Wstep

Pozwole sobie rozpocza¢ cytatem z najnowszego wydania Dydaktyki Cze-
stawa Kupisiewicza, z cze$ci podsumowujacej pierwsza dekade XXI wieku
w kontekscie edukacjil:

Dzieki upowszechnieniu sie koncepcji [uczenia sie przez cate zycie, nauczania na odle-
glos¢ i e-learningu] teoria nauczania, jak do niedawna okreslano dydaktyke, przeksztat-
cita sie w teorie nauczania-uczenia sie, traktujaca oba te procesy jako nierozerwalnie ze
soba zwigzane; ksztalcenie zaczeto uwazac za proces [...], w ktérym donioslta role od-
grywa samoksztatcenie; przy czym éw proces niekoniecznie musi odbywac sie w szkole
w drodze bezposredniego kontaktu nauczyciela z uczniami, lecz moze réwniez polegac
na kontakcie posrednim, co zawdzieczamy komputerom i internetowi, dokonujacym sie
poza szkota.

Pedagogika, jako nauka teoretyczno-praktyczna, poszukuje sposob6é6w po-
stepowania dla osiagniecia wczesniej zatozonych zamierzen w procesie
ksztalcenia cztowieka. Buduje i upowszechnia wiedze dotyczacy celéw, pro-
cedur oraz organizacji procesu, a takze wyposaza pedagogéw w umiejetnosci,
ktoére majg wspoméc ten proces i pokierowac nim. W dzisiejszej dobie wspie-
ra¢ ja moze technologia ksztatcenia, ktéra bada Srodowiska edukacyjne i zja-
wiska tam wystepujace. Naturalng cecha tej subdyscypliny pedagogicznej
w jej wspotczesnym obliczu jest poszukiwanie nowych obszaréw i metod,
zwtlaszcza w kontekscie szeroko pojetych mediéw i technologii informacyj-
nych. Niniejsza ksigzka jest préba zgtebienia fenomenu tytutowych $wiatow
wirtualnych i ich potencjalnej wartosci w odniesieniu do teorii i praktyki pe-
dagogicznej. W kontekscie powyzszej wypowiedzi Kupisiewicza analiza odbe-
dzie sie wzgledem nierozerwalno$ci proceséw nauczania i uczenia sie w $ro-
dowiskach $wiatéw wirtualnych, przy bezposrednim lub posrednim uczest-

1 C. Kupisiewicz, Dydaktyka. Podrecznik czesciowo programowany, Oficyna Wydawnicza Im-
puls, Krakéw 2012, s. 328.



nictwie oséb wspoétuczacych sie - wtasnie poprzez platforme/$rodowisko
tréjwymiarowego $wiata wirtualnego.

Edukacja online, jesli spojrze¢ na nig z perspektywy instytucjonalnej, czyli
w odniesieniu do uczelni lub szkoty, rozwija sie w dwéch zasadniczych zasto-
sowaniach: dystrybucji i symulacji, przy czym sa to najczesSciej kierunki auto-
nomiczne, w pewnym sensie alternatywne. Dystrybucja to inaczej klasycznie
rozumiane e-nauczanie. Symulacja to np. edukacja z wykorzystaniem graficz-
nych $rodowisk immersyjnych. Dystrybucja jest najcze$ciej organizowana od-
gérnie: wtadze uczelniane lub wydziatowe prowadza polityke popularyzacji
e-edukacji opartej na Internecie. Symulacja jest czesto wdrazana oddolnie, czyli
przez samych edukatoréw szukajacych nowych narzedzi technologicznych.
Pierwsza wydaje sie sta¢ na pozycji znacznie bardziej uprzywilejowanej niz
druga. Clark Aldrich? pisze o dystrybucji i symulacji, Ze ta pierwsza przyciaga
uwage wiladz uczelnianych jako nowoczesna forma prowadzenia edukacji. Edu-
kator otrzymuje wsparcie i w sferze organizacyjnej, i technicznej. Wieksza swo-
boda i indywidualizacja prowadzenia zaje¢, a by¢ moze i w sferze oceniania
studentéw, przyjmowana jest jako naturalna konsekwencja nowoczesnego
e-nauczania.

Symulacja, jak pisze dalej Aldrich, moZe budzi¢ podejrzenia samym tylko
faktem, ze tréjwymiarowe Srodowiska graficzne kojarza sie z gra, cho¢ wcale
nie musza nig by¢, co wida¢ najlepiej po tak zwanych ,$wiatach wirtualnych na
serio” (serious virtual worlds), ktére nie miaty i nie majg konstrukcji gry. Zanim
jednak spoteczno$¢ akademicka przekona sie o tym, najpierw musiataby poznac
ich funkcjonalno$¢ osobiscie poprzez przebywanie w takim $wiecie, po$wieca-
jac na to oczywiscie swéj prywatny czas. W zwigzku z powyzszym, ocena funk-
cjonalnos$ci edukacyjnej swiatéw wirtualnych idzie czesto w kierunku innym
niz w przypadku dystrybucji edukacji. Aby przekona¢ czynniki decyzyjne o fak-
tycznej funkcjonalnos$ci $wiatéw wirtualnych, bytoby najbezpieczniej wykazac
ich jednoznaczng i, co wazne, uniwersalng wyzszo$¢ nad edukacjg tradycyjna.
Co wiecej, bytoby najbezpieczniej robi¢ to metodami tradycyjnie sprawdzony-
mi, np. im bardziej standaryzowanymi testami, tym lepiej. Powyzsze podejscie
moze sie wydawacé zachowawcze, ale jest po cze$ci rezultatem presji Srodowi-
ska naukowego. Swiaty wirtualne 3D, o ktérych bedzie mowa, s3 jednak specy-
ficznymi przestrzeniami. Edukacja nie miata dotad takiego narzedzia. Pojawito
sie ono wraz z rozwojem tzw. Web 2.0, lecz charakteryzuje je wiele nowych
cech i mozliwo$ci w poréwnaniu z Srodowiskiem sieciowym opartym na WWW,

k %k 3k

2 C. Aldrich, Learning Online with Games, Simulations, and Virtual Worlds, Wiley, San Francisco
2009,s.111-112.
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Tytutowe $wiaty wirtualne (SW) s3 $rodowiskami wytacznie graficznymi,
najczesciej na platformie internetowej, ale nie 2D, jak w przypadku sieci WWWS3.
Stworzone sa catkowicie w grafice tréjwymiarowej*, gdzie uzytkownik kreuje
swoja wirtualng posta¢, a nastepnie porusza sie w okreslonej przestrzeni i cza-
sie. Innymi stowy, s to symulacyjne $rodowiska 3D, w ktérych uzytkownik
,egzystuje” w postaci swojego awatara. Awatar jest graficzng reprezentacja
osoby fizycznej i, co warto zaznaczy¢, takze tréjwymiarowa.

Obiektem naszego zainteresowania sg wyltacznie ,$wiaty wirtualne na se-
rio” (SWS) - subkategoria $wiatéw wirtualnych. To nie s3 gry, gdyz ich cechy
nie pokrywajg sie z cechami definicyjnymi gier. Nie ma predefiniowanego celu
bytowania w SW, przynajmniej nie jest to cel nadawany przez autoréw danego
Srodowiska ani wybierany z okre§lonego zestawu przez uzytkownika, tak jak to
bywa w aplikacjach typu role play. Nie mamy zadan do wykonania. Nie ma zdo-
bywania punktéw lub gromadzenia ,fantéw”. Nie ma kolejnych pozioméw, na
ktére wchodzimy. Wirtualny $wiat po prostu jest: ze swoimi miastami i wio-
skami, budynkami i polami, gérami i wyspami. Trzeba podkresli¢, Ze infrastruk-
tura czy zasoby wielu takich Srodowisk tez nie sg predefiniowane, przygotowa-
ne lub wczes$niej zaprogramowane i zaprojektowane. Tworzg je i buduja uzyt-
kownicy dla ich wtasnych celéw, jakiekolwiek one s3. Nie jest mojg intencja
podwazaé zalety gier w procesie ksztatcenia. O pozytywnych aspektach gier
dydaktycznych w ksztatceniu akademickim pisat m.in. Krzysztof Kruszewskis
w latach siedemdziesigtych i osiemdziesigtych ubiegtego wieku®. Nalezy sie
jeno wyjaénienie, ze SWS bedace obiektem naszego zainteresowania bywaja tak
nazywane potocznie, cho¢ de facto nie sg grami ani zabawami’.

Zasoby SWS tworzone sa przez jego uzytkownikéw: indywidualnych i insty-
tucjonalnych. Wiele z nich prowadzi regularna dziatalnos$¢ gospodarcza. Sa to
firmy albo dziatajace catkowicie w $rodowisku wirtualnym, albo istniejace
réwnoczes$nie w Swiecie fizycznym i wirtualnym. Jest oczywiste, Ze wsréd nich
znajduja sie instytucje edukacyjne. Niektére dziatajg komercyjnie, a niektore
oferuja edukacje gratis. Jedne prowadza dziatalno$¢ zamknietg, np. firmy orga-
nizuja szkolenia branzowe dla swoich pracownikéw lub uczelnie prowadza
zajecia dla swoich studentéw. Inne majg oferte otwarta dla kazdego, kto zgtosi

3 Cze$¢ ponizszych informacji wprowadzajacych w $rodowiska SWS pochodzi z publikacji:
P. Topol, Nowe obszary edukacji - tréjwymiarowe swiaty wirtualne, w: A. Cybal-Michalska,
W. Segiet, D. Kope¢ (red.), Studia z pedagogiki i nauk pogranicza, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan 2011, s. 63-78.

4 Mowa o grafice symulujacej przestrzen tréjwymiarowa.

5 K. Kruszewski, Ksztatcenie w szkole wyzszej, PWN, Warszawa 1988, s. 127.

6 Zob. tez rozdziat ,Metody gier dydaktycznych”, w: C. Kupisiewicz, Dydaktyka..., s. 144 i n.

7 W podrozdziale 2.2 przedstawiono dokladniejsza analize SWS jako $rodowisk niebedacych
grami online.
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sie do danej instytucji-szkoty-uczelni lub grupy zainteresowan. Philip Rosedale,
wspbizatozyciel Swiata Second Life® (SL), w wywiadzie udzielonym we wrze-
$niu 2010 roku méwit, Zze ok. 800 instytucji edukacyjnych posiada cate regiony
w SL, a dziatalno$¢ edukacyjng prowadzi 650 koledzéw i uniwersytetéw.

Swiaty-olbrzymy na serio tworza miliony ludzi z kazdego zakatka Ziemi.
Spoteczno$¢ takiego $wiata jest wielonarodowa, wielokulturowa i wieloet-
niczna. Otwiera to znakomite mozliwosci przed osobami uczacymi sie réz-
nych jezykéw, gdyz moga obcowac i z ludZmi méwigcymi jezykiem docelo-
wym, i z miejscami w $wiecie wirtualnym poswieconymi danemu krajowi.
W SWS znajdujemy repliki miejsc autentycznych, np. fragmentéw miast lub
miejsc atrakcyjnych turystycznie. Swoja wirtualng ziemie maja instytucje
propagujace kulture i jezyk danego kraju. Dziataja tez formalne i nieformal-
ne szkoty jezykowe®.

Ostatnimi czasy mozna znaleZ¢ niekiedy wzmianki na blogach lub w publi-
katorach konstatujgce $wiaty wirtualne jako $rodowiska na wymarciu lub
przynajmniej o wyraznie gasngcej popularnos$ci, zwlaszcza w odniesieniu do
Second Life. Trudno zgodzi¢ sie z takim stanowiskiem w skali globalnej°.
W rzetelnej ocenie wiele zalezy bowiem od tego, jaki sektor mamy na mysli.
Rzeczywiscie, srodowiska tréjwymiarowych $wiatéw wirtualnych okazaty sie
zapewne mniej atrakcyjne niz wcze$niej zaktadano w sektorze szeroko pojete-
go biznesu. Wiele firm zaprzestato tam swojej dziatalno$ci gospodarczej. Rewo-
lucyjny rozwéj popularnosci portalu Facebook zapewne ,odebral” wirtualnym
Swiatom cze$¢ indywidualnych uzytkownikéw tzw. ,spotecznosciowych”. Nato-
miast sektor edukacyjny jest nadal silny - i to jest fakt - zaréwno jako $§rodowi-
sko uczenia sie i nauczaniall, jak i sSrodowisko akademickie!l2 Nie ma chyba

8 Second Life jest nazwa zastrzezong przez firme Linden Lab, USA.

9 WeZmy jako przyktad jezyk hiszpanski. Po pierwsze, zwiedzamy zasoby danego $wiata wir-
tualnego w poszukiwaniu miejsc pos§wieconych Hiszpanii lub krajom hiszpanskiego obszaru jezy-
kowego. Raz bedzie to rekonstrukcja fragmentéw Barcelony, innym razem wirtualne Las Palmas
z najwazniejszymi zabytkami, a jeszcze kiedy indziej wizyta w rekonstrukcji catego kompleksu
Machu Picchu. Po drugie, odwiedzajac takie miejsca, porozmawiamy z rodowitymi Hiszpanami.
Spotkamy tez ludzi z innych krajéw, ktérzy méwia po hiszpansku z réznym akcentem - jest to
cenne do$wiadczenie w nauce jezyka. Po trzecie, odwiedzimy wirtualng siedzibe Instituto Espanol
- instytucji promujacej jezyk i kulture hiszpanska. Spotkamy tam profesjonalistéw, ktorzy dora-
dza, jak i gdzie najlepiej szlifowaé¢ swéj hiszpanski w SW. Po czwarte wreszcie, znajdziemy szkote
lub szkoty jezykowe w SW, ktére prowadza regularne zajecia. Powyzszy watek bedzie doktadnie
omoéwiony na przyktadzie jezyka angielskiego. Zostanie przestawione mozliwie pelne spektrum
mozliwo$ci nauki jezyka i oferty edukacyjne;.

10 Zob. L. Goel et al,, Predicting users’ return to virtual worlds: a social perspective, ,Information
Systems Journal” 2013, no. 23, s. 35-63.

11 Srodowisku uczenia sie w SW jest powiecony caty rozdziat 4.

12 Zob. Ch. Wankel, ]. Kingsley, Higher Education in Virtual Worlds: Teaching and Learning
in Second Life, Emerald Group Publishing, London 2009.
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dziedziny w szeroko pojetej edukacji, ktéra nie bylaby reprezentowana w $ro-
dowisku SL3. Zaryzykowatbym teze, Ze udziat sektora edukacyjnego w Second
Life i innych otwartych $§wiatach wirtualnych - zwtaszcza tych darmowych -
ma tendencje wzrostowa.

Trzeba mie¢ Swiadomos$¢, ze méwimy o dwdéch rzeczach: srodowisku i na-
rzedziu edukacyjnym. Swiat wirtualny jest jednym i drugim. Jest srodowiskiem
wizualnym i ta cecha wydaje sie odgrywac znaczaca role nie tylko w przestrze-
niach wirtualnych. Stanistaw Dylak podkres$la wazko$¢ wizualnosci i wizualiza-
cji we wspotczesnej komunikacji intrapersonalnej i spotecznej oraz w edukacji
wspomaganej mediami w ogéle!4. Jesli chodzi o SW, wizualnoé¢ jest jednym
z podstawowych atrybutéw. Oto przebywamy w otoczeniu tréjwymiarowym,
ktére dostarcza bodZcéw dodatkowych, czasami niemozliwych do uzyskania
w $rodowiskach ,ptaskich”, ktérych przyktad stanowi sie¢ WWW. Owa wizual-
nos¢ reprezentuje nie tylko srodowisko SW poprzez obiekty tréjwymiarowe,
lecz takze osoby przebywajace tam poprzez swoje tréjwymiarowe awatary.
W naturalnej sytuacji komunikacyjnej interakcji werbalnej towarzyszy aspekt
behawioralny, a wiec to jak zachowuje sie awatar.

PowyzZsza naturalna sytuacja komunikacyjna i behawioralna - niekoniecz-
nie glottodydaktyczna - odbywa sie lub ,jest odgrywana” w okre$§lonym oto-
czeniu. W SW moze by¢ ono fantazyjne badz naturalistyczne. SW jest zatem
w duzej mierze edukacyjnym $rodowiskiem symulacyjnym. Rzeczywiscie, wiele
instytucji prowadzi szkolenia pracownicze jako regularng forme uzupeiniajaca
szkolen w jednostkach macierzystychls. Taka wirtualna forma ma swoje ogra-
niczenia i zagrozenia. Moze na przyktad skutkowa¢ tzw. syndromem wirtuali-
zacjilé, bedacym wynikiem zbyt dtugiego kontaktu z wirtualnymi pracami
i symulacjami. Zalecane jest oczywiScie zachowanie rozsadnej réwnowagi
i rozwazenie, na ile symulacja w $wiecie wirtualnym bedzie wspomagac¢ i uzu-
pemiac szkolenia, a na ile zaktdcac je.

13 Wsréod uniwersytetow aktywng dziatalno$¢ prowadza m.in. w Stanach Zjednoczonych: Har-
vard University, University of New York, Stanford University, Georgia State University, Illinois
University, University of Massachusetts, Montclair State University, Ohio University, New Mexico
State University, University of Washington, a w Wielkiej Brytanii m.in.: University of London,
University of Liverpool, University of Southampton. Sg szkoty biznesu, menedzerskie, artystyczne,
medyczne, jezykowe i wiele innych.

14 S. Dylak, Alfabetyzacja wizualna jako kompetencja wspétczesnego cztowieka, w: W. Skrzy-
dlewski, S. Dylak (red.), Media - Edukacja - Kultura. W strone edukacji medialnej, Polskie Towarzy-
stwo Technologii i Mediéw Edukacyjnych, Poznan 2012, s. 119-132.

15 Na przyktad w paramedycynie lub obstudze urzadzen technicznych - wszedzie tam, gdzie szko-
lenia generujg duze koszty w wynajmie pomieszczen lub udostepnianiu sprzetu specjalistycznego.

16 Zob. S.M. Kwiatkowski, A. Bogaj, B. Baraniak, Pedagogika pracy, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 50.

13



Cztowiek wspétczesny obcuje z mediami na co dzien z wyboru lub koniecz-
nosci, jest nimi otaczany: od mediéw masowych po multimedialne smartfony.
U ludzi mtodych obserwujemy szczegélne upodobanie w mediach. Zniechecenie
do rzeczywisto$ci szkolnej i jednoczesna atrakcyjnos$¢ technologii informacyj-
nych powoduja, Ze mtodziez chetnie ,ucieka” w strone Internetu czy multime-
diéw. Jest to swoista ucieczka - jak pisze Kazimierz Wenta - ,0d” i ,,do” wolno-
$ci jednocze$niel?. Taka sytuacja, charakterystyczna dla kultury prefiguratywne;j,
powinna sktoni¢ dorostych edukatoréw do refleksji nad swoja wizja ucznia i je-
go ksztalcenia. Bogustaw Sliwerski podkresla, Ze musi nastapi¢ ,uwolnienie od
przesztosci, odej$cie dorostych w kontaktach z mtodymi od stosowania wobec
nich technik rzadzenia i utrzymywania poprzez wychowanie wtadzy, na rzecz
porozumienia sie z dzie¢mi i mtodzieza, dania im dostepu do niej”18. Jedng
z mozliwo$ci bedzie wykorzystanie biegto$ci mtodego cztowieka w technolo-
giach informacyjnych i pozwolenie mu na kreatywne ich uzycie w nauce.

Mozna by wykorzysta¢ powyzsze fakty i wples¢ $wiaty wirtualne 3D w prak-
tyke szkolna, czyniac je atrakcyjnym $rodowiskiem uczenia sie. Metodyki szcze-
gétowe skorzystatyby na tym najpredzej, gdyz nauczyciele wprowadzaliby
uczniéw w konkretne obszary tego czy tamtego $wiata wirtualnego w zalezno-
$ci od celéw i tresci nauczania. Spogladajac na problem z szerokiej perspekty-
wy, SW mozna by umieéci¢ w obszarze ogélnej edukacji medialnej. Jest ona
bowiem jednym z obszaréw ,wychowania na rzecz funkcjonowania cztowieka
w $wiecie wirtualnym”1,

SW s3 $rodowiskami spotecznoéciowymi. Z perspektywy dydaktyki nadaja
sie $wietnie do pracy grupowej, co nie jest tak oczywiste w przypadku innych
srodowisk i narzedzi. W nauce jezyka widac to szczegdlnie wyraznie. Zaréwno
lokalne programy multimedialne, jak i kursy online na platformie WWW oparte
s3 na pracy indywidualnej ucznia. Praca grupowa synchroniczna w celu ¢wi-
czenia jezyka ,na zywo” jest niezmiernie rzadkim dodatkiem do takich kurséw.
W tym wzgledzie nauka lub edukacja w SW dobrze wpisuje sie w teorie spo-
tecznego uczenia sie, gdzie - wedtug Alberta Bandury - ,czynniki osobiste, sity
Srodowiskowe i samo zachowanie funkcjonujg jako wzajemnie uzaleznione od
siebie”20, W tréjwymiarowym i spoteczno$ciowym Srodowisku $wiata wirtual-

17 K. Wenta, Ucieczka od wolnosci i edukacji do sieci informacyjnej, w: J. Morbitzer (red.), Czto-
wiek - Media - Edukacja, Katedra Technologii i Mediéw Edukacyjnych, Uniwersytet Pedagogiczny,
Krakéw 2012, s. 630-636.

18 T, Szkudlarek, B. Sliwerski, Wyzwania pedagogiki krytycznej i antypedagogiki, Oficyna Wy-
dawnicza Impuls, Krakéw 2009, s. 70.

19 Tamze. Zwr6¢my uwage na sformutowanie ,w $wiecie wirtualnym”. W cytowanej publikacji
autor rozumie pojecie $wiata szeroko, jako cate srodowisko wirtualne, nie jako tréjwymiarowe SW.

20 Za: C. Hall, G. Lindzey, J. Campbell, Teorie osobowosci. Wydanie nowe, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2006, s. 581.
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nego na serio cztowiek uczy sie we wzajemnych relacjach z innymi, ze Srodowi-
skiem wirtualnym, a takze poprzez obserwacje zachowania innych i odpowied-
nie zachowanie wtasne.

Osoba uczaca sie wchodzi do $wiata, bo by¢é moze znajdzie tam inspiracje do
nauki lub rozwijania zainteresowan albo znajdzie osoby lub instytucje, ktore
okaza sie uzyteczne w tym zakresie. Z drugiej strony, edukator wprowadza
swoich uczniéw do $wiata, gdyZz tam bedzie mogt zrealizowa¢ pewne dziatania
dydaktyczne lub osiggna¢ cele, ktdére - jak pisze Wtodzimierz Sobkowiak - moga
by¢ trudne lub nawet niemozliwe do osiggniecia w §rodowisku $wiata fizycznego
i z wykorzystaniem tutejszych pomocy dydaktycznych?!l. W jednym i drugim
przypadku $wiaty wirtualne moga by¢ narzedziem wspomagajacym edukacje
w $wiecie fizycznym albo srodowiskiem alternatywnym dla niej w specyficznych
zastosowaniach.

Gtéwnym celem przyswiecajacym przygotowaniu tej ksigzki byto podjecie
proby kompleksowego przeanalizowania fenomenu $wiatéw wirtualnych na
serio, ktory w naukach o edukacji na $wiecie ma miejsce od ponad dziesieciu
lat, a w Polsce jest nadal stosunkowo mato poznany. Kwestie sSrodowisk wir-
tualnych i sieciowych zawsze lezaty w kregu zainteresowan nauk o edukacji,
jednak rodzima literatura przedmiotu dedykowana wprost i w catosci tréj-
wymiarowym $wiatom wirtualnym prawie nie istnieje. Jesli chodzi o prace
zwarte, jedyna ksigzka polskojezyczna, jaka sie dotad ukazata??, to Second
Life. Zycie, mito$¢ i zarabianie pieniedzy z roku 2007- ttumaczenie z jezyka
niemieckiego - ktdra jest gtdwnie przewodnikiem i swoistg ,instrukcja obstu-
gi”23. Istnieje zatem potrzeba zbadania tych obszaréw. Taka analiza powinna
zosta¢ poparta réwnie kompleksowa weryfikacja wartosci tych $rodowisk
jako obszaru zainteresowania pedagogiki na gruncie polskim. Gdyby analiza
i weryfikacja daly pozytywne wyniki, pedagogika zyskataby nowy obszar
o znaczacym potencjale w roznych dziedzinach edukacji realizowanych po-
przez dydaktyki szczegétowe.

Odnoszac do teorii pedagogicznych edukacje w SW lub z wykorzystaniem
SW jako narzedzi edukacyjnych, podejécie konstruktywistyczne jest szczegélnie
trafne. Bywalec lub mieszkaniec SW jest niejako z definicji osoba aktywna
i poszukujacg, zatem podmiotowe traktowanie ucznia jako jednostki kreatyw-
nej w SW jest naturalng tego konsekwencja. Poszukiwanie, aktywno$¢ wlasna

21 W. Sobkowiak, Five years in Second Life, or: Phonetically Augmented Virtuality in Second Life
English as a Foreign Language, Wydziat Anglistyki UAM, Poznan 2012. Ksigzka w dostepie elektro-
nicznym: http://www.scribd.com/doc/108718699/Paving-EFL-in-SL [dostep 1.11.2012].

22 Przetom lat 2012 i 2013.

23]. Lindner, ]. Gillespie, Second Life. Zycie, mito$¢, zarabianie pieniedzy, BestPress, Warszawa
2007.
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oraz otwarto$¢ na innych - moga wynika¢ z dwéch immanentnych cech $wia-
tow wirtualnych na serio. Po pierwsze, sa to Srodowiska spotecznosciowe,
gdzie interakcja z innymi bywalcami lub mieszkanicami odgrywa wazna role. Po
drugie, sa to Srodowiska wielonarodowos$ciowe i wielokulturowe, co nabiera
szczegOllnego znaczenia w dobie globalizacji, otwarcia granic i rosngcej migracji
ludzi, réwniez Polakéw, choéby w poszukiwaniu pracy. Mozna zatem przypusz-
czact, ze wiodacymi koncepcjami w kontekscie edukacji w $§wiatach wirtualnych
beda: uczenie sie spoteczne oraz uczenie sie w konteksScie kulturowym. Z po-
wyzszych powodéw zostalty wybrane dwie teorie, do ktérych beda odnoszone
aspekty edukacyjne $§wiatéw wirtualnych oraz ich analiza pedagogiczna. Bedzie
to Teoria spotecznego uczenia sie Alberta Bandury oraz Psychokulturowe podej-
Scie do ksztatcenia Jerome’a Brunera.

Analiza pedagogiczna $wiata wirtualnego moze by¢ dokonana na podstawie
jego funkcjonalno$ci edukacyjnej. W literaturze przedmiotu znaj-
dujemy wiele przyktadéw badan potwierdzajacych taka funkcjonalno$é¢ w wy-
branych waskich jej kategoriach, brakuje natomiast analizy cato$ciowej mozli-
wie wszystkich aspektéw funkcjonalnos$ci, ktére bytyby zawarte w jednym,
zwartym projekcie, na mozliwie duzej prébie badawczej. Zorganizowanie ta-
kiego projektu musi by¢ poprzedzone kilkoma etapami. Pierwszym bedzie ana-
liza réznych aspektow zjawiska Swiatéw wirtualnych na gruncie teoretycznym.
Drugi stanowi dokonanie klasyfikacji funkcjonalnos$ci, na ktérej opiera¢ sie
beda pdZniejsze dziatania weryfikacyjne. Trzeci etap to poznanie tych $rodo-
wisk, czyli osobista eksploracja okreslonego Swiata albo wybranych $§wiatéow
najbardziej reprezentatywnych w swojej kategorii. Czwarty etap wreszcie to
opracowanie metod, technik i narzedzi, a w rezultacie zwartego pakietu eduka-
cyjnego, ktéry w rekach edukatora pozwolitby zweryfikowa¢ owa funkcjonal-
nos$¢, a wilasciwie wszystkie elementy przyjetej klasyfikacji funkcjonalno$ci.
Wyniki takiej weryfikacji - pozytywne lub negatywne - dadza przestanki do
sformutowania wnioskéw o charakterze teoretyczno-praktycznym oraz pew-
nych dyrektyw pedagogicznych. Motywem przewodnim i jednocze$nie dydak-
tyka szczeg6towa, na przyktadzie ktérej beda prowadzone rozwazania, jest
nauka jezyka obcego - glottodydaktyka, rozumiana jako zespét czynnos$ci na-
uczycielskich i uczniowskich.

Ksigzka sktada sie z dziewieciu rozdziatéw. Pierwszy ma charakter wpro-
wadzajaco-wyjasniajacy. Tréojwymiarowe Swiaty wirtualne sg graficznymi $ro-
dowiskami online powstatymi na przetomie XX i XXI wieku. Literatura przed-
miotu, opisujac to zjawisko, korzystata i korzysta czesto z okreslen uzywanych
w szerszym kontekscie takze wcze$niej. Mowi sie o rzeczywistos$ci wirtualne;j,
gdyz zasoby niektérych SW przypominaja otoczenie naszego $wiata fizycznego,
a niekiedy nawet je imituja. W odniesieniu do SW méwi sie tez o cyberprze-
strzeni, Z tym Ze swoistej i niespotykanej wcze$niej, bowiem tréjwymiarowej
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i immersyjnej, nazywanej czasami przestrzenng i tré6jwymiarowg reprezentacja
informacji. Obok pojecia rzeczywisto$ci wirtualnej wystepuje tez sztuczna rze-
czywisto$¢, a Swiat wirtualny bywa zwany $wiatem syntetycznym. Jest zatem
cztowiek, ktéry obcuje z wirtualno$cia, sztucznoscia techniczng, cyberotocze-
niem, zanurza sie w tej imitacji rzeczywistosci. Przychodza tutaj na mysl
sztuczne raje Wolfganga Welscha i refleksja, czy lub na ile SW moglyby byé
takimi rajami dla wspotczesnego cztowieka drugiej dekady XXI wieku. Interesu-
jaca jest tez kwestia wzajemnego odniesienia wirtualnosci i rzeczywistosci
w odczuciach ludzkich, a wiec np. czy - albo na ile - to, co jest wirtualne, moze
by¢ odbierane jako realne. W rozdziale 1 dokonuje uporzadkowania terminolo-
gicznego i prébuje umiesci¢ cztowieka w tych relacjach. SW sa $rodowiskami
medialno-spoteczno$ciowymi, zatem zasadne wydaje sie odniesienie ich do
teorii spotecznego uczenia sie oraz psychokulturowego ujecia problemu, czemu
poswiecone sg ostatnie podrozdziaty.

Rozdzial 2 prezentuje cechy charakterystyczne SW. Swiatéw jest wiele,
a ich doktadna liczba nie jest znana. Wynika to z kwestii definicyjnych $rodowi-
ska i $wiata. Istniejg rézne rodzaje swiatéw, np. Swiaty tematyczne lub kiero-
wane do okres$lonej grupy odbiorcéw. W tym rozdziale przedstawiono kilka
klasyfikacji SW oraz najwieksze istniejace zestawienie - taksonomie opracowa-
na metoda KZero. Uwzglednia ona wszystkie lub prawie wszystkie wspotczesne
Swiaty i porzadkuje je wedtug réznych kryteriow. W tej taksonomii znajduja sie
oczywiScie réwniez Swiaty-gry. Jedne i drugie bywajg niestety mylone przez
niedo$wiadczonych uzytkownikéw i $wiatom wirtualnym na serio bywa przy-
czepiana tatka gier. Jest to wazna kwestia, gdyz ma daleko siegajace skutki.
Kazda nietrafno$¢ na etapie definicyjnym skutkuje niekonsekwencjami w anali-
zie teoretycznej, a p6zniej w metodologii i zastosowaniach praktycznych, dlate-
go temu zagadnieniu poSwiecono osobny podrozdziat. Nie jest to przekrojowa
analiza funkcjonowania gier w edukacji, lecz konsekwentne wykazanie charak-
terystyki $wiatéw typu Second Life w kontekScie gier, grania i zabaw. Waznym
elementem SW jest awatar. W innym podrozdziale opisane jest funkcjonowanie
awatara oraz jego swoiste ewoluowanie w czasie w $rodowisku SWS. Dziatanie
awatar6w moze nie$¢ za sobg oczywisScie skutki negatywne i zagrozenia dla
bywalcéw SW. Z racji tréjwymiarowosci i immersyjnego charakteru zagrozenia
w SW moga by¢ wieksze i powazniejsze niz w innych $rodowiskach online. Pod-
rozdziat 2.4 omawia te kwestie bardziej szczegétowo.

Rozdziat 3 jest po$wiecony zagadnieniu kluczowemu niniejszego tekstu,
a mianowicie funkcjonalnos$ci. Na poczatku omoéwione sa rézne konteksty jej
definiowania: od definicji uzytkowych do informatycznych. W nastepnej czesci
jest mowa o funkcjach mediéw w procesie ksztalcenia z jednoczesnym odnie-
sieniem tych funkcji do $rodowisk SW. Zasadnicza cze$¢ tego rozdziatu to préba
sklasyfikowania wszystkich mozliwych rodzajéw funkcjonalnosci §wiata wirtu-
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alnego, bedacego jednoczes$nie $rodowiskiem nauki oraz narzedziem dydak-
tycznym w rekach nauczyciela i ucznia. Zebrano tutaj, za Wactawem Strykow-
skim, funkcjonalno$ci w trzech grupach: poznawcza i ksztatcaca, emocjonalng
i motywacyjna oraz dziataniowa i interakcyjna. Niezaleznie od tej klasyfikacji
wyr6zniono osobno Kkategorie funkcjonalnos$ci technicznej i narzedziowe;.
W pewnym sensie wymusita to specyfika w kwestiach sprzetowych i progra-
mowych niektérych §wiatéw-gigantéw.

Kompleksowa analiza §wiatéw wirtualnych jako srodowisk, miejsc projek-
tow i dziatan edukacyjnych jest treScig rozdziatu 4. Pierwszy podrozdziat
przywotuje przyktady z kilku SW, natomiast zasadnicza czeé¢ rozdziatu jest
poswiecona najwiekszemu istniejgcemu w czasie tworzenia tego tekstu $wia-
towi, a mianowicie Second Life. Jest to $wiat-gigant, w ktorym wedtug danych
z 2011 roku dziatato ponad 800 instytucji edukacyjnych z catego $wiata, cho¢
najwiecej ze Stanéw Zjednoczonych. Nie ma chyba dydaktyki szczeg6towej,
ktéra nie bytaby w jaki$ sposéb lub w jakiejs formie realizowana w SL. Jeden
z podrozdziatéw podaje przyktady duzych i mniejszych projektéw z réznych
obszaréw edukacji. Nastepny, i najdtuzszy, jest poswiecony glottodydaktyce.
Najpierw opisane s3 szkoty jezykowe dziatajace w SL - mniej lub bardziej zin-
stytucjonalizowane. Nastepnie omdwiono miejsca ogélnego dostepu poswieco-
ne nauce jezykéw obcych, gdzie kazdy moze podjaé taka nauke nieodptatnie.
Na koniec przywotane sa wirtualne kampusy instytucji kulturalno-jezykowych
znanych z naszego $wiata fizycznego. Warto doda¢, ze wszystkie te opisy oraz
zdjecia sa wynikiem osobistej eksploracji zasob6w Second Life i innych $wia-
tow. Jest to zresztg tylko wybér na potrzeby tej publikacji.

Rozdziat 5 -, Glottodydaktyczne refleksje z dwéch Swiatéw” - jest napisany
z perspektywy edukatora i glottodydaktyka z 30-letnim dos$wiadczeniem
w nauczaniu jezyka obcego, kilkunastoletnim do$wiadczeniem w projektowa-
niu i prowadzeniu ksztatcenia online oraz 5-letnim w czynnym nauczaniu jezy-
ka obcego w $wiecie wirtualnym. Refleksje dotycza zatem $wiata wirtualnego
i fizycznego. Na poczatku zebrane sg najbardziej typowe techniki i narzedzia
glottodydaktyczne w SW. W dalszych cze$ciach rozdziatu jest mowa o funkcjo-
nalno$ci obu $wiatéw z osobna w kwestii r6znych metod i technik edukacyj-
nych, w tym glottodydaktycznych. Hastem wspdlnym sa potencjalne afordancje
SW wobec SF24, Najpierw oméwiona jest wytaczna afordancja $wiata fizyczne-
go, a mianowicie to, co z dydaktycznego i glottodydaktycznego punktu widze-
nia niemozliwe jest do zrealizowania w $wiecie wirtualnym. Nastepne dwa
podrozdziaty odnosz3 sie do sytuacji przewagi afordancji jednego Srodowiska
nad drugim: najpierw fizycznego nad wirtualnym, a nastepnie wirtualnego

24 Podrozdzial 5.2 zawiera wyjasnienie terminu ,afordancja” oraz liczne przyktady.
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nad fizycznym. Na zakoniczenie omawiane sg przyktady metod, technik i narze-
dzi dydaktycznych mozliwych do zrealizowania wytacznie w SW.

Ostatnia cze$¢ rozdziatu zawiera dyskusje na temat przydatnosci edukacyj-
nej SW w dyskursie akademickim, dotyczaca krytyki §wiatéw typu SL w eduka-
cji w ogole oraz, w drugiej kolejnosci, dylematéw towarzyszacych edukatorom
i projektantom ksztatcenia jezykowego w §wiatach wirtualnych typu SL. Dysku-
sje przeprowadzono na podstawie analizy literatury przedmiotu, autorskich
wywiadéw z uznanymi edukatorami o marce $wiatowej oraz osobistych do-
$wiadczen autora w kluczowej materii.

Rozdzial 6 traktuje o projektowaniu ksztatcenia w SW. Na poczatku oma-
wiane s3 kwestie roli nauczyciela w SW. Jest ona specyficzna i rézni sie nieco od
innych Srodowisk online wtasnie ze wzgledu na specyfike $wiata 3D. Kolejne
podrozdziaty prezentuja projektowanie nauczania w SW na réznych poziomach
lub szczeblach: od scenariuszy pojedynczych lekcji, poprzez kursy, po model
teoretyczno-praktyczny. Ostatni podrozdziat zawiera wybor badan srodowisk
SW na przyktadzie réznych obszaréw edukacji.

Rozdziat 7 zawiera propozycje wtasnej metodologii badan nad funkcjonal-
noscia edukacyjng SW. Rozdziat jest podzielony na klasyczne sekcje objasniaja-
ce najpierw obszar badawczy, a nastepnie problemy, pytania i hipotezy. Struk-
tura metodologii oparta jest na wylonionej w podrozdziale 3.3 Kklasyfikacji
funkcjonalno$ci $wiatéw wirtualnych. Tamta wyréznia trzy podstawowe kate-
gorie plus dodatkowa, techniczno-narzedziowa. Kazda kategoria podstawowa
sktada sie z dwéch podkategorii, co razem czyni sze$¢. Proponowana metodo-
logia dzieli kazda podkategorie na dwie nastepne. W sumie daje to kilkanascie
kategorii szczegétowych i idacych za nimi zmiennych szczegétowych. Weryfi-
kowana bedzie funkcjonalno$¢ edukacyjna Swiata wirtualnego na przyktadzie
Second Life, najwiekszego i najbardziej reprezentatywnego wéréd SWS. Funk-
cjonalno$¢ bedzie badana dwojako: (a) poréwnawczo w tych samych zadaniach
uczniowskich miedzy $rodowiskiem $§wiata 3D a srodowiskiem medialnym 2D
oraz (b) poréwnawczo wylacznie w Srodowisku 3D w réznych zadaniach
uczniowskich. Takie zaprojektowanie metodologii pozwoli zweryfikowa¢ $ro-
dowisko $wiata mozliwie najbardziej kompleksowo, ale jednoczes$nie spéjnie.

Realizacja metodologii musi sie odby¢ z wykorzystaniem odpowiedniego
narzedzia. Tutaj jest nim specjalnie zaprojektowany i opracowany autorski
Pakiet Edukacyjny (PE) do nauczania (nauki) jezyka obcego w $wiecie wirtual-
nym. Zostat on przygotowany na potrzeby badan w Second Life, jednak nosi
znamiona uniwersalnosci i moze by¢ stosowany z powodzeniem w innych SW.
Rozdziat 8, nazwany ,Pakiet Edukacyjny w zastosowaniu”, petni podwoéjna
funkcje. Po pierwsze, prezentuje PE i kolejne jego elementy wraz z dzialaniami
edukatora i zaplanowanymi czynno$ciami uczniowskimi. Jest zatem swoistym
przewodnikiem i raportem metodycznym. Po drugie, przy tej okazji prezentuje
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czynnosci badawcze, a wiec narzedzia pomiarowe oraz same pomiary towarzy-
szace kazdemu z opisywanych elementéw PE. Takie utozenie wydaje sie bar-
dziej sensowne i sp6jne niz omawianie najpierw kolejno nastepujacych po so-
bie elementéw PE, a pézniej kolejno nastepujacych po sobie pomiaréw, ktére
wystepuja notabene w tej samej chronologii. Rozdziat 8 skonstruowany jest
zatem dwutorowo: pierwszy réwnolegty tor to PE, a drugi - jego weryfikacja.

Rozdziat 9 jest naturalng kontynuacja dwoéch poprzednich. Zostaty tutaj ze-
brane wyniki i wnioski z podziatem na poszczegdlne kategorie funkcjonalnosci
przyjete w metodologii (rozdziat 7) i wcze$niej w klasyfikacji (podrozdziat 3.3).
Wiekszo$¢ przyjetych hipotez potwierdzita sie. Wnioski, oprécz bezposrednie-
go odniesienia do pomiaru, maja réwniez charakter uogdlniajacy i odnosza
wyniki szczegétowe do globalnych zjawisk w procesach edukacyjnych w SW.

Ksigzke wieniczy Zakonczenie zawierajace podsumowanie najwazniejszych
tresci oraz, co wazniejsze, pewne dyrektywy pedagogiczne i glottodydaktyczne
wynikajace z wnioskdw oméwionych w rozdziale 9. Dyrektywy nie s3 wska-
zoéwkami szczegétowymi dla pedagogéw lub glottodydaktykdéw. Nawigzuja do
rozwazan teoretycznych z poczatkowych rozdziatéw ksigzki i sg raczej przesta-
niem o charakterze prognozujacym lub futurospekcyjnym dla pedagogiki i glotto-
dydaktyki.

Bibliografia zostata podzielona na czesci: Spis bibliograficzny oraz Netogra-
fie. Netografia zawiera rézne tzw. miejsca sieciowe wymieniane w tekscie,
a odnoszace sie do teorii i praktyki SW. Za Bibliografia znajduje sie Stownik.
Zebrano w nim stownictwo i wyrazenia charakterystyczne dla srodowisk swia-
tow wirtualnych: zaré6wno wystepujace w literaturze przedmiotu, jak i stoso-
wane przez bywalcéw SW. Ostatnia cze$é to Zataczniki, zawierajace szablony
elementéw autorskiego Pakietu Edukacyjnego oraz szablony i wzory narzedzi
pomiarowych wykorzystanych w projekcie badawczym.

Poszczegdblne cechy i funkcjonalno$¢ Swiatéw wirtualnych zostaty przeana-
lizowane i zbadane w taki spos6b, aby wnioski mozna byto uogélni¢ i odnosic¢
do wszystkich §wiatéw wirtualnych na serio. Podaje wiele przyktadéw zasto-
sowan edukacyjnych w Second Life, gdyz jest on najwiekszy w momencie two-
rzenia tego tekstu. Podaje tez przyktady z innych: ActiveWorlds, InWorlds,
OpenSim, Twinity. Nie zbadatem ich wszystkich réwnie doktadnie i konse-
kwentnie, gdyz bytoby to niemozliwe czasowo, jednak wnioski dotyczace cech
i funkcjonalno$ci mozna odnie$¢ do Srodowisk wirtualnych $wiatéw na serio
w ogoble, bez wzgledu na ich nazwe. Stad, powotujac sie na Second Life, uzywam
czasami okreslenia ,$wiat typu SL”, a nie wprost i wylacznie SL. Pamietajmy, Ze
SWS sa przedsiewzieciami instytucjonalnymi i w wiekszoéci komercyjnymi. Mozna
zatem liczy( sie z faktem zamkniecia takiego czy innego.
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By¢ moze, Czytelniku, kiedy czytasz te ksigzke, nie ma juz $wiata Second Life,
ActiveWorlds lub innego, bo zostaly czasowo zawieszone lub catkowicie zam-
kniete. W Zadnym stopniu jednak nie ma to wplywu na tresci i wnioski zawarte
tutaj. Po pierwsze, ,$Swiaty wirtualne na serio” sa podobne do siebie funkcjo-
nalnie. Po drugie, autorska propozycja modelu nauczania jezyka bedzie miata
zastosowanie w réznych $wiatach wirtualnych, réwniez w tych niewymienio-
nych w ksigzce. Po trzecie wreszcie, Second Life byl w momencie tworzenia
niniejszego tekstu na tyle reprezentatywny, ze ulokowanie w nim projektu ba-
dawczego byto nie tylko catkowicie zasadne, ale takze pozwolito na wysuniecie
wnioskéw i formutowanie twierdzen uogélnionych.



