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Wiekszos¢ rozdzialéw recenzowanej publikacji to rozszerzone artykuly z wystapien
z wczesniejszej konferencji ,Research Learning in Virtual Worlds” (,,Badanie uczenia sie
w wirtualnych $wiatach”), organizowanej przez Open University w Milton Keynes
w Wielkiej Brytanii.

Cho¢ ksigzka zostata opublikowana dwa lata temu, wydaje sie nie traci¢ nic na ak-
tualnosci. Jest to jedno z niezlych, a rzadkich kompendiéw poswieconych specyfice
badar naukowych w wirtualnych srodowiskach tréjwymiarowych ostatnich lat. W lite-
raturze przedmiotu spotyka sie niekiedy opinie o pewnym niedosycie jako$ciowym
badan, ktére albo koncentruja sie na sondazach, albo préba badawcza jest znikoma, albo
trwaja zbyt krétko. W czasie, gdy ksigzka byta przygotowywana, Lisa Dawley z Boise
State University, uczelni bedacej jedna z najbardziej aktywnych w WS, pisata, w specjal-
nym wydaniu ,,On the Horizon”3, ze wiadomo niewiele o ,,udokumentowanych” anali-
zach efektywnosciowych, jak skutecznie integrowaé srodowiska wirtualnych swiatow
(WS) w procesie projektowania ksztalcenia. Wynika to zapewne z faktu, ze WS sa specy-
ficznym Srodowiskiem tréjwymiarowym, nowym dla technologii ksztalcenia zaré6wno
jako narzedzie edukacyjne, jak i pole badawcze. Polskojezyczna literatura przedmiotu
jest praktycznie zerowa w tym obszarze, cho¢ przeciez polska technologia ksztalcenia
ma bardzo bogaty dorobek: i w uprawianiu nowoczesnej edukacji, i w badaniu nad nig*.
Ksigzka Researching Learning in Virtual Worlds nie daje odpowiedzi wprost na dylematy
metodologiczne wspomniane przez Lise Dawley, ale, bedac zbiorem réznych przykia-
déw badawczych, z pewnoscia zainteresuje zaréwno badaczy srodowisk wirtualnych,
projektantéw ksztalcenia, jak i edukatoréw-praktykéw.

3 L. Dawley, Social network knowledge construction: emerging virtual world pedagogy, ,On the
Horizon” 2009, Vol. 17, No. 2, s. 110.

4 Patrz np. obszerne zbiory artykutéw: W. Strykowski (red.), Media a edukacja, t. IV, Vi VI,
eMPI2, Poznan 2002, 2004, 2006.
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Chcialbym poswieci¢ kilka sléow zespolowi redakcyjnemu ksiazki, gdyz jest szcze-
golny>. Anna Peachey jest dyrektorem Eygus Ltd., instytucji dzialajacej przy brytyjskim
Open University, koordynujacej dziatalnos¢ i obecnos¢ uniwersytetu w $wiatach wirtu-
alnych. Jest réwniez czlonkiem komitetéw redakcyjnych takich periodykéw, jak: ,Inter-
national Journal for Advanced Corporate Learning”, , The International Journal of Virtu-
al and Personal Learning Environments” oraz ,Impact”, znany tez pod nazwg ,The
Journal of Applied Research in Workplace E-learning”. Julia Gillen jest starszym wykla-
dowca Uniwersytetu Lancaster. Zajmuje sie Srodowiskami wirtualnymi i $wiatami wir-
tualnymi w konteksécie edukacji dziecka. Kierowata dwuletnim projektem ,Schome
Park”, opisanym zresztg w niniejszej ksigzce. Wspodtredaguje pismo ,Journal of Early
Childhood Literacy”. Daniel Livingstone zajmuje sie technologia gier komputerowych
w School of Computing, University of the West of Scotland. Jest wsp6itwérca SLOODLE
- platformy, ktéra integruje doskonale znany nam Moodle z tréjwymiarowymi narze-
dziami edukacyjnymi w wirtualnym S$wiecie Second Life. Jest tez organizatorem licz-
nych warsztatow metodycznych dla nauczycieli. Bralem udziat w niektérych. Sarah
Smith-Robins, znana w $rodowisku Second Life jako Intellagirl, dokonata w 2009 r. usys-
tematyzowania 73 réznych wirtualnych swiatéw tréjwymiarowych oraz opisata ich
podstawowe cechy dystynktywne. Pelnita wtedy funkcje dyrektora Nowych Technologii
w Kelley Executive Partners at Indiana University, USA.

Ksigzka zawiera 10 rozdzialéw, ktére traktujg o r6znych formach badar naukowych
lub przedstawiaja rézne projekty badawcze w wirtualnym $wiecie Second Life. Ponizszy
tekst nie bedzie jednak klasycznym streszczeniem ich zawartosci. Bedzie to raczej krotki
komentarz z osobistej perspektywy edukatora z kilkuletnim do$wiadczeniem pedago-
gicznym w wirtualnych $wiatach tréjwymiarowych.

Pierwszy rozdzial wprowadza czytelnika w $rodowiska WS 3D jako platform edu-
kacyjnych i jednoczeédnie jako przestrzeni w badaniach pedagogicznych. Wspomina sie
tam o edukacji inkluzyjnej, przy czym autor rozumie ja jako edukacje ogarniajaca moz-
liwie wszystkich potencjalnych uczestnikéw, a srodowiska WS traktuje jako przestrzen,
w ktorej uczyé moze sie kazdy. Kieron Sheehy opisuje zaleznosci pomiedzy specyficz-
nymi cechami pedagogiki inkluzyjnej a réznymi cechami-zaletami wybranych form
wirtualnych: od WS Second Life poprzez wirtualnych , tutoréw” do przyktadéw z ob-
szaru rzeczywistoéci rozszerzonej¢. Stara sie ukaza¢, jak badacze moga wykorzystac
rézne obszary wirtualne - Iacznie ze $wiatami ,na serio” i §wiatami-grami - w mode-
lowaniu wiasnie edukagcji inkluzyjnej.

Nastepne rozdzialy odnosza sie do konkretnych juz projektéw badawczych. Roz-
dzial 2 opisuje projekt ,Learning from Online Worlds”, ktéry badat aspekt spoteczno-
$ciowy srodowisk wirtualnych. Byly to badania poréwnawcze o charakterze uczestni-
czacym, o nieduzej skali, jak przyznaja autorzy. Badano dwa srodowiska: §wiat ,na
powaznie” (Second Life) oraz swiat-gre (World of Warcraft). Przy okazji tego pierwsze-
go autorzy zwracaja uwage na kwestie czynnika zakt6cajacego w Second Life o charak-
terze technicznym. Bywa on wymieniany w literaturze dos¢ czesto, a autorzy rozdziatu

5 Redaktorzy sa osobami znanymi w $rodowisku akademickim w Second Life jako do-
$wiadczeni i profesjonalni edukatorzy, badacze, a takze organizatorzy szkolen nauczyciel-
skich lub prelegenci na konferencjach naukowych organizowanych w Second Life [przyp.
autora].

6 Z jezyka angielskiego: augmented reality - zwana rzeczywistodcig rozszerzong, posze-
rzong lub mieszana.
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nazywaja go wprost ,barierg bélu”. Chodzi o obstuge interfejsu programu Second Life
oraz umiejetnoé¢ sprawnego poruszania si¢ i nawigowania swoim awatarem w WS.
Jedno i drugie wymaga pewnej wprawy i czasu. Niektorzy uzytkownicy-nowicjusze
zniechecaja sie do catego srodowiska wtasnie z powodu trudnosci operacyjnych zwigza-
nych z samym interfejsem. Owa , bariera bélu” zostata u nich przekroczona, co skutko-
walo czasami catkowita rezygnacja, odrzuceniem Second Life lub w ogéle wirtualnych
$wiatow tréjwymiarowych. Zauwazalem w badaniach wlasnych podobne sytuacje.
Wazne jest zatem, aby dbac o wsparcie dla takich oséb: zaréwno ze strony nauczyciela,
jak i wspoétuczestnikow.

Rozdzial 3 jest szczegélny i wazny. Elena Moshini, z London Metropolitan Universi-
ty, podejmuje probe stworzenia w miare uniwersalnego narzedzia dla badacza wirtual-
nych érodowisk swiatéw 3D. ,The Second Life Researcher Toolkit” zostal nie tylko opi-
sany, ale udostepniony czytelnikowi. Jest to 11 stron szablonéw i tabel do wypelnienia
tresciami szczegdtowymi. Poprzedzony jest wskazéwkami ogélnymi, ktérymi badacz
powinien kierowa¢ sie przed uruchomieniem badan naukowych w WS. Autorka wska-
zuje réwniez na kilka narzedzi in-world’, dzieki ktérym badacz moze zebraé rézne
i réznorodne dane. Wymienia miedzy innymi SL Camera Kit: zestaw pozwalajacy ,fil-
mowaé” w WS to, co awatar ,widzi” przed soba lub to, co obejmuje wirtualna kamera
ulokowana gdziekolwiek w najblizszym otoczeniu. Powstaje w ten sposéb zapis prze-
biegu zaje¢. Podobne narzedzia pozwalaja na jednoczesna rejestracje rozméw glosowych
oraz zapisOw na czacie lokalnym. Inny przyklad uzytecznych narzedzi to tzw. tracking
systems, czyli narzedzia zbierajace informacje o awatarze i jego zachowaniu: imieniu
i danych profilowych, czestosci odwiedzania danego miejsca, wchodzenia w reakcje
z obiektami interaktywnymi i wiele innych8. Moschini zaznacza jednakze, iz zastosowa-
nie takich narzedzi moze skutkowaé znaczacym wzrostem kosztéw badan. Chodzi nie
tylko o zakup samych narzedzi, ale réwniez naklad pracy zwigzany z obrébka
i analizg danych, zwlaszcza materiat6w multimedialnych.

Rozdzialy 4 i 5 sa réwniez mocnymi punktami ksigzki. Oba opisuja duzy projekt
o nazwie ,Schome Park”?. Okolo 200 nastolatkéw w wieku 13-17 lat i 50 os6b dorostych
mialo dostep do wyspy o nazwie ,Schome Park”, utworzonej w Teen Second Life. Tu
nalezy sie wyjasnienie, ze Teen SL, zwany réwniez Teen Grid, jest lub raczej byl niezalez-
nym $wiatem wirtualnym, paralelnym do wiasciwego Second Life. Wtasciciel, kalifornij-
ska firma Linden Lab, stworzyla niezalezna, zamknietg przestrzen przeznaczong wy-
tacznie dla os6b mlodych: dzieci i mlodziezy do 18. roku zycia. Zar6wno mlodziez, jak
i dorosli opiekunowie chcacy korzysta¢ z tego Srodowiska musieli przejs¢ doktadna
weryfikacje tozsamosci, zanim udzielono im dostepu do zasobéw tego Swiata. Catosé

7 ,in-world” lub ,inworld” = ,w $wiecie wirtualnym”. Nie jest to tozsame z okresleniem
,on-line”, bowiem zawiera element zanurzenia, uciele$nienia i teleobecnosci, co jest charakte-
rystyczne dla srodowisk immersyjnych [przyp. autora].

8 W literaturze przedmiotu znajdujemy przyklady zastosowan takich systeméw $ledza-
cych w badaniach w WS. Jednym z lepiej opisanych jest projekt badawczy zachowan spotecz-
nych awatarow w WS. Patrz: D. Friedman, A. Steed, M. Slater, Spatial Social Behavior in Second
Life, ,Intelligent Virtual Agents” 2007, Vol. 4722, s. 252-263.

9 Nawigzuje on do przedsiewziecia o tej samej nazwie - préby stworzenia systemu edu-
kacyjnego w Wielkiej Brytanii, wykorzystujacego narzedzia technologiczne XXI w.: Schome -
the education system for the information age. Wiecej informacji znalezé mozna pod adresem:
<http:/ /www.schome.ac.uk/> [dostep: 4.10.2010].
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przedsiewziecia miala na celu, oczywiscie, zapewnienie bezpieczeristwa i ochrony ado-
lescentéw przed wszelakimi zagrozeniami towarzyszacymi srodowiskom oséb doros-
tych. Teen Grid zostal zamkniety z powodéw ekonomicznych w potowie 2011 r. Od tego
czasu istnieje jeden WS Second Life.

Powierzchnia wyspy zostala podzielona na szes¢ czesci/sektoréw o przeznaczeniu
tematycznym: fizyka, etyka i filozofia, archeologia, ,Scho-op” (strefa pomocy i wspar-
cia), miejsca spotkan grupowych i piaskownicall. Projekt skladat sie z kilku faz. Rozpo-
czynalo sie od eksplorowania zasobé6w wyspy w ogole i wszystkich miejsc przeznacze-
nia tematycznego. PézZniej organizowano nauke milodziezy pod opieka dorostych
w immersyjnym $rodowisku, z wykorzystaniem obiektéw tréjwymiarowych: statycz-
nych lub interaktywnych. Autorzy opisuja dos¢ dokladnie wszystkie fazy oraz narzedzia
edukacyjne wykorzystane w projekcie. Przedstawiono tez badania przeprowadzone na
wspomnianej wyzej grupie. Bylo to polaczenie analizy przypadkéw z quasi-ekspe-
rymentem. Badano miedzy innymi zaleznosci miedzy okreslonymi cechami i funkcjami
szkolnego programu nauczania a projektowaniem tréjwymiarowego $rodowiska
i organizowaniem w nim zajeé. Analizowano réwniez uczniéw indywidualnie: zacho-
wanie jednostki, wspoétdzialanie w grupie, kreatywnos¢. Rozdziat jest bardzo interesujg-
cy, jednak czuje pewien niedosyt w kwestii prezentacji wynikéw. Dokladnemu opisowi
samego projektu nie towarzysza réwnie doktadne opisy narzedzi badawczych i szczego-
towa analiza danych.

Rozdziat 6, pt. The Third Place in Second Life: Real Life Community in a Virtual World,
réwniez opisuje duze przedsiewziecie. Anna Peachey przedstawia dwuletni proces
tworzenia infrastruktury wyspy w Second Life, nalezacej do Open University (Wielka
Brytania) oraz proces budowania spolecznosci zwigzanej z ta wyspa. Stad tytutowe
, Trzecie miejsce”: nie dom (otoczenie prywatne) i nie praca (srodowisko stuzbowe)!!. Na
podstawie doswiadczert wynikajacych z procesu tworzenia wyspy OU autorka przed-
stawia liste cech modelowych takiego miejsca. Mysle, ze moglyby by¢ pomocne poten-
cjalnym projektantom przestrzeni WS, ale réwniez edukatorom korzystajacym z nich.
Dzieki znajomosci takich cech atwiej mozna zweryfikowaé funkcjonalnosé¢ edukacyjna
danego miejsca w WS przed uruchomieniem tam zaje¢ z wlasnymi uczniami/stu-
dentami. W tym rozdziale autorka réwniez odnosi sie¢ do brytyjskiego programu
,Schome System”. W swoim projekcie analizuje wybrane aspekty spoteczne uczestni-
kéw srodowiska wirtualnego: role, tozsamoé¢ i komunikacje. Na koniec analizuje to
srodowisko jako owe , trzecie miejsce” w rozumieniu Oldenburga.

Rozdzial 7 to rzetelnie sporzadzony pod wzgledem metodologicznym raport z ba-
dan nad funkcjonalnoscia srodowiska zwanego ,Pacjent wirtualny”. Autorzy umiescili
w tytule rozdzialu okreslenie ,game-based learning”, co moze sugerowac charakter
zabawowy lub rozrywkowy przedsiewziecia. W rzeczywistosci chodzi o program szko-
leniowy w obszarze edukacji medycznej, zawierajacy elementy gry lub wspétzawodnic-
twa. W pierwszej czesci rozdziatu jesteSmy wprowadzani w kontekst teoretyczny wraz
z modelem De Freitasa i Martina z 2006 r., na ktérym wzorowali sie autorzy, tworzac

10 Tg nazwa (sandbox) okresla sie miejsca w trojwymiarowym $wiecie wirtualnym, gdzie
kazdy uzytkownik moze swobodnie tworzyé, budowaé lub modyfikowac obiekty. S to ty-
powe miejsca ¢wiczeri. Wystawione obiekty trzeba p6zniej zabra¢ lub beda usuwane przez
system automatycznie po okreslonym czasie.

11 Okreslenie , trzeciego miejsca” ukul Ray Oldenburg, amerykanski socjolog i urbanista,
w swojej ksigzce The Great Good Place w 1989 i pézniej w 1991 r.
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projekt. Dos¢ dokladnie opisano proces przygotowania srodowiska uczenia sig, scena-
riusza dla uczestnikéw szkolenia oraz samego narzedzia interaktywnego. Ciekawa jest,
towarzyszaca tej czesci, dyskusja na temat znaczenia narracji w projektowaniu uczenia
sie 1 nauczania z elementami gry. Opisano tez narzedzie, ze szczegélnym uwzglednie-
niem tzw. HUD2, czyli obiektu wirtualnego ,noszonego” na sobie i widzianego na
ekranie, najczesciej nad glowa swojego awatara, a niewidocznego dla innych w prze-
strzeni wirtualne;j.

Nastepna czeé¢ rozdzialu opisuje narzedzie dodatkowe, stworzone dla projektu:
dwuwymiarowe, na platformie WWW. Jest to witryna, ktéra zawiera uzupelniajace
zadania dla wirtualnego pacjenta, ale przede wszystkim peini funkcje bazy danych,
w ktorej przechowywane sa wszelkie informacje o awatarach i ich dokonaniach w tréj-
wymiarowym Srodowisku wirtualnym. W nastepnych czesciach rozdzialu przedstawio-
no dos¢ dokladnie metodologie i procedure zbierania danych. Badano kilka aspektéow
uczestnika jako gracza, kompetencje uczestnikéw oraz aspekt afektywny. Co jest wazne,
opisano réwniez pokrétce analize statystyczng danych i wynikéw. Cennym elementem
opracowania jest zakonczenie, gdyz oprécz podsumowania zawiera rekomendacje
przydatne w tworzeniu podobnych érodowisk i narzedzi edukacyjnych.

Rozdziat 8, zatytulowany Uczenie si¢ i nauczanie w wirtualnych swiatach: granice, wy-
zwania i mozliwosci, powstal na podstawie doswiadczen po przeprowadzeniu kursu
,Interaktywne Srodowiska uczenia sie” na Uniwersytecie Sussex w Wielkiej Brytanii,
w ktérym uczestniczylo okoto 60 studentéw. Nie jest to jednak raport z badan, jak
poprzedni rozdzial. Autorzy odnosza swoje doswiadczenia z przeprowadzonego ekspe-
rymentu do bardziej ogélnych i teoretycznych dyrektyw. Swoistym motywem prze-
wodnim opracowania jest znana jeszcze z lat 60. ubieglego wieku teoria dyfuzji informa-
¢ji Everetta M. Rogersa. Mowa o procesie upowszechniania si¢ innowacji w spotecznosci,
ktéry odbywa sie okreslonymi kanalami i w okreSlonym czasie. Rogers wprowadzit
podziat klientéw/odbiorcéw, ktérymi moga by¢ osoby badz przedsiebiorstwa, wedtug
tempa przyjmowania innowacyjnych produktéw. Sa to odpowiednio: innowatorzy, wczes-
ni nasladowcy, wczesna wiekszosé, pézna wiegkszosé, maruderzy. Pierwsza czes¢ rozdziatu to
wprowadzenie teoretyczne. Druga - to charakterystyka kursu, jego elementéw, cech,
organizacji, srodowiska, oséb uczestniczacych, wlasnie w kontekscie teorii dyfuzji in-
formacji, czyli jak teoria Rogersa wpisala sie - lub nie - w brytyjski projekt. W konkluzji
czytamy, ze do$wiadczenia zebrane w projekcie wskazuja na koniecznosé przedefinio-
wania naszej pedagogiki, gdy planujemy prowadzi¢ zajecia badz kurs w specyficznym
érodowisku WS3D.

Rozdzial 9 w calosci jest poswiecony bardzo ciekawemu narzedziu e-learningowemu
- SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment)!3.
W najwiekszym skrécie jest to ustuga na bazie WWW, ktdra taczy obie te platformy, a wiec
dwuwymiarowa witryne WWW oraz tréjwymiarowa rzeczywistoé¢ wirtualnego Swiata
Second Life. Korzystatem z tego narzedzia kilkakrotnie w swojej praktyce edukacyjnej
i w pelni potwierdzam opinie autoréw rozdzialu na temat jego mozliwosci i funkcjonal-
nosci. Okreslonemu awatarowi w SL odpowiada indywidualne konto w SLOODLE.
Wyniki zadant wykonywanych przez awatara w SL sa natychmiast umieszczane na kon-

12 7 jezyka angielskiego: Head'’s Up Display = doslownie: ,wy$wietlacz nad glowa”.

13 Nazwa SLOODLE, oprécz swojego znaczenia wynikajgcego z akronimu, jest tez zbit-
kiem dwoch okreslen: Second Life i Moodle, poniewaz narzedzia na stronach WWW sa zbudo-
wane wlaénie na bazie Moodle.
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cie platformy WWW i odwrotnie. Podsumowujac, SLOODLE integruje te dwa tak rézne
srodowiska edukacji. Daniel Livingstone i Peter Bloomfield, wspétautorzy tego narze-
dzia, opisuja je pokroétce, jednak najwiecej miejsca poswiecaja obserwacjom z wykorzy-
staniem go w okreslonych zastosowaniach edukacyjnych. Polecam lekture tego rozdzia-
tu szczegolnie edukatorom korzystajagcym z platformy Moodle w e-learningu!4.

Ostatni rozdziat 10 dokonuje pewnego uporzadkowania poje¢. Wirtualne swiaty to
nie gry, jak twierdza autorzy. Mowa oczywiscie o tzw. Serious Virtual Worlds, czyli
$wiatach wirtualnych ,na serio”, ,na powaznie”, ktére nie spelniaja podstawowych cech
definicyjnych gierl5. Bezsprzecznie sa natomiast srodowiskami o charakterze spoteczno-
Sciowym. Uczenie si¢ poprzez wspodlobecnos¢, kontakty z innymi, interakcje, réwniez
zabawe... Tym wlasnie cechom jest poswiecony rozdzial. Uczenie sie przez zabawe lub
z pewnymi elementami zabawowymi przeciwstawianie jest uczeniu sie dla zabawy. Ten
niedtugi rozdziat jest jedynym, ktéry nie opisuje okreslonego projektu badawczego.

Ksiazka pokazuje przyklady réznych form i metod badan pedagogicznych w $ro-
dowiskach wirtualnych $wiatéw, a wlasciwie w Second Life, najwiekszym z nich. Te
formy i metody moga, moim zdaniem, by¢ przenoszone do srodowisk innych $wiatéw,
tych ,na powaznie” (Serious Virtual Worlds). SVW charakteryzuja sie tym, ze cata ich
zawarto$¢ i infrastruktura sa tworzone i zarzadzane przez samych uzytkownikéw. Nie
ma w nich gotowych scenariuszy ani rél do odegrania. Kazdy , gra” role samego siebie,
w jakimkolwiek celu przebywa w tym $wiecie. Najwiekszym konkurentem dla komer-
cyjnego produktu firmy Linden Lab (Second Life) bedzie obecnie zapewne OpenSim, ale
takich swiatow powstaje wiecej, a istniejagce wspodlczesnie rozrastajg sie dos¢ szybko -
zwlaszcza te darmowe lub o znaczaco nizszych oplatach za dzierzawienie ziemi. Warto
siegnad po te ksigzke bez wzgledu na to, ktéry WS nas interesuje.
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