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W Centrum Edukacyjnym organizujemy 2500

iInnowacyjne szkolenia | wydarzenia liczba godzin
z zakresu nowych technologii dla dzieci, dvdak N A
mtodziezy | dorostych. ydaktycznycn zajec

W plerwszym
potroczu 2019 .

W  Os$rodku Badawczo-Rozwojowym
prowadzimy m.in. badania w zakresie
wykorzystania technologii informacyjno-
komunikacyjnych w edukacji. 2021

rok stworzenia
kompleksowego

Nasze pracownie tematyczne:

mixed reality, prototypowania, systemu
multimodalna, STEM, robotyki, edukacyjnego
multimedialna pracownia mobilna, wykorzystujgcego AR.
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Typowa lekeja przy wykorzystaniu cyfrowych "POLSKA SZKOLA W DOBIE
technologii edukacyjnych przebiega na ogét metoda CYFRYZACIJI. DIAGNOZA 2017"

. - : : : pod red prof. Marleny Plebanskiej, Wydziat Pedagogiczny
frontalng, zbiorowa, kiedy to nauczyciel uzytkuje Uniwersytetu Warszawskiego oraz PCG Edukacja

sprzet, a uczniowie sg biernymi odbiorcami
przekazywanych tresci.

Nauczyciele najczesciej korzystajg z prezentac;i
multimedialnych (42%) oraz tablic interaktywnych
(27% wskazan).

Na zajeciach szkolnych zdecydowanie
najrzadziej wykorzystuje sie eksperyment, gry
dydaktyczne itp.

Interfejsy pomiarowe, kiocki do nauki
programowania czy roboty prawie w ogole nie sg
wykorzystywane w szkotach (korzysta z nich tylko

okoto 1% respondentow).
TIKW POLSKICH SZKOtACH




Developments in Technology

Analytics Technologies

Adaptive Learning Technologies

Games and Gamification

The Internet of Things

Mobile Learning

Natural User Interfaces

Bring Your Own Device

Makerspaces

Flipped Classroom

Wearable Technology

Tablet Computing

3D Printing |G

Artificial Intelligence
Next-Generation LMS

Affective Computing

Mixed Reality

Robotics
Quantified Self

Virtual Assistants

The NMC Horizon Report: 2018

Massive Open Online Courses

Higher Education Edition

TRENDY DOTYCZACE NOWYCH TECHNOLOGII NA SWIECIE







« bardzo wysokie zaangazowanie (imersja) odbiorcow, wysoka atrakcyjnos¢ formy

« wizualizacja zjawisk, mechanizmow | modeli utatwiajgca ich zrozumienie

« przeprowadzenie eksperymentow | cwiczen niedostepnych w tradycyjnej pracowni
« szansa na odwrocenie klasy

« przygotowanie do pracy w zawodach przysztosci

DLACZEGO WARTO SPROBOWAC?




« zamkniety swiat (VR) vs.
rozszerzony swiat (AR)

« aspekt psychologiczny
| zdrowotny

« dobor tresci do odbiorcow
(ograniczenia wiekowe)

« korzystanie ze
sprawdzonych
merytorycznie aplikacji

« uwolnienie rgk (AR)

« sterowanie (VR)

NA CO ZWROCIC UWAGE?



matematyka - wizualizacja ksztattow bryt, pomiary
chemia - reakcje zwigzkow chemicznych

geografia — interaktywne mapy

biologla - wizualizacja ciata cztowieka

historia — podroze w przesztose

plastyka — wirtualne galerie sztuki

fizyka — doswiadczenia fizyczne

jezyk polski — ksigzki z rozszerzong rzeczywistoscig
edukacja wczesnoszkolna — kolorowanki

technika — interaktywne modele urzgdzen

/ASTOSOWANIE AR 1 VR W EDUKACJI




arkids.cards

www.sn-albi.fr Vvr.google.com © z = sin(x) -sin(y)

geogebra.org
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Zdjecia
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GRUPA STRONY
N Aleksandra Schoen-Kaminska udostepnita link.

. 20 stycznia - ® Dodaj tematy ".\'.. Edukacja 3.0
0. El c‘
Dla biologow, fizykow i chemikow. Znaczniki dostepne w opisie aplikacji. 0‘ Polubienia 613

Apka w dwoch wymiarach AR i 3D. | godna polecenia. Catos¢ za Free.
Przetestowatam biologie. Super jest.

APROS CZLONKOW Osadz zaproszenie
+ e
JAR 1 3DJ
& CZLONKOWIE 267 cztonkow

Sﬁﬂ‘t
:

OSTATNIE ZDJECIA W GRUPIE Zobacz wszystkie

OPIS Edytyj
AR-3D Science Obrazy generowane przez komputery moga

tworzyc niezalezne sSwiaty wirtualne (Virtual
009 1 udostepnienie Reality, VR) lub taczyc sie ze Swiatem

rzeczywistym (Augmented Reality, AR).
Rzeczywisto$¢ mieszana moze by¢
wykorzystywana zarowno do celow
rozrywkowych uzytkowych wsplerajacy

DOBRE PRAKTYKI — GRUPA AR 1 VR W EDUKACJI

Beata Matuszek
' 97 aridnia 2018 - @ Nndai tema




Przysztos¢ VR, AR I MR
« upowszechnianie rozwigzan

« wykorzystanie dostepnych narzedzi

« zwiekszenie dostepnosci sprzetu
przemyslane decyzje zakupowe

« koniecznos¢ dalszych badan

Nasze plany
» badania skutecznosci AR I VR w
edukacji (badania eytrackingowe)

« tworzenie aplikacji autorskich AR
(scenariuszy zajec)

» wykorzystanie Microsoft Hololens
podczas zajec

« zastosowanie VR w celach
edukacyjnych i psychoprofilaktycznych

» popularyzacja technologii VR i AR
w edukac]ji
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E] Telefon
501 559 174

biuro@trzyzero.edu.pl

@ Strona internetowa
www.trzyzero.edu.pl

Zrédta zdjeé i wideo wykorzystanych do celéw naukowych:

 7zrodta wtasne n
* magicleap.com
» arkids.cards
* klikankowo.jimdo.com
« www.sn-albi.fr

* vr.google.com
« geogebra.org

Media spotecznosciowe
facebook.com/edukacja3.0




