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Siewierz

ZakupilisSmy nowoczesne pomoce dydaktyczne do szkoét
w ramach rzadowego programu edukacyjnego
»Laboratoria Przysztosci”

Laboratoria Przysztosci to inicjatywa edukacyjna realizowana przez Ministerstwo Edukacji i Nauki.
Celem rzadowego programu edukacyjnego jest wsparcie szkét podstawowych w budowaniu wsréd
ucznidéw kompetencji przysztosci z tzw. kierunkédw STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka
oraz matematyka). Gmina Siewierz otrzymata $rodki w wysokosci 381.600,00 zt na realizacje
programu. Dzieki tym s$rodkom wszystkie szkoty podstawowe prowadzone przez gmine miaty
mozliwos¢ doposazenia pracowni w nowoczesne pomoce dydaktyczne.

Laboratoria
PrzysztosSci

Nowoczesny sprzet, ktéry pojawit sie w placéwkach, pozwoli uatrakcyjni¢ zajecia i umozliwi
uczniom rozwijanie zainteresowan nie tylko na lekcjach techniki, lecz takze w ramach zajec
pozalekcyjnych oraz két zainteresowan.

Szkota Podstawowa Nr 1 w Siewierzu
W ramach programu , Laboratoria Przysztosci” zakupiono nastepujace wyposazenie:

® Stacja lutownicza z gorgcym powietrzem,
® Mikrokontroler z czujnikami i akcesoriami,
® Drukarka 3D wraz z akcesoriami - 3 szt.,
® Laptop - 3 szt.,

Filament - 30 szt.,



* Skaner kompatybilny z drukarkg 3D,

®* Kamera FULL HD - 2 szt.,

® Statyw do aparatu i kamery,

* Akcesoria do statywu - wézek na kétkach,

* Mikroport,

* Mikrofon kierunkowy,

* Zestaw osSwietleniowy: Lampa Softbox zarowka ze statywem,

®* Gimbal do aparatu fotograficznego i kamery,

* Aparat fotograficzny,

* Blenda 7wl,

* Wieloczestotliwosciowy nadajnik kieszonkowy - 5 szt.,

* Mikrofon nagtowny - 4 szt.,

®* Oprogramowanie graficzne,

* Wirtualne laboratorium wieloprzedmiotowe, zestaw 8 sztuk okularéw
- 2 szt.,

*® Licencja dostepu do portalu wirtualnych lekcji,

* Zestaw do doswiadczeh - elektromagnetyzm,

* Zestaw do doswiadczeh z elektrochemii. Miernik Przewodnictwa,

®* Wirtualne laboratorium chemiczne ,,Empiriusz”,

Wyposazenie jest wykorzystywane podczas zaje¢ chemii, biologii, informatyki, techniki, z
doradztwa zawodowego, kota filmowego, klubu mtodego naukowca, zaje¢ instrumentalnych, zajeé
wokalnych.

Podczas zaje¢ Klubu miodego naukowca uczniowie klas 7 poznali sposdb obstugi okularéw VR.
Uczniowie poruszali sie po pracowni oraz korytarzach szkolnych z zatozonymi okularami, aby sie z
nimi oswoi¢. Ponadto poznawali Swiat oceandéw z wykorzystaniem technologii VR. Zamieniajac sie
w nurkéw oceanicznych, mogli obejrze¢ dno i toh oceaniczng, rafe koralowa, ryby i o$Smiornice.
Poznali takze budowe morfologiczna rekina mtota dzieki wyswietleniu jego organizmu w obrazie 3D
i manipulowaniu tym obrazem za pomoca dedykowanej kostki QR.

Dzieki okularom VR oraz licencji dostepu do portalu wirtualnych lekcji uczniowie poznawali $wiat
pustyh na Ziemi. Technologia VR przeniosta mtodych odkrywcéw na tereny Sahary w Afryce, Gobi
w Azji oraz Wielkiej Pustyni Piaszczystej w Australii. Uczestnicy zaje¢ mogli poréwnac krajobraz
pustyni piaszczystej i kamienistej oraz ,prawie poczué¢ na wiasnej skdérze” trudne warunki
klimatyczne obszaréw pustynnych. Uczniowie mogli pozna¢ réznorodne typy laséw wystepujgcych
na Ziemi: wiecznie zielone lasy réwnikowe, lasy klimatu umiarkowanego oraz las borealny. Okulary
VR przeniosty uczniéw w niedostepne dotychczas ekosystemy lesne - w wilgotnym lesie
réwnikowym podziwiali gestwine i réznorodnos¢ roslin, w tajdze mogli odkrywad przystosowania
drzew iglastych do zimnego klimatu. Ciekawos¢ uczniéw wzbudzita tez fauna zamieszkujgca obie
formacje roslinne.

Na lekcjach biologii uczniowie jednej klasy 5 i jednej klasy 6 poznawali mozliwosci technologii VR -
w przeciggu chwili znaleZli sie w centrum Warszawy, na pustyni ,oko w oko z wielbtadem” oraz we
snie.



Na lekcjach chemii uczniowie klas 7 i 8 samodzielnie wykonywali nastepujace doswiadczenia w
wirtualnym laboratorium chemicznym Empiriusz: otrzymywanie wodorotlenkéw sodu i wapnia,
badali przewodnictwo pradu wybranych roztworéw wodnych, rozdzielali mieszaniny metoda
destylacji. Uczniowie, korzystajgc z wirtualnego laboratorium oraz miernika przewodnictwa, badali
m.in. korozje metali, przewodnictwo pradu czy otrzymywanie kwaséw.
Podczas lekcji informatyki uczniowie, wykorzystujac drukarki 3D, wydrukowali breloczki do kluczy.
Bedg one stanowity komplet z zaprojektowanymi przez uczniéw identyfikatorami. Podczas zaje¢ o
hieroglifach, czyli lekcji z zastosowaniem pisma obrazkowego, uczniowie drukowali rézne
przedmioty, z ktérych potem uktadali krétkie historyjki obrazkowe.
W ramach lekcji techniki uczniowie przygotowujg sie do egzaminu na Karte Rowerowa. Na
poczatkowych lekcjach omawiali ruch pieszego po drodze i zasady jazdy rowerem. We wrzesniu
przygotowali model skrzyzowania sterowanego sygnalizacjg $wietlng. Korzystajac z drukarki 3D,
uczniowie wykonali wydruki symboli roweru i samochodu, ktére nastepnie przykleili do magneséw
Llodéwkowych”. Magnesy pozwalaja na dowolne umieszczenie symbolu: rower i samochéd na
modelu skrzyzowania. Na tej podstawie dzieci dokonywaty analizy kolejnosci ruchu pojazdéw i
mozliwosci poruszania sie pieszego po drodze.
Na lekcjach muzyki uczniowie dowiedzieli sie, jak dziata mikrofon nagtowny z portem nadajacym.
Po odpowiednim przeszkoleniu, korzystajgc ze sprzetu czytali wprowadzenie do nowej piosenki. Po
opanowaniu odpowiedniej techniki méwienia do mikrofonu na kolejnych zajeciach pracowali nad
technika Spiewania z wykorzystaniem mikrofonow.
Na zajeciach gry na gitarze i na =zajeciach wokalnych uczniowie, wykorzystujagc mikrofony
nagtowne.
Szkolne studio telewizyjne iTVjunior wyposazono w m.in. aparat cyfrowy, gimbal oraz blendy
fotograficzne, dwie nowoczesne kamery oraz dodatkowe oswietlenie, a takze najnowszy program
do montazu filméw - Pinacle Studio 25. Zakupione pomoce uczniowie mogli wykorzysta¢ podczas
zajec¢ kota filmowego. Swoje umiejetnosci w obstudze najnowszego sprzetu sprawdzili réwniez,
rejestrujgc uroczystosci szkolne, np. inauguracje roku szkolnego czy sprzatania swiata. W ramach
kota filmowego zmontowali takze film promujgcy zajecia prowadzone z wykorzystaniem pomocy
pozyskanych w ramach programu Laboratoria Przysztosci. Mate, lekkie kamery doskonale
sprawdzity sie podczas wyprawy w teren. Najnowszy program do montazu filméw zdecydowanie
utatwit uczniom prace podczas sktadania relacji filmowej. Pasjonaci fotografii z pomoca
najnowszego aparatu rejestrowali natomiast nieruchome obrazy, ktére wzbogacity galerie szkolnej
strony internetowe;j.

Zespot Szkolno-Przedszkolny w Wojkowicach Koscielnych
W ramach Laboratoriéw Przysztosci ZSP w Wojkowicach Koscielnych otrzymat wsparcie finansowe
w wysokoséci 72.300 zt. Srodki te wykorzystano na zakup wyposazenia technicznego potrzebnego w
ksztattowaniu i rozwijaniu umiejetnosci manualnych i technicznych, umiejetnosci samodzielnego i
krytycznego myslenia, zdolnosci myslenia matematycznego oraz umiejetnosci w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii, stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych, jak
réwniez pracy zespotowej, dobrej organizacji i dbania o porzadek na stanowisku pracy oraz
radzenia sobie w zyciu codziennym. W sktad zakupionego sprzetu weszty drukarki 3D, wirtualne
okulary, mikrokontroler wraz z specjalistyczng lutownica, nowoczesny statyw, profesjonalny
gimbal, mikrofon kierunkowy do kamery, mikrofony bezprzewodowe (mikroporty do kamery) oraz
oswietlenie studia. Zakupiony sprzet wykorzystywany jest od poczatku roku szkolnego 2022/2023
podczas zaje¢ obowigzkowych oraz dodatkowych.
Nauczyciele chetnie zabierajg uczniéw w wirtualne podréze z wykorzystaniem okularéw 3D.
Wyszukuja modele przestrzenne, ktére drukujg na drukarkach 3D w celu wzmocnienia doznah
zwigzanych z przyswajaniem wiedzy. Nagrywajg wraz z uczniami filmy dokumentujac zmiany w
otaczajgcym nas Swiecie.
W ramach zaje¢ zwigzanych z Laboratoriami Przysztosci szkota wykorzystuje réwniez sprzet w
postaci kamer, aparatéw i zestawdéw mikrorobotéw (Lego Mindstorm, Ozoboty).



Zespot Szkolno-Przedszkolny w Zelistawicach
Zesp6t Szkolno-Przedszkolny w Zelistawicach otrzymat dofinansowanie w kwocie 60.000 zt na
zakup pomocy dydaktycznych z programu rzgdowego ,Laboratoria Przysztosci”. W ramach
wyposazenia obowigzkowego i dodatkowego szkota zakupita pomoce, dzieki ktérym wyposazono
nastepujace pracownie:

® pracowania druku 3D (dwie drukarki 3D wraz z filamentami, dwa
laptopy do obstugi drukarek 3D, dostep do platformy Skrivare
Academy z modelami 3D oraz pomocami dla nauczycieli);

® pracownia audio-video (profesjonalny aparat fotograficzny wraz ze
statywem, mikrofonem, gimbalem, oswietlenie do realizacji nagran,
mikroporty do nagran, gtosnik mobilny z mikrofonami);

® pracowania techniczna (lutownica, mikrokontrolery z czujnikami i
akcesoriami);

* pracownia STEAM (tacznie 12 zestawdéw podstawowych i
rozszerzonych klockdw LEGO® Education SPIKE™).

Oprogramowanie i platforma Skriware do grafiki 3D jest wykorzystywana na lekcjach informatyki
do poszerzania wiedzy i umiejetnosci ucznidéw z zakresu tworzenia grafiki tréjwymiarowej i obstugi
nowo zakupionego sprzetu. Stworzone modele sg drukowane na drukarce 3D. Sprzet audio-video
wykorzystywany jest do utrwalania i nagrywania uroczystosci szkolnych, wycieczek, akcji
organizowanych w szkole. Gtosnik mobilny z mikrofonem uatrakcyjnia lekcje muzyki, zajecia
dodatkowe z rytmiki. Mikrokontrolery, czujniki, lutownica urozmaicajg lekcje techniki.
Za pomocg zestawéw klockéw Lego uczniowie na zajeciach konstruuja mechanizmy i roboty, ktére
mogg wprawi¢ w ruch. Poznajg elementy, takie jak: czujniki, silniki, programowalny element Hub
oraz ich zastosowanie. Na zajeciach informatycznych uczniowie klasy Il realizujg innowacje
pedagogiczng ,,Lego Education”, gdzie uczg sie podstaw robotyki. Klasy starsze wykorzystujg
klocki Lego do nauki programowania w jezyku Python. Dzieki zdobytym umiejetnosciom uczniowie
buduja roboty, pojazdy i wprawiaja je w ruch.
Zakupiony w ramach Laboratoriow Przysztosci sprzet odpowiada potrzebom szkoty i jest
wykorzystywany na lekcjach obowigzkowych - do realizacji podstawy programowej na zajeciach
dodatkowych oraz kotach zainteresowan.

Szkota Podstawowa w Brudzowicach
Szkota Podstawowa w Brudzowicach otrzymata dofinansowanie na kwote 30.000 ztotych na
wsparcie procesu dydaktycznego i uczynienie go bardziej interdyscyplinarnym i innowacyjnym. W
ramach programu zakupiono nastepujacy sprzet:

® drukarka 3DOmni 200,

* laptop do drukarki 3D,

* klocki edukacyjne LEGO Spike Prime (2 zestawy),

® klocki edukacyjne LEGO Spike Prime wraz z rozszerzeniem (2
zestawy),

® klocki edukacyjne LEGO Spike Essential (3 zestawy),

* zestaw mikrokontroleréw,

*® stacja lutownicza,

* aparat fotograficzny z funkcjg nagrywania,



* statyw do aparatu,

* gimbal,

®* mikrofon,

* zestaw do oswietlenia,

* mikroport,

®* maszyna do szycia z akcesoriami (3 szt.).

Dzieki takiemu wyposazeniu wiele zaje¢ jest prowadzonych w sposdéb ciekawszy, bardziej
innowacyjny, a przede wszystkim skuteczny w odkrywaniu uczniowskich talentéw i rozwijaniu ich
zainteresowan. Zestawy klockéw edukacyjnych LEGO do nauki programowania rozwijajg pewnos¢
siebie i kreatywnos$¢ u wszystkich ucznidéw, bez wzgledu na ich dotychczasowy poziom wiedzy.
Zajecia z elementami robotyki zachecajg uczniéw do pracy zespotowej i pokazujg sens nauki
programowania.
Sprzet audiowizualny jest atrakcyjnym narzedziem wykorzystywanym zaréwno na obowigzkowych
zajeciach edukacyjnych, podczas realizacji podstawy programowej, jak i na zajeciach
dodatkowych. Uczniowie zapoznaja sie réwniez z technologig nagrywania filméw, z aparatem
fotograficznym i z mozliwoscig wykorzystania sprzetu do nagran, zakupionego w ramach projektu.
.,Laboratoria Przysztosci” to projekt, ktéry bedzie realizowany w Szkole Podstawowej w
Brudzowicach przez co najmniej pie¢ kolejnych lat szkolnych, z co najmniej Srednio trzema
godzinami zaje¢ w kazdym tygodniu nauki.

Szkota Podstawowa Nr 2 w Siewierzu
Szkota Podstawowa Nr 2 w Siewierzu otrzymata dofinansowanie w wysokosci 60.000 ztotych na
zakup nowoczesnych pomocy dydaktycznych. Placéwka wyposazyta nastepujgce pracownie:

®* Pracownie druku 3D - drukarka 3D z laptopem oraz filamentami oraz
dostep do platformy SkriwareAcademy. Dzieki temu uczniowie
poznajg mozliwosci projektowania przestrzennego, ksztattujac swoja
wyobraZnie przestrzennga. Przygotowujg modele w programach
graficznych i mogg je wydrukowac¢ na drukarce 3D.

* Pracownie audio-video - mikroporyt z akcesoriami; oswietlenie do
realizacji nagran; mikrofon kierunkowy; statyw z akcesoriami; gimbal
do telefonu; gtosniki do sal lekcyjnych, mobilny gtosnik z
mikrofonami. Dzieki mozliwosci wykonywania nagran, ktére
uczniowie moga przetwarzac i odstuchiwa¢, ksztattujg kompetencje
miekkie. Sprzyja to nauce poprawnej dykcji, doskonaleniu
umiejetnosci jezykowych i pomaga rozwija¢ uwage stuchowa.

* Pracownie VR - gogle do wirtualnej rzeczywistosci. Dzieki
oprogramowaniu i specjalnym goglom uczniowie poznajg mozliwosci
wirtualnej rzeczywistosci, ktérej potencjatwydaje sie by¢
nieskonczony. Uczniowie, korzystajac z gogli obstugujgcych te
technologie, moga przeniesc¢ sie w dowolne miejsce - przestrzeh
kosmiczng, prehistoryczny swiat dinozauréw czy nawet wnetrze
ludzkiego ciata, nie pozostajac jedynie biernym widzem, a zgtebiajgc



sie w ten Swiat.

* Pracownie kulinarng - piekarnik oraz wielofunkcyjny opiekacz.
Uczniowie uczg sie obstugi podstawowych sprzetéw AGD oraz
umiejetnosci korzystania z przepiséw kulinarnych, odmierzania
gramatur, tacznia ze sobg sktadnikdw. Zajecia kulinarne umozliwiajg
naszym wychowankom nauke przyrzadzania potraw oraz doskonalg
planowanie petnowartosciowych positkow.

Pracownie robotyki i techniki - zestawy klockéw Lego Minestorm EV3; mikrokontrolery z
akcesoriami, lutownica. Mozliwos$¢ konstruowania witasnych robotéw to wspaniate narzedzie do
nauki programowania oraz rozwijania kompetencji przysztosci. Uczniowie moga tworzy¢ dowolne
konstrukcje wyposazone w silniki, czujniki, zaprogramowac i wprawi¢ je w ruch. Zestawy klockow i
mikrokontrolery uatrakcyjniajg lekcje techniki i informatyki.

Zakupiony sprzet, ktéry jest wykorzystywany podczas zaje¢ lekcyjnych i pozalekcyjnych w
szkotach, doskonale spetnia cel programu, jakim jest budowanie ws$rdéd uczniéw kompetencji
przysztosci.




Dodane przez: Marcin
Ostatnia edycja: 2022-11-25 12:33:09



