DIAGNOZA POTRZEB SZKOŁY
Program „Pracownie Kompas Jutra”
Pracownia Przyrodnicza
Uzasadnienie potrzeby realizacji zadania
Szkoła realizuje nową podstawę programową w zakresie przedmiotów przyrodniczych. Analiza wyposażenia wykazała potrzebę doposażenia pracowni w nowoczesne technologie umożliwiające prowadzenie zajęć metodą eksperymentu, obserwacji i doświadczenia. Obecne wyposażenie nie pozwala na pełną prezentację procesów zachodzących w skali mikro- i makroświata ani realizację wszystkich treści w atrakcyjnej i angażującej formie.
Zidentyfikowane potrzeby dydaktyczne
• zwiększenie liczby zajęć opartych na doświadczeniu i obserwacji
• rozwój kompetencji STEM i kompetencji cyfrowych
• możliwość bezpiecznej realizacji doświadczeń niedostępnych w warunkach szkolnych
• wizualizacja zjawisk przyrodniczych w środowisku trójwymiarowym
• wzrost zaangażowania uczniów dzięki wykorzystaniu nowoczesnych technologii
Planowane wyposażenie
Szkoła planuje zakup systemu edukacyjnego wykorzystującego technologię wirtualnej rzeczywistości (VR), obejmującego gogle VR, oprogramowanie edukacyjne zgodne z podstawą programową, interaktywne moduły dydaktyczne, materiały metodyczne dla nauczycieli, scenariusze zajęć oraz szkolenia wdrożeniowe.
Wpływ na realizację podstawy programowej
Wyposażenie umożliwi prowadzenie zajęć rozwijających umiejętność obserwacji, eksperymentowania, analizowania procesów i wyciągania wniosków. Uczniowie będą poznawać procesy biologiczne, chemiczne i przyrodnicze poprzez bezpośrednie doświadczenie w środowisku wirtualnym.
Przewidywane efekty
• wzrost atrakcyjności zajęć
• poprawa wyników nauczania
• większe zaangażowanie uczniów
• rozwój kompetencji przyszłości
• zwiększenie wykorzystania metod aktywizujących
• lepsze zrozumienie procesów biologicznych
Rekomendacja do wniosku
Szkoła identyfikuje potrzebę wyposażenia pracowni przyrodniczej w rozwiązania wykorzystujące technologię wirtualnej rzeczywistości, umożliwiające uczniom bezpośrednie doświadczanie i analizowanie zjawisk przyrodniczych oraz prowadzenie eksperymentów edukacyjnych w bezpiecznym, interaktywnym środowisku.




