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Igennem de seneste ar er interessen for de virtuelle verdener vokset
enormt, ikke mindst pga. den store presseomtale som fx den virtuelle
verden Second Life har fiet internationalt, men ogsa i hgj grad via
allehdnde nationale medier. Store internationale virksomheder som IBM,
Nike og Coca Cola etablerede sig hurtigt, og lige i haelene fulgte store
offentlige organisationer, herhjemme repraesenteret af bl.a. Rgde Kors og
Told & Skat. Mindre spektakuleert og under mindre medie-bevagenhed gik
ogsa en raekke universiteter og laereranstalter, internationalt fx Harvard



Law School & University of Texas og herhjemme fx Syddansk Universitet og
University College Lillebzelt, ind i Second Life.

Bevagelsen mod de virtuelle verdener blev tekniske set grundlag i starten
af artusindet med fremkomsten af vektor-baseret animations-vaerktgjer,
som for alvor bragte 3D repraesentationer ind i computerverdenen
omkring 2005/06. Og frem mod i dag er vaeksten af repraesentationer i
virtuelle verdener vokset sa markant, at mange taler om en lignende og
parallel udvikling med den som overgik Internettet og World Wide Web i
det forrige arti.

Virtuelle verdener er opbyggelige, skalerbare og steerkt immersive 3D
miljger, som brugeren far adgang til via en avatar. Avataren udggr
brugerens repraesentation i den virtuelle verden, og kan bevaeges i miljget,
som om man fysisk gar (eller flyver i nogle tilfaelde). Den virtuelle 3D
rendering ggr det muligt at opbygge ting, bygninger og sagar byer, der
ikke behgver at forholde sig til den virkelige verdens fysiske love om bl.a.
tyngdelov og materialeegenskaber. De virtuelle verdener er multi-bruger
miljger, hvor mange brugere kan veere repraesenteret i samme miljg og
interagere med hinanden i real tid. Mens nogle virtuelle verdener er
opbygget omkring et spil (ofte ogsa betegnet som ’spil-verdener’), s er de
fleste virtuelle verdener ikke i sig selv spil, og derfor ikke defineret ved et
fast formal og seet af regler.

Virtuelle verdener tilbyder brugerne en mulighed for at mgdes og
interagere i seerlige designede 3D-rammer, der tilvejebringer en fglelse af
tilstedevaerelse, som mange andre medier mangler. De virtuelle verdener
kombinerer ofte mange af de elementer, som har gjort web 2.0
interessant: muligheden for at forbinde sig med venner, skabe sociale
netveerk, og danne fzellesskaber, samt oplevelsen af tilstedeveaerelse i disse
faellesskaber og den lette sgmlgse udveksling af information og medier. Og
mens de virtuelle verdener for det meste endnu er bundet til den
personlige computer, sa er den mobile version allerede hastigt pa ve;j.
Séledes har man allerede pa Bowling Green State University udviklet
software, som ggr 3D virtuelle verdener tilgeengelige pa mobiltelefonen.

Forstéeligt nok har der sdledes vaeret en del "hype’ omkring denne
udvikling - pa godt og ondt. For mens medierne begejstret fulgte de store
virksomheder og organisationer ind i fx Second Life, fulgte de dem ogsa ud
et par ar senere. Nu var den begejstrede tone imidlertid udskiftet med
beskrivelser som "skuffelse”, "flop” og "d@d”, ligesom de virtuelles
verdeners potentiale nu blev beskrevet som vaerende "begraenset” og
"uinteressant”. Interessant i den henseende er det, at virksomheders og
organisationers primeere arinde for at etablere sig i de virtuelle verdener
hovedsagligt har veeret markedsfgring og reklame, og at de nedslaet har
forladt disse verdener igen, da de opdagede, at dette ikke lykkedes ud
over nyhedsvardien af deres tilstedeveerelse.

I den henseende ma man blot konstatere, at de fleste virksomheder og
organisationer (og ofte medierne med dem) har haft en endimensionel
forstaelse af et tredimensionelt medium. De virtuelle verdener - fra



Second Life og Active Worlds til mere gamebaserede verdener som World
of Warcraft - er fgrst og fremmest repraesentationer af sociale
feellesskaber og indskriver sig sdledes i raekken af andre web 2.0
teknologier. Dvs. at brugen af dem involverer "menneskelige” relationer
og formal, som deles af feellesskabet, og ikke dikteres af en overordnet
kommerciel eller gkonomisk logik. Nar virksomheder og organisationer
saledes skuffede beklagede sig over, at deres ger stod gabende tomme i fx
Second Life, viste de ogs3, at de ikke forstod eller kunne relatere sig til de
nye sociale feellesskaber - ligesom de kluntet reproducerede en
verdensopfattelse fra den virkelige verden ind i den virtuelle. De forsggte
forgaeves at reklamere for sig selv med deres blotte tilstedevarelse, men
tilbgd intet faellesskab, ingen trofasthed, intet feelles formal og ingen
virkelig relation til de besggende, som de fejlagtigt ansd som kunder og
forbrugere. De fa virksomheder og organisationer, som forstod dette og
ikke blot remedierede en virkelighed over i en anden, men sggte de
virtuelle verdeners nye zestetik og feellesskaber, er sdledes stadig at finde
og har besggende pa deres ger.

I al denne diskussion om "hot” eller "not” mht. virtuelle verdener, er
uddannelsesinstitutionernes tilstedeveerelse og eksperimenter med
undervisning og leering ofte blevet overset i medierne, til trods for at
mange uddannelsesinstitutioner selv har veeret opmaerksom pa
potentialet. | samme periode er uddannelsesinstitutionernes brug af
virtuelle verdener vokset betragteligt, og man har fundet anvendelse for
virtuelle verdner i en lang raekke undervisnings- og leeringspraksisser: fra
sygepleje-simulering og treening til udvikling af lederegenskaber og
modellering og visualisering af komplekse dna-strukturerer.

Af samme grund udrabte The New Media Consortium og Educause i 2007,
i deres arlige og ansete Horizon Report (pdf), de virtuelle verdener til at
vaere en teknologi, som man serigst skulle holde gje med og forholde sig til
blandt uddannelsesinstitutionerne, da man forventede, de ville sla aktivt
igennem omkring 2010. P4 samme tid udsendte den anerkendte
institution Gartner en pressemeddelelse, hvor de foruds, ati ar 2011 ville
80 % af alle internetbrugere ogsa have et 'andet liv’ i en virtuel verden. |
samme pressemeddelelse identificerede Gartner desuden 5 love for de
som gnskede at 'bosaette’ og manifestere sig i en virtuel verden:

1. Virtuelle verdener er ikke spil, men de er (endnu) heller ikke
parallelle universer

Bag enhver avatar er der en virkelig person

Veer relevant og skab merveerdi

Forsta og minimer ulemperne

Dette er en lang 'rejse’.

Uik w i

Modsat mange virksomheder og organisationer har
uddannelsesinstitutionernes aerinde forstdeligt nok veeret fokuseret pa de
leeringsmaessige og undervisningsmaessige potentialer i de virtuelle
verdener, selvom enkelte af dem sikkert ikke kan sige sig fri for ogsa at
have markedsfgring og reklame for gje. Mange har udforsket og
eksperimenteret - i rette lzeringsmaessig og uddannelsesmaessig and - og


http://www.nmc.org/pdf/2007_Horizon_Report.pdf
http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=503861

har opdaget, at virtuelle verdener kan anvendes til at skabe effektive
leeringsrum og -scenarier, og som pga. den formbare 'virkelighed’ kan
appliceres i enhver faglig disciplin, hvad enten vi snakker scenarier pa
nanoniveau eller pa kosmisk niveau.

Netop de sociale aspekter af de virtuelle verdener ggr dem oplagte til
opfyldelse af laerings- og uddannelsesformal, idet den virtuelle verden ggr
simuleringer af virkelige scenarier mulig igennem rollespil og
eksperimenter. En studerende kan midlertidigt forsgge sig som
brandslukker eller dommer i en retssag, som bygningsingenigr eller
sygeplejerske, eller som tgjdesigner eller landskabsarkitekt, uden at det
har den virkelige verdens konsekvenser. Endvidere kan de virtuelle
verdener i sig selv danne ramme for studier af gkonomisk, antropologisk
eller samfundsvidenskabelig karakter, ligesom de ogsa kan skabe rammer
for nye kunst- og udtryksformer.

De virtuelle verdeners laeringspotentiale turde veere klart for enhver som
blot mere end overfladisk har indladt sig pa og eksperimenteret med dem.
Desveerre har vi endnu til gode at denne indsigt rammer flertallet af
medier, samt virksomheder og organisationer, idet de desverre ikke har
haft leering og undervisning for gje, men udelukkende sensation,
markedsfgring og hurtig gkonomisk gevinst. Men dette kan vise sig at
veere det rette held i uheld, da uddannelsesinstitutionerne for en gangs
skyld saledes far rig lejlighed til at saette standarden for de nye 'verdener’
og den kultur og aestetik, de far. Her taenkes ikke mindst pa den
"merveerdi” som Gartner omtaler, og som uddannelsesinstitutionerne med
rette kan lade basere pa et gget laeringsudbytte for de laerende.

Rejseguide til Second Life

[ erkendelsen af at mange har en mening om virtuelle verdner og at kun fa
har faktiske erfaringer, indledes LOM #3 med Inger-Marie F. Christensens
rejseguide "Turen gar til Second Life”. Artiklen er optaget uden for review.
Formalet med denne artikel er at give et overblik over Second Life for at
gore det muligt for fgrstegangsbesggende at orientere sig og planlaegge
meningsfulde besgg in-world. Artiklen er opdelt i to sektioner. I farste
sektion har forfatteren samlet en raekke praktiske oplysninger om bl.a.
avatarfeenomenet, installation af Second Life, tidsforskel, valuta samt
kommunikationsformer og transport/navigation in-world. [ anden del af
artiklen har en reekke dedikerede og entusiastiske Second Life brugere
bidraget med slurls til og en kort beskrivelse af deres favoritsteder. Der er
noget for enhver smag.

Interview med og rundvisning ved avatar Gunhild Soderstrom - 2
Second Life-optagelser

Fgrste optagelse tager seeren med pa en rundvisning in-world, hvor
Gunhild Soderstrom praesenterer Percipitopia, der bl.a. byder pa en
rekonstruktion af den irske filosof George Berkeleys hjem "Whitehall” pa
Rhode Island og The White Room of Disorientation, der illustrerer
Berkeleys "Theory of vision”. Rundvisningen afsluttes med en solopgang
ved klippen Hanging Rock, hvor Berkeley efter sigende har udteenkt flere
af sine teorier. Bag avataren Gunhild Soderstrom gemmer sig lektor i



filosofi Cynthia Grund fra SDU, som avataren Inga Miles alias Inger-Marie
Christensen i anden optagelse har interviewet i Second Life. Det er blevet
til en diskussion om leeringspotentialet i virtuelle verdner og om Cynthias
konkrete Second Life projekt Percipitopia, der er et eksperiment med 3D

mediering af museumsundervisning. Begge produktioner er optaget uden
for review.

Rum og rammer i det virtuelle

Efter det indledende afsnit omkring Second Life og det efterfglgende
eksempel og interview optaget i Second Life, introducerer Simon Heilesen
i "Rum, rammer og biblioteker i den virtuelle verden” til, hvordan den
virtuelle verdens miljg anvendes og opleves i en faglig sammenhang.
Heilesen tager udgangspunk i det danske biblioteksprojekt Info Island DK
i Second Life, og sammenligner det med en raekke andre typiske
biblioteker i in-world i relation til design. Han konkluderer, at den
virtuelle verden kommer med en rackke betingelser af bade mental og
metaforisk art, som bade saetter ramme og betingelser for anvendelsen og
udfoldelsen.

Litteraturundervisning og virtuelle verdner

Artiklen "Verklig fiktion om virtuell verklighed” af Ylva Lindberg tager
udgangspunkt i spgrgsmalet om, hvorfor og hvordan humaniora skal
integrere ny teknik, underforstdet den virtuelle verden repraesenteret af
Second Life. Lindberg tager afsaet i et konkret forsgg pa at anvende Second
Life i litteraturundervisningen og argumenterer for, at den virtuelle
verden er et oplagt sted at lade litteratur og teknik mgdes. Afslutningsvis
binder Lindberg litteraturen og den virtuelle verden sammen pa ny vis,
idet hun viser, hvordan to konkrete romaner omhandlende virtuelle
verdener, kan knytte an til vaesentlige indsigter og diskussioner om
litteraturens genstand.

Virtuelt leeringsmiljg til sygeplejestuderende

[ artiklen "CaseConnexion - udvikling af et virtuelt laeringsmiljg til
sygeplejestuderende” videregiver Line Zimmer Rasmussen og Linda
Hauschildt Nielsen deres erfaringer i forbindelse med udviklingen af et
interaktivt 3D laeringsmiljg. Leeringsmiljget indeholder hospitalsstuer og
patienter, som ggr det muligt for sygeplejestuderende at omseette teori til
praksis, og tager udgangspunkt i problembaseret leering, hvor de
studerende arbejder med cases og opnar gvelse via simulationer. Artiklen
indeholder didaktiske refleksioner over valg af platform samt over de
principper, der ligger til grund for det konkrete design af leeringsmiljget,
herunder overvejelser mht. professionsteenkningens indflydelse pa disse
designprincipper. Artiklen afsluttes med vigtige anbefalinger ift. hvordan
undervisere og studerende klaedes pa til at gennemfgre succesfulde
lzeringsforlgb in-world.

Hvad mener de studerende selv?

Lillian Wiese har foretaget en analyse af en gruppe studerendes
oplevelser i Second Life med henblik pa at vurdere, hvor velegnet den
virtuelle verden er som platform for udvikling af et 3D-online leeringsmiljg
baseret pa edutainment og pervasive learning. I artiklen ”"De virtuelle



verdeners leeringspotentiale” videregiver hun resultaterne samt egne
konklusioner og anbefalinger. Endvidere peger Lillian Wieses analyse af
de studerendes oplevelser pa ngdvendigheden af at skabe gennemtaenkte
forlgb med interessante og veltilrettelagte aktiviteter. Hun anbefaler, at
der skabes trygge rammer bade psykisk og fysisk og peger pa behovet for
mentorer og coaches.

Det er felles for artiklerne i dette nummer af LOM, at de alle illustrerer,
hvordan en remediering af undervisning og andre praksisser til en 3D
virtuel verden kraever nytenkning frem for overfgrsel af traditionelle
processer og rammer. Nyteenkningen viser sig altafggrende for at kunne
skabe meningsfulde forlgb for deltagerne. CaseConnexion er et glimrende
eksempel pa, hvordan de virtuelle verdners helt unikke karakteristika
anvendes til at skabe immersiv leering, der szetter det sensomotoriske i
spil og giver de lzerende mulighed for at opna praksiserfaring.

Det samme ggr sig ogsa geeldende i VIA University College projektet
"Innovative Learning”, der er naevnt i artiklen "Turen gar til Second Life”,
og som netop har modtaget "Den Nationale e-Leeringspris 2009”.
Innovative Learning er et 3D leeringsmiljg, der er konstrueret som en
byggeplads, og hvor tgmmerlzarlinge uddannes indenfor sikkerhed og
miljg. Her viser Second Life sit potentiale som laeringsplatform for unge og
ldre, der ikke har gode erfaringer med det overvejende boglige
uddannelsessystem i Danmark. Virtuelle verdner er unikke pa den made,
at de ikke primeert er baseret pa sproglige erkendelsesformer, men
tveertimod har en steerk visuel og kropslig dimension. Madske er det netop
virtuelle verdner, der kan veere medvirkende til at give det danske
uddannelsessystem et lgft og bidrage til at opfylde malsaetningen om, at
flere unge skal igennem dels en ungdomsuddannelse og dels en
videregdende uddannelse.

Vi gnsker leeseren god forngjelse med dette teamnummer af Laering og
Medier med fokus pa de virtuelle verdeners leeringspotentiale. Vi haber de
forskellige artikler og bidrag pa hver sin vis vil veere genstand for
inspiration, refleksion og nyteenkning i relation til den fremtidige
undervisning pa de danske uddannelsesinstitutioner.

Velkommen til Leering og Medier!


http://www.mirrorworld.dk/second-life/uddannelse-og-forskning/e-laeringsprisen-2009.html
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