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O funkcjonalnos$ci edukacyjnej S$wiatow wirtualnych

Mowa bedzie o Swiatach wirtualnych na serio — subkategorii Swiatow wirtualnych,
wérod ktorych najwiekszym jest obecnie Second Life. Swiatom typu Second Life przypisuje
sie czasami fatke gry. Literatura przedmiotu okresla je natomiast wyraznie i jednoznacznie
jako serious virtual worlds, czyli Swiaty ,na serio”, ,na powaznie”. Grami nazywaja je zwykle
ludzie powtarzajacy pewien stereotyp, gdyz tréjwymiarowa grafika kojarzy sie wiasnie
z grami online lub offline. W $rodowiskach $wiatow wirtualnych na serio mogq wystepowac
elementy rozrywkowe kazdego rodzaju gier i zabaw, ale to nie czyni jeszcze $rodowiska
gra. Generalnie nie ma tam gotowych scenariuszy, przechodzenia na wyzsze poziomy,
gromadzenia fantéw, walki lub wspdétzawodnictwa itd. Uzytkownik kreuje tam swojg
wirtualng posta¢, a nastepnie porusza sie w okreslonej przestrzeni i czasie. Innymi stowy,
sq to symulacyjne $rodowiska 3D, w ktérych uzytkownik ,egzystuje” w postaci swojego
awatara. Awatar jest graficzng, trojwymiarowa reprezentacjg osoby fizycznej. Trzeba
podkreslic, ze infrastruktura czy zasoby takich srodowisk nie sg predefiniowane,
przygotowane lub wczesniej zaprogramowane i zaprojektowane. Tworzg je i budujg
uzytkownicy dla ich wtasnych celow, jakiekolwiek one sa. Swiat wirtualny na serio po prostu
jest: ze swoimi miastami i wioskami, budynkami i polami, gérami i wyspami'.

Srodowiska $wiatéw wirtualnych (SW) sa i byly wykorzystywane w edukacji od
momentu ich powstawania. Najczestsze zastosowania to wiadnie wspomniana wyze
symulacja $rodowiska naturainego. Na przyktad w Second Life (SL) znajdujemy repliki
znanych miejsc Swiata fizycznego, zwykle fragmentéw miast lub miejsc atrakcyjnych
turystycznie. Jest tzw. Drugi Londyn i Paryz (zobacz rysunek 1, ktory jest rekonstrukcjg
historycznego miasta z przetomu XIX i XX wieku). Jest Berlin, Wenecja, Amsterdam,
Arcachon i wiele innych. Co ciekawe, jeszcze kilka lat temu istniaty wirtualne repliki rynkéw
Krakowa, Poznania, Wroctawia czy Lublina. Z drugiej strony, w Second Life znalez¢é mozna
tréjwymiarowe modele z réznych dziedzin — na przyktad astronomiczne (konstelacje gwiazd
w mikroskali) czy chemiczne (molekut w makroskali), wewnatrz ktérych mozna sie poruszaé
i ,odczu¢” ich uktad przestrzenny, zwtaszcza gdy sa ruchome. Méwiac ogélnie, SW pomoga
uczniowi poszerzy¢ jego baze wyobrazeniowg lub zweryfikowaé ja.



Rys. 1. Reprodukcja Paryza z roku 1900 (na pierwszym planie wida¢ pawilon wystawowy,
a na dalszym Wiezg Eiffla i park)

Nie ma chyba dziedziny w szeroko pojetej edukacii, ktéra nie bytaby reprezentowana
w Second Life. Pamietajmy, ze SW jest jednoczeénie narzedziem dydaktycznym w reku
nauczyciela i Srodowiskiem, w ktérym odbywa sie nauka. W SL znajduje si¢ mnéstwo miejsc
tworzonych dla potrzeb poszczegéinych dydaktyk szczeg6towych. Sg gabinety fizyczne
i chemiczne, laboratoria dla ¢wiczen uczniowskich, ogrody i parki dla biologéw,
rekonstrukcje miejsc historycznych. Sg modele w skali 1:1 z doktadnym wyposazeniem
samolotéw, pociggdw, statkow i innych wehikutdw, gdzie odbywajg sie szkolenia
pracownicze. Sg tez muzea z wirtualnymi eksponatami, biblioteki, gdzie mozna poczyta¢
ksigzki badz je zakupi¢, teatry, sale koncertowe, galerie i wystawy.

Do najbardziej charakterystycznych cech $wiatéw wirtualnych 3D zaliczajg sie:
immersja, teleobecnos¢ i wspdtobecnosc. Wszystkie trzy mogg mie¢ istotny wpltyw na
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percepcje tej syntetycznej rzeczywistosci — zaréwno samego $rodowiska wirtualnego,
jak i 0séb znajdujacych sie tam w postaci swoich awataréw. Second Life jest traktowany
przez wielu jako tréjwymiarowa platforma spotecznos$ciowa. Rzeczywiscie, mozna spotka¢
tam osoby z kazdego chyba zakatka Ziemi. Jest $rodowiskiem wielonarodowym
i wielokulturowym. Stad edukacyjng przydatno$¢ Swiatow wirtualnych na serio wida¢
szczegodlnie dobrze na przyktadzie nauki jezykéw. Chodzi tutaj nie tylko o mozliwosé
kontaktow towarzyskich lub poznawanie miejsc odwiedzanych przez méwcow réznych
jezykow, ale takze o regularng nauke jezyka badz w trybie indywidualnym badz
zinstytucjonalizowanym. Sg miejsca w Second Life, gdzie mozna uczestniczyé
w darmowych lekcjach prowadzonych ochotniczo przez edukatorow, lecz sg tez komercyjne
szkoly jezykowe zatrudniajgce profesjonalnych nauczycieli.

Rys. 2. Fragment lekcji w Second Life przy wykorzystaniu narzedzia Opinionator (Studenci
dyskutuja i wyrazajg opinie. Zajmujg wybrane miejsce w kregu zgodnie ze swoim wyborem.
W $rodkowej czesci tworzy sie automatycznie dynamiczny wykres kotowy z procentowym
udziatem wyboréw w grupie uczestnikéw.)

W przeciwienstwie do platform edukacyjnych opartych na WWW, gdzie dominujq
narzedzia do pracy indywidualnej, Swiaty wirtualne 3D S$wietnie nadajg sie do nauki
zespotowej. Praca grupowa synchroniczna w celu ¢wiczenia jezyka ,na zywo” jest
niezmiernie rzadkim dodatkiem do kurséw online. W SW osoby nie tylko rozmawiaja, lecz
poruszajg sie w wirtualnej przestrzeni. Wchodzg takze w interakcje z samym Srodowiskiem,
bowiem obiekty w SW bywajq interaktywne. W tym wzgledzie nauka lub edukacja w SW
dobrze wpisuje sie w teorie spotecznego uczenia si¢, gdzie — wedtug Alberta Bandury —
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czynniki osobiste, sity Srodowiskowe i samo zachowanie funkcjonujg jako wzajemnie
uzaleznione od siebie [za: Hall, Lindzey, 2006, s.581]. W tréjwymiarowym
i spotecznosciowym $rodowisku $Swiata wirtualnego na serio czlowiek uczy sie we
wzajemnych relacjach z innymi, ze srodowiskiem wirtualnym, a takze poprzez obserwacje
zachowania innych i odpowiednie zachowanie wtasne.

Teoria spotecznego uczenia sie nie utozsamia sie ani z koncepcjg personologiczng,
umieszczajacq przyczyny ludzkich dziatan w samej jednostce, w jej wnetrzu, ani
z koncepcjg Srodowiskowa, lokujaca te przyczyny w otoczeniu cztowieka. Nie ogranicza sie
jednak do prostej konstatacji o wspotistnieniu obu tych determinant. Zwraca uwage na
wzajemne oddziatywanie na siebie determinant osobistych, behawioralnych oraz
$rodowiskowych [Bandura, 2007, s. 182 i nast.], zwane determinizmem wzajemnym lub
zwrotnym. To samo zachowanie spoteczne (i zapewne jezykowe) moze by¢ jednocze$nie
bodzcem, reakcjg Iub czynnikiem wzmacniajacym. Srodowisko jest wedtug teorii
spotecznego uczenia sie jedynie potencjalnoscia. Nie stanowi zadnej statej wtasciwosci, ale
jest aktywizowane i aktualizowane przez dziatania cztowieka w okre$lonym miejscu i czasie.

W $rodowiskach SW jest podobnie. Oto mamy okreslong przestrzen tréjwymiarowa,
ktéra jako taka jest statyczna i niezmienna w danym momencie, niezaleznie od tego, na ile
jest lustrzang kopig fragmentéw $wiata rzeczywistego czy otoczeniem wizualnie catkowicie
wyimaginowanym. Jest jednak otoczeniem 3D, w ktérym poruszamy sie swobodnie
i w ktorym napotykamy inne osoby w postaci ich awataréw. Potencjalno$¢ otoczenia i nasza
osobista urealnia sig, gdy wchodzimy w behawioralng badZz werbalng interakcje
z otoczeniem [Topol, 2013, s. 69].

Poniewaz SL jest Srodowiskiem wielonarodowym, wielokulturowym i wieloetnicznym,
zasadne wydaje si¢ odniesienie jego fenomenu do psychokulturowego podejscia do
edukacji. Jerome S. Bruner w ksigzce Kultura edukacji twierdzi, ze przyjecie kulturowego
pogladu na edukacje niekoniecznie zawsze wymaga dokonywania poréwnan
miedzykulturowych. Wymaga raczej rozpatrywania edukacji i nauki Szkolnej w ich
Sytuacyjnym kulturowym kontekscie [...] [Bruner, 2006, s.4]. To stwierdzenie jest wazne
w odniesieniu do $wiatow wirtualnych i niniejszej dyskusji o ich funkcjonalnosci. Punktem
kluczowym jest bowiem umieszczenie cziowieka w tym $rodowisku w kontekscie
kulturowym wiasnym oraz spotecznosci jezyka docelowego, a nie dokonywanie poréwnan
systemow kulturowych. Innymi stowy, elementem podstawowym jest tutaj czlowiek jako
jednostka, ktora wywodzi sie z jednej kultury i obcuje z jednostkami — przedstawicielami
innej kultury. Wchodzi w interakcje, czyli uruchamia proces narracyjny (badz dotacza do
narracji rozpoczetej przez innych) w celach poznawczych [Topol, 2013, s. 73]. Obiektem
poznania bedzie jezyk tej drugiej kultury oraz sama kultura. Takie podejscie jest catkowicie
zgodne z ideq J. Brunera.

* % %

Badanie funkcjonalnosci edukacyjnej $wiatdw wirtuainych bedzie wymagato
uprzedniego uporzadkowania i usystematyzowania terminologii w tym zakresie.
Funkcjonalnosé ta jest wieloraka, wieloaspektowa i wielopoziomowa. SW moze by¢
przydatnym narzedziem w rekach nauczyciela i rownolegle funkcjonalnym $rodowiskiem do
wszechstronnego rozwoju osoby uczacej sie. Tutaj na mysl przychodzi koncepcja
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ksztatcenia wielostronnego Wincentego Okonia [Okon, 2003], w ktdrg dobrze wpisujg sie
wspolczesne $wiaty wirtualne. W $rodowisku SW czlowiek uczy sie lub moze sie uczyé
zarOwno przez przyswajanie, jak i odkrywanie, przezywanie oraz dziatanie. Wszystkie te
cztery aspekty powinny by¢ uwzglednione przy proébie klasyfikacji funkcjonalno$ci
edukacyjnej SW w ogéle oraz na przykladzie dydaktyki szczegétowej, w naszym przypadku
glottodydaktyki.

Najprosciej powiedzie¢, ze funkcjonalny to taki, ktéry spetnia swojg funkcje lub
spetnia jg dobrze. Stownik jezyka polskiego PWN? nie definiuje rzeczownika
,funkcjonalnos¢”, tylko okresla go jako pochodng przymiotnika i odsyla do stowa
,Jfunkcjonalny”. Ten za$ to inaczej ,dotyczacy funkcji — dziatania, funkcjonowania, roli
czego$” lub ,dobrze spetniajacy swojq role, odpowiadajacy potrzebom, majacy funkcje
uzytkowa; uzyteczny, przydatny”.

Podczas poszukiwan i prob definiowania poje¢ zwigzanych z funkcjonalno$cig
skorzystatem m.in. z komputerowego narzedzia zwanego Visual Thesaurus3. Jest to stownik
synonimow, ktory po wpisaniu hasta przez uzytkownika poszukuje stow bliskoznacznych
i prezentuje je w formie graficznej w postaci drzewa. Kolejne odnogi i rozgatezienia
wskazujg na grupy i podgrupy znaczeniowe [Topol, 2013, s.136 i 137]. Rysunek 3
prezentuje graf — wynik poszukiwan dla angielskiego stowa functional* (Visual Thesaurus
nie obstuguie jeszcze jezyka polskiego).

useful

st ableut|I|t rian

Rys. 3. Wynik poszukiwan stow bliskoznacznych dla hasta functional z wykorzystaniem
narzedzia Visual Thesaurus
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Na pierwszym miejscu, w gérnym lewym narozniku, widzimy pojedyncze odniesienie
do stowa ,praktyczny”. Nastepne sg pogrupowane. Wiekszo$¢ grup podaje znaczenia
w funkcji przymiotnikowej, jedna w rzeczownikowej. Oto kolejne przyktady wraz
z ttumaczeniem na jezyk polski [za: The New Ko$ciuszko..., 2003]:

e operative = dziatajacy, skuteczny, operacyjny; running = sprawny, dziatajacy
(0 urzadzeniu, systemie);

e working = pracujacy, dziatajacy;

function = (rzecz.) funkcja, rola, dziatanie, czynnos¢; > use = uzycie, stosowanie,

uzywanie, postugiwanie sie, uzytek, zastosowanie; role = rola; purpose = cel, zamiar,

zamyst, skutek, efekt;

structural = strukturalny, budowlany, konstrukcyjny;

useful = uzyteczny, przydatny, pozyteczny, sensowny;

utilitarian = funkcjonalny, praktyczny, utylitarny;

serviceable = przydatny, zdatny do uzytku, uzyteczny;

operable = wykonalny, dajacy sie wprowadzi¢ w zycie;

operational = w stanie nadajacym sie do uzytku, dziatajacy, funkcjonujacy, sprawny,

operacyjny;

o usable, useable = (o przedmiocie:) nadajacy sie do uzytku, (np. o wiedzy:) przydatny,
uzyteczny®.

Niektdrzy nieprawidtowo utozsamiajg funkcjonalnos¢ z funkcja/funkcjami. Pierwsze
jest bowiem praktyczno$cia, uzytecznoscia, wygoda lub wygodnoscia. Drugie jest m.in. rolg,
zadaniem, mozliwoscig wykonania pewnej operacji, a w matematyce przyporzadkowaniem.
Funkcjonalno$¢ jest czasami utozsamiania z uzyteczno$cig. Rzeczywiscie funkcjonalno$é
jest cechg uzytkowa. Jest wyktadnikiem stopnia realizacji lub spetnienia pewnych cech
wzgledem potrzeb odbiorcy. Jest to cecha lub ustuga dajaca uzytkownikowi warto$¢
dodana. W informatyce lub technologiach informacyjnych termin ten moze oznacza¢ liczbe
funkgji lub opciji, ktdra oferuje produkt: program komputerowy, serwis, strona internetowa itd.
Funkcjonalno$¢ roénie, gdy jest wigcej funkji.

W przypadku SW online sprawa jest bardziej ziozona. Swiaty wirtualne na serio np.
Second Life, to $rodowiska tak urozmaicone, rozlegte, wielokulturowe i wieloaspektowe,
ze bezcelowe jest tworzenie jakichkolwiek narzedzi o charakterze uniwersalnym, ktére
badatyby lub sprawdzaty ich funkcjonalno$¢. Tutaj nalezy przyjaé podejscie odwrotne — oto
mamy pewien wycinek Swiata wirtualnego lub jeden jego wyodrebniony aspekt, a nastepnie
sprawdzamy funkcjonalno$¢ wytacznie w obrebie tego wycinka czy aspektu. W przypadku
,wycinka” analizujemy wyodrebniony obszar geograficzny w SW. W przypadku ,aspektu”
bedzie to wybrana funkcja uzytkowa lub tematyka niezwigzana z jednym tylko miejscem.
Aspektow moze by¢ nieskonczenie wiele, w zaleznoSci od oczekiwan uzytkownika,
mieszkanca SW, badacza. Oto tylko dwa przyktady:

e Aspekt wdrozeniowy — SW jako miejsce szkoler kadr — badanie efektywnosci
$rodowiska w ksztattowaniu profilu zawodowego lub rozwijaniu umiejetnosci
zawodowych pracownika;

e Aspekt tematyczny — np. archeologia w SW — badanie waloréw uzytkowych instalacji
poswigconych pracom archeologicznym i wykopaliskowym. Sg to najcze$ciej repliki
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autentycznych miejsc, gdzie takie prace sg prowadzone. Bywajg tez wirtualne muzea
poswiecone archeologii.

Captain James Cook's
Telescope
/ .

) by Ged

)

Rys. 4. Hyperboria Archaeological Museum® w Second Life (widok sali z eksponatami)

* % %

Zagraniczna literatura przedmiotu - gtéwnie anglojezyczna - w tematyce
edukacyjnych zastosowan S$wiatéw wirtualnych jest bardzo bogata. Niestety, warto$¢
naukowa wielu badan jest niezbyt satysfakcjonujgca: albo metodologia bywa raczej uboga
i na przyktad ogranicza sig¢ wytacznie do badania opinii, albo grupa badawcza jest bardzo
mafa, albo badania trwaty krotko. W polskiej nauce obszar SW 3D jest stosunkowo nowy
i mato poznany, a literatura prawie zadna. Dlatego konieczne jest, aby juz teraz badaé ich
funkcjonalno$¢ edukacyjng, potencjalne mozliwosci, ale i zagrozenia.

Analiza pedagogiczna $wiata wirtualnego moze by¢ dokonana na podstawie jego
funkcjonalnoséci edukacyjnej. W literaturze przedmiotu znajdujemy wiele
przyktadow badan potwierdzajacych takq funkcjonalnos¢ w wybranych waskich jej
kategoriach, brakuje natomiast analizy catoSciowej mozliwie wszystkich aspektdw
funkcjonalnoéci, ktore bylyby zawarte w jednym, zwartym projekcie, na mozliwie duzej
prébie badawczej [Topol, 2013, s.16]. Zorganizowanie takiego projektu musi byé
poprzedzone kilkoma etapami. Pierwszym bedzie analiza roznych aspektow zjawiska
Swiatow wirtualnych na gruncie teoretycznym. Drugi stanowi dokonanie klasyfikacji
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funkcjonalnosci, na ktdrej opiera¢ sie bedq pézniejsze dziatania weryfikacyjne. Trzeci etap

to poznanie tych $rodowisk, czyli osobista eksploracja okre$lonego swiata albo wybranych

Swiatow najbardziej reprezentatywnych w swojej kategorii. Wreszcie czwarty etap to

opracowanie metod, technik i narzedzi, a w rezultacie zwartego pakietu edukacyjnego, ktory

w rekach edukatora pozwolitby zweryfikowaé owa funkcjonalnoéé, a wiasdciwie wszystkie

elementy przyjetej klasyfikacji funkcjonalnosci. Wyniki takiej weryfikacji — pozytywne lub

negatywne — dadza przestanki do sformutowania wnioskéw o charakterze teoretyczno-
praktycznym oraz pewnych dyrektyw pedagogicznych.

Wspomniane wyzej podejscie skierowane na ,wycinek” i ,aspekt” byto bazowe przy
zaprojektowaniu i przeprowadzeniu wlasnego projektu badawczego na gruncie polskim.
W tym celu zostat stworzony autorski Pakiet Edukacyjny do zastosowania w dydaktyce
jezyka obcego w $wiatach wirtualnych. Zostat on przygotowany na potrzeby badan
w Second Life, jednak nosi znamiona uniwersalno$ci i moze by¢ stosowany z powodzeniem
w innych SW. W Pakiecie studenci (uczniowie) sa angazowani w szereg réznych dziatan
i zadan. Wsrod nich znalazty si¢ m.in.:

1. Eksploracja wysp kulturowych. Studenci zostali skierowani do zwiedzenia dwdch wysp
kulturowych w Second Life: British Council Island i Goethe Institut Island. Warto
zaznaczy€, ze wiecej jest takich miejsc w Swiatach wirtualnych: instytucje propagujace
jezyk i kulture danego obszaru jezykowego tworzg wirtualne kampusy z replikami
typowych miejsc w $wiecie fizycznym, punktami informacyjnymi itd. Bywa, zZe
oferowane sg tez darmowe zajecia jezykowe.

2. Uczestnictwo w formalnych i zorganizowanych zajeciach jezykowych na wybranych
wyspach po$wieconych wiasnie glottodydaktyce (tutaj byty to VIRTLANTIS i Cypris
Village w SL). Oba miejsca znane sg z oferowanych darmowych lekcji jezyka — gtéwnie
angielskiego — prowadzonych przez edukatoréw ochotnikéw. Oferta jest tutaj bardzo
bogata, bo codziennie odbywa sie od dwoch do kilku zaje¢, siedem dni w tygodniu.

3. Uczestnictwo w autorskich Lekcjach 3D. Zajecia byly projektowane tak, aby
wykorzysta¢ tréjwymiarowos¢ Srodowiska oraz jego immersyjny charakter. Byly to
symulacje naturalnych sytuaciji jezykowych, odbywane w przestrzeni wirtualnej.

4, Zadania indywidualne do wykonania we wskazanych miejscach w SL. Jednym z nich
bylo zwiedzenie wirtualnej galerii (bardzo doktadnie odtworzonej repliki Galerii
Drezdenskiej) i zdobycie informacji o wybranej ekspozycji obrazéw, artyScie oraz
0 samym budynku - jego architekturze i wnetrzach. Innym zadaniem bylo zrobienie
zakupdw w wirtualnym sklepie z artykutami wyposazenia mieszkan w fikcyjnym
miasteczku English Village w SL (miejsce zaprojektowane na wzor typowego
miasteczka angielskiego).

5. Eksploracja catego $wiata wirtualnego w poszukiwaniu miejsc przydatnych edukacyjnie.
Studenci realizowali to zadanie w zespotach trzyosobowych i pdzniej prezentowali
te miejsca catej grupie.



Rys. 5. Jedno z wnetrz wirtualnej repliki Galerii Drezdenskiej (Obrazy sg bardzo wysokiej
jakosci i rozdzielczosci. Wszystkim towarzysza opisy tekstowe, a niektérym opisy audio.)

Projekt badawczy przeprowadzono wytacznie w Second Life, aby nie angazowaé
studentéw w oswajanie sie z innymi SW. Pakiet Edukacyjny, zastosowana metodologia oraz
caly projekt badawczy byly owocem Kkilkuletniego osobistego do$wiadczenia jako
eksploratora i edukatora w SW, kilkunastoletniego doswiadczenia w nauczaniu online,
ponad dwudziestoletniej praktyki w nauczaniu réznych obszaréw technologii informacyjnych
oraz ponad trzydziestoletniej praktyki glottodydaktycznej. Badania zostaty wtgczone w tok
regularnych zaje¢ prowadzonych na studiach uniwersyteckich. Cze$cig badan byt
eksperyment. Podjatlem prébe zrealizowania klasycznego eksperymentu pedagogicznego
z grupg eksperymentalng i kontrolng — w tak dobranych zadaniach, jak umozliwita to wtasnie
specyfika edukacji w SW. W polu niniejszych zainteresowan badawczych znalazly sie m.in.:
efektywno$¢ nauki jezyka w warunkach, jakie stwarza SW, aspekty afektywne oséb
uczacych sie oraz funkcjonalno$¢ samego $wiata wirtualnego jako $rodowiska medialnego.

Pomiary byly prowadzone na trzy sposoby: (1) poréwnawcze w dwoch $rodowiskach
3D/2D - $rodowisko tréjwymiarowego $wiata w kontekscie dwuwymiarowych Srodowisk lub
pomocy edukacyjnych (stron WWW badz innych materiatéw); (2) poréwnawcze w jednym
Srodowisku w obrebie Swiata wirtualnego 3D przed i po wykonaniu zadan (pretest
i posttest); (3) niepordwnawcze w trakcie realizacji projektu badanie odczu¢ wobec
Srodowiska $wiata wirtualnego, emocji i motywacji, opinii’.

W obrebie funkcjonalnosci wyodrebniono trzy podstawowe kategorie: poznawczo-
ksztatlcgca, emocjonalno-motywacyjng oraz dziataniowo-interakcyjna. W kazdej kategorii
sformutowano dwie podkategorie, odnoszace sie do Srodowisk Swiatdw wirtualnych.
W poznawczo-ksztatcacej byly to funkcjonalno$¢ kulturowo-poznawcza, w ktérej mierzono
przyrost wiedzy o kulturze oraz funkcjonalno$¢ efektywno$ciowa, w ktdrej mierzono wiedze
jezykowa. W kategorii emocjonalno-motywacyjnej byly to funkcje emocjonalne
i motywacyjne $wiata wirtualnego jako $rodowiska, w ktérym student przebywat i uczyt sie.
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W kategorii dziataniowo-interakcyjnej badano funkcjonalno$¢ interakcyjno-komunikacyjng
oraz $rodowiskowo-spotecznosciowa. Dodatkowo wyodrebniono czwartg skladowg -
funkcjonalno$¢ techniczno-narzedziowa. Jest to istotna cecha Swiata wirtualnego jako
medium i jednoczes$nie $rodowiska. Determinuje ona czesto sprawne i efektywne dziatanie
uzytkownika w $rodowisku 3D, cho¢ jego dziataniem bezposrednio nie jest.

Projekt trwat caty semestr i objat 70 studentow Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Zadna z oséb badanych nie miata uprzedniego do$wiadczenia z Second Life
lub innymi Swiatami wirtualnymi na serio. Wyniki wskazaty jednoznacznie na warto$¢
dodana, jaka niesie ze sobg dobrze zaplanowana i prowadzona edukacja w SW 3D,
a wszystkie wyniki byly istotne statystycznie. Intencjonalnie nie uzywam okreslenia
Wyzsz0$¢” jednego $rodowiska nad drugim, gdyz o wykazanie takowej nie chodzito. Swiat
wirtualny 3D nie ma by¢ konkurencjg dla innych $rodowisk nauczania i uczenia sie lub dla
innych narzedzi edukacyjnych. Ma by¢ alternatywg dla pedagoga, nauczyciela, edukatora
i ucznia — owszem, wnoszaca niekiedy nowe elementy do edukaciji, ktére niemozliwe sq do
uzyskania w innych Srodowiskach lub innymi narzedziami — co udowodniono.

Pozytywne wyniki w prawie wszystkich z kilkunastu zmiennych szczegdtowych
potwierdzajg  wysokg funkcjonalno$¢ edukacyjng Swiata wirtualnego w réznych jej
aspektach. Wydaje sie, ze polska pedagogika zyskuje nowy i bardzo ciekawy obszar
0 znaczacym potencjale w rdéznych dziedzinach edukaciji realizowanych poprzez dydaktyki
szczegobtowe.

Przypisy

'Wiele watkow niniejszej dyskusji jest przedstawionych obszerniej w ksigzce [Topol, 2013].
ZHasto: ,funkcjonalnos¢” w [Stownik jezyka polskiego PWN, 1978].

3 http://www.visualthesaurus.com/ [dostep 11.03.2013].

4Visual Thesaurus jest narzedziem interaktywnym. Wygenerowany graf nie jest statyczng
grafikg rastrowa, lecz obiektem edytowalnym, pozwalajagcym uzytkownikowi analizowaé
otrzymany uktad i réwniez modyfikowa¢ go. Puste wezly nie sg btedem programu.
Najechanie myszg na kazdy wezet powoduje automatyczne otwarcie si¢ okna, w ktorym
otrzymujemy dodatkowe wyjasnienia, ewentualne odsytacze do innych obszaréw
semantycznych zwigzanych z hastem gtéwnym, a przede wszystkim przyktady zastosowan
stow w zdaniach. Przedstawiam graf w catoSci w jego pierwotnym ksztalcie, bez Zzadnej
ingerencji w tre$¢ i uktad.

SW powyzszym zestawieniu pominglem tumaczenia odnoszace sie do obszardw
zastosowan niemajacych zwigzku z tutejsza dyskusja, hasta specyficzne dla okreslonych
zawodow itd., np. operable = (med.) operowalny, dajacy sie operowac.

6 Adres w Second Life: http:/slurl.com/secondlife/Brie/25/128/3984 [dostep 9.08.2012].

TW cytowanej ksigzce [Topol, 2013] po$wiecono dwa obszerne rozdziaty projektowi
badawczemu oraz Pakietowi Edukacyjnemu w dziataniu.
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