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,,Wegiel — niedoceniany podstawowa Zuzanna Kotwica, Celem naszego doswiadczenia jest sprawdzenie czy wegiel
pierwiastek chemiczny” Zuzanna Mastella wystepuje w réznych produktach spozywczych, Do tej pory wegiel
kojarzyt nam sie z czarnym ,,kamieniem”. Teraz wiemy, ze jest to
pierwiastek chemiczny wystepujacy w biatku, ttuszczach i cukrach.
Na patelni podgrzaty$my rézne produkty spozywcze, ktore ulegty w
réznym stopniu zwegleniu.
Link do filmu: https://youtu.be/lukkfDIPjdk
2 SafetyFirst ponadpodstawowa | Andrzej Manderla, SafetyFirst to edukacyjna gra stworzona z mys$l3 o nauce

Julia Spyrka,
Daria Durkowska

i propagowaniu prawidtowych zachowan w ruchu drogowym wsrdéd
dzieci i mtodziezy. Gra powstata na zlecenie Wydziatu Ruchu
Drogowego Komendy Wojewddzkiej Policji w Katowicach w celu
pokazoéw i symulacji przez policje, aby ksztattowaé¢ odpowiednie
zachowania wsrod pieszych i kierowcow i uswiadamiaé
o zagrozeniach i ich skutkach w ruchu drogowym. Celem gry jest
unikniecie wypadku, kolizji z innymi uczestnikami ruchu lub
potrgcenia pieszego oraz dotarcie w okres$lonym czasie do konca
wygenerowanej trasy. Ma to na celu sprawdzi¢ znajomos¢ gracza
w przepisach ruchu drogowego, jego czujnos¢ i czas reakcji. Na
wygenerowanej losowo trasie pojawiajg sie rozine sytuacje
utrudniajgce ukonczenie gry (rézne warunki atmosferyczne
zmieniajgce widocznos$¢ lub droge hamowania, inni uczestnicy
ruchu, przeszkody na jezdni). Gra bedzie dostepna na
przegladarkach internetowych, w przysztosci rowniez na telefonach.
Bedzie rowniez rozwijana pod wzgledem réznorodnosci sytuacji na
drodze i tras przejazdu. Kierowana jest do dzieci w wieku od 10-18
lat, jak i dla starszego pokolenia. ChcielibySmy by gra uczyta
przepisdw ruchu drogowego oraz bezpiecznego zachowywania sie
na drodze.

Link do filmu:

https://drive.google.com/folderview?id=17jugFP2--

kiI6tgINCtYfRLXTN1BwFBUy



https://youtu.be/IukkfDlPjdk
https://drive.google.com/folderview?id=17jugFP2--kI6tq1NCtYfRLxTN1BwFBUy
https://drive.google.com/folderview?id=17jugFP2--kI6tq1NCtYfRLxTN1BwFBUy

Live-Text

ponadpodstawowa

Barttomiej Kosinski
Daniel Niezgoda

Live-Text to system odpowiadajgcy na aktualne potrzeby nauczycieli
i ucznidow, ktéry wspomaga proces dydaktyczny i moze by¢
wykorzystany do pracy zdalnej. Aplikacja stuzy do nauki zdalnej
poprzez przekazywanie materiatow, tworzenie i przeprowadzanie
testow, ktére pozwalajg na sprawdzanie odpowiedzi ucznidw w
czasie rzeczywistym co jest nowatorskim rozwigzaniem. Zdajemy
sobie sprawe, ze istniejg juz platformy stworzone w celu
wspomagania nauki zdalnej, lecz nasza aplikacja taczy w sobie
wszystkie funkcjonalnosci do tego potrzebne i jest udostepniona za
darmo. Ponadto wspieramy osoby niedowidzace, dzieki
wprowadzonemu czytnikowi immersyjnemu oraz mozliwosci
wypetniania testu zadan w petni za pomocg gtosu. Platforma zostata
zaprojektowana w taki sposdb, aby nie ograniczac uzytkownikow
i zapewni¢ im wolnos¢ tworzenia, nie skazujac ich na wybor jednego
typu pytania, czy tworzenia testu zbudowanego tylko i wytacznie z
tekstu. W tym celu wprowadzilismy mozliwos¢ dotaczania do pytan
plikdw, obrazéw, nagran gtosowych, filmow oraz linkdw do
multimediéow umieszczonych poza platforma. Nasza platforma
dziata w oparciu o najnowsze technologie, dzieki czcemu jest ona
szybka, niezawodna i dostosowana do urzadzen mobilnych.
Zadbalismy rowniez o nowoczesny i przejrzysty interfejs, ktéry ma
zapewni¢ uzytkownikowi tatwe i intuicyjne poruszanie sie po
platformie.

Link do filmu: https://youtu.be/8g50KfTXFtQ

Czujnik CO,

ponadpodstawowa

tukasz Pawelec,
Pawet Saltarius

Czujnik CO; ztozony z Arduino i Raspberry Pi, oraz z wydrukowang
obudowga. Wspiera on takie rzeczy jak, zdalne pofaczenie go
z programem przez HTTP Requesty, oraz ostrzega przed zbyt
wysokim stezeniem gazu.

Link do filmu:

https://www.youtube.com/watch?v=eBoNAONtG-M



https://youtu.be/8q5OKfTXFtQ
https://www.youtube.com/watch?v=eBoNA0NtG-M

Wirtualny spacer po
szkole

ponadpodstawowa

Jakub Rusin

Wirtualny spacer po szkole, jest to projekt stworzony w cafosci
przeze mnie. Polega on na zaprezentowaniu szkoty jako element
mapy google street view, co umozliwi poruszanie sie po obiekcie
i obejrzenie go od srodka. Ma on na celu przedstawié przysztym
uczniom wyglad naszej szkoty. W finalnej wersji projektu
uzytkownicy beda mieli dostep do materiatéw dydaktycznych
tworzonych przez nauczycieli w formie filmikéw, zadan, opracowan,
prezentacji.

OpenComms

ponadpodstawowa

Kacper Dalach,
Adam Sutkowski

OpenComms to komunikator dla dzieci autystycznych majgcych
problemy z komunikacjg w formie kontrolera USB podtgczonego do
komputera. Kontroler jest panelem z czterema przyciskami, do
ktorych mozna wsungc obrazki. Po podfaczeniu do komputera moze
petnic dwie funkcje: wydawanie rozkazéw animowanemu
zwierzatku oraz nagrywanie i odtwarzanie dzwiekéw. Istniejace
komunikatory wymagajg od rodzicéw autystycznych dzieci oraz
nauczycieli zajmujgcymi sie nimi wydania sum rzedu setek ztotych. Z
naszych wstepnych obliczen wynika, Zze koszt samych czesci
komunikatora bedzie wynosit mniej niz 50zt. Projekt bedzie na
licencji open source, czyli wszystkie schematy, modele i
oprogramowanie bedzie dostepne za darmo. Chcemy réwniez méc
zaoferowa¢ zakupienie od nas wszystkich elementéw do
samodzielnego ztozenia lub produktu gotowego do uzycia. Naszym
celem nie jest zarobienie duzych ilosci pieniedzy, tylko dostarczenie
produktu o dobrej jakosci i dostepnosci dla potrzebujacych rodzin
oraz szkét.




ParKing — Aplikacja do
monitorowania
i zarzadzania parkingiem

ponadpodstawowa

Dawid Krok,
Pawet Kapton

“ParKing” to innowacyjna aplikacja internetowa ktéra pozwala na
wygodne monitorowanie i zarzadzanie parkingiem. “ParKing” zostat
stworzony z myslg o duzych firmach w ktérych pracuje wiele ludzi.
Osoba zarzadzajgca parkingiem tworzy jego wirtualny odpowiednik
za pomocg kreatora i przypisuje osoby do odpowiednich miejsc.
Uzytkownik moze potwierdzi¢ przyjazd na wyznaczone miejsce za
pomocy aplikacji na telefon. Dzieki temu projektowi kazdy kierowca
miatby mozliwos¢ rezerwacji swojego miejsca parkingowego np.
w swoim zaktadzie pracy. Nasze rozwigzanie dzieki bardzo tatwemu
i przejrzystemu interfejsowi umozliwia tworzenie wirtualnego
parkingu oraz zarzadzanie nim z poziomu administratora.

Imagine: void.

ponadpodstawowa

Natalia Ulbrich,
Dawid Jokiel

"Imagine: void." to gra komputerowa z gatunku "Walking
Simulator"("Symulator chodzenia"/"Interaktywne doswiadczenie"),
poruszajaca temat depresji. W sposdb zrozumiaty, przystepny
i atrakcyjny wizualnie przedstawia przezycia osoby chorej. Pozwala
to ludziom zdrowym lepiej zrozumie¢ istote problemu. Produkcja
operuje wyraznymi, lecz nie zawsze oczywistymi nawigzaniami
i symbolikg, zmuszajac odbiorce do przemyslen i refleksji. Naszym
projektem chcemy zwrdcié¢ uwage spoteczenstwa na wcigz unikany
przezen temat chordéb i zaburzed psychicznych, majac szczerg
nadzieje, ze uda nam sie otworzy¢ oczy graczy na skale i istote tak
trudnego zagadnienia.

Link do filmu:

https://drive.google.com/file/d/1vDpiGuDph-
50Xnte4bDGzWv6t4ZKi2UF/view?usp=sharing

Wptyw pandemii na zycie
miodziezy w ZS6

ponadpodstawowa

Gracjan Karpinski,
Pawet Oslizto,
Nikodem Majzner,
Marta Machej

Gtéwnym celem naszego wspdlnego projektu jest zbadanie tego, jak
izolacja wynikajaca z powodu nawrotu pandemii wptyneta na
codzienne zycie oraz aktywno$¢ fizyczng ucznidw naszej szkoty.
W wyniku izolacji, mtodziez zostata pozbawiona m. in. Mozliwosci
wspdlnego ¢wiczenia na lekcjach wychowania fizycznego oraz
korzystania z publicznych os$rodkéw sportowych. Zeby chociaz
w matym stopniu zniwelowac brak ruchu, chcemy zacheci¢ naszych



https://drive.google.com/file/d/1vDpiGuDph-50Xnte4bDGzWv6t4ZKi2UF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vDpiGuDph-50Xnte4bDGzWv6t4ZKi2UF/view?usp=sharing

uczniow do ¢wiczenia w domach. Zaproponowalismy fancuszek
wyzwan dla wszystkich klas w naszej szkole, polegajacy na nagraniu
krotkich filméw, w ktérych uczestnicy w zartobliwy sposéb wplataja
¢wiczenia fizyczne w czynnosci dnia codziennego. W ramach
zbadania jak zmienito sie zachowanie i aktywnos$¢ ucznidw,
udostepnilismy ankiete, w ktdrej pytamy o kilkanascie aspektow
zwigzanych ze zdrowiem fizycznym, psychicznym oraz sportem.
Link do filmu https://linkd.pl/pmf4a
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Sklepik szkolny jako
aplikacja mobilna

ponadpodstawowa

Dominik Kozimor
Amelia Gatan
Marta Sacewicz
Michat Adamczyk

Celem naszego projektu jest zaprojektowanie i zaprogramowanie
aplikacji na smartfony, za pomoca ktdrej bedzie mozna zamawiaé
jedzenie ze sklepiku szkolnego w naszej szkole na konkretng przerwe
- przy okazji ptatnosci bytyby przeprowadzane przez internet. Celem
projektu jest ufatwienie korzystania ze sklepiku szkolnego,
zmniejszenie czasu oczekiwania na konkretne zamdwienie,
ufatwienie ptatnosci oraz usprawnienie wydawania jedzenie w
szkolnym sklepiku - wszystko dla wygody uczniow i
sprzedajacych. Planujemy stworzyc¢ aplikacje na telefon w jezyku C#
w Srodowisku XXX, w ktdrym za pomocay przejrzystego interfejsu
bedzie mozna wybiera¢ tres¢ zamodwienia, realizowac je przez
funkcje koszyka jak i ptaci¢ online - wszystko z wykorzystaniem kont
na naszej domenie szkolnej. Samg domene planujemy
skonfigurowaé, aby byta ona w stanie udostepnia¢ uzytkownikom
funkcje pfatnosci online oraz byta w stanie zapewnic bezpieczenstwo
tym transakcjom. Bedziemy oferowaé réwniez wiele funkcji, ktore
zachecityby ucznidéw do wybierania aplikacji ponad tradycyjng forme
zakupu - miedzy innymi liste ulubionych towardéw, zestawy w
aplikacji czy tez funkcje zamawiania jedzenia na konkretng przerwe.
Zostanie przeprowadzona réwniez ankieta w naszej szkole, aby
dowiedziec sie, jak przecietnemu uczniowi podoba sie nasz pomyst -
rozpatrzymy oceny i sugestie. Mamy w planach réwniez beta-
testy aplikacji, czyli wyprédbowanie jej na mniejszym gronie uczniow,
aby zobaczy¢, jak takie rozwigzanie sprawdzi sie w praktyce.
Widzimy réwniez wiele szans na dalszy rozwdj tego projektu, takie



https://linkd.pl/pmf4a

jak wprowadzanie tego rozwigzania w innych szkofach poprzez
aktualizacje aplikacji.
Link do filmu: https://linkd.pl/pmef4
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Unique Friends

ponadpodstawowa

Jan Pawlik,
Juliusz Szweda

Na pewno kazdy z nas, zna lub miat stycznos¢ z osobami
niepetnosprawnymi, z réznymi dysfunkcjami. Wszyscy zdajemy
sobie sprawe jak trudno takim osobom uczy¢ sie, funkcjonowaé w
spofeczenstwie, a szczegdlnie teraz w czasie pandemii, gdzie w
duzym stopniu jest to im ograniczone, a czasami wrecz
uniemozliwione. Dlatego, widzgc narastajacy problem i potrzebe
niesienia pomocy tym dzieciom, miodziezy, chcielibysmy
zaprezentowac¢ naszg nowatorskg platforme “Unique Friends”.
Celem platformy bedzie :

- pomoc w nauce,

- pomoc pedagogdw i specjalistow,

- gry i zabawy,

- pomoc i wsparcie dla rodzicéw,

- rozmowa z rowiesnikami — wolontariuszami.

Platforma bedzie dostosowana do wieku, rodzaju
niepetnosprawnosci i indywidualnych potrzeb. Platforma pierwotnie
bedzie udostepniona na stronie www. W przysztosci zas planujemy
stworzenie aplikacji mobilnej. Od miesigca pracujemy nad nasza
strong internetowq - uniquefriends.zs6sobieski.edu.pl
(stworzyliSmy szablon strony i jej uktad - w jaki sposéb ma
funkcjonowa¢, aby nie stwarzata barier dla oséb z réinymi
dysfunkcjami).  ChcielibySmy réwniez nadmieni¢, iz mamy juz
chetnych specjalistéw, pedagogdw, nauczycieli do wspotpracy.
Waznga kwestig jest to,ze mamy juz pierwszg osobe z niedostuchem,
ktora bedzie testowata i korzystata z naszej platformy, przekazujac
uwagi | spostrzezenia. Mamy nadzieje, ze nasz projekt spotka sie z
pozytywnym odbiorem i przez to pomozemy wielu osobom nie tylko
w nauce, ale réwniez w odnalezieniu sie w obecnej trudnej
rzeczywistosci.



https://linkd.pl/pmef4
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Inteligentny pomocnik

ponadpodstawowa

Maurycy Frydecki

Inteligentny pomocnik jest to projekt uzywajacy serwery Google,
Adafruit oraz IFTTT do rozpoznawania mowy, przetwarzania
informacji oraz sterowania przekaznikami. Do projektu zostaty
wykorzystane Raspberry pi oraz esp32. Projekt moze pomdc w
automatyzacji domowej i nie tylko.




