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Second Life Uniwersytetu

Opracowanie poswigcone jest mozliwosciom wykorzystania wirtualnych Swiatow na
uniwersytecie na przyktadzie SecondLife.com. Omowiono w nim podstawowe cechy Second
Life (dalej: SL) jako wirtualnego swiata, juz funkcjonujqce w nim inicjatywy akademickie

oraz nowe pomysty na wdrozenia podobnego projektu na uczelni wyzszej.

Mozliwosci oferowane przez coraz popularniejsze w dzisiejszych czasach tzw.
wirtualne $wiaty zachgcaja do rozwazenia potencjalu ich wykorzystania w edukacji.
Metodyka nauczania w takich $rodowiskach z pewnoscia bedzie musiata uwzgledniac
tamtejsza specyfike interakcji (czlowiek-cztowiek 1 czlowiek-otoczenie). Wiele
z doswiadczen e-learning bedzie mozna tam wykorzysta¢, niemniej nalezy tez spodziewac sig
nowych wyzwan. Najprostsza metoda w takich przypadkach jest eksperyment — celem tego
artykutu jest zachgcenie osob ciekawych nowych wrazen do wypréobowania sit na tym polu.
Autor wraz z zespotem Uniwersyteckiego Centrum Zdalnego Nauczania i Kursow Otwartych
przy UMCS w Lublinie uruchomit wtasnie inicjatywe ,,wprowadzenia” uczelni do jednego
z takich $wiatow: Second Life, 1 niniejszym zaprasza wszystkich zainteresowanych do
wspotpracy. W dalszej czgs$ci opracowania przedstawione zostana najcickawsze, zdaniem
autora, przyklady zastosowan SL w szkolnictwie wyzZszym oraz zarys projektu realizowanego

na UMCS.

Czym jest Second Life?

Second Life jest dostgpnym przez internet $rodowiskiem komputerowym
umozliwiajacym ,,symulacj¢” realnego $wiata. Jego uzytkownicy moga tworzy¢ réznego
rodzaju obiekty (w tym budynki), komunikowac¢ si¢ ze soba (czat lub glos), nawiazywac
relacje, a nawet zarabia¢ realne pieniadze na sprzedazy roznych produktéow czy ustug.

Prostota rozwigzania i jego bardzo duze mozliwos$ci przyciagngly juz blisko 10 min ludzi



z calego $wiata, z czego blisko 500 tys. regularnie przebywa w SL'. W efekcie mozemy
powoli mowi¢ o efekcie skali: coraz wigksza liczba uzytkownikow przyciaga kolejnych,
zaintrygowanych zjawiskiem internautow. Ich obecno$¢ z kolei generuje zainteresowanie
réznych instytucji: w SL zainstalowaty swoje ,,biura” juz setki réznych firm (z czego wiele
najmocniejszych §wiatowych marek) oraz instytucji publicznych (w szczegdlnosci uczelni
wyzszych). Swoje ,,przedstawicielstwa” w SL posiadaja juz takie firmy jak CISCO, IBM,
Toyota, Pontiac, Adidas oraz uniwersytety: Cambridge, Oxford czy MIT. Niektore kraje
otwieraja w nich swoje ambasady (np. Szwecja), swoje biuro ma tez Reuters, a ostatnio
,,osiedlili” tam si¢ przedstawiciele zakonu jezuitow.

Warto podkresli¢, ze SL nie jest kolejna sieciowa gra komputerowa. Czyms, co
odroznia go od Srodowisk typu WorldOfWarCraft (oferujacych bardzo zblizone
funkcjonalno$ci) jest brak regul typowych dla gier, w szczego6lnosci: koniecznos$ci
konkurencji (z systemem badz innymi graczami), pozioméw zaawansowania, itp. Celem SL
jest dostarczenie srodowiska umozliwiajacego uzytkownikom przede wszystkim tworzenie
obiektéw lub miejsc, komunikacj¢ oraz ,,podréze”. Mamy wigc do czynienia zdecydowanie
bardziej z wirtualnym $wiatem niz gra.

Wejscie do SL mozliwe jest po prostej rejestracji na witrynie www.secondlife.com
1 zainstalowaniu udost¢pnionej tam, darmowej aplikacji klienckiej. Pierwszym krokiem
w tym nowym, wspanialym Swiecie jest stworzenie tzw. awatara: postaci, ktora przybierzemy
w SL. Po kilku minutach (tyle moze trwa¢ stworzenie najprostszej cyfrowej postaci) czas na
okoto 10-minutowe, nicobowiazkowe (ale naprawde wartosciowe) szkolenie e-learning, po
ktorym opanujemy podstawowe umiej¢tnosci niezbedne do zycia w SL: poruszanie sig,
komunikacj¢ z innymi, przemieszczanie pomigdzy réznymi obszarami oraz wyszukiwanie

interesujacych ludzi, wydarzen czy miejsc.

SL uniwersytetu: przyklady zastosowan i nowe pomystly

Skad zainteresowanie uczelni wykorzystaniem SL?

Zacznijmy od tego, ze na razie (listopad 2007) powinniS§my raczej mowicé
o zainteresowaniu bardziej nauczycieli akademickich czy badaczy niz instytucji. Proces
wdrozenia innowacji przewaznie inicjowany jest przez grup¢ pasjonatow, ktorzy swoimi

dzialaniami przekonuja do pomystu innowatorow, w dalszej kolejnosci pomyst akceptowany

"' W sensie logowania w okresie minionego tygodnia.



jest przez wigksze organizacje 1 szersze grupy uzytkownikow. Tak jest z e-learningiem,
podobnie bedzie najprawdopodobniej z projektami wdrozef SL na uczelniach wyzszych.

Co w takim razie przyciaga nauczycieli akademickich oraz badaczy? Nauczyciele
widza w SL intrygujace i, wbrew pozorom, efektywne Srodowisko zdalnego nauczania,
badacze: niespotykane  (bardzo  zroznicowane) pole badan  socjologicznych
1 antropologicznych, arty$ci: miejsce umozliwiajace realizacj¢ wlasnych wizji
(w szczegdlnoSci w obszarze modelowania trojwymiarowego), nauczyciele biznesu:
srodowisko umozliwiajace ksztaltowanie umiejg¢tno$ci biznesowych oraz po prostu
prowadzenie swojej firmy, za§ studenci: chyba przede wszystkim interesujacy substytut
kampusu akademickiego.

Prezentowane ponizej inicjatywy bazuja na przykladach z interesujacego artykutu
Andrea L. Fostera’ oraz pomystach zespolu wprowadzajacego Uniwersytet Marii Curie-

Sktodowskiej w Lublinie (UMCS) do SL.

Badania naukowe

Edward L. Lamoureux, profesor Bradley University w USA, wykorzystuje SL do
wsparcia zaje¢ ze studentami poprzez realizacj¢ badan etnograficznych. Jego uczniowie
badaja w szczegblnoscei przestepczos¢ komputerowa® oraz fandw muzykow grajacych w SL.
Prof. Lamoureux méwi': SL to najbardziej zréznicowane kulturowo Srodowisko, w jakim
kiedykolwiek bytem. Kiedykolwiek tylko wchodze do SL, prawie zawsze rozmawiam z kims
spoza USA.

Jak wida¢, SL jako spotecznos$¢ tworzona przez bardzo réznych ludzi z catego $wiata
moze by¢ interesujacym polem badawczym, w szczegdlnosci dla nauk spolecznych
(psychologia, socjologia, politologia czy wtasnie etnografia). Na UMCS planujemy
rozpocza¢ wspOlprace z wykladowcami psychologii spolecznej proponujac studentom
badania przygotowane i omawiane na zajgciach tradycyjnych, ale realizowane wtasnie w SL.
Interesujace moga by¢ tez badania dotyczace ekspansji sekt 1 grup religijnych w SL, co staje

sig coraz powszechniejsze.

? Andrea L. Foster, Professor Avatar, Chronicle of Hugher Education,
http://chronicle.com/weekly/v54/i04/04a02401.htm

* Tzw. hackerzy w SL nazywani sa griefers ami.

* Tamze.



Edukacja: literatura

Sarah B. Robbins jest 32-letnia doktorantka na uniwersytecie Ball State. Uczy tam
jezyka angielskiego. Jej uczniowie SL sami stworzyli miejsca swoich spotkan, na zaliczenie
zaje¢ pisza za§ eseje dotyczace rdznych interesujacych zjawisk w SL: formowania sig
1 rozpadu mikrospotecznosci czy zwiazkow pomigdzy wygladem i1 zachowaniem avatarow
a realnymi osobami przez nie reprezentowanymi.

Istotne w podejsciu S.B. Robbins jest oddanie duzej swobody w tworzeniu §rodowiska
nauczania (jak budynek, sala, etc.) samym studentom. Swietnie wpisuje si¢ to w coraz
popularniejszy trend Student generated content. podejscia do procesu dydaktycznego
opartego na zaangazowaniu studentOw w tworzenie tre§ci nauczania. Tre§ci powstajace w ten
sposob nie sa celem samym w sobie: okazuje sig, ze kluczowy jest sam proces ich tworzenia.
Zaangazowanie studenta mocno przektada sie na efektywnos¢ procesu nauczania’.

Na tym przykladzie wida¢ tez pierwsza korzy$¢ z posiadania (co jest odplatne)
wlasnego obszaru (w szczegdlnosci wyspy) w SL: tworzone tam obiekty sa wiasno$cia
tworcy (stworzenie czego$ na cudzej posesji zawsze konczy si¢ odestaniem obiektu do
,,konstruktora”), dodatkowo za§ mozna zarzadza¢ prawami dostgpu do obszaru.

Innym przyktadem wykorzystania mozliwosci SL w zajeciach z literatury jest projekt
Beth L. Ritter-Guth, nauczycielki w Lehigh Carbon Community College, pod nazwa
Literature Alive (Zywa literatura). Jego celem jest odwzorowanie najciekawszych scen
z literatury $wiatowej w SL. College wspotpracujace przy projekcie odpowiadaja za rozne
historie literackie i zwiazane z nimi obszary. Przykladem jest pieklo z Boskiej Komedii
Dantego. Obecnie (listopad 2007) niedostgpne, w ciagu ok. 2 tygodni stalo si¢ bardzo
popularnym miejscem wsréd uzytkownikow SL. Interesujace jest to, ze studenci
zaangazowani w projekt w pierwszej kolejnosci umiescili w nim (piekle) postaci najbardziej

zacnych swiatowych politykow.

Edukacja: tworczos¢ artystyczna i architektura

Steve Taylor jest dyrektorem ushug informatycznych w Vassar College w USA
(http://www.vassar.edu/). W czerwcu 2007 roku rozpoczal projekt odtworzenia Kaplicy
Sykstynskiej na wyspie swojego collegu w SL, wykorzystujac cyfrowe kopie w szczegolnosci

ornamentéw Michata Aniota. Cata praca zajeta mu ok. 8 tygodni. W efekcie, uzytkownicy SL

3 Por. tez J. Sener, In search of Student-Generated Content in Online Education, ,,e-mentor” 2007, nr 4.
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moga oglada¢ szczegodly freskow po prostu podlatujac do interesujacych ich fragmentow.
Ciekawe jest to, ze aby moc odwiedzi¢ tg ,.$wiatyni¢” nalezy wcze$niej zaakceptowaé
warunki wizyty — odpowiednie zachowanie dotyczy nie tylko ,,zwyklych” ko$ciotéw, ale
réwniez kaplicy wirtualne;j.

Przyktad podany wyzej wskazuje kolejna mozliwo$¢ wykorzystania SL w zajgciach
akademickich: SL oferuje darmowe narzedzia umozliwiajace tworzenie praktycznie
nieograniczonych w formie obiektow i wizualizacji. Mozna je z powodzeniem wykorzystac
do tworzenia np. trojwymiarowych modeli budynkow (fantastyczne pole eksperymentow dla
przyszitych architektéw), konkursow czy wystaw rzezby, malarstwa i fotografii. To
z pewnos$cia cenne uzupetnienie zaj¢¢ teoretycznych i praktycznych z réznych przedmiotow
artystycznych. Wizualizacja najciekawszych miejsc ze sztuka z roznych epok to réwniez
inspirujace srodowisko do realizacji lekcji w czystej formule e-learning (wyobrazmy sobie

¢wiczenia z teologii w grupie lewitujacej pod freskami Michala Aniota...).

Edukacja: laboratorium

Wiele wysp w SL odwzorowuje realne kampusy uczelni. Ale zdaniem Phillipa
D. Long z Massachusetts Institute of Technology powinny by¢ one wirtualnymi
laboratoriami, w ktorych studenci realizowac¢ bgda swoje projekty. W szczegolnosci, studenci
wspolnie z nauczycielami aktywnie projektuja 1 buduja budynki kampusu.

Interesujacym pomystem jest zbieranie opinii zalogowanych uzytkownikow. Shuzy
temu specjalna platforma z narysowana nan linia i megafonem, przez ktory poddawane sa
pod glosowanie rozne pomysty. Uzytkownicy, w zaleznosci od tego, na ile aprobuja badz nie
dana ideg, przemieszczaja si¢ bardziej w lewo badZz w prawo od tej linii. Wyniki gtosowania
wida¢ wigc natychmiast.

W wirtualnym kampusie MIT odwzorowano tez domy studenckie. Dzigki temu
studenci moga wybra¢ miejsca najlepiej im odpowiadajace.

Istnieje wiele mozliwosci wykorzystania SL do réznego rodzaju ,,eksperymentow”. Sa
one mozliwe dzigki interesujacej technologii jezykow skryptowych LSL (Linden Script
Language). Umozliwia ona dodawanie ,inteligencji” do tworzonych obiektéw, np.
automatycznych reakcji na zachowania ludzi 1 obiektow znajdujacych si¢ w poblizu. Dzigki
temu mozliwosci staja si¢ naprawde ogromne (mozna np. zaprogramowacé wirtualny 1i$¢
reagujacy na powiewy ,,wiatru” wiejacego w SL...).

Ciekawe projekty realizowane sa rowniez w obszarze integracji Swiata realnego z SL.

Przyktadowo, naukowcy w Uniwersytetu w Mediolanie stworzyli specjalny (doprecyzujmy:



realny) pokdj z obrazem projektowanym na wszystkie $Sciany oraz dedykowany zestaw
czujnikéw ruchu mocowanych na ubraniach ludzi dzigki ktorym cztowiek moze poruszajac
si¢ fizycznie w $wiecie ,rzeczywistym” widzie¢ siebie oraz swoje otoczenie w SL.
Zainteresowane osoby Autor zach¢ca do obejrzenia filmu wideo dostgpnego na

http://www.davidorban.com/blog/archives/2007/10/immmersive seco.html.

Edukacja: biznes, nie tylko elektroniczny

SecondLife.com jest srodowiskiem umozliwiajacym inicjacj¢ i prowadzenie wiasne;j
dziatalnosci gospodarczej. Najczesciej produktem sa réznego rodzaju wirtualne ,,gadzety’:
elementy stroju, pojazdy etc, ale tez programy wzbogacajace np. game¢ ruchow (m.in.
0 ,,umiej¢tnos¢” tanca). Oprocz tego sprzedajacy oferuja uzytkownikom SL wirtualne
wycieczki, projektowanie i budowe budynkow czy tez po prostu sprzedaz ,,gruntow”.

Jak pokazuja statystyki dostgpne na stronie http://secondlife.com/whatis/economy _stats.php,
w pazdzierniku 2007 r. blisko 1000 oséb zarobito w SL ponad 1000 realnych USD. Wida¢
wigc, ze mozna ten wirtualny §wiat traktowac jako zrédto catkiem realnych przychodow.
W efekcie, warto rozwazy¢ wykorzystanie SL w zajgciach z zakresu np. biznesu
elektronicznego. Autor tego opracowania w ramach wyktadu Systemy informacyjne biznesu
pracuje obecnie ze studentami nad projektem budowy wirtualnego kampusu uczelni,
przygotowujac jednoczesnie grupg do zalozenia ,,firmy” w SL oferujacej wspomniane wyzej
dobra i uslugi w ramach kolejnego przedmiotu: Biznes elektroniczny. Celem begdzie proba
stworzenia i wprowadzenia nowego produktu na rynek w wirtualnej ekonomii SL. Wymagad
to bedzie standardowych dzialan typu badania potencjalu rynku, analizy potrzeb klienta,
projektowania i wytworzenia produktu, marketingu i1 sprzedazy. Jesli eksperyment si¢
powiedzie, studenci z pomoca wyktadowcy przejda przez petny cykl stworzenia wirtualnej

firmy w sieci.

Edukacja: e-learning

Wigkszo$¢ wymienionych wyzej przyktadéw mozna w pewnym sensie traktowac jako
odmiang e-learningu. W punkcie tym podsumujemy tylko podstawowe powody, dla ktérych
warto rozwazy¢ SL jako interesujaca alternatywe ,.tradycyjnych” platform czy $rodowisk
e-learning.

SL jest narzgdziem umozliwiajacym komunikacjg, zarowno w trybie synchronicznym
(czat, inteligentna (uwzgledniajaca odleglo$¢ oraz kierunek) komunikacja glosowa)

1 asynchronicznym (mozliwo$¢ pozostawiania wiadomosci, przesytania obrazéw itp.). Juz to



czyni go interesujaca alternatywa dla platform e-learning. Dodatkowo, w SL mozemy
tworzy¢ repozytoria multimediow cyfrowych: uzytkownicy moga tam czyta¢ ksiazki,
odwiedza¢ strony WWW, oglada¢ filmy czy tez stucha¢ muzyki oraz przegladaé prezentacje
PowerPoint. Nie ma tez wigkszych probleméw z przeprowadzeniem wirtualnego wyktadu
(kombinacja komunikacji glosowej, prezentacji PPT i mowy ,,ciata”).

Jak wspomniano wyzej, jezyk skryptowy LSL umozliwia tworzenie ,,inteligentnych”
obiektéw. Dzigki niemu mozna tworzy¢ réznego rodzaju srodowiska symulacyjne (a nawet
gry scenariuszowe) co juz jest wyzsza forma e-learning (por. np. metody stosowane przez
firmg Caspian Learning: http://www.caspianlearning.co.uk/). W polaczeniu z duzymi
mozliwosciami kreacji obiektow 1 pokazna juz biblioteka skryptow otrzymujemy praktycznie
darmowe $rodowisko umozliwiajace tworzenie symulacji mozliwych do wykorzystania
w celach dydaktycznych. Wyobrazmy sobie np. kurs savoir-vivre, w ktorym to
nicodpowiednio przez nas dobrane sztuéce za kar¢ nas atakuja... Autor zacheca tez
zainteresowanych do odwiedzenia w SL Genome Island, z ciekawym trojwymiarowym
kursem genetyki.

Swiat 3D moze byé¢ zdecydowanie bardziej atrakcyjnym srodowiskiem pracy
grupowej 1 nauki niz klasyczna strona internetowa. Osoby uczestniczace w procesie
dydaktycznym maja duzo bogatsze narzedzia umozliwiajace ekspresj¢ wtasnej osoby czy tez
chwilowego nastroju.

Wymienione wyzej czynniki nie wyczerpuja wszystkich mozliwosci wykorzystania
SL w edukacji. Stanowi ona tez tylko czgs$¢ zycia akademickiego. Zobaczmy, jak mozna

odwzorowac inne jego aspekty w SL.

Wirtualny kampus uniwersytetu

Mozliwosci SL w naturalny sposob sklaniaja do odtworzenia realnego kampusu
Uczelni. Dlaczego by jednak nie doda¢ mu nieco egzotycznego uroku? Przyktadem moze by¢
projekt A. J. Keltona, dyrektora ustug technologicznych Montclair State University.

Pracownicy uczelni moga opala¢ si¢ w wygodnych fotelach nad jeziorem stuchajac
$piewu ptakow. Moga tez spotykaé sig¢ w elegancko wyposazonych wnetrzach i rozmawiac
przy kominku, w ktorym pali si¢ ogien. Brzeg kampusu wylozony jest kamieniami
tworzacymi syllabus przedmiotu wyktadanego przez p. Keltona, za$§ kule nieopodal

przypominaja studentom o najblizszych terminach zaliczen.



Warto przytoczy¢ ciekawa obserwacje Keltona: ,, Istotne dla tych miejsc ,,uczqcych”
jest to, ze wiedza juz tam faktycznie jest. Klasa tradycyjna zapetnia sie wiedzq dopiero wtedy,

gdy zagoszczq w niej studenci i nauczyciel.”

Wirtualny kampus UMCS w SL
Uniwersytet Marii Curie Sktodowskiej w Lublinie nabyt w listopadzie 2007 wyspg
w Second Life (,,Second MCSU”). Celem jest realizacja projektu wykorzystania wirtualnego
Swiata we wsparciu tradycyjnej dziatalnosci uczelni w obszarach zycia akademickiego,
nauczania i badan naukowych.
Celem pierwszego etapu projektu, ktorego ukonczenie planowane jest na luty 2008,
jest:
1. Stworzenie zespotow o kompetencjach niezbgdnych do realizacji zamierzonych dziatan,
w szczegblnosci grup potrafiacych:
a. Tworzy¢ obiekty i budynki w SL
b. Zarzadza¢ multimediami (obraz, wideo, dzwigki, komunikacja gtosowa)
c. Programowa¢ w jezyku LSL
d. Sledzi¢ na biezaco najcickawsze wydarzenia w SL (newslettery, blogi, wydarzenia,
kontakty, czy tez reportaze w SLCN.tv (telewizji kablowej SL)) oraz organizowac
wydarzenia UMCS w SL
2. Realizacja pierwszych 5 projektow (z listy przedstawionej nizej)
3. Identyfikacja projektow o najwyzszym potencjale, ktore rozwinigte zostana w kolejnej

fazie projektow.

Pomysty na projekty podzieliliSmy na 3 kategorie:
1.  Zycie na uczelni

2. Edukacja.

3. Promocja.

W  pierwszej kolejno$ci bedziemy chcieli zachgci¢ studentow do zabawy w  SL.

W szczegblnosci planujemy:

1.  Zorganizowa¢ konkursy na: najciekawszy budynek, najatrakcyjniejszego awatara,

2. Zorganizowaé pokazy: mody, wystawy rzezby i fotografii oraz pierwszy koncert
muzyczny

3.  Zorganizowac pierwsze spotkania kot zainteresowan z ekspertami ,,zyjacymi” w SL.



Kolejny krok to organizacja pierwszych zaje¢ dydaktycznych. Na poczatku chcemy:

1.  We wspotpracy z Wydziatem Artystycznym zorganizowaé zajg¢cia z modelowania 3D
(potaczone z konkursami i warsztatami w czasie rzeczywistym)

2. We wspolpracy z Instytutem Psychologii przeprowadzi¢ pilotazowe badania w ramach
przedmiotow z psychologii spoleczne;.

3. We wspolpracy z Wydziatem Matematyki, Fizyki 1 Informatyki stworzy¢ pierwsze
symulacje zjawisk fizycznych oraz ,,inteligentne” obiekty (wykorzystujac jezyk LSL).

W dalszej kolejnosci (kwiecien 2008) planowane jest otworzenie punktu
informacyjnego dla kandydatow na studia z mozliwoscia kontaktu z nauczycielami
akademickimi, obecnymi studentami i absolwentami UMCS.

Kazda z inicjatyw powyzej bedzie realizowana jako osobny projekt angazujacy
specjalistow o réznych kompetencjach: tworzenia obiektow, multimediow, programowania
LSL oraz promocji z organizacja. W efekcie chcemy stworzy¢ dobrze zorganizowany,
interdyscyplinarny zesp6t o strukturze projektowe;.

Pomystéw na SL na uczelni jest jak wida¢ wiele. Warto podkresli¢, ze dla studentow
kampusu wbrew pozorom gléwna wartoscia dodana SL nie sa wcale zaawansowane
mozliwosci komunikacji oferowane przez to Srodowisko. Najwigksza atrakcje stanowia
mozliwo$ci tworzenia wlasnego $wiata: postaci, otoczenia itp. oraz poznania przy okazji
interesujacych ludzi. Z tego wzgledu planujemy potozenie nacisku na projekty, ktorych

efektem sa nie tyle spotkania i telekonferencje, co twdrczos¢.

Podsumowanie

Zastosowanie wirtualnych $wiatbw w nauczaniu powoli zaczyna dociera¢ do
swiadomosci wyktadowcow oraz decydentdw na uczelniach. Opanowanie ich mozliwos$ci
oraz rozpoznanie metodyki vw-learning (Virtual-World Learning) to z pewnoscia bardzo
intrygujace wyzwanie. Interesujacymi kontekstami, w ktorych warto to zjawisko rozwazac sa

trendy e-learning 2.0 oraz Student-Generated Content. Czas wigc na eksperymenty!
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