Immersyjne lekcje historii w Poznanskim Przystanku Historia IPN z

wykorzystaniem mobilnych skrzyn

0Od 16.09. do 15.10.2024 w Przystanku Historia przy ul. Dgbrowskiego 29 w Poznaniu odbywaty sie
zajecia wykorzystujace gry i aplikacje Biura Nowych Technologii IPN. Projekty byly prezentowane
dzieki mobilnym skrzyniom z immersyjng edukacjg historyczna.

Mobilne skrzynie z edukacjg historyczng zagoscity w Poznanskim Przystanku Historia
Blisko 100 ucznidw ze szkét z Poznania, Swarzedza oraz Grodziska Wielkopolskiego wzieto udziat w
immersyjnych lekcjach historii. Wszystkie zajecia prowadzone byty w oparciu o immersyjne projekty
edukacyjne Biura Nowych Technologii:

e Warsaw Rising” — strategiczna gra z walkg turowa. Tytut przedstawia losy Powstancow
Warszawskich. Zadaniem gracza jest przetrwanie wszystkich 63 dni Powstania.

e, Lotnicy” — najnowsza gra edukacyjna Biura Nowych Technologii. Zawiera w sobie elementy
akgcji, zrecznosciowe, logiczne i przygodowe. Zréznicowany gameplay przeplata sie tutaj z
edukacyjnym charakterem produkcji. Catos¢ opowiada o dokonaniach polskich lotnikéw,
ktdrzy brali udziat w Il wojnie $wiatowej.

e ,Gra Szyfréw” — pierwszy edukacyjny projekt Biura Nowych Technologii. Produkcja wpisana
zostata na liste lektur szkolnych. Osadzona w czasach wojny polsko-bolszewickiej méwi o
mato znanych osiggnieciach polskich kryptologéw. Zadaniem gracza jest ztamanie
bolszewickich szyfrow i zapewnienie tgcznosci radiowej.

e Szybowcowa ‘87” —immersyjny spacer stworzony w technologii VR (wirtualnej
rzeczywistosci) przedstawiajgcy szczegdétowo odwzorowane mieszkanie we Wroctawiu, w
ktérym drukowano prase podziemna. Mieszkanie jest interaktywne, mozna wiec powieli¢
kartki prasy czy podstucha¢ rozmowy funkcjonariuszy SB.

e ,Swiadectwo poMOCY” — filmowa etiuda o Btogostawionej Rodzinie Ulméw, ktéra data
schronienie Zydom w trakcie Il wojny $wiatowe;j.

Edukacyjne zajecia z mobilnymi skrzyniami

Zajecia podzielone byty na dwie czesci — teoretyczng oraz praktyczng. Pierwsza czesc¢ zajec
prowadzona przez edukatoréw z OBEN w Poznaniu stanowita krétkie wprowadzenie historyczne w
tematyke kazdej gry i aplikacji. Mtodziez mogta zaznajomic sie z kontekstem historycznym,
najwazniejszymi wydarzeniami i postaciami, ktdre za nimi stoja. Jesli tylko pojawiaty sie pytania,
wszyscy mogli swobodnie je zadawad tak, by wynies¢ z zaje¢ mozliwie najwiecej.

Podczas drugiej czesci zaje¢, uczniowie mogli zapoznaé sie z edukacyjnymi grami i aplikacjami.
Najwiekszym zainteresowaniem cieszyli sie ,,Lotnicy” w wersji VR. Dodatkowo, dla wzbogacenia
doswiadczenia i wiekszego zainteresowania mtodych ludzi naukg historii, uczestnicy mieli mozliwos¢
zapoznania sie z ofertg gier planszowych IPN.

Zobacz wszystkie projekty Biura Nowych Technologii



https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/

