Sukces Kongresu Pamieci Narodowej: Tysigce
mitosnikow historii w Strefie Nowych Technologii

Kongres Pamieci Narodowej 2023 za nami. Strefe Nowych Technologii stworzong przez
Biuro Nowych Technologii IPN odwiedzity tysigce mito$nikdw gier komputerowych i historii
- zaréowno tych starszych, jak i mtodszych. Nauczyciele, uczniowie i ich rodzice, ktérzy
uczestniczyli w atrakcjach i aktywnos$ciach przygotowanych przez Biuro, byli zgodni co do
jednego: doktadnie tak powinna wyglada¢ nauka historii w XXI wieku.

Czyli jak? Co dziato sie w Strefie Nowych Technologii na PGE Narodowy w Warszawie? Czego
mogliSmy nauczy¢ sie o dwudziestowiecznej historii Polski i w jakiej formie? Oto krétkie
podsumowanie Kongresu Pamieci Narodowe;.

Kongres Pamieci Narodowej - podsumowanie

Az 24 debaty i wystawy historyczne, Miedzynarodowy Festiwal Filmowy o Totalitaryzmach
“Echa Katynia”, mozliwo$¢ zagrania w historyczne gry w technologii VR czy maraton
programowania dla najlepszych uczniéw z catej Polski - to wszystko i jeszcze wiecej wydarzyto
sie na Stadionie Narodowym w Warszawie w dniach 13 - 15 kwietnia 2023 r. w ramach
pierwszej ogélnopolskiej edycji Kongresu Pamieci Narodowe;.

Byto to jedyne w swoim rodzaju wydarzenie, gdzie spotkaty sie rdozne pokolenia potgczone
fascynacjg historig Polski.

HISTHACK - maraton programowania dla uczniow szkét
ponadpodstawowych

Biuro Nowych Technologii IPN jest znane z uczestnictwa w hackathonach, maratonach
programowania. W tym roku po raz pierwszy zorganizowato witasny hackathon HISTHACK -
czyli maraton programowania dla uczniow szkét ponadpodstawowych z catej Polski. Celem
wydarzenia byto nie tylko zachecanie ucznidow do poznawania przesztosci za pomoca
atrakcyjnych narzedzi, ale réwniez oddanie gtosu samej mtodziezy, by pokazata na
konkretnych przyktadach, w jaki sposéb chce uczy¢ sie najnowszej historii Polski.

Tegoroczny HISTHACK sktadat sie z dwdch etapow. Zanim rozpoczat sie Kongres, przyszli
programisci i game developerzy — na razie jeszcze uczniowie szkét - w | etapie konkursu mieli
za zadanie przygotowac scenariusze gier komputerowych, dotyczacych dowolnych wydarzen
w Polsce z XX wieku. W Il etapie, w pierwszych dniach Kongresu, uczniowie podjeli sie



realizacji nowego wyzwania — przygotowanie gotowego projektu edukacji historycznej
wykorzystujgcego nowe technologie.
Najlepsze trzy druzyny otrzymaty zestawy profesjonalnych okularéw VR.

»,Gra Szyfrow” i ,,Szybowcowa ‘87” - gry VR w Strefie Nowych
Technologii

Podczas Kongresu mozna byto nie tylko ogladaé proces powstawania gier, ale i osobiscie
zagra¢ w te przygotowane wczesniej przez Biuro Nowych Technologii. Mowa o kultowej “Grze
szyfrow”, ktdérg ukonczyto juz ponad 300 000 osdéb na catym sSwiecie, a takze o niedawnej
premierze, czyli grze ,Szybowcowa '87”. Obie powstaty w oparciu o technologie VR (ang.
virtual reality), czyli wirtualnej rzeczywistosci i cieszyty sie ogromnym zainteresowaniem gosci
odwiedzajgcych Strefe Nowych Technologii.

“Gra Szyfrow”, ktéra weszta do podstawy programowej dzieki MEN w ramach nauki jezyka
polskiego, opowiada o wojnie polsko-bolszewickiej. Gracz w czasie rzeczywistym moze famac
bolszewickie szyfry i decydowac o przebiegu najwazniejszych wydarzen z tego okresu.

»Szybowcowa ‘87” nawigzuje do czaséw PRL, gdy opozycjonisci drukowali ,bibute”, czyli
antykomunistyczne wydawnictwa Solidarnos$ci Walczacej, ukrywajac drukarnie w
mieszkaniach prywatnych w obawie przed potencjalnymi nalotami funkcjonariuszy Stuzby
Bezpieczenstwa. Gracze mogli wcielaé sie w role aktywnych dziataczy opozycyjnych i poczué
,na wiasnej skorze” specyfike tamtych czaséw.

Najnowsze trendy i metody w immersyjnej nauce historii - cenny
panel ekspercki

Jeden z 24 paneli dyskusyjnych o XX-wiecznej historii Polski dotyczyt najnowszych metod i
trenddéw w nauce o przesztosci naszego kraju. Obecni na Kongresie nauczyciele, dyrektorzy
szkot i dydaktycy doceniali warto$é merytoryczng i cenne inspiracje, ptyngce ze sceny.

Prowadzacy dyskusje red. Marcin Wikto (,Sieci”) w rozmowie z takimi ekspertami jak
Magdalena Hajduk, Dyrektor BNT IPN, Monika Trocka (Centrum GovTech), Andrzej Horoch,
przedsiebiorca, prof. Jan Pomorski (UMCS) czy Krzysztof Zielinski, Dyrektor Uniwersyteckiego
Katolickiego Liceum Ogdlnoksztatcgcego w Tczewie, omowili kluczowe wnioski z raportu BNT
IPN pt. ,Immersyjna edukacja historyczna — w strone nowych sciezek edukacyjnych”. Zwrdcili
rowniez uwage na szereg potencjalnych wyzwan — zaréwno szans jak i zagrozen, zwigzanych
z rozwojem nowych technologii oraz przemianami spotecznymi.

Pierwsza edycja Kongresu Pamieci Narodowej oraz Strefa Nowych Technologii okazaty sie

wyjgtkowym sukcesem, wskazujgc nam kierunki rozwoju edukacji w Polsce.


https://kongrespamiecinarodowej.pl/

