BIURO
- NOWYCH
TECHNOLOGII

IMMERSYINA EDUKACJA HISTORYCZNA

— w strone nowych Sciezek edukacyjnych

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION

— towards new educational pathways



ISBN: 978-83-8229-553-5

250N INSTYTUT BIURO
S5
2 3\ PAMIECI NOWYCH
5/ NARODOWEJ TECHNOLOGII
€govtech
Polska

https:/bnt.ipn.gov.pl






Raport jest efektem procesu badawczego, w ramach
ktorego poszukiwano odpowiedzi na pytania dotyczace
potrzeb i oczekiwan przedstawicieli mtodych generagji
w kontekscie nauki historii wspdtczesnej i edukacji
w ogoble. Raport sktada sie z czterech czesci. W pierwszej
wskazano najistotniejsze wyzwania wspotczesnosci, takze
w kontekscie edukacji i nowych pokolen. Druga dotyczy
potrzeb najmtodszych z nich. Opisano trzy pokolenia —
Generacje Alpha, Generacje Z oraz Millenialséw oraz ich
determinanty (cechy charakteryzujace dane pokolenia).
Wskazano, kim sg osoby uczace sie, jakie sg ich potrzeby
w zakresie edukacji historycznej. Trzecia czes¢ opisuje
profile 0s6b uczacych sie. Wskazuje odpowiedzi na pytania,
jakie wartosci prezentujg wybrane grupy, jakie maja
oczekiwania wzgledem rozwigzan i edukacji oraz jak lepigj
odpowiadat na potrzeby poszczegblnych grup. Ostatnia,
czwarta, przedstawia Sciezki edukacyjne spetniajace
potrzeby grup z r6znych profili. Moga one stac sie inspiracja
do budowania innowacyjnych sposobdéw nauki historii
wspotczesnej.
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Na fotografii: Prezes Instytutu Pamieci Narodowej KSZpNP, dr Karol Nawrocki oraz Dyrektor Biura Nowych Technologii IPN KSZpNP, Magdalena Hajduk
podczas prapremiery projektu gamingowego ,,Gra Szyfrow", Warszawa, 31 Il 2022 r., archiwum IPN KSZpNP

Wychodzac naprzeciw wyzwaniom, jakie stajg przed nami
w dobie technologicznej rewolucji, utworzone 13.09.2021r.
Biuro Nowych Technologii IPN zlecito wykonanie badah
majacych na celu rozpoznanie potrzeb i oczekiwan przed-
stawicieli mtodszych generacji w zakresie edukacji, w tym
edukagji historycznej. Mamy przyjemnosc zaprezentowac
Panstwu raport sporzadzony na podstawie badan prze-
prowadzonych od lutego do kwietnia 2022 r.

Zgromadzone w dokumencie informacje dajg podstawe do
formutowania niezwykle istotnych wnioskéw. Jak czytamy
w konkluzji: ,Kultura nanosekundy, potrzeby i styl zycia
mtodych pokolen oraz dynamiczny rozwéj technologii
sprawiajg, ze konieczne jest budowanie nowych modeli
edukacyjnych taczacych Swiat rzeczywisty i cyfrowy oraz
obszar edukacji z rozrywka. (...) Rbwnie wazne jest state
badanie grup celowych, testowanie prototypow i ela-
stycznoSE w projektowaniu i wdrazaniu nowych rozwia-
zan edukacyjnych”. Istotnym walorem prezentowanego
raportu jest ukazanie nie tylko odrebnosci, ale rowniez
wewnetrznego zréznicowania mtodziezy, niezaleznie
od wieku czy formalnej przynaleznosci do danej gene-
racji. Z tego wynika wniosek, ze nalezy dywersyfikowac
metody pracy z mtodzieza, tworzac réznorodne Sciezki
edukagji historycznej wykorzystujace najnowsze zdobycze
technologiczne.

Pierwszym namacalnym owocem pracy Biura Nowych
Technologii jest uwzgledniona w raporcie multiplatfor-
mowa ,Gra szyfréw’, ktérej prapremiera miata miejsce
31 marcai 1 kwietnia 2022 r. Instytut Pamieci Narodowe;j
odwaznie wkracza na obszar wzajemnego przenikania
sie nowoczesnej edukacji, majac Swiadomosé, ze dzis
systemy najpierw sie wdraza, a dopiero potem bada sie

ich wptyw na nas, odbiorcéw. Biuro Nowych Technologii
powstato z pasji do nowatorskich rozwigzan i checi otwar-
cia dialogu z mtodym pokoleniem. Celem dziatan BNT jest
przemyslane i jak najbardziej Swiadome wykorzystywanie
nowoczesnych rozwigzan. Chcemy mie¢ pewnosg, ze
realizowane przez nas projekty przyniosa prawdziwe,
dtugofalowe korzysci nowym odbiorcom.

Technologia rozwija sie bardzo szybko, lecz cztowiek
w swej gtebi pozostaje niezmienny. Mimo, ze dzis jeste-
Smy otoczeni ekranami, aplikacjami, ze statym dostepem

do sieci, mamy te same pragnienia, obawy i aspiracje co

nasi dziadkowie i ich dziadkowie. Instytut Pamieci Naro-
dowej realizuje i bedzie realizowat swojg ustawowa misje,
ksztattujac Swiadomos¢ narodowa i obywatelska, edukujac
mtodych, dorastajacych ludzi na patriotow i obywateli, zna-
jacych swoja przesztoscE i troszczacych sie o zachowanie

dziedzictwa kulturowego. W ramach tej ponadczasowej

misji chcemy wychodzi¢ naprzeciw wspotczesnym oczeki-
waniom mtodych ludzi i wspierac edukatoréw, pokazujac,
ze historia jest wspaniata nauczycielkg zycia, a technologie,
ktére rozwijamy, moga znacznie utatwiac przyswajanie

jej madrosci. Zachecamy do zapoznania sie z raportem,
poniewaz jesteSmy przekonani, ze zawarte w nim tresci

utatwig edukatorom prace z mtodzieza, a wykorzystywanie

nowych technologii w procesie edukacji zacheci uczniow

do nauki historii.

PREZES INSTYTUTU PAMIECI NARODOWE) KSZPNP,
DR KAROL NAWROCKI

DYREKTOR BIURA NOWYCH TECHNOLOGII IPN KSZPNP,
MAGDALENA HAJDUK 5



O POTRZEBIE
WYZNACZENIA
NOWEGO KIERUNKU
STRATEGICZNEGO
DLA EDUKAC]I

W Swiecie ciggtych zmian oraz postepujacej transfor-
macji technologicznej wyzwania stojace przed edukacja
staja sie wielowymiarowe. Pokolenie cyfrowych tubylcow
(ang. digital natives) oczekuje szybkiego dostepu do infor-
magcji, w dowolnym miejscu, w dowolnym czasie. Zanurzeni
w Swiecie online, nadal maja jednak potrzebe doSwiad-
czen wielozmystowych, budowania rzeczywistych relacji.
Wiedza powinna by¢ zatem podana w angazujacy, ale
i zroznicowany sposaéb, tak by utrzymac ich uwage. Nic
dziwnego, ze jednym z najwazniejszych wyzwan edukagji
przysztosci jest utrzymanie motywagji i pasji do nauki
w dobie kultury nanosekundy’.

Kultura nanosekundy, czyli Swiat, w ktorym oczekuje
sie, ze wszystko bedzie dostepne natychmiast,
wptywa na nieustanng walke o uwage. Jest przede
wszystkim efektem zmian technologicznych (takich jak
rozwoj internetu, urzadzen mobilnych, aplikacji)

i spotecznych (zmieniajace sie oczekiwania, zwtaszcza
mtodszych grup wiekowych).

1. Edukacja przysztosci. Scenariusze 2046,
6 infuture.institute, czerwiec 2021.



Wykres 1
Nowy kierunek strategiczny
dla edukacji

IMMERSYJNA EDUKACJA HISTORYCZNA — W STRONE NOWYCH SCIEZEK EDUKACYJNYCH

OBSZAR ZMIANY

OBSZAR ZMIANY

EDUKACJA

ROZRYWKA

Cyfrowa

Rzeczywista

Dostepna

CZYNNIK 1

CZYNNIK 2

CZYNNIK 1

Angazujaca

CZYNNIK 2

NOWY KIERUNEK STRATEGICZNY

~ IMMERSYJNA
EDUKACJA

Zrédto: Nowy kierunek strategiczny dla edukacji,
opracowanie infuture.institute, kwiecien 2022. 7



KONCEPCJA PHYGITAL

Ponad 25% badanych przedstawicieli Generacji Z przy-
znaje, ze Swiaty offline i online przenikaja sie, tworzac
jedna rzeczywistos¢®. Pandemia przyspieszyta proces
digitalizacji w edukacji. Rozwigzania cyfrowe tworza
nowe mozliwosci nauki, stajac sie efektywnym sposo-
bem na zroznicowanie i spersonalizowanie zdobywania
wiedzy. Jednak mtode pokolenia majg tez duza potrzebe
doSwiadczen analogowych, wspélnej nauki, dyskus;ji,
budowania rzeczywistych relacji, ktore uzupetniane cy-
frowymi rozwigzaniami, staja sie hybryda zwana phygital.

Wykres 2
Paralelne Swiaty Generacji Z

Jaka jest wedtug Ciebie podstawowa
roznica miedzy Swiatem cyfrowym
a Swiatem rzeczywistym?

Swiat cyfrowy i dwiat
fizyczny wzajemnie

sie przenikaja, dla mnie
stanowig jedng
rzeczywistosc

Phygital to koncepcja tworzenia
rozwigzan bazujgcych na potgczeniu
elementow Swiata rzeczywistego
(ang. physical) i cyfrowego

(ang. digital).

Swiat cyfrowy
dostarcza znacznie
wiecej bodzcow,
wrazef w poréwnaniu
do Swiata fizycznego

Wazne jest zatem umiejetne taczenie tych dwoch Swiatéw
w edukacji. Z badan wynika, ze przedstawiciele mtodych

pokolen poszukuja informacji wielokanatowo®. Stawiaja

na dostepnos¢, zaufanie i immersyjnos¢. Takie podejscie

nazywane jest strategig omnichannel — czyli tgczenia

wielosci kanatéw z roznorodnoscia informacyjna. Bada-
nia naukowe pokazujg, ze kazdy cztowiek ma odrebny

styl nauki, pracy i myslenia. Zatem tworzenie réznych

wariantow edukacyjnych i korzystanie z wielu rozwia-
zan i narzedzi (zarowno cyfrowych, jak i analogowych)

sprawiaja, ze informacje maja szanse zainteresowac

kazda z os6b, niezaleznie od jej preferencji w zdobywaniu

wiedzy czy uczeniu sie.

Swiat cyfrowy
dostarcza znacznie
mniej bodZzcow,
wrazef w pordwnaniu
do Swiata fizycznego

Trudno powiedzie¢

Zrédto: Gen. Z. Jak zrozumieé dzié pokolenie jutra?, infuture.institute maj 2019.
Badanie internetowe CAWI przeprowadzone wérdd 553 0s6b w wieku 15-24 lat.
Mobile Instiute na zlecenie infuture.institute.

2. Gen. Z. Jak zrozumiec dzi§ pokolenie jutra?, infuture.institute, maj 2019.

3. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.
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Wykres 3
Sposoby poszukiwania informacji podczas nauki (top 5)

W jaki sposob szukasz informacji podczas nauki?

Szukam informacji
w internecie
Ogladam filmiki
w internecie
B 61%
Ogladam
filmy
- 51
TS 43"
Kupuje
ksigzki
B 511
Pytam znajomych,
rodzine
_ 319

I GeneracjaZ B Millenialsi

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,W jaki
sposob szukasz informacji podczas nauki?”. Wyniki przedstawiajg piec najczesciej
podawanych odpowiedzi. 9



EDUTAINMENT

Wsrod mtodych pokolen rodnie kultura samoksztatcenia
(ang. self-directed learning), ktora taczy sie z przejeciem
kontroli nad tym, czego i kiedy chca sie uczyc. Zacieraja sie
granice przy podziale na edukacje formalng i nieformalng,
ktéra nie narzuca sztywnych ram procesu zdobywania
wiedzy. Edukacja, szczegolnie ta nieformalna, taczy
sie coraz czeSciej z zabawa, czerpiac z najlepszych
wzorcéw branzy rozrywkowej, m.in. z sukcesow gier
i platform gamingowych, krétszych form wideo, animagji,
podcastow, infografik, komiksdw czy memaow. Staja sie
one narzedziami, ktére szybko i skutecznie przekazuja
nawet ztozone pomysty i idee oraz w angazujacy sposob
opisuja wydarzenia, idac w kierunku edutainment (syntezy
elementow rozrywki i edukacji).

Nauka i zdobywanie wiedzy
dostosowujg sie do otaczajgcej
mtode generacje rzeczywistosci
I sg dla nich atrakcyjne, wciggajace,
immersyjne i motywujgce
do dalszej nauki.

10




Wykres &4

IMMERSYJNA EDUKACJA HISTORYCZNA — W STRONE NOWYCH SCIEZEK EDUKACYJNYCH

Atrakcyjne sposoby nauki historii wspotczesnej

Jakie ze sposobow nauki historii wspotczesnej sa dla Ciebie atrakcyjne?

Ogladanie filmow dokumentalnych
lub fabularnych

Przegladanie treSci edukacyjnych

w portalach spotecznosciowych
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Rozmawianie ze Swiadkami historii,
cztonkami mojej rodziny

Czytanie ksigzek,
powiesci historycznych, czasopism

Zwiedzanie
wystaw

Stuchanie
podcastow

Nauka
od nauczycieli

Granie w multimedialne
gry historyczne

Stuchanie
audiobookow

Inne

Nigdy nie uczytem/am sie
historii wspotczesnej

I GeneracjaZ B Millenialsi

ARRRT

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,Jakie ze
sposobow nauki historii wspotczesnej sa dla Ciebie atrakcyjne?”.
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SWIADOMOSC HISTORYCZNA
DLA M£ODYCH POKOLEN
- dodatkowe wnioski z badan

Nauka historii ma szczegblne znaczenie w ksztattowaniu
tozsamosci narodowej, budowaniu Swiadomosci pocho-
dzenia, znajomosci dziedzictwa kulturowego. Z badan
jakosciowych przeprowadzonych na potrzeby tego raportu
wynika jednak, ze tozsamos¢ narodowa nie jest bardzo
waznym zagadnieniem dla badanych przedstawicieli
mtodych pokolen. Uczestnicy warsztatow badawczych
okreslili ja jako mato badz Srednio istotng®, Wynika to

Wykres 5
Nauka historii, aby zrozumie¢ swoje korzenie

gtownie z faktu, ze w dobie globalizacji kulturowej czuja
sie oni w duzej mierze obywatelami Swiata — wazne sg
dla nich rodzina, wiezy krwi, pochodzenie, jednak nie
tacza tego z tozsamoscig narodowa. Z drugiej strony,
wiekszosc respondentéw badania iloSciowego zgadza
sie ze stwierdzeniem, ze uczenie sie historii jest istotne,
aby zrozumie¢ swoje korzenie.

Na ile zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Chce sie uczyc

historii, zeby zrozumiec wtasne korzenie.

25%
Zdecydowanie
sie zgadzam

77%

taczne odpowiedzi
.Raczej sie zgadzam”
i ,Zdecydowanie

sie zgadzam”

52%
Raczej sie
zgadzam

18%
Raczej sie nie
zgadzam

5%
Zdecydowanie sie
nie zgadzam

Zr6dto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialsow, n=855, panel internetowy Ariadna,
marzec 2022. Na podstawie pytania ,Na ile zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Chce sie uczyt historii, zeby zrozumie¢ wtasne korzenie” na skali od 1 ,Zdecydowanie

sie nie zgadzam"” do 4 ,Zdecydowanie sie zgadzam"”.

12

4. Warsztaty badawcze przeprowadzone przez infuture.institute z przedstawi-
cielami pokolen Millenialséw oraz Generacji Z, n=20, marzec 2022.
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--:_'-'Kie.dy h"vys_’/e 0 sobie jako czesci grupy, rzadko

_ odwotuje sie do koncepgji narodu albo symboliki,

~ ktora OdWO/Uje sie do patriotyzmu, terytorium.

 Jest dla mnie wazne, ze jestem Polkg, ale kiedy

mysle o swojej tozsamosci, to tozsamosc jako
' k/'n/e. je st d/a mnie prlorytetem

5. Cytaty z warsztatéw badawczych z przedstawicielami pokolen Millenialséw oraz
Generacji Z, przeprowadzonych przez infuture.institute, marzec 2022.

Na zainteresowanie historig wspotczesng, a tak-
ze na poczucie tozsamosci narodowej wptyw maja
sytuacje kryzysowe. Co trzeci badany wskazat, ze
wajna na Ukrainie wzbudzita zainteresowanie historig
i kontekstem zdarzen. Trzeba pamietac o tozsamo5ci
narodowej, kim sie jest, o swojej kulturze. Ale w zyciu
codziennym zapomina sie o tym, to nie wydaje sie
wazne, dopoki nie pojawia sie stan zagrozenia.

Zyjemy w globalizmie, granice coraz mocniej sie.
zacierajg. Wszyscy z nas majq zycie spoteczne - -
w internecie, gdzie bardzo rzadko widac konkretne._ Sty
réznice m/edzy ludzmi®, i



NOWE POTRZEBY
NOWYCH
OKOLEN

Na co dzief zyjemy wsrdd przedstawicieli siedmiu
pokolen — Generacji Alpha, Generacji Z, Millenialsow,
Generagji X, Baby Boomersow, Silver Generation i Greatest
Generation. Kazde z nich okresla wybrany zestaw cech
i determinant. W procesie badawczym skupiono sie na
zdefiniowaniu potrzeb edukacyjnych w obszarze historii
pokolenia Alpha, pokolenia Z i Millenialsow.

Wykres 6
Przekro6j wiekowy mtodych pokolen

[ MVILLENIALSI
I GENERACIAZ
I GENERACJA ALFA

Zrodto: Koto mtodych pokolen, infuture.institute, kwiecied 2022.
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Generacja Z (urodzeni miedzy 1996 a 2007 rokiem) to
pierwsza generacja cyfrowych tubylcow, ktorzy nigdy
nie doSwiadczyli zycia bez internetu. To doSwiadcze-
nie determinuje sposab, w jaki funkcjonujg na co dzien,
w jaki sie ucza i pracuja. Mimo to niezwykle istotne sa dla
nich relacje w Swiecie fizycznym oraz wartosci, ktérymi
sie kieruja. Wedtug badan az 67% przedstawicieli Generacji Z
zadeklarowato, ze przestatoby kupowat produkt czy ustugi
firmy, ktora nie dziatataby w zgodzie z wyznawanymi
przez nich wartosciami®.

Millenialsi (urodzeni miedzy 1980 a 1995 rokiem) — naj-
starsi przedstawiciele tego pokolenia wychowali sie jeszcze

bez statego dostepu do internetu. Dziecinstwo spedzili

wsrod rowiesnikow w Swiecie fizycznym. Rozwdj techno-
logii spowodowat, ze szybko nauczyli sie dostosowywac
do nowych realiéw. Okreslani czesto jako ,dwuwektorowi".
Probuja taczyé swoje pasje i rozwdj zawodowy z potrze-
bami swoich bliskich. W kontekscie technologii sa grupa
najbardziej zaawansowana technologicznie i otwarta

na testowanie nowych rozwigzan. To takze pokolenie

subskrypgji i ustug dostepnych na zadanie.

Generacja Alpha to osoby urodzone miedzy 2008 a 2022
rokiem. Czesto nazywa sie je pokoleniem sztucznej inte-
ligendji. O ile pokolenie Z to pierwsze pokolenie urodzone
w Swiecie cyfrowym, o tyle pokolenie Alpha jest tym,
ktore bedzie zyto w Swiecie zaawansowanej sztucznej
inteligencji i innych przetomowych technologii. To takze
zredefiniuje sposdb, w jaki beda z nich korzystac. Alphy,
jeszcze bardziej niz Generacja Z, beda traktowac tech-
nologie jako integralng czeS¢ swojego zycia, a nie tylko
jako narzedzie.

6. Survey of Young People and Social Change, DoSomething Strategic, 2018, https:/
engageforgood.com/2018-survey-of-young-people-and-social-change/, dostep
281V 2022r.
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DETERMINANTY
NOWYCH POKOLEN

Choc o przedstawicielach mtodych pokolen zwykto sie

mowic, ze reprezentujg zupetnie nowe warto5ci i potrzeby,
musimy pamietac, ze jako ludzie jesteSmy wyposazeni

we wspolny zestaw tego, co dla nas wazne. To, co sie

zmienia, to konteksty i sposoby realizacji tych warto-
§ci. Dlatego tak istotne jest, aby rozumie¢ determinanty

danych grup. W wypadku mtodych generacji jest to m.in.
Swiadomosg, ze sa to pokolenia kryzyséw (Srodowisko-
wego, Swiatopogladowego, ekonomicznego, zdrowotnego

czy kryzysu relacji). Przedstawiciele tych grup wyrdznia-
ja sie potrzeba sprawczosci i ciggtego kwestionowa-
nia rzeczywistosci. Jednoczesnie chcg budowac relacje

z mentorem czy autorytetem. To takze grupy, dla ktorych

niezwykle wazne jest wielozmystowe, gtebokie doSwiad-
czanie. Pokolenia determinowane sg takze kluczowymi

momentami historii, ktére budujg ich doSwiadczenie

i wptywaja na sposob, w jaki realizujg sie w przysztosci.
Dla Generacji Alpha takim momentem byto ogtoszenie

pandemii COVID-19, dla Generacji Z oprocz pandemii jest
to kryzys klimatyczny. W wypadku Millenialséw jest to

atak terrorystyczny na World Trade Centre.

Wykres 7
Luki generacyjne

1933 1945

1946

LUKI
GENERACYJNE

Wskazane determinanty mtodych pokolen wptywaja

na ksztattowanie sie doSwiadczen pokoleniowych, a te

z kolei moga pogtebiac luki generacyjne. Wskazujg one

istotne roznice miedzy grupami w kontekscie dazen, celow

i ngjwazniejszych potrzeb. | cho€ wystepuja one naturalnie

pomiedzy wszystkimi pokoleniami, to najwyrazniejsza

granica jest linia podziatu miedzy mtodszymi a starszymi

generacjami. R6znica miedzy Generacjg Alpha, Generacja Z
i Millenialsami a starszymi pokoleniami zaczyna by¢ wi-
doczna w zyciu zaréwno publicznym (w pracy czy szkole),
jak i prywatnym i ma negatywny wptyw na jakosc relacji

miedzypokoleniowych. Dotyczy ona réznych obszarow
zycia: korzystania z technologii, sytuacji ekonomicznej

czy funkcjonowania na rynku pracy.

Czynnikiem, ktory w duzym stopniu wptywa na zwiek-
szanie sie luki generacyjnej miedzy mtodymi a starszy-
mi pokoleniami, jest kultura nanosekundy. To zjawisko
opisujace oczekiwanie natychmiastowego efektu i do-
stepnosci. Jest ono skutkiem przede wszystkim zmian
technologicznych (takich jak rozwéj internetu i urzadzen

1964

1965

BABY
BOOMERSI

GENERACJA
X

SILVER
GENERATION

GREATEST
GENERATION
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mobilnych, algorytmizacja zycia) i spotecznych (zmieniajace
sie oczekiwania, zwtaszcza mtodszych grup wiekowych).
Innymi istotnymi czynnikami wptywajgcymi na pogtebia-
nie luki generacyjnej sg zjawiska ageizmu i zmeczenia
zmiang (ang. change fatigue). Wedtug definicji Roberta
Butlera ageizm opisuje zachowania dyskryminujace osobe
starsza ze wzgledu na jej wiek. Dzi$ jednak coraz czesciej
mowi sie takze o ageizmie w kontekscie krzywdzacych
stereotypow budowanych na podstawie wieku w ogole.
Ofiarami ageizmu moga by¢ zatem przedstawiciele za-
rowno starszych, jak i mtodszych pokolen. Z kolei change
fatigue to zjawisko opisywane jako poczucie apatii wywo-
tane dynamicznymi zmianami. Moze by¢ spowodowane
zmeczeniem i wyczerpaniem zwigzanymi z trwajgcymi
kryzysami (np. pandemig COVID-19, wojng) i poczuciem
ciagtej niepewnosci. Podobny stan moga wywotywac
takze zmiany zwigzane z rozwojem technologicznym, a co
za tym idzie, presja spoteczna wynikajaca z koniecznosci
znajomosci wielu rozwigzan technologicznych i szybkiego
uczenia sie korzystania z nich.

GLOWNA
LUKA GENERACYJNA

ATAK NA
WORLD TRADE CENTER

SL

MILLENIALSI

7. Publikacja pigtego raportu IPCC podsumowujacego wyniki badan prowadzo-
nych przez naukowcow z catego Swiata w obszarze zmian klimatu, adaptacji do
zmian klimatu, ograniczenia zmiany klimatu. Raport rozpoczat miedzynarodo-
wa dyskusje na temat pilnych odpowiedzi na wyzwania klimatyczne.

8. Ogtoszenie przez Swiatowa Organizacje Zdrowia pandemii Covid-19.

GENERACJA 2

Niwelowanie luki generacyjnej to
jedno z dziatan, ktore moze
wspierac budowanie nowego
modelu edukacji, opartego

na otwartosci i zaangazowaniu.
Modelu, w ktorym osoba uczaca

| uczaca sie sg aktywnymi stronami
wymiany wiedzy. Wreszcie modelu,
w ktorym technologie nie wyklu-
€zajg, a sg mostem umozliwiajgcym
doSwiadczanie wiedzy w sposob
intuicyjny, dostepny i zrozumiaty.

KRYZYS
KLIMATYCZNY’

WYBUCH
PANDEMII COVID-19°

GENERACJA
ALPHA

Zrodto: Luki generacyjne, infuture.institute, kwiecied 2022.
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PROFILE 0SOB
UCZACYCH SIE
HISTORI

Podejscie do historii, szczegblnie wspotczesnej, oraz Profile 0sdb uczacych sie historii wspotczesnej
wybor form nauki sa determinowane jednak nie tylko
przez roznice pokoleniowe. Analiza badan iloSciowych . PROFIL 1
przeprowadzonych na potrzeby tego raportu pozwolita ENTUZJASTYCZNI GEEKOWIE
na wytonienie profili oséb uczacych sie. Bazujg one na osoby interesujace sie
roznicach w podejsciu do historii oraz zainteresowaniu historia i technologiami
nowymi technologiami przedstawicieli mtodych poko-
len. Nie tylko moze to pomoc w gtebszym zrozumieniu PROFIL 2
potrzeb i motywacji do nauki historii przedstawicieli SWIADOMI PRAGMATYCY
danej grupy, ale rowniez pozwoli zwrdci¢ uwage na to, osoby interesujace sie
jakich przedstawiciele w przysztosci chcieliby uczyc historig lub technologiami
sie historii.
PROFIL 3
W ramach analizy zdefiniowano trzy profile: Entu- ZNIECHECENI OBSERWATORZY
zjastyczni geekowie (0soby interesujace sig historig osoby nieinteresujace sie
i technologiami), Zniecheceni obserwatorzy (osoby historia i nieinteresujace
nieinteresujace sie historig i technologiami) oraz Swia- sie technologiami

domi pragmatycy (osoby interesujace sie historig lub

teChnO|0glam!)' Profile _te' w pOJ(F?!CZEﬂIU .Ze SCIEZ'kamI Zrédto: Profile 0s6b uczacych sie historii wspatczesnej, infuture.institute,
edukacyjnymi (szczegdtowo opisanymi w kolejnym kwiecien 2022.

rozdziale), moga by¢ pomocne w budowaniu atrak-

cyjnej oferty edukacyjnej i angazujacych form nauki

dla os6b o réznym poziomie zainteresowania historig

i zainteresowanych réznymi formami nauki.
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Wykres 8
Mapowanie sieciowe, profile 0séb uczacych sie historii

Zrédto: Opracowanie infuture.institute, kwiecien 2022. 19



PROFIL 01

ENTUZJASTYCZNI

GEEKOWIE

Ich entuzjastyczne nastawienie do nowych technologii
przektada sie na otwartosc na testowanie nowych
rozwigzan w ogole. Uwazajg, ze nauka historii jest
istotna, ale oczekuja, ze beda sie jej uczyc niestan-
dardowo. Do Entuzjastycznych geekéw nalezy 13,5%
proby badawczej’.

Zapytani o piec nowych technologii, Srednio znali ponad
potowe z nich, co jest najwyzszym wynikiem wsrdd grup.
9. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute

na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.

Entuzjastyczni geekowie w duzym stopniu moga by¢
zainteresowani rozwigzaniami, ktére odpowiadajg na
ich potrzebe immersyjnego doSwiadczania historii oraz
wykorzystywania w tym celu nowych technologii. Dla
tej grupy wazne jest, by proponowane rozwigzania
byty nie tylko elementem rozrywki, ale rowniez zro-
dtem rzetelnej wiedzy oraz mozliwoscia pogtebienia
interesujacych watkow historycznych. To zatem grupa,
ktéra w najwiekszym stopniu zainteresowana bedzie
Sciezka ,Wehikut czasu” (wiecej s. 40).
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Wykres 9
Mapowanie sieciowe: Entuzjastyczni geekowie

Zrédto: Opracowanie infuture.institute, kwiecien 2022. 21



PROFIL 1 — ENTUZJASTYCZNI GEEKOWIE

Wykres 10
W JAKIM SA WIEKU? MILLENIALS| GENERACIAZ
59% 41%

Ponad potowa (59%) Entuzjastycznych geekdw to
Millenialsi. Jest to zatem najstarsza grupa ze wszystkich.

JAK'EJ SA pl’_Cl7 Wykres 11

, .. i i ) KOBIETA MEZCZYZNA
Wiekszo5¢ tego profilu stanowig kobiety (53%). Nadal 539 47%
jednak w tej grupie w poréwnaniu do dwéch pozostatych
profili jest najwiecej mezczyzn.
Wykres 12
GDZIE MIESZKAJA? WIES 29%
. MALE MIASTO 14%
Najczesciej mieszkajg w duzych miastach (37%). Co czwarty .
z nich mieszka na wsi, a pozostali w matych i Srednich SREDNIE MIASTO 21%
miastach. .
DUZE MIASTO 37%
Wykres 13
JAK |STOTNA J EST H |STO RlA NAUKA HISTORII NAUKA HISTORII
JESTISTOTNA NIE JEST ISTOTNA

W ICH ZYCIU?

Nauka historii jest dla nich wazna (90% wskazan) oraz

pozwala zrozumiec aktualne wydarzenia polityczne, go- Wykres 14

spodarcze i spoteczne (94% wskazan). Historie innych

stanowig dla nich inspiracje (89% wskazan). Bardziej niz INTERESUJE SIE NIE INTERESUJE SIE
przedstawiciele dwéch pozostatych profili interesuja sie HISTORIA SWOJE] HISTORIA SWOJE)
historig swojego kraju i swojej rodziny (84% wskazan). SSO/DZWY RODZ:Q;(

Zrédto (Wykres 11-15): Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=115, panel
internetowy Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytan kolejno ,lle masz lat?", ,Jakiej jestes ptci?”, ,Jaka jest wielko5¢ miejscowosci, w ktorej mieszkasz?", ,Czy Twoim
zdaniem nauka historii wspétczesnej jest istotna?”, ,Czy interesujesz sie historig swojej rodziny?", ,Na ile zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Historie zycia ludzi
sa dla mnie prawdziwg inspiracjg’, .Na ile zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Nauka historii pozwala mi lepiej rozumiec aktualne wydarzenia spoteczne, gospo-
darcze i polityczne”.
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JAK' SZUKAJA INFORMACII
PODCZAS NAUKI?

Najczesciej sposrdod przedstawicieli wszystkich profili (91%)
podczas nauki informacji szukajg w internecie. Czesciej niz
cztonkowie innych grup kupuja ksiazki (66%) i poradniki (43%).

Wykres 15
Sposoby poszukiwania informacji podczas nauki (top 5)

Szukam informacji
w internecie

91%

Ogladam filmiki
w internecie

84%

Ogladam

filmy 67%

Kupuje

ksigzki 66%

Pytam znajomych,

rodzine ok

|

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=115, panel internetowy Ariadna,
marzec 2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,W jaki sposéb szukasz informacji podczas nauki?". Wyniki przedstawiajg piec najczesciej podawanych odpowiedzi.
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PROFIL 1 — ENTUZJASTYCZNI GEEKOWIE

JAK UCZA SIE HISTORII DZI5?

Ucza sie historii wielokanatowo. Wpisuja sie w podejscie
immersyjnej edukacji: uczac sie historii, korzystaja z wielu
zrodet — zaréwno analogowych, jak i cyfrowych. Najcze-
Sciej siegaja po filmy dokumentalne (62%) i ksigzki (53%).
Portale spotecznosciowe s3 ich trzecim wyborem (34%).

Wykres 16

I, G2
A
. 5o
I 03

I 12

I 1S

I 1S

I 0%

I 7

W 3%

W poréwnaniu ze Zniecheconymi obserwatorami czesciej
uwazajg przegladanie treSci w mediach spotecznoSciowych,
ogladanie wystaw, stuchanie podcastow czy granie w gry
za atrakcyjne sposoby nauki historii.

Ogladam filmy
dokumentalne
lub fabularne

Przegladam tresci edukacyjne

w portalach spotecznoSciowych
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Czytam ksigzki, powiesci
historyczne, czasopisma

Rozmawiam ze Swiadkami
historii, cztonkami mojej rodziny

Ucze sie od
nauczycieli

Odwiedzam
wystawy

Stucham
podcastow

Stucham
audiobookow

Gram w multimedialne
gry historyczne

Nigdy nie uczytem/am
sie historii wspotczesnej

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=115, panel internetowy Ariad-
na, marzec 2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,W jaki sposéb zazwyczaj uczysz sie historii wspotczesnej? Zaznacz maksymalnie 3 sposoby”.
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JAK CHCIELIBY UCZY(’:’ SIE Grywalizacja zaktada
HISTORII W PRZYSZtOSC(C] wykorzystanie mechanizméw

N . o budujacych zaangazowanie,
S3 najbardziej ze wszystkich otwarci na niestandardowe

rozwigzania edukacyjne. W poréwnaniu do przedstawi- znanych z gier, do innych
cieli pozostatych profili, w najwiekszym stopniu dekla- obszarow Zycia

rujg gotowos¢ do przetestowania rozwigzan opartych !

zaréwno na grywalizacji, analogowym, wielozmystowym (np. edukacji czy pracy).

doSwiadczaniuy, jak i na immersyjnym angazowaniu po-
przez technologie. Z tych trzech najbardziej interesujace
jest dla nich rozwigzanie korzystajgce z VR. 89% twierdzi,

ze taki spos6b nauki jest interesujacy, a 83% deklaruje, ze Obecnie nauka higtoriijest /atW/ejgza
chcieliby uczyc sie historii w ten sposob™. ze Wzg/edu na dostep do internetu. Mu-
simy weryfikowac zrodta tej wiedzy,
ale jest ona tatwiejsza, tatwo moze do
nas trafia¢, w porownaniu z latami 90,
kiedy nie byto internetu i mozna byto
polegac na ksigzkach i nauczycielach,
na innych ludziach™,

" Warto znac historie Polski, ale rowniez
- swiata. Powinnismy uczyc sie faktow,
~ ktore miaty miejsce nawet kilkaset lat
- wezesniej. Dla swojego rozwoju, ale takze
~dla pamieci 0s6b, ktore zginety np. pod-
- czas powstan lub wojen. Nie ma lepszej
~ nauki zycia niz cenna lekcja historii"

JAKI MAJA
STOSUNEK DO IPN?

67% z nich wie, co oznacza skrot IPN. Zapytani o skojarze- 1
nia z IPN, czesciej niz pozostate grupy podajag skojarzenia
pozytywne",

10. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infut
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=115, pane
Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytan ,Czy nauka historii
w taki sposob jest wedtug Ciebie interesujaca?”, ,Czy chciatb
historii w ten sposob?”.

11. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlece
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=11
Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytania ,Czy wiesz
IPN?" oraz pytania otwartego ,Z czym kojarzy Ci sig IPN

12. Cytat z pytania otwartego badania internetowego (CA
nego na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawic
nialséw, n=855, panel internetowy Ariadna, marzec 2022



PROFIL 02

SWIADOMI

Swiadomi pragmatycy to osoby, dla ktérych historia jest
wazna, poniewaz pozwala im zrozumiec otaczajacy je
Swiat. Sg pozytywnie nastawieni do niestandardowych
metod nauki, ale nie sg na biezaco ze wszystkimi techno-
logiami. Cenig fatwy dostep do informacji i pragmatyczne
podejécie do nauki. Do Swiadomych pragmatykow zali-
czamy 35% ogotu badanych™.

13. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.

PRAGMATYCY

Znaja oni Srednio nieco mniej niz potowe technologii.

Swiadomi pragmatycy to grupa, ktéra w najwiekszym

stopniu bedzie zainteresowana Sciezka ,,Kod sensoryczny”
(wiecej s. 42). To Sciezka, w ktorej zmysty staja sie istot-
nym narzedziem do nauki historii i zrozumienia aktual-
nych wydarzen, co jest szczegdlnie wazne dla tej grupy.
Wielozmystowe doSwiadczenia moga by¢ kluczem do

wiekszego zaangazowania tej grupy w edukacje poprzez

zwigzek miedzy smakami, zapachami, doSwiadczeniami

oraz pamiecig i emocjami.



W\[kres 17 IMMERSYJNA EDUKACJA HISTORYCZNA — W STRONE NOWYCH SCIEZEK EDUKACYJNYCH
Mapowanie sieciowe: Swiadomi pragmatycy

Zrédto: Opracowanie infuture.institute, kwiecien 2022. 27



PROFIL 2 — SWIADOMI PRAGMATYCY

W JAKIM SA WIEKU?

Potowa (51%) tej grupy to Millenialsi w wieku 25-39,
w potowie to przedstawiciele Generacji Z.

JAKIE] SA PLCI?

Dwie trzecie (66%) Swiadomych pragmatykéw stanowia
kobiety.

GDZIE MIESZKAJA?

Swiadomi pragmatycy to mieszkafcy gtéwnie duzych
miast (32%) i wsi (31%).

JAKISTOTNA JEST HISTORIA
W ICH zZYCIU?

Nauka historii jest dla nich istotna (87%). Postrzegaja
oni historie jako narzedzie do zrozumienia aktualnych
wydarzen (88%). Wiekszos¢ interesuje sie historig swojej
rodziny (78%). Jedna trzecia (32%) zgadza sie jednak ze
stwierdzeniem, ze nauka historii jest nudna.

Wykres 18

MILLENIALSI
51%

Wykres 19

KOBIETA
66%

Wykres 20
WIES
MALE MIASTO 19%
SREDNIE MIASTO 17%

DUZE MIASTO

Wykres 21

NAUKA HISTORII
JEST ISTOTNA
87%

Wykres 22

INTERESUIJE SIE
HISTORIA SWOJE]
RODZINY

78%

GENERACIAZ
49%
MEZCZYZNA
34%
31%
32%

NAUKA HISTORII
NIE JEST ISTOTNA
13%

NIE INTERESUJE SIE
HISTORIA SWOJE]
RODZINY

22%

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=300, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytan kolejno ,lle masz lat?", ,Jakiej jestes ptci?”, ,Jaka jest wielkos¢ miejscowosci, w ktdrej mieszkasz?", ,Czy Twoim zdaniem nauka
historii wspotczesnej jest istotna?”, ,Czy interesujesz sie historig swojej rodziny?”, ,Na ile zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Nauka historii jest nudna’, ,Na ile
zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Nauka historii pozwala mi lepiej rozumiet aktualne wydarzenia spoteczne, gospodarcze i polityczne”.
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JAK SZUKAJA INFORMAC]I
PODCZAS NAUKI?

Szukaja informacji gtdwnie w internecie (81%), ogladaja
filmiki (70%) oraz filmy (57%).

Wykres 23
Sposoby poszukiwania informacji podczas nauki (top 5)

Szukam informacji .
w internecie 81%

Ogladam filmiki ,
w internecie 70%

Ogladam
filmy 57%

Kupuje
ksigzki 46%

Pytam znajomych,

rodzine 37%

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=300, panel internetowy Ariadna, marzec
2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,\WW jaki sposéb szukasz informacji podczas nauki?”. Wyniki przedstawiajg piec najczesciej podawanych odpowiedzi.

29



PROFIL 2 — SWIADOMI PRAGMATYCY

JAK UCZA SIE HISTORII DZI5?

Potowa (50%) Swiadomych pragmatykéw uczy sie historii, Sciowych (42%). Deklaruja potrzebe tatwego dostepu do
ogladajac filmy dokumentalne lub fabularne. Jedna trzecia informacji oraz przedstawiania ich w sposéb zrozumiaty.
(31%) czyta ksigzki. W poréwnaniu do innych grup czesciej
przegladajg tresci edukacyjne w mediach spoteczno-

Wykres 24

Ogladam filmy
50% dokumentalne
lub fabularne

Przegladam tresci edukacyjne

42% w portalach spotecznosciowych
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Czytam ksigzki, powiesci

3% historyczne, czasopisma

Rozmawiam ze Swiadkami

23% historii, cztonkami mojej rodziny

Ucze sie od

18% nauczycieli

Odwiedzam

15%
wystawy

Stucham

18% p
podcastow

Stucham

7 audiobookdw

Gram w multimedialne

Zi gry historyczne

Nigdy nie uczytem/am

10% sie historii wspdtczesnej

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=300, panel internetowy Ariad-
na, marzec 2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,W jaki sposéb zazwyczaj uczysz sie historii wspotczesnej? Zaznacz maksymalnie 3 sposoby”.
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JAK CHCIELIBY UCZYC SIE
HISTORII W PRZYSZLOSCI?

Sa otwarci na rozwigzania zaréwno analogowe, jak i digi-
talowe. Najatrakcyjniejsze jest dla nich ogladanie filmow

(49%), przegladanie tresci edukacyjnych w portalach spo-
tecznosciowych (44%) oraz rozmawianie ze Swiadkami

historii (36%). Interesujgcym sposobem nauki historii bytoby

dla nich wprowadzenie doSwiadczen korzystajacych z VR,
77% Swiadomych pragmatykéw chciatoby sie uczyé historii

w ten sposéb. Podobnie oceniajg narracyjna gre wideo,
ktora jest atrakcyjna dla 80% przedstawicieli tej grupy,
a 76% chciatoby w ten sposéb uczy¢ historii™.

Pamiec o naszej historii jest wazna dla

g budowania Swiadomosci. Poznawanie

~ faktow historycznych pozwala nam

- wyciggac wnioski, uczyc sie na btedach

 ilepiej rozumiec otaczajgcq nas rze-
ywistos¢

JAKI MAJA
STOSUNEK DO IPN?

Potowa (53%) Swiadomych pragmatykéw wie, co oznacza
skrot IPN. 48% ma z IPN skojarzenia pozytywne, a 47%
neutralne™.

14. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=300, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,Jakie

ze sposobow nauki historii wspotczesnej sg dla Ciebie atrakcyjne” oraz pytan
zamknietych ,Czy nauka historii wspotczesnej w taki sposéb jest wedtug Ciebie
interesujaca?’, ,Czy chciatbys uczyc sie historii w ten sposob?”.

15. Cytat z pytania otwartego badania internetowego (CAWI) przeprowadzone-
go na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Mille-
nialséw, n=300, panel internetowy Ariadna, marzec 2022.

16. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute

na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, =855, panel internetowy

Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytania ,Czy wiesz, co oznacza skrot [PN?”

oraz pytania otwartego ,Z czym kojarzy Ci sig IPN?". 31



PROFIL 03

/NIECHECENI
OBSERWATORZY

Zniecheceni obserwatorzy przyznaja, ze nauka historii
jest istotna, ale czesciej niz pozostate grupy uwazaja ja za
nudna (37%). Nie znaja tez narzedzi, ktére uatrakcyjnityby
im zdobywanie wiedzy. Stanowia potowe (51,5%) ogotu
proby badawczej”.

S3 grupa znajaca najmniej nowych technologii i innowa-
cyjnych metod nauki. Srednio znali jedynie jedng trzecia
nowych technologii.

17. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute

na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.

Zniecheceni obserwatorzy to grupa, ktéra najtrudniej
przekonac do nauki historii. Warto zatem w tworzeniu
dla niej rozwigzan i narzedzi edukacyjnych korzystac ze
wskazowek i inspiracji ze Sciezki edukacyjnej , Inspiracyjne
wcielenie” (wiecej s. 45). To Sciezka, ktora zaktada edu-
kacje bazujaca na elementach nieformalnego ksztatcenia
(np. rozmowach ze Swiadkami historii czy wcielaniu sie
w konkretne postaci). Taka osobista perspektywa i zaan-
gazowanie emocji buduja zrozumienie historii na poziomie
gtebszym niz mato zrozumiate fakty i dane.
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Wykres 25
Mapowanie sieciowe: Zniecheceni obserwatorzy

33

Zrédto: Opracowanie infuture.institute, kwiecief 2022.



PROFIL 3 — ZNIECHECENI OBSERWATORZY

W JAKIM SA WIEKU?

Wiekszos¢ Zniecheconych obserwatorow (53%) to
przedstawiciele Generacji Z, co czyni te grupe naj-
mtodsza ze wszystkich.

JAKIE] SA PLCI?

Wiekszo5¢ (84%) tej grupy stanowia kobiety.

GDZIE MIESZKAJA?

Nieco ponad jedna trzecia Zniecheconych obserwatorow
(39%) mieszka na wsi, 26% mieszka w duzych miastach.
Czesciej niz cztonkowie innych grup mieszkaja na wsi.

JAKISTOTNA JEST HISTORIA
W ICH zZYCIU?

Dla wiekszosci nauka historii jest istotna (85%), jednak
nudne jest dla nich zapamietywanie dat. Co piaty Znie-
checony obserwator nie zgadza sie, ze nauka historii
pozwala mu lepiej rozumiec aktualne wydarzenia, co
wskazuje, ze nie postrzega historii jako uzytecznego
narzedzia rozumienia Swiata. Rzadziej niz pozostate
grupy Zniecheceni obserwatorzy interesuja sie historig
swojej rodziny (71%).

Wykres 26

MILLENIALSI
47%

Wykres 27

KOBIETA
84%

Wykres 28
WIES
MALE MIASTO
SREDNIE MIASTO

DUZE MIASTO

Wykres 29

NAUKA HISTORII
JEST ISTOTNA
85%

Wykres 30

INTERESUJE SIE
HISTORIA SWOIJE]
RODZINY

71%

GENERACJA Z
53%
MEZCZYZNA
16%
39%
17%
18%
26%

NAUKA HISTORII
NIE JEST ISTOTNA
15%

NIE INTERESUJE SIE
HISTORIA SWOJE])
RODZINY

29%

Zrodto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=440, panel internetowy Ariadna, marzec
2022. Na podstawie pytan kolejno ,lle masz lat?", ,Jakiej jestes ptci?’; ,Jaka jest wielko5¢ miejscowosci, w ktorej mieszkasz?"; ,Czy Twoim zdaniem nauka historii wspotczesnej jest
istotna?"; ,Czy interesujesz sie historig swojej rodziny?", ,Na ile zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami? Nauka historii jest nudna’, ,Na ile zgadzasz sie z ponizszymi stwierdzeniami?
Nauka historii pozwala mi lepiej rozumiec aktualne wydarzenia spoteczne, gospodarcze i polityczne”.
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JAK SZUKAJA INFORMAC]I
PODCZAS NAUKI?

Najczesciej szukaja informacji w internecie (78%), takze
poprzez ogladanie filmikow (53%). 42% kupuje ksigzki.

Wykres 31
Sposoby poszukiwania informacji podczas nauki (top 5)

Szukam informacji ,
w internecie 78%

Ogladam filmiki

w internecie 53%

Ogladam .
filmy 215

Kupujg .
ksiazki 42%

Pytam znajomych,

rodzine 29%

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialsow, n=440, panel internetowy Ariadna, marzec
2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,\WW jaki sposéb szukasz informacji podczas nauki?”. Wyniki przedstawiaja piec najczesciej podawanych odpowiedzi.
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PROFIL 3 — ZNIECHECENI OBSERWATORZY

JAK UCZA SIE HISTORII DZI5?

Ktada wiekszy nacisk na klasyczne zrodta wiedzy niz po-
zostate grupy. Ucza sie historii najczesciej przez ogladanie
filmow (42%) oraz poprzez przegladanie tresci edukacyj-
nych w portalach spotecznosciowych (31%).

Jedna pigta (22%) chetnie uczy sie od Swiadkéw historii,
a jedna czwarta (25%) od nauczycieli. Czesciej niz pozostate

Wykres 32
42%
31%
24%
22%
25%
10%
7%
5%
4%
17%

grupy odwotujg sie do autorytetu, jakim sg nauczyciele.
Wiecej 0sdb w poréwnaniu z innymi grupami nigdy nie
uczyto sie historii wspotczesnej (17%).

Znaja Srednio mniej nowych technologii i przyktadow
innowacyjnej edukacji niz pozostate grupy.

Ogladam filmy
dokumentalne
lub fabularne

Przegladam tresci edukacyjne

w portalach spotecznoSciowych
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Czytam ksigzki, powiesci
historyczne, czasopisma

Rozmawiam ze Swiadkami
historii, cztonkami mojej rodziny

Ucze sie od
nauczycieli

Odwiedzam
wystawy

Stucham
podcastow

Stucham
audiobookow

Gram w multimedialne
gry historyczne

Nigdy nie uczytem/am
sie historii wspotczesnej

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=440, panel internetowy Ariadna, ma-
rzec 2022. Na podstawie pytania wielokrotnego wyboru ,W jaki sposéb zazwyczaj uczysz sie historii wspotczesnej? Zaznacz maksymalnie 3 sposoby”.
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JAK CHCIELIBY UCZYC SIE,
HISTORII W PRZYSZOSCI?

W poréwnaniu do pozostatych grup sa najmniej otwarci

na niestandardowe rozwigzania edukacyjne, chociaz na-
dal wiekszos¢ z nich uwaza je za atrakcyjne. Najbardziej

interesujace jest dla nich rozwigzanie wykorzystujace VR.
Wiekszos¢ (77%) uwaza to za interesujaca forme nauki

i chciataby sie uczyc historii w ten sposéb (71%)™.

Czutam, ze mi idzie historia, a potem przy-
chodzit nowy temat i sie w tym gubitam.
Nauczyciele mieli problem, zeby przeka-
zac nam w odpowiedni sposob wiedze na

temat historij, wydarzen. Mocno skupiali

sie na datach, migjscach, a nie na samej

t orii, ktrg powinni nam opow:edz:ec

/ Zai tereso wac nas tematem®.

18. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na
grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=440, panel internetowy Ariadna,
marzec 2022. Na podstawie pytan ,Czy nauka historii wspétczesnej w taki sposob
jest wedtug Ciebie interesujgca?”; ,Czy chciatbys uczyc sie historii w ten sposob?”.

19. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na
grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=440, panel internetowy Ariadna,
marzec 2022. Na podstawie pytania ,Czy wiesz, co oznacza skrot IPN?" oraz
pytania otwartego ,Z czym kojarzy Ci sie IPN?".

JAKI MAJA
STOSUNEK DO IPN?

Ponad potowa nie wie, co oznacza skrot IPN (57%), za-
pytani o skojarzenia z instytucjg najczesciej (58%) podajg
skojarzenia neutralne™.

Nie ciekawi mnie ten przedmiot. U mnie
to byto uczenie sie dat. Nauka historii
byta przez to nudna, do takiego pozio-
mu, Ze chciato sie spac na lekcjach. Na-
uczyciele sie nie angazowali w nauke,
dyktowali i tyle”’

20. Cytat z pytania otwartego badania internetowego (CAWI) przeprowa-
dzonego na zlecenie infuture.institute na grupie przedstawicieli Generacji Z
i Millenialsow, n=855, panel internetowy Ariadna, marzec 2022.

21. Cytat z warsztatow badawczych z przedstawicielami pokolen Millenialsow
oraz Generacji Z, przeprowadzonych przez infuture.institute, marzec 2022.



SCIEZKI

EDUKACYJNE

Aby lepiej zrozumiet potrzeby poszczegolnych profili

przedstawionych w poprzednim rozdziale oraz mozliwie

szeroko nakresli¢ propozycje budowania nowych spo-
sobow edukacji historycznej, zdefiniowano trzy Sciezki

nauki historii (Story Time Machine, Sensory Key oraz

Figure Framing). Z jednej strony odpowiadajg one na

zdefiniowane podczas procesu badawczego potrzeby grupy

celowej, a z drugiej — realizujg zatozenia kierunku edutain-
ment (synteze elementdw rozrywki i edukacji). W kazdej

z trzech Sciezek moga byc wykorzystane narzedzia

zarowno analogowe, jak i cyfrowe (w definicji Sciezek

nie zostato bowiem jednoznacznie okreslone, za pomoca
jakich narzedzi odbywa sie nauka), zatem wskazane jest
faczenie elementéw Swiata fizycznego oraz cyfrowego.
Zarowno kierunek edutainementu, jak i koncepcja phy-
gital stanowia odpowiedz na funkcjonowanie mtodych

pokolen w Swiecie wiecznej terazniejszosci. Pozwalajg
na szybkie dotarcie do tresci, stymulacje zmystoéw oraz

dostepnos¢ w réznych kanatach.

Immersyjne doSwiadczanie historii
to sposdb na nauke historii, ktory
pozwala na catkowite zanurzenie

| zaangazowanie osoby w doSwiad-
czenie, czesto z wykorzystaniem
technologii.

Technologie ubieralne to rozwigza-
nia wyposazone w serie czujnikow,
ktore moga sie ze sobg komuniko-
wac i wptywac na pozytywne
doSwiadczenia uzytkownikow.

38

Wykres 33
Chec korzystania z technologii
w nauce historii wspotczesnej

Immersyjne wideo

TAK 86% NIE 16%
Technologie ubieralne w grach wideo
TAK 82% NIE 18%

Technologia rozszerzonej rzeczywistosci (AR)

TAK 81%

NIE 19%
Podrecznik cyfrowy
TAK 80% NIE 20%
Hiperrealistyczne postaci cyfrowe
TAK 78% NIE 22%

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institu-
te na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, panel internetowy Ariadna,
marzec 2022. Na podstawie pytan kolejno: ,Czy chciat{/a}bys skorzystac z tej
technologii w przysztosci do nauki historii wspatczesnej? Wielozmystowe wideo”
n = 268; ,Czy chcial{/a}bys skorzystat z tej technologii w przysztosci do nauki
historii wspotczesnej? Technologie ubieralne w grach wideo” n = 436; ,Czy
chcial{/a}bys skorzystat z tej technologii w przysztosci do nauki historii wspot-
czesnej? Aplikacje kontekstowe (AR)" n = 353; ,Czy chciat{/a}bys skorzystat z tej
technologii w przysztosci do nauki historii wspatczesnej? Podrecznik cyfrowy”

n = 442; ,Czy chcial{/albys skorzystac z tej technologii w przysztosci do nauki
historii wspotczesnej? MetaHuman (Metacztowiek)” n = 246.
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RzeczywistoSc rozszerzona
(AR, ang. augmented reality)
to technologia, ktora pozwala
natozyc obraz cyfrowy na to,
co znajduje sie w Swiecie
rzeczywistym.

INSPIRACYJNE "

WCIELENIE

WEHIKUL
CZASU

39



SCIEZKA 1:
WEHIKUt CZASU

Ten spos6b odwotuje sie do potrzeby immersyjnego do-
Swiadczenia historii, brania udziatu w wydarzeniach, ktére
stanowig przedmiot dyskusji, a wreszcie — przeniesienia sie
W czasie i zaangazowania w wydarzenia. Obecnie gtownym
sposobem wykorzystania tej Sciezki moga by¢ technolo-
gie. Respondenci wykazuja otwartos¢ na wykorzystanie
technologii w uczeniu sie historii wspdtczesnej. Ponad
82% chciatoby korzysta¢ w nauce historii z technologii
ubieralnych®. Z kolei dla 81% aplikacje kontekstowe AR
stanowig atrakcyjny sposéb nauki®. W zastosowaniu tej
Sciezki niezmiernie wazne jest rowniez osadzanie w kon-
tekscie oraz budowanie potaczen pomiedzy przesztoscig
i wspbtczesnoscia, a takze wskazywanie na zwigzki
przyczynowo-skutkowe.

22. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=436, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.
23. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=353, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.
24, Warsztaty badawcze z przedstawicielami pokolef Millenialsow oraz Gene-

40 racji Z, marzec 2022.
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INSPIRUJACE CASE STUDIES

Ponizej wskazano kilka przyktadéw z obszaru edukacji
i rozrywki, wpisujgcych sie w zatozenia Sciezki ,Wehikut
czasu”

KROL JERZY 11l | ZDROWIE PSYCHICZNE

W Kew Gardens w Londynie w 2021 roku miata
premiere wystawa opowiadajgca o zyciu kréla Jerzegollll,
ktory przez wiekszoS¢ dorostego zycia zmagat sie
z problemami zdrowia psychicznego. Wystawa ma na
celu zwrocenie uwagi na tabu i stygmatyzacje zwigzang
obecnie ze zdrowiem psychicznym. W ramach wystawy
zaprezentowano takze r6zne przedmioty bedace metaforg
podejScia wspotczesnego spoteczenstwa do kryzysu
zdrowia psychicznego. Wystawa tgczy zatem edukacje
historyczng z kwestiami spotecznymi, ktére w duzym
stopniu dotycza dzis przedstawicieli mtodszych pokolen.

https:/royalcentral.co.uk/features/royal-exhibitions-
-a-fresh-look-at-george-iii-in-a-new-exhibition-at-
-kew-162475/

SKABMA | TOZSAMOSC KULTUROWA

Skabma — Snowfallto gra przygodowa inspirowana starymi
wierzeniami i opowiesciami ludowymi rdzennych Saamoéw.
Opowiada historie Ailu, mtodej pasterki reniferéw, i jej
dazenia do przywrdcenia bior6znorodnosci ziemi. Gra
jest zakorzeniona w historii i kulturze Saamow, rdzennej
ludnosci z Europy Pétnocnej, obejmujacej cztery kraje:
Finlandie, Szwecje, Norwegie i Rosje. Zostata nagrana
w jednym z dziesieciu jezykéw Saamow.

Link:

-]
[m] P %=l
https:/www.skabma.com/
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SCIEZKA 2:
KOD SENSORYCZNY

Sciezka nauki, w ktorej kluczem do poznawania historii
staja sie zmysty. To one odblokowujg nasze wspomnienia
i stanowia interfejs do poznawania Swiata. W Swiecie
wirtualnym bazujemy gtéwnie na zmystach wzroku oraz
stuchu. Potrzebna jest zatem stymulacja wielozmysto-
wymi rozwigzaniami (w obydwu Swiatach), co wiaze
sie z rozwojem koncepgcji takich jak metawersum czy
internet zmystoéw. Ponad 85% respondentéw deklaruje,
ze w przysztosci w nauce historii chciatoby korzystac
z wielozmystowych wideo (angazujacych wszystkie zmy-
sty) . Oddziatywanie zmystow na pamiec i ich zwigzek
z przesztoscia sa niezaprzeczalne. Czasteczki zapachdw,
ktére wdychamy, laduja w uktadzie limbicznym odpowie-
dzialnym za emocje i pamie€. Zapachy tam umiejscowione
zostaja zakodowane na przysztoS¢. Z kolei sensory history
to dziedzina, ktéra bada to, w jaki sposéb wtaczamy
zmysty w nasze rozumienie przesztosci i historii.

'SENSORY KEY — YOUNGSTER INSIGHTS

% Priyk’+ady pomystéw na innowacyjne sposoby nauki

historii wygenerowane przez przedstawicieli Generacji Z
i Millenialsow w ramach procesu badawczego™:

~ GOTOWANIE DAN
'CHARAKTERYSTYCZNYCH

~ DLA DANEGO OKRESU

~ HISTORYCZNEGO

~ REKONSTRUKCJA ZAPACHOW,
~ KTORE KOJARZASIE Z DANYM
~ MIEJSCEM, WYDARZENIEM
i __HISTORYCZNYM o

5 ODTWORZENIE Dzwu;Kow
ZEBY MOC WYOBRAZIC sosuz
ANE MIE]SCE SYTUACIE

25. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialsow, n=268, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.

26. Warsztaty badawcze z przedstawicielami pokolen Millenialsow oraz Gene-
racji Z, marzec 2022.
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INSPIRUJACE CASE STUDIES

Ponizej wskazano kilka przyktadéw z obszaru edukacji
i rozrywki, wpisujacych sie w zatozenia Sciezki ,Kod
sensoryczny”

BLACK CONFETTI

ARTBITES | SMAKI HISTORII

Zdjecie z domeny publicznej, zrodto: Netwerk Oorlogsbronnen

Black Confettito nazwa jadalnej wystawy stworzonej

w Muzeum Historycznym w Rotterdamie, nawigzujacej do

okupacji niemieckiej w Holandii podczas Il wojny Swiatowej.
Holenderskie dzieci nazywaty wtedy niebo czarnym konfetti,
bo w powietrzu stale unosit sie popiét. Podczas wystawy

odtworzono receptury z tego czasu, ktéry nazwano w historii

holenderskim gtodem. Doktadnie odwzorowane dania z tego

okresu zostaty zaserwowane m.in. seniorom, ktérzy w latach

£0. mieli zaledwie kilka lat.

Dla zdecydowanej wiekszosci respondentow badan iloscio-
wych (90%) taki rodzaj nauki historii jest czyms nowym. Jed-
nak dla % jest to sposdb interesujacy. Niemalze 70% chciatoby

w przysztosci wtadnie tak uczyc sie historii wspotczesnej”.

Link:
https:/www.marijevogelzang.nl/past-projects/blac-
k-confetti/

27. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute
na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022.

Zdjecie z domeny publicznej, zrodto: Huntington Library

Maite Gomez-Rejon zapoznaje ludzi z historig i sztuka
poprzez zmyst smaku i sztuke kulinarna. Jeden z przy-
gotowanych przez nig kurséw obejmuje zgtebienie prze-
pisdw z ksigzki kucharskiej z 1881 roku autorstwa Abby
Fischer. Urodzona w niewoli w 1832 roku Abby nauczyta
sie gotowac w kuchniach na plantacjach w Potudniowej
Karolinie. Po wojnie secesyjnej mieszkata w San Francisco,
gdzie zostata znang szefowa kuchni.

Link:
https:/www.artbites.net/classes-and-events/sensin-
gstilllife
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SCIEZKA 2 — KOD SENSORYCZNY

ODEUROPA | ZAPACHY PRZESZt0SCI

Sztuczna inteligencja

(Al, ang. artificial intelligence)
oznacza zdolnoS¢ nowych
technologii i systemow do uczenia
sie na podstawie danych oraz
wykorzystanie tej wiedzy do
rozwigzywania problemow

R i odpowiadania na pytania.

Organizacja Odeuropa otrzymata grant w wysokosci

2,8 min euro z unijnego programu Horyzont 2020. Projekt
zaktada wspotprace zespotu europejskich naukowcow,
historykow i ekspertdw Al w celu odtworzenia zapachéw

historii. Sztuczna inteligencja zostanie poczatkowo wyko-
rzystana do przeszukiwania dokumentdw historycznych

w celu okreslenia zapachéw Europy od kofca XVI do po-
czatku XX wieku. Przeanalizowanych zostanie ponad

250 tys. dokumentéw w siedmiu jezykach.

[=]

- Link:
i https:/odeuropa.eu/horizon-2020/h2020-abstract/

[=]
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SCIEZKA 3:
INSPIRACY)NE WCIELENIE

To sposob, ktory uwzglednia udziat posrednika w prze-
kazywaniu wiedzy. Moze to by¢ cztonek rodziny, postac
historyczna, ale rowniez potrzeba wcielenia sie w okre-
§lona postac. Role-playing i wcielanie sie w postacie,
organizowanie fikcyjnych debat wymaga przeprowa-
dzenia researchu, poszerzania kontekstu oraz zdobytej
juz wiedzy. Historie zycia konkretnych oséb stanowia
dla wiekszosci respondentéw prawdziwg inspiracje
(79% wskazan)®.

Co wiecej, 75% respondentdw interesuje sie historia
swojej rodziny, a alternatywnym sposobem nauki historii
jest dla nich takze rozmowa z rodzicami i dziadkami
(36% wskazan).

28. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute

na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel internetowy
Ariadna, marzec 2022. Na podstawie pytania ,Na ile zgadzasz sig z ponizszymi
stwierdzeniami? Historie zycia ludzi s3 dla mnie prawdziwg inspiracja”, na skali
od 1 ,Zdecydowanie sie nie zgadzam"” do 4 ,Zdecydowanie sie zgadzam".

29. Warsztaty badawcze z przedstawicielami pokolen Millenialséw oraz Generagji
Z, marzec 2022. 45



SCIEZKA 3 — INSPIRACYJNE WCIELENIE

INSPIRUJACE CASE STUDIES

Ponizej wskazano kilka przyktadéw z obszaru edukag;ji
i rozrywki, wpisujacych sie w zatozenia Sciezki ,Inspi-
racyjne wcielenie”

ZYWE DOSWIADCZENIE

Wystawa Dimensions in Testimony (dostepna w Holocaust
Museum and Education Center w lllinois) to doSwiadcze-
nie w rzeczywistosci wirtualnej. Zwiedzajacy otrzymuja
gogle i zostajg oprowadzeni po obozach koncentracyjnych
w Auschwitz, Mauthausen i Ebensee przez ocalatych
podczas Holokaustu Fritzie Fritzshall i George'a Brenta.

Link:
4 https:/www.nbcnews.com/news/us-news/holocaust-
% -museums-virtual-reality-exhibit-realistic-rcna26318
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POSZUKIWANIE RODZINNYCH KORZENI

Genealogia genetyczna to sposob zgtebiania wiezi rodzin-
nych poprzez badanie DNA. Tego typu dziatanie dostarcza
wskazowek dotyczacych pochodzenia przodkéw danej
osoby oraz relacji miedzy poszczegolnymi rodzinami.
| tak na przyktad Ancestry.com oferuje mozliwo5¢ zba-
dania swojego DNA w kontekscie konkretnych spisow
ludnoSci przeprowadzanych w Stanach Zjednoczonych
na przetomie dekad.

Link:
https:/www.ancestry.com/c/family-history-learnin-
g-hub
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Wykres 34
Inspiracja prawdziwymi historiami

Na ile zgadzasz sie z ponizszym
stwierdzeniem? Historie zycia ludzi sg
dla mnie prawdziwg inspiracja.

28% 3%
Zdecydowanie Zdecydowanie
sie zgadzam sie nie zgadzam

51% § 18%

Raczej Raczej sie

sie zgadzam : nie zgadzam
80%

.Raczej sie zgadzam”
i .Zdecydowanie sie zgadzam”

Zrédto: Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.
institute na grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, n=855, panel
internetowy Ariadna, marzec 2022.
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PROTOTYPOWANIE
PRZYSZt O5CH

— CASE STUDY GRY SZYFROW

31 marcai 1 kwietnia 2022 roku odbyta sie prapremiera
Gry szyfrow — multiplatformowej gry zrealizowanej przez
Biuro Nowych Technologii Instytutu Pamieci Narodowe;j.
Byta ona testowana w dwéch formatach (gogle VR oraz
stanowiska z komputerami osobistymi wyposazonymi
w pady) przez dwie grupy celowe — przedstawicieli Ge-
neracji Z i Millenialséw. W grze uczestnicy przenosza sie
do 1920 roku, w sam Srodek waojny polsko-bolszewickiej.
Celem jest odciecie przeciwnika od Korostenia (bazy tech-
niczno-zaopatrzeniowej wojsk bolszewickich) na teryto-
rium dzisiejszej Ukrainy. Autorzy twierdzg, ze jest to jedna
z nielicznych gier na Swiecie, gdzie cata rozgrywka zostata
bardzo wyraziScie odwzorowana na podstawie materiatow
zrédtowych i eksponatéw historycznych. Prapremiera
miata stuzyc¢ testowaniu prototypu gry przed jej oficjalng
premierg w Bostonie podczas targow PAX East Boston
(jednych z najwiekszych targdbw gamingowych na Swiecie).

Prototypowanie i testowanie jest jednym z najistotniej-
szych elementéw budowania i wdrazania innowacji. Ten,
czesto niestusznie pomijany, etap cyklu projektowego
jest niezwykle istotny z kilku wzgledow:

daje mozliwo5¢ wskazania na nieoczywiste btedy
i niespojnosci;

konfrontuje projektantéw z uzytkownikami na
etapie, na ktérym mozna jeszcze wprowadzic
zmiany i zweryfikowaé wymagania grupy celowej;
buduje wiez miedzy pierwszymi uzytkownikami,
ktérzy w kolejnym etapie mogg stac sie
ambasadorami rozwigzania/produktu marki;
pozwala zrozumiec kontekst, w ktérym
uzytkownicy korzystajg z rozwigzania.

48

PIERWSZY ODRUCH

W pierwszym odruchu testerzy z Generacji Z kierowali
swoja uwage na stanowisko z mozliwoscia gry w VR. To
naturalne, ze wybor przedstawicieli tego pokolenia padat
na technologie, ktora deklaratywnie znaja i wiedzg, jak
sie nig postugiwac. Z kolei Millenialsi czeSciej w pierw-
szej reakcji wybierali stanowiska z padami i PC, co moze
wynikac z charakteryzujacej to pokolenie nostalgii do
przedmiotow kojarzacych sie im z dziecinstwem.

ZANURZENIE W GRE

Réznice w korzystaniu z gry byty widoczne na dwaéch po-
ziomach — pokolenia oraz formy (PC oraz VR). Testerzy
z Generagji Z trudniej oswajali sie z rzeczywistoscia gry
w VR. Mieli ktopot z zanurzeniem sie w doSwiadczenie,
ich ruchy czesto byty sztywne i zachowawcze — jakby
probowali uniknac popetnienia btedu. Z kolei Millenialsi
zdecydowanie szybciej angazowali sie w doSwiadczenie
gry. Byli tez bardziej otwarci na wtasne btedy i w grze
pozwalali sobie na wiecej. Ich ruchy byty bardziej ptyn-
ne, odwazne. CzeSciej tez kierowali pytania do os6b
z zespotu projektowego, ktore podczas wydarzenia
byty swego rodzaju przewodnikami po Swiecie gry
i technologii. R6znice widoczne byty tez w postawie
przy stanowiskach do gry PC. Tu Generacja Z sprawiata
wrazenie bardziej udomowionej w przestrzeni gamin-
gowej (rozsiadali sie w fotelach, bardzo swobodnie
korzystali z pada). Dla Millenialséw to otoczenie byto
zdecydowanie mniej naturalne. Potrzebowali wiecej
czasu, zeby sie z nim oswoic.
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Zrédto: Dokumentacja etnograficzna z obserwacji uczestniczacej podczas prapre-
miery Gry szyfrow, Warszawa, 31 Ill 2022 r., archiwum infuture.institute.

DOSWIADCZENIE FABULY

Samo doSwiadczanie gry mozna rozpatrywac na dwa
sposoby — w aspekcie jego immersyjnosci i szerokiego
kontekstu. ImmersyjnoS¢ oznacza gteboka probe prze-
niesienia uzytkownika ze Swiata rzeczywistego do wir-
tualnego — skoordynowanie wtasnych ruchéw wykony-
wanych w Swiecie fizycznym z ruchami postaci w Swiecie
wirtualnym. Czesci testerow zajeto to wiecej czasu, przez Pobierz Gre szyfrow

co mniej koncentrowali sie na samej fabule, a bardziej na https:/bnt.ipn.gov.pl/projekty/gra-szyfrow/
probie oswojenia sie z postacia. Z kolei testerzy gry na PC

mogli bardziej wnikliwie opowiedzie¢ o fabule, mozliwosci

wcielenia sie w postac oraz o korzysciach potaczenia nauki,

edukacji i rozrywki.

)



RzeczywistoSc wirtualna

(VR, ang. virtual reality) to wirtualne,
tréjwymiarowe Srodowisko
starajgce sie odwzorowywac
elementy Swiata zarowno
rzeczywistego, jak i fikcyjnego.

NIEOSWOJONA TECHNOLOGIA

W swoim zatozeniu technologia rzeczywistosci wirtualnej
ma zwiekszaé zaangazowanie w dane doSwiadczenie
cyfrowe. Niesie to za sobg pewne ograniczenia. Gracz,
chcac skupic sie w petni na samym doswiadczeniu, jest
rozpraszany komentarzami i uwagami obserwatorow ze
Swiata rzeczywistego. Technologia VR dla Generacji Z nie
jest jeszcze na tyle oswojona, by mogli z niej korzystac
tak swobodnie, jak ze smartfonéw i z padow. Z drugiej
strony, opinie rowiesSnikow sa dla tego pokolenia bardzo
istotne. Nalezy wiec pamietac, ze przestrzen uzywania
tego typu rozwigzan jest tak samo wazna jak fabuta i wy-
korzystywane narzedzia.

30. Badanie internetowe (CAWI) przeprowadzone na zlecenie infuture.institute na
grupie przedstawicieli Generacji Z i Millenialséw, =855, panel internetowy Ariadna,
marzec 2022.

31. https:/www.reportlinker.com/p06004160/Europe-EdTech-and-Smart-C-

lassroom-Market-Forecast-to-COVID-19 -Impact-and-Regional-Analysis-by-
-Component-Deployment-Type-and-End-User.html, dostep: 28.04.2022.
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GRANIE SPOLECZNOSCIOWE

Testowanie gry podczas prapremiery pokazato, ze choc gra

na PC zostata zaprojektowana dla jednego gracza, wcigz
mozliwy do osiggniecia jest model grania spotecznoscio-
wego. Czesto zdarzaty sie bowiem sytuacje, kiedy wokot
gracza gromadzito sie kilka osob aktywnie komentujgcych

fabute czy wspalnie rozwigzujacych zagadki. Z zewnatrz

czasami bardziej to przypominato grupe ogladajaca film

interaktywny niz uzytkownika grajacego w gre i obser-
watorow. To z kolei pokazuje potencjat wykorzystywania

tego typu rozwigzan w trybie nie tylko indywidualnym,
ale rowniez grupowym.

Wedtug badan wskazujgcych na atrakcyjne sposo-
by nauki granie w multimedialne gry historyczne
jest atrakcyjne dla zaledwie 19% respondentow
badania zaliczanych do Generacji Zi 12% respon-
dentéw badania zaliczanych do Millenialsow?™.
Jednak cechy Gry szyfrow sprawiaja, ze wpisu-
je sie ona takze w inne sposoby nauki, umozliwia
bowiem poznanie perspektywy Swiadka historii
czy szczegbtowo przedstawia kontekst i otoczenie.
Dodatkowo Gra szyfrow jest tez przyktadem wdro-
zenia koncepcji EdTech, czyli rozwigzan, w ramach
ktorych projektowane sg innowacyjne narzedzia
edukacyjne powstate na styku nowych technologii
i metod pedagogicznych. Rynek EdTech i inteligent-
nych klas w Europie wzroSnie trzykrotnie — z po-
nad 20 milionéw dolaréw w 2019 roku do ponad
60 milionow dolaréw do 2027 roku™.
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Zrédto: Dokumentacja etnograficzna z obserwacji uczestniczacej podczas prapre-
miery Gry szyfrow, Warszawa, 31 Ill 2022 r,, archiwum infuture.institute. 51



WNIOSKI
| REKOMENDACJE

Zebrany materiat badawczy i jego analiza stanowig pod-
stawe do zdefiniowania rekomendacji, ktérych wdrozenie
moze miec pozytywny wptyw na rozwijanie innowacyjnych
kierunkow edukacji historyczne;j.

Tworzenie nowych modeli edukacyj-
nych czerpiacych z koncepcji immer-
syjnej edukacji historycznej

Kultura nanosekundy, potrzeby mtodych pokolen oraz ich
styl zycia, a takze dynamiczny rozwdj technologii sprawiaja,
ze konieczne jest budowanie nowych modeli edukacyj-
nych fgczacych Swiat rzeczywisty i cyfrowy oraz obszar
edukacji z rozrywka. Istotne jest zatem inspirowanie sie
innowacjami z zakresu rozrywki (w tym gamingu i wy-
darzen online), ktére moga poszerzy¢ perspektywe 0séb
zaréwno uczacych, jak i uczacych sie. Rdwnie wazne jest
systematyczne monitorowanie grup celowych, testowanie
prototypow i elastycznos¢ w projektowaniu i wdrazaniu
nowych rozwigzan edukacyjnych.

Budowanie wielokanatowych
sposobow dotarcia do osob
uczacych sie

Jak pokazuja badania, dla przedstawicieli mtodych pokolef
réznica miedzy Swiatem cyfrowym i rzeczywistym sie
zaciera. Podobnie coraz mniej widoczny jest podziat na
edukacje formalng i nieformalna. Koncepcje omnichannel
(wielokanatowosci) i omnipresence (wszechobecnosci) stajg
sie kluczowymi strategiami rowniez dla edukacji. Oznacza to
takze, ze przestrzenig edukacyjng moze by¢ kazde miejsce,
ktore bedzie stymulowac osobe uczaca sie do poznania hi-
storii (przestrzen miejska, media spotecznosciowe, aplikacje,
Swiat wirtualny). Wazne jest rowniez zapewnianie wiedzy
osobom uczacym sie w réznych formatach — rozbudowa-
nych, immersyjnych doSwiadczen oraz skondensowanych
i szybko dostepnych zestawdw informagji.
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Uwzglednienie nowe;j roli
nauczycieli w edukacji historycznej

W Swiecie wiedzy scyfryzowanej, dostepnej w kazdym miejscu
i 0 kazdej porze, rola nauczyciela zostaje zdefiniowana na nowo.
Mimo ze czes¢ przedstawicieli mtodych pokolen wskazuje
na nauczyciela jako gtéwne Zrodto wiedzy historycznej (patrz
profil Zniecheceni obserwatorzy), to wcigz sg to osoby, ktore
na tle innych najmnigj interesuja sie historig. Zatem osoba
uczaca z kogos posiadajacego monopol na wiedze powinna
stac sie w wiekszym stopniu przewodnikiem, storytellerem
umiejgcym zainteresowaé danym obszarem wiedzy oraz kims,
kto w przystepny sposob bedzie w stanie pokazac kontekst
przyczynowo-skutkowy oraz poméc okreslic wptyw danych
wydarzef na sytuacje dzis i w przysztosci. Osoba, ktéra
ttumaczy historie w sposdb angazujacy odbiorce, z wielu rdznych
perspektyw, z wykorzystaniem nowych narzedzi i technologii
do poszerzenia kontekstu historycznego, takze o nowe fakty
i wydarzenia. Historia mogtaby stanowic tto dla nauki innych
przedmiotdw (matematyki, biologii, jezykdw obcych, sztuki
itd.). Transformacje te i budowanie narracji historycznej poza
salami szkolnymi powinny tez wspierac w ramach wspatpracy
organizacje rzadowe i pozarzadowe. Dzieki temu historia moze
stac sie jedna z soczewek, przez ktorg uczniowie beda patrze¢
na Swiat. Nie tylko z wykorzystaniem nowych technologii. To
szczegOlnie istotne w migjscach, gdzie trudno o zréznicowane
formy nauki. Dlatego tak wazne jest zapewnienie mtodym ludziom
jak najwiecej bezposredniego kontaktu z zywa historig (uczenie sie
historii wspotczesnej przez jej przezywanie; obcowanie z ludzmi,
ktorzy w tej historii uczestniczyli). Zadaniem osoby uczacej jest
réwniez rozwijanie kompetendji krytycznego myslenia oraz dbanie
0 autentycznosc i rzetelnoSc zrodet.

Dostosowanie oferty edukacyjnej do
roznorodnych grup odbiorcow

Jak pokazuja zdiagnozowane w tym raporcie profile odbiorcow

oraz rozne Sciezki edukacyjne, wazne jest dostosowanie oferty

edukacyjnej do szerokich grup odbiorcoéw. Nalezy zatem koncen-
trowac sie i wspierac nie tylko grupy zainteresowane historig, ale

rowniez te, ktore krytycznie odnosza sie do edukacji historycznej

dzis lub majg inne potrzeby. Wszystkie grupy natomiast powinny

dostrzegac gtebszy sens uczenia sie historii, rozumienia jej i wy-
ciggania wnioskow. Istotne jest dbanie o szeroka dostepnosc,
poczawszy od jezyka (zrozumiaty, opisujgcy skomplikowane fakty

w spos6b przystepny, takze z uzyciem Srodkéw wizualnych), po

wykorzystanie narzedzi i rozwigzan wpisujacych sie w codziennosé

mtodych generadji. Nalezy jednak pamietac o kwestii wykluczenia

cyfrowego, ktorej przeciwdziataja nastepujace czynniki: wzmac-
nianie kompetencji cyfrowych (0séb uczacych i uczacych sie) oraz

poszerzanie dostepu do sprzetu i odpowiednigj infrastruktury.
Wazna jest tutaj takze dbatos¢ o szeroka perspektywe, prze-
jawiajaca sie w udzielaniu gtosu osobom znajdujgcym sie poza

przekazem mainstreamowym.



METODOLOGIA

Raport stanowi podsumowanie procesu badawczego
przeprowadzonego przez zespot infuture.institute na
zlecenie Biura Nowych Technologii Instytutu Pamieci
Narodowej w okresie luty—kwiecien 2022 roku. Proces
badawczy sktadat sie z pieciu etapow.

_‘
Etap 1

Analiza desk research

W ramach tej czesci zidentyfikowano sygnaty zmian
w obszarze edukacji historycznej. Poszukiwano do-
brych praktyk edukacyjnych oraz innowacyjnych metod
przekazywania wiedzy z obszaru historii wspotczesnej.
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Etap 2
Badanie iloSciowe
metoda CAWI

Przeprowadzono badanie ankietowe, w ktorym udziat
wzieto 855 przedstawicieli Millenialsow (25—39 lat) oraz
Generacji Z (15—-24 lata). Miato ono na celu analize roli

historii w ich zyciu, ocene ich znajomosci nowych tech-
nologii oraz innowacyjnych praktyk edukacyjnych, a takze

okreslenie metod, jakich uzywaja do zdobywania wiedzy
w zakresie historii wspotczesnej.
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_.
Etap 3

Warsztaty badawcze

Warsztaty badawcze zostaty przeprowadzone z przed-
stawicielami Generacji Z i Millenialséw. Ich celem byto
zdefiniowanie najwazniejszych potrzeb i trudnosci
w procesie nauki historii. W warsztatach wzieto udziat
20 osdb, mieszkancow réznych miejscowosci, uczacych sie
w roznych placéwkach edukacyjnych, o zr6znicowanym
profilu zainteresowan.

Etap 4
Profilowanie

W ramach analizy badania iloSciowego zdefiniowano trzy

profile 0sob uczacych sie historii wspotczesnej. Powstaty

one w wyniku wytonienia istotnych réznic w zakresie ich

podejscia do technologii i historii. Zdefiniowane profile

dzielg grupe badawcza ze wzgledu na rézne odpowiedzi

na pytania dotyczace zainteresowania historig i technolo-
giami. Byty one kluczowe dla kontekstu tego raportu oraz

istotnie r6znicowaty odpowiedzi wsrdd grup. W wyniku

analizy zdefiniowano trzy profile: Entuzjastyczni geekowie

(osoby interesujace sie historig i technologiami), Zniecheceni

obserwatorzy (osoby nieinteresujgce sie historia i techno-
logiami) oraz Swiadomi pragmatycy (osoby interesujace sie
historig lub technologiami).

Etap 5

Obserwacja uczestniczaca

To jedna z metod etnograficznych pozwalajacych na
gtebsze zrozumienie zachowan grupy w jej natural-
nym Srodowisku. Obserwacja zostata przeprowadzona
w ramach prapremiery Gry szyfrow, multiplatformowej
gry zrealizowanej przez Biuro Nowych Technologii IPN
na przetomie marca i kwietnia 2022 roku.
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ENGLISH

VERSION




The report is the outcome of a research process that
sought answers to questions about the needs and ex-
pectations of members of young generations (Generation

Alpha, Generation Z and Millennials) in the context of
contemporary history teaching and education in general.
The report consists of four parts. The first identifies the

most critical challenges of today, also in the context of
education and the new generations. The second concerns

the needs of the youngest among them. Three generations

are described - Generation Alpha, Z and Millennials, and

their determinants (characteristics of each generation). It
indicates who the learners are and their needs in terms

of history education. The third part describes the pro-
files of learners. It indicates answers to the questions

about what values the selected groups present, what
expectations they have of solutions and education and

how to better respond to the needs of particular groups.
The last one, fourth, presents educational pathways that
meet the needs of groups from different profiles, which

can become an inspiration for building innovative ways

of learning contemporary history.
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INTRODUCTION

HES

WO HA O WEZYETED

Photo: The President of the Institute of National Remembrance, Karol Nawrocki, Ph.D., and the Director of the New Technology Division of the Institute of National
Remembrance, Magdalena Hajduk during the world premiere of the Institute’s gaming project ,, The Cyphers Game”, Warsaw, 31/03/2022, IPN Archive

To meet the challenges that face us in the era of technological

revolution, the New Technologies Office, established by the

Institute of National Remembrance on 13 September 2021,
commissioned research to identify the needs and expecta-
tions of representatives of the younger generations in the

field of education, including historical education. We are

pleased to present a report prepared based on the research

conducted over the period from February to April 2022.

The information collected in the document provides the

basis for formulating extremely important conclusions. As

the conclusion reads: “The nanosecond culture, the needs

and lifestyle of young generations as well as the dynamic
development of technology make it necessary to create new

educational models combining the real and virtual worlds,
education and entertainment. (...) The constant study of

the target groups, testing prototypes as well as flexibility in

designing and implementing new educational solutions are

equally important”. A significant feature of the presented

report is the fact that it shows not only the distinctiveness

but also the internal diversity of young people, regard-
less of their age or formal allocation to a given generation.
Hence the conclusion that the methods of working with

young people should be diversified and different paths of
historical education implementing the latest technological

achievements should be created.

The first noticeable outcome of the activities of the New
Technologies Office is the multi-platform "Cyphers game"
presented in the report, the premiere of which was
on 31 March and 1 April 2022. The Institute of National
Remembrance is boldly entering the area of the interpen-
etration of modern education, being aware that, nowadays,
systems are first implemented and only then their impact

on us, the recipients, is analysed. The New Technologies
Office was created out of a passion for innovative solutions
and the willingness to initiate a dialogue with the young
generation. The purpose of the activities of the Office is the
well-thought-out and conscious use of modern solutions.
We want to make sure that the projects implemented by
us will bring real, long-term benefits to new audiences.

Technology evolves very quickly while a human being re-
mains the same deep inside. Even though, today, we are

surrounded by screens and applications with constant
access to the Internet, we have the same desires, fears and

aspirations as our grandparents and their grandparents.
The Institute of National Remembrance implements, and

will continue to implement, its statutory mission, shaping

national and civic consciousness, educating young people

to become patriots and citizens who are aware of their past
and care about preserving their cultural heritage. As part

of this timeless mission, we would like to meet the pres-
ent expectations of young people and support educators

by showing that history is a great teacher of life, and the

technologies developed by us can make it much easier to

absorb its wisdom. We encourage you to read the report,
as we are confident that its content will make it easier for
educators to work with young people, and the use of new

technologies in the process of education will encourage

students to learn history.

PRESIDENT OF THE INSTITUTE OF THE NATIONAL REMEMBRANCE,
KAROL NAWROCKI, PH.D.

DIRECTOR OF THE NEW TECHNOLOGY DIVISION (IPN),
MAGDALENA HAJDUK 61



ABOUT THE NEED

FOR ANEW STRATEGIC
DIRECTION

FOR EDUCATION

In a world of constant change and ongoing technological
transformation, the challenges facing education are be-
coming multidimensional. The generation of digital natives
expects fast access to information no matter the time or
place. However, immersed in the online world, they still
need multi-sensory experiences and to build genuine re-
lationships. Therefore, to keep their attention, knowledge
should be delivered in an engaging yet varied way. Not
surprisingly, one of the most significant challenges of the
education of the future is to maintain the motivation and
passion for learning in the age of the nanosecond culture.’

The nanosecond culture, namely a world in which
everything is expected to be available immediately and
instantly, affects the constant struggle for attention.

It is primarily the result of technological (such as the
development of the Internet, mobile devices, apps, and so
forth) and social changes (changing expectations, especially
of younger age groups).

1. Education of the Future. Scenarios 2046,
62 infuture.institute, June 2021.



Diagram 1
New strategic direction
for education

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS
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NEW STRATEGIC DIRECTION

IMMERSIVE

Source: New strategic direction for education,
developed by infuture.institute, April 2022.

EDUCATION
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THE PHYGITAL CONCEPT

More than 25% of Generation Z members surveyed ad-
mit that the offline and online worlds merge to create a
single reality.” The pandemic has accelerated the process
of digitisation in education. Digital solutions create new
learning opportunities, becoming an effective way to
differentiate and personalise knowledge acquisition.
However, young generations also have a strong need for
analogue experiences, shared learning, discussion, and
building genuine relationships, which when complemented
by digital solutions become a hybrid called phygital. It is
therefore vital to skillfully combine these two worlds in

Diagram 2

Parallel worlds of Generation Z

What do you think is the main
difference between the digital world
and the physical world?

The digital world and
the physical world are
intertwined, for me they
are one reality.

Phygital is a concept for creating
solutions based on combining
elements of the physical and
digital worlds.

64

The digital world
provides many more
stimuli and sensations
compared to the
physical world.

education. Research shows that members of young gener-
ations search for information in a multi-channel approach.’
They focus on accessibility, trust and immersiveness. This

approach is called the omnichannel strategy combining

many channels with information diversity. Research shows

that every person has a distinct learning style, working

and thinking. Thus, information has a chance to inter-
est each individual, regardless of their preferences in

acquiring knowledge or learning, by creating different

educational options and using multiple solutions and

tools (both digital and analogue).

The digital world
provides far fewer
stimuli and sensations
compared to the
physical world.

Difficult to say

Source: Gen Z. How to understand tomorrow's generation today, infuture.institute
May 2019. The CAWI online survey of 553 15-24-year olds. Mobile Institute on
behalf of infuture.institute.

2. Gen Z. How to understand tomorrow's generation today, infuture.institute
May 2019.

3. The Internet survey (CAWI) commissioned by infuture.institute on members of
Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.
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Diagram 3
Ways of searching for information during learning (Top 5)

How do you look for information while learning?

| look for information
on the Internet
| watch videos on
the Internet
| watch
movies
| 43
[ buy
books
| ask friends,
family
_ 314
I Generation Z B Millenials

Source: The online survey (CAWI) commissioned by infuture.institute on a sample
of Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022. It was
based on the multiple-choice question "How do you look for information when
learning?". The results show the five most frequently given answers. 65



EDUTAINMENT

Young generations have a growing culture of self-directed
learning, which involves taking control of what and when
they want to learn. The boundaries between formal and
non-formal education, which does not impose a rigid
framework for acquiring knowledge, are becoming blurred.
Education, especially informal education, is increasingly
often combined with fun, drawing on the best models
of the entertainment industry, including the success
of games and gaming platforms, shorter video forms,
animations, podcasts, infographics, comics or memes.
They are becoming tools which quickly and effectively
convey even complex ideas and concepts and engagingly
describe events, moving in the direction of edutainment
(a synthesis of elements of entertainment and education).

Learning and acquiring knowledge
are adapted to the reality
surrounding young generations
and are attractive, engaging,
immersive and motivating

for them.
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Diagram 4

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS

Attractive ways to learn modern history

Which of the ways of learning modern history do you find attractive?

Watching documentaries
or feature films

Viewing educational content

on social networking sites
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Talking to witnesses of history,
family members

Reading books, historical novels,
magazines

Visiting
exhibitions

Listening
to podcasts

Learning
from teachers

Playing multimedia
history games

Listening
to audio books

Others

| have never studied
contemporary history

I Generation Z B Millenials

ARRRRTI

Source: The online survey (CAWI) commissioned by infuture.institute of Generation
Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022. It was based on the
multiple-choice question ‘Which of the ways of learning contemporary history

are attractive to you?.

L4%
49%

43%
36%

35%
37%

28%
38%

26%
30%

25%
20%

19%
11%

19%
12%

13%
13%

0%
1%

15%
10%
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HISTORICAL AWARENESS
FOR YOUNG GENERATIONS
— additional research findings

Studying history is vital in shaping national identity, build- That is mainly because, in the age of cultural globalisation,
ing awareness of origin, and cultural heritage knowledge. they feel to a large extent like citizens of the world — family,
However, the qualitative research conducted for this re- blood ties, and origin are essential to them. However, they
port shows that national identity is not a very important do not connect this with their national identity. On the
issue for the surveyed members of young generations. other hand, most respondents of the quantitative survey
Participants of the research workshop described it as of agree with the statement that learning history is crucial
little or medium importance. to understanding one's roots.

Diagram 5

Learning history to understand one's roots

To what extent do you agree with the following statement?
'l want to learn history to understand my roots.

) : (| I 18%
25% ST | rather
| strongly I : disagree
agree

0,
77% 5%
Combined answers | st |
of 'l rather agree’ S' ey
and 'l strongly agree. disagree

52%
| rather
agree

Source: The online survey (CAWI) commissioned by infuture.institute among members of Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.
It was based on the question, "To what extent do you agree with the following statement? “I want to learn history to understand my own roots™ on a scale
from 1 'l strongly disagree’ to 4 ' strongly agree'

4. Research workshop conducted by infuture.institute with members of Millennials
68 and Generation Z, n=20, March 2022.
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When I th/nk of myself as part of a group, I rarely

i .refer to the concept of a nation or the symbolism
_of patriotism or tertitory. For me, it is vital that
" lam Polish, but when | think about my identity,

y /dent/ty asa Po//sh woman is not a priotity

5. Quotes from the research workshop with members of the Millennials and
Generation Z, conducted by infuture.institute, March 2022.

Interest in contemporary history, and the sense of
national identity, is influenced by crises. Every third
respondent indicated that the war in Ukraine aroused
interest in history and the context of events. One must
remember one's national identity, who one is, and
one's culture. However, in everyday life, one forgets
about it; it does not seem important until there is
a state of emergency.

‘We live in a globalised world, and borders are.
becoming increasingly blurred. All of us have

a social life on the Internet, where we very rarely. .- <

see concrete differences between people!’




NEW NEEDS
OF NEW

Every day we live among members of seven gener-
ations — Generation Alpha, Generation Z, Millenni-
als, Generation X, Baby Boomers, Silver Generation
and Greatest Generation. Each of these is defined by
a selected set of characteristics and determinants.
The research process focused on defining educational
needs in the history of Generation Alpha, Generation

Z and Millennials.

Diagram 6
Cross-section of young generations

[ MILLENIALS

I GENERATION Z
I GENERATION ALPHA

Source: Young Generations Circle, infuture.institute, April 2022.
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Millennials (born between 1980 and 1995) —the oldest
members of this generation grew up without constant
access to the Internet. They spent their childhood among
peers in the physical world. Technology development
meant that they quickly learned to adapt to the new real-
ities. They are often referred to as 'dual-vectors' They try
to combine their passions and professional development
with the needs of their loved ones. They are the most
technologically advanced group and are open to testing
new solutions in terms of technology. They are also the
generation of subscriptions and on-demand services.

Generation Z (born between 1996 and 2007) is the first
generation of digital natives who have never experienced
life without the Internet. This experience determines how
they function daily; how they learn and work. Neverthe-
less, their relationships in the physical world and the
values they live by are significant to them. According to
the research, as many as 67% of Generation Z members
declared that they would stop buying a product or service
from a company that did not act following their values.®

Generation Alpha (born between 2008 and 2022). They
are often referred to as the artificial intelligence generation.
While Generation Z is the first generation born into the
digital world, Generation Alpha is the one that will live
in a world of advanced artificial intelligence and other
disruptive technologies. It will also redefine the way they
use them. Alphas, even more than Generation Z, will treat
technology as an integral part of their lives, not just a tool.

6. Survey of Young People and Social Change, DoSomething Strategic, 2018,
https://engageforgood.com/2018-survey-of-young-people-and-social-change/,
dostep: 28.04.2022.
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DETERMINANTS OF
NEW GENERATIONS

Although it is customary to talk about the young gener-
ation as representing completely new values and needs,
we must remember that we are equipped with a stan-
dard set of important things to us as human beings.
The contexts and ways of realising these values change.
Thatis why itis crucial to understand the determinants of
the groups in question. In the case of young generations,
this includes the awareness that they are the generation

of crises (environmental, world-view, economic, health,
or relationship crisis). Members of these groups are dis-
tinguished by the need for proactivity and the constant

questioning of reality. At the same time, they want to

build relationships with a mentor or an authority figure.
They are also groups for whom multi-sensory, in-depth

experience is significant. Generations are also determined

by critical moments in history that build their experience

and influence how they realise themselves in the future.
For Generation Alpha, such a moment was the announce-
ment of the COVID-19 pandemic.

Diagram 7
Generation gaps

1933 1945

SILVER
GENERATION

GREATEST
GENERATION
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1946

GENERATION
GAPS

The above-mentioned determinants of young generations
influence the formation of the so-called generational expe-
riences, which may widen generation gaps. They indicate
significant differences between groups in aspirations,
goals and in most of their essential needs. Moreover, while
these occur naturally between all generations, the most
apparent boundary is the dividing line between younger
and older generations. The difference between Gener-
ation Alpha, Generation Z and the Millennials and older
generations is starting to become visible both in public
life (at work or school) and in private life, and negatively
impacts the quality of intergenerational relations. It affects
various areas of life: the use of technology, the economic
situation or the functioning of the labour market.

The nanosecond culture is a factor that largely contributes
to the widening generation gap between young and older
generations. This phenomenon describes the expectation
of immediate effect and availability.

1964

1965

BABY
BOOMERS

GENERATION

X



It results mainly from technological changes (e.g., devel-
opment of the Internet and mobile devices, algorithmis-
ation of life) and social changes (changing expectations,
especially of younger age groups). Other important factors
contributing to a widening generation gap are the phe-
nomena of ageism and so-called change fatigue. According
to Robert Butler's definition, ageism describes behaviour
that discriminates against an older person because of
their age. Today, however, ageism is increasingly being
discussed in the context of creating harmful stereotypes
based on age in general. Therefore, the victims of ageism
may be members of both older and younger generations.
Change fatigue is a phenomenon defined as a feeling of
apathy caused by dynamic changes. It can be caused by
fatigue and exhaustion associated with ongoing crises (e.g.,
the COVID-19 pandemic, war) and a sense of constant
uncertainty. On the other hand, a similar state may be
induced by changes related to technological development.

MAIN
GENERATION GAP

ATTACK ON
THE WORLD TRADE CENTRE

SL

MILLENIALS

7. Publication of the 5th IPCC report summarising the results of research con-
ducted by scientists from all over the world in climate change, climate change
adaptation, and climate change mitigation. The report launched an internation-
al discussion on urgent responses to climate challenges.

8. The World Health Organisation declared COVID-19 a pandemic.

CLIMATE CRISIS

GENERATION Z

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS

Bridging the generation gap is one of
the actions that can support building
a new model of education. The
model is based on openness and
engagement. It assumes that the
learner and the learner are active
parties in exchanging knowledge.
Finally, in the model, technology
does not exclude but is a bridge

that makes it possible to experience
knowledge in an intuitive, accessible
and comprehensible way.

covip-19 PAN[LEMIC
OUTBREAK

GENERATION
ALPHA

Source: Generation gaps, infuture.institute, April 2022
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PROFILES

OF HISTORY

LEARNERS

However, the approach to history, especially contemporary
history, and the choice of forms of learning are determined
not only by generational differences. The quantitative re-
search analysis for this report enabled identifying learner
profiles based on differences in approach to history and
interest in new technologies among members of younger
generations. These can help not only to gain a deeper
understanding of the needs and motivations for learning
the history of the members of a given group but also to
draw attention to how they would like to learn history
in the future.

Three profiles were defined within the analysis: Enthusi-
astic Geeks (people interested in history and technology),
Discouraged Observers (people not interested in history
and technology) and Conscious Pragmatists (people
interested in history or technology). These profiles, com-
bined with the educational pathways (described in detail
in the next chapter), can help build attractive educational
offerings and engaging forms of education for people
with different levels of interest in history and interestin
different forms of learning.

74

Profiles of contemporary history learners

@ rROFILET

ENTHUSIASTIC GEEKS
people interested in history
and technology

PROFILE 2

CONSCIOUS PRAGMATISTS
people interested in history
or technology

PROFILE 3

DISCOURAGED OBSERVERS
people with no interest in history
and no interest in technology

Source: Profiles of contemporary history learners, infuture.institute, April 2022.
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Diagram 8
Network mapping, profiles of history learners

Zrodto: Opracowanie infuture.institute, April 2022. 75



PROFILE 01

ENTHUSIASTIC

GEEKS

Their enthusiasm for new technologies translates into
an openness to test new solutions. They believe that
learning history is important, but they expect to learn
it out of the box. Enthusiastic Geeks comprise 13.5%
of the research sample.’

When asked about five new technologies, they knew
more than half of them on average; they received the
highest score among the groups.

9. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of members
of Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.

Enthusiastic Geeks may be very interested in solutions
that respond to their need for the immersive expe-
rience of history and the use of new technologies for
this purpose. For this group, the proposed solutions
are not only an element of entertainment but also a
source of reliable knowledge and an opportunity to
deepen interesting historical themes. Therefore, this
is the group which will be most interested in the Story
Time Machine trail (more on page 96).
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Diagram 9
Network mapping: Enthusiastic Geeks

Source: Developed by infuture.institute, April 2022. 77



PROFILE 1 — ENTHUSIASTIC GEEKS

HOW OLD ARE THEY? VILLENIALS GENERATION Z
59% 41%

More than half (59%) of Enthusiastic Geeks are
Millennials. Therefore, it is the oldest group of all.

WHAT GENDER ARE THEY?

Diagram 11
The majority of this profile are women (53%). However, WOMAN MEN
this group still has the highest number of men compared 539 4L7%
to the other two profiles.

Diagram 12
WHERE DO THEY LIVE?

VILLAGE 29%
They most often live in large cities (37%). Every fourth one SMALL TOWN 14%
of them lives in the countryside and the rest in small and
medium-sized towns. MEDIUM-SIZED TOWN 21%
LARGE CITY 37%
Diagram 13

HOW ”\/IPORTANT |S LEARNING HISTORY LEARNING HISTORY IS
HlSTORY ”\I TH ElR LlVES? IS SIGNIFICANT INSIGNIFICANT

90% 10%

They consider learning history significant (90% of indi-
cations), enabling them to understand current political,
economic and social events (94% of indications). Others' Diagram 14
stories inspire them (89% of responses). They are more
interested than the other two profiles in the history of

TAKING AN INTEREST TAKING NO INTEREST

their country and their family (84%). IN THEIR FAMILY IN THEIR
HISTORY FAMILY HISTORY
84% 16%

Source: (Figure 11-15): The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group of members of Generation Z and Millennials, n=115, Ariadna online
panel, March 2022. it was based on the following questions: ‘How old are you?; ‘What gender are you?' ‘What is the size of the town you live in?; ‘Do you think learning
contemporary history is important?, ‘Are you interested in your family history?; ‘How much do you agree with the following statement? “People’s life stories are a real
inspiration to me" ! ‘How much do you agree with the following statement? “Learning history helps me better understand current social, economic, and political events™
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HOW DO THEY LOOK FOR
INFORMATION WHILE LEARNING?

The majority of all people in the profiles (91%) look for
information on the Internet while learning. They buy
books (66%) and guides (43%) more often than other
groups.

Diagram 15
Ways of searching for information while learning (Top 5)

| look for information
on the Internet

91%

| watch videos

on the Internet 84%

| watch

movies — o7
| buy ,
books KU

| ask friends, Y

farmily — a7

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group of members of Generation Z and Millennials, n=115, Ariadna online panel, March 2022. It was
based on the multiple-choice question, "How do you look for information while learning? The results show the five answers given most frequently.
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PROFILE 1 — ENTHUSIASTIC GEEKS

HOW DO THEY LEARN HISTORY TODAY?

Their learning history is multi-channelled. They follow an
immersive education approach: when learning history,
they use multiple analogue and digital sources. They
frequently turn to documentaries (62%) and books (53%).
Social networking sites are their third choice (34%).

Diagram 16

I 62%

I 34%

Xy

K}

I 12

I 8%

I 8%

I 10%

I 7

W 3%

Compared to Discouraged Observers, they are more likely
to find browsing social media content, watching exhibitions,
listening to podcasts or playing games to be attractive
ways to learn history.

Watching documentaries
or feature films

Viewing educational content

on social networking sites
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Reading books, historical
novels, magazines

Talking to witnesses
of history, family members

Learning from
teachers

Visiting
exhibitions

Listening
to podcasts

Listening
to audiobooks

Playing multimedia
history games

| have never studied
contemporary history

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of members of Generation Z and Millennials, n=115, Ariadna online panel, March 2022.
It was based on the multiple-choice question, ‘'How do you usually learn contemporary history? Tick up to 3 ways!
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HOW WOULD THEY LIKE TO LE- Gamification implies the use of
ARN HISTORY IN THE FUTURE? engagement-building mecha-

They are the most open of all to non-standard educational nisms, known from games, In

solutions. Compared to the other profiles, they are most other areas of life (e.g., education
willing to test solutions based on gamification, analogue,

multi-sensory experience and immersive engagement or WOFk).
through technology. Of these four, a VR solution is the
most interesting to them. 89% indicate that this way of
learning is exciting, and 83% declare that they would like
to learn history in this way."

‘Nowadays, learning history is more ac-
cessible because of access to the Inter-
net. We must verify the sources of this
knowledge, but it is more straightforward,
as it can come to us quickly compared to
the 1990s when there was no Internet,
and we could rely on books, teachers and
other people! ™

" It is worth knowing the history of Poland
~and the world. We should learn facts
 Wwhich took place even several hundred

 years before. It is for our development
~and the memory of people who died, eg,

~during uprisings or wars. There is no better
 life lesson than a valuable history lesson.™

WHAT IS THEIR
ATTITUDE TO IPN?

67% of them know what the abbreviation IPN stands for. 1
When asked about their associations with IPN, they are
more likely than other groups to give positive associations."

10. The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of m
of Generation Z and Millennials, n=115, Ariadna online panel, March 2
It was based on the questions, ‘Do you find it interesting to learn cohte
history in this way?’ and "Would you like to learn history in this

11. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.in
of members of Generation Z and Millennials, n=115, Ariad
March 2022. It was based on the question, ‘Do you know
tion IPN stands for?’ and the open question, ‘What do yo

12. A quote in answer to a question onthe open-ended o
commissioned by infuture.institute, of a group of memb
Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.



PROFILE 02

CONSCIOUS
RAGMATISTS

Conscious Pragmatists are people for whom history is

important because it helps them understand the world

around them. They are positive about non-standard learn-
ing methods, but are not up to date with all technologies.
They value easy access to information and a pragmatic
approach to learning. 35% of all respondents are Conscious

Pragmatists.”

13. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of mem-
bers of Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.

They are on average slightly less than half familiar with
technology.

Conscious Pragmatists are the group who will be most
interested in the Sensory Key track (more on page 98).
This is a pathway in which the senses become an import-
ant tool for learning history and understanding current
events, which is particularly important for this group.
Multi-sensory experiences may be the key to engaging
this group more in education through the link between
tastes, smells, experiences and memory and emotions.



Diagram 17 IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS
Network Mapping: Conscious Pragmatists

Source: Developed by infuture.institute, April 2022. 83



PROFILE 2 — CONSCIOUS PRAGMATISTS

Diagram 18
)

HOW OLD ARE THEY MILLENIALS GENERATION Z
Half (51%) of this group are Millennials aged 25-39, ST% 49%
and half are Generation Z members.

Diagram 19
WHAT GENDER ARE THEY? WOMAN MEN

% %

Two-thirds (66%) of Conscious Pragmatists are women. o >

Diagram 20
WHERE DO THEY LIVE? VILLAGE 3T

SMALL TOWN 19%
Conscious Pragmatics are mainly inhabitants of large
cities (32%) and rural areas (31%). MEDIUM-SIZED TOWN 17%
LARGE CITY 32%
Diagram 21

HOW IMPORTANT IS
HISTORY IN THEIR LIVES? SSGUFCANT | INSIGNIFICANT

87% 13%

Learning history is important to them (87%). They see

history as a tool to understand current events (88%).

Most are interested in their family history (78%). However, Diagram 22

a third (32%) agree with the statement that learning

history is boring. TAKING AN INTEREST TAKING NO INTEREST
IN THEIR FAMILY IN THEIR FAMILY
HISTORY HISTORY
78% 22%

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group of members of Generation Z and Millennials, n=300, Ariadna online panel, March 2022.
It was based on the following questions: ‘How old are you?; ‘What gender are you?; ‘What is the size of the town you live in?; ‘Do you think learning contemporary histo-
ry is important?; ‘Are you interested in your family history?; "How much do you agree with the following statement? “Learning history is boring" "How much do you agree
with the following statement? “Learning history helps me better understand current social, economic and political events"
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HOW DO THEY LOOK FOR
INFORMATION WHILE LEARNING?

They look for information mainly on the Internet (81%)
and watch videos (70%) and films (57%).

Diagram 23
Ways of searching for information while learning (Top 5)

| look for information

on the Internet 81%

| watch videos

on the Internet 70%

| watch

movies 57%

| buy

books 46%

| ask friends,

family 37%

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group of members of Generation Z and Millennials, n=300, Ariadna online panel, March 2022. It was
based on the multiple-choice question, ‘How do you look for information while learning?’ The results show the five answers given most frequently.
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PROFILE 2 — CONSCIOUS PRAGMATISTS

HOW DO THEY LEARN HISTORY TODAY?

Half (50%) learn history by watching documentaries or
feature films. One third (31%) of Conscious Pragmatists
read books. Compared to other groups, they are more

Diagram 24
50%
42%
31%
23%
18%
15%

18%
7%
7%

10%

likely to view educational content on social media (42%).
They declare the need for easy access to information and
for it to be presented in an understandable way.

Watching
documentaries
and/or feature films

Viewing educational content

on social networking sites
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Reading books,
historical novels, magazines

Talking to witnesses of history,
family members

Learning from
teachers

Visiting
exhibitions

Listening
to podcasts

Listening
to audiobooks

Playing multimedia
history games

| have never studied
contemporary history

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of members of Generation Z and Millennials, n=300, Ariadna online panel, March 2022. It was
based on the multiple-choice question, "How do you usually learn contemporary history? Tick up to 3 ways!
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HOW WOULD THEY LIKE
TO LEARN HISTORY IN
THE FUTURE?

They are open to both analogue and digital solutions. They

find it most attractive to watch videos (49%), view ed-
ucational content on social networks (44%) and talk to

witnesses of history (36%). An exciting way for them to

learn history would be to introduce VR experiences; 77%

of Conscious Pragmatists would like to learn history in

this way. Similarly, they evaluate narrative video games as

attractive to 80% of the members of the group, and 76%

would like to teach history in this way.™

‘Remembering our history is funda-
mental for building awareness. Lear-
- ning historical facts allows us to draw

- conclusions, learn from our mistakes
L ;and better understand the rea//ty aro-

WHAT IS THEIR
ATTITUDE TO IPN?

Half (53%) of Conscious Pragmatics know what the ab-
breviation IPN stands for. 48% have positive and 47% have
neutral associations with IPN."

14. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of mem-
bers of Generation Z and Millennials, n=300, Ariadna online panel, March 2022.
Itis based on the multiple choice question, "Which of the ways of learning
contemporary history are attractive to you?' and closed questions, ‘Do you find
it interesting to learn contemporary history in this way?’ and "Would you like to
learn history in this way?’

15. The quote from an open-ended question of an online survey (CAWI), com-
missioned by infuture.institute, of members of Generation Z and Millennials,
n=300, Ariadna online panel, March 2022.

16. The CAWI survey of Generation Z and Millennials commissioned by infuture.
institute, n=855, Ariadna online panel, March 2022. It was based on the
question, ‘Do you know what the abbreviation IPN stands for?’ and the open
question, 'What do you associate IPN with?'

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS
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PROFILE 03

DISCOURAGED

OBSERVERS

Although Discouraged Observers admit that learning
history is significant, they find it boring more often than
other groups (37%). They are also unaware of tools that
would make their learning more attractive. They represent
half (51.5%) of the total research sample.”

The group possess the slightest knowledge of new tech-
nologies and innovative learning methods. On average,
they know only a third of new technologies.

17. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of mem-
bers of Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.

Discouraged Observers are the most challenging group
to convince to learn history. Therefore, it is worth using
tips and inspiration from the Figure Framing educational
pathways (see page101) in creating educational solutions
and tools for this group. It is a path which assumes ed-
ucation based on elements of informal education (e.g.,
interviews with witnesses of history or impersonation of
specific characters). Such a personal perspective and the
involvement of emotions build an understanding of history
on a deeper level than poorly understood facts and figures.



IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS

Diagram 25
Network Mapping: Discouraged Observers
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Source: Developed by infuture.institute, April 2022.



PROFILE 3 — DISCOURAGED OBSERVERS

HOW OLD ARE THEY? MILLENIALS GENERATION Z
47% 53%

The majority of Discouraged Observers (53%) represent
Generation Z, making this group the youngest of all.

WHAT GENDER ARE THEY? ~ Preem®

, . WOMAN MEN

Most (84%) of this group are women. 84% 16%

Diagram 28
WHERE DO THEY LIVE?

VILLAGE 39%
Over a third of Discouraged Observers (39%) live in rural SMALL TOWN 17%
areas, and 26% live in large cities. More often than mem-
bers of other groups, they live in rural areas. MIEDIUM-SIZED TOWN 18%
LARGE CITY 26%
Diagram 29

HOW IMPORTANT I5 LEARNING HISTORY ~ LEARNING HISTORY IS
H|S‘|‘ORY ||\| ‘|'|_| E|R |_|\/ES7 IS SIGNIFICANT INSIGNIFICANT

85% 15%
For most, learning history is important (85%), but they
find it boring to memorise dates. One in five Discour-
aged Observers disagrees that learning history helps Diagram 30
them understand current events better, indicating
that they do not see history as a valuable tool for un- TAKING AN INTEREST TAKING
derstanding the world. Less frequently than the other IN THEIR FAMILY NO INTEREST IN THEIR
groups, Discouraged Observers are interested in their HISTORY FAMILY HISTORY
family history (71%). 71% 29%

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group of members of Generation Z and Millennials, n=440, Ariadna online panel, March 2022. It was
based on the following questions, ‘How old are you?' ‘What gender are you?; ‘What is the size of the town you live in?; ‘Do you think learning contemporary history is important?;

‘Are you interested in your family history?; 'How much do you agree with the following statements? “Learning history is boring", and ‘To what extent do you agree with the follo-
wing statement? “Learning history gives me a better understanding of current social, economic and political events"
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HOW DO THEY LOOK FOR
INFORMATION WHILE LEARNING?

They most often look for information on the Internet
(78%), also by watching videos (53%). 42% buy books.

Diagram 31
Ways of searching for information while learning (Top 5)

| look for information

on the Internet 78%

| watch videos on

the Internet 53%

| watch

movies 36%

| buy
books 42%

| ask friends,

family 29%

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a sample of Generation Z and Millennials, n=440, Ariadna online panel, March 2022. It was based on the
multiple-choice question, "How do you look for information when learning? The results show the five answers given most frequently.
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PROFILE 3 — DISCOURAGED OBSERVERS

HOW DO THEY LEARN HISTORY TODAY?

They place more emphasis on classical sources of knowl-
edge than do other groups. They learn history most often
by watching films (42%) and viewing educational content
on social networks (31%).

One fifth (22%) are keen to learn from witnesses to history
and one quarter (25%) from teachers.

Diagram 32
4L2%
31%
24%
22%
25%
10%
7%
5%
4%
17%

They refer to authorities such as teachers more often
than other groups. More people in this group than in
other groups have never studied modern history (17%).

They know, on average, less about new technologies and
examples of innovative education than the other groups.

Watching
documentaries
or feature films

Viewing educational content

on social networking sites
(YouTube, Facebook, Instagram, TikTok)

Reading books,
historical novels, magazines

Talking to witnesses of history,
family members

Learning from
teachers

Visiting
exhibitions

Listening
to podcasts

Listening
to audiobooks

Playing multimedia
history games

| have never studied
contemporary history

Source: The CAWI survey of Generation Z and Millennials commissioned by infuture.institute, n=440, Ariadna online panel, March 2022. It was based on the multiple-choice

question, 'How do you usually learn modern history? Tick up to 3 ways!
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HOW WOULD THEY LIKE TO LE-
ARN HISTORY IN THE FUTURE?

Compared to the other groups, they are least open to non-
-standard educational solutions, although most of them
find them attractive. The most exciting solution for them
is the one using VR. Most (77%) find it an interesting form
of learning and would like to learn history this way (71%)."

I felt | was doing well in history, and
then a new subject would come along,
and | would get lost in it. Teachers had
a problem teaching us properly abo-
ut history, about events. They focused
ot on dates and places and not on
story they should tell us to make
interested in the subject”’

18. The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of members of
Generation Z and Millennials, n=440, Ariadna online panel, March 2022. It was
based on the questions, ‘Do you find it interesting to learn contemporary history in
this way?, and "Would you like to learn history in this way?

19. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of members
of Generation Z and Millennials, n=440, Ariadna online panel, March 2022. It was
based on the question, ‘Do you know what the abbreviation IPN stands for?” and
the open question, 'What do you associate IPN with?'

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS

WHAT IS THEIR
ATTITUDE TO IPN?

More than half do not know what the abbreviation IPN
stands for (57%), and when asked about their associa-
tions with the institution, they most often (58%) give
neutral ones."

Tam not interested in this subject. In my
case, it was learning dates. It made le-
arning history boring, to the point where
you wanted to sleep in class. Teachers
did not engage in learning, they dictated,

121

and that was it

T — ' —

’

20. A quote from answers to a question in an open-ended online survey
(CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group of members of Gene-
ration Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.

21. A-quote from a research workshop with members of Millennials and
Generation Z, commissioned by infuture.institute, March'2022



EDUCATIONAL

PATHWAYS

Three history learning paths were defined (Story Time

Machine, Sensory Key and Figure Framing) to understand

better the needs of the individual profiles presented in

the previous chapter and outline as broadly as possible

ways of building new modes of history education. On

the one hand, they respond to the target group's needs

defined during the research process, and on the other
hand, to the assumptions of the direction of edutainment
(a synthesis of elements of entertainment and education).
In executing each of the three paths, both analogue

and digital tools may prove useful (in their definition,
it has not been unambiguously specified through which

tools learning takes place). Therefore, it is advisable to

combine elements of the physical and digital world. Both

the direction of edutainment and the phygital concept

constitute an answer to young generations' function-
ing in the world of the eternal present. They allow for
quick access to content, stimulation of the senses and

availability in various channels.

An immersive history experience

is a way of learning stories allowing

for the person's total immersion and
involvement in the experience, often
using technology.

Wearable technologies are
solutions equipped with a series

of sensors that can communicate
with each other and influence users'
experiences in positive ways.
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Diagram 33
Willingness to use technology to learn
contemporary history

Immersive video

YES 86%

Wearable technologies in video games

YES 82%

Augmented reality (AR) technology

YES 81%

Digital handbook

YES 80%

Hyper-realistic digital characters

YES 78%

Source: The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group
of members of Generation Z and Millennials, Ariadna online panel, March 2022.
It was based on the following questions "Would you like to use this technology in
the future to learn contemporary history? Multi-sensory video' n = 268; "Would
you like to use this technology in the future to learn contemporary history?
Wearable technologies in video games’ n = 436; "Would you like to use this tech-
nology in the future to teach contemporary history? Contextual applications (AR)'
n = 353; 'Would you like to use this technology in the future to learn contempo-
rary history? Digital textbook n = 442; "Would you like to use this technology in
the future to teach contemporary history? MetaHuman' n = 246.

NO 16%

NO 18%

NO 19%

NO 20%

NO 22%
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Augmented reality (AR)
is a technology that allows
a digital image to be

superimposed on what
is in the physical world.

FIGURE
FRAMING

SENSORY

TIME MACHINE
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PATHWAY 1:
STORY TIME MACHINE

This pathway refers to the need for an immersive history
experience in order to participate in the events that are the
subject of discussion, and finally, moving back in time and
engaging with the events. Currently, technology may be
the leading means to enable this pathway. Respondents
show openness to the use of technology in learning con-
temporary history. Over 82% would like to use wearable
technologies to learn history.” In turn, for 81%, AR con-
textual apps are an attractive way of learning.” In creating
this pathway, it is also imperative to set it in context and
build connections between the past and the present, as
well as to point out cause and effect relationships.

22. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of mem-
bers of Generation Z and Millennials, n=436, Ariadna online panel, March 2022.
23. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of a group
of members of Generation Z and Millennials, n=353, Ariadna Internet panel,
March 2022.
24, The research workshop with members of Millennials and Generation Z.
96 March 2022.



INSPIRING CASE STUDIES

The following are some examples from the field of edu-
cation and entertainment, which are in line with the
principles of the Story Time Machine pathway.

KING GEORGE IlIl AND MENTAL HEALTH

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS

SKABMA AND CULTURAL IDENTITY

An exhibition telling the story of the life of King George lIl,
who struggled with mental health issues for most of his
adult life, premiered at Kew Gardens in London in 2021.
The exhibition highlights the taboos and stigma currently
associated with mental health. The show also features
various objects that are metaphors for contemporary so-
ciety's approach to the mental health crisis. The exhibition,
therefore, combines historical education with social issues
which are of great concern to younger generations today.

https:/royalcentral.co.uk/features/royal-exhibitions-
-a-fresh-look-at-george-iii-in-a-new-exhibition-at-
-kew-162475/

Skabma — Snowfall is an adventure game inspired by
the indigenous Saami people's old beliefs and folk tales.
It tells the story of Ailu, a young reindeer herder, and her
quest to restore the biodiversity of the land around her.
The game is rooted in the history and culture of the Saa-
mi people, an indigenous people from Northern Europe
covering four countries: Finland, Sweden, Norway and
Russia. It is recorded in one of the ten Saami languages.

[=]5 =]

Link:
https:/www.skabma.com/
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PATHWAY 2:
SENSORY KEY

The Sensory Key is the educational pathway in which
the senses become the key to learning about history.
They unlock our memories and provide the interface to
explore the world. In the virtual world, we rely mainly
on the sense of sight and hearing. Multi-sensory sti-
mulation linked to the development of concepts, such
as the metaverse or the Internet of the Senses, proves
indispensable (in both worlds). More than 85% of the
respondents declare that in the future, they would like
to use multisensory videos (involving all senses) to learn
about contemporary history.” The impact of the senses
on memory, and their connection to the past, appear
undeniable. Odour molecules that we inhale land in the
limbic system responsible for emotions and memory. The
scents located there become encoded for the future. On
the other hand, sensory history is a field that studies
how we incorporate our senses into our understanding
of the past and history.

25. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of mem-
bers of Generation Z and Millennials, n=268, Ariadna online panel, March 2022.
26. The research workshop with members of Millennials and Generation Z,
March 2022.



INSPIRING CASE STUDIES

The following are some examples from the education
and entertainment, which are in line with the Sensory
Key pathway.

BLACK CONFETTI

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS

ARTBITES AND FLAVOURS OF HISTORY

Public domain photo, source: Netwerk Oorlogsbronnen

Black Confetti is the name of an edible exhibition created at
the Historical Museum in Rotterdam, referring to the German
occupation of the Netherlands during World War Il. Dutch
children at the time called the sky black confetti as there
was constant ash in the air. Recipes from that time called
the Dutch famine in history were recreated at the exhibition.
Accurately reproduced dishes from that period were served,
among others, to senior citizens who were only a few years
old in the 1940s.

For most respondents to the quantitative survey (90%), this
kind of history learning is something new. However, 3/4ths
find this way interesting. Almost 70% would like to learn
modern history this way in the future.”

Link:
https:/www.marijevogelzang.nl/past-projects/blac-
k-confetti/

27. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of mem-
bers of Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.

Public domain photo, source: Huntington Library

Maite Gomez-Rejon introduces people to history and
art through the sense of taste and culinary arts. One of
the courses she has developed includes an exploration
of recipes from an 1881 cookbook by Abby Fischer. Born
into slavery in 1832, Abby learned to cook in plantation
kitchens in South Carolina. After the Civil War, while living
in San Francisco, she became a well-known chef.

Link:
https:/www.artbites.net/classes-and-events/sensin-
gstilllife
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PATHWAY 2 — SENSORY KEY

ODEUROPA AND THE SCENTS OF THE PAST

Odeuropa has received a €2.8 million grant from the EU's
Horizon 2020 programme. The project involves a team
of European scientists, historians and Al experts work-
ing together to recreate the smells of history. Artificial
intelligence will initially be employed to search historical
documents to identify the smells of Europe from the
late 16th to early 20th centuries. More than 250,000
documents in seven different languages will be analysed.

[=]

Link:
i https:/odeuropa.eu/horizon-2020/h2020-abstract/

[=]
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Artificial intelligence

Al (artificial intelligence) refers

to the ability of new technologies
and systems to learn from data
and use the knowledge to solve
problems and answer questions.



PATHWAY 3:
FIGURE FRAMING

It is a way that includes the participation of an inter-
mediary in knowledge transmission. It can be a family

member, a historical figure or the need to impersonate

a specific character. Role-playing, impersonation and

the organisation of fictional debates require research,
contextualisation and acquired knowledge. Life stories

of specific people are a real inspiration for most respon-
dents (79% of indications).”

What is more, 75% of the respondents are interested in

their family history, and an alternative way of learning
history is for them also talk to their parents and grand-
parents (36% indications).

28. The online survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of Gene-
ration Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.

It was based on the question, 'How much do you agree with the following
statement? “People's life stories are a real inspiration to me", on a scale

w

from 1, "I strongly disagree" to 4, "l strongly agree"

29. The research workshop with members of Millennials and Generation Z,
March 2022.

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS
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PATHWAY 3 — FIGURE FRAMING

INSPIRING CASE STUDIES

The following are some examples from the education
and entertainment, which are in line with the Figure
Framing pathway.

LIVING EXPERIENCE

The Dimensions in Testimony exhibition (available at the
Holocaust Museum and Education Centre in lllinois) is
a virtual reality experience. Visitors wearing goggles are
guided through the concentration camps at Auschwitz
Mauthausen and Ebensee by Holocaust survivors Fritzie
Fritzshall and George Brent.

Link:
4 https:/www.nbcnews.com/news/us-news/holocaust-
% -museums-virtual-reality-exhibit-realistic-rcna26318
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SEARCHING FOR FAMILY ROOTS

Genetic genealogy is a way of exploring family ties through

DNA testing. Such activity provides clues about the origins

of a person's ancestors and the relationships between

different families. For example, Ancestry.com offers the

opportunity to examine one's DNA in the context of spe-
cific censuses conducted in the United States at the turn

of the decades.

Link:
https:/www.ancestry.com/c/family-history-learnin-
g-hub



Diagram 34
Inspiration from real stories

To what extent do you agree with the
following statement? ‘People's life
stories are a real inspiration to me:

28% 3%
| strongly | strongly
agree disagree

51% 18%
| rather | rather
agree disagree
80%
‘| rather agree' and
‘| strongly agree’

Source: The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.Institute, of
members of Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March
2022.
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PROTOTYPING
THE FUTURE

— THE CASE STUDY OF THE CYPHERS GAME

The Cyphers Game, a multi-platform game developed by
the New Technology Division of the Institute of National
Remembrance, premiered on 31 March and 1 April 2022.
It was tested in two formats (VR goggles and stands with
personal computers equipped with pads) by two target
groups — members of Generation Z and Millennials. In
the game, players move to 1920 in the middle of the
Polish-Bolshevik War. The goal is to cut the enemy off
from Korosten (the Bolshevik army's technical and supply
base) on the territory of today's Ukraine. The authors
claim that this is one of the few games worldwide where
the entire gameplay has been very clearly mapped based
on source materials and historical exhibits. The premiere
was to test the prototype of the game before its official
premiere in Boston during PAX East Boston (one of the
biggest gaming fairs in the world).

Prototyping and testing are essential elements of building
and implementing innovations. Often wrongly neglected,
the stage of the design cycle is critical for several reasons:

it gives an opportunity to point out non-obvious
errors and inconsistencies,

it confronts designers with users at the stage
when it is still possible to introduce changes and
verify the target group’s requirements,

builds a bond between first-time users, who can
then become ambassadors for the solution/prod-
uct of the brand

it allows for understanding the context in which
users apply the solution.

104

FIRST INSTINCT

The first instinct of the Generation Z testers was to direct
their attention to the VR playable booth. It is only natural

that Gen Z's choice fell on a technology they are declar-
atively familiar with and know how to use. On the other
hand, Millennials were more likely to choose stations with

pads and PCs as their first reaction, which may be due to

the nostalgia characterising this generation concerning
items they associate with their childhood.

IMMERSION IN THE GAME

Differences in game enjoyment were evident on two

levels — generation and form (PC and VR). Testers from

Generation Z found it harder to get used to the reality of
the game in VR. They had trouble immersing themselves

in the experience; their movements were often stiff and

cautious —as if they were trying to avoid making a mis-
take. On the other hand, Millennials were much quicker
to engage with the game experience. They were also

more open to their mistakes and allowed themselves

more involvement in the game. Their movements were

bolder and more fluid. Moreover, they were more likely
to direct questions to people from the project team,
who acted as a kind of guide through the game world

and its technology during the event. Differences were
also evident in the attitude at the PC gaming stations.
Generation Z seemed more at home in the gaming space
(they sat in armchairs and used the pad very freely).
For Millennials, this environment was far less natural.
They needed more time to get used to it.
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Source: Ethnographic documentation from participatory observation during
the world premiere of The Cyphers Game, Warsaw, 31/03/2022, Archive of
infuture.institute.

THE STORYLINE EXPERIENCE

The game experience can be considered in two ways
— in terms of its immersiveness and its broad context.
Immersive means a serious attempt to move the user

from the real world to the virtual world — coordinating E'—-.-:IEI,_‘_ I

their movements in the physical world with the charac-

ters' movements in the virtual world. Some testers took Download Cyphers Game
longer to do so while focusing less on the story and more https:/bnt.ipn.gov.pl/projekty/gra-szyfrow/

on getting used to the character. PC testers, on the other
hand, were able to talk more in-depth about the storyline,
the gameplay and the benefits of combining learning,
education and entertainment.
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Virtual reality

VR (virtual reality) is a virtual
three-dimensional environment
that attempts to replicate both
real-world and fictional elements.

UNTAMED TECHNOLOGY

At its core, virtual reality technology is intended to increase

engagement with a given digital experience. With it come

certain limitations. The player, wanting to focus entirely on

the experience itself, is distracted by the comments and

remarks of real-world observers. Generation Z is not yet
familiar enough with VR technology to use it as freely as

smartphones and pads. On the other hand, peer feedback is

vital for this generation. Therefore, it is essential to remem-
ber that the space for using this type of solution is just as

important as the storyline and the tools used.

30. The Internet survey (CAWI), commissioned by infuture.institute, of members of
Generation Z and Millennials, n=855, Ariadna online panel, March 2022.

31. https:/www.reportlinker.com/p06004160/Europe-EdTech-and-Smart-C-

lassroom-Market-Forecast-to-COVID-19 -Impact-and-Regional-Analysis-by-
-Component-Deployment-Type-and-End-User.html, access: 28/04/2022.
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SOCIAL GAMING

Testing the game at launch showed that community play
is still possible, although the PC game was designed for
a single player. We often found ourselves with several

people gathered around the player, actively commenting
on the story or solving puzzles together. Sometimes, from

the outside, it was more like a group watching an inter-
active film than a user playing a game. It, in turn, shows

the potential of using this type of solution not only in an

individual but also in a group mode.

According to research indicating attractive ways of learning,
playing historical multimedia games is attractive for only

19% of survey respondents classified as Generation Z and

12% classified as Millennials.*® However, the features of
the Cyphers Game also make it a part of other educational

pathways, offering the possibility to learn from the per-
spective of a witness to history or presenting the context
and surroundings in detail. Additionally, the Cyphers Game

exemplifies the implementation of the EdTech concept,
i.e., solutions where innovative educational tools are

designed at the junction of new technologies and peda-
gogical methods. The market for EdTech and intelligent

classrooms in Europe will grow threefold — from over $20

million in 2019 to over $60 million by 2027.*
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Source: Ethnographic documentation from participatory observation
during the world premiere of the Cyphers Game, Warsaw, 31/03/2022
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CONCLUSIONS AND
RECOMMENDATIONS

The collected research material and its analysis have pro-
vided a basis for defining recommendations, the implemen-
tation of which may positively impact the development of
innovative directions in history education.

Creating new educational models
drawing on the concept of immersive
history education

The nanosecond culture, the needs and lifestyle of young
generations and the dynamic development of technology

necessitate building new educational models combining
the real and digital worlds and the field of education with

entertainment. Therefore, it is vital to be inspired by innova-
tions in entertainment (including gaming and online events),
which can broaden the perspectives of both teachers and

learners. It is equally important to systematically monitor
target groups, test prototypes and be flexible in designing

and implementing new learning solutions.

Building multi-channel ways to reach
learners

As research shows, for members of younger generations,
the difference between the digital world and the physical

world is blurring. Similarly, the division between formal

and informal education is becoming less and less visi-
ble. The concepts of omnichannel and omnipresence are

also becoming critical strategies for education. That also

means that an educational space can be any place that
will stimulate the learner to learn about the story (urban

space, social media, apps, virtual world). Moreover, it is

fundamental to provide knowledge to learners in different
formats — extended, immersive experiences and condensed

and quickly accessible sets of information.
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Considering the teachers’ new role
in history education

In a world of digitised knowledge available at any place

and time, the teacher's role is being redefined. Although

some members of younger generations point to the teacher
as the main source of historical knowledge (see profile:

Discouraged Observers), these are still the people who are

least interested in history compared to others. Therefore,
the teacher should move from being someone with a mo-
nopoly on knowledge to being more of a guide, a storyteller
with the ability to get learners interested in a given area

of knowledge, and someone showing the cause-effect
context in an accessible manner and helping identify the

impact of events on the situation today and in the future.
The teacher is someone who engagingly explains history

from many different perspectives, using new tools and

technologies to extend the historical context, including

new facts and events. History could also be a background

for learning other subjects (mathematics, biology, foreign

languages, art, etc.). Governmental and non-governmental

organisations should collaborate to support the transfor-
mation and construction of historical narratives outside the

school halls. In this way, history can become one of the

lenses through which students look at the world, not only
using new technologies. It is imperative in places where

diverse forms of learning are hard to come by. That is why
itis important to give young people as much direct contact
with living history as possible (learning contemporary
history by living it; interacting with people who have lived

it). Furthermore, it is the teacher's task to develop critical

thinking skills and ensure the authenticity and reliability
of sources.

Adapting the educational offer to
diverse groups

The audience profiles diagnosed in this report and the dif-
ferent educational pathways show that it is vital to adapt

the educational offer to broad audience groups. Therefore,
it is necessary to focus on and support groups interested

in history and those critical of historical education today

or who have other needs. All groups, however, should see

the deeper meaning of learning history, understanding

it and drawing conclusions. It is crucial to ensure broad

accessibility, from language (understandable, describing

complex facts accessibly, also visually) to the use of tools

and solutions that are part of the everyday life of young

generations. However, we should remember the issue of
digital exclusion, which is counteracted by strengthening

digital competencies (of teachers and learners) and broad-
ening access to equipment and appropriate infrastructure.
Moreover, it is crucial to ensure a broad perspective, which

manifests itself in giving a voice to people who are outside

the mainstream media.



METHODOLOGY

The report summarises the research process conducted
by the infuture.institute team on behalf of the New Tech-
nology Division of the Institute of National Remembrance
between February and April 2022. The research process
consisted of five stages.

_‘
Stage 1

Desk research analysis

Signals of change in history education were identified
within this part. It searched for good educational prac-
tices and innovative methods of conveying knowledge
in the field of contemporary history.

Stage 2
Quantitative survey
by CAWI method

The survey was conducted with 855 members of Millen-
nials (25-39 years old) and Generation Z (15-24 years
old). It aimed to analyse the perceived role of history in
their lives, assess their familiarity with new technologies
and innovative educational practices, and identify the
methods they use to learn about contemporary history.
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Stage 3
Research workshop

Research workshops were conducted with members of
Generation Z and Millennials. They aimed to define the
most significant needs and difficulties in the process
of learning history. The workshop was attended by 20
people, residents of different towns studying in various
educational institutions with a diverse profile of interests.

IMMERSIVE HISTORY EDUCATION — TOWARDS NEW EDUCATIONAL PATHWAYS

Stage 4
Profiling

Three profiles of contemporary history learners were de-
fined in the quantitative survey analysis. These were cre-
ated by identifying significant differences in their attitudes

towards technology and history. The profiles defined split
the research group due to their different responses to

questions about their interest in history and technology.
These were central to the context of this report and signifi-
cantly differentiated responses among the groups. Three

profiles were defined based on the analysis: Enthusias-
tic Geeks (those with interest in history and technology),
Discouraged Observers (those with no interest in history
and technology) and Conscious Pragmatists (those with

interest in history or technology).

Stage 5

Participatory observation

It is one of the ethnographic methods that allow for
a deeper understanding of a group's behaviour in its
natural environment. The observation was carried out
as part of the premiere of the Cyphers Game, a mul-
ti-platform game developed by the New Technology
Division of the Institute of National Remembrance in
March/April 2022.
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