#Laboratoria Przysziosci

luty 2026 — czerwiec 2026

W II pétroczu roku szkolnego 2025/2026 uczniowie naszej szkoty aktywnie korzystali
ze sprzetu zakupionego w ramach programu ,Laboratoria Przysztosci”, w szczegdélnosci
z okularéw wirtualnej rzeczywistosci ClassVR oraz zasobéw edukacyjnych dostepnych w
klasopracowni Laboratoria Przysztosci. Wykorzystanie nowoczesnych technologii pozwolito
wzbogaci¢ proces dydaktyczny, zwigkszy¢ zaangazowanie ucznidw oraz umozliwi¢ im
poznawanie $wiata w sposéb atrakcyjny i interaktywny.

Oddzialy przedszkolne (klasy 0)

Najmtodsi uczniowie uczestniczyli w niezwyklych wirtualnych podrézach. Dzigki
technologii VR odwiedzili kraing dzikich zwierzat, odbyli kosmiczng wyprawe oraz
poznawali planety Uktadu Stonecznego. Zajgcia rozwijaty ciekawos¢ poznawczg i1 pozwalaly
na zdobywanie wiedzy poprzez bezposrednie do§wiadczenie wirtualnego §wiata.

Klasy 1

Uczniowie klas pierwszych poznawali tradycje wielkanocne obchodzone w réznych
krajach $wiata, uczestniczyli w zajeciach dotyczacych zycia rodzinnego i wspdlnego
spedzania czasu podczas piknikéw rodzinnych, a takze odwiedzili wirtualnie najbardziej
znane stadiony pitkarskie $wiata. Podczas zaj¢¢ przyrodniczych obserwowali wiosenng
przyrode laséw i gk oraz poznawali réznorodne krajobrazy Polski. Z okazji Dnia Dziecka
odbyli rowniez seri¢ wirtualnych podrézy do niezwyktych miejsc na Swiecie.

Klasy 2

W klasopracowni Laboratoria Przysztosci uczniowie klas drugich realizowali zajecia
przyrodnicze 1 geograficzne. W kwietniu poznawali budowe Ukladu Stonecznego, wyglad
Stonca i planet oraz ogladali materiaty przedstawiajgce ladowanie cztowieka na Ksiezycu.
W tym samym miesigcu odbyli podréz po wyspach $wiata, takich jak Islandia i Madagaskar,
poznajac ich krajobrazy oraz budowe wulkanéw. W czerwcu zgtebiali temat lasow $wiata,
sposobOw gospodarowania zasobami leSnymi oraz réznorodnosci roslin kwitngcych na
takach.

Klasy 3

Uczniowie klasy 3a poznawali muzyke i instrumenty charakterystyczne dla r6znych
region0w $wiata, obserwowali warunki nauki w szkotach funkcjonujagcych w odmiennych
srodowiskach oraz poznawali krajobrazy goérskie i1 zwierzgta zamieszkujace tereny
wysokogorskie.

Klasa 3b wykorzystywata okulary ClassVR podczas zaje¢ poswieconych ochronie srodowiska
i geografii. Uczniowie poznawali problem niszczenia raf koralowych oraz sposoby ich
ochrony, analizowali przyczyny wymierania gatunkéw zwierzat i1 metody ochrony
zagrozonych organizméw. Podczas zaje¢ dotyczacych Wandy Rutkiewicz odbyli wirtualng



wyprawe w najwyzsze gory Swiata, poznajagc jednoczesnie zasady bezpieczenstwa podczas
gorskich ekspedycji.

Zajecia plastyczne

W ramach lekcji plastyki uczniowie réznych klas wykorzystywali technologie¢ VR do
poznawania architektury, rzezby 1 historii sztuki.

« Klasy czwarte zwiedzaty wirtualne obiekty architektoniczne, analizujac ich funkcje
i cechy charakterystyczne, a nastgpnie wykonywaty szkice wybranych budowli. Poza
tym poznawaly funkcje rzezby w przestrzeni wirtualnej, tworzac wilasne formy
przestrzenne z papieru.

« Klasy pigte realizowaty projekty inspirowane tworczoscig Anisha Kapoora, poznajac
wspotczesng rzezbe i tworzac wlasne kompozycje przestrzenne.

« Klasy széste odbyly wirtualne spacery po ogrodach barokowych i klasycystycznych,
projektujac nastepnie wtasne zatozenia ogrodowe.

« Klasy si6dme poznawaly kanony przedstawiania czlowieka w sztuce na przestrzeni
epok, wykonujac studia postaci i analizujac proporcje ciata ludzkiego.

Historia

Na lekcjach historii okulary VR umozliwily uczniom lepsze poznanie wydarzen
historycznych poprzez immersyjne doswiadczenia edukacyjne.

Klasy szoste podczas zaje¢ poswigeconych powstaniu Standéw Zjednoczonych Ameryki
poznawaty przebieg rewolucji amerykanskiej, miejsca zwiazane z wojng o niepodlegtos¢ oraz
sylwetki os6b walczacych o wolno$¢ mtodego panstwa.

Klasy siédme uczestniczyty w zajeciach dotyczacych I wojny $wiatowej. Dzieki materiatom
VR uczniowie mogli zobaczy¢ warunki panujace w okopach podczas Bitwy nad Somma oraz
pozna¢ codzienne zycie zolnierzy na froncie.

Klasy 6sme realizowaly temat zwigzany z rywalizacja Stanéw Zjednoczonych i1 ZSRS.
Materiaty VR pozwolily uczniom poznac histori¢ Muru Berlinskiego, realia zycia po obu
stronach podzielonych Niemiec oraz znaczenie wydarzen zwigzanych z zakonczeniem zimne;j
wojny.

Wiedza o spoleczenstwie

Podczas lekcji wiedzy o spoteczenstwie uczniowie klas 6smych poznawali zasady
funkcjonowania panstwa demokratycznego. Dzigki materialtom VR dotyczacym procesu
wyborczego w Stanach Zjednoczonych mogli przesledzi¢ przebieg wyboréw, poznaé
role instytucji panstwowych oraz zrozumie¢ znaczenie aktywnosci obywatelskie]
w demokracji.

Edukacja zdrowotna

Odpowiedz na pytanie : ,Jak pracuje moézg nastolatka w okresie dojrzewania?”
znalezli uczniowie klas széstych podczas zaje¢ z edukacji zdrowotnej. Dzigki nowoczesnej
technologii i okularom VR odkryli jakie zmiany zachodzg w mézgu nastolatkéw. Uczniowie



doszli do wniosku, ze strumien $wiadomos$ci recenzuje wydarzenia minionego dnia, a
przyzwyczajeni do szkolnej wyktadni myslenia — §wiadomego, racjonalnego i logicznego —
maja niekiedy problem z zaakceptowaniem nieobliczalnej natury mézgu.

Kolejny ciekawy temat realizowany na zajeciach edukacji zdrowotnej, tym razem w
klasie V to temat : ,,Skad si¢ biorg dziury ozonowe? Jaki wplyw ma na nas globalne
ocieplenie?.” Po przeprowadzonej lekcji w trojwymiarze uczniowie maja Swiadomos¢, ze
nawet chmury burzowe typu cumulonimbus majg duze znaczenie w procesie powstawania
ozonu. Potaczenie zagadnien z geografii, fizyki 1 biologii moze by¢ ciekawg lekcja z edukacji
zdrowotnej. Dzigki takim zajeciom uczniowie mogg nie tylko zdobywa¢ wiedze ale takze
doswiadczy¢ zupetnie nowej rozgrywki online, w nowy sposéb oglada¢ filmy 1 seriale,
podr6zowa¢ w przestrzeni swojego domu czy spotykac si¢ z przyjaciétmi oddalonymi od
siebie o tysigce kilometrow.

Zajecia z wychowawcg

Uczniowie klasy IVa w ramach szerzenia pozytywnych relacji klasowych budowania
wzajemnego zaufania, empatii 1 wspétpracy miedzy uczniami odbyli ciekawa lekcje z
wychowawcg. Gléwny temat zaje¢ to: ,, Budowanie pozytywnych relacji w klasie”. Do
nagrania filmu 1 do montazu wykorzystano sprzet zakupiony w ramach programu
,Laboratoria Przysztosci”,

Podsumowanie

Wykorzystanie sprzetu zakupionego w ramach programu ,,Laboratoria Przysztosci”
znaczgco wzbogacito proces edukacyjny w naszej szkole. Zastosowanie technologii VR
umozliwito uczniom zdobywanie wiedzy poprzez do$§wiadczenie, rozwijanie wyobrazni
przestrzennej, kompetencji cyfrowych oraz zainteresowan naukowych. Zajecia realizowane
z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi cieszyly si¢ duzym zainteresowaniem ucznidow
1 stanowily wartosciowe uzupetnienie tradycyjnych metod nauczania.



