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Pierwszy hackathon IPN

/Zakoduj historie
przysztosci!

PARTNERZY: EQDVtEFEsE

Zasady uczestnictwa:

1. Zbierz druzyne

W przedsiewzieciu udziat wzigC mogg szescioosobowe grupy, sktadajgce sie z 5 uczniow tej
samej szkoty oraz nauczyciela reprezentujgcego te sama placowke,

2. Zarejestruj swoj zespot i wspalnie rozwigzcie zadanie konkursowe

Zadaniem uczestnikdw w ramach pierwszego etapu konkursu bedzie opracowanie koncepcji
scenariusza historyczno-edukacyjnej gry komputerowej zwigzanej z historig Polski w latach
1917-1990. Termin zgtaszania Waszych odpowiedzi uptywa 14 marca!

3. Oczekuj na wyniki pierwszego etapu

Powotane przez IPN jury wytoni po jednej druzynie z kazdego wojewodztwa.

Zwyciezcy | etapu otrzymaja nagrode w wysokosci 4 000 zt brutto (wiecej informacdji

w regulaminie) i zostana zaproszeni do udziatu w Il etapie konkursu, ktory odbedzie sie w dniach
13-14 kwietnia 2023 r. na organizowanym przez Instytut Pamieci Narodowej Kongresie
Pamieci Narodowej odbywajacym sie na Stadionie Narodowym.

4, \Wez udziat w hackathonie na Stadionie Narodowym

W ciggu dwach dni hackathonu uczestnicy wydarzenia w godzinach 9:00-17:00 beda musieli
znalezC rozwigzanie na nowe wyzwanie, ktare postawi przed nimi IPN, a o ktorym dowiedza sie
na starcie imprezy.

Nagrody dla uczestnikow i ich szkot:

| miejsce: Gogle Oculus Quest Il dla kazdego z uczestnikow i 3 zestawy gogli dla szkoty
Il miejsce: \Jouchery podarunkowe o wartosci 500 zt i gogle Oculus Quest Il dla szkoty
Il miejsce: \/ouchery podarunkowe o wartosci 250 zt i gogle Oculus Quest Il dla szkoty
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Wez udziat w Kongresie Pamieci Narodowej i odwiedz Strefe Nowych Technologii —
nowoczesna przestrzen taczaca Swiat edukacji i gamingu. Zapoznaj sie z najnowszymi projektami
IPN ,Grg Szyfrow" prezentowang na PCi VR, ,Szybowcowa ‘87" dostepna w technologii VR. Strefa
dostepna bedzie bezptatnie dla wszystkich uczestnikdw Kongresu po dostarczeniu wymaganych
dokumentow, a dla grup zorganizowanych dodatkowo po wczesniejszej rezerwadji.

= ,Gra szyfrow" to crossplatformowy edukacyjny projekt przygotowany jako krotka gra point and
click, sktadajgca sie z czterech misji. Opisuje on przebieg wojny polsko-bolszewickiej oraz wptyw
polskiej kryptologii na jej zwycieski finat. Gra jest debiutem wydawniczym niedawno powstatego
Biura Nowych Technologii nalezgcego do Instytutu Pamieci Narodowej. Do tej pory zagrato w nig
300 tys. 0s0b, z czego z platformy STEAM zostata juz pobrana przez 100 tys. graczy. Gre mozna
bezptatnie pobrac z platformy STEAM oraz. ze strony Ministerstwa Edukacji i Nauki. Gra dziata na
goglach VR, PC z systemem Windows oraz urzgdzeniach mobilnych obstugiwanych przez i0S
| Android. Gra Szyfrow zostata dodana przez Ministerstwo Edukacji i Nauki do podstawy
programowe] jezyka polskiego.

» Uzytkownik aplikacji ,Szybowcowa ‘87" za pomoca gogli VR przenosi sie do mieszkania w
peerelowskim bloku, gdzie ukryta jest konspiracyjna drukarnia i ma szanse wirtualnie
wydrukowac ,bibute” Solidarnosci Walczacej. Wtaczajac radio ,Julia” przystosowane do
czestotliwosci komunistycznych tajnych stuzb mozna ustyszec autentyczne nagranie
zaszyfrowanych rozmow pomiedzy funkcjonariuszami rezimowej Stuzby Bezpieczenstwa.
Uzytkownik wtgczajac telewizor, ustyszy rowniez m.in. audycje Radia ,Solidarnosc Walczaca”.
Na potrzeby wirtualnego projektu wykorzystano archiwalia Instytutu Pamieci Narodowej,
Stowarzyszenia Solidarnosci Walczacej oraz wroctawskiej konspiracyjnej drukarni rodziny
Btazewiczow. Aplikacje stworzyto Biuro Nowych Technologii IPN.

Zanim wejdziesz do gry nie zapomnij o Regulaminie korzystania z VR i zezwoleniu na
wykorzystanie wizerunku!
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