SENSUS

Uniwersytet HISTORIAE

im. Adama Mickiewicza ISSN 2082-0860

uAM w Poznaniu VoL. LV (2024/2), 5. 7-24
DOI: 10.14746/sh.2024.55.2.001

Wokoét dyskusji o wspélczesnej dydaktyce
historii

On the Discussion of Contemporary History Didactics

STANISEAW ROSZAK

Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu
sroszak@umbk.pl

ORCID: 0000-0002-6029-3672

Agnieszka Chlosta-Sikorska

Uniwersytet Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie
agnieszka.chlosta-sikorska@uken.krakow.pl

ORCID: 0000-0003-2451-5343

ABSTRACT: The discussion surrounding contemporary history didactics faces numerous
challenges related to effectively conveying historical knowledge and developing various skills
in the context of a changing society and dynamic transformations in education. Questions
arise about teaching methods and tools, the role of technology, and the understanding of the
past in the context of national identity and global issues. One significant issue is the evolving
role and new functions of the history textbook. It is still the basic teaching medium, but in
the light of the concepts of constructivism and connectivism, it is one of many sources helpful
in constructing school knowledge. New forms of it are emerging (multibooks, educational
platforms). Teaching methods are also changing. Increasingly, educators are turning to
unconventional approaches, such as historical games. These games allow for the analysis of
various scenarios, decision-making, and evaluating their consequences. They foster critical
thinking and an understanding of cause-and-effect relationships in history. Moreover, they
can serve as excellent tools for developing interpersonal skills, which are crucial in the context
of professional work and solving everyday problems.
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ierwszy Studencko-Doktorancki Kongres Dydaktyki Historii, ktéry obra-
dowatl w 2024 r. w Poznaniu, byl okazja do wymiany pogladéw i dyskusji
nad stanem edukacji historycznej w Polsce.’ Z jednej strony, jak to zwykle

* I Studencko-Doktorancki Kongres Dydaktyki Historii, www.historia.amu.edu.pl/
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bywa przy takich okazjach, rozmowy dotykaly biezacych probleméw, kon-
dycji polskiej szkoly, podstawy programowej, statusu nauczyciela, ale takze
wkraczaly w obszary teoretyczne — model ksztalcenia, koncepcje doboru
celéw i tresci nauczania, a takze metod i srodkéw oraz zmieniajacg sie role
mediéw edukacyjnych itp.

Wokoét dyskusji o wspélczesnej dydaktyce historii narasta wiele wyzwan
zwigzanych z tym, jak skutecznie przekazywac wiedze historyczna i ksztalci¢
réznorakie umiejetnosci w kontekscie zmieniajgcego sie spoleczeristwa oraz
dynamicznych przeobrazen w edukacji. Stawiajg one przed szkols, nauczy-
cielami i uczniami pytania o dobdr metod i srodkéw nauczania, miejsce pod-
recznika, role technologii i przemian cyfryzagji, a takze o podejscie do tresci
historycznych — zrozumienie przesztosci w kontekscie tozsamoséci narodo-
wej i globalnych probleméw.? Wspélczesna szkota odeszta od tradycyjnego
modelu opartego na nauczaniu faktéw i dat, w strone bardziej interdyscy-
plinarnego, ktére kladzie nacisk na rozwijanie umiejetnosci analitycznych,
krytycznego myslenia, rozumienia proceséw historycznych, zadawania
pytan i wyciggania wnioskéw. Wazna jest aktywizacja uczniéw i wcigganie
ich do wspétodpowiedzialnosci za edukacje, gdyz ,dydaktyka historii jako
dyscyplina obejmuje swym zainteresowaniem troje bohateré6w — histo-
rie w szkole, ucznia i nauczyciela [ .. .] i ich role w budowaniu historyczne;
$wiadomosci”®. Takie podejscie odpowiada na potrzeby dzisiejszych uczniéw,
ktérzy oczekuja od edukacji czegos wiecej niz tylko pasywnego przyswajania
faktéw — chca rozwijac swoje umiejetnosci i zrozumieé przesztos¢ w kontek-
$cie wspélczesnych wyzwan.

Rozmowy o podrecznikach do nauczania historii

Jednym z waznych zagadnient bylo spojrzenie na podrecznik do nauczania
historii. Co ciekawe dyskusja o podreczniku, ciggle podstawowym srodku
dydaktycznym, wykorzystywanym na lekcji historii przyniosta podstawowe
pytanie — czy potrzebny jest nam dzisiaj podrecznik do nauczania historii?

Z tym pytaniem zmierzyli sie studenci i doktoranci, ktérych poglady
prezentujemy w cyklu artykuléw. Niekiedy sa one wynikiem badan, ana-

wiadomosci/konferencje,-seminaria,-wyklady/i-studencko-doktorancki-kongres-dydaktyki-
historii (dostep: 12.12.2024).

2A. Chlosta-Sikorska, Model ksztatcenia akademickiego a katalog kompetencji nauczycieli histo-
rii, [w:] Czlowiek twércq historii, t. 8. Miejsce historii w edukacji humanistycznej w XXIw., cz. 2, red.
C. Kuklo, W. Walczak, Uniwersytet w Biatymstoku, Bialystok 2024, s. 249.

#S. Roszak, Dydaktyka historii — pogranicze dyscyplin, ich margines czy dyscyplina inte-

gralna?, [w:] Dydaktyka historii. Nowe perspektywy, red. D. Konieczka-Sliwinska, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2023, s. 33.



WOKOE DYSKUSJI O WSPOECZESNEJ DYDAKTYCE HISTORII

lizy konkretnych przypadkéw i obserwacji w dltuzszym okresie (cyklu na-
uczania), wyniesionych z lekcji historii, niekiedy wynikiem odczué, jakie
zrodzily sie w trakcie konkretnej lekcji, a niekiedy takze emocji, jakie towa-
rzyszyly im w trakcie realizacji tre$ci podstawy programowej z wykorzysta-
niem podrecznika.

Otrzymali$my ciekawy zestaw przemyslert mlodych nauczycieli i bada-
czy, ktérzy — wkraczajac do szkoly — nie ograniczaja sie do realizacji pro-
gramu nauczania, do korzystania z podrecznika, ale zaréwno ten program,
jak i podrecznik poddajg analizie i twérczej interpretacji.

Podrecznik do nauczania historii to nie tylko $rodek dydaktyczny, me-
dium dydaktyczne, za pomoca ktérego tatwiej realizowaé cele ogélne i cele
szczegélowe zapisane w ,Podstawie Programowej Ksztalcenia Ogélnego™.
Na temat funkgcji dydaktycznych i metodycznych podrecznika napisano sporo
i wiekszo$¢ ustalert odnoszacych sie do jego roli, jako pomocy dydaktycznej
w osiggnieciu celu poznawczego czy ksztalcacego oraz pomocy w organizacji
procesu ksztalcenia na danej lekcji pozostaje w mocy.®

Pojawia sie tu jednak szerszy problem podrecznika jako odzwierciedlenia
wspbélczesnego modelu kultury. Kolejne reformy strukturalne i programowe
po 1989 r. zakladaly odejscie od modelu encyklopedyzmu, a zatem porzu-
cenie tradycyjnego modelu kumulatywnego, przyrostu wiedzy na kolejnych
etapach ksztalcenia.® Zaczerpniety z tradycji XVIII i XIX w. model oznaczat
przekaz wiadomosci przez nauczyciela, z zasady jednostronny, a z drugiej
strony przewaznie bierny odbiér tych wiadomosci przez ucznia. Rezultat nie
zawsze spelnial oczekiwania, bowiem nie zawsze przyrost wiadomo$ci ozna-
cza przyrost wiedzy.

“Do 1998 r. tresci ksztalcenia byly publikowane w ramach programéw nauczania dla po-
szczegblnych przedmiotéw i typéw szkét. Od 1999 r. podstawa programowa jest dokumentem
nadrzednym i zawiera og6lne wytyczne w zakresie ksztalcenia i wychowania, z podziatem
na przedmioty (bloki przedmiotowe) i etapy edukacyjne. Do podstawy programowej moga
by¢ opracowywane alternatywne programy nauczania, ktére musza w pelni realizowac jej
zapisy, ale moga takze je rozwija¢ lub uzupelniac.

°Préba podsumowania dyskusji zob. A. Zielecki, Wprowadzenie do dydaktyki historii, Wy-
dawnictwo Avalon, Krakéw 2007.

6 Zob. m.in. Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 15 lutego 1999 r. w sprawie
podstawy programowej ksztalcenia ogélnego dla szescioletnich szkét podstawowych i gimnazjow,
,Dziennik Ustaw Rzeczypospolitej Polskiej” 1999, nr 14, poz. 129 oraz Rozporzadzenie
Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 26 lutego 2002 r. w sprawie podstawy programo-
wej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegélnych typach szkét,
,Dziennik Ustaw Rzeczypospolitej Polskiej” 2002, nr 51, poz. 458. Por. takze prébe nowego po-
dejscia w: Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogélnego w poszczegdl-
nych typach szkél, , Dziennik Ustaw Rzeczypospolitej Polskiej” 2009, nr 4, poz. 17.
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Wiedza historyczna i jej zrozumienie s oparte na umiejetnoséciach — ana-
lizy, interpretacji, oceny, zapisanych w kolejnych podstawach programowych,
jako cele ogdlne. Wspélczesna kultura pelna odmiennosci, wynikajacych
z kontaktéw z innymi kulturami, z czerpania z r6znych wzorcéw rodzimej
tradycji i dziedzictwa z trudem buduje kanony wiedzy. Znacznie lepiej radzi
sobie z kanonem umiejetnosci, ktére pozwalajg na swobodne poruszanie sie
w $wiecie réznorodnosci, czy w kontaktach z innymi, odmiennymi sferami
wiedzy. Jedli poddamy podrecznik analizie z perspektywy tej wielosci, to
zauwazymy, ze oferuje on propozycje tresci ksztalcenia ustalong przez pod-
stawe programowa, ktéra zderza sie z bogactwem wyobrazen historycznych
oferowanych przez popkulture czy kulture z hipermarketu, a zatem tresci
(towaréw) z globalnego hipermarketu (supermarketu) kultury.”

To zderzenie kultur, kultury szkolnej i popkultury uwidocznito sie w wy-
stapieniach studentéw i doktorantéw, ktérzy podkreslali np. jak dalece wizje
podrecznikowe sg odmienne od popularnych przekazéw na temat historii cy-
wilizacji pozaeuropejskich. Zwracali uwage na popularnos¢ przekazéw histo-
rii obecnych np. w podcastach, w programach na YouTube, na platformach
filmowych, w grach komputerowych itp.

W rozwazaniach dydaktycznych problem wieloéci Zrédet wiedzy, a co
za tym idzie potrzeby nowego spojrzenia na podrecznik, jako jednego ze
zrédel zdobywania i konstruowania wiedzy przez ucznia, a nie przekazy-
wania gotowej wizji przez nauczyciela obecny jest od wielu lat. Wystarczy
przypomnie¢ choc¢by podejécie do edukacji zgodnie z zasadami konstrukty-
wizmu i konektywizmu, ktére podkreslaja role budowania, konstruowania
narradji, wizji, z wykorzystaniem réznych narzedzi, réznych tradycji, réznych
zrédel.® Obok wzbogacenia zestawu mediéw dydaktycznych koncepcje te daja
znacznie wiecej, wskazujac na konieczno$¢ uwzglednienia zmian wynikaja-
cych z demokratyzacji historii. Z jednej strony jest to uwzglednienie glosu
grup kiedy$ nieobecnych lub zmarginalizowanych w historiografii, z drugiej,
w przypadku edukacji, uwzglednienie glosu ucznia w budowaniu wizji histo-
rii. W takiej nowej perspektywie nauczyciel staje sie bardziej przewodnikiem
po bogatym i skomplikowanym zestawie przekazéw z supermarketu historii,
by jeszcze raz przywolaé¢ metafore G. Mathewsa niz pasem transmisyjnym
tresci zawartych w podstawie programowej. W praktyce préba realizacji teo-
retycznych zalozen konstruktywistycznego podejscia do edukacji byty pod-
reczniki multimedialne czy tez koncepcja platformy edukacyjne;j.’

”G. Mathews, Supermarket kultury, przet. E. Klekot, PIW, Warszawa 2005, s. 24.

8Z. Osinski, Konstruktywizm i konektywizm a mozliwosci modernizacji edukacji historycznej
w Polsce, ,Klio” 2011, nr 1, s. 3-16.

9P. Wiszewski, Zmarnowana szansa? Polski e-podrecznik do historii w szkotach podstawowych
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Obecnie obowigzujaca ,Podstawa Programowa Ksztalcenia Ogélnego”
w zakresie historii nie ulatwia zadania. Mozna by zaryzykowa¢ twierdzenie,
ze jest najlepszym przyktadem tradycyjnej wizji kultury, a w konsekwencji
tradycyjnego modelu nauczania, opartego na przekazie wiadomosci, a nie
na konstruowaniu wiedzy za pomoca tych wiadomosci. Zdominowana przez
tresci z historii politycznej i wojskowej (blisko 70% wszystkich tresci szcze-
gblowych) jest swietnym odzwierciedleniem historiografii pozytywistycznej,
historii wydarzeniowe;j.*

W tym miejscu chcialbym przywola¢ kilka wtasnych doswiadczen, odno-
szacych sie do pytania, czy podrecznik jest skazany na podstawe programowa?
Podrecznik jest dzielem zbiorowym. Oczywiscie na pierwszym miejscu wy-
mienia sie autora lub autoréw, ktérzy odpowiadaja za tekst, dob6r materiatéw
dydaktycznych, obudowe itp. Na stronie redakcyjnej pojawia sie liczne grono
redaktoréw podrecznika i wspélpracownikéw. Wreszcie wymienia sie takze
nazwiska recenzentéw (merytoryczno-dydaktycznych i recenzenta jezyko-
wego), ktérzy w wielu przypadkach maja duzy wplyw na ostateczny ksztalt
podrecznika.

Podrecznik jest dzielem, ktére podlega nieustannemu procesowi recen-
zyjnemu. Jak mawial niegdys$ Jerzy Skowronek, autor podrecznika do klasy
siédmej, to wtasdnie podrecznik byl ta z jego ksigzek, ktéra wywoltywata dys-
kusje, pytania i wymagala korekt, bowiem w przeciwienistwie do innych jego
rozpraw naukowych podrecznik mial dziesiagtki tysiecy najbardziej wnikli-
wych czytelnikéw i recenzentéw — uczniéw i nauczycieli. Mysle, ze kazdy
autor podrecznikéw podpisalby sie pod taka uwaga.

Czy autor jest niewolnikiem podstawy programowej? Oczywiscie musi
wypelnia¢ wszystkie jej zapisy, w innym przypadku podrecznik nie zostanie
dopuszczony do uzytku szkolnego. Musi wypelni¢ wiele innych zapiséw wy-
nikajacych z rozporzadzen ministerialnych, a dotyczacych kwestii wychowaw-
czych, etapu edukacyjnego czy w przypadku historii zalecern dwustronnych
komisji podrecznikowych. A na wszelkie uchybienia w tej materii wskazuja
recenzenci. Ich wazne opinie wprawiaja niekiedy w zaklopotanie. Zdarzylo sie,
ze przy omawianiu zamachu majowego jako autorzy otrzymalismy dwie r6zne
opinie — jeden z recenzentéw wyraznie solidaryzowat sie z dzialaniami Jézefa
Pitsudskiego, drugi zdecydowanie je potepial. Skrajnym przypadkiem byla

i ponadpodstawowych, [w:] Toruriskie Spotkania Dydaktyczne XI. Tradycja i nowoczesnos¢ w edu-
kacji historycznej, red. S. Roszak, M. Strzelecka, A. Wieczorek, £. Wrébel, SOP Oswiatowiec
Torun, Torun 2016, s. 66-73.

10 Uwagi metodyczne nt. tej podstawy: Z. Kozlowska, Podstawa programowa z historii
w pracach Komisji Dydaktycznej Polskiego Towarzystwa Historycznego, [w:] Torunskie Spotka-
nia Dydaktyczne XII. Reformowanie edukacji historycznej, red. J. Orzel, S. Roszak, M. Strze-
lecka, A. Wieczorek, SOP Os$wiatowiec Torun, Torun 2018, s. 174-175.

11
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opinia recenzenta na temat podrecznika ,Wiedzy o kulturze”, ktéry zarzucit
autorom, iz zbyt duzo uwagi po$wiecajg regionalizmowi. Recenzent najwi-
doczniej nie pamietal, iz podstawa programowa pos$wiecala na te zagadnienia
ok. 20% tresci szczegbtowych, a autorzy s zobowigzani do uwzglednienia
tych tresci w podreczniku.

Czy zatem przy podstawie programowej odzwierciedlajacej pozytywi-
styczna wersje historiografii autor musi napisac podrecznik encyklopedyczny?
Wiele lat doswiadczen z podrecznikami ukazuje rézne préby ograniczania
encyklopedyzmu, stosowane przez rézne wydawnictwa. W tym miejscu
chciatbym wspomnie¢ o kilku pomystach, ktére wzmocnily warstwe anali-
tyczno-problemowsa. W podrecznikach do gimnazjum $wiadomym zabie-
giem bylo wprowadzenie lekcji oznaczonych jako , Tajemnice sprzed wiekéw.
Lekcja na széstke”. Z jednej strony byl to materiat dodatkowy, realizujacy
treéci wykraczajace poza podstawe programowa, ale z drugiej strony dajacy
mozliwos¢ ¢wiczenia umiejetnosci warsztatu historyka i niejako wciagajacy
ucznia w pasje zawodowa historykéw. Tematy ,O czym opowiadaja srednio-
wieczne katedry?” czy , Jaka wiedza kryje sie w pieczeciach?” dawaly okazje
do analizy zrédel, oczywiscie dostosowanych dydaktycznie (niekiedy znacz-
nie uproszczonych) dla uczniéw gimnazjum.™

W szkole ponadgimnazjalnej pojawil sie pomyst zastosowania koncepcji
»miejsc pamieci” Pierre’a Nora, ktéry ostatecznie przybral postaé prezenta-
¢ji na rozktadéwce i analizy symboli epoki. I tak np. w klasie 3. liceum opis
iinterpretacja obrazu Eugéne’a Delacroix z 1830 r. ,Wolno$¢ wiodaca lud na
barykady” ukazuje dzieto w kontekscie epoki, ale z odniesieniami do wspél-
czesno$ci — m.in. jako graffiti na murze oddzielajacym Izrael od Palestyny.™
Inny fragment — ,Barwy narodowe” — ukazuje rozwdj symboli narodo-
wych od choragwi krélewskiej, poprzez uchwate sejmu 1831 r. po ostateczny
ksztalt i wzér flagi panstwowe;j.

W szkole ponadgimnazjalnej préba nawigzania do dyskusji historiogra-
ficznych oraz ukazania historii jako przedmiotu, ktérego wiedza podlega
uzupelnieniom, rewizjom i dyskusji byt cykl , Epoka w opiniach historykéw”.
Dobry ilustracja takich sporéw, ktére mozna wykorzysta¢ na lekgji, korzy-
stajac z podrecznika i stosujac metody aktywizujace byta prezentacja dwéch
opinii na temat powstania warszawskiego i przeprosin gen. Zbigniewa Sci-
bora-Rylskiego wyrazonych w imieniu Armii Krajowej. Punktem wyjscia do
debaty oksfordzkiej lub debaty za i przeciw byly opinie historykéw — Woj-

S, Roszak, Sladami przeszlosci. Podrecznik dla klasy drugiej gimnazjum, Nowa Era,
Straszyn 2010, s. 58, 84.

12J. Ktaczkow, A. Laszkiewicz, S. Roszak, Poznaé przesztosé. Podrecznik do historii dla liceum
ogélnoksztatcgcego i technikum, Nowa Era, Straszyn 2021, s. 20-22.
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ciecha Roszkowskiego ,O krok za daleko” i Marcina Zaremby ,Spdznione
przeprosiny” 2.

Podobny potencjal edukacyjny mialy zamieszczone w podsumowaniu
dzialu programowego tematy z cyklu — ,To budzi kontrowersje”, jak np. wy-
wolujacy dyskusje o emancypacji temat: ,Kim byli XIX-wieczni przeciwnicy
emancypacji?”, dyskusje o sensie powstan narodowych ,,Czy powstanie listo-
padowe mialo szanse na zwyciestwo?”, czy dyskusje o postawach bohateréw
historycznych ,,Spér o Aleksandra Wielopolskiego”, ,Czy Pilsudski stat sie
dyktatorem?”.

Zaréwno cykl ,Epoka w opiniach historykéw”, jak i material podsumo-
wujacy ,To budzi kontrowersje” umozliwiaja inne spojrzenie na badania
historyczne. Narracja podrecznikowa w wyniku transpozycji dydaktycznej
pozbawiona jest elementéw subiektywizmu i przekazuje wiedze pewna, nie-
budzaca watpliwosci, a zatem zgodnie z regula zawodu historyka — wiedze
obiektywng. Nie ma w niej miejsca na watpliwosci wobec obiektywizmu,
ktéry Alan Gross okreslit kiedys jako retoryczny wynalazek skonstruowany
na mitycznym zalozeniu, ze rozum jest zdolny podporzadkowaé sobie na-
mietnos$ci.* Przy ocenie takich wydarzen, jak stan wojenny, powstania naro-
dowe, zamach majowy, postaci jak Aleksander Wielopolski, Roman Dmowski,
Napoleon Bonaparte, zjawisk jak tolerancja wyznaniowa, walka o réwno-
uprawnienie kobiet, pradéw ideowych jak marksizm, liberalizm, konserwa-
tyzm pojawiaja sie emocje rozgrzewajace debate historykéw. Uczen w szkole
ponadpodstawowej, poznajac warsztat pracy historyka, moze odkrywac
takze jego subiektywna strone.

Warto wspomnie(, ze w podrecznikach zdarzaja sie btedy. Mimo ze ko-
rekty dokonujg autorzy, redaktorzy, recenzenci, to jednak niekiedy poja-
wiaja sie btedy, ktére najczesiciej wychwytujg uczniowie i nauczyciele. Po
latach moge sam przyznac sie do btedu, ktéry pojawit sie w pierwszym wy-
daniu podrecznika ,Wiedza o kulturze”. Razem z kolega, piszac fragment
o kulturze $redniowiecza przeksztalciliémy ,Piesn o Rolandzie” w ,Pie$n
o Roladzie”.

Inne btedy wychwytuja eksperci Komisji Polskiej Akademii Umiejetno-
$ci do Oceny Podrecznikéw Szkolnych, ktéra od wielu lat poddaje analizie
podreczniki szkolne, przyczyniajac sie do poprawy jakosci twérczosci dydak-
tycznej. Dorobek Komisji jest imponujacy i obejmuje 21 toméw ,,Opinii Edu-

3S. Roszak, J. Klaczkow, Poznac przesztosc. Podrecznik do historii dla szkét ponadgimnazjal-
nych, NowaEra, Straszyn 2012, s. 218.

4 E. Waquet, Emocjonalna historia wiedzy (XVII-XXI wiek), przel. A. Sobolewska, red. P. Ro-
dak, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2024, s. 317.
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kacyjnych Polskiej Akademii Umiejetnosci” - analiz i recenzji podrecznikéw
do nauczania réznych przedmiotéw™.

Przy okazji kolejnych reform trwaja prace nad nowym ksztaltem pod-
recznika szkolnego, jednak jak dotad nie udato sie stworzy¢ catosciowej kon-
cepdji, ktéra zastapitaby tradycyjny podrecznik encyklopedyczny. Andrzej
Stepnik podsumowal te dyskusje, stwierdzajac, iz wspdlczesne narracje pod-
recznikowe — chociaz zréznicowane pod wzgledem metodologicznym i fi-
lozoficznym — przybieraja zamknieta forme: od zbioru opowiesci do formy
leksykonu, tworzac typ ,muzeum”, ,archiwum”, ,galerii”’, ,kapliczki”’, ,za-
gadki” badz ,,akademii™®.

Warto wiec nadal dyskutowac o podrecznikach, zwlaszcza w obliczu ko-
lejnej reformy, bez wzgledu na ksztatt kolejnych podstaw programowych, by
przebi¢ te zamknietg forme. A parafrazujac wypowiedZ znanego krakow-
skiego dydaktyka — warto tez o nich pisa¢, tak szybko odchodza."”

Rozmowy o grach w nauczaniu historii

Gry, w konteks$cie nauczania historii, pomagaja zrozumie¢ ztozonos¢ proce-
séw dziejowych i konsekwencje decyzji podejmowanych przez poprzednie
pokolenia. Ich celem

[...]jest nie tylko zapewnienie graczom rozrywki, lecz takze przekazanie
wiedzy o historii. Wedlug zatozert edukacyjnych gry historyczne powinny
w jak najwiekszym stopniu odwzorowywac dane wydarzenia, stylistyke, ar-
chitekture lub realia zycia danej epoki.'®

Zastosowanie gier w nauczaniu, w tym w nauczaniu historii, ma znaczace
korzysci edukacyjne, zar6wno w kontekscie przekazywania wiedzy, ksztal-
towania postaw, jak i rozwoju umiejetnoéci poznawczych. Nowe technologie
staja sie coraz bardziej popularnym narzedziem zdobywania i przekazywania
wiadomoéci, a ich dynamiczny charakter sprzyja rozwijaniu umiejetnoséci po-
trzebnych w szkole, ale i w codziennym zyciu. Gry angazuja uczniéw w sposéb
czynny. Zamiast pasywnie przyswaja¢ wiedze, staja sie aktywnymi uczest-

*Kolejne tomy dostepne s3 pod adresem www.pau.krakow.pl/index.php/pl/wydawnictwo/
strony-czasopism/opinie-edukacyjne-pau-prace-komisji-pau-do-oceny-podrecznikow-
szkolnych/biezacy-numer (dostep: 1.12.2024).

16 A. Stepnik, Historia zamknieta w podrecznikach. O teoretycznych i metodologicznych proble-
mach konstruowania obrazéw przesztosci w edukacji szkolnej, ,,Sensus Historiae” 2011, t. 1, s. 99.

7 G. Chomicki, Spieszmy sie...pisac podreczniki — tak szybko odchodzg, [w:] Toruriskie Spo-
tkania Dydaktyczne XII..., s. 75-89.

8 M. Lipiniska, J. Chudzik, R. Nizinski, Nauczanie historii poprzez gry — wstepne wyniki
badan, ,Homo Ludens” 2023, nr 1 (16), s. 56.
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nikami procesu nauczania. Grajac, moga samodzielnie podejmowac decyzje
i ponosi¢ ich konsekwencje. Réznorodne wyzwania, czy nieprzewidywalne
sytuacje, wymagaja znalezienia odpowiednich rozwigzan, adaptacji do zmie-
niajacych sie warunkéw, poszukiwania jak najlepszej drogi do osiagniecia
celu. Poza tym w grach historycznych pojawiaja sie dylematy moralne, ktére
zmuszaja do refleksji nad skutkami podejmowanych dziatan i ich wplywem
na dane wydarzenia. Wszystko to rozwija umiejetnosci krytycznego mysle-
nia, analizowania sytuacji oraz przewidywania ich konsekwencji, co zmierza
do rozwijania kompetencji przyszlosci, postrzeganych jako umiejetnosci ko-
gnitywne, zwigzane z postugiwaniem sie i zarzagdzaniem wiedzga i informa-
¢ja.* Grywalizacja?® stymuluje rozumowanie strategiczne i angazuje uczniéw
w sposéb, ktdry nie zawsze jest mozliwy do zapewnienia przez tradycyjne
metody nauczania. Ciekawa i interaktywna forma gry — rywalizacja, zdo-
bywanie punktéw czy osigganie celéw sprawiajg, ze uczniowie sa bardziej
zmotywowani do nauki. Postrzegaja jg za bardziej ekscytujaca i satysfakcjo-
nujacy, co moze prowadzi¢ do osiggania lepszych wynikéw.

Na te wlasnie walory zastosowania gier w nauczaniu historii zwrécili uwage
uczestnicy I Studencko-Doktoranckiego Kongresu Dydaktyki Historii, ktérzy
dyskutowali podczas panelu ,Nauka poprzez gry”. Obecnoé¢ tej tematyki,
rzeczowa polemika oraz publikacje, ktére przygotowali do druku wskazujg na
istotno$¢ podejmowania tej tematyki. Wspélczesna szkola zmienia sie, stajgc
sie miejscem wspolpracy na pograniczu $wiata analogowego i cyfrowego.

Dzieci odbywajace obecnie edukacje naleza [...] do pokolenia, ktére od
urodzenia ma kontakt z technologiami cyfrowymi i Internetem, a rzeczy-
wisto$¢ realng przeplataja z ta wirtualna, traktujac obie réwnorzednie (cy-
frowi autochtoni). [ ... ] oczekuja w $wiecie realnym — szybkiej informacji
zwrotnej. [ ... ] Nie rozdzielaja czasu na ten zwigzany z realizacja obowiaz-
kéw (nauka, pomoc w domu) i na ten poswiecony rozrywce.*

Gry umozliwiaja dosdwiadczanie przesztosci, wejscie w role 0séb zyjacych
w danym czasie oraz przestrzeni i wziecie udzialu w réznych wydarzeniach,

19S. Tabor, Sz. Sikorski, Kompetencje przysztosci — czyli jakie, ,Nowa Energia” 2023, nr 4
(90), s. 102.

2 Grywalizacja (takze: gamifikacja, gryfikacja) — grupa metod aktywizujacych zwigzana
z uzyciem mechanizméw z gier, ktére mobilizuja do dziatania, zwiekszaja zaangazowanie lub
zwyczajnie uprzyjemniaja nudne, powtarzalne i monotonne czynnosci [ . .. ]. Ze zdobywania
wiedzy czyni gre, w trakcie ktérej kolejne przyswojone informacje przektadaja sie na punkty
lub nagrody, a zaliczone zadania przyblizaja graczy (uczniéw) do wygranej” (cyt. za: I. Lewan-
dowska, Nowoczesne metody dydaktyczne w edukacji historycznej, [w:] Dydaktyka historii. Nowe
perspektywy..., s. 41-42).

ZA. Chlosta-Sikorska, Edukacja historyczna na odlegtosé, [w:] Dydaktyka historii. Nowe per-
spektywy..., s. 254.
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poznanie ich niejako od $rodka. Zamiast tradycyjnie przyswaja¢ informa-
cje, uczniowie moga przezywac rézne zdarzenia, podejmowaé decyzje, ktdre
wplyna na bieg dziejéw, np. prowadzi¢ wojny, reformowaé gospodarke czy
zawiera¢ sojusze. To pozwala na glebsze zrozumienie kontekstu historycz-
nego, utatwia zapamietywanie faktéw, ale takze wskazuje, jak r6zne zachowa-
nia mogly wplywac na przyszlos¢ danego panstwa lub regionu w kontekscie
politycznym, militarnym, ekonomicznym, spolecznym czy kulturowym.
Ksztaltuje takze wyobraZnie oraz umiejetno$¢ uogélniania, poré6wnywania,
wyjasniania, dociekliwo$¢ oraz refleks. Laczac wiedze dotyczaca wydarzen
bedacych przedmiotem symulacji cyfrowych, gracze moga proponowac alter-
natywne rozwigzania, co z punktu widzenia zarzadzania strategicznego czy
procesowego ma duze znaczenie wykorzystywane w dorostym zyciu, zwtasz-
cza w pracy zawodowe;j.

Uczestnicy Kongresu wskazali na wartosé zar6wno gier planszowych?, jak
i komputerowych. Te pierwsze zachecaja do rozgrywki interesujaca oktadka,
estetyka wykonania oraz r6znorodng formg.”® Czesto do planszy i pionkéw
dolaczane sj teksty, ilustracje, figurki oraz informacje opracowane przez hi-
storykow, przyblizajace cechy charakterystyczne epoki, ktdrej dotycza. Stad
gry pozwalaja na poznanie specyfiki i atmosfery konkretnych czaséw, ucza
zrozumienia dla wydarzen i postaci. Stwarzaja mozliwos¢ rywalizacji badz
wspblpracy za pomoca narzedzi analogowych, 13czac nauke z zabawg. Gracze
analizuja fakty, rozwazaja rézne scenariusze i wybieraja najlepsze rozwiaza-
nia, rozwijajac w ten sposéb umiejetnosci krytycznego myslenia, logicznego
rozumowania i podejmowania decyzji opartych na dostepnych informacjach.
Uwazne §ledzenie rozwoju sytuacji, przewidywanie ruchéw innych, dostoso-
wywanie strategii i ocenianie ryzyka doskonali zdolno$¢ koncentracji, uczy
cierpliwosci i dbalosci o szczegély. Rozgrywka wspiera takze rozwéj umiejet-
nosci spotecznych. Gracze musza sie komunikowa¢, czasem wspoétpracowac
czy negocjowad. Nie bez znaczenia jest utrwalanie zasad fair play, szacunku
dla innych oraz rozwigzywanie konfliktéw w sposéb konstruktywny. Wiele
gier planszowych wprowadza zasady, ktére odzwierciedlajg wartosci spo-
eczne, etyczne i moralne. Ucza jak postepowac zgodnie z nimi, dziata¢ odpo-
wiedzialnie i ponosi¢ konsekwencje swoich decyzji.

22Szerzej na ten temat: B. Techmanska, Gry historyczne oraz inne innowacyjne formy ,,zabawy”
z historig, [w:] Dydaktyka historii. Nowe perspektywy..., s. 95-98; B. Techmanska, Gry planszowe
i miejskie i ich funkcjonowanie w przestrzeni publicznej, [w:] Historia w przestrzeni publicznej, red.
J. Wojdon, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2018, s. 481-488; B. Techmanska, Gry plan-
szowe i miejskie oraz ich funkcjonowanie w przestrzeni publicznej, [w:] Historyczne gry dydaktyczne.
Rozrywka, regionalizm, refleksja, red. K. Sanojca, Wydawnictwo LTW, Wroctaw 2018, s. 9-18.

BK. Szewczuk, Gra planszowa narzedziem wspomagajgcym wszechstronny rozwdj dziecka,
,Edukacja Elementarna w Teorii i Praktyce” 2018, nr 4 (50), s. 141.
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Wszystkie te elementy sprawiaja, ze gry planszowe sg skutecznym narze-
dziem w nauczaniu historii. Wciggajac uczniéw w interaktywne poznawanie
przeszlosci, umozliwiaja lepsze jej zrozumienie, szczegélnie w kontekscie do-
$wiadczen i wyboréw oséb zyjacych w danym okresie. Poza tym wspierajg na-
bywanie wiedzy, ale takze pomagaja rozwija¢ szereg umiejetnosci, ktére beda
przydatne nie tylko w kontekscie edukacyjnym, ale takze w zyciu codziennym.

Na rynku jest dostepnych bardzo wiele rodzajéow gier, ktére — szczegé-
fowo odwzorowujac wydarzenia historyczne — pozwalaja graczom zglebia¢
procesy historyczne i ich wplyw na rozwdj $wiata, poznawal postaci oraz
kontekst. Proponuja zréznicowane podejscia do historii, od symulacji wiel-
kich bitew po strategie zarzadzania cywilizacjami, co czyni gre niezwykle
fascynujacym doswiadczeniem. Mozna wéréd nich znalezé te dotyczace wy-
darzen $wiatowych (,Memoir ‘44 II” — pozwala przezy¢ bitwy z czaséw II
wojny $wiatowej, ktadzie nacisk na strategie, dajac mozliwo$¢ wyboru kilku
scenariuszy), wydarzen krajowych (,Kolejka” — przenoszac graczy do PRL
lat 80. pomaga zrozumie¢ trudnosci spoteczne i gospodarcze tamtego okresu,
stawia wyzwania zwigzane z radzeniem sobie z nimi, wymaga planowania,
zarzadzania zasobami, a takze wspélpracy i unikania pulapek zwigzanych
z ograniczong dostepnoscig towaréw), polityki miedzynarodowej (,Twilight
Struggle” — ta symulacja zimnowojennej rywalizacji miedzy USA, a ZSRR
pozwala na podejmowanie decyzji politycznych, wojskowych i dyplomatycz-
nych), konkretnej epoki (,Krdlestwo Polskie” — gracze, wcielajac sie w role
wladcy $redniowiecznego, musza podejmowal decyzje dotyczace rozwoju
panstwa, walki z wrogami i budowy silnej armii).

Alternatywe dla gier planszowych stanowi wykorzystanie gier kompute-
rowych, co umozliwia integracje nowoczesnych technologii z tradycyjnymi
metodami nauczania.?* Uczniowie, ktérzy sa przyzwyczajeni do pracy w $ro-
dowisku cyfrowym, moga poczuc sie bardziej komfortowo. Imersja, czyli gle-
bokie zanurzenie sie w fikcyjny, ale oparty na prawdziwych wydarzeniach
$wiat, pozwala na doswiadczanie historii w sposéb, ktéry jest trudny do
osiggniecia z zastosowaniem tradycyjnych metod nauczania. Umozliwia-
jac partycypacje w wydarzeniach, pozwala zobaczy¢ kontekst na poziomie,
ktéry jest pomijany czy wrecz niedostepny w grach planszowych ze wzgledu
na ograniczenie formy. To umozliwia glebsze zaangazowanie i zrozumienie
przeszlosci. Zas§ wchodzenie w interakcje z otoczeniem i podejmowanie de-
cyzji wplywajacych na bieg historii zwieksza poczucie bycia czescig opowie-
§ci, stawanie sie nie tyle $wiadkiem, ile kreatorem rzeczywistosci. Gry czesto
pozwalaja na wybdr réznych stron konfliktu, co daje mozliwo$¢ spojrzenia

2 Szerzej na ten temat: J. Wojdon, Gry komputerowe (gry wideo) o tematyce historycznej,
[w:] Historia w przestrzeni..., s. 489-494; P. Rapinski, Wykorzystanie gier komputerowych w dy-
daktyce historii, ,Wiadomosci Historyczne” 2017, nr 3, s. 36-41.
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na wydarzenia z wielorakich perspektyw (np. po stronie zwyciezcéw, prze-
granych, zwyklych obywateli, wojskowych, politykéw). Moga symulowacé zto-
zone procesy historyczne, takie jak rozwéj pafistwa, handel miedzynarodowy,
rewolucje czy wojny. Tego typu dzialania umozliwiajg graczom zrozumienie,
jak rézne elementy wplywaly na siebie i jakie byty ich skutki w dlugim okre-
sie. Pokazuja miodym odbiorcom, na poziomie dostosowanym do ich emo-
cjonalnej percepcji, ztozonos¢ proceséw decyzyjnych. Pozwalajg zrozumieé
mechanizmy rzadzenia, wplyw polityki miedzynarodowej czy dlugofalowe
skutki decyzji wojskowych. Uczniowie, poruszajgc sie w realiach epoki, moga
doswiadczad sytuacji i wyzwan, z jakimi borykali sie ludzie w danym czasie,
np. wojny, kryzysy polityczne, zmiany spoleczne, zycie codzienne. Wirtu-
alna rekonstrukcja historycznych miejsc i wydarzen pozwala na odkrywa-
nie przeszlosci w sposéb wizualny i przestrzenny. Gracze moga ,zwiedzac”
starozytne miasta, wzig¢ udzial w bitwach czy wydarzeniach politycznych.
Cyfrowe odwzorowanie miejsc pozwala takze na odkrywanie detali, ktére
bylyby trudne do uchwycenia w tradycyjnych materiatach edukacyjnych, jak
np. rzeczywisty wyglad miast w danej epoce, uniformy, uzbrojenie, techno-
logie czy architektura. Poszerza to perspektywe, umozliwiajac spojrzenie na
historie z wielu réznych punktéw widzenia, a takze uwzglednienie szerszego
kontekstu miedzynarodowego.

Gry komputerowe s3 réwniez angazujaca forma rozrywki, ktéra pozwala
na nauke poprzez zabawe. Uczestnicy zdobywaja wiedze o historii nie czujac
sie zmuszeni do biernego przyswajania informacji w tradycyjny sposéb. Gra-
jac, moga przezywaé wydarzenia, ktére w podrecznikach zostalyby jedynie
opisane. Symulacje s3 dostosowane do r6znych grup wiekowych i poziomédw
zaawansowania, co umozliwia nauke historii w sposéb odpowiedni do wieku
i zainteresowan gracza. Moga takze by¢ zaprojektowane w tak, aby uwzgled-
nialy indywidualne potrzeby uczniéw, pozwalajac im na nauke w tempie
odpowiednim do ich mozliwosci. Uczniowie moga wybiera¢ $ciezki, ktdre
koreluja z ich poziomem wiedzy, a takze wraca¢ do trudniejszych zagadnien
w dogodnym czasie. Multisensorycznos¢ wirtualnej rzeczywistosci oddzia-
tuje na zmysty, ulatwiajac nauke i wspierajac rozwéj integracji zmystowej.

Uczniowie moga wybiera¢ sposréd mnéstwa propozycji. Nalezy wsréd
nich wyréznic cztery. Dwie pierwsze sa rekomendowane przez MEN w ra-
mach programu ,Gry w edukagji”, ktéry powstat w 2022 r., a ma na celu wla-
czanie gier do podstaw programowych.” ,Gra szyfréw” to rozgrywka FPP?

% Gry wideo w procesie dydaktycznym — konferencja prasowa z udziatem szefa MEiN, www.
gov.pl/web/edukacja/gry-wideo-w-procesie-dydaktycznym-to-kolejny-etap-unowoczesniania-
polskiej-szkoly-konferencja-prasowa-poswiecona-wlaczeniu-gier-video-do-procesu-
dydaktycznego (dostep: 8.12.2024).

%6 EPP (ang. first-person perspective) — perspektywa graficzna w grach komputerowych zwig-
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traktujaca o wojnie polsko-bolszewickiej z naciskiem na znaczenie polskiej
kryptologii w zwyciestwie. Wcielajac sie w zolnierzy mozna, famiac szy-
fry, zniszczy¢ sowiecki pociag pancerny. Druga za$ to ,This war of mine”,
w ktorej nalezy przetrwaé w miescie ogarnietym przez wojne domows. Gracz
podejmuje nie tylko dzialania zwigzane z zachowaniem zdrowia i zycia, ale
réwniez trudne moralnie decyzje.?” Trzecia jest seria ,Assassin’s Creed”?
z elementami RPG?’, ktérej akcja rozgrywa sie w réznych epokach historycz-
nych, za$ gracz wciela sie w cztonkéw zakonu asasynéw walczacych z tem-
plariuszami. Natomiast czwarta to seria strategii ,Sid Meier’s Civilization”
pod spolszczong nazwg ,Cywilizacja”. Gracz rozwija wybrang cywilizacje od
epoki kamienia do czaséw wspélczesnych, dazac do zwyciestwa na rézne
sposoby (np. militarne, naukowe, kulturowe) i podporzadkowania pozosta-
tych panstw. Rozgrywka pozwala na interakcje z wieloma postaciami i wyda-
rzeniami historycznymi, a Polska jest jednym z dostepnych dodatkéw.*

Gry historyczne to narzedzie, ktdre nie tylko bawi, ale takze edukuje, anga-
zujac graczy w sposob, ktéry sprzyja glebszemu zrozumieniu przeszlosci. Jak
wskazuja badania przeprowadzone przez Macieja Fica siega po nie 6% ankieto-
wanych nauczycieli historii, co plasuje sie mniej wiecej posrodku.® Wynik ten
pokazuje, ze w szkotach nadal przewazaja tradycyjne metody i $rodki naucza-
nia, gdyz s3 mniej czasochlonne. Jednak nauczyciele, dostosowujac sie do
potrzeb ucznidéw, coraz czesciej wprowadzaja metody aktywizujace. Wszakze
~ksztalcenie polimetodyczne [ . ..] pozwala na unikniecie monotonii na lek-
cjach, stuzy wzbogaceniu oferty komunikacyjnej nauczyciela i uczniéw, ma
wplyw na rozwéj wielorakich umiejetnosci”®?. Takze uczniowie pytani o to,

zana z ogladaniem $wiata oczami gléwnego bohatera, za: J. Konczalski, Gracz w roli narratora — na
przykladzie gier komputerowych typu FPP, , Zalacznik Kulturoznawczy” 2014, nr 1, s. 471-497.

27 Gry w edukacji, www.gov.pl/web/grywedukacji (dostep: 8.12.2024).

% Dodatek do gry ,Brotherhood” zawiera watek polski, bowiem jednym z zadan jest
ochrona Kopernika $ciganego przez templariuszy w Rzymie, za: Assassin’s Creed. Oficjalna
strona gry, www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed (dostep: 8.12.2024).

2 RPG (ang. role-playing games) — gra fabularna, w ktérej, wcielajac sie¢ w rézne postacie
lub tworzac awatary, gracze wykonuja zadania w wirtualnym $wiecie wedlug zaplanowanego
scenariusza i okreslonych regul, za: J. Bialek, K. Gaca, Gry fabularne, [w:] Powtérka z historii
rozrywki. Szkice historyczne i archeologiczne, red. M. Frankiewicz, M. Michalski, J. Wojtczak,
ENCE, Poznan 2024, s. 451-453.

% Oficjalna strona gry: www.civilization.2k.com/ (dostep: 8.12.2024).

% Najwyzsze wskazanie uzyskal wyktad z elementami pokazu (23%), za$ najnizsze drama
(1%), za: M. Fic, Edukacja historyczna oczami nauczycieli — raport z badan ankietowych z 2023 .,
[w:] Cztowiek twércq historii, t. 8..., s. 205.

32 A. Suchonski, Srodki dydaktyczne, [w:] Wspétczesna dydaktyka historii. Zarys encyklope-
dyczny. Dla nauczycieli i studentow, red. J. Maternicki, Juka, Warszawa 2004, s. 370.
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czego brakuje im na lekcjach historii, wskazali na wykorzystanie gier kompu-
terowych i aplikacji mobilnych (21%).?* Ten sam postulat wybrzmiat podczas
kongresowego panelu. Zwracano uwage na zalety gier, podkreslajac, ze staly
sie skutecznym narzedziem w nauczaniu historii. Pozwalajg nie tylko lepiej
zapamietywac fakty, ale réwniez glebiej rozumie¢ procesy historyczne i wy-
cigga¢ z nich wnioski na przysztos¢. Dodatkowo zachecaja do poglebiania
wiedzy o konkretnych postaciach czy wydarzeniach, co prowadzi do siegania
po literature popularnonaukows, naukows oraz przegladania stron interne-
towych o tematyce historycznej. Dzieki interaktywno$ci, realizmowi i moz-
liwosci uczestniczenia w wydarzeniach uczniowie moga przyswajac¢ wiedze
w sposéb angazujacy i skuteczny. W przypadku gier zespolowych ucza sie
pracy w grupie, wspélpracy i komunikacji. Moga by¢ takze $wietnym narze-
dziem do rozwijania umiejetnosci interpersonalnych, co ma istotne znacze-
nie w kontekscie pracy zawodowej czy rozwigzywania probleméw w zyciu
codziennym.

Nalezy jednoczesnie pamieta¢, ze kazde narzedzie cyfrowe rodzi zagroze-
nia zwigzane m.in. z uzaleznieniem, brakiem kontroli nad wtasnym zachowa-
niem, przebodZzcowaniem, zaburzeniami funkcjonowania réznych narzadéw
(np. wzroku, ruchu), brakiem snu i przemeczeniem, zacieraniem sie granic
miedzy swiatami.** Ponadto nieograniczone korzystanie z gier stwarza nie-
bezpieczenstwo wynikajace z zawierania wirtualnych znajomosci, bedacych
jednoczesnie generatorem masowych opinii prowadzacych czasami do pro-
bleméw z samoakceptacja czy nawigzywaniem relacji w realnym $wiecie.
Hipotetyczna liczba wiezi spolecznych, jakie moze utrzymywaé czlowiek,
obejmuje grupe 148 blizszych i dalszych znajomych. Tymczasem $wiat wir-
tualny wykreowal zupelnie nowy rodzaj ,,znajomych”, ktérzy, cho¢ anoni-
mowi, czasem nawet generowani przez Al, liczeni sg w tysigcach®. Nalezy
zatem pamietad, ze dostep do cyfrowego $wiata musi podlega¢ kontroli ze
strony rodzicéw, opiekunéw i nauczycieli.

* Najwiecej 0s6b (45%) opowiedzialo sie za lekcjami poza szkolg (np. muzea), zag 10% wy-
brato filmy i utwory muzyczne, za: E. Klimus, Nauczanie historii w szkole ponadpodstawowej —
oczekiwania i wyzwania w $wietle wynikow ankiety, ,Konteksty Spoleczne” 2023, nr 1 (21), s. 32.

34Szerzej na ten temat: D. Gatuszka, Zrozumiec gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy,
[w:] Granie na ekranie. Miodziez w swiecie gier cyfrowych, M. Bigaj, M. Debski (red.), Gdanskie
Towarzystwo Psychologiczne, Gdarisk — Sopot 2020, s. 46; E. R. Kandel, The disordered mind.
What unusual brains tell us about ourselves, “Kirkus Reviews” 2018, no. 6, s. 1-11.

% Sz. Sikorski, A. Sikorski, Wirtualna ,Puszka Pandory” a bezpieczeristwo spoleczne i pu-

bliczne w instytucjach oswiatowych i naukowych w swietle przekazow medialnych — przyczynek do
dyskusji, ,Ochrona Ludnosci i Dziedzictwa Kulturowego” 2023, nr 3, s. 53-73.



WOKOE DYSKUSJI O WSPOECZESNEJ DYDAKTYCE HISTORII

CONFLICT OF INTEREST STATEMENT: The Authors declare that there was no conflict of interest in this
study.

AUTHOR’S CONTRIBUTION: The Authors are solely responsible for the conceptualization and prepar-
ation of the article.

Bibliografia

Zrédta drukowane:

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 15 lutego 1999 r. w sprawie
podstawy programowej ksztalcenia ogélnego (DzU 21999 r., Nr 14, poz. 129).

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 26 lutego 2002 r.
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalce-
nia ogblnego w poszczegélnych typach szkét (DzU z 2002 r., Nr 51, poz. 458).

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w spra-
wie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia
ogdblnego w poszczegélnych typach szkét (DzU 2009 r., Nr 4, poz. 17).

Opracowania:

Biatek J., Gaca K., Gry fabularne, [w:] Powtérka z historii rozrywki. Szkice historyczne
i archeologiczne, red. M. Frankiewicz, M. Michalski, J. Wojtczak, Wydawnic-
two Wydziatu Historii UAM; Grupa Wydawnicza ENCE, Poznan 2024.

Chlosta-Sikorska A., Edukacja historyczna na odleglos¢, [w:] Dydaktyka historii.
Nowe perspektywy, red. D. Konieczka-Sliwiniska, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2023.

Chtosta-Sikorska A., Model ksztatcenia akademickiego a katalog kompetencji na-
uczycieli historii, [w:] Czlowiek tworcg historii, t. 8. Miejsce historii w eduka-
¢ji humanistycznej w XXI w., cz. 2, red. C. Kuklo, W. Walczak, Uniwersytet
w Bialymstoku, Bialystok 2024.

Chomicki G., Spieszmy sie...pisac podreczniki — tak szybko odchodzg, [w:] Toruriskie
Spotkania Dydaktyczne XII. Reformowanie edukacji historycznej, red. J. Orzel,
S. Roszak, M. Strzelecka, A. Wieczorek, SOP Oswiatowiec, Torun 2018.

Fic M., Edukacja historyczna oczami nauczycieli — raport z badari ankietowych
z 2023 r., [w:] Czlowiek twdrcq historii, t. 8. Miejsce historii w edukacji huma-
nistycznej w XXI w., cz. 2, red. C. Kuklo, W. Walczak, Uniwersytet w Bialym-
stoku, Biatystok 2024.

Gatuszka D., Zrozumie¢ gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy, [w:] Granie
na ekranie. Mlodziez w $wiecie gier cyfrowych, M. Debski, Gdanskie Wydaw-
nictwo Psychologiczne, Gdanisk — Sopot 2020.

Kandel E. R., The disordered mind. What unusual brains tell us about ourselves,
,Kirkus Reviews” 2018, nr 6.

Klimus E., Nauczanie historii w szkole ponadpodstawowej — oczekiwania i wyzwa-
nia w $wietle wynikéw ankiety, ,Konteksty Spoteczne” 2023, nr 1 (21).

Ktaczkow J., Laszkiewicz A., Roszak S., Pozna¢ przesztos¢. Podrecznik do historii
dla liceum ogélnoksztatcgcego i technikum, Nowa Era, Straszyn 2021.

21



22

STANISEAW ROSZAK, AGNIESZKA CHEOSTA-SIKORSKA

Konczalski J., Gracz w roli narratora — na przykladzie gier komputerowych typu
FPP, ,Zalacznik Kulturoznawczy” 2014, nr 1.

Koztowska Z., Podstawa programowa z historii w pracach Komisji Dydaktycznej Pol-
skiego Towarzystwa Historycznego, [w:] Toruriskie Spotkania Dydaktyczne XII.
Reformowanie edukacji historycznej, red. J. Orzel, S. Roszak, M. Strzelecka,
A. Wieczorek, SOP Oswiatowiec, Torun 2018.

Lewandowska I., Nowoczesne metody dydaktyczne w edukacji historycznej, [w:] Dy-
daktyka historii. Nowe perspektywy, red. D. Konieczka-Sliwiniska, Wydawnic-
two Naukowe PWN, Warszawa 2023.

Lipiniska M., Chudzik J., Nizinski R., Nauczanie historii poprzez gry — wstepne
wyniki badan, ,Homo Ludens” 2023, nr 1 (16).

Mathews G., Supermarket kultury. Kultura globalna a tozsamos¢ jednostki, przel. E.
Klekot, PIW, Warszawa 2005.

Osinski Z., Konstruktywizm i konektywizm a mozliwosci modernizacji edukacji hi-
storycznej w Polsce, ,Klio” 2011, nr 1.

Rapinski P, Wykorzystanie gier komputerowych w dydaktyce historii, ,Wiadomosci
Historyczne” 2017, nr 3.

Roszak S., Dydaktyka historii — pogranicze dyscyplin, ich margines czy dyscyplina
integralna?, [w:] Dydaktyka historii. Nowe perspektywy, red. D. Konieczka-
-Sliwinska, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2023.

Roszak S., Ktaczkow J., Poznac¢ przesztosé. Podrecznik do historii dla szkét ponad-
gimnazjalnych, Nowa Era, Straszyn 2012.

Roszak S., Sladami przeszlosci. Podrecznik dla klasy drugiej gimnazjum, Nowa
Era, Straszyn 2010.

Sikorski Sz., Sikorski A., Wirtualna ,Puszka Pandory” a bezpieczeristwo spoteczne
i publiczne w instytucjach oswiatowych i naukowych w $wietle przekazéw me-
dialnych — przyczynek do dyskusji, ,Ochrona Ludnosci i Dziedzictwa Kultu-
rowego” 2023, nr 3.

Stepnik A., Historia zamknieta w podrecznikach. O teoretycznych i metodologicz-
nych problemach konstruowania obrazéw przesztosci w edukacji szkolnej, ,,Sen-
sus Historiae” 2011, t. 1.

Suchonski A., Srodki dydaktyczne, [w:] Wspétczesna dydaktyka historii. Zarys en-
cyklopedyczny. Dla nauczycieli i studentéw, red. J. Maternicki, Wydawnictwo
JUKA, Warszawa 2004.

Szewczuk K., Gra planszowa narzedziem wspomagajgcym wszechstronny rozwdj
dziecka, ,Edukacja Elementarna w Teorii i Praktyce” 2018, nr 4 (50).

Tabor S., Sikorski Sz., Kompetencje przyszlosci — czyli jakie, ,Nowa Energia”
2023, nr 4 (90).

Techmanska B., Gry historyczne oraz inne innowacyjne formy ,zabawy” z historig,
[w:] Dydaktyka historii. Nowe perspektywy, red. D. Konieczka-Sliwinska, Wy-
dawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2023.

Techmarniska B., Gry planszowe i miejskie i ich funkcjonowanie w przestrzeni publicznej,
[w:] Historia w przestrzeni publicznej, red. J. Wojdon, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2018.



WOKOE DYSKUSJI O WSPOECZESNEJ DYDAKTYCE HISTORII

Techmanska B., Gry planszowe i miejskie oraz ich funkcjonowanie w przestrzeni pu-
blicznej, [w:] Historyczne gry dydaktyczne. Rozrywka, regionalizm, refleksja,
red. K. Sanojca, Wydawnictwo LTW, Wroctaw 2018.

Wagquet F., Emocjonalna historia wiedzy (XVII-XXI wiek), przel. A. Sobolewska,
red. P. Rodak, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2024.

Wiszewski P., Zmarnowana szansa? Polski e-podrecznik do historii w szkotach pod-
stawowych i ponadpodstawowych, [w:] Toruniskie Spotkania Dydaktyczne XI.
Tradycja i nowoczesnos¢ w edukacji historycznej, red. S. Roszak, M. Strzelecka,
A. Wieczorek, L. Wrébel, SOP Oéwiatowiec, Torun 2016.

Wojdon J., Gry komputerowe (gry wideo) o tematyce historycznej, [w:] Historia
w przestrzeni publicznej, red. J. Wojdon, Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa 2018.

Zielecki A., Wprowadzenie do dydaktyki historii, Wydawnictwo Avalon, Krakéw
2007.

Netografia:

Assassin’s Creed. Oficjalna strona gry, www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-
creed

Gry w edukacji, www.gov.pl/web/grywedukacji

Gry wideo w procesie dydaktycznym — konferencja prasowa z udziatem szefa MEiN,
https://www.gov.pl/web/edukacja/gry-wideo-w-procesie-dydaktycznym-
to-kolejny-etap-unowoczesniania-polskiej-szkoly-konferencja-prasowa-
poswiecona-wlaczeniu-gier-video-do-procesu-dydaktycznego

I Studencko-Doktorancki Kongres Dydaktyki Historii, www.historia.amu.edu.pl/
wiadomosci/konferencje,-seminaria,-wyklady/i-studencko-doktorancki-
kongres-dydaktyki-historii

Oficjalna strona gry: www.civilization.2k.com/

Opinie Edukacyjne Polskiej Akademii Umiejetnosci Prace Komisji PAU do Oceny
Podrecznikéw Szkolnych, www.pau.krakow.pl/index.php/pl/wydawnictwo/
strony-czasopism/opinie-edukacyjne-pau-prace-komisji-pau-do-oceny-
podrecznikow-szkolnych/biezacy-numer

Autorzy:

STANISEAW ROSZAK — profesor w Instytucie Historii i Archiwistyki Uni-
wersyteu Mikotaja Kopernika w Toruniu. Specjalizuje sie w historii nowo-
zytnej, w szczegdlnosci w historii kultury doby baroku i o$wiecenia. Jego
prace poswiecone sg problematyce kultury rekopismiennej Rzeczypospolitej
Obojga Narodéw, srodowiska intelektualnego w czasach saskich, a takze kul-
turze erudycyjnej i kulturze pamieci. W zakresie dydaktyki historii publiko-
wal artykuly na temat dydaktyki szkoly wyzszej, a takze koncepcji miejsc
pamieci w edukacji, $wiadomosci historycznej, edukacji muzealnej i archi-

23



24

walnej. Przez blisko 30 lat zwigzany z Olimpiada Historyczng jako sekretarz
naukowy, przewodniczacy Komitetu Gtéwnego, ekspert III etapu. W latach
2006-2020 pelnit funkcje redaktora naczelnego ,Wiadomosci Historycz-
nych”. Obecnie jest ekspertem Polskiej Komisji Akredytacyjnej i przewodni-
czacym Rady Muzeum Regionalnego w Kutnie.

AGNIESZKA CHEOSTA-SIKORSKA, dr hab. prof. Uniwersytetu Komisji Eduka-
¢ji Narodowej w Krakowie. Pracuje w Instytucie Historii i Archiwistyki UKEN
w Krakowie. Jej zainteresowania naukowe obejmujg zagadnienia zwigzane
z najnowsza historig Polski, powojennymi dziejami Krakowa oraz historia
Nowej Huty analizowanymi w aspekcie historii spolecznej i historii kobiet.
Zajmuje sie réwniez dydaktyka historii i wos ze szczegdlnym uwzglednie-
niem przemian w edukacji historycznej i spolecznej. Wspétpracuje z wieloma
instytucjami naukowymi w kraju i za granica oraz z Muzeum Nowej Huty
i Urzedem Miasta Krakowa tworzac ,Szlak kobiet Krakowa — krakowianki”.



