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Obiettivi e Vantaggi

«Scuola VR 4.0» € la piattaforma software che crea aule e laboratori
digitali ed innovativi usando la tecnologia della Realta Virtuale
Interattiva.

Obiettivi

Trasferire competenze tecniche e teoriche ad alunni di qualsiasi
eta, attraverso |'esperienza immersiva ed interattiva della VR

Aumentare e velocizzare la propria curva di apprendimento

Vantaggi

Aumento del 75% dell'assimilazione delle informazioni, grazie
allapprendimento esperienziale

Miglioramento del 20% dei risultati con strumenti VR in classe

Potenziamento della creativita, curiosita e della partecipazione
attiva degli alunni

Condivisione dei contenuti didattici interattivi in Realta Virtuale
con altre scuole

Possibilita di creazione da parte dei docenti dei singoli
contenuti didattici in Realta Virtuale.

Scuola VR 4.0 ¢ in linea con i requisiti del PNRR Next Generation EU - Next
Generation Classroom e Labs
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| contenuti teorici VR sono lezioni didattiche in Realta Virtuale
< vy N Interattiva ove |'alunno potra toccare con mano quanto appreso in
aula, ma in modalita «virtuale», vivendo un'esperienza che

: innalzera la sua curva di apprendimento. Le tematiche saranno:
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» Scienze Umane e Naturali

Storia Classica e Moderna

+ Biologia
* Fisica

+ Sanita

* Arte

e ... etante altre
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Il visore VR

Semplicita: sara sufficiente accendere il visore e sara pronto

all'uso.

Gestione centralizzata dei visori: dal server o dal cloud, il docente
potra gestire facilmente i visori e riprodurre i contenuti interattivi in
realta virtuale contemporaneamente su questi, grazie ad una

cabina di regia centralizzata.

Contenuti interattivi in realta virtuale ad-hoc: ogni contenuto
didattico sara creato in funzione delle esigenze scolastiche del tuo

Istituto.

Storage e ricarica: tutti i visori saranno consegnati in un armadio
mobile di custodia e ricarica per garantirti che questi siano sempre

pronti all'uso.

Formazione: 40 ore di formazione per guidarti al corretto utilizzo
del visore, della piattaforma e della creazione dei contenuti

didattici in Realta Virtuale.
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Verso una nuova frontiera scolastica,
da toccare con mano.

Grazie per |'attenzione!

Per info, contattare Giuseppe Modugno:
*  modugno@mtmproject.com
« 340127 3660
- 080897 8493

www.scuolavr.it
www.mtmproject.com
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