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Projekty dydaktyczne w Srodowisku Second Life — relacja z eksperymentu

Uniwersytet Marii  Curie-Sktodowskiej przystqpil w  pazdzierniku 2007 roku
do eksperymentu zwiqzanego z wykorzystaniem ,,Second Life” w edukacji. W oparciu o jego
wyniki autorzy niniejszego opracowania przedstawiajq ,,SL” jako interesujqce narzedzie do
,, nauki przez dziatanie” (nauki metodq projektowq) oraz tworzenia atrakcyjnych filmow czy
animacji, nie rekomendujq go jednak jako platformy e-learningowej (pomimo dostepnosci
praktycznie wszystkich technik prezentacji informacji czy komunikacji). Ponadto
w opracowaniu zaprezentowano kluczowe czynniki sukcesu, zidentyfikowane w procesie

realizowanych przedsiewziec.

Inspiracje
Kurz medialny wokot wirtualnych $§wiatow nieco opadl. Jeszcze przed kilkoma

miesigcami nie bylo tygodnia, zeby w $rodkach masowego przekazu nie bylo przynajmniej
jednej wiadomos$ci na temat postgpoéw ekspansji Second Life. ,,Otwierano” kolejne polskie
miasta, budowano stadiony, organizowano koncerty.
Przez wiele miesigcy poprzedzajacych rozpoczecie projektu wprowadzenia UMCS do SL
autorzy niniejszego opracowania bacznie obserwowali zastosowania edukacyjne tego
wirtualnego $§wiata. Zrealizowane projekty napawaly optymizmem. Szczegélnie poza Europa
— gdzie tradycyjnie e-learning rozwija si¢ bardziej dynamicznie — mozna byto zaobserwowaé
wzmozone zainteresowanie, a takze praktyczne wykorzystanie SL w edukacji.

Najczgstsze zastosowania SL w edukacji sprowadzaja si¢ do:

e prezentacji materialow dydaktycznych w réznych formatach (PDF, PPT, MS Word,

wideo, audio, grafika komputerowa);
e komunikacji (synchronicznej i asynchronicznej): czaty, dyskusje, telekonferencje;
e rozwijania umiejetnosci tworczych, dzigki prostym w obstudze narzedziom

do tworzenia quasi-inteligentnych obiektow 3D w ,,rzeczywistosci” SL;



tworzenia eksperymentdw, symulacji, gier edukacyjnych;

odtwarzania obiektoéw zwiazanych z kultura i sztuka (spuscizna kulturowa);
organizacji wydarzen kulturalnych w celach edukacyjnych;

tworzenia interaktywnych materiatbw multimedialnych na potrzeby szkolen
e-learningowych (SL jako narzedzie autorskie);

edukacji poprzez odgrywanie rél (przedstawienia teatralne, wydarzenia historyczne,
rozprawy sadowe, itp.);

nauki przez dziatanie — organizacji aktywnos$ci grupowych umozliwiajacych

ksztalttowanie umiejgtnosci pracy w grupie i1 zarzadzania projektami.

Ponizej zaprezentowane zostana do$wiadczenia zespotu UCZNiIKO UMCS zwigzane

z wykorzystaniem SL w ww. obszarach.

Realizacja projektu UMCS w Second Life

Projekt UMCS w Second Life realizowany byl wielotorowo, tak aby moc sprawdzié,

ktére dziatania beda miaty najwigkszy potencjal, a jakie nie bgda mialy szansy na wzrost.

Projekty podzielone byly na trzy kategorie:

zycie uczelni,
edukacja,

promocja.

Przyjeto strategi¢ stworzenia odpowiednich zespotow kompetencyjnych zajmujacych sie:

tworzeniem obiektow 1 budynkow w SL;

zarzadzaniem multimediami (obraz, wideo, dzwigki, komunikacja glosowa);
programowaniem w j¢zyku LSL;

sledzeniem na biezaco najciekawszych wydarzen w SL (newslettery, blogi,
wydarzenia, kontakty, czy tez reportaze w SLCN.tv — telewizji kablowej SL);

organizowaniem wydarzen zwigzanych z UMCS w SL.

Za kazdy z ww. obszarow mial by¢ odpowiedzialny odpowiedni zespot oséb

— realizatorow przedsigwzigcia. Jak si¢ okazalo w praktyce, stworzenie zespotéw

kompetencyjnych w grupie uczestniczacych w przedsigwzigcie studentow bylo niezmiernie

utrudnione ze wzgledu na duza rotacj¢ cztonkdow zespotu projektowego. W realizacje projektu

zaangazowano kilkunastu uczestnikow, z ktoérych od poczatku istnienia do obecnego stanu

rozwoju projektu dotrwat tylko jeden. Po rozpoczeciu wakacji sytuacja zmienita sig



radykalnie. Zespol rozpadt si¢ catkowicie ze wzgledu na dodatkowe zajgcia studentow,
tj. praca, wyjazdy zarobkowe, czy tez koniec studiow.

W zwiazku z duza rotacja uczestnikow trudno tez bylo zachowaé podzial na zespoty
kompetencyjne. W organizacji réznych wydarzen studenci uczestniczyli w miar¢ swoich
mozliwosci, a wigc bez stalego przypisania do poszczegdlnych zadan. Sytuacja ta miata dobre
strony. Kazda osoba angazowana byta w wiele prac — poczawszy od budowania obiektow,
poprzez programowanie obiektow, przygotowanie kampanii informacyjnej, a skonczywszy na

organizacji wydarzen. Umozliwito to studentom zdobycie wielu roznych doswiadczen.

SL jako narzedzie do prezentacji materialow w formie elektronicznej na przykladzie
wystawy prac plastycznych i projekcji filmowych
W sposob naturalny uznano, ze dobrym poczatkiem na uruchomienie zycia

w wirtualnym uniwersytecie begdzie zaangazowanie artystow jako o0sob szczegodlnie
kreatywnych. W tym celu postanowiono zorganizowa¢ wystawe prac plastycznych oraz
projekcje filmowe produkeji studenckich. Okazato sig, ze jest to w Second Life stosunkowo
fatwe 1 nie wymaga zbyt wielkich nakltadéw pracy. Najwigkszy problem zwiazany byt
ze zgromadzeniem che¢tnych do ogladania wystaw. Okazalo sig, ze punktem krytycznym jest
stabilno$¢ prezentacji. W Second Life publiczno$¢ mozna zyskaé dopiero wtedy, gdy wystawy
badz projekcje zwiazane sa z migdzyludzka interakcja. W Second Life najwazniejszy jest
bowiem aspekt spoteczny. Bardzo trudne bylo naklonienie studentow, ktorzy nie uzywaja
Second Life, aby odwiedzili wystawe badz zalogowali sig, aby obejrze¢ film. Efektywnos¢
marketingu wewngtrznego przedsigwzigcia okazata si¢ by¢ pierwszym krytycznym
czynnikiem sukcesu.

Wyniki eksperymentu:

e umieszczenie materiatdw  elektronicznych w  SL  jest stosunkowo proste

(z technicznego punktu widzenia);
e duzo trudniej jest zachgci¢ ich adresatow do odwiedzenia SL i przegladania tresci;
e nawigacja w SL nie sprzyja przegladaniu materiatow: duzo prosciej jest je obejrzec
na tradycyjnych stronach WWW;
e kluczowy jest marketing przedsigwzigcia i motywacja autoréw do prezentacja tresci;
e w efekcie trudno o dobra rekomendacje dla $rodowiska SL jako miejsca do

zamieszczania i prezentacji tresci dydaktycznych.



SL jako platforma komunikacji synchronicznej i asynchronicznej w zajeciach online

Wedlug zatozen projektu, oprocz dziatan rozrywkowo-kulturalnych, projekt UMCS
w Second Life mial zainspirowa¢ prowadzacych zajgcia do skorzystania z mozliwos$ci
komunikacyjnych i edukacyjnych $rodowiska. W tym celu przeprowadzono wiele spotkan
z pracownikami dydaktycznymi UMCS. Interesujace bylo to, ze Second Life wzbudzat
zainteresowanie prowadzacych zajecia, jednakze w praktyce zupeitnie si¢ nie sprawdzatl.
Poczatkowy entuzjazm gast przy probie praktycznego wykorzystania nowego narzedzia.
Pomimo dostrzegania zalet z edukacyjnego punktu widzenia, SL nie bylo chgtnie
wykorzystywane jako narzedzie dydaktyczne. Wydaje sig, ze nauczyciele dostrzegali,
iz o wiele prosciej i1 efektywniej bylo przekazywa¢ wiedz¢ w sposob tradycyjny. Dla
studentéw natomiast znacznie wygodniejsze bylo wykorzystanie przegladarki i tradycyjnych
stron internetowych, np. do przegladania prezentacji, czytania tekstow czy ogladania filméw.
Mozna tez przypuszczaé, ze dla nauczycieli Second Life mogt stanowi¢ dodatkowe narzedzie,
ktorego gléwna funkcja bylo uvatrakcyjnienie procesu dydaktycznego. Przekonanie to jednak
nie miato uzasadnienia w statystykach, z ktéorych wynika, ze SL nie jest szczegdlnie
atrakcyjne dla studenckiej grupy wiekowej. Wynika to z faktu, iz §rednia wieku rezydentow
SL wynosi bowiem ok. 32 lata'.

Co wigcej, jak w przypadku materiatow dydaktycznych, narzedzia komunikacji w SL
przegrywaja konkurencj¢ z ,,tradycyjnymi” kanalami komunikacji elektronicznej, takimi jak
e-mail, komunikator czy forum dyskusyjne.

Wyniki eksperymentu:

e kluczowe dla powodzenia projektu wykorzystania SL jako platformy komunikacji
w zajeciach online jest zmotywowanie wykltadowcow poprzez wskazanie konkretnej
wartosci dodanej, jaka moze wnies¢ SL do ich procesu dydaktycznego;

e Dbardzo wazny jest tez marketing wewnetrzny — zachgcenie studentow do udzialu w
zajeciach;

e ergonomia i niska jeszcze popularnos¢ w Polsce SL powoduje, ze obecnie przegrywa
on konkurencje z ,,tradycyjnymi” kanatami komunikacji elektronicznej;

e w efekcie trudno o dobra rekomendacj¢ dla SL jako efektywnego narzedzia

komunikacji elektronicznej, mogacego zastapi¢ ,,tradycyjne” platformy e-learningowe.

' Second Life, http://www.secondlife.com, [27.10.2008].



SL jako S$rodowisko umozliwiajace rozwijanie umiejetnosci tworczych, realizacje
eksperymentow, symulacji, gier edukacyjnych
Second Life sprawdza si¢ natomiast bardzo dobrze jako $rodowisko umozliwiajace

studentom ksztaltowanie umiejgtnosci tworczych, np. poprzez modelowanie obiektow
trojwymiarowych, wizualizacj¢ réznych bryl lub budynkow czy tez programowanie
»quasi-inteligentnych” przedmiotow. Do realizacji przytoczonych nizej przedsigwzieé
zaangazowano studentow roznych specjalnosci — jako warto$¢ dodang udzialu w projekcie
wskazywali oni  zwlaszcza ~mozliwo$§¢  praktycznie nieskrgpowanej tworczosci
(oczywiscie po opanowaniu obstugi podstawowych narzedzi). SL umozliwia przy tym
tworzenie réznych gier (np. opartych na scenariuszach) i symulacji, ktore z kolei sa atrakcyjne
dla wizytujacych wirtualny $wiat.

Wyniki eksperymentu:

e po opanowaniu podstawowych narz¢dzi autorskich SL staje si¢ S$rodowiskiem

umozliwiajacym studentom prawie niczym nieskrgpowana tworczos¢;
e SL bardzo dobrze sprawdza si¢ rowniez jako narzedzie do tworzenia interaktywnych

symulacji czy tez gier, w szczego6lnosci opartych na scenariuszach.

SL jako S$rodowisko umozliwiajace realizacje¢ wydarzen Kulturalnych w celach
edukacyjnych, tworzenie obiektow zwigzanych z kultura i sztuka oraz nauke¢ przez
dzialanie

Nieudane eksperymenty dydaktyczne oraz pozytywne doswiadczenia zwigzane
z mozliwos$cia zamieszczania w Second Life tworczosci studentow Wydzialu Artystycznego
UMCS spowodowaly zmiang sposobu myslenia o sposobie wykorzystania SL. Postanowiono
rozwija¢ aspekt rozrywkowo-kulturalny projektu. Zespot projektowy na marginesie dziatan
edukacyjnych niezwykle entuzjastycznie podjal si¢ odtworzenia wirtualnego lubelskiego
Starego Miasta. Celem realizacji tego zadania bylo utworzenie atrakcyjnego srodowiska,
w ktorym mozna by bylo realizowaé projekty o charakterze promocyjnym. Nadarzajaca si¢
okazja sprawdzenia atrakcyjnosci ,,starej architektury” byty zawody w grach komputerowych
Kode5. W dniach 5—6 kwietnia 2008 r. w Warszawskim Centrum Blue City odbylo si¢
spotkanie druzyn i1 kibicow wirtualnych walk 1 wyscigoéw. Podczas imprezy UMCS wraz
z Urzgdem Miasta promowali Lublin jako miejsce, w ktorym warto studiowac. Zrealizowanie

wyscigdbw wymagato zaangazowania studentow nie tylko w projektowanie i budowanie



obiektéw umozliwiajacych przeprowadzenie wyscigu, ale tez nalezato zajac si¢ promocja tego
wydarzenia w internecie, jak rowniez przeprowadzeniem odpowiedniej promocji tradycyjne;.
Nalezy podkresli¢, ze wszystkie te dziatania byly realizowane w bardzo krétkim,
dwutygodniowym terminie. W stosunkowo niewielkim przedziale czasowym udato sig
zdoby¢ sponsora nagrody dla uczestnikéw wyscigu, dzigki czemu tatwiej mozna bylo
zaangazowa¢ osoby nie tylko bezposrednio odwiedzajace stoisko w Blue City, ale tez
zapewni¢ zainteresowanie cyberprzestrzenia. Pomimo utrudnien technicznych (restart
serweré6w Linden Lab podczas organizacji imprezy) wszystko udato si¢ doprowadzié
do konca z sukcesem. W przypadku tego przedsigwzigcia ogromna presja czasu i bardzo
konkretny cel okazaty sig, paradoksalnie, kluczowe dla pomys$lnosci eksperymentu, gdyz
mocno zintegrowaly 1 zmotywowaty zespot projektowy.

Innym, podobnym projektem bylo wydarzenie zrealizowane od 26 maja do 1 czerwca
2008 1. przez Instytut Filologii Polskiej Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego oraz Osrodek
,Brama Grodzka — Teatr NN”: Lublin — Miasto Poezji. Podczas festiwalu odbywaty si¢
happeningi, instalacje, a takze spotkania autorskie i dyskusyjne. W ramach projektu
na wirtualnym lubelskim Starym Miescie zespét UMCS stworzyt instalacj¢ poetycka. Podczas
przechadzki po Star6wce mozna bylo spotkaé postacie, ktore glosem zywych poetéw
wspotczesnych odczytywaly fragmenty Poematu o miescie Lublinie, autorstwa lubelskiego
poety Jozefa Czechowicza. Dodatkowo na jednej z kamienic zostal umieszczony specjalnie
stworzony film opowiadajacy, zwiazana z lubelskim Starym Miastem, Legende o corce
zlotnika.

W tym przypadku kluczowym czynnikiem powodzenia byla integracja wydarzenia
wirtualnego z tradycyjnym, nasyconym wyzsza kultura i swoista misja wydarzeniem
kulturalnym. Wazne bylo rowniez udowodnienie, ze wirtualne $wiaty nie shuza jedynie
osobom o ponadprzecigtnych umiejgtnosciach i wiedzy informatyczne;.

Whioski z eksperymentu:

e polaczenie $wiata wirtualnego (SL) z realnym, zwlaszcza w kontek$cie wydarzen
kulturalnych, jest $wietna okazja do realizacji procesu dydaktycznego w formule nauki
przez dzialanie. Studenci zmotywowani sg z jednej strony bardzo konkretnym celem,
z drugiej za$ czgsto krotkim terminem realizacji. W efekcie koncentruja si¢ na
realizacji zadania, organizuja si¢, ucza si¢ pracowa¢ w grupie (czgsto oséb o réznych
specjalizacjach i charakterach) czy tez zarzadzaé¢ projektami. Czerpia tez duza
satysfakcje z wymiernych rezultatéw swych dziatan 1, nierzadko, z obecnos$ci

w mediach realizujacych wydarzenie;



e w efekcie nalezy zarekomendowa¢ SL jako $rodowisko, w ktorym poprzez integracje
tradycyjnych wydarzen kulturalnych z wydarzeniami wirtualnymi mozna realizowac

projekty dydaktyczne metoda nauki przez dziatanie.

SL jako Srodowisko autorskie i umozliwiajace szkolenia symulacyjne online
Rozpoznanie najwazniejszych funkcji Second Life ugruntowalo przekonanie autoréw,

ze aplikacja ta moze by¢ traktowana jako wielofunkcyjna platforma do tworzenia kurséw
e-learningowych. Myslac o takich zastosowaniach, za przyktad mozna poda¢ trojwymiarowy
kurs online. W Second Life nie tylko mozna utworzy¢ obiekty o roznych ksztattach i kolorach,
ale tez oprogramowa¢ zachowania interakcji. Dzigki programowaniu skryptowemu obiekty
moga:

e poruszac si¢ w zdefiniowany wczesniej sposob,

o wyswietla¢ odpowiedni tekst lub grafike,

e odnosi¢ nas do stron internetowych lub innych zasobow,

o wyswietla¢ film lub odtwarza¢ muzyke,

e przenosi¢ uzytkownika do innych miejsc,

otrzymywac od uzytkownika informacj¢ zwrotna.

Jezeli dodamy do tego mozliwos¢ komunikacji pomigdzy osobami uczestniczacymi
w kursie, mozemy uznaé, ze funkcje te w zupelnoSci wystarczaja do utworzenia
trojwymiarowego kursu multimedialnego z dodatkowa mozliwoscia wspoluczestniczenia
w nim wielu osob.

Uczestnicy projektu UMCS w Second Life postanowili stworzy¢ przyktadowe szkolenia
multimedialne. Pierwsze z nich miato charakter symulacyjny i dotyczylo wprowadzenia
do obslugi klienta w przyktadowym banku. Kurs skladal si¢ z testu oraz dodatkowej
informacji zwrotnej, ktora pelnita funkcj¢ uczaca. Szkolenie z obslugi klienta
wykorzystywato animowane filmy, utworzone wczesniej w Second Life. Okazalo sig,
ze $rodowisko Second Life §wietnie sprawdza si¢ jako (prawie) darmowe narzg¢dzie do
tworzenia elementow szkolen symulacyjnych. Warto podkresli¢, ze produkcja szkolenia nie
wymagata ponoszenia kosztow, oprocz ewentualnego kosztu pracy zaangazowanych osob.
Dodatkowo istotne jest, ze stworzenie kursu nie wymagato tyle pracy, co tradycyjne sposoby
produkcji szkolen symulacyjnych z wykorzystaniem filméw.

Warto zaprezentowa¢ tez drugi przyktad wykorzystania SL. W 2002 roku zostal

stworzony elektroniczny podrecznik Pierwsze kroki w bibliotece, umieszczony na stronie



internetowej  http://www.kampus.umcs.lublin.pl, = wspomagajacy  proces  szkolenia
z przysposobienia bibliotecznego. Podrgcznik zawierat multimedialng mape budynkow
biblioteki z naniesionymi informacjami o rozmieszczeniu najwazniejszych dla studenta
miejsc. W ramach projektu UMCS w Second Life kampus biblioteki zostat rozszerzony
o doktadny trojwymiarowy model budynkéw Biblioteki UMCS. Dzigki zastosowaniu Second
Life bylo mozliwe nie tylko odtworzenie samych budynkdéw, ale takze wyposazenie ich
w obiekty interaktywne. Spacerujac po wirtualnej bibliotece, mozemy dowiedziec¢ sig, jakie sa
zasady funkcjonowania wypozyczalni, korzystania z czytelni czy katalogu kartkowego. Prace
nad umieszczaniem tresci w wirtualnej bibliotece wciaz trwaja. Ponadto w bezposrednim
otoczeniu biblioteki stworzono swoiste podworko z interaktywnymi symulacjami komorki
biologicznej i1 czastek chemicznych.

Wyniki eksperymentu:

e SL moze by¢ z powodzeniem zastosowane jako niedrogie w uzyciu, efektywne
srodowisko autorskie, umozliwiajace np. tworzenie filmow na potrzeby szkolen
e-learningowych;

e stosunkowo proste jest tez tworzenie kursow e-learningowych z zastosowaniem
elementow gry i symulacji. Bariera w tym przypadku jest jednak technologia
wymagajaca instalacji oprogramowania klienckiego, brak mozliwosci udostgpniania
szkolenia w formie off-line, angloj¢zyczny interfejs oraz konieczno$¢ opanowania

minimum nawigacji w srodowisku.

Whioski

Dotychczasowe doswiadczenia z roznych eksperymentow wskazuja, ze SL nie sprawdza
si¢ jako $rodowisko umozliwiajace dystrybucjg tresci elektronicznych czy tez komunikacje
online, $wietnie nadaje si¢ natomiast do realizacji przez studentow interdyscyplinarnych
projektow, ksztaltujacych umiejetnosci artystyczne, technologicznie oraz ,migkkie”
(umiejetno$¢ pracy w zespole, kreatywnos$¢, zarzadzanie projektem, dziatanie pod presja
czasu). Second Life jest w efekcie doskonalym narzedziem do nauki poprzez dziatanie.
Organizacja wydarzen w Second Life jest rowniez znakomitym sposobem na uczenie si¢
zarzadzania projektowego.

Ponadto SL stanowi interesujace Srodowisko tworzenia multimedialnych szkolen
symulacyjnych. Mozna je wykorzysta¢ jako efektywne i niedrogie narzedzie do tworzenia

filméw animowanych. Aranzacja sytuacji i wygladu wykorzystywanych postaci oferuje wiele



mozliwos$ci, natomiast sam proces produkcji nie wymaga ponoszenie kosztow sprz¢towych
1 aplikacyjnych. Jedynym kosztem jest praca 0osob tworzacych film.

Krytyczne czynniki sukcesu projektow realizowanych w $rodowisku SL to: orientacja
na wynik (konkretny, stosunkowo nieodlegly cel), tworczy, zdywersyfikowanych zespot
projektowy (do 5 oséb na zadanie), koncentracja na realizacji wydarzen, i to najlepiej
zintegrowanych z przedsigwzigciami tradycyjnymi.

Kolejne obserwacje (wnioski z eksperymentu) dotycza aspektu spotecznosciowego
omawianego wirtualnego $wiata. Jego niedocenianie skutkuje stworzeniem zamknigtego
miejsca, nieodwiedzanego przez rezydentow SL — kluczowe jest wigc zrozumienie ich potrzeb
1 postaw oraz efektywny marketing, zaréwno realny, jak 1 wirtualny. Tworzenie przestrzeni
statycznej nie powinno by¢ celem samym w sobie — powinno raczej stuzy¢ jako srodowisko
wydarzen, najlepiej zintegrowanych z przedsigwzigciami tradycyjnymi.

Zainteresowanie nauczycieli jest raczej powierzchowne i wynika bardziej z ich chgci
nadazania za nowinkami niz z realnej oceny zalet e-learningowych SL. Problemem sa tez
bariery zwiazane z brakiem umiejgtnosci obslugiwania interfejsu oraz brakiem pomystow na
sensowne wykorzystanie tego srodowiska w praktyce.

Na zakonczenie warto wskaza¢ bardzo interesujaca dla uczelni wyzszych (sprawdzona
przez zespot UMCS) mozliwo$¢ instalacji wlasnego, niezaleznego od SL, $rodowiska
wirtualnego $wiata. Korzysci z tego ptynace to gtownie: pelna kontrola, poufno$¢ informacji
1 niezalezno$¢, za$§ gtowna bariera sa stosunkowo wysokie koszty sprzetowe (wymagania

wobec serwera aplikacji).
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Abstract

The article presents conclusions of educational experiment conducted by the University
Centre for Distance Learning at Maria Curie-Sktodowska University in Lublin. The subject
of the experiment was the possibility of educational applications of Second Life. The most
important conclusions derived from that experience have led the authors to claim that SL is
not effective as an e-learning platform but it is quite efficient for realization
of multi-disciplinary projects. It is also an effective tool for creating digital animations

and simulations.
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