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[. Virtudlis kornyezet

VIRTUALITAS ES VALOSAG

A virtualitds a legtobb mai ember szdmdra misztikum. A széhoz szdmos, egymadstél
kiilonboz4 jelentés tarsul. Gyakran keverik dssze az online kdrnyezettel, illetve mindenre,
ami nem ldthaté a fizikai vilgban, arra rendre résiitik a ,,virtudlis” jelz8t. A virtualitdsrol
valé gondolkodds formaléddsdra ersen hatottak a népszer(i science fiction irodalmak
és az ebben a miifajban megjelend sikeres mozifilmek is. A virtualitdsrél mindenkinek
vannak elképzelései, amelyekhez természetesen kimunkalt attitidok is tdrsulnak: akad-
nak, akiknek a virtualitds félelmetes, de vannak olyanok is, akik ebben vélik felismerni
a szdmukra bizonytalan, megfoghatatlan jovét. A virtudlis kornyezetet szinte mindenki
egy gépekkel, elektronikdval zsufolt kdrnyezetnek gondolja el, ahol az ember érzékeit
cstcstechnoldgiai eszkdzokkel befolydsoljak, és ahol a legfontosabb kérdés — a pératlan
audiovizudlis élmény mellett — az, hogy miképpen lesziink képesek megérizni 6nmagun-
kat valamilyen, a tudatunk 4ltal kontrolldlhaté formdban.

Ritkdn gondolunk arra, hogy e félelmek elttlzottak, hiszen példdul ha egy jé konyvet
olvasunk, akkor a gondolatainkban, képzeletiinkben megjelend vildg sem éppen valédi.
Ebben az esetben (hacsak nem haszndlunk e-book olvasét) minden kiilénésebb techni-
kai bravur nélkiil Iépiink 4t a virtudlis vildgba. Olvasds kozben is bejarunk térben és idé-
ben tévoli vildgokat. Magunk elétt latjuk, példdnak okaért az egri var ostromédhoz készii-
16d6 torok csapatokat, egyiitt érziink és egytitt gondolkodunk Térok Bdlinttal, miel6tt
elkisérnénk a kis kirdlyt a t6rok szultdn tdbordba, és egyetértiink vele abban is, hogy ha
a rabok legydznek minket, akkor szabadon kell éket engedni. Ha mér tudunk a sorok
kozote olvasni, akkor letériink a konyv dleal kijeldle terdl, és megprébdljuk elképzelni
a torténetnek azt a részét is, amelyet a szerz6 nem irt le nekiink. Pillanatok alace véleunk
helyszint, ugrunk éveket, és legaldbb ilyen gyors valtdsokkal tudunk azonosulni egy-egy
szereplével, gyakran teljesen elfeledve, hogy a valés fizikai kornyezetben idékdzben mdr
béven rdnk esteledett, vagy éppen megéheztiink, vagy netaldntdn mér dlmunkban foly-
tactuk a virtudlis kalandozdst.

Nem kétséges tehdt, hogy egy jo konyv esetében is egyiitt gondolkodunk és egyiitt
érziink a szerepl8kkel, megjelenik eldttiink egy képzeletbeli vildg. Alig valami hidnyzik
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ebbdl a megszokott vardzslatbél, hacsak az a mdsik olvasé nem, aki szintén veliink olvas.
Kérdés, hogy ha mdsok is olvassdk ugyanakkor, ugyanazt a konyvet, és ugyanott tartanak,
akkor 8k miért nem jelennek meg ugyanannak a kényvnek a virtulis viligdban? Ebben
a kérdésben mdr ott rejlik az olvasds és a technikdra épiild virtudlis viligok kozotti elsd
kiilonbség, 4dm nem nehéz azt sem elképzelni, hogy az dlmokhoz hasonléan, ugyanabban
a virtudlis torténetben mdsok is egytitt vannak veliink az olvasds birodalmédban.

Erdekes jelenség, hogy egy konyv olvasdsardl és az ott megjelend képzeletbeli vildgrol,
illetve egy technikai eszkdzok 4ltal kialakitott és dltalunk érzékelt virtudlis vildgrol egé-
szen masképpen gondolkodunk. A legtobb konyv esetében nem félgjitk sem magunkat,
sem mdsokat, és csak elvétve aggdédunk azért, hogy az elképzelt vildg valakire veszélyes
lehet. A technikdra épit§ virtualitdsban viszont — s itt mdr egy Gjabb lényeges kiilénb-
ségre mutathatunk rd — feltdmadhat valamiféle nehezen megmagyardzhaté ellenérzés is
benniink. Féltjitk magunkat, mdsokat vagy akdr az egész emberiséget attdl, hogy elve-
szitjiik a kapcsolatot a valsdggal, és eltlintink a virtualitdsban, figgdvé vdlunk, vagy
a késdbbiekben mdr nem ldtjuk redlisan azt a valés emberi kdrnyezetet, ahol minden
virtudlis kalandozds ellenére fizikailag élniink kell. Van olyan elképzelés is, amely sze-
rint minden forditva van: ez a valésdg a virtudlis, elképzelt vildg, és valéjdban fizikailag
egy teljesen midsik vildgban éliink, kovetkezésképpen itt és most csak a képzeletiinknek
koszonhetéen vagyunk jelen. Nem szabad figyelmen kiviil hagyni azt sem, hogy a tech-
nikai kornyezettel kapcsolatban [ényegesen kevesebb tapasztalatunk van, mint ahdny
nyomtatott kdnyvet valaha is elolvastunk. Csalddi kérnyezetben a sziileink meséinek
vagy akdr az intézményesiilt oktatdsnak kdszonhetden mindenki hallott, olvasott olyan
vildgokrdl és szerepl8krél, amelyek csak a képzeletiinkben 1éteznek, vagy térben és idé-
ben t8liink nagyon tdvol vannak. Sokkal kevesebben vannak olyanok, akik technikai esz-
kozoket haszndlva sajat maguk is megjelentek egy olyan virtudlis térben, amelyet gépek
miikddtetnek. Nem nehéz azonban azt beldtni, hogy a konyv alapu képzelt vildg és
a technikdra épitd virtualitds veszélyei kozotr valdjdban nincs jelentds kiilonbség. Mind-
két esetben évakodnunk kell a szélsdségektdl, nem szabad hagyni, hogy az egyik vagy
misik virtualitds veszélyesebbnek vagy veszélytelenebbnek tlinjon a masikndl.

Ez a konyv a virtudlis kornyezetekrdl, a virtudlis oktatdsrél sz6l. Szdmitunk az olvasé
képzel8erejére, fantdzidjdra, és egyaltalin nem bdnjuk, hogy ha a sorok kézéte olvasva
az olvasé is tovabb formdlja a virtualitdsrél valé gondolkoddsdt és az ehhez f(iz3d8 érzel-
meit, a virtualitdsrdl alkotott képzelt vildgdt. Cserébe viszont igérhetjiik, hogy egy jol
megrajzolhatd utat biztositunk az olvasdshoz. Ebben a kényvben tébbnyire csak olyan
virtudlis viligokkal foglalkozunk, amelyekhez szdmit6gépes hdl6zatokon keresztiil és az
ezek segitségével mikodd programokkal tudunk csatlakozni. Nem foglalkozunk azzal
a virtualitdssal, amely tgy 4ll el§, hogy a testiinkre rogzitett gépek kozvetleniil befolyd-
soljék az érzékszerveinket. Szintén nem lesz sz6 arrdl a virtualitdsrél sem, amely esetében
a val6s fizikai megjelenésiinket, példdul mozgdsunkat, helyzetiinket, gesztusainkat rogzi-
tik és elemzik technikai eszkozok, majd ezt kozvetitik egy virtudlis vildg felé. A virtudlis
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kornyezetek hasznilata sordn a legtobb esetben szamitégép eldte tiliink, és nem felejtjitk
el a valds, fizikai kornyezetiinket, sét lesz olyan eset is, amikor ezzel egészitjiik ki a vir-
tudlis kornyezetet.

A VIRTUALIS KORNYEZET ERTELMEZESE

A virtudlis kornyezet egy olyan hdromdimenziés (3D), mesterséges, a valésdgban nem
létezd tér, ahol mi magunk és mdsok is hdromdimenziés formdban, térben és idében
egyszerre lehetiink jelen, és mindezt a sajit néz8pontbdl ugyanannak ldtjuk. A virtudlis
kornyezet fogalmdnak meghatdrozdsakor tobb kiilonb6zd definiciéval is taldlkozhatunk.
Nelson és Erlandson szerint a virtudlis vildg egy olyan szdmitdgép alapti vildg, amelyben
egy szdmit6gép dltal megjelenitett karakterrel (avatdrral) ldthatjuk sajit magunkat és
madsokat (NELSON—ERLANDSON 2012). Andreas Schmeil értelmezése szerint a virtudlis
vildg egy olyan hdromdimenziés, online, kollaborativ kdrnyezet, amely technikai eszko-
zokkel kapcesolhatd ossze. Az embereket olyan személyre szabhaté avatdrok jelenitik meg,
amelyek egy rugalmas, formdlhaté kdrnyezetben interakcidkat létesithetnek egymadssal
(ScHMEIL 2012). A virtudlis kornyezet definiciéi kivétel nélkiil utalnak tehdt az ember,

”

illetve az emberek virtudlis megjelenésére és az Sket koriilvevd térre.

A virtudlis vildgok alkotéelemei

A virtudlis tér lefrdsdra nincs kiilon definiciés bézis, ellenben sajit magunk virtudlis meg-
jelenitését a leggyakrabban az ,avatdr” széval irjuk le. Az ,avatdr” sz6 szanszkrit eredetd,
és hozzévetSlegesen azt jelenti, hogy ,a ldthat6 forma, amelyben az isteneck megjelennek
a foldon”. Az értelmezés szerint az avatdr egy személy vagy gondolat megtestestilése,
inkarndcidja, megnyilvdnuldsa (DE MEsa 2009). A sz6 kivéléan kifejezi azt, hogy a vir-
tudlis kornyezetben az ember sajit maga jelenik meg, de mégsem valds, fizikai érte-
lemben, hanem valamilyen (dltaldban szabadon formalhaté) alakban. Az ,avatdr” sz6
jelentése James Cameron 2009-ben megjelent, sikeres Avarar cimG filmjének vetitése
utdn kiegésziilt a filmbéli avatdr-értelmezéssel. A virtudlis kornyezet vildgiban tapaszta-
latlanok szdmadra a film figurdi domindns, szinte kizdrdlagos avatdr-fogalmat képviselnek,
és rdnyomjdk a bélyeget a virtudlis vildgokrdl valé gondolkoddsra, illetve er8sen befo-
lydsoljak az ezzel kapcsolatos attittidoket is. A virtudlis kornyezetekkel valé ismerkedés
sordn természetesen sajat magunk virtudlis megjelenitésének kérdése is elékeriil. Az ,ava-
tdr” sz6 Shatatlanul is feleleveniti a filmet, illetve az arrdl hallottakat, és ez gyakran igen
szerencsétlen médon formdlja a virtualitdssal ismerkedSk nézeteit, vagy legaldbbis élesen
felszinre hozza félelmeiket, el6itéleteiket. Tapasztalatunk szerint a legtobb embert a sajét
maga virtudlis megjelenése sokkal jobban foglalkoztat, mint példdul a kdrnyezet meg-
jelenése, ami a virtualitds kutatdsi kérdéseinek megfogalmazdsara is jelentds hatdssal van.
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L. KEP Természet és él6vildg virtudlis kornyezetben

A virtudlis kérnyezet alkotéelemei kozé tartozik maga a hiromdimenziés tér, a fold-
felszin, a légkor, a tdrgyak és az ezek miikodését biztositd egyszer(ibb programok és
algoritmusok. Nem tartozik a virtudlis kdrnyezethez, de megjelenhet benne barmilyen
médiaformdtum, példdul hang, kép, mozgdékép, animdcié, sz6veg (NELsON—ERLANDSON
2012). A virtudlis tér — a valés térhez hasonléan — nagy kiterjedést, és szinte minden
lényeges tulajdonsiga megegyezik a Foldon tapasztalt valds tér jellemzdivel. A virtudlis
térben dltaldban igazak a fizika torvényszerliségei, a tér és a kornyezet érzékelése, a moz-
gdsok jelensége ugyanolyan, mint a val6s térben. Minden elemi résznek (tdrgynak, sze-
mélynek) pontosan meghatdrozhaté a helyzete egy hiromdimenziés koordindta-rendszer
alapjdn. A virtudlis tér érzékelése a szdmitdgép képernydjén keresztiil nagyon hasonlé
ahhoz, mintha egy mozgathaté kamera segitségével néznénk dt egy mdsik valés térbe,
példdul egy webkamera segitségével egy mdsik vdrosba, annyi kiilonbséggel, hogy a vir-
tudlis térben a néz8pontunk mozgdsa teljesen szabad.

A virtudlis térben a felszin, igy a fold felszine a valés térhez hasonlé médon alakul.
A kornyezet és az alkalmazott programok bedllitdsaitdl fiiggden ez a felszin — akdr a val6s
kornyezetben a fold felszine — formdlhatd, alakithat6. Az szintén az adott virtudlis kor-
nyezet bedllitdsaitdl fiigg, hogy ennek a térnek a formaldsa el8re adott-e, vagy akdr médo-
sithatd is a térben megjelend virtudlis személyek dltal. A felszin mellett a val6s kornye-
zethez hasonlé a levegd és a viz megjelenése is. A virtudlis kornyezet érzékelése hasonlé
a val6s kornyezet szabad levegdjéhez, amit a legtdbb kornyezetben az ég vagy akdr a fold
felszinét borité nagyobb tomeg vizek egészitenek ki. Virtudlis kornyezetekben fellelhetd
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terek kozote jelentds kiilonbségek is lehetnek, de a tér, a felszin, a légkor és a viz meg-
jelenése dltaldban nagyon hasonlé a valds kornyezethez, vagy éppen teljesen ugyanolyan.

A virtudlis kérnyezetben kiilonb6z6 objektumok taldlhaték. Ezek az objektumok
lehetnek kiilonbozd kiterjedésti, formdja és anyagt tdrgyak, él8lények. A kornyezet
objektumai alapvetd geometriai formdkbdl épithetdk fel, feliiletiik tetszdleges szint vagy
formdt kaphat. Az objektumok kombindlhatdk, egymdshoz kapcsolhatdk, és lehetdség
van Osszetett, a geometriai formdkon tilmutaté objektumok formdldsdra is. Végs6 soron
tehdt az objektumok kialakitdsénak csak az emberi képzelet szab hatdrokat. Gyakori,
hogy a virtudlis kornyezet objektumai formdjukat, funkcidjukat tekintve a valés kor-
nyezethez hasonlé médon foglaljak el a virtudlis teret. Virtudlis kornyezetben taldlkoz-
hatunk a valés kornyezetet imitdl6, sét sok esetben a valés kornyezetet szdndékosan
élethlien utdnzé formdcidkkal is. A virtudlis kornyezetben ezért lehetdségiink van hdzat
is épiteni, abban helyiségeket kialakitani, majd butorokkal berendezni. A szabadon for-
miélhaté vildgban az objektumok felszinének szabad formaldsa arra is lehet8séget ad,
hogy a valés kdrnyezetiinkben készitett fényképeket hasznéljuk fel, és lényegében a valds
kornyezet mésolatdt készitsiik el virtudlisan. A virtudlis térben az objektumok kialaki-
tisdnak mdsik irdnya, hogy nem toreksziink a valés kornyezet valamilyen szintd utdn-
zésdra, vagy éppen ellenkezdleg, olyan objektumokat igyeksziink kitaldlni és 1étrehozni,
amelyek valds kdrnyezetben nem léteznek. A tetsz8legesen formdlhat6 tér és a szabadon
alakithaté objektumok beldthatatlan lehetéségeket biztositanak a teremtd képzeletnek.

2. KEP A DE-EK Virtudlis Kornyezete csoportmunkdra,
kozos jdtékra alkalmas, féjlesztert teriiletekkel



12 I. VIRTUALIS KORNYEZET

3. KEP Avatdrok Second Life
virtudlis kornyezerben

Ebbdl is adéddan sajét magunk is egy olyan interaktiv, az adott kérnyezethez képest
dltaldban sokkal aprélékosabban formadlhaté ,objektumként” jelenhetiink meg, amikor
sajat személytink virtudlis avatdrjit formdljuk meg. Az objektumok egy része passziv,
a virtudlis tér része, de léteznek olyan objektumok, amelyek aktiv vagy interaktiv tizem-
modban vannak jelen. Az objektum dllapotvéltozdsait, az aktivitdsukat el8zetesen megirt
algoritmusok, valamint az objektumokhoz rendelt kisebb programok biztositjdk. Egy
objektum hasznossigit, litvinyossdgdt nagyban befolydsolja, hogy passziv vagy aktiv
része-e a virtudlis kornyezetnek. Létrehozhatunk passziv él8lényeket, példdul egy kutydt
vagy egy macskdt, amelyek hasonlitanak ugyan a valés kornyezetbdl ismert dllatokra,
de dllapotuk statikus. Megfeleld programokkal kiegészitve viszont aktiv objektumokka
formalhatdk, ,életre kelthet8k”, példdul mozoghatnak, esetleg elére megadott hangokat
adhatnak ki. Osszetettebb programok segitségével az objektumok aktivitdsa interaktivi-
tdssd is fokozhatd. Az aktiv kutya vagy macska mds objektumok vagy virtudlis szemé-
lyek (avatdrok) kozeledésére, érintésére vagy dllapotvaltozdsira elére megadott reakciét
produkdlhat, példdul a kutya bardtsigosan ugrdndozhat vagy ellenségesen acsarkodhat,
ha mds objektumok megkozelitik. Az objektumok programozdsdnak célja sok esetben
a valds kérnyezethez hasonlé virtudlis kdrnyezet létrehozdsa, de nem ritka az a megoldds
sem, amikor a valdstél eltérd virtudlis vildgokat épitenek fel a felhaszndlok. Az objektu-
mok és azok programozdsa csaknem tetsz6leges, az emberi képzelet és kreativitds 4ltal
formalt virtudlis vildg kialakitdsdra biztosit lehetSséget.
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A virtudlis kornyezet érzékeléséhez sajét magunk virtudlis megjelenését (dltaldban az
avatdrunkat) haszndljuk, de erre nem feltétleniil lenne szitkség. A kornyezet felépitése
alapjdn barmelyik objektumbdl képesek lennénk érzékelni a teret és mésokat, ehhez nem
sziikséges sajdt, dltaldban emberi formdju virtudlis megjelenés. A virtudlis kdrnyezetek
kozott vannak olyanok, ahol csak mi magunk vagyunk jelen a virtudlis térben, de ennél
gyakoribb az, hogy ugyanabban a térben, akdr veliink azonos idében, valamilyen for-
mdban mdsok is megjelennek. A virtudlis kornyezetek, hasonlésdguk mellett, igen vél-
tozatosak, hasonléan az online elérhetd weblapokhoz. A szerverek és szdmitogépek dltal
miikddtetett virtudlis terek, amelyekhez sajét szdmitogépiink segitségével csatlakozha-
tunk, a kovetkezékben felsorolt néhdny alapvetd tulajdonsdgukban megegyeznek (Booxk
2006, idézi SCOPES 2009):

* koz6s megosztott tér (tdbb felhaszndld lehet jelen azonos id8ben);

* grafikus felhaszndl6i hozzaférés (a vildg vizudlisan, képszertien jelenik meg);

* kozvetlenség, jelenidejliség (az események és a tevékenység valds idében torténnek);
* interaktivitds (a felhaszndlok fejleszthetnek tartalmakat, mddosithatjdk a kdrnyezetet);
¢ dllandésdg (a virtudlis kornyezet akkor is 1étezik, ha a felhaszndlé nincs jelen);

* kozosség (a térsas csoportok kialakuldsa timogatott tevékenység).

A legtobb ember véleménye szerint a virtudlis kornyezetek elsé ldtdsra pontosan olyanok,
mint egy gondosan fejlesztett és kitaldlt szamitégépes jaték. Bizonyos tobb felhaszndlds
jatékoknal valéban virtudlis kornyezetet alkalmaznak, de egy dtlagos virtudlis kérnyezet
és a szamitdgépes jarékok kozott a kétségteleniil ismerds megjelenés ellenére szdmtalan
kiilonbség van.

A virtudlis kornyezetek tipusai

A jatékra haszndlt és a nem jdtékra fejlesztett virtudlis kornyezetek megkiilonbozte-
tése azért is nehézkes, mert a virtudlis kornyezetek torténete szorosan osszekapcsold-
dik a jatékfejlesztések torténetével. Minél régebbi idére tekintiink vissza, anndl inkdbb
valdszind, hogy egy virtudlis kdrnyezetet alapvetden valamilyen jacékra terveztek meg.
Az els§ olyan virtudlis kornyezet, amely hdromdimenziés megjelenésti volt, és hdl6zatba
kotote gépeken lehetett benne jdtszani, az 1970-es évek kozepén jott létre. A kezdetle-
ges grafikai megjelenitésti jaték (Maze War) mellett terjedt el egy olyan, tobb jdtékos
dltal egyszerre haszndlhaté kozosségi virtudlis kornyezet is, amely még szoveg alapu volt
(Multi-User Dungeon). Az elsé 1épések utdn a virtudlis kornyezetek a szdmitgépek tel-
jesitményével és a hdlézati kapcsolat mindségével parhuzamosan kezdtek el fejlédni —
els6sorban fejlesztd jatékok vagy a piacon is értékesithetd, népszerti jatékok formdjiban.

A virtudlis kérnyezet fogalma a hélézatba kotott szdmitégépek és a jatékok miatt
a kozbeszédben sokszor még az online kdrnyezetekre vagy dltaldban a szdmitdgéppel és
internettel tdimogatott felhaszndldi kornyezetekre is haszndlatos. A virtudlis kornyezetek
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kategériarendszerének felépitését az is neheziti, hogy az ezredfordulé utdn gyors és jelen-
t6s mértékd volt a technikai fejlédés, igy egy-egy Gjdonsdg gyorsabban jelent meg anndl,
mintsem meg lehetett volna taldlni a pontos helyét egy folyamatosan formalédé kate-
gériarendszerben.

A virtudlis kérnyezetek barmely csoportositdsébol induljunk is ki, minden esetben
alapkérdés, hogy egyéni vagy tdrsas virtudlis kornyezetrdl beszéliink-e. A személyes,
egyéni virtudlis kdrnyezetet egyetlen program dllitja el6, és csak addig mikodik, addig
jelenik meg, amig a felhaszndlé be van jelentkezve. A virtudlis kornyezetbdl valé kilépés
utdn az adott kdrnyezet dtmenetileg nem miikodik. A kovetkezd belépésig meg6rzi a leg-
utolsé belépéskor elhagyott dllapotdt, vagy az eltelt iddszakot figyelembe véve dllit elé
egy Ujabb kornyezetet a felhaszndlé kovetkezd bejelentkezésekor. Ha ebben a virtudlis
kornyezetben mds, az adott felhaszndléhoz hasonlé interaktiv objektumok jelennek meg,
akkor azok nem valés személyek dltal irdnyitott, nem valds személyeket képviseld vir-
tudlis formdk, hanem kizdrélag az adott felhaszndl6 szdmdra dllitja el 6ket az a program,
amelyet éppen haszndl. A tdrsas virtudlis kornyezetekre jellemzd, hogy egyszerre tobb
felhaszndlé is jelen lehet, akdr agy is, hogy minden virtudlis megjelenés mogott valds sze-
mély 4ll. Ha a val6s térben egymdstdl akdr tévol, akdr kozel él6 személyek azonos id6ben
bejelentkeznek ugyanabba a virtudlis kérnyezetbe, és a virtudlis tér ugyanazon pontjdra
mennek, akkor az egyes felhaszndlék valds idében ldtjdk egymds virtudlis megjelenését,
amig a mdsik nem véltoztat helyet a virtudlis térben, vagy nem 1ép ki a virtudlis kérnye-
zetb6l. Ezek a térsas virtudlis kornyezetek akkor is miikodnek és megdérzik, illetve a valds
idének megfelelden véltoztatjék dllapotukat, hogy ha a felhaszndlé kijelentkezik. Erre

4. KEP Virtudlis oktatdsi épiilet avatdrokkal az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezetben
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természetesen azért is sziikség van, mert a tobbi felhaszndlé szdmdra is elérhetdnek kell
lennie ugyanannak a térnek, egy felhaszndl kilépése a tobbiek szimdra még nem jelent-
heti az adott virtudlis tér megsztinését. Az ilyen virtudlis krnyezetekre az is jellemzd,
hogy az elinditott, automatikus vagy akdr az az adott személytdl fiiggd folyamatok a vir-
tudlis jelenléttd] figgetleniil zajlanak.

A virtudlis kdrnyezetek ma mdr legtobbszor haromdimenzids térben jelennek meg.
A virtualitds észlelésének ez a technikailag fejlettebb formdja azonban nem minden eset-
ben sziikségszerd. Szdmos olyan alkalmazds is létezik, ahol egyszerre t6bb jdtékos lehet
jelen azonos iddben és a virtudlis térben — vagy két dimenzidban, vagy er8sen korldto-
zott hdromdimenziés térben. Ide sorolhaték az egyre népszertibb kozosségi jatékok is,
amelyekkel leggyakrabban online kozosségi portdlokhoz kapcesolddva jdtszanak a fel-
haszndlék. A virtudlis kornyezetek felhaszndldsa sordn is érvényes a technikai oncélusdg
elkeriilésének alapelve, amely szerint csak abban az esetben hasznaljunk technikdt vagy
fejlettebb technikdt, ha az egyértelmien segiti eredményesebbé, hatékonyabbd tenni
a folyamatot, vagy ha masképp nem jon létre maga az elérni kivdnt folyamat.

A virtudlis kdrnyezetek kiilonbdz8 csoportjainak elnevezése a legtobb esetben utal
arra, hogy jdték vagy nem jédeék alapt kornyezetrdl van sz, illetve a virtudlis tér egyéni-e
vagy tdrsas. A téma szakirodalmédban vagy akdr tdjékoztatékban, online portdlokon
nagyon elterjedt, hogy a virtudlis kornyezetekkel kapcsolatos egyes kifejezéseket mozaik-
szavakkal helyettesitik. A VE (virtual environment, ‘virtudlis kornyezet), illetve a VW
(virtual world, “virtudlis vildg’) utal a legdltalinosabban a virtudlis kérnyezetekre. Ide
sorolhaté minden olyan virtudlis kornyezet, egyéni vagy tdrsas jellegétdl fuggetleniil,
amelyre igazak a fent osszegytjtote jellemzdk. A szakteriileten valé jértassdgot mutatja,
hogy az online kornyezetek és a virtudlis kornyezetek kozoee kiilonbséget tesziink,
és a ,virtudlis kérnyezet”, ,virtudlis vildg” kifejezést csak hdromdimenziés kornyezetre
hasznéljuk. A virtudlis kornyezeteket gyakran a VR (virtual reality) egyik alkotéeleme-
ként, részeként szoktdk értelmezni. A VR kategéridba soroljuk azokat a virtudlis vildgo-
kat, amelyekbe nem szdmit6géppel, hanem a testiinkhéz kapesol6dé vagy az érzékszer-
veinket kozvetleniil befolydsolé technika segitségével 1éphetiink be. A jatékok kozote
megkiildnboztetjitk azokat a jdtékokat, amelyek tervezett fejlesztési céllal jonnek létre.
Ezeknek az an. komoly jatékoknak (serious games) gyakori jelolése az ,SG”, és szdmos
példa mutatja, hogy ezek kozott is gyakori a haromdimenzids virtudlis kornyezet. A vir-
tudlis kornyezetek kozé sorolhatjuk azokat az dltaldban régebbi kornyezeteket is, ahova
a belépés nem grafikus feliileten, hdromdimenziés térben, hanem szoveg alapon toreé-
nik. A MOO mozaikszéval leirt, egyszerre tobb felhaszndl6t kezelni képes kornyezetet
a térbeli megjelenésre utalé médon ,online virtudlis kdrnyezetnek” is szoktdk nevezni.
A P (persistent world, ‘folyamatos, dllandd, maradandé vildg)) elnevezés haszndlatos
a folyamatosan mikods, altaldban tdrsas virtudlis kornyezetekre, amelyek a felhaszndlék
kilépése utdn is véltozatlanul miikddnek. A személyes virtudlis kornyezeteknek, ahovd az
egyéni fejlesztd jarékok is tartoznak, leggyakrabban PE (personal environment, ‘személyes
kornyezet) a jelolésiik.
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A technoldgiai fejlédés dltal kindlt lehetdségeknek és a felhaszndldk igényeinek
koszonhetden a legelterjedtebb virtudlis kornyezetek a térsas, egyszerre t5bb felhaszndlét
is fogadni képes kornyezetek, amelyeknek az dtfogé roviditése MUVE (multi-user virtual
environment, tobb felhaszndlés virtudlis kornyezet). Ide tartoznak azok a jétékok is, ahol
a felhaszndlok valds személyek 4ltal irdnyitott résztvevdk, és a virtudlis térben egyszerre,
azonos idében lehetnek jelen. A jatékok egy nagyobb csoportja online és nem virtudlis
kornyezetben is képes egyszerre tobb felhaszndlét, jdtékost miikodtetni. Az alapveten
tobb felhaszndlés online jatékok (MMOG, massively multiplayer online games) nem vir-
tudlis kornyezeteket haszndlnak, hanem online feliileteket. Kevésbé egyértelmi a helyzet
a népszer(i szerepjatékok esetén. Az MMORPG kategéridba sorolt (massively multi-user
online role playing games, ‘alapvetéen tobb felhasznalés online szerepjdtékok’), illetve az
MMORLG csoportba tartozd (massively multi-user online real-life games, ‘alapvetéen
tobb felhaszndlds, valds életet szimuldlé online jétékok’) kozdtr akadnak virtudlis kor-
nyezetet és egyszer(ibb online kornyezetet haszndl6k is.

Kiilon kifejezés illeti azokat a virtudlis kdrnyezeteket, amelyek sajdtossdgaik alapjin
tdmogatjék a tobb felhasznalé kozdtti egyiitemiikodést. A CVE kategéria (collaborative
virtual environment, ‘egytttm(ikodésre alkalmas virtudlis krnyezet’) az oktatds szem-
pontjdbdl kiemelten fontos csoportot alkot. Az egyik legnépszer(ibb virtudlis kdrnye-
zet a Linden Lab 4ltal 2003-ban létrehozott Second Life (SL) nevi virtudlis kdrnyezet.
A fentiek alapjan a Second Life olyan virtudlis kornyezet (VE), amely mér dllandé vir-
tudlis vildg (PW). Képes egyszerre tobb felhaszndl6 azonos ideji, azonos virtudlis térben
torténd mikodtetésére (MUVE), részben igazak rd a valés életnek megfeleld szerep-
jarék jellemz8i (MMORLG), és egyértelmiien tdmogatja a virtudlis kornyezetben az
egylittmikodést (CVE). A Second Life virtudlis viliga mds besorolds szerint egy virtudlis
kozosségi vildg (VSW, virtual social world), mely besoroldsban szintén a kozosségi tér
a lényeges szempont, illetve a jaték fogalmdnak elkeriilése. Ennek a konyvnek a kon-
cepcidja, tartalma jelentds részben a Second Life virtudlis kornyezetben szerzett tapasz-
talatok és az ehhez kapcsol6dé kutatdsok, fejlesztések alapjan késziilt. A virtudlis kor-
nyezetek haszndlata sordn, illetve az ezekrél sz616 diskurzusokban rendszeresen meg kell
kiilonboztetni a valés kornyezetet. Ennek a médja 4ltaldban az RL betlisz6 haszndlata
(real life, ‘valés élet’), de Second Life virtudlis kornyezet esetén gyakori az FL rovidités
hasznélata is (first life, ‘elsé élet’).

A virtudlis kdrnyezetek csoportositdsdndl taldlkozhatunk olyan megolddssal is, hogy
a virtudlis vildgok, a jétékok vildga, illetve a tdrsas virtudlis kornyezetek kiilon kategdride
alkotnak. A virtudlis viligokra minden esetben jellemz6 a maradandésdg, a halézatban
val6 elérhet8ség, a tobb felhasznalds miikodés, illetve a felhaszndlok avatdrokkal torténd
megjelenitése (PEACHEY—GILLEN-LIVINGSTONE-SMITH-ROBBINS szerk. 2010). A vir-
tudlis kornyezetek meghatdrozdsdt az is segiti, ha a rdjuk nem jellemzd tulajdonsdgo-
kat Gsszegezziik, és ezzel emeljiik ki a kiilonbségeket. A virtudlis kornyezetek egy része
(példdul a Second Life) nem jdték, mert nincsenek elére megadott célok, pontszimok,

"oz

elveszithetd életek, ellenfelek és eldre kitaldle toreénet vagy feladat. Nem nevezhetjiik
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a virtudlis kérnyezeteket hdromdimenzids internetnek sem, hiszen a funkciék még
a web 2.0-es alkalmazdsokhoz képest is eltéréek. Boellstorft szerint téves az a meghatdro-
zés, hogy a web 2.0 kifejezést folytatva, a haromdimenzids térrel 6sszekapcsolva web 3.0
jelz6vel illetjiik 8ket, mert alapvetden nem az internet fejlédésének kévetkezd dllomdsai,
hanem azoktdl teljesen eltérd, mds rendszerek. Annak ellenére nem nevezhetjitk Sket
multimédids kornyezetnek sem, hogy a legtobbjiik képes kiillonb6z6 médiaformdtumo-
kat is kezelni. Egy nem jdték alapt virtudlis kornyezet dltaldban interaktiv, mivel ha nem
cseleksziink benne, akkor nem sok dolog térténik, igy élesen elkiiloniil attél a multi-
médids hatdst6l, amit példdul egy hdromdimenziés mozifilm esetén tapasztalhatunk.
A szereplSket el6re megadott sablonok szerint is elkészithetjiik és formdlhatjuk, ennek
ellenére a virtudlis kérnyezeteknek nem kotelezd eleme a szerepjdték, mint ahogy nem
sziikségszer(i az anonimitds sem (BOELLSTORFF 2008).

Karl M. Kapp és Tony O’Driscoll szintén a Second Life virtudlis vildgot hozza fel
példdnak arra, hogy létezik olyan virtudlis kornyezet, amely nem kozosségi jaték (Kapp—
O’DriscoLt 2010: 7). Az itt kozolt osszehasonlité tédbldzat arra mutat rd, hogy a kozos-
ségi virtudlis vildgok és a tobb felhaszndlds szerepjdtékok egyardnt virtudlis kornyezetek,
de mégis szimos alaptulajdonsdgban kiilonboznek.

1. TABLAZAT A virtudlis kozosségi vildgok és a tobb felbaszndlos szerepjdtékok dsszehasonlitdsa

virtudlis, kozosségi vildg vircudlis kérnvezet t6bb felhaszndlds online
(VSW) Second Life 4 szerepjaték (MMORPG)

avatarok altal kozvetitett

hatdrok nélkiili tér 4lland¢ virtudlis vildg
avatdr alapt személyek
tdrsas interakcié

elbeszélés, torténet altal hatdrolt

magival ragad4” belsé vil4, x .
»Mag & 8 elére meghatarozott szerepek

kozdsségek interaktiv feliilet szerepek
felhasznalé 4ltal létrehozote Y T jelek, jelképek
tartalom valds idejii kommunikdcié rangok ¢és szintek
lizleti lehetéségek virtudlis gazdasdg

digitdlis eszkdzok

A népszer(i virtudlis viligok nagyobb része jéték, mert vannak el6re megadott célok,
kiildetések, torténeti keretek, pontszdmok stb. Kevés olyan kornyezet létezik, ahol nem
a jacék, illetve a szerepjdték a domindns cselekvés, hanem a virtudlis kornyezet, a hdrom-
dimenzids kapcsolat kialakitdsa és a kozosségi tevékenységek. Ezekben a virtudlis vildgok-
ban is minden lehetdség adott arra, hogy a résztvevdk kozos jatékot taldljanak ki, és ezt
jatsszdk, de bizonyos kdrnyezetekben nem ez a jellemzd. A legismertebb jdték és nem
jacék alapa virtudlis, illetve online-virtudlis vildgok felsoroldsit a 2. #dbldzat tartalmazza.
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2. TABLAZAT INépszeri; virtudlis vildgok

A virtudlis \iilég Weblap, online elérhetdség A<Zi ’indulés 1?) felbiasznfﬂék
megnevezése dtuma ecsiilt szdma

Activeworlds activeworlds.com 1997 ?
Barbie Girls barbiegirls.com 2007 15 millié
Club Penguin clubpenguin.com 2005 35 milli6
Gaia Online gaiaonline.com 2003 26 millié
Habbo habbo.com (orszdgonként eltéré) 2000 230 millié
Hello Kitty Online hellokittyonline.com 2009 ?
Roblox roblox.com 2006 ?
Runescape runescape.com 2001 ro millié
Second Life secondlife.com 2003 21 millié
The Sims Online thesims3.com 2002 ?
There there.com 2003 ?
Whyville whyville.net 1999 7 millié
World of Warcraft warcraft.com 2004 9 millié
The Secret World thesecretworld.com 2012. jilius —
Guild Wars 2 guildwars2.com 2012. augusztus —

A felhaszndldk szdmdnak pontos meghatdrozdsa a legtobb esetben nem lehetséges.
Kiilon kell kezelni a regisztrdlt és az aktiv felhaszndlokat. A regisztraltak szdma minden
virtudlis vildg esetén lényegesen tobb, mint az aktivak szdima. A fejleszték piaci okok
miatt dltaldban nem vagy csak korldtozottan hiteles formdban kozlik a felhaszndlok pon-
tos szdmdt. Nehézséget okoz az is, hogy egy valés személy nemritkdn egyszerre tobb
felhasznéléval is jelen van ugyanabban a virtulis kérnyezetben. Ovatos becslések szerint
a virtudlis vildgok aktiv, rendszeres felhaszndléinak szima meghaladja a 100-150 mil-
1i6 f6t. A Fold id6z6ndi miatt természetesen nem mindenki egyszerre aktiv, a belépések
és kilépések szdma ingadozik, de folyamatos.

A népszerd virtudlis viligok mellett megjelentek a nyilt forrdskéda rendszerek is
(3. tdbldzat), amelyek segitségével barki sajdt virtudlis kdrnyezetet fejleszthet és tizemel-
tethet. Ezekben a rendszerekben a technikai megalapozottsdg és a keretrendszert kiszol-
gdld szerverek kapacitdsdnak fliggvényében a népszerti rendszerekhez képest nagysdgren-
dekkel kevesebb felhasznalé lehet egyszerre jelen.
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3. TABLAZAT Nyilt forrdskédi virtudlis kornyezetek

A virtudlis vildg megnevezése Weblap, online elérhetdség Az indulds ddtuma
OpenSimulator (OpenSim) opensimulator.org 2007
OpenQwaq code.google.com/p/openqwaq 2011
Open Wonderland openwonderland.org 2010

A nem jétékra létrehozott virtudlis kornyezetek vildga 6nmagdban is értelmezhetd.
A jarékokkal szorosan osszekapcsolddo fejlédésiik miatt gyakran tévesen hasonlitjdk 8ket
online és virtudlis jitékokhoz. A virtudlis kérnyezetekrdl valé gondolkodds mdsik vissza-
térd motivuma a valés kornyezettel valé folyamatos dsszehasonlitds. A virtudlis kdrnyezet
szdmos tulajdonsdgdban nagyon hasonlit a valds kornyezetre, ugyanakkor egyértelm
kiilonbségek is vannak. Meglepd médon sok esetben kutatdsok is megdllapitjak, hogy
a virtudlis vildg sok dologban nem mérhetd 6ssze a valédi vildggal, jollehet erre a részle-
tekben val6 elmélyiilés nélkiil is magunk is rdjohetiink. A jdtékokkal és a valédi vildggal
mutatott hasonldésdg folyamatosan arra késztet, hogy a virtualitds témdjdban az 6ssze-
hasonlitgatds, majd az egyébként tobbnyire evidens kiilonbségek hangstlyozisa legyen
a domindns. El kell fogadnunk, hogy a virtudlis kornyezetek egy része nem jdték, és ter-
mészetitknél fogva a valédi vildgtol is kiilonboznek. Ezek a kiilonbségek nagyon fontosak
lehetnek, de nem ezek a virtudlis kdrnyezetekrdl valé gondolkodds kizdrélagos teriiletei.

AZ OFFLINE, ONLINE ES VIRTUALIS KORNYEZETEK
OSSZEHASONLITASA

A virtudlis vildgok felhaszndldsdnak lehetdségei sokkal konnyebben kirajzolhaték,
ha ennek a hiromdimenzids kérnyezetnek a sajdtossdgait 6sszehasonlitjuk az interneten
elérhetd online kdrnyezetekkel, illetve a valds, fizikai kérnyezettel. Az Ssszehasonlitds
célja nem egy haszndlhatésdggal kapcsolatos eldontendd kérdés megvilaszoldsa, hanem
a virtudlis kornyezet jellemzdinek jobb megértése. A virtudlis vildgok nem jobbak vagy
rosszabbak, mint a valds vagy online kdrnyezetek, hanem egyszertien mds tulajdonsdgaik
alapjdn bizonyos helyzetekben elénydsebb lehet a haszndlatuk. Nem szabad figyelmen
kiviil hagyni azt a tényt sem, hogy a felhaszndlds nem mindig indokolt, rdaddsul sok
esetben felesleges, 6ncéla is lehetne, ha nem ismernénk pontosan az eltéré kérnyezet
jellemz8it. Joggal tehetnék fel a kérdést, hogy mi sziikség van virtudlis kornyezetekre,
amikor online feliileteken, videokonferencidk segitségével is személyesebbé tudjuk tenni
a kommunikdcidt, ha éppen nincs lehet8ség a valds fizikai térben toreénd raldlkozdsra.
Nagy dltaldnossdgban azt lehet mondani, hogy a kétdimenziés online feliiletekhez képest
a hdromdimenzids tér és a mdsik személy egyedi, akdr a valds élethez hasonlé virtudlis
megjelenése, illetve az ott végzett tevékenység egy bizonyos idé utdn sokkal személyesebb,
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kozvetlenebb érzést kelt, mint egy telefonbeszélgetés vagy videohivds. A virtudlis kor-
nyezet sok esetben személyesebb, életszer(ibb és valdsdghtibb, mint egy dtlagos online
feliileten torténd szoveg alapt beszélgetés (REEVES—MINOCHA 2011). A virtudlis kornye-
zet elsésorban kommunikdciéval kapesolatos jellemzdinek 6sszehasonlitdsdt ldthatjuk
a 4. tdbldzatban, Schroeder elképzeléseit alapul véve (SCHROEDER 2011: 270).

4. TABLAZAT A tdvoli egyiittléthez tartozd négy kiilinbozd technoldgia dsszehasonlitdsa

Online terek
Virtudlis kérnyezet Videokonferencia  jdtékra és tdrsas
tevékenységre

Koz6sségi hdloza-
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A technika 4ltal tdimogatott térfuggetlen egyiittes jelenlét vagy kommunikdcié, illetve
egylittmikodésre alkalmas kornyezet kivalasztdséban nincs idedlis vagy eleve jé megol-
dds, nincs minden esetben legjobb valasztds. A kdrnyezethaszndlat tervezését segithetik,
ha az aldbbi kérdéseket is alaposabban dtgondoljuk (SCHROEDER 2011: 272):

* Milyen megjelenési forma segiti az interakciét az online egytittlét szitudcidiban?

* Milyen kérnyezet vagy tér (kicsi vagy nagy) alkalmas a kiilonb6z6 online taldlko-
zésokra, amely képes a megfelel$ tdrsadalmi normdkon keresztiil meghatdrozni
az online egyiittlét folyamatde?



AZ OFFLINE, ONLINE ES VIRTUALIS KORNYEZETEK OSSZEHASONLITASA 21

* Mikor redlisabb, illetve mikor mesterségesen konstrudlt az egyén megjelenése az
online egytittlétnél?

* Milyen technoldgiai rendszer, milyen kiegészitésekkel lehet folyamatosan alkalmas
a gyakori virtudlis vagy online egyiittm{(ikodés timogatdsdra?

* Hogyan kell online tereket és virtudlis vildgokat tervezni, hogy kiilonboz6 tereken
és helyeken keresztiil jelezzék az aktivitdst vagy a passziv kapcsoldddse?

* Extenziv vagy intenziv, illetve vided- vagy virtudlis alapd kommunikdci6 a legmegfe-
lel6bb, hogy a résztvevék tudjanak interaktivan kommunikélni akdr egész nap?

* Hogyan kombindlhaté és haszndlhaté a technolédgia, hogy az online helyekhez, vir-
tudlis vildgokhoz és a mdsokhoz val6 csatlakozis a leginkdbb hasznos és élvezetes legyen?

* Mi a fels§ hatdra azon személyek szimdnak, akik egyiitt lehetnek jelen a virtudlis tér-
ben, és megosztjik a figyelmiiket ugyanabban a térben, illetve mikor valik feleslegessé
a figyelem megosztdsa?

Térhasznilat, interakcié, kommunikacié

A virtudlis kornyezetek felhasznaldsdrél sz616 dontésiinkhoéz fontos tudni, hogy a vir-
tudlis, az online és a valés kornyezet kozott milyen kiilonbségek vannak. Az sszehason-

litdst szokatlan médon nem a valds, hanem a virtudlis kornyezet gyakorlatdbol kiindulva

végezziik el.

5. TABLAZAT Az offline, online és virtudlis kornyezetek informdciddramldsinak dsszehasonlitdsa
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A virtudlis térben a valds személyt megjelenitd avatdr a virtualitdssal kapcsolatos
beszélgetéseknek, a fejlesztéseknek és a kutatdsoknak is az egyik kdzéppontja. Az emberi
formdju avatdr val6szertitleniil redlis, vagyis egy online profilhoz képest sokkal inkdbb
személyes érzést kelt. A térben egymdstdl tavol allé személyek kapcsoléddsdt segiti eld,
de az emberi (vagy éppen a nem emberi) forma ellenére a virtudlis térben mdsok kiemelt
érdeklédésére tart szdmot. Egy valds személy kétdimenzids, online megjelenése ma mér
nem szdmit kiilonlegességnek, st inkdbb elvirdsként fogalmazédik meg. Ezzel szemben
a hdromdimenziés megjelenés szokatlan, igy esetenként széls8séges reakcidkat is kivalt-
hat a szemlél6kbdl. A felhaszndldk jelentds része, amennyiben lehet8séget ad rd a rend-
szer, formélni fogja sajdt kiilsé megjelenését, legtobbjiiknek egydltalin nem kézombos
sajdt arca, teste, kinézete. Az online rendszerek, kiilonosen a kozosségi portdlok megszo-
kdsa sokat segit abban, hogy a valés kérnyezettdl nagyon tévoli avatdr alapti kommu-
nikaciée a kezd§ felhaszndldk is elfogadjak. Ma mdr nem szdmit olyan kiildnlegesnek,
hogy szdmitégépek és internet segitségével kommunikalunk egymadssal, igy ehhez képest
midr csak a virtudlis kornyezet jelenidejlsége és vizudlis hatdsa lehet szokatlan. Online
kornyezetben nagyon sokan csak passzivan vannak jelen, megfigyel6ként szereznek és
hasznositanak informdaciékat, sajit maguk megjelenését nem tartjak fontosnak, vagy
azt tudatosan korldtozzak. Felhaszndl6i tapasztalat, illetve foglalkozds és életkor figgvé-
nyében az online megjelenés nemcsak aktivabb lesz, hanem részletesebbé és tudatosab-
ban felépitetté is valik. Virtudlis kdrnyezetben, alapbedllitds szerint nem lehet passzivan
rejtézkddni, mert ez egyet jelent a folyamatbél valé kilépéssel. A rejtézkodés sokkal
inkdbb a valés térben valésul meg, amikor a felhaszndlé a virtudlis térben jelen van
az avatdrjdval, de a valds térben otthagyja a szdmitégépét, vagy nem figyel arra, ami
a virtudlis kornyezetben toreénik. A virtudlis avatdrok formdldsa idével, illetve a véllalc
szerepnek megfeleléen, az online kdrnyezethez hasonléan tudatossd vilik, de taldlkoz-
hatunk olyan esetekkel is, amikor a tapasztalt felhaszndlé szdmdra csaknem kozombés
a megjelenése. A virtudlis személyekben valé megjelenésiink, mds virtudlis személyekkel,
avatdrokkal kapcsolatos viselkedésiink a kutatdsok és fejlesztések egyik kiemelt — talin
tilsigosan is fontosnak gondolt — teriilete.

Ha eltekintiink az dsszehasonlitdstdl, akkor egy valés, offline kornyezettel kapcsolat-
ban csak kevesek gondolndk azt, hogy a virtudlis kérnyezet is nehezen formélhaté, szoké-
sokra épiil6, és alapvetSen a felhasznilok alkalmazkodnak hozzd. Ergonémiai ismeretek
és kreativ épitészeti megolddsok ldtvanydnak hidnydban kornyezetiink természetesnek
és dllandénak tlinik, amelyet egyébként anyagi és fizikai korldtok kozote tetszés szerint
alakithatunk. Az alakithatésdg dltalinos nézetének ellentmond, hogy az emberek t5bb-
sége egy koltdzést nagyon nehezen visel el, mint ahogy kevesen rendezik dt rendszeresen
a szobdjukat vagy a lakdsukat. Irredlisnak és feleslegesnek tlinik, hogy egy lakds alapterii-
letét a véltozd szitkségletek szerint a belsd falak dtmozgatdsdval, helyiségek elmozditdsd-
val és cseréjével médositsuk akdr tobb alkalommal is. A helyiségeket elvélaszté falakndl
természetes, hogy a hangot ne engedjék 4t, vagy ne legyenek dtldtszoak, és egy dtla-
gos lakdsban a tetd vagy a falak egy dtlagos emberben nem keltenek bezdrtsigot. Ezzel
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szemben a virtudlis kornyezetben a hdromdimenziés tér tetsz8leges formédldsa a felsorolt,
valds kornyezetben szokatlan megolddsokkal is bdtran ¢él, azokat természetesnek veszi.
A kornyezetfejlesztésnek (egy médositdsokat engedélyezd rendszerben) csak a fantdzia,
a kreativitds és a raforditott id6 szab hatdrokat. Virtudlis kérnyezetben viszonylag kevés
anyagi és id8beli raforditdssal teljes mértékben dtalakithatjuk a kornyezetiinket, ami sok
esetben szokdssd, kedvelt elfoglaltsdggd is vdlhat. A kornyezetfejlesziési szokdsok kiilon
kutatdsi teriiletet alkotnak, és a vizsgdlatok szerint legtobbszor a felhasznalé gyakorlott-
sdgdnak hatdsdra valtoznak. Az online, kétdimenzids kdrnyezetekben a felhaszndlénak
kisebb szabadsiga van. Gondoljunk akdr egy operdcids rendszerhez valé hozzdférésiink
elrendezésére vagy akdr egy gyakran ldtogatott weblapra. A tartalom megjelenését leg-
feljebb a bongészével médosithatjuk, de ezekkel a lehetdségekkel csak kevesen élnek.
A fejleszt8k folyamatosan vizsgéljik a felhaszndléi igényeket, és igyekeznek a kornye-
zeteket tartds véltozatként elkésziteni. Egyszerre veszik figyelembe és befolydsoljik is
a felhaszndldi szokdsokat.

Virtudlis kdrnyezetben a tér haszndlata jelentdsen kiilonbozik az online vagy akdr
a valés kornyezetben megszokott térhaszndlattdl. Programkdrnyezettdl és a hely jellem-
z6itdl fuggben (példdul: jogosultsigok, tulajdon) az avatdr a tér birmely pontjdra képes
eljutni, és barmelyik pontjdbdl barmelyik pontjit képes szemlélni akdr gy is, hogy
a helyzete nem vagy csak alig véltozik. A térldtds valtozdsa dltaldban a tobbi résztvevének
sem tdnik fel. Példdul a Second Life virtudlis kornyezetben észrevétleniil kériil tudunk
nézni, a nézdpontunkat anélkiil tudjuk véltoztatni, hogy ez az avatdr mozgdsival vagy

5.KEP Az ELTE IK T@T Labor dltal fejlesztett virtudlis kornyezet részlete



24 I. VIRTUALIS KORNYEZET

akdr dllapotvéltozdsdval jérna. A tér kihaszndldsa a val6s kornyezetbdl dtvett szokdsoknak
koszonhetden leginkdbb a felszinhez kotédik, de gyakorlottabb felhaszndlék igénybe
veszik a tér fuggdleges lehetéségeit is. Virtudlis kornyezetben dltaldban nincs személyes
tér, az avatdrok egymds vagy mds objektumok kozelségétsl automatikusan nem médosit-
jk az dllapotukat. A szemléletesen megjelend térben ugyanakkor megfigyelhetiink olyan
érzelmi hatdsokat is, mint példdul a tériszony vagy a virtudlis tér egy adott pontjihoz t6r-
ténd kotddés. Ezek az érzelmek természetesen nem az avatdrban, hanem az azt irdnyitd
val6s személyben keletkeznek, ha az avatdr a térben olyan helyzetbe vagy dllapotba kertil,
amely ezeket a reakcidkat kivéltja.

Valés kornyezetben a térben taldlhaté tdrgyakkal és mdsokkal kapcsolatos interakcid
a kisgyermekkort6l kezd8d8en folyamatosan tanult tevékenység. Egy szdmit6gép-hasz-
nalé személy esetén mdr kialakult szokdsrol van sz6, ami természetesen fejlédik, és egyre
kevésbé hatraltatja az egyént a céljai megvaldsitdséban. Online rendszerekben az inter-
akcié erésen korldros, dltaldban tdlszabdlyozott, amit a valds és online kdrnyezetekben
lehetséges hozzdférhetdség és megoszthatésdg mértékében meglévd killonbség indokol.
Zirt online rendszerekben, példdul a kozosségi portdlokon gyakori probléma a megosz-
tott informdcidk ldthatésdganak, a hozzaférés jogosultsigdnak bedllitdsa és menedzselése.
Ugyanezt valds kornyezetben szinte egydltalin nem tudjuk szabalyozni. Népszerti kozos-
ségi portdlokon bedllithatjuk, hogy példdul egy rélunk feltsleott fényképhez ki fér hozzd,
de valés kérnyezetben nem vagy legfeljebb a mozgdsunkkal tudjuk szabalyozni, hogy
példdul ki [dchat minket, ki ldthat rélunk valds képet. Az online, barki szdmdra elérhetd
informécidk védelme azért fontos, mert a hagyomdnyos kdrnyezetben ez a térbeli és
idébeli helyzetiink alapjén eleve korldtozva van. Egy kozosségi oldalra feltoltdte fény-
képhez elvileg barki hozzaférhet, de minket csak azok ldchatnak, akik térben és idében
veliink egyiitt vannak, ugyanakkor azt mar nem tudjuk szabdlyozni, gyakran nem is
gondolunk r4, hogy az ilyen valés pillanatok archivéldsa (fénykép készitése mdsokrél egy
adott helyen) online kérnyezetben ugyantgy megoszthaté. Az online tdlszabdlyozott-
sdg a szokdsok miatt ritkdn felting, sét gyakran hasznos, hiszen az interneten ismerd-
seinkkel ilyen szabdlyosan mikodd rendszerek nélkiil csak nehezen taldlndnk egymdsra.
Virtudlis kdrnyezetben a tdrgyakkal, a kdrnyezettel és mdsokkal kapcsolatos interakcié
tapasztalati alap, illetve a valés kornyezethez hasonldan tanule tevékenység. A virtudlis
és valés kornyezetek kozotti hasonlésdgok miatt, a valdés kornyezetben szerzett tapasz-
talatokra épitve ez a tanuldsi folyamat viszonylag gyors, nehézséget leginkdbb az inter-
akciot irdnyit6 technikai eszkozok, példdul a szdmitogép vagy a csatlakozdst biztositd
program haszndlata okozhat. A virtudlis térben az interakcié kezdeményezésére és foga-
ddsdra részben mds szokdsok vonatkoznak, de egy nem jéték alapt kornyezetben errdl az
aktiv dllapotban jelen 1év8 személy dont, mégpedig avatdrjinak a megfeleld irdnyitdsdval.
A nem jiték alapt virtudlis térben nincsenek fizikai sziikségleteink, amelyek kielégitésé-
hez sziikséges lehet az interakcid. Jelenlétiink interakcidktél mentes, akar teljesen passziv
is lehet, ugyanakkor a felhaszndl6k dltal formalt virtudlis szokdsok és kulttra dltaldban
éppen ennck az ellenkezdjét mutatja.
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A virtudlis, online és valés kornyezetek kozotti kiilonbségek oktatdsi szempontbdl leg-
fontosabb csoportjét a kommunikdciés kiilonbségek jelentik. Az offline kérnyezetben
a kommunikacié szinte kivétel nélkiil szinkron, vagyis mindkét fél azonos ideji jelenlété-
vel zajlik, és sziiletésiinktd] fogva tanult tevékenység. Kialakult szokdsrendszere van, amely
a nagyon erds kulturdlis befolyds dltal a hétkdznapok természetes része. A kommunikécié
egy része az internet elterjedésével egyre inkdbb dttevddik a technikai eszkézokkel tdmoga-
tott megolddsokra. Ennek az életvezetésiinkre gyakorolt pozitiv és negativ hatdsaival most
nem foglalkozunk részletesen. A virtudlis kornyezetek szempontjdbdl elemezve a valds és
az online kommunikdci6 kozotti kiilonbséget, szembetting az a jelenség, hogy a techni-
kai lehetéségek ellenére az online kommunikécié még mindig domindnsan szoveg alapu.
Elterjed8ben van a képekre, szimbélumokra épiild kommunikaciés stilus is, és minden
lehetdség adott az audiovizudlis kapcsolatra, de ezekkel a felhasznalék dltaldban nem élnek.
Az online kommunikécié kisebb részben szinkron, nagyobb részben, ha minimdlisan is,
de késleltetett. Az aszinkron, dontéen széveg alapti megoldds az offline kommunikaciéhoz
képest szdmos szempont szerint kevésbé hatékony, sokszor oncélt. Az idéfelhaszndlds sze-
rint gyakran pazarlé megolddsok akkor lehetnek hatékonyabbak, ha a felhaszndlok tuda-
tosabban szervezik szlikebb és tdgabb kérnyezetiikben az informéciédramldst. Az online
kommunikdciés megolddsok képesek dthidalni a térbeli tdvolsdgokat, de ebbdl nem kévet-
kezik sziikségszertien az id8beli tdvolsigok kialakuldsinak problémdja, majd esetleg ezek
megolddsa. A virtudlis tér kommunikdciéjabdl leginkdbb a metakommunikdcié kifino-
mult részei hidnyoznak: a gesztusok, a valés kornyezetben jelentds arckifejezés, testtartds,
mimika. Kiilénb6zd virtudlis terekben ezt a kornyezethez képest kezdetleges megolddsok-
kal probéljdk is ellenstlyozni, igy az avatdr képes a legfontosabb érzelmek kozvetitésére,
de csak abban az esetben, ha arra a valés személy a szdmitdgép segitségével utasitdst is ad.
Ez természetesen nem spontdn, hanem tudatosan szabdlyozott, és ahhoz képest nagyon
lassti, hogy akdr részben is helyettesitse a val6s kornyezet metakommunikdciéjde. A vir-
tudlis kornyezet haszndlata sordn kidolgozott kommunikacids stratégidnak tlinik az avatdr
kiilsé tulajdonsdgainak formdldsa, ami a megjelenéssel egyiitt Gnmagdban is tizenetet hor-
doz. A virtudlis kdrnyezet kommunikdciéja nem mentes a kiils6 rendszerek integréldstdl,
és semmi akaddlya annak, hogy megfeleld szdmitdgép segitségével a virtudlis kornyezeten
kiviili online, nagyon ritkdn offline megolddsokat is alkalmazzunk. Virtudlis térben a kez-
dék dltaldban szoveges kommunikaciét folytatnak, amit dltaldban késébb felvilt a hang.
A virtudlis kornyezet haszndlatdnak egyik célja a térbeli tivolsdg kikiiszobolése, igy nagyon
ritka, illetve felesleges, hogy a virtudlis kommunikacids repertodr valés kornyezetbeli kom-
munikdciéval egésziiljon ki val6s idében. Természetesen annak nincs akadélya, hogy a vir-
tudlis kdrnyezetben egyiitt dolgozé személyek val6s kornyezetben is taldlkozzanak, de ami-
kor egyszerre vannak jelen virtudlis kornyezetben, akkor ennek (a kezdd felhaszndlék elsd
probalkozasait kivéve) semmilyen hozadéka nincs. A virtudlis kdrnyezetben folytatote
kommunikdcié tanult, az 6sszes eszkozrendszer miikodeetése bonyolult, hiszen a virtudlis
jelenléttel egyiitt nem szlinik meg a val6s fizikai jelenlét és az ehhez tédrsulé kommunikacio.
Péld4ul virtudlis kdrnyezet haszndlata kdzben valds kornyezetben is barki hozzdnk szélhat.
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Web 1.0, web 2.0, web 3.0 és virtudlis valésdg

Az internet fejlddéstorténetérsl Boellstorfthoz képest egy egészen mds néz8pontot
képvisel Karl M. Kapp és Tony O’Driscoll. Szerintiik a web 1.0 arra fékuszélt, hogy
csatlakozzunk az internethez. A web 2.0 célja, hogy az internet segitségével kapcsoléd-
junk egymdshoz. A web 3.0 pedig nem mds, mint a virtudlis kérnyezetek vildga, ahol
az a lényeg, hogy ugy kapcsolédjunk egymdshoz az interneten beliil, hogy ehhez egy,
erre a célra szolgdlé virtudlis kornyezetet haszndlunk (Karp—O’DriscoLL 2010: 7-8).
Ennek a szemléletmddnak az ismert kifejezése az ,immersive internet”, vagyis a ,magd-
val ragad6” internet, ami egy virtudlis belsé vildgban valé résztvevd jelenlétre utal. A fel-
haszndlé nem az internet elétt Gl (web 1.0), az internet nem a felhaszndlék kozote jelenik
meg (web 2.0), hanem az internet szinte sz szerint korbeveszi a felhasznalét (web 3.0,
virtudlis kornyezetek).

6. TABLAZAT Az internetevoliicid hdrom hulldma
Karl M. Kapp é Tony O’Driscoll elmélete alapjin
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az interneten keresztiil az ,internetben
web 1.0 web 2.0 3D
c s , . kozre- egylitt- R
Ertéke hozzéférés| keresés | megosztds mitikddés mikddés kozos épités
Google Napster | Myspace Linux Seco nd
t o Life
Kulcsfontossdgt
boek, markak Netscape eBa
crgek, Thate P Y Youtube | Wikipedia World of
Amazon Warcraft

Nehéz vélaszt adni arra a kérdésre, hogy ,,a web szdmtani sorozatdban” végiil a sze-
mantikus web vagy a virtudlis kornyezetek foglaljik-e majd el a 3.0 helyét, jelenleg
ugyanis mindegyikre komoly esély van. A virtualitdsrél valé gondolkoddst bonyolitja
a virtudlis val6sdg fogalma, ami UGjszertiségénél fogva mdr nem is vesz részt a 3.0 szim-
bolikus elnevezésért folytatott kiizdelemben. A virtudlis valésdg (virtual reality) éppen
olyan gyakran keveredik a virtudlis kornyezetek fogalmdval, mint ahogyan a ,virtudlis
vildgok” kifejezést haszndljék az online kdzosségi portdlokra (példdul a Facebookra) vagy
az oktatdst tdmogaté keretrendszerekre (példdul a Moodle rendszerre).

Karl M. Kapp és Tony O’Driscoll kiilon foglalkozik a kétdimenzids szinkron tanulds
és a hdromdimenziés szinkron tanulds 6sszehasonlitdsdval, ami a két kornyezet kozotti
jelentds kiilonbségeket is kiemeli (Kapp—O’DriscoLL 2010: 62):
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7. TABLAZAT A kétdimenzids és a hdromdimenzids tanulds vdzlatos dsszehasonlitdsa

£y Kétdimenzids Hiromdimenziés
Ereék . , . .
szinkron tanulds szinkron tanulds
Az én” éreéke érzés avatar
. , [ L x . hasonlé id6
A tévolsdg haldla hasonlé idé, hasonlé weboldal DT
hasonlé virtudlis tér
A jelenlét ereje nem megtestestilt megtestesilt
o , , .. weboldalak és prezenticié- e
A tr és a méretek perspektivdja P virtudlis tér
kockik
A kozos létrehozds képessége dokumentum bemutatdsa épitmények bemutatdsa
A mindent 4that6 gyakorlat gyakorlat gyakorlat és cselekvés
., . .y résztvevd, magaval ragadd
Tapasztalatok gazdagitdsa interakci6 > i yal rag
interakcié

Szémos szerzd hatdrozott kiilonbséget tesz a virtudlis kornyezetek és a virtudlis valésdg
fogalma kozott. Kordbban mdr utaltunk rd, hogy a virtudlis kérnyezetek és a virtudlis
val6sdg kozotti kiilonbségek koziil a legfontosabb a csatlakozds eszkoze, ami az eldbbi
esetben dltaldban szdmitdgép, az utébbi esetben pedig dltaldban valamilyen testiinkre
kapcsolddé technika. Andreas Schmeil a hdromdimenziés kollaborativ kérnyezetek kozé
sorolja a virtudlis kdrnyezeteket és a virtudlis valésdgot is. A kiilonbségeket a 7. #dbldzar
szemlélteti (SCHMEIL 2012: 28).

8. TABLAZAT A hdromdimenzids kollaborativ virtudlis
kornyezetek két f& tipusinak dsszehasonlitdsa

Virtudlis valésig Virtudlis vildg

Felszerelés helyi, fizikai felszerelés  online, az adatok szerveren tdrolédnak

bérhonnan be lehet kapcsolédni
egy étlagos asztali szamitogép vagy
laptop haszndlatdval

helyi, drdga és specidlis

Hozzaférés . I
technika hasznalatdval

A bekapcsolédds, részvétel

S S fizikai részvétel mentdlis részvétel
domindns tipusa
A megjelenés IR . IR ;
-gjeene érzékeld jelenlée nem-érzékeld jelenlét
domindns tipusa
A felhaszndlé , : ;
nem lényeges testreszabhaté avatdrok

jellemzd dbrdzoldsa

A virtudlis valésdg technikai fejlédése tovabbi, régebben csak népszert sci-fi iroda-
lomban olvashaté lehetdségek felé nyitja meg az utat. A virtudlis tér kommunikdcids
felhaszndldsa ma még nagyon kéltséges véllalkozds lenne, ennek mobilizdlhaté vélto-
zata pedig még csak a fejlesztSk terveiben kezd formdlddni. Brock S. Allen és Sabine
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Lawless-Reljic tovabbgondolva Shanyang Zhao taxonémidjit az emberi kommunikdci6-
val és egylittmikodéssel kapesolatban, az aldbbi fejlesztési irdnyokat vdzolja fel a virtudlis
kornyezetben kommunikalé avatdrok szdmara (ALLEN—LAwLESs-RELJIC 2011: 73 alapjin
magyardzatokkal kiegészitve):

*,A” személy telefon segitségével fizikai testét haszndlva tdvkapcsolatban van ,B” sze-
méllyel, és igy tervez egy, a telekommunikdciéhoz hasonlé, fizikai testre épiild tavoli
egylittes jelenlétet. Ez a mai telefondldsnak vagy videotelefondldsnak feleltethetd meg.

* A” személy akdr ,A” avatdrt (sajt avatdrjdt) is haszndlhatja a telekommunikdcidhoz

,B” avatdrt megszdlitva, és ezzel elérve ,B” személyt. Egy kdzbeesd helyzetben ,A” és
,B” avatdrok kozott nem lenne telekommunikécid, ha egy helyen lennének a virtudlis
térben, ezt inkdbb virtudlis kommunikdcidénak nevezetnénk. Ebben a helyzetben két
személy az avatdrokon keresztiil kommunikdlna egymdssal, de ezt a hagyomdnyos
telekommunikaciétél megkiilonboztetve inkdbb virtudlis kommunikdciénak nevez-
hetnénk.

* Hasonléképpen ha ,A” avatdr és ,,B” avatdr azonos helyen lennének, akkor nem len-
nének egymidssal tdvkapesolatban, hanem inkdbb hipervirtudlis kapcsolatnak nevez-
hetnénk a helyzetet. Két, egymds kozelében jelenlévd virtudlis avatdron keresztiili
kommunikdcié nem tdvkapcsolatként, hanem hipervirtudlis kapcsoléddsként jelle-
mezhetd, hiszen két személy kozotr kozvetett kapesoldddsra épiil.

* Ha ,A” avatdr és ,B” avatdr kiilonbozd helyen vannak, és informdcidt cserélnek vir-
tudlis videokonferencidn keresztiil, akkor azt hipervirtudlis telekommunikdciénak
nevezhetjiik. Egy ilyen kommunikdciés helyzetben az audiovizudlis kommunikdcié
nem két személy, hanem két avatdr kozote jon 1écre a virtudlis térben.

* Ha ,A” avatdr és ,B” avatdr egyiitt, egymdsnak vetitik a virtudlis jelenlétiitket példdul
egy, a virtudlis térben létrehozott folyamatos videokapcsolaton keresztiil, akkor ezt
a kommunikdciés helyzetet hipervirtudlis tdvoli egytittlétnek nevezhetjiik.

Ez a felosztds egy dtlagos hétkoznapi kommunikdciéhoz képest riasztéan tdvolinak
tlinik. A szkeptikusoknak érdemes dtgondolni, hogy ma mdr kozel egymillidrd ember
egy online kozdsségi portdlon keresztiil (Facebook) épit ki és tart fenn folyamatosan
egy sajitos kétdimenzids kapcsolatot egymadssal. A valds személyek a kozdsségi portdlon
felépitett profiljukkal (kétdimenziés online megjelenésiikkel) nincsenek a hagyomanyos
értelemben vett valédi kapesolatban egymadssal, ugyanakkor a kommunikdci6 és a kor-
nyezet a fliggdségig fokozhaté hatékonysiggal miikodik kozottiik. Az egymds kozotti
informdcidédramldsban a szdveg, kép és esetenként a hang, illetve forrdsként hasznilt
audiovizudlis tartalmak mindennaposak, de gyakori a geolokdcids informdciok megosz-
tdsa is. Ehhez képest szerényen alakul a videokommunikicié, vélhetden a kényelemnek
és a késleltetett kommunikdcié megszokdsdnak koszonhet8en. Ennek az el6térbe kerii-
lése, példdul egy mdsik kozosségi portdlon mér egyszertien megvaldsithaté (Google Plus
Hangouts szolgdltatds). Ha a videokapcsolat igénye és sziiksége olyan szintre fokozddik,
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ahol ma a szdveges és képi kapcsolattartds tart, akkor a felhaszndl6k az 4llandé video-
kapcsolatot fogjak igényelni. Kezdetben csak bizonyos szakaszokban, késébb gyakrab-
ban, legvégiil akir folyamatosan is. Ha ezt valészertitlennek tartjuk, akkor gondoljunk
arra, hogy a Facebook is kezdetben csak ritkdn, majd késébb gyakrabban és szélsGséges
esetekben folyamatosan jelenik meg az egyén életvezetésében. Ha a videokapcsolat eljut
erre a szintre, akkor a kozosségi portdlok jelenlegi kétdimenzids technikdja igen kdnnyen
rataldlhat a virtudlis kornyezetekre. A népszert jatékok és a tdrsas virtudlis kornyezetek
mindenképpen erdsiteni fogjak az egyén ilyen irdnyd motivdcidjt. A kiépiilt techno-
16gidval kapcsolatban a mobilitds, a térfiiggetlen és dllandé haszndlat igénye sem fog
csokkenni, igy a fejleszték szdimdra komoly kihivést jelent majd a virtudlis kornyezetben
val6 egyéni, egyre inkdbb sajit magunkat életszertien reprezentdlé virtudlis megjelenés
mobilizdlhat6 formdju fejlesztése. Ha ez megval6sulna, akkor 1ényegében elérkeznénk
Isaac Asimov fantdziaviligihoz, konkrétan pedig A mezitelen nap cim( regény egyiittes
jelenléteihez, ahol a technika lehet6vé tette, hogy tgy sétljanak egyiitt az emberek, hogy
val6jdban fizikailag nem voltak egyiitt jelen.

A VIRTUALIS KORNYEZET BELSO VILAGA

A virtudlis vildgok 6sszehasonlité elemzése utdn a tovdbbiakban mdr csak a nem jdeék
alapd, tdrsas és kooperativ tevékenységre alkalmas virtudlis kdrnyezetekrdl lesz szo.
A sajdtossdgok dttekintésénél, a lehetSségek és korldtok dsszefoglaldsdndl, illetve a gya-
korlati tapasztalatok Osszegzésénél minden esetben a Second Life virtudlis kornyezet
szolgal kiinduldsi alapként.

A felhasznalé virtudlis avatdrjde korbeoleld, a valds személyt magdval ragadd belsd
vildg legfontosabb sajdtossdgait, elényeit, értékeit Karl M. Kapp és Tony O’Driscoll az
aldbbiak szerint foglalja 6ssze (Kapp—O’DRiscoLL 2010: 57 dsszefoglaléjdt kiegészitve):

1. Atlagos 2D online kérnyezetben valé megjelenéshez képest hatalmas kiilonbséget
jelent. A 3D megjelenés az online feliileteken taldlhaté ikonok, szimbélumok vila-
gahoz képest lényegesen t6bb informdciét hordoz. A személyesség kifejezése, az én
kialakitdsa 6ndllé kutatdsi teriilet, de bizonyosak lehetiink benne, hogy egy 3D meg-
jelenés van olyan személyes, mint egy tudatosan felépitett, komplex online profil vagy
portfolié.

2.A tévolsig haldla, amikor a f6ldrajz torténelemmé vélik. A valés fizikai térben értel-
mezett tévolsdg elvesziti a jelent8ségét, de a belsd vildgban szintén nincs komoly
jelent8sége a foldrajzi elhelyezkedésnek, hiszen a térbeli dllapot valtoztathatd. Ez nem
a valés fizikai tér ellen t6rténd fejlesztés, nem a kizdrélagossdgra torekvd és elidegenitd
eltévolodds gyakorlata, egyszertien csak a virtudlis kornyezetek sajétossdgainak kovet-
kezménye. Praktikus technikai megoldds, amikor nincs mds lehetéség, és a térbeli
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egyiittlét nem oldhaté meg. Osszehasonlitisképpen gondoljunk arra, hogy a telefont
sem arra haszndljuk, hogy a lehetd leginkdbb eltdvolodjunk, vagy soha t6bbé ne tore-
kedjiink a személyes taldlkozdsra. A legtobb esetben a telefon lehet6vé teszi, hogy
akkor is kommunikdljunk, amikor nem tudunk térben egyiitt lenni, vagy segitsen
abban, hogy egy valds térben is kdnnyebben megtaldljuk egymdst. A virtudlis kor-
nyezetben a tdvolsdg legydzése pontosan igy mikodik. Nem cél, hanem a technika
hasznos kovetkezménye.

3.A jelenlét ereje: virtudlisan egyiitt lenni. A jelenlét sok esetben nem lehetséges, és szd-
mos példa mutatja, hogy az online eszkdzrendszer nagyrészt abba az irdnyba fejlédik,
hogy a térbeli és idébeli egyiittlét hidnydt kompenzdlja. Nem lehetiink egyiitt tobb
szdz ismerdsiinkkel mindig, egyszerre, de a kozdsségi portdlok igyekeznek kiszolgdlni
ezt az igényt. Nem tudunk kozos irdasztalon dolgozni egy téliink messze 1évd kol-
légaval, de a megosztott dokumentumok megadjik erre a lehetdséget. Nem tudunk
egylitt lenni azonos idében, de a virtualitds megadja a lehetéséget, hogy térben tdvol,
id8ben egyszerre egyiitt lehessiink jelen valahol. Mindez természetesen nem jdr
a valés jelen feladdsdval, hiszen a virtudlis kornyezet haszndlatakor nem szdinik meg
a valés létezéstink.

4.A tér és a méretek perspektivdja. A virtudlis tér és ezen beliil az ardnyok elvileg hatdr-
talanok. Az avatdr mint virtudlis megjelenés bdrhol megjelenhet, bdrmilyen formédban
alakot olthet. A tér lehet valtozatlan, de megjelenésében formdlhatd, szabadon ala-
kithat6 a képzelet szerint. A felhaszndlé dtmeneti kilépésével nem sztinik meg létezni.

5.A kozos létrehozds képessége: tényleg egyiitt csindlni valamit. A virtudlis tér szabad-
sdga, az egylittm(ikddést tdmogaté kornyezet és az egyiittes virtudlis jelenlét olyan
kornyezetet teremt, ahol az egytictmiikodés, a koz6s munka nem csak egymds mellett
és egyszerre végzett munkdt jelenti, hanem valddi egyticemikodést. A valds térben
szdmos tényleges egylittmiikodési forma lehetséges, ami t6bb, mint az egymds mel-
letti munka vagy az egyszerre, felvdltva t6rténd kozos munka. A virtudlis tér szabad-
sdga kitdgitja ennek a lehetdségét, és hozzdadott értéket produkdl az online peer to
peer (egymdshoz kapcsol6dd) rendszerek 4ltal timogatott tanuldshoz képest. A kozos
munkdt a feliilet nem korldtozza, hiszen a virtudlis tér szabadsdga a munkafeliilet
szabadsdgdt is jelenti, ami igy mdr nem kotott szdmitdgépes programablakokhoz.

6.A mindent dthaté gyakorlat: tanulds tevékenység kozben. A virtudlis kornyezetben
nem jellemzd a passzivitds, a helyhez kdtott tartalomkézpontdsdg. Az online kdrnye-
zetekhez képest a virtudlis tér motivél az interakciora, cselekvésre, igy kialakithatd
akdr egy olyan tanuldsi kultdra is, amelyik a tevékenységre épit. A folyamatos aktivi-
tds, a kornyezettel és mdsokkal folytathatd interakcidk a cselekvésre épit6 tanuldshoz
adnak kivalé tdmogatdst.

7. Tapasztalatok gazdagitésa: nézni, gondolni, érezni és cselekedni. A tapasztalati alapt
tanulds Kolb-féle elméletének megfeleltethetd kornyezet, ahol a valds tér fizikai korld-
tai nem érvényesiilnek. A tapasztalatokon keresztiil torténd tanuldshoz a virtudlis kor-
nyezet a sokszinlségével vagy elére elkészithetd célzott fejlesztésével jarulhat hozzd.
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Virtualis tér

Ellentmonddsos helyzet, de a virtudlis tér és kornyezet forméldsinak szabadsdga val6jéban
nagyon komoly korldtot jelent egy tényleges fejlesztés sordn. A tetsz8legesen kialakithaté
és formalhaté tér szabadsdgdval még tapasztaltabb fejleszték is nehezen boldogulnak.
A fejleszthetéség folyamatossdga gyakran képes elterelni a figyelmet a tényleges célok-
16l és a folyamatrdl, konnyen 6ncélavd is valhat. Nincs tokéletesen kialakitott virtudlis
kornyezet, hiszen az interakcidk, a véltozé felhaszndlék folyamatosan djabb igények-
kel jelentkezhetnek, ami dllandé fejlesztést igényelne. Az 4ltaldnosan ismert jelenséghez
hasonldan egy virtudlis kornyezet fejlesztése, a virtudlis tér formdldsa soha nem késziil el,
soha nem fejezddik be, legfeljebb dtmenetileg fel lehet fliggeszteni.

A virtudlis szabadsdgot a felhaszndldk sajat maguk korldtozzdk azzal, hogy a valés kor-
nyezetbdl vett tapasztalataikbdl indulnak ki. Egy teljesen tires térben elképzelni azt, hogy
egy Osszetett kommunikdcids és kooperaciés helyzetben mire lesz sziikség, mindezek hol
és hogyan helyezkedjenek el, nagyon nehéz feladatot jelent.

A tervezést és a fejlesztést segitik az el6re kialakitott megolddsok, eléregydrtott épii-
letek, eszkozok, mintdk, amelyek gyorsitjdk a fejlesztési folyamatot, ugyanakkor jelen-
t8s akaddlyt 4llitanak a kreativitds kibontakozdsa elé. Az online feltletek impulzivitdsa
gyakorlatlanabb felhaszndldk szemében joggal mindsiil sok esetben kapkoddsnak, a vir-
tudlis kornyezetben sincsen ez masképp. Egy, a virtudlis jatékok aprélékosan kidolgozott
vildgdhoz szokott felhaszndlé tiirelmetlen és frusztrdlt tud lenni, hogy ha a tér felhasz-
ndldsahoz elébb ki kell azt taldlnia, majd el kell készitenie sajit magdnak, esetleg médsok-
kal egyiittmiikodve. A legtobb kérnyezetfejlesztésre éppen ezért nagyon kevés idé jut,
igy a tdg hatdrok kozote gyakran sziiletnek a valés kornyezetet részben vagy egészben
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6. KEp Az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezet feliilnézerbdl, 2012. tavaszi félév
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lemdsolé megolddsok. A virtudlis kornyezet, virtudlis tér formdldsinak hdrom alapvetd
stratégidjdt a kovetkezd szempontok alapjdn kiilonbéztethetjitk meg:

* Kreativ, szabad fejlesztés: a résztvevSk vagy a folyamat szervezdi kordbban esetleg nem
létezd, teljesen Gj kdrnyezetet formdlnak az adott folyamatban valé felhaszndldshoz.
Ez rendkiviil id8igényes, ugyanakkor a legjobban tdmogatja a folyamatot. Ellene szél,
hogy a kreativ fejlesztés produktumai novelhetik a virtualitdssal szembeni, elsésorban
a tapasztalatlanabb felhaszndléknal jelentkezd ellenérzéseket. Sok esetben komoly
probléma magdnak a virtudlis térnek a haszndlata is. Ha ez egy kreativ, innovativ
kornyezettel parosul, akkor elsé rinézésre szorongdst ébreszt, még abban az esetben
is, ha késébb hatékonyabban timogatnd a munkdt.

* Funkcidjdban valésighti, valésighoz hasonlé kornyezet fejlesztése. Ebben az esetben
a valds kornyezet praktikus, a virtudlis vildg lehetdségei szerint kisebb mértékben
dralakitott megjelenitése a cél. A valés kornyezetbdl ismert objektumok jelennek meg,
valds kornyezetbdl ismert elrendezésben és funkcidval. A valds tér funkcidk szerinti
midsoldsdnak elénye lehet, hogy az objektumok, az elrendezés a belépd felhasznalok
szdmdra azonnal egy olyan kontextust teremt, amelyben szinte mindenki tudja, hogy
mi a kévetendd viselkedés, mit kell majd tenni, mi fog térténni. A valés kornyezetre
val6 hasonlitds megnyugtatd, a kezddk szdmdra biztonsdgot jelenthet. Hétrdnya, hogy
az dtmenetinek késziil6 fejlesztés dlealdban sokdig tigy marad, hiszen a folyamat elin-
duldsa utdna mdr kevesebb figyelem forditédik a kérnyezetfejlesztésre, kiilonosen
akkor, hogy ha az mdr bevilt.

7. KEp Az ELTE PPK Kazinczy utcai épiilet Takdcs Etel terméncek
méretardnyos és textirahti mdsolata épiil virtudlis kornyezetben
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* Valésdgban is létezd kornyezet teljes lemdsoldsa. A virtudlis tér szabadsdga tdmogatja
azt is, hogy a kornyezetfejlesztés egy valds tér méretardnyos, az objektumokat tex-
tarah(ien lemdsold fejlesztése legyen. Az ilyen kérnyezet a lehetd leginkdbb hasonli-
tani igyekszik a valés kornyezetre. Ennek el8nye, hogy a kezd§ felhasznilék szamdra
— kiildnosen, ha ismerték mdr az adott kdrnyezetet — biztonsdgérzetet ad, csokkenti az
ellenérzéseket, hiszen a virtudlis tér ldtszélag pontosan ugyanolyan, mint a kozosen
ismert és haszndlt helyiség. Ennek a megolddsnak a hdtrdnya, hogy a kdrnyezet teljes
mésoldsa nagyon id8igényes, majdnem annyira, mint amennyire egy kreativ fejlesztés.

A kornyezetfejlesztés harom alapvetd stratégidja 6ndlldan is megjelenik, de gyakori, hogy
egy fejlesztésben kiilonboz6 megolddsok keverednek. A fejlesztésben kisebb szerep jut
a felszin kialakitdsdnak, ami igy gyakran egészen egyszerd, sik feliilet marad. A kdrnyezet
forméldsdban sokkal fontosabbak az objektumok, amelyekkel végiil kialakul a minket
koriilvevd tér. Az objektumok tipusait Andreas Schmeil a kovetkezd tdbldzat szerint

foglalja dssze (SCHMEIL 2012: 98 tdbldzatdnak felhasznaldsdval):

9. TABLAZAT A virtudlis vildgok tdrgyainak kétszintii osztdlyozdsa

Kategéria  Alkategéria Leirds Specidlis példa vagy alkalmazis
objektumok, amelyeket rogzi- — - p
. ) ’ yexet rogz szobrok, jelképek, épiiletek, buto-
rogzitett tiink, mert nem szeretnénk Sket . o Ay
. A rok, statikus novények és fak
Statikus mozgatni
objektumok . 1. z4sz16k, néveimkék, megkiilén-
. mozgathaté objektumok, ame- N S,
hordozhaté E SRS boztetd jelek, szimbélumok, egy-
lyeket felvehetiink és vihetiink R
szer(ibb jatékok
olyan objektumok, amelyek sajat
dllapotfrissi- maguktdl vagy kiilsé forrdsokat ldtogatdszdmlald, naptdr, id6jards-
w6k hasznélva képesek az 4llapotukat kijelz8, webkamera, képek
megvéltoztatni
. animdciét elére meghatdrozott animdciékat gépek, 6rék, valtozé novények,
Automatikus *, ! . o . ; D
objektumok végrehajték  végrehajtani képes objektumok  allatok, animdle jétékok
objektumok, amelyek megfeleld
. , viselkedési szabdlyok szerint md- robotok, eléreprogramozott részt-
viselkedést . p . p gy
O kodnek, reagdlnak az esemé- vev8k, bonyolultabb névények
kovetdk p . i Py
nyekre vagy vélaszolnak az inter- és dllatok, nem valédi karakterek
akcidkra
objektumok, amelyek felhasz- .. , .
P A ; szoveg- és hangforditdk,
bemenet/  ndldi informdcibevitelre kime- 7 5 7 PR
: , o ... szamolégépek, webbongész8k,
kimenet netként megjelend informdcids A
; fotokészitck
vélaszt adnak
, objektumok, amelyek a felhasz-
Interaktiv . TN TR I U L g rn
. szerszamok,  ndl6 informdacidbevitelét kdzvet- tdvirdnyitdk, kiegészitdk, fegyve-
objektumok e - . ; , p
eszkozok leniil hasznositva hajtanak végre rek, horgiszbotok stb.
tevékenységeket
a felhaszndlék navigdldsi utasitd- autdk, repiilégépek, helikoprerek,
jarmuvek sait végrehajtva mozg6 objektu- hajék, egykerekiek, reptild sz6-

mok

nyegek, ejt8ernyék
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= ELTE ooy pygy

8. Kip Virtudlis villamos az ELTE PPK Virtudlis Okratdsi Kornyezetben

A virtudlis tér fejlesztésében szimos lehetdség kindlkozik, a raforditott idén tdl még
a teriilet kapacitdsa jelenthet akaddlyt. Az egyszer(ibb fejlesztés tobbnyire nem igényel
kiilon szaktuddst, illetve a kezd§ felhasznaldk piaci alapon is hozzdjuthatnak objektu-
mokhoz vagy akdr komplex teriiletfejlesztési megolddsokhoz.

Ha a felhaszndlds interaktivitdsa keriil elétérbe, akkor mar egy viszonylag kis tertilet
is elegendd lehet ahhoz, hogy minden sziikséges funkcié érvényesiiljon. A ldtvdnyos
kornyezetfejlesztés a kezd8k szdmdra idedlis, kommunikdciés szempontbdl sem kozom-
bos, de fokozatosan veszit a jelent8ségébdl. Gyakorlottabb felhaszndlokndl megsziinnek
az érzelmi biztonsdgot jelentd kiinduldsi pontok, példdul hdzak, kozponti épiiletek, és
a szabad, falak és tetd nélkiili tér lesz domindns. Az elfoglalt hely szikiil, és igazodik az
események vdrhat6 létszdmahoz és a kdrnyezetet haszndlék dtlagos szimdhoz. Kezdetben
a virtudlis tér sokszorosa annak, amit az érintett felhaszndlék egyszerre képesek hasznalni,
és minden kiilondll6 teriiletnek sajdt, egyedi funkciéja van. A tapasztalatok fokozédi-
sdval koncentrdlédik a hely és a funkcid, egyre egyedibb, testreszabottabb terek jonnek
lécre. Professziondlis felhaszndlokndl ismét visszatér a kornyezet specifikdldsdnak igénye,
és alaposan megtervezett, tudatosan felépitett terekkel taldlkozhatunk, dltaldban kisebb
helyen koncentrélva. Ebben a szakaszban az egyedi ldtvinymegolddsok mellett mdr csak
interaktiv, ténylegesen haszndlt és nem csak haszndlatra tervezett kisebb, szinvildggal,
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kisebb beépitett elemekkel elhatdrolt helyek alakulnak ki, és csokken a kihaszndlatlan vagy
feleslegesen fejlesztett teriilet. Egy jol kidolgozott kdrnyezet ldtvanyos, de a kialakitdsa
rengeteg id6t és energidt vagy — el8regydrtott és vasdrolt elemek esetén — koltséget jelent.

Kiilén stratégia a fejlesztésben, hogy ha a valds tér funkciondlis utdnzdsibdl indul
ki egy fejleszt8, majd fokozatosan, a folyamatban elékeriils igényeknek megfeleléen
valtoztatja meg a kornyezetet. Kihaszndlja, hogy virtudlis térben viszonylag kénnyen
lehetségesek olyan médositdsok, amelyek valés kornyezetben szinte elképzelhetetlenek.
Ha az interaktiv elemek tdlsdlya jellemzi a kornyezetet, akkor akdr a folyamattal egyiitt,
hétrdl hétre nagyrészt megviltozd virtudlis tér is j6 megoldds lehet.

A virtudlis kornyezet kialakitésa litszélag kényelmi, illetve esztétikai kérdés, valéjiban
viszont a jelenlévd avatdrok egymdshoz és kornyezethez valé viszonydt nagyon erdsen
befolydsoljék. Ha a virtudlis tér szimuldcids célokat is szolgdl, példdul modellez vala-
milyen jelenséget vagy tdrgyat, akkor a kornyezetfejlesztés kiemelten fontossd vélik. Ilyen
esetben a személyek kozotti interakeid tervezése mellett nagyon fontos, hogy a résztvevék
a kornyezettel milyen kapcsolatba keriilnek, keriilhetnek és kell keriilniiik. Az interak-
cidk megtervezése kiilon kutatdsi-fejlesztési kérdés. A virtudlis teriiletfejlesztés el8tt és
a folyamat kézben is 4t kell gondolnunk, hogy ténylegesen milyen tevékenységek jelen-
nek majd meg a folyamatban. Kiilén helyiség, kiilon teriilet formaldsa csak akkor indo-
kolt, hogy ha ténylegesen tervezett a felhaszndldsa. Mindenképpen gondoljuk 4t, hogy
a virtudlis kornyezet kapcsolddik-e majd mds technolégidkhoz, példdul toreénik-e valds
kornyezettel integralds, haszndlunk-e online rendszereket. Ebben az esetben ezeknek

9. KEp  Csoporttaldlkozd az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezetében.
Balra az érkezési teriilet, jobbra a hdttérben pedig az oktatdsi helyiségek
egy része, kozépen pedig az egyetemi hallgatdk avatdriai ldthatdék
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megfeleld helyet kell elézetesen kialakitani. Virtudlis térben szimos modul tdmogatja,
hogy az avatdrok tudjanak egyiictm(ikodni, de sok esetben ehhez praktikusabb kiilss,
a virtudlis kornyezettdl fiiggetlen rendszereket felhaszndlni. A kornyezet kialakitdsinal
vegyiik figyelembe, hogy a leendé felhaszndlék mennyire tapasztaltak a virtudlis térben.
Gyakorlott felhaszndlék szdmdra a mésolt kornyezet nem sziikséges, illetve szimolni
kell azzal is, hogy kialakult szokdsaik vannak, amelyek komfortérzést biztositanak nekik.
Példdul felesleges el6zetesen kidolgozni egy tirsalkoddsra alkalmas helyiséget, megfeleld
butorokkal, ehelyett egyszertibb olyan bedllitdsokat alkalmazni, hogy a gyakorlott fel-
haszndlék akdr sajét butoraikat hozhassdk ide magukkal. (Ezt akdr elézetesen jelezhetjiik
is nekik.)

A virtudlis kornyezet fokozottabb kidolgozdsa erésebb keretek kozott tartja az ott
zajl6 folyamatokat, ami kezdetben segitség is lehet, hiszen belépve minden felhasznilé
a folyamat teljes ideje alace tudni fogja, mi a feladata. A tdlzote kidolgozottsdg ugyanak-
kor akadalyt is jelenthet a résztvev8knek, igy mérlegelni kell, hogy a virtudlis kornyezet
kialakitdsindl inkdbb el8re dolgozunk, vagy kevésbé megformalt kdrnyezethez adunk
tobb jogosultsdgot, és a részletek kidolgozdsit inkdbb rédbizzuk a résztvevékre. Vegyiik
figyelembe, hogy a részletesen kidolgozott kérnyezethez valé kapcsolddds erésebb techni-
kit igényelhet. A kezddk szdmdra [étrehozott és tdlsdgosan kifejlesztett tér megjelenitése
gyengébb hdilézati kapcsolattal vagy a csatlakozdshoz haszndlt szdmitgépek gyengébb
véltozataival nehezebben megjelenithetd. SzélsGséges esetben egy tokéletesre fejlesztett,
val6jdban tdlzstfolt tér, egyszerre sok jelenlév avatdrral olyan terhelést jelenthet a csatla-
kozé szdmitégépnek, amit az mdr nem képes kezelni, igy a folyamat egyidejitisége tartha-
tatlannd vélik, és a jelenlétet negativan befolydsoljdk a folyamatos technikai problémék.

Az clkovetkezd évek fejlesztésének egy nagy kérdése, hogy a kiilonboz6 kidolgozott-
sdga kornyezetek koziil melyik hédit meg tobb felhasznalét. Az egyszer(ibb kérnye-
zetek konnyebben elérhet8k, a bonyolultabb kérnyezetekhez er8sebb infrastruktira
kell, de nagyobb teret engednek a felhaszndl6i kreativitdsnak. A vizudlis megjelenésben
(REEVES—MINOCHA 2011: 36 alapjin) megkiilonboztetiink:

fényképszinti realitdst, amikor a virtudlis tér a lehetd legpontosabban olyan, mint

a valésdg (méretardnyosan és textdrahtien lemdsolt tér, dlealdban egy helyiség);

* mvészeti szintd hasonldsdgot, amikor a hely megfelel mértékben hasonlit a val4s
kornyezetre, jellegzetes elemek emlékeztetnek rd (példdul egyetemi épiilet mdsolt
homlokzata és alaprajza, de mds berendezési tdrgyak);

* metaforikus realitdst, amikor a tér funkcidjdban a valds tér szokdsainak és tevékeny-
ségeinek felel meg, de az objektumok belsé térben fejlesztettek, amelyek nem hason-
litanak egyetlen valds tdrgyra sem (példdul egy tarsalkodé helyiség a virtudlis térben,
dllithaté szintd fotelekkel az alapfelszinhez képest a leveg8ben lebegve);

* fantdziavildgot, amikor a virtudlis tér nem vagy csak alig hasonlit birmiben is a val4s
kornyezetre;

* teljesen nyilt tér, ami iires, nincs benne se épiilet, se térgyak, se semmi.
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Virtualis ,,én”

A valés személyek virtudlis kornyezetben torténé megjelenése, a virtudlis ,,én” és a vir-
tudlis identitds kérdéskore a virtudlis viligok kutatdsanak kiemelt teriilete. A felhasz-
nalékat 4ltaldban a kezdetektdl foglalkoztatja, hogy a virtudlis kdrnyezetben hogyan
fognak kinézni, milyen kiilsé tulajdonsigaik lesznek, és ezeket hogyan lehet majd alaki-
tani. Az érdekl8dés természetesen nemesak sajat maguk, hanem mdsok megjelenésére is
erésen fokuszdl. Tapasztalataink szerint a kezdd felhasznildk a virtudlis vildggal valé
ismerkedés sordn lényegesen kevesebbet foglalkoznak a virtudlis kornyezettel, mint ameny-
nyit mésokkal vagy sajat magukkal. Az egyén virtudlis megjelenése, az avatdr gyakran
a virtudlis vildgok jelképévé vilik, és a szerepe, hatdsa messze tilmutat valédi [ényegén.
Kiils§ szemlél8k és érdekl6d8k szdmdra az avatdrok sokkal fontosabbak, mint a virtudlis
kornyezet. A belsé vildgokba késziil8, avatdrt 1étrehozd tdrsaikat szdmos vélt és valds
veszélytdl féltik, ami sokszor hatdssal van az egész virtualitdsrél valé gondolkoddsra.

A valés személyt a virtudlis kornyezetben az avatdrja jeleniti meg. A virtudlis vildg fel8l
nézve az avatdr egy specidlis objektum, ami a fejlesztéseknek koszonhetden kitiintetett
lehetéségekkel rendelkezik mds objektumokhoz (példdul egy épiilethez vagy berendezési
targyakhoz) képest. Az avatdr létrehozdsa val6jédban sajét magunk virtudlis teremtéseként,
megjelenitéseként is értelmezhetd. Ebbdl az egyszeri és a virtudlis kornyezetben valé
részvételhez fontos 1épésbél szdmos alapkérdés kovetkezik:

* Mennyire legyiink virtudlis kdrnyezetben
sajit magunk, és mennyire legyiink mdsok?

* Ha van lehetdségiink vélasztani, akkor emberi
vagy nem emberi formdban szeretnénk meg-
jelenni?

* Ha van lehet8ségiink valasztani, akkor sajdt
nemiinkhéz igazodjunk, vagy éppenséggel
tudatosan védlasszuk a mdsik nemet, esetleg
semleges tdrgyi formde?

* Az avatdrunk alapjdn mit fognak megtudni
rélunk mésok, amit nem tudunk kontrolldlni?

* Milyen érzés lesz szembenézni sajdt avatd-
runkkal? Példdul mennyire fontos, hogy a vir-
tudlis arcunk hasonlitson sajdt arcunkra?

* Az elére megadott sablon esetében mit és
hogyan véltoztassunk kiilsé megjelenésiin-
kon?

* Hany kiilonboz6 avatdrunk legyen, illetve az
egyetlen avatdrnak hdnyféle, viltoztathat6 10. Kip Avatir Second Life
kiils6t alakitsunk ki, allitsunk be? virtudlis kornyezetben
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* Mennyire kapcsolédjon avatdrunk valés személyiinkhéz, vagyis milyen valés infor-
micidkat adjunk meg valés Gnmagunkrol?

* Hogyan viselkedjiink az avatdrunkkal virtudlis kornyezetben, és ehhez képest hogyan
formaljuk a kiilsénket?

Mivel a felsorolt alapkérdések idével minden felhaszndlé szdmdra felvetédnek, igy nem
meglepd, hogy a személyre szabott valaszok is megsziiletnek. A virtudlis identitdsunkrél
val6é gondolkodds kezdetben passziv, kiilonosen addig, ameddig magdnyosan vagyunk
jelen a virtudlis kdrnyezetben. Az mdr mds lapra tartozik, hogy mi zajlik le benniink,
ha virtudlis kozosségek tagjai lesziink, akdr egy szdmunkra valésigban ismeretlen embe-
rekbdl 4ll6 virtudlis kozosségbe, akdr a valés kornyezetben ismert emberekbdl 4ll6 cso-
portba vagy ezek keverékér alkotd kozosségbe 1épiink be. A tevékenységeink, szokdsaink,
cselekedeteink az eltelt id6vel ardnyosan fokozatosan kirajzolhatnak egy mdsok szdmdra
is érzékelhetd online jellemet. A szokdsaink, példdul a térben elfoglalt helyzetiink, a meg-
beszélt taldlkozékhoz valé viszonyunk, a valds kornyezetben tapasztalhaté viselkedé-
siinktdl valé eltérések, amit ismerdseink virtudlis kornyezetben érzékelnek, mind arrél
tantskodnak, hogy az avatdr megkezdte (részben 6ndllé) virtudlis életét. Az avatdrt ter-
mészetesen mindvégig a felhaszndld sajt maga irdnyitja, de a virtudlis kdrnyezetben
zajlé események, interakcidk, tevékenységek alkalmdval a viselkedést mdr nem tudja
teljes mértékben kontroll alatt tartani.

A virtudlis identitds azonositdsa és val6s személyhez térsitdsa csoporthelyzettd] figgd
jelenség. Ha egy fizikai értelemben vett valés csoport kezdi el haszndlni a virtudlis

Fepudrdors

. -

- " h‘ .:. L
. ¥ - S g
o N ! \_\‘
VL A \

11. KEP  Egyetemi hallgatdk avatdrjai a félévzird beszélgetésen
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12. KED Emberi és nem emberi formdjii avatdrok kizds munkdja
egyetemi hallgatdk kisérleti csoportjdban

kornyezetet, akkor a tagok igyekeznek egymadst felismerni és azonositani. Ha nem egy-
értelmd, akkor megjegyzik, ki kicsoda, milyen regisztriciés névvel szerepel valés kornye-
zetbdl ismert tdrsuk a virtudlis térben. A virtudlis identitds kérdése mds megvildgitdsba
keriil, hogy ha tdvoli, egymdst nem ismerdk keriilnek kapcsolatba egymdssal. Az avatdr
formal4sat befolydsolhatja az is, hogy vdrhatéan milyen mds személyekkel, kozdsséggel
keriiliink kapcsolatba.

A virtudlis avatdr képes teljes egészében elrejteni mdsok eldl, hogy a valédi életben
kik vagyunk. Az online kornyezetekhez hasonléan szdémos felhaszndl6 igyekszik kihasz-
ndlni ezt a lehetdséget, és a virtudlis térben val6 részvételébdl prébélja a személyesség
tényez8jét kihagyni. Ahogyan online kdrnyezetben sem véletlen, hogy a szoveg alapu
kommunikacié a domindns, gy virtudlis kornyezetben sem szokatlan, kiilonésen kez-
detben, hogy ismeretlen kdrnyezetben elészor a szoveg alapt térsalgds indul el. Az ava-
tdrok tudnak egymdssal hang segitségével is kommunikdlni, ami tdbbet nytjt, mint egy
egyszerli telefonbeszélgetés, hiszen adott kérnyezetben ldtjuk 3D formdtumban megje-
lenni a partneriinket. A hangalapti kommunikdcié mér a személyesség megmutatkozdsa,
mert a legtobb kdrnyezet nem képes a hangot torzitani, igy a gyorsabb, praktikusabb
kommunikicié érdekében alkalmazott él6beszéd mar sok mindent eldrul rélunk.

Az avatdrok kérdése felé irdnyulé érdeklédés lényegesen nagyobb, mint amit a tech-
nikai kdrnyezet egyébként indokolna. Vannak olyan virtudlis kornyezetek, ahol nem
formélhatjuk virtudlis megjelenésiinket, elére megadott formék koziil kell valasztanunk.
A virtudlis identitdsunk kérdése az ilyen kornyezetek hasznélatakor hdttérbe szorul,
illetve elemi kérdésekre sztikiil. Ha a virtudlis vildg objektumorientélt jellegét nézziik,
akkor kommunikdciora, egytittmikddésre akkor is képesek vagyunk, ha egyéltaldn sem-
milyen avatdr jellegli formdban nem jeleniink meg. A koriilsteiink 1évé tér formdldsa,
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interakei6 elvileg akkor is lehetséges, hogy ha nincs virtudlis megjelenésiink. Természe-
tesen ilyen virtudlis kornyezet nincsen, hiszen az 8sszhatds érdekében megéri kihaszndlni
sajit magunk virtudlis megjelenését, ugyanakkor ez révildgit arra, hogy a virtuélis iden-
titdsunkhoz fiz8d8 viszony nem minden esetben kiemelt jelentdségi. A formdlhaté ava-
tdrokkal benépesiilé kornyezet elénye, hogy az avatdrok sokszintisége segit minket abban,
hogy tolerdnsabbak is legyiink. Ha egy nem emberi formdju avatdrral taldlkozunk, akkor
konnyen lehet, hogy ez nem egy valés személy kéros személyiségvondsainak virtudlis
kéovetkezménye, hanem a szimuldcids kornyezet szerves része, és bizvédst remélhetjiik,
hogy a késébbi folyamatban az els6re furcsa megjelenésnek funkcidja lesz.

Az avatdrok mint kiemelt témakér més teriiletekhez képest is jobban kedvez a tévkép-
zeteknek, a virtudlis vildgokkal szemben kialakul6 el8itéleteknek. A személyesség hidnya
és az anonimitds kdros hatdsai élen jarnak az el8itéletek kozott. Az eldbbi a virtudlis
identitds felépitése sordn megfeleld adatkozléssel konnyen kompenzilhaté, példdul az
avatdr adatlapjdn meg lehet adni online azonositdsra alkalmas hivatkozdst, LinkedIn-
vagy Facebook-profilt. Az anonimitdsnak nem csak negativ hatésai lehetnek, hanem
megfeleld alapot teremt olyan fejlesztd foglalkozdsokndl, ahol a résztvevék nem tudnak
vagy nem akarnak személyesen részt venni (példdul érzékeny témak, tdrsas kornyezetbe
val6 beilleszkedési zavarok stb.). A virtudlis viligban az avatdrok személyiségre gyako-
rolt negativ hatdsa valdszintileg nem gyakoribb mds teriiletek hasonlé eseteinél. A jéték
alapu kérnyezetekben egy elézetesen kialakitott és elfogadott karakeer jellegli avatdr ese-
tén vélhetden komolyabb a negativ hatds esélye. A jdtékokban el6re megadott szerepek,
avatdrok, torténetek, kiildetések vannak, és a jaték lényege az, hogy a valds személy
ezeket 4téli, részt vesz a kalandokban stb. A nem jdték alapu tdrsas virtudlis kdrnyezetek-
ben nincsenek ilyen el8regydrtott szerepek, igy nagy eréfeszitésbe keriilhet egy ilyennek
a kitaldldsa, fenntartdsa és az el8zetesen szereppel nem rendelkezd avatdr sajatunkedl
eltérd személyiségének kovetkezetes és irdnyitott megjelenitése.

A téma fontossiga ellenére csak kevés kutatdsi eredmény van, ami ezeket a tévképze-
teket hatdrozottan cdfolja, igy a fenti 4llitdsok tobbnyire tapasztalati alaptiak. Az ismert
Big-Five személyiségteszt valos személyekkel és avatdrjaikrdl sz616 kitoleésével példdul
arra az eredményre jutottak, hogy az avatdrrél gondolt tulajdonsdgok és sajdt maguk
tulajdonsigai kozote kivétel nélkiil szoros, statisztikailag jelentds dsszefiiggés van, vagyis
a felhaszndldk jellemzése alapjdn avatdrjuk nagyon hasonlit valédi 6nmagukra (Sung—
Ho Moon-KanG—JHIH-SyuaN Lin 2011). Virtudlis jdtékok esetén ugyanigy, de nagy-
mintds kutatdsi eredményekkel cdfolhatd az a vélekedés, hogy gyakori a nemi identitds
véltdsa és a jatékhoz haszndlt figura vagy avatdr nemének szabad viélasztdsindl sokan
a sajdtjukedl eltérd nemet valasztanak. Tobb felhaszndlds online jétékokndl az avatdr
kivélasztdsa sordn a férfiak 17,4%-a valtott inkdbb ndi nemre, a nék 8,2%-a valtott férfi
avatdrra, ami statisztikailag nem jelentds, és nem igazolja a vélelmezett gyakorisigot
(Hua—WILLIAMS 2010: 168).

Az avatdrokkal kapcsolatos véleményt drnyalja, hogy bizonyos helyzetekben a szi-
mitégép dleal irdnyitott avatdrok felvélthatjidk az ember dltal irdnyitott avatdrokat.
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A virtudlis vildgok egy adott korszakdban a Second Life kdrnyezetben szdmos cég nyi-
tott képviseletet, hozott létre olyan teriiletet, ahol virtudlis korillmények kozotee ldtote
el tigyfélszolgdlatot val6s tevékenységével kapcsolatban. A profitorientdlt vallalkozdsok
mellett taldlhatunk olyan mivel6dési intézményeket, konyvtdrakat is, ahol onkéntesek
segitik a virtudlis kornyezetbe érkezd érdekléddket. Az ember 4ltal kontrolldlt avatd-
rok interaktivitdsa és felhaszndlhatésdga természetesen nem utolérhetd, de algoritmi-
zélhaté helyzetekben egyszer(ibb és hatékonyabb lehet a szdmitégép dltal vezérelt avatir.
Az interaktivitds kisebb, ugyanakkor koltséghatékonyabb és folyamatosan rendelkezésre 4ll,
és kiegészithetd ember dltal vezérelt avatdrral is. A virtudlis avatdrok, szdmitdgép vezérelt
karakterek tdrsas jelleget kolesonézhetnek az online kapesolattartdsnak. Ennek a megol-
ddsnak a kovetkezd el8nyei lehetnek (ANNETTA-FOrTA-KLESATH 2010: 88—89 alapjdn):

¢ a karakeerek hatdrozottan megadhatjak az elkeriilhetetlen vélaszokat;

* az interaktiv karakterek valddi tdrsas szerepl6ként érzékelhetSk;

* az interaktivitds noveli az érzékelt realitdst és a karakeer hatékonysdgit;

* az interaktiv karakterek novelik az informdci6forrdssal szemben meglévd bizalmat;
* a karaktereknek lehet személyiségiik, amely mdrkakat képviselhet;

e a karakterek képesek tdrsas szerepek kommunikaldsara;

* a karakterek képesek hatékonyan kifejezni és szabdlyozni az érzelmeket;

e a karakeerek hatékonyan megjelenithetnek fontos tdrsas viselkedést;

* a karakeerek a csatlakozési feliileteket konnyebben haszndlhatévd tehetik;

* a karakterek tetszetdsek lehetnek.

A tdrsas virtudlis kornyezetek haszndlata sordn elsésorban azokkal foglalkozunk, ahol az
avatdrokat valds személyek irdnyitjik, ugyanakkor szimuldciés helyzetek kialakitdsdra,
val6s kontextus virtudlis létrehozdsdra a fentiek alapjdn a szdmitégép vezérelt avatdrok
hatékonyak lehetnek.

Virtudlis kozosség

A virtudlis kdrnyezetben kialakulé kozosségek alapvet8en hdromfélék lehetnek. Valds
kornyezetben 1étezd vagy formalédé kozosségek haszndlhatjik a virtudlis teret kommu-
nikdcids platformként vagy az egyiictmikodés kozos feliileteként. Kialakulhatnak olyan
virtudlis kozosségek is, amelyek tagjai valds kornyezetben nem 4llnak kapcsolatban egy-
missal, esetleg soha nem is taldlkoztak. A harmadik lehet8ség, hogy a virtudlis csoport
egy online csoportbdl kiindulva alakul ki, amikor az online feliiletek mér nem adjék azt
a technikai hdtteret, ami a mikodéshez sziikséges vagy a tagok dltal elvdrt. A virtudlis
csoportokndl, az online csoportokhoz hasonléan eléfordul az is, hogy valés kornyezet-
ben szerveznek taldlkozét, esetleg valés csoporttd is formalédnak, miutdn virtudlis meg-
ismerkedtek egymdssal. Virtudlis csoportot szervezhetnek egyének, illetve mdr meglévé
profitorientdlt vagy nonprofit szervezetek is (ANNETTA-FOLTA-KLESATH 2010: 92-93).
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Kiilon kategdridt alkotnak a Second Life kornyezetben az oktatdsi intézmények, amelyek
véltozatos, méretében, funkcidjdban és kidolgozottsigdban eltérd virtudlis vildgot épite-
nek fel. Ezek egy része szorosan kapcsolédik a valés kornyezethez és a valés tevékenysé-
giikhoz, de akadnak arra is példdk, hogy a valds tevékenység kiterjesztései. Az oktatdsi
intézmények nyitottsiga, szlikebb és tdgabb kdrnyezetiikhoz valé kapesoldddsa dllandé
oktatdsszervezési kérdés, amiben a virtudlis kornyezetek a nyilt oktatdshoz hasonléan
szinte hatdrok nélkiili lehet8ségként jelennek meg.

A csoport kialakuldsa és fejlédése virtudlis kornyezetben a tapasztalatok szerint a valés
kérnyezet csoportjaitdl nem mutat jelentds eltéréseket, ugyanakkor meg kell jegyezni,
hogy ezen a teriileten is kevés relevdns kutatdsi eredmény 4ll rendelkezésre. Virtudlis
csoporthoz valé csatlakozdst segiti, ha érdeklddésiinknek megfelelden keresiink mar
meglévd csoportokat. Jellemzd, hogy Second Life kdrnyezetben az egyes orszdgok vagy
nagyobb vérosok adnak alapot egy-egy csoport kialakuldsdra, igy megtaldlhatjuk virtudlis
kornyezetben a magyarok kozosségét is. Egy virtudlis csoporthoz valé csatlakozds a cso-
port megkeresésével és megtaldldsdval indul, ami viszonylag egyszerti. A kapcsolatfelvétel
azonban mdr lényegesen nehezebb, hiszen a csoport tagjai nem tartézkodnak folyama-
tosan a virtudlis térben. Egy online csoport esetében ldthaté nyomai vannak a csoport
miikodésének, és példdul egy kozosségi portdlon pontos informdcidink lehetnek arrdl,
hogy a csoport mikor volt utoljéra aktiv. Az online feliileteken a kommunikicié tobb-
nyire nem azonos idejd, ami nem zdrja ki, hogy ne legyenek ott egyszerre, de ez nem

13. KEP Egyetemi hallgaték csoporifoglalkozdsa az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezetben
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sziikséges feltétel. A virtudlis kommunikdcid sajdtossdga, hogy valés idében, egyszerre
kell jelen lennie a kommunikdcidban résztvevd feleknek. A csoport tagjai a valés életiik
fuggvényében szoktak taldlkozni, aminek az idépontja [ényegében barmi lehet, a kiala-
kult szokdsoktdl fiigg. Nemzetkozi résztvevdk dltal alkotott csoportokndl akdr tobbords
idéeltoléddsok is bonyolithatjak a szinkron kommunikaciét. Ha egy csoport szeretne
Ujabb tagokkal béviilni, vagy a tevékenysége nem rejtett, akkor fejlettebb kornyezet
esetén elhelyez olyan informdcidkat, amelyek alapjdn a tagokat aktiv tevékenység koz-
ben meg lehet taldlni. Gyakori, hogy a virtudlis csoportok népszerti kozosségi portdlo-
kon vagy sajit weboldalon online feliiletet is izemeltetnek, és ezen keresztiil kdnnyebb
a bekapcsolédds. Az online és virtudlis csoportok kialakuldsa, fejlédése, tevékenysége
kozott a legnagyobb kiilonbséget a szinkron kommunikécié okozza. Az online csopor-
tokban valé részvétel egy virtudlis kornyezethez képest lényegesen kényelmesebb, dtlago-
san aktiv részvételhez sokkal kevesebb id8- és energiabefektetés is elegendd.

A virtudlis csoportokon beliil a kornyezet, a kommunikdcié és az avatdrok segitsé-
gével toreénd kapcsolattartds miatt eléfordulhatnak szélsdséges esetek is. A névtelenség
a csoporton beliili szerepek kialakuldsdval és egymds fokozott megismerésével elvesziti
kockdzati jellegét, de a nyilt csoportok vagy szabad, mdsok dltal is litogathat6 helyek
bizonyos fokig ki vannak szolgiltatva rosszindulati tdimaddsoknak. Az online kdrnye-
zetben ,trollnak” nevezett, destruktiv tevékenységet folytat6 személyeket virtudlis kor-
nyezetben ,griefernek” nevezziik. (A szé jelentése és értelmezése szerint a griefer banatot
és szomorusigot okozé személy, illetve virtudlis kornyezetben avatdr.) A Second Life
virtudlis kornyezet az aszinkron kommunikacié hatdsainak ellensilyozdsira timogatja,
hogy a belépd felhaszndlék egymdsra taldljanak, igy az online kornyezetekhez hasonlé
moédon lehetdség van rétaldlni egy aktiv csoportra. A grieferek tdmaddsai a kovetkezék
lehetnek (RurER-BACH 2009: 134-136 alapjdn):

* Szdveges zaklatds: a virtudlis kornyezetben a nyilvanos széveges beszélgetésekbe vagy
egy adott személy felé irdnyul6 személyes tizenetekbe keriilnek olyan tartalmak, ame-
lyek dtmenetileg vagy tartésan tonkreteszik a folyamatot, elterelik a résztvevd figyel-
mét, esetleg félelmet keltenek.

* Avatir elleni timadds: bizonyos kornyezetekben fegyverrel timadunk meg mds avati-
rokat, ahol ez nem cél, feladat vagy jdtékbeli kiildetés része. Ide sorolhaték a nyilt
teriileteken torténd zaklatdsok is, amikor példdul az avatdr kovet valakit, vagy indok-
lds nélkiil talsdgosan kozel megy mdsokhoz, esetleg egy kialakitott helyszinen zajlé
eseményen nem megfelel formaban, szerepben és viselkedéssel jelenik meg. A folya-
matban résztvev8knek ez a viselkedés szintén eltereli a figyelmét, megzavarja a tevé-
kenységét, veszélyezteti eredeti céljukat, vagy akdr félelmet, tartdsan rossz érzést
okozhat.

* Objektumokkal torténd tdmaddsok: a grieferek kihaszndljdk a kornyezet dvatlanabb
bedllitdsait, és nem odaill§ tdrgyakat hoznak létre vagy helyeznek el. Ezek lehetnek
akdr informdciégyjtd, interaktiv eszkozok, de olyan is, amelyik reprodukdlja sajdt
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maggdt, és ezzel rovid id6n beliil teljesen elfoglalja vagy a tulterheléssel lehetetlenné
teszi a virtudlis kornyezet hasznélatdr.

* Teriilet elleni tdimadds, amikor a griefer szindékosan rombolja le a teriiletet, vagy épit
oda nem ill§ térgyakat, t6rol objektumokat, vagy az interaktiv eszkozoket a teriilet-
hez nem illeszked§ médon haszndlja, példdul webes bongészésre alkalmas eszkozokon
nem odaill§ weboldalakat nyit meg. Gyakori, hogy a tdrgyak létrehozdsa sordn a vir-
tudlis objektumok valés kornyezetbdl vett fényképek, weblapok.

A destruktiv tdimaddk elleni védekezés elsdsorban a teriilet jogosultsdgainak dvatos, de nem
tulsigosan bezdrkézé bedllitdsaival kiiszobolhetd ki. A legtobb kérnyezetben viszonylag
egyszertien lehet jelezni a rendszer tizemeltet§jének a timaddst vagy a felhaszndlds szabdlyai-
ban rogzitett feltételeked] eltérd hasznélatot, és ilyenkor tdbbnyire intézkedés is torténik.

A virtudlis kornyezetek szabad lehet8ségei teret engednek a destruktiv magatartdsnak
és tevékenységnek, ugyanakkor az esetek dontd tobbségében ez egyaltaldn nem jellemzd.
A felhaszndldok a virtudlis kornyezetet interneten keresztiil a vildg barmely pontjdrdl
igénybe vehetik, ami azt jelenti, hogy rendkiviil sokszin(, kiilonb6z8 kultirdbdl érkezd,
kiilonbozd nyelvet beszéld személyekkel taldlkozhatunk avatdrok segitségével. A kozos-
ségek életében az elére meghirdetett szervezett események, példdul konferencidk, zenei
eléaddsok, miivészeti bemutatdk, virtudlis sportesemények, egyszerlibb kozosségi tdr-
sasjdtékok, tinnepségek élményt jelentenek, és hozzdsegitenek a valés kornyezetben él§
tobbi ember megismeréséhez, elfogaddsihoz, illetve sajdt magunk bemutatdsihoz.

A virtudlis kornyezetek kozdssége és az erre épiild virtudlis kultiira nem mutat olyan
kiilonbségeket a valés kornyezetben tapasztalhatékhoz képest, mint azt elsére gondol-
ndnk. A vircudlis tevékenység, viselkedés, események szervezése, aktiv kozosségi élet egy
onall6 virtudlis kultdrdt rajzol ki (DE MEsA 2009: 19—30). A kiilonb6z8 virtudlis kérnye-
zetek 6ndll6 kultdrdjinak feltdrdsa komoly kutatdsi kihivdst jelent.

Virtudlis kommunikicié

A virtudlis vildgok kiilondsen mds rendszerekkel egyiitt haszndlva vagy integralva szinte
teljes kommunikacids repertodrt jelenthetnek. A Second Life virtudlis vildgot alapul véve
az aldbbi médjai lehetségesek a virtudlis viligon beliili kommunikdciénak:

* az avatdr formdlhaté megjelenése mint nem verbdlis kommunikdcié;

* nyilvdnos, kozosségi szoveges beszélgetés;

* személyes, szoveges tizenetkiildés az egyik avatdrtdl a mdsik avatdrnak (egyéni és cso-
porton beliili megoldds is lehetséges);

* nyilvdnos, kozosségi beszéd, ahol a hang a valés személy hangja;

* személyes beszélgetés vagy hangiizenet két avatdr kozote;

* jegyzetkdrtydkra irt szdveges informdcid, amit avatdr kiildhet vagy elhelyezhet a vir-
tudlis térben;



A VIRTUALIS KORNYEZET BELSO VILAGA 45

e virtudlis kornyezet kialakitdsa sordn szoveg- vagy hangalapu tdjékoztatSk elhelyezése,
illetve interaktiv objektumok dltal adott informdcidk;

* az adott teriilet dltaldnos, mindenki 4ltal elérhetd informdcids adatlapjdnak kitoleése;

* az avatdr személyes profiljanak kitoltése.

A virtudlis vilighoz szdmitégép segitségével csatlakozé felhasznaldk a szdmitégépen més
alkalmazdsokat haszndlva a virtudlis kornyezet kommunikdcids lehetdségeit kibdvithe-
tik. Kezdd felhaszndlék csoportos tevékenységben val6 részvétele esetén hasznos lehet,
ha a virtudlis mellett rendelkezésre dllnak mds alkalmazdsok, amelyek segitségével kap-
csolatot tarthatnak a csoport tobbi tagjéval. A virtudlis tér jellemzéen szinkron kommu-
nikdciéjdban fontossd vilhatnak a rendszeren beliili aszinkron kommunikéciés eszkdzok,
illetve mds rendszerek kommunikaciéban valé felhaszndldsa is.
Mary Lou Maher egy virtudlis csoporton beliili kommunikicié tartalomelemzéséhez

az aldbbi kategdridkat dllitotta fel (MAHER 2010: 204—205):

* kontrollkommunikdcié: a tanuldsi folyamat hdny alkalommal fékuszdlt a folyamat

irdnyitdsdnak dtaddsdra, megszakitdsokra, mdsok jelenlétének elismerésére;

technoldgiai kommunikdcié: az eszkdzok és az egytittmiikddésre alkalmas kornyezet

hasznélatdval kapcsolatos felhaszndlok kozotti egyeztetés;

* tanuldssal dsszefiiggd kommunikacié: a tanuldsi koncepcidk, készségek alkalmazisa,
tudds formaldsa, kritikai elemzés és éreékelés kommunikdcidjanak kilonbozd tevé-
kenységei;

* hellyel, kdrnyezettel kapcsolatos kommunikdcié: az avatdrok gesztusainak, identitd-
sanak, helyzetének, navigiciéjinak és kornyezeten beliili orientdciéjanak, masokkal
valé egyiittlétének, tulajdonldsdnak és dllampolgdrsigdnak a témdival kapcsolatos
beszélgetéseket hatdrozta meg.

A virtudlis kommunikdcié tipusainak az eléforduldsi ardnya Gsszefligg a tényleges tevé-
kenységgel, a csoportkialakulds folyamatdval, a felhaszndldk tapasztalataival és sok eset-
ben mds tényezdkkel is. Az ismertetett projektben a hellyel kapcsolatos kommunikécié
volt a domindns, amit a tanuldssal dsszefliggésbe hozhaté beszélgetések kovettek. Ez az
eredmény természetesen nem dltaldnosithaté mds helyzetekre, ugyanakkor megfeleld
kategéridkat ad a kommunikdcié tartalomelemzéséhez.

A szdmitégéppel tdmogatott kommunikdcié nem minden teriileten problémamentes
megoldds. Az oktatdsban vagy mds olyan teriileten, ahol a személyes jelenlét kiemelten
fontos, és a hatékonysdg gyakran irredlisan tiléreékelt, egyediili meghatdrozéként van
nyilvdntartva, érthetd médon ellenérzéseket kelt az online kdrnyezethez képest is szokat-
lanabb kommunikdcid. A virtudlis kommunikdcié természetesen nem a valés kommuni-
kécié dllandé kivdltdsdra torekszik, hanem lehetéséget teremt a kommunikdciéra akkor
is, amikor a résztvev8k térben és idében nincsenek egyszerre jelen. Az online kornyezet-
hez képest feleslegesen jatékosnak véle virtudlis kornyezetben egy oktatdsi folyamatban
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gyakran tobb az interakeié és a tevékenység, mint egy felhaszndl6k dltal egyediil, passzi-
van végigtanult tartalomkozpontd oktatdsi folyamatban. Valds kdrnyezetben is taldlkoz-
hatunk béven olyan oktatisi helyzetekkel, ahol a térben és id6ben torténé egytittlétbdl
még nem kovetkezik, hogy a résztvevSk szélnak egymdshoz, vagy bdrmit is csindlnak
a folyamattal 8sszefliggésben.

A személyes jelenlét és ezzel egyiitt a nonverbdlis kommunikdcié hidnya egészen
dralakitja a folyamartot, ami példdul okrtatds esetén komoly ellenérv az alkalmazds ellen.
Sokan tgy érvelnek, hogy a virtudlis kdrnyezet vagy akdr a tévoktatds éppen ezért nem
alkalmas hatékony okrtatdsra. Tapasztalatok és kutatdsi eredmények is mutatjdk, hogy
a valés kornyezetben lehetséges személyes kapcsolat a legtobb esetben még nem biztosi-
ték a hatékonysdgra. Virtudlis kornyezetben a nonverbdlis kommunikacié hidnya vagy
gyenge megjelenése bizonyos fejlesztési helyzetekben kritikus hidnyossdg, mds esetekben
pedig nincs is akkora jelentésége. Az online kornyezetek népszeriisége és elterjedése
segitség lehet a virtudlis kornyezetek elterjedéséhez is. Egyre tobb felhaszndlé hétkoznapi
szokdsaiba épiil be példdul a Facebook vagy a Google Plus kdzosségi portdl, de komoly
elényei lehetnek a LinkedIn szakmai kozdsségi oldal haszndlatdnak is. Ezeknek az el6re-
torése hozzdszokratja a felhaszndlékat ahhoz, hogy ne legyencek el8itéleteik a szdmitégép
alapt kommunikdciéval szemben, illetve kialakuljanak a hatékony haszndlathoz sziiksé-
ges kompetencidik.

A virtudlis terek sajdtossdgaik miace szdmtalan helyzetben felhaszndlhaték, de mind-
egyiknek az az alapja, hogy térben egymadstdl tavoli személyek sokoldali kommunikaciés
kornyezetként képesek azt haszndlni. Oktatdsi felhaszndlds feldl kozelitve a lehetdségek
mellett sok kihivdssal is taldlkozhatunk (SHERBLOM—WITHERS—LEONARD 2009: 37).

9. TABLAZAT A Second Life mint kommunikdcids kornyezet lehetdségei és kibtvdsai

A Second Life

. SR Lehetdségek Kihivdsok
mint kommunikdcids kdzeg

Gj, sokoldald, hasznos, lehe- hozzéférés, figyelemelterelés,

A technolégia

t6séget ad a parhuzamos meg-
oldésra, jobb, mint az e-mail

szdmitdgép lemaraddsa

Szémitdgép dltal kozvetitett
kommunikacié

hatékony, haszndlhaté

frusztricid, szdveg alapt tize-
netek megszéllottsiga, kom-
munikdcids nehézségek

Személykozi kommunikdcié

megismerkedni emberekkel,
kiilénvalasztani a feladatot és
a személyes jellegtit

nonverbalitds hidnya, csalds
felderitése, anonimitds, bira-

latok

Csoportkommunikicié

professziondlis orientdcid,
részvétel, egytittmiikodés,
otletroham

csoporttaldlkozo kihivdsai,
kapcsolddds, tetszetdsség
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Interakeid virtudlis kornyezetben

Virtudlis vildgokban az interakcié visszavezethetd a személyek kozotti kommunikaciéra,
de ide soroljuk azt is, ha az avatdr a kornyezettel kertil interaktiv kapcsolatba. Az inter-
akcié 6ndll¢ alfejezetben val6 tdrgyaldsit az utdbbi lehetdség, kiilondsen az oktatdsban
valé felhaszndlds indokolja. A virtudlis tér formdldsdnak szabadsdga komoly lehet8sége-
ket jelent az oktatds szdmdra is. Az intézményesiilt oktatds kontakttevékenységre épiil6
oktatdsszervezésében az a feladat, hogy az iskolai kornyezettdl eltérd, valés probléma-
helyzetek elé dllitsik a tanulékat. A tanuléi teljesitményvizsgdlatok és az oktatds eredmé-
nyességérdl valé gondolkodds tobbnyire mar a valés kornyezetben alkalmazhaté mivelt-
ségre irdnyul. Az iskolai kérnyezetben nehézséget okoz olyan iskoldn beliili helyzetek
életh(i kialakitdsa, mint amilyeneket az oktatds tartalma vagy folyamata megkdvetelne.
A felsBoktatds teriiletén is dllandé feladat, hogy a képzés eredményességéhez szitksé-
ges gyakorlati foglalkozdsoknak megfeleld, vagyis val6sdgos, de mégis kontrolldlhatd,
példaként bemutathaté és kiprébdlhaté kornyezetet taldljanak a részevevék. A virtudlis
kornyezetek szabad forméldsa elméletileg alkalmas lehet erre a feladatra. A virtualitds
természetesen a valésigot nem tudja pétolni, de a kdrnyezet szinte tetsz6leges formaldsa
nem csak alkalmas lehet erre, hanem elre tervezhetd, teljesen kontrollilhat, minden
részletében naplézhaté és megfigyelhetd, igy az oktatdsi folyamat tervezéséhez kivédléan

illeszkedhet.
olvasis
szavak halldsa
fényképek nézése
mozgokép figyelése
produkeum kidllitdsinak nézése
tevékenység szemléltetésének figyelése
a helyszinen megnézni egy végrehajrott tevékenységet
el6késziteni és bemutatni egy szébeli prezentdciét a tevékenységrél
el6késziteni és utdna végrehajtani a tevékenység drdmai hangti bemutatdsit
eldkésziteni, probalni, majd utdna szimuldlni a tevékenység 4ltal okozott valédi élményt
a valédi dolgot megesindlni

1. ABRA Az elkitelezettség, bevonddds hierarchidja (WOOLLARD 2011: 32)

Példaként tételezziik fel, hogy a feladat egy szoba kifestéséhez sziikséges hozzdvaldk
kiszdmitdsa, a festés megtervezése és teljes végrehajtdsa vagy egy épiilet belsd tereinek
kialakitdsa és berendezése. Erre valds kdrnyezetben tdbbnyire nincs lehetdség, de vir-
tudlis kdrnyezetben a folyamat teljesen valésdght kivitelezésének nincsen akadalya.
A virtualitds nélkiilozi a személyes kapcsolatokat (amit egyébként a tanteremben megma-
radé valds kapcesolat ellensilyozhat), és nemcsak a tanuldasztalon, papir és ceruza vagy
egyszeribb szdmitdgépes alkalmazdsok, online feliiletek segitségével toreénik meg a fes-
tés, hanem virtudlis kérnyezetben még a tobb résztvevés munkafolyamatban is tapasz-
talatokat lehet szerezni. A virtudlis tér formdldsinak lehet8ségei az oktatdsi szimuldcié
és modellezés szdmdra akkor is beldthatatlan lehetéségeket kindlnak, ha azt nem térben
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14. KEP Virtudlis séta egy virtudlis atomerdmiiben Second Life kirnyezetben

tdvoli, hanem egy mdr meglév csoport tagjai haszndljdk ki. A virtudlis térben folyta-
tott tevékenység a cselekvésre, tevékenységre épiild tanuldsnak egészen kivdld (virtudlis)
feltételeket teremt. A belsd vildgban valé részvétel a bevondéddsnak, a folyamatban valé
részvételnek és bekapcsoldddsnak magas szintjét képes produkdlni. A valés kérnyezetben
val6 aktiv bevondddssal osszehasonlitva természetesen vannak kiilonbségek, hiszen a vir-
tudlis részvétel nem személyes, de éppen ezért lehet felhaszndlni olyan folyamatban, ahol
a személyes részvétel amigy sem lenne lehetséges. Annak sincs kiilonosebb akadilya,
hogy a valds és virtudlis kornyezet tevékenység alapt tanuldsdt a szembedllitds helyett
kombindljuk. Miért is ne mehetnénk el példdul megldtogatni egy atomer8mii tizemi
teriiletét él8ben, majd virtudlis kornyezetben, a valés kornyezetbdl mdsolt méretardnyos
reaktor belsejében minden kockdzat nélkiil sétdlhatunk tovdbb avatdrunkkal, mikézben
atomfizikus kisérénk folytathatja a miikddést bemutaté eléaddsdt.

A virtudlis kornyezetben az avatdrok egymds kozotti és a virtudlis térrel folytatote
interakci6jéval szembeni ellenérvek koziil csak a személyes kapesolat hidnya mondhaté
igazdn komolynak. Ha a résztvevék kozotti kapcsolatban szdmitégép vagy akdr inter-
net van jelen, akkor a személyes kapcsolattartds ardnya csokken, visszaszorul. Az online
feliiletek kétdimenzidssigdhoz képest a virtudlis kornyezet kreativan tervezhetd hdrom-
dimenzids tere, illetve az avatdrok megjelenése a személyességbdl ad6dé tdvolsdgot haté-
konyan képes kompenzdlni. Egy jol kialakitott virtudlis kornyezettel sokszor éppen az
a gond, hogy zavarba ejtden hasonlit a valés kdrnyezetre, illetve az avatdrok a mdr szinte
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megszokott online kdrnyezethez képest is valosightiek. A valds fizikai kornyezetben az
emberi viselkedés szabdlyai szerint, ha egy helyiségben vagyunk, és médsok is megjelen-
nek, akkor tobbnyire megvéltozik a viselkedéstink. Iskolai kdrnyezetben szinte elkép-
zelhetetlen, hogy mdsok megjelenése vagy tdvozdsa interakci6 nélkiil maradjon. Online
kornyezetben a késleltetett kommunikdcié timogatja a passzivitdst, hiszen nem sziiksé-
ges azonnal reagdlni, azt késébb is megtehetjiik, vagy akdr el is hagyhatjuk. A virtudlis
kornyezetekben kialakult kultdra sokkal inkdbb motivilja az egyént, illetve avatdrjdt az
interakci6ra. A virtudlis térben késztetést érziink arra, hogy reagiljunk mésokra, illetve
midsok reakcidit is fogadjuk. A szdmitégéppel tdmogatott kommunikdcié személytelen-
ségét szdmos ponton képes ellenstlyozni a virtudlis tér és a benne mozgé avatdrok, illetve
az itt kialakithaté kultdra. Virtudlis térben az online kornyezetekhez képest is nehezebb
passzivnak maradni, ugyanakkor nem lehetetlen, hiszen a szdmitégépen keresztiili csat-
lakozds kozvetettsége megadja a lehetdséget arra, hogy a t6bbi avatdr szdmdra ldthatatlan
moédon egyszerlien otthagyjuk a szdmitégépet, és kilépjiink a folyamatbdl. Ez a destruk-
tiv megoldds arra is rimutathat, hogy a virtudlis tér felhaszndldsa nem minden problémdt
megoldé csodaszer, de felhaszndldsa igy is eredményes lehet.

A virtudlis tér alakithatsdgdt a szimuldci6 és szemléleetés kiilonb6z8 megolddsaiban
lehet eredményesen haszndlni. A valés kdrnyezet méretardnyos és textirahd véltoza-
tanak virtudlis megjelentése lehetdséget teremt arra, hogy leképezziik példdul az egri
vér kdrnyékée. Birmikor, barmilyen helyzetben kérbejdrhatjuk az egri bazilikde, a valés
kornyezettdl tavol, egy szdmitdgép és internet segitségével belépve a virtudlis vildgba
eliddzhetiink a bazilika el8tti lépcsSkon is. A virtudlis viligban a kornyezet gyors valtoz-
tatdsa megengedi, hogy egy mdsik idSben is sétdljunk a vdr és a bazilika kozotti teriileten,
majd a tér ugyanazon pontjan maradva a jelenlegi utcdkat taldljuk magunk eléte. Ilyen,
mdr-mdr mesebeli szimuldciéra és interaktiv helyzetek kialakitdsira valés vagy online
kornyezetben nincs lehetdség. A valds életben nem elérhetd terek és helyzetek (példdul
életveszélyes helyszinek, tévoli, elérhetetlen teriiletek) modellezésén tdl hatékonyan ki
lehet haszndlni a tér ardnyainak médositdsdval kindlkozé lehetdségeket is. Valds kornye-
zetben meg lehet szemlélni olyan bonyolult térgyat is, mint egy autd belseje, de virtudlis
kornyezetben a méretardnyos és textirahd mdsolatot akdr felnagyitva sokkal alaposabb
szemléltetést, ezdltal hatékonyabb megéreést tehetiink lehetdvé. Szintén megoldhatd,
hogy a nagyitds helyett a valés méretekhez képest a virtudlis tdrgyakat kicsinyitsiik,
és egyszerlien besétdljunk olyan teriileteket, amelyek a valésdgban nagysdgrendekkel
nagyobb tdvolsigokat jelentenének. Mindezen szimuldcids helyzetek elédllitdsa termé-
szetesen sok iddt és energiardforditdst igényelhet, de a befektetés végiil béven megtériil,
ha a tanuldsi folyamat hatékonysdgar is vizsgaljuk.

A virtudlis kornyezetek interakeiéit elére elkészitett interaktiv objektumok is tdmo-
gatjadk. A Second Life rendszerében a ,rakedrkészlet” alapfelszereltsége is tartalmaz
néhdny hasznos kiegészitSt, de sok dolgot beszerezhetiink ingyen vagy kisebb osszege-
kért, hogy ha a Second Life Marketplace (online bolt) kindlatdt dtbongéssziik (market-
place.secondlife.com). A kérnyezet épitése sordn hasznosithaté tdrgyakat, kiegészitSket
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mi magunk is elkészithetjiik, hogyha az ehhez sziikséges ismeretek birtokdban vagyunk.
A virtudlis vildg kutatdsdnak és fejlesztésének egyik le nem becsiilendd kévetkezménye
éppen az, hogy sok célzott fejlesztés produktuma is elérhetd a belsé vildgban. Ezeket
a kredcidkat dltaldban magunk is szabadon felhaszndlhatjuk. Elényiik, hogy a fejlesz-
t6ik konkrét tevékenységhez, konkrét projektben gydrtottdk Sket, igy sok esetben olyan
funkcidkat is rendelkezéstinkre bocsdjtanak, amire mi esetleg elézetesen nem is gondol-
tunk. Példaként érdemes megemliteni Uliana Richez (University of Portsmouth) tandri
csomagjdt, amelyben az oktatdst timogat6 praktikus objektumok szabadon elérhetdk és
sajdt tevékenységiikben is felhaszndlhat6k (HOoDGE—COLLINS—GIORDANO 2011: 258-259).
A tandri tevékenység timogatdsdra osszedllitott eszkoztdr, illetve kiegészitésként a javasolt
felhasznaldsa a kovetkezd:

e éber sz8nyeg”: tudatja a foldteriilet tulajdonosdval, ha valaki belépett a teriiletre
(praktikus lehet az aszinkron kommunikdciéra épiilé kapesolattartds tdimogatdsdra,
részvétel és tevékenység naplézdsira);

o csevegésdoboz”: egy sorban megjeleniti az avatdr feje felett egy dtldtszé felhdben
a szoveges beszélgetéseket, Jeffrey Gomez munkdja (komplex feladatoknadl a csatla-
kozéshoz hasznilt program ablaka egy idé utdn megtelik, és kevés hely marad a kor-
nyezet észlelésére; ez a megoldds helytakarékosan jelzi a beszélgetést, illetve rogton
személyhez rendeli, ami féleg kezdetben segiti a csoporton beliili kommunikdcidr);

* cselekvést kijelzd falitijsdg: az avatdr feje f6lott elhelyez egy szdmozott lapot jegyzete-
lésre, napirendek megosztdsira, megoldott feladatok ldthaté listdzdsdra (jol kompen-
zélja, hogy a Second Life feliilete inkdbb kommunikdciéra és nem tartalommegosz-
tdsra lett optimalizélva);

* csevegbkalap”: megjeleniti a szoveges beszélgetést az avatdr feje folott (a kommuniks-
cié személyhez kapcsoldsit tdimogatja a tobbi felhaszndlé felé);

* visszajelz8 kérdSiv: e-mailben elkiildi a résztvev8k tobbvalasztdsos, zért végl kérdé-
sekre adott vdlaszait (az oktatdsi helyzetben gyakori formativ vagy szummativ visz-
szacsatoldsokat tdmogaté modul nagy segitség, hogy az értékelési helyzetek miatt
dtmenetileg se kelljen kilépni a virtudlis kdrnyezetbdl);

¢ ,adakozd”: az avatdr dleal megérintett dolgokat gydijti dssze egyetlen mappdban;

* GPL beszélgetésnaplé: minden szoveges beszélgetést HTML-formdtumban térol,
ami megoszthat6 a beszélgetés késébbi megtekintéséhez (kiilondsen nagyobb csopor-
tok beszélgetésének rogzitésére hasznos, amikor az elhangzottak késdbb forrdsként
szolgilnak mds feladatokndl, illetve nem jut elegendd figyelem a beszélgetésre a vir-
tudlis kdrnyezet parhuzamos funkcidinak kezelése kozben);

e ICT-kdnyvtdr — oktatdsi tdra: a virtudlis kdrnyezetben elérhetd oktatdsi helyekre
kalauzolja el a résztvevd avatdrjde (a navigdldst esztétikusan segité modul, amely rovid
leirdsokkal ajdnlja fel az egyes helyeket, és megkonnyiti az odakertilést);

* kiegészitd: ha kiilonbozd helyekre akarunk menni, ahol kviz jellegli kérdéseket sze-
retnénk feltenni menet kozben, vagy bizonyos feltételek teljesiiléséig meg szeretnénk
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dllitani valakit a kovetkezd helyre torténd vandorldsban (segédeszkdz a csoportfolya-
matok hatékonyabb szervezéséhez, ami nehezen irdnyithat6 virtudlis folyamat szaba-
lyozaséban fontos lehet);

médialejdtszé: a belsd vildgban kozvetit videdkat egy lejatszé képernydre;

e-mail kiildd segédeszkoz: lehetdvé teszi, hogy e-mailt kiildjiink kozvetleniil a Second
Life kornyezetbdl egy valds e-mail cimre (el8segiti, hogy ne kelljen kilépni vagy dtme-
netileg alkalmazdst véltva sziineteltetni a virtudlis tevékenységet, ha tizenetkiildésre
keriilne sor);

online dllapotjelzd: tudatja a részevevdkkel és a ldtogatdkkal, hogy jelen vagyunk
éppen a virtudlis vildgban valahol (jél kiegésziti a beépitett eszkdzrendszert, ami
a partnerek szdmdra megmutatja ezt az informdciét, de igy ismeretlenek szdmadra is
ldthat6vd vélik az dllapotunk);

o tortadiagram”: egyszer( kordiagram (segiti a kdrnyezeten beliili gyors és egyszer

vizudlis megjelentést, ellenstlyozza, hogy a kirnyezet a tartalommegosztdst kevésbé
timogatja);

e ,sorrendez8”: sorrendbe rakhatjuk a segitségével a kérdésre adott vélaszok alapjin

a résztveviket;

sjegyzetkdrtyadoboz”: lehetévé teszi a résztvevék szdimdra, hogy bedobjanak tizene-
teket az avatdrhoz tartozé tdrgyba, ami kivdlé megoldds visszajelzésre vagy lizenetek
kiildésére (a virtudlis térben adédhat olyan helyzet, ami nem alkalmas azonnali {ize-
netkiildésre, sem személyes, sem nyilvinos feliileten, mert a cimzett nem tudnd egy-
szerre feldolgozni, de ennek a modulnak a segitségével késébb a hosszabb tizeneteket
is praktikusan eléri);

biztonsdgos képkijelzd tdbla: képsorozat vetitését segiti Ugy, hogy a hozzdférési jogo-
sultsdgot az avatdr zdrolhatja, igy mds résztvev8knek nincs lehetéségiik a médositdsra
(a jogosultsigkezelés bonyolultsigdt ellenstlyozza, ha az interaktivitds biztositdsa
miatt szabad hozzdférést adunk az egész teriiletre, de ezt nem szeretnénk kiterjeszteni
minden objektumra);

gorgethetd képkijelz8: képek vagy textdrik kijelzésére haszndlhatjuk folyamatos meg-
jelenitéssel;

beszédsegitd: elolvassa a jegyzetkdrtydkat, és soronként jeleniti meg azokat a beszél-
getésablakban;

jegyzetvetitd: Gsztatja a jegyzetkdrtya tartalmdt a levegében;

segédeszkdz egy kérdésekre épiilé kincsvaddszat kialakitdséban (segité modul egy
oktatdsi folyamat szabalyozdsihoz);

ldtogatdlista-készitd: informdcidkat allit dssze arrdl, ki ldtogatta meg a teriiletet (hasz-
nos modul, hiszen nem lehetiink folyamatosan jelen a virtudlis kornyezetben, ugyan-
akkor informdciééreéke van, hogy kik jartak a teriiletiinkon);

weblap-megjelenitdk: a Second Life bongészd segitségével nyit meg weblapokat a vir-
tudlis térben (segédeszkozok az online kdrnyezetekkel térténd dsszekapesoléddsra).
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Az oktatdsi feladatokhoz ajdnlott tandri segédeszkozok j6l mutatjak, hogy a szinte korldt-
lan lehet8ségeket nytjté virtudlis viligban a tervezés nemcsak a pedagdgiai folyamatban
kiemelten fontos, hanem a kornyezetek és objektumok szintjén is.

Nem Second Life alapt virtudlis kdrnyezetben, nyilt rendszerek fejlesztése sordn nem-
csak a tér, hanem a benne miikodd, interakci6t biztosité objektumok is sajt fejleszté-
stiek lehetnek. Az erbforrds-igényes megoldds komoly elénnyel is jir. Egy konkrét pro-
jekt szdmdra késziilhetnek olyan belsd terek és tirgyak, amelyek testreszabhatésigdban,
a felhasznilhatésdgukban nem kell kompromisszumot kétni, hanem kutatds-fejlesztés
alapjdn az adott célnak leginkdbb megfeleld interaktiv kornyezet dllithaté elé (Turcsa-
NYI-SZABO—SIMON—ABONYI-TOTH—EKKER 2011: 141-150).

Kompetencidk virtudlis kornyezetben

A virtudlis kornyezetben lehetséges tevékenységeket és interakciékat Andreas Schmeil fog-
lalta Ossze (SCHMEIL 2012: 94; 10. tdbldzat). Az avatdrok egymds kozotti és a kornyezettel

folytatott interakcidjdnak a tervezésénél ezekbdl az elemi tevékenységekbdl kell kiindulni.

10. TABLAZAT A virtudlis vildgon beliili cselekvések és interakcidk kétszintii osztilyozdsa

Kategéria Alkategéria Leirds Specidlis példa vagy alkalmazis
hang vagy széveg alapt szébeli prezentdcid, helyi
verbilis beszélgetés (nyilvdnos vagy beszélgetés, személyes tizenet,
Kommunikativ személyes) podcast
cselekedetek gesztusok, tekintet, arckife- S , .
- o ) | biicstizds, szomoru arc, kime-
nem verbdlis  jezés, testtartds, avatdr meg- .. o, |
) , riilt testtartds, 6sz szakall
jelenése
LA” helyzetbdl ,B”-be torténd
séea séta, futds, oldalirdny el- mozgds, egy objektum korbe-
mozgis sétaldsa, valakihez kozelebb
keriilés
1y 1, " L, barangolni a lebegd hdromdi-
s repiilés vagy  repiilés a levegSben, tszds, o . .
Navigdci6 S ' p menzids térben, buvirkodni
Uszds buvarkodas Kinesé
egy kincsért
L . egy pillanat alatt utazni na;
14 az avatdr mdsik helyen t6r- gy b it agy
teleportalds, " . . | tdvolsdgokat, megkeriilni,
y Y téné megjelenitése mozgds s ,
dthelyezédés Al kitérni nehéz terep vagy aka-
nélkiil . ,,
délyok elél
tdrgyak elhelyezése az avatdr  prezentdcié kdzben tdrgyakra
kivalasztds létomezejében, példdul ké- utalni, egy objektum médosi-
s6bbi cselekvésekhez tasat elkezdeni
e 1 , . létrehozni egy széket a leiilés-
. . . 0ij objektumok létrehozdsa iy -
Objektumok-  1étrehozds vagy o . hez, egy belsé vildgon kiviil
AT . p a semmibdl vagy objektumok 77 o
kal &sszefiiggé  beillesztés ; 14 késziile otthon modelljét
importéldsa . P
cselekedetek importdlni
szélesebbre 4llitani a kanapé
1 dtformadlds, mozgatds, aktivd- méretét, megvaltoztatni
médositds

l4s, dtalakitds, Gjraszinezés

a hdzban a tapétdr a héz faldn,
rigni egy labddt
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15. KEP Virtudlis kornyeget formdldsdra irdnyuld csoportgyakorlat,
objektumokkal végzert mitveletek gyakorldsa

Virtudlis kornyezetben tervezett folyamatokndl minden esetben szdmolni kell a részt-
vevd felhaszndlék kordbbi tapasztalataival, a kornyezethaszndlatban megmutatkozé jar-
tassdgukkal. Egy alaposan dtgondolt eseményt akdr teljesen 8sszezavarhat, hogyha a fel-
haszndlék szdmdra a kornyezet megfeleld kezelése és a tobbiek kommunikdcids elvardsai
nem teljesitheték.

A virtudlis projektek szervezését dltaldban tapasztalt felhaszndlok végzik, akik rendre
a sajdt gyakorlottsdgukbdl indulnak ki, ami azonban nem vélelmezhetd minden részt-
vevénél. A ro. tdbldzatban ismertetett cselekvések és interakcidk egy teljesen kezd§ szd-
midra nehézséget okoznak, és a gyakorlati megval6sitds elterelheti a figyelmét a tényleges
folyamatrél. A felhaszndl6i kompetencidkhoz illeszkedd kornyezetfejlesztés azzal segit
a folyamat szabdlyozdsiban, hogy az avatdrok kozotti kommunikdciéban erre kevesebb
figyelmet kell forditani. Egy el6addshoz berendezett helyiségben felesleges lenne elmon-
dani, mi fog torténi, hol zajlanak majd az esemény részletei, és kinek mit kell tennie.
Egy teljesen iires térben az iilésrend meghatdrozdsa, az avatdrok leiiltetése, eléadds jellegti
elrendezések kialakitdsa rengeteg id6t emészt fel, amit a felhaszndlok nemcsak veszteség-
ként élhetnek meg, hanem a virtudlis kornyezetekrdl is elriadhatnak. Egy jél felépitett
kornyezet és a benne elhelyezett interaktiv eszkozok mdr 6nmagukban is utalhatnak
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a varhat6 folyamat jellegére, stilusira, cselekményére, de még a résztvevdk virhat6 szd-
mdra is. A kdrnyezet objektumai pedig 6sszetettségiik szerint képesek igazodni a felhasz-
nalék tapasztalataihoz és kompetencidjdhoz. Példaként tételezziik fel, hogy egy multi-
funkcids, 6ndllé meniivel rendelkezd széket helyeziink el, ami képes az avatdre a benne
eleoledee id8 szerint eltérd iil8helyzetbe hozni, de mindehhez még a leiilést is menii sze-
rint kell vezérelni. Ezzel egy kezd§ felhaszndlé szdmdra a mégoly tetszetds, 4m tdlterve-
zett kornyezet mdris lekiizdhetetlen akadallyd vilt. Kimberly Rufer-Bach is tobb helyen
utal a hivatalos kommunikdcids, egytittmiikodési és kozosségfejlesziési segédkonyvben,
hogy a kdrnyezet elézetes, dtgondolt fejlesztése nélkiilszhetetlen (RUFER-BacH 2009: 35).
Az tj-zélandi SLENZ projekt keretében kialakitottak egy képességlistdt, amely kiilén-
kiilon is megmutatja, hogy egy dtlagos felhaszndlé, egy oktatdsi folyamatban résztvevéd
tanuld, illetve egy oktatdsi folyamatot vezetd oktaté szdmdra milyen képességek nélkiiloz-
hetetlenek a kérnyezetben valé eredményes miikodéshez (SALT-ATKINS—BLACKALL 2008,
idézi KrisTOF 2012: 56-61). A képességlista val6jaban kompetencialistaként is értelmezhet,
igy ebbdl kiindulva lehetdség van arra, hogy meghatdrozott sztenderdeket alakitsunk ki
bizonyos projektekhez, és elzetesen, kdzvetett eszkdzokkel vagy kozvetlen megfigyelés-
sel meg tudjuk vizsgdlni, hogy az adott résztvevé a kdrnyezethaszndlati kompetencidkat
tekintve milyen szinten 4ll. A képességlista vdzlatosan a kovetkezdk szerint alakult:

* belépés és navigicié a Second Life kornyezetében,

* az avatdrok egyedivé alakitdsa,

o kozosségi kommunikdcids eszkozok haszndlata,

* biztonsdgi kérdések, személyes biztonsdg a virtudlis térben,
Second Life etikett megfeleld ismerete.

A virtudlis kdrnyezet haszndlatdhoz sziikséges kompetencidk részletesebb kifejtése alapjan
(KRISTOF 2012: 56—61) mér osszedllithaté konkrét fejlesztési terv, ami a leendd tanulékat,
tandrokat felkészitheti a folyamatban valé eredményes részvételre. Az dtlagos képesség
alapjdn a kés6bbickben sziikségessé vilhat egy olyan tanuldsmédszertan kidolgozésa,
ami a virtudlis kornyezet tanuldsban valé felhaszndldsit segitheti. Részben mdr megkez-
dédott a virtudlis vildgokban valé tanitds médszertandnak kidolgozdsa, de a j6 gyakor-
latok szdmdnak novekedésével ez tovibb folytathatd. A képességlista egyetlen jelentds
hidnyossdga, hogy nem veszi figyelembe a virtudlis kornyezetet haszndlé személyek valds
kornyezetben folytatott tevékenységér, kiilonos tekintettel az akeiv cselekvés idejében
sziikséges feladatokra és tennival6kra. A tanitdsi-tanuldsi folyamathoz kapcesol6dé tandri
és tanuldi kompetencidk listdjdt tehdt ki kell egésziteni azzal, hogy a valds személynek
val6s kornyezetben hogyan kell cselekednie, mikdzben virtudlis krnyezetet haszndl.

A virtudlis kornyezetben ajédnlott vagy el8irt helyes viselkedés az dltaldnos felhaszndléi
kompetencidk része, ugyanakkor elmondhatjuk azt is, hogy a tdjékoztatdk, segédletek
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16. kEp  Csoportos foglalkozds virtudlis kornyezetben

a kérdéssel kiemelten foglalkoznak. Médszeres dsszehasonlitds nélkiil is megallapithatjuk,
hogy a virtudlis kérnyezet etikettje sokkal aprélékosabban kidolgozott, mint az ajdn-
lott online viselkedések gylijteménye. A t6bb felhaszndlds virtudlis kornyezetek tdrsas
és etikai kérdéseivel kiilon fejezetben foglalkozik Ralp Schroeder is, aki a megosztott
kornyezet valds viselkedésre gyakorolt hatdsdt is tdrgyalja (SCHROEDER 2011: 240-241).
Kimberly Rufer-Bach a Second Life kdrnyezet tdrsas interakcidkkal foglalkozé fejeze-
tében részletes Gtmutatdssal szolgdl az dltaldnos Second Life etikett, az eseményekhez
kapcsolédé etikett és az olyan kiilonleges helyzetekre vonatkozé helyes viselkedés kér-
déseiben, mint példdul a romantika, a csaldd, a politika, a drdma, a szerepjdték és az
tizlet (RUFER-BACH 2009: 124-134). Az ajdnlott viselkedések gytjteménye nagyon fontos
szerepet jdtszik egy ilyen osszetett, sokszinl kozosség életében, mint amilyennel a fel-
haszndlé az avatdrjin keresztiil taldlkozhat a Second Life virtudlis kérnyezetben. Ezek-
nek a figyelembevétele a virtudlis kozérzet megteremtésének alapja, igy sajat magunk és
midsok szdmdra is élményszer(ibb lesz a virtudlis vildg haszndlata, ami a kdros hatdsok
helyett pozitiv befolydssal lehet valds személyiinkre.

A virtudlis kérnyezetek haszndlata sordn valés mentdlis egészségiink megdrzése
legaldbb olyan fontos, mint amennyire sziikséges a virtudlis kozérzetrdl valé tudatos
gondoskodds. A virtudlis kornyezetekben végzett tevékenységiink hozzdjirul a virtudlis
kozdsség mindennapjaihoz, a virtudlis kultira épitéséhez, amit akdr a valds kornyeze-
tiink digitdlis kultardjdnak a részeként is értelmezhetiink.
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A virtudlis viligok felhaszndldsa csak ritkdn t6rténik 6nmagdban, dltaldban a virtudlis
kérnyezeteket mds kommunikdcids rendszerekkel, valés kornyezettel kiegészitve haszndl-
juk fel egy konkrét feladat vagy projekt alkalmdval. Elméletileg a virtudlis kdrnyezetek
hasznalata minden esetben a valds kdrnyezettel egytite tdrténd felhaszndldst jelent, hiszen
a felhaszndl¢ az avatdr haszndlata kdzben a valés kornyezetben sem sztinik meg létezni.
Virtudlis vildgokat lehet tgy is haszndlni, hogy a valés és virtudlis térben is egyiitt van-
nak a felhaszndlok. A szdmitdgép és az internet segitségével toreénd csatlakozds kindlja
a lehetdséget, hogy a szdmitégépen egyébként elérhets online kornyezetek és alkalma-
zisok is megjelenjenek a felhasznilt rendszerek kozott. Megfeleld video- és hangtech-
nika segitségével a valés és virtudlis kornyezet szinkron id6felhasznéldssal is integrélhaté.
A kiilonboz6 kornyezetek felhaszndldsa tehdc nem zdrja ki egymadst, sét lehetdség van
a valés, online és virtudlis vildgok egyszerre térténd haszndlatdra szinkron és aszinkron
kommunikdcié mellett is.

Valés kornyezet virtudlis térben

A val6s térben 1év6 valds személyek kornyezete kétféleképpen jelenhet meg a virtudlis
térben. Egyrészt a valds kornyezet tdrgyai, a felszinek textdrdi, a terek belsd és kiilsd
elrendezése digitalizdlhaté és felépithetd virtudlis kornyezetben. Mdsrészt a virtudlis vild-
gok haszndlatdban szdndék nélkiil dtkeriilhetnek hangok, zajok vagy célzottan megje-
lenthet8k dlloképek, mozgdképek és él8kép. A valds tér virtudlisba torténd mdsoldsa
kettds természetdt. Beszélhetiink életh( és funkciondlis mdsoldsrol. Az el8bbi esetben az
a cél, hogy a valés kornyezet mérete, kinézete, miikodése szerint pontosan jelenjen meg
virtudlis kornyezetben. A funkciondlis mdsoldsndl pedig a minket koriilvevd kornye-
zetet, berendezési targyakat, azok funkciéit, megszokott belsé és kiilsé elrendezéseket
jelenitiink meg (példdul munkaszoba, osztdlyterem, tirgyald, taldlkozisra alkalmas tér),
de nem a valésigban meglévd digitalizdldsdval, hanem hasonldk virtudlis felépitésével.

A valés kdrnyezeteket valamilyen szinten utdnzé fejlesztésekkel, a virtudlis tér valds
térhez igazod¢ kialakitdsdval kapcsolatban 8sszegytjott tapasztalatok azt mutatjdk, hogy
a kornyezetfejlesztés egyértelmiien osszefiigg a felhaszndl$ jdrtassdgdval, a virtudlis kor-
nyezetben eltdltott iddvel. Ez a kapesolat nem azt jelenti, hogy a tapasztaltabb felhaszni-
16k aktivabbak, jobb kérnyezetfejleszt8k, sokkal inkdbb a kdrnyezetrdl valé gondolkodds
véltozik, és dltaldban csokken a fejlesztési aktivitds, illetve specializalédik, mig a valés
kornyezet utdnzdsa hdttérbe szorul. Virtudlis térben az avatdrunk nézépontja csak rit-
kdn esik egybe azzal, ahogyan a csatlakozdst segité programban bedllitjuk a néz8pontot.
A virtudlis vildgot csak nagyon ritkdn szemléljitk az avatdr szemének poziciéjébdl, ami
vélhetden a periferidlis [dtds és mds érzékszervek hidnydval magyardzhaté. A leggyakoribb
néz8pont, hogy kicsit az avatdr feje felett és mogott helyezkedik el a 1dtdszog, ahogyan
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17. KEP Valds kornyezetbél mdsolt tanterem virtudlis kornyezetben

a virtudlis térben mozgunk, vagyis ahogyan ldtjuk a teret. Ez a néz8pont azért is nép-
szer(i, mert igy a felhaszndl6 sajdt avatdrjdt vagy annak egy részét is lathatja.

Ennek a specidlis néz8pontnak kdszonhet8en egy valds kornyezet méretardnyos, tex-
tirah(i mdsolata valészintleg kellemetleniil zdrt érzést kelt majd a felhaszndléban. Meg-
figyelések szerint az emberi formdju avatdrok mérete kicsivel nagyobb, mint amilyen
magasak valéjéban a felhaszndldk a valés fizikai kornyezetben. A magassdgbeli eltérés
és a nézépont elcstiszdsa miatt egy zdrt teremben vagy fel kell hagynunk a megszokott
megolddssal, vagy folyamatosan a plafon lesz a lekiizdhetetlen akadaly. Valés kornyezetek
miésoldsdndl érdemes egyszerlien elhagyni a plafont, ha erre lehetdségiink van, vagy tor-
zitani a méretardnyokat, és a fiiggdleges poziciondlds sordn figyelembe venni az elcstiszé
ldtszoget. A tetd nélkiili épiiletek vagy a plafon nélkiili termek praktikusak és ugyanazt
az érzést képesek nydjtani a haszndlat sordn, mint a valés kérnyezet, de tévolrdl nézve
nem mindig illenek a kdrnyezetbe. A virtudlis térben helye van a szokatlan és krea-
tiv megolddsoknak, de a valésdghtiséghez képest eleinte furcsa lehet egy ilyen jelentds
kiilonbség. Tapasztalataink szerint az ilyen helyiségek mélyebbre helyezése, vagyis a fels6
hatdruk foldfelszinhez igazitdsa az idedlis megoldds.

A 17. képen egy empdtiatréning ldthaté ELTE PPK Kazinczy utcai épiiletének 30s.,
Prohdszka Lajos tantermérdl méretardnyosan és textirahtien mésolt virtudlis teremben.
A kép fels6 részén ltszik, hogy a teremnek nincs plafonja. A jobb oldalon lithaté, valés-
nak ldtsz6 részlet a valés tanterem ablakdbdl ldtszé perspektiva mdsolata. A virtudlis
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teremben elsdsorban a falak és a hozzdjuk kapcsolédé berendezési tdrgyak mdsoltak,
a képen a terem kozepén lathaté eszkozok viszont mdr nem.

A valés kornyezet funkciondlis, vagyis teljes masoldsa sordn a kezdé felhaszndl6k tal-
zstfoljdk a virtudlis teret, elészor dltaldban hdzat épitenek és azt berendezik. A virtudlis
kornyezetben praktikusan ennek semmilyen jelentdsége nincs, hiszen bdrmely funkcié
barhol elérhetd, vagyis beszélgetni éppen tgy lehet a térben szabadon lebegve, mint
ahogyan le lehet iilni egy gondosan berendezett és szinvildgban is a vendéglatd izlését
tikkr6z8 nappali foteljeibe. A tapasztalattal pirhuzamosan novekszik az a felismerés, hogy
a kornyezetben elsésorban azok a lényeges objektumok, amelyek az interakei6t segitik,
igy a virtudlis tér egyre szerényebb kivitelezésti, de lényegesen praktikusabb lesz.

A valés kérnyezet statikus mdsoldsa mellett megfeleld technika segitségével az é16
helyzet is megjelenithetd virtudlis kornyezetben. Egy valés kornyezetben rogzitett
és online kozvetitett hang, vagy valds térben elhelyezett videokamera 4llandé képe és
hangja a virtudlis térben megfeleld lejdtszékon is megjelenithetd. A tervezett és tudatos
informdciédtvitel ritka, de ennél gyakrabban okozhat gondot a valds kérnyezet véletlen
devitele. A virtudlis térben avatdrjdval mozgé felhaszndlék gyakran alkalmaznak hang-
alapu kapcsolatot a kommunikdciéra, amelynek a forrdsa a valds tér, a szdmitégép el6tec
il6 felhaszndl6. A virtudlis kornyezet haszndlata sordn a felhasznaléndl torténhetnek
vératlan események (példdul mds személyek érkeznek, csenget a postds, ugat a kutya,
megszlinik az internet dramsziinet miatt). Ezeket a valds kdrnyezetbdl eredd zajokat
vagy lizemzavarokat minimadlisra kell csokkentetni, de valéjaban teljesen nem lehet kikii-
szobolni. A virtudlis térben tigyelni kell arra, hogy dllandéan semmiképpen se legyen
bekapcsolva a mikrofonunk, és szitkség esetén inkdbb jelezziink a tbbi résztvevének,
és [épjiink ki, de ne okozzunk kellemetlen helyzetet. A virtudlis kornyezetben ilyenkor
fokozott empdtidval kell viseltetni mdsok irdnt. Egy avatdr hirtelen kilépése, az akaratla-
nul is besz(ir6dé hangok nem szabad, hogy megzavarjék a folyamatot, ezeket a m(ikodés
velejardjdnak kell tekinteni.

Virtudlis kornyezet valds térben

A virtudlis viligokbdl éppen tgy dthozhaté informdcié a valds kérnyezetbe, mint for-
ditva, illetve a virtudlis valésdg jellegli csatlakozdsoknal valés kdrnyezetben van sziik-
ségiink azokra az eszkozokre, amelyek az érzékszerveinket befolydsoljdk, vagy a rélunk
begytijtott informdcidt kozvetitik. Ebbél kiindulva a virtudlis kornyezet kéeféleképpen,
passziv és aktiv médon jelenhet meg valés kornyezetben.

A virtudlis realitds vildgdhoz valé technikai kapcsolédds mdr régéta foglalkoztatja
a fejleszt8ket. David Roberts, Robin Wolff és Oliver Otto 2006-ban mér olyan haté-
konysdgvizsgdlatokat végzett, hogy térben egymdstdl tdvoli felhaszndlékat a réjuk erdsi-
tett és kornyezetitkben elhelyezett eszkozok segitségével azonos térben jelenitették meg
(RoBERTS—WOLFF—OTTO 2006: 131-150). A virtudlis, kollaborativ térben a valés tér-
beli mozgds és tevékenység digitalizdldsdval és kozvetitésével vélt lehetségessé két tavoli
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val6s személy virtudlis kozos tevékenysége. A hdromdimenzids kornyezetek kozos tevé-
kenységre valé felhaszndldsardl kozol kivédld dsszefoglalét Ralph Schroeder is, amelyben
bemutatja, hogy a virtudlis tér valés kornyezetben valé megjelenitése miképpen tehetd
alkalmassd arra, hogy kiilon virtudlis kornyezet nélkiil két tévoli valds személy egy adott
targgyal kozosen tudjon egyiittmi(ikodni (SCHROEDER 2011: 18). A virtudlis vildgok valds
kornyezetben valé megjelenitésének egyirdnyti megolddsa, amikor a valds személy tSle
térben tévoli gépet irdnyitva végez miveleteket gy, hogy annak a tdvoli térnek a vir-
tudlis mdsolatdhoz kapcsolddik a ndla meglévd technikai eszkozokkel. Ilyen technikai
megolddsra példdul mdr tobbszor keriilt sor kisebb orvosi beavatkozdsok esetében is.

A koltséges technika elterjedésére még vérni kell, de egyszer(ibb és nagyobb kozonség
szdmdra is elérhetd, alapvetden jdtékra irdnyulé vdltozatok mdr ezen a teriileten is megje-
lentek (példdul Kinect-rendszerek). A technoldgia képes a térbeli mozgdsunkat rogziteni,
modellezni, és innen mdr csak szdndék kérdése, hogy mindezt hdlézatba kossiik, esetleg
egy kozos térben jelenitsiik meg. Vélelmezhetd, hogy a technikai fejlédés sokak szamdra
elérhetd eszkdzeinél ez a lépés nemsokdra bekovetkezik, és sajdt helyiségeinkbdl, egyszerti
és megszokott eszkozok segitségével léphetiink be valamilyen virtudlis vildgba.

A virtudlis vildg valés kérnyezetben valé passziv megjelenése azonban még lénye-
gesen gyakoribb. Ennek egyik lehetséges formdja, ha a virtudlis térben az avatdr dltal
latott képet, illetve az érzékelt hangot fix [4t6sz6gbdl vagy az avatdr mozgd szemszogébdl
jelenithetjiik meg valds térben. Lényegében ez torténik akkor is, amikor a szdmitégép
segitségével csatlakozunk a virtudlis kornyezethez, hiszen az avatir néz8pontja a sajit
képernydnkon jelenik meg folyamatosan. Kialakult gyakorlata van a virtudlis kornyezet-
bél torténd kozvetitéseknek, amikor a tér egy teriiletét, az ott zajlé eseményeket és a han-
got él8ben jelenitjitk meg valés kornyezetben, dltaldban egy passziv kivetitdn. Ehhez
a megolddshoz tapasztalataink szerint akdr kiilon erre a célra létrehozott ,,megfigyeld
avatdrok” is alkalmazhatdk, amelyek egy fix ldtészogben dllandé képet és hangot rogzitve
juttatnak el informdcidt a valés térbe. A digitdlis informdcidkat természetesen online is
tovabboszthatjuk, vagyis nincs technikai akaddlya annak, hogy a virtudlis kornyezetben
zajl6 események valds id8ben, online feliileten is kovethetSk legyenek.

Virtudlis és valés kornyezet integréldsa

A valés tér virtudlis megjelenitését azzal is meg tudjuk oldani, hogy a valés kdrnyezetet,
a belsd teret és az ott zajlé folyamatokat folyamatos videofelvétellel rogzitjiik, és a vir-
tudlis tér egy adott pontjdn elérhetd kivetitén jelenitjitk meg. A valés tér egy bizonyos
ldtészogbdl Ggy jelenik meg a virtudlis térben, mint egy él8 kozvetités. A virtudlis tér
val6s megjelenitése hasonloképpen, a virtudlis tér egy adott pontjdn torténd folyamatos
videordgzitéssel és annak valds kornyezetben valé kivetitésével valdsithaté meg. Utébbi
esetben a virtudlis tér egy bizonyos ldt6sz6gbdl megjelenik a valés térben. Nincs akaddlya
annak, hogy a két technikdt integréljuk, és a két ldtészoget ugy dllitsuk be, hogy a valés
és a virtudlis tér osszekapesolhaté legyen. Az igy kialakult helyzetben a val6s térben zajlé
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18. Kép Az ELTE PPK Kazinczy utcai épiiletében taldlhaté Takdcs Etel terem mdsolata
virtudlis kornyezetben. Bal oldalon a ,kivetitbvdsznon” a terembél kozvetitett élokép ldthatd

eseményeket kamerdk és mikrofonok rogzitik, majd kdzvetitik a virtudlis térbe, illetve
a virtudlis térben zajlé eseményeket ,,meghgyeld avatirok” segitségével érzékeljiik, és ezt
vetitjiik ki val6s térbe. A két tér integraldsa megfelel képalkoté berendezésekkel, kame-
rakkal és hangtechnikdval lehetévé teszi, hogy a virtudlis térben egy falra nézve ,dtldtunk”
a valds térbe, illetve a valds térben egy falra kivetitett kép segitségével ,teleportdljuk”
magunkat a virtudlis térbe.

A két kornyezet integréldsinak egyetlen technikai nehézsége, hogy a folyamatos
videofelvételek keresztirdnyu kozvetitése idében kismértékben, dtlagosan egy-két masod-
percet is elcstszhat, ami egy tevékenységkozpontt folyamatndl esetenként problémdkat
okozhat. Szintén tigyelni kell arra, hogy a két vildg kozotti hangot egy kozbeikratott
eszkozzel szabdlyozzuk. Ennek hidnydban a valés térben hallhaté hang a videokapcsolat
segitségével dtmegy a virtudlis térbe, majd az onnan indulé videokapcsolat segitségével
visszaérkezik a valds térbe, és ismét hallhatéva valik.

Integralt virtudlis és valés tér okratdsi felhaszndldsdval sikeres kisérlet zajlott le az ELTE
Pedagogiai és Pszicholégiai Kar Informdcids Tarsadalom Oktaté- és Kutatdcsoportjdnak
szervezésében. A kiscsoportos foglalkozdsokra 2012 dprilisdban, négyszer, alkalmanként
kétszer masfél 6réban keriilt sor. A vizsgilt személyek a kar MA-képzésén tanulé nappali
és levelez tagozatos, andragégia szakos hallgatéi voltak, foglalkozdsonként eltérd, tiz-
hisz £8 kozotti létszdimmal megjelend csoport. A foglalkozdsokon elhangzott eléadds
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19. KEP Az ELTE PPK Kazinczy utcai épiiletében talilhaté Takdcs Etel terem valds
kérnyezetben, a kivetitén a virtudlis kornyezetbél kozvetitett élokép ldthatd

val6s kérnyezetben zajlott le, de az el8ad6 avatdrja virtudlis kornyezetben, parhuzamosan
is bemutatta a prezenticiét. A vizsgdlt személyek egy része egy mdsik kurzus keretében
ismerkedhetett a virtudlis kornyezet hasznilatdval, a tobbieknek pedig nem voltak vir-
tudlis kornyezetekkel kapcsolatos relevdns tapasztalatai. A virtudlis és valés kdrnyezet
integrdldsdn tdl az eldaddsok prezentdcidja és a valds kornyezet hangja él§ internetes
kozvetitésben is megjelent, igy elvileg online is be lehetett kapcsolédni a folyamatba.

"

aszidlvierem valds kérmyeoetben aszidlyteresm virtuilis kirnyezetben

20. KEP Valds és virtudlis tér integrdldsdr segitd
videorendszer dsszedllitdsanak egyszeriisitett vdzlata
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21. KEP Virtudlis és valds kornyezet integrildsa. Bal oldalon a virtudlis kirnyezet, jobb oldalon
a valds kirnyezet lithatd. A kép a virtudlis kirnyezetbdl lithatd nézdpontotr mutatja be

A valés kornyezetben megjelendknek személyesen lehetdségiik volt az interaktivitdsra,
a virtudlis kdrnyezetben avatdrral bekapcsoldddkkal egyiite, illetve egyszerre. Az online
kornyezet szdmdra a térbeli kapcsolat nem volt biztositva, igy az interaktivitdsra el6zetesen
megbeszélt Twitter-hashtag alkalmazisa jelentette a megolddst. Az el6adé vélaszolt, rea-
gélt az €16, a virtudlis kornyezetbdl érkezd szoveg és hang alapu, illetve az online Twitter-
hirfolyamban érkezd kérdésekre, megjegyzésekre. A résztvevék szabadon donthettek
arrél, hogy személyesen, virtudlisan vagy online kapcsolédnak be az integralt térben
zajl6 folyamatba. Kisebb eltérésekkel, de dtlagosan kétharmadban a személyes jelenlétet
vélasztottdk, a tovdbbi egyharmad haszndlta csak ki a virtudlis és online lehetdséget.

A résztveviket az egyes kisérletek utdn anonim, nyilt végl kérdésekkel kérdeztiik
a tapasztalataikrol. A vizsgdlt személyek szinte kivétel nélkiil eredményesnek, érdekes-
nek, motivélénak tartottdk a kisérleti foglalkozdsokat. Egyértelm( igény volt a virtudlis
és valds tér kozotti kooperdcidra, kevésnek tartottdk a kétirdnyt kommunikdcide, ami-
nek nagyrészt az alkalmazott médszer (el6adds) volt az oka. A virtudlis és online részt-
vev8k folyamat kozben, a személyesen jelenlévék pedig a folyamat lezdrdsakor mutat-
tak nagyobb aktivitdst. A személyesen jelenlévéknek nem volt technikai eszkoziik arra,
hogy a menet kozben keletkezett benyomdsaikat, kérdéseiket megosszdk a kozosséggel.
A virtudlisan bekapcsol6ddk a szoveges kozosségi tizenetekkel ezt rendszeresen megtet-
ték, a Twitter-aktivitdsuk is meglep8en magas volt. A résztvevdk kozel fele arrdl szdmolt
be, hogy a két tér integraldsinak szokatlansiga kezdetben nagyon figyelemeltereld volt.
A valés kornyezetbdl nem vért hangok szirédtek 4t a virtudlis kornyezetbe, ahol vdratlan
események torténtek, és keltették fel a valds kornyezetben 1évék érdeklédésée. A térin-
tegréldsban konnyen megvaldsithat6 volt, hogy a keresztirdnyt kdzvetitések kozel azonos
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latészoggel, egymdsnak tiikrozve jelentsék meg a virtudlis és a valds teret, de nehézséget
okozott a valés kornyezet elrendezésében, hogy a tandr hol jelenjen meg. Egyszerre kel-
lett kezelnie a szokatlanul sok technikai eszkozt, szemkontaktust tartani a valés kornye-
zetben 1évSkkel, az avatdron keresztiil kommunikalni és megfelel helyen megjelenni
virtudlis kérnyezetben. Ehhez a valdés kérnyezetben nem sikeriilt idedlis helyet valasztani
a teremben. A kisérletben résztvevd négy tandr szdmdra szokatlan volt a tanitds mellect
a sok technikai eszkoz és kommunikdcids csatorna kezelése. Az el6adds csokkentette
a folyamat kdzbeni interaktivitdst, igy viszont megoldhatévd vélt egy olyan tandri fel-
adat, amire a kisérlet djszerlisége miatt el8zetesen nem lehetett felkésziilni. A tandr volt
ugyanis a folyamatban az egyetlen személy, aki egyszerre volt jelen valés kérnyezetben és
az avatdrjdval virtudlis kornyezetben is, ami mdr 6nmaggban jelentds figyelemmegosztdst
igényelt. A kisérlet a nehézségek ellenére egyértelmiien igazolta, hogy 6sszetett technikai
megolddsokkal, de problémamentesen kivitelezhet$ egy olyan oktatdsi folyamat, amely-
nek résztvevéi valds és virtudlis térben, illetve online kapcsolédnak a folyamathoz.

Virtudlis krnyezet és online kornyezet

A virtudlis tér szinte korldtlan lehet8ségei nehézséget okozhatnak, hogy ha mds kornye-
zetben megszokott funkcidkat is szeretnénk veliik helyettesiteni. A kommunikdaciéra,
kozos egyiittlétre és a térbeli tdvolsdg valdsdgszert legybzésére optimalizéle kornyeze-
tekben a belépéskor, a felhaszndlds megkezdésekor szimos dolog még nem 4ll készen.
Minden olyan eszkdzt ki lehet fejleszteni, 6ssze lehet dllitani, ami segiti példdul a tarta-
lommegosztdst vagy egy tervezett, konkrét 1épésekbdl 4ll6 folyamat szabélyozdsit, de ez
id6 és gyakran komoly eréforrdsok kérdése. A legtobb esetben nem érdemes a virtudlis
térben olyan funkcidkat kifejleszteni, amelyek rendelkezésre dllnak online kérnyezetben
is. A pdrhuzamossdg felesleges, hacsak nem indokolja valami, hogy a résztvevdket a vir-
tudlis térben kell tartani, és szeliden akaddlyozni kell ket az alternativ megolddsok kere-
sésében. Az online kornyezetek kidolgozottsiga ugyan nem ad olyan nagyfokd szabad-
sdgot, mint a virtudlis terek tervezése, ellenben praktikus, kiprébdlt és a résztvevdk dltal
megszokott funkciok a megszokott rendszerekben és helyen, megfeleld gyakorlottsdgra
épitve haszndlhatdk. A virtudlis kornyezetek az aldbbi megolddsok szerint egészithetdk
ki online eszkozokkel és alkalmazdsokkal:

* kozosségi portdlok (példdul Facebook, Google Plus, LinkedIn): a felhaszndlék egy
része mdr jelen van ezeken a portdlokon, amelyek a felépitett profilok és portfdliok
alapjdn egymds megismerésében jdtszhatnak komoly szerepet, de jol hasznilhaték
szervezésre, illetve a virtudlis csoportok vagy események népszertisitésére, esetleg tech-
nikai problémdk esetén a résztvevSk szdmdra egy tartalék kommunikdciés feliiletet
képezhetnek. Szintén hasznosak lehetnek a virtudlis krnyezetben keletkezett képek,
videofelvételek megosztdsira, népszerlisitésére, megdrzésére. A LinkedIn csoportok
online megjelenithetnek egy virtudlis szakmai csoportot;
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* LCMS-rendszerek (példdul Moodle): az oktatdsi folyamatok tdmogatdsdra fejlesztett,
er8sen folyamatszabdlyoz6 rendszer a virtudlis kdrnyezetekben nehezebben irdnyit-
haté folyamatok tdmogatdsara idedlis. Az elére bedllitott modulok a virtudlis tér meg-
felel kialakitdsdval 6sszhangban megteremtik egy oktatdsi folyamat mikrostrukttrd-
janak mérfoldkoveit, és képesek a folyamat optimalis kontrolljira. A Second Life és
a Moodle rendszerek 8sszekapcsoldsdra fejlesztett tevékenységmodulok (SLOODLE
eszkoztdr) egyszerre jelennek meg online modulokban és virtudlis objektumokban,
kozvetleniil 8sszekapesolva ezzel a két kdrnyezetet;

* blogok és mikroblogok (példdul Wordpress, Tumblr, Twitter): a valds kornyezet és
online kérnyezet kapcsolatdhoz hasonléan a hosszabb vagy révidebb, elsésorban
egyéni tartalomkozlés eszkozei. Virtudlis kornyezetek mellett parhuzamosan is hasz-
ndlhatdk, de vannak olyan objektumok, amelyek a belsd vildgbdl torténd kozvetlen
informdcidkiildést is tdmogatjak. A felhaszndlék példdul kiilon Twitter-fidkot vagy
blogot regisztrdlhatnak az avatdroknak, hogy az ide sorolhaté kozléseik kénnyen
elkiilonithetk legyenek mds témdja tartalmakedl. A kozosségi portdlokhoz képest
jelentds elényiik a maradanddsdg, rendszerezettség és dttekinthetdség;

* tartalommegosztd, kollaborativ feliiletek (példdul Google Docs, Mediawiki, del.icio.us):
kozos munkdra (példdul kozos szoveg valds idejl szerkesztésére) egyszertien alkal-
mazhatd szolgdltatdsok, a virtudlis kornyezetben keletkezett, egymds szdmdra értékes
tartalmak kozos rendszerezése. A virtudlis térben webbongészé modulokon keresztiil
is megjelenithet6k, de pirhuzamos alkalmazdsokban is j6l hasznalhatdk.

A SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment)
egyrészt kival6 eszkdztdr az okratdsi folyamar virtudlis kornyezetben torténd szabdlyo-
zdsdra, mdsrészt j6 példa arra, hogy a virtudlis objektumok fejlesztésében, kiilonosen
online kornyezetekkel val6 dsszekapesoldsban milyen tovdbbi lehetéségek rejlenek.
A programozott virtudlis objektumok interneten keresztiil képesek kapcsolédni kiilsg
rendszerekhez, igy az online eszkozok nemcsak pdrhuzamos felhasznédldssal, hanem
integrilva is kiegészithetik a virtudlis eszkdztdrat. A SLOODLE csomag elemei elneve-
zésiikben is utalnak a felhaszndldsi médjukra: szavazétdbla, beléptetd zéna, fogalomtir,
jelszdkezeld, képtdr, prezentdcids eszkdz, gylijtédoboz, kviztorony, regisztricids fiilke,
eszkoztdr, objektumtdrold, kozos szoveges beszélgetd, tesztszék, nyomkévetd. A folya-
matszabélyozd jelleg mellett azt is megfigyelhetjiikk, mennyire domindnsak az értékelést
segitd tevékenységmodulok.

A SLOODLE eszkoztir felhaszndldsdnak eredményességét tobb kisérlet is igazolta.
(L1vINGSTONE-PEACHEY et al. 2012: 66—71). Az oktatdsszervezésre fejlesztett Moodle-
rendszer kiegészitéseként a virtudlis kdrnyezet tdimogatni tud olyan folyamatokat is, ame-
lyekhez az online kornyezet nem elegendd, de a virtudlis kornyezet szdmdra is hasznos-
nak lehetnek a konkrét funkcidk, amelyekhez praktikus objektumokat lehet fejleszteni
(LiviNngsTONE-KEMPB—EDGARC 2008: 149). A rendszerek dsszekapcsoldsa nem mindig
problémamentes, és elsésorban kisebb csoportndl lehet hatékony (LiviINGSTONE—
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22. KEP A SLOODLE eszkoztdr felhaszndldsa
az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezetében

BLOOMFIELD 2010: 197-198). Mds vizsgilatok szerint ez a megoldds elsésorban elméleti
jellegti foglalkozdsokndl haszndlhaté fel eredményesebben (KrisTOF-VEGH-BODNAR
2011), és a résztvevlk szdmdra motivdld, inspirdlé kornyezetet jelent, ami a teljesitmé-
nyen kiviil szintén fontos paramétere az oktatdsi folyamatnak (KrisTOF 2012: 106-110).

Hibrid kérnyezet kialakitdsa

A virtudlis és online kornyezetek a val6s térben zajlé folyamatokat képesek hatékonyan
kiegésziteni. Akdr oktatdsi, akdr egyéb felhaszndldst tekintiink, minden kérnyezetnek
megvannak az elényei, hdtrinyai és kockdzatai. Idedlis megoldds lehet, hogy ha az
adott folyamat sajdtossgait figyelembe véve integriljuk vagy egyiitt hasznéljuk a valds,
az online és a fizikai kdrnyezeteket. Ha a valds térben alkalmazott oktatdsinformatikai
halézatba kotote szdmitdgépekkel, online keretrendszerek és web 2.0 eszkdzok, illetve
tarsas virtudlis kornyezetek a folyamatban egyiitt, egyszerre vagy integrédlva keriilnek
alkalmazdsra, akkor hibrid kérnyezetrdl beszéliink. A hibrid oktatdsi kornyezet fogalma
kezdetben csak a tanuldstimogatd online rendszerek (LMS) és a virtudlis terek integra-
lasét jelentette (példdul ANNETTA—FOLTA-KLESATH 2010: 153-171), de napjainkban mdr
nem csak erre a kettére haszndljuk. A valés térben hasznilt segité technolégia mellett az
online eszkdzok népszerliségének novekedésével ezek kombindcidja egyre elterjedtebbé
valt. A virtudlis tér az online feliiletekhez hasonléan nem valami tdvoli, nehezen érthetd
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és nehezen elérhetd egyedi kiilonlegesség, amihez komolyabb technikai ismeretek sziik-
ségesek. Szdmos j6 gyakorlat és kisérlet mutatja, hogy 6ndlléan is felhaszndlhatd, de més
rendszerekkel kombindlva is.

Egy adott folyamathoz, legyen az projekt, oktatdsi program, kommunikdcids hely-
zet vagy bdrmi mds, a valds, online és virtudlis kornyezetek alapos ismerete segitséget
jelent, hogy megfelel§ kornyezetet dllitsunk 6ssze. A folyamat tervezésének a lehetdségek
ismeretében alaposnak kell lennie, ami az eredményesség szempontjdbol egyébként sem
kozombas. Figyelembe kell venni:

¢ a felhaszndl6k sajdtossdgait (eléismeretek, tapasztalat, tanuldstorténet, rendszerek
hasznélatdban valé jdrtassdg, motivicid, csoport vdrhaté 1étszdma, életvezetési szokd-
sok, technolégiahasznilattal sszefiiggd attittidok stb.);

* a kozosen és egyénileg rendelkezésre dllé technikai feltéeeleket (szdmitdgépek mind-
sége, hdlézati kapesolat eréssége, mobilizdlhatésdg);

* tervezéshez, fejlesztéshez, felhaszndlishoz és értékeléshez rendelkezésre 4ll6 iddt és
személyi feltéeeleket.

Ezek ismeretében kell eldonteni, hogy a folyamatban melyik kérnyezet mikor és milyen
mds kérnyezettel vagy rendszerekkel egytitt keriiljon alkalmazésra. A kommunikéci6s és
kollaboraciés kdrnyezetrdl valé gondolkoddsnak rossz irdnya viszont, ha a kornyezetbdl
és nem az adott projektbdl indulunk ki. Az 6ncéla technikahasznilat, a bonyolult tech-
nikai megolddsok veszélyeztetik az eredményességet, és még a résztvevdk attitlidjeit is
rombolhatjik.

ELTE Pedagdgiai és Pszicholégiai Kar Informéciés Térsadalom Oktaté- és Kutaté-
csoport 2012. tavaszi félévben szervezett kutatdsi projektjében egy tanrend szerint meg-
hirdetett kurzusnal egyszerre haszndltunk fel valés, online és virtudlis kornyezeteket.
A nappali és levelezd tagozatos hallgaték (N=46 és N =44) szdmdra kotelezd el6addson
a hallgat6k szabadon vilaszthattak, hogy a kurzust kollokviummal vagy a felajinlott
hibrid oktatdsi kdrnyezetben végzett gyakorlati feladatokkal teljesitik. A két csoportbdl
osszesen 36 hallgatd vilasztotta a gyakorlati teljesitést. A félév egyes témakoreinek fel-
dolgozisa heti egy alkalommal egy mésfél 6rds el6addssal kezdédott, amit személyesen és
él6 internetes kozvetitésben is lehetett ldtni, illetve hallani. Az el6adds rogzitett felvétele
nyilvdnos maradt, a hallgaték késébb is barmikor megismételhették, vagy az el8addstol
eltérd idépontban megnézhették. Az eldaddst néhdny nappal késébb egy esti idépontban
megtartott virtudlis gyakorlati foglalkozds egészitette ki, amire a hallgaték a két idépont
kozott eltelt idszakban irt 6nallé blogbejegyzéssel, kozosen szerkesztett dokumentum-
mal vagy prezentdciéval vagy mds egyéni, illetve csoportos feladattal késziiltek fel. A vir-
tudlis kornyezetben zajl6 foglalkozés frontdlis, csoport-, illetve pdros és ritkdbban egyéni
munka alapjdn lett megszervezve. A hallgatéknak az egyéni feladatmegolddsokon tul
egylitt kellett mikodniiik a tobbiekkel online és virtudlis, vagy kizdrdlag virtudlis kor-
nyezetben. Az oktatdsszervezést egy online kozdsségi portdlon (Facebook), kiilon erre
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23. KEP Egyetemi hallgaték a tdvoktatds kurzus sordn kizisen készitert
online prezentdcidt mutatjdk be virtudlis kornyezetben

a célra létrehozott nyilt csoport segitette, ahovd a csoporton kiviili személyek is bekap-
csoldédhattak. Az oktaté munkdjit vendégokratdk segitették, akik valés kornyezetben
megtartott el6addsokkal, illetve a hozzdjuk kapcsolédé virtudlis gyakorlati foglalkozdsok
vezetésével vettek részt a kurzus munkdjaban. Egy dtlagos el6addshoz vagy gyakorlati
foglalkozdshoz képest a tervezett feladatok a hallgatéknak és az oktatéknak is rendkiviil
nagy munkaterhelést jelentettek.

A hibrid oktatdsi kornyezet egyes elemei kiilén-kiilén bizonyitottdk, hogy fontos
szerepiik lehet az oktatdsi folyamatban. Az online kérnyezet a szervezésen tdl hozzdjarult
a forrdsok tér- és idéfuiggetlenségéhez, a szorosan hozzdkapcsolédé interaktiv munka
pedig biztositotta, hogy a virtudlis kornyezet szinkron kommunikdcids helyzetein tdl is
eredményes egytittmi(ikddés valésulhasson meg. A félév sordn a szabadon vilasztott gya-
korlati teljesitésbdl valé lemorzsolédds mds kisérleti kurzusokhoz képest sokkal kisebb
mértékil (25%) volt. A résztvevdk a kozos és egyéni munka mellett fokozatosan 1éptek
el6re a hibrid rendszerben sziikséges kommunikdcié és egyiicemikddés kompetencidiban.
A résztvevSk tobbszor szdmoltak be arrél, hogy az online kérnyezetben végzett nyilvdnos
munkdjukat ismerdseik is figyelemmel kisérik, és rendszeresen jelzik elégedettségiiket,
biztatjak a hallgatét. Az online és virtudlis rendszerek térfiiggetlensége integralta a nappali
és levelezd tagozat munkdjdt. A nyilt csoportok egy olyan oktatdsi platformot teremtet-
tek, amelyikhez érdeklédéként barki, barmikor kapcsolédhatott. A kisérlet azt igazolta,
hogy a hibrid oktatdsi kornyezet alkalmazdsa kivdld lehetSséget teremt a nyilt oktatds
fejlesztéséhez és népszerlisitéséhez.
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I1. Virtualis oktatas

Egy oktatdsi folyamat eredményességét szdmos tényezd képes befolydsolni, amelyek egy-
szerre, sokszor egymdst segitve vagy egymadst gitolva fejtik ki hatdsukat. Sem az okta-
tési kornyezetek, sem mds tényezdk esetében nem mondhatjuk, hogy a folyamat sikere
kizdrélag egy tényezén mulik. Nagyon ritka az is, amikor a kudarcot csupdn egyetlen
tényez8 okozza. Az okrtatdsi kornyezetek mellett a folyamat eredményességée befolydsol-
jék a résztvevk, az alkalmazott mddszerek, a tanuldsszervezési eljardsok, de még az okta-
tési tartalom strukturaltsdga és a kivdlasztdsinak alapelveli, illetve szdmos egyéb tényezd
is. Ebbél kiindulva hiba lenne azt gondolni, hogy a virtudlis kornyezetek alkalmazdsa
a jov6 oktatdsdnak egyediili Gtja, ahogyan téves lenne az is, hogy ha a més teriileten mar
bevalt megolddst, az Gjszer(i technikdval szemben 4ltaldban meglévéd ellenérzés és eldité-
let miatt figyelmen kiviil hagyndnk, és az alkalmazdsinak lehetéségét meg se vizsgalnank.
Az okratdselmélet egyik alaptétele, hogy nincsenek univerzdlis, mindenkinek, minden
helyzetben és mindig j6 megolddsok. Ez természetesen igaz a virtudlis kornyezetek okta-
tési alkalmazdsdra is. Az 6ncéla felhaszndlds, ahogyan mds technikai eszkdzoknél, itt is
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komoly veszélyt jelent. Az, hogy ez a technika létezik, eredményesen felhaszndlhatd, akdr
oktatdsi célokra is, még nem jelenti azt, hogy mindenképpen fel is kell haszndlni. Szin-
tén nem gondolkodhatunk abban, hogy a virtudlis kérnyezetek mds oktatdsi kornyezetek
ellen vannak, hiszen nem céljuk a valés kornyezetek vagy online rendszerek hasznélatd-
nak hdttérbe szoritdsa.

A Gartner-féle hype-gorbe (FENN—RaAsSkINO 2008) alapjén tudjuk, hogy minden
technikai megolddssal szemben el8szor irredlis, felfokozott elvardsok keletkeznek, majd
amikor ezek, teljesen értheté médon, nem teljesiilnek, akkor a kidbréndultsdg és teljes
elutasitds kovetkezik. Csak ezek utdn van lehetdség arra, hogy az 4j technika alkalmazd-
sat redlis keretek kozott vizsgiljuk meg, illaziokedl és eléitéleteked] mentesen.

A virtudlis oktatdsi kdrnyezetek oktatdsi felhaszndldsdndl a hype-gorbe most 1ép
a lassti emelkedés szakaszdba, amikor a megitélés mdr redlis. Most mar elmondhatjuk,
hogy lassan a lehet8ségek, illetve korldtok vizsgilata uralja az errél sz616 gondolkoddst.

A VIRTUALIS KORNYEZET
OKTATASI FELHASZNALASA

A tdrsas virtudlis vildgok lehetdséget adnak a valés térbeli tévolsdg dthidaldsdra. Olyan
kommunikdcids kornyezetet alkotnak, amelynek a felhasznaldsa abban az esetben idedlis,
hogy ha nem tudunk vagy nem akarunk a valds térben azonos helyen lenni, de az egyiitt-
miikodés érdekében szeretnénk hatékonyan kapcsolatban keriilni egymdssal. Ha az okta-
tasi felhaszndlds elényét nagyon egyszerlien szeretnénk megfogalmazni, akkor be kell
érniink ennyivel. A valés térbeli tivolsdg legy6zése nagyszer(i lehetdség, de az ehhez
haszndlt technikai kérnyezetnek vannak hdtrédnyai is, amelyekkel szimolnunk kell.
A tdvoli kapcsolat egyik kovetkezménye, hogy nincs személyes egytictlét, nem vagyunk
személyesen jelen. Szintén hdtrdny lehet, hogy a virtudlis kornyezetek haszndlatdnak
technikai feltételei vannak, és az oktatdsban valé alkalmazdséhoz a résztvev8knek gyakor-
lott felhaszndloknak kell lenniiik. A folyamat tervezésének alaposabbnak kell lennie,
és az elékésziiletekkel egytitt hosszabb id8t vesz igénybe. A valés kornyezetek megszokott
rutinja nem 4ll rendelkezésre, és szimos, a technikdbdl vagy a valés kornyezetbdl adédé
kockdzattal is szimolnunk kell. Kezd§ felhaszndldk esetén kiilon nehézséget jelent, hogy
az elsé ranézésre videojdtéknak ldcsz6 virtudlis vildgokat komolyan vegyék, és felfedezzék
benne a tanuldsi lehetdséget, vagyis kezdetben dltaliban jelentds negativ attitiddel is
szdmolni kell. Ezt neheziti a valds kornyezettel val6 dllandé dsszehasonlitds, amit a vir-
tudlis vildgok val6sdgszer(i kinézete is fokoz.

Mindent 6sszegezve akdr el is vethetnénk az okratdsi felhaszndldst, hiszen ennyi konk-
rét negativum és kockdzat mellett egy ilyen folyamat megszervezése kifejezetten nehéz-
nek tlinik. Ha mds technikai megolddsok oktatdsi felhaszndldsdt nézziik, akkor ezek
nagyobb részével szintén szdmolnunk kell, vagyis a nehézségek 6nmagéban még nem
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24. KEP Kerekes székkel kizlekeddkkel szembeni empitia- és toleranciatréning
az ELTE PPK Kazinczgy utcai épiilet Probdszka Lajos virtudlis termében

elegenddek az alkalmazis elleni érvként. Ha az oktatdsi folyamat tervezett résztvevéi tér-
ben egymdstdl tartésan tdvol vannak, és ennek a megvaltoztatdsa koriilményesebb vagy
koltségesebb lenne, mint a virtudlis kornyezetek felhaszndldsdra valé felkésziilés, akkor
egyértelmd, hogy az alkalmazds mellett donthetiink. Ha van mds megoldds, példdul az
egylittmiikodéshez elegendd online kornyezeteket felhaszndlni, illetve a hdromdimenziés
térnek nincs olyan kiemelt elénye, ami a tervezett oktatdsi program céljainak eléréséhez
nélkiilézhetetlen, akkor csupédn az Gjszertiség miatt nem sziikséges a virtudlis viligokhoz
ragaszkodnunk. Annak sincs akaddlya, hogy egy hosszabb oktatdsi programban az egyes
tanuldsi kornyezeteket felvédltva, egymdst kiegészitve, esetleg integrélva alkalmazzuk.
Minden esetben egyedi dontést kell hoznunk, nincsenek dltaldnos és mindig igaz érvek
a virtudlis vildgok oktatsi felhasznaldsa mellett vagy éppen elleniikben.

A hatékonysdg, a befektetett eréforrdsok és az eredményesség mutatdi gyakran egysze-
rlsodnek le az id8 paraméterére. A tréning jellegli foglalkozdsok szdimdra épitett virtudlis
kornyezet kutatdsandl példdul kiilon ardnyossdgi tényezét haszndlnak a megtakaritott
idé és a programban felhasznilt id6 hdnyadosaként (CoHN 2009: 205). Vannak olyan
helyzetek, amikor egy adott specidlis képzésre kiilonb6z8 orszdgokbdl, esetleg kiilonbozd
foldrészekrdl lennének jelentkezék. Ebben az esetben a koltséghatékonysdg egyértel-
mien a virtudlis kérnyezetek alkalmazdsa mellett sz6l. Azsiai, eurépai és arab egyetemi
hallgaték részvételével szervezett interkulturdlis kollaborativ tanulécsoportot a részt-
vev8k interkulturdlis miveltségének novelésére Béatrice S. Hasler. A kisérleti kurzus
egyrészt a témdja, mdsrészt a globdlis tanulds és nyilt oktatds aktudlis trendjéhez valé
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igazoddsa miatt is figyelemremélt6. A sikeres projekt mds jé gyakorlatokkal egyiitt jol
mutatja, hogy a személyes jelenlétet nélkiil6z8 okratdsi forma olyan teriileten is alkal-
mazhatd, ahol példdul az empdtia, tolerancia, attit(idok valtoztatdsa a cél, nem pedig
valamilyen egytittmiikodésre épiild ismeretelsajdtitas.

Az avatdrokon keresztiil t6rténd kommunikaciérdl megoszlott a résztvevék vélemé-
nye. Voltak, akik szerint ez nagy segitség volt, hiszen igy el tudtdk képzelni a tobbieket,
és egyszerlien komfortosabb volt a kommunikdcié. Mdsok szdmdra az avatdrok formd-
ldsa, alakitdsa nehézséget jelentett, és a kiinduldsi alaphoz hasonlé avatdrnil maradtak,
amely igy nem titkrozte 6nmagukat a t6bbiek szdmdra. Az avatdrok kiilsejének for-
méldsa mellett haszndlhattdk a kiilonb6z8 beépitett gesztusokat is, amelyekrdl szintén
vegyes volt a csoport vélekedése. Az életszer(ibbé formalt kommunikdcié mellett volt,
aki észrevételezte, hogy ezek haszndlata nagyon koriilményes, és nem meglepé médon
a tobbieknél nem is ldtott rd példdt. A csoportmunkdndl a valés kérnyezet csoportmun-
kdjahoz hasonl6 nehézségekrdl szamoltak be. Nehéz volt idépontot egyeztetni, az aktiv
csoporttagokkal egytittmiikodni stb. (HASLER 2011: 265—304).

A virtudlis kornyezetek oktatdskutatdséval kapcsolatos tartalomelemzés azt mutatta, hogy
a felhaszndlds nagyrészt a szimuldciéra irdnyul (62%), ennél sokkal kisebb szerepet kap

25. KEP Az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezer eldaddterme. A bal oldalon megjelend interaktiv
weblap modulon az ELTE eLearning rendszer, a jobb oldali modulon pedig a Facebook nyitdfeliilete lithaté
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a kutatdsok-fejlesztések sordn a kommunikdciés kornyezetként valé felhasznalds (23%).
A kiilonb6z8 terek kombindlt alkalmazdsa (9%) vagy az oktatdssal osszefiiggésbe hozhatd
kisérleti felhaszndlds (6%) még ennél is kisebb ardnyban jelent meg a kézleményekben.
Az intézményesiilt oktatdsban t6rténd alkalmazdsban a felsdoktatds a domindns célterii-
let (59%), és meglepetésre a kozépoktatdsban, illetve az dltaldnos iskolai képzésben kozel
azonos ardnyban torténtek kutatdsok és fejlesztések (14%, illetve 15%). Az egyiittes fel-
hasznéldsa ardnya (12%) j6l mutatja, hogy a virtudlis viligok kedveznek a nyilt, az intéz-
ményes oktatds kereteit 4tlépé megolddsoknak (Kiv—Lee—THoMAs 2012: 11 és 16 alapjdn).

A virtudlis kérnyezet mint 3D kommunikacids
és kollaborativ platform

Ha dtmenetileg eltekintiink attdl, hogy a virtudlis tér fejlesztésében milyen lehetdségek
vannak, a virtudlis kérnyezetek 6nmagukban a térfiiggetlenség biztositdsival és a mds
rendszerekkel valé integralds lehetdségével fejlett kommunikdcids rendszerként is felfog-
haték. A kommunikdcidban résztvevd felek kozotti informdacidtovabbitdsban, az online
rendszerek minden lehetéségén tilmutatva jelenik meg a hdromdimenziés kornyezet.
A virtudlis valésdg nélkiil, egyszert szdimitégépes kapcsolattal is olyan feliilethez jutunk,
ahol hatékonyan tudunk egymdssal kommunikdlni és egyiittm(ikddni. A virtudlis tér
alapvetd felszereltsége a tartalomkozpontt egytitemikodések koziil nem kedvez azoknak,
amelyek online rendszerekkel is sikeresen megvaldsithaték. A virtudlis kornyezetben
tudunk egyiitt épiteni valamit, de nehezebb egytitt dolgozni példdul egy kozos szoveg
megirdsin. A fejlesztési és integraldsi lehetdségek ezt képesek ellenstlyozni, vagyis ha kell,
akkor az ilyen irdnyt munkdt tdmogaté objektumokat ki lehet fejleszteni, vagy hagyo-
mdnyos online rendszereket is lehet haszndlni.

A virtudlis térben az egylittm(ikodés a folyamatosan fejlddd és egyre professziondli-
sabb szolgdltatdst kindlé web 2.0 alkalmazdsokhoz és kozosségi portdlokhoz képest az
dltaldnos értelemben vett tartalommal val6 foglalatoskoddshoz nem elég ergonomikus.
A virtudlis tér akkor hasznos, ha tévoli munka sordn, amennyire csak lehet, egytitt aka-
runk lenni, vagy egyiitt kivinunk dolgozni, illetve egyiitt szeretnénk valamit tdrgyiasi-
tani és létrehozni, de kevésbé alkalmas arra, hogyha valamin kézdsen szeretnénk dol-
gozni, de ehhez azonos idejli jelenlét nem sziikséges vagy nem fontos.

Andreas Schmeil (2012) az avatdrokra épitd egytittmikddés elméleti alapjait dttekint-
hetd formdban foglalja 8ssze. Az egylictm(ikdés az dllandd, az automatizdle és az inter-
aktiv virtudlis objektumok, illetve az ezeket felhaszndlé kommunikdcids, navigdcids és
objektumorientdlt tevékenységekre épiil. A virtudlis térben a valés kornyezethez hasonlé
moédon meg tudjuk hatdrozni, hogy kik, hol, mikor, mit cselekszenek. Az avatdrok kozos
virtudlis tevékenységében az egytitem(ikddés célja lehet valaminek a megosztdsa, don-
tések meghozatala, tervezés és valaminek a létrehozdsa, példdul objektumok megalko-
tdsa. Az avatdrok egytittm(ikddhetnek tanuldsi céllal is, amikor a kozos tevékenység célja



A VIRTUALIS KORNYEZET OKTATASI FELHASZNALASA 73

az emlékezés vagy eldismeretek felidézése, dsszehasonlitds, valaminek az alkalmazdsa
vagy elemzése, illetve szintézis vagy értékelés. A virtudlis térben is egyiitt lehet dolgozni
fejlesztd jatékokban az 6romszerzés, a kihivdsokkal szembeni kiizdelem vagy csak a tdr-
sasdgi tevékenységek céljdbdl (SCHMEIL 2012: 100, 4.1. tdbldzat alapjdn).

Az intézményesiilt oktatds keretében a szabadon formdlhatd, egyiittmiikodésre alkal-
mas kornyezetnek komoly szerepe lehet. A virtualitds pontosan azokart a hidnyokat képes
pétolni, amelyek valds iskolai kornyezetben, iskolaépiiletben, osztdlyteremben a projekt
vagy a nyilt oktatds bizonyos nehézségeit okozzdk. Az iskolai projeke a virtudlis tér 4ltal
nem csak az érarenden és tandrdn kiviili lehetéségeken tdl érvényesiilhet, de maradandé-
sdga miatt dthidalhat nagyobb, akdr évfolyamokon tdli id6beli tavolsdgokat is. A térfiig-
getlenség nagyon konnyen képes legy6zni az osztdlykeretek vagy az évfolyamok projek-
teket akaddlyozd zdrtabb csoportszervezését. A virtudlis kornyezetben az egyiittmiikodSk
nemcsak a kiilonboz8 tanulécsoportokbdl érkezhetnek, hanem az iskolai klientarabol
vagy gyakran az iskola felé csak nehezen utat taldlé helyi kozosségbdl is. A nyilt oktatdst
a nyilt virtudlis kornyezet abban segiti, hogy a bekapcsoléddsnak nincsenek formalis
vagy rejtett akaddlyai. Az avatdr névtelensége, ha konstruktiv szdndékkal pdrosul, akkor
barki szimdra megnyithatja az iskola koz6s virtudlis munkaasztaldt, illetve virtudlis tdrsas
helyiségét. A virtudlis tér mesterségessége és a személyesség hidnya nem tesz mindent
lehetévé, de a virtudlis kdrnyezet nyelvi és kulturdlis sokszin(isége olyan interakcids és
kollaboracids kdrnyezetet teremt, amelyet a tandr az osztdlyteremben még online feliile-
tek segitségével sem tud biztositani. A fentiekre példa lehet, hogy az iskoldban egy osztaly
a kdrnyezetvédelmi projekt keretében felépitendd, megtijulé energidt felhasznalé telepii-
1és tervezésének és kialakitdsinak a modelljén nemcsak a mdsik évfolyammal dolgozhat
egylitt, hanem akdr mds orszdgokbdl, mésik kontinensrdl is lehetnek partnerek. Az ide-
gen nyelvi kommunikdcié mint a k6z6s munka alapja nemcsak egyszert levélviltdson
vagy szoveges tizenetkiildésen alapulhat, hanem él8beszéden is, amit a valds személyhez
hasonléra formalt avatdrok segitségével valdsitanak meg. A globdlis egyticemikdés valé-
ban globalissa valik, és a kozos alkotds nem csak szévegben és nem csak online feliileten
torténik majd, hanem ténylegesen, virtudlis térben, ahovd konnyen meg lehet hivni
a véleményezdket vagy egy mdsik foldrészen dolgozé, kornyezetvédelemmel foglalkozé
kutaté-fejlesztd csoport munkatdrsait is. Az online egyticemiikddéshez képest a virtudlis
kornyezet személyesebb, valésigszertibb, igy a tartalommegosztds helyett inkdbb tarta-
lom-elé4llitdsra optimalizalt kornyezet kivald egylicem(ikodési hdttér barmely iskolai
projektben. A fentiek természetesen nem jelentik azt, hogy ezentdl minden projekenek
nemzetkozinek kell lennie, és csakis virtudlis kornyezet haszndlhaté fel az iskolai projekt-
héten. A virtudlis kdrnyezetek lehetdséget biztositanak, amelyrdl tudni kell, és az oktatdsi
folyamat tervezése sordn, ha sziikséges, azt fel lehet haszndlni. A virtudlis kollaborativ
terek kutatdsa taldn valaszt ad majd arra a kérdésre, hogy a szinte kivétel nélkiil hdlézatba
kotote oktatdsi intézmények kozote miért olyan kevés az intézményen vagy akdr a telepii-
lésen, esetleg az orszdghatdrokon is dtnytilé egyiittmiikodés.
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A virtudlis krnyezet mint interaktiv demonstrcids
és szimuldciés platform

Ha az oktatdsban valamilyen j technika alkalmazdsa mellett dontiink, akkor legtébben
csaknem természetesnek veszik, hogy ez a szemléltetéssel hozhat6 sszefiiggésbe. A tech-
nika alkalmazdsa az ezredfordulé utdn fokozatosan megmurtatta, hogy a szemléletesség
sokkal tdgabban is érthetd, mint a kdzvetlen kornyezetiinktdl tavoli dolgok fényképen,
videdn, esetleg él6 webkamerdn trténd bemutatdsa. Az internet és az online rendszerek,
web 2.0 alkalmazdsok szemléletesebbé teszik a kdzosségeket, amelyeknek tagjai vagyunk,
dtldthatébbd tehetik a kommunikaciénkat, ha éliink a felkindlt lehetéségekkel, és mind-
ezt sajét magunk és hozzdnk hasonléan mésok online, elérhetd és megoszthaté megjele-
nitésével érik el.

Egy oktatdsi folyamatban a szemléltetés elemi formdja példdul, hogy ha bemutatunk
valamit, kiemeljiik olyan jellemzdit, amelyeket a tapasztalatlanabb szemlélé nem vesz
észre vagy nem tart lényegesnek. Bemutatjuk olyan oldaldrdl, ami mds fogalmakhoz
kapcsolva lehetévé teszi a megéreését. A szemléltetés ebben az esetben passziv, mert
a résztvevék dontéen a megfigyelésre korldtozzdk a tevékenységiiket. A szemléltetés
modszerének alkalmazdsdval mar lehetdséget adunk az interaktivitdsra. Feladatokat jels-
liink ki, er8sebben szabdlyozzuk a megfigyelést, tigyeliink a folyamatban a rendszeres
visszacsatoldsra, és végiil értelmezd elemzéssel egy jol strukturdle dsszefoglalée adunk
kozre. A szemléltetés eredményessége tovabb fokozhatd, hogy ha a résztvevd valamilyen
szerepben, feladatban személyesen is aktiv részesévé valhat a folyamatnak. A megismerés
hatékony formdja, ha modell jellegi helyzetben a résztvevd cselekvés kozben ismerked-
het meg tdrgyakkal, jelenségekkel vagy mds személyekkel. Nem nehéz beldtnunk, hogy
az érzelmi bevonédds, teljesebb részvétel abban az esetben nagyobb, hogy ha egy jol
irdnyitott folyamatban magunk is aktiv cselekvék vagyunk, s nem akkor, ha a folyamat
kiilsé, passziv vagy kényszeredetten aktiv szemléldi lennénk. A szemléltetés lényegesen
hatékonyabb lehet, ha nemcsak megfigyel8k, aktiv kozremikodk, interaktiv résztvevék,
hanem a szemléltetésnek (folyamat, tevékenység, viselkedés stb.) is részei vagyunk. Valds
kornyezetben erre kevés példdt taldlunk, hiszen legfeljebb szitudciés gyakorlatok, szerep-
jatékok formdjdban kertilhet rd sor, és akkor is nehezen illeszthetd be a szervezett oktatds
folyamatdba, példdul az iskola hétkéznapjaiba. Virtudlis kornyezetben azonban nincse-
nek ilyen akadélyok, és a szabadon formdlhaté virtudlis tér a fejlesztett belsd objektu-
mokkal csaknem bdrmilyen szemléltetd folyamat, modellezés, szimuldcié aktiv részévé
teheti virtudlis avatdrunkat.

A virtudlis koérnyezet nemecsak egyszerlibb demonstricids helyzetek és szimuldciok
kialakitdsdban lehet hatékony, hanem a t6bb felhaszndlds tdrsas kornyezet lehet8sé-
geinek kihaszndldsdval is szimolhatunk. Az 6ncélasig elkertilésére virtudlis kornyezetben
nem érdemes olyan szimuldciét kialakitanunk, amely hasonléképpen megszervezhetd
valds vagy online kdrnyezetben is. A virtudlis tér fejlesztése id8- és eréforrds-igényes,
igy hasznosabb, hogy ha mdsképpen nem vagy csak koriilményesebben megszervezhetd
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szimuldcids feladatokhoz haszndljuk azt fel. Az egyszerre jelenlévd tobb felhaszndld,
a tetszblegesen formdlhat6 avatdr alapt megjelenés kedvez a virtudlis szerepjdtékoknak
(GARDNER-HORAN 2011: 46—51), de nincs elvi akaddlya annak sem, hogy a tanitdst mint
komplex tevékenységet tanuljuk tobb felhasznalés virtudlis kornyezetben (Mason—
JEoN—-BLAIR—GLOMB 2010). A virtudlis kornyezet alkalmas lehet arra is, hogy a mdssdg-
gal kapcsolatos empdtidt befolydsoljuk. Egy tréning jellegli j6 gyakorlatban a résztvevék
a virtudlis térben, sajdt avatdrjukon keresztiil élték 4t a kerekes székben él8k vildgit,
beleértve a szabad mozgds hidnydt, a kiszolgdltatottsdg és a mdssdgrdl valé gondolkodds
érzésvildgdt (SzaABO—VIRANYI 2011). A virtudlis kdrnyezetekkel szemben sokszor felfo-
kozott elvirds érvényesiil, ami a csoportos foglalkozdsokndl is megjelenhet. A virtudlis
vildgok haszndlata nem jelenti azt, hogy egy ilyen képzés feltétleniil sikeres lesz, vagy
az eredményessége messze meghaladja egy valés térben szervezett foglalkozdsét. Nem
szabad figyelmen kiviil hagynunk, hogy a virtudlis kdrnyezetekben tartott csoportfog-
lalkozdsok, szimuldcids helyzetek gyakorlata még csak nagyon révid multra és kevés
jelentds kutatds-fejlesztési eredményre tekinthet vissza. Az avatdron keresztiili virtudlis
megjelenés kiilondsen a tréningek esetében okozhat problémdt azzal, hogy a részevevék
személyesen nincsenek jelen, esetleg a tobbi résztvevd szdmdra azonosithatatlanul jelen-
nek meg. A névtelenség és a személytelenség bizonyos esetekben elényds is lehet, hiszen
kényes témdkndl vagy akdr valés kornyezetben tapasztalt beilleszkedési nehézségeknél,
szorongdsos esetekben, kezdetben mindenképpen csak a virtudlis vildg kozvetett jellege
lehet az egyediili j6 megoldis.

A virtudlis tréningek és csoportfoglalkozdsok valdjéban egy interaktiv, célzott kor-
nyezetet biztositanak a résztvevék szdmdra. Itt nem csak arrél van szo, hogy virtudlis
kornyezetben 6sszejon egy csoportnyi avatdr, elbeszélgetnek bizonyos kérdésekrél, amit
egyébként megtehetnének egy valds helyszinen is. Az interaktiv kornyezetnek a részeivé
vélnak a tobbiek, és a passziv vagy aktiv szemléltetésen tdl sokkal erésebb a befolydsold
hatds. Kevés jo gyakorlat [étezik arra, és rendkiviil eréforrds-igényes is az a megoldds,
hogy ha néhdny résztvevd kedvéért sok tréner virtudlisan, avatdrokon keresztiil jelenik
meg, de az dltaluk megszervezett foglalkozdsok hatékonysdga szinte biztosra vehetd.
A virtudlis térben torténd egylicemikodés és tréning a virtudlis tér kutatdsdnak nem tul
hosszti torténetében is komoly el6zményekre, elméleti megalapozdsra és j6 gyakorlatokra
tekint vissza (ldsd HEIPHETZ—WOODILL 2009). A tandri tevékenységek modellezésénél
lehet érdekes az a probélkozds, hogy a pedagdgusjelolt vagy pedagdgus virtudlis kornye-
zetben tanit, és a résztvev8k avatdrjait valds szakértdk, fejlesztSk irdnyitjdk. Az elézete-
sen megbeszélt fejlesztési terv alapjan sok olyan helyzet formélhatd, ami hatékonyan
alakithatja a résztvevd késébbi valés kornyezetben mutatott tandri tevékenységét. Ezek
a csoportfoglalkozdsok a virtudlis tér kommunikdcids lehetéségeit haszndljdk ki, és igy
vélnak az egyes résztvev8k szdmdra interakeiv kornyezetté.

A virtudlis vildgok mdsik formdja az, ha nem személyek, hanem az 4talakitott, objek-
tumokkal fejlesztett kdrnyezet biztositja a célzott, tervezett interakcidk folyamatit. Tanja
Adamus és szerz6tdrsai elméleti szempontbdl is jelentds, a virtudlis kornyezeten belili
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tanulds didaktikai feltételeit 6sszegz8 tanulmdnyukban tizenegy példdt sorolnak fel arra,
hogy a virtudlis kornyezet hogyan alakithaté hatékony tanuldsi kornyezetté (Apamus—
OjJSTERSEK—NATTLAND—KERRES 2011: 54—77). Ebben a felsoroldsban t6bb olyan eset is van,
amikor a virtudlis tér formalhat6sdgdt haszndljdk ki, és hoznak létre olyan kérnyezetet,
adnak a résztvevéknek olyan feladatot, amely valés kornyezetben egyiltalin nem vagy
csak nehézségek drdn lenne megvaldsithatd. Az interaktiv kornyezetre j6 példa a konyhai
tliz és annak eloltdsa vagy egy olyan szavazdeszkdz, ahol az dlldspontunkat a tér egy
adott helyére mozgdssal tudjuk kifejezni. Utébbi mddszer a valés kornyezetbdl is ismert
gyakorlatot mutatja meg virtudlis kornyezetben. Szintén j6 példa, hogy avatdrunkkal
egy bioldgiai sejtnek lehetiink (inter)aktiv részei, illetve szinte tetszéleges tanul6osvényt
épithetiink a virtudlis tér bdrmely irdnydba. A virtudlis tér kreativ formdldsa olyan kor-
nyezetet teremt, amely minden elemében a tanuldsi cél felé mutathat, és az elrendezés,
az objektumok funkcidja, a mesterséges textirdk, illetve barmely rész motivéld, infor-
mativ lehet, vagy konkrét interaktiv funkciét képviselhet. A virtudlis tér formalhatdsdga
osszehasonlithatatlan egy hagyomdnyos osztdlyteremmel vagy akir egy online feliilet-
tel is. A virtudlis tanuldsi kornyezetek fejlesztése, illetve hatékonysdgvizsgilata az ergo-
némidval egyiitt az elkovetkezd évek kutatdsi programjaiban vélhetéen komoly szere-
pet jatszik majd. A sokoldaldan formdlhaté kornyezet, illetve az eleve adott globilis

26. KEP SLOODLE tesztmodul haszndlata az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezetben.
A képen a tesztkérdésekre adotr helyes vilaszok hatdrozzdk meg a vdlaszaddk térbeli helyzetér
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bekapcsoldds és nyelvi sokszintiség komoly lehetéséget jelenthet a nyelvoktatds szimdra
(SHIH 2011: 78-94). Az anyanyelvi kommunikdcids partnerek nagy szdma, a szabadon
bejdrhaté és a szabadon fejleszthetd vildg barmely szitudcié és teriilet szdmdra interaktiv
kornyezetet biztosit, és online eszkdzokkel kiegészitve a nyelvtanulds kommunikaci6-
kozpontd teriiletén tilra is mutat. Hiteles vizsgdlatok és felmérések hidnydban is sok jel
utal arra, hogy a virtudlis vildgban a teriiletfejlesztés, objektumfejlesztés és kereskedelem
mellett a maginnyelvtanitis az egyik legjobban mikodé tizleti tevékenység. A virtudlis
tér és az online lehetdségek egyiittes alkalmazdsira mutat j6 példdt egy virtudlis kémiai
labor létrehozdsa. A felfedezéses tanulds tdmogatdsdra kialakitott komplex kdrnyezet egy
olyan kivaléan felszerelt labor, amely a vildg barmely pontjdrél elérhetd, alkalmas az
egylittes tanuldsra vagy akdr a tdvoktatdsra is (LEE~DALGARNO 2011: 138-169).

A mesterségesen kialakitott tanuldsi terek természetesen nem a valds kdrnyezet kivaltdsdt
célozzék meg, hanem lehetdséget adnak olyan tanuldsi feladatok megolddsdra, amelyek valds
kornyezetben nem oldhaték meg. Idedlis eset a virtudlis tér és a vals kornyezet egytittes
alkalmazdsa. Ha elmegyiink egy miikddd vidéki gazdasdgba, akkor az ott berendezett okta-
toteremben be tudunk 1épni egy olyan virtudlis térbe, ahol az udvaron 4116 finak a gydkerei
kozott mozoghatunk az avatdrunkkal, anélkiil hogy a valédi fét barmilyen kdrosodds érné.

A VIRTUALIS OKTATAS PEDAGOGIAI ALAPJAI

A Bloom-féle taxonémia Gjragondolt viltozata az elmult évtizedben szdmos tovabbi elmé-
let alapjdul szolgdlt. A jelentdségét mutatja, hogy még jelenleg is kiinduldsi alapja szdmos
tanulmdnynak és szakmai blognak. Ertelmezése és Gjraértelmezése, illetve egyre gyako-
ribb kritikdja hozzdjirul az online kornyezetek tuddskonstrukcidban betdltott szerepének
kiilonbozd szintd megériéséhez. A digitdlis taxonémia a kognitiv tényezdket tgy veszi
sorra, hogy a feltételezett tanuldsi kornyezet igazodik a hdlézati kapesolatok, az internet,
az online kozosségek és a web 2.0 alkalmazdsok vildgahoz (ANDERSON—KRATHWOHL 2001).

11. TABLAZAT A Bloom-féle taxondmia eredeti és dijragondolt elemeinek dsszehasonlitdsa

Az eredeti Bloom-taxondmia elemei Az djragondolt Bloom-taxonémia elemei

magasabb szintli gondolkoddsi miveletek

éreékelés alkotds, létrehozds
szintézis értékelés
analizis analizis
alkalmazds alkalmazds
értelmezés megértés
ismeret emlékezés

alacsonyabb szintt gondolkoddsi miiveletek
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A digitdlis taxonémia alapvetd részei, az egymadsra épiilés irdnya szerint a kovetkezd-
képpen irhatok le online tanuldsi kérnyezetben (CHRUCHES 2008 alapjdn):

e Emlékezés: az informacidk visszakeresése, el6hivasa a memoriabdl. A tanulé nemcsak
sajdt emlékezetében, hanem online kérnyezetben is keres. A megtaldlt informdcidkat
a kozosség szdmadra jelz8kkel lgja el, kiemeléseket végez, és dsszedllitdsokat készit. Jel-
lemz8 tevékenységek: keresés, meghatdrozds, megnevezés, azonositds, leird jellemzés,
felsorolds, felismerés.

* Megértés: az elemi ismeretek és informdciok kozocti kapesolatok felismerése és kiépi-
tése, amikor a tanuld képes a sajdt konstrukcidjiban és sajdt szavaival visszaadni az
informdcidkapcsolatokbdl dll6 tudds értelmezését. Online kornyezetben ennek példdja
az értelmez8, kommenteld blogolds, kategorizalds és kozosségi cimkézés, kommentek
és annotdcidk készitése. Jellemzd tevékenységek: példaalkotds, magyardzat, dsszeha-
sonlitds, rendszerezés, kategorizalds, értelmezd leirds, kovetkeztetés, 6sszefoglalds.

* Alkalmazds: a tanult és megértett ismeretek, informdciék mds helyzetekben t6rténd
felhaszndldsa. A tanulé online kdrnyezetben produktumokat készit, amelyeket feltole
és megoszt mdsokkal, programokat haszndl, tartalmac szerkeszt. Jellemzd tevékenysé-
gek: megjelenités, bemutatds, végrehajtds, haszndlat, tanuldsi feladat elvégzése.

* Analizis: az dsszegy(jtott informdciék részekre bontdsa, Gjrarendezése, egy mdsik
struketrdban valé szemléletes felépitése, amelyik Gjabb jelentést vagy hatékony
magyardzatot ad eredményiil. Online kdrnyezetben ez kiilonb6zd forrdsok gytjtése,
megjelolése, egymdshoz kapcsoldsa egy wjabb tartalom el8dllitdsa sordn, illetve egy
meglév tartalom részekre bontdsa és ismételt felépitése. Jellemzd tevékenységek:
integrélds, strukeurdlds, keresés, részekre osztds, jelentések meghatdrozésa, leépités,
szervezés és osszehasonlitds.

o Ercékelés: vélemény és kovetkeztetés készitése elére meghatdrozott szabdlyok alapjan,
illetve ellendrzés és kritika megfogalmazdsa, egy bizonyos vonatkoztatdsi rendszer kri-
tériumaihoz torténd viszonyitds. Online kdrnyezetben a szoveg alapt online kozos-
ségi tevékenység sorolhaté ide, blogok és kommentek, vitafeliiletek, aktiv kozosségek
véleményének a kialakitdsa, kommunikdcié moderéldsa a jellemzd. Tipikus tevékeny-
ségek: megfigyelés, érzékelés, teszeelés, éreékitélet és vélemény megfogalmazdsa, kisér-
letezés, kritika, hipotézisek feldllitdsa, ellendrzés.

o Alkotds, létrehozds: az dsszes kordbbi tevékenységet felhaszndlva 4j produktum el8al-
litdsa, létrehozdsa. A tanulé informdcidkat gyijt, értelmez, elemez, értékel, és végiil
ezekbdl kiindulva djabb informdciét dllit el§, majd oszt meg mdsokkal. Online
kornyezetben ez fejlesztést is jelent, amikor algoritmusok, kdrnyezetek jonnek Iétre,
illetve a tanulé digitdlis tartalmakat 4llit el8 a valés kornyezetbdl gytjeote informdaciok
alapjdn. Ide sorolhaté a produktumok tervezése, az elééllitasi folyamat menedzselése
s végiil a létrejote tartalmak elérhetévé tétele, a tudds és informdcié megosztdsa. Jel-
lemz8 tevékenységek: tervezés, felépités, eldallitds, feltaldlds, kidolgozds és elkészités.
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Minjuan Wang és Myunghee Kang az online tanuldsi kornyezetekre vonatkozé tanu-
laselméletében (cybergogy) a tanuldst a kognitiv, az érzelmi és a tdrsas tényez8k egyiittes
hatdsa alapjan értelmezi. A tanulék tanuldsi folyamatba valé bekapcsoléddsa, aktiv elko-
telezddése online kdrnyezetben is csak akkor valésul meg, hogy ha a tervezés és oktatds-
szervezés sordn ezeket a hatdsokat figyelembe vesszitk (WanG—KANG 2006):

* kognitiv tényezdk:
eldismeret, tapasztalat;

— teljesitményre vonatkozé célok;
tanuldsi tevékenység;
kognitiv és tanuldsi stilusok;

e ¢rzelmi tényezk:
— az ,én” érzése;
— a kozosség érzése;
— a tanuldsi kdrnyezet érzékelése;

a tanuldsi folyamar érzékelése;

* tdrsas tényezbk:

személyes tulajdonsigok;
kontextus;
— kozosség;

kommunikdacié.

A hdrom tényez8csoport hatdsrendszerének metszetében all az aktiv, cselekvé online
tanulds — mint az online tanuldsi kérnyezetek lehet8sége. Wang és Kang elméleti
modellje , kiberpedagdgia” néven vélt ismertté, és szimos, online és virtudlis kornyezetre
vonatkozé elméleti pedagégiai modell kialakuldsdra gyakorolt hatdst, igy példdul a digi-
talis taxonémia kognitiv teriileteinek kiegészitésére is.

A digitélis taxonémia tovdbbgondolt véltozata a tanuldsi alapteriiletek leirdséndl mdr
figyelembe veszi az ide kapcsolhaté tanuldsi kimeneteket is. A tanuldsi folyamat eredmé-
nyességét kifejezd kognitiv részek ebben a modellben kibdviilnek az érzések, a cselekvés
és a kozosség kategoridival. Az igy létrejott integrdlt elméletet gyakran nevezik a szocidlis
konstruktivizmus digitdlis pedagdgidjinak (cybergogy). Az elemi részeket osszefoglalé tdbla-
zat kisebb eltérésekkel jelenik meg a szakirodalomban (Scopes 2009: 29; Scopes 2011: 10).

Bloom ujragondolt taxonémiai rendszerét szimos kutaté az online kornyezetekhez
hasonlé médon alkalmazza virtudlis kérnyezetek belsd vildgdnak pedagégiai elméletei-
ben is. A tbb felhasznalés virtudlis kornyezetekre vonatkozé dtiiltetés viszonylag ritka,
hiszen a kognitiv, az érzelmi és a tdrsas tanuldsi eredmények megfogalmazdsa alapvetden
fuggetlen a kornyezet sajétossdgaitdl, a cselekvés pedig dltaldnosan érvényes a virtudlis
térre is. Melissa Burgess és Phil Ice a tanitds és tanulds virtudlis kornyezetekben valé
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12. TABLAZAT A digitdlis taxondmia kiegészitett, sszefoglald tibldzata

A Tanuldsi eredmé-  Tanuldsi eredmé-  Tanuldsi eredmé-  Tanuldsi eredmé-
végrehajtés nyek a kognitiv nyek az érzelmi nyek a cselekvés nyek a tdrsas kap-
szintje teriileten teriileten teriiletén csolatok teriiletén
eldallitas, alkotds befoly4solds irdnymutatds meghatdrozds
(magas)
5 éreékelés dnszabdlyozds természetesség halézatosodds
, , Ly e részvétel, bekapcso-
4 elemzés mdsok megértése kifejtés PR pes
16d4s, csatlakozds
. , - 0Ntossa; s
3 alkalmazds az ,én” megértése po ag kommunikalds
fejlesztése
, , . Ry kontextusba
2 megértés érzelmek hasznélata befolydsolds p
helyezés
1 i . IRT ., testreszabds
emlékezés érzelmek, érzékelés utdnzds p o
(alacsony) személyesség

praktikus értelmezéséhez felhaszndlja a digitdlis taxonémia rendszerét (BurGess—Ice
2011: 175-177). Az emlékezést és az ismeretek el8hivasdt a virtudlis térben olyan technikai
eszkdzok tdmogatjdk, mint példdul az tizenetkdrtydk, prezentdcids objektumok, és tdro-
ldsra alkalmas lehet az avatdr sajic objektumrakedra is. Az értelmezésiikben a megéreés

osszekapcsolédik a kutatdssal és felfedezéssel, vagyis a belsd vildgban 1évé fejlesztett terii-
letekkel és interaktiv kornyezetekkel. A felfedezéses tanulds kozosségi formdi, esetleg
kiils8 forrdsokkal torténd kiegészitései fontos szerepet kaphatnak a megértés tdmoga-
tdsdban. Az 4j ismeretek virtudlis kdrnyezetben valé alkalmazisi szintjéhez sziikséges,
hogy a tanuld képes legyen a valds és virtudlis terek osszehasonlitdsdra, az itt vagy ott
szerzett és el8allitott informdciok mdsik térben valé alkalmazdsdra. A virtudlis tér az

elemzéshez kivdl lehetéséget ad azéltal, hogy az egyén képes a tdrgyakat formdlni, djra-
rendszerezni, illetve a nem tdrgyi informdci6kat kreativ médon tdrgyiasitani. A virtudlis

térben megvalésulé értékelési szintnek szdmos formdja képzelhetd el. A tanulé a belsd
vildgban gytjthet, formdlhat informdcidkat, amelyek forrdsa gyakran egy konkrét térbeli

hely és nem csak hivatkozds vagy egyszer(ibb objektum. A tanulé szdmdra a kornyezet

formaldsaval olyan helyzeteket vagy eseményeket hozhatunk létre, amelyekben az alacso-
nyabb szint(i tevékenységekre épiild értékelés produktumait bemutathatja. A létrehozds,
alkotds miiveleti szintje pedig hatékonyan ki tudja haszndlni a virtudlis tér és a virtudlis

objektumok szabad formdlhatésdgit. A tanul6k épiileteket, objektumokat, eseményeket

hozhatnak létre 6ndllé produktumként.

A virtudlis kdrnyezetek elméleti pedagdgidjdban Lesley J. M. Scopes virtudlistanitds-
elmélete, illetve azon belil is a tanuldsi alaptipusok ,kiberpedagégidja” kivdléan kap-
csolja egymdshoz a Bloom-taxonémia tjragondolt digitdlis véltozatdt, a virtudlis tér
tevékenységeinek rendszerét, az alkalmazds alaptipusait és a Second Life virtudlis kor-
nyezet kommunikdcids lehetdségeit. Scopes modellje végiil egészen a virtudlis vildgok
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pedagdgidjdt a tanuldselméletekedl fiiggetleniil, a megfigyelhetd tevékenységtipusok-
bl felépitd Kapp—O’Driscoll-elmélet tevékenységtipusaihoz jut el, és ezeket is beépiti
a rendszerébe (SCOPES 2009: 41 alapjdn).

Scopes modellje a kisebb fogalmi bizonytalansdg és fogalmi hierarchidban megnyil-
vanulé egyenetlenség ellenére jol mutatja, hogy a digitdlis taxonémidbdl kiindulva a vir-
tudlis tér kommunikdcids és tevékenységrendszere megfeleld elméleti pedagdgiai alap
lehet.

A virtudlis kornyezetek pedagdgidjaban egy masik irdnyzatot képvisel Kapp és O’Driscoll,
akiknél az elmélet a virtudlis kornyezet alapvetd jellemzdibdl indul ki (Kapp—O’DriscorL
2010: 71—78):

* résztvev8-kozpontisdg (a tanuldsi folyamat, a tapasztalatszerzés kozéppontjdban
a résztvevd tanuld 4ll és példdul nem a folyamatot irdnyité pedagégus);

* szitudciétol fiiggd kornyezet (a tanuldsi kornyezet gyorsan alakithaté szitudcidk fiigg-
vénye);

* a felfedezés motivdcids ereje (a tanuldk szdmdra a virtudlis kdrnyezet kihivdsokkal
telitett; folyamatosan véltozo, érdekes és kivdltja a tanuldék kivdncsisdgdr);

* tevékenységorientdlt (a tapasztalatszerzés tevékenységekbdl indul ki, az oktatdsi tarta-
lom az interaktiv kornyezetbe dgyazva jelenik meg, igy a tanulds nincs kiilonvélasztva
a cselekvéstdl);

* folyamatos tapasztalatokra épitd (a tanulds ismétlddé tevékenységekre épiil, ahol
a prébélkozds és a hibdzds is a folyamat természetes része);

* egylittmikodésre motivald (,a tanulds csapatsport”, a virtudlis tér természeténél
fogva engedi és tdimogatja a résztvevok egyiittmiikodését, a célok kozos elérését és
menet kézben t6rténd egymdstdl tanuldst).

Az igy felvézolt tanuldsi kornyezet egy cselekvéskozpontt oktatdselmélet szdmdra szinte
idedlisnak mondhaté. Az alapelvekbdl Kapp és O’Driscoll levezetik a hiromdimenziés
tanuldsi kérnyezeteket meghatdrozé makrostruktira négy elemét (Kapp—O’DriscoLL
2010: 78-80):

* személyes képesség: a tanul6 az avatdr segitségével részt tud venni a folyamatokban
(elsésorban a résztvevékdzponti kornyezet fliggvénye);

kutatds, felfedezés: a résztvevdk a kdrnyezetben vizsgdlédva szerzik az informéciot
(elsésorban a felfedezés motivécidjanak erejétdl fugg);

* tapasztalatisdg: az interakciékban és a tevékenységekben valé aktiv részvételt jelenti
(alapvet8en a tevékenységorientdlt kornyezet fiiggvénye);

kapcsolédasok kiépitése: mds résztvevkkel és a kornyezettel dsszefiggésbe hozhatd
interakcidk, amelyek célja a kozos megértés és a kozos tuddsépités (az egytitemiks-
désre 6sztonzd kornyezeti jellemzd fiiggvénye).
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Taldn nem tdlzds azt 4llitani, hogy a Kapp—O’Driscoll-modell a virtudlis kdrnyezetet
olyan tanuldsi kdrnyezetként értelmezi, amelyben megvalésithaté valamilyen digitdlis
reformpedagégia. A tevékenységorientdlt és az egylictmikodésre biztaté kérnyezet egy
klasszikus tartalomkézpontd, zdrt, online rendszer pedagégidjéval ellentétes elméletet és
gyakorlatot mutat. Az online kdrnyezetnél a nyilt oktatds fokozédd népszeriisége, a halo-
zatkutatdsok és a web 2.0 eszkdzok, illetve kozdsségi portdlok egyre tudatosabb felhasz-
naldsa is kedvez egy tevékenység-kozpontt digitilis pedagdgiai gyakorlat elterjedésének,
de a virtudlis kornyezetek a Kapp—O’Driscoll-modell alapjén mintha ezt magukban
hordozndk, és ez lenne a természetes.

A makrostrukeara négy eleme alapjdn az elmélet 11 tanuldsi alaptipust, tanuldsi
tevékenységet kiilonboztet meg, és ezzel pirhuzamosan visszacsatol a virtudlis kor-
nyezet kordbban mdr ismertetett hét értékéhez, illetve elényéhez (Karr—O’DriscorL
2010: 81-82 alapjdn Osszegezve):

14. TABLAZAT A virtudlis kornyezetek makrostruktiirdja
és a virtudlis tér kiemelt sajdtossdgai

A virtudlis kdrnyezet makro-

P A A virtudlis tér hét éreéke
struktirdjanak tényez8i

személyes képesség az én” éreéke

a tér és a méretek perspekeivdja

kutatis, felfedezés - - ;
a mindent 4thaté gyakorlat

tapasztalatisdg a tapasztalatok gazdagitdsa

a tévolsdg halila

kapcsolddasok a jelenlét ereje

a kozos alkotds képessége

Scopes integrativ elmélete és Kapp—O’Driscoll modellje ellenére a virtudlis vildgok-
nak nincs 6ndll6 pedagégiai kultirdja, elézetesen kialakult pedagdgiai tevékenységrend-
szere. A virtudlis kornyezetek technika 4ltal behatdrolt sajdtossdgai adnak némi korld-
tozdst, de a szabadon formdlhat6 tér és a résztvevék alakithaté virtudlis megjelenése
alapjdn egy-egy folyamatban szinte tetsz6leges pedagégiai hatdsrendszer miikodtethetd.
A virtudlis tér felhaszndlhaté egy teljesen passziv tanuldsi folyamat megszervezésére is,
de annak sincs akaddlya, hogy tartalomkézpontivd vdljon, és a szerepe az informdcié-
szerzés komplex kommunikdciés kérnyezetére korldtozédjon. A virtudlis tér nem ezt
a felhaszndldst sugallja, nem ezt 8sztonzi, és a kezdd résztvevdk elsd 1épéseibdl sem ez
kovetkezik, ugyanakkor nem szabad figyelmen kiviil hagyni, hogy a valés kérnyezetben
szerzett tapasztalatoknak és szokdsoknak, a megszokott tandri és tanuldi szerepeknek
milyen komoly befolydsolé erejiik van.

A virtudlis kdrnyezet belsé tevékenységei alapjin formdlédé pedagdgiai kultdra
nem jelenti azt, hogy a virtudlis vildgok oktatdsi felhaszndldsa ugyanilyen szabadsdggal
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27. KEP Virtudlis kornyezetben berendezett oktatdsi szinterek. A 2010-ben
lezajlott kisérletben a részrvevdk mozgdsdt és viselkedését figyeltiik meg

rendelkezik valds kdrnyezetben. A virtudlis viligokon beliil bdrmilyen folyamat kialakit-
hatd, de a virtudlis vildgok egy valés kornyezetben lezajlé folyamat részei. Az avatdrok
tevékenységét valds személyek irdnyitjdk, és ha példdul egy avatdr cselekszik, tapasztal,
konstrudl, akkor a valds személy tanul. A virtudlis térben valé megjelenés és a valds
térben kialakulé hatds kozote nincs akadaly. A virtudlis kornyezet pedagdgidjdt sokkal
jobban meghatdrozza a résztvevéknek a valés kornyezetbdl magukkal hozott tanuldsi,
oktatdsi tapasztalata, mint a virtudlis vildg sajdtossdgai. A felhaszndlok kivétel nélkiil
rendelkeznek valamilyen tanuldstorténettel, birnak tapasztalatokkal, amelyeket az 4j
kornyezet ldtszélagos hatdrtalansiga ellenére nem tudnak — és a legtobb esetben nem is
akarnak — figyelmen kiviil hagyni.

A virtudlis kornyezetek olyan lehetdséget kindlnak, amely online kdrnyezetben nem
vagy csak nagyon nehezen val6sithaté meg. A virtudlis térben torténd tanulds tervezése-
kor tigyeljiink arra, hogy ne akarjunk online feliiletet fejleszteni. A virtudlis tér kihasznd-
latlan, hogy ha funkciondlisan egy LCMS (tanulds- és tartalomkezel$) rendszerhez iga-
zitjuk, vagy teljes egészében lemdsolunk egy osztdlytermet annak belsé kialakitdsdval és
megszokott folyamataival. Ha a pedagégiatorténet korszakaival kellene kifejezni, akkor
azt mondhatjuk, hogy a virtudlis kornyezet pedagédgidja reformpedagdgiaként indul, kdr
lenne visszavezetni egy tartalomkézpontd és passzivitdsra kényszeritd tanuldsi felfogds
vildgdba.



a
Tartalom

TANULOK ES TANULAS VIRTUALIS KORNYEZETBEN 85

TANULOK ES TANULAS VIRTUALIS KORNYEZETBEN

A virtudlis tér pedagégiai modelljei olyannyira tanulds- és tevékenység-kozpontuak, hogy
nehézséget jelenthet a kiilén tanuldi szerep és a tanulds 6ndllé értelmezése. A virtudlis
kornyezetben a felhaszndldk, kiilonosen a tapasztaltabb felhaszndlk esetén természe-
tesnek tdnik, hogy ha valaki megfelel§ gyakorlottsggal rendelkezik, akkor bizonydra
megfelel a tanul6kkal szembeni elvdrdsoknak is. Az eredményes tanuldshoz ez vélhet8en
nagyon kevés, de jelenleg egy kidolgozott virtudlistanulds-mddszertan hidnya az akaddlya
a tanuldk hatékonyabb segitségének.

A tanuldshoz sziikséges kompetencidk listdja (ahogyan azt a Kompetencidk virtudlis kor-
nyezetben cimi alfejezetben mdr vézlatos megemlitettiik) a SLENZ-projektnek koszon-
hetben rendelkezésre all (SALT—ATKINS—BLACKALL 2008, idézi KriSTOF 2012: 59—-60):

* a tanulds folyamatdnak gyakorlata a virtudlis kornyezetben:

— A tanulénak meg kell tudni értenie, hogyan és mikor ajdnlott az oktatdsi-tanuldsi
folyamartot virtudlis térben torténd eszkozokkel vagy virtudlis térben folyé oktatds-
sal kiegésziteni.

— A tanuldnak tisztédban kell lennie a virtudlis vildg technikai korldtaival.

* megfeleld tanuldsi folyamat biztositdsa eszkozok, bels6 programok segitségével:
— A tanulénak képesnek kell lennie arra, hogy alapvets objektumok létrehozdsdval
segitse az oktatds-tanulds folyamatit.

— A tanulénak tudnia kell bedllitani és megfelelden haszndlni a sziikséges szkripteket
és eszkozoket.

o a képességek transzferje val6s és virtudlis kornyezetben:
— A tanul6nak képesnek kell lennie a Second Life-ban elsajdtitott képességek dtvite-
lére a val6s térbe.

— A tanulénak képesnek kell lennie a valds térben elsajdtitott képességek dtvitelére
Second Life-ba.

¢ tanulécsoportokon beliili kommunikécié:
— A tanulénak tisztédban kell lennie azzal, milyen lehetéségek dllnak fenn Second
Life-ban kérdések feltevésére.

— A tanulénak tisztédban kell lennie azzal, milyen lehetéségek dllnak fenn Second
Life-ban otletek, elképzelések megosztdsira.

Az egyes képességleirdsok még abban az esetben is tdl dltaldnosnak mondhaték, ha a vir-
tudlis kornyezet mdr idézett dltaldnos képességlistdjara épiilnek. A SLENZ-képesség-
lista a jelenlegi dllapotédban még tdvol van akdr a Scopes-, akdr a Kapp—O’Driscoll-
modell kidolgozottsdgdtdl, kiilondsen utdbbi 11 elembdl 4116 elemi tanuldsszervezési
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befolyasold

tarsas tér hatis és
fliggetlenseg

részvitel

hittérbe tradicionalis iskola
szoTuld frusztracio :
technikai jdrtassag
kezdd rutinos

3. ABRA A tanuldi szerep vdltozdsa a bevonddds
és a technikai ismeretek vdltozdsdnak fiiggvényében

megolddsaitdl (v6. Kapp—O’DriscoLL 2010: 91-116). Kenneth Y. T. Lim az avatdrok
tevékenységének elemzésérdl sz6l6 tanulmdnyban a virtudlis tanuldst hat, viszonylag tdg
formdban képzeli el: tanulds felfedezéssel, tanulds egytittmiikddéssel, tanulds az identitds
és az ,én” feltdrdsdbol, tanulds épitésbdl, tanulds tutoridlis jellegli timogatdsbdl, tanulds
a belsé vildgban tanultak kiilsé vildgban torténd kifejezésébdl (Lim 2011: 278).

A virtudlis kornyezetek tanuldi szerepre és tanuldsra vonatkozé elméletében a tanuldsi
tevékenységrél megallapitottuk, hogy az dltaldnos pedagégiai modellekben, azok szerves
részeként jelenik meg. A tanuldsmoédszertan az elvdrdsként megfogalmazott képességlis-
tatdl eltekintve egyelére kidolgozatlan. Ondllé kutatdsi teriiletnek igérkezik a tanuléi
szerepfelfogds, amely az avatdrrél valé gondolkoddssal van 6sszefiiggésben. A tanuléi
szerep dimenzidirdl és annak valtozdsirdl taldlhatunk érdekes dttekintést a Schome Park
Program projekt egyik elemzd tanulmdnydban (TwINING—FOOTRING 2010: 71).

A viszonylag egyszer(i dbra mutatja, hogy a technikai jértassdg a résztvevék nem
megfeleld tevékenykedtetésével a tradiciondlis iskoldt idézi fel, ami nemcsak fruszt-
rald, hanem egyben dsszefiigg a technikai 6ncélasdggal is. A kezdd felhaszndlé is lehet
a kozdsség aktiv tagja, de szdmdra a virtudlis tér legjobban egy klubhelyiséghez hasonlit-
haté. Idedlis esetben a tanuléi szerep véltozdsa a kézépen megjelolt utat koveti.
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A tanuldi részvételhez hasonléan a tandri szerep, illetve a virtudlis kornyezetben valé
tanitds tdrgyaldsdt azokra az esetekre korldtozzuk, amikor a tandr kizdrélag vagy nagy-
részt a virtudlis térben taldlkozik a tanulékkal. Most nem foglalkozunk azokkal az ese-
tekkel, amikor a tandr egyszerre van jelen valds és virtudlis térben, példdul integrdle kor-
nyezetben. A virtudlis tandri tevékenység a tanuldshoz és a tanuldi szerephez hasonlé
moédon kevésbé kidolgozott. A tanuldshoz hasonléan a SLENZ-projektben kidolgoztdk
a virtudlis tandr tevékenység- és képességlistdjit is (SALT-ATKINS—BLACKALL 2008, idézi
KRISTOF 2012: 60—61):

* virtudlis tanulékornyezet létrehozdsa és haszndlata:

— A tandrnak képesnek kell lennie hatékony és megfeleld virtudlis tanulétereket 1écre-
hoznia, melyek kiilonb6z8 tanulécsoportoknak és kiilonb6z8 tanuldsi stilusoknak
is meg tudnak felelni.

— A tandrnak ki kell tudni vdlasztani a sok lehetséges eszkoz és szkript koziil azokat,
amelyek a leghatékonyabban szolgéljik az éppen aktudlis virtudlis tanitds-tanulds
folyamatdt.

— A tandrnak figyelnie kell a tanulék kozotti megfeleld kommunikdciéra, mindezt
segitenie, tdimogatnia, akdr javitania is sziikséges.

* a Second Life kdrnyezet korldtainak ismerete:
— A tandrnak pontosan tisztdban kell lennie a Second Life virtudlis vildgdnak peda-
gbgiai és technikai korldtaival. Tudnia kell, mikor, mely pontokon alkalmazandé
a kevert tanuldsi kornyezetek megkozelités.
— A tandrnak képesnek kell lennie arra, hogy — akdr rendszeres id8kozonként — meg-
felel6en eldkészitett médon meggydz8djon arrdl, hogy a hallgatdi képesek hatéko-
nyan haszndlni a Second Life lehetéségeit, eszkozeit tanuldsi folyamatukban.

* a kommunikdcids eszkdzok megfeleld haszndlata a tanitds és tanulds sordn:
— A tandrnak ismernie kell, és jél kell tudnia hasznalni a kommunikacids lehetdsé-
geket. A fenti eszkozok alkalmazdsdval az oktatdsi-tanuldsi folyamatot gordiiléke-
nyebbé, magasabb szint(ivé teheti az oktatd.

* személyes biztonsdg és felel6sség:
— A tandrnak tudnia kell irdnyitania a jol megszervezett SL tanulécsoportjdt, ahol és
amikor sziikséges, az egyes egyének érdekeit kell képviselnie, és minimalizdlnia kell
a tanuldk avatdrjaival kapcsolatos biztonsdgi kockdzatokat.
— A tandrnak kell figyelnie egyrészt arra, hogy az SL tanulécsoporton beliil megfeleld
hangnem és viselkedés uralkodjon, tovdbbd a kiilsésok felé kifejtett megnyilvanu-
ldsokat is korddban kell tartania.
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— Az egészséggel kapcsolatos és a biztonsdgi kockdzatokat egyértelmden tisztdznia
kell a tandrnak.

— A tandrnak tisztdban kell lennie azokkal az eszkozokkel és lehetdségekkel, ame-
lyek felhaszndlhatdak a Second Life-ban esetlegesen bekovetkezendd timaddsok és
negativ fellépések ellen.

¢ a Second Life éreékeld eszkozeinek hatékony haszndlata:

— A tandrnak el8szor is vagy létre kell tudni hoznia, vagy helyesen ki kell tudni vélasz-
tania a megfelel8 eszkozoket, technikdkat, amelyekkel akdr formativ, akdr szum-
mativ éreékeléseket tud végrehajtani. Mdsodsorban a fenti eszkozoket, technikdkat
helyesen kell bedllitania és implementalnia.

A tandri képességlista megfogalmazdsa ebben az esetben is nagyon altaldnos, igy a tani-
rokkal szembeni legaltaldnosabb elvardsok virtudlis kornyezetbe valé dtiiltetését figyelhet-
jik meg. A képességlistival szemben nem lehetnek mddszertani elvardsaink, de a tandri
tevékenység vélhetden lényegesen tobb anndl, mintsem a folyamart dltaldnos szabdlyozdsa,
a kommunikdcié feliigyelete vagy a tanul6k tdjékoztatdsa. A tanitds és tandri szerep vir-
tudlis megjelenése a tandri avatdr létrehozdsédval, illetve a tanulk hozzd fiz6dé gondola-
tainak, érzéseinek a kutatdsdval is 6sszekapcsolhatd lenne. A tandri szerep kialakitdsdnal
nem a virtudlis tanuldsszervezés és oktatdsi médszerek felsoroldsdt, hanem ezek megva-
16sitdsdhoz szolgdlé itmutatét lenne érdemes kidolgozni. A virtudlis tanitds elméletének
megfelel§ alapot adhat a Kapp—O’Driscoll-modell is, amelyben a tevékenységrendszer
részletes kidolgozésa figyelhetd meg.

Az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kérnyezetben 2010—2012 kozott végzett kisérleti
oktatdsi projektek tandri tapasztalatai alapjdn a kovetkezéket 6sszegezhetjiik:

* A virtudlis kdrnyezetben valé tanitdshoz a megszokottndl t6bb pdrhuzamos informa-
ciéforrds kezelése sziikséges, az online kornyezetek haszndlatidhoz képest is erésebb
a ,multitasking jelenség”, a tanitds a megszokottndl is lényegesen férasztébb lehet.
A virtudlis kdrnyezet haszndlata erds interaktiv, audiovizudlis terhelés, amit dltaldban
egyszerre legfeljebb két-hdrom 6rdn keresztiil tudunk hatékonyan befogadni.

* A tandri szerepnek megfeleld tevékenység hatékonyabb lehet, ha nem egy, hanem
legaldbb két tandr van jelen virtudlis avatdrjdval, de sziikség lehet a teriileten teljes
jogosultsdggal rendelkezd, a folyamatba nem bekapcsolédé technikus segitdre is.

* Avirtudlis kornyezetben zajl6 folyamatnak egy online vagy valds osztdlytermi kérnye-
zethez képest részleteiben kevésbé megtervezettnek kell lennie, ugyanakkor a folya-
mat mikrostruktirdja pontosabban megfogalmazott, és szdmos eldgazési ponttal kell
rendelkezésre dllnia. Szdmolni kell azzal is, hogy ha az egyik pedagégusnak technikai
gondjai tdmadnak, példdul dtmenetileg nem tud csatlakozni a belsé vilighoz, akkor
az oktatdsi folyamat hogyan haladjon tovibb a tévollétében.
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* Az oktatdsban valé részvétel eltt meg kell gy8z3dni arrdl, hogy a résztvevdk a techni-
kai csatlakozdst képesek sajit maguk elvégezni, illetve képesek mérlegelni, hogy prob-
lémdk esetén a kilépés mellett dontsenek. A technikai kapcsolédds a kozos munka
elengedhetetlen feltétele, és még gyakorlottnak mondhaté felhasznaléknal is gyakran
okoz gond, ami a folyamat elején jelentds idSveszteség lehet.

A tandri tevékenységgel kapcsolatos javaslatok a jé gyakorlatok és a kisérletek eredmé-
nyei kozott gyakran szerepelnek. A legtdbb esetben nem a szerep formaldsa, a valds
tevékenységgel val dsszekapcsoldsa vagy kompetencidkra utalds formdjéban taldlkozha-
tunk ezekkel. Gyakori, hogy a tandri tevékenység tdmogatdsa etikai és jogi aspektusbél
indul ki, és a tandr mint a virtudlis kornyezet valamilyen helyi felel8se, irdnyitéja jelenik
meg benne. A tandri tevékenységhez taldlhaté ttmutatdk és ajdnldsok koziil a kdvet-
kezdt érdemes megemliteni (TALAB—BOTTERBUSCH 2010: 236, TALAB—BOTTERBUSCH
2011: 188-189 alapjdn roviditve és szemlézve):

* Legyen vildgos a virtudlis kornyezet felhaszndldsdnak a célja, kiilonos tekintettel arra,
hogy van-e mds, olcsébb, hatékonyabb megoldds vagy sem.

* Figyelmeztessiik a tanul6kat, és tartsuk szem el6tt, hogy a virtudlis kornyezetek hasz-
ndlata a szdmitégépes jatékokhoz hasonléan fiiggdséget okozhat, korldtozzuk az idé-
felhaszndldst és a gyakorisdgot.

* Folyamatosan jelezziik a tanuldk felé, hogy a virtudlis kérnyezet csak egy kommu-
nikdciés vagy kollabordcids eszkoz, hivjuk fel a figyelmiiket a valés kornyezet érté-
keire és a kiilonbségekre, mikdzben a virtudlis tér praktikumait és el8nyeit se hagyjuk
figyelmen kiviil.

* Gy6zédjlink meg arrdl, hogy a tanuldk tisztdban vannak a virtudlis kornyezet pozitiv
és negativ hatdsaival, és a valés térhez hasonlésan felel@sséget véllalnak az ottani cse-
lekedeteikért, tevékenységiikért.

* Tanitsuk meg a tanuléknak a virtudlis tér specidlis kozosségi szokdsait, el8irdsait,
a viselkedéssel kapcsolatos irdnymutatdsokat, jogi és etikai kérdéseket.

* A tanuldkkal egyiitt gyakoroljuk valédi problémahelyzetben, mit kell tenni a virtudlis
kérnyezetben zaklatds, er8szak, jogilag-etikailag nem helyes magatartds vagy griefer-
tdmadds esetén.

* A tanul6k dllitsdk be és tanuljdk meg, vdljon rutinszer(ivé, hogyan taldlnak vissza
a legegyszeriibben a csoport biztonsdgos teriiletére, igy egyszertien el tudnak héritani
sok problémds helyzetet.

A fenti Gtmutatét végigkdvetve ne feledkezziink meg arrél sem, hogy mutassunk be jé
példakat arra is, hogy a virtudlis vildgok haszndlatdban mdsok hogyan értek el sikereket,
és mennyi 6romot okozott nekik a tanuldsnak ez a médja.
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A virtudlis kdrnyezet formdlhatésiga miatt az oktatdsnak nagyon sok kiilonb6z8 szer-
vezési médja, formdja képzelhetd el a virtudlis térben is. Az eddigi oktatdsi j6 gyakorla-
tokban szdmos kiilonb6zd konkrét képzési projekt valésult meg, illetve létrejottek olyan
nyilvdnos helyek, amelyeket egy oktatdsi intézmény fejlesztett és iizemeltet jelenleg is.
A virtudlis oktatdsi gyakorlat eddigi rovid torténete ellenére a sokféleség az okratési folya-
matokban is megjelent, és a kiilonb6z8 oktatdsszervezési, médszertani és tanuldsszervezési
megolddsok val6s kornyezethez méltd sokszintséget és mindséget képviselnek. A virtudlis
oktatdsi kornyezetet szinte életkortdl fiiggetleniil (dltaliban legaldbb 10-12 évesek) hasz-
naltdk mdr szimuldciés célokra, tdrsas kornyezetek szocidlpszicholdgiai kisérleteire, tdv-
oktatdsra, tudomdnyos és technikai modellezésre, kooperativ tréningek megszervezésére,
eléaddsokra és a kommunikdcidra, illetve egytittm(ikddésre épiild szdmralan egyéb okra-
tési programhoz. Az oktatdsi gyakorlatok leirdsira kivdl6 példa egy Donna Russell 4ltal
szerkesztett kdnyv, amelyben 19 kiilonb6zd, virtudlis tanuldsi kornyezetekben megtortént,
alapvet8en az egyiittmiikodést kozéppontba 4llitd jo gyakorlat ismertetését és elemzésée
taldlhatjuk meg (RUSSELL 2010). A tdvoktatdsi felhaszndlds egyértelmisége nem jelenti azt,
hogy ezen a teriileten ne lehetne kutatdsi-fejlesztési projektekkel novelni a hatékonysigot
(ANETTA-FLOTA-KLESATH 2010: 35-56). A Second Life virtudlis kornyezetben kialakitott
oktatdsi teriiletekrdl és az ottani tevékenységrél pedig kozvetleniil is szerezhetiink infor-
miécidkat, ha a kiemelt teriiletek gytjteménye alapjin megldtogatjuk ket (secondlife.
com/destinations/learning), vagy egyszertien haszndljuk a virtudlis tér belsé keresdjét.

A virtudlis kornyezeteket dltaldban a szinkron kommunikdcié eszkdzeiként szoktuk
értelmezni, de természetesen az oktatdsszervezésben lehet olyan eset is, amikor a részt-
vevék nem egyszerre és egy idében vannak jelen. Az okrtatdsi folyamat tervezésekor figye-
lembe kell venniink a virtudlis vildgok kiilonbozd felhaszndldsi médjait, amelyeket az
aldbbi téblézat foglal ossze (GREGORY 2011: 356):

15. TABLAZAT A virtudlis vildgok szinkron és aszinkron haszndlatinak dsszehasonlitdsa

Virtudlis vildgok szinkron idej(i felhaszndldsa  Virtudlis vildgok aszinkron idej(i felhasznaldsa

vendégelSadok online feladatok

a feladattal kapcsolatos tizenetkdrtydk fogaddsa

virtualis tardk és kirdinduldsok PSP R
a feladat 6nallé vallaldsihoz

szerepjaték-gyakorlatok »hogyan kell” témdji animdciok megtekintése
feladatok épitése és programozdsa a kozds munka egyéni feladatainak megolddsa
egylittmiikodésre épitd projektek egyéni kutatds, felderités

kerekasztal-beszélgetések és tdmogaté okratds

szimuldciok

a Second Life eszkoztdr csoportos haszndlata

csoportfeltdrds
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Az oktatdsi szinterek koziil a virtudlis kornyezet els6sorban a tdvoktatds oktatdsszer-
vezésére idedlis, hiszen térben tdvoli személyek kommunikdcidjdra és egyiitemiikodésére
kindl idedlis megolddst. Tévoktatdsi képzési forma esetén a hatékony hasznilat egyik
feltétele az, hogy a résztvevk tisztdban legyenek az adott keretrendszer haszndlatdval,
illetve kell6en erds 6nszabdlyozdsra is sziikség van. Napjaink tdvoktatdsa elényben része-
siti az aszinkron kommunikdciét, amit a virtudlis kdrnyezetek szintén lehet6vé tesz-
nek, de ha eltekintiink néhdny tevékenység-kozpontt tdvoktatdsi rendszert8l, amelyek
megfelel6 kommunikdcids funkcidkkal is fel lettek szerelve, akkor egyértelmd, hogy
a virtudlis kornyezetek az egyetlenek, ahol a szinkron kommunikdciéju tdvokeatds haté-
konyan megvalésithatd. A virtudlis kornyezetek idedlisak az an. ,blended” tipusu, kevert
képzésekre is, ahol az oktatdsi program egy része valds kontakttevékenységre épiil, mds
részeihez pedig ez nem szitkséges, és megoldhat6 az oktatds online rendszerekkel vagy
virtudlis térben is.

Az oktatdsi folyamat szervezése a virtudlis térben nehézségekbe is titkozhet. A techni-
kai hdttér meghibdsoddsa vagy akdr kisebb tizemzavar is az érintett résztvevék szdmdra
a folyamat végét jelentheti. A virtudlis térben nincs t6bb hiba, mint mds technikai esz-
kozok haszndlata sordn, de itt mar egy kisebb zavar is komoly gondot okozhat. A részt-
vevSkkel valé kapesolattartdshoz mindenképpen sziikség van t6bb fliggetlen rendszerre,
ami segit dthidalni az dtmeneti bizonytalansdgokat. Az oktatdsszervezés sordn szdmolni
kell azzal is, hogy egy nyitottabb kdrnyezetben t6bb zavard, nem vért esemény toreénhet.

A virtudlis kornyezetben torténd okratdsszervezésre a felkésziilési id6, a résztvevdk
gyakorlottsdginak fliggvényében, nagyon hosszt lehet. Megfelel kompetencidk esetén
a kérnyezet gyors alakithatésdgdra épitve, gyakorlott felhaszndlokkal azonban nagyon
hamar elindithaté. A virtudlis tér adott, dllanddan elérhetd, egy funkcidkban gazdag,
kiillemében szerény oktatdsi teriilet 6rdk alatt felépithetd vagy akdr bérelhetd. A kivalé
logisztikai hdttér alapjdn egy képzés elinditdsdt legfeljebb a kozos idépontok egyeztetése
vagy az oktatdsi program kidolgozdsa hdtrdltathatja. A virtudlis oktatdsi folyamat nem
igényel a valés kérnyezet oktatdsi folyamatdtdl eltéré modellt, annak részei kiegészité-
sekkel alkalmazhaték. A folyamat tervezési féziséban figyelembe kell venniink a nevelési-
oktatdsi célokat, a résztvevdk sajdtossdgait (eldismeretek, kompetencidk, attitidok stb.),
az oktatds tartalmdt. El6zetesen el kell dontetniink, hogy a folyamat mennyire lesz nyi-
tott kiilsd résztvevlk szdmdra, és a virtudlis tér alkalmazdsa mellett milyen online rend-
szereket, illetve valds kontakttevékenységet szeretnénk felhaszndlni. A tevékenységek
tervezését kiilonb6z6 médszertani modellek segitik, amelyek mellett gondolnunk kell
a folyamat kozben és a folyamat végén sziikséges értékelésre, a visszacsatolds rendszereire.
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A teriilet elméleti pedagégiai modelljei alapvetden a résztvevék tevékenykedtetésére
épiilnek, igy a tandrok és tanuldk kozos munkdjdc leird médszertani modellek is don-
téen a tanulék szdmdra eldirt tanuldsi feladatokbdl, tanuléi tevékenységekbdl indulnak
ki. Az innovativ, motivélé, interaktiv kornyezetrdl elsére azt gondolndnk, hogy a tandrok
és tanul6k tevékenységének szabdlyozdsa nélkiil idedlis és alkalmas az oktatdsra. Nem
érdemes a virtudlis térben a valés kérnyezetben tapasztalt médszertanbdl kiindulni.
ElSnyt jelent, hogy a résztvevéknek vannak oktatdsi eldismereteik, amelyek a folyamat
szabdlyozdsit segitik, de ugyanez hdtrdnyt is jelent, hiszen ezek nem biztos, hogy kor-
szer(l pedagdgiai alapelvekhez igazoddk voltak. A virtudlis kornyezet oktatdsmédszer-
tandban tobb kisebb és nagyobb modell kapott helyet, integrdlt vagy kiemelt rendszer
nincsen. A Second Life oktatdsban valé felhaszndldsinak ajénldsit mutatja, hogy még
a felhaszndloi kézikonyvben is taldlunk tanitdssal kapcsolatos Gtmutatdt, ajénlott tandri
tevékenységeket és mddszereket (HopGE-CoOLLINS—GIORDANO 2011: 225-239 alapjdn,
kiegészitésekkel):

* Egyszerii prezenticié letiltetéssel: a tér megfeleld alakitdsdval létrehozhatunk el8adés
jellegti elrendezést, ahol kiilonbozé kivetiték koziil vélasztva a tandr vagy a tanulék
bemutathatnak egy el8addst. A szdbeli kozlést a kivetitd segiti szemléltetd eszkozként.
Fontos, hogy az eléadds teriiletét a késdbbi interaktivitdst (megbeszélés, vita) biztositd
objektumokkal is szereljiik fel.

* Tanuldcsoport létrehozdsa: a tanulék megfeleld jogok birtokdban online kdrnyezet-
bél vagy a valds kornyezet egy részének digitalizdldséval feltoltenek textdrdkat, vagy
létrehoznak tdrgyakat, és a tandr, illetve kés6bb egyiitt a csoport értékeli, megbeszéli
ezeket.

e Szimuldcid: interaktiv kdrnyezet kialakitdsa. Egy jelenséget mutat be tgy, hogy az
folyamatdban kovethetd, részei kiemelhet8k, st a résztvevdk is aktivan bekapcsoléd-
hatnak a folyamatba.

* Esemény megszervezése: megfeleld hely kivalasztdsdval a résztvevdk egy kiemelt id6-
szakban vesznek részt elére bedllitott interaktiv helyzetekben, elézetesen megadott
program alapjdn. Esemény lehet kidllitds, konferencia, kerekasztal-beszélgetés, belsd
objektumok segitségével jatszott jaték.

* Vendégel6ad6é meghivdsa: akdr eléadoként, akdr mds feladatra véllalkozva egy kozos-
séget egy kiilsé személy ldtogat meg, és az események, tevékenységek hozzd kapcso-
l6dnak. Fontos, hogy ebben az esetben is hatdrozott idére biztositsunk az eseménnyel
kapcsolatos interakciét akdr a vendég és a csoport kozott, akdr a csoporton beliil.

e Epités, létrehozds: objektumok létrehozdsa valés térben taldlhaté tirgyak alapjdn vagy
avirtudlis kdrnyezet sziikségletei szerint. Ide tartozik a kornyezet felépitése, kialakitdsa,
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akdr a felszin rendezésével egyiitt. Utébbi esetben késziiljiink fel arra, hogy ez egy
folyamatos tevékenység lesz. A tdrgyak létrehozdsa kapcsolddhat konkrét oktatdsi
tartalomhoz, tanulsi feladathoz. A tdrgyak létrehozdsa abban az esetben nem 6ncéla,
hogy ha ezeknek késébb funkcidjuk van, vagy mds feladatokhoz haszndljuk fel ket.

Kutatds, felderités: a virtudlis kornyezet felfedezése, ami egyrészt lehet ismeretlen
teriiletek felé irdnyuld, mdsrészt a tandr dltal el6zetesen mdr megismert és a tanuldk
szdmdra célzott feladatokkal tdmogatott utazis, illetve lehet egy elékészitett teriilet,
ahol kiilonboz4 feladatok segitik a tovabbhaladdst, vagy akaddly a val6s kornyezetben
a gyerekek szdmdra szervezett akaddlyversenyeken.

A virtudlis kornyezet pedagégidjéban a legnagyobb hatdst médszertan Karl M. Kapp és

Tony O’Driscoll nevéhez flizédik. A mddszereik csoportjdban valéjdban nem is méd-
szerek, hanem a virtudlis tér tevékenységeinek alaptipusai szerepelnek. A tébbségiikben

tandri és tanuldi tevékenységeket, ezek osszekapcesoldsit 6ndllé médszerként vagy tanu-
ldsszervezési megolddsként is értelmezhetjitk. A kdvetkezdkben ezeket az alaptevékeny-
ségeket ismertetjiik, és kiemeljiik, illetve ahol sziikséges, mddszertani jellemzdékkel is

kiegészitjiik a listdt (Kapp—O’DRiscoLL 2010: 91-116 alapjdn, kiegészitésekkel):

1. Az avatdr személye. A virtudlis térben a felhaszndlék formalhatd, dralakithaté avatd-
rok segitségével jelennek meg. Az avatdr a személyes megjelenésen tdl biztositja a moz-
gést, és a személy kommunikacidjéban kozponti szerepe van. Médszertani felhaszndldsa

28. KEP Az avatdrok megjelenésével kapcsolatos csoportfoglalkozds
az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezetében
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elsésorban onnan eredhet, hogy ha a tanuldi tevékenység nem feltétleniil a sajit, hanem
példdul egy szimuldcié vagy szerepjdték szdmdra létrehozott avatdr megformaldsdra irdnyul.

2. Szerepjdték. Az avatdr segitségével megformalt szerep segit megérteni annak néz8pont-
jat, illetve mdsok szdmdra interaktivan mutatja be a személyhez kapcsol6dé ismereteket,
tevékenységeket. A szerepjték gyakran az avatdr kiilon erre a célra szolgdlé fejlesztésére
épil. Valds és virtudlis kornyezetben is leggyakrabban a nyelvtanuldsban alkalmazzdk,
de a szerep bdrmely oktatdsi tartalomhoz kapcsolhaté. Egy valdsdgszer(i kdrnyezetben
egy valdsdgszerd avatdr hatdsa igen jelentds lehet. A szerepjdték-avatdr egyrészt méd-
szertani lehetdség a szerep megformaldsiban és megvaldsitdsdban, mdsrészt az interaktiv
kornyezet része més tanulék szdmadra.

3. Kincsvaddszat. A kordbbi mddszertani modellben is szerepld tevékenység a valds kor-
nyezetben megismert akaddlyversenyhez hasonlithaté, azzal a kiilonbséggel, hogy itt
a kornyezet formdldsa jéval nagyobb mozgdsteret ad a tanuldsi folyamat alapos megter-
vezésében. A kornyezettel kapcsolatos interakcié ebben az esetben szabdlyozott, és nem
a felfedezés, szemlél6dés alapti megismerés, hanem példdul elére megadott kérdések és
valaszok, ismeretek el6hivdsa és alkalmazdsa vezet el6re a tanuldsi feladatok megolddséban.

4. Tara, kisérével. Egy személy vagy csoport szdmdra az interaktiv kornyezettel valé
ismerkedés, amit dltaldban a tandri vagy segit§ avatdr személyes megjegyzéseivel, tevé-
kenységével irdnyit, szervez és formdl. Valés kornyezetben a kirdnduldsokon megismert

29. KEP Csoportos séta a NASA virtudlis kornyezetében
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idegenvezetés hasonlit hozzd. Ide soroljuk azokat az eseteket is, amikor a kiséré nem egy
konkrét, azonos id8ben jelen 1év6 avatdr, hanem a kérnyezet van tgy kialakitva, hogy
folyamatosan informdcids timogatast adjon a kornyezettel ismerked vagy tanuldsi fel-
adatokat megoldé tobbi résztvevének. Az ilyen ,tardk” elézetesen kialakitott kornyezet-
ben térténnek, ami a résztvev8k megismerési folyamatdt, illetve aktivitdsdt szabdlyozza.

5. Uzemképes felhaszndlds. Virtulis objektumokkal kapcsolatos interakcié és veliik vég-
zett miveletek sorozata annak érdekében, hogy a miikddésiiket jobban megismerhes-
siik. Szlikebb értelemben a valés kérnyezetbdl mdsolt objektumokkal kapesolatos tevé-
kenység, amely kihaszndlja, hogy a virtudlis térben nincs kockdzata a mikodés kozbeni
megismerésnek vagy a felhaszndldsnak. Projekt alapu tanuldsi tevékenység lehet még
a haszndlat mellett egy ilyen kornyezet kifejlesztése és eldllitdsa is. Az el6bbi esetben egy
miik6dé mezdgazdasdgi teriiletet vagy azon beliil egy gépet ismeriink meg, az utébbi,

lényegesen bonyolultabb és nehezebb projektfeladatban ezt a kdrnyezetet készitjiik el.

6. Fogalmi orientdci6. Olyan tevékenységek vagy objektumokkal végzett miiveletek,
amelyekben a felhaszndl$ avatdrjdval példaszeri és ellenpéldaként szolgdlé esetekkel
ismerkedik. A méretardnyok és tér szabad véltoztatdsival akdr a m(ikodés kozbeni meg-
ismerés olyan formdjdval taldlkozhatunk, amilyen a valésigban nem megvalésithatok.
Tégabb értelemben ez nemcsak a valds térbdl mésolt objektumokkal valé ismerkedés,
hanem funkcidjiban dtvett objektumok vagy kornyezetek miikodteetése és miikodés koz-
beni megfigyelése is lehet. A példak és ellenpélddk szemléletessége elsésorban fogalmak
pontos meghatdrozisdt, fogalmi rendszerek felépitését teszi lehetdvé.

7. Kritikus esetek. Virtudlis kornyezetben az interaktiv objektumok, illetve erre a célra
felkészitett avatdrok segitségével eld lehet dllitani olyan helyzeteket, amelyek a valds
kornyezetben vératlanok, kiszdmithatatlanok, ritkdn fordulnak eld, esetleg veszélyesek.
A résztvevd avatdrok ebben a kérnyezetben valds koriilményeket utdnzé helyzetben van-
nak, ahol egyénileg vagy csoportosan kell reagdlni, megoldani, megvaltoztatni az adott
helyzetet a megfeleld tevékenységekkel. A szerepjdték specidlis, tréning jellegli esete.
Az avatdrokon keresztiil megtapasztalt virtudlis kornyezet veszélytelen, de a valésdgszert(i
szimuldci6 képes a valés emberi érzéseket is formdlni, igy a virtudlis kornyezetbeli meg-
oldds hasonl6 esetben j6 eséllyel jelenik majd meg a valds kornyezetben is.

8. Egytitt-épités. Nem tévesztendd dssze az egyiittmiikodéssel. Az egyiittes épités vagy
kozos 1étrehozds t6bb, mint egy konkrét tartalommal kapcsolatos kozos munka, hiszen
itt nem meglévd dolgok integréldsa, forméldsa, hanem teljesen Gj dolgok létrehozdsa a cél.
A virtualitds lehet8séget ad arra, hogy ez ne csak szoveg, kép, hang, mozgékép legyen,
hanem a tér szabad forméldsdval lényegében bdrmi. A kozos tevékenykedtetés megfeleld
tartalommal kapcsolatba hozhat6 a kordbban felsorolt médszerekkel is. A kozos munka
nemcsak kognitiv értelemben fejlesztd hatdsd, hanem olyan szocidlis kompetencidk is
fejleszthetSk dltala, amelyek a valés kdrnyezetben is nélkiilozhetetlenek.
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30. KEP Tdrgyak létrehozdsdnak kozos gyakorldsa

9. Kiscsoportos munka. Az oktatdsi mddszerek helyett inkdbb a tanuldsszervezési eljd-
rdsok kozé sorolhaté megoldds. Néhdny résztvevd tgy formdlja a virtudlis kdrnyezetet,
hogy az alkalmas legyen az informdciék 6sszegy(ijtésére, megosztdsdra, az ezzel kapcso-
latos kommunikdciéra, prezentdldsra. A virtudlis kdrnyezet egy kozos virtudlis dolgozé-
szobdvd alakul, ami akdr a val6s kornyezet mdsolata is lehet. Az interaktiv objektumokat
tgy kell kialakitani, hogy azok mindenben tdmogassik a belsé kommunikdciét, a részt-
vevéknek lehetéleg ne is kelljen alternativ rendszereket haszndlni. Az ilyen kiscsoportos
munkdban kiilonb6zd oktatisi tartalmak feldolgozdsa torténhet meg, a valés kornyezet-
bél is tobbféle médszert felhaszndlva.

10. Csoportférum. Nagyobb csoport informédciémegoszté kornyezete, amelyben az
informdciét a kiscsoportos munkdhoz képest mdr inkdbb a csoport tagjai és nem kiilsé
forrdsok szolgdltatjak. A csoportférum is tanuldsszervezési eljdrds, a koz6s munka jellege
elszakad a hagyomdnyosan vett csoportmunkdtdl, és inkdbb az eléadds, a vita a legin-
kébb ide sorolhaté valés kornyezetbeli mddszerek. Az interaktivitds csoporton beliili,
illetve a csoport és a kiemelt szereplék kozotti biztositdsdra a térben elhelyezett objek-
tumok szolgdlnak. Ezt a formdt alkalmazzdk a virtudlis kornyezetben nagyon népszerti
konferencidk megszervezésekor. A térfiiggetlenséget kihaszndlva nincs akaddlya annak,
hogy a valés kérnyezet interakeivitdsit is meghaladé globdlis konferencidk szervezédje-
nek virtudlis térben.
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31. KEP Fogalomtérkép kozos szerkesztése virtudlis kirnyezetben,
bongészbben megjelend weboldal segitségével

11. Kozosségi hdlézatok. A virtudlis kdrnyezetben egy konkrét tér fejleszthetd ugy is, hogy
az a kozdsségek kialakuldsdt és késébbi miikddésiiket tdmogassa. A kozosség tagjainak
szima messze meghaladhatja a kiscsoport vagy a csoportférum méretét is, és nem el6ird:
a szinkron kommunikdcids jelenlét sem. A kozdsségek szervezédhetnek kozos érdekls-
dési teriilet, kozos tulajdonsdg alapjan. Létrehozhatnak eseményeket, egyiitt formdlhat-
jak a teriiletet, amelyet informdciémegosztsra, kommunikaciéra hasznalnak fel. A kozos-
ségi hdlézatok virtudlis alapteriilete funkciéjiban nagyon hasonlé a kiscsoportos munka
interaktiv kdrnyezetéhez. A kozosségi hdlzatok egy része tigy miikodik, mint az online
kozosségek (példdul egy nyitott Facebook-csoport), azzal a kiilonbséggel, hogy itt a meg-
jelenés és az interakcié hdromdimenzids és a kornyezet is sokkal jobban formalhaté.

A virtudlis kornyezetek jé gyakorlatainak gyors fejlédése megeldzte az dtgondolt és kohe-
rens elméleti pedagégiai modellek 1étrejottét. A médszerek egyrészt a valés kornyezetb6l
dthozott tandri és tanuldi tevékenységekbdl formdlédnak, mdsrészt a kozvetlen gyakor-
lati tapasztalatokbdl lehet dltaldnositani néhdny j6 megolddst. A virtudlis térben a méd-
szerek, tanuldsszervezés, oktatdsszervezés és a tevékenységek alapformdi egybemosédnak,
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32. KEp  Csoportfoglalkozds utdni beszdmold a kozos munkdrsl

de ez nem feltédeniil jelent problémdt, hiszen csak néhdny évre tekint vissza a virtudlis
oktatds fejlédéstorténete. A virtudlis médszertan alakuldséban érdekes kérdés lesz, hogy
a val6s kornyezetbdl dthozott médszerek vagy a virtudlis tér specidlis tulajdonsdgait is
felhaszndlé médszerek lesznek-e végiil a domindnsak. Ez az 6sszehasonlitds nem is csak
modszertani kérdés, hiszen a virtudlis tér felhasznaldsanak valds kornyezethez valé viszo-
nyitdsét is befolydsolhatja, és késébb annak sincs akaddlya, hogy a speciélis virtudlis
térben kialakuld jé gyakorlatok bizonyos elemeit kiprébdljdk valds térben is.
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Az Open University impondléan kidolgozott virtudlis krnyezetének a fejlesztése sordn
kreativ médon felhasznaltdk a nyilvdnos kozosségi helyek és az ebbdl levelezett online blog-
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16. TABLAZAT Az online blogkirnyezettel kapcsolatban megfogalmazotr elvdrdsok dsszefoglalé dbrdja

Az online blogtevékenység és a virtudlis kornyezet haszndlata kozott természete-
sen vannak jelentds kiilonbségek, de mindkét helyen a kifejezés, énkifejezés, 1étreho-
zés a motivalo erd, és ehhez olyan kornyezet szitkséges, amelyben mindez lithaté és



100 I11. A VIRTUALIS OKTATASI KORNYEZET FEJLESZTESE ES KUTATASA

dtldthatd, ugyanakkor mégsem gépiesen tdvoli, hanem egyedivé formdldsa utdn bardtsd-
gos és a felhaszndlora jellemzd. A virtudlis kornyezetek fejlesztése sordn ezeket az alapel-
veket csak akkor tudjuk maradéktalanul érvényesiteni, ha a leendd felhaszndldk igényeit
is figyelembe vessziik a tervezett folyamathoz szitkséges kornyezet térbeli fejlesztéséhez.
J6 megoldds lehet még a gyakorlott felhaszndloknal az is, hogy részt vesznek a kornyezet
kialakitdsiban, igy késébb, a folyamat kdzben is lehetdség lesz azt egyénivé, praktikussd
alakitani.

Egy virtudlis kdrnyezet fejlesztése és bevezetése az online rendszerekhez hasonléan
osszetett folyamat. A kezdeti sziikségletelemzésnek ki kell terjednie arra is, hogy az okta-
tdsi programban valéban sziikséges-e a virtudlis tér haszndlata, és nem adédik-e mas,
egyszerlibb, olcsobb és kevésbé bonyolult eljards. A sziikségletek mdsik forrdsa természe-
tesen a leendd felhaszndlok, illetve kdzottiik is a program tartalméére és lebonyolitdsdért
felel8s személyek, altaldban a leendd tandrok. A sziikségletek alapjdn lehet elemezni,
hogy a feltételek rendelkezésre dllnak-e vagy sem. A feltételeket valés és virtudlis kornye-
zetben, illetve a leendd felhaszndlk otthoni kdrnyezetében is vizsgdlni kell. A valés kor-
nyezet csak abban az esetben érdekes, hogy ha kiilon kontakttevékenységet is biztositunk
a résztvevlknek a virtudlis térbe valé bekapcsoléddddshoz, minden més esetben elegendd
azt elemezni, hogy a bekapcsoléddshoz hasznilt technika (szdmitégép, hdlézat, elkiils-
nithetd és nyugodt hely) megfelels-e. A virtudlis térben a feltételek ellendrzésénél a tér
nagysaga, az elhelyezhetd objektumok szdmossiga, a kornyezet és annak lakoi, a felszin
formdlhatésdga és a vdrhaté személyek szimdnak fiiggvényében a hely terhelhet8sége
jelentik a f6bb szempontokat. Az el6készitési szakaszhoz tartozik annak az 4ctekintése is,
hogy a virtudlis kornyezetfejlesztés milyen koltségekkel jér. A tényleges fejlesztés sordn
a tervezés, kivitelezés torténik meg, illetve megkezdddik az tizemeltetés. Utdbbindl fon-
tos elézetesen tervezni, hogy kik lesznek a tertilet felel8s tizemeltetdi, miben és hogyan
nyutjtanak majd technikai és felhaszndléi segitséget a leendd résztveviknek. A bevezetés
sordn az ilizemeltetéshez képest is fokozottabb tdmogatdsra van sziikség, ugyanis szd-
mos esetben a fejlesztett kdrnyezet és annak objektumai ismeretlenek vagy szokatlanok
a felhasznalék szdmdra. Virtudlis térben minden esetben szimolnunk kell azzal, hogy az
oktatdsi projeke elején a felhaszndlokat, akdr 6ndll6 tanulds, akdr tutoridlis foglalkozds
segitségével, de mindenképpen fel kell késziteni a kornyezet hasznalatdra. A kornyezet-
haszndlattal kapcsolatban a felhaszndléi visszajelzések dltaldban szélséségesek szoktak
lenni. Gyakori a valés térrel val6 (valéjdban felesleges) 6sszehasonlitds és a technikai
fejlesztésekre val6 récsoddlkozds. A legritkdbb esetben fordul el8, hogy a résztvevSk gond
nélkiil elfogadjik a fejlesztett kornyezetet, és nincsenek kritikai észrevételeik.

A felhaszndlék kérnyezetrdl valé gondolkoddsa gyakran folyamatos és 4ltaldban
érzelemvezérelt. A tapasztalatok alapjdn kialakult vélemény és a tevékenységiik megfi-
gyelésének az elemzése csak ritkdn mutat szoros osszefiiggést (SCHMEIL 2012: 73—76).
Egy kevésbé bonyolult és még kevésbé misztikus online rendszer vagy szinte barmely
technikai eszkoz bevezetésének a torténete parhuzamossdgot mutat a Gardner-féle hype-
gorbével. Az 4j technoldgia bevezetése fokozza a tanuldsi eredményességgel kapcsolatos
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33. KEp Az ELTE PPK Virtudlis Oktatdsi Kornyezet oktatdsi épiilete. A képen balra tdrsas
helyiség ldthatd, kizépen weblap-megjelenitdvel. Az emeleten oktatdterem taldlhatd

elvardsokat. A virtudlis kornyezetek esetében az dtlagosnal hosszabb felkésziilési id6
alatt ez szokatlanul felerésddhet. A bevezetés nagyon ritkdn problémamentes. A leg-
gyakrabban nem technikai, hanem felhaszndléi problémadk jelentenek akaddlyokat, ezek
dltaldban a felkésziilés eredményességével fiiggnek 6ssze, amit a virtudlis kornyezetek
misztikumdval kapcsolatos, esetenként szélsdséges érzések is befolydsolnak. A beveze-
tés utdn a rendeltetésszerti felhaszndldsig tarté dllapotban tobbszor is elérheti a projekt
a mélypontot, amikor a csalédottsdg méreéke akdr a rendszer elhagydsdt is el6idézheti.
A bevezetés utdni népszerliségvesziés és csalédottsdg kialakuldsanak az idejéhez képest
dltaldban t6bbszorose a rendszerrel kapcesolatos kiizdelmek és a megszokds fizisa, amig
végiil a virtudlis kornyezet szinte természetessé valik, és beépiil a hétkoznapokba. A beve-
zetés eredményességét novelheti, és a projekt negativ szakaszainak lerviditésével a tény-
leges felhaszndlds megkezdését gyorsithatja, ha a résztvevéket timogaté felhasznilok
(oktatdsi asszisztensek, oktatdsszervezék) a tovabbi felhaszndlékhoz képest hamarabb
kapnak felkészitést.

Bérmely virtuélis oktatdsi projekt esetében kiemelt jelentSsége van a résztvevé dltal
haszndlt tertiletnek. A felszin kialakitdsa, a kiilonb6z8 funkciét elldté objektumok
fejlesztése és elhelyezése nagyon alapos tervezémunkdt igényel. A legtobb projektben
csak valamilyen szinten kész teriilettel szabad megkezdeni a kozos munkdt. Gyakorlott
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felhasznalok kozremiikodésével lehet a teriiletet akdr az iires kiinduldsi alapbdl a célok-
nak megfelelden fejleszteni, de minden mds esetben mér félkész vagy teljesen kész
kiinduldsi alap sziikséges. A kornyezetfejlesztéssel kapcesolatos kordbbi alfejezetben mar
ismertettiik a fejlesztés legfontosabb elveit. Oktatdsi projekt esetén ezen feliil szimolni
kell azzal, hogy a kdrnyezet kialakitdsa, az interaktiv objektumok, a fejlesztett funkcidk
egészen a szinvildg, a stilus és a texcetirdk sordval bezdrélag mdr els6 alkalommal képet
ad arrél, hogy a résztvevék mire szdmithatnak, milyen tanuldsi feladataik lesznek. Egy
nem tdl tdvoli hasonlattal élve: egy osztlyteremben a padok elrendezésébdl, a falakbdl,
a kiegészit6 haszndlati tdrgyakbol a pedagdgiai kultira szimos eleme mér elére kikdvet-
keztethetd. Csak hosszabb virtualis projektek esetén lehet mérlegelni, hogy a mar kezdet-
ben gyakorlott felhaszndldkkal, illetve a folyamat kozben egyre gyakorlottabbd valokkal
kozdsen milyen teriiletfejlesztési lehetdségek johetnek széba. Annak sincs akadélya, hogy
egy olyan virtudlis falut hozzunk létre, amelyik a valds kornyezet kozosség- és teriilet-
fejlesztéséhez hasonléan folyamatosan formélédik a felhaszndlds médja és az igények
szerint. Egy ilyen faluban a rendelkezésre 4ll6 teret a kozos dontés alapjan kialakitott
kisebb terek toltik ki. A kdzdsség nemcsak az oktatdsi projekttel kapcsolatban, hanem
a sajat teriiletének a fejleszeésérdl is dontéseket hoz, esetleg a kettd 6sszefiiggésben van
egymdssal. A virtudlis faluban helyet kaphatnak a projekttel nem 6sszefiiggd részek is,
amelyek azonban fokozzdk a kozdsségi dsszetartozds élményét. A felhaszndléknak akar
sajdt teriiletiik is lehet, ahol mdsokhoz képest egyéni fejlesztéseiket, objektumokkal kap-
csolatos feladataikat egyénileg is elvégezhetik, illetve a teriiletet szabadon felhaszndlhat-
jak. A virtudlis falu felépitésével és felhasznaldsdval kapcsolatban mutat j6 gyakorlatot
Laura Benvenuti és Gerrit C. van der Veer projektje (BENVENUTI-VEER 2011: 47—52).

A VIRTUALIS OKTATASI KORNYEZET
KUTATASANAK KERDESEI

A virtudlis tér oktatdsi felhaszndldsa a jovében is szoros dsszefliggést mutat majd a fel-
kindlt kommunikdci6s lehet6ségekkel. A technikai fejlédés olyan gyors, hogy konkrét
joveképet akdr négy-6t évre eldre is nagyon kockdzatos lenne megbecstilni. A technoldgia
nem a személyes jelent kivdnja helyettesiteni, hanem lehetéséget ad a kommunikaciéra
és az egyiittm{ikodésre, ha térben nem tudunk egyszerre jelen lenni. Az oktatds szdmdra
egy ilyen eszkozrendszer azt jelentené, hogy megfelel6 nyelvismerettel és kapcsolddasi
lehetdségekkel nemcsak globdlis tanulokozosségek johetnének létre a virtudlis térben,
hanem specidlis kiscsoportok is megkezdhetnék a kozos munkdt anélkiil, hogy térben
egy helyre kellene utaznia a részetvevéknek. A fejlédd kommunikdcié okratdsi alkalma-
zésdnak a nehézségei nem a technikai eszk6zok adaptdcidjdban, hanem a felhaszndldsuk
médszereiben, a résztvevék kompetencidjéban és attitlidjeiben keresenddk. Az online
kozosségek mdr ma is kival lehetdséget kindlnak az egyiittmiikodésre, de a kapcsolatok
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és a csoportok nagyobb része az adott személy valds kornyezetébdl vett kapcesolatrend-
szerét mdsolja le. Az oktatdsi fejlesztések legnagyobb kihivdsa, hogy a térbeli tdvolsdg
legy6zését, az egyiittmiikodésre fejlesztett feliiletek haszndlatdt ne valamilyen misztikus
kiilonlegességnek, hanem az oktatdsi folyamatba tudatosan beilleszthetd, egyszeri tech-
nikdnak gondoljk az érintettek, és legyenek képesek, motivéltak annak hasznélatdra.

A virtudlis kornyezetek oktatdskutatdsdnak és fejlesztésének a legfontosabb teriiletei
az elkovetkezd néhdny évben nagy valdszinliséggel a kovetkezdk lesznek:

* tanulds- és oktatdsszervezés, a virtudlis kdrnyezetben alkalmazott médszerek, tandrok
és tanulék kozos tevékenységének idedlis modellezése, a pedagégiai értékelés lehetd-
ségei virtudlis kornyezetben;

e integrdlt virtudlis kornyezetek: a virtudlis valds és online kornyezetekkel valé 6ssze-
kapcsoldsbdl szdrmazé elényok kihaszndldsa az oktatds eredményességéére;

* tanuldsban akaddlyozottak, mozgisban akaddlyozottak szimdra olyan virtudlis tér
fejlesztése, amely természetessé teszi a kommunikdcidt és az egylicemiikodést;

* nyilt oktatds: nagyméretli kozosségek tdvoktatdsdnak biztositdsa, szabadon hozzd-
férhetd okratdsi tartalmak és képzésre, specidlis fejlesztésre szolgdlé interakteiv kor-
nyezetek; a virtudlis térnek alkalmasnak kell lennie arra, hogy nagyobb csoportok
szdmdra is interaktiv kornyezetet biztositson;

e avirtualitds valés kdrnyezetben: a virtudlis tér felhaszndldsdval kapcsolatos kompeten-
cidk, a valés térben zajlé tevékenység és a virtudlis tér haszndlatdnak 6sszekapesoldsa,
a virtualitdssal osszefliggd attittidok;

e virtudlis dllampolgdrsdg: az online digitdlis kultirdhoz hasonldan virtudlis kornyezet-
ben is sziikséges a megfeleld tevékenység, a kozosség szdmdra értékes produktumok
létrehozdsa és aktiv, konstruktiv hozzdjdrulds a kozos miveltség épitéséhez a virtudlis
kornyezet fejlesztésén és az ott végzett tevékenységeken keresztiil.

A virtudlis kérnyezet kutatdsa jelenleg leginkdbb a tdrsas viselkedések és a kozosségek
miikodésének megismerésében halad elére. Kiemelt kutatdsi teriiletnek szdmitanak
a kovetkez8k: az online viselkedés szabdlyszer(iségeinek feltdrdsa, a befolydsol6 ténye-
z8k rendszerének meghatdrozdsa, a virtudlis interakcick motivumainak és kovetkezmé-
nyeinek a megértése, a virtudlis kdrnyezetben szerzett tapasztalatok és fejl6dé kompe-
tencidk valés kornyezetben torténd megjelenése és hasznositdsuk (SCHROEDER 2011: 207
alapjdn). A virtudlis térben az avatdrok és a kialakuld kozosségek miikddése a legtobb
tevékenységre jelentSs hatdssal van, igy nem véletlen, hogy a kutatdsok kezdetben szo-
cidlpszicholégiai és szocioldgiai irdnydak voltak. Az elmult években megfigyelhetd, hogy
a virtudlis ,,én” mdr kevésbé vilasztott téma, de a virtudlis kozosségek kialakuldsa, fej-
18dése, miikodése mdr sokkal inkdbb felkelti a kutatdk és fejlesztk érdeklédését. A j6
gyakorlatok értelmezd elemzésében felszinre keriild problémdk azonban ennél tégabb és
témdjukban ettd] eltérd kutatdsi problémdkat fogalmaznak meg.
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A nem jéték alapu virtudlis vildgok rendszeres, aktiv felhaszndléinak szdima 6vatos
becslések szerint is meghaladja a hiszmilliét. A nyilt forrdskédu rendszerek megjelenésé-
vel ez a szdm kismértékben még névekedni is fog, ha egyszer tobb virtudlis tér jon létre
kisebb kozosségek sajdt virtudlis kornyezetének a fejlesztésével. A virtudlis vildgok nép-
szerlisége az online kozdsségi portlok fejlédési titemét nem kozeliti meg. A nem jéték
alapt felhaszndlds mellett azonban szdmos érvet lehet felhozni (SCHROEDER 2011: 291):

* a térbeli tdvolsdgokat az utazdsndl sokkal koltséghatékonyabban és gyorsabban lehet
legy6zni;

* atérben val6 egylittes megjelenés és a tér kozos formaldsa;

* online és virtudlis kornyezetekben nagyon sok olyan dolgot meg lehet tenni, amit
val6s kornyezetben nem lehetséges;

e avirtudlis kornyezet interaktiv hasznalatdnak eszkozei (kijelz6k, szdmitdgépek, inter-
net) egyre olcsobbak és egyre jobban hozzdférhetdek lesznek, ami az elterjedést segiti;

* az emberek szeretnek kozdsen nézni és formdlni kiilonbozd dolgokat, az interakcié
és a kozosségi élmény a virtudlis térben a valds térhez képest jobb lehet, mert a kdzos
térben esetenként dtletesebb, érdekesebb és hasznosabb dolgok is létrejohetnek, mint

a valds térben.

A virtudlis tér a fentiek alapjdn olyan oktatdsi kornyezetet jelenthet, amelyben a neve-
lési-okratdsi folyamatoknak komoly hatdrokat a térhez, az avatdrokhoz és az interakeiv
objektumokhoz hasonléan csak a kreativitds és a képzelderd szabhat.
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