. Projekt zaktada m.in. przygotowanie informacji o miejscach pamieci (cmentarzach,
pomnikach), zdje¢ z rodzinnych archiwéw oraz relacji swiadkéw wydarzen. Podczas realizacji
projektu uczniowie nabedg umiejetnosci gromadzenia, selekcji i opracowywania materiatow.
Nauczg sie obrdbki zdjec i wykorzystania nowoczesnych narzedzi, z pomocg ktérych bedg mogli
tworzy¢ rzeczywisto$¢ rozszerzong, np. wirtualne mapy z najwazniejszymi miejscami, wirtualne
makiety bitew itd. Uczniowie mogg poszukiwaé informacji o mieszkaricach miejscowosci, ktorzy
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stali sie ofiarami wojen. Bedg mogli dociera¢ do $wiadkdéw historii i za pomocg S$rodkéw
audiowizualnych przygotowywac nagrania relacji oraz wspomnien. Zebrane informacje i materiaty
beda mogli umiesci¢ na portalu WorldWars.eu i w ten sposéb udostepniaé je z innymi uczniami.
Bedzie to okazja do wspodtpracy miedzyprzedmiotowej nauczycieli historii, informatyki, jezyka
polskiego, wiedzy o spoteczenstwie oraz wiedzy o kulturze.

Ucznidow mozemy podzieli¢ na grupy zadaniowe, umozliwiajgc im w ten sposdb cwiczenie
umiejetnosci pracy w grupie.

Jedna z grup moze wykonywac zdjecia tréjwymiarowe. Druga grupa moze gromadzi¢ relacje
Swiadkéw i przygotowal nagrania audio. Trzecia bedzie przygotowywaé materiaty do
umieszczenia na platformie WorldWars.eu. Czwarta opracuje tto historyczne wydarzen. Pigta
zajmie sie skanowaniem zdjeé. Szdésta przygotuje niezbedne informacje dotyczace mozliwosci
publikacji tresci w Internecie.

Liczbe grup mozna zwieksza¢ lub zmniejsza¢, dostosowujgc ja do mozliwosci i zainteresowan
uczniéw, wybranego tematu oraz zgromadzonego materiatu.

Metoda projektu pozwala na zindywidualizowanie pracy z uczniem, z uwzglednieniem jego pasji i
zainteresowan. Wptywa na rozwdj osobisty ucznia, motywuje go i zwieksza odpowiedzialnos¢ za
wykonanie zadania. Pozwala na zaangazowanie ucznidw o réznych mozliwosciach edukacyjnych.

Metoda ta pozwala na osiggniecie réznorakich celéw: uczy wspdtpracy, szacunku wobec innych
oraz kreatywnosci. Wazne jest rowniez to, ze wspiera nauke uczenia sie historii. Uczniowie dzielg
sie zadaniami i ttumaczg kwestie niezrozumiate dla ich rowiesnikow. W ten sposéb mozina
wesprzec¢ ucznia, ktéry z trudnoscig radzi sobie z nauka historii, a frustracja, ktérg przezywa, moze
go zniecheci¢ do zainteresowania przedmiotem.

Przebieg pracy:

1) Podziat na grupy. Powinny by¢ one zréznicowane pod wzgledem poziomu wiedzy
i umiejetnosci.

2) Ustalenie problemu, zadania do rozwigzania przez grupe.

3) Ustalenie kryteriow i sposobu oceny za wykonanie zadania.

4) Podziat zadan: wyznaczenie lidera grupy, przydziat indywidualnych zadan.

5) Ustalenie sposobu kontaktu miedzy uczniami i nauczycielem, ktéry sprawdza postepy,
wystepujac w roli eksperta.

6) Wykonanie zadania przez grupe.

7) Prezentacja opracowanego zadania.

8) Ocena pracy wedtug przyjetych kryteridéw.

9) Podsumowanie.

Pozwala uczniom na pogtebienie wiedzy zzakresu historii idzieki nowoczesnym sposobom
nauczania pomaga wykorzysta¢ zdobytg wiedze w praktyce. Gry dydaktyczne angazujg intelekt
uczestnika, jego wyobraZnie, emocje oraz zachecajg do twdrczej postawy. Niezbedne jest bardzo
dobre przygotowanie uczniéw.
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Gra moze przybraé charakter gry online pokazujgcej historie bohatera zwigzanego z regionem lub
miejscowoscig. Uczniowie gromadzg materiaty na temat zycia i dziatalnosci bohatera. Gra moze
mie¢ charakter quizu, gry komputerowej lub turnieju.

Przygotowanie gry moze przebiega¢ wedtug nastepujacych etapow:

1) Uczniowie szukajg osoby, ktéra odegrata znaczaca role w historii regionu, miejscowosci
lub lokalnej spotecznosci.

2) Przygotowanie pytan kluczowych, np. jaka role ta posta¢ odegrata w historii? Dlaczego
warto jg zapamietaé? Jakie racje kierowaty jej wyborami? Jak zachowata sie w danej
sytuacji? Jakie to zachowanie pociggneto skutki? Co by byto, gdyby zachowata sie inaczej?
Jakie bytyby konsekwencje jej dziatan?

3) Przygotowanie informacji i opracowanie historii bohatera.
4) Opracowanie scenariusza gry.

5) Wykonanie gry.

6) Ocena pracy uczniow.

Pokazuje wydarzenie z przesztosci, znaczace z punktu widzenia historii matej ojczyzny. Podobnie
jak w przypadku interaktywnej gry dydaktycznej (patrz wyzej), ukazujacej historie bohatera,
uczniowie muszg pogtebi¢ wiedze z danego tematu poprzez analize materiatow Zzrédtowych.
Przygotowanie gry moze odbyc¢ sie w oparciu o zaproponowany wyzej schemat.

Przygotowanie przez ucznia lub grupe ucznidéw quizu, ktéry zostanie opublikowany online.
Uczniowie wykorzystujg rézne srodki zdobycia wiedzy, w tym zasoby internetowe. Opracowujac
pytania i odpowiedzi, pogtebiajg i systematyzujg wiedze na dany temat.

Quiz jest lubianym przez uczniéw narzedziem uczenia sie. Rywalizacja zwieksza zaangazowanie i
zainteresowanie ucznidw historia.

Metoda ta pozwala na potgczenie wiedzy z mozliwoscig przezywania i doswiadczania. W dramie
istotne jest ksztattowanie osobowosci, wrazliwosci i ekspresji ucznia. Zaletg tej metody jest
przetamywanie strachu przed wystgpieniami publicznymi, ksztattowanie umiejetnosci
poprawnego wyrazania sie oraz przygotowanie ucznidw do odgrywania rél spotecznych.
Mozliwos$¢ odtwarzania wydarzen historycznych wptywa na rozwdj osobowosci ucznia, zwieksza
zainteresowanie i wiedze z zakresu historii.

W przypadku dramy mozemy zastosowac podejscie WORTHY. Uczniowie mogliby wykorzystywac
materiaty przygotowane i umieszczone na platformie WorldWars.eu, np. komiks, mape, relacje,
film lub inne Zzrédta. Mozna zastosowac rézne techniki dramowe, m.in.:

Wchodzenie w role — uczniowie w parach prowadzg dialog z punktu widzenia wybranej postaci.
Rozwazajg argumenty za i przeciw.

Bycie w roli — zadaniem ucznia jest odnalezienie sie w nowej dla niego sytuacji lub wcielenie sie
w dowolng postac, bez wczesniejszego przygotowania.
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Przedstawienie improwizowane — oparte na znanej uczniom historii osoby lub wydarzenia.
Wymaga kostiumow i przedmiotéw charakterystycznych dla postaci. W tym przypadku nauczyciel
moze wykorzystaé baze materiatéw dostepnych na platformie WorldWars.eu, ktére uczniowie
mogg wykorzystaé. Materiaty te moga réwniez zainspirowaé uczniéw i hauczyciela do stworzenia
np. komiksu, gry, przedstawienia wydarzenia na osi czasu lub mapie itp. Historia, poznana i
odegrana przez ucznidw, mogtaby postuzy¢ do stworzenia narzedzi do nauczania z
wykorzystaniem rzeczywistosci rozszerzonej.

Zywe obrazy— uczniowie komponujg obraz (scene) i zatrzymujy sie w najwazniejszym,
najbardziej dramatycznym momencie odtwarzanego wydarzenia. Inspiracjag moga by¢ archiwalne
zdjecia lub obrazy. Uczniowie ¢wiczg wspdtdziatanie, koncentracje i skupienie.

List, dziennik lub pamietnik — pisany z witasnej perspektywy lub z perspektywy osoby,
z przesztosci, bohatera wydarzen, obserwatora, Swiadka itd.

Wypracowane w ten sposéb rezultaty mozna wykorzysta¢ do stworzenia, przy wykorzystaniu
programu komputerowego Ilub strony, awatara autora pamietnika, ktoéry opowiada o
wydarzeniach majgcych miejsce np. podczas wojny. Zastosowanie tej metody wymaga
wczesniejszego przygotowania merytorycznego i zgromadzenia materiatédw Zrédtowych, relacji lub
zdjec.

W dramie mozna wykorzysta¢ nowoczesne urzadzenia do fotografowania, tworzenia obrazow i
nagrywania filmow, ktére nastepnie mozemy umiesci¢ na platformie WorldWars.eu.

Dodatkowo, uczniowie mogg spojrzeé¢ na siebie z innej perspektywy; mogg tez oceni¢ swoje
mocne i stabe strony.

Podczas przygotowania lekcji zwigzanych z wydarzeniami i bohaterami, ktérym towarzyszyty
problemy moralne mozemy uzy¢ analizy SWOT.

W tej metodzie bierzemy pod uwage czynniki, ktédre miaty pozytywny wptyw na przebieg
wydarzenia historycznego, czyli inaczej mocng strone problemu oraz na wynikajgce z tego szanse
i problemy, ktore mogly sie pojawic przy realizacji zadania, a takze wynikajgce z niego zagrozenia
i konsekwencje.

Przyktadowym problemem postawionym przed uczniami bytby zamach na generalnego
gubernatora Hansa Franka, ktéry miat miejsce w Puszczy Niepotomickiej w 1944 r. Uczniowie na
podstawie zgromadzonych informacji, analizowaliby problem z uzyciem tej metody, co
pozwolitoby na pogtebienie wiedzy o tym wydarzeniu. Pozwolitoby to na bardziej wnikliwe
spojrzenie na bohaterdw, decyzje, ktére podjeli i ich konsekwencje. To z kolei mogtoby postuzy¢
do wykreowania bohateréw np. gry, dramy lub komiksu.

PROBLEM DO ANALIZY

MOCNE STRONY StABE STRONY

SZANSE ZAGROZENIA
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Drzewo decyzyjne

Podczas przygotowania lekcji mozna uzyé metody drzewa decyzyjnego, ktore pomogtoby
w analizie motywow, jakimi kierowali sie bohaterowie przy podejmowaniu decyzji. W ten sposdb
mozemy graficznie przedstawié analizowany problem. W pniu drzewa wpisujemy problem, ktory
chcemy zanalizowaé, np. ,Jakimi metodami Polskie Panstwo Podziemne mogto walczy¢ z
okupantem podczas Il wojny swiatowej?”

W gateziach drzewa uczniowie wpisywaliby proponowane metody, ktérych mogto uzywac
podziemie w warunkach wojny oraz jakie skutki (pozytywne i negatywne) te dziatania mogtyby
wywotaé. W koronie drzewa uczniowie okresliliby cele i wartosci, jakimi kierowaty sie osoby
podejmujgce decyzje.

Przy zastosowaniu tej metody uczniowie mogliby pracowaé w grupie lub indywidualnie, poznajac
skomplikowany proces podejmowania decyzji, w szczegétowy sposéb analizujac postawiony przed
nimi problem. Nauczyciel objasnitby i komentowat pojawiajace sie pomysty i watpliwosci oraz
podsumowatby rozwigzania, do jakich doszli uczniowie.

Sytuacja wymagajaca podjecia decyzji

Mozliwe rozwigzania

Tak Nie
Skutki pozytywne Skutki negatywne Skutki pozytywne Skutki negatywne
Cele/wartosci Cele/ wartosci

' Cele / wartosci |

| . !‘a-‘,' f

>

» SKUTKI

1
2
3
Mozliwe rozwigzania

Sytuacja wymagajgaca

.podjecia decyzji
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Analiza SWOT lub drzewo decyzyjne mogg postuzyé nauczycielowi do wprowadzenia zadania, np.
stworzenia gry, komiksu, filmu lub wywiadu. Mozina jg réwniez zastosowac jako metode
podsumowujacg lekcje z uzyciem gotowych narzedzi, dostepnych na platformie internetowej,
takich jak: komiks, wywiad, film lub gra.

Metoda ta umozliwia uczniom uczenie sie nowych tresci we witasnym tempie i w sposéb
zindywidualizowany. Nauczyciel czesto staje przed problemem, w jakim sposéb zaciekawic
tematyka poruszang na lekcji jak najwiekszg grupe osdb: te, dla ktérych historia jest pasjg, te,
ktdre potrzebujg wiecej czasu, aby opanowaé zagadnienia poruszane na lekcji oraz pozostate,
ktore nie sg zainteresowani lekcjg lub sg nig znudzone.

Moze tu pomdc metoda odwrdconej lekcji i wykorzystanie narzedzi cyfrowych. Zadaniem uczniéw
jest zapoznanie sie z tematem lub zagadnieniami, ktére bedg poruszane na kolejnej lekcji. Po
zapoznaniu sie w domu z zagadnieniami, uczniowie na lekcji pod kierunkiem nauczyciela
pogtebiajg iutrwalajg wiedze. Mozemy w tej metodzie wykorzysta¢ podejscie WORTHY.
Nowoczesne narzedzia i technologia komputerowa, ktérymi mtodziez postuguje sie na co dzien,
czynig nauke ciekawszg, bardziej atrakcyjng, a co za tym idzie skuteczniejsza.

Przyktad odwréconej lekcji:

1) Pierwszym krokiem jest sformutowanie problemu, ktéry bedzie poruszany na kolejnej
lekciji.

2) Okreslenie celéw lekcji oraz tego, co uczniowie majg zrobi¢ w domu i na czym
skoncentrujg sie na lekcji. Wazne, zeby uczen miat wystarczajacg ilos¢ czasu na
przygotowanie sie do lekcji oraz poznat istote metody i zasady, ktére beda obowigzywaty
przy realizacji lekcji tg metoda.

3) Opracowanie materiatéw multimedialnych: prezentacji, zdje¢, filméw, wywiadow, map
interaktywnych, komikséw, itd., ktére nauczyciel umiesci na platformie internetowe;.
Alternatywnie mozna wykorzysta¢ materiaty przygotowane i udostepnione przez innych
nauczycieli. W ten sposéb uczniowie, poprzez wykorzystanie narzedzi multimedialnych,
bedg mieli sposobnos$¢ poznania historii, wykorzystujgc biblioteke artefaktow na
platformie WorldWars.eu.

4) Uczniowie, na podstawie tych materiatéw, przygotujg odpowiedzi na sformutowane przez
nauczyciela pytania. Mogg takze samodzielnie szukaé innych materiatéw i za pomoca
mediéw spotecznosciowych dzieli¢ sie baza linkdw z innymi uczniami.

5) Na lekcji nauczyciel sprawdza jak uczniowie poradzili sobie z zadaniem i w jakim
zrozumieli temat.

6) Nauczyciel dzieli klase na grupy, w ktdrych uczniowie pogtebiajg realizowany materiat
i utrwalaja zdobyte informacje i umiejetnosci.

7) W trakcie lekcji uczniowie moga korzysta¢ z materiatéw udostepnionych na platformie
internetowej, za pomoca smartfona, tabletu lub komputera stacjonarnego.

8) Sprawdzenie nabytej wiedzy moze sie odby¢ przy pomocy internetowego quizu i moze by¢
okazjg do przygotowania debaty, analizy SWOT lub drzewa decyzyjnego, czyli postuzy¢ do
przeprowadzenia kolejnej lekcji.

Metoda odwréconej lekcji moze by¢ skutecznym narzedziem nauczania historii na kazdym etapie
edukacji. Ze wzgledu na indywidualizacje pracy z uczniem i dostosowanie tempa pracy, uczen we
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wtasnym rytmie i czasie przygotowuje sie do lekcji. Metoda ta moze by¢ alternatywa dla
tradycyjnych metod — tutaj to uczen staje sie ekspertem.

Wykorzystanie nowoczesnych, interaktywnych narzedzi moze zaciekawi¢ ucznia w wiekszym
stopniu niz tradycyjne przygotowanie tematu lub zadania przy wykorzystaniu podrecznika. Bedzie
bardziej naturalnym zrédtem zdobywania wiedzy w XXI wieku, wieku technologii cyfrowej, gdzie
wykorzystywane sg rdéine Zrdédta informacji angazujace kilka zmystéw jednoczesnie. Moze
zainspirowac do tworzenia podobnych materiatdw, poznania programéw lub narzedzi cyfrowych,
za pomocy ktérych materiaty te zostaty wykonane. To z kolei bedzie stuzyto wiekszemu
zainteresowaniu ucznia historig, dziedzictwem historycznym, w tym dziedzictwem lokalnym.

Uczenie sie poprzez wspotprace jest okreSlane rowniez jako tutoring rowiesniczy (ang. peer
learning). Metoda ta polega na pracy grupowej uczniow, w czasie ktérej mogg sie oni wymieniac
informacjami i umiejetnosciami. Nie wykorzystujemy przy tej metodzie podrecznika, lecz zasoby
Internetu. Uczniowie wymienia sie informacjami poprzez media spotecznosciowe, a wiec w
sposéb, w jaki komunikujg sie na co dzien. W przypadku tej metody sprawdzi sie podejscie
WORTHY. Uczniowie moga wykorzystywac archiwum artefaktow na platformie WorldWars.eu, w
potaczeniu z forum. Sami réwniez mogg tworzy¢ artefakty. Komunikowanie sie oséb z podobnymi
doswiadczeniami zwiekszy szanse na zdobycie iutrwalenie pozadanych tresci i umiejetnosci.
Metoda ta pozwoli na zaangazowanie wszystkich ucznidow, zardwno tych bardziej, jak i mniej
interesujgcych sie historig. Uzycie nowoczesnych technologii zwiekszy atrakcyjnos¢ procesu
uczenia sie.

Metoda ta ksztattuje przede wszystkim pozadane wspdtczesnie umiejetnosci: pracy zespotowej i
odpowiedzialnosci za powierzone zadania. Zwieksza zaangazowanie ucznidw, ksztattuje
umiejetnos¢ argumentacji, wyrazania pogladéw oraz poszanowania pracy innych oséb.

Nauczyciel moze zastosowaé te metode na lekcji lub podczas zaje¢ pozalekcyjnych. Przy
wykorzystaniu zasobow Internetu uczen moze postuzyé sie smartfonem, komputerem lub
tabletem.

Etapy pracy:

=

Okreslenie celdw.

Podziat na grupy i przydzielenie zadan.

Okreslenie czasu na wykonanie zadania.

Opracowanie przez uczniéw odpowiedzi na zadane pytania lub zagadnienia — na lekcji lub

w domu.

5) Praca w grupach — uczniowie dyskutuja na temat tego, czego nauczyli sie podczas
opracowywania zagadnien.

6) Prezentacja.

7) Podsumowanie i ocena pracy.

N

B W
~— — — —

Wirtualne muzeum to propozycja, ktéra bedzie wymagata od ucznidw uzycia aplikacji
zainstalowanych na urzadzeniach przenosnych, np. smartfonie lub tablecie, umozliwiajacych
skanowanie obiektéw w technologii 3D. Mogg skanowaé pamiatki, obiekty i pomniki, po czym z
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zebranych materiatdbw mozna stworzy¢ wirtualne muzeum. Uczniowie mogg uzyé skaner do
digitalizacji zdje¢, niepublikowanych zrédet i dokumentdw.

Po dodaniu tych artefaktow do archiwum WorldWars.eu, mogliby tworzy¢ z nich kolekcje. W ten
sposéb powstatoby wirtualne muzeum pamiatek z | i Il wojny Swiatowej, zwigzanych z regionem.
Zawieratoby ono filmy i wywiady ze $wiadkami wydarzen, makiety pdl bitewnych i wirtualne mapy
ukazujace przebieg wydarzen historycznych.

Réwniez w tym przypadku mozemy podzieli¢ zadania miedzy ucznidw.

Nauczyciel mégtby wykorzystac zasoby wirtualnego muzeum na lekcji, np. ilustrujac nimi wyktad.

Bardzo waznym aspektem w nauczaniu historii jest chronologia wydarzen, ktérg czesto sprawia
uczniom ktopot. Narzedziem, ktére pomaga w rozwigzaniu tego problemu, jest o$ czasu, czyli
graficzne przedstawienie wydarzen utozonych w porzadku chronologicznym. Metode te mozemy
wykorzystaé na réznych przedmiotach i na réznym etapie nauczania. Mozna jg zastosowa¢ w
wersji tradycyjnej lub interaktywnej, korzystajac z narzedzi cyfrowych do stworzenia osi czasu.
Nauczyciel moze wykorzysta¢ przygotowane wczesniej osie lub zaangazowaé ucznidow w
przygotowanie wiasnych.

Stworzenie przez uczniéw interaktywnej osi czasu:

pozwala na umiejscowienie wydarzen w czasie,

systematyzuje wiedze,

ufatwia ukazanie wydarzen z historii regionu czy kraju na tle historii powszechnej,
pozwala dostrzec zaleznos$ci miedzy wydarzeniami,

pomaga przedstawic historie lokalng w szerszym kontekscie historycznym,

pozwala zaprezentowac jednostke i jej wptyw na wydarzenia lokalne, krajowe, europejskie
i Swiatowe,

pomaga zbudowaé narracje historyczna,
rozwija umiejetnosé syntetyzowania wiedzy,

rozwija ciekawos$¢ i samodzielno$¢ ucznia w procesie uczenia sie — poprzez gromadzenie,
selekcje i analize zrédet.

Uczniowie (w grupach lub indywidualnie) mogg wykonywac zadania na przygotowanej wczesniej
osi czasu lub moga jg sami przygotowac. Nalezy pamietaé, aby liczba slajdédw nie byta zbyt duza,
a narracja byta chronologiczna i byta czescig wiekszej narracji, np. historia jednostki na tle historii
Polski, swiata lub epoki.

Etapy pracy nad osig czasu:

1) Okreslenie tematu.
2) Praca badawcza ucznidow. Moze by¢ to praca samodzielna przy wsparciu ze strony
nauczyciela lub przy jego zwiekszonym zaangazowaniu.
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3) Poszukiwanie Zrédet, ktére mozna zamiesci¢ na osi czasu: zdje¢, nagran audio lub wideo,
map, relacji itd.

Selekcja materiatéw zrodtowych.

Opracowanie cyfrowe zgromadzonego materiatu.

Przygotowanie interaktywnej osi czasu.

Publikacja.

o Ul b
~— — — —
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Platforma WorldWars.eu pozwala na dodanie do archiwum osi czasu w formie prostego arkusza
Google (przy pomocy narzedzia Timeline JS opracowanego przez Knight lab). Nauczyciele i
uczniowie mogg uzy¢é poradnika WORTHY (Timeline JS) do przygotowania i opublikowania
interaktywnej osi czasu.

W ramach WORTHY uczniowie mogg tworzy¢ wirtualne mapy, na ktérych mozna ukazac przebieg
bitew i wojen ze szczegdlnym uwzglednieniem miejsc waznych dla historii regionu. Na mapie
mozemy nie tylko pokazaé¢ miejsce w przestrzeni, ale réwniez dotgczy¢ zdjecie tego miejsca (np.
pola walki) oraz informacje poszerzajgce kontekst historyczny (przebieg wydarzenia, osoby, ktére
odegraty w nim szczegdlng role lub byly zwigzane z historig regionu). Po kliknieciu w interesujgcy
punkt pojawiataby sie krétka informacja lub informacja szczegétowa, zdjecie, biografia lub inne
zrédto. W przypadku tworzenia map wirtualnych mozna skorzystac z wielu narzedzi dostepnych w
Internecie. Mozna wykorzystaé na przyktad StoryMap lub Moje mapy Google’a .

Nauczyciel moze podzieli¢ zadania miedzy ucznidéw:

=

Wybér tematu.

Wykonanie, skanowanie lub pobranie potrzebnych materiatow zrédtowych.

Obrdébka materiatéw.

Przygotowanie mapy za pomoca narzedzi dostepnych online.

Umieszczenie na mapie pozadanych informacji, np. zdjeé, biogramoéw lub informacji
W szerszym kontekscie historycznym.

6) Opublikowanie mapy online.

7) Podsumowanie pracy.

BN
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Mapy wykorzystywane sg przez nauczycieli na kazdej lekc;ji historii. Pozornie jest to prosta pomoc
dydaktyczna, ale uczniowie miewajg duze problemy z umiejscowieniem wydarzen na mapie.
Interaktywna mapa wykonana przez uczniow pomogtaby im lepiej orientowac sie w przestrzeni
oraz zrozumieé przebieg wydarzen. Zastosowanie map interaktywnych i ich tworzenie
wzmocnitoby zainteresowanie mtodziezy historig, w tym historig lokalna.

Moje mapy Google’a mozna tworzy¢ wspdlnie i stopniowo dodawaé do nich tresci podczas
kolejnych lekcji w czasie catego roku szkolnego. Takie element pracy zespotowej pozwoli uczniom
na dostep i prace nad mapg z komputera czy tabletu, niezaleznie od tego, gdzie w danym
momencie sie znajduja. Kiedy uczniowie bedg sie chcieli podzieli¢ wynikami swojej pracy, moga w
bardzo prosty sposéb wklei¢ link do takiej wspdlnej mapy w kreatorze artefaktdow na
WorldWars.eu. Moga nadal wzbogaca¢ swojag mape — ich mapa umieszczona na WorldWard.eu
bedzie automatycznie pokazywata najnowszg wersje. Zobacz poradnik (Moje mapy Google’a), aby
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uzyskaé wiecej informaciji, jak uzywaé tego narzedzia i jak publikowac rezultaty pracy w archiwum
WorldWars.eu.

Za pomoca narzedzi multimedialnych mozliwe jest pokazanie zmian, jakie zaszty w czasie w danej
miejscowosci. Aby to zrobié, potrzebne s3 zdjecia, ktére uczniowie mogg wyszuka¢ w rodzinnych
zbiorach lub archiwach. Konieczne jest wykonanie wspdtczesnego zdjecia tej samej przestrzeni z
tej samej perspektywy. Zestawienie zdje¢ ,dawniej i dzi$” przy zastosowaniu narzedzia
multimedialnego, np. Juxtapose, umozliwia ukazanie zmian za pomocg suwaka. Po obejrzeniu
prezentacji wykonanej przez kolezanki i kolegéw, uczniowie mogliby sprébowac¢ wyjasnic,
dlaczego prezentowana przestrzen sie zmienita, co ulegto zmianie i czy zmiany te byty korzystne.
Pozwolitoby to pokaza¢ wptyw dramatycznych wydarzen, takich jak wojny, na rzeczywistosé.

Uczniowie mogliby poznaé historie zdjecia, jego autora i miejsca, ktdre ono przedstawia,
rozmawiajgc z rodzicami lub dziadkami. Bytoby to znakomitg okazjg do rozmowy i zaciesnienia
wiezi miedzy mtodszym i starszym pokoleniem. Uczniowie w ten sposéb poznawaliby historie
lokalna.

Komiks moze odgrywac istotng role w nauczaniu historii. Wspdtczesnie mtodzi ludzie zyja
W rzeczywistosci, w ktdrej wazna jest wizualizacja, krotkie i obrazkowe sposoby komunikowania
sie. Dlatego komiks moze pomdc w zrozumieniu czesto trudnych i skomplikowanych wydarzen i
procesdw. Zwizualizowanie wydarzen nie tylko moze uatrakcyjnic lekcje, ale réwniez — poprzez
analize obrazu — prezentowane tresci mogg zapas¢ uczniom na dtugo w pamieci. Bytby to nowy,
ciekawy sposéb uczenia sie historii. Wykorzystanie komiksu pobudzi kreatywnos¢ i
zainteresowanie uczniéw poprzez silne oddziatywanie obrazu. Mozemy uczy¢, wykorzystujac
sztuke do zwizualizowania wydarzen, emocji i dzwiekow.

Samodzielne poszukiwanie informacji i wykorzystanie ich do stworzenia komiksu uczy
umiejetnosci wykorzystania informacji, syntetyzowania i uogdlniania. Mozemy w ten sposéb
ksztattowac prace zespotowa. Uczniowie tworzgc komiksy przy zastosowaniu technologii
informatycznych beda zbiera¢ informacje, projektowaé iopracowywac dialogi. Moga réwniez
ocenié projekt. Wazne bedzie wsparcie merytoryczne nauczyciela.

Etapy pracy:

1) Wybdr opowiesci — pogtebienie wiedzy o wydarzeniu, bohaterze i miejscu opisywanej
historii, tak, aby przedstawiane wydarzenia byty zgodne ze Zzrédtami historycznymi.

2) Wybor programu/aplikacji do stworzenia komiksu. Poznanie mozliwosci, jakie daje
program/aplikacja.

3) Przygotowanie scenariusza komiksu. Wybor kluczowych wydarzen, oséb i miejsc. Istotne
jest zachowanie ciggu przyczynowo-skutkowego wydarzen. Na tym etapie opracowuje sie
dialogi idecyduje sie, kto bedzie opowiadat historie iz jakiej perspektywy (bohatera,
Swiadka — piszgcego w momencie toczacych sie wydarzen lub z perspektywy lat).

4) Rozpisanie komiksu na plansze: jak rozmiesci¢ poszczegdlne sceny, w jaki sposdb rozpisac
dialogi, jakich wyrazéw i obrazéw uzy¢.

5) Rysowanie komiksu przy uzyciu programu graficznego / aplikacji.

6) Podsumowanie.
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Woycieczki szkolne sg lubianym przez uczniéw sposobem nauczania historii. Pozwalajg na zdobycie
nowej wiedzy przez bezposredni kontakt z miejscami pamieci. Sg Zréddtem obserwacji i
doswiadczen, ktdrych nie jest w stanie dostarczy¢ nawet najbardziej ciekawie przeprowadzona
lekcja w klasie. Ponadto, uczniowie majg mozliwo$é poznania nieznanych im dotad informacji oraz
poszerzenia kregu swoich zainteresowan.

W ankietach uczniowie wskazujg wycieczki jako najciekawszy i najbardziej efektywny sposdb
nauczania historii. Wycieczki pozwalajg uczniom na zwizualizowanie miejsc. Pézniej mogg
wykorzystaé to doswiadczenie w pracy metodg WORTHY. Przezycia bezposrednie w zetknieciu z
historig sg petniejsze i trwalsze niz wiadomosci zdobyte w klasie podczas lekcji. Mogg
zainspirowac uczniéw do tworzenia projektow z wykorzystaniem technologii komputerowych.

Wycieczka daje nie tylko mozliwosci poznawcze, ale réwniez ksztatcgce — rozwija wyobraznie,
spostrzegawczos¢ i wrazliwos¢. Ksztattuje umiejetno$é planowania, podziatu pracy i wspodtpracy z
innymi. Uczy szacunku dla dziedzictwa narodowego. Ksztattuje aktywnos$¢ poznawczg ucznia,
rozwija jego zainteresowanie otaczajacg rzeczywistoscig. Wycieczka moze postuzy¢ do
przygotowania interaktywnej $ciezki edukacyjnej lub do odkrywania historii miejsc zwigzanych
z li Il wojng swiatowa z uzyciem wirtualnej mapy.

Przygotowanie wycieczki

[

Okreslenie celdw.

Wybdr miejsca.

Przygotowanie narzedzi, np. interaktywnej mapy z zaznaczonymi punktami tematycznymi.
Realizacja programu wycieczki.

Podsumowanie.

B N
— N

o1

Uczniowie na miejscu mogqg zbiera¢ materiaty (filmy, zdjecia, nagrania itp.) i opublikowac te
artefakty na WorldWars.eu po powrocie do szkoty, dodajgc do nich kontekst i opis.

Webgquest to nowoczesna metoda pracy dydaktycznej, ktéra poprzez wykorzystanie mozliwosci,
jakie daje technologia informacyjna ukierunkowana jest na wyszukiwanie informacji oraz ich
interpretacje w celu ukonczenia zadania. Ogromna ilo$¢ informacji jest dostepna. W webquescie
nauczyciel dokonuje wstepnej selekcji stron internetowych czy innych Zrédet, zazwyczaj
dostepnych online, ktére studenci powinni wykorzystaé wykonujac zadanie. Moga one
obejmowaé archiwum WorldWars.eu. Nastepnie wiedza ta poddawana jest przetwarzana z
wykorzystaniem komputera i odpowiednich programéw.

Metoda webquestu pozwala w tatwy sposéb zainteresowac¢ ucznidw danym zagadnieniem.
Pozwala na rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie i komunikacji miedzyludzkiej, uczy
odpowiedniego i poprawnego korzystania z Internetu. Ponadto rozwija wyobraznie i ksztattuje
twodrczg postawe.

Rezultaty pracy moga mie¢ forme analogowa lub elektroniczng. Na przyktad uczniowie mogg
opublikowa¢ wyniki swojej pracy na stronie internetowej lub blogu (korzystajac np. z Bloggera).
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Webgquest powinien zawierac:

Wprowadzenie: zaangazowanie ucznidw i poinformowanie ich o temacie webquestu.

Zadanie: krétki opis wyzwania stawianego uczniom.

Proces: wyjasnienie strategii, jakie uczern ma zastosowac przy wykonywaniu zadania.

Zrédta: strony internetowe, filmy, dokumenty, itd., ktére uczen wykorzysta.

Ewaluacje: wyjasnienie, w jaki sposdb bedzie oceniana praca ucznia.

Konkluzje: podsumowanie zadania i zachecenie ucznidéw do refleksji na temat procesu
i wynikow.

Webquest zwieksza wspodtodpowiedzialno$é, pobudza zaangazowanie, a co za tym idzie,
uczniowie chetnie wykonujg postawione przed nimi zadania, chcac uzyskaé jak najlepsze wyniki.

Etapy pracy metodg webquest:

Sformutowanie ciekawego i inspirujgcego tematu.

Przygotowanie webquestu i opublikowanie go online, np. na blogu lub w kreatorze
WebQuest.

Zapoznanie uczniéw z kryteriami oceniania.

Wprowadzenie do tematu: dostarczenie informacji o kontekscie badanego problemu.
Opis zadania i procesu: wyjasnienie roli ucznia, podanie przyktadowych Zrédet informacji
(strony WWW, dokumenty, mapy, ikonografia, wypowiedzi ekspertéw) oraz formy, w
jakiej uczniowie zaprezentujg efekty swojej pracy. Moze to by¢ prezentacja, film,
interaktywna mapa, o$ czasu itp.

Poszukiwanie i opracowanie przez ucznidow informacji i udostepnienie ich innym, np. za
pomocg stron WWW. Mozna sformutowac problem do opracowania indywidualnego lub
W grupie.

Prezentacja rezultatéw.

Ocena pracy wedtug ustalonych kryteriow.

Ewaluacja.

Przyktadowe webquesty mozna znalez¢ na: http://www.euguests.eu/pl/

Questing to rodzaj gry polegajacej na odkrywaniu dziedzictwa danego miejsca i tworzeniu
nieoznakowanych szlakow, ktérymi mozna przejs¢, kierujac sie podanymi wskazéwkami.

Gra rozgrywana jest przy uzyciu telefonu komdérkowego. Polega na wedréwce po wyznaczonym
terenie, w trakcie ktdérej rozwigzuje sie famigtowki / zagadki. Po prawidtowym podaniu
rozwigzania, aplikacja wyswietla wskazéwki dotarcia do kolejnego celu. Kazdy quest prowadzi do
miejsca ukrycia skarbu — cyfrowego kodu, ktérego zdobycie potwierdza przejscie catej trasy.
Aplikacja wykorzystuje system GPS oraz mapy do nawigacji. Niektére aplikacje pozwalajg na
Sciggniecie map, co pozwala na prace takze w trybie offline.
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Celem questingu jest rozwijanie poczucia tozsamosci z danym regionem, szukanie wyjatkowosci w
ciekawych, ale tez zupetnie zwyczajnych miejscach, upowszechnianie wyjgtkowych miejsc
wyrdzniajacych sie krajobrazem, przyroda lub dziedzictwem kulturowym. Jest to atrakcyjna
metoda, ktéra taczy¢ nauke i poszukiwanie przez ucznidw rozwigzan z aktywnoscia fizyczna.

Dzielimy ucznidow na zespoty zadaniowe i sugerujemy tematyke gry.

Pierwszy zespdt przygotowuje dokumentacje fotograficzng miejsc, do ktdorych majg trafi¢
gracze.
Drugi zespét przygotowuje zadania.

Trzeci zespdt przygotowuje tlo historyczne tj. wstep do gry.

Przebieg gry:
1) Przygotowanie questu: temat, miejsce.
2) Podziat klasy na grupy.
3) Okreslenie zasad: celu czas, miejsce spotkania.
4) Realizacja questu.
5) Podsumowanie.
6) Ocena.

Praca z tekstem zrodtowym jest tradycyjng metoda pracy z uczniem, czesto wykorzystywang na
lekcjach historii, jezyka polskiego, wiedzy o spoteczeristwie i wiedzy o kulturze. Uczniowie
samodzielnie wyszukuja, analizujg i przetwarzajg informacje. Sg to wazne umiejetnosci, ktdrych
opanowanie sprawdzane jest podczas egzamindw zewnetrznych.

Praca z tekstem Zrodtowym moze przyczyni¢ sie do rozwiniecia umiejetnosci analizowania i
syntetyzowania informacji oraz rozumienia pojeé. Stosujgc te metode pracy mozemy rozwijac
aktywnos¢ ucznia mniej zainteresowanego przedmiotem, ale réwniez ucznia zdolnego.

Wykorzystujac materiaty Zzréodtowe, mozna przeprowadzi¢ miedzy innymi nastepujace éwiczenia:
odtwarzanie przebiegu wydarzei historycznych, studium przypadku, analiza problemu na
podstawie materiatéw Zrédtowych, symulacja zdarzenia, negocjacje w oparciu o historie
konfliktéw historycznych.

Aby uatrakcyjni¢ prace ze zrodtem mozemy stworzyé — za pomoca narzedzi informatycznych —
baze tekstow, a nastepnie dodac¢ dZzwiek do wybranego tekstu. Mozna doda¢ muzyke, fragmenty
wspomnien, przemdwien itd.

Do przygotowania bazy tekstéw zrédtowych mozna wykorzystac narzedzie SoundCite .

Film jest kolejnym atrakcyjnym narzedziem realizacji tresci programowych, ktére pomaga
w zdobywaniu umiejetnosci pracy ze zrédtami historycznymi.

Samodzielna realizacja krétkiego filmu, ktérego trescig jest historia zwigzana z wydarzeniami
z | lub 1l wojny Swiatowej. Tematem filmu moze by¢ np. historia zagtady spotecznosci zydowskiej
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podczas Il wojny swiatowej. ldeg projektu, oprécz poznania i popularyzacji historii i loséw
spotecznosci zydowskiej podczas Il wojny Swiatowej, jest zaangazowanie mtodziezy pod
kierunkiem nauczycieli do pracy nad realizacja filmu. Bytby on oparty na wiarygodnych Zrddtach
historycznych z tamtych czasow.

Uczniowie zaangazowani zostang w:

1) Pomyst: wydarzenie historyczne, ktére bedzie inspiracjg dla filmu.
2) Temat: sformutowanie tematu filmu na podstawie dziejéw miejscowosci w wybranym
okresie historycznym.
3) Projekt: sposdb zaprezentowania tematu, rodzaj zdjeé¢, wykorzystanie odpowiednich
technik, sposéb montazu.
4) Udziat w projekcie: uczniowie i nauczyciele.
a) Podziat obowigzkdw,
b) Zbieranie materiatéw zrédtowych, zdjec i ujec filmowych,
c) Prace nad obrdbka techniczng i efektem finalnym.
d) Sformutowanie tytutu pracy.
e) Efekt pracy: zaprezentowanie filmu, dyskusja, polemika.
f)  Wykorzystanie filmu w nauczaniu historycznej w szkole.

Gamifikacja polega na uzyciu mechanizmoéw z gier, ktére mobilizujg do dziatania, zwiekszajg
zaangazowanie lub zwyczajnie uprzyjemniajg nudne, powtarzalne i monotonne czynnosci. Dzieki
temu uczniowie dobrowolnie podejmujg sie wykonania zadan.

Nauczyciel, ktdry zdecyduje sie na prace metoda ramifikacji powinien:

1) Okresli¢ cele i umiejetnosci, jakie ma posigs¢ uczen.

2) Podac liste dziatan, ktére pomogg uczniowi rozwing¢ te umiejetnosci.

3) Pogrupowa¢ dziatania wedtug stopnia trudnosci, tak zeby wyzwania, przed ktérymi staje
uczen byty coraz bardziej wymagajace. Kazdy poziom powinien zawiera¢ wyzwania o
zréznicowanej trudnosci, zeby wszystkim udato sie zebra¢ wymagana liczbe punktéw.

4) Ustali¢ dla kazdego poziomu taczng liczbe punktow, ktére trzeba zdoby¢, aby przejsé¢ o
poziom wyzej.

5) Kolejny poziom pozostaje niedostepny, dopdki uczestnik nie zbierze wymagane;j liczby
punktow.

6) Przygotowac kryteria oceny i umiescic je w dostepnym dla kazdego ucznia miejscu.

7) Uczestnik ,wygrywa gre”, kiedy zgromadzi wszystkie punkty, réwniez z ostatniego
poziomu.

Przyktadowy temat: ,Historia mojej miejscowosci w czasie |l wojny Swiatowej”. Pierwszym
etapem bedzie zebranie podstawowych informacji, materiatu ikonograficznego, ktére uczen moze
opracowac¢ w formie prezentacji. Drugi etap moze polegaé na przygotowaniu osi czasu, takze z
uzyciem narzedzi informatycznych. Po zrealizowaniu dwdch pierwszych etapéw, etap trzeci moze
polegac na przygotowaniu krétkiego filmu, komiksu lub wywiadu. Ztozonos¢ zadan zalezataby od
czasu przeznaczonego na realizacje tematu lub od wieku uczniow.
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