











DOMANDE E RISPOSTE UTILI

Che competenze
sviluppa la
soluzione?
- abilita cognitive,
emotive, del pensiero
critico e del problem
( solving, tutte stimolate (
dall'immersivita

interattiva
- alfabetizzazione

Perché piace ai
ragazzi?

L'immersivita - ottenuta
grazie a uno schermo che di
base supera i 6 metri e
mezzo - affascina e diverte.
L'interattivita rende le lezioni
piu vive e dinamiche per
tutti, anche per i ragazzi con
bisogni educativi speciali.

Perché e
ecosostenibile?

Il media server controlla
tutta l'infrastruttura
multimediale e garantisce
il massimo efficientamento
energetico. | videoproiettori
laser, oltre a non utilizzare
piu lampade al mercurio,
consumano pPoco e Sono

) certificati TCO(*)
tecnologica

*TCO Certified e la certificazione di
sostenibilita leader a livello
mondiale per i prodotti IT.
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SPECIFICHE TECNICHE

ANSANANINANINNINININANANAN

100° [ oo | 100

\ 180°

180°

\\ Soluzione integrata composta da: 3 videoproiettori
/ laser Epson EB-735Fi interattivi ad ottica ultracorta;
/ \ il mediaserver compatto Ares di Zebra Multimedia e
/ \ il tablet di controllo; un'infrastruttura da ancorare a
muro progettata da Screenline che sostiene i

proiettori e lo schermo per la proiezione interattiva.

go° 90°

L'apertura delle ali laterali si puo regolare
liberamente in fase di installazione con
un angolo che varia dai 180° a 90°.

La luminosita dei videoproiettori Epson e di
3.600 lumen, quindi idonea anche per
ambienti luminosi. Audio integrato da 16 W.

L'accesso all'interattivita avviene in due
modalita: con le penne fornite in dotazione
oppure utilizzando le dita (funzionalita Finger

Touch).
.' Lo schermo Screenline ¢ composto da 3 moduli

di 2,22 m assemblati fra loro tramite cerniere
regolabili. Utilizza materiali resistenti ed &
sicuro: non ha spigoli vivi ed € conforme alla
norma EN 13501-01 classe C-s2,dO.

6 penne in dotazione per gestire
l'interattivita (utilizzabili simultaneamente
due per volta).

Il mediaserver Ares integra tutte le funzioni di
controllo dei videoproiettori e dell'interattivita,
oltre alla gestione dei contenuti.

Connettivita dei proiettori: 3 ingressi HDMI,

2 ingressi VGA, 1 uscita VGA, 4 prese USB 2.0,
interfacce RS-232C e LAN, Wi-Fi 802.11a/b/g/n/ac,
Miracast, presa audio jack OUT, 3 prese audio
jack IN, ingresso microfono.

La struttura si aggancia al muro tramite delle staffe regolabili
che consentono di scegliere I'angolo di apertura delle ‘ali’
esterne e la mantengono stabile e distante 20 cm dal muro.
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PROGETTO PER LA REALIZZAZIONE DI UN LABORATORIO DIDATTICO INNOVATIVO

La Missione 4 del PNRR ITALIA (Potenziamento dell’offerta dei servizi di istruzione dagli asili nido
alle universita), nell’investimento 3.2 (Scuola 4.0 — Scuole innovative, nuove aule didattiche e
laboratori) prevede la creazione di laboratori per le professioni digitali del futuro nelle scuole
secondarie di secondo grado dotandole di spazi e di attrezzature digitali avanzate per
I'apprendimento di competenze sulla base degli indirizzi di studio presenti nella scuola e nei vari
ambiti tecnologici.

TARGET: Tutti gli Istituti Tecnici, gli Istituti Professionali e i Licei

Laboratorio Immersivo

OBIETTIVO E DESCRIZIONE GENERALE

L’obiettivo di questo progetto e quello di fornire alle scuole un laboratorio innovativo dotato di
attrezzature digitali e funzionali avanzate in grado di fornire le modalita per I'apprendimento di
competenze per le professioni digitali del futuro. Questi spazi sono stati pensati come sostegno
allo sviluppo di contenuti curriculari e di azioni didattiche in coerenza con gli obiettivi di
apprendimento collegati alla specifica tipologia di percorsi formativi. Per attivare queste azioni &
necessario impiegare specifiche attrezzature, materiali e tecnologie digitali, la cui scelta si riferisce
a criteri di varieta, funzionalita e avanguardia dell’azione didattica.

In particolare, il laboratorio immersivo ha come scopo quello di creare esperienze didattiche e
contenuti in grado di immergere lo studente all’interno della lezione o dell’attivita didattica che si
sta svolgendo, |'obiettivo e riuscire a catapultare gli alunni in un altro mondo per studiarne meglio
le caratteristiche, e comprenderne le peculiarita. L'ambiente immersivo & uno spazio inclusivo
dove gli studenti, grazie alla videoproiezione immersiva, possono immergersi nei contenuti e
possono inoltre interagire con i materiali didattici. Gli insegnanti possono cosi creare lezioni
dinamiche e dal grande impatto emotivo. Grazie alla configurazione immersiva su tre schermi &
garantito un vero effetto immersivo che attrae gli alunni e contribuisce a catalizzare la loro
attenzione sulla lezione e a favorire - anche grazie all’interattivita - un apprendimento efficace dei
contenuti. La soluzione consente agli studenti di interagire direttamente con i contenuti digitali e
I'immersivita permette loro di diventare protagonisti attivi e non solo semplici spettatori passivi.

Il laboratorio immersivo € nello specifico composto da tre schermi e tre videoproiettori; gli
schermi risultano interattivi e quindi gli studenti possono interagirvi, sia durante la
videoproiezione, sia dopo lo spegnimento dei videoproiettori poiché diventano delle lavagne
classiche su cui & possibile scrivere e disegnare. La soluzione comprende anche un dispositivo per il
controllo del segnale emesso dai videoproiettori, per gestirli e decidere in comodita cosa
proiettare e che tipo di lezione presentare, e la penna grazie alla quale si puo sfruttare la
funzionalita interattiva degli schermi.
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FINALITA” DIDATTICHE

e Sviluppare abilita cognitive, emotive, del pensiero critico e del problem solving;

e Sviluppare un’alfabetizzazione tecnologica;

e Coinvolgere gli studenti alle attivita didattiche utilizzando contenuti avvolgenti;

e Creare una didattica inclusiva;

e Creare una didattica che unisca contenuti digitali e analogici;

e Stimolare I'attenzione verso le nuove tecnologie digitali;

e Sviluppare competenze creative;

e Sviluppare abilita di cooperative learning;

e Avvicinare gli studenti alle tecnologie digitali che saranno parte del futuro mondo del lavoro;
e Sviluppare attenzione, motivazione e concentrazione.

ELENCO PRODOTTI

Prodotto Descrizione Quantita

Kit formato da 3 videoproiettori interattivi con unita
di tocco, supporto a parete, 3 schermi per la
videoproiezione immersiva e riscrivibili, dispositivo
per la gestione dell’uscita del segnale ai
videoproiettori e licenza software di 3 anni che
consente di accedere ad un’ampia gamma di
contenuti multimediali didattici fruibili in modo
Ambiente immersivo - Triplo schermo immersivo: video, animazioni e ricostruzioni 3D, 1
attivita interattive e quiz adatti a diversi cicli
d'istruzione.

Per rendere I'ambiente immersivo con una
proiezione su tre schermi contemporaneamente
coinvolgendo gli studenti utilizzando contenuti
avvolgenti o utilizzando piu contenuti in

contemporanea.
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