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Népszerit harom dimenziés virtualis tanulékérnyezetek -

A Second Life és a Minecraft jellemzése
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Bevezetés

Felgyorsult vilagunkban hetente tlinnek fel Uj technolégiak, melyek kozil sok igen hamar a feledés homalyaba vész. A fenti tényt ugyanakkor szikséges
kiegészitenlink azzal is, hogy a technolégiak tekintetében is Iéteznek mar-mar allécsillagnak tekintheté megoldasok. Jelenleg ott tartunk, hogy éppen meghaladjuk a
XIX. szazadban kialakult tudasfelfogasunkat. Axiomanak kezeltiik azt, hogy az oktatas elsé szamu feladata a tudasatadas. Ez az alaptérvény megtorni latszik,
hiszen méra inkabb az informaciétengerben valé navigalas, a valés és hamis informaciok kézotti valogatas és az Uj technolégidk helyes, hatékony implementalasa
kerlilt be az oktatas lényeges kiildetései k6z¢é (Hrubos 2017).

A virtudlis kérnyezeteket két, egymastdl joI megkiildnbdztethetd csoportba szoktak sorolni. Léteznek jaték-orientalt terek és léteznek tarsas orientécioju terek. (Aczél
2017). Tarsas kornyezetre kivalé példa a Second Life tere, mig a jaték alapu kérnyezet egyik legnépszeriibb példaja a Minecraft vilaga.

Second Life Minecraft

« megjelenésének datuma: 2003. junius 23. megjelenésének datuma: 2011. november 18.

« a szabadsagra épit mind a viselkedés, mind az identitas kialakitasa és a Minecraft oktatasi valtozata, a Minecraft Education Edition
fenntartasa terén megjelenésének datuma: 2016. november 1.

alapvetéen ingyenesen hasznalhaté olyan haromdimenziés szocidlis nem ingyenes, de igen részletesen kialakitott szabalyrendszerre
virtudlis vilag, amely gyorsan és hatékonyan képes interakciot alapul, jol definialt kereteket érzékel a felhasznalé aktivitasa soran
megvaldsitani az érdekl6dk és a legkiilonb6z6ébb tevékenységek — igy a vilag komplexitasa az évek soran drasztikusan névekszik

példaul oktatasi folyamatok — kozdtt (Memikoglu 2014) oktatasi eszkozként hasznalatos a legkiilonbéz6bb tantargyakra és
része a kbzosségi médianak témakorokre nézve (Short 2012)

tarsadalmi jelenlétet, onmegjelenitést és kozzéteteli lehetdséget vilagméretli kozosség létezik, ahol tanarok osztjdk meg munkajukat

biztosit, virtualis kérnyezetben valésitia meg a valds térben meglévé masokkal szerte a vilagon (Nebel — Schneider — Rey 2016)
szemtél szembeni interakciokat (Gallego — Bueno — Noyes 2016)
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Erdésségek — A virtudlis tanulokérnyezetek segitségével a tanulok és a tanarok azonnali visszajelzést kaphatnak. Interakcié all fenn, melyet a széveg alapu chat,
illetve a hang- vagy videékapcsolat biztosit. A tananyagok elérhetésége mindig biztositott, a tanulék pedig barhonnan csatlakozhatnak, foldrajzi akadalyokat athidald
csoportos tanulasra van lehetéség Loureiro — Bettencourt 2011).

Gyengeségek — A virtudlis tanulokornyezetek kialakitdsahoz és fenntartasahoz komoly eréforrasok sziikségek. Nem tipikusan anyagi, sokkal tébbszor szakmai és
id6beli eréforrashiany okozhat problémat. A szamitégépek technikai korlatai, a halézati- és szoftver igény valamint az internethez valé kapcsol6das kdvetelménye is
megnehezitheti a folyamatos és gérdiilékeny munkat (Lorenzo-Alvarez — Pavia-Molina — Sendra-Portero 2018).

Lehetéségek — Az elsésorban szérakozas, szdérakoztatas céljabol kialakitott virtualis terekben helyet kaphat tobbek kozott az oktatas és neveléstudomany, a
kereskedelem, az egészségiigy, de még a vendéglatas és a turizmus is. Igen sok vallalkozas mikodik legalabbis részben virtudlis terekben és sok hasznalja
kozillik reklam, illetve marketingcélokra a virtualis kérnyezeteket.

Veszélyek — A virtudlis terek harom dimenziés kérnyezetében akar még konnyebben bukkanhat fel az online terekben sajnalatosan mar j6l ismert cyberbullying,
vagyis az internetes zaklatas jelensége. A kibertérben az embertarsunk felé torténé kegyetlen hozzaallasnak nem feltétele a fizikai er6félény és még a személyes
kapcsolat sem (Sasson — Mech 2017).

Az egyes években megjelent Az egyes években megjelent
"Second Life az oktatasban" alapu publikaciok szama "Minecraft az oktatasban" alapu publikaciok szama
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A fenti diagramok x tengelyein az éveket, az y tengelyeken pedig az adott évben kiadott specidlis szakcikkek szamat abrazoltuk.

A Second Life virtualis terének oktatasban felmeriil6 lehetéségeirdl szolé cikkek mennyiségi zenitjét 2009-ben tapasztaltuk, 2010-t6| mutat cs6kkenést az évenkénti
publikaciok szama. Elképzelhetd, hogy a Second Life-ban rejlé oktatasi potencial 6sszességében mar kevésbé mozgatja meg a kutatokat, ugyanakkor kialakult egy
olyan, a Second Life-hoz erésen kotédé kutatdi csoport is, akik megbizhatéan jelentetik meg minéségi, akar sok év tapasztalatan alapulé munkaikat.

A Minecraft oktatasban betéltott szerepét bemutatd, elemz6 tudomanyos anyagok szamossaga egyértelmiien felfelé ivel még 2019-ben is. Mindehhez a vilag
bamulatos fliggetlenségén és kiapadhatatlan alternativain tul a kifejezetten felhasznaldbarat hozzaallasa, valamint a specidlisan oktatasi kérnyezethez kialakitott
klloénleges kiadasa, a Minecraft Education Edition is erésen hozzajarult.
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