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Streszczenie projektu

Pandemia zmusita wiele krajéw do podjecia restrykcyjnych srodkéw, ktére stopniowo doprowadzity do
catkowitego zamkniecia przedsiebiorstw i instytucji akademickich. Trudno przewidzie¢, kiedy bedzie koniec
tej pandemii. Edukacja ucierpiata szczeg6lnie mocno, poniewaz 1,53 miliarda uczniéw (87,6% wszystkich
zapisanych uczniéw na $wiecie) musiato opusci¢ szkoty z powodu zamkniecia instytucji w catym kraju. Aby
sprosta¢ najnowszym potrzebom szybko pojawily sie nowe technologie i metody. Typowe przyktady to
cyfrowe sale konferencyjne i wspolne przestrzenie robocze online. Na pytanie, w jaki spos6b ten postep
technologiczny wptynie na spoteczenstwo i nowe praktyki edukacyjne, trudno odpowiedzie¢ z jakagkolwiek
doza pewnosci. Dlatego tez temat ten musi by¢ przeanalizowany przez badaczy zajmujacych sie edukacjg,
przez nauczycieli i osoby odpowiedzialne za administrowanie systemami wspierajacymi procesy
edukacyjne. Projekt JANUS ma na celu stworzenie podstaw zwigzanych z zastosowaniem wirtualnej
rzeczywistosci (VR) w srodowisku Blended Learning, ze szczegdlnym uwzglednieniem obszaru edukacji
STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics).

Dziatania zwigzane z projektem mozna ogoélnie podzieli¢ na nastepujace kategorie:

(1) e-Pedagogika: Opracowanie ram edukacyjnych wspierajacych projektowanie dziatan edukacyjnych
wykorzystujacych VR oraz podrecznika uzytkownika, aby wskaza¢ praktyki, ktére beda stosowac

edukatorzy podczas przeprowadzania dziatan edukacyjnych. Dodatkowo przed wdrozeniem dziatan
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zostanie przeprowadzony cykl warsztatéw dla przysztych nauczycieli, aby wyposazy¢ ich w niezbedne
umiejetnosci i rozwinaé pewne cechy, aby mogli efektywnie wykorzystac stworzony prototyp.

(2) Wirtualna Platforma Nauczania: Zgodnie z zasadami dobrze ugruntowanych teorii edukacyjnych

i technik projektowania instrukcji, zostanie opracowana prototypowa platforma VR. Rozwigzanie oparte na
VR bedzie charakteryzowato sie bezpiecznym srodowiskiem, w ktérym uczniowie beda mogli wchodzi¢ w
interakcje z trescig nauczania i podejmowac rézne zadania przedmiotowe. Wirtualne zajecia edukacyjne
beda dziata¢ jako replika procedur i technik, ktére uczniowie stosujg w normalnych warunkach w fizycznej
klasie (laboratorium).

(3) Analityka uczenia sie: Aby ocenié¢ uzyteczno$¢ systemu, a takze skutecznosé narzedzia VR w odniesieniu
do celow uczenia sie, zostanie przeprowadzona doktadna ocena. Zebrane dane, czy to samodzielnie
zglaszane, czy automatycznie zbierane ze srodowiska VR, zostang wykorzystane do analizy dziatan i
interakcji uczniéw, a wyniki beda dostepne dla szerszej grona zainteresowanych oséb za posrednictwem

pulpitu analizy uczenia sie.



