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Osszefoglalo

A cikk roviden bemutatja és jellemzi a virtualis vildgokat, azok fajtait és felhasznalési
lehetdségeit az oktatasban. A virtualis vilagokban a passziv informacidbefogadason keresztiili
tanuldson tul lehetdség nyilik aktiv, konstruktiv és kollaborativ ismeretszerzésre is. A cikk
kozépsO részében az ilyen fajta tanuldsi modok kozil a leggyakoribbak rovid jellemzése
talalhato, melyek koziil néhany a befejez6 részben gyakorlati példa segitségével is
szemléltetve van.

1 Bevezeto

A kiilonboz6, tobb felhasznalos virtualis kornyezetek (MUVE, Multi-User Virtual
Environment) megjelenése utan tobb olyan probalkozasrol is olvashattunk, melyek
megkisérlik az ilyen modern kornyezetek adta lehetdségeket felhasznalni az oktatdsban. Fdleg
az utdbbi években, a 3D virtudlis vilagok megjelenése utan, tapasztalhattunk jelentds
novekedést az oktatasban vald felhasznalasukkal kapcsolatban.

A modern, 3D, tobb felhasznalos virtualis kornyezetekben a felhasznalok sajat maguk
altal megtervezett avatarjaik segitségével mozoghatnak, kommunikalhatnak, miikodhetnek
egyiitt, fejezhetik ki érzéseiket, tanacsot adhatnak egymasnak, virtudlis vilagbeli
objektumokat hozhatnak 1étre vagy modosithatjak azokat, kiillonb6z6 dolgokat vasarolhatnak,
virtualis vilagbeli foldteriiletet bérelhetnek vagy vehetnek (pl. a Second Life-ban Linden
Dollarért, melyet valodi pénzért vehetnek, s melynek arfolyama naprol napra valtozik).
Némely virtualis vilagokban, a felhasznaloknak lehetdségiik van a beépitett programnyelv (pl.
a Second Life-ban a Linden Scripting nyelv) segitségével az egyes objektumok eseményekre
valo reagdlasat vagy magéanak az avatarnak a viselkedését is befolydsolni, pl. megtanitani
uszni, tancolni. Az egyik nagy eldnye a virtualis vilagoknak, hogy nincsenek helyhez kotve, a
vilag barmelyik pontjarol csatlakozhatnak felhasznalok és kapcsolodhatnak be az ott folyo
tevékenységbe, ezért nagyon jol hasznalhatok tobbek kozott a tavoktatasnal is.

Az interneten tobb, kiilonbozd tipusu virtudlis vilag létezik, melyek egy része jdaték
orientdlt (game-oriented virtual worlds; massively multiplayer online role-playing games -
MMORPGS). Ezekben a jaték megnyeréséhez vagy abban minél jobb helyezés eléréséhez
sziikséges elore definialt célok vannak kitiizve, ill. szabalyok vannak lefektetve. llyenek
példaul az  EverQuest  (www.everquest.com) ¢és a World of  Warcraft
(www.worldofwarcraft.com). A virtualis vilagok masik nagy csoportjat alkotjak a nyitott
kulturdju virtualis vilagok (open culture virtual worlds), melyekben nincsenek semmilyen
elére definialt szabalyok és célok (Maresova, 2010). Ilyen virtualis vilagok pl. a Second Life
(www.secondlife.com), az Active Worlds (www.activeworlds.com), a Cybertown
(www.cybertown.com) vagy a Muse (www.musecorp.com). Az oktatasban, féleg az utdbbi
csoportba tartozo vilagok hasznalhatoak fel eredményesen. Cikkiink tovabbi részében ezért
csak ezekkel fogunk foglalkozni, és koziiliik is a leginkabb elterjedt, Second Life virtualis
vilag (Levine, 2010), oktatasban térténé felhasznalasara fogunk Gsszpontositani.
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2 Oktatas a Second Life-ban

A virtualis vilagokban rejld modern oktatasi lehetOségeket tobb oktatasi intézmény is
felismerte. A vilag kiilonboz6 pontjain megkdzelitéleg 300-400 egyetem hasznalja a Second
Life-ot oktatasi vagy kutatasi célokra (Inman et al., 2010; Michels, 2008; Smith—Berge,
2009). Tobb vilaghirli egyetem virtualis masa is megtalalhato itt, tobbek kozott az Oakland
University (http://slurl.com/secondlife/Oakland%20University/128/128/27), Ohio University
(http://slurl.com/secondlife/ohio%20university/20/36/24), Hong Kong Polytechnic University
(http://slurl.com/secondlife/HKPolyU%20Campus/185/183/25), University of Edinburgh
(http://slurl.com/secondlife/Vue/205/53/30). A wvirtualis vilagon beliili, valodi kreditek
megszerzEési lehetdségével online tanfolyamokat indit pl. a Harvard Egyetem Jogi Kara is,
melyeket latogatnak didkok Kinabol, Dél Koreabdl és a vilag tobb, kiillonboz6 pontjarol is. A
Harvard Egyetem virtualis kampuszan sajat munkatarsaik iskolazasara, szponzorok szerzésére
is van lehet6ség (Maresova, 2010).

A Second Life leggyakoribb és talan legelterjedtebb felhasznalasi modja az oktatasban a

virtudlis vilagbeli eléadasok és konferencidk szervezése a virtudlis egyetemi kampusz
tantermeiben. A virtualis vilagok azonban az ilyen fajta passziv informacié befogadason
keresztiili tanulason tul rengeteg modern, diak-kdzponta tanulasi lehetéséget is adnak aktiv,
kreativ, konstruktiv és kollaborativ ismeretelsajatitasra (Inman et al., 2010). A cikk tovabbi
részeiben mindenekel6tt ezek koziil szeretnénk néhanyat bemutatni.

3 Fobb tanulasi médok a virtualis vilagokban
A virtualis vilagokban kiilonboz6 tanulasi modok alkalmazhatok, melyek tobbsége az

alabbi kategoriakba sorolhato (Lim, 2009; Smith—Berge, 2009):

® Tanuldas megfigyeléssel, felfedezéssel — a tanulds az objektumok, kozosségek, tajak
megfigyelésének, vagy maganak a virtudlis vilagnak, a kdrnyezet megfigyelésének az
eredménye (Lim, 2009; Schmeil-Eppler, 2008; Smith—-Berge, 2009). PI. virtualis
muzeumban Kkiallitott targyak, érdekes épitmény, virtualis vilagbeli Sixtus-kapolna
(http://slurl.com/secondlife/VVassar/166/88/25) freskoinak megfigyelése.

® Tanuldas egyiittmiikodéssel, kozos problemamegoldassal — tanulds egylittmikodeés és
csoportmunka segitségével, melynek célja egy kozos projekt megvaldsitasa, probléma
megoldasanak megtalalasa (Inman et al., 2010; Lim, 2009; Schmeil-Eppler, 2008).

® Tanulas létezéssel, utanzassal — a tanuld sajat maganak és a virtualis vilagbeli
identitasanak felfedezésével (Lim, 2009), a virtudlis vilagban megfigyelt pozitiv
viselkedési formak utanzasaval tanul (Smith—Berge, 2009). Pl. kiilonb6z6 szerepjatékok
idegen nyelvek gyakorlasara; kiilonb6z6 helyzetek kialakitasa a virtualis vilagban és azok
kezelése (Inman et al., 2010).

® Tanulas épitéssel, alkotassal — tanulas virtudlis vilagbeli objektumok Iétrehozasaval ¢€s
ezekhez tartozo programrészek megirasaval a Second Life Linden Scripting nyelvén (Lim,
2009). Foleg matematika és szamitastechnika bizonyos témakdreinek elsajatitasanal lehet
hasznos. Pl. informatika szakos hallgatok altal egy robot létrehozasa és beprogramozasa,
hogy mindig kdvesse a gazdajat (Esteves et al., 2009), vendéglatast tanuld diakok altal
egy szalloda vendégszobajanak megtervezése és berendezése (Penfold, 2008).
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® Tanulas partfogolassal — kiillonbozi virtudlis vilagbeli kozosségek valds vilagbeli
adoptalasi, partfogolasi, hittéritési kezdeményezéseibol indul Ki. Pl. mozgassériilt emberek
szamara tarsasagi élet megvalositasa a virtualis vilagban; olyan kiallitasok készitése a
virtualis vilagban, melyek célja valos életbeli problémak tudatositasa az emberekkel (Lim,
2009).

® Tanulas virtudlis vilagbeli torténések elbeszélésével — olyan virtudlis vilagon kiviili blog-
ok, podcast-ok, stb. készitése, szerkesztése, melyekben a szerz6 a virtualis vilagbeli
eseményeket, feladatokat irja le (Lim, 2009). Bar ez a fajta tanulas nem koézvetleniil a
virtudlis vilagban zajlik, mégis azzal szorosan Osszefiigd. A didkok egyrészt
megtanulhatjak a videoanyag ¢és hanganyag szerkesztésének technikait, masrészt
elsajatithatjak pl. a kreativ irast, a kritika irasanak szabalyait.

4 A virtualis vilagok segitségével valo oktatas lehetséges problémai

Annak ellenére, hogy a virtudlis vilagok sok esetben hatékonyan hasznalhatok az
oktatasban, bizonyos esetekben eléfordulhatnak olyan problémék, melyek a hatékony tanulas
karadra mehetnek. Az ilyen nehézségek kozé sorolhatok, pl. ha a didkok nem fogadjak el a
Second Life-ot mint oktatasi segédeszkozt, nem sajatitottak el annak megfelelé hasznalatat
egy bonyolultabb probléma megoldasanak keresése el6tt, vagy a virtualis vilagban vald
tanulds soran technikai problémaik adodnak. Tovabba fennall a figyelem elterelésének
lehetdsége olyan mas avatarok altal, melyek nem tartoznak a tanulécsoporthoz, de gondot
okozhat a kornyezetb6l adodo esetleges félreinformaltsag és a pornografia is (Inman et al.,
2010). Az iskolai tanteremben vald oktatasnal sok esetben probléma lehet a Second Life
magas hardverigényének, esetleg gyors internetkapcsolatanak bebiztositasa is.

5 Néhany projekt a virtualis vilagok hasznalatara az oktatasban

Az oktatdsnal hasznalt virtualis vilagok, mint pl. a Second Life, nem jatékok, nincsenek
benne olyan célok melyekkel egy kovetkezo jatékszintre juthatunk. A Second Life csupan egy
virtudlis 3D kornyezet, amely Interneten keresztiil érhetd el, s melyben kiilonb6z6 személyek,
csoportok talalkozhatnak, egytittmiikddhetnek, alkothatnak (Inman et al., 2010). Ahhoz, hogy
a didkok ebben a kornyezetben aktiv, konstruktiv és kollaborativ tanuldssal 0j tudésra
tegyenek szert, mindenekel6tt egy olyan jo projekt, feladat sziikséges, melyet a tanulok meg
tudnak valositani a virtudlis vilagbeli kornyezetben. Ilyen projekt kitalaldsa a tandr szdmara
nem konnyt feladat, hiszen at kell gondolnia, gyakran ki kell probalnia a megvalosithatosagat
a virtualis kornyezetben. A legtobb esetben azonban a tanar faradozasa megtériil, hiszen a
projekt segitségével a didkok jatékos modon, konstruktiv és kollaborativ tanuldssal 0j tudésra
tesznek szert. A tovabbiakban néhany ilyen projektre szeretnénk ramutatni, mindenekel6tt az
idegen nyelv, fényképészet, kereskedelem, programozas, turizmus, vendéglatas és a
szamitogépes animacid oktatasanak teriiletén.

A Second Life-on beliili nyelvoktatds, nyelvgyakorlas egyik moédja, hogy a didkok a
virtualis  vildg kiilonb6z6 helyszinein taldlkoznak (pl. éttermekben, iizletekben,
muzeumokban, kiallitasokon, szinhazban, autobusz megallon vagy vonat allomason), ahol
kiilonféle szituaciokban mikrofon segitségével beszélgethetnek a tanarral és a didktarsaikkal
(Sahin, 2010). Az ilyen fajta beszélgetés egyik elénye a klasszikus osztalyban valo oktatassal



szemben, hogy a tanulok altalaban batrabban, ldampalaz nélkiil kapcsoldodnak be a tarsalgésba,
mivel gyakran személyesen nem ismerik egymast és csak a virtualis 3D vilagbeli avatarjaik
segitségével lathatjak tarsaikat. A Second Life-on beliili nyelvoktatds és nyelvgyakorlas
masik nagy eldnye, hogy a virtualis vilagbeli csoportba bekapcsolédhatnak olyan tanulok is a
vilag kiilonb6z6 pontjairol, melyeknek az adott nyelv az anyanyelviik. A virtualis kornyezet
nem csak a nyelvtanfolyamokon beliili nyelvgyakorlast teszi lehet6vé, hiszen a didkok részt
vehetnek kiilonféle virtualis vilagbeli rendezvényeken, melyeken az adott nyelven folyik a
beszélgetés (Maresova, 2010).

A Second Life a fényképészet oktatasaban is jol hasznalhat6. EQy projekt a keretén beliil a
Leicester Egyetem (http://slurl.com/secondlife/Media%20Z00/170/150/17) diakjai azt a
feladatot kaptak, hogy a virtudlis vilagban figyeljék meg kiillonb6z6é személyek csoportjait,
keressenek érdekes helyszineket, épitményeket és mindezekrdl készitsenek fényképeket -
képernydmasolatokat (snapshot). A résztvevok feladata a projekt keretén beliil ezek utan az
volt, hogy a legjobb, legérdekesebb fényképeiket helyezzék el kockak oldalaira (storycubes)
¢s igy hozzanak 1étre egy virtualis kiallitast (1. dbra). Végiil a diakok a kockak egymas mellé
helyezésével és forgatasaval kiilonbozo torténeteket hoztak 1étre (Roush et al., 2009).
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A virtualis vilagok a kereskedelem tanitasanal is kitinden hasznalhato. Egy projekt
keretén beliil (Pepeira et al., 2009) a didkok elébb az a feladatot kaptak, hogy a virtualis
kornyezetben hozzanak létre egy faliijsdgot, melyekre irjak fel a vallalkozasuk nevét és
Otleteiket. Ezek utdn kozosen kitalaltdk és megrajzoltdk a cégiik logdjat, melyet késObb
kitettek a virtudlis iizletiik bejarata folé. Virtudlis boltjukban a tanulok olyan termékek
fényképeit tették ki, melyeket a valosagban is elkészitettek az iskolaban pl. a képzémiivészet,
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1. dbra: Fényképkiallitas a virtudlis kockdkon (Roush et al., 2009)

rajz orakon (pénztarca, tolltartd, konyvjelzd, stb.), és melyeket a valosagban is arultak
(Pepeira et al., 2009).

A programozads tanitasa soran a Second Life-ban (Esteves et al., 2009) a diakok feladata
elébb az volt, hogy hozzanak 1étre kiilonféle 3D objektumokat (pl. kutya, robot, autd), majd
ezekhez az objektumokhoz a beépitett Linden Scripting programnyelv segitségével irjak meg
az objektumok viselkedéséhez sziikséges programkaddot (pl. hogy a kutya kdvesse a gazdajat).
A didkok a virtudlis kornyezetben kozdsen dolgozhatnak ugyannak az objektumnak és a
hozzé tartozé programkddnak a 1étrehozasan (2. abra). A tandrnak barmikor lehetdsége van a
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késziilo programkodok megtekintésére, melyeket sziikség esetén megjegyzésekkel egészithet
ki (Esteves et al., 2009).
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2. abra: A programozdas tanfolyam keretén beliil két diak kozosen hozza létre ugyanazt az
objektumot (Esteves et al., 2009)

A vendéglatas eés turizmus oktatdsa soran a didkok azt a feladatot kaptak, hogy
csoportokban tervezzék meg, majd rendezzék be egy virtualis szalloda vendégszobait, végiil
kozosen értékeljék ki a megvaldsitasokat (Penfold, 2008). Szintén ugyanennek a tantargynak
az oktatasanal egy masik projekt keretén beliil a didkok szerepjatékot jatszottak, melyben a
tanulok egy csoportja a vendégeket, egy masik csoportja pedig a szalloda alkalmazottjait
jatszotta el. A szerepjaték sordn a vendégek kiilonféle problémaira, panaszaira probaltak a
szalloda alkalmazottjai megoldast talalni (Penfold, 2008).

A szamitogépes animdacio és grafika oktatasanal is tortént sikeres probalkozas a Second
Life hasznalatara (Geigel, 2010). A tanfolyam virtualis vilagbeli eléadasokbol, gyakorlati
feladatok megoldasaibdl és zardvizsgabol allt. A heti el6adasok soran az eléadd bemutatta
3D virtualis vilagbeli objektumok segitségével is az animalashoz hasznalhat6 algoritmusokat.
A virtudlis vilagbeli gyakorlati feladatok megfogalmazasat a Harry Potter regényben szerepld
vardzsiskola motivalta. A didkoknak szoveges chat segitségével, ,,varazsszavak” kiadaséaval
kellett utasitaniuk az egyes objektumokat a mozgasra, atalakuldsra. A szkriptek megirdsdhoz a
Second Life-ba beépitett Linden Scripting programozasi nyelvet és az ebben elére elkészitett
mintapéldat hasznaltak. A zarovizsga soran elébb elméletben, virtualis vilagbeli poszterek
segitségével mutattak be egymasnak munkaikat, majd kiprobalhattak a projektek gyakorlati
megvalositasait is, melyek virtualis vilagbeli 3D objektumok vagy a virtualis vilagba
kivetitett, OpenGL hasznalataval elkészitett animaciok voltak (Geigel, 2010).

Az itt megemlitett néhany projekten kiviil természetesen rengeteg egyéb projekt sziiletett
mas tantargyak oktatasara is  (http://www.nmc.org/pdf/NMC-Virtual-Worlds-Survey-
Listing.pdf), melyek kihasznaljak a 3D virtudlis vilagok adta modern kornyezet
ismeretelsajatitasi lehetdségeit.
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6 Konkluzio

A virtualis vilagok néhany negativumuk ellenére bizonyos esetekben nagyon jol
hasznalhatok az oktatasban. Ahhoz, hogy hatékonyan kihasznaljuk a virtudlis kdrnyezet
lehetOségeit és az ilyen fajta tansegédeszkozzel jo eredményeket érjiink el, minden esetben
sziikséges, hogy a didkok olyan projekten, feladaton dolgozzanak a virtualis vilagban, amely
aktiv, kreativ, konstruktiv és kollaborativ tanulast eredményez. Az ilyen fajta
ismeretszerzéssel a tanulok tartos és mély tudasra tehetnek szert.
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