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1.Tytul projektu ¢ B iommnb st BB e
podpis .. :

wAktywna tablica w Szkole Podstawowej Nr 5 im. Marcina Bylicy w Olkuszu”

2.Lokalizacja, miejsce realizacji projekiu
Szkola Podstawowa Nr 5 im. Marcina Bylicy w Olkuszu
3. Wybor puli projekiow

Do 100.000,00

Do 50.000,00
X

Do 25.000,00

( wlasciwg pulg zaznacz znakiem X)
4.0pis projektu

W ramach projektu ,,Aktywna tablica w Szkole Podstawowej Nr 5 im. Marcina Bylicy
w Olkuszu” planujemy zakup tablic interaktywnych z projektorem ultrakrétkoogniskowym z
laptopami i koniecznym osprzetem. Zakupione w ramach projektu pomoce dydaktyczne planujemy
aktywnie wykorzystywac przede wszystkim w toku realizacji podstawy programowej w edukacji
wezesnoszkolnej. Wykorzystanie interaktywnych pomocy dydaktycznych pozwoli na prezentowanie tresci
ksztalcenia w bardziej interesujgcy sposob, pozwalajac tym samym, na wielozmystowe odbieranie przez
ucznioéw tresci prezentowanych przez nauczyciela. Od zastosowania technologii dotykowej oczekujemy
wzrostu dynamiki lekeji, dzigki zwiekszeniu zakresu elementéw skutecznego uczenia si¢ (widzenie,
styszenie, mOwienie, dziatanie), co pozytywnie wplynie na poziom zrozumienia oraz przyswajania
omawianych przez prowadzacego tresci. Liczymy, ze dzigki zastosowaniu interaktywnych pomocy
dydaktycznych (przy wykorzystaniu zdje¢, filméw, animacji) utatwimy uczniom rozumienie pojgé i tematow
abstrakcyjnych, umozliwiajac im nauke na konkretnych przykfadach graficznych. Kluczowg rolg w
wykorzystywaniu pomocy dydaktycznych na zajgciach petni réwniez oprogramowanie dotgczane do sprzgtu,
umozliwiajgce nagrywanie prowadzonej lekcji w celu pdzniejszego jej analizowania lub przekazania
uczniom w ramach powtérki materiahu. Nie bez znaczenia jest rowniez fakt, ze szkota bedzie mogta w
bardziej efektywny sposdb wykorzystaé posiadane juz programy multimedialne oraz inwestowa¢ w zakup

najnowszych, atrakcyjnych programéw dedykowanych do wspdlpracy z tablicg lub monitorem



interaktywnym,

5.Uzasadnienie (prosz¢ napisad jaki jest cel realizacji projektu, jakiego dotyczy problemu, jakie proponuje sig rozwigzanie, prosze
uzasadni¢ dlaczego projekt powinien by¢ zrealizowany i w Jaki sposdb jego realizacja wplynie na fycie mieszkaricow, jakie grupy
mieszkaricéw skorzystajq z realizacji projektu, proszg okresli¢ zasady dostepnosci obiektu dla mieszkaricéw oraz zasady rekrutacji
,itp. )

Celem projektu jest zakup tablic interaktywnych z projektorem oraz koniecznym
osprzgtem. Pomoce dydaktyczne tego typu sa bardzo kosztowne i przewyzszaja mozliwosci
finansowe szkoly. Realizacja projektu pozytywnie wplynie na proces ksztalcenia. Zakupione
materiaty dydaktyczne zostana zamontowane w pigeiu salach lekcyjnych. Istotng role w
wykorzystywaniu interaktywnych pomocy dydaktycznych w naszej szkole odgrywaé bedzie
angazowanie uczniéw w przygotowanie lekcji oraz potrzebnych do niej Zrodet. Wiaczanie uczniow
W proces tworzenia tresci edukacyjnych (np. zadania domowe w formie prezentacji na zadany
temat, przedstawianych przez ucznia na kolejnej lekcji), pozwoli na zwigkszenie ich kreatywnosci
oraz motywacji, a takze wplynie pozytywnie na redukcje dysonansu technologicznego pomiedzy
zyciem szkolnym, a zyciem w nowoczesnym $wiecie. Angazujgc ucznidw w proces tworzenia
interaktywnego materiahu edukacyjnego, wykorzystywanego na dostarczonych pomocach
dydaktycznych, cheielibysmy doprowadzi¢ do nawigzania lepszej wspOlpracy pomiedzy nimi, a
nauczycielami. Taki proces umozliwi nabywanie przez uczniow kluczowych kompetencji,
niezbgdnych do funkcjonowania w spoteczeristwie informacyjnym — m.in. my$lenia analitycznego
oraz umiej¢tnosci skutecznego, krytycznego selekcjonowania informacji. Latwy dostep do
interaktywnych tresci prezentowanych na pomocach dydaktycznych (w tym réwniez dostgp do
dedykowanych serwiséw platnych lub darmowych — np. Scholaris.pl, kahoot!, LearningApps.org,
quizlet.com, webwhiteboard.com), skutkowaé bedzie zwigkszeniu czgstotliwosci korzystania
z Internetu oraz liczby materiatéw wideo uzywanych podczas lekeji. Korzystanie ze wskazanych
technologii  informacyjno-komunikacyjnych, w przysziosciowej perspektywie ewoluowaé do
trwalej zmiany metodyki nauczania, ze szczegolnym naciskiem na cyfryzacje tego procesu.

6.8zacunkowe koszty projekitu

Lp. | Skiadowe czesci projektu Koszt

1 tablica interaktywna z projektorem ultrakrétkoogniskowym- 5 | 35000,00 ¢

sztuk

2 glosniki lub inne urzgdzenia pozwalajace na przekaz dizwicku- 5 | 1500,00 zt

sztuk
3 laptop do obshugi tablicy- 5 sztuk 12 500,00 zt
4 Szkolenie z obslugi tablicy 1000,00 z4
Lgcznie 50 000,00 z¢

7.8zacunkowe koszty utrzymania projektu



