Biuro Nowych Technologii
IPN wybrato zwycigska ekipe
wyzwania na HackYeah!

Podczas dwéch dni petnych wyzwan i programowania, po raz drugi obecni byli
przedstawiciele Biura Nowych Technologii Instytutu Pamieci Narodowej, ktére

jest partnerem tego najwiekszego w Europie spotkania programistow.

Biuro Nowych Technologii IPN przygotowato specjalne zadanie dla programistéw
polegajgce na stworzeniu generatora quizéw, bazujgcego na artykutach
historycznych publikowanych w serwisach internetowych Instytutu. Rozwigzanie jest



skierowane do nauczycieli historii, historii i terazniejszosci oraz wiedzy o
spoteczenstwie. Pula nagrod dla zwyciezcow konkursu wynosita 30 tys. zt.
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W trakcie dwudniowego wydarzenia odbywajgcego sie w dniach 19-20 listopada w
Tauron Arena w Krakowie przygotowano dla uczestnikdéw hackatonu 4 stanowiska
VR z ,Grg Szyfréw”, projektem gamingowym Biura Nowych Technologii IPN. To gra
opowiadajgca o zmaganiach polskich kryptologéw podczas wojny polsko —
bolszewickiej. Wczesniej gra byta prezentowana na targach gamingowychPax East i
Pax West w Bostonie oraz Seattle. Od niedawna jest wpisana na liste materiatow
dydaktycznych rekomendowanych przez Ministerstwo Edukacji i Nauki.



Magdalena Hajduk — dyrektor Biura Nowych Technologii IPN — zwrécita uwage na
kreatywny charakter zadania:

— IPN publikuje w prowadzonych przez siebie serwisach internetowych bardzo
warto$ciowe tresci historyczne, bedgce istotnym uzupetnieniem wiedzy z zakresu
historii Polski i $wiata w XX wieku. Tresci te mogg stanowic¢ podstawe aktywnej
edukaciji historycznej z wykorzystaniem nowych technologii. Wystarczy
zaimplementowac rozwigzania z zakresu sztucznej inteligencji i uczenia
maszynowego. Dzigki temu nauczyciele uzyskajg mozliwoSc tworzenia
innowacyjnych quizéw historycznych, pomagajgcych w przyswojeniu wiedzy
historyczne,.

Jak dodata:



— Widac potencjat potgczenia nowych technologii i szkolnego procesu edukacyjnego
w opublikowanym przez Biuro Nowych Technologii raporcie o immersyjnych
Sciezkach edukaciji historycznej. Kluczowy jest dialog z mtodziezg i reaktywnosc.

Jak podkreslita Adrianna Paradowska — zastepca dyrektora Biura Nowych
Technologii IPN — nowe technologie informatyczne dajg wprost nieograniczone
mozliwosci wspierania procesu dydaktycznego, w formie, ktora jest atrakcyjna dla
mitodych odbiorcow. Dzieki temu uczniowie chetniej bedg siegali po opracowania
historyczne prezentowane online i szybciej je przyswoja.

Jurorami w konkursie byli przedstawiciele IPN: Biura Nowych Technologii, Biura
Informatyki i Biura Rzecznika Prasowego.

Zwyciezcami zadania przygotowanego przez Biuro Nowych Technologii zostata
druzyna Team localhost 2022, ktéra przygotowata Internetowy Pomocnik
Nauczyciela, generator quizow dla nauczycieli i uczniow. Zwycieska druzyna
odebrata czek na kwote 20 tys. zt.

Drugie miejsce zajat zespdt Alergeekventures otrzymujgc nagrode w wysokosci 10
tys. zt. Jury przyznato takze wyrdznienie dla mtodego zespotu ucznidéw z technikum
informatycznego ze Szczecina wystepujgcego pod nazwg Towarzystwo Filamentow.

Zwycieskie rozwigzanie zostanie wdrozone i bedzie dostepne nieodptatnie online dla
nauczycieli na stronie internetowej Instytutu Pamieci Narodowej.


https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/raporty-badawcze/immersyjna-edukacja-historyczna/
https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/raporty-badawcze/immersyjna-edukacja-historyczna/

