Dane aktualne na dzien: 25-04-2024 23:07

Link do produktu: https://epax.pl/edu-vr-8-128-gb-z-platforma-edukacyjna-p-397.html

EDU VR 8 128 GB z PLATFORMA
EDUKACY]JNA

Cena brutto 29 999,00 zt
Cena netto 24 389,43 zt
Dostepnos¢ Dostepny
Czas wysyiki 48 godzin

Opis produktu

GOGLE EDU VR Z PLATFORMA EDUKACYJNA

ZAWARTOSC EDU VR 8:

1. Gogle VR o pojemnosci 128 GB i pamieci RAM 6GB - 8 szt.
2. Kontroler - 8 szt.

3. Gtosniki - wbudowane

4. Interaktywne moduty lekcyjne - ponad 565

5. Wirtualne, interaktywne wycieczki

6. Filmy 360

7. Portal nauczyciela

1. Gogle VR o pojemnosci 128 GB i pamieci RAM 6GB - 8 szt. Wygodne, dopasowujace sie do twarzy z miekka
wyjmowang gabka. Posiadaja filtr blue light, ktéry chroni oczy przed swiattem niebieskim - potwierdzony certyfikatem
renomowanej firmy TOV.

Stosunek swiatta niebieskiego ponizej 25%. Stosunek niebieskiego swiatta w Swiatle stonecznym wynosi okoto 25%, a w
Swietle emitowanym przez LEDy ten stosunek wynosi okoto 35%, dlatego urzgdzenia z certyfikatem majga mniejszy stosunek
niz Swiatto naturalne.

2. Kontroler - 8 szt.- bezprzewodowy z touchpadem i 3 przyciskami, pozwalajace na wykonywanie zadanh przy ogladaniu
polecen.

3. Gtosniki - wbudowane - dzwiek przestrzenny wielokanatowy, pozwala na zwiekszenie poczucia otoczenia dzwiekiem.

4. Interaktywne moduty lekcyjne - ponad 565 dla szkét podstawowych i srednich m.in. biologia, chemia, fizyka,
matematyka. Moduty lekcyjne wgrane bezposrednio w google VR. Dzieki temu nie tracimy czasu na wgrywanie
poszczegdlnych modutéw do kazdego z gogli VR.

Wagrane moduty i filmy w goglach eduVR nie wymagajg szybkiego tacza WI-FI, aby przeprowadzad zajecia.
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Dzieki bezprzewodowej technologii i oprogramowaniu, nie trzeba podtgczac kazdego zestawu osobno, czy wysyta¢ kazdej
osobie z osobna materiatéw. Zwieksza to komfort pracy do maksimum.

5. Wirtualne, interaktywne wycieczki - uczen przenosi sie w zabytkowe, historyczne miejsce, moze interaktywnie w nim
funkcjonowadé m.in. za pomoca kontrolera wejs¢ do Srodka np. Wiezy Eiffla, klikajac dodatkowe okno otrzymac informacje nt.
budowli i jej historii, zobaczy¢ widok z wiezy itd.

6. Filmy 360 pozwalaja przenies¢ sie w rézne miejsca Swiata i ogladac ich piekno w 360 st.

7. Portal nauczyciela - nauczyciel ma podglad kazdego obrazu z gogli ucznia na swoim monitorze. Zapewnia to petng
kontrole podczas pracy.

PRACA ONLINE | OFFLINE Z GOGLAMI VR

eduVR z platforma edukacyjng VEATIVE to kompletne rozwigzanie do nauki wirtualnej rzeczywistosci dla uczniéw klas
podstawowych i Srednich.

Gogle o pojemnosci 128GB i 6 GB pamieci pamieci wystarczaja do przechowywania aktualnej biblioteki interaktywnych
modutdéw lekcyjnych i interaktywnych wycieczek. Ponad 550 modutéw zawartych w pamieci gogli eduVR.

Urzadzenie zaprojektowane specjalnie do edukacji, pozwala na uzytkowanie zaréwno on-line, jak i offline.

Dzieki eduVR i zintegrowanej z nim platformie edukacyjnej Veative mozna przenies¢ sie na inng planete, dno morza, do ciata
cztowieka czy dowiedzie( sie, jak dziata serce.

BIOLOGIA - Fotosynteza. Szkota podstawowa.

INTERAKTYWNE MODULY LEKCYJNE

Kazdy modut lekcyjny sktada sie z trzech lub czterech czesci.
Pierwsza czesc okresla cele, ktére osiggamy przy ukonczeniu catego modutu.
Druga i trzecia czesc¢ to wiadomosci merytoryczne lekcji przedstawione w formie filmu, obrazu, tekstu i gtosu lektora.

Czwarta czes¢ lekcji to interaktywny modut sprawdzajgcy przyswojong wiedze. Jest to ciekawy, mocno angazujacy ucznia
materiat, test, ktéry motywuje ucznia do dziatania i wykonywania zadan.

Ponizej przyktad modutu lekcyjnego sprawdzajacego przyswojona wiedze z biologii - temat: Anatomia serca.

BIOLOGIA - Przeptyw krwi w organizmie cztowieka. Szkota podstawowa.

FIZYKA - Cienie. Szkota podstawowa, kl. VIII
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MATEMATYKA - Zasada Bernoulliego. Szkota srednia.

INTERAKTYWNE WYCIECZKI - ponad 26 podrézy w historyczne miejsca, m.in.:
Zatéz eduVR i zagteb sie w ciekawa historie Piramid w Gizie.

Piramidy w Gizie

Zobacz, jak w tatwy sposéb sparowac gogle i kontroler:

Aby moc korzystac z platformy edukacyjnej nalezy wykupic licencje na minimum 1 rok.

Badania Education Global Practice World Bank - Wykorzystywanie wirtualnej rzeczywistosci w nauce

Dzieki nauce w Wirtualnej Rzeczywistosci nie tylko zwiekszamy umiejetnosci praktyczne, czy odnosimy lepsze wyniki w nauce,
ale takze zwieksza sie nasza pewnosc siebie zwigzana z badanym przedmiotem, czy podejmowaniem decyzji. Dodatkowo
wzrasta umiejetnos$¢ pracy w grupie oraz komunikacja w zespole.

¢ 30% wyzsze wyniki kompetencji spotecznych

Wyniki wskazujg, ze uczniowie, ktérzy uczyli sie z wykorzystaniem VR, uzyskujg srednio o 30% wyzsze wyniki w
kompetencjach spotecznych, niz ich réwiesnicy, ktérzy byli uczeni tradycyjna metoda.

¢ 30% szybsze zapamietywanie informacji

Wyniki sugeruja réwniez, ze uczniowie, ktérzy wykorzystywali Wirtualng Rzeczywistos¢ sg o 30% bardziej skuteczni, jesli
chodzi o tempo przyswajania informacji i unikanie btedéw, niz uczniowie, ktérzy byli uczeni tradycyjng metoda. Poréwnanie
dotyczy uczenia sie przez godzine.

¢ Od 20 do 50% wyzsze wyniki testéw koncowych w przeprowadzaniu operacji

W nauce przeprowadzania operacji, np. rekonstrukcji stawu biodrowego, czy operacji ztaman kosci studenci otrzymywali duzo
wyzsze wyniki, kiedy korzystali z technologii VR w stosunku do oséb, ktére uczyty sie tradycyjnymi metodami: wideo,
prezentacja, tekst.

e Do 60% lepsza komunikacja i praca zespotowa

W trakcie lekcji praktycznych ze spawania uczniowie zgtaszali, ze duzo lepiej pracuje im sie w grupie, a takze komunikacja
miedzy uczestnikami jest lepsza w poréwnaniu do ucznidw, ktérzy nie korzystali z technologii VR.

W razie jakichkolwiek pytanh prosimy o kontakt:
Matgorzata Kotodziej
Dyrektor Handlowy
malgorzata.kolodziej@epax.pl
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