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Streszczenie

W artykule Aspekty edukacyjne wirtualnych swiatow. Aplikacja Second Life uczestnicy
spotkan SEA-Poznan omowili pokrotce funkcjonalno$é edukacyjng §wiatdéw wirtualnych na przy-
ktadzie Second Life (SL) z perspektywy uzytkownika, osoby potencjalnie zainteresowanej korzy-
staniem z zasobow tego $wiata w celach edukacyjnych lub poznawczych. Podano tez przyklady
polskie grup zainteresowan dziatajacych w SL, obszarow czy konkretnych miejsc w SL. Niniejszy
artykul jest poswiecony zagadnieniom zwigzanym z edukacja akademickg oraz zyciem akademic-
kim, ktére toczy si¢ w SL nieustannie od kilkunastu lat.

Artykul wprowadza do istoty §wiatow wirtualnych, aby nastepnie przejs¢ do zagadnien ze
$wiata akademickiego w roznych jego aspektach. Mowimy zatem o innowacyjnosci wirtualnych
placowek edukacyjnych, wydarzeniach akademickich, konferencjach naukowych i dydaktycznych
odbywajacych si¢ albo catkowicie wirtualnie w SL, albo hybrydowo. Zostal réwniez uwzglednio-
ny akcent polski: krotko o popularyzacji wirtualnych uczelni w kraju oraz o dyplomach realizowa-
nych w §wiece wirtualnym. Ostatnia czg¢§¢ artykutu poswigcona jest krytycznej ocenie wirtualiza-
cji edukacji.

Stowa kluczowe: $wiaty wirtualne, Ssrodowiska wirtualne 3D, Second Life, edukacja akademicka,
wirtualne uczelnie, wirtualne konferencje, dyplomy wirtualnych uczelni, Academia Electronica
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Abstract

The article is a continuation of the discussion initiated in the first part, Educational aspects of
virtual worlds. The application of Second Life. Here, different aspects of academic education and
academic research are discussed — also on the example of SL — which has its 13" anniversary this
year. The article consists of a few parts. Part One explains the essence of virtual worlds as plat-
forms for communication, education and research. Part Two discusses innovations in education
provided in virtual campuses. Part Three presents selected academic events organized in SL, e.g.
discussion groups and regular meetings of researchers and educators, as well as scientific confer-
ences — both hybrid ones and performed entirely in SL. Part Four focuses on the popularization of
virtual education and virtual campuses in Poland. Part Five is devoted to certificates and diplomas
from virtual schools, as well as academic defenses performed in SL. Polish Academia Electronica
is described shortly here, too. The last part presents a critical analysis of the virtualization of edu-
cation. Here, both affordances and limitations of 3D virtual environments in education are men-
tioned.

Keywords: virtual worlds, 3D virtual environments, Second Life, academic education, virtual
universities, virtual conferences, diplomas of virtual universities, Academia Electronica

Wstep

Przystgpujac do pracy nad tematem, autorzy zdawali sobie sprawe, ze pro-
blem $§wiatow wirtualnych lub tylko immersji nie jest szeroko znany w polskim
srodowisku akademickim. Celem dziatan bylo zbadanie, czy $wiaty wirtualne
mogg stanowi¢ urozmaicenie i unowocze$nienie metod akademickiej edukacji
zdalnej w wielu réznych wyktadanych dziedzinach.

Analiza dotychczasowych zastosowan $wiatow wirtualnych w edukacji wy-
kazata ich niewielki udziat w dydaktyce akademickiej. Przyczyn jest kilka:
wzgledy komercyjne, niemale koszty wdrozenia i utrzymania, brak informacji
i dobrych przyktadow. Wigkszos¢ wirtualnych uczelni nie jest publicznie do-
stepnych. Celem artykutu jest propagowanie $wiatdw wirtualnych w $srodowisku
e-learningowym i zainteresowanie Czytelnikow jego mozliwo$ciami, szczegol-
nie w aspekcie edukacji akademickiej. Zdaniem autoréw cenne wydaje si¢ poka-
zanie przydatno$ci $wiatow wirtualnych w realizacji procesu dydaktycznego
Z punktu widzenia nauczycieli ro6znych specjalnosci.

Artykut jest efektem pracy zespolowej w ramach spotkan lokalnej grupy
Stowarzyszenia E-learningu Akademickiego (SEA), ktore od grudnia 2015 r.
odbywaja si¢ w Pracowni Medycznej E-Edukacji Katedry Patofizjologii na
Uniwersytecie Medycznym im. K. Marcinkowskiego w Poznaniu. Autorzy to
grono osob o rdznej specjalizacji zawodowej (informatycy, matematycy, peda-
godzy, filolodzy, lekarze) dziatajacych w dziedzinie e-learningu, ktére chce sie
podzieli¢ z Czytelnikiem swoim spojrzeniem na zagadnienie edukacji akade-
mickiej w trojwymiarowych $wiatach wirtualnych. Warto podkresli¢, ze autorzy
nie opisujg catego bogactwa wynikow badan, uznajac zwigztos¢ i kompakto-
wo$¢ opracowania za konieczny warunek czytelnosci akceptowalny przez Czy-
telnikow.
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Istota §wiatéw wirtualnych

Od czasu wytworzenia i upowszechnienia pierwszych obiektéw AR (Aug-
mented Reality) oraz VR (Virtual Reality) przez pioniera tych technologii Su-
therlanda min¢lo prawie 50 lat, jednak idea $wiatow alternatywnych i funkcjono-
wania w nich czlowieka nie jest niczym nowym. Pojawiala si¢ w rozwazaniach
myslicieli, np. Heideggera, Foucaulta, Nietzschego czy Agambena. Trzeba jed-
nak odda¢ Sutherlandowi palmg pierwszenstwa w implementacji tychze idei
W obszar zainteresowania nauczycieli poszukujacych nowych, atrakcyjnych
metod ksztalcenia. Opracowane przez niego rozwigzania byly krokiem w kie-
runku bardziej efektywnego oddziatywania na zmysty odbiorcy, lepszego odda-
nia realizmu sytuacji oraz maksymalnego efektu immersji w swiat kreowany za
pomoca technologii informatycznych, w tym poprzez efekty multimedialne.
Nalezy uzna¢ za prawidlowo$¢, ze wiele sposrod tych rozwiazan jest adaptowa-
nych do $wiata edukacji, ktorego misja jest dostarczanie wiedzy, ksztattowanie
odpowiednich postaw i kompetencji u odbiorcow w procesie ksztatcenia (Zych,
20133, s. 208-217).

Nie bez znaczenia jest rowniez fakt, iz moce obliczeniowe wspotczesnych
komputeréw pozwalaja w czasie rzeczywistym na uzyskanie wysokiej rozdziel-
czosci realistycznych scen, atrakcyjnych grafik, wielosensorycznej interakcji
uzytkownika z komputerem (Zych, 2013b, s. 170). Przyktadem $wiata wirtual-
nego, ktory mozna wykorzystaé¢ w procesie dydaktycznym, jest srodowisko Se-
cond Life (SL). SL mozna okresli¢ jako: otwarty alternatywny $wiat umozliwia-
jacy uczestnikom wspoltworzenie, istnienie i doznawanie rzeczywistosci, ktora
sztucznie wytworzono. Istotg tego Swiata jest oferowanie zwigkszone;j sity prze-
kazu poprzez intensywne oddziatywanie na zmysty cztowieka oraz interaktyw-
nos¢. Whasnie interaktywno$¢é ma zasadnicze znaczenie w $wiatach wirtualnych,
jak i zreszta w samym procesie edukacji (Kowalewski, Kotodziejczak, Roszak,
Ren-Kurc, 2013; Kotodziejczak, Roszak, Kowalewski, Ren-Kurc, s. 115-120;
Roszak, Kotodziejczak, Ren-Kurc, Kowalewski, Breborowicz, 2013, s. 43-46).
Dzigki wprowadzeniu nowych rozwigzan technicznych kreowane sa nowe (za-
réwno ilosciowe, jak i jako$ciowe) relacje pomigdzy studentem a nauczycielem
(odpowiedzialnym za wlasciwe przygotowanie i przeprowadzenie jednostki
lekcyjnej). Wazne jest to, ze uczestnik edukacji w wirtualnym $wiecie jest nie
tylko biernym odbiorca jak uczestnik tradycyjnego spektaklu teatralnego, gdzie
komunikaty czy wizualizacje traktowane sa z dystansem i przekonaniem, ze
uczestnik widowiska to tylko obserwator i shuchacz. Wrecz przeciwnie (i to jest
nowa jako$¢), w nowoczesnych rozwigzaniach wirtualnej rzeczywistosci uczest-
nik procesu ksztalcenia nie tylko bedzie intensywnie i osobiScie uczestniczyt
w zajeciach, ale bedzie aktywnie wspoltworzyt je dzigki realnym akcjom i reak-
cjom w odniesieniu do obiektow z wirtualnego srodowiska.
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Innowacje edukacyjne w wirtualnych placowkach edukacyjnych

Organizacja New Media Consortium opublikowala NMC Horizon Report
2016  (http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2016-higher-education-
-edition/), w ktorym prognozuje w najblizszych latach tendencje zwyzkowa za-
stosowan edukacyjnych wirtualnej rzeczywistosci i immersji w edukacji, a rolg
wiodaca przypisuje aplikacjom tej klasy co wirtualny $wiat 3D, w tym aplikacji
SL szeroko juz obecnej w ofercie edukacyjnej uczelni. Wazne jest to, ze zgodnie
z intencjg nauczyciela i realizacja programistyczng wybrany obiekt wirtualnego
swiata 3D moze by¢ interaktywny, tzn. wyswietla¢ komunikat czy okno dialo-
gowe, inicjowac odtwarzanie multimedium, teleportowac awatar w inne miejsce
SL. Zdarzenie wywotujace interakcje generowane jest przez uzytkownika steru-
jacego awatarem. Awatar moze nie otrzymac dostepu do tresci edukacyjnych,
jesli stanie na parceli w srodowisku SL i nie jest aktywny (uzytkownik nie po-
dejmuje dziatan).

Bywa tez odwrotnie, gdy to wlasnie obiekty umieszczone w SL przejmuja
aktywno$¢ w kontakcie z awatarem. Sg to tzw. boty, czyli nicozywione awatary,
za ktorymi nie stoi cztowiek (Topol, 2013a, s. 402—403). Bot posiada zaimple-
mentowany skrypt, ktory uruchamia si¢, gdy np. inny awatar zblizy si¢ do bota
na okreslong odlegtos¢. Bot moze przekaza¢ wiadomosc tekstowa lub glosowa,
zainicjowa¢ dialog, udostepni¢ dowolny plik, np. dokument zawierajacy materiat
edukacyjny (Topol, 2015, s. 148). Jest to bardzo wazna cecha $wiatow wirtual-
nych — oprocz interakcji awatar—awatar moze by¢ inicjowana interakcja awatar—
srodowisko i srodowisko—awatar. Innymi stowy, samo $rodowisko, czyli wirtu-
alne otoczenie awatara, moze by¢ aktywne w komunikacji z cztowiekiem. Bot
inicjuje pewna aktywnos¢, jednak to cztowiek poprzez swojego awatara decydu-
je o dalszym przebiegu tej aktywnosci.

Przekazanie aktywnos$ci osobie uczacej si¢ stanowi wypetnienie pewnej
luki we wspoélczesnej edukacji, gdzie wiedza jest oferowana, a uczacy si¢ wybiera
z tej oferty. Proces uczenia si¢ w SL jest blizszy uczeniu si¢ w $wiecie rzeczywi-
stym — od nas zalezy, jak doktadnie poznamy wybrany fragment wirtualnego
$wiata i ktory fragment wybierzemy. Pozostaje otwarty problem pozyskiwania
funduszy na rozwijanie edukacyjnych $wiatow wirtualnych, a w SL sa one nie-
mate. Kalifornijska firma Linden Labs — wiasciciel SL — zniosta w 2008 r.
50-procentowa znizke na dzierzawienie ziemi przez instytucje edukacyjne. Nie-
stety spowodowato to albo zawieszenie niektorych projektow edukacyjnych
w SL, np. polskiego wirtualnego kampusu Wydziatu Artystycznego UMCS (To-
pol, 2013b, s. 40-45), albo przeniesienie projektow do innych srodowisk wirtual-
nych 3D. Na przyktad LanguagelLab — najwieksza komercyjna szkota jezykowa
w SL — zdecydowala si¢ na przetomie 2013 i 2014 r. na opuszczenie SL (Topol,
2016, s. 63) i stworzenie wlasnego mikroswiata 3D (https://www.immer-
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selearning.com). Spora nadziej¢ budza trojwymiarowe $wiaty niekomercyjne,
np. OpenSim [lub OpenSimulator (http://opensimulator.org/wiki/Main_Page)] —
najwigksza chyba multiplatforma typu open source, ktéra powoli staje si¢ realng
alternatywg dla SL.

Wirtualne konferencje

Bywalcy SL, jak napisano w artykule Aspek?y edukacyjne wirtualnych swia-
tow. Aplikacja Second Life (Topol i in., w druku), moga porozumiewac si¢
W kontakcie bezposrednim (tekstowo badz glosowo) indywidualnie lub zbioro-
wo w ramach grup tematycznych. Kazdy moze zatozy¢ takg grupe i kazdy moze
by¢ cztonkiem okoto 30 grup jednoczesnie. Jest oczywiste, ze oprocz grup
0 charakterze towarzyskim lub hobbystycznym sa tez grupy tworzone przez
ludzi szeroko pojetego $wiata nauki (Topol, 2013c, s. 44-51).

W SL, w wirtualnych kampusach uczelni $wiata fizycznego, prowadzi si¢
nie tylko ksztalcenie, lecz rowniez odbywaja si¢ spotkania o charakterze nauko-
wym. Niektore z nich to wydarzenia cykliczne. W tabeli 1 przedstawiono kilka
z nich z okresu ostatnich lat.

Tabela 1. Cykliczne spotkania naukowe w SL

Cykliczne spotkania naukowe

w SL Opis
ARVEL Special Interest Group Applied Research in Virtual Environments for Learning. A SIG
(SIG) affiliated with American Education Research Association (AERA)
IATEFL Learning Technologies International Association of Teachers of English as a Second Lan-
SIG guage"
ISTE tours in Second Life International Society for Technology in Education

Group of passionate language teachers interested in or already tea-

SLexperiments Meetings ching in Second Life

Virtual Language Learning and Group Experience (Electronic Vil-

VILLAGE EVO Sessions -
lage Online)

Zrodlo: opracowanie whasne na podstawie Topol (2011), s. 394.

Nie zaskakuje zatem fakt, ze w SL organizuje si¢ takze konferencje. Sg to
takie same wydarzenia naukowe jak te w $wiecie fizycznym. Jest wiec komitet
naukowy 1 organizacyjny, sg zbierane teksty wystgpien lub przynajmniej ab-
strakty, na stronie internetowej konferencji jest opis catego wydarzenia wraz ze
szczegblowym programem, a po konferencji pelne teksty artykutow sg publiko-
wane w postaci ksigzki lub w czasopi$mie elektronicznym.

! Jest to bardzo znana i powazana instytucja o zasiegu $wiatowym dziatajaca od kilkudziesie-
ciu lat.
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Jedyna roznica jest miejsce — tutaj konferencja odbywa si¢ w wirtualnym
srodowisku 3D. Jest ono jednak projektowane z uwzglednieniem miejsc czy
przestrzeni typowych dla konferencji klasycznych: jest amfiteatr glowny dla
spotkan plenarnych, sa mniejsze sale dla sekcji tematycznych, jest wyznaczone
miejsce na sesje plakatowe itd. Wielu konferencjom towarzyszg takze tzw. miej-
sca ,,powitan” (welcome area) i miejsca ,,odpoczynku” (rest area), gdzie mozna
porozmawia¢ w atmosferze bardziej prywatnej i spokojnej.

Konferencje organizowane w SL sa dwojakiego rodzaju: odbywaja si¢ albo
wylacznie w §rodowisku wirtualnym, albo hybrydowo — w SL i jednoczes$nie
W ktéryms$ osrodku akademickim w §wiecie fizycznym. Jedna z wigkszych kon-
ferencji, ktora odbywa si¢ w catosci w $rodowisku wirtualnym, jest coroczna
WVBPE (Virtual World Best Practice in Education), ktora w 2017 r. bedzie miata
swoja 10. edycje. Skupia ona zwykle kilkuset uczestnikow i kilkudziesieciu refe-
rujacych (https://vwbpe.org). Warto tez przywotaé coroczng Virtual Round Table
Conference (Topol, 2013c, s. 205; zob. LANCELOT Project), ktora w 2016 r.
zgromadzita 302 uczestnikdéw i 46 prelegentow (http://www.virtual-round-
table.com).

New Thodghts on the Origin of Life

Rys. 1. Hybrydowa konferencja AbGradCon: Washington w USA & Second L.ife, 2009

Zrodto: zdjecie w SL (Topol).
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Przyktadem konferencji hybrydowej byta astrobiologiczna konferencja Ab-
GradCon, ktéra odbywata si¢c w Washington University w Seatle w USA oraz
jednoczesnie w SL. Przebieg konferencji w SL obrazuja rys. 1 i 2 (Topol, 2011,
S. 396). Uczestnicy konferencji widza (od lewej): plansze z interaktywnym pro-
gramem konferencji, osobg referujaca, ktora znajduje si¢ w Seatle, oraz jej pre-
zentacje multimedialng. Po referacie nastgpuje dyskusja — wpierw zadajg pytania
osoby bedace w Seatle, a nastepnie osoby zgromadzone w SL.

Rys. 2. Konferencja AbGradCon. Obok amfiteatru: wystawa konferencyjnych materialow
multimedialnych, miejsce sesji plakatowej

Zrédto: zdjecie w SL (Topol).

Popularyzacja wirtualnych uczelni w Polsce

W Polsce zainteresowanie wykorzystaniem innowacji edukacyjnych, takze
na szczeblu akademickim, jest bardzo duze. Swiadcza o tym liczne publikacje,
konferencje poswiecone temu zagadnieniu, a takze wirtualne uniwersytety czy
portale edukacji zdalnej dostepne dla studentow wielu osrodkow akademickich.

Mimo iz SL nie zostalo stworzone z myslg o edukacji, to jednak jego formu-
la oraz wiele funkcjonalnosci stanowia ogromny potencjat predysponujacy do
wykorzystania tego $rodowiska wlasnie do celow edukacyjnych, rowniez na
szczeblu akademickim. Wirtualny swiat SL. moze by¢ odpowiedzia na potrzeby
studentow zwigzane ze sposobem przyswajania wiedzy; studentow, ktorzy do
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niedawna byli uczniami bardzo silnie zwigzanymi z r6znego typu mediami. Jed-
nym z czynnikow motywujacych rozwdj inicjatyw edukacyjnych w SL jest fakt,
ze posiada ono elementy gry, symulacji, komunikator oraz wiele podobienstw do
innych narzedzi sieciowych, a wszystkie one sa dodatkowo wkomponowane
w graficzne srodowisko 3D.

W szeroko rozumianej edukacji prawie wszystkie dziedziny majg swoja re-
prezentacje w SL. W$rdd uniwersytetow aktywna dziatalno$¢ prowadza m.in.
Takie uczelnie amerykanskie, jak np. Harvard, New York University, Stanford
University, Georgia State University, University of Washington; uczelnie
brytyjskie, jak np. University of London, University of Liverpool, czy au-
stralijskie, jak np. University of Western Australia (Topol, 2013b, s. 33-46;
2013c, s. 175-206).

W Polsce interesujaca oferte edukacyjng proponuje Academia Electronica
(http://academia-electronica.net). Swoja dziatalno$¢ rozpoczeta w 2007 r. Po-
czatkowo miescita si¢ w ,,Drugim Krakowie”, natomiast pdzniej przeniesiona
zostala na teren Creativity, jednej z polskich czesci SL. W 2009 r. w Academii
zostat zakoficzony pierwszy w historii polskiego SL kurs uniwersytecki ,,Srodo-
wisko elektroniczne jako rzeczywistos¢ cztowieka”. Ten 30-godzinny kurs pro-
wadzony byt w ramach projektu ,,Mig¢dzyuczelniane kursy w sieci” i honorowany
przez Uniwersytet Jagiellonski. W Academii poza kursami odbywaja si¢ regu-
larnie wyktady, ogélnopolskie i migdzynarodowe sympozja, debaty. W 2012 r.
w Academii odbyly si¢ w sieci: pierwsza w Polsce publiczna obrona rozprawy
doktorskiej oraz pierwszy egzamin licencjacki i magisterski. Od samego po-
wstania Academia uzyskata przychylnos¢ wiadz Uniwersytetu Jagiellonskiego,
aw 2013 r. stata si¢ niezinstytucjonalizowang cze¢$cig Instytutu Filozofii UJ. Jak
czytamy na stronie Academii (http://academia-electronica.net):

,»Celem istnienia Academia Electronica-Instytut Filozofii UJ w SL jest za-
proszenie naukowcow oraz studentek i studentow do wspolnego badania zjawisk
sieciowych, z uwzglednieniem réznych dyscyplin naukowych — przede wszyst-
kim do odbywania migdzyuczelnianych kursow organizowanych przez naukow-
coOw z réznych osrodkow akademickich. Dziatalnos¢ Academia Electronica-
Instytut Filozofii UJ jest wspolnym dobrem catego §rodowiska akademickiego,
jest miejscem w sieci, w ktorym mozna prowadzi¢ dziatalno$¢ dydaktyczna
I naukowg”.

Dyplomy i certyfikaty wirtualnych uczelni

W wirtualnym $wiecie SL pracujg uczelnie, oferujagc wyktady, laboratoria
oraz testowanie wiedzy studenta (Wodecki, 2007; Myoo, 2011). Jesli student
spelit wymagania, czyli zaliczyt wymagany zestaw przedmiotow oferowanych
w SL lub w siedzibie fizycznej uczelni, moze przystapi¢ do egzaminu dyplomo-
wego organizowanego réwniez w SL. Zaleta wirtualizacji jest synchroniczna
komunikacja mi¢dzy osobami — dyplomantem, promotorem, recenzentem — be-
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dacymi w réznych lokalizacjach fizycznych. Problemem moze by¢ przerwa
w komunikacji w sieci skutkujgca czasowa ,,wirtualng nieobecnoscia” w SL
0s6b wymaganych przez regulamin uczelni.

W Polsce egzaminy dyplomowe w SL przeprowadzita Academia Electronica
(http://www.academia-electronica.net/?page_id=2879), ale byto ich zaledwie kilka
licencjackich i kilka magisterskich (http://www.academia-electronica.net/ ?pa-
ge_id=7384). Dwa z nich z 2015 r. mozna zobaczy¢ w wersji filmowej opubli-
kowane na YouTube.

WEYRE Obrona Pracy Licencjackiej - Bartosz Dominik |
E & Bartea-2014-15
L

= Obrona Pracy Magisterskiej - Barttomiej Bugajski |

! Terendil-201415

Rys. 3. Obrony dyploméw w uczelni Academia Electronica

Zrédto: You Tube, kanat Academia Electronica (15.07.2016).

Jesli przyjaé, ze liczba odtworzen filmow przez internautdéw odzwierciedla
zainteresowanie $srodowiska akademickiego tym zagadnieniem, to jest ono nie-
wielkie.

Przebieg egzaminu, poza bajkowa scenografia, pozostat bez zmian: dyplo-
mant prezentuje wyniki badan, po czym nastepuja pytania od zgromadzonych
0sob i komisja podejmuje decyzje o nadaniu stopnia. Dyplom firmuje uczelnia
fizycznie istniejaca. W prezentowanym przyktadzie (rys. 3) jest nig Uniwersytet
Jagiellonski. W latach 2012-2016 odbyty si¢ obrony 2 prac licencjackich, 3 prac
magisterskich i jednego doktoratu. Pytanie o masowe egzaminowanie w SL po-
zostaje nadal otwarte.

Autorom nie udalo si¢ znalez¢ uczelni funkcjonujacej wylacznie w SL
i wydajacej klasyczne dyplomy ukonczenia edukacji na poziomie akademickim.

Krytycznie o wirtualizacji edukacji

Wiedza o funkcjonalno$ci edukacyjnej swiatow wirtualnych jest jeszcze dosé¢
ograniczona w naszym kraju, jednak mozna sformutowa¢ ponizsze zastrzezenia,
ktére ujawniajg sie po zestawieniu modeli tradycyjnie uprawianej dydaktyki
z nauczaniem zdalnym, prowadzonym z wykorzystaniem aplikacji SL:
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1. Efektywne prowadzenie zaje¢ w srodowisku VLE/VAR (Virtual Lear-
ning Environment/Virtual Augmented Reality) wymaga rozpoznania tej specy-
ficznej przestrzeni edukacyjnej, opanowania obstugi interfejsow oraz rozumienia
wplywu kontekstow na semantyke prowadzonych w wirtualnym $wiecie kon-
kretnych przedsiewzie¢ edukacyjnych.

2. Podreczniki 1 programy przygotowania pedeutologicznego (zorientowane
na ksztalcenie nauczycieli) nie charakteryzuja w wystarczajacy sposoéb komunika-
cji, z ktorej wyizolowany zostaje jezyk ciata i mimika oraz inne odpersonifikowa-
ne oddziatywania niedopuszczajace spotkania twarza w twarz (face to face).

3. Zachodzi konieczno$¢ zastosowania wzglgdnie skomplikowanego na-
rzedzia z nieintuicyjnym interfejsem, aby sprawnie nawigowaé w Srodowisku
VLE/VAR.

4. Ciagle kontrowersyjne sg modele teoretyczne, dzigki ktorym rozpoznana
i opisana (ilo§ciowo i jakosciowo) moglaby by¢ problematyka adaptacji kompe-
tencji pozyskanych wirtualnie do warunkow rzeczywistych.

5. Budowa wirtualnego $rodowiska edukacyjnego na terytorium w SL jest
wyzwaniem dla programisty wspotpracujacego z autorami tresci merytorycz-
nych.

6. Kluczowa sprawg jest poprawnos¢ techniczna dzialan wirtualnego $ro-
dowiska w SL. Wszelkie btedy techniczne skutecznie zniechgcajg studenta.

Wirtualna uczelnia to przysztos¢ edukacji o zasiegu miedzynarodowym. Do
pokonania pozostaje bariera jezyka porozumiewania si¢ studentow, ktéra wyma-
ga rozwoju niedoskonatego jeszcze automatycznego tlumaczenia symultanicz-
nego. Problem dotyczy réwniez materiatow edukacyjnych, cho¢ automatyczne
thumaczenie tekstu statycznego jest w przegladarkach dostepne i stale udoskona-
lane przez ich producentow.

Caly proces organizacji edukacji na uczelniach wirtualnych jest jeszcze zbyt
kosztowny dla powszechnego wykorzystania obok nauczania tradycyjnego. Sze-
roki miedzynarodowy zasigg ksztalcenia na wirtualnej uczelni moze si¢ stac
waznym argumentem w analizie kosztow.

Podsumowanie

Istota edukacji prowadzonej w trojwymiarowych $wiatach wirtualnych jest
to, ze uzytkownik nie jest biernym odbiorcg tresci, lecz aktywnym wspotuczest-
nikiem wydarzen: lekcji, wyktadow, spotkan, dyskusji, wycieczek edukacyj-
nych, warsztatow, symulacji itd. Porusza si¢ w przestrzeni wirtualnej i wchodzi
w interakcje zarowno z innymi osobami poprzez ich awatary, jak i samym $ro-
dowiskiem, gdyz w §wiecie wirtualnym bywaja obiekty interaktywne, a niektore
nawet same inicjujg interakcje.

Edukacja w wirtualnych uczelniach w $wiatach 3D pozwala skutecznie wy-
moc aktywny udziat osob uczacych si¢, gdyz interakcja jest w nich obligatoryj-
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na. Wirtualne $wiaty 3D, jak wiele nowych metod ksztatcenia, zdazyty si¢ pozy-
tywnie zapisa¢ w edukacji. Swiadczy o tym mnogo$¢ projektow zrealizowanych
w kilkunastoletniej historii SL. Fakt, iz z SL odeszta cze$¢ instytucji edukacyj-
nych — gtoéwnie z powodow ekonomicznych — nie zaprzecza funkcjonalnosci
edukacyjnej tego $srodowiska i jemu podobnych. Wiele projektow jest konty-
nuowanych i zapewne powstanie jeszcze wiele nowych. Uczelnie na $wiecie od
kilkunastu lat prowadza aktywna dzialalno§¢ edukacyjng w wirtualnych srodo-
wiskach 3D, ktore, cho¢ jeszcze nie powszechnie, s3 miejscem realizowania
formalnych egzamindéw uczelnianych, gdy np. zgromadzenie w jednym miejscu
w $wiecie fizycznym wszystkich osob zainteresowanych bytoby utrudnione lub
niemozliwe. Konferencje, wyktady, mi¢dzynarodowe sympozja, debaty oraz
kursy majg juz swoje miejsce w §wiatach wirtualnych, a o ich popularnosci
swiadczy fakt, ze niektore z nich odbywaja si¢ cyklicznie.

Swiaty wirtualne 3D sa narzedziem w rekach nauczyciela i ucznia oraz $ro-
dowiskiem immersyjnym, w ktorym odbywa si¢ edukacja. Zdaniem autorow
wirtualne srodowiska 3D, przy swoich zaletach i ograniczeniach, maja by¢ alter-
natywa lub opcja, a nie zastgpnikiem dla jakiegokolwiek innego $rodowiska —
zardbwno w obszarze edukacji, jak i w nauce.
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