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SZKOLENIE ZAWODOWE I BIZNESOWE
W SWIATACH WIRTUALNYCH 3D

Streszczenie: Trojwymiarowe $wiaty wirtualne s srodowiskami skutecznie wykorzysty-
wanymi do szkolen zawodowych i biznesowych w réznych krajach. Mowa tu o tzw. §wia-
tach wirtualnych ,,na serio”, w przeciwienistwie do §wiatéw-gier. W artykule omdéwiono
kwestie szkolenn w przestrzeni najwigkszego z nich — Second Life. Artykul skfada sie
z czterech gléwnych czesci. W pierwszej zawarto krétkie wprowadzenie w srodowiska
$wiatéw wirtualnych 3D, gdyz sa one malo rozpoznane w Polsce i polskiej literaturze
przedmiotu. W drugiej czesci przedstawiono ogdlnie funkcjonalnos¢ tych srodowisk
w szkoleniach zawodowych i biznesowych, a wlasciwie cechy SW, ktére wplywaja na
te funkcjonalno$¢. Trzecia cze$¢ jest poswiecona akademickiemu wykorzystywaniu SW.
Sa tam przyklady uczelni, ktére programowo wykorzystuja swiaty wirtualne w swoich
kursach zawodowych i biznesowych, a takze konferencji naukowych odbywanych w SW.
W czwartej czedci przedstawiono przyklady badan nad efektywnoscia szkolen zawodo-
wych i biznesowych w tréjwymiarowych $wiatach wirtualnych oraz funkcjonalnoscia
tych srodowisk.

Stowa kluczowe: edukacja, szkolenie zawodowe, szkolenie biznesowe, e-learning, $wiaty
wirtualne, Second Life.

Klasyfikacja JEL: A29.

VOCATIONAL AND BUSINESS TRAINING IN VIRTUAL 3D
WORLDS

Abstract: 3D virtual worlds are successfully used in vocational and business training
courses in many countries. Here, we focus on the so-called serious virtual worlds, as
opposed to game-worlds. The paper discusses some issues relating to training in the
largest such world nowadays — Second Life. The article consists of four main parts. First,
a short introduction to 3D virtual worlds is provided, as they are scantily investigated
and researched in Poland and in Polish literature. The second part presents a general
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discussion on the functionality of virtual worlds in vocational and business training
courses, and especially regarding those features of virtual environments that influence
their functionality. The third part is devoted to the academic uses of virtual worlds. This
contains several examples of universities that conduct academic vocational and business
courses which make use of virtual worlds, as well as some examples of scientific confer-
ences organized within Second Life. The fourth part presents some examples of research
projects to evaluate the effectiveness of vocational and business training courses in 3D
serious virtual worlds as well as the functionality of these environments.

Keywords: education, vocational training, business training, e-learning, virtual worlds,
Second Life.

Wprowadzenie

W artykule bedzie mowa o wybranych tréjwymiarowych $wiatach wir-
tualnych online. Jest to istotne, gdyz nie wszystkie §wiaty wirtualne 3D sa
funkcjonalnie przydatne do prowadzenia tytulowych szkolen zawodowych
i biznesowych.

Swiaty 3D mozna najogdlniej podzieli¢ na dwie kategorie. W pierwszej
znajda sie $wiaty gry, czyli Srodowiska w calo$ci zaprogramowane i zaprojek-
towane w celach rozrywkowych. Do najwigkszych takich §wiatow zalicza si¢
World of Warcraft. Druga kategoria to tzw. §wiaty wirtualne ,,na serio’, ,na
powaznie’, co anglojezyczna literatura nazywa serious virtual worlds. Tutaj
najwigkszym jest Second Life (SL). Niniejszy artykul bedzie poswiecony wla-
$nie tej drugiej kategorii.

W artykule bedzie mowa o wybranych aspektach tréjwymiarowych
$wiatéw wirtualnych (SW). Najwpierw nalezy sie mozliwie krotkie i zwiezte
wprowadzenie w te tematyke, gdyz jest ona stosunkowo nowa i nierozpozna-
na w polskiej literaturze naukowej. Co ciekawe, w $wiecie — zwlaszcza w kra-
jach zachodnich - srodowiska te s3 znane od ponad dekady. W nastepnej
cze$ci artykutu zostanie omdwiona pokrotce funkcjonalno$é swiatdw wirtu-
alnych w szkoleniach zawodowych i biznesowych - bedzie mowa o charakte-
rystycznych cechach SW decydujacych o owej funkcjonalnosci, a nastepnie
o wybranych przykladach projektéw realizowanych w Second Life.

Znaczenie szczegdlne w naszej dyskusji ma instytucjonalne podejscie uni-
wersytetow i innych instytucji akademickich do kwestii wykorzystania SW
jako $rodowisk uczenia si¢ oraz — a moze przede wszystkim — jako srodowisk
nauczania. Bywaja uczelnie, ktore oferuja certyfikowane kursy akademickie
dla swoich studentéw - przysztych edukatoréw w §wiatach wirtualnych.
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Skoro $wiaty wirtualne 3D sg wykorzystywane z powodzeniem w eduka-
cji w réznych krajach naszego globu od kilkunastu lat, nie mozna poming¢
kwestii badan nad nimi, a szczegdlnie nad ich funkcjonalnoscia. Literatura
$wiatowa jest bardzo bogata w tym obszarze. Tutaj bedzie mowa o wybra-
nych badaniach dotyczacych wlasnie zastosowan biznesowych.

1. Wprowadzenie do swiatow wirtualnych 3D

Losy tréjwymiarowych swiatéw wirtualnych na serio w edukacji, ujmujac
je historycznie, sa ciekawe, jesli spojrze¢ na nie z perspektywy globalnej
i polskiej. Ich $wiatowa popularnos¢ — przede wszystkim w krajach zachod-
nich - przypadifa mniej wiecej na polowe pierwszej dekady XXI wieku,
a szczyt popularnosci — na koniec dekady. W Polsce te srodowiska sa - co
dziwne - nadal niedostrzegane jako funkcjonalnie przydatne w edukacji
w ogole i dydaktykach szczegétowych. Polska literatura przedmiotu jest pra-
wie zadna i sprowadza si¢ najczesciej do pojedynczych artykutéw w perio-
dykach lub podrozdzialéw w pracach zwartych. Literatura zagraniczna jest
bogata. Osrodki akademickie na §wiecie zajmujace si¢ intensywnie tymi §ro-
dowiskami to gléwnie Stany Zjednoczone, Australia, Korea, Japonia, Indie.
W Europie przodujg: Wielka Brytania, Niemcy, Wtochy, Francja i Hiszpania.
W Polsce jedyna uczelnia, ktéra korzystala z tréjwymiarowego SW w eduka-
cji swoich studentéw, to UMCS w Lublinie, a konkretnie Wydzial Artystycz-
ny’, a takze wybidrczo UAM w Poznaniu [Topol 2012].

Wréémy na chwile do tendencji ogélnoswiatowych. Popularno$é SW na
serio zaczeta spadac¢ na przetomie pierwszej i drugiej dekady XXI wieku.
Trzeba jednak zaznaczy¢, ze opuszczaly je okreslone sektory uzytkowni-
kéw. Z jednej strony byly to osoby przebywajace w SW w celach towarzy-
skich, dla ktérych Facebook lub inne platformy spotecznosciowe okazaly
sie bardziej funkcjonalne. Z drugiej strony byly to firmy prowadzace dzia-
talnoé¢ gospodarcza w SW, ktdre nie spetnily swoich oczekiwan wzgledem
potencjalnych dochodéw z dzialalnosci w tych $rodowiskach. Natomiast
sektor edukacyjny jest nadal silny [Goel i in. 2013]. Na przykiad w Second
Life wiele uczelni nadal ma swoje wirtualne kampusy, gdzie prowadza zaje-
cia dla studentéw. W SL znajdujemy tez wirtualne szkoly komercyjne réz-
nego szczebla, oferujace ptatng edukacj¢ w roznych dziedzinach. Po trzecie

! Studenci budowali tam instalacje tréjwymiarowe i prezentowali swoje prace artystycz-
ne. Projekt zostal zawieszony w 2011 r., gtéwnie z powodéw finansowych. Wigcej szczego-
16w o projekcie mozna znalez¢ pod adresem: http://secondumecs.blogspot.com/ [Second].
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wreszcie i najwazniejsze, srodowiska SW 3D sg popularne w réznego ro-
dzaju symulacjach, a co za tym idzie, w szkoleniach zawodowych i pracow-
niczych.

2. Funkcjonalnos¢ swiatow wirtualnych 3D
w szkoleniach zawodowych

Najwazniejszymi cechami SW jako §rodowisk funkcjonalnych w szkoleniach
zawodowych i biznesowych s3: immersja, teleobecnos¢, wspdtobecnoéé i in-
terakcja. Immersja, czyli poczucie zanurzenia w wirtualnym $rodowisku,
jest kwestig indywidualng i réznorodnie uwarunkowang, réwniez cechami
osobowymi. Dla jednych stopienn immersji bedzie minimalny, a dla innych
bedzie (prawie) calkowitym oderwaniem od otaczajacej rzeczywistosci
$wiata fizycznego, co literatura przedmiotu nazywa przynaleznoscig Boala®.
Teleobecnos¢, ktora jest czeSciowo zwigzana z immersja, wskazuje, na ile
czujemy sie obecni ,tutaj’, przed ekranem komputera, klikajac na klawiature,
operujac mysza, a na ile ,tam’, ,,po drugiej stronie”. Wysoki wspolczynnik
teleobecnosci bedzie pozytywnie motywowal do pracy i wspotpracy w wir-
tualnym $rodowisku.

Poczucie wspolobecnosci wlasnie bedzie waznym czynnikiem pozwala-
jacym na zorganizowanie dobrej wspStpracy w grupie. SW s3 bowiem do-
skonalymi $rodowiskami dla kinestetycznego uczenia si¢ oraz uczenia si¢
w grupie. Dzieje si¢ to gltéwnie dzieki trojwymiarowosci tych srodowisk.
Zauwazmy, ze wiekszos¢ - jesli nie wszystkie — kursy lub pomoce multi-
medialne oparte na WWW lub wydawane na plytach sg tworzone przede
wszystkim do pracy indywidualnej. Uzytkownik zapoznaje si¢ z materialem,
wykonuje zadania, rozwigzuje testy i uzyskuje informacj¢ zwrotna o poste-
pach. Praca w grupie w ukladzie synchronicznym sprowadza si¢ najczesciej
do czatéw online lub okazjonalnych wideokonferencji. W SW praca w gru-
pie i jednocze$nie w otoczeniu 3D jest najwazniejsza.

Ostatnia kategoria — interakcja — oznacza oczywiscie interakcje miedzy-
ludzka (cho¢ poprzez swoje awatary) i bywa albo glosowa, albo tekstowa.
Nie mozna jednak pomina¢ dwoch innych aspektow interakcji. Pierwszy
to interakcja behawioralna’, czyli jak jeden awatar ,,zachowuje si¢” wobec

2 Tzw. ,calkowita przynaleznos$¢ Boala’, w ktdrej mowa o obrazie rzeczywisto$ci i rzeczy-
wisto$ci obrazu (the image of reality and the reality of the image) [Boal 1995, s. 8].

3 Zobacz m.in.: [Friedman, Steed i Slater 2007]. Zobacz takze: [Failola i in. 2013] -
o aspektach behawioralnych w kontekscie Teorii Przeptywu.
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drugiego lub innych. Ludzie czesto przenoszag do SW zachowania ze $wiata
fizycznego. Mozna zatem uczy¢ w $wiecie wirtualnym pozadanych zacho-
wan miedzyludzkich lub wskazywa¢ na zachowania niepozadane.

Swiaty wirtualne sprawdzajg si¢ jak dotad jako $rodowiska symulacyjne
réwniez w pedagogice pracy. Najlepszym tego dowodem sg liczne szkolenia
pracownicze organizowane przez firmy na wlasnych wirtualnych kampu-
sach. Wérdd najpopularniejszych dziedzin, jakie zaobserwowalem, plasuje
sie szeroko pojeta medycyna, paramedycyna, pielegniarstwo i nauki o zdro-
wiu, a takze rézne profesje wymagajace na przyktad prawidlowej obstugi
maszyn lub aparatury specjalistycznej. Symulacje pracownicze moga si¢
odbywa¢ w $rodowisku $wiata wirtualnego na wszystkich etapach rozwo-
ju zawodowego: w ksztalceniu przedzawodowym, edukacji prozawodowej
i oczywiscie w edukacji zawodowej [Kwiatkowski, Bogaj i Baraniak 2007,
s. 67,861 111]. Szczegolnym przypadkiem symulacji w obszarze pedagogiki
pracy beda szkolenia w zakresie bezpieczenstwa i higieny pracy oraz szkole-
nia pracownicze w zawodach szczegélnie niebezpiecznych badz w warunkach

Rysunek 1. UTArlington Hospital w Second Life: widok sali IOM i dziecka pod-
laczonego do aparatury. Jest to jedno z wielu pomieszczen dla szkolen personelu
medycznego
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ucigzliwych dla zdrowia. Nie mozna tutaj poming¢ pedeutologii i przygoto-
wywania nauczycieli do pracy w zawodzie [Gregory i Masters 2012].

Sektorem najbardziej chyba rozwinigtym w Second Life w obszarze szko-
lent zawodowych jest szeroko pojeta medycyna, paramedycyna i ratownic-
two medyczne. Istniejg repliki catych szpitali, w ktorych odtworzono rézne
wnetrza i pomieszczenia: sale operacyjne, sale pacjentow, izbe przyjeé, po-
mieszczenia na aparature, sale lekarskie i pielegniarskie itd. Na podworku
natomiast stoi replika w pelni wyposazonej karetki pogotowia, gdzie studen-
ci lub pracownicy mogga szkoli¢ swoje umiejetnosci w zakresie ratownictwa.
W niektorych szpitalach umieszczone s3 w salach IOMu boty (nieozywione
awatary), ktore sg podiaczone do aparatury pomiarowo-diagnostycznej. Boty
same mog3 inicjowac dialog z cztowiekiem. Personel medyczny jest szkolo-
ny w takich pomieszczeniach w zakresie opieki nad pacjentem oraz obstugi
sprzetu [rysunek 1]. W takich wirtualnych szkoleniach zawodowych chodzi
oczywiscie o obnizenie kosztéw wlasnych szpitala badz uczelni medycznej,
gdy celem jest zautomatyzowanie pewnych czynnosci czlowieka, a wynajem
prawdziwych pomieszczen szpitalnych lub sal operacyjnych jest niezmier-
nie kosztowny.

3. Programy akademickie

Na pierwszym miejscu przywolam osobe¢ Charlesa Wankla - profesora

w St. John’s University w Nowym Jorku - autora wielu ksigzek i artyku-

téw poswigconych nauce i edukacji w srodowiskach §wiatéw wirtualnych,

réwniez w zastosowaniach biznesowych [np.: Wankel i Kingsley 2010].

Wankel specjalizuje si¢ w zarzadzaniu i wykorzystuje do swoich zaje¢ ze stu-

dentami wlasnie Second Life. Studenci loguja sie do SW i wykonujg zada-

nia praktyczne: na EmGeeTee Island, zaprojektowanej dla potrzeb wydzialu
nowojorskiego uniwersytetu i przedmiotu nauczania, ale takze w zadaniach

»terenowych” na catym obszarze Second Life. Wydaje sig, Ze wybrane zasady

i cele promowane przez Wankla w szeroko pojetym ksztatceniu biznesowym

w SW mogg by¢ powielane w réznych dydaktykach szczegétowych. Oto kil-

ka z nich:

- zaangazowa¢ studentéw w kontaktach miedzykulturowych (wykorzy-
stuje do tego wirtualne repliki znanych miast, gdzie najtatwiej spotkac
przedstawicieli lokalnych spotecznosci);

- studenci (poprzez swoje awatary) odwiedzajg organizacje i firmy bizne-
sowe prowadzace dzialalno$¢ w srodowisku $wiata wirtualnego;
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- studenci rozmawiajg (badz prowadza wywiady) z wtascicielami powyz-
szych firm, pracownikami oraz - jesli to mozliwe — klientamij

- studenci poznajg rézne strategie marketingowe, réwniez te charaktery-
styczne dla srodowisk tréjwymiarowych swiatow wirtualnych;

- réwnolegle do zapoznawania si¢ z infrastrukturg oraz dziatalno$cia
przedsiebiorstw w SW studenci uczg sie planowaé zarzadzania zasoba-
mi ludzkimi;

- w niektorych sytuacjach grupy studenckie podejmuja proby zakladania
wlasnego wirtualnego biznesu;

- mozliwosci wyrazania tozsamos$ci poprzez swoje awatary moze budowac
motywacje pozytywna wérdd studentdw*.

Powyzsza metodyka, cho¢ inicjowana osobiscie przez Wankla, jest reali-
zowana takze przez innych pracownikéw tamtejszego wydzialu i uniwersy-
tetu. Co wazne, dzialalno$¢ tych edukatoréw korzystajacych ze srodowisk
wirtualnych jest wspierana instytucjonalnie przez uczelnie.

Inna uczelnia systemowo korzystajaca ze $wiatow wirtualnych w dydak-
tyce akademickiej to University of Washington, ktory oferuje dwuseme-
stralny kurs certyfikowany pt. ,Certificate in Virtual Worlds” Nauka trwa
dziewie¢ miesiecy i jest to intensywny kurs w obszarze réznych $wiatéw wir-
tualnych na serio, nie tylko Second Life. Student uczy sie, jak wykorzystywa¢
immersyjne srodowiska wirtualne we wspomaganiu biznesu, edukacji i ko-
munikacji spolecznej. Poznaje rézne srodowiska 3D, uczy si¢ projektowac
i programowac¢ w nich, a takze organizowa¢ projekty wspoétpracy, na przy-
kfad szkolenia zawodowe w systemie edukacji zdalnej.

Moéwigc o edukacji sformalizowanej, nie mozna pomina¢ instytucji dzia-
tajacych catkowicie w $wiecie wirtualnym. Postuze si¢ przyktadem Langu-
agelab — najwigkszej szkoty jezykowej w Second Life. Jej siedziba miesci sie
fizycznie w Londynie, ale szkota dziata wylacznie wirtualnie, zatem cala dy-
daktyka jest realizowana w Second Life. Student odbywa wszystkie zajecia
w $wiecie wirtualnym na wyspie nalezacej do szkoly - jest to ogromy te-
ren nazwany English City, gdzie umieszczono wszystkie lub prawie wszystkie
instalacje typowe dla srodowiska miejskiego: lotnisko, dworzec, biurowce,
hotele, budynki mieszkalne, szpital, posterunek policji, sklepy. Sa tez ulice,
parki, skwery i wiele innych. Student korzysta zaréwno z zasoboéw English
City, jak i portalu internetowego szkoly, ktéry oprécz modutéw poswieco-
nych jezykowi zawiera tez wewnetrzny modut komunikacyjny, kalendarz za-
je¢ iinnych wydarzen szkolnych, fora dyskusyjne, blogi studenckie itp. Kazdy

* Profesor Charles Wankel byl w 2010 r. gosciem 6wczesnego Instytutu Filologii Angiel-
skiej (obecnie Wydziatu Anglistyki) Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
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student otrzymuje bardzo bogatg oferte edukacyjng na swoim poziomie za-
awansowania: od formalnych lekcji, poprzez tzw. city events, czyli spotkania
nieformalne nawigzujace do aktualnych wydarzen lub $§wiat w réznych kra-
jach do zajec typu assessment, na ktérych moze sprawdzi¢ swoje kompeten-
cje jezykowe poprzez standaryzowane testy [Topol 2013, s. 196].
Wspominam o Languagelab tutaj, gdyz oprécz kurséw ogdlnojezyko-
wych szkola oferuje szkolenia specjalistyczne w zakresie Business English
oraz szkolenia jezykowe dla pracownikéw okreslonych branz, np. przemy-
stu wydobywczego czy lotniczego. W 2011 r. zbudowano morska platforme
wiertnicza ropy naftowej (Oil Rig) — w skali 1:1, ktéra byla budowana na po-
dobienstwo prawdziwej platformy stawianej przez koncern BP (rysunek 2).
Notabene do tworzenia tej repliki firma LanguageLab zatrudnila w cha-
rakterze konsultantéw inzynieréw z British Petroleum. Platforma stuzy do

Rysunek 2. English City w wirtualnej szkole jezykowej LanguageLab. Oil Rig: mo-
del platformy wiertniczej w skali 1:1
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szkolenia zawodowego w jezyku angielskim dla pracownikéw kompanii. Na
platformie znajduja si¢ urzadzenia wydobywecze, sprzet specjalistyczny, po-
mieszczenia dla pracownikow itd., jest tez odziez ochronna i inne obiekty
potrzebne do szkolenn BHP [Topol 2013, s. 197].

Przyktady akademickie to réwniez konferencje i spotkania naukowe.
Znaczacym przykladem w interesujacym nas obszarze bedzie z pewnoscig
cykliczna konferencja organizowana przez znang firme Serious Games In-
stitute w Coventry w Anglii. Jej trzecia edycja w 2009 r. byla po$wigcona
ekonomicznym i ekologicznym korzysciom plyngcym z wykorzystywania
SW w aplikacjach biznesowych. Warto zaznaczy¢, ze wéréd prezenteroéw byli
przedstawiciele m.in.: BP Group, Highways Agency, Afiniti (znana instytucja
szkoleniowo-konsultingowa i zarzadzajaca projektami IT)°, Daden (firma
oferujaca produkty, ustugi i szkolenia w srodowiskach $wiatéw wirtualnych,
a zwlaszcza Second Life) [Daden], StormFjord (norweska firma specjalizujg-
ca sie w tworzeniu symulacji i technologii wirtualnych wdrazanych w branzy
rafineryjno-paliwowej, wspotpracujaca m.in. ze Statoil) [Stormfjord] oraz
Coventry University.

Powyzsza konferencja to tylko jeden z wielu przykltadéw wydarzen aka-
demickich w $wiatach wirtualnych, szczegdlnie w Second Life. Zauwazmy, ze
trojwymiarowe $wiaty wirtualne odgrywaja potrdjna role. Po pierwsze, moga
by¢ narzedziem edukacyjnym w rekach nauczyciela badz ucznia, stosowanym
doraznie lub programowo wérdéd innych narzedzi dydaktycznych. Po drugie,
s3 same w sobie srodowiskiem uczenia si¢ i nauczania, czyli miejscem, w kto-
rym nauczyciel i uczniowie spotykaja sie i odbywaja zajecia w tréjwymiarowej
przestrzeni wirtualnej. Po trzecie wreszcie, s3 miejscem spotkan naukowych,
konferencji, sympozjow czy tez warsztatow i szkolen. Niektore konferencije
sa organizowane catkowicie w srodowisku $wiata wirtualnego, a inne sg hy-
brydowe: odbywaja si¢ jednoczesnie w SW i w siedzibie uczelni w $wiecie
fizycznym [Topol 2011]. Rysunek 3 przedstawia przyklad takiego wydarzenia
hybrydowego. Jest to astrobiologiczna konferencja AbGradCon odbywajaca
sie w Washington University w Seatle w USA oraz w Second Life.

Innym bardzo waznym wydarzeniem jest cykliczna konferencja ,Virtual
Worlds Best Practices in Education” [Virtual]. Jak nazwa wskazuje, jej te-
matyka to dobre praktyki edukacyjne w $wiatach wirtualnych. Odbywa sie¢
w Second Life, ale obejmuje réwniez inne $§wiaty, m.in. OpenSim, Minecraft,
Kitely, World of Warcraft czy Club Penguin. Oprécz wystapien stricte teore-
tycznych sg prezentowane raporty z badan i przyktady kurséw prowadzonych

* [Afinity]. Firma zdobyta brazowy medal w kategorii Firma Szkoleniowa Roku 2010,
przyznany przez Institute of IT Training (UK).
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Rysunek 3. Konferencja AbGradCon. Ludzie zbieraja si¢ w Second Life. Przed
soba widza (od lewej): plansze z interaktywnym planem konferencji, przekaz
bezposredni z Seatle, prezentacje multimedialna osoby wystepujace;j

w SW dla studentéw i uczniéw szkolnych. Jest tez wiele sesji praktycz-
nych: wycieczki do ciekawych miejsc edukacyjnych w SL i innych $wiatach,
krétkie spotkania warsztatowe dla nauczycieli, prezentacje interaktywnych
narzedzi edukacyjnych do wykorzystania w SW.

4. Z badan nad zastosowaniami biznesowymi
w $wiatach wirtualnych

Warto wspomnie¢ o najnowszej publikacji Tracy G. Harwood i Janet Ward,
w ktdrej autorki dokonaly ciekawego przegladu literatury dotyczacej badan
marketingowych i zastosowan biznesowych w srodowiskach swiatéow wirtu-
alnych, wskazujac na odmienno$¢ narzedzi i ustug 3D w poréwnaniu z ,,kla-
sycznym” internetem [Harwood i Ward 2013].

Wiecej miejsca chcialbym jednak poswigci¢ projektowi o nazwie ,,Stu-
dents” Attitudes and Experience Research” [Topol 2013, s. 283-286]. Sa to
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badania poréwnawcze platform edukacyjnych przeprowadzone w 2009 r.

przez Amal Alrayes z Uniwersytetu w Manchesterze. Autorka przedstawi-

fa je na hybrydowej konferencji SLActions 2010°, odbywajacej si¢ w Second

Life i jednoczes$nie w kilku uniwersytetach w réznych krajach $wiata. Prze-

badano grupe 38 studentéw drugiego roku studiéw licencjackich Business

Team Project w tamtejszej Manchester Business School [Alrayes 2010].

Studenci brali udzial w kursie prowadzonym na platformie e-learningowej

(Blackboard) oraz mieli zorganizowane zajecia w Second Life. Zbadano ich

doswiadczenia, opinie i postawy wobec zaje¢ oraz samych tych dwoch plat-

form. Studenci opiniowali je w dwoch gltéwnych kategoriach: jako narzedzia
edukacyjne wspomagajace indywidualne uczenie si¢ i prace w grupie oraz
jako narzedzia spoteczne lub spotecznosciowe budujace poczucie obecnosci

w grupie i zaangazowanie. U podstaw badan autorka wymienia m.in.: teorie

uczenia si¢ przez doswiadczenie (experiential learning theory) Davida Kol-

ba’, znaczenie komunikowania si¢ za pomoca komputera (computer-media-
ted communication) w edukacji, a takze zalozenie odmiennosci Second Life
jako $rodowiska wirtualnego w zakresie jego funkcjonalnosci edukacyjne;j.
Celem gléwnym bylo wlasnie wykazanie odmiennosci lub podo-
bienstw tych platform w okreslonych zastosowaniach edukacyjnych. Pod-
stawowymi technikami byly: obserwacja, sondaz diagnostyczny i wywiady.

W ankietach sondazu diagnostycznego zastosowano skale Likerta o roz-

pietosci 0-7. Na poczatku badan odnotowano wysoki poziom motywacji

studentéw do praktycznych zadan w SL. Byla to nowo$¢ dla wielu z nich

i ciekawe doswiadczenie. Ograniczenia techniczne w trakcie eksperymentu

obnizyly jednak te motywacje, co znalazlo wyraz w wynikach koncowych.

Oto tylko kilka wybranych kategorii z obszernie zaprezentowanych przez au-

torke.

Platforma Blackboard uzyskata generalnie wyzsze wyniki niz SL w naste-
pu]qcych kwestiach szczegdtowych:

ktdra z platform bardziej aktywizuje i angazuje studentéw na kursach dla

nich przygotowanych;

- wjakim stopniu platforma polepsza (improve) uczenie si¢ studenta (po-
miar efektywnosci wskazat znaczaco na korzys$¢ Blackboard na podsta-
wie pretestow i posttestow);

- uzycie platformy umozliwia uczenie sie, gdziekolwiek i kiedykolwiek
znajduje si¢ student;

¢ SLActions 2010, ,,Research conference in the Second Life world Life, imagination, and
work using metaverse platforms’, November 18-19, 2010.
7 Zwana tez modelem uczenia przez doswiadczenie lub modelem Kolba.
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- ktére kursy bardziej motywuja studenta poprzez swoje platformy (wyniki
prawie identyczne i generalnie niskie);

- ktdre zajecia studenci czasami opuszczajg, gdy materialy sg dostepne na
platformach (studenci znaczaco mniej opuszczaja zajecia, gdy platforma
jest SL).

Obserwacje i wywiady ze studentami wskazaly gléwne powody, dla kto-
rych Second Life uzyskalo wyniki nizsze: studenci znali Blackboard wczesniej
z innych zaje¢; SL byl nowym srodowiskiem i wymagat czasu i wysitku, aby
nauczy¢ si¢ funkcji programu-przegladarki, nawigowac i korzysta¢ z zaso-
béw; plynne dzialanie Second Life wymaga sprzetu komputerowego o okre-
$lonych parametrach. Tutaj nalezy si¢ wyjasnienie, ze jedng z powszechnie
wymienianych w literaturze przedmiotu trudno$ci u nowicjuszy w SW jest
stosunkowo ostra krzywa uczenia si¢ wlasnie w kwestiach technicznych
i manualnych: jednoczesne sterowanie awatarem i postugiwanie sie menu
programu-przegladarki, obserwacja czatu tekstowego, obstuga glosowego
kanatu komunikacyjnego i wiele innych.

Whiosek ogélny jest taki, ze trudnosci w nauczeniu si¢ nowego narze-
dzia, jakim byt SL, zniechecily studentéw, ktérzy poczatkowo byli wysoce
zmotywowani do poznania go. Ocena wylfacznie SL jako $rodowiska edu-
kacyjnego wypadla lepiej niz analiza poréwnawcza, cho¢ studenci warto-
$ciowali w réznym stopniu jego przydatno$¢ w wybranych aktywnos$ciach
akademickich: luzne dyskusje i interakcja (82% tak), prezentacja innym
osobom swojej pracy i jej wynikow (53% tak), fakultety/szkolenia/warsztaty
(41% tak), formalne zajecia/lekcje uniwersyteckie (18% tak).

Oto kilka przykltadowych wypowiedzi studentéw w wywiadach:

- ,Mysle, ze wolimy bardziej spotkania twarzg w twarz, niz gdy robimy to
w SL. Osoby biegle, stali uzytkownicy SL, s3 mniej zainteresowani i zaan-
gazowani... [w prace z innymi]”

- ,Ludzie nie biora spotkan w SL powaznie, traktuja to bardziej jako za-
bawe”

- ,Ludzie nie s3 pewni jego zastosowan, wigc nie wiedzg, jak bardzo kre-
atywni moga by¢”.

- ,To catkiem innowacyjne, ze ludzie rozsiani po calym kraju moga spo-
tkac si¢ i rozmawia¢. W naszym kursie [biznesowym] spotykalismy sie
i rozmawiali$my czesto z pracodawcami, bywalo ze i cztery razy w tygo-
dniu z tym samym. Normalnie® mogloby tak si¢ nie zdarzy¢ nawet cztery
razy w ciggu roku. Fajnie jest robi¢ prezentacje w SL i budowac obiekty”™

8 Czytaj: na zajeciach uczelnianych w $wiecie fizycznym.
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- ,Mysle, ze w SL latwiej jest wsta¢ i wystapi¢ przed grupa z jaka$ propo-
zycja, jakby pokierowac inaczej... bo ludzie nie tacza tego bezposrednio
z twoja osobg [fizyczna]”.

Autorka uzyla prostych z metodologicznego punktu widzenia technik
i narzedzi badawczych, jednak uzyskane wyniki potwierdzaja kilka tez po-
wszechnie gloszonych przez edukatoréw-praktykéw w SW:

- ograniczenia techniczne po stronie uzytkownika, a w szczegdlnosci wy-
magania sprzetowe dotyczace procesora, karty graficznej oraz szybkosci
polaczenia internetowego nadal moga by¢ przeszkoda w sprawnym ko-
rzystaniu z zasobéw i poruszaniu si¢ w SW;

- powyzsze moze demotywowac i w efekcie odbi¢ si¢ na sprawnosci pracy
studenta oraz uzyskanych wynikach;

- wspolpraca w grupie studenckiej ma ogromne znaczenie dla przebiegu
zaje¢ oraz w konsekwencji dla wynikéw pracy. Chodzi oczywiscie nie
tylko o wspdlprace merytoryczng, ale w rownym stopniu organizacyjna
oraz pomoc techniczng’;

- motywacja studentéw angazowanych w aktywnosci w SW jest zwykle
wysoka, wigec dobra organizacja zaje¢ i zadan przez nauczyciela moze
mie¢ kluczowe znaczenie dla powodzenia przedsiewziecia;

- platforma e-learningowa moze si¢ okaza¢ na dluzsza mete narzedziem
lepiej rejestrujacym postepy uczenia sie studenta, natomiast SW jest $ro-
dowiskiem bardziej integrujacym uczacych sie w zajeciach/¢wiczeniach
typu zadaniowego, tu i teraz.

Na koniec chciatbym poleci¢ lekture jeszcze dwoch pozycji relacjonujacych
badania w interesujacym nas obszarze. Pierwsza to ksigzka Byrona ReevesaiJ.
Leightona Reada nt. wykorzystywania gier i swiatéw wirtualnych w dziala-
niu biznesowym oraz tego, jak one wplywaja na cztowieka jako pracownika
i przedsiebiorce [Reeves i Reed 2009]. Druga pozycja to artykul autorstwa Wei
Liu i Mary-Anne Williams z australijskiego University of Technology w Sid-
ney'’. Autorzy analizuja w nim $wiaty wirtualne w zastosowaniach bizneso-
wych. Przedstawiaja tez projekt oraz wyniki badan jakosciowych i ilosciowych
w analizie kluczowych strategii ekonomicznych na przykladzie kilkuset przed-
siewzie¢ biznesowych w Second Life [Liu i Williams 2008].

? Autorka pomija znaczenie opieki, pomocy i koniecznosci bycia w gotowosci niesienia
takiej pomocy przez nauczyciela: [Wigert i in. 2012].

10 Nieprzypadkowo przywoluj¢ Australi¢, gdyz jest to jeden z krajow czotowki swiatowej,
gdzie uczelnie i szkoty korzystaja z technologii SW. Najbardziej znana, aktywng i opisywana
w literaturze uczelnig jest University of Western Australia, a zwlaszcza tamtejszy Wydziat Ar-
tystyczny.
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Podsumowanie

Pewnym wskaznikiem przydatnosci lub funkcjonalnosci swiatow wirtual-
nych 3D typu Second Life w réznych zastosowaniach praktycznych moze
by¢ ich zlozona i zréznicowana infrastruktura oraz to, ze s3 to Srodowiska
spotecznosciowe i spoteczne: wielokulturowe i wielonarodowe. Swiaty ta-
kie moga stuzy¢ rozrywce, edukacji, celom towarzyskim, wsparciu pracy
zawodowej, a takze prowadzeniu dziatalno$ci gospodarczej [Linder i Gille-
spie 2007].

Gilly Salmon [2009, s. 529] sugeruje, ze Ssrodowisko Second Life po-
zwala na rezygnacje lub ograniczenie w szkoleniu zawodowym symulacji
w pomieszczeniach i miejscach $wiata fizycznego na rzecz $wiata wirtualne-
go. Autorka przywoluje przyklady m.in. pracy ratownika z pacjentem, ¢wi-
czen studenta zarzadzania odbywanych w firmie klienta, pracy archeologa
w wykopaliskach czy wreszcie lekarza lub pielegniarki na wirtualnej sali ope-
racyjnej. Zaden awatar - jak pisze Salmon - nie umrze w skutek zlej diagnozy
lub akgji terapeuty. Celem takich szkolen jest najczesciej — jak wspomnialem
wczesniej — obnizenie kosztow wlasnych uczelni lub okreslonej instytucji.

Powyzsza sytuacja moze dotyczy¢ oczywiscie kazdej dyscypliny, galezi
gospodarki czy rodzaju prowadzonego biznesu. Uczelnie organizujg szko-
lenia dla studentow, a instytucje dla pracownikow. Jest to takze obnizenie
kosztéw w tym sensie, Ze szkolenia moga si¢ odbywac na odlegtos¢, gdy
np. firma ma wiecej oddziatéw lub agend w znacznym oddaleniu od siebie.
Mozna w ten sposob unikna¢ kosztéw zwigzanych z podrézg i zakwaterowa-
niem o0s6b szkolacych sig.

Potwierdzona wieloma badaniami naukowymi przydatno$¢ lub funkcjo-
nalno$¢ $wiatéw wirtualnych 3D w odniesieniu do szkolen zawodowych nie
oznacza dyskryminacji lub rezygnacji z dzialan szkoleniowo-edukacyjnych
w przestrzeni naszego $wiata rzeczywistego. Mysle, ze niezmiernie rzadko
trening wylacznie wirtualny ma szanse zastapi¢ catkowicie trening fizyczny.
Ma jednak szanse¢ by¢ skutecznym jego uzupelnieniem lub rozszerzeniem.
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