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Zapraszamy do wyjgtkowego kursu przeznaczonego dla nauczycieli
I nauczycielek historii oraz edukatoréw i edukatorek, ktérzy chcq
poszerzy€ swojq wiedze na temat digital storytellingu, czyli
opowiadania o historii z uzyciem narzedzi cyfrowych. Podczas tego
kursu dowiesz sig, jak tworzy¢€ witasne narracje, ktére zaangazujq
catqg klase. Samodzielnie opracujesz 0§ czasu i dowiesz sig, jak
wykorzysta€ innowacyjne narzedzia cyfrowe, multimedia i techniki
wizualnego storytellingu. Dowiesz sig, jak przekazywac wiedze

W jeszcze skuteczniejszy sposob i aktywnie wspieraC zaangazowanie
ucznidw i uczennic. Wszystkie materiaty w kursie oparte sqg na
modelu uczenia przez doSwiadczenie, ktéry stworzyt David Kolb.

To sprawdzona metoda, ktéra promuje efektywne uczenie sie.
Wierzymy, ze nasz kurs pomoze Ci dostarczy€ klasie niezwyktych
przezy€, ktére mozna dostosowacé do réznych potrzeb i okolicznosci.

Ucz sie z nami i rozpal w swoich uczniach i uczennicach pasje
do historii!
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Dlaczego digital storytelling?

88% ucznidw i uczennic uwazaq, ze digital storytelling jest
bardziej angazujqgcy niz tradycyjne nauczanie*

Digital storytelling wykorzystuje w praktyce narzedzia cyfrowe i technologie
do lepszego nauczania i rozumienia historii. Obejmuje roézne formy, takie jak
filmy wideo, cyfrowe osie czasu i infografiki, ktére pozwalajg na tworzenie
interaktywnych narraciji. Wiele badan wykazato, ze uczniowie i uczennice sqg
bardziej zmotywowani do nauki, gdy korzystajqg z narzedzi cyfrowych. Digital
storytelling pozytywnie oddziatuje na zaangazowanie ucznidw i uczennic,

a takze pomaga uczy€ historii w atrakcyjny sposob. Zwigksza przy tym
kompetencje cyfrowe i umiejetnosci korzystania z mediéw, a takze wzmacnia
krytyczne myslenie, kreatywno$€ i aktywny udziat w tworzeniu wiedzy.

* Malin, G. (2010). Is it still considered reading? Using digital video storytelling to engage adolescent readers.
Clearing House, 83(4), 121.
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Zastosowanie
(sprawdzanie w praktyce)

Doswiadczenie
(aktywnosé)

Abstrakcyjna teoria
(wycigganie wnioskéw)

Obserwacja i refleksja
(analiza doswiadczenia)

Dlaczego digital storytelling?

Model uczenia sie przez doSwiadczenie
Davida Kolba

Model uczenia sig przez dosSwiadczenie Davida Kolba
jest obecnie jednqg z najbardziej wptywowych teorii
stosowanych w edukaciji. Zgodnie z tym podejsciem,

aby uczenie byto skuteczne, powinno opierac sie na
angazujgcych doSwiadczeniach. DoSwiadczenia te
powinny by€ poddane refleksji i przynosic efekty nie tylko
w postaci przyswojenia wiedzy teoretycznej, ale takze jej
praktycznych zastosowan.

Cykl edukacyjny Kolba sktada sie z czterech elementow:

1. Do$wiadczenie (aktywno$c¢)
2. Obserwacja i refleksja (analiza doswiadczenia)
3. Abstrakcyjna teoria (wycigganie wnioskow)

4. Zastosowanie (sprawdzanie w praktyce)
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aktywne
uczestnictwo

rozwigzywanie
problemoéw

wspotpraca

krytyczne

umiejetnosci
mysSlenie

; ( kreatywnosé
komunikacyjne

W trakcie tych faz uczniowie i uczennice majg mozliwos¢ brania udziatu

w doswiadczeniu, zastanawiania si¢ nad nim i wyciggania wnioskow,
zamiast tylko stuchania wyktadu. Uczenie sie przez doSwiadczenie zachgeca do
aktywnego uczestnictwa, krytycznego myslenia, kreatywnosci, rozwigzywania
problemow, wspbtpracy i doskonalenia umiejetnosci komunikacyjnych.

W tym kursie zachecamy do przygotowania wiasnych cykli edukacyjnych,
ktore sq oparte na filozofii edukacyjnej Kolba: angazujgcych ¢wiczeniach,
whnikliwych pytaniach, ktére sktaniajg do refleks;ji i skutecznych metodach
przekazywania wiedzy. Krok po kroku opracujesz wtasne narzedzia do
przedstawiania proceséw historycznych, refleksji nad nimi i szukania
odniesien do wspbtczesnego zycia.
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Zaprojektuj swojq lekcje

Celem programu Cyfrowa Historia jest rozbudzenie w uczniach i uczennicach
zainteresowania historig i rozwiniecie w nich kompetenciji tgczenia proceséw
historycznych z zyciem wspoétczesnym. Canva to narzedzie, ktére pomaga
osiqgngé ten cel. ZapozyczyliSmy jq z biznesu (canva biznesowa, business
model canvas) i dostosowali§my do potrzeb edukacyjnych. Dzieki naszej
canvie mozesz w intuicyjny sposoéb zaplanowag, a nastepnie zaprojektowaé
swojq lekcje lub caty cykl na okresSlony temat na jednej stronie. Dzigki canvie
projektowanie wtasnych materiatow digital storytellingu do wykorzystania

w klasie staje sie proste.
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Zaprojektuj swojq lekcje

Wszystko na
jednej stronie!

Storytelling canva

Canva jest dostgpna jako odrebna strona, ktérqg mozesz wydrukowaé

lub wypetni€ online w formacie PDF. W tym przewodniku znajdziesz
instrukcje krok po kroku, jak wypetni¢ szablon i stworzy€ wtasne
materiaty do pracy w klasie. Zalecamy rozpoczecie pracy od sekcji
.Kluczowe informacje”, ale w dowolnym momencie mozesz przejs¢
do innych sekcji.

=i |43
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Storytelling canva

-
Etap T: Liczba uczniéw Kluczowe wydarzenie ) Odniesienie do wspotczesnosci Cele edukacyjne
Kluczowe informacje i uczennic historyczne Wskazowka:
Sprawdz
Co, kledy wytyczne
. . dotyczqgce
i dla kogo? Czas w klasie podstawy
programowe;j
Temat
aepE Krotki opis Forma prezentaciji historii Narzgdzie Wskazéwka
Historytelling (wybierz najodpowiedniejszq forme, (wybierz konkretne Mozesz zadaé
. - ktéra pozwoli Ci najlepiej przekazaé histori narzedzie do pracy) przygotowanie narracji
quq hlstorle P yeptelp ®) historycznej do wybranej
formy prezentacji swoim
Chces.z . . OS§ czasu |:| quy ) |:| uczniom i uczennicom
OpOWIedZIeC? narracyjne w ramach zadania
. . d b
Infografika |:| Quiz |:| omonese
Animacja |:| Inne
Etap 3: Perspektywa (kluczowe punkty do uwzglednienia w opowieséci) Wydarzenia historyczne Zrédta materiatéw historycznych

Zarys fabuty

(mapy, filmy, zdjecia, biografie)

W jaki sposob
opowiesz swojg
historie?
e Prawa autorskie!
Sprawdz status
materiatow,
ktére zamierzasz
wykorzystagc.
Etap 4: Przyktadowe aktywnosci ‘;VS"F":"’."?“’; » Jakq refleksje chcesz wzbudzié w uczniach i uczennicach?
Doswiadczenie w(;?clﬁz:]ﬁ zeby uzy¢

z 2

Ktorg aktywnosé
wybierasz?

Historie z zycia
codziennego

Zakazane stowa

Jezyk obrazéw

|:| https://bit.ly/DigHist _Historie

|:| https://bit.ly/DigHist_Zakazaneslowa

|:| https://bit.ly/DigHist_ Jezykobrazow

historycznych
zawartych w czesci
"Zarys fabuty”.

Etap 5:
Whioski, czyli co z tego wynika

Czego mozemy
sie z tego nauczyc?

Co wynika z historii?

Debata [ Przygotuj trzy przykiadowe pytania, ktére
zachecq klase do dyskusji i krytycznego myslenia

Wskazéwka:

Pamietaj, aby
zwracaé uwage

na emocje uczniéw

i uczennic, ktére
mogq pojawic sie

na etapie przemyslen.

Sprawdz, czy
cele edukacyjne
zostaty
osiqggniete.

DigHist

Storytelling Canva | Kurs DigHist | dighist.eu
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Etap 1: Liczba uczniéw Kluczowe wydarzenie 3

Kluczowe informacje i uczennic historyczne Wskazéwka:
Sprawdz

Co, kledy wytyczne

. . dotyczqce

? Czas w klasie

idla kogo. podstawy

programowe;j
Temat

Co, kiedy i dla kogo?

Na poczgtku pracy z canvq potrzebujesz zdefiniowac¢ kluczowe informacje
potrzebne do stworzenia wtasnych zajec.

® Liczba ucznidw i uczennic

llu ucznidw i uczennic wezmie udziat w zajeciach?

® Czasw klasie

Zastandw sig, ile czasu mozesz poswigci€ na te zajecia? Czy jest on ograniczony
do pojedynczej godziny lekcyjnej, kilkku godzin, a moze wiecej?

® Temat

Napisz jedno zdanie podsumowujgce gtdwny temat zajec.

® Kluczowe wydarzenia historyczne

Wydarzenia sq sercem opowiadania historii, ale zamiast przyttacza¢ ucznidow
i uczennice wieloma faktami, wazne jest, aby skupi€ sie na tych, ktére sqg
najwazniejsze. Umozliwi to im gtebsze zrozumienie i zaangazowanie w historie.
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Etap 1:
Kluczowe informacje

Co, kiedy i dla
kogo?

Rozdziat 2 Zaprojektuj swojq lekcje

Odniesienie do wspbtczesnosci

® Odniesienie do wspotczesnosci

Swiadomosé znaczenia proceséw
historycznych jest niezbedna

do lepszego zrozumienia
wspbiczesnosci. Przed rozpoczeciem
lekcji zastandw sig, dlaczego

ten temat jest wazny i dlaczego
warto sie o nim uczy€. Odpowiedz
na ponizsze pytania: Dlaczego

ten temat jest wazny dla Ciebie?
Dlaczego moze by€ wazny dla
Twoich ucznidéw i uczennic? Dlaczego
warto wigcej o nim wiedziec?

Cele edukacyjne

® Cele edukacyjne

W nauczaniu historii z uzyciem
storytellingu gtdbwnym celem nie

jest zapamietywanie dat i faktéw.
Zamiast tego warto skupic sie na
rozwijaniu kompetencji migkkich,
takich jak zrozumienie procesow
historycznych, wzmochnienie
krytycznego myslenia i umiejetnosci
patrzenia na wydarzenia historyczne
z rdznej perspektywy. Aby to
osiggnqc, nalezy zachecac ucznidow

i uczennic do samodzielnego
poszukiwania informaciji, krytycznej
analizy informaciji i szukania zwigzkéw
przesztoSci ze wspodtczesnosciaq.

13
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BiEprs Krotki opis
Historytelling

Jakgq historie

chcesz

opowiedziec?

Jakgq historig chcesz opowiedziec?

Historia ma ogromne znaczenie! Narzedzia cyfrowe uatrakcyjniajqg zajecia, ale
same w sobie nie zawierajq tresci lekciji. Storytelling jest metodq, ktora nie tylko
angazuje ucznidw i uczennice, ale rowniez utatwia im zrozumienie historii. Zatem
Twoim pierwszym krokiem jest przygotowanie atrakcyjnej historii, a nastepnie
dopasowanie do niej odpowiednich narzedzi cyfrowych, ktére wzbogacq
doSwiadczenie edukacyjne.

® Krotki opis

Upewnij sig, ze Twoja historia jest wciggajgca i mozna jq tatwo podsumowac

w jednym akapicie. Zidentyfikuj kluczowe wydarzenia, podkresl wszelkie
zaskakujgce elementy i aspekty, ktére majg dla nas znaczenie dzisia;.

Aby oceni€, czy historia na pewno jest odpowiednio atrakcyjna, opowiedz jg
komus$ i zapytaj, czy chciatby dowiedzie€ sie wiece;.

14
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Etap2: Forma prezentacji historii
Historyteling (wybierz najodpowiedniejszqg forme,
Jakq historie chcesz ktéra pozwoli Ci najlepiej przekazaé historig)
opowiedzie¢?
< Mapy
(0} .
S czasu |:| narracyjne |:|
Infografika Quiz
Animacja Inne

® Forma prezentaciji historii

Wybierz najodpowiedniejszg forme, ktéra pozwoli Ci najlepiej przekaza¢ historie.
Masz do wyboru: osie czasu, infografiki, animacje, mapy narracyjne i quizy.

W ramach kursu doktadnie wyjasniamy, czym jest 0§ czasu. Na pdzniejszym
etapie otrzymasz szczegdtowe instrukcje, jak tworzyé wiasne osi czasu za pomocqg
narzedzia TimelineJS. Dlatego teraz zastandw sig, czy wolisz podqzac za naszym
przyktadem, czy pracowaé samodzielnie uzywajgc innych form i narzedzi.



https://timeline.knightlab.com/

Kurs DigHist

Rozdziat 2

Formy prezentacji
historii:

Mapa narracyjna:

Pokazuje powigzanie okreslonych
miejsc na mapie z wydarzeniami
historycznymi. Dzigki temu
uczniowie i uczennice nie tylko
znajq kontekst geograficzny
historii, ale takze lepiej rozumiejg
dynamiczno§¢ zmian w czasie

i przestrzeni. Mapy narracyjne
moggq réznic sig poziomem
skomplikowania; od prostych
diagramoéw pokazujgcych
kluczowe lokalizacje, po
interaktywne mapy z elementami
multimedialnymi, ktére wymagaijq
bardziej zaawansowanych
umiejetnosci technicznych. Kliknij
w link, aby dowiedzie€ sie wigcej
na temat map narracyjnych.

Zaprojektuj swojq lekcje

0§ czasu:

Wizualna prezentacja wydarzen

w porzgdku chronologicznym,
ktéra pomaga zrozumiec€ kolejnosé
i czas wydarzen historycznych.
Osie czasu mogq by¢ zarbwno
prostymi liniami, jak i by¢ bardziej
rozbudowane. Przyktadem mogq
by¢ osie czasu opracowane

w ramach programu Cyfrowa

Historia: Zimna wojna, Totalitaryzm

i demokratyzaciaq, Historia
kolonializmu. Kliknij w link, aby

dowiedzie€ sie wigcej na temat osi
czasu.

Quiz:

Interaktywny sposéb sprawdzenia
wiedzy, ktéry angazuje ucznidéw

i uczennice. Sprzyja aktywnemu
uczestnictwu i utrwalaniu
zdobytej wiedzy. Mozna go
przygotowac tak, aby sprawdzat
rozumienie najwazniejszych
procesow historycznych i dawat
natychmiastowq informacje
zwrotnq. Jest to réwniez narzedzie
do oceny efektédw uczenia sie.
Kliknij w link, aby dowiedzie€ sie
wiecej na temat quizéw.

Animacja:

Dynamiczne wizualizacje, ktére
ozywiajq postacie, wydarzenia

i koncepcje poprzez ruch

i storytelling. Animacja pozwala
doda¢ angazujqcy i interaktywny
element do narraciji historycznych,
ale jej przygotowanie moze
wymagac wigcej czasu i wysitku
w poréwnaniu do innych
proponowanych przez nas form.
Jednak jej uzycie pozytywnie
wptywa na doswiadczenie
edukacyjne ucznidw i uczennic.
Kliknij w link, aby dowiedzie€ sie
wiecej na temat animacii.

Infografika:

llustracja tgczgca tekst,

obrazy i dane. Jej celem jest
przedstawienie informacji w jasny
i angazujqcy sposob. Zazwyczaj
infografiki sq prezentowane jako
pojedynczy obraz lub plakat.
Kliknij w link, aby dowiedzie€ sig
wiecej na temat infografik.
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Etap 2:

Historytelling

Jakgq historie chcesz
opowiedziec?

Rozdziat 2 Zaprojektuj swojq lekcje

Narzedzie Wskazéwka:
(wybierz konkretne Mozesz zadat
nqrzedzie do prqcy) przygotowanie narracji

® Narzedzie

Po wybraniu formy prezentaciji historii, nadszedt czas, aby wybraé
konkretne narzedzie do pracy. Mozesz zapoznac sie z naszym
przeglgdem narzedzi cyfrowych, ktéry pomoze Ci podjecie decyz;ji.
Jesli nie masz dosSwiadczenia w korzystaniu z narzedzi cyfrowych
lub po prostu wolisz postepowac zgodnie z instrukcjq, skorzystaj

z przyktadu i przygotuj zawarto$¢ osi czasu za pomocq narzedzia
TimelineJsS.

historycznej do wybranej
formy prezentacji swoim
uczniom i uczennicom
w ramach zadania
domowego.

Wskazéwka:

Mozesz zadaé
przygotowanie narracji
historycznej do wybranej
formy prezentacji swoim
uczniom i uczennicom
w ramach zadania
domowego.
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Etap 3:

Zarys fabuty

W jaki sposoéb
opowiesz swojq
historie?

Rozdziat 2 Zaprojektuj swojq lekcje
Etap 3: Perspektywa (kluczowe punkty do uwzglednienia w opowiesci)
Zarys fabuty
W jaki sposob
opowiesz swojg
historie?

W jaki sposob opowiesz swojqg historige?

Kazda forma opowiadania narraciji, niezaleznie od tego, czy jest to 0§ czasu,
infografika czy quiz wymaga innego podejscia do opowiadania historii.
Przeczytaj ponizsze zagadnienia i zastandw sig, w jaki sposdb chcesz
przedstawi¢ wybrane zagadnienie historyczne.

® Perspektywa

Zdecyduij, z jakiej perspektywy chcesz opowiedzie€ historie. Czy opowiesz jq
oczami bohateréw lub bohaterek? Czy skupisz si¢ na znanych postaciach,

czy podkreslisz doswiadczenia niedostatecznie reprezentowanych lub
marginalizowanych oséb np. kobiet? Moze uatrakcyjnisz historig, pokazujgc
elementy z codziennego zycia? Zastandw sig, co najbardziej zaciekawi Twoich
ucznidw i uczennice i jak osiggnq¢ wyznaczone wczesniej cele. Mozesz podejs¢
do tego zagadnienia z innej strony i opowiedzie€ historig poprzez procesy

i dynamike spotecznq. W niektérych przypadkach zbiorowa perspektywa moze
by¢ tatwiejsza do zrozumienia i lepiej zobrazowaé€ zagadnienie niz indywidualni
bohaterowie lub bohaterki. Niezaleznie od tego, jakq perspektywe wybierzesz,
zrob liste najwazniejszych punktow, ktére chcesz uwzgledni€ w swojej narracii.

18
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Etap 3:
Zarys fabuty

W jaki sposoéb
opowiesz swojq
historie?

Rozdziat 2 Zaprojektuj swojq lekcje

® Wydarzenia historyczne

Liczba wydarzen, ktére zdecydujesz sie
zaprezentowad, zalezy od wybranego
narzedzia, poniewaz rézne formy

majq rézne mozliwosci prezentowania
informaciji. Na przyktad osie czasu

i infografiki zapewniajq wiecej

miejsca na szczegoty, umozliwiajqc
uwzglednienie okoto 15 wydarzen.

Z kolei mapy narracyjne sq najbardziej
skuteczne, gdy sie je ograniczy do

5 wydarzen, a animacje powinny
koncentrowac sie na trzech gtéwnych,
aby zapewni€ przejrzystosc

i zaangazowanie odbiorcow

i odbiorczyn. Wytyczne te nie sq sztywne,
stuzq joko wskazdwki, ktére pomogq

Ci znalez¢ wtasciwe proporcje. Unikaj
przetadowania swoich materiatow
zbyt duzq liczbq dat i faktéw, poniewaz
moze to zaburzy¢ fabute i sprawic, ze
uczniowie i uczennice zniechecq sie do
zaangazowania w zajecia.

® Zrédia materiatéw cyfrowych

W internecie znajdziesz wiele
interesujgcych i pomocnych
materiatdw cyfrowych, takich jak mapy,
obrazy, biografie, filmy itp. Pamietaj
jednak o ograniczeniach wynikajgcych
z praw autorskich. Na szczgScie wiele
materiatdéw edukacyjnych znajduje sie
w domenie publicznej, co oznacza, ze
mozna z nich korzystac bez ograniczen.
Wiecej informacji i wskazéwek o tym,
gdzie szuka¢ materiatéw cyfrowych
znajdziesz w rozdziale: Zrédta
materiatéw cyfrowych. Sprawdzenie
statusu praw autorskich materiatéw,
ktére zamierzasz wykorzystag, jest
wazne, aby nie tamaé obowiqzujgcych
przepisow.

Wiecej informacji na temat praw
autorskich znajdziesz w rozdziale: Prawa
autorskie.
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Rozdziat 2 Zaprojektuj swojq lekcje

Etap 4: Przyktadowe aktywnoSci .

Doswiadczenie Wskazowka:

Pamietaj zeby uzy¢
P L. wydarzen

Ktorg aktywnosc Historie z zycia historyoznyeh
o . zawartycn w czesci

WYblerGSZ? cod2|ennego "Zarys fabuty".

Zakazane stowa

Jezyk obrazéw

Ktorqg aktywnosé wybierasz?

Interesujqcy storytelling jest kluczowy do zaangazowania ucznidéw i uczennic,
ale moze nie by¢ wystarczajgcq metodq nauczania. Dlatego czerpiqgc z teorii
Kolba uczenia sie przez doSwiadczenie polecamy wigczenie do procesu
edukacyjnego angazujgcych elementédw doswiadczenia. ZaprojektowaliSmy
trzy aktywnosci, w tym dwie gry, ktére mozna tatwo dostosowaé do swoich
potrzeb. Zastandw sie nad tym, jakie cele chcesz osiggnqc i wybierz
aktywnosg, ktéra najlepiej je realizuje:

® ,Zakazane stowa” to szybka gra z wykorzystaniem umiejetnosci
wyszukiwania informacji, ktéra polega na poznawaniu najwazniejszych
bohaterdw i bohaterek wydarzen historycznych. Tutaj mozesz zapoznac sig

z przyktadem, ktory obejmuje tematy totalitaryzmu i demokratyzaciji, a takze
pobrac¢ pusty szablon, zeby stworzy¢ wiasng gre na dowolny temat.
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Etap 4: Przyktadowe aktywnoSci
Doswiadczenie

Ktorg aktywnos¢ Historie z zycia
wybierqsz? codziennego

Zakazane stowa

Jezyk obrazéw

®  Historie z zycia codziennego” to gra, ktéra oferuje kreatywne Ewiczenie

pozwalajgce uczniom i uczennicom dowiedzie€ sie wigcej o codziennym
zyciu w okreSlonym okresie historycznym. Zapoznaj sig z przyktadem na
temat zimnej wojny i pobierz pusty szablon, aby stworzy¢ wtasnqg gre na
wybrany temat.

® Jezyk obrazéw" to Ewiczenie, ktore udowadnia, ze obraz mowi
wiecej niz tysigc stow! Wykorzystaj je do rozpoczecia dyskusji na temat
jezyka wizualnego i symboli historycznych, ale takze na temat osobistych
skojarzen, emociji i wiedzy ucznidw i uczennic. Zapoznaj sie z przyktadem
obejmujgcym historie kolonializmu i pobierz pusty szablon, aby stworzy¢
wtasne ¢wiczenie na wybrany temat.

Wskazéwka:
Pamietaj zeby uzy¢
wydarzen
historycznych
zawartych w czesci
"Zarys fabuty”.

Wskazéwka:

Mozesz uzy€ tych
aktywnosci na otwarcie
lub zamkniecie lekciji.
Pamiegtaj, aby uwzglednic
czas na refleksjg, ktéra jest
kluczowym elementem

w procesie efektywnego
uczenia sie.
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Jakaq refleksje chcesz wzbudzi¢ w uczniach i uczennicach?

® Jakie refleksje chcesz wzbudzi¢ w uczniach i uczennicach?

Pamigtaj, ze celem zaprezentowanych aktywnosSci nie jest ocena wiedzy, tylko
wspieranie refleksji ucznidw i uczennic i zachecanie ich do wyrazania swoich mysli
i uczu€. Po zakonczeniu kazdej aktywnosci porozmawiaj z mtodymi osobami, by
podsumowac ich doSwiadczenie i zwréci¢ uwage na najwazniejsze elementy, ktore
pojawity sie w danej aktywnosci. Wypisz od 3 do 5 pytan, ktére chcesz zadac swojej
klasie. Przyktadowe pytania:

1. W jaki sposob ta aktywnos¢ pogtebita Twoje zrozumienie wydarzef historycznych
i sytuaciji, w ktérej znalezli sie bohaterowie i bohaterki?

2. Jakie emocje lub skojarzenia wywotaty w Tobie zaprezentowane obrazy lub stowa?

3. W jaki sposbdb uczestnictwo w grze zwigkszyto Twoje zainteresowanie tematem
i zaangazowanie w lekcje?

4. Jakie nowe spostrzezenia lub perspektywy zyskates i zyskatas dzieki tej aktywnosci?
5. W jaki sposdb gra moze odnosic¢ sig do Twoich zyciowych doswiadczen lub
biezgcych wydarzen?

Pamietaj, ze celem dyskusji po aktywnos$ci jest wspieranie refleksji ucznidw i uczennic
oraz zachecanie ich do wyrazania swoich mysli i uczué.
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EETe 2 Co wynika z historii?
Whioski, czyli co z tego wynika

Czego mozemy

sie z tego nauczy¢?

Czego mozemy sig¢ z tego nauczyc?

® Co wynika z historii?

Wraz z uczniami i uczennicami zréb podsumowanie tego, co wynika z catego
cyklu edukacyjnego. Upewnij sig, ze rozumiejq procesy historyczne

i znaczenie wydarzen, ktore poznali. Zachecamy do wymyslenia kilku punktow
podsumowujgcych wnioski, aby utatwi€ uczniom i uczennicom zrozumienie
wptywu historii na wspétczesny swiat. Zachec¢ ich do szukania analogii migdzy
procesami historycznymi a biezgcymi wydarzeniami, o ktérych czytajq czy styszq
w internecie lub w telewizji.
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Etap 5:

Whioski, czyli co z tego wynika Debata [ Przygotuj trzy przyktadowe pytania, ktére Wskazéwka:
zachecq klase do dyskusji i krytycznego myslenia Pamigtaj, aby )
Czego mozemy sig zwracat uwage sprawdz, czy
2 na emocije uczniow cele edukacyjne
z tego nGUCZYC? 1. i uczennic, ktére Z.OSta.*y
osiqgniete.

mogq pojawic sie
na etapie przemyslen.

® Debata

Oto trzy przyktadowe pytania, ktére zachecq klase do dyskusji i krytycznego
mysSlenia. Mozesz je wykorzysta¢ do zakofczenia procesu edukacyjnego, ale
zachecamy do opracowania witasnych, ktére bedqg dostosowane do potrzeb
Twoich ucznidw i uczennic oraz do tematu zajec.

1. Dlaczego historig, ktérq poznaliSmy jest istotna w dzisiejszym Swiecie? Jakie
sqg jej konsekwencje?

2. Czy widzisz powigzania miedzy wydarzeniami historycznymi a biezqgcymi
sprawami? Jakie podobienstwa lub analogie mozna dostrzec?

3. Czy w innych krajach lub regionach Swiata zachodzq obecnie podobne
procesy? Czego mozemy sie nauczy€ patrzqc z globalnej perspektywy?

Wré¢€ do podstawowych informacji podanych na poczqgtku canvy. Sprawdz, czy
cele edukacyjne zostaty osiggniete. Mozliwe, ze ulegty one zmianie w trakcie
planowania zaje¢. Mozesz teraz zdecydowac sig na ich ponowne zdefiniowanie.
Wprowadz poprawki i dokohcz projektowanie cyklu edukacyjnego.
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Wszystko na
jednej stronie!

Gratulacje!

Gratulacje! Twoja canva jest gotowa do uzycia. Mamy nadzieje,
ze podobat Ci sie caty proces tworzenia zaje€ opartych o teorie

uczenia sie przez doSwiadczenie i ze wkrbétce bedziesz miec okazje

wdrozy¢ go w swojej klasie. Jesli chcesz kontynuowaé swoje
doSwiadczenie z digital storytellingiem, przeczytaj nasze wskazowki
w sekcji ponizej. Mamy nadziejg, ze pomogq Ci one w dalszych

poszukiwaniach i tworzeniu oryginalnych materiatdw edukacyjnych.
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Dobre praktyki

Przygotowujgc materiaty
cyfrowe, warto pamietac

o kilku prostych zasadach.
Ich przestrzeganie sprawi,

ze proces ten bedzie szybszy,
a efekt kohcowy bardziej
satysfakcjonujgcy:

Mniej znaczy wiecej

Narzedzia i aplikacje do digital
storytellingu dajq szerokie
mozliwosci. Korzystaj z ich funkcii
rozsgdnie i doktadnie przemysl,
Czy sg one na pewno niezbedne
do przekazania historii.
Przetadowanie ekranu zbyt

duzq ilosciq informacji odwraca
uwage od gtéwnej tresci i tego,
co najwazniejsze. Dotyczy to
zaréwno ilosci tekstu, elementéw
graficznych, jak i materiatéw
dodatkowych.

Zaprojektuj swojq lekcje

1,5 sekundy

Wez pod uwage, ze miodzi ludzie
skupiajg uwage Srednio na kilka
sekund, przeglqgdajqgc posty

w mediach spotecznosciowych.
Twoi uczniowie i uczennice to
pokolenie TikToka i Instagrama.
Aby ich zainteresowaé, musisz
zaciekawi¢ ich w ciggu kilku
pierwszych sekund, zeby
chcieli dowiedzie¢ sie wiece;.
Wykorzystaj do tego filmy,
zdjecia i intrygujgce tytuty.

Jeden akapit

Jesli opowiesci nie mozna
skutecznie podsumowaé
w jednym akapicie, to
znaczy, ze moze by¢€
trudna do przyswojenia.
Zwiezte podsumowanie
obejmuje gtéwnq fabute,
postacie i tematy, oferujgc
uczniom i uczennicom skrot
najwazniejszych informaciji.

Nie pracuj pod presjg czasu
Materiaty cyfrowe wymagajg

nie tylko starannej edycji,

ale czasami modyfikacji
poczgtkowych pomystow

w czasie tworzenia. Przejrzyj
tekst i inne elementy prezentaciji.
Jesli nie masz dosSwiadczenia

z wybranq aplikacjq,
przygotowanie tresci bedzie
prawdopodobnie bardziej
czasochtonne niz poczqtkowo
podejrzewasz. Jesli masz mato
czasu, rozwaz uzycie innej formy
prezentaciji.
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Wiasnosé intelektualna

Pamietaj, ze materiaty, z ktérych
korzystasz sq czyjgs wtasnoscig
intelektualng, a ich uzycie podlega
przepisom prawa autorskiego.
Zanim je wykorzystasz, sprawdz

ich status prawny, by¢é moze
wymagajg wykupienia licencji lub
uzyskania zgody wtasciciela na ich
wykorzystanie.

Zaprojektuj swojq lekcje

Nie musisz by¢ grafikiem

ani graficzkg

Nie musisz by¢ grafikiem ani
graficzkqg, aby tworzy¢€ historie,
ktére bedq atrakcyjne wizualnie.
Narzedzia do digital storytellingu
zapewniajq gotowe szablony
graficzne, ktére mogq by¢ uzyte od
razu. Wybierz odpowiedni szablon,
naszkicuj swdj pomyst i pamieta;j,
ze kluczem jest prostota. Unikaj zbyt
wielu koloréw, czcionek, obrazéw

i ikon, ktére mogqg odwracac
uwage od przekazu. Wykorzystaj
pustq przestrzeh na ekranie, aby
przedstawi¢ informacje i pamietq;j
o tym, ze okoto 7-10% populaciji
ma trudnos$ci z rozpoznawaniem
koloréw. Unikaj uzywania koloru
czerwonego i zielonego, zwtaszcza
do podkreslenia waznych
informaciji.

Materiaty sq dla Twoich
uczniow i uczennic

Odbiorcy i odbiorczynie Twojej
lekcji prawdopodobnie bedqg
mieli mate doswiadczenie z takg
formqg prezentowania informaciji.
Zanim pokazesz jq klasie,
dobrze jest sprawdzi€, jak jest
ona postrzegana przez osobe
niezaznajomionq z tematem.
Moze to by¢ znajomy lub cztonek
rodziny.
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Przeglad narzedzi cyfrowych

Digital storytelling wymaga umiejetnosci korzystania z narzedzi cyfrowych, zeby tworzy¢
dobre materiaty. Starannie wybraliSmy i przeanalizowaliSmy te z nich, ktére przydajqg

sie do celdéw edukacyjnych. BraliSmy pod uwage tatwos¢ ich obstugi, przydatnos¢

i dostgpnos¢ bez zadnych kosztéw. Na stronach internetowych z kazdqg aplikacjq
znajdziesz samouczki, ktére pomogq Ci opanowac to narzedzie. W przypadku osi czasu,
ktére odgrywajqg duzqg role w programie Cyfrowa Historia i majqg kluczowe znaczenie

w nauczaniu historii, poniewaz pomagajg uczniom i uczennicom uporzqgdkowaé
wydarzenia historyczne, opracowalismy przewodnik krok po kroku, jok stworzy€ wiasng
0§ czasu za pomocqg narzedzia TimelineJs.

Osie czasu Mapy narracyjne Animacije

Infografiki Quizy

29



Kurs DigHist

Rozdziat 3 Przeglqd narzedzi cyfrowych

Osie czasu

OS czasu jest integralnym elementem kazdej historii. Daje mtodym ludziom lepszy
obraz pomagajgcy zrozumie€ okres historyczny, bo obejmuje czas wydarzen, znaczqce
zdarzenia, wzorce zmian i nastgpstw oraz chronologiczng sekwencje wydarzen.
Wykorzystanie rozwigzan cyfrowych daje znacznie wieksze mozliwosci niz osie czasu

w drukowanych podrecznikach. Dzigki cyfrowym osiom czasu mozemy przedstawic
zaréwno catosciowy przeglgd wydarzen, jak i pokazac relacje miedzy nimi. Mozemy
dowolnie zarzgdzaé¢ skomplikowaniem opiséw, prezentowaniem proceséw oraz
dotgczaniem zrédet i odniesieh do dalszych materiatéw (infografiki, filmy i inne).
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Osie czasu

Istnieje kilka aplikacji, ktdére mozna wykorzysta¢ w uczeniu historii. StworzyliSmy osie
czasu na temat zimnej wojny, totalitaryzmu i demokratyzacji oraz historii kolonializmu
przy uzyciu TimelineJS. To narzedzie najbardziej odpowiada potrzebom naszego
programu, ale oczywiscie mozesz znalez€ wiele innych. Krétki przeglgd znajduje sig w
ponizszej tabeli. Bardzo atrakcyjng aplikacjq jest Tiki Toki, ktéra zostata stworzona przez
Google we wspotpracy z British Museum, aby popularyzowaé edukacje historyczng.

Tiki Toki pozostaje darmowa do uzytku szkolnego i niekomercyjnego. Inne warte

uwagi opcje to Sutori, ktéry réwniez zostat zaprojektowany do uzytku edukacyjnego,
oraz TimeToast. Przetestuj je i wybierz aplikacje, ktéra najlepiej odpowiada na Twoje
potrzeby!

Dziatanie online/  Atrakcyjne Przyjazne

Narzedzie Bezptatne Pobieranie do PDF Orientacja

na komputerze dla uczniow uzytkownikowi

TimelineJS Online Pozioma
Online/na .

Tiki Toki (108 czasu, 25 uzyt.) Pozioma/3D
komputerze

Sutori Online Pionowa

TimeToast Online Pozioma
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Stworz wiasng oS czasu

TimelineJsS jest jednym z darmowych rozwigzan stworzonych przez Knight

Foundation. Inne aplikacje stworzone przez nich rowniez mogq by¢

z powodzeniem wykorzystywane w szkotach (np. StoryMap JS, o ktérym
bedziemy pisaé w dalszej czesci kursu). TimelineJS jest narzedziem przyjaznym
dla uzytkownika i uzytkowniczki, cho€ brakuje mu niektérych przydatnych
funkcjonalnosci, ktére mozesz znalez¢ w innych komercyjnych rozwigzaniach.
Jego najwigkszq zaletq jest to, ze dostgp do materiatdw jest nieograniczony

i darmowy. Wtasnie dlatego zdecydowaliSmy sie wykorzysta¢ to narzedzie do
budowy osi czasu w programie Cyfrowa Historia. Podobnie jak w przypadku
wigkszosci aplikacji, na ich stronie internetowej znajdziesz instrukcje dotyczgce
samodzielnego tworzenia materiatdbw. Rozumiemy, ze moze to by¢ wyzwanie
dla osbb, ktére po raz pierwszy majg do czynienia z tq aplikacjq. Ponizej
przedstawiamy szczegbdtowy przewodnik dotyczqgcy tworzenia wtasnej osi czasu
przy uzyciu TimelineJS. Aplikacja jest dostgpna w jezyku angielskim, ale nasze
wskazowki utatwiq Ci korzystanie z niej nawet bez znajomosci tego jezyka.
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Krok 1

Dostep do strony internetowej mozna uzyskag, klikajgc
w link: https:/ [timeline.knightlab.com/. Na dole ekranu pojawi sig

przyktadowa 0§ czasu. Znajduje sie na niej takze krotki film w jezyku
angielskim pokazujgcy, jak stworzy¢ wtasng o$§ czasu. Kliknij zielony
przycisk ,Make a Timeline” (,Stwérz o czasu”).

Krok 2

Zostaniesz przeniesiony na doét strony, gdzie znajdziesz przycisk
~Get the Spreadsheet Template” (,,Pobierz szablon arkusza
kalkulacyjnego”). TimelineJS pobiera informacje do osi czasu

ze specjalnie sformatowanego arkusza kalkulacyjnego.

Krok 3

Po wyswietleniu arkusza kalkulacyjnego nalezy zapisaé go na Dysku
Google z nowq nazwgq, aby tatwiej byto pracowa¢ na nim

w przysztoSci. Podczas wypetniania arkusza kalkulacyjnego pamieta;j,
aby nie zmienia¢ formatu komérek — moze to spowodowac btedy

w wyswietlaniu informacii.

Krok 4

Otwarty arkusz kalkulacyjny zawiera dane niezbedne do
utworzenia osi czasu. Kazdy wiersz odpowiada jednemu zdarzeniu.
Jesli potrzebujesz wiecej zdarzen niz liczba wierszy w arkuszu
kalkulacyjnym, mozesz dodac¢ je za pomocqg okna ,Dodaj wigcej

wierszy”.
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Krok 5

Pierwszy wiersz arkusza kalkulacyjnego zawiera informacie, ktore
bedg wyswietla¢ sie na slajdzie tytutowym. Wszystkie kolejne
wiersze odpowiadajg wydarzeniom na osi czasu. W kazdej kolumnie
wprowad?z informacje o wydarzeniach (,Year”/Rok, ,Month”/Miesiqc,
,Day”[Dzief, ,Time”/Godzina). Pierwsze cztery kolumny obejmuijq
date wydarzenia. Jak wida¢, mozna jq okresli€ z doktadnosécig do
sekund, ale wystarczy wpisaé rok (,Year”) w pierwszej kolumnie. Jesli

pominiesz te dane, wydarzenie wyswietli sie na kohcu osi czasu.

Krok 6

W kolejnych czterech kolumnach wprowadz date zakohczenia
zdarzenia (,End Year”/Rok zakohczenia, ,,End Month”/Miesigc
zakonhczenia, ,End Day”/Dzieh zakonczenia, ,End Time”/Godzina
zakohczenia). Chociaz nie jest to obowigzkowe, pozwala nam to
wyrdzni€ nie tylko jednostkowe wydarzenia, ale takze procesy, ktore
trwajq dtuzej. Nastepna kolumna, ,Display Date” (,Wyswietlana
data”), pozwala uzytkownikom wprowadzié¢ format daty, ktory bedzie

wyséwietlany na osi czasu (na przyktad 3 maja zamiast 03.05).

Krok 7
W kolumnach ,Headline” (,Nagtéwek”) i ,Text” (,Tekst”) wprowadz
gtéwng tres¢, ktéra pojawi sie po prawej stronie slajdéw na osi

czasu. Mozna tam réwniez umiescic link do strony internetowe;.
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Krok 8

Wybierz obraz/wideo, ktére bedzie sie wyswietlaé przy tym
wydarzeniu. Mozesz uzy€ obrazow, filméw z YouTube i Vimeo, Map
Google lub tweetébw. Wazne jest, zeby link kierowat do adresu
zréodtowego, a nie do strony internetowej, na ktérej jest umieszczony
(kolumna ,Media”). W kolejnych kolumnach nalezy wklei¢ zrodto
zatgczonego materiatu (,Media Credit”). Mozesz rowniez dotqczyé
link do obrazu, np. logo gazety, z ktérej pochodzi zdjecie (,Media
Caption”).

Krok 9

Po uzupetnieniu najwazniejszych informacji mozna dostosowaé
wyglad osi czasu. W kolumnie , Type” (,Typ”) mozna zdecydowag, czy
slajd bedzie miat standardowy wyglqd (pusta komérka), czy bedzie
to slajd tytutowy (,Title”). W przypadku wybrania opcji ,era” pod
slajdami na osi czasu pojawi sie kolorowy pasek przedstawiajgcy

czas trwania wybranego okresu.

Kolejna kolumna (,Group”) stuzy do grupowania wydarzen. Jesli
majq te samg nazwe zostang umieszczone w jednym wierszu osi

czdasu.

Ostatnia kolumna (,Background”) stuzy do okreslenia tta slajdu. Tto
mozna ustawi¢, podajgc kod koloru lub tqgcze do obrazu zrédtowego.
Tabele koddw koloréw mozna znalez€ tutaj:

https:/ /htmicolorcodes.com
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Krok 10
Po zakonczeniu pracy nad arkuszem kalkulacyjnym nalezy go
opublikowaé. Aby to zrobi¢, w menu Plik wybierz opcje ,Udostepnij

innym/Opublikuj w internecie”.

Krok 11
Po potwierdzeniu wyboru nalezy skopiowa¢ adres, pod ktérym
znajduje sie arkusz kalkulacyjny. Wazne! To musi by¢ link

wyswietlany w pasku adresu przeglgdarki.

Wré¢€ do ekranu TimelineJS i wklej skopiowany link w polu ,Google

Spreadsheet URL". Klikajgc przycisk ,Preview” (,,Podglqd"), mozesz

zobaczy¢, jak wyglgda o0$ czasu przygotowana dla danych z arkusza.

Krok 12

W tym miejscu mozna dostosowaé ogdlny format prezentaciji.
Klikajgc ,,Optional settings” (,Ustawienia opcjonolne"), mozna
wybraé jezyk (,Language”), czcionki (,Fonts”) i slajd poczgtkowy
(,Default start slide”). To menu pozwala réwniez umiesci¢ o$ czasu
nad slajdami i uzywa¢ hashtagéw do alternatywnej, nieliniowej

nawigaciji.
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Krok 13

OS§ czasu jest gotowa do publikaciji. Jesli chcesz wystac komus link
do niej, skopiuj zawarto$¢ biatego pola pod nagtowkiem ,Share
Link” (,Udostepnij link”). Jesli chcesz umiesci¢ swojq prezentacje na
stronie internetowej, po prostu wklej zawartos¢ pola znajdujgcq sie

pod nagtéwkiem ,Embed” (,0sadz”).

Wazne! Jesli zauwazysz jakiekolwiek btedy na osi czasu, po prostu
wprowadz niezbedne zmiany w arkuszu kalkulacyjnym Google, a 0§

czasu zostanie natychmiast zaktualizowana.

Twoja o§ czasu jest gotowa!
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Mapy narracyjne

Uzywanie map narracyjnych na lekcjach historii pomaga przedstawia¢ wydarzenia
historyczne i relacje miedzy nimi. Dzigki tej formie prezentaciji informacji uczniowie

i uczennice mogqg aktywnie poznawac ztozone wydarzenia historyczne i lepigj je
rozumie€. Mapy narracyjne wymagajq zastosowania rozwigzah zwanych Systemami
Informaciji Geograficznej (GIS). Najciekawszq dostepng aplikacijq jest StoryMap
ArcGIS. Jest to narzedzie przeznaczone dla nauczycieli i nauczycielek. Wykorzystuje
oprogramowanie powszechnie stosowane przez firmy komercyjne do tworzenia

map cyfrowych. Pozwala tgczy¢ animowane i skalowalne mapy z filmami i zdjeciami.
Polecamy je jednak osobom, ktére majg doswiadczenie w geografii historycznej

i kartografii. Inng darmowq opcjqg jest StoryMap JS, ktory zostat stworzony przez Knight

Foundation. To rozwigzanie jest znacznie tatwiejsze i bardziej intuicyjne. Trzeciq aplikacjqg
wartg uwagi jest StoryMap.com.

. Dziatanie online/  Atrakcyjne Przyjazne Dostepne Pobieranie . .
Narzedzie .. . . . . Orientacja
na komputerze dla uczniow uzytkownikowi  bezptatnie  do PDF

StoryMa . .

y. P Online Pionowa
ArcGis
StoryMap JS Online Pozioma
StoryMap.org Online
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Animacje

Pokazywanie animacji podczas uczenia historii zwigksza zaangazowanie ucznidw

i uczennic i pozwala im lepiej zrozumie€ zagadnienia, dzigki wizualnemu przedstawianiu
wydarzenh historycznych, upraszczaniu ztozonych poje€ oraz intuicyjnemu
prezentowaniu czasoprzestrzeni. Wymaga to pewnych umiejetnosci graficznych,
chociaz dostgpne narzedzia znacznie utatwiajg prace poczgtkujgcym. Istnieje wiele
aplikaciji i programow umozliwiajgcych szybkie tworzenie animaciji, ale niestety
wigkszoS§¢ z nich nie jest dostepna za darmo. Do najciekawszych opcji komercyjnych
nalezq Doodly i VideoScribe. Z darmowych rozwiqgzah dostepnych dla nauczycieli

i nauczycielek polecamy Moovly.

Dziatanie online/  Atrakcyjne Przyjazne Dostepne Pobieranie

Narzedzie Orientacja

na komputerze dla uczniéw uzytkownikowi bezptatnie do PDF

Doodly Na komputerze Pionowa
VideoScribe Na komputerze Pozioma
Moovel Online
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Infografika

Korzystanie z infografik w uczeniu historii pozwala pokazywa¢ ztozone informacje

w formie atrakcyjnej wizualnie, dzigki czemu sq tatwiejsze do zrozumienia. Pomaga to
uczniom i uczennicom zapamietywanie pojec historycznych. Aplikacji do tworzenia
infografik jest wiele. Pozwalajg one animowa¢ wykresy i grafiki. Wiele z nich umozliwia
réwniez tworzenie infografik w formie osi czasu, a niektore oferujg nawet opcje
oparte na mapach. Wigkszo$¢ z tych narzedzi udostepnia szablony, ktére utatwiajq
projektowanie. Wsréd aplikacji wartych sprawdzenia szczegdblnie polecamy Infogram
i Flourish. Infogram oferuje atrakcyjne wizualnie projekty, podczas gdy Flourish daje
duze mozliwosci tworzenia animowanych wykreséw i map.

Dziatanie online/  Atrakcyjne Przyjazne Dostepne Pobieranie

Narzedzie Animacja

na komputerze dla uczniéw uzytkownikowi bezptatnie do PDF

Inforgram Online
Flourish Online
Pictochart Online
Visme Online

* przy zakupie licencji
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Quizy

Quizy podczas uczenia sie historii angazujg ucznidéw i uczennice, oceniajqc ich
znajomosS¢ tematu. Zapewniajq przy tym natychmiastowq informacje zwrotng

i rozwijajg umiejetnos¢ krytycznego myslenia. Wiemy, ze nauczyciele i nauczycielki
czesto siegajq po popularny Kahoot, dlatego przedstawiliSmy zestawienie innych
aplikaciji, ktére z powodzeniem mogq by¢ wykorzystywane w szkotach. Chociaz
wigkszo&¢€ z nich jest przeznaczona do uzytku komercyjnego, majq one bezptatne
funkcje, ktoére sq wystarczajgce do samodzielnego weryfikowania wiedzy w procesie
nauczania.

Pierwszym rozwigzaniem sq darmowe Formularze Google, z ktérych moze korzystac
kazdy, kto ma konto na Google. Instalujgc darmowe rozszerzenie Flubaroo, mozemy
nie tylko stworzy¢ quiz, ale takze czeSciowo zautomatyzowac proces oceniania. Wsréd

innych opcji chcemy zwrdéci€ szczegdlng uwage na takie rozwigzania, jok Classmaker,

Flexiquiz i Jotform. Wszystkie pozwalajg na zadawanie réznych typdw pytah
(np. wypetnianie pustych pél), ustawienia czasu i sq bardziej przyjazne w obstudze.
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https://kahoot.com/pl/
https://www.google.com/forms/about/
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https://www.jotform.com/
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Quizy

Dziatanie online/  Szeroki zakres Atrakcyjne  Przyjazne

Zaprojektowane

Narzedzie dla szkoét

na komputerze typow pytan dla uczniéow uzytkownikowi Dostepne bezpiatnie

Google Forms +

Online Bez ograniczen
Flubaro
Kahoot Online 40 uczniéw/gra
) 500 uczniéw/
Jotform Online o
miesiqc
L ) 20 uczniéw/
Flexiquiz Online o
miesiqc
. ) 200 ucznidéw/
Woorise Online o
miesiqc
) 25 testow/
Easy TestMaker Online B
25 uczniow
) 100 uczniow/
Classmarker Online

miesigc
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Zrédta materiatéw cyfrowych

Podczas przygotowywania materiatow cyfrowych, zwykle trudno jest znalez¢ takie
zrodta, ktére mozna swobodnie wykorzystywac za darmo. Kwestie praw autorskich
omoéwimy szczegbtowo w nastepnym rozdziale. Ponizej znajduje sie przeglqd zrédet
informaciji i danych, ktére mozna wykorzysta¢ do tworzenia wtasnych materiatow. Czgs¢
z nich pewnie znasz, ale uwzgledniliSmy réwniez te, ktore sq rzadziej wykorzystywane,

a zawierajq wiele interesujgcych tresci.
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Zrédta materiatéw cyfrowych

Temat/tresé

Wikimedia wikimedia.org ogolny wizualny link, do pobrania najezesciel
wybierane

YouTube youtube.com ogolny wizualny link najezesciel
wybierane

The Library . . . .

loc.gov olityka, historia  wizualn link

of Congress 9 POty y

Das Bundesarchiv bild.bundesarchiv.de/dba/en ogoblny wizualny link, do pobrania

Imperial War iwm.org.uk/collections historia, wojna wizualny link, do . wymagana zgo.do

Museum osadzenia na wykorzystanie

Polona polona.pl ogdlny, historia wizualny pobieranie

. . ) . link, do pobrania, W|el.<sz.osc.n|e
Flickr flickr.com ogolny wizualny . znajduje sie w do-
do osadzenia . : .

menie publicznej

U.S. National . . . . . .

Archives & DVIDS nara.getarchive.net historia wizualny link, pobieranie

The National Archives nationalarchives.gov.uk historia wizualny link, do pobrania

Wilson Center digitalarchive.wilsoncenter.org historia wizualny link, do pobrania
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Forma

Typ

Harvard Library digitalcollections.library.harvard.edu historia wizualny link, do pobrania
Pixabay pixabay.com ogolny wizualny link, do pobrania
British Library bl.uk/catalogues-and-collections/ ogoélne, historia wizualny link, do pobrania

digital-collections#

Digital History www.digitalhistory.uh.edu historia wizualne, dzwiekowe  link
JF Kennedy jfklibrary.org historia wizualne, dzwigkowe  link, do pobrania
G ind apminder.or ogdIn statystyki do pobrania diugi zakres
apminder gap -org goiny ysty P czasowy
naukowe zbiory
Kaggle kaggle.com/datasets ogolny dane do pobrania danych, diugi
zakres czasowy
W Ki ie zbiord rézne zbiory
d yszuhlvaonleI zolorow datasetsearch.research.google.com ogolny dane do pobrania danych, dtugi
anych Google zakres czasowy
SIPRI sipri.org/databases wojskowy statystyki do pobrania
Old Maps oldmapsonline.org ogolny mapy do pobrania
David Rumsey davidrumsey.com ogoliny mapy do pobrania CC BY-NC-SA 3.0

Collection
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Temat/tresé

OmniAtlas omniatlas.com ogdlny mapy do pobrania
Mosaic censusmosaic.demog.berkeley.edu ogoiny GIS dane mapy historyczne
Historical GIS hgis.org.uk ogoin GIS, link mapy historyczne
istorica gis.org. golny metadane py %
gislounge.com/find-gis-data-historical- B .
GIS Lungue country-boundaries/ ogdlny GIS dane mapy historyczne
Duke University guides.library.duke.edu/gisdata ogoiny GIS, link mapy historyczne
metadane
NAC nac.gov.pl/ ogoélny, historia wizualny link, do pobrania
Pikryl picryl.com ogéiny wzualny lik, do pobrania
tylko czes¢ zdjec
Fotopolska fotopolska.eu/ historia wizualny link, do pobrania  jest w domenie

publicznej
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Stworz wiasng gre

Motywacji ucznidow i uczennic rosnie o 69% dzieki
wigczeniu elementow gier do zaje¢ edukacyjnych*

Badania wykazaty, ze uczniowie i uczennice sq bardziej sktonni do aktywnego
uczestnictwa w zajeciach i wktadania wysitku w nauke, gdy treSci edukacyjne
sq prezentowane w formie gry. Aktywne uczenie sie pozwala réwniez lepiej
zrozumie€ przyswojonq wiedze i rozwija¢ umiejetnos¢ krytycznego myslenia.
Wiasnie dlatego postawiliSmy na grywalizacje tresci i udostepniliSmy trzy
puste szablony gier — ,Zakazane stowa”, ,Historie z zycia codziennego” i ,Jezyk
obrazéw”. Stuzq one jako wzorzec i pozwalajq zaprojektowaé witasne gry
zwigzane z dowolnym okresem historycznym lub tematem. Zmien swojq klase
W inspirujgcq i angazujgcq przestrzen, ktéra rozbudzi w uczniach i uczennicach
ciekawos¢ Swiata. Zastandéw sie nad swoimi celami edukacyjnymi i wybierz gre,
ktoéra najlepiej do nich pasuje.

* Badania przeprowadzone przez University of Rochester wykazaty, ze wigczenie elementéw gier do
Srodowiska edukacyjnego zwiekszyto motywacje uczniéw i uczennic o 69%, prowadzgc do wyzszego poziomu
zaangazowania i wydajnosci.
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Zakazane

Stwoérz wtasnq gre

Zakazane stowa

~Zakazane stowa” to szybka gra, ktéra koncentruje sie na poznawaniu
najwazniejszych bohateréw wydarzen historycznych. Jej celem jest odgadnigcie
jak najwigkszej liczby postaci, a uczniowie i uczennice sq zachecani do
korzystania z telefondw komorkowych lub komputerdw, zeby zdoby¢ informacje
o bohaterach. Druzyna z najwigkszq liczbqg punktdw wygrywa. Po naszym kursie
wiesz juz, jak wyglgda przyktad tej gry obejmujqcy temat totalitaryzmu

i demokratyzaciji. Pobierajgc pusty szablon, mozesz stworzy¢ wiasng
angazujgcq gre na dowolnie wybrany temat. Szablon zawiera instrukcje, ktore
utatwiajq dostosowanie narzedzia do tematu historycznego. Stworzenie gry
mozesz réwniez zleci€ uczniom i uczennicom jako zadanie domowe.
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Historie zycia codziennego

,Historie z zycia codziennego” to wciggajqca gra, ktéra pozwala uczniom

i uczennicom na odkrywanie codziennego zycia w okreSlonym okresie
historycznym. W tej grze uczniowie i uczennice nie tylko pogtebiajq swoje
umiejetnosci wyszukiwania informaciji, ale takze uwalniajg wyobraznie, tworzgc
wtasne opowiesci w oparciu o wylosowane karty. Aby zaprezentowac swoje
unikalne historie, sq zachgcani do wybrania jednej z sposréd szerokiej gamy
form, takich jak piosenki, listy, plakaty, komiksy, dramaty, wiersze i inne. Ta gra
zapewnia uczniom i uczennicom rozwoj kreatywnosci i gtgebsze zrozumienie
kontekstow historycznych poprzez samodzielne opowiadanie historii. Po naszym
kursie znasz juz przyktad takiej gry obejmujgcy temat zimnej wojny. Pobierajqc
pusty szablon, mozesz stworzy¢ wiasng wciggajgcq gre na dowolnie wybrany
temat. Szablon zawiera instrukcje, ktére utatwiajg dostosowanie narzedzia do
tematu historycznego. Mozesz takze zleci€ stworzenie gry swoim uczniom

i uczennicom w formie zadanie domowego.
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https://www.admin.dighist.eu/wp-content/uploads/2023/09/Historie-z-zycia-codziennego_gra.pdf
https://www.admin.dighist.eu/wp-content/uploads/2023/09/Szablon-gry_Historie-z-zycia-codziennego.pdf
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Jezyk obrazéw

vk
YaZoOw

~Jezyk obrazdédw” to Ewiczenie, ktére wykorzystuje moc komunikaciji wizualnej

i sktania do myslenia. Obraz méwi wiecej niz tysigc stow! Wykorzystujgc obrazy
jako pretekst do przemyslen, Ewiczenie zachgca do dyskusji na temat symboliki
historycznej, osobistych skojarzen i wiedzy zbiorowej. Po naszym kursie znasz
przyktad tego Ewiczenia obejmujgcy temat historii kolonializmu. Pobierajgc
pusty szablon, mozesz stworzy¢ wtasne wciggajqce ¢wiczenie na dowolnie
wybrany temat. Szablon zawiera instrukcje, ktére utatwiajqg dostosowanie
narzedzia do tematu historycznego. Mozesz réwniez zleci¢ stworzenie , Jezyka
obrazédw” swoim uczniom i uczennicom jako zadanie domowe.

bi

]
0
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Kurs DigHist Rozdziat 6 Prawa autorskie

Prawa
autorskie



Kurs DigHist

Rozdziat 6 Prawa autorskie

Prawa autorskie

Gdy bedziesz tworzy€ wiasne materiaty edukacyjne z wykorzystaniem zasobow
znalezionych w internecie (zdje¢, grafik, filmow, tekstow itp.), pamietaj o przestrzeganiu
praw autorskich. Wiekszo§¢ materiatéw znalezionych w sieci jest chroniona prawami
autorskimi i nie moze by¢ wykorzystywana bez zgody autora lub autorki (autoréw

i autorek).

Jak wiec mozna legalnie korzysta¢ z pracy innych os6b do uzytku

w edukacji? Nizej podsumowali§my zbior zasad, ktére regulujg sposob,
w jaki szkoty mogq korzystac z zasobéw chronionych prawem autorskim.
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Dozwolony uzytek
edukacyjnego

W ramach dozwolonego uzytku
edukacyjnego legalne jest:

® Korzystanie (kopiowanie, pokazywanie,
wys$wietlanie, odtwarzanie, prezentowanie
itd.) z zasobéw chronionych prawami
autorskimi (bez zgody autora) jedynie

w celach dydaktycznych, stuzgcych
wyjasnieniu, pogtebieniu, zilustrowaniu
prezentowanych tresci w celu petniejszego
i tatwiejszego ich przekazania (mozna np.
zrobi€ kserokopie podrecznikow/ksigzek/
zdjec itp. i rozdawac je swoim uczniom i
uczennicom).

Wskazéwka:
Korzystajgc
z dozwolonego uzytku

- p edukacyjnego, nalezy
® Korzystanie z zasobow zawsze pamietad

wylgcznie w grupie oséb o podaniu zrédta
uczestniczgcych w danej sytuacji Etvtvgfg’lfbté?tgif,w'sm
edukacyjnej. W praktyce oznacza

to, ze nie mozna takiego zasobu

rozpowszechniag, udostepniac

lub prezentowa¢ poza grupqg swoich ucznidw

i uczennic — np. nie mMozna zamieszczac

w internecie prezentacji stworzonej z
wykorzystaniem grafik chronionych prawem
autorskim, poniewaz dostep do niej mogqg

uzyskac takze osoby, do ktorych nie jest on
skierowany. Taki zaséb mozna natomiast

zamiesSci¢ np. na platformie szkoty, jesli dostep

do niego bedq mieli jedynie uczniowie i

uczennice posiadajqcy hasto.

® W ramach prawa cytatu mozna
przytacza¢ fragmenty lub cato$¢ innych
utwordw, np. zacytowac wiersz lub ksigzke

w eseju lub analizie, zapozyczy€ element
graficzny lub cudze zdjecie w pracy
plastycznej. Ten element lub zdjecie nie mogq
by¢ istotnqg czesciq pracy, gdyz

w takiej sytuacji moze powstac podejrzenie

popetnienia plagiatu. 28
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(CC)

® BY:uznanie
autorstwa

Wolno kopiowag,
rozprowadzag, przedstawiaé
i wykonywac objety

prawem autorskim utwor
oraz opracowane na jego
podstawie utwory zalezne
pod warunkiem, ze zostanie
przywotane nazwisko autora
pierwowzoru.

Prawa autorskie

Licencje Creative Commons (CC)

Creative Commons (CC) to licencje, ktére pozwalajq korzystaé z dzieta wedtug
okreSlonych warunkéw, wtasciwych dla danej licencji bez koniecznosci uzyskania
kazdorazowej, indywidualnej zgody od wtasciciela praw autorskich. Zasada
~wszelkie prawa zastrzezone” zostata tu wigc zastgpiona zasadq ,pewne prawad
zastrzezone”.

Jak zbudowane sq licencje Creative Commons?

Kazda licencja zbudowana jest z dwdch podstawowych elementédw — czionu
cc (oznaczenie informujqce, ze mamy do czynienia z licencjami Creative
Commons) oraz warunku BY (uznanie autorstwa). Do tych dwéch elementéw
dodawane sqg odpowiednie warunki, a kazdy z nich ma swoje oznaczenie:

® NC:uzycie ® SA:natych ® ND: bez utworéw
niekomercyjne samych warunkach zaleznych

Wolno kopiowag, rozprowadzag, Wolno rozprowadza¢ utwory  Wolno kopiowag,
przedstawia¢ i wykonywaé objety  zalezne jedynie na licencji rozprowadzag, przedstawiaé
prawem autorskim utwor oraz identycznej do tej, na i wykonywac¢ utwor jedynie
opracowane na jego podstawie jakiej udostepniono utwoér w jego oryginalnej postaci —
utwory zalezne jedynie do celow oryginalny. tworzenie utworéw zaleznych
niekomercyjnych. nie jest dozwolone.
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Rozdziat 6 Prawa autorskie

Rodzaje licenciji
Creative Commons

Istnieje kilka rodzajow licencji Creative Commons, ktére czesto oznaczane sq
prezentowanq grafikg dla danego utworu, np. zdjecia lub tekstu:

Uznanie autorstwa (CC BY)

Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne (CC BY-NC)

Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne — Na tych samych (CC BY-NC-SA)
Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne — Bez utworéw zaleznych (CC BY-NC-ND)

Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach (CC BY-SA)

Uznanie autorstwa - Bez utworéw (CC BY-ND)

Utwory wykorzystane do stworzenia innego dzieta muszg mie¢ podane zrédto oraz licencjeg,
na jakiej zostaty udostgpnione.
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Rozdziat 6 Prawa autorskie

Wskazéwka:

W serwisach Wikimedia

Commons, Europeana
i Creative Commons
mozna znalezé
przydatne zasoby
historyczne, w tym
zdjecia, filmy i muzyke.

Domena publiczna

W prawie autorskim istnieje rowniez domena publiczna, czyli utwory,
ktére mogqg by¢ wykorzystywane bez ograniczen. Dzieje sig tak, gdy
prawa autorskie do utworu wygasty lub utwor nie jest przedmiotem
prawa autorskiego (np. autor zrzekt sig wszelkich praw - licencja
Creative Commons 0 — CCO).
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Gratulacje!

Dziekujemy za udziat i gratulujemy ukonczenia kursu na temat tworzenia
tresci digital storytellingu! W trakcie kursu przedstawiliSmy rézne aspekty
digital storytellingu, w tym samgq ideg, wykorzystanie narzedzi cyfrowych
(osie czasu, mapy narracyjne, animacje, infografiki i quizy),

a takze zapoznanie sig z wiarygodnymi zrédtami materiatéw cyfrowych

z poszanowaniem praw autorskich. Przyblizylismy rowniez proces tworzenia
witasnego doSwiadczenia historycznego i pokazaliSmy jak stworzy€ wiasne
gry i osie czasu.

Z nowymi umiejetnoSciami mozesz wyruszy¢ w swojqg wiasng cyfrowq
podroz historyczng, skutecznie angazujqc ucznidéw i uczennice

w fascynujgce narracje historyczne.

Powodzenia w przysztych cyfrowych przedsiewzieciach!
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(cc BY-SA 4.0)

Materiat powstat w ramach programu Cyfrowa Historia prowadzonego przez Fundacje Szkota z Klasq we wspotpracy
z Asociacion Smilemundo i King Baudouin Foundation, dzigki finansowaniu Komisji Europejskiej ze srodkéw programu

Erasmus+.

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkciji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci, ktére odzwierciedlajq jedynie
poglady autoréw, a Komisja nie moze zosta¢ pociggnieta do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji
zawartych w publikaciji.

Erasmus+
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