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ABSTRACT. School 3D. The article discusses three-dimensional virtual worlds as
educational environments. First, a general introduction to the so-called Serious Virtu-
al Worlds is given. Then, two examples of 3D schools in Second Life are described.
First, Language Lab, the largest school of English in Second Life. It employs con-
tracted, highly-qualified faculty, mostly native speakers of English. The school is
commercial and students pay for education. It has no years of study but levels of
language competence. The students advance to higher levels along their study.
VIRTLANTIS is the second example. It is a less formal and less institutionalized 3D

Tytutowa szkota 3D nawiazuje do srodowisk wirtualnych. Zaré6wno
e-learning rozumiany jako nauka na platformie internetowej, jak i cata sie¢
zwana Web 2.0 to sSrodowiska dwuwymiarowe i nauka odbywa sie z wyko-
rzystaniem stron internetowych. Innym, réwnoleglym i réwnie dynamicz-
nym kierunkiem rozwoju technologii informacyjnych byly i sa srodowiska
tréjwymiarowe. Mowa w szczeg6lnosci o wirtualnych §wiatach (WS). Sa to
srodowiska wylacznie graficzne, najczesciej na platformie internetowej, ale
nie 2D, jak w przypadku stron WWW czy portali spotecznosciowych. Stwo-
rzone sa catkowicie w grafice 3D, gdzie uzytkownik kreuje swoja wirtualna
postaé, a nastepnie porusza sie¢ w okreslonej przestrzeni i czasie. Innymi
stowy, sa to symulacyjne srodowiska 3D, w ktorych uzytkownik ,egzystuje”
w postaci swojego awatara.
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Wirtualne $wiaty na serio

Takich swiatéw powstawalo wiele. Z poczatku byly tworzone w ce-
lach rozrywkowych i mozna w uproszczeniu nazwac je grami online. Jednak
z czasem wylonila sie wéréd nich kategoria tzw. serious virtual Word, czyli
Swiatéw wirtualnych na serio, na powazniel. Infrastruktura czy zasoby tych
srodowisk nie sa predefiniowane, przygotowane lub wczeéniej zaprogra-
mowane i zaprojektowane. Tworza je i buduja uzytkownicy dla ich wias-
nych celow, jakiekolwiek one sg. Uzytkownik otrzymuje lub raczej wykupu-
je pusty kawat ziemi, na ktorej stawia obiekty wedle wlasnego uznania. Tym
sposobem powstaje infrastruktura: domy, parki, géry, potoki, a nawet wio-
ski lub fragmenty miast. To nie sa gry, gdyz ich cechy nie pokrywaja sie
z cechami definicyjnymi gier. Nie ma celu bytowania w WS, przynajmniej
nie jest to cel nadawany przez autoréw danego srodowiska ani wybierany
z okreélonego zestawu przez uzytkownika, tak jak to bywa w aplikacjach
typu role play. Nie mamy zadani do wykonania. Nie ma zdobywania punk-
tow lub gromadzenia ,fantéw”. Nie ma kolejnych pozioméw, na ktoére
wchodzimy. Nie ma wspoétzawodnictwa. Wirtualny $wiat po prostu jest ze
swoimi miastami i wioskami, budynkami i polami, gérami i wyspami?.

Obecnie najwiekszym i chyba najbardziej popularnym WS na serio jest
Second Life (SL). Wedlug statystyk z biezacego roku (2012) ma zarejestro-
wanych okoto 18 mIn kont. Wtasciciel SL, kalifornijska firma Linden Lab, nie
podaje niestety, ile z tych kont nalezy do aktywnych uzytkownikéw. Rosna-
ca latami popularnoé¢ Second Life skutkowala nie tylko liczba uzytkowni-
kow, ale rowniez ekspansjg terytorialng. Catkowita powierzchnia SL, we-
dtug danych z listopada 2010 r., wynosila okoto 600 mil?, co odpowiada
kilkunastu Manhattanom, przy poréwnywalnej gestosci zabudowy. Zasoby
Second Life wspottworza uzytkownicy indywidualni oraz instytucje. Wiele
z nich prowadzi regularng dzialalno$¢ gospodarcza. S to albo firmy dziata-
jace catkowicie w wirtualnym $rodowisku SL3, albo istniejace w fizycznym
$wiecie (FS) i réwnoczesénie w SL.

1Zob.: S. Freitas, Serious Virtual Worlds. A scoping study, Report for ,JISC”, 3 November
2008, <http:/ /www jisc.ac.uk/media/documents/publications/seriousvirtualworldsv1.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 Technology” 2010,
Vol. 41, No. 1, s. 86-107, <http:/ /www.seriousvirtualworlds.net/>, [dostep: 9.04.2010].

2Zob.: P. Topol, Nowe obszary edukacji - tréjwymiarowe swiaty wirtualne, [w:] A. Cybal-
-Michalska, W. Segiet, D. Kope¢ (red.), Studia z pedagogiki i nauk pogranicza, Wyd. Nauk. UAM,
Poznan 2011, s. 63-78.

3 Analogicznie do firm wirtualnych handlujacych w sieci WWW: np. sklepéw interneto-
wych.
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Srodowiska wirtualnych $wiatéw 3D maja ogromny potencjat edukacyj-
ny. Niech §wiadczy o tym fakt, ze wiele uniwersytetéw i college’6w ma tam
swoje wirtualne kampusy. Philip Rosedale, jeden ze wspotzatozycieli Se-
cond Life, podat w swoim wywiadzie, w potowie 2010 r., informacje, ze
w SL prowadzi dziatalnos$¢ edukacyjna okoto 650 uczelni. Ta dzialalnos¢ to
gléwnie zajecia dla wiasnych studentéw realizowane w érodowisku WS -
oczywiscie nie wszystkie i nie dla wszystkich studentéw. WS sa najczesciej
platforma dodatkowa, uzupelniajaca do innych form pracy w nauczaniu
mieszanym (b-learningu).
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Fot. 1. Wirtualne kampusy uczelni dziatajacych w $wiecie fizycznym. Montclair State University:
budynek Learning Resources Center*

Uczelnie decyduja sie na taka forme wsparcia dydaktyki zapewne z po-
wodu wilasnie tréjwymiarowosci. Jedna z najbardziej charakterystycznych
cech srodowisk wirtualnych $wiatow jest ich immersyjny charakter poprzez
bytowanie w otoczeniu 3D w towarzystwie innych awataréw, a takze po-
przez interakcje z nimi. Wlasnie praktycznie nieograniczone mozliwosci
interakcji werbalnej z innymi osobami, poprzez swoje awatary, sprawia, ze
WS sa $wietnymi srodowiskami do nauki jezykow.

4 Zrodlo: wszystkie fotografie i grafiki umieszczone w tym artykule sa autorskie. Te zro-
bione w WS ilustruja miejsca odwiedzone przez autora osobiscie.
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Szkota 3D jest wirtualna, ale nie sztuczna

Sa instytucje edukacyjne, ktére dzialaja wylacznie wirtualnie. Ozna-
cza to, ze cala dydaktyka prowadzona jest w $rodowisku WS. Nauczyciele
i uczniowie/studenci spotykaja sie i komunikuja poprzez swoje awatary.
Lekcje odbywaja sie albo na ziemi nalezacej do szkoty, albo w innych lokali-
zacjach Swiata (wirtualnego). W pierwszym momencie nasuwaja si¢ watpli-
wosci, czy na przyklad oferta edukacyjna takiej szkoly moze by¢ réwnie
pelna i wyczerpujaca, jak to bywa w szkolach w $wiecie fizycznym (FS) albo
czy taka szkola moze byé¢ w ogole konkurencyjna dla szkoly tradycyjnej.
Odpowiedz brzmi: tak. Co wiecej, stawiam teze, ze szkola 3D moze okazac
sie bardziej funkcjonalna niz tradycyjna szkota w $wiecie fizycznym. Tak
bedzie sie dzialo wytacznie wtedy, gdy szkota jako instytucja i wszyscy na-
uczyciele wykorzystaja specyfike graficznego srodowiska tréjwymiarowego
oraz dostosuja metody i techniki nauczania do tej specyfiki.

Glottodydaktyka jest obszarem, na ktérym bedzie mozna przejrzyscie
opisa¢ funkcjonowanie takiej szkoly. Po pierwsze immersja, o ktérej byta
mowa. Srodowiska WS sa oczywiscie immersyjne, choé¢ stopieni czy inten-
sywno$¢ immersji zalezy od indywidualnych cech cztowieka. Na immersje
sklada sie kilka czynnikoéw, ktére sg szczegdlnie wazne w nauce jezyka.
Podstawowe trzy to: poczucie zanurzenia w réwnoleglej rzeczywistosci
(immersion), uciele$nienia (embodiment) i wspélobecnosci (co-presence). Jest
to podzial najczeéciej chyba spotykany w literaturze przedmiotu®. Marie-
-Laure Ryan® pisze natomiast o innych trzech rodzajach immersji: prze-
strzennej, czasowej i emocjonalnej. Srodowiska wirtualnych swiatéw stwa-
rzajg mozliwos¢ wystapienia wszystkich wyzej wymienionych.

Uksztaltowanie, zabudowa i infrastruktura wysp? w WS jest bardzo r6z-
na i zalezy od inwengji i intencji autoréw. W Second Life, na przyklad, spo-
tyka sie miejsca o scenerii fantastycznej, rodem z powiesci lub filméw science
fiction, ale sg tez budowane wirtualne repliki miejsc ze $wiata fizykalnego.

5 Por.: S. Grant, Immersive Multi-User Virtual Environments: A New Platform For Foreign Lan-
guage Teaching And Learning, [w:] Proceedings of the 17th Biennial Conference on the ASAA, Mel-
bourne, 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 Scien-
tist” 1999, Vol. 43, No. 3, s. 435-449.

¢ M.L. Ryan, Narrative as virtual reality: immersion and interactivity in literature and electronic
media, Johns Hopkins Univ. Press, Baltimore 2001.

7W duzym uproszczeniu: ,wyspa” lub ,SIM” to podstawowa jednostka infrastruktury
wiegkszosci wirtualnych $wiatow. Wyspy moga mie¢ ré6zna powierzchnie, gdyz pojedyncze
moga by¢ taczone w wigksze terytoria.
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Pierwsze moga da¢ odczucie zanurzenia i pewnego oderwania si¢ od rze-
czywistosci. Drugie odwrotnie - moga pozwoli¢, w jakim$ stopniu, poczué
sie ,obecnym” w tamtym miejscu. Repliki te to zwykle fragmenty miast lub
miejsca ogodlnie znane, na przyklad atrakcje turystyczne. W SL mozna zwie-
dzi¢ ,Drugi” Londyn, Paryz, Berlin, Amsterdam, Dublin, Wenecje, Nowy
Jork i wiele innych. Na fotografii 2 przedstawiono rekonstrukcje centralnego
placu Swietej Anny w Las Palmas. Wszystkie widoczne obiekty nie sa puste
- mozna zwiedza¢ budynki okalajace plac oraz widoczng z tylu katedre.
Zajecia jezykowe moga zatem odbywa¢ w autentycznych sceneriach kraju
danego obszaru jezykowego. Oczywiscie nie zastgpi to osobistego spacero-
wania po prawdziwym Las Palmas. Jednak moze pozwoli¢ odczué prze-
strzert tamtych miejsc bardziej niz wylacznie ogladanie fotografii lub fil-
mow, bowiem poruszamy si¢ w tamtej przestrzeni tréjwymiarowej, jesteSmy
wérod budynkéw. Na wiezy Eiffla w wirtualnym Paryzu wjezdzamy win-
da na taras widokowy, przechodzac przez most Rialto na Canale Grande
w Second Venice, zagladamy do sklepikéw po obu stronach mostu, a space-
rujac poérod kamiennego kregu Stonehenge, podziwiamy cala konstrukcje
z réznych perspektyw.

Wartoscia dodana odwiedzania takich miejsc w WS jest mozliwos¢ spot-
kania natywnych méwcéw. Na przyktad, nauczyciel jezyka rosyjskiego daje
uczniowi zadanie odwiedzenia wirtualnej Moskwy i przeprowadzenia tam

Fot. 2. Las Palmas w Second Life. Widok placu Swietej Anny
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wywiadu z Rosjaninem. Tematyka wywiadu moze by¢ narzucona albo de-
cyduje o niej uczen na miejscu, na przyklad prosi o oprowadzenie po wirtu-
alnym placu Czerwonym i robi notatki. Na nastepnych zajeciach relacjonuje
wykonanie zadania przed nauczycielem i innymi uczniami.

Jak szkota zorganizuje zajecia dla swoich uczniéw, w duzej mierze zale-
zy od tego, jak potrafi wykorzysta¢ infrastrukture i walory wirtualnego
$wiata. Dobrze przygotowane zajecia w WS moga by¢ bardziej funkcjonalne
niz te w tradycyjnej sali lekcyjnej. WeZmy symulacje, na przyklad odgrywa-
nia scenki dialogowej w hotelu. W WS jestesmy wewnatrz budynku hotelo-
wego z pelnym wyposazeniem. Rozmowa z podzialem na role odbywa sie
w , prawdziwej” recepcji ze wszystkimi jej atrybutami. Gos¢ pyta o restaura-
cje, a recepcjonista nie tylko wskazuje droge werbalnie, ale prowadzi tam
goscia: idg za rég, skrecaja w korytarz itd. Po drodze zagladaja do lobby,
ktoére recepcjonista prezentuje gosciowi. Wszyscy uczestnicy rozmowy, wraz
z obserwatorami, przebywaja razem w naturalnym otoczeniu merytorycznie
zwigzanym z tematem zajec.

W Second Life sa cale wyspy dedykowane wylacznie glottodydaktyce.
Chciatbym poda¢ przyklady dwoéch najwiekszych terytorialnie i chyba dys-
ponujacych najwieksza oferta edukacyjna. R6znig sie one stopniem sforma-
lizowania lub zinstytucjonalizowania. Pierwsza to Language Lab. Jest to
~prawdziwa” szkota dzialajaca wylgcznie wirtualnie w Second Life. Zatrud-
nia kontraktowo profesjonalnych nauczycieli, a studenci placa za nauke.
Druga to VIRTLANTIS. Jest niezinstytucjonalizowana w rozumieniu szkoty
w WS i studenci uczestnicza w zajeciach nieodplatnie. Jest natomiast insty-
tucja ,,szkotopodobng” z merytorycznego punktu widzenia: prowadzi staly
kalendarz zaje¢, a w wielu przypadkach nauczyciele to specjalisci i certyfi-
kowani glottodydaktycy.

Przykiad pierwszy szkoty 3D: Language Lab

Szkota zatrudnia certyfikowanych nauczycieli, ktérymi prawie wy-
lacznie sa native speakerzy, gtéwnie Brytyjczycy i Amerykanie. Nauka jezy-
ka angielskiego jest oferowana na wszystkich poziomach zaawansowania,
lacznie z kursami specjalistycznymi, na przyklad Business English, English
for Aviation czy IELTS. Akronim oznacza International English Language
Testing System. Jest to system stworzony w celu weryfikacji i oceny umie-
jetnosci jezykowych oséb, ktére zamierzaja studiowac lub pracowaé w kra-
jach anglojezycznych. IELTS sprawdza znajomoé¢ jezyka uzywanego nie
tylko w Srodowisku biurowym czy akademickim, ale takze w zyciu co-
dziennym. Jest respektowany przez ponad 7 tys. instytucji edukacyjnych na



Szkota 3D 313

calym $wiecie, w tym prawie przez wszystkie uczelnie wyzsze w Wielkiej
Brytanii i ponad 3 tys. w Stanach Zjednoczonych. W Polsce uznawany jest
przez Ministerstwo Edukacji Narodowej jako udokumentowanie kwalifika-
qji jezykowych wymaganych od oséb, ktére chca zosta¢ nauczycielami jezy-
ka angielskiego w przedszkolach i klasach I-III szkét podstawowych, a tak-
ze nauczycielami przedmiotéw prowadzonych w jezyku angielskim innych
niz jezyk angielski w szkotach dwujezycznychs.

Partnerami merytorycznymi szkoly Language Lab sa: King’'s College
w Londynie, University of Leicester w Wielkiej Brytanii, University of Ten-
nessee w USA i the AVALON Project. Ten ostatni wymaga krotkiego wyjas-
nienia, gdyz jest to wazna europejska inicjatywa. AVALON jest akronimem
od , Access to Virtual and Action Learning live Online”. Jest to projekt pod
egidqa Komisji Europejskiej, poswiecony edukacji w wirtualnych $rodowi-
skach 3D, w ramach programu ,Education and Culture DG Lifelong Lear-
ning”. Konsorcjum AVALON skupia 10 uczelni z: Wielkiej Brytanii, Austrii,
Niemiec, Hiszpanii, Wloch, Norwegii i Szwecji. Efektem prac Konsorcjum
bylo przygotowanie i przeprowadzenie dwéch rozleglych kurséw dla glot-
todydaktykéw w srodowisku SL: ,, Teaching Languages in Second Life” oraz
certyfikowanego przez Komisje Europejska ,AVALON Language Teacher
Training Course”.

Language Lab jest duza szkola. Zatrudnia ponad 30 nauczycieli, a stu-
denci pochodza z okoto stu krajow. Nauka jezyka moze trwa¢ dowolnie
dlugo i jest to w gestii studenta. Nie ma kolejnych rocznikéw, ale sa pozio-
my zaawansowania. Studenci sa weryfikowani co jaki$ czas i jesli osiagaja
okreslone postepy, sa przenoszeni na kolejny poziom. Student moze uczest-
niczy¢ we wszystkich zajeciach oferowanych przez szkole, ale wylacznie na
swoim poziomie zaawansowania. Praca studenta jest systematycznie moni-
torowana i w bazie danych systemu informatycznego szkoly zapamietywa-
ne sa informacje o: odbywanych zajeciach, postepach, trudnosciach i aktyw-
nosci. Po kazdej lekcji nauczyciel wypelnia krétki formularz elektroniczny
z uwagami na temat zajec¢ i kazdego studenta. Rowniez studenci moga wno-
si¢ swoje uwagi o: lekcjach, materialach, technikach nauczania i uczenia sie
i szkole jako takiej. Wspotpraca miedzy nauczycielami i uczniami jest nie-
ustajaca. Jest to wazny element, gdyz jednym z pryncypiow szkoly jest bu-
dowanie spolecznosci (learning community) opartej na wspoétpracy i wzajem-
nym wsparciu.

Student odbywa wszystkie zajecia w Second Life na wyspie nalezacej do
szkoly. Réwnolegle korzysta z zasobéw portalu internetowego szkoly, ktéry

8 Zrodlo: fragmenty opisu IELTS ze stron British Council: <http:/ /www.britishcouncil.org
/pl/poland-ielts.htm>, [dostep: 27.07.2012].
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oprécz modutéw poswieconych jezykowi zawiera tez: wewnetrzny modut
komunikacyjny, kalendarz zaje¢ i innych wydarzen szkolnych, fora dysku-
syjne, blogi studenckie i inne®. Kazdy student otrzymuje bardzo bogata ofer-
te edukacyjna na swoim poziomie zaawansowania: od formalnych lekcji,
poprzez city events, czyli spotkania nieformalne nawigzujace do aktualnych
wydarzen lub §wiat w réznych krajach, do zaje¢ typu assessment, na ktérych
student moze sprawdzi¢ swoje kompetencje jezykowe za pomoca standary-
zowanych testéw.

Na portalu dla zalogowanych studentéw i pracownikéw szkoty dostepny
jest kalendarz z harmonogramem oferty edukacyijnej. Swiadczy on o ogrom-
nej liczbie oferowanych zaje¢ i wydarzen. Przyktadowo, w miesigcu lipcu
2012 r. rekordowym dniem byta sroda - 4 lipca, kiedy to zaplanowano:

- 1 spotkanie typu Assessment, gdzie student poddaje sie sprawdzianom
wiedzy i umiejetnosci jezykowych. Jest to wewnetrzny sprawdzian da-
jacy informacje zwrotna o postepach w nauce;

- 32 zajecia typu lekcja. Sa one rozlozone czasowo na cala dobe, gdyz
Language Lab ma studentéw z calego $wiata i wszystkich stref czaso-
wych. Praktycznie student ma do wyboru przecietnie od kilku do kil-
kunastu zaje¢ codziennie: w ciggu dnia wedlug czasu lokalnego i na
swoim poziomie zaawansowania;

- 1 zajecia przygotowujace do miedzynarodowego testu IELTS;

-9 wydarzen typu city event. Sa to mniej formalne spotkania, ktére albo
sa dedykowane tematyce zwigzanej z zyciem i kultura w krajach an-
gielskiego obszaru jezykowego, albo angazuja studentéw w aranzowa-
nych inscenizacjach. Klikniecie na te pozycje otwiera spis z tytulami
i krotkim komentarzem, a klikniecie na wybrany event pokazuje peten
opis.

Language Lab jest wtascicielem poteznej wyspy w Second Lifel0, nazwa-
nej English City. Zajmuje ona az kilkanascie SIM’6w. Zostata zagospodaro-
wana w postaci wirtualnego miasta. Rzeczywiscie znajduja sie tam chyba
wszystkie obiekty lub elementy typowe dla aglomeracji: lotnisko, dworzec,
ratusz, hotel, parki, place, ulice, port, plaze, biurowce, teatr, galerie sztuki,
biblioteka, sklepy, biura podrézy, restauracje i bary, pub, posterunek policj,
centrum medyczne i wiele innych. Jest dzielnica wiezowcéw i domkoéw jed-
norodzinnych. Kazde tych miejsc jest oczywiscie zagospodarowane we-

9 <http:/ /www.languagelab.com/>, [dostep: 27.07.2012].

10 <http:/ /maps.secondlife.com/secondlife/ Languagelab/102/175/35>, [dostep: 27.07.
2012]. Jest to adres tzw. Welcome Area. Przez cala dobe dyzuruja tam studenci-wolontariusze,
ktorzy kazdej odwiedzajacej osobie udzielaja informacji o szkole, o specyfice nauki jezyka
w WS i o wyspie English City. Te czes¢ wyspy mozna zwiedzaé samodzielnie. Dodatkowe
informacje umieszczono tam réwniez na planszach i plakatach interaktywnych.
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wnatrz. Na przyklad w hali lotniska sg stanowiska odpraw pasazeréw,
gdzie wazony jest bagaz i wydawane bilety, strefa wolnoctowa oraz przej-
Scia do bramek. W English City nie ma kosciotéw i innych miejsc kultu reli-
gijnego. Wyspa jest srodowiskiem miedzynarodowym i wielokulturowym,
ale awyznaniowym.

Fot. 3. English City w Language Lab. Dzielnica Culture

Na fotografii 3 przedstawiono widok dzielnicy Culture w English City.
W lewym dolnym narozniku wida¢ fragment budynku City Theatre, gdzie
odbywaja sie zajecia artystyczne, spotkania koétka teatralnego oraz przed-
stawienia teatralne, w ktorych aktorami sg studenci, a przygotowuja je pod
opieka nauczycieli. Tuz powyzej budynku wida¢ owalng konstrukcje - jest
to replika w skali 1:1 stynnego teatru szekspirowskiego , The Globe” z epo-
ki elzbietariskiej. Po prawej stronie zdjecia wida¢ fragment nowoczesnej
architektury - jest to galeria sztuki wspoélczesnej. Obecnie miesci sie tam
wystawa fotografii. Na gorze zdjecia, powyzej kanatu, zaczyna sie dzielnica
biurowcéw.
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Przykiad drugi szkoty 3D: VIRTLANTIS

Znajduje sie na wyspie Knowingly w Second Life!’. Mozna by na-
zwac ja szkola otwartg, gdyz jest rzeczywiscie otwarta i dla nauczycieli, i dla
uczniéw. Skupia edukatoréw-ochotnikéw, ktérzy prowadza zajecia jezyko-
we o réznej tematyce i na réznych poziomach zaawansowania. W ofercie
jezykéw znajdujemy miedzy innymi (alfabetycznie) jezyki: angielski, arab-
ski, chinski, fifiski, francuski, hindi, hiszpariski, malajski, niemiecki, portu-
galski, rosyjski i rumunski. Ten uklad zmienia si¢ czasami, gdy ktérys
z edukatoréw zaprzestaje dziatalnosci lub gdy pojawia sie inny. Jezykiem
wiodacym jest i byl angielski - tych zaje¢ jest najwiecej i od jezyka angiel-
skiego rozpoczela sie historia VIRTLANTIS.

Oferta edukacyjna wyspy jest imponujaca nie tylko ze wzgledu na liczbe
jezykoéw, ale rowniez réznorodnosé zaje¢. Konwersatoria lub spotkania dys-
kusyjne sa jedna z najbardziej popularnych form, ale odbywaja sie takze
bardziej wyspecjalizowane kursy, na przyktad , Pronunciation with Wlodek

Fot. 4. Grupa na zajeciach jezykowych - lekcja z wykorzystaniem Scrabble

11 <http:/ /slurl.com/secondlife/Knowingly /128 /128/0/>, [dostep: 27.07.2012].
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Barbosa” - profesjonalnie prowadzone zajecia z fonetyki w jezyku angiel-
skim na poziomie $rednim i zaawansowanym. ,English Scrabble” to przy-
klad zaje¢ poswieconych slownictwu, ale realizowanych w luznej formie
popularnej gry planszowe;j.

Na fotografii 4 przedstawiono grupe w trakcie zaje¢. Zdjecie to zrobiono,
co prawda, na innej wyspie edukacyjnej - Cypris Chat, ale scenariusz lekcji
moze przebiegac identycznie. Wraz z pojawiajacymi si¢ nowymi stowami na
planszy dyskutowane jest ich znaczenie, uzycie w kontekscie, synonimy
i antonimy, wymowa i inne aspekty. Uczestnicy zaje¢ ucza si¢, przy okazji,
skladni i gramatyki. Prosta zabawa na stownictwo przeradza si¢ w kom-
pleksowe dyskusje na temat jezyka.

»English News Clips” to spotkania dyskusyjne opierajace sie na krétkich
klipach w jezyku angielskim na temat biezacych wydarzen z r6znych dzie-
dzin zycia. Wszyscy uczestnicy ogladaja klip, a nastepnie dyskutuja jego
tres¢, komentuja i polemizujg. Zajecia te bywajg bardzo ciekawe réwniez
z powodu pozajezykowego, gdyz opinie swe wyrazaja ludzie z ré6znych
stron $wiata i kultur, dzieki czemu mozna spotkac bardzo rézne perspekty-
wy postrzegania tego samego wydarzenia. Gwoli przypomnienia, wszystkie
zajecia na wyspie maja charakter otwarty: moze w nich uczestniczy¢ kazdy
i nie ma obowigzku wczesniejszej rejestracji.

Powyzsze przyklady to tylko wybér réznych form i tematyki zaje¢ na
VIRTLANTIS. Pelng oferte mozna znalez¢ na stronach Google Calendar!? -
widaé tam od 4 do 6 zaje¢ codziennie, 7 dni w tygodniu. Kazdemu towarzy-
szy dokladny opis zawierajacy: date i czas, adres (czyli gdzie na wyspie)
oraz szczegdtowy opis tematyki i form pracy. Adres podany jest w formie
SLURL - po kliknieciu zostanie automatycznie uruchomiony program-
-przegladarka i po zalogowaniu jesteSmy automatycznie transportowani do
miejsca spotkania. Oszczedza to znakomicie czas i wysitlek osobom poczat-
kujacym, technicznie niezaawansowanym lub nieorientujacym sie w topo-
grafii wyspy.

Zajecia na VIRTLANTIS w wiekszosci maja charakter raczej nieformalny.
Nie ma klas ani grup uczniowskich, nie ma zapiséw na zajecia. System jest
tutaj zupelnie otwarty, czyli kazdy moze uczestniczy¢ w dowolnie wybra-
nych lekcjach. Skutkiem tego nauczyciel rzadko wie, kto i ile 0s6b bedzie
w nich uczestniczy¢. Czasami sa to dwie lub trzy osoby, a czasami kilkana-
Scie. Trzeba zaznaczy¢, ze ta zasada jest typowa w dydaktyce otwartej
w $rodowiskach wirtualnych §wiatéw, nawet w szkotach zinstytucjonalizo-
wanych i komercyjnych. Na przyklad w omoéwionej szkole Language Lab

12 <http:/ /www.google.com/ calendar/embed?src=virtlantis %40googlemail.com>, [dostep:
20.07.2012].
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funkcjonuje system zapiséw na zajecia i mozna dokona¢ ich z duzym
wyprzedzeniem, ale mozna tez zapisac sie tuz przed ich rozpoczeciem lub
po prostu pojawi¢ sie w miejscu spotkania. Student nie zostanie wyproszo-
ny. System nie dopusci go do zaje¢ tylko wtedy, gdy jego poziom znajo-
moéci jezyka znaczaco odbiega od poziomu na zajeciach albo gdy zalega
z oplatami.

Przykfady polskie

Na koniec chcialbym wspomnie¢ krétko o dwoéch inicjatywach pol-
skich o charakterze akademickim. Pierwsza to Academia Electronica, ktéra
zostala powolana przez Sideya Myoo w 2007 r. na ksztalt osrodka uniwersy-
teckiego dzialajacego w srodowisku elektronicznym. Oto fragment opisu jej
profilu:

Elektroniczna rzeczywisto$¢ opisywana jest z perspektywy filozofii, kulturo-
znawstwa, socjologii, psychologii oraz innych dyscyplin. [...] Celem Akademii
jest stworzenie cyklu wykladéw otwartych oraz prowadzenie dyskusji poswie-
conych postepujacej implementacji czlowieka w elektroniczny swiat, w ktérym
odnajduje on rzeczywiste tresci®.

W 2008 1. czes¢ wykladéw przeksztalcona zostata w trzydziestogodzin-
ny oficjalny kurs akademicki, odbywajacy sie w semestrze jesiennym, za-
tytulowany: ,Srodowisko elektroniczne jako rzeczywistoé¢ cztowieka”.
Wyktady w Academii odbywaja sie jednak regularnie co tydzieni przez caly
rok akademicki. Semestr wiosenny poswiecony jest tematom dodatkowym
i uzupelniajagcym oraz wykladom zaproszonych gosci. Wielu spotkaniom
towarzysza wyprawy w rézne rejony Second Life, do miejsc poswieconych
edukacji lub przydatnych z edukacyjnego punktu widzenia. Academia
zmieniala lokalizacje w Second Life kilkakrotnie. Obecnie znajduje si¢ na
wyspie Four Sisters'*. Wiecej informacji na temat Academii Electronica
mozna znalez¢ na jej stronach WWW, gdzie znajduje sie réwniez archiwum
z nagraniami audio wielu wyktadow?®.

Drugi przyklad to wirtualny kampus w Second Life Wydzialu Arty-
stycznego Uniwersytetu im. Marii Curie-Sklodowskiej. No fotografii 6 po-
kazano miejsce ladowania, z ktérego rozchodza sie drogi do kilku czesci
kampusu. U géry zdjecia wida¢ zawieszong w powietrzu platforme o futu-

13 <http:/ /academia-electronica.net>, [dostep: 29.07.2012].

14 <http:/ /maps.secondlife.com/secondlife/Four%20Sisters/209/249/21>, [dostep: 29.07.
2012].

15 <http:/ /academia-electronica.net>, w zaktadce ,Wyklady”, [dostep: 29.07.2012].
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rystycznym wygladzie. Jest to jedno z kilku lokalizacji wystaw prac stu-
denckich (obrazéw, projektow graficznych lub przestrzennych). Jednym
z wiekszych projektéw przestrzennych byto odtworzenie w calosci scenerii
Przystanku Woodstock. Studenci wybudowali replike sceny z aparatura,
wioski z namiotami oraz kilku drobniejszych obiektow.

Pierwszy wyktad w roku akademickim 2012/13
odbgdzie sig w poniedziatek, 8 pazdziernika, o godz. 21.00

Fot. 6. Second UMCS w SL
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We wrzeéniu 2011 r. wladze uczelni postanowily zawiesi¢ projekt oraz
zamknaé wyspe. Jednym z powodéw byly koszty, gdyz wilasciciele lub
dzierzawcy ziemi w Second Life musza oplaca¢ comiesieczng dzierzawe
firmie Linden Lab. Nie wiadomo, czy kampus wréci do Second Life, ktéry
stal sie drogi dla edukatoréw - w 2011 r. firma Linden Lab zlikwidowala
znizke dla firm edukacyjnych oraz instytucji typu non profit. Bylto to niema-
o, bo 50%. Sa plany utworzenia kampusu w innym $wiecie wirtualnym -
OpenSim.
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