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1. Wprowadzenie

Ramy PAST dla nauczycieli opieraja sie na zatozeniu, ze historia i STEAM (ang. Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics - nauka, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka) nie powinny
by¢ nauczane jako odrebne obszary edukacji, ktore jedynie sporadycznie korzystaja ze swoich
osiggniec. Nalezy je postrzegac jako wzajemnie uzupetniajgce sie sposoby poznawania, analizowania
i wyjasniania $wiata. Edukacja historyczna rozwija umiejetnos¢ rozumienia kontekstu i chronologii,
rozpoznawania ciggtosci i zmiany, analizowania zwigzkéw przyczynowo-skutkowych, krytycznej oceny
zrédel, uwzgledniania réznych perspektyw oraz formutowania ocen etycznych. STEAM wzbogaca ten
proces o modelowanie, eksperymentowanie, projektowanie, analize ilo$ciowa, rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem technologii, kreatywno$¢ i praktyczne zastosowanie wiedzy. Swiadome
faczenie obu obszaréw pozwala uczniom lepiej zrozumiec nie tylko wydarzenia z przesztosci, lecz takze
procesy, w wyniku ktérych na przestrzeni czasu rozwijaly sie wiedza, technologie, srodowisko,
infrastruktura, praktyki artystyczne i spofeczeristwa (National Research Council 2005; NCSS 2013;
Margot i Kettler 2019; Shernoffiin. 2017).

Niniejsze ramy wyznaczajg teoretyczne i metodologiczne podstawy integrowania historii ze STEAM
w praktyce edukacyjnej. Dokument obejmuje sze$¢ wzajemnie powigzanych czesci: wprowadzenie,
podstawy teoretyczne, zalozenia metodologiczne, podejscia pedagogiczne i kompetencje
nauczycieli, integracje historii ze STEAM oraz praktyczne wskazowki dotyczace nauczania
interdyscyplinarnego. Jego struktura prowadzi od omoéwienia najwazniejszych zatozen
koncepcyjnych do konkretnych rozwiazan, ktére moga by¢ wykorzystywane podczas planowania
i realizowania procesu dydaktycznego.

Ramy te maja cztery gtéwne cele. Po pierwsze, wprowadzaja wspolny jezyk pojeciowy dla partneréw
projektu i nauczycieli dziatajacych w réznych systemach edukacji. Po drugie, przedstawiaja
pedagogiczne uzasadnienie integracji historii ze STEAM, zamiast sprowadza¢ te relacje do dodatku
zwiekszajgcego atrakcyjnos¢ zajeé. Po trzecie, przektadajg zatozenia teoretyczne na metodologie
mozliwg do zastosowania w klasie. Po czwarte, tworza wspdlny punkt odniesienia dla szkolenia
nauczycieli, wspéttworzenia materiatéw, opracowywania scenariuszy i ewaluacji na kolejnych etapach
pakietu roboczego 3 (WP3). Cele te wspierajg nadrzedne zatozenia projektu: rozwéj edukagji
interdyscyplinarnej, kompetencji nauczycieli, praktycznych zasobéw dydaktycznych i kompetencji
uczniéw.

Ramy powinny stuzy¢ jako punkt odniesienia i narzedzie projektowe, a nie sztywny scenariusz.
Nauczyciele powinni dostosowywac je do wieku uczniéw, programu nauczania, organizacji zaje¢,
mozliwosci wspdtpracy, dostepnych technologii, infrastruktury szkoty i lokalnych priorytetéw.
Elastycznos¢ ta jest istotna, poniewaz badania nad zintegrowanym nauczaniem STEM (nauk $cistych
i przyrodniczych, technologii, inzynierii i matematyki) pokazuja, ze nauczyciele cenig podejscia
interdyscyplinarne, lecz napotykaja bariery pedagogiczne, programowe, organizacyjne i zwigzane
zocenianiem. Potrzebuja zatem wysokiej jakosci materiatéw dydaktycznych, czasu na wspotprace oraz
doskonalenia zawodowego $cisle powigzanego z praktyka szkolng (Margot i Kettler 2019; Shernoffiin.
2017).

Na poziomie polityki edukacyjnej ramy wpisujg sie rowniez w szersze priorytety miedzynarodowe. Cel
Zréwnowazonego Rozwoju 4 (SDG 4) zaklada zapewnienie wszystkim inkluzywnej, sprawiedliwej
i wysokiej jakosci edukacji. Zadanie 4.7 wskazuje natomiast na potrzebe uwzglednienia edukacji na
rzecz zrbwnowazonego rozwoju i globalnego obywatelstwa w polityce edukacyjnej, programach
nauczania, ksztatceniu nauczycieli oraz ocenianiu uczniéw. Projekt, poprzez nacisk na nauczanie inter-
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dyscyplinarne, zrbwnowazony rozwdj, kompetencje cyfrowe oraz rozumienie obywatelstwa w per-
spektywie historycznej, odpowiada zatem istotnym kierunkom miedzynarodowej polityki edukacyjnej
(Organizacja Narodéw Zjednoczonych 2015).
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2. Podstawy koncepcyjne i edukacyjne

2.1 Nauczanie interdyscyplinarne jako celowa integracja

Nauczanie interdyscyplinarne nie polega jedynie na taczeniu dwdéch przedmiotow szkolnych podczas
tej samej lekcji. W pogtebionej i celowo zaplanowanej formie oznacza $wiadome integrowanie poje¢,
metod, narzedzi i rodzajéw materiatu dowodowego, aby uczniowie mogli analizowac¢ istotne pytania,
zjawiska lub problemy z perspektywy wiecej niz jednej dyscypliny.

W badaniach nad zintegrowanag edukacjg STEAM podkresla sie, ze wysokiej jakosci integracja
powinna by¢ wyrazna, autentyczna i osadzona w kontekstach wymagajacych od uczniéw
stosowania wiedzy wykraczajacej poza granice poszczegdlnych dyscyplin. Zwigzki miedzy
przedmiotami powinny by¢ zatem czytelne dla uczniéw. Sam wspdlny temat nie wystarczy, jesli
pojecia i metody wilasciwe dla poszczegélnych dyscyplin pozostaja od siebie oddzielone (Margot
i Kettler 2019; Shernoffiin. 2017).

W podejsciu PAST nauczanie interdyscyplinarne powinno pomaga¢ uczniom zrozumie¢ wzajemne
zaleznosci miedzy wydarzeniami historycznymi, wiedza naukowa, innowacjami technologicznymi,
rozwigzaniami inzynieryjnymi, twoérczoscig artystyczng i rozumowaniem matematycznym. Kazda
dyscyplina wnosi wlasne pytania, zrodta i metody, a ich potaczenie tworzy petniejsze doswiadczenie
edukacyjne.

2.2 Wkiad historii

Historia odgrywa szczegdlnie wazng role w edukacji interdyscyplinarnej, poniewaz zapewnia
niezbedny kontekst. Odkrycia naukowe, osiggniecia inzynieryjne, systemy przemystowe, nurty
artystyczne, przemiany $rodowiskowe i dziatania w obszarze zdrowia publicznego nie powstaja
w izolacji. Rozwijajg sie w okreslonych warunkach spotecznych, politycznych, gospodarczych
i kulturowych.

Nauczanie historii pozwala uczniom:

e umieszcza¢ innowacje i odkrycia w kontekscie chronologicznym:;

e analizowac przyczyny i skutki wydarzen oraz proceséw;

e rozpoznawac ciggtos¢ i zmiane;

e poréwnywac rézne narracje i interpretacje;

e badac sposoby reagowania ludzi na wyzwania w réznych okresach;
e ocenia¢ wptyw wiedzy i technologii na spoteczenstwo i srodowisko.

Skuteczne nauczanie historii powinno zachowywa¢ réwnowage miedzy wiedza faktograficzna
a rozumieniem pojeciowym, szczegdlnie w zakresie zmiany, zwigzkéw przyczynowo-skutkowych oraz
krytycznej oceny narracji historycznych (National Research Council 2005).

2.3 Wkiad podejscia STEAM w nauczanie historii
Podejscie STEAM pogtebia nauczanie historii, czynigc przeszto$¢ bardziej namacalng, wizualna
i dostepna analizie.

Nauki przyrodnicze i matematyka pozwalaja uczniom bada¢ zmiany demograficzne, procesy
srodowiskowe, rozprzestrzenianie sie chordb, zuzycie energii, wlasciwosci materiatéw, systemy
transportowe oraz rozwoj technologii. Inzynieria i projektowanie pomagaja analizowac sposoby
rozwigzywania praktycznych probleméw w ramach ograniczen charakterystycznych dla danej epoki.
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Dziatania artystyczne wspieraja natomiast wizualizacje, rekonstrukcje, tworzenie przedstawien
i narracji oraz komunikowanie wiedzy.

Przykladowe zastosowania STEAM w badaniach historycznych obejmuja:

Obszar STEAM Wktad w nauczanie historii Przykladowe zastosowanie
na lekg;ji
Nauki przyrodnicze Wyjasniaja procesy Badanie epidemii,
przyrodnicze, zagadnienia zanieczyszczenia srodowiska,
zwigzane ze zdrowiem, rozwoju rolnictwa lub
wiasciwosci materiatow, przemian energetycznych.

wykorzystanie energii oraz
zmiany srodowiskowe.

Technologia Pokazuje, w jaki sposéb Analiza rozwoju druku,
narzedzia i systemy zmieniaty | nawigacji, elektryfikacji lub
komunikacje, transport oraz technologii cyfrowych.
zycie codzienne.

Inzynieria Ukazuje, w jaki sposéb ludzie Rekonstruowanie mostow,
projektowali konstrukcje budynkéw, maszyn lub
i rozwigzywali praktyczne systemow transportowych.
problemy.

Sztuka Wspiera interpretowanie, Analiza architektury, kultury
przedstawianie wizualnej i wzornictwa lub

i komunikowanie do$wiadczen | tworzenie wystaw.
historycznych.

Matematyka Umozliwia dokonywanie Praca z danymi
pomiaréw i poréwnan, demograficznymi, osiami
modelowanie oraz czasu, mapami, geometrig lub
analizowanie zmian. statystyka.

Podejscie STEAM nie powinno sprowadza¢ nauczania historii do serii opowiesci o znanych
wynalazcach czy technologicznych ,bohaterach”. Jego celem jest poszerzenie zakresu pytan, ktére
uczniowie moga zadawac na temat przesztosci, oraz wzbogacenie dostepnych im Zrédet i narzedzi
analitycznych. Podejscie to jest zgodne z badawczym nauczaniem historii, zintegrowang edukacja
STEAM oraz nauczaniem przedmiotéw spotecznych opartym na analizie dowodéw (National Research
Council 2005; NCSS 2013; Shernoffiin. 2017).

2.4 Tresci PAST: kontekst krajowy i perspektywa miedzynarodowa

Ramy zalecen PAST (R2.3) stanowia praktyczne ogniwo miedzy zatozeniami edukacji
interdyscyplinarnej a doborem tematéw zajec. Zgodnie z przyjeta w nich definicjg tresci PAST dziela
sie na dwie uzupelniajace sie kategorie: krajowe i miedzynarodowe.

Krajowe tresci PAST odzwierciedlajg charakterystyczne dziedzictwo kulturowe, naukowe,
technologiczne, przemystowe lub srodowiskowe poszczegolnych krajéw uczestniczacych w projekcie.
Pozwalajg nauczycielom faczy¢ nauczanie interdyscyplinarne z historig lokalng, krajowymi
programami nauczania i dziedzictwem regionalnym.

Miedzynarodowe tresci PAST obejmuja tematy wspélne dla programéw nauczania i tradycji
edukacyjnych krajow uczestniczacych w projekcie. Wspierajg nauczanie w perspektywie
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ponadnarodowej i umozliwiajg uczniom analizowanie wydarzen historycznych oraz zjawisk
naukowych, technologicznych, srodowiskowych i spotecznych z szerszej perspektywy europejskiej lub
globalnej.

Ramy podkresdlaja potrzebe zachowania rownowagi miedzy obiema kategoriami. Tematy krajowe
wzmacniaja lokalne znaczenie edukacji i rozumienie kontekstu kulturowego, natomiast tematy
miedzynarodowe ukazujg wspolne procesy europejskie i globalne.

2.5 Kryteria doboru tematow integrujacych historie i STEAM
Kryteria opracowane w ramach zalecen PAST powinny wspiera¢ nauczycieli w wyborze
i dostosowywaniu tematéw lekcji oraz scenariuszy dydaktycznych.

Kryterium wyboru Pytanie pomocnicze dla nauczycieli

Zasadnos¢ integracji historii ze STEAM Czy temat ukazuje rzeczywisty zwigzek miedzy
rozwojem historycznym a co najmniej jednym
z obszaréw STEAM?

Zasadno$¢ integracji historii ze STEAM Czy temat jest zgodny z programem nauczania,

odpowiedni dla wieku uczniéw i dostosowany
do zaktadanych efektéw uczenia sie?
Znaczenie miedzynarodowe Czy przyktad lokalny lub krajowy mozna
powiazac z szerszymi procesami europejskimi
lub globalnymi?

Wiarygodnos¢ historyczna Czy temat opiera sie na rzetelnych Zrédtach

i interpretacjach uznawanych w praktyce
edukacyjnej i akademickiej?

Oryginalno$¢ i komplementarnos¢ Czy temat wnosi nowa perspektywe, zamiast
powielac inne zagadnienia?
Mozliwos¢ zastosowania dydaktycznego Czy temat sprzyja prowadzeniu badan, dyskusji,

rozwiazywaniu problemoéw, dziataniom
praktycznym lub pracy tworczej?

Réwnowaga perspektyw Czy temat pomaga taczy¢ doswiadczenia
krajowe z procesami miedzynarodowymi?

Kryteria te pomagaja nauczycielom unika¢ powierzchownej integracji. Odpowiedni temat PAST nie
powinien ogranicza¢ sie do wzmianki o odkryciu naukowym lub rozwiazaniu technologicznym.
Powinien umozliwia¢ uczniom badanie wzajemnych zaleznosci miedzy wiedza, spoteczenstwem,
srodowiskiem, kulturg i innowacjami.

2.6 Wartosc edukacyjna podejscia integracyjnego
Uzasadnienie integracji historii ze STEAM ma charakter zaréwno dyscyplinarny, jak i edukacyjny.

W wymiarze dyscyplinarnym podejécie to pomaga uczniom zrozumieé, w jaki sposéb wiedza jest
tworzona, wykorzystywana, poddawana krytycznej analizie i przeksztatcana w czasie. Pokazuje
réwniez, ze rozwdj nauki i technologii zalezy od ludzkich decyzji, dostepnych zasobéw, wartosci
kulturowych oraz uwarunkowan politycznych i gospodarczych.

W wymiarze edukacyjnym praca interdyscyplinarna wspiera rozwéj kompetencji, ktére zyskuja coraz
wieksze znaczenie w programach nauczania:
e krytycznego myslenia;
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e rozumowania opartego na dowodach;

e rozwigzywania probleméw;

e kreatywnosci;

e wspdlpracy;

e komunikacji;

o refleksji etycznej;

e kompetencji cyfrowych;

e wykorzystywania wiedzy w réznych kontekstach.

Korzysci w obu wymiarach sprawiaja, Ze integracja historii ze STEAM stanowi wartosciowe podejscie
dydaktyczne. Sprzyja pogtebianiu wiedzy przedmiotowej, a jednoczeénie przygotowuje uczniéw do
krytycznego, kreatywnego i odpowiedzialnego wykorzystywania zdobytej wiedzy w analizie
ztozonych probleméw wspétczesnego $wiata.

2.7 Historia i STEAM jako rownorzedne dziedziny wiedzy
Jedna z podstawowych zasad ram PAST jest traktowanie historii i STEAM jako réwnorzednych
dziedzin wiedzy.

Historia nie powinna pehi¢ jedynie funkgcji tta przedstawianego przed ,wiasciwym” dziataniem
naukowym lub technologicznym. Pytania historyczne, Zrédta, interpretacje i pojecia powinny
pozostawac istotne na kazdym etapie procesu uczenia sie.

Podobnie STEAM nie powinno by¢ sprowadzane do dodatkowego dziatania praktycznego, ktére
jedynie uatrakcyjnia tradycyjng lekcje historii. Wykorzystanie modelu, eksperymentu, obliczen,
narzedzia cyfrowego lub zadania twoérczego powinno bezposrednio wspiera¢ analize i pomagac
uczniom w udzieleniu odpowiedzi na gtéwne pytanie badawcze.

Integracja powierzchowna

Celowa integracja PAST

Uczniowie czytaja o wynalazku, a nastepnie
przygotowuja plakat.

Uczniowie badaja, dlaczego wynalazek
powstal, jak dziatat, kto z niego skorzystat i jakie
wywoftat skutki.

Temat historyczny stuzy jedynie jako tto dla
dziatania z zakresu nauk przyrodniczych.

Do udzielenia odpowiedzi na pytanie badawcze
potrzebne s3 zaréwno zrédia historyczne, jak
i analiza naukowa.

ale pozostaja od siebie niezalezne.

Narzedzie cyfrowe jest wykorzystywane | Narzedzie wspiera analize zrédet, modelowanie,
wylacznie w  celu zwiekszenia motywacji | interpretacje danych lub  komunikowanie
uczniow. wynikéw.

Poszczegblne przedmioty pojawiaja sie na lekgji, | Pojecia i metody pochodzace z réznych

dyscyplin wspodtdziatajg na wszystkich etapach
lekgji.

Jeden przedmiot dominuje, a drugi petni jedynie
funkcje uzupetniajaca.

Zaréwno historia, jak i STEAM wnosza niezbedny
wktad w sformutowanie koncowych wnioskow.

Szczegodlng wartoscig podejscia PAST jest unikanie obu form uproszczenia. Ramy promuja nauczanie,
w ktorym badania historyczne i dzialania badawcze STEAM wzajemnie sie uzupekniaja,
weryfikuja i wzmacniaja. Po zakoriczeniu dziatania edukacyjnego PAST uczniowie powinni lepiej
rozumie¢ przeszto$¢ oraz wyrazniej dostrzegaé, w jaki sposéb wiedza naukowa, technologiczna,
artystyczna i matematyczna rozwija sie w spofeczenstwie.
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3. Podstawy metodologiczne
Podstawe metodologiczng modelu PAST tworzy siedem zasad wyznaczajacych kierunki planowania,
realizacji i oceniania interdyscyplinarnego nauczania historii zgodnie z podejsciem STEAM.

3.1 Wyrazna integracja

Nauczanie interdyscyplinarne jest najskuteczniejsze, gdy zwiagzki miedzy przedmiotami sa swiadomie
zaplanowane i jasno przedstawione uczniom. Powinni oni rozumie¢, dlaczego okre$lone zagadnienie
historyczne ma znaczenie réwniez dla nauk przyrodniczych, technologii, inzynierii, sztuki, matematyki
lub nauk o Srodowisku.

Nauczyciele powinni okresli¢:
e pojecia wnoszone przez kazda dyscypline;
¢ metody oraz rodzaje zrédeti danych wykorzystywanych przez uczniow;
e sposob, w jaki poszczegodlne perspektywy pomagaja odpowiedzie¢ na gtdéwne pytanie badawcze.

Przykladowo lekcja poswiecona industrializacji nie powinna ogranicza¢ sie do potaczenia tekstu
historycznego z niepowigzanym eksperymentem. Uczniowie moga natomiast zbada¢, w jaki sposob
energia parowa, rozwigzania inzynieryjne, zasoby naturalne, sieci transportowe i decyzje gospodarcze
wspolnie przyczynity sie do przemian spotecznych. Badania nad zintegrowang edukacja STEM
podkreslaja, ze zwiazki miedzy dyscyplinami musza by¢ wyraZnie wskazane, poniewaz uczniowie nie
zawsze dostrzegajg je samodzielnie (Margot i Kettler 2019; Shernoff i in. 2017).

Nie kazda lekcja realizowana w ramach PAST musi obejmowac wszystkie obszary STEAM. Integracja
moze taczy¢ historie z jednym lub kilkoma z nich, pod warunkiem ze kazda uwzgledniona dyscyplina
whnosi istotny wktad w proces uczenia sie.

3.2 Nauczanie oparte na pytaniach badawczych
Zajecia realizowane w ramach PAST powinny koncentrowaé sie na istotnym pytaniu, problemie,
wyzwaniu lub przypadku historycznym, zamiast ograniczac sie do przekazywania fragmentarycznych
informacji. Przyktadowe pytania badawcze moga brzmiec:

o W jaki sposdb rozwdj kolei zmienit spotecznosci XIX wieku?

e Dlaczego epidemia dotkneta niektére grupy bardziej niz inne?

o W jaki sposdb dostepne materiaty wptywaly na architekture danej epoki?

e Kto odnidst korzysci z elektryfikacji, a kto poczatkowo pozostawat wykluczony?

Ramy C3 ,College, Career, and Civic Life” (,studia, kariera zawodowa i zycie obywatelskie”) dotyczace
stanowych standardéw nauczania przedmiotéw spotecznych przedstawiajg dociekanie jako proces
rozpoczynajacy sie od pytan, obejmujacy zastosowanie poje¢ wiasciwych dla poszczegdinych
dyscyplin i ocene zrédel, a koriczacy sie prezentacjg wnioskéw oraz — w uzasadnionych przypadkach
- podjeciem $wiadomych dziatarn (NCSS 2013). Struktura ta dobrze odpowiada zatozeniom PAST,
poniewaz zaréwno badania historyczne, jak i dziatania STEAM opieraja sie na istotnych pytaniach
i krytycznej analizie materiatlu dowodowego.

Proces badawczy w ramach PAST moze przebiega¢ wedtug nastepujacej sekwencgiji:
sformutowanie gtéwnego pytania badawczego;

okreslenie, co uczniowie powinni zbadag;

analiza materiatlu dowodowego z zakresu historii i STEAM;

zastosowanie odpowiednich pojec¢ i metod;

sformutowanie i przedstawienie wnioskow;

ukhwnN =
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6. refleksja nad konsekwencjami i alternatywnymi interpretacjami.

3.3 Analiza dowodé6w i formutowanie wnioskéw

Uczniowie powinni rozumie¢, ze twierdzenia i proponowane rozwigzania wymagaja uzasadnienia
odpowiednim materiatem dowodowym. Historia i STEAM wykorzystuja rézne, lecz wzajemnie
uzupetniajace sie rodzaje dowodow.

Materiat dowodowy w historii Materiat dowodowy w STEAM

Primary documents and testimonies Pomiary i wyniki eksperymentéw

Mapy, fotografie i artefakty Dane statystyczne i demograficzne

Budynki i pozostatosci materialne Modele, symulacje i prototypy

Relacje i interpretacje historyczne Obserwacje terenowe i cyfrowe zbiory danych

Rozumowanie historyczne wymaga od uczniéw uwzgledniania pochodzenia, celu, kontekstu
i wiarygodnosci kazdego zrédta. Rozumowanie wilasciwe dla STEAM moze natomiast obejmowac
pomiary, obliczenia, modelowanie, poréwnywanie i testowanie. Pofagczenie obu podejs¢ pokazuje
uczniom, ze wiedza powstaje w wyniku systematycznych badan, a nie jest jedynie przyswajana
z podrecznika.

Przykladowe badanie epidemii moze taczy¢ relacje pisemne, rejestry zgondw, mapy rozmieszczenia
ludnosci, informacje o warunkach zycia oraz wiedze biologiczng dotyczaca rozprzestrzeniania sie
choréb. Zrédfa historyczne ukazujg, w jaki sposéb ludzie doswiadczali i interpretowali dane
wydarzenie, natomiast dowody naukowe i dane ilosciowe pomagajg wyjasnic jego przebieg i skutki.

Badania nad nauczaniem historii oraz ramy C3 podkreslajg znaczenie oceny materialu dowodowego,
formutowania tez i tworzenia uzasadnionych wyjasnien (National Research Council 2005; NCSS 2013).

3.4 Projektowanie jako proces uczenia sie
Zajecia realizowane w ramach PAST nie zawsze muszg kornczy¢ sie tradycyjna praca pisemna.
W zaleznosci od tematu i celu badania uczniowie moga przygotowac:

e model lub rekonstrukcje;

¢ mape lub wizualizacje danych;

e symulacje lub prototyp;

e wystawe;

e podcast lub krotki film dokumentalny;

e materiatinformacyjny lub projekt dotyczacy dziedzictwa kulturowego.

Efekt pracy powinien opierac sie na materiale dowodowym analizowanym podczas lekcji. Uczniowie
powinni umie¢ wyjasni¢, w jaki sposoéb ich projekt uwzglednia kontekst historyczny oraz dlaczego
podjeli okreslone decyzje.

Uczniowie powinni réwniez mie¢ mozliwos¢ testowania, oceny i doskonalenia swojej pracy. Proces ten
moze obejmowac poprawienie obliczerr, modyfikacje modelu, weryfikacje interpretacji lub
skuteczniejsze przedstawienie wnioskéw. Badania nad zintegrowana edukacjg STEAM wskazuja, ze
projektowanie i wielokrotne udoskonalanie rozwigzan, uczenie sie na bfedach oraz praktyczne
rozwigzywanie probleméw stanowia istotne elementy nauczania interdyscyplinarnego (Margot
i Kettler 2019; Shernoffiin.2017).

3.5 Refleksja kontekstowa i etyczna
Tematy taczace historie ze STEAM czesto rodza pytania dotyczace odpowiedzialnosci, réwnosci,
zrbwnowazonego rozwoju oraz konsekwencji ludzkich decyzji. Kwestie te powinny stanowié
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integralna cze$¢ procesu badawczego, a nie pojawiac sie jedynie jako dodatkowy temat dyskusji pod
koniec zajec.

Istotne pytania obejmuja miedzy innymi:
e Kto odnidst korzysci zdanego osiagniecia, a kto ponidst jego negatywne konsekwencje?
o Jakie skutki spoteczne lub srodowiskowe wywofato dane osiagniecie?
e Jaka wiedza dysponowano i jakie alternatywne rozwigzania byty wowczas dostepne?
¢ Jak nalezy odpowiedzialnie wykorzystywac wiedze naukowg i technologiczng?
e W jaki sposéb decyzje z przesztosci nadal wptywaja na terazniejszos¢?

Zasada ta ma szczegdlne znaczenie w odniesieniu do takich zagadnien, jak epidemie i zdrowie
publiczne, goérnictwo i degradacja Srodowiska, industrializacja i warunki pracy, elektryfikacja
i nieréwnosci spoteczne, rozwdj technologii jadrowych, zmiany klimatu oraz dziedzictwo kulturowe.

Refleksja etyczna zapobiega przedstawianiu rozwoju nauki i technologii jako prostej, linearnej historii
postepu. Wspiera réwniez swiadome uczestnictwo obywatelskie, podkreslane w ramach C3, oraz
realizacje zadania 4.7 Celu Zréwnowazonego Rozwoju 4, dotyczacego edukacji na rzecz
zrbwnowazonego rozwoju, globalnego obywatelstwa, praw cztowieka i réznorodnosci kulturowej
(NCSS 2013; Organizacja Narodéw Zjednoczonych 2015).

3.6 Rozwijanie samodzielnosci badawczej

Nie wszyscy uczniowie sg od razu gotowi do samodzielnego prowadzenia otwartego badania
interdyscyplinarnego. Nauczanie w ramach PAST powinno zatem prowadzi¢ od zadan wykonywanych
przy wsparciu nauczyciela do stopniowego przejmowania przez ucznidéw odpowiedzialnosci za proces
badawczy.

Na poczatkowym etapie nauczyciele moga zapewnic:
e jasno okreslone pytanie badawcze;

e wybrany zestaw zrédet i danych;

e pytania pomocnicze oraz niezbedne stownictwo;
e szablony do analizy zrédet lub danych;

e jasno okreslone role cztonkéw grupy;

e ustalona forme efektu koncowego.

W miare zdobywania doswiadczenia uczniowie mogg samodzielnie dopracowywaé pytania,
wyszukiwac i ocenia¢ materiat dowodowy, wybiera¢ odpowiednie metody oraz decydowac o sposobie
przedstawienia wnioskow.

Badanie prowadzone przy wsparciu | Badanie o wiekszym stopniu samodzielnosci

nauczyciela

Nauczyciel okresla pytanie badawcze. Uczniowie dopracowuja lub samodzielnie
formutuja pytania.

Zrédta s wybierane z wyprzedzeniem. Uczniowie wyszukuja i oceniaja Zrodia.

Nauczyciel przedstawia sposdb stosowania | Uczniowie samodzielnie wybieraja odpowiednie

metod. metody.

Forma efektu koncowego jest okreslona z géry. | Uczniowie wybierajg sposéb przedstawienia
wynikow.

Stopniowy rozwoj samodzielnosci jest zgodny z procesem badawczym opisanym w ramach C3 oraz
z wynikami badan wskazujacymi, ze pogtebione rozumienie przedmiotu rozwija sie dzieki
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ustrukturyzowanemu wsparciu, uporzadkowaniu poje¢ i mozliwosci aktywnego rozumowania (NCSS
2013; National Research Council 2005).

3.7 Zastosowanie w praktyce szkolnej

Ramy PAST maja stuzy¢ jako praktyczny punkt odniesienia. Zawarte w nich zasady metodologiczne
powinny wspiera¢ nauczycieli w podejmowaniu decyzji dotyczacych:

e celéw programowych i powigzan miedzyprzedmiotowych;

e gléwnego pytania badawczego;

e  Zrédet historycznych i materiatu dowodowego z zakresu STEAM,;

e metod nauczania, narzedzi i zasobdw;

e zadan indywidualnych i zespotowych;

e zréznicowania nauczania i edukacji wiaczajace;j;

e prac uczniowskich i sposobéw oceniania.

Praktyczny charakter ram odpowiada strukturze WP3. Stanowig one podstawe modutéw
szkoleniowych, scenariuszy lekcji oraz dziatan zwigzanych z uczeniem sie, nauczaniem i szkoleniem
(LTTA). Scenariusze przetoza przedstawione zasady na konkretne plany lekcji, natomiast dziatania LTTA
pozwola nauczycielom zdoby¢ praktyczne doswiadczenie w wykorzystywaniu, ocenianiu
i dostosowywaniu rezultatéw projektu.

3.8 Oczekiwane efekty ksztalcenia
Oczekiwane efekty ksztatcenia w ramach PAST mozna podzieli¢ na cztery powigzane obszary.

Obszar Oczekiwane efekty

Wiedza i zrozumienie Uczniowie wyjasniaja zwiazki miedzy
wydarzeniami historycznymi a procesami
naukowymi, technologicznymi,
srodowiskowymi, matematycznymi lub
artystycznymi.

Analiza i rozumowanie Uczniowie oceniaja materiat dowodowy,
poréwnuja interpretacje, stosuja odpowiednie
metody i uzasadniajg wnioski.

Zastosowanie wiedzy i tworzenie Uczniowie tworzg modele, wykonujg obliczenia,
opracowuja projekty i rekonstrukcje lub
proponuja rozwigzania probleméw osadzonych
w kontekscie historycznym.

Refleksja i postawy obywatelskie Uczniowie analizujg konsekwencje
podejmowanych dziatan, wartosci, kwestie
zrbwnowazonego rozwoju, nierdwnosci oraz
odpowiedzialno$¢ etyczna.

Obszary te wzajemnie sie uzupetniaja. Zadanie realizowane w ramach PAST moze wymaga¢ od
uczniéw zrozumienia procesu historycznego, analizy dokumentéw i danych, stworzenia modelu lub
wizualizacji, a nastepnie oceny spotecznych i srodowiskowych konsekwencji badanego zjawiska.
Efekty te fgcza badania historyczne, zintegrowana edukacje STEAM oraz ksztattowanie
odpowiedzialnych postaw obywatelskich z praktycznymi celami projektu PAST.
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4. Podejscia pedagogiczne i kompetencje nauczycieli

Podejscie  PAST wymaga nauczania skoncentrowanego na uczniu, a zarazem starannie
ustrukturyzowanego. Skuteczne uczenie sie interdyscyplinarne zalezy od wiasciwie zaprojektowanych
zadan, jasno okreslonych celéw, uwidaczniania procesu myslenia oraz stopniowego rozwijania
samodzielnosci ucznidw. Nalezy unika¢ zaréwno nadmiernego kierowania procesem przez
nauczyciela, jak i luzno zorganizowanych zaje¢ pozbawionych wyraznych efektéw uczenia sie (Margot
i Kettler 2019; EEF 2021).

4.1 Badanie kierowane

W badaniu kierowanym proces uczenia sie jest organizowany wokét istotnych pytan, a uczniowie
otrzymujg wsparcie w przechodzeniu od analizy materiatu dowodowego do uzasadnionych
whnioskéw. Nauczyciele pomagajg im wyszukiwaé, oceniac i poréwnywac rézne rodzaje dowodow.

W przypadku historii moga to by¢:
e Zrédia pierwotne i artefakty;
e mapy, osie czasu i fotografie;
e relacje historyczne i zrédta wizualne.

W ramach STEAM moga to by¢:

e pomiary i zbiory danych;

e schematy, modele i symulacje;

e obserwacje terenowe i ograniczenia projektowe.

Rola nauczyciela jest takie organizowanie procesu badawczego, aby byt on przejrzysty, mozliwy do
opanowania i wymagajacy intelektualnie. Uczniowie powinni stopniowo uczy¢ sie formutowania tez,
rozpatrywania kontrargumentdw oraz uzasadniania wnioskéw na podstawie materiatu dowodowego
(NCSS 2013; National Research Council 2005).

4.2 Nauczanie oparte na projektach i wyzwaniach

Nauczanie oparte na projektach i wyzwaniach sprawdza sie szczegdlnie dobrze, gdy uczniowie
wykorzystuja wiedze z kilku dziedzin do rozwigzania problemu osadzonego w rzeczywistym
kontekscie.

Dziatania mogg obejmowac:

¢ rekonstrukgcje historycznej technologii;

e analize rozwoju miast z wykorzystaniem danych historycznych i przestrzennych;

¢ modelowanie przebiegu historycznej epidemii;

e przygotowanie ekspozycji muzealnej ukazujacej rozwdj nauki;

e badanie trwatych skutkdéw rozwoju przemystowego dla srodowiska.

Efekt koricowy powinien potwierdza¢ pogtebione rozumienie tematu oraz umiejetnos$¢ rozumowania
na podstawie dowodoéw. Projekt nie powinien by¢ wylgcznie atrakcyjnym dodatkiem do lekgji,
pozbawionym wyraznego zwiazku z gtdbwnym pytaniem badawczym (Shernoff i in. 2017; Margot
i Kettler 2019; Bukicin Vuckovic¢iin. 2026).

4.3 Uczenie sie oparte na wspotpracy
Wspotpraca ma kluczowe znaczenie zaréwno dla interdyscyplinarnego planowania zaje¢ przez
nauczycieli, jak i dla procesu uczenia sie uczniéw. Materiaty opracowywane w ramach WP3 podkreslaja
znaczenie wspottworzenia, udziatu lokalnych ekspertéw oraz scenariuszy dydaktycznych
uwzgledniajacych odpowiednie formy pracy.
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Celowo zaplanowana wspotpraca w klasie moze obejmowad:

e podziat zadan zwiazanych z analiza Zzrédet i poréwnywanie wynikow;
e analize réznych interpretacji;

e wspolne opracowanie modelu lub rozwigzania;

e ocene jakosci materiatu dowodowego;

e przygotowanie wspolnej prezentacji multimodalne;j.

Praca zespotowa powinna opierac sie na wspdtod powiedzialnosci i merytorycznym wktadzie kazdego
ucznia, a nie ograniczac sie do podziatu zadania na niepowigzane ze sobg czesci (Milankovi¢ Jovanov
iin.2022; Staji¢ i in. 2025).

4.4 Celowe wykorzystanie narzedzi cyfrowych

Narzedzia cyfrowe nalezy wybiera¢ ze wzgledu na ich wartos¢ dydaktyczna: utatwianie dostepu do
zasobow, wspieranie interpretacji i wspotpracy, udzielanie informacji zwrotnej oraz usprawnianie
komunikacji. Nie powinny by¢ wykorzystywane jedynie dlatego, ze sa nowe lub atrakcyjne.

Przydatne moga by¢:

e archiwa cyfrowe i wirtualne zasoby dziedzictwa kulturowego;
e interaktywne mapy i osie czasu;

e arkusze kalkulacyjne i narzedzia do wizualizacji danych;

e wspdidzielone dokumenty;

e srodowiska do modelowania i prowadzenia symulacji;

e narzedzia do tworzenia tresci multimedialnych.

Wykorzystanie technologii cyfrowych w ramach PAST powinno réwniez rozwija¢ umiejetnos¢
krytycznej oceny tresci. Uczniowie powinni analizowaé autorstwo, pochodzenie, wiarygodnos¢,
stronniczo$¢ i ograniczenia zrodet internetowych, zbioréw danych, map oraz wizualizacji, zamiast
bezkrytycznie przyjmowac zawarte w nich informacje. Nauczyciele powinni zatem taczy¢ korzystanie
z technologii z krytyczng analizg Zrédel, umiejetnoscia interpretowania danych, poszanowaniem praw
autorskich oraz odpowiedzialnym uczestnictwem w srodowisku cyfrowym. Jest to szczegdlnie wazne
w nauczaniu historii zgodnie z podejsciem STEAM, poniewaz przekonujace wizualizacje i interaktywne
zasoby moga przedstawia¢ niepetny, wybidérczy lub wprowadzajgcy w btad obraz materiatu
dowodowego (Komisja Europejska 2017; Le$¢esen i in. 2021; Stajic i in. 2023).

4.5 Nauczanie oparte na refleksji i wykorzystaniu w praktyce

Nauczanie interdyscyplinarne nie stanie sie trwatym elementem praktyki szkolnej, jesli nauczyciele
poznaja jedynie przyktadowe pomysty i rozwigzania. Potrzebuja réwniez mozliwosci wyprébowania
nowych technik, otrzymania informacji zwrotnej, zaplanowania ich zastosowania w klasie oraz refleksji
nad efektami wdrozenia.

Zalecenia Education Endowment Foundation wskazuja, ze skuteczne wspieranie wdrazania nowych
praktyk powinno:

e poszerzac¢ wiedze nauczycieli;

e wzmacniac ich motywacje;

e umozliwia¢ opanowanie praktycznych technik;

e zapewnia¢ warunki do stopniowego stosowania i oceny nowych rozwigzan.
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Zasady te znajduja bezposrednie zastosowanie w modutach szkoleniowych PAST i dziataniach LTTA.
Powinny one pomagac¢ nauczycielom przechodzi¢ od zrozumienia zatozerh ram do ich swiadomego
wykorzystywania, oceniania i dostosowywania do potrzeb uczniéw (EEF 2021).

4.6 Obszary kompetencji nauczyciela w modelu PAST
Na podstawie przedstawionych podejs¢ pedagogicznych ramy PAST wyodrebniaja sze$¢ obszaréw
kompetencji nauczyciela.

Obszar kompetencji Oczekiwane umiejetnosci nauczyciela
Interdyscyplinarne planowanie dydaktyczne Rozpoznawanie istotnych zwigzkéw miedzy
historig a STEAM, powiazywanie ich z celami
programu nauczania oraz projektowanie
spojnych sekwencji dydaktycznych zamiast
niepowigzanych dziatan (Margot i Kettler 2019;
Shernoffiin. 2017; Milankovi¢ Jovanoviiin.
2022)

Badanie i interpretacja historyczna Formutowanie pytan historycznych, dobieranie
i interpretowanie Zrédet oraz uwzglednianie
chronologii, ciggtosci i zmiany, zwigzkéw
przyczynowo-skutkowych, réznych perspektyw
i konsekwencji wydarzen (National Research
Council 2005; NCSS 2013)

Dydaktyka STEAM Wykorzystywanie autentycznych kontekstow
oraz dostosowanych do wieku uczniéw metod
rozwigzywania problemoéw,
eksperymentowania, modelowania,
projektowania inzynieryjnego i iteracyjnego
doskonalenia rozwigzan (Margot i Kettler 2019;
Shernoffiin. 2017; Bukicin Vuckovic i in. 2026)

Wykorzystanie technologii cyfrowych Dobieranie, dostosowywanie i tworzenie
zasoboéw cyfrowych stuzacych analizie
materiatu dowodowego, wspdtpracy,
réznicowaniu nauczania, udzielaniu informagji
zwrotnej oraz tworzeniu tresci przez uczniéow
(Komisja Europejska 2017)

Ewaluacja Ocenianie wiedzy oraz umiejetnosci
rozumowania, wykorzystywania dowodoéw,
stosowania wiedzy, wspdtpracy,
komunikowania sie i formutowania ocen
opartych na refleksji (NCSS 2013; Stajic¢iin.
2025)

Edukacja wiaczajaca i odpowiedzialnos$¢ etyczna | Dostosowywanie procesu uczenia sie do
zréznicowanych potrzeb ucznidw, wspieranie
réznych form uczestnictwa oraz
odpowiedzialne podejmowanie zagadnien
historycznych, naukowych i technologicznych
zgodnie z zatozeniami SDG 4 i projektu PAST
dotyczacymi edukacji odpowiadajacej na
potrzeby spoteczne (Organizacja Narodéw
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Zjednoczonych 2015; Bukicin Vuckovic i in.
2019)

Kompetencje te sg ze soba $cisle powigzane. Skuteczne nauczanie w ramach PAST wymaga od
nauczycieli faczenia wiedzy przedmiotowej, osadu pedagogicznego, kompetencji cyfrowych,
umiejetnosci oceniania oraz wrazliwosci na kwestie etyczne i potrzeby edukacji wigczajace;.

5. Integracja historii ze STEAM

5.1 Integracja tematyczna

Najskuteczniejszym sposobem taczenia historii ze STEAM jest planowanie programu nauczania
wokot tematéw. Zamiast rozpoczynaé od wyboru konkretnego przedmiotu, nauczyciele wskazuja
istotne historycznie zjawisko, ktére w naturalny sposéb prowadzi do pytan z zakresu kilku dyscyplin.
Odpowiednio dobrany temat powinien umozliwia¢ uczniom analizowanie zaréwno:

e kontekstu historycznego, przyczyn, doswiadczen ludzi i konsekwencji danego zjawiska;

e jego wymiaru naukowego, technologicznego, inzynieryjnego, artystycznego lub

matematycznego.

Dzieki temu poszczegdlne dyscypliny taczy wspdlny proces badawczy, zamiast tworzy¢ oddzielne lub
luzno powiazane dziatania.

5.2 Krajowe tresci PAST
Krajowe tresci wskazane w ramach zalecenn PAST odzwierciedlajg charakterystyczne dziedzictwo
historyczne, kulturowe, naukowe, technologiczne i srodowiskowe krajow uczestniczacych w projekcie.
Obejmuja one:
e Litwe: przemiany krajobrazu i zmiany demograficzne; katastrofy ekologiczne i ruchy na rzecz
ochrony $rodowiska;
e Serbie: Sredniowieczna architekture klasztorng; historie gérnictwa i metalurgii;
e Polske: wczesnostowianskie osadnictwo i ksztaltowanie sie panstwowosci w Sredniowieczu;
industrializacje w XIX i XX wieku;
e  Wlochy: humanizm, renesans i rewolucje naukowa; Chiopcéw z Via Panisperna, fizyke jadrowa
i epoke atomowa.

Tematy te faczg dziedzictwo narodowe z takimi obszarami wiedzy, jak geografia, ekologia,
architektura, inzynieria, matematyka, technologie przemystowe, astronomia, fizyka, etyka i historia
nauki.

5.3 Miedzynarodowe tresci PAST

Ramy zalecen PAST wskazujg réwniez tematy wspélne dla programéw nauczania i tradycji
edukacyjnych krajéw uczestniczacych w projekcie. Obejmuja one:

e starozytne cywilizacje;

e epidemie w historii, odpornos¢ i zdrowie publiczne;

e odkrycia geograficzne i rozw6j nawigacji;

e koleje i osrodki przemystowe;

o Nikole Tesle i rozwdj elektrotechniki;

e dziedzictwo naukowe tukasiewicza, Curie i Czochralskiego;

e globalne zmiany klimatu.

Wspdlne tematy pozwalajg nauczycielom z réznych krajow odwotywac sie do tych samych punktéw
odniesienia, a jednoczesnie uwzglednia¢ lokalne przyktady, archiwa, zabytki i doswiadczenia
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historyczne. Wspieraja zatem wspotprace edukacyjng w wymiarze miedzynarodowym, a zarazem
umozliwiajg dostosowanie tresci do krajowych programoéw nauczania.

5.4 Powigzania z programem nauczania

Zaleznie od tematu i pytania badawczego tresci historyczne mozna taczy¢ z réznymi obszarami STEAM.

Obszar STEAM

Mozliwe powiazania z historia

Nauki przyrodnicze

Choroby i medycyna, wiasciwosci materiatéw,
promieniotworczos¢, zmiany srodowiskowe,
klimat i rolnictwo

Technologia i inzynieria

Architektura, transport, elektryfikacja,
gornictwo, systemy przemystowe i komunikacja

Sztuka Kultura wizualna, dziedzictwo kulturowe,
wzornictwo, architektura, przedstawianie
przesztosci i komunikacja spoteczna

Matematyka Chronologia, pomiary, geometria, dane

demograficzne, kartografia, statystyka
i modelowanie

Powigzania te powinny wynika¢ z charakteru badanego zjawiska historycznego, a nie by¢
wprowadzane w sposéb sztuczny. Kazda dyscyplina powinna wnosi¢ wlasne pojecia, metody lub
rodzaje dowodow, ktére bezposrednio pomagaja odpowiedzie¢ na gtdwne pytanie badawcze.

5.5 Planowanie tematu zintegrowanego

Nauczyciele moga zaplanowa¢ blok dydaktyczny taczacy historie z obszarami STEAM, kierujac sie

piecioma pytaniami przewodnimi:

1. Jakiego zjawiska historycznego lub problemu dotyczy planowany temat?

2. Ktére pojecia i zagadnienia z zakresu STEAM mogg pomoc uczniom w jego zrozumieniu?

3. Jakie zrédta historyczne, dane lub dowody materialne moga analizowac uczniowie?

4, Jaki produkt, rozwigzanie lub forma prezentacji pozwoli uczniom wykaza¢ opanowanie

materiatu?

5. Jakie kwestie obywatelskie, etyczne, spoteczne lub zwigzane ze zrbwnowazonym rozwojem wigza

sie zomawianym zagadnieniem?

Taka sekwencja pozwala zachowad integralnos$¢ poszczegoélnych dyscyplin, a jednoczesnie umozliwia

ich znaczacy i celowg integracje. Przykladowo:

e Industrializacja w Polsce moze faczy¢ analize historycznych przemian spotecznych i gospodarczych
z geografig osrodkéw przemystowych, zagadnieniami z zakresu fizyki i chemii dotyczacymi
systemoéw energetycznych, analiza srodowiskowych skutkéw zanieczyszczenh oraz matematyczna
interpretacja danych dotyczacych liczby ludnosci lub wielkosci produkgji.

e Sredniowieczna serbska architektura klasztorna moze faczy¢ historie polityczng i religijng
Zz geometriag, analiza metod budowlanych i stosowanych materiatéw, analiza wizualng oraz

modelowaniem cyfrowym.

e Epidemie w ujeciu historycznym moga taczy¢ analize zrédet pierwotnych z biologia, problematyka
zdrowia publicznego, migracjami ludnosci, kartografig oraz rozumowaniem statystycznym.

¢ Globalne zmiany klimatu moga taczy¢ historie srodowiskowg z naukami o atmosferze, interpretacja
danych, refleksja etyczna oraz planowaniem dziatan adaptacyjnych na poziomie lokalnym.
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Przykfady te sa zgodne z logika tematyczna i interdyscyplinarnym podejsciem okreslonym w Ramach
Zalecen PAST (R2.3).

5.6 Od wyboru tematu do zintegrowanego planowania lekgji

Wybér odpowiedniego tematu stanowi pierwszy krok w opracowywaniu spéjnej lekgji lub bloku
tematycznego zgodnego z podejsciem PAST. Nauczyciele powinni wybiera¢ zagadnienia, ktére
ukazuja wyrazne i znaczace powigzania miedzy historig a jedng lub kilkoma dyscyplinami STEAM.
Temat powinien by¢ zgodny z celami programowymi, dostosowany do wieku uczniéw oraz poziomu
ich dotychczasowej wiedzy, a takze opierac sie na wiarygodnych Zrédtach i dowodach zaréwno
historycznych, jak i zwigzanych z obszarami STEAM.

Kolejnym krokiem jest sformutowanie gléwnego pytania badawczego, okreslenie poje¢ i metod
wiasciwych dla poszczegdlnych dyscyplin, dobdér odpowiednich zrédet i materiatdéw oraz
zaplanowanie sposobu, w jaki uczniowie zaprezentuja zdobyta wiedze i umiejetnosci. Nalezy
rowniez uwzgledni¢ sposéb oceniania efektéw uczenia sie, stopien integracji poszczegdinych
dyscyplin, a takze kwestie etyczne, spoteczne i srodowiskowe zwigzane z omawianym zagadnieniem.

Szablon planowania zintegrowanego tematu PAST, zamieszczony w zataczniku A, zapewnia
przejrzysta i zwiezlg strukture wspierajaca ten proces. Moze by¢ wykorzystywany podczas
opracowywania scenariuszy lekcji, dostosowywania materiatobw PAST do krajowych programoéw
nauczania, realizacji dziatan w ramach LTTA, a takze przygotowywania zajec taczacych historie i STEAM
do wykorzystania w praktyce szkolnej.

Szablon ten wspiera praktyczne przetozenie zatozen ram PAST na moduty szkoleniowe, scenariusze
lekcji oraz dziatania stuzgce doskonaleniu zawodowemu nauczycieli.

6. Praktyczne wytyczne i wykorzystanie rezultatow WP3 oraz LTTA

6.1 Praktyczny przebieg zajec
Lekcja lub mini-modut realizowany w ramach programu PAST moze przebiega¢ w szesciu etapach:

Etap Cel Mozliwe dziatanie
1. Wprowadzenie Przedstawienie zjawiska Analiza obrazu, artefaktu lub
historycznego oraz ukazanie mapy, krétki opis,
jego znaczenia demonstracja albo odwotanie
do przykfadu lokalnego
2. Sformutowanie Przedstawienie lub Formutowanie pytania,
pytania badawczego doprecyzowanie gtéwnego stawianie wstepnych hipotez
pytania badawczego lub dyskusja
3. Badanie dowodéw Analiza dowodéw Analiza zrédel, praca ze
historycznych oraz danych zbiorami danych,
i materiatéw zwiazanych wykonywanie pomiaréw,
z obszarami STEAM analiza map, modeli lub
obserwacji
4. Analizai zastosowanie | Interpretowanie, Badanie w grupach, dziafania
poréwnywanie, obliczanie, praktyczne, rekonstrukgcja,
testowanie, modelowanie lub | modelowanie lub
projektowanie rozwigzywanie problemoéw
5. Komunikacja Przedstawienie uzasadnionych | Raport, wystawa, model,
whioskéw lub efektéw pracy wizualizacja, debata lub
prezentacja cyfrowa
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6. Refleksja Refleksja nad procesem Samoocena, dyskusja lub
uczenia sie, jego rezultatami, pisemna refleksja

konsekwencjami
i ograniczeniami

Sekwencja ta odzwierciedla proces badawczy opisany w ramach standardéw nauczania nauk
spotecznych C3 - College, Career, and Civic Life (Studia, kariera zawodowa i Zycie obywatelskie),
a takze strukture projektéw powszechnie stosowanych w zintegrowanej edukacji STEM (NCSS, 2013;
Shernoffiin., 2017).

Proponowany schemat ma charakter elastyczny i moze by¢ dostosowywany do czasu trwania zaje,
potrzeb uczniéw oraz specyfiki podejmowanego tematu.

6.2 Metody nauczania i materiaty dydaktyczne
Zajecia realizowane w ramach programu PAST powinny taczy¢ réznorodne metody nauczania,
dostosowane do charakteru pytania badawczego, celéw zaje¢ oraz potrzeb ucznidéw. Moga one
obejmowac:

e wprowadzenie dla catej klasy oraz prezentacje przyktadowego rozwigzania lub sposobu pracy

przez nauczyciela;

e analize zrédet i danych pod kierunkiem nauczyciela;

e prace badawcza w matych grupach;

e ustrukturyzowang dyskusje lub debate;

e eksperymenty, modelowanie lub wykonywanie prac praktycznych;

e zespolowe rozwigzywanie probleméw;

¢ indywidualna refleksje oraz dyskusje podsumowujaca z udziatem catej klasy.

Narzedzia cyfrowe powinny by¢ wykorzystywane w sposob celowy i selektywny. Ich zastosowanie jest
szczegolnie wartosciowe woéwczas, gdy utatwiajg uczniom dostep do Zzrédel, wspieraja interpretacje
danych i poréwnywanie dowoddéw, umozliwiajg wspotprace, dokumentowanie procesu uczenia sie
oraz prezentowanie wynikéw badan. Odpowiednie zasoby moga obejmowac miedzy innymi archiwa
cyfrowe, interaktywne mapy, narzedzia do tworzenia osi czasu, arkusze kalkulacyjne, narzedzia do
wizualizacji danych, zasoby wirtualnego dziedzictwa kulturowego oraz aplikacje stuzace do tworzenia
materiatéw multimedialnych.

Technologia powinna wspiera¢ proces badawczy w zakresie historii i STEAM, a nie powodowac jego
niepotrzebnego komplikowania. Przy doborze narzedzi cyfrowych nauczyciele powinni réwniez
uwzgledniac ich dostepnos¢ i niezawodnos¢, kwestie ochrony danych osobowych i praw autorskich,
a takze kompetencje uczniow w zakresie krytycznej oceny informacji pochodzacych ze Zrédet
cyfrowych (Komisja Europejska, 2017; Les¢eSen iin., 2021; Staji¢ i in., 2023; Staji¢ i in., 2025).

6.3 Ocena nauczania interdyscyplinarnego

Ocena powinna odzwierciedla¢ peten zakres zakladanych efektéw uczenia sie w ramach programu
PAST. Powinna uwzglednia¢ nie tylko wiedze przedmiotowa, lecz takze sposéb, w jaki uczniowie
wykorzystuja dowody, taczg pojecia z réznych dyscyplin, stosujg odpowiednie metody oraz formutujg
i prezentuja wnioski.

Dowodami osiggniec uczniéw moga by¢ miedzy innymi:
e krotkie pisemne wyjasnienia;
e poréwnawcze analizy zrédel;
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e mapy z adnotacjami lub wizualizacje;
e obliczenia oraz interpretacje danych;
¢ modele, rekonstrukcje lub prototypy;
e dzienniki projektowe lub badawcze;
e prezentacje, wystawy i debaty;

e dzienniki refleksyjne lub samoocena.

Obszar oceny

Pytanie przewodnie

Rozumienie historyczne

Czy uczen potrafi wyjasni¢ kontekst
historyczny, przyczyny, przebieg zmian lub ich
konsekwencje?

Rozumienie zagadnien STEAM

Czy uczen potrafi wiasciwie zastosowad pojecia
i metody z zakresu nauk $cistych, technologii,
inzynierii, sztuki lub matematyki?

Wykorzystanie dowodéw

Czy formutowane twierdzenia i wnioski sa
poparte odpowiednimi zrédtami, danymi lub
innymi dowodami?

Integracja dyscyplin

Czy uczen w sposoéb celowy i uzasadniony taczy
wiedze, pojecia lub metody pochodzace
zroznych dyscyplin?

Zastosowanie i opracowanie

Czy opracowany produkt, model lub
rozwigzanie wynika z przeprowadzonych
badan i analizy zgromadzonych dowodéw?

Komunikacja

Czy wnioski sa przedstawione jasno, precyzyjnie
i w sposéb dostosowany do odbiorcow?

Refleksja

Czy uczen potrafi rozwazy¢ etyczne, spoteczne
lub srodowiskowe konsekwencje
analizowanego zagadnienia?

Kryteria oceny powinny by¢ jasno okresSlone i przedstawione uczniom, a w uzasadnionych
przypadkach takze wspdlnie z nimi omoéwione. Takie podejscie zwieksza przejrzystos¢ procesu
oceniania i pomaga uczniom lepiej zrozumie¢ oczekiwane efekty uczenia sie.

Ramy C3 sg w tym kontekscie szczegdlnie przydatne, poniewaz kfadg nacisk na formutowanie tez
i kontrtez, ocene dowodoéw oraz przedstawianie uzasadnionych wnioskéw (NCSS, 2013).

6.4 Pakiet szkoleniowy PAST dla nauczycieli
Pakiet roboczy 3 (Work Package 3 - WP3) Opracowanie pakietu szkoleniowego dla nauczycieli
- stanowi cze$¢ projektu PAST odpowiedzialng za przeksztatcenie wynikéw badan oraz zalecen
tematycznych opracowanych w ramach WP2 w praktyczne materiaty przeznaczone dla nauczycieli
szkot srednich. Jego celem jest wyposazenie nauczycieli w wiedze, metody oraz materiaty dydaktyczne
niezbedne do integrowania historii i obszaréw STEAM w ramach spdjnych, interdyscyplinarnych zaje¢.

W ramach WP3 opracowano cztery gtéwne rezultaty:

Rezultat Opis

Sposéb wykorzystania przez
nauczycieli

R3.1.Ramy PAST dla
nauczycieli

Ustrukturyzowany dokument
przedstawiajacy podstawy
koncepcyjne i metodologiczne

Nauczyciele wykorzystuja
dokument do poznania
zatozen podejscia PAST,
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programu PAST, podejscia wyboru odpowiednich

pedagogiczne, powiagzania tematow oraz podejmowania
interdyscyplinarne, $wiadomych decyz;ji
kompetencje nauczycieli oraz | dotyczacych planowania zajec.
praktyczne wskazéwki

dotyczace nauczania
taczacego historie i STEAM.

R3.2 Podrecznik obejmujacy | Materiat przeznaczony do Nauczyciele wykorzystujg

4 moduly szkoleniowe doskonalenia zawodowego moduty do rozwijania
nauczycieli, zawierajacy okreslonych kompetencji
praktyczne przykfady, studia przed rozpoczeciem
przypadkéw oraz wskazowki planowania lub prowadzenia
metodyczne. Planowana zaje¢ opartych na podejéciu
tematyka obejmuje miedzy PAST.
innymi historyczne
perspektywy w STEAM,

narzedzia cyfrowe, nauczanie
oparte na dociekaniu oraz
strategie oceniania.

R3.3 Zbiér scenariuszy Zestaw 12 gotowych do Nauczyciele moga wykorzystac

dydaktycznych wykorzystania scenariuszy scenariusz bezposrednio lub
zaje¢, obejmujacych cele dostosowac go do programu
uczenia sie, metody i techniki nauczania, potrzeb uczniéw,
dydaktyczne, materiaty, dostepnego czasu oraz
narzedzia, technologie oraz zasobdw szkoty.
formy pracy.

R3.4 Learning, Teaching and | Zajecia szkoleniowe online Nauczyciele maja mozliwos¢

Training Activities stuzace doskonaleniu praktycznego stosowania
zawodowemu nauczycieli podejscia PAST,
i zapewniajgce praktyczne dostosowywania materiatow,
doswiadczenie w korzystaniu wymiany informacji zwrotnych
z Ram PAST, modutéw oraz przygotowania sie do
szkoleniowych oraz wdrazania opracowanych
scenariuszy dydaktycznych. rozwigzan w pracy z uczniami.

6.5 Wykorzystanie pakietu szkoleniowego PAST w praktyce dydaktycznej
Nauczyciele moga wykorzystywac rezultaty WP3 zgodnie z ponizszymi etapami postepowania:

1.

2.

Wybra¢ temat sposréd zagadnien krajowych lub  miedzynarodowych wskazanych
w Ramach Zalecen PAST.

Zapoznac sie z dokumentem R3.1, aby lepiej zrozumieé zatozenia interdyscyplinarne, zasady
metodologiczne oraz oczekiwane kompetencje.

Wykorzysta¢ odpowiednie moduly z dokumentu R3.2 w celu rozwiniecia wiedzy oraz
umiejetnosci dydaktycznych niezbednych do realizacji wybranego podejscia.

Wybra¢ scenariusz z dokumentu R3.3 i dostosowaé go do krajowego programu nauczania,
poziomu wiedzy i doswiadczen uczniéw oraz dostepnych zasobdw.

Sformutowac gléwne pytanie badawcze i wyjasni¢ zwigzek miedzy historia a wybranymi
obszarami STEAM.

Przeprowadzi¢ zajecia, uwzgledniajac analize dowodow, interpretacje, dziatania praktyczne,
prezentowanie wynikéw oraz refleksje.
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7. Oceni¢ postepy uczniéow w zakresie rozumienia historycznego, stosowania wiedzy i metod
STEAM, wykorzystywania dowoddéw oraz rozumowania interdyscyplinarnego.

8. Dokumentowaé refleksje i informacje zwrotne, aby doskonali¢ zajecia oraz wspiera¢ dalsze
testowanie i udoskonalanie materiatow.

Scenariusz zaje¢ powinien byc traktowany jako elastyczne narzedzie wspierajace prace nauczyciela,
a nie jako sztywny schemat postepowania. Nauczyciele moga modyfikowa¢ czas trwania zaje¢, dob6r
przyktadow i zrédet, wykorzystywane technologie, formy prezentowania efektéw pracy uczniéw oraz
poziom udzielanego wsparcia, pod warunkiem zachowania gtéwnego pytania badawczego oraz
wyraznego i merytorycznie uzasadnionego powiazania miedzy historig a obszarami STEAM.

6.6 Etapowe wdrazanie podejscia PAST

Nie nalezy oczekiwad, ze nauczyciele od razu przeprojektuja caly program nauczania. Bardziej
realistycznym i trwatym rozwigzaniem jest rozpoczecie od jednej starannie zaplanowanej lekcji lub
mini-modutu, nastepnie przeanalizowanie przebiegu zaje¢, dostosowanie wykorzystanych materiatow
oraz stopniowe rozszerzanie stosowanego podejscia.

Proces wdrazania moze przebiega¢ wedtug nastepujacego cyklu:
Planowanie — dostosowanie — realizacja zaje¢ — ocena — refleksja — doskonalenie

Doskonalenie zawodowe nauczycieli ma wiekszy wplyw na praktyke dydaktyczna, gdy umozliwia
rozwijanie wiedzy, ¢wiczenie nowych metod i technik, uzyskiwanie informacji zwrotnych oraz
stopniowe wdrazanie nowych rozwigzan w codziennej pracy (EEF, 2021). Moduty szkoleniowe PAST
oraz program LTTA powinny zatem wspiera¢ nauczycieli w podejmowaniu realistycznych decyzji
dotyczacych nakfadu pracy, czasu przeznaczonego na realizacje programu nauczania, mozliwosci
wspotpracy oraz dostepnych zasobéw.

6.7 LTTA w przygotowaniu do realizacji zajec

LTTA to skrét od Learning, Teaching and Training Activities (Dziatania w zakresie uczenia sie,
nauczania i szkolenia). W projekcie PAST termin ten bedzie odnosit sie do zorganizowanych dziatan
stuzacych doskonaleniu zawodowemu nauczycieli, w ramach ktérych beda oni uczy¢ sie praktycznego
wykorzystywania rezultatdow WP3. LTTA nie bedzie zatem stanowi¢ odrebnego rezultatu
teoretycznego, lecz bedzie petni¢ funkcje pomostu miedzy Ramami PAST, modutami szkoleniowymi
i scenariuszami dydaktycznymi a ich p6zniejszym zastosowaniem podczas zaje¢ szkolnych.

W ramach LTTA nauczyciele zapoznaja sie z gtdwnymi zatozeniami podejscia PAST oraz nauczj sie
rozpoznawac istotne i uzasadnione powigzania miedzy historig a obszarami STEAM. Beda analizowac
Ramy PAST, moduly szkoleniowe oraz przyktadowe scenariusze dydaktyczne, a takze rozwazac
sposoby dostosowania tych materialtéw do krajowych programéw nauczania, réznych grup
wiekowych, poziomu wczesniejszej wiedzy uczniéw oraz zasobéw dostepnych w poszczegdlnych
szkotach.

Nauczyciele bedg ¢wiczy¢ formutowanie gltéwnych pytan badawczych, dobér wiarygodnych zrédet
historycznych oraz danych i dowodéw z zakresu STEAM, planowanie dziatan opartych na
ukierunkowanym badaniu i pracy projektowej, a takze wybor narzedzi cyfrowych wspierajacych
analize, wspotprace i komunikacje. Nauczj sie rowniez oceniac interdyscyplinarne efekty uczenia sie,
w tym rozumienie historyczne, stosowanie pojec¢ i metod STEAM, rozumowanie oparte na dowodach,
rozwigzywanie probleméw, kreatywnos¢ oraz refleksje nad kwestiami etycznymi i Srodowiskowymi.
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LTTA stworzy takze mozliwos¢ analizowania przyktadéw, omawiania wyzwan zwigzanych
z wdrazaniem podejscia PAST, wspotpracy z innymi nauczycielami oraz uzyskiwania informacji
zwrotnych dotyczacych przygotowanych planoéw zajeé. Dostosowujac scenariusze dydaktyczne do
wiasnych warunkéw pracy, nauczyciele beda mogli przejs¢ od ogdélnego zrozumienia zatozen
programu do opracowania konkretnego planu wdrozenia.

Praktyczne doswiadczenia zdobyte podczas LTTA beda mialy na celu zwiekszenie pewnosci
nauczycieli w stosowaniu podejscia PAST, ulatwienie przewidywania potencjalnych trudnosci
oraz przygotowanie ich do skutecznego wykorzystywania rezultatéw projektu podczas zajec
Z uczniami.
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7. Podsumowanienie

Ramy PAST dla nauczycieli stanowig wspdlng podstawe koncepcyjna, metodologiczng i praktyczna
integracji historii i STEAM w szkolnictwie srednim. Skuteczna integracja wymaga, aby obie dziedziny
whnosity istotny wktad we wspdlny proces badawczy, taczac kontekst historyczny i analize dowodéw
z wyjasnieniami  naukowymi, analizag technologiczng, projektowaniem, kreatywnosciag
i rozumowaniem matematycznym.

W centrum podejscia PAST znajdujg sie planowanie tematyczne, gtéwne pytania badawcze oraz
rozumowanie oparte na dowodach. Uczniowie powinni analizowa¢ wiarygodne Zrédta i dane,
stosowac odpowiednie metody, formutowac uzasadnione wnioski oraz rozwazac spoteczne, etyczne
i srodowiskowe konsekwencje wydarzen historycznych. Podejscie to wspiera wiedze przedmiotowa,
krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemoéw, kreatywnos¢, wspoiprace i odpowiedzialne
podejmowanie decyzji (National Research Council, 2005; NCSS, 2013; Margot i Kettler, 2019; Shernoff
iin, 2017).

Cztery rezultaty WP3 tworza praktyczng Sciezke od doskonalenia zawodowego nauczycieli do
wdrazania podejscia PAST w klasie. Ramy, moduly szkoleniowe i scenariusze dydaktyczne maja
wspierac nauczycieli w jego rozumieniu, dostosowywaniu i stosowaniu, natomiast planowane LTTA
bedzie stuzy¢ praktycznemu przygotowaniu do ich wykorzystania. Skutecznos¢ podejscia PAST bedzie
zaleze¢ od tego, czy uczniowie pogtebia rozumienie przesztosci, rozwing rozumowanie oparte na
dowodach oraz dostrzega zwiazki miedzy przemianami historycznymi, spoteczenstwem i rozwojem
STEAM
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Zatacznik A. Szablon planowania zintegrowanego tematu PAST

INFORMACJE PODSTAWOWE
Element Notatki nauczyciela
Tytut lekgji lub bloku tematycznego

Wiek uczniow / klasa

Nauczyciel lub nauczyciele prowadzacy

Przewidywany czas trwania (preferowana jedna
lub dwie lekcje)

Tresci krajowe lub miedzynarodowe PAST

Temat lub dziat programu nauczania

WYBOR TEMATU | GROWNE PYTANIE BADAWCZE
WYBOR TEMATU | GROWNE PYTANIE Notatki nauczyciela
BADAWCZE
Jakie zjawisko historyczne, wydarzenie, proces
lub problem beda badac¢ uczniowie?

Jakie jest gtéwne pytanie badawcze?

Dlaczego ten temat nadaje sie do integracji
historii i STEAM?
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W jaki sposob temat taczy sie z celami
programu nauczania?

Dlaczego jest on istotny dla tej grupy ucznidow?

Z jakim szerszym procesem europejskim lub
globalnym mozna powiagzac ten temat?

POWIAZANIA INTERDYSCYPLINARNE
Nalezy uzupetni¢ tylko te obszary, ktdére wnoszg istotny wktad w realizacje badania.
Dyscyplina Istotne pojecia, wiedza lub metody
Historia

Nauki przyrodnicze i sciste

Technologia i inzynieria

Sztuka

Matematyka

Inny przedmiot

OCZEKIWANE EFEKTY UCZENIA SIE
Po zakoniczeniu zaje¢ uczniowie beda potrafili:
Obszar ksztatcenia Oczekiwany efekt
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Wiedza i rozumienie historyczne

Wiedza z zakresu STEAM i jej zastosowanie

Rozumowanie oparte ha dowodach

Rozwigzywanie problemoéw, projektowanie lub

opracowywanie rozwigzan

Wspotpraca i komunikacja

Refleksja nad kwestiami etycznymi lub
ZrOWnNnowazonym rozwojem

ZRODLA | ZASOBY
Teachers should confirm that the selected materials are reliable, age-appropriate, accessible and
properly attributed.

Rodzaj zasobu

Zrédta historyczne, mapy, ilustracje lub
artefakty

Dowody naukowe, zbiory danych lub pomiary

Zasoby lub narzedzia cyfrowe

Materialy lub wyposazenie do dziatan
praktycznych

Wybrane materiaty (karty pracy, narzedzia,
pomoce dydaktyczne itp.)
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Lokalne zasoby dziedzictwa kulturowego,
muzealne lub eksperckie

PRZEBIEG ZAJEC
Etap Gléwne dziatania nauczyciela i uczniéw
Wprowadzenie i przedstawienie pytania
badawczego

Analiza zrédet historycznych

Badanie z zakresu STEAM lub dziatanie
praktyczne

Integracja i poréwnanie wynikéw

Opracowanie produktu lub sformufowanie
whioskéw

Prezentacja, dyskusja i refleksja

PRODUKT LUB EFEKT PRACY UCZNIOW
Uczniowie przygotuja lub zaprezentuja:
(Produkt moze miec forme modelu, wizualizacji, rekonstrukgji, raportu, wystawy, prezentacji,
symulacji, podcastu lub innego rezultatu opartego na dowodach.)

W jaki sposob produkt bedzie potwierdzat zaré6wno rozumienie historyczne, jak i wiedze
oraz umiejetnosci z zakresu STEAM?
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Czy uczniowie beda mieli mozliwos$¢ przeanalizowania i poprawy swojej pracy?

OCNIANIE | INKLUZYWNOSC PROCESU DYDAKTYCZNEGO
Ocena moze obejmowac obserwacje, zadawanie pytan, analize zrédel, ocene produktéw
uczniowskich, prezentacje, samooceneg, informacje zwrotng od réwiesnikdéw lub prosta rubryke
oceny.
Obszar Uwagi
Poziom rozumienia historycznego

Poziom rozumienia zagadnien STEAM

Wykorzystanie i interpretacja dowodow

Metoda lub kryteria oceny

Wsparcie uczniéw o zréznicowanych
potrzebach edukacyjnych

Alternatywne sposoby udziatu ucznidéw w
zajeciach lub prezentowania efektéw uczenia

sie
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