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Nowe obszary edukacji -
trojwymiarowe Swiaty wirtualne

Oblicze Internetu i sieci WWW zmienito sie zasadniczo na przetomie wie-
kow XX i XXI gtéwnie dzieki szybkiemu rozwojowi techniki w zakresie wydaj-
noéci oraz przepustowosci sieci. Nowe oblicze nazwano Web 2.0. Te istotne
przemiany zmieniajg rowniez pedagogike wykorzystujgca technologie komuni-
kacyjno-informacyjne. Dynamicznie rozwijajace sie e-nauczanie to tylko jeden
z przyktadéw.

Internet, a wiasciwie WWW w ,starym” wydaniu, byt zestawem statycznych
stron, ktére wyszukiwat i przegladat uzytkownik, bedac raczej biernym odbior-
cg. ,Nowa" sie¢, zwana Web 2.0, nie oznacza nowej wersji Internetu ani WWW
w rozumieniu numeracji kolejnych edycji programéw komputerowych. Jest to
nowy spos6b korzystania z zasobow sieciowych. Tutaj uzytkownik odgrywa
role zdecydowanie bardziej tworcza, aktywng - wspéttworzac zasoby sieciowe
i aktywnie uczestniczgc w ich ksztattowaniu. Dlatego o Web 2.0 méwi sie, ze
jest Swiatowa siecig spoteczng. Ma ona dawaé uzytkownikom jak najwiecej
integracji w sieci i interakcji. Ma to swoje konsekwencje rowniez w edukacyj-
nych zastosowaniach WWW?, To wtasnie w erze Web 2.0 rozwinety sie btyska-
wicznie takie narzedzia edukacji zdalnej, jak tak zwane platformy e-learnin-
gowe. S3 to duze i wielomodutowe systemy, dzieki ktérym caty proces
edukacyjny moze odbywac sie online, czyli wytgcznie przez sie¢. Oprécz modu-
6w merytorycznych zawierajgcych materiat edukacyjny, ¢wiczeniowy i egza-
minacyjny platforma ma oczywiscie: narzedzia komunikacyjne miedzy studen-
tami i nauczycielami, kalendarz wydarzen, fora dyskusyjne, czat i wiele innych.
Mozna zatem stwierdzié, ze uczestnicy nauczania i uczenia sie na bazie plat-

' Doktadnie omawia to Paul Anderson w obszernym raporcie dla Joint Information Sys-
tems Committec. . Anderson, What is Web 2.0? Ideas, technologies and implications for education.
JISC Technology and Standards Watch, Feb. 2007. Report for Joint Information Systems Com-
mittee, pp. 64. <http://www jisc.ac.uk/media/documents/techwatch/tsw0701b.pdf> [do-
step: 10.12.2010].
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formy e-learningowej sg jednoczeénie cztonkami swojej wirtualnej spotecz-
nosci.

Zaréwno e-learning rozumiany jako nauka na platformie internetowej, jak
i cata Web 2.0 to Srodowiska dwuwymiarowe. Oparte sg one przede wszystkim
na WWW i nauka odbywa sie na bazie stron internetowych. Innym, réwnoleg-
tym i réwnie dynamicznym kierunkiem rozwoju technologii informacyjnych
byly i s3 Srodowiska tréjwymiarowe. Zaczeto sie jeszcze w latach 90. XX w. od
aplikacji VR (Virtual Reality), czyli rzeczywisto$ci wirtualnej realizowanej po-
przez specjalnie skonstruowane Kkaski, ktére cztowiek naktadat na glowe
i przed ktérego oczami wyswietlacz generowat sztucznie stworzone najblizsze
otoczenie w postaci graficznej. Drugim znaczacym krokiem w rozwoju sg bada-
nia nad AR (Augmented Reality)?, zwang po polsku rzeczywistosciq rozszerzong
lub natoZong. Polega ona na naktadaniu elementéw wirtualnych, generowanych
przez program komputerowy, na obraz $wiata realnego, ogladanego na przy-
ktad na ekranie monitora lub telefonu komérkowego. Przyktadowo, ogladajac
jaki§ zabytek, widzimy na ekranie automatycznie generowane informacje
szczegdtowe na temat tego obiektu3. Ta innowacja techniczna zyskuje coraz
wieksze zastosowanie w edukacji*.

Wirtualne swiaty 3D

Inny, réwnolegty nurt rozwoju TI w kierunku tréjwymiarowosci to wtasnie
wirtualne §wiaty (VW - Virtual Worlds). Sa to Srodowiska wylacznie graficzne,
najczesciej na platformie internetowej, ale nie 2D, jak w przypadku stron WWW
czy portali spotecznoéciowych. Stworzone sg catkowicie w grafice 3D, gdzie
uzytkownik kreuje swojg wirtualng postaé, a nastepnie porusza sie w okreslo-
nej przestrzeni i czasie. Innymi stowy, s3 to symulacyjne Srodowiska 3D, w kt6-
rych uzytkownik ,egzystuje” w postaci swojego awatara. Awatar jest graficzng
reprezentacja osoby fizycznej i co warto zaznaczy¢ - tréjwymiarows. Uzytkow-
nik ma pelng swobode kreowania i ubierania swojego awatara na wzér i podo-
bienstwo cztowieka lub nie (ryc. 1). Do poruszania sie po tej wirtualnej prze-
strzeni potrzebna jest specjalna przeglgdarka - program komputerowy, ktéry
instalujemy na wlasnym komputerze. Cate zasoby WS s3 jednak najczeiciej
rozproszone na wielu serwerach w sieci globalne;j.

2 Z jez. ang. augment - powiekszy¢, zwigkszy¢, rozszerzy¢ sie.

3 Przystepny opis AR znajdziemy w artykule R. Silva, ].C. Oliveira, G.A. Giraldi, Introduc-
tion to Augmented Reality. Laboratorio Nacional de Computacao Cientifica 2003. <http://
www.Ince.br/~jauvane/papers/RelatorioTecnicoLNCC-2503.pdf> [dostep: 10.12.2010].

4 P. Topol, Rzeczywistos¢ rozszerzona - nowa jakosé w edukacji?, [w:] ]. Morbitzer (red.), Kom-
puter w edukacji. Krakow 2009, s. 274-280.
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Ryc. 1. Przyktad wizerunku awatara w wirtualnym $wiecie 3D5

Mozna je ksztattowaé dowolnie i nie muszg by¢ wizerunkiem czlowieka

Ryec. 2. Przyktad wizerunku awataréw w wirtualnym $wiecie 3D: DJ party na placu przed
katedrg w Mediolanie - okazja do potariczenia i zawarcia znajomosci

5 Wszystkie zdjecia zamieszczone w tym artykule s3 mojego autorstwa i zostaly wykona-
ne w Second Life [przyp. autoral.
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Wirtualne $wiaty (WS) zaczety rozwijaé sie dynamicznie na przetomie wie-
kéw, gdy technologia pozwolita przenie$¢ wirtualne $rodowiska multimodalne
w otoczenie tréjwymiarowet. Historycznie wywodzg sie one z komputerowych
gier 3D, ktére wtasnie dzieki rosngcym mozliwo$ciom sprzetowym oraz rozwo-
jowi Web 2.0 coraz cze$ciej byly umieszczane w Internecie. Uzytkownik mogt
uczestniczy¢ w grze online w dowolnym momencie i na kazdym komputerze
z dostepem do sieci. Byly to najczesciej gry przygodowe oraz strategiczne
i przechodzily kilka etapéw. Literatura przedmiotowa nazywa je réznie. Formg
najbardziej rozwinieta jest MMORPG (Massively Multiple Online Role-Playing
Game), czyli gra umieszczona w Internecie, w ktérej bierze lub moze bra¢ udziat
bardzo wiele 0séb jednoczeénie, a uzytkownik wystepuje w jednej z rél, najcze-
$ciej predefiniowanych. Jest wiele takich gier i nieustannie sie one rozwijajg -
przybywa graczy oraz rosng zasoby i obszar takiego Swiata.

Réwnolegle z aplikacjami typu MMORPG zaczety powstawac tréjwymiaro-
we $rodowiska online niestuzgce graniu’?. Mowa o tzw. Serious Virtual Worlds
(SVW)8, czyli $wiatach wirtualnych ,na serio”, ,na powaznie”. To nie s3 gry,
gdyz ich cechy nie pokrywaja sie z cechami definicyjnymi gier. Nie ma predefi-
niowanego celu bytowania w WS, przynajmniej nie jest to cel nadawany przez
autoréw danego $§rodowiska ani wybierany z okre$lonego zestawu przez uzyt-
kownika, tak jak to bywa w aplikacjach typu role play. Nie mamy zadan do wy-
konania. Nie ma zdobywania punktéw lub gromadzenia ,fantow”. Nie ma kolej-
nych pozioméw, na ktére wchodzimy. Nie ma wspétzawodnictwa. Wirtualny
$wiat po prostu jest ze swoimi: miastami i wioskami, budynkami i polami, go6-
rami i wyspami. Trzeba podkresli¢, ze infrastruktura czy zasoby wielu takich
$rodowisk tez nie sg predefiniowane, przygotowane lub wczeéniej zaprogra-
mowane i zaprojektowane. Tworz3 je i buduja uzytkownicy dla ich wtasnych
celéw, jakiekolwiek one sa.

W sieci globalnej funkcjonuje wiele WS. Ich liczba nie jest doktadnie znana.
Literatura przedmiotu tez podaje réznie: niektére Zrodta, ze jest ich kilkadzie-
siat, a inne, Ze nawet kilkaset. RdZnice te wynikajg zapewne z powodéw defini-

¢ T.L. Taylor, Life in Virtual Worlds: Plural Existence, Multi-modalities, and Other Online Re-
search Challenges. American Behavioral Scientist 1999, Vol. 43, No. 3, s. 435-449.

7 Polecam strong: <http://www seriousvirtualworlds.net/> {dostep: 9.04.2010]. Jest to wi-
fryna po$wigcona kilku konferencjom naukowym nt. WSS, odbywajacym sie w Wielkiej Bry-
tanii pod patronatem znanej firmy Serious Games Institute w Coventry.

8 Patrz: S. Freitas, Serious Virtual Worlds. A scoping study. Report for “JISC”, 3 November
2008, <http://www jisc.ac.uk/media/documents/ publications/seriousvirtualworldsvl.pdf>
[dostep: 11.02.2009]; F. Bellotti, R. Berta, A. De Gloria, L. Primavera, Supporting authors in the
development of task-based learning in serious virtual worlds. British Journal of Educational Tech-
nology 2010, Vol. 41, No. 1, s. 86-107, <http://www.seriousvirtualworlds.net/> [dostep:
9.04.2010].
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cyjnych, czyli jaka i ktérg przestrzen wirtualng mozna nazwac $wiatem. W tych
statystykach zawierajg sie najczesciej wszystkie kategorie®: dla dzieci i doros-
tych, dla poczatkujgcych i zaawansowanych internautéw, te stworzone w celach
rozrywkowych i te ,na serio”10, Wtasnie SVW wydajg sie by¢ najbardziej intere-
sujace w kontekscie szeroko pojetej edukacji, gdyz: (a) sa wirtualnymi demo-
kracjami ,wolnych budowniczych” i (b) niektére z latami rozrosty sie do ol-
brzymich rozmiaréw, wiec ich zasoby sg nieporé6wnywalnie bogatsze od innych
podobnych $rodowisk wirtualnych. Zatem w dalszej czesci tekstu przez wirtu-
alny $wiat (WS) bedziemy rozumieé wirtualny $wiat na serio (WSS). Zostanie
opisany pokrétce najwiekszy z nich - Second Life jako przestrzen o ogromnym
potencjale edukacyjnym.

Second Life

Obecnie najwiekszym i chyba najbardziej popularnym WSS funkcjonujacym
w sieci (dane z poczgtku 2011 r.) jest Second Life (SL) i niech on postuzy jako
przyklad reprezentatywny. Jego tworcg i wiascicielem jest kalifornijska firma
Linden Lab. Powstat i zostat upubliczniony w 2003 r. W potowie 2007 r., we-
dtug oficjalnych danych, zarejestrowanych byto okoto 9 min uzytkownikéw,
a na przetomie 2010/2011 az 16 mln. Firma nie podaje niestety, ilu wérdd nich
jest aktywnych uzytkownikéw. Utworzenie konta oraz konfiguracja wtasnego
awatara sg darmowe. Korzystanie z zasobéw (infrastruktury) Second Life tez
jest bezptatne, z niewielkimi wyjatkami. Uzytkownik moze rozszerzy¢ konto
podstawowe do Premium, ktére daje dodatkowe mozliwosci, na przyktad zaku-
pu wiasnej wyspy!l. Wlasciciele ziemi wnosza obowiazkowe okresowe optaty
za uzytkowanie. SL ma zatem réwniez wymiar ekonomiczny. Jego walutg jest
tak zwany Linden Dollar (L$), ktéry jest w peini wymienialny z dolarem amery-
kanskim USD. Wszelkich optat dokonuje sie kartg ptatniczg lub przelewem,
ktére nastepnie sg przeliczane na L$ i wptywaja na wewnetrzne konto uzyt-
kownika w SL.

Rosngca latami popularno$é¢ Second Life skutkowata nie tylko liczbg uzyt-
kownikéw, ale réwniez ekspansjg terytorialng. Catkowita powierzchnia Second
Life, wedtug danych z listopada 2010 r., wynosi okoto 600 mil2, co odpowiada
kilkunastu Manhattanom, przy poréwnywalnej gestosci zabudowy. Koniecznie

9 Por. zestawienie opracowane przez Virtual Worlds Review wedtug kategorii: <http://
www.virtualworldsreview.com/ info/categories.shtml> [dostep: 19.02.2008].

10 S, Freitas, Serious Virtual Worlds. A scoping study. Report for “JISC”, 3 November 2008,
<http:/ /www jisc.ac.uk/media/documents/ publications/seriousvirtualworldsvl.pdf> [dostep:
11.02.2009].

1 Wyspa (SIM) jest podstawowg jednostka geograficzng w Second Life.



€8 PawEL TOPOL

uroe if:;ta:f, h SLowy & 11 me doe P Aqg g vie L 2ED Zan qtka
iobiektt .capni. naiyo . v 7 i 2czywistym,

AU | S ¢ . _Uvoopwnicy i o viAvalr L oar s tytucje
Jieem i et gt r . Aoyt odaven, i abe 1oyt t-
e stke L v Thony Sr Co il w0032 alpe onie’, 2 ow 22lngion
“ paie | sno fan <t GCey v " za WSiod nic i e

T .urlow sl iat g oy Leyjriy ofer - o oarsy b o-
levwo, «r'2t'regfe o ra T oatit ey ot T Tater It e qde
AT S VS G AU A T VI ~vedlasithp e o rlub
we 20 Lo m Y. cas e F Ll T o bone sagja T oL, L Lta
it Ly vl oy, T st ocin A dape; a gy argl-sz oly-
U LM o opy#e. tTiocwer 3o Al tlooce”no, cefacel il oy L oo Lab,
Wy e del,ay yve wes rt 0 Lrem” b oo o0 Cod L e

e

A Ty T et Y wWooL, a s a1 A2 edu a _]jll.r:"; vatit )
Folo 7 suovrivrerayt oy
Triackyreai d ywe W oapod D aduiace tToanie ghvyr poe-

meve ot ot vie oAkl l s sty v Ly v dTac"y S Do -

yipnyiir Aavy oA Taresiv oo 0 T T n", UL e ua S U
MMlinoi~ | Tome e e a0 ate e ol 1o o e U,
¢ s Jiel D Lytarn. T 7 sirnynr Ut on ton U fLE Ime ,d o CToar -
ampton. © 37 Ty b 11 e Clearyitrinue, a8 yCag, |y e
ioodelew ych Frlrdicr oz csta o« >~ 7o, o cep L, daiw ot
Moo TSk Cdel vy a7 g, T o v Tdziar + vstyezny L0 2

wyspe i prowe it it e A
Poza znanyriiac Y iowe 2oviroecirs . ar TUly vy, ftaon oy 2 1l
¢ el altu clre o na leg Swiatowyrs, ji Eritic 1 Teuncil, Lo dtuto Zerven-
tes czy  cMu--lastitut o bt or=s 4, teatry i nacFestoe pziz o 0 aps o ta-
dami  -adnie w nav C jeryrdw ol sch, 5dwd ten ¢ izar jest mo e plitszy Z,
seV iy 2zy owe funkejor ~zewy zniz w SL - najwigvsag jest <l yba  Langu-
¢ L Jtowh Digwie T ovloly, Lol edet majecia La studentéw o 3. 50
a7 0 s nau e potyaic Ot 2 tys ns(b. M Tna du y7osie navczad
ey J u€Z W oru’ rzaca niex  stytu goaz i0 vanych. Na ~ e tad wyspa
VoOTAMTIC -0 LU0 riec a el v agade riesforr D swarlj nauce mig L
ir oyl ey v an UliTdegy, frentuskie o, wlos fegs, Vs sane feg Lo vora -

> Analogicznie do firm wirtualnych handlujgcych w sieci W . "W np. sklepéw interneto-
wych [przyp. autora].

i3 Przegladarka SL na wbudowana wyssukiwarke. “dozna s:uked instytucji po nazwach
lub adresach w SL.
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Ryc. 3. Wirtualne kampusy uczelni dziatajacych w $wiecie rzeczywistym:

Montclair State University, budynek Learning Resources Center

.\l

|

Ryc. 4. Wirtualne kampusy uczelni dziatajgcych w §wiecie rzeczywistym: UMCS w Second Life

Oprdécz futurystycznych instalacji jest tez replika biblioteki z wnetrzami w ksztatcie realnym
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Ryc. 5. Przyktad replik fragmentéw miast w Second Life: grupa na schodach przy wiezy Eiffla

Ryc. 6. Przyktad replik fragmentéw miast w Second Life: Wenecja, most Rialto na Canale Grande
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Second Life to réwniez reprodukcje, wirtualne repliki autentycznych miejsc
z realnego $wiata, na przyktad fragmentéw miast. Zwykle sg to staréwki lub
miejsca ogdlnie znane i charakterystyczne dla tych miast. W SL mozna zwiedzié¢
»Drugi”: Londyn, Paryz, Berlin, Amsterdam, Dublin, Wenecje i wiele innych.
Budynki, fasady i ulice s3 w miare mozliwosci starannie odtworzone z dbato-
Scig o szczegdty. Mozna zatem obejrze¢ londynskiego Big Bena lub pospacero-
wac po Trafalgar Square, wjecha¢ windg na wieze Eiffla lub poptywac¢ todzig po
kanatach Amsterdamu czy Wenecji. Korzy$¢ edukacyjna jest tutaj oczywista -
i turystyczna, i jezykowa - poniewaz prawie zawsze mozna spotkaé tam naro-
dowych méwcéw z tych krajéw. Dwa przykitadowe miejsca przedstawiono na
rycinie 3. Jak wida¢, nie jest to jako$¢ fotograficzna, ale nie to wydaje sie istotne.
To i wszystkie inne miejsca w wirtualnych §wiatach powstaja zgodnie z mozli-
wosciami wspélczesnego sprzetu komputerowego i oprogramowania. Nikt nie
wie, jakie mozliwosci bedzie reprezentowac technika za lat kilka.

Kilka implikacji dla pedagogiki

Wirtualne $wiaty 3D dysponuja potencjatem edukacyjnym, ktéry moze by¢
réznie mierzony w zaleznoéci od: tresci, poziomu ksztatcenia, celéw edukacyj-
nych, form pracy, skali odbioru i wielu innych czynnikéw4. Trudno w skrécie
przedstawic je wszystkie. Bardzo waznym elementem charakterystycznym jest
wilaénie tréjwymiarowo$c tego Srodowiska. Funkcjonalnoé¢ oraz walory e-na-
uczania poprzez Internet i strony WWW s3g powszechnie znane. Tutaj mozna by
pokusié sie o teze, ze WS to wszystko to, co moze z sobg nie$¢ e-nauczanie plus
trzeci wymiar.

W3réd najistotniejszych cech charakterystycznych wirtualnych $wiatéw li-
teratura wymienia ich immersyjny charakter poprzez bytowanie w otoczeniu
3D w towarzystwie innych awataréw, a takze poprzez interakcje z nimi. Na
przyktad, odwiedzanie replik znanych miejsc geograficznych daje zgota inne
wrazenia niz oglgdanie tych miejsc na obrazkach czy zdjeciach. Oczywiécie gra-
fika komputerowa nie jest w stanie odtworzy¢ otoczenia z doktadnoécia foto-
graficzng, ale §rodowisko 3D z pewnoscig oddaje poczucie przestrzeni, czego
nie daje zadna fotografia lub film. My po prostu chodzimy po tych miejscach,
ogladamy obiekty z daleka i bliska, obchodzimy przedmioty dookota, spaceru-
jemy po pomieszczeniach na przyktad paryskiego Luwru lub watykanskiej Ka-
plicy Sykstynskiej, podziwiajgc wnetrza i ich wystroj.

Na immersje sktadajg sie trzy cechy: poczucie zanurzenia w réwnolegte;
rzeczywistosci (immersion), uciele$nienia (embodiment) i wspo6tobecnosci

14 Por.: ]. Molka-Danielsen, M. Deutschmann (red.), Learning and Teaching in the Virtual
World of Second Life. Trondheim 2009.
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(co-presence). Jest to podziat najczeéciej chyba spotykany w literaturze przed-
miotuls, Marie-Laure Ryanlé pisze natomiast o innych trzech rodzajach immer-
sji: przestrzennej, czasowej i emocjonalnej. Srodowiska wirtualnych $wiatéw
dajg mozliwoéci wszystkich wyzej wymienionych. Stopien czy intensywnosé
immersji zalezy oczywiscie od indywidualnych cech cztowieka przebywajacego
w WS, ale omawiane §rodowisko graficzne jako takie umozliwia kazda.

Kolejna cecha wyrézniajaca WS od innych $rodowisk jest szczegélna forma
interakcji. Chodzi nie tylko o wchodzenie w interakcje z innymi awatarami, ale
z samym $rodowiskiem. Jest ono zbudowane z obiektéw: geograficznych, przy-
rodniczych, architektonicznych, wyposazenia wnetrz itd. Istotne jest to, ze do-
stownie kazdy obiekt moze by¢ interaktywny. Na przyktad, dotkniecie przed-
miotu przez awatara moze go aktywowaé: wyswietli komunikat tekstowy,
otworzy okno dialogowe, odtworzy dzwiek lub wys$wietli film, otworzy strone
internetows, teleportuje uzytkownika w inne miejsce SL badZ zainicjuje inng
sytuacje interaktywng. Interakcja moze by¢ inicjowana réwniez przez sam
obiekt, do ktérego wystarczy podej$¢ na odpowiednia odlegto$¢, aby automa-
tycznie rozpoczat dialog lub przekazat awatarowi informacje. Obiekty w WS sa
bowiem tworami programistycznymi, wiec oprécz swojej funkcji wizualnej
moga zawieraé skrypty!’. Dodatkowo obiekty moga poruszac sie samodzielnie:
automatycznie lub réwniez na Zyczenie uzytkownika. Awatar moze zatem ani-
mowac, ,ozywiac” statyczne dotad przedmioty wokét siebie.

Srodowiska WS 3D bardzo sprzyjaja pracy grupowej, co nieczesto charakte-
ryzuje inne edukacyjne narzedzia TI. Dwie cechy, istotne zresztag we wszelakich
dziataniach edukacyjnych, to wspétuczestnictwo i wspoéipraca: zaréwno na
linii student-nauczyciel-student, jak i student-student. W wirtualnych $wia-
tach 3D odbywa sie to bardziej na podobienstwo $wiata fizykalnegol8, niz ma to
miejsce na przyktad na dwuwymiarowych platformach e-learningowych.

5 Por.: 5. Grant, Immersive Multi-User Virtual Environments: A New Platform For Foreign
Language Teaching And Learning, {w:] Proceedings of the 17th Biennial Conference on the ASAA,
Melbourne, Australia 2008, s. 8 i nast, <http://arts.monash.edu.au/mai/asaa/> [dostep:
16.07.2009]; L. Johnson, A. Levine, Virtual Worlds: Inherently Immersive, Highly Social Learning
Spaces. Theory Into Practice 2008, No. 47:2, s. 161-170; T.L. Taylor, Life in Virtual Worlds: Plural
Existence, Multi-modalities, and Other Online Research Challenges. American Behavioral Scientist
1999, Vol. 43, No. 3, s. 435-449.

16 M.L. Ryan, Narrative as virtual reality: immersion and interactivity in literature and electronic
media. Baltimore 2001.

17 Rozumiane jako zaimplementowane programy komputerowe. Skrypt jest w informatyce
programem napisanym w jezyku skryptowym i wykonywany wewngtrz okre$lonej aplikacji.

18 A. Petrakou, Interacting through avatars: Virtual worlds as a context for online education.
Computers&Education 2010, Vol. 54, s. 1020-1027.



Nowe obszary edukacji - tréjwymiarowe $wiaty wirtualne 73

Ryec. 7. Przyktad symulacji uczestniczacych w Second Life: grupa zwiedza linie produkcyjng
fabryki papieru

Ryc. 8. Przyktad symulacji uczestniczacych w Second Life: wnetrze biblioteki w Second
UMCS
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Innym cennym walorem WS jest mozliwo$¢ tworzenia wirtualnych symu-
lacji naturalnych sytuacji ze §wiata rzeczywistego - réwniez symulacji uczest-
niczgcych, w ktérych bierze sie aktywny udziat, a nie tylko oglada jak w projek-
cji. W ciggu swojej paroletniej obecnoéci w WS doéwiadczytem wielu takich, na
przyklad na pokladzie samolotu odrzutowego uczestniczyliémy w symulacji
pozaru i akcji ewakuacji pasazeréw. Innym razem, w ramach warsztatéw dla
nauczycieli w SL, zwiedzaliémy hale produkcyjng w fabryce papieru, gdzie mog-
lismy $ledzi¢ kolejne etapy procesu technologicznego (ryc. 7). Idgc wzdtuz halj,
ogladali§my maszyny w ruchu, a od niektérych specjalnych obiektéw otrzymy-
wali$my szczeg6towe informacje merytoryczne i techniczne opisujace proces.
Na rycinie 8 przedstawiono replike wnetrza biblioteki lubelskiego UMCS. Stu-
dent, na przykiad pierwszego roku, moze zapoznac sie z autentycznymi wne-
trzami kampusu, dowiedzie¢ sie, jak korzysta¢ z katalogdw bibliotecznych
i innych ustug, jeszcze zanim przekroczy fizycznie progi uczelni.

Symulacje moga poméc réwniez w szkoleniu pracownikéw w otoczeniu
tréjwymiarowym, gdy jest to niemozliwe lub utrudnione w warunkach RS, na
przyktad z powodéw logistycznych lub rozproszenia pracownikéw. Literatura
oraz liczne kontakty z instytucjami w SL potwierdzajg przydatno$¢ tej formy
edukacyjnej®. Duze doswiadczenie majg w tej materii uczelnie i instytucje me-
dyczne oraz ratownictwa medycznego w: Wielkiej Brytanii, USA, Australii
i Kanadzie, ktére wspélnie lub osobno organizuja szkolenia dla pielegniarek,
ratownikéw i innego personelu medycznego swoich placdwek?0,

Kilka implikacji dla nauki

Wirtualne $wiaty ,na serio” to takze $rodowisko naukowe. Wspomniane
uczelnie $wiata realnego majg swoje wirtualne kampusy, to przeciez ludzie
i dydaktyki, i nauki. Przez pare lat eksplorowania WS zauwazytem szczegélng
aktywno$¢ akademicks i wsparcie naukowo-badawcze miedzy innymi w takich
dziedzinach, jak: nauka jezykéw obcych (szczegdlnie jezyka angielskiego), nauki
medyczne (walka z rakiem, AIDS i innymi chorobami wspoétczesnej cywilizacji,
ale takze opieka i ratownictwo medyczne), nauki przyrodnicze (m.in. geologia,
hydrologia i ekologia) czy bibliotekoznawstwo. W Second Life odbywa sie mnos-
two konferencji naukowych. Niektére z nich to wydarzenia wytgcznie wirtual-

19 A. Hewitt, S. Spencer, D. Mirliss, R. Twal, Preparing graduate students for virtual world sim-
ulatins: Exploring the potential of an emerging technology. Innovate 2009, 5(6), <http://www.
innovateonline.info/index.php?view=article&id=690> [dostep: 29.07.2009].

2 Por.: W. Heinrichs, P. Youngblood, P. Harter, P. Dev, Simulation for Team Training and
Assessment: Case Studies of Online Training with Virtual Worlds. World Journal of Surgery 2008,
Vol. 32, s.161-170.
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Rye. 9. Przyktad wydarzenia akademickiego w SL. Konferencja hybrydowa AbGradCon 2009

w Washington University w Seattle oraz w Second Life: ludzie zbierajg sie w Second Life,

przed sobg widza (od lewej): plansze z interaktywnym planem konferencji, przekaz bezpo-
$redni z Seattle, prezentacje multimedialng wystepujacego

Ryc. 10. Przyktad wydarzenia akademickiego w SL. Konferencja hybrydowa AbGradCon

2009 w Washington University w Seattle oraz w Second Life: obok amfiteatru bogata wysta-

wa konferencyjnych materiatéw multimedialnych oraz miejsce spotkan awataréw (dyskusje,
wymiana do$wiadczen itd.)
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ne, organizowane w $rodowisku WS. Niektére sa hybrydowe i odbywaja sie
jednoczesnie w $wiecie realnym i wirtualnym. Uczestnicy w obu lokalizacjach:
widzg i styszg sie nawzajem, stuchajg wystapien, ogladaja prezentacje i uczest-
niczg w dyskusji. W Second Life dziatajg tez tak zwane SIG (Special Interest Gro-
ups) - grupy formalne i nieformalne o ukierunkowanych zainteresowaniach i sg
wsréd nich réwniez grupy naukowe.

Wirtualne §wiaty to nie tylko miejsce spotkan naukowcéw, ale takze, i moze
przede wszystkim, obszar badawczy. Obszar szczegblnie interesujgcy, gdyz
dotyczacy $Srodowisk relatywnie nowych w ogéle, a dla edukacji i pedagogiki
w szczeg6lnodci. Nieustajgco roénie zainteresowanie mtodziezy wirtualnoscia
i sieciowo$cig. Jest to tendencja ogdlnoswiatowa. Szkota w tradycyjnym obliczu
staje sie dla ucznia coraz mniej atrakcyjna. Z drugiej strony, ro$nie pozaszkolna
oferta edukacyjna, szczegdlnie z wykorzystaniem nowoczesnych technologii
informacyjnych. Wirtualne $wiaty 3D sg wsrdd nich. Prognozuje si¢ ich dalszy
dynamiczny rozwdj, podobnie jak do tej pory dynamicznie rozwija sie Web 2.0.

Ciekawy jest tez aspekt tozsamoéci rezydentéw WS, zwtaszcza ludzi mio-
dych, ktérzy szukajg wiasnej, budujg ja i ksztattujg zaréwno w $wiecie realnym,
jak i w wirtualnych $rodowiskach sieciowych?l. W wirtualnym $wiecie 3D
cztowiek moze ukrywaé za awatarem prawdziwego siebie. Mam na myséli nie
tyle ,fizjonomie” awatara, bowiem doé¢ rzadko uzytkownicy kreuja go na swoje
fizykalne podobienstwo. My$le bardziej o sferze psychologicznej, emocjonalnej
i behawioralnej. Jedni kreujg siebie na innych niz sg w rzeczywistosci, a ich
wirtualna tozsamos¢ jest swoistg tarczg lub ochronnym parasolem, za ktérym
buduja poczucie pewnosci siebie lub dodajg sobie odwagi w kontaktach inter-
personalnych?2, Inni tworzg swéj prawdziwy wizerunek w §rodowisku wirtual-
nym, bo chcg eksponowaé samych siebie takimi, jakimi s3. Powyzsza dychoto-
mia jest oczywiscie dalekim uproszczeniem, gdyz zalezno$ci i uwarunkowan
psychologicznych w kreowaniu wirtualnej tozsamosci jest znacznie wiecej?3.

Z naukowego i badawczego punktu widzenia wirtualne §wiaty 3D s3 $ro-
dowiskiem szczegélnym. Nie jest to kolejne narzedzie w rekach ucznia, ktérego
dziatanie badacz obserwuje. Nie moze analizowa¢ ,z dystansu” ani dziatania
narzedzia, ani dziatan ucznia. Badacz musi sam wejs¢ w to Srodowisko immer-
syjne i funkcjonowaé w nim, aby zrozumieé, poznac i méc rzetelnie oceni¢ jego

2 P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej.
Krakéw 2002. Takze: ]. Palfrey, U. Gasser, Born Digital. Understanding the first generation of
digital natives. New York 2008, s. 17 i nast.

2 Por.: A. Alrayes, Students’ attitudes and experience: A case of Second Life. Referat na konfe-
rencji SLActions 2010 [pr. niepubl.].

2 Por.: P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtual-
nej. Krakéw 2002.
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zalety oraz ograniczenia dzisiejsze, a takze potencjalny wptyw na uksztattowa-
nie edukacji w przysztosci.

Wirtualne $wiaty na serio typu Second Life s3 tworami: autonomicznymi,
samoistnymi, wspéttworzonymi przez uzytkownikéw i w wirtualnych swiatach
na serio tez po prostu ,sie jest”. Z jakiego powodu? Sg przerézne. Wielu szuka
znajomosci, korzysta z zasobéw WS w celach towarzyskich i - owszem - czesto
rozrywkowych, odwiedzajgc na przyktad wirtualne kluby lub uczestniczgc w
koncertach, spektaklach i innych imprezach. Inni widzg w nich Zrédto dochodu
poprzez wlasng dziatalno$é gospodarcza, najczesciej handlows i konsultingo-
wa. Wielu postrzega te $rodowiska jako przestrzenie z duzym potencjatem
edukacyjnym?4, Dowodzg tego réwniez znane i uznane na $wiecie instytucje
prowadzace dziatalno$¢ edukacyjna. Poza uczelniami i szkotami w W$ dziataja:
biblioteki, muzea, galerie i teatry. Oprécz obcowania z innymi w interakcji jezy-
kowej obcujemy réwniez w kontekscie kulturowym. Moze to mieé znaczenie
w roznych dydaktykach szczegétowych, nie tylko w nauce jezykow.

W polskiej nauce obszar wirtualnych §wiatéw 3D jest zupetnie nowy, a lite-
ratura bardzo uboga. Dlatego konieczne jest, aby juz teraz bada¢ ich funkcjo-
nalno$¢ edukacyjng, potencjalne mozliwosci, ale i zagrozenia. Podobnie jak
w sieci WWW, w wirtualnych $wiatach 3D tez dochodzi do: naduzy¢, agres;ji,
nekania i oszustw?s,

2 T. Boellstorff, Coming of Age in Second Life. Princeton and Oxford 2008; D. Bell, Learning,
from Second Life. British Journal of Educational Technology 2009, Vol. 40, No. 3, s. 515-525;
J. Molka-Danielsen, M. Deutschmann (red.), Learning and Teaching in the Virtual World of Second
Life. Trondheim 2009; G. Salmon, M. Nie, P. Edirisingha, Developing a five-stage model of learning
in Second Life. Educational Research 2010, Vol. 52, No. 2, s. 169-182; H. Vickers, Virtual Quests:
Dialogic Language Learning with 3D Virtual Worlds. “CORELL”: Computer Resources for Lan-
guage Learning 2010, 3, s. 75-79.

% D. Bell, Learning from Second Life. British Journal of Educational Technology 2009, Vol.
40, No. 3, s. 515 i nast.; T. Boellstorff, Coming of Age in Second Life. Princeton and Oxford 2008,
5. 252,

dane do cytowania:
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Segiet W., Kopeé D. (red.), Studia z pedagogiki i nauk pogranicza. Poznan 2011:
Wydawnictwo Naukowe UAM, s. 63-78.
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