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wudziesty pierwszy wiek to czas tzw. kultury nanosekundy. Pod tym pojeciem

kryje si¢ wymog posiadania wszystkiego na juz, niemal natychmiast. W wiek-

szo$ci przypadkow jestesmy przyzwyczajeni do btyskawicznego wyszukania
niezb¢dnych informacji w Internecie. Kazdy z uzytkownikow sieci bez wigkszego
wysitku w kilka sekund jest w stanie znalez¢ — mniej lub bardziej rzetelne — wiadomo-
sci na dany temat. Mnogo$¢ platform, rozwigzan i mozliwosci powoduje, ze dostawcy
ustug muszg nieustannie stara¢ si¢ o pozyskanie uwagi konsumentow i probowac jak
najdtuzej ja utrzymac. Niestabilnos$¢ i niedookre§lono$¢ tego procesu spowodowana
jest gtdwnie niezwykle szybkim postepem technologicznym oraz zmieniajgcymi si¢
oczekiwaniami najmtodszych pokolen'. Strach przed niedostrzezeniem tresci i wyklu-
czeniem tym spowodowanym (ang. fear of missing out, FOMO), powodujacy stany
lekowe przede wszystkim u przedstawicieli pokolenia milenialsow (osoby urodzone
w latach 1980-1995) oraz generacji Z (osoby urodzone w latach 1995-2012), staje
si¢ tematem coraz cze¢Sciej podejmowanym w badaniach przez lekarzy i psychologow?.
Z problemem niedostatecznego skupienia uwagi najmtodszych odbiorcow boryka si¢
réwniez wspotczesna edukacja. Uczniowie szukajacy natychmiastowej wiedzy w znaczacej
wiekszosci siegaja do Internetu — dotyczy to 79 proc. przedstawicieli milenialséw i 83 proc.
generacji Z.Jedynie 51 proc. 0sob urodzonych po 1980 r. i 43 proc. — po 1995 r. w celu
odnalezienia informacji kieruje si¢ ku ksiazce*. Dodatkowo ponad 25 proc. mtodziezy
ankietowanej w czasie badan prowadzonych na potrzeby raportu Immersyjna edukacja

V' Immersyjna edukacja historyczna — w strong nowych Sciezek edukacyjnych, Gdansk 2022, s. 6.

2 Co to jest Pokolenie Z? Charakterystyka nowej generacji pracownikéw i konsumentow, https://
ey.com/pl_pl/workforce/pokolenie-z-co-to-jest, dostep 24 12024 r.

3 Przyszios¢ rozrywki, https://infuture.institute/raporty/giga-entertainment-przyszlosc-rozrywki/,
dostep 4 V 2024 r.

4 Immersyjna edukacja historyczna..., s.9.
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historyczna — w strong nowych sciezek edukacji twierdzi, ze obecnie $wiaty offline i on-
line przenikaja si¢ i stanowig jednolita rzeczywistos$¢, a proces ten zostal przyspieszony
przez obostrzenia zwiazane z wybuchem pandemii COVID-19%. Aby zatem nie spdzni¢
si¢ z odpowiednig reakcja na zachodzace zmiany i nie straci¢ mozliwosci uczestnictwa
w dialogu z mtodzieza, nalezy poszukiwac rozwigzan, ktore beda dla niej naturalne, zgodne
z oczekiwaniami i biezacymi trendami. Projekty skierowane do mtodych oséb powinny
by¢ przede wszystkim immersyjne, a wiec pobudzajace wiele zmystow, niemalze ,,po-
chtaniajgce”, pozwalajace na poznawanie historii poprzez odczuwanie réznych bodzcow.

W niniejszym artykule omdwiono immersyjne projekty edukacyjne dotyczace naj-
nowszej historii Polski, za ktore odpowiedzialne jest Biuro Nowych Technologii Insty-
tutu Pamieci Narodowej. Przyblizono takze wykorzystanie nowoczesnych technologii
do pracy z tradycyjnymi zrodtami historycznymi.

Biuro Nowych Technologii Instytutu Pamieci Narodowej

Instytut Pamigci Narodowej zajmuje si¢ najnowsza historig Polski, w tym rozrachun-
kiem ze zbrodniami z czasow Il wojny §wiatowej i okresu komunizmu. Jest on zarazem
wielkim archiwum dwudziestowiecznej historii Polski, placowka badawcza i centrum
edukacyjnym. Wérod pionow urzedu znajdujg si¢ m.in. prokuratura $cigajaca sprawcow
zbrodni oraz Biuro Lustracyjne badajace zgodno$¢ z prawda oswiadczen lustracyjnych
kandydatow na funkcje publiczne. W ciggu niemal ¢wier¢wiecza dziatalnosci zgroma-
dzono prawie 100 kilometréw biezacych archiwaliéw, wydano ponad 2 tys. publikacji,
a takze przygotowano 30 edukacyjnych portali internetowych, w tym najpopularniejszy
wsrod stron zarzadzanych przez Instytut — przystanekhistoria.pl.

Jednym z najwazniejszych obszarow dziatalnosci IPN jest edukacja. Szerokie spek-
trum aktywnosci — od publikacji naukowych, poprzez niezwykle popularne gry plan-
szowe (np. ,,Mi$ Wojtek” 1 ,,Kolejka”), do zaje¢ edukacyjnych prowadzonych przez
oddziaty IPN w catym kraju — pozwala twierdzi¢, ze w r6znorodnej ofercie kazdy jest
w stanie odnalez¢ interesujace dla siebie tresci. Na przestrzeni lat oferta edukacyjna IPN
byta aktualizowana o nowe pomysty i projekty, jednakze (przynajmniej do 2021 r.) nie
dostrzegano szans, jakie mozliwos$ci dotarcia z ta oferta do mlodziezy niesie ze soba
rozwdj nowych technologii.

1. Powstanie Biura Nowych Technologii

Trzynastego wrzesnia 2021 r. prezes Instytutu dr Karol Nawrocki podczas konferencji
prasowej poinformowat o utworzeniu Biura Nowych Technologii z Magdaleng Hajduk
na czeleS. Gtownym celem nowej komorki jest transformacja cyfrowa oferty edukacyj-
nej, naukowej i wydawniczej IPN, obejmujgca zarowno projekty juz realizowane, jak
i kolejne pomysty. Umozliwia ona — przy wykorzystaniu najnowszych technologii —
dotarcie z przekazem historycznym do mtodszych odbiorcoéw w Polsce i za granica.

Od momentu powstania Biuro obrato $ciezke rozwoju odwotujaca si¢ do dialogu
(szczegoblnie z najmtodszym pokoleniem), skupito si¢ na globalnej dystrybucji zgodnej

5 Ibidem, s. 8.
¢ Prezes IPN powolal Biuro Nowych Technologii, https://ipn.gov.pl/pl/dla-mediow/komuni-
katy/150005,Prezes-IPN-powolal-Biuro-Nowych-Technologii.html, dostep 20 1 2024 r.
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z trendami branzowymi oraz na tworzeniu projektow adekwatnych do oczekiwan danych
grup wiekowych. Inicjatywy podejmowane przez BNT koncentruja si¢ wokol najnowszej
historii Polski (lata 1917-1990) i sg skierowane przede wszystkim do dzieci i mtodziezy.

I1. Raport Immersyjna edukacja historyczna — w strone nowych sciezek edu-
kacyjnych

W celu rozpoznania potrzeb grup docelowych, a w szczegdlnosci przedstawicieli
milenialséw oraz generacji Z, pod koniec 2021 r. Instytut zlecit pogtebione badania
z tego zakresu. Prowadzono je od lutego do kwietnia 2022 r. wsrod prawie tysig-
ca ankietowanych. Proces podzielono na pie¢ czesci: analize desk research, badanie
ilosciowe metoda CAWI, warsztaty badawcze z udziatem 20 0s6b, profilowanie oraz
obserwacj¢ uczestniczaca, zrealizowang podczas prapremiery projektu gamingowego
,»Qara Szyfrow” w Warszawie w dniach 31 marca — 1 kwietnia 2022 r. Wyniki catego
przedsigwziecia zostaly zebrane we wspomnianym juz raporcie Immersyjna edukacja
historyczna —w strong nowych sciezek edukacyjnych, objetym patronatem Ministerstwa
Edukacji i Nauki oraz GovTech Polska’.

Jednym z pierwszych wnioskéw wynikajacych z badan jest fakt, ze oczekiwania
mtodych ludzi co do nauczania nie tylko historii, ale w ogéle w odniesieniu do szeroko
pojetej edukacji, mozna zamkna¢ w ramach koncepcji phygital (od angielskich terminéw
physical — w tym wypadku dotyczy rozwigzan w swiecie rzeczywistym, oraz digital,
czyli mozliwosci osadzonych w wersji cyfrowej). W szczegolnosci dla przedstawicieli
generacji Z jest istotne, aby metody analogowe taczy¢ w sposob sprawny i wywazony,
np. wspolne nauczanie, w tym dyskusje, z elementami cyfrowymi, stanowigcymi niejako
uzupehienie poznanych tresci. Podejscie holistyczne wynika z przyjetej przez mlodziez
strategii omnichannel, czyli wielokanatlowosci zwiazanej z poszukiwaniem wiadomosci
na dany temat jednoczesnie w roznych zrodtach, np. w Internecie, ksiazkach, filmach,
rozmowach z rodzing®.

Warto zauwazy¢, ze mtodzi ludzie w duzej mierze ukierunkowani sg na samo-
ksztatcenie. Chca samodzielnie wybierac tresci, ktore nalezy przyswoic, oraz decydo-
wac o czasie przeznaczonym na nauke. Ze wzgledu na czesto nieformalny charakter
tego typu nauczania w wielu przypadkach dochodzi do taczenia zabawy z edukacja,
co w duzej mierze wptywa na rozwdj branzy zajmujacej si¢ tworzeniem projektow
edutainment (potaczenie angielskich stow education — edukacja, nauka, oraz enter-
tainment — zabawa, rozrywka). W tym celu coraz czgsciej korzysta si¢ z rozwigzan
rynkowych i tworzy tresci tatwe do przyswojenia przez mtodych odbiorcow, np. memy,
komiksy, gry planszowe, komputerowe, infografiki itp. Podczas przeprowadzonych
badan zapytano respondentow (przedstawicieli milenialsow i generacji Z) o atrakcyjne
zrodta nauki wspotczesnej historii. Przewazajaca wigkszo$¢ starszych respondentow
wskazala, ze najch¢tniej w tym celu siegaja po filmy dokumentalne lub fabularne
(49 proc. milenialsow), ksigzki, np. powiesci historyczne, i czasopisma (38 proc.) oraz
rozmawiaja ze starszymi cztonkami rodziny i/lub $wiadkami historii (37 proc.). Wsrod
mtodszych ankietowanych rowniez najwigcej osob wskazato na ogladanie filméw
(44 proc. przedstawicieli generacji Z), nastgpnie na pozyskiwanie tresci edukacyjnych

7 Immersyjna edukacja historyczna..., s. 54-55.
8 Ibidem, s.8-9.
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z mediow spoteczno$ciowych (43 proc.), a takze na rozmowe ze Swiadkami historii
i/lub cztonkami rodziny (35 proc.). Co zaskakujace, czerpanie wiedzy o najnowszej
historii od nauczycieli — jako ciekawy sposob jej pozyskiwania — wskazato jedynie
11 proc. milenialséw oraz 19 proc. przedstawicieli generacji Z°.

W ramach projektu przeprowadzono tez badania jakosciowe, ktorych wyniki okazaty
si¢ do$¢ niepokojace. Wykazano bowiem, ze dla mtodych pokolen tozsamos¢ narodowa
nie jest bardzo waznym zagadnieniem. Wynika to ze zmian cywilizacyjnych, m.in. szero-
kiej globalizacji, na skutek ktdrej zatracana jest Swiadomos¢ kulturowa w odniesieniu do
wiasnej ojczyzny. W tym aspekcie najwazniejsze okazaty sie wiezy krwi, pochodzenie,
wiezi rodzinne (nierozpatrywane jednak w kategorii wspolnoty narodowe;j).

W wigkszosci przypadkdéw badani zgodzili si¢ z twierdzeniem, Ze nauczanie historii
jest bardzo wazne dla zrozumienia swoich korzeni — 52 proc. odpowiedzi ,,raczej si¢
zgadzam” oraz 25 proc. ,,zdecydowanie si¢ zgadzam™'°. Wyniki te daja nadziej¢ na
to, iz — uwzgledniwszy konieczne zmiany w systemie edukacji — mtode osoby uda si¢
ponownie zainteresowac tym zagadnieniem.

Biuro Nowych Technologii IPN na podstawie analizy wspomnianych badan,
a takze wnioskdéw ptynacych z rozlicznych debat, spotkan i rozméw przeprowadzo-
nych z mtodzieza, podje¢to sie realizacji immersyjnych projektéw edukacji historycznej,
ktore mialy sprosta¢ zarowno wymaganiom merytorycznym, jak i sugestiom zgtaszanym
przez najmlodsze pokolenie.

IIL. ,,Gra Szyfrow”

Pierwszym projektem BNT IPN jest gra opowiadajaca o wojnie polsko-bol-
szewickiej. Od poczatku realizacji przedsigwzigcia $cisle wspotpracowali ze sobag
przedstawiciele pozornie odrebnych od siebie §wiatow — programisci reprezentujacy
wykonawce (firm¢ Chronospace) oraz historycy z IPN. Dzieki potaczeniu sit udato
si¢ stworzy¢ projekt odpowiadajacy najnowszym trendom gamingowym, oparty na
faktach i1 niosgcy ze sobg realne wartosci edukacyjne. Jest to zapewne pierwsza na
swiecie gra komputerowa oparta na tak wiernie zrekonstruowanych postaciach i zrod-
lowo udokumentowanych wydarzeniach historycznych. Umieszczone w projekcie
obiekty zostaly odwzorowane na podstawie zdjeé¢, stanowiac réwniez mozliwe do
odkrycia w trakcie rozgrywki tzw. znajdzki (ang. Easter egg). W czasie tworzenia
gry korzystano z materiatow archiwalnych i historycznych eksponatow, a catos$c
poprzedzona byta kwerenda naukowa. Akcja ,,Gry Szyfrow” rozgrywa sie w 1920 r.
Do zadan czekajacych na uzytkownikow, ktorzy wcielaja si¢ w bohaterow sprzed
100 lat — Jana Kowalewskiego, Stefana Kajderowicza i Jana Chludzinskiego, naleza
m.in. zkamanie bolszewickiego szyfru, nadanie depeszy, wysadzenie pociagu pancer-
nego oraz przywrocenie tacznosci w warszawskiej radiostacji'l. Na potrzeby projektu
zostata stworzona autorska kompozycja, w tym melancholijna melodia gtownego te-
matu osadzona w estetyce muzyki europejskiej z konca XIX w. Co ciekawe, w $ciezke
dzwickowa wpleciono grany na fortepianie kod alfabetu Morse’a.

® Ibidem,s.10-11.
10 Ibidem, s. 12—13.
' Gra Szyfréw, https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/gry/gra-szyfrow/, dostep 13 V 2023 r.
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Grafika promujaca ,,Gre Szyfréw”. BNT IPN

Kadr z ,,Gry Szyfrow”. BNT IPN

1. Dystrybucja

Od poczatku jednym z gtownych zatozen projektu byta jego szeroka dystrybu-
cja. Dlatego m.in. podjeto decyzje o opublikowaniu ,,Gry Szyfrow” w 13 jezykach,
w tym polskim, niemieckim, ukrainskim, angielskim czy uzbeckim. Gra jest bezptatnie
dostepna na platformie Steam (wersja PC i VR) — jednym z najpopularniejszych na
$wiecie portali do pobierania gier, w Sklepie Play oraz w AppStore (wersja mobilna).

Prapremiera ,,Gry Szyfroéw” zostata zorganizowana w dniach 31 marca — 1 kwietnia
2022 r. w Reducie Banku Polskiego w Warszawie. Wsrod zaproszonych gosci znalezli
si¢ uczniowie szkot ponadpodstawowych oraz przedstawiciele branzy gamingowe;j

viOWINAj
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i mediéw'2. Oficjalna premiera projektu odbyta sie 21 kwietnia 2022 r. podczas jednych
z najwigkszych targow gamingowych na $wiecie — PAX East w Bostonie w Stanach
Zjednoczonych. Od tego momentu rozpoczeto globalng dystrybucje gry. Zespot Biura
Nowych Technologii IPN — oprocz wspomnianych targéw w Bostonie — odwiedzit
rowniez m.in. PAX West w Seattle w USA, GAMESCOM w Kolonii w Niemczech,
Perspektywy Women in Tech oraz Immersion Festival w Warszawie, a takze Games
Music Fest w Katowicach. Dzigki uczestnictwu w wielu wydarzeniach na catym $wiecie
udato sie¢ nie tylko wypromowac gre, ale rowniez poszerzy¢ wiedzg uczestnikow o naj-
nowszej historii Polski oraz dziatalnosci Instytutu.

Prezentacja ,,Gry Szyfrow” podczas targow gamingowych PAX East w Bostonie,
22 1V 2022 r. Fot. Stawomir Kasper (IPN). BNT IPN

W celu dotarcia z projektem do mniejszych miejscowosci w kraju oraz zniwelo-
wania luki zwigzanej z wykluczeniem cyfrowym jesienig 2022 r. zainicjowano trase
mobilnego showroomu ,,Gry Szyfrow”, ktory w ciaggu dwoch miesiecy odwiedzit m.in.
Suprasl, Czarne, Glogow, Nowy Targ, Konskie i Jedrzejow. Projekt przyciagnat wielu
zainteresowanych, ktorzy w przygotowanej specjalnie naczepie ciezarowki mogli odby¢
w swoim mieécie immersyjng lekcje historii®.

Kolejnym przedsiewzigciem majacym na celu zwigkszenie dostgpnosci projektow
Biura, w tym ,,Gry Szyfréw”, jest Mobilny Przystanek Historia Przyszlosci, ktorego
inauguracja miata miejsce 12 maja 2023 r. podczas Europejskiej Nocy Muzeow w Ol-

12 Prapremiera Gry Szyfrow za nami, https://bnt.ipn.gov.pl/prapremiera-gry-szyfrow-za-nami/, dost¢p
13V 2023 r.

3 Mobilny showroom promujgcy ,, Gre Szyfiow” wyruszyl w Polske!, https://bnt.ipn.gov.pl/mobil-
ny-showroom-promujacy-gre-szyfrow-wyjechal-w-polske/, dostgp 13 V 2023 .
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Prezentacja ,,Gry Szyfrow” podczas targéw gamingowych PAX West w Seattle,
wrzesien 2023 r. Fot. Tobiasz Wultanski (IPN). BNT IPN

sztynie. Tego dnia w specjalnie zaaranzowanym pomieszczeniu do dyspozycji gosci
udostepniono omawiang gre oraz projekty ,,Szybowcowa *87” 1,,Cyfrowi Bohaterowie”.
Mobilny Przystanek dotart potem takze do Poznania i Gdanska'*.

Projekt dzieki wysokiej jakosci wykonania, ciekawej fabule oraz duzej dostgpnosci
(jest to jedna z nielicznych gier nie tylko w Polsce, ale i za granica, ktora stworzono
w polskim i amerykanskim jezyku migowym) cieszy si¢ sporg popularnoscia. Do lutego
2024 r. ,,Gra Szyfrow” zostata pobrana przez prawie 170 tys. graczy z calego §wiata'>.
Sukces tego przedsiewzigcia jest takze wynikiem jego wczesniejszego prototypowania.
Proces ten jest szczegolnie wazny podczas wdrazania innowacji, gdyz umozliwia wy-
chwycenie i wskazanie nieoczywistych bledéw. Ponadto kreuje przestrzen do otwartej
rozmowy miedzy tworcami a potencjalnymi odbiorcami, co pozwala jeszcze lepiej
spetnic ich oczekiwania, a takze ulatwia zrozumienie niektorych kontekstow. Prowa-
dzone podczas prapremiery testy ulatwity zdefiniowanie réznych grup uzytkownikow
gry 1 samego sposobu odbierania projektu — gracze korzystajacy z gogli VR ze wzgledu
na malg znajomos¢ tej technologii bardziej byli skoncentrowani na zapoznaniu si¢
z postacia, a odbiorcy uzywajacy komputerow skupiali si¢ na fabule oraz korzysciach
ptynacych z potaczenia nauki i rozrywki. W trakcie testowania zaobserwowano rowniez
ciekawe zjawisko, jakim jest granie spoteczne, polegajace na gromadzeniu si¢ kilku
0sob wokot jednego uzytkownika i aktywne wspieranie go w czasie rozgrywki, co moze
utatwi¢ budowanie silniejszych wiezi'®.

,»Gra Szyfrow” doceniana jest rowniez przez historykow. W 2022 r. ten wyjatkowy
projekt zwyciezyt w Konkursie o Nagrody ,,Przeszto$¢/Przysztosc”, zorganizowa-
nym przez Fundacj¢ im. Janusza Kurtyki w kategorii ,,Innowacyjne formy edukacji

Y Mobilny Przystanek Historia Przysztosci rusza w Polske, https://bnt.ipn.gov.pl/mobilny-przysta-
nek-historia-przyszlosci/, dostep 13 V 2023 r.

15 Dane z platformy Steam, stan na dzien 21 II 2024 r., https://partner.steamgames.com/.

16 Immersyjna edukacja historyczna..., s. 48-50.
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historycznej”!”, a w 2023 1. zajat pierwsze miejsce w Plebiscycie Wydarzenie Historyczne
Roku 2022 w kategorii ,,Edukacja’®.

2. ,,Gra Szyfrow” jako narzedzie edukacyjne

Oprocz niepodwazalnego waloru rozrywkowego ,,Gra Szyfrow” jest przede wszyst-
kim waznym przedsigwzieciem edukacji historycznej. Dzigki szerokiej dystrybucji pro-
jektu i licznych inicjatyw organizowanych wokot niego wielu mtodych ludzi w r6znych
miejscach w kraju i na $wiecie mogto wzia¢ udziat w tej niezwyktej lekcji najnowsze;j
historii Polski. Dodatkowo zaktadano, ze zajecia z historii na podstawie ,,Gry Szyfrow”
bedzie mozna prowadzi¢ rowniez w szkole. W tym celu do dyspozycji nauczycieli
oddano scenariusze edukacyjne bedace propozycjami lekcji. Przygotowano takze quiz
weryfikujacy wiedz¢ zdobyta podczas rozgrywki, ktory moze by¢ uzyty jako kartkowka
lub praca domowa.

Biuro Nowych Technologii IPN jest szeroko zaangazowane w ksztatcenie nauczycieli
i ulatwianie im wdrazania immersyjnych projektow edukacyjnych. Walor naukowy
,,ary Szyfrow” zostat doceniony przez Ministerstwo Edukacji i Nauki. Trzydziestego
czerwca 2023 r. projekt gamingowy stworzony przez Instytut zostat wtaczony do pro-
gramu ,,Gry w edukacji” i jest reckomendowany jako dodatkowe narzgdzie dydaktyczne
wykorzystywane podczas lekcji historii'.

IV. ,,Warsaw Rising — Miasto Bohateréw”
W sierpniu 2023 r. portfolio Biura Nowych Technologii poszerzylo si¢ o kolejny
projekt edukacyjny — gr¢ komputerowa ,,Warsaw Rising — Miasto Bohateréw”, bedaca

WARSAW RISING
" MIASTO BOHATEROW

Grafika promujaca gre ,,Warsaw Rising — Miasto Bohateréw”. BNT IPN

7" Biuro Nowych Technologii nagrodzone za ,, Gre Szyfrow” w I edycji przegladu Przesztos¢/Przy-
sztos¢, https://bnt.ipn.gov.pl/biuro-nowych-technologii-nagrodzone-za-gre-szyfrow-w-ii-edycji-przegla-
du-przeszlosc-przyszlosc/, dostgp 5 11 2024 .

8 Gra Szyfrow” zwyciezyta w 16 edycji Plebiscytu Wydarzenie Historyczne Roku, https://bnt.ipn.gov.
pl/gra-szyfrow-zwyciezyla-w-16-edycji-plebiscytu-wydarzenie-historyczne-roku/, dostep 5 11 2024 r.

Y Gra Szyfrow” czegscig projektu MEIN ,, Gry w edukacji”, https://ipn.gov.pl/pl/aktualnosci/167314,
Gra- Szyfrow-czescia-projektu-MEN-Gry-w-edukacji.html, dostep 14 V 2023 r.
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rozgrywka turowg z elementami RPG. Akcja gry, przedstawiona za pomoca komik-
sowej estetyki, przenosi gracza do 1 sierpnia 1944 r. Wciela si¢ on w role dowddey
oddziatu biorgcego udziat w powstaniu warszawskim. Do zadan uzytkownikow naleza
m.in. zdobycie broni i bezpieczny powr6t do bazy. Gtownym celem jest przetrwanie
wszystkich 63 dni powstania. W trakcie rozgrywki gracz musi wykazac si¢ sprytem
oraz mysleniem strategicznym — sam wybiera zotnierzy, ktorzy wyrusza na dang akcje,
podejmuje decyzje o podjeciu walki badz jej zaniechaniu, awansuje bohaterow, aby
rozbudowa¢ ich umiejetnosci?.

1. Dystrybucja

Udoskonalona pod wzgledem merytorycznym wersja gry, ktora dodatkowo wzbo-
gacono o prawdziwe wydarzenia z sierpniowego zrywu, zostala zaprezentowana mie-
dzynarodowemu audytorium podczas najwickszych na $§wiecie targdéw gamingowych
GAMESCOM w Kolonii w Niemczech?!. Projekt juz od pierwszego tygodnia publikacji
na platformie Steam cieszy si¢ bardzo duza popularno$cig wérod uzytkownikow na catym
swiecie. Do lutego 2024 r. gra zostala pobrana prawie 165 tys. razy, z czego 24,5 proc.
graczy pochodzito ze Standéw Zjednoczonych, 15,4 proc. z Polski, a 7,3 proc. z Niemiec?.

2. ,,Warsaw Rising” jako narzedzie edukacyjne

Wszelkie elementy pojawiajace si¢ w grze zostaty odtworzone z dbaloscig o detale
historyczne — stroje, mundury, elementy uzbrojenia, wyposazenie i pojazdy nawigzuja do
okresu wojny. Podobnie jest z misjami, ktore nalezy przejs¢ w trakcie gry. Sa one bowiem
zasadniczo zgodne z przebiegiem powstania warszawskiego. Warto tutaj wspomnie¢, ze
wraz z uplywem czasu zmienia si¢ krajobraz Warszawy, co odzwierciedla rzeczywiste
zniszczenia miasta w kolejnych dniach walk. Gra rozpoczyna si¢ 1 sierpnia i trwa do
2 pazdziernika, a wiec do kapitulacji (trzeba nadmienié, Ze powstania nie mozna wygrac
réwniez w grze). W rozbudowanej wersji projektu — dzieki kartkom z kalendarza —
uzytkownicy zapoznaja si¢ z wydarzeniami, ktore miaty miejsce danego dnia. Ponadto
w ramach rozgrywki pojawiaja si¢ fotografie postaci, archiwalne dokumenty i plakaty
bezposrednio zwigzane z walkami. Gra zostata poszerzona o kalendarium zawierajace
kluczowe wydarzenia®.

V. ,,Lotnicy — wojna w przestworzach”

O tym, ze immersyjne projekty edukacji historycznej s3 waznymi i potrzebnymi
inicjatywami, $wiadczy sukces najnowszego projektu gamingowego stworzonego przez
Biuro Nowych Technologii IPN, a mianowicie gry ,,Lotnicy — wojna w przestworzach”.
Jej miedzynarodowa premiere zorganizowano 24 stycznia 2024 r. podczas prestizowych

2 Warsaw Rising — Miasto Bohateréw ", https://store.steampowered.com/app/1026420/WARSAW _
RISING_City_of Heroes/, dostep 21 11 2024 r.

2 Premiera wzbogaconej wersji ,, WARSAW RISING ” na Gamescom w Kolonii / Sukces ,, WARSAW
RISING” na Gamescom w Kolonii, https://bnt.ipn.gov.pl/premiera-wzbogaconej-wersji-warsaw-rising-
-na-gamescom-w-kolonii-sukces-warsaw-rising-na-gamescom-w-kolonii/, dostep 21 11 2024 .

22 Dane z platformy Steam, stan na dzief 21 II 2024 r., https://partner.steamgames.com/.

3 Premiera nowej wersji gry ,, Warsaw Rising — Miasto Bohaterow” na targach gamingowych
GAMESCOM — Niemcy, 23-27 sierpnia 2023, https://ipn.gov.pl/pl/aktualnosci/1 89498, Premiera-nowej-
-wersji-gry-Warsaw-Rising-Miasto-Bohaterow-na-targach-gamingowych-.html, dostgp 21 112024 r.
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targow edukacyjnych BETT London w stolicy Wielkiej Brytanii. Gr¢ wydano w wersji
komputerowej i wzbogacono o modut wirtualnej rzeczywistosci. Nalezy dodac, ze
w niespetna miesiac od publikacji pobrano ja ponad 240 tys. razy**.

1. Dystrybucja

Premiera gry zostata poprzedzona tygodniowymi warsztatami przeprowadzonymi
z prawie 2 tys. uczniow szkot srednich w catej Polsce. Te swoiste konsultacje odbyty si¢
w hangarze na warszawskim lotnisku Babice w dniach 11-15 grudnia 2023 r. Gléwnym
celem pokazu prapremierowego byto poznanie opinii mtodziezy na temat komputerowej
wersji gry oraz jej modutu wirtualnej rzeczywistosci. Do§wiadczenia przekazane BNT
podczas spotkania zostaly wdrozone przed publikacja gry, aby w mozliwie jak najlepszy
sposdb wpisac si¢ w gusta i oczekiwania mtodych osob. Ponadto — dla wzbogacenia
immersyjnego do§wiadczenia —uczniowie mieli okazje obejrzec¢ armate przeciwlotnicza
Bofors 40 mm, skrzynie, worki z piaskiem, kopie amunicji i dalmierz, czyli kompletne
stanowisko przeciwlotnicze. Dodatkowo goscie zobaczyli trzy stanowiska rekonstruk-
torskie nawigzujace do wydarzen i scenografii przedstawionej w ,,Lotnikach”. Pierwsze
poswiecone bylo polskim pilotkom latajacym w brytyjskiej transportowej stuzbie lotni-
czej (ATA). Na drugim zaprezentowano zadania i zycie codzienne ochotniczek z polskiej
Pomocniczej Lotniczej Stuzby Kobiet (PLSK). Trzecie stanowisko — stuzby lotniskowe;j
RAF z okresu Il wojny §wiatowej — przyblizylto jej wyposazenie, oprzyrzadowanie
punktu kontrolnego ptyty lotniska (sprzet optyczny, tacznosci i komunikacji swietlnej),
umundurowanie pilotow i personelu RAF. Mozna byto takze obejrze¢ oryginalny pojazd
marki Hilmann Minx z 1938 r.?

2. ,Lotnicy — wojna w przestworzach” jako narzedzie edukacyjne

»Lotnicy” to gra edukacyjna przygotowana w trybie pierwszoosobowym, ktore;j
fabula nawigzuje do prawdziwych wydarzen Il wojny §wiatowej. Gra podzielona jest
na sze$¢ misji z udzialem m.in. Jana Zumbacha, Anny Leski, Jadwigi Pilsudskiej,
Leszka Owsianego, Wtodzimierza Bernhardta czy Stanistawa Skalskiego. W po-
szczegblnych epizodach uzytkownik zapoznaje si¢ z konstrukcja samolotu Handley
Page Halifax MK 2/3, naprawia uszkodzenia, nawigzuje tgcznos¢ czy zestrzeliwuje
niemieckie samoloty i zatapia statki wroga. Gracze odbywaja réwniez lot nad War-
szawg w ramach misji pomocowej dla powstancow warszawskich (miata ona miejsce
w nocy z 16 na 17 sierpnia 1944 r.), a takze niszcza stanowiska armat 88 mm.

W celu jak najwigkszego rozpowszechnienia gra zostata przygotowana w 13 wer-
sjach jezykowych, w tym w polskim i amerykanskim jezyku migowym. W trakcie roz-
grywki zastosowano pewne skroty i dodano fikcyjne wydarzenia majace ja urozmaicic.
Dla wzmocnienia waloru edukacyjnego ,,Lotnikow” zostat stworzony specjalny modut
dziennikoéw. Opublikowano w nich artykuty na temat pilotéw II wojny $wiatowej
1 walki powietrznej. Ponadto na platformie Sketchfab zamieszczono modele obiek-
tow, broni i maszyn prezentowanych w grze. Dzigki opcji blizszego zapoznania si¢

24 Dane z platformy Steam, stan na dzien 21 II 2024 r., https://partner.steamgames.com/.

% Prapremiera gry Biura Nowych Technologii IPN — ,, Lotnicy — wojna w przestworzach”, https://
bnt.ipn.gov.pl/prapremiera-gry-biura-nowych-technologii-lotnicy-wojna-w-przestworzach/, dostgp 21 11
2024 r.
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—— WOINA W PRIESTWORIACH

LOTNICY

—— WOIMNA W PRIESTWORIACH

Grafiki promujace gre ,,Lotnicy — wojna w przestworzach”. BNT IPN
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z nimi (obracanie, powigkszanie), a takze starannemu odwzorowaniu wszelkich detali,
mozliwe jest zglebienie tajnikow technologii z lat czterdziestych ubiegltego wieku.

Niewatpliwym atutem gry jest autorska muzyka stworzona przez Przemystawa
Treszczotke. ,,Suita z Lotnikéw” to cykl kompozycji inspirowanych tworczoscig Karola
Szymanowskiego i Mieczystawa Karlowicza?.

VL. Swiadectwo poMOCY

W portfolio immersyjnych projektow edukacyjnych stworzonych przez IPN szcze-
golne miejsce zajmuje etiuda filmowa Swiadectwo poMOCY (wraz z towarzyszaca
jej wystawa), przygotowana w technologii wirtualnej rzeczywistosci. Inicjatywa zo-
stata zrealizowana w zwiazku z uroczystymi obchodami beatyfikacji rodziny Ulmow
10 wrzes$nia 2023 r., zamordowanej przez Niemcdéw podczas II wojny §wiatowej za
ukrywanie Zydéw. Tragiczne wydarzenia, ktére miaty miejsce w Markowej 24 marca
1944 r., opowiedziane sg przez Basi¢ — szescioletnig corke Wiktorii i Jozefa Ulmow.
Narracja poprzedzona jest dziecigcymi wspomnieniami polskiej wsi z lat czterdziestych
XX w., zycia codziennego, a takze zmian, ktore zaszly wraz z pojawieniem si¢ zydow-
skich gosci. Calos¢ ma na celu sktoni¢ do glebszej refleksji nad czlowieczenstwem
oraz wyjatkowa odwaga i ofiarnoscia, ktorymi odznaczali si¢ Polacy podczas Il wojny
Swiatowe;j.

Swiadectwo poMOCY to niespelna oémiominutowy film przygotowany w technologii
wirtualnej rzeczywistosci, opublikowany na platformie Steam oraz kanale IPN na You-
Tube. Etiude przygotowano na podstawie zrodet dostgpnych w Instytucie. Wykorzystano
przede wszystkim zdjecia z albumu dr. Mateusza Szpytmy Sprawiedliwi i ich swiat.
Markowa w fotografii Jozefa Ulmy (Warszawa 2023), ktore stanowily podstawe do cy-
frowego odtworzenia domu rodziny Ulmow, ich obejscia oraz catej podkarpackiej wsi
Markowa. Dzigki wiernemu odwzorowaniu detali i atmosfery uzytkownicy odbywaja
wirtualng podréz do $wiata sprzed 80 lat?’.

1. Wystawa

Swiadectwo poMOCY pokazano szerokiemu audytorium 9 wrze$nia 2023 r. w Rze-
szowie, w przeddzien uroczystosci beatyfikacyjnych. Filmowi towarzyszyta multime-
dialna wystawa, ktoérg mozna byto zwiedza¢ przez nieco ponad dwa tygodnie. W mobil-
nym kontenerze znajdujacym si¢ na parkingu rzeszowskiego oddziatu IPN opowiadano
histori¢ bohaterstwa Polakow od roku 1939 do wspotczesnosci. Obiekt wystawienniczy
obudowano czarnymi ptytami z wygrawerowanymi imionami i nazwiskami Polakow
uhonorowanych medalem Sprawiedliwy wéroéd Narodow Swiata. Po wejéciu do $rodka
goscie zapoznawali sie z cyfrowa kopia Pisma Swietego znalezionego w domu Ulméw.
Zaznaczono w nim fragment o mitosiernym samarytaninie, stanowiacy niejako klamre
spinajacg wszystkie przyktady zamieszczone na ekspozycji. Wystawa przygotowana wo-
kot tragicznych losow rodziny Ulmow jest bowiem przyczynkiem do dalszej refleksji nad
»genem polskosci”, archetypem postawy charakterystycznej (bezinteresownej pomocy

2 Lotnicy — wojna w przestworzach, https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/gry/lotnicy/, dostep 21 11 2024 r.

277 Swiadectwo poMOCY — etiuda o losach rodziny Ulméw w wirtualnej rzeczywistosci (VR), https:/
bnt.ipn.gov.pl/projekty/aplikacje/swiadectwo-pomocy-etiuda-o-losach-rodziny-ulmow-w-wirtualnej-rze-
czywistosci-vr/, dostep 21 112024 r.
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Grafika promujaca etiude filmowa Swiadectwo poMOCY. BNT IPN

Pokaz przedpremierowy etiudy filmowej Swiadectwo poMOCY w Rzeszowie,
9 IX 2023 r. Fot. Mikolaj Bujak (IPN). BNT IPN
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innym w obliczu tragedii) dla Polakow. Poczatkowo ciemne wnetrze sali wystawienni-
czej bylo przestrzenia dla prezentacji etiudy na goglach VR. Po $ciagnieciu urzadzen
gosciom ukazywaty si¢ zdjecia widoczne dzigki zastosowaniu lamp ultrafioletowych.
Sciany podzielone na sekcje przedstawiaty wybrane przyktady heroicznej postawy Po-
lakow zarowno w czasie Il wojny §wiatowej, jak i po niej, w tym odbudowe Warszawy,
ruch ,,Solidarnosci”, wsparcie dla powodzian w 1997 r., bohaterskie dziatania GOPR
i WOPR, a takze ogdlnonarodowa pomoc udzielong uchodzcom z Ukrainy w 2022 r.28

VIL. ,,Szybowcowa *87”

Kolejnym projektem edukacyjnym przygotowanym przez BNT IPN jest wirtualny
i interaktywny spacer po tajnej drukarni Solidarnosci Walczacej —,,Szybowcowa *87”.
Nazwa aplikacji przeznaczonej do wyswietlania w wirtualnej rzeczywisto$ci nawigzuje
do adresu lokalu konspiracyjnego we Wroctawiu, oddanego na potrzeby SW przez Marka
Petrusewicza — pierwszego polskiego rekordziste swiata w ptywaniu na 100 metrow,
olimpijczyka i srebrnego medaliste mistrzostw europy. Petrusewicz nalezat do wtadz
dolnoslaskiej ,,Solidarnosci”, a po powstaniu Solidarno$ci Walczacej mocno zwigzat si¢
rowniez z tg organizacja. Z kolei liczba 87 odwotuje si¢ do roku 1987, kiedy to zostat
aresztowany przewodniczacy SW Kornel Morawiecki.

Uzytkownik ,,Szybowcowej *87” za pomoca gogli VR przenosi si¢ do konspiracyj-
nej drukarni ukrytej w peerelowskim bloku. Dzigki umieszczonemu w aplikacji radiu
,Julia” moze usltysze¢ autentyczne nagranie zaszyfrowanych rozmow funkcjonariuszy
Stuzby Bezpieczenstwa czy postuchac audycji Radia Solidarno$¢ Walczaca, nielegalnie
emitowanej na pasmie komunistycznego Dziennika Telewizyjnego. Moze takze wirtual-
nie wydrukowac ,,bibute” SW oraz zapoznac¢ si¢ z drugoobiegowymi wydawnictwami
z lat osiemdziesigtych wydrukowanymi przez rozne osrodki antyrezimowe, gdyz SW
wspierala tez inne podziemne organizacje. Do naszych czaséw nie zachowaly si¢ niestety
zadne materiaty pochodzace z drukarni dziatajacej w mieszkaniu Petrusewicza. W apli-
kacji wykorzystano zatem archiwalia Instytutu Pamigci Narodowej, Stowarzyszenia
Solidarnos¢ Walczaca oraz wroctawskiej konspiracyjnej drukarni rodziny Btazewiczow
przy ulicy Jaworowej 44. Tutaj ogromne podzigkowania naleza si¢ Pawtowi Btazewi-
czowi, obecnie pracownikowi IPN, ktory na potrzeby aplikacji udostgpnit niezwykle
interesujgcg dokumentacj¢ archiwalng®.

»Szybowcowa ’87” jest projektem, ktory dzieki immersji przekazanej poprzez tech-
nologie wirtualnej rzeczywistosci przenosi widzow w przesztosc. Wiernie odwzorowane
przedmioty codziennego uzytku, a przede wszystkim obiekty zwigzane z konspiracja
pozwalaja wezuc si¢ w prace jednego z drukarzy.

VIILI. ,,Cyfrowi Bohaterowie”
Wyniki badan zebrane w raporcie IPN Edukacja dla pamigci. Przekaz wiedzy histo-
rycznej w kontekscie postaw Polakow wobec ich przesztosci wskazuja, ze dla wigkszos$ci

% W Rzeszowie zaprezentowano immersyjng etiude filmowq ,, Swiadectwo poMOCY”, https://ipn.
gov.pl/pl/aktualnosci/190267,W-Rzeszowie-zaprezentowano-immersyjna-etiude-filmowa-Swiadectwo-
-poMOCY.html, dostep 21 112024 r.

2, Szybowcowa ’87”. Wirtualna drukarnia Solidarnosci Walczgcej, https://ipn.gov.pl/pl/dla-me-
diow/komunikaty/176323,Szybowcowa-87-Wirtualna-drukarnia-Solidarnosci-Walczacej.html, dostep
14V 2023 .
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Kadry z aplikacji ,,Szybowcowa *87”. BNT IPN

mieszkancow naszego kraju rozmowy z rodzing sg nadal jednym z najwazniejszych
zrodet pozyskiwania wiedzy o dawnych czasach. Do korzystania z tej metody przyznato
si¢ 62 proc. uczniéw szkot srednich, 68 proc. Polakow w wieku powyzej 20 lat oraz
93 proc. nauczycieli historii**. Odpowiadajac na potrzeby miodych ludzi, BNT IPN
przygotowato projekt ,,Cyfrowi Bohaterowie”.

3 Fdukacja dla pamigci. Przekaz wiedzy historycznej w kontekscie postaw Polakéw wobec ich
przesziosci, Warszawa 2023, s. 36.

viOWINAj

209



EDUKACJA

Adrianna Paradowska

Dzigki systemowi ponad 40 precyzyjnych kamer oraz wykorzystaniu skomplikowa-
nych algorytmoéw zeskanowano mimike twarzy wybranych bohaterow i na tej podstawie
stworzono ich wierne modele cyfrowe. Nastgpnie, wykorzystujac t¢ metodg, odwzoro-
wano réwniez cale postacie i ich glosy, w rezultacie czego dzwick mowy, postawa czy
gestykulacja beda stanowic swiadectwo dla kolejnych pokolen. ,,Cyfrowi Bohaterowie”
sg zatem notacjami, ktére w petni odpowiadajg oczekiwaniom audytorium XXI w.
1 przypominajg o waznych postaciach i wydarzeniach z najnowszej historii Polski.
Projekt zainicjowano w ramach obchodow 45. rocznicy powotania przez gdanskich
dziataczy niepodlegtosciowych Komitetu Zatozycielskiego Wolnych Zwigzkow Zawo-
dowych Wybrzeza, a pierwszymi zdigitalizowanymi bohaterami zostali biorgcy udziat
w tamtych wydarzeniach Andrzej Gwiazda i Krzysztof Wyszkowski®!.

IX. Wsparcie dla nauczycieli i edukatorow

Waznym zadaniem BNT IPN jest pomoc nauczycielom i edukatorom we wprowadza-
niu immersyjnych projektow do nauczania historii w szkotach. Stad, poza dostarczaniem
gotowych rozwiazan, jakimi sg gry, filmy czy aplikacje, na stronie internetowej Biura
publikowane sa bezptatne materiaty dla nauczycieli i edukatorow. Wsrdd nich znajdujg
si¢ m.in. scenariusze lekcji zgodne z podstawa programowa oraz quizy weryfikujace
nabyta wiedze*2.

1. Podcasty ,,Najnowsza historia, najnowsze technologie”

Oprocz licznych szkolen, webinariow i innych spotkan z edukatorami zajmujacymi
si¢ na co dzien nauczaniem historii w szkotach BNT nagrato seri¢ podcastow dla
nauczycieli na temat najnowszych technologii. Cykl, zatytulowany ,,Najnowsza hi-
storia, najnowsze technologie”, zostat objety patronatem Ministra Edukacji i Nauki
oraz GovTech.

Pietnastego maja 2023 r. na antenie Radia Gdansk oraz na koncie Instytutu
Pamigci Narodowej na Spotify opublikowano premierowy odcinek ww. podcastu.
Szescioodcinkowy cykl audycji radiowych zostat pomyslany przede wszystkim jako
wsparcie dla edukatorow, ktorzy chcieliby rozpoczac¢ lub kontynuowac korzystanie
w czasie swoich zaje¢ lekcyjnych z metod nauczania i projektow opartych na nowych
technologiach. Kazde nagranie skupito si¢ na innym zagadnieniu, np. wirtualnej i roz-
szerzonej rzeczywistosci, metawersum itp.

Wprowadzeniem do cyklu jest dyskusja, w ktorej uczestnicza: Magdalena Hajduk,
dyrektor BNT IPN, Andrzej Horoch, ekspert we wdrazaniu innowacyjnych rozwigzan,
oraz Krzysztof Zielinski, nauczyciel historii oraz dyrektor Uniwersyteckiego Katolickie-
go Liceum Ogolnoksztatcacego im. Swietej Jadwigi Krolowej w Tezewie. Rozmowcey
analizuja i komentuja swoje doswiadczenia i spostrzezenia na temat aktualnych potrzeb
nauczycieli 1 uczniéw oraz technologicznych zmian zachodzacych we wspétczesnym
Swiecie.

Andrzej Horoch, ktory prowadzi kazdy z szesciu odcinkow cyklu, omawia mozliwosci
wdrazania nowych technologii w edukacji i podpowiada, jak najlepiej przygotowac sie

31 Cyfrowi Bohaterowie, https://bnt.ipn.gov.pl/cyfrowi-bohaterowie/, dostgp 14 V 2023 r.
32 Zaktadka ,, Dla nauczycieli”, https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/dla-nauczycieli/materialy-edukacyj-
ne/, dostep 21 11 2024 1.
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do lekcji, w ktorej wykorzystana ma by¢ wirtualna rzeczywistosé, a takze skad czerpac
scenariusze takich zajec.

X. Kongres Pamieci Narodowej

W trakcie organizowanego przez IPN Kongresu Pamieci Narodowej, ktory odbyt
sie¢ w dniach 13—15 kwietnia 2023 r. na PGE Narodowym w Warszawie, Biuro Nowych
Technologii przygotowato wiele inicjatyw majacych przyblizy¢ i rozpropagowac swoja
immersyjng oferte. Najwazniejsza propozycja byl pierwszy w dziejach IPN hackathon
»HISTHACK?”, czyli maraton programowania. Ponadto w celu zapewnienia szerokiej
dostepnosci projektow zostata przygotowana Strefa Nowych Technologii, w ktorej
pokazano wszystkie dotychczasowe przedsigwzigcia w wersji komputerowej oraz
w wirtualnej rzeczywistosci. Przestrzen t¢ odwiedzity tysiace gosci w roznym wieku,
Z rozmaitymi zainteresowaniami oraz stopniem znajomosci historii Polski XX w. Po-
nadto jeden z paneli dyskusyjnych zorganizowanych w trakcie kongresu dotyczyt naj-
nowszych metod 1 trendow wystepujacych w nauce o przesztosci naszego kraju. Obecni
na wydarzeniu nauczyciele, dyrektorzy szkot 1 dydaktycy doceniali cenne inspiracje
ptynace ze sceny. W debacie udziat wzigli wspomniani wczes$niej Magdalena Hajduk,
Andrzej Horoch i Krzysztof Zielinski, a takze Monika Trocka z Centrum GovTech,
prof. Marlena Plebanska, pionierka e-learningu w Polsce, prof. dr hab. Rafal Wisniewski,
dyrektor Narodowego Centrum Kultury, oraz prof. Jan Pomorski z UMCS. Spotkanie
poprowadzit redaktor Marcin Wikto*.

XI. ,,HISTHACK”

Udziat Instytutu w najwickszym w Europie hackathonie ,,HACKYEAH!” stat si¢
przyczynkiem do samodzielnej organizacji podobnego wydarzenia. Na bazie zdobytego
doswiadczenia podjeto sig realizacji ,, HISTHACKU?”, skierowanego do mtodziezy ze
szkot ponadpodstawowych. Wydarzenie zostato podzielone na dwie cz¢$ci — eliminacje
oraz final, ktory przeprowadzono w dniach 13—14 kwietnia 2023 r. podczas wspomnia-
nego powyzej Kongresu Pamigci Narodowe;.

Ogolnopolskie eliminacje odbyly si¢ wylacznie w trybie online. Liczace mak-
symalnie szescioro uczestnikow zespoly ze szko6t ponadpodstawowych poproszono
o0 przestanie w ciggu miesigca propozycji scenariusza gry komputerowej, ktory powinien
odwotywac sie do wydarzen z najnowszej historii Polski. Do BNT IPN wptyneto ponad
70 prac, sposrod ktorych jury wybrato 16 najlepszych. Zwycieskie druzyny otrzymaty
mozliwos¢ wzigcia udziatlu w hackathonie na PGE Narodowym?.

Wsrod tematow najczesciej podejmowanych byly kampania polska 1939 r., po-
wstanie warszawskie, walki Polskich Sit Zbrojnych na Zachodzie oraz zycie codzienne
w PRL. Mtodzi ludzie zaproponowali rowniez gre, osig ktorej byta ucieczka z niemiec-
kiego obozu KL Auschwitz-Birkenau, a takze przygotowali scenariusz nawigzujacy do
dziatalnos$ci Ryszarda Kuklinskiego.

3 Sukces Kongresu Pamigci Narodowej: Tysigce mitosnikow historii w Strefie Nowych Technolo-
gii, https://bnt.ipn.gov.pl/sukces-kongresu-pamieci-narodowej-tysiace-milosnikow-historii-w-strefie-no-
wych-technologii/, dostgp 21 11 2024 .

3 Ogloszenie wynikow czesci I konkursu HISTHACK, https://bnt.ipn.gov.pl/ogloszenie-wynikow-
-czesci-i-konkursu-histhack/, dostep 14 V 2023 r.
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Uczniowie, ktorzy przystapili do finatu hackathonu, przybyli z Poznania, Lezajska,
Szczecina, Gdyni, Warszawy, Kielc, Opola, Lodzi, Lubina, Olkusza, Trzebini, Putaw,
Bydgoszczy, Czgstochowy oraz Etku. W ramach ,,HISTHACKU” na PGE Narodowym
mtodzi programi$ci mieli stworzy¢ projekt edukacji historycznej wykorzystujacy nowe
technologie. Poza przestaniem rozwigzania do cztonkow jury przedstawiciele zespotow
mieli w dwie minuty opowiedzie¢ o przygotowanej propozycji. W trakcie catego wy-
darzenia uczestnikom pomocg stuzyli mentorzy reprezentujacy réozne branze zwigzane
z tzw. edutechem. Mtodzi ludzie mogli czerpa¢ z ich do§wiadczenia oraz na biezaco
weryfikowac swoje pomysty.

Zorganizowany przez BNT maraton programowania skierowany byt do os6b zainte-
resowanych historig i nowymi technologiami. Jego celem nie byto tylko poszukiwanie
nowych metod edukacyjnych, ale przede wszystkim rozpoznanie, w jaki sposéb mtodziez
chciataby pozyskiwac wiedze o przesztosci. Rywalizacja byta niezwykle zacieta i — co
trzeba podkresli¢ — wyrownana. W trakcie zawodow odbyt sie quiz historyczny, a takze
spotkanie ze $wiadkami historii: Anng Kotakowska, najmtodszym wiezniem politycznym
w stanie wojennym, oraz Stanistawem Fudakowskim, organizatorem strajku protesta-
cyjnego w Stoczni Gdanskiej po wprowadzeniu stanu wojennego.

Pierwsze miejsce przypadto przedstawicielom Zespotu Szkot Technicznych im. Ta-
deusza Kos$ciuszki w Lezajsku, ktorzy zaproponowali gre edukacyjng ,,Tasmy historii”,
oparta na koncepcji podrézy w czasie. Drugie zaj¢ta druzyna z Zespotu Szkot Infor-
matycznych im. gen. Jozefa Hauke-Bosaka w Kielcach za stworzenie kreatywnego
narzg¢dzia dla nauczycieli 1 edukatoréw ,,HISTQUEST”. Trzecie miejsce przyznano

#,‘ ‘“ &S
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Wreczenie nagrdéd laureatom ,, HISTHACKU?” przez prezesa IPN dr. Karola
Nawrockiego (piaty z prawej) i wicedyrektor BNT IPN Adrianne Paradowska
(czwarta z lewej) podczas Kongresu Pamieci Narodowej w Warszawie,

14 IV 2023 r. Fot. Mikolaj Bujak (IPN). BNT IPN
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reprezentantom Technikum nr 7 w Zespole Szkoét im. inz. Stanistawa Wysockiego
w Warszawie za projekt ,,Interaktywny $wiat historii”, ktéry wzmacniat doswiadczenia
immersyjne w nauce historii*. Dostrzezony zostat rowniez sam ,,HISTHACK”. Wy-
rézniono go w konkursie ,,Ambasador Mtodego Pokolenia” w kategorii najcickawsze
wydarzenie wspierajgce rozwdj polityki mtodziezowej w Polsce. Wreczenie lauru miato
miejsce 19 wrzesnia 2023 r. podczas Ogolnopolskiej Konferencji Mtodziezowych Rad
i Srodowisk Mtodziezowych w Kancelarii Prezesa Rady Ministrow w Warszawie. Na-
grode z rak przewodniczacego Komitetu ds. Pozytku Publicznego prof. Piotra Glinskiego
odebrali prezes Instytutu dr Karol Nawrocki oraz dyrektor Biura Nowych Technologii
Magdalena Hajduk?®.

Zakonczenie

Zmiany we wspolczesnym systemie edukacji sg nie tylko nieuchronne, ale i ko-
nieczne. Dostosowujac metodyke edukacyjng do mozliwosci ucznidow, wspierajac ich
zainteresowania i rozwoj, nauczyciele i innowatorzy majg szans¢ sprosta¢ wyzwaniom,
jakie stawia przed nami nieustannie przyspieszajaca rewolucja technologiczna. Szczes-
liwie w sukurs przychodza nam nowe rozwigzania, ktore ulatwig i usprawnig dotych-
czasowe koncepcje nauczania. Projekty przystajace do rozwijajacych si¢ technologii
moga stanowi¢ nie tylko zrédlo rozrywki, lecz takze by¢ nieocenionym materiatem
dydaktycznym pomagajacym jeszcze lepiej odczu¢ historie i zrozumie¢ wydarzenia
z przesztosci.

Dla osiggni¢cia mozliwie najlepszych wynikéw niezbedna jest wspotpraca branzy
technologicznej oraz instytucji publicznych. Rodzi ona ogromny potencjat otwierajacy
nowe $ciezki nauczania. Przeniesienie materiatow zrodtowych, archiwaliow i zabytkow
do swiata cyfrowego nie tylko umozliwia zapoznanie si¢ z nimi — dostownie — w do-
wolnym miejscu, ale rowniez poprzez zanurzenie si¢ w historii pozwala mlodym ba-
daczom na jeszcze bardziej doglebne jej odkrywanie. Na przyktadzie projektéw takich
jak chociazby ,,Gra Szyfrow” udowodniono, ze instytucje publiczne, w tym IPN, maja
mozliwo$¢ dostarczania ciekawych i przydatnych rozwigzan. Dzigki przemyslanej stra-
tegii, uwzgledniajacej wyniki badan weryfikujacych trafnos¢ wezesniejszych zatozen,
oraz szerokiej dystrybucji moga one odnies¢ sukces i ze swoim przekazem dotrze¢ do
roéznego grona osob. Rola branzy technologicznej w tym wszystkim jest uczestniczenie
(i wspieranie w procesie transformacji) w dialogu z muzeami, instytutami badawczymi
oraz innymi tego typu placowkami i wspolne szukanie rozwigzan dajacych efektywne
rezultaty w kwestii digitalizacji zbioréw czy ich upowszechniania. Z perspektywy na-
stepstwa pokolen i troski o wymiar wspolnotowy jest o co walczy¢. Nie da si¢ bowiem
ukry¢, ze ,kultura nanosekundy” stwarza zagrozenie dla spotecznego status quo. Jak
wynika z badan, 98 proc. pytanych nauczycieli historii, 83 proc. Polakow powyzej
20. roku zycia oraz zaledwie 64 proc. uczniéw szkoét ponadpodstawowych (chociaz
jedynie 5 proc. uwaza, ze nie) deklaruje si¢ jako patrioci®’.

35 Pierwszy historyczny maraton programowania ,, HISTHACK ” za nami, https://bnt.ipn.gov.pl/pierw-
szy- historyczny-maraton-programowania-histhack-za-nami/, dostgp 14 V 2023 r.

3¢ HISTHACK laureatem w konkursie ,,Ambasador Miodego Pokolenia” 2023, https://bnt.ipn.gov.
pl/histhack-laureatem-w-konkursie-ambasador-mlodego-pokolenia-2023/, dostep 21 11 2024 r.

37 Edukacja dla pamigci..., s. 55.

213

viOVINajg



EDUKACJA

Adrianna Paradowska

Ksztaltowanie postaw patriotycznych oraz obywatelskich jest bezposrednio zwigzane
z nauczaniem historii. Nie zatraémy zatem tej niezwyklej szansy i pielegnujmy wsrod
najmtodszych pokolen mitos¢ do ojczyzny opartg na silnych fundamentach, w szcze-
gblnosci na znajomos$ci wlasnej przesztosci.
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STRESZCZENIE

W artykule oméwiono sposoby wykorzystania nowoczesnych kanatow edukacji w nauczaniu
najnowszej historii Polski. Wyjasniono mechanizmy zwigzane z wprowadzaniem immersyjnych
projektow przez instytucje publiczne, pobudki motywujace niniejsze dziatania, a takze szanse
1 zagrozenia zwigzane z tym przedsigwzigciem. Na przyktadzie inicjatyw podjetych przez Biuro
Nowych Technologii Instytutu Pamigci Narodowej przyblizono proces realizacji i wdrazania im-
mersyjnych projektow edukacji historycznej oraz towarzyszacy mu dialog z przedstawicielami
pokolenia milenialsow oraz generacji Z. Wskazano réwniez przyktady owocnej wspolpracy z archi-
wami i historykami. Dzieki temu powstate w BNT projekty sa nie tylko interesujace pod wzgledem
edukacyjnym i opierajg si¢ na aktualnym stanie wiedzy historycznej, lecz takze — za posrednictwem
zrddet — ilustruja podejmowane tematy.

Stowa kluczowe: edukacja, nowe technologie, immersyjne nauczanie, historia Polski XX w.,
gry komputerowe, gaming, wirtualna rzeczywisto$¢, IPN, Biuro Nowych Technologii.

ABSTRACT

Discussed in this article are the ways in which modern educational channels can be used to teach
the contemporary history of Poland. It explains the mechanisms for the introduction of immersive
projects by public institutions, the motivations for these measures, and the opportunities and risks
associated with this process. Based on the example of initiatives undertaken by the New Technology
Division (Biuro Nowych Technologii, BNT) of the Institute of National Remembrance, the process
of the realisation and introduction of immersive projects in history education and the accompanying
dialogue with representatives of the so-called millennial generation and generation Z is presented.
Examples of fruitful cooperation between archives and historians are also pointed out. As a result,
the projects developed at BNT are not only educationally interesting and based on the current state
of historical knowledge, but also illustrate topics through the use of sources.

Keywords: education, new technology, immersive learning, twentieth century Polish history,
computer games, gaming, virtual reality, [IPN, New Technology Division.
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