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Streszczenie

Artykut koncentruje si¢ na trojwymiarowych §rodowiskach wirtualnych i ich funkcjonalno$ci
edukacyjnej na przykladzie §wiata Second Life. Wbrew opiniom pojawiajacym si¢ od czasu do
czasu w literaturze przedmiotu §wiaty wirtualne 3D nie odchodza w przesztos$é, przynajmniej nie
w sektorze edukacyjnym. Autorzy artykulu probuja to wykazaé, przedstawiajac roézne aspekty
Second Life w zastosowaniach dydaktycznych, naukowych, a takze kulturowo-poznawczych.
Tytutem wprowadzenia zostala przedstawiona konstrukcja logiczna §wiatow wirtualnych. Nastep-
nie zostaty przyblizone wybrane aspekty infrastruktury i nawigacji w $wiecie wirtualnym. Odreb-
na czg$¢ poswiecona jest watkowi polskiemu, a mianowicie polskim wyspom, co zostalo poparte
krotka analizg statystyczna z perspektywy uzytkownika. W kolejnej czgsci zostaly omdwione
afordancje $wiata wirtualnego 3D na przyktadzie nauki jgzykow obcych. Jest tam mowa o eduka-
cji jezykowej na przyktadach zarowno nieformalnych i okazjonalnych, jak i zinstytucjonalizowa-
nych i sformalizowanych. Autorzy zwracaja tez uwage na wirtualne realizacje obiektow i miejsc
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0 charakterze kulturalnym lub turystycznym. Artykut wieniczy krotka analiza opinii na temat swia-
tow wirtualnych typu Second Life oparta na literaturze przedmiotu.

Stowa kluczowe: $wiaty wirtualne, srodowiska wirtualne 3D, Second Life, awatar, edukacja,
ksztalcenie zdalne, nauka jezyka, wirtualna turystyka, statystyka Second Life

Abstract

The article focuses on three-dimensional virtual environments and their educational function-
ality, on the example of Second Life. As opposed to some opinions raised in the literature recently,
3D virtual worlds are not passe yet, at least in the educational sector. The authors of the article
attempt to support the thesis above and present different aspects of Second Life in educational,
scientific, cultural and cognitional applications. To begin with, a logical construction of virtual
worlds is given. Then, some infrastructural and navigational characteristics is presented. The next
part of the article is devoted to Polish spots in Second Life, which is supported with some statistics
and user analysis. Then, some affordances of 3D virtual worlds are discussed with reference to
foreign language learning. Some examples are given of informal and occasional language learning
as well as formalized an institutionalized language education. The following part is devoted to
virtual tourism and popular spots to visit in Second Life. Finally, general opinions on the values
and limitations of 3D worlds are compiled, based on the literature.

Keywords: virtual worlds, 3D virtual environments, Second Life, avatar, education, distant educa-
tion, language learning, virtual tourism, Second Life statistics

Wstep

Tréjwymiarowe §rodowiska wirtualne obecne sa w edukacji od kilkunastu
lat. Szczyt popularnosci §wiatdw wirtualnych przypadt na przetom pierwszej
i drugiej dekady XXI w. Stopniowo zaznaczal si¢ spadek ich popularnosci,
gtéwnie z powodu dominacji portali spotecznosciowych opartych na WWW.
Sektor edukacyjny natomiast nie stracit na znaczeniu. Teraz srodowiska te wy-
daja si¢ wraca¢ powoli ,,do task”, zapewne z powodu ponownego zainteresowa-
nia edukatoréw gamifikacjg (grywalizacja, gryfikacjg). W niniejszym artykule
nie bedzie jednak o grach. Autorzy zaprezentuja tzw. §wiaty wirtualne na serio
(serious virtual worlds) na przyktadzie Second Life, ktory nadal jest najwigk-
szym takim §rodowiskiem.

Motywacja i profil czytelnika

Organizacja New Media Consortium opublikowata NMC Horizon Report
2016, w ktorym prognozuje w najblizszych latach tendencj¢ zwyzkowsa zasto-
sowan edukacyjnych wirtualnej rzeczywistosci i immersji w edukacji, a rolg
wiodacg przypisuje aplikacjom tej klasy co wirtualny $wiat 3D, w tym aplikacji
Second Life (SL). Ponadto w trakcie pracy w srodowisku nauczycieli akademic-
kich i nauczycieli szkolnych autorzy widzg duzag ciekawos¢ tej problematyki.
Z drugiej strony ogromna szczegotowos¢ tej dziedziny oraz brak odpowiednich
kompetencji IT stanowi czesto dla nauczycieli barier¢ w samodzielnym dotarciu
do $wiata wirtualnego w celu jego przetestowania. Zatem tematyka warta jest

263



przypomnienia polskiemu $rodowisku edukacyjnemu, a artykul ma charakter
przegladowy, aby potencjalny Czytelnik znalazt w nim interesujaca go kwestig.

Artykut jest przekazem dla szerokiego kregu Czytelnikow, od ktérych nie
wymaga si¢ zadnej wiedzy poczatkowej. W zamierzeniu autorow jest on skiero-
wany do grona odbiorcow zajmujacych si¢ szeroko pojeta edukacja, a w szcze-
g06lnosci do 0sob decyzyjnych, ktore maja wptyw na ksztalt i organizacje procesu
dydaktycznego, oraz nauczycieli, ktorzy w praktyce proces dydaktyczny realizu-
ja. Srodowiska wirtualne ze wzgledu na swoja specyfike dedykowane sa przede
wszystkim edukacji akademickiej i ponadgimnazjalnej, jednak znajomos$¢ metod
dydaktycznych wykorzystywanych w $wiecie wirtualnym moze by¢ przydatna
takze w realnym $wiecie w edukacji stopnia nizszego.

Ze wzgledu na rozleglos¢ tematyki zespot autoréw podjat si¢ zadania przea-
nalizowania kilku r6znych aspektéw $wiata wirtualnego 3D. Kazdy ze wspotau-
torow zglebial pewien zakres tematyczny, dzieki czemu mogt sie przyjrze¢ za-
gadnieniu glebiej i wnikliwiej. Artykut jest efektem pracy zespotowej w ramach
spotkan lokalnej grupy Stowarzyszenia E-learningu Akademickiego (SEA-
-Poznan), ktére od grudnia 2015 r. odbywaja si¢ w Pracowni Medycznej
E-Edukacji Katedry Patofizjologii na Uniwersytecie Medycznym im. K. Mar-
cinkowskiego w Poznaniu. Poniewaz artykul ma ograniczone ramy objetoscio-
we, Czytelnikowi zostat zaprezentowany tylko wycinek zgromadzonej i opraco-
wanej wiedzy skupiony na aspekcie edukacyjnym.

Konstrukcja logiczna §wiatéw wirtualnych

Aplikacja Second Life zbudowana jest zgodnie z logika klient—Serwer.
Oznacza to, ze cze$¢ aplikacji pracuje na komputerach chmury obliczeniowej jej
wiasciciela (dla SL jest to Linden Research, Inc.; rys. 1), natomiast oprogramo-
wanie klienta na kazdym z komputeréw uzytkownikéw, realizujac tam punkt
widzenia ich awatarow w czasie rzeczywistym. Wymiana informacji (komunika-
tow) mig¢dzy klientami a serwerem realizowana jest w sieci internet. Istota dzia-
tania aplikacji wymaga potwierdzania poprawnos$ci zardOwno ze strony serwera,
jak 1 klienta. Wymaga to zastosowania przez programistow niestandardowego
protokotu wymiany komunikatéw o roboczej nazwie CHTTP (Certified Hyper
-Tekst Transport Protokol) przewidujacego system potwierdzen i automatycz-
nych powtorzen w sytuacji wystgpienia btedu w transmisji. Jest to bezposrednia
przyczyna konieczno$ci instalowania na lokalnych komputerach czgsci klienc-
kiej aplikacji: Second Life Viewer. Przegladarki internetowe komunikuja si¢
zserwerami za pomocg standardowego protokotu HTTP (opis standardu
RFC2616), nie interpretuja komunikatow CHTTP. Bltedy wymagajg powtorzenia
transmisji zainicjowanej przez uzytkownika, np. uczestnik edukacji on-line nie
widzi grafiki na stronie portalu edukacji zdalnej, wybiera przycisk refresh prze-
gladarki. W scenerii §wiata wirtualnego 3D ten model jest zbyt wolny (wolna
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reakcja uzytkownika) i musial zosta¢ zautomatyzowany. W komunikacji z ser-
werem portalu edukacji zdalnej czas nie ma znaczenia krytycznego, nie ma tam
scenerii 3D i interakcji awatarow.

W zastosowaniach edukacyjnych SL, w pracowniach komputerowych, wy-
magana bedzie ingerencja administratora w celu zainstalowania aplikacji klienc-
kiej Second Life Viewer, a takze w razie konieczno$ci wymiany oprogramowa-
nia klienta na nowsza wersje. Pozostaje do zbadania bezpieczenstwo danych
prywatnych o awatarach pracujacych w roznym czasie (zajgcia zespolowe
w pracowni), ale na tym samym komputerze lokalnym. Kopia danych przecho-
wywana jest lokalnie.

Client Object Runtime Peer Object Graph

Client Object Graph ®

Peer Object Graph

Peer Object Graph

XML over HTTP
XML over XMPP
BINARY over UDP

Rysunek 1. Schemat zaleznosci obiektéw budujacych aplikacje SL
Zrédto: http://wiki.secondlife.com/wiki/User:Infinity_Linden/Distributed_Object_Concepts.
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Publiczne konto i awatar

Aspekt edukacyjny implikuje potrzebe istotnego rozréznia uczestnikoéw pro-
cesu ksztatcenia w SL — w procesie takim zwykle uczestniczy jednoczes$nie co
najmniej kilkanascie osob, a metoda rozrozniania jest czynnik wizualny. Osoby
dotaczajace do SL moga wybra¢ adekwatny awatar (czyli swoja postaé, ktora
bedziemy porusza¢ si¢ w SL), korzystajac z istniejacej bazy postaci, po czym
doparametryzowaé go zarowno wizualnie, jak i ze wzgledu na fizyke ruchu.
Mogg tez definiowa¢ wlasny awatar lub wreszcie zakupi¢ go od innego uzyt-
kownika. Awatary nie musza reprezentowaé sobg postaci ludzkich (rys. 2) —
W zasadzie nie ma zadnych ograniczen co do ksztattu, ale oczywiscie wplywa to
na fizyke ruchu. Potrzeba takiej indywidualizacji uzytkownika jest w kontekscie
edukacyjnym znacznie silniejsza w SL niz w klasycznych portalach spoteczno-
$ciowych. Pojedyncze konto moze w danej chwili posiada¢ pojedynczy awatar,
ale jego posta¢ moze si¢ zmienia¢ w czasie. W ostateczno$ci dana osoba moze
posiada¢ wiele kont oraz wiele awatarow. Kazdy uzytkownik posiada swoj wia-
sny magazyn obiektow (inventory) zawierajacy rowniez informacje o obiektach
niebedacych wilasnoscig wlasciciela magazynu, ale ktore zostaty mu udostepnio-
ne przez innych uzytkownikow. Oryginalna kopia tego magazynu znajduje si¢
W gléwnej bazie SL, a jej kopia jest zapisywana na lokalnym komputerze uzyt-
kownika.

Rysunek 2. Przykladowe wizerunki humanoidalnych awataréw (co nie jest regula w SL)
Zrodto: zdjecie w SL, P. Topol.
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Usuniecie konta w SL nie powoduje usunigcia stworzonego awatara z bazy
danych. Wynika to z podstawowej zasady projektowania baz danych, czyli
niewykorzystywania ponownie numeréw UUID (universally unique identifier)
identyfikujacych cyfrowo nazwe¢ uzytkownika. Czestg praktyka jest wtedy
nieusuwanie tabeli uzytkownikéw. W przypadku SL istniejg jeszcze opcjonal-
nie dodatkowe powody — przedmioty, ktore uzytkownik wprowadzit do SL lub
zakupit od innych uzytkownikéw. Moga by¢ one udostepniane innym do ko-
piowania lub modyfikacji. Maja ciagle ustawiony status wiasciciela, zatem
usunigcie konta wymagatoby skomplikowanych scenariuszy, co z takim obiek-
tami zrobic.

Infrastruktura i nawigacja w §wiecie wirtualnym

Wirtualny $wiat SL zbudowany jest z parcel o maksymalnej powierzchni
65,536 m? Parcela ma unikatowg nazwe¢, wlasciciela, moze wchodzi¢ wraz
z innymi parcelami w sktad regionu. Parcele mozna réwniez grupowaé w majatki
(estates) o zdefiniowanych wspolnych wiasnosciach (np. pora dnia) (http://wiki.se-
condlife.com/wiki/Parcel).
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Rysunek 3. Mapa wirtualnego §wiata z oknem dialogowym wyszukiwania obszaréow
Zrodto: zdjecie w SL, A. Ren-Kurc.
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Region o maksymalnej powierzchni najwigkszej mozliwej parceli (256 m x
256 m) moze pomiesci¢ 100 awataréw i 15 tys. elementéw scenografii. Ogra-
niczenia te s3 w zastosowaniach edukacyjnych (wyktad, konferencja) bardzo
istotne. Muszg by¢ brane pod uwage przez instytucje budujace w SL szkotly,
campusy czy uczelnie. Nie udato si¢ ustali¢, jaki komunikat aplikacja generuje
w wypadku przekroczenia wspomnianych limitéw i czy wlasciciel ma wplyw
na jego tresc.

Jedynym sposobem znalezienia si¢ na terenie parceli o znanej nazwie jest te-
leportacja, o ile:

— serwer SL moze obstugiwaé nasz awatar (miescimy si¢ na parceli),

— wlasciciel parceli w jej wlasno$ciach nie zdefiniowal ograniczen doty-
czacych przyjmowania teleportowanych awatarow.

Na mapie $wiata wirtualnego (Word Map) udostgpniono funkcj¢ wyszuki-
wania elementdw terytorialnych po ich globalnych nazwach (rys. 3).

Po znalezieniu terytorium X widzimy mape terytorium (parceli, regionu,
majatku) z zaznaczonym miejscem teleportacji. W zakresie okreslanym przez
wlasciciela terytorium mozna je zmieni¢ na inne.
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Rysunek 4. Mapa wirtualnego $wiata z rezultatami wyszukiwania frazy London
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Zrédlo: zdjecie w SL, A. Ren-Kurc.

Na rysunku 4 zaprezentowano efekt wyszukiwania frazy London z punktem
teleportacji do London City.

Przeniesieniu ulegaja zasoby (inventory) nalezace do awataru z licznymi
ograniczeniami dotyczacymi przenoszenia obiektow migdzy terytoriami.

Polskie wyspy w wirtualnym $wiecie

Poszukujac wirtualnych lokalizacji tworzonych przez polskich autoréw
w SL, przeprowadzono w pierwszym etapie przeglad internetowych blogow,
zasobow multimedialnych i wyszukiwarek (Google i Google Scholar). Stosujac
metode kuli $nieznej (Beard, Wilson, Morra, Kellan, 2009, s. 3), odszukano
zapowiedzi otwarcia i opisy polskich miejsc, jednak nie wszystkie funkcjonowa-
ly w rzeczywistosci SL (np. ,,Virtual Poland”). Na wyspie o nazwie ,,Polska
Mapa Second Life” znajduje si¢ mapa jedynie z 17 miejscami. Przykladowe
miejsca to: , Impulse Nigth Club” na Atlantis City 2 — region G, ,,Miasteczko
Polska POZICITI” na Arguilleries — region G, ,,Wilanow Palace” na Oceanea —
region M, ,,AWARIA” na Silver Run — region M, ,,Second Elk” na Euphoria —
region A.

Autorzy pracy zwigkszyli zasieg badania, dokonujac analizy wynikoéw wy-
szukiwarki dostepnej w wirtualnym $wiecie 3D, wpisujac stowa kluczowe. Dla
7 haset (Poland, Polish, Polska, Polski, Polsko, Polak, Polacy) otrzymano wy-
niki w kategoriach: Wyspy i Wynajem, Grupy, Parcele, Ogloszenia, Osoby. Zad-
nych wynikéw nie uzyskano dla kategorii: Zdarzenia, Podreczniki, \Wsparcie.

Kazdy rekord wyszukiwania ma przyporzadkowang kategorie dostepnosci
wiekowej: G — dla wszystkich grup wiekowych, M — z pewnymi ograniczeniami,
A — wylacznie dla pelnoletnich. Dodatkowo mozna si¢ zapozna¢ z informacjami
dotyczacymi liczby odwiedzin, wiasciciela, lokalizacji i rozmiaru ziemi. W opcji
wyszukiwania Land & Rentals otrzymano jeden wynik zawierajacy wyspe
0 nazwie ,,Sexercise”, ptatng L$ 32000, o powierzchni 1024 sqm, zawierajaca
tre$ci erotyczne. Do 3 najpopularniejszych w momencie badania (20 czerwca
2016 r,) parceli naleza:

»AKEYO” (odwiedzin: 15 943, rozmiar: 1184 sgm, dostepnos¢: G, wia-
Sciciel: Second Life Polska),

— ,,Worship Tribute Repeat — Goddess Megan’s Castle” (odwiedzin: 5917,
rozmiar: 4096 sgm, dostepnosc¢: A, wiasciciel: MEGAN),

,,Miasteczko — Little Town Polska Teen GACHA” (odwiedzin:; 4448,
rozmiar: 7408 sqm, dostepnosc: M, wiasciciel: Second Life Polska).

Najwiecej rekordow uzyskano w kategorii Grupy (n = 552), a najmniej
W Ogloszeniach (n = 23). Peten opis wynikéw wyszukiwania zaprezentowano
w tabeli 1. Procentowy udzial 3 pozioméw dostepno$ci wiekowej wyniost:
G =54,83% (n = 721), M = 35,13% (n = 462), A = 10,04% (n = 132). Wynika
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Z tego, ze ponad polowa rekordow dla polskich haset jest dostepna dla wszyst-
kich grup wiekowych. Zdecydowana wigkszo$¢ polskich miejsc w SL jest pro-
wadzona w celu spotkan towarzyskich i propagowania muzyki. Pomimo istnie-
nia gry od 2003 r. trudno nadal odnalez¢ miejsca zawierajace polskie materiaty
edukacyijne, sklepy lub zaproszenia na polskie eventy. Wymienione zestawienie
nasuwa wniosek o niskiej popularnoséci swiata awatarow jako narzedzia wspo-
magajgcego Swiadczenie ushug handlowych, szkoleniowych i promocyjnych
W polskim spoleczenstwie.

Tabela 1. Rekordy dla haset w SL

Stowo Kategoria

kluczowe Grupy Parcele Ogloszenia Osoby
G =64 G=6 G=2 G=121
Poland 138 M =69 34 M =22 8 M=5 142 M =10
A=5 A=6 A=1 A=11
G=74 G=25 G=3 G =152
Polish 160 M=73 161 M =118 15 M=12 183 M=11
A=13 A=18 A=0 A=20
G=84 G=9 G=0 G=16
Polska 178 M =85 52 M =19 0 M=0 17 M=0
A=9 A=24 A=0 A=1
G=32 G=25 G=0 G=13
Polski 62 M =26 46 M=3 0 M=0 17 M=2
A=4 A=18 A=0 A=2
G=0 G=0 G=0 G=0
Polsko 1 M=1 0 M=0 0 M=0 0 M=0
A=0 A=0 A=0 A=0
G=0 G=0 G=0 G=9
Polak 1 M=1 0 M=0 0 M=0 9 M=0
A=0 A=0 A=0 A=0
G=84 G=0 G=0 G=2
Polacy 88 M=4 1 M=1 0 M=0 2 M=0
A=0 A=0 A=0 A=0

Zrodto: opracowanie wilasne.

Walory edukacyjne Second Life

Walory edukacyjne $wiatow 3D znane sa od dawna. Wiele interesujacych
zastosowan SL w nauczaniu znalez¢ mozna np. w pracy Boulos, Hetherington
i Wheelera (2007, s. 234-244) oraz w wywiadzie z Robbins, autorka ksigzki na
temat SL, przeprowadzonym 26 wrzes$nia 2007 r. przez Antoine (Robbins, Anto-
ine, 2007, s. 88-89).

Nie ma chyba dyscypliny dydaktycznej, ktora nie bytaby w jakims zakresie
reprezentowana w SL albo poprzez wirtualne kampusy szkot i uczelni $wiata
fizycznego, w pomieszczeniach ktorych prowadzone sa zajecia przedmiotowe,
albo poprzez tr6jwymiarowe instalacje wspomagajace dydaktyke. To pierwsze
to budynki i tradycyjnie wygladajgce (niestety) sale wyktadowe, lecz rowniez
laboratoria, w ktorych odbywajg sie wirtualne warsztaty i symulacje. To drugie
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to m.in. wszelakie modele: od fizycznych i chemicznych w makro- i mikroskali,
poprzez interaktywne obiekty trojwymiarowe, do botow, czyli nieozywionych
awatarOw zaprogramowanych na (pseudo)konwersacj¢ z uczniem/studentem,
a wlasciwie z reprezentujagcym go awatarem.

Walory edukacyjne Second Life na przykladzie zaje¢ jezykowych

Swiaty wirtualne na serio s3 bardzo wdzigcznym §rodowiskiem do nauki je-
zyka obcego. Zasoby SL zostaly przeciez zbudowane przez miliony uzytkowni-
kéw z catego $wiata: sa repliki historycznych lub turystycznie popularnych
miejsc, sa puby, gdzie ludzie (awatary) si¢ spotykaja, sa wirtualne muzea, wy-
stawy 1 wiele innych. Odwiedzajac zatem np. wirtualny plac Czerwony
(http://maps.secondlife.com/secondlife/Moscow%20Island/234/178/22), mozna
liczy¢, ze spotkamy tam Rosjan i bedzie mozna porozmawiac, zakosztowa¢ kon-
taktu z zywym jezykiem rosyjskim. By¢ moze podobnie bedzie w wirtualnym
Berlinie zrekonstruowanym w scenerii z lat 20. ubiegtego wieku (http://maps.se-
condlife.com/secondlife/1920s%20Berlin%20Project/249/224/1931). Tutaj oprocz
kontaktu z zywym jezykiem mozna si¢ zapozna¢ z fragmentem kultury i historii
miedzywojennych Niemiec. Podobnych miejsc atrakcyjnych edukacyjnie jest
wiecej w SL (Topol, 20113, s. 148-156).

Drugg kwestig dotyczaca mozliwosci nauki jezyka w SL s mniej lub bar-
dziej sformalizowane instytucje oferujgce regularne zajecia jezykowe. Wy-
mienmy 3 bardzo charakterystyczne przyktady: VIRTLANTIS, Cypris Village
(zwana tez Cypris Chat) i LanguageLab.

VIRTLANTIS (http://maps.secondlife.com/secondlife/\VVIRTLANTIS%20Com-
munity/179/155/22) oraz Cypris Village (http://maps.secondlife.com/secondlife/
Wellston/166/109/23) to miejsca (wyspy) w SL, gdzie edukatorzy ochotnicy
oferuja nieodplatne zajecia jezykowe. Moze w nich uczestniczy¢ kazdy. Eduka-
torzy nie pobierajg honoraridow, a uczestnicy nie ptaca za nauke. Cypris Village
jest poswigcona wylacznie jezykowi angielskiemu, natomiast VIRTLANTIS
oferuje nauke kilkunastu jezykow, w tym rowniez jezyka polskiego (rys. 5).
Obie wyspy zawieraja szereg instalacji, dzieki ktorym nauka moze si¢ odbywac
w okre$lonej scenerii. Przyktadowo na VIRTLANTIS znajdziemy modele
w skali 1:1 m.in. mieszkania typu penthouse, ogrodu, stacji benzynowej, klubu
tanecznego, fragmentu dworca autobusowego, $redniowiecznego zamku, histo-
rycznego statku, galerii, laboratorium, biblioteki, pasieki, baru na plazy.

Dzigki tréjwymiarowosci wlasnie awatary poruszaja si¢ i uczg w (pseu-
do)naturalnym otoczeniu z wszystkimi mozliwymi rekwizytami.

Warto zaznaczy¢, ze poziom przygotowania metodologicznego edukatoréw
bywa rézny, gdyz nie wszyscy sa dyplomowanymi nauczycielami. Celem zato-
zycieli byto i jest jednak danie ludziom mozliwosci przede wszystkim bezpo-
sredniego kontaktu z jezykiem, najchetniej w wykonaniu mowcow natywnych.
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Stad nieformalny i raczej niezinstytucjonalizowany charakter obu miejsc i tam-
tejszych zajec.

Rysunek 5. VIRTLANTIS — miejsce centralne. Po lewej wida¢ fragment mapy
interaktywnej, a po prawej rozklad zajeé¢ na dzien biezacy
Zrodto: zdjecie w SL, P. Topol.

Trzeci przyktad to forma instytucjonalna. Mowa o LanguagelLab — przez
szereg lat najwiekszej szkole jezykowej w SL (Topol, 20134, s. 201-206). Zaj-
mowata ogromng wyspe o nazwie English City, ktora rzeczywiScie przypomina-
fa miasto z rekonstrukcjami wszystkich chyba mozliwych miejsc publicznych
typowych dla otoczenia miejskiego: od sklepow, przez biura, hotel, restauracje,
apteki, posterunek policji i wiele innych, konczac na petnowymiarowym lotnisku.
LanguageLab dziata nadal w $rodowisku 3D, lecz od 2 lat nie w SL z powodu
kosztow dzierzawy tak wielkiej przestrzeni na rzecz Linden Labs — wilasciciela
SL. Obecnie projekt nazywa si¢ Immersive Learning (https://www.immersel-
earning.com) i korzysta z wlasnego $rodowiska trojwymiarowego stworzonego
bezposrednio na potrzeby szkoty. Administracja nadal znajduje si¢ fizycznie
w Londynie, natomiast cata szkota dziata wylacznie w Swiecie wirtualnym.
Jest to taka sama instytucja jak kazda inna szkota komercyjna: studenci ptaca
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za edukacje¢, a edukatorzy sa wynagradzani za prace. Nauka konczy si¢ certy-
fikatem.

Walory edukacyjne Second Life na przykladzie wyjazdéw turystycznych

Celem wyjazdow turystycznych jest poznawanie nowych miejsc, a takze ak-
tywny wypoczynek. Uprawianie turystyki w $wiecie wirtualnym ma charakter
krajoznawczy oraz edukacyjny (Torno, 2011). Wirtualne wycieczki po atrak-
cjach turystycznych moga by¢ cennym uzupetnieniem zaj¢¢ np. z historii, geo-
grafii, architektury czy kulturoznawstwa. SL pozwala na szybkie przeniesienie
si¢ do miejsc, ktore sg odlegle, a cieckawe z punktu zainteresowan uzytkownika,
ktory podrozuje w §wiecie wirtualnym za posrednictwem awatara. Miejsca, kto-
re moze zwiedza¢ awatar, symulujg §wiat rzeczywisty: gory, lasy, parki, obiekty
dostepu publicznego, ulice itp. W SL mozna znalez¢é wiele replik znanych
i atrakcyjnych turystycznie miejsc lub fragmentow miast.

Pierwszym miastem w Europie, ktéore mozna bylo zwiedza¢ w wirtualnym
swiecie SL, byl Amsterdam, natomiast pierwszym takim miastem w Polsce byt
Krakéw. W 2007 r. zwiedzajacym zostal udostgpniony Rynek Gléwny z przyle-
gajacymi do niego uliczkami. ,,Drugi Krakéw” byt kopiag w skali 1:1 najwiek-
szego rynku w Europie. TurySci podczas wirtualnego spaceru zwiedzali wngtrza
obiektow, muzea, mogli wejs¢ do teatrow, sklepoéw lub restauracji, a takze kupic
regionalny przysmak, jakim jest obwarzanek. Inne polskie miasta, ktére mozna
byto odwiedzi¢ i poczu¢ ich niezwykly klimat z dowolnego zakatka $wiata, to
Poznan, Wroctaw, Katowice. Niestety projekt Second Poland zostat zawieszony
i polskie miasta zdjeto z mapy SL (Topol, 2013b, s. 33-45).

Rysunek 6. Fragment Wielkiego Kanionu Kolorado z balonem, ktorym mozna si¢ wybraé
na wycieczke

Zrodto: zdjecie w SL, M. Kolowska-Gawiejnowicz.
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Mozna poda¢ wiele przyktadow ciekawych miejsc na §wiecie, do ktdrych
mozna si¢ przenies¢ w celach turystycznych. Wymienmy kilka: Hollywood ze
stynng alejg staw i1 kinem Dolby Theatre, w ktorym odbywaja si¢ gale wrgczenia
Oskaréw (http://maps.secondlife.com/secondlife/Hollywood/153/77/24); Machu
Picchu — ruiny miasta Inkow (http://maps.secondlife.com/secondlife/USMP%203D/
223/111/4); pickny Wielki Kanion Kolorado w stanie Arizona (rys. 6), ktorego
zwiedzanie pieszo, rowerem, balonem jest wielka przygoda (http://maps.second-
life.com/secondlife/Grand%20Canyon/120/219/111); romantyczna Wenecja (rys. 7)
dajagca mozliwos¢ zwiedzania miasta pieszo lub gondolg (http://maps.second-
life.com/secondlife/Yumix%20Prada/235/163/22); Wielki Mur Chinski, z ktore-
go mozna podziwia¢ azjatycki krajobraz (http://maps.secondlife.com/secondlife/
Ziczac/184/176/152).

Wirtualny $wiat SL zostat dostrzezony i wykorzystany przez firmy z branzy
turystycznej do reklamy, komunikacji i wspotpracy z turystami (Huang, Back-
man, McGuire, Backman, Chang, 2013, s. 471-477). Jednak wirtualne obiekty
turystyczne to przestrzen, ktoéra rowniez z powodzeniem mozna wykorzystywac
w edukacji.

Rysunek 7. Kamienice wzdluz kanalu Grande w Wenecji
Zrodto: zdjecie w SL, M. Kotowska-Gawiejnowicz.

Wirtualna edukacja — opinie

Wirtualna edukacja powoli zyskuje coraz wigcej zwolennikow zaréwno
w gronie edukatorow, jak i wsrdd uczacych sig¢. Jej oblicze moze by¢ bardzo
rézne, a zbudowane $wiaty mogg bardziej lub mniej przypominaé tradycyjne
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nauczanie, co oczywiscie zalezy od przyjetego paradygmatu pedagogicznego
oraz wykorzystanych technologii.

Dotychczasowa efektywnos¢ wirtualnej edukacji stanowi przedmiot wieloa-
spektowych badan naukowych. Ich wyniki wskazuja na liczne korzysci, ktore
wydaja si¢ mie¢ pozytywny wpltyw na przebieg procesu edukacyjnego, szcze-
gblnie wsérdd mtodych ludzi wychowujacych si¢ w stechnologizowanym §wiecie
zdominowanym przez komunikacje obrazowa, interakcje na portalach spotecz-
no$ciowych oraz nierzeczywisty $wiat gier komputerowych.

Nie tylko jednak korzysci stanowia przedmiot badan naukowych. Wirtualne
$wiaty niosg ze sobg rozne zagrozenia, ktorych potencjalny negatywny wptyw
zauwazyli badacze. SL co prawda nie oferuje tradycyjnie rozumianej edukacji,
jednak poprzez stwarzane mozliwosci interakcyjne moze mie¢ ogromny wptyw
na wzrost kompetencji migkkich oraz wiedzy przedmiotowej awatarow, a wiec
i kryjacych si¢ za nimi uzytkownikéw, uzyskiwanej podczas réznych aktywno-
sci nie tylko $cisle edukacyjnych (np. sprzedaz/kupno/dziatalnos¢ polityczna czy
eksploracja muzedow) (Mennecke i in., 2008, s. 379). Oznacza to, ze Swiat Wy-
kreowany w przestrzeni wirtualnej oferuje nowe $ciezki edukacyjne, np. w zna-
czeniu konektywistycznym. Moga one powodowa¢ chaos informacyjny, zaburze-
nia priorytetow, nieadekwatng oceng¢ warto$ci oraz uzaleznienia od aktywnosci
w $wiecie nierzeczywistym i zwigzane z tym trudno$ci adaptacyjne w $wiecie
realnym (Biggs, 2009, s. 20). Wypowiedzi uzytkownikow zanurzonych w SL
na temat uzaleznienia od niego i innych zaburzen, ktore ich zdaniem ono spo-
wodowato, mozna znalez¢ na wielu portalach spoteczno$ciowych oraz listach
dyskusyjnych. Wspomniane skutki negatywne moga mie¢ miejsce szczegdlnie
wtedy, gdy wykreowany $§wiat wirtualnej edukacji nie zostat przygotowany
przez specjalistow w nauczanej dziedzinie, metodykow, psychologow czy pe-
dagogow.

Inng kwestig jest sama dydaktyka i sposob jej prowadzenia. Wiele uczelni
(zwlaszcza amerykanskich) dziwnym zwyczajem rozpoczynato budowe wirtual-
nych kampusoéw od stawiania tam tradycyjnych sal lekcyjnych na wzor tych ze
swiata fizycznego, gdzie awatary studentow siedzg w tawkach, a awatar nauczy-
ciela stoi przy tablicy. W rezultacie dydaktyka sprowadza si¢ do zaje¢ typu
»gadajace glowy” w otoczeniu wzigtym wrecz zywcem z tradycyjnej szkotly
XIX-wiecznej. Na szczescie ta dziwna moda dos$¢ szybko przeradzata si¢ w for-
my zaje¢ rzeczywiscie wykorzystujace najwigksza wartos¢ dodang §wiatow typu
SL, jaka jest trojwymiarowo$¢ Srodowiska i poruszanie si¢ w nim (Topol,
2011b, s. 63-77).

Podsumowanie

Wilaczenie w proces edukacyjny wirtualnych swiatow 3D w znacznym stop-
niu podnosi atrakcyjnos$é przekazu wiedzy, pozwala realizowac postulat o inte-
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raktywnosci i w duzym stopniu indywidualizowa¢ nauczanie. Jednak przygoto-
wanie terenu w wirtualnym $wiecie i wyposazenie go w przemyslane elementy
scenografii wymaga sporo naktadow finansowych i czasu. Wydaje si¢, ze nie
inwestycja w kampus bedacy lustrzanym odbiciem rzeczywistego jest najwaz-
niejsza, raczej wykupienie praw wstgpu do wirtualnych swiatdw tematycznych,
dobrze zorganizowanych i stale ulepszanych, np. wirtualnego Centrum Nauki
Kopernik czy Centréw konwersacji jezykowych.

W dyskusji podniesiono kwestie zwigzane przede wszystkim z tréjwymia-
rowoscig Srodowisk (§wiatdw) wirtualnych, co jest chyba najwigksza ich warto-
$cig dodang w odniesieniu do np. srodowisk opartych na WWW. Nie oznacza to
oczywiscie bezwzglednej wyzszosci 3D nad 2D. Niektore formy dziatan eduka-
cyjnych beda realizowane bardziej efektywnie w $rodowiskach tréjwymiaro-
wych, a inne poprzez interfejsy 2D. Inne formy najlepiej sprawdza si¢ wytacznie
w realiach §wiata fizycznego.

Przywotano tutaj rézne miejsca w SL i r6zne przyktady odbywania edukacji.
Po pierwsze, edukator moze wykorzysta¢ na potrzeby swoich zaje¢¢ miejsca pro-
jektowane niekoniecznie z mysla o dydaktyce, np. zabra¢ swoich studentow/
uczniow do replik miejsc znanych historycznie lub popularnych turystycznie
w $wiecie fizycznym. Po drugie, uzytkownik moze samodzielnie skorzystac
z roznych form edukacji prowadzonej w $wiecie wirtualnym w sposob mniej lub
bardziej sformalizowany i zinstytucjonalizowany. Po trzecie, uzytkownik moze
samodzielnie eksplorowaé zasoby $wiata wirtualnego w poszukiwaniu miejsc
edukacyjnie ciekawych lub wartosciowych jego zdaniem. Absolutna wigkszos¢
zasobow SL ma charakter dostgpu otwartego, z mozliwos$cia korzystania z tam-
tejszych instalacji stacjonarnych lub interaktywnych (Topol, 2013a, s. 343).

Konkludujac, nalezy podkresli¢, ze w réznych formach dziatan edukacyj-
nych mamy do czynienia albo z przewagg afordancji trojwymiarowego $wiata
wirtualnego, albo odwrotnie — z przewaga afordancji $wiata fizycznego lub $ro-
dowisk wirtualnych 2D (Topol, 20133, s. 225-228). Trojwymiarowe $rodowiska
wirtualne maja by¢ opcja, a nie zastgpnikiem.
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