DigHist

Jak ciekawie uczyc¢ historii? Metody i inspiracje

Historia jest opowiesciqg. Stuchajgc o wydarzeniach, ktére ksztattowaty naszg
kulture, uczymy sie jg rozumie¢, poddawac refleksji i na jej bazie tworzyé
rzeczywistoS¢, w ktorej zyjemy. Wraz z rozwojem technologii zmienia sig sposéb
opowiadania o Swiecie. Pojawiajqg sie nowe mozliwosci tworzenia narracji, ktére
budujg zaangazowanie. Historie mozemy opowiada¢ juz nie tylko ustnie, ale tez
z wykorzystaniem narzedzi graficznych czy audiowizualnych.

W projekcie Cyfrowa Historia, opierajgc sie na nowych technologiach,
szukalismy ciekawych i angazujgcych form opowiadania o przesztosci. Bazujgc
na wspodtpracy z praktykami, korzystajgc z innowacyjnych metod oraz stuchajgc
gtosu nauczycielek, stworzylismy materiaty, ktére wspierajq nauczanie historii

i innych przedmiotéw humanistycznych. W pracy nad materiatami
inspirowalismy sig skutecznymi metodami uczenia sig, tgczgc je z tym, co ma do
zaoferowania technologia.

Potrzeby i wyzwania

Z przeprowadzonych przez nas badan (fokusy, ankiety, pilotaz materiatow)

w Polsce, Hiszpanii i Belgii wynika, ze nauczyciele i nauczycielki widzqg zalety
korzystania z nowych technologii w nauczaniu. Czg$¢ potrzebuje jednak
wsparcia w korzystaniu z cyfrowych narzedzi. Jednocze$nie osoby nauczajgce
we wszystkich krajach podkreslaty, ze wazne jest, zeby uczniowie i uczennice nie
byli tylko biernymi odbiorcami przekazywanych tresci, ale aktywnie badali
historig i wyciggali z niej wnioski.

Zalezato nam na tym, zeby stworzone materiaty uwzgledniaty potrzeby oséb
uczqcych, ale takze byty elastyczne, proste w uzytkowaniu oraz dostosowane do
umiejetnosci cyfrowych réznych grup odbiorczych. Nowe narzedzia powinny by¢
tatwe w obstudze przez nauczycieli i nauczycielki, angazujgce mtodych ludzi oraz
dostosowane do potrzeb merytorycznych, czyli uwzgledniajgce tresci zawarte w
podstawie programowe;j.

Istotnego wktadu w prace nad narzedziami edukacyjnymi dostarczyt nam
pilotaz, podczas ktérego testowatySmy nasze propozycje i sprawdzatySmy,
czego nauczyciele potrzebujq, zeby samodzielnie tworzy¢ materiaty edukacyjne
i projektowac atrakcyjne lekcje. Oto najwazniejsze wnioski z pilotazu:

1. Podstawy programowe w kazdym z trzech krajow wyglgdajq réznie, rozne sq
tez style nauczycielskie. Dlatego osobom testujgcym zalezato, zeby pomoce
metodyczne charakteryzowata elastycznos¢. Czes¢ nauczycieli nie trzymata
sig zaproponowanych przez nas scenariuszy, ale twérczo dostosowywata je
do swoich grup odbiorczyn. Elastyczno$¢ dotyczyta zarbwno tresci
(dodawanie nowych wydarzen historycznych lub postaci, uzupetnianie
przygotowanych przez nas materiatdéw o inne propozycje wizualne lub
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audiowizualne), jak i formy (zmiana kolejnosci éwiczen, tgczenie réznych
czesci cyklu Kolba, wydtuzanie lub skracanie poszczegdlnych czesci).

2. Zauwazylismy, jak wazne byto dla nauczycielek, zeby materiaty byty jak
najbardziej angazujgce dla ucznidw i uczennic. Osoby testujqce twierdzity,
ze gry pomagaty w budowaniu zaangazowania. Zdecydowali§my sie na
wzmochienie tego komponentu, ktéry podobat sie wigkszosci oséb
testujgcych materiaty.

3. Nauczyciele najczgsciej nie majg nieograniczonych zasobéw czasowych na
przygotowanie do lekcji. Podczas testowania pojawiaty sie gtosy, ktére
pomogty nam zauwazy¢, ze rownie wazna jak atrakcyjnos¢ materiatow jest
ich prostota i krétki czas przygotowania zajec.

4. Badanie fokusowe, ktére dodatkowo przeprowadzilismy wsrod polskich
nauczycieli i nauczycielek, pokazato, ze wazna jest zmiana formy myslenia
0 uczeniu przez doswiadczenie. Metody aktywizujgce, pozwalajgce uczniom
i uczennicom na swobodnq eksploracje tematu, sq postrzegane przez
niektére osoby jedynie jako urozmaicenie lekcji. Chcemy pokazag, ze to nie
tyle ciekawy dodatek, ile istotny, wrecz immanentny element procesu
edukacyjnego. Zachecajgc nauczycieli do stosowania metod aktywnych,
opieramy nasze pomoce metodologiczne na filozofii uczenia przez
doswiadczenie.

5. Przewazajgca wiekszoS€ nauczycieli i nauczycielek nie prowadzi lekcji
zdalnych ani hybrydowych. W szkotach we wszystkich krajach na dobre
z powrotem zagoSscita nauka stacjonarna. Wprawdzie podczas pandemii
COVID-19 nauczyciele oswoili sie z narzedziami cyfrowymi, ale w wigkszosci
nie sq ekspertami w dziedzinie nowych technologii. Dlatego zaproponowane
narzedzia cyfrowe nie mogq by¢ skomplikowane i trudne w obstudze. Dla
wielu oséb praca z papierem jest wygodniejsza, zwtaszcza w warunkach
stacjonarnych. Wiedzqc to, zdecydowaty$Smy sie stworzy& materiat w formie
dokumentu PDF, ktory daje dowolnos¢ — umozliwia zaréwno interaktywng
prace z kursem, jak i wydrukowanie go.

Testowanie stworzonych materiatdw pokazato nam wigc, ze najbardziej
przydatny bedzie taki, ktdry da nauczycielkom jasne i proste wytyczne, nie
bedzie angazujqcy czasowo, a jednoczesnie pozwoli im wymyslac kreatywne
rozwigzania dostosowane do réznych grup i réznych kontekstéw kulturowych

i spotecznych. ZdecydowatySmy, ze oprzemy nasz materiat na filozofii
Experiential Learning Model (uczenia sie przez do§wiadczenie) z wykorzystaniem
narzedzi digital storytellingu i gier edukacyjnych. Jednocze$nie wiedzqc, ze dla
wielu nauczycieli sg to nowe metody, zdecydowatySmy sie stworzy¢ kurs DigHist,
ktory krok po kroku, przy pomocy zapozyczonego z biznesu narzedzia — canvy
(canva modelu biznesowego, Business Model Canvas), przeprowadzi ich przez
proces konstruowania wtasnych materiatow.

Testowane w pilotazu materiaty dotyczq trzech tematdéw historycznych, ktére
wybrali$my na podstawie wczesniejszych badan. Chcemy, zeby kurs DigHist
pomagat nauczycielkom stworzy¢ podobne scenariusze na dowolne tematy.
Dlatego myslimy o nim nie jako o jednorazowym kursie, ale o procesie, przez
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ktéry mozna przechodzi¢ wiele razy, wykorzystujgc canve do tworzenia réznych
lekcii.

WigkszoS¢ kursdw online polega na przyswojeniu wiedzy przy pomocy
materiatdw wizualnych czy krotkich tekstéw, a nastepnie sprawdza jg w testach.
Chcqgc pozostawaé w zgodzie z modelem uczenia sig przez doswiadczenie,
uznalismy, ze nasz kurs nie stanie sie zwyktym zbiorem ciekawych praktyk czy
metod. Zalezy nam raczej, zeby pozwalat na zanurzenie sig w proces takiego
uczenia sie i prowokowat do szukania wtasnych, nowych rozwigzanh
edukacyjnych przy uzyciu zaproponowanych przez nas metod.

Gotowe materiaty do wykorzystania — nasza metodologia

Na podstawie badah prowadzonych wéréd nauczycieli i nauczycielek w trzech
krajach stworzytySmy liste wartosci waznych przy tworzeniu materiotéw:

e Elastycznosé — materiaty mozna szybko dostosowaé do konkretnego
kontekstu, np. do podstawy programowej w réznych krajach.

e Prostota i przystepnos¢ - zaproponowane przez nas metody sq inspirowane
technologig, co nie znaczy, ze wymagajg skomplikowanej wiedzy
technicznej. Projektujqc je, mozesz zaczq€ po prostu od kartki i dtugopisu.
StaraliSmy sig, by przygotowanie lekcji zajeto jak najmniej czasu i by metody
mogli wykorzysta¢ takze nauczyciele z minimalng wiedzq technologiczng,
dlatego wszystko doktadnie ttumaczymy i pokazujemy proste narzedzia.

e Zaangazowanie — proponujemy sposob tworzenia lekcji i przedstawiania
treéci edukacyjnych, ktoéry bedzie wciggajgcy dla mtodych ludzi i bedzie
nawigzywat do technologii, z ktdrych korzystajg na co dzien.

e Innowacyjnos¢ — przy wyborze metod inspirowaty$§my sie najnowszymi
trendami w edukaciji, stawiajgc jednoczesnie na udowodnionq przez
doswiadczenie i badania skuteczno$¢. Materiaty pomogq w opracowaniu
wtasnych innowacyjnych lekcji na konkretny temat i wesprq twojq
kreatywno$¢€.

Stworzone w ten sposdb materiaty pozwaladjg hauczycielom wigczy€ w edukacje
elementy grywalizacji, stawiajg na refleksje i emocjonalne zaangazowanie,
pozwalajqg skutecznie przekazywac wiedze oraz prowokujq do zadawania
waznych pytan na temat rozumienia nie tylko historii, ale tez terazniejszosci,
ktérq aktywnie tworzg uczniowie i uczennice.

Materiaty sq oparte na edukacyjne;j filozofii Alice i Davida Kolbow.
Dostosowali§my proponowang przez nich metode, pierwotnie tworzong z myslqg
o edukaciji dorostych, do potrzeb i warunkéw edukaciji szkolnej. Kurs DigHist
pozwala przygotowac lekcjg, ktéra zawiera wszystkie cztery elementy cyklu
Kolba: od doswiadczenia, przez refleksje i wyciggniecie teoretycznych wnioskow,
po rozmowe o mozliwym wykorzystaniu i przetworzeniu zdobytej wiedzy.

Kluczowe w angazowaniu mtodych ludzi do nauki historii wydaje sie
projektowanie wciggajgcych doswiadczeh edukacyjnych. PostawitySmy tu na
sprawdzongq i chetnie wykorzystywangq przez mtodych ludzi grywalizacje oraz
interpretacje obrazéw, czyli tego medium, ktérym miodzi postugujg sie chetniej.


https://dighist.eu/pl/dighist-course

Lekcje stworzone dzigki naszemu kursowi majg oddawac¢ sprawczose
uczennicom i uczniom, a nauczyciela stawia¢ w roli osoby zadajgcej pytania,
pogtebiajqcej refleksje i wspierajgcej samodzielne zdobywanie wiedzy.

Z badanh przeprowadzonych w pilotazu dowiedziatySmy sig, ze we wszystkich
krajach osoby uczqce czesto korzystajg z metod podawczych w przekazywaniu
wiedzy historycznej. Chcqc je wesprze¢ w ciekawym nauczaniu, wykorzystatySmy
narzedzia digital storytellingu. Mozna ich uzywaé w sposéb elastyczny, np. do
stworzenia ilustracji do opowiadanej historii lub materiatéw do pracy metodq
odwréconej lekcji. Jednoczeénie takie narzedzia, osadzajgc wiedze historyczng

w Srodowisku cyfrowym, stanowiqg Swietne wsparcie przy nauce zdalnej lub
hybrydowej. Mogq by¢ tez wykorzystywane przez ucznidw i uczennice do
samodzielnego zdobywania wiedzy lub jej powtbrzenia.

Co nas inspirowato?

Fundacja Szkota z Klasq to polska organizacja pozarzgdowa z duzym
dosSwiadczeniem we wspieraniu nauczycieli i nauczycielek. Stawiamy na
skuteczne metody nauczania, od lat dostarczamy szkotom ciekawe

i dostosowane do ich potrzeb materiaty edukacyjne. W projekcie Cyfrowa
Historia potgczyliSmy sity z belgijskim muzeum BELvue, ktére jest ekspertem
w edukaciji historycznej, oraz z hiszpanskq organizacjq Smilemundo
specjalizujgcqg sie w tworzeniu innowacyjnych narzedzi cyfrowych i gier
edukacyjnych. Dzigki naszym doswiadczeniom oraz gtosom nauczycieli

i nauczycielek z trzech europejskich krajow (takze na temat edukacji zdalnej
i hybrydowej), przygotowali§my pakiet materiatow, ktoéry pomaga uczyé historii
i innych przedmiotéw humanistycznych w innowacyjny sposob.

Oto opis narzedzi i metod, ktére nas inspirowaty:

A. Digital storytelling — opowiadanie historii w nowy sposéb

Digital storytelling to metoda, ktora stuzy opowiadaniu historii przy pomocy
narzedzi cyfrowych. tqgczy w sobie site storytellingu, czyli tradycyjnego sposobu
opowiadania od lat obecnego w biznesie i coraz bardziej popularnego

w edukaciji, z efektywnosciq cyfrowych narzedzi narracyjnych, ktére z tatwosciq
przyciggajq odbiorczynie i odbiorcow. Opowiadanie historii jest jednq ze
skuteczniejszych metod edukacyjnych, bo pozwala na emocjonalne
zaangazowanie odbiorcéw i wzmochnienie przekazu. Skorzystanie przy tym

z jednego z narzedzi cyfrowych sprawia, ze jeszcze skuteczniej przyciggamy
uwage uczniéw i uczennic, dla ktérych swiat technologii jest naturalnym
Srodowiskiem. Historie mozna opowiadac¢ nie tylko przy pomocy stéw, ale takze
obrazdéw, filmbéw, animacji, map czy wizualnego przedstawienia danych lub
faktow.

Najpopularniejsze narzedzia stosowane w digital storytellingu to:

e 0§ czasu — wizualna prezentacja wydarzen historycznych w porzgdku
chronologicznym, ktéra pomaga zrozumiec¢ kolejnos¢ i czas tych wydarzen.
Osie czasu mogq wystepowac zarébwno w formie prostej — liniowej, jak
i bardziej ztozone;.



e Infografika — ilustracja tqczqca tekst, obrazy i dane. Jej celem jest
przedstawienie informaciji w jasny i angazujgcy sposob. Zazwyczaj infografiki
sq prezentowane jako pojedynczy obraz lub plakat.

e Animacja — dynamiczne wizualizacje, ktére ozywiajq postacie, wydarzenia
i koncepcje poprzez ruch i storytelling. Animacja pozwala dodaé angazujgcy
i interaktywny element do narracji historycznych, ale jej przygotowanie moze
wymagaé wiecej czasu i wysitku w poréwnaniu do innych proponowanych
przez nas form.

e Mapa narracyjna — pokazuje powigzanie okreslonych miejsc z wydarzeniami
historycznymi. Dzieki temu uczniowie i uczennice nie tylko znajg kontekst
geograficzny historii, ale takze lepiej rozumiejqg dynamiczno$¢ zmian w
czasie i przestrzeni. Mapy narracyjne mogqg roéznic sie poziomem
skomplikowania: od prostych diagramoéw pokazujgcych kluczowe lokalizacje,
po interaktywne mapy z elementami multimedialnymi (wymagajg bardziej
zaawansowanych umiejetnosci technicznych).

e Quiz — interaktywny sposob sprawdzenia wiedzy, ktéry angazuje ucznidow
i uczennice. Sprzyja aktywnemu uczestnictwu i utrwalaniu zdobytej wiedzy.
Mozna go przygotowac tak, aby sprawdzat rozumienie najwazniejszych
procesdw historycznych i dawat natychmiastowq informacje zwrotnq. Jest to
réwniez narzedzie do oceny efektdw uczenia sie.

B. Gry - spos6b na budowanie zaangazowania

Dzieci i mtodziez chetnie angazujq sie w gry online. Dla wielu z nich lekcja
polegajgca na czytaniu podrecznika jest mato weiggajgca, a podawczy sposdb
przekazywania wiedzy nie wydaje sig interesujgcy. Samaq grywalizacje lub jej
elementy chetnie stosuje sie w edukacji, zeby uatrakcyjni¢ przekaz i budowaé
zaangazowanie mtodych oséb w proces uczenia sie. Granie w gry zaspokaja
wiele potrzeb ucznidw i uczennic: wspiera prace grupowq i poczucie
przynaleznosci do zespotu, pozwala szybko zauwazaé efekty, wzmacnia
motywacje, daje poczucie rozwoju i wyzwala emocije, ktére sq nieodtgcznym
elementem skutecznego uczenia sig. Dzigki grom edukacja zamienia sie

w dynamiczny proces.

C. Metoda odwréconej lekcji — oddaj sprawczos§¢ uczniom i uczennicom

Bazuje na potwierdzonych naukowo teoriach dotyczgcych nauczania
wyprzedzajgcego i na wspodtczesnej wiedzy o tym, jak uczq sie ludzie. Odwrécona
lekcja wymaga od nauczycielki rezygnaciji z pozycji wszystkowiedzgcej ekspertki,
ktora jest w catosci odpowiedzialna za kierowanie procesem i jego efekt, na
rzecz roli przewodniczki, ktéra pomaga, ttumaczy i wspiera uczqcych sie.
Nauczycielka przestaje by¢ dla mtodego cztowieka jedynym, a nawet
podstawowym Zrédtem informaciji. Przygotowuje dla niego punkt startowy

w postaci pakietu materiatéw i informaciji oraz wskazéwek do dalszego,
samodzielnego zdobywania wiedzy.

Metoda ta zwana oryginalnie flipped teaching, flipped lesson lub flipped
classroom jest coraz czesciej stosowana na catym swiecie. Taki model lekciji



staje sie popularny takze w Polsce, poniewaz angazuje mtode osoby w proces
zdobywania wiedzy i przygotowuje do samoksztatcenia.

Odwroécona lekcja nie polega na zamianie rél nauczyciel-uczennica. To zmiana
schematu lekcji: uczennice samodzielnie opanowujg temat w domu przed
lekcjq, a na zajeciach praktycznie go utrwalajqg i Ewiczq pod okiem nauczyciela.
Lekcja jest tez okazjq do rozwiniecia i zweryfikowania wiedzy, ktérq uczniowie

i uczennice wczesniej samodzielnie zdobyli. Zanim mtodzi ludzie rozpoczng
indywidualne lub grupowe poszukiwania, nauczycielka zazwyczaj skrétowo
przedstawia temat lekcji oraz wspdlnie z nimi okresla zakres szukanych
informaciji, ewentualnie wskazuje tez zrédta, z ktérych warto skorzystac. Aby
efektywnie pracowa¢ metodqg odwrdconej lekcji, nauczyciele i nauczycielki
dzielg swoje dziatania na nastepujgce etapy:

1. Zaplanowanie lekcji i procesu przygotowania do niej (praca nauczycielki
w domu).

2. Przygotowanie materiatdw do samodzielnej nauki oraz materiatéw do
¢wiczen podczas lekcji (praca nauczycielki w domu).

3. Przedstawienie uczniom tematu, pytania problemowego i celu zajeé (lekcja
poprzedzajgca).

4. Zadanie uczniom pracy do domu oraz wskazanie zrodet lub przekazanie
materiatéw do samodzielnej nauki (lekcja poprzedzajgca).

5. Samodzielne zdobywanie przez uczniéw wiedzy na zadany temat (praca
uczniéw w domu).

6. Uporzgdkowanie wiadomosci ucznidw, zweryfikowanie zdobytych przez nich
informaciji i wykorzystanie w praktycznych, angazujgeych zadaniach (lekcja).

7. Omobwienie i podsumowanie tematu oraz procesu zdobywania wiedzy
i umiejetnosci (lekcja).

D. Experiential Learning Model - jak uczy¢ przez doswiadczenie

Experiential Learning Model, czyli model uczenia sie przez doswiadczenie, od kilku
dekad jest uznawany za jednq z najskuteczniejszych metod uczenia. Zostat
stworzony przez Davida i Alice Kolbdw z USA, teoretyka i teoretyczke metod
nauczania. Jest stosowany gtéwnie w biznesie i edukacji pozaformalnej, ale
coraz czesciej pojawia sie tez w szkotach, pomagajgc nauczycielom

i nauczycielkom w tworzeniu angazujgcych scenariuszy lekcji. To metoda, ktéra
umozliwia przeprowadzenie ciekawych zaje¢, bo stawia na nabywanie wiedzy
przez doSwiadczenie, refleksje i praktyke. Experiential Learning Model polega na
przechodzeniu przez cztery kolejne fazy:

1. doswiadczenie — ¢wiczenia, symulacje, gry, wspoélne oglgdanie filmow,
materiatdw wizualnych, tworzenie czego$, np. plakatéw, piosenki itp.;

2. refleksje — analizowanie odczu¢ i wycigganie wnioskéw z Ewiczenia;

3. teorie — miniwykiad, prezentacjg, lekture lub oglgdanie oraz analize badan,
artykutéw i publikacji naukowych;

4. praktyke (zastosowanie) — prace nad tym, jak mozna zastosowaé zdobytq
wiedze, jok odnies¢ jg do mogqcych zaj$¢ wydarzen, jak szukac rozwigzanh
i reagowac na pojawiajgce sie sytuacje.



s & " &y Refleksja:

Doswiadczenie: e analizowanie

e ¢wiczenia

. odczué
e symulacje e wycigganie
° gry whnioskow

+ \

Praktyka: Teoria:
¢ zastosowanie e miniwyktad
¢ reakcja e prezentacje
»
L JPRa

Jak samodzielnie tworzy¢ materiaty na lekcje historii? Wazne
wskazowki

1.

Cel lekcji — wydaije sig sprawq oczywistq, ale podczas naszych badah
zauwazytySmy, ze nauczyciele i nauczycielki czgsciej niz na celu skupiajq sie
na... realizacji tematéw lekcji. Tymczasem cel i temat to dwie osobne sprawy.
Formutowanie celu warto zaczg¢ od pytania ,Czego chce nauczy¢ moich
ucznidw, realizujgc ten temat, i dlaczego moze to by¢ dla nich wazne?”.
Wiecej o celach lekcji przeczytasz tutaqj.

Narracja ma znaczenie — sposob, w jaki historia jest opowiadana, ma wptyw
nie tylko na zaangazowanie ucznidéw i uczennic, ale przede wszystkim
pozwala lepiej zapamigtac wydarzenia i fakty oraz ksztattowaé postawy, na
ktérych nam zalezy. Przygotowujqgc sig do lekcji, zacznij od zastanowienia sig,
o czym bedzie historia, ktérg chcesz opowiedzie¢. O jakich wartosciach,
postawach czy osobach opowiada?

Zaangazowanie mtodych oséb jest kluczowe. Wykorzystaj narzedzia, ktére
pozwolg im ,wkreci¢ sie” w historie. Mogq by¢ to gry, quizy, infografiki lub
narzedzia online, dzigki ktéorym uczennice bedq lepiej przyswajac wiedze.

Najciekawsze sq ludzkie historie — rozumienie ludzkich motywaciji i potrzeb
pozwala nam budowacé wigz z osobami, ktére tworzyty naszq kulture, lepiej

rozumie¢ abstrakcyjne procesy historyczne i rozwija¢ umiejetnos¢ empatii.
Uczqgc o procesach historycznych, trzymaj sie blisko ludzkich historii

i towarzyszgcych im szczegotéw. Staraj sie budowaé w uczennicach
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i uczniach zrozumienie dla motywaciji i potrzeb, ktére osoby realizowaty
takimi dziataniami.

Obserwuj uczniéw i uczennice - sprawdzaj, jak sie uczg i co na nich dziata.
Zachowaj rownowage miedzy opowiadaniem historii (metodami
podawczymi) a oddawaniem sprawczo$ci mtodym ludziom. Moze razem
odkryjecie fajny historyczny kanat na YouTube? Moze to oni przygotujq swojq
lekcje i przeprowadzq jqg dla innej grupy?

Eksperymentuj z technologiq, zeby uczy¢ sie nowych, ciekawych sposobdw
opowiadania historii w cyfrowym Swiecie. Przygode z digital storytellingiem
mozesz zaczg¢ od zrobienia osi czasu zwigzanej z wybranym wydarzeniem
historycznym. Bawcie sie narzedziami. Zanim ruszycie do momentéw

z historii, mozesz poprosi¢ ucznidw i uczennice o stworzenie cyfrowej osi
czasu wybranych wydarzen z ich zycia (np. ostatniego roku szkolnego).
Wykorzystaj do tego zaproponowane przez nas narzedzie i tutorial, ktéry do
niego przygotowalismy (TimelLine JS).

Potgcz wydarzenia historyczne z codziennym zyciem uczniéw i uczennic.
Pokazywanie zwigzku miedzy zdobywang wiedzq a codziennoscig

w znaczqcy sposdb wptywa na motywacije do uczenia sie. Pomysl, jak
procesy historyczne, o ktérych moéwicie, mogq zainteresowaé miodych ludzi
i pomoc im odnalezé sie we wspbtczesnym Swiecie. Dlaczego powinni znaé
i rozumie¢ omawiane wydarzenia? W czym im to pomoze?

Materiat powstat w ramach programu Cyfrowa Historia prowadzonego przez Fundacje Szkota z Klasg we wspbtpracy
z Asociacién Smilemundo i King Baudouin Foundation, dzieki finansowaniu Komisji Europejskiej ze srodkéw programu

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci, ktére odzwierciedlajg
jedynie poglgdy autoréw, a Komisja nie moze zosta¢ pociggnieta do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie
informaciji zawartych w publikaciji.
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