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Nalezy tchngé ducha w maszyne. Zle mowie: nalezy sporzqdzié nowy Swiat,
nadrzedny, pojeciowy, wiec zbudowany z informacji i da¢ go czlowiekowi.
Nie  tracqc  ziemi  spod  nog, — czlowiek  zamieszka w  tym  Swiecie.

Stanistaw Lem, Godzina przyj¢¢ profesora Tarantogi

O multimedialnoSci

Multimedia to pojecie ,,worek”, do ktéorego wrzucana jest szeroka gama produktoéw,
poczynajac od nos$nikow danych, poprzez sprz¢t do ich odtwarzania, na plikach
komputerowych konczac. To powszechne rozumienie multimedialnosci jest na tyle szerokie,
ze mozna w nim pomiesci¢ niemal wszystkie zdobycze nowych technologii cyfrowych. Na
nieco inng konotacj¢ wskazuje samo zrodtostowie. Lacinskie terminy multi i media okreslaj
obiekty stanowiace kompilacje réznych form przekazu, tzw. strumieni informacji
multimedialnej (obrazu, dzwigku, animacji, tekstu). Cecha charakterystyczna multimediow,
jak podkresla Artur Przelaskowski, jest obecno$¢ znacznikow czasowych odnoszacych sig¢ do
czasu rzeczywistego w przynajmniej jednym ze strumieni informacji. Zabieg ten urealnial
przekaz, wymagajac od uzytkownika uczestnictwa odbioru w wyznaczonych ramach
czasowychtll,

Celem tworzenia multimediow jest lepszy przekaz tresci. Komplementarna informacjal
zakodowana w poszczeg6lnych strumieniach ma zapewni¢ efekt synergii. Wyobrazmy sobie
sytuacje, w ktorej publiczno$¢ najpierw oglada obrazy mistrzOw impresjonizmu, a nastgpnie
przechodzi do innej sali, aby wystucha¢ wyktadu na temat historii powstania kazdego z nich.
Nie ulega watpliwosci, ze wigkszo$¢ obecnych wolataby wystucha¢ narracji jednocze$nie,
podziwiajac dzieta XIX-wiecznej sztuki malarskiej. Jednoczesna transmisja obu strumieni
implikuje w tym przypadku efekt synergii. Uczestnictwo w pokazie potaczonym z wyktadem
jest bardziej interesujace, w wigkszym stopniu komunikatywne, a w rezultacie
efektywniejsze niz wystuchanie wyktadu po obejrzeniu wystawy.

Zaklada sig, ze przekaz multimedialny zwigksza komunikatywnos$¢ tresci, wspomagajac jej
przyswojenie 1 zapamigtanie. To jedna z przyczyn silnego lobby na rzecz wykorzystania
technik multimedialnych w procesie dydaktycznym. Warto jednak zaznaczy¢, ze aby taki
przekaz osiagnal swoj cel, jego wytworca powinien uwzgledni¢ podstawowe zasady
percepcji materiatu multimedialnego przez ucznidéw:

e percepcja ma charakter falowy (wzrasta i maleje stopien uwagi odbiorcy),

e zbyt ditugi przekaz jest mato efektywny (po pewnym czasie diametralnie maleje uwagal|
odbiorcy i jego zdolnos¢ do przyswajania komunikowanych tresci),

e odbidér przekazu zalezy od stopnia przygotowania uczniow (ich wiedzy, doswiadczenia i|
kompetenciji),

e rodzaj percepcji jest zwigzany z poziomem kontrastu miedzy bodicem (koncentrujgcym|
uwage) a jego ttem,

e na percepcje wptywajg czynniki natury emocjonalnej (silne przezycia tatwiej zapadajg w
pamigc),

e odbidr tresci ma charakter polisensoryczny, aktywuje rézne zmysty,

e na percepcje wplywa odpowiednie rozlokowanie bodicow, adekwatnie do
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zaobserwowanych tendencji w odbiorze tresci wizualnych badZz audialnych (np.
odpowiednie rozlokowanie elementéw ma strategiczne znaczenie dla  stron|
internetowych)2.

Zaleta ksztalcenia multimedialnego jest, jak zaznacza Joézef Bednarek, mozliwos¢
jednoczesnego oddziatywania na poszczegolne zmysty. Skutkuje to uruchomieniem u
uczniow roéznych rodzajow aktywnosci: spostrzezeniowej, manualnej, intelektualnej i, co
wazne, rowniez emocjonalnej. Jozef Bednarek wskazuje na zwiazek dydaktyki
multimedialnej ze stworzong przez Wincenta Okonia teorig ksztalcenia wielostronnego®®).
Podstawa koncepcji W. Okonia jest uzaleznienie powodzenia procesOw nauczania i uczeniaj
si¢ od zawarcia w nim nastgpujacych komponentéw:

e nauczania przez przyswajanie w sposéb bezposredni i posredni,
e nauczania przez odkrywanie,
® nauczania przez przezywanie,

e nauczania przez dziatanie®.

O celowosci wykorzystania multimediéw najczgs$cie] mowi si¢ w odniesieniu do ksztalcenia
zdalnego, w szczegdlnosci edukacji prowadzonej w trybie on-line. Multimedia moga1
a

wspomaga¢ edukatora prowadzacego e-kurs. Dobrym przyktadem jest praktyk
zamieszczania na platformach LMS (ang. learning management system) tutoriali
wyjasniajacych zasady wykorzystania okre§lonego narzedzia informatycznego (np. zasady
poruszania si¢ po platformie). Multimedia moga réwniez by¢ podstawowa forma przekazu
tre$ci w e-kursie. | tu wylania si¢ wiele mozliwosci, od szkolen w postaci prezentacji
multimedialnych po symulacj¢ rzeczywistosci w $rodowisku wirtualnym 3D. Z
pluralistycznego $wiata multimediow przecinajacego si¢ z szerokim obszarem edukacji
autorka dokonata wyboru jednej aplikacji, podejmujac probe opisania jej konkretnego
zastosowania. Przedmiotem dalszych rozwazan bgdzie multimedialna przestrzen edukacyjna
Infolit iSchool — wyspy potozonej w wirtualnym $wiecie Second Life.

Wirtualne przestrzenie edukacji — Infolit iSchool

W 2007 r. powotano do zycia Infolit iSchool, wirtualne centrum edukacyjne. Centrumj|
stanowi wilasnos¢ Wydziatu Nauk o Informacji Uniwersytetu w Sheffield (Department of
Information Studies, University of Sheffield). Centrum powstato dzigki funduszom z grantuj
pozyskanego przez Sheile Webber. W Infolit iSchool realizowane sa rdznego rodzaju
przedsigwzigcia edukacyjne, ktore maja na celu rozwijanie umiejgtnosci informacyjno-
komunikacyjnych studentow Wydziatu Pedagogicznego (Department of Educational Studies)
oraz studentéw Wydzialu Nauk o Informacji (Department of Information Studies). Centrum,
stuzy réwniez wymianie wiedzy oraz doswiadczen pomiedzy specjalistami z zakresu
informacji naukowej i bibliotekoznawstwa, a takze wszystkimi osobami zainteresowanymi
tematyka alfabetyzacji informacyjnej (ang. information Iiteracy)[ﬂ.

Podana powyzej informacja moglaby wskazywa¢ na istnienie budynku, na ktorym
zawieszony jest szyld z napisem Infolit iSchool. Jednakze, jak sugeruje tytul, zajmujemy sig|
przestrzenia wirtualng. Infolit iSchool nie ma wigc swojej materialnej postaci w §wiecie
rzeczywistym. Jest wyspa na wirtualnym morzu w Second Life. W zwiazku z tym pojawia
si¢ zasadnicze pytanie: ,,jak to dziata?”.
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Second Life

Second Life to wirtualny §wiat 3D, zainicjowany i utrzymywany przez kalifornijska firmeg
Linden Lab (reprezentowana przez Philipa Rosedale’a, pomystodawce Second Life)[ﬂ. Firmal
zapewnia ciaglos¢ dostgpu do wirtualnego $wiata, dostarcza infrastrukturg, sprzet i
oprogramowanie do jego obstugi. Uzytkownicy tacza si¢ z serwerem centralnym Linden Lab
za posrednictwem aplikacji klient (Second Life Viewer, aktualnie wersja 2.4.0).
Oprogramowanie to pozwala na wyswietlanie grafiki 3D, sterowanie awatarem, tworzenie
wlasnych obiektow, zarzadzanie posiadanymi obiektami oraz wykorzystywanie innych|
funkcji dostarczonych przez dostawce (np. wyszukiwarki wysp, grup lub wydarzeﬁ)m.

Nadrzedna wobec innych funkcjonalnosci jest, wedlug autorki, mozliwos$¢ interakcji z
innymi uzytkownikami, czyli rezydentami Second Life. Sa oni reprezentowani przez
awatary, trojwymiarowe alter ego. Dostepne narzedzia pozwalaja na autokreacj¢ ograniczong
wylacznie wyobraznig uzytkownika. Aby zaistnie¢ w wirtualnym $wiecie i zdoby¢ wlasnego
awatara, nalezy zarejestrowaC si¢ na stronie http://secondlife.com, wybierajac konto|
darmowe lub platne (premium). Wybdr konta platnego rozszerza mozliwosci rezydenta,
m.in. pozwala mu sta¢ si¢ posiadaczem wirtualnej ziemi. Awatar porusza si¢ po drugim
Swiecie w czasie rzeczywistym (Second Life lezy — podobnie jak amerykanski stan|
Kalifornia — w strefie czasu pacyficznego). Ma dost¢p niemal do calej jego powierzchni.
Swiat ten stanowi w duzej mierze imitacje znanej nam rzeczywistosci, jest tam ziemia i
niebo, powietrze oraz woda. Podziat administracyjno-ge([)_%raﬁczny wyznaczaja regiony,
okre$lane simami. Kazdy z nich sklada si¢ z 65,536 m? SL®\. Aby zapobiega¢ lagom, czyli
opoznieniom w przesylaniu danych, wprowadzono ograniczenia zwigzane m.in. z liczba|
jednoczes$nie przebywajacych w nim rezydentow.

Second Life przyrownywany jest czgsto do MMORPG (Massively Multi-player Online Role-
Playing Games), takich jak: EverQuest czy World of Warcraft. Mimo pozornego
podobienstwa poglad ten nie jest stuszny. Second Life jest srodowiskiem 3D z okreslonymi
regulami, ktore shluza utrzymaniu porzadku w wirtualnej spolecznosci. Wszelka tres¢
pojawiajaca si¢ w tym Swiecie jest dzietem jego rezydentow. To oni tworza narracjg, inicjujal
wydarzenia, nadaja wirtualng/m obiektom glebszy sens. Second Life nalezy wigc do grupy|
tzw. Serious Virtual Worlds'.

Jak zaznaczono wczesniej, Second Life jest tylko czgsciowo darmowym narzedziem. W tym
wirtualnym $wiecie wytworzono specyficzna ekonomi¢ opierajaca si¢ na walucie linden
(L$). Przedmiotem obiegu handlowego sa budynki, pojazdy, ubrania, kosmetyki i wiele
innych obiektow oraz animacje[ﬂ. Prawdopodobnie najwigkszym zainteresowaniem cieszaj
si¢ produkty z tzw. polki dla dorostych. Cho¢ wspomniana waluta jest wirtualna, to aby
wejs¢ w jej posiadanie, trzeba zaptaci¢ realnymi pienigdzmi badz poswigci¢ swdj czas 1
pg({iiaié pracg w swiecie Second Life. Aktualnie za kwot¢ 1 EURO mozna naby¢ ok. 322
L$.

Dzigki intuicyjnosci Second Life Grid, a takze wsparciu od dostawcy, nowi rezydenci w,
bardzo krotkim czasie zadomawiajq si¢ w wirtualnym §wiecie. Po pierwszym zalogowaniu
przeniesieni zostaja na wyspe dla poczatkujacych, gdzie maja mozliwo$¢ przejscia
gruntownego treningu podstawowych umiejgtnosci zwiazanych z obstuga platformy. Zanim
jednak rozpoczna swoja przygode z drugim $wiatem, musza dostosowac swoje wyposazenie
(sprzet komputerowy i oprogramowanie) do stawianych przez dostawce wymogoéw oraz
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zadbaé o dostep do szerokopasmowego tacza internetowego!™4.

Obiekty 3D w przestrzeni Second Life zbudowane sa z tzw. priméw (od ang. primitive —
pierwotny). Kazdy obiekt moze sktadaé si¢ z jednego (single-part object) lub wielu (multi-
parts object) priméw, np. rosliny zwigkszajace walory estetyczne drugiego $wiata sa
zazwyczaj obiektami z pierwszej grupy. Primy charakteryzowane sa przez zestaw
parametrow, takich jak np.: ksztatt (typ), potozenie, skala (rozmiar) czy obrdot. Aby udroznié
ruch pomigdzy serwerem a aplikacja-klient, przesylane sa jedynie parametry priméw. Proces
renderowania odbywa si¢ na kom?uterze uzytkownika (stad wymog posiadania karty
graficznej o wysokich parametrach)!2!,

Rys. 1. Widok edycji obiektu ,,Falcon 9” (obiekt sktada si¢ z 47 primow).
Zrodto: zbiory whasne autorki. Miejsce wykonania: Second Life.

Do definiowania stanu obiektéw i ich zachowan stuzy Linden Scripting Language. Jest to
prosty jezyk skryptowy, ktory dziala po stronie serwera (na tzw. symulatorze). Dzigki
obszernej bibliotece z gotowymi funkcjami (obecnie ponad 300 funkcji), dostarczonej przez
Linden Labs, generowanie nowych skryptow jest dostgpne nawet dla uzytkownikow,
niebedacych programistami komputerowymi.
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My Inventory

2010-12-16 01 41 12 Isi2 script

@ cetawlt
state_entry()

11Say(0. "Hello. Avatar'™):

touch _start(integer total_nusber)

11Say(0. "Touched."):

Rys. 2. Widok edycji skryptu ,, Test”

Zrédto: zbiory whasne autorki. Miejsce wykonania: Second Life.

Kod skryptu wprowadza si¢ do edytora bedacego na wyposazeniu aplikacji klienckie;j.
Sprawdzenie poprawnosci sktadni 1 semantyki odbywa si¢ w momencie jego zapisywania.
Automatycznie uruchamiany jest kompilator (program do przetwarzania kodu, z postaci
tekstowej na posta¢ kodu wynikowego), ktory peilni réwnoczes$nie funkcj¢ debbugeral
(program analizujacy kod wynikowy w celu wyszukania w nim instrukcji, ktore generuja

bltedy). Na serwer wysylany jest gotowy kod bajtowy LsLi4,

Second Life mozna okresli¢ mianem aplikacji glgboko multimedialnej. Wielokanatowy
przekaz informacji nast¢puje zaré6wno na poziomie komunikacji migdzy uzytkownikami, jak
1 interakcji rezydenta z otaczajacym $wiatem 3D. Wirtualne reprezentacje uzytkownikow,
czyli awatary, porozumiewaja si¢ ze soba za pomoca glosu, gestow oraz tekstu. Kontakt
rezydenta z otaczajacym $wiatem moze mie¢ charakter wizualny (obserwacja statycznych 1
poruszajacych si¢ obiektéw), audialny (stuchanie muzyki, stuchanie sztucznego ,,szmeru|
natury” etc.) oraz kinestetyczny (zwiazany z ulozeniem 1 ruchem e-ciala awatara).
Wymienione sposoby percepcji informacji dotycza sfery wirtualnej, tj. sa rozpatrywane z
poziomu awatara. O multimedialnosci $wiata 3D $wiadczy rowniez szeroki wachlarz
mozliwos$ci taczenia i1 przenikania si¢ ze soba réznych form zapisu informacji cyfrowej (np.
emitowanie zapisu wideo na wirtualnym prostopadtoscianie bedacym reprezentacja
prawdziwego ekranu lub pokaz posterdw, ktore zostaty przygotowane odrgcznie, a nastgpnie
zdigitalizowane i zaimportowane do Second Life).

Czas powroci¢ do Infolit iSchool. W dalszej czgsci zaprezentowano, jak multimedialny
przekaz wykorzystywany jest w edukacji na tej wirtualnej wyspie.

Multimedialnos¢ edukacji w Infolit iSchool

Administratorem wyspy Infolit iSchool jest S. Webber (w Second Life Sheila Yoshikawa).
Wraz ze swoimi podopiecznymi z Uniwersytetu Sheffield rozbudowuje to miejsce,
wzbogacajac je o obiekty 3D, ktére peinia funkcj¢ informacyjna, promocyjna i przede
wszystkim edukacyjng. Jest jednoczesnie inicjatorka roznorodnych wydarzen, z ktorych|
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organizacji centrum stynie takze poza drugim $wiatem.

O wydarzeniach majacych miejsce w Infolit iSchool przeczyta¢ mozna na réZnﬁl blogach,
serwisach tematycznych, grupach dyskusyjnych oraz forach internetowych™. Do ich
promocji wykorzystuje si¢ réwniez narzedzia w Second Life. Informacja czgsto przyjmuje
posta¢ wirtualnych obiektow, takich jak np. plansze, do ktérych podpigte sa obiekty
tekstowe. Po kliknigciu istnieje mozliwo$¢ pobrania obiektu tekstowego ,.notka” (obiekt
dodawany jest do ekwipunku awatara — tzw. inventory), uruchomienia hipertacza lub
teleportacji do okre$lonego miejsca w drugim $wiecie. Tego rodzaju instalacje moga by¢
wykorzystywane réwniez do innych celow, np. przygotowywania sesji posterowych,
prezentowania swoich idei, wynikow prowadzonych badan czy wykonywania szyldow.

2007-10-24 212322 note card

2

Rys. 3. Informacja o wydarzeniach na graficznej planszy oraz obiekcie ,,notka
Zrédto: zbiory whasne autorki. Miejsce wykonania: Second Life.

Rys. 4. Informacja o blogu tematycznym na graficznej planszy (obiekt ze zrzutem ekranu
strony internetowej 1 podpigtym do niej hiperlinkiem).
Zrodto: zbiory whasne autorki. Miejsce wykonania: Second Life.
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Proces tworzenia tego rodzaju obiektow przedstawia ponizszy schemat:

Import obrazu Ustawienie dodanego
, Zbudowanie obiektu
0Obrobka obrazu do ekwipunku {prostopadloscian) ohrazu jako tekstury
[program do edycji grafiki) awatara : ; obiektu
prog yare " (SL Viewer) . \
{SL Viewer) {SL Viewer)

Poniewaz kazdorazowe przestanie pliku (do Second Life mozna importowaé takze inne
dokumenty) obciaza dodatkowo serwery Linden Lab, od rezydenta pobierana jest optata.
Pewnym rozwiazaniem jest dotaczanie do obiektow plikow umiejscowionych na
zewngetrznych stronach, poprzez wskazanie ich internetowego adresu. Ta ustuga jest w peini
bezptatna.

Tebaura

Rys. 5. Dodawanie tekstury do obiektu.
Zrédto: zbiory whasne autorki. Miejsce wykonania: Second Life.

Rezydenci nalezacy do tematycznych grup dyskusyjnych otrzymuja informacje o
wydarzeniach bezposrednio — domys$lnie wySwietlana jest ona w obszarze powiadomien (ta
droga dystrybuowana jest 1nf0rmaCJa tekstowa). Z Infolit iSchool bezposrednio zwigzana jest
Information Literacy Group™® — otwarta grupa dziatajaca w Second Life.
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Rys. 6. Postery studentow Uniwersytetu Sheffield
Zrodto: zbiory whasne autorki. Miejsce wykonania: Second Life.

W trakcie konferencji czy seminariow stosowane sa techniki znane z prawdziwych sal
wyktadowych. Styszymy glos prelegentow 1 widzimy wySwietlane na ekranie slajdy|
prezentacji. W tym zakresie wyktad doskonale symuluje rzeczywistos¢. Wartoscia dodana
jest mozliwos¢ zadawania pytan w trakcie wyktadu (poprzez czat grupowy lub kanatl
prywatny), wspolnego edytowania obiektow, reagowania poprzez sterowanie ruchem|
awatara (np. za pomoca okreslonych gestow), uruchamiania stron internetowych polecanych
przez prowadzacego. To takze niekiedy jedyna szansa na spotkanie si¢ ludzi (czgsto
ekspertow w danej dziedzinie) z r6znych stron §wiata.

Podczas spotkan w Infolit iSchool czgsto obecni sa rezydenci, dla ktorych jezyk angielski nie
jest jezykiem rodzimym. Z mysla o nich, a takze o nieobecnych, na spotkaniu prowadzony
jest skrotowy zapis tekstowy (dokonywany przez jedna z obecnych oséb). Najczgsciej
sporzadza si¢ go na czacie gldownym, a po spotkaniu zamieszcza na stronie internetowej[m.

From Library 2.0
to Library 3D

‘nllll Iliniioi Today

Rys. 7. Kim Holmberg (w SL Kim Zwiers) “From Library 2.0 to Library 3D — Participatory
Libraries of Today” — prezentacja + wyktad (glos) z dnia 14.12.2009 r. Zapis wyktadu

prowadzi na czacie S. Webber (w SL Sheila Yoshikawa).
Zrodto: zbiory whasne autorki. Miejsce wykonania: Second Life.
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W procesie zdobywania wiedzy duze znaczenie ma mozliwo$¢ osobistego do$wiadczania,
eksperymentowania i konstruowania. W Infolit iSchool wykorzystywane sa rézne metody
ksztatcenia, wiele z nich umozliwia pelne uczestnictwo studentéw, niezasadzajace si¢)
jedynie na biernym odbiorze form podawczych. Dowodem na to sa wirtualne instalacje
znajdujace si¢ na wyspie. Podczas ich projektowania studenci gromadza informacje oraz
materiaty niezbedne do zrozumienia postawionego problemu i przyniesienia go na jezyk
graficznej reprezentacji.

Edukacja w Srodowisku 3D

W podsumowaniu warto zatrzymac si¢ na chwile przy wartosciach, jakie wiaza si¢ ze
stosowaniem Second Life w procesie dydaktycznym. Czy $wiat 3D stanowi ekstrawagancKil
dodatek do edukacji, a moze jest to doskonata przestrzen do spotkan mistrza, tutora z jego
uczniami?

Michat Ostrowicki (Instytut Filozofii Uniwersytetu Jagiellonskiego), wykorzystujacy do
dziatan dydaktycznych Second Life, zwraca uwage na nast¢pujace cechy edukacji 3D:

e decentralizacja — uniezaleznienie od fizycznego miejsca, wyborze podlega osobal
prowadzgcego, a nie fizyczna instytucja,
e profilowanie studiow — wieksza swoboda w doborze tresci, mozliwos¢ indywidualizacji tokuj
studidw,
e immaterializacja — kontakt z prowadzacym zachodzi za posrednictwem elektronicznych|
narzedzi (np. czat, e-mail),
e edukacja miedzynarodowa — rozszerzenie oferty edukacyjnej (brak barier geograficznych)™&.
Wymienione cechy §wiadcza o zagospodarowaniu przez edukacjg¢ wirtualng obszaru, ktérego
ze wzgledow technologicznych nie jest w stanie wypehi¢ edukacja tradycyjna. Dydaktyka
3D nie stanowi wigc konkurencji, ale raczej dopelienie dydaktyki face to face. W ramach|
takich zaje¢ przeprowadzi¢ mozna symulacj¢ zdarzenia, ktorego odtworzenie w
rzeczywisto$ci bytoby zbyt kosztowne lub zbyt niebezpieczne (np. ewakuacja zagrozonego
budynku, wywiady do badan jakosciowych prowadzone w godzinach nocnych, odtworzenie
scenerii §redniowiecza, wyktad dla grupy rozproszonej w rdznych czgsciach $wiata).

Istotny jest rowniez inny aspekt edukacji w $rodowisku 3D. Przeniesienie ksztalcenia do|
Second Life sprzyja wigkszemu zaangazowaniu studentoéw. Infolit iSchool zostalo powotane
do zycia z mysla o realizacji podejscia konstruktywistycznego, $cislej mowiac, podejscia
opierajacego si¢ na budowaniu wiedzy przez ucznidw poprzez dociekanie, odkrywanie,
samodzielne stawianie pytan i poszukiwanie odpowiedzi (ang. inquiry based learning).
Studenci sa stymulowani do aktywnos$ci. Realizuja wlasne scenariusze/$ciezki badawcze.
Ucza sig, jak konstruowaé odpowiedz, w jaki sposob prezentowaé swoje stanowisko, opinie,
znane fakty, wyniki przeprowadzonych przez siebie badan. Uczestnicza w projektach|
zespotowych. Analizuja tre$§¢ zaprezentowana na trojwymiarowych instalacjach podczas
spotkan, np. paneli dyskusyjnych, uwzgledniajac wyznaczony przez siebie kierunek
dociekan. Srodowisko 3D nie jest naturalnie jedynym mozliwym miejscem realizacji tego
podejscia, jednakze oferujac swoim uzytkownikom swobodeg twércza — przyczynié¢ si¢ moze

do poprawienia efektywnos$ci ksztalcenia®®.

Czy $wiat Second Life moze zastapi¢ swiat rzeczywisty?
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Na koncowkach polaczen sieciowych znajduja si¢ prawdziwi ludzie. Tworza oni drugi $wiat
na podobienstwo tego namacalnego, materialnego. To wiasnie sprawia, ze o Srodowisku tym
mozemy mowi¢ w kategoriach konwergencji, czyli specyficznego nasladownictwa. Jednakze
w edukacji najwazniejsze sa doswiadczenia zywych ludzi. Mimo niewatpliwej wartosci, jaka|
niesie zastosowanie technologii 3D w procesie ksztalcenia, to parafrazujac cytowane na
poczatku stowa Stanistawa Lema — pamigta¢ nalezy, ze w $wiecie Second Life zamieszkat
[prawdziwy] cztowiek — niezastapione ogniwo edukacji.
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