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1.1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ
        Τα διαδικτυακά παιχνίδια πολλαπλών παικτών, διανύουν την Τρίτη δεκαετία    εξέλιξής τους. Η εξέλιξη των παιχνιδιών αυτών καθοδηγήθηκε, αλλά και κατά συμμετρικό τρόπο, καθοδήγησε την αντίστοιχη εξέλιξη των βασικών τεχνολογιών απεικόνισης τρισδιάστατων γραφικών και εικονικής πραγματικότητας. Η συμβολή τους στην ανάπτυξη των εικονικών κοινοτήτων (virtual communities) αλλά και η τεχνολογική τους εξέλιξη, ανέδειξαν τις δυνατότητές τους για εφαρμογές ψυχαγωγικού σκοπού και ειδικότερα για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Τα εικονικά αυτά παιχνίδια προσφέρουν απεριόριστες δυνατότητες στην υποστήριξη της εξ’ αποστάσεως επικοινωνίας και συνεργασίας, κάτι που συμβάλλει σημαντικά στην ανάπτυξη της κοινωνίας και του πολιτισμού μας. 
 1.2 ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟ SECOND LIFE
   Το Second Life είναι ένα project που δόθηκε στο κοινό το Μάρτιο του 2002 από την Linden Lab, που εδρεύει στο Σαν Φρανσίσκο, και ιδρύθηκε το 1999 από τον Philip Rosedale. Αυτός οραματίστηκε έναν εικονικό κόσμο όπου οι χρήστες μπορούν να ψηφιοποιήσουν τα πάντα και να συνεργαστούν σε ένα τρισδιάστατο περιβάλλον, που θα χτιζόταν από τους ίδιους τους χρήστες.

   Είναι ένα διαδικτυακό, τρισδιάστατο, πολυχρηστικό, εικονικό περιβάλλον (Multi-user Virtual Environment, MUVE), στο οποίο avatars (εικονικές αναπαραστάσεις των παικτών) αλληλεπιδρούν μέσω επικοινωνίας, μάθησης, εξερεύνησης, παιχνιδιού και εμπορικών δραστηριοτήτων. Είναι ένα δωρεάν πρόγραμμα για τον υπολογιστή που επιτρέπει στους χρήστες, με την εγκατάσταση του προγράμματος και την εγγραφή τους στο παιχνίδι, να ‘‘γίνουν’’ όπως ακριβώς θέλουν. Με ένα απλό avatar και με μια μηνιαία συνδρομή 10 περίπου δολαρίων θεωρείται κάποιος μόνιμος κάτοικος μιας εικονικής χώρας. Μέσα σε λίγα λεπτά και μέσα από εκατοντάδες παραμετροποιήσεις μπορεί ο καθένας να κάνει τον εικονικό του εαυτό όπως θέλει, από χρώμα δέρματος μέχρι πυκνότητα μαλλιών. Το Second Life είναι ένας ψηφιακός κόσμος εξ’ ολοκλήρου δημιουργημένος από τους κατοίκους του και σήμερα έχει περισσότερους από ένα εκατομμύριο ψηφιακούς κατοίκους. 

   Κάθε φορά που μπαίνει ένας παίκτης στο παιχνίδι μπορεί να δει ότι το περιβάλλον έχει αλλάξει ή μπορεί να δει νέα μέρη, αντικείμενα και ανθρώπους που πριν δεν υπήρχαν. Ο κόσμος του Second Life είναι το πιο σημαντικό κομμάτι του παιχνιδιού. Αλλάζει συνεχώς και αυτό γιατί χιλιάδες νέοι κάτοικοι μπαίνουν στο παιχνίδι δημιουργώντας έναν ήρωα (avatar), οι χαρακτήρες αυτοί εξερευνούν τον κόσμο, ανακαλύπτουν όλους τους τρόπους διασκέδασης, ενώ τα εργαστήρια Linden (Linden Labs) δημιουργούν συνεχώς νέες επιφάνειες με γη προς αξιοποίηση. Στον κόσμο αυτό μπορεί να κάνει φίλους και να επικοινωνεί με αυτούς μέσω άμεσων μηνυμάτων που χωρίζονται σε προσωπικά και ανοικτά, να ακούσει μουσική, να φτιάξει κατοικίες και τοποθεσίες, να ξοδεύει πραγματικά χρήματα σε εικονική γη και αντικείμενα, να κάνει τις δικές του εταιρείες. Επιπλέον, οι χρήστες μπορούν να εξερευνήσουν, να κοινωνικοποιηθούν να συμμετέχουν σε ατομικές και ομαδικές δραστηριότητες και να ανταλλάξουν αντικείμενα (ψηφιακά) και υπηρεσίες με άλλους. 

   Το Second Life είναι ένας παιχνιδοχώρος, όπου όλοι οι τύποι ανθρώπινης αλληλεπίδρασης μπορούν να δοκιμαστούν, χωρίς τις αρνητικές συνέπειες που θα είχαν στην πραγματική ζωή. Είναι ένα ασφαλές μέρος για να αποτύχει κάποιος, να διατηρήσει την ανωνυμία του, να ανακαλύψει τον εαυτό του και τους άλλους. Διαθέτει ιδιωτικούς και δημόσιους χώρους, επιτρέπει δομημένες και γραμμικές εμπειρίες αλλά και πιο ελεύθερες και ανοικτές.
   Αρκετοί έχουν κατηγορήσει το Second Life ότι ‘‘παρασύρει’’ ομάδες χρηστών, μετατρέποντάς τους σε εθισμένους με το Internet. Πάντως, η συνολική εντύπωση από το Second Life φαίνεται να είναι θετική. Αν και κάποιοι κάτοικοι είχαν αρνητικές εμπειρίες, οι περισσότεροι μένουν στις θετικές, οι οποίες συχνά προσφέρουν και δυνατότητες εκπαίδευσης και μάθησης. 
1.3   Η ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ ΣΤΟ SECOND LIFE
   Το Second Life είναι ιδανικό μέρος για μάθηση καθώς χρησιμοποιείται ως πλατφόρμα για την εκπαίδευση από πολλά ινστιτούτα, όπως τα κολέγια, τα πανεπιστήμια και τις βιβλιοθήκες.
    Η δημιουργία και η ανάπτυξη ψηφιακών κόσμων στο διαδίκτυο, όπως το Second Life, έχουν προσελκύσει διάφορα εκπαιδευτικά ιδρύματα τα οποία χρησιμοποιούν αυτό τον εικονικό κόσμο για να συγκεντρώσουν τους μαθητές τους και να κάνουν εκεί εικονικά μαθήματα. Αυτό το περιβάλλον προσφέρει στους φοιτητές τη δυνατότητα σύγχρονης εξ αποστάσεως εκπαίδευσης με τη βοήθεια ήχου και γραπτής online συνομιλίας, και παράλληλα τους βοηθάει να αναπτύξουν το αίσθημα της ‘‘κοινότητας’’ και να κοινωνικοποιηθούν. Ειδικοί προβλέπουν ότι η μελλοντική τάξη δε θα βρίσκεται σε ένα Πανεπιστήμιο, αλλά στον ψηφιακό κόσμο του Second Life και οι εκπαιδευόμενοι θα χειρίζονται την εικονική τους μορφή με το πληκτρολόγιο. 

   Εκπαιδευτικοί και ερευνητές προτιμούν την ανάπτυξη ψηφιακών εικονικών μαθημάτων στο Second Life επειδή είναι πιο προσωπική από την παραδοσιακή από απόσταση εκμάθηση. Τα εκπαιδευτικά ιδρύματα μπορούν να χρησιμοποιήσουν το Second Life για να δημιουργήσουν ένα ασφαλές περιβάλλον, ώστε να ενισχύσουν την εμπειρική εκμάθηση. Μέσα σε αυτό το περιβάλλον τα άτομα ασκούνται σε δεξιότητες πρακτικής, δοκιμάζουν τις νέες ιδέες και μαθαίνουν από τα λάθη τους.  
   Περισσότεροι από εξήντα οργανισμοί έχουν ενταχθεί στο Second Life αναζητώντας τρόπους που μπορεί να χρησιμοποιηθεί για προώθηση της μάθησης. Το Πανεπιστήμιο του Ohio είναι ένα από τα πρώτα που έκανε την εμφάνισή του διοργανώνοντας εικονικά μαθήματα σε ψηφιακές τάξεις. Οι επισκέπτες στο Πανεπιστήμιο μπορούν να παρακολουθήσουν μαθήματα, να εξερευνήσουν πάρκα και κτίρια και να ενταχθούν σε φοιτητικές οργανώσεις. Ο υπεύθυνος για το πρόγραμμα Christopher Keesey αναφέρει πως σκοπός του Πανεπιστημίου είναι να εμπλουτίσει τη διδασκαλία που υπάρχει σήμερα στις τάξεις, με εκπαιδευτικά παιχνίδια, φοιτητικές οργανώσεις και καλλιτεχνικές εμπειρίες. 
   Η εταιρεία Linden Lab, προσπαθώντας να προσελκύσει περισσότερους καθηγητές που επιθυμούν να πειραματιστούν με τη μέθοδο διδασκαλίας μέσω του περιβάλλοντος του Second Life, έχει δημιουργήσει ένα καινούριο πρόγραμμα, το «Campus: Second Life», που απευθύνεται σε Πανεπιστήμια. Το πρόγραμμα αυτό παρέχει μια ισχυρή πλατφόρμα για τη διαλογική εμπειρία. Τουλάχιστον 300 πανεπιστήμια σε όλο τον κόσμο διδάσκουν τις σειρές μαθημάτων ή πραγματοποιούν την έρευνα στο Second Life, φέρνοντας μια νέα διάσταση στην εκμάθηση. Επίσης, έχουν προκύψει νέα εκπαιδευτικά ιδρύματα που αναπτύσσουν δραστηριότητες αποκλειστικά μέσα στο Second Life, εκμεταλλευόμενα την πλατφόρμα αυτή, για να παραδώσουν μια υψηλής ποιότητας υπηρεσία σε ένα παγκόσμιο ακροατήριο με χαμηλό κόστος.  
   Η εκπαιδευτική χρήση του Second Life έχει αρκετά οφέλη. Πρώτα και κύρια είναι ότι εκπαιδευόμενοι και εκπαιδευτές απεικονίζονται εικονικά στον τρισδιάστατο κόσμο (avatars), κάτι που καθιστά την όλη εμπειρία πιο ρεαλιστική, και ενισχύει την αίσθηση της κοινότητας. Επίσης, περιορίζει την επικοινωνία που βασίζεται μόνο στο κείμενο. Η εμβύθιση, η πειραματική μάθηση και η δέσμευση, που είναι τρία από τα ισχυρότερα κίνητρα στη μάθηση και τη διδασκαλία, ενυπάρχουν στο Second Life. Όλα αυτά μπορούν να οδηγήσουν σε μια εποικοδομητική προσέγγιση της μάθησης, όπου η γνώση θεωρείται προϊόν συλλογικής δραστηριότητας παρά ατομική γνωστική διαδικασία. 

   Στο Second Life εκπαιδευόμενοι και εκπαιδευτές μπορούν να συνεργαστούν σε δραστηριότητες, όπως η επίλυση προβλημάτων και η λήψη αποφάσεων. Επιπλέον, καθώς το Second Life παρέχει στους κατοίκους του πολλές ευκαιρίες επικοινωνίας μέσω μηνυμάτων κειμένου, chats και φωνής, οι βασικές γλωσσικές δεξιότητες (ανάγνωση, γραφή, ομιλία, ακρόαση) μπορούν να εξασκηθούν σε συνδυασμό με συλλογή δεδομένων (γλωσσικοί τύποι, διάλογοι, στοιχεία διαπολιτιστικής επικοινωνίας, συνεντεύξεις, παρατηρήσεις). 

   Πριν το σχεδιασμό δραστηριοτήτων και την είσοδο των μαθητών στο περιβάλλον του Second Life, ο εκπαιδευτής πρέπει να σκεφτεί και να δώσει απαντήσεις σε μια σειρά από ερωτήματα όπως, ποιοι είναι οι στόχοι της διδακτικής παρέμβασης, τι δραστηριότητες μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την επίτευξη αυτών των στόχων, τι γνωρίζουν οι μαθητές για το Second Life, πως αξιολογούνται οι δραστηριότητες και η μάθηση, ποια προβλήματα μπορεί να προκύψουν κτλ. Όταν οι μαθητές εισέρχονται στο Second Life, είναι σημαντικό να περάσουν σημαντικό χρόνο εξερευνώντας το περιβάλλον και τις δυνατότητες που αυτό προσφέρει. Για παράδειγμα, ένας χάρτης στο Second Life επιτρέπει στους χρήστες να επιλέξουν τοποθεσίες και να τηλεμεταφερθούν σ’ αυτές, ή βάσει λέξεων – κλειδιών που βρουν τοποθεσίες που τους ενδιαφέρουν. Μόλις οι μαθητές εξοικειωθούν με το Second Life, ο εκπαιδευτής πρέπει να συζητήσει μαζί τους, τους όρους χρήσης που έχουν τεθεί από την Linden Lab και να τους εξηγήσει τον κώδικα συμπεριφοράς και δεοντολογίας που ισχύει στο περιβάλλον. 
   Το Second Life, είναι ένας νέος κόσμος με απεριόριστες δυνατότητες, ειδικά για την εκπαίδευση, αλλά όπως συμβαίνει με κάθε καινοτομία υπάρχουν ορισμένα προβλήματα. Ένα παράδειγμα είναι το αίσθημα της αποξένωσης που οι νέοι κάτοικοι μπορεί να έχουν αρχικά. Η τεχνολογική πλευρά επίσης, μπορεί να είναι κοπιώδης και απαιτητική και για τους εκπαιδευτές και για τους μαθητές, καθώς στο Second Life προστίθενται νεώτερα πληροφοριακά στοιχεία σε εβδομαδιαία βάση, κάτι που σημαίνει ότι οι ενημερώσεις πρέπει να μεταφορτώνονται συνέχεια στους υπολογιστές. Τέλος, επειδή το Second Life είναι ένα ανοικτό περιβάλλον, οτιδήποτε μπορεί να συμβεί, όπως προσβολή, επίθεση, απρέπεια κτλ. Αν και τέτοιες περιπτώσεις ελέγχονται από τους ανθρώπους της Linden Lab, που βρίσκονται στο Second Life, και οι χρήστες επίσης μπορούν να παραπονεθούν. Καλό είναι βέβαια, οι εκπαιδευτές να σκεφτούν πως μπορούν να προετοιμάσουν τους μαθητές για τέτοιες καταστάσεις. 
1.4 SECOND LIFE ΚΑΙ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ 

   Δίνοντας μία περισσότερο διαδραστική και επικοινωνιακή διάσταση στη μαθησιακή εμπειρία, το Second Life προσφέρει πολλά πλεονεκτήματα στους εκπαιδευτές, ιδιαίτερα και μετά την προσθήκη της δυνατότητας για φωνητική επικοινωνία που επιτρέπει στους κατοίκους να συνομιλούν μεταξύ τους, όπως περίπου συμβαίνει και στην πραγματική ζωή.  Και παρά τα προβλήματα και τους τεχνικούς περιορισμούς που μπορεί να συναντούν κάποιοι χρήστες, οι επιπτώσεις αυτού του γεγονότος είναι τεράστιες. Μπορούμε τώρα να επικοινωνούμε με άλλους ανθρώπους (είτε πρόκειται για τελείως αγνώστους, είτε για γνωστούς, φίλους ή συναδέλφους) σ’ ένα τρισδιάστατο περιβάλλον της επιλογής μας, ανεξάρτητα από το που βρισκόμαστε φυσικά. Το Second Life μπορεί επίσης να επηρεάσει το πώς επικοινωνούμε, κατά τον ίδιο τρόπο που το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο και η αποστολή γραπτών μηνυμάτων στα κινητά τηλέφωνα μας έχει οδηγήσει να γράφουμε με ένα πιο συνοπτικό και σύντομο τρόπο.
   Οι κάτοικοι στο Second Life φαίνεται να αναπτύσσουν κοινωνικές σχέσεις με ένα διαφορετικό τρόπο απ’ ότι στην πραγματική ζωή. Ένα παράδειγμα αυτής της αλλαγής είναι η ευθύτητα και η ευκολία που επιδεικνύουν οι κάτοικοι όταν θέλουν να συνομιλήσουν με άλλους κατοίκους. Πράγματι, αυτό που σε λίγους πολιτισμούς θα θεωρούνταν εντελώς αναμενόμενο, δηλαδή η συζήτηση με τελείως αγνώστους σε μια πλατεία, σε μια καφετέρια ή σε κάποιο άλλο δημόσιο χώρο, στο Second Life αποτελεί τον κανόνα. Έχει δημιουργηθεί μια τέτοια κουλτούρα που θεωρείται απολύτως φυσιολογικό και αναμενόμενο να ξεκινήσει κάποιος μια συζήτηση με αγνώστους. Οι κάτοικοι του Second Life είναι ανοιχτοί σε πρόχειρες και τυχαίες συζητήσεις.
   Το Second Life επομένως, δίνει τη δυνατότητα για μία πιο ανοιχτή και άμεση επικοινωνία με άλλους ανθρώπους από όλο τον κόσμο. Επιτρέπει, σχεδόν στιγμιαία, ταξίδια σε περιοχές, πόλεις και νησιά. Κοινότητες και ομάδες μπορούν να σχηματιστούν με βάση κοινά ενδιαφέροντα και οι κάτοικοι μπορούν να ‘‘χτίσουν’’, να ‘‘κατασκευάσουν’’ όλα τα αντικείμενα του κόσμου τους. Εξαιτίας αυτής της δυνατότητας έχουν δημιουργηθεί εικονικά αντίγραφα πολλών πραγματικών τόπων. Για παράδειγμα, πόλεις όπως το Λονδίνο, η Νέα Υόρκη, η Βαρκελώνη, η Μόσχα, η Βενετία και το Παρίσι έχουν τις δικές τους τοποθεσίες στο Second Life και μπορούν να εξερευνηθούν από τους κατοίκους. Aπό την 1η Σεπτεμβρίου τα δεκατρία εκατομμύρια των χρηστών  παγκοσμίως μπορούν να επισκέπτονται και την ψηφιακή, τρισδιάστατη απεικόνιση της Ελλάδας, καθώς η χώρα μας αποτελεί πλέον και επίσημα μέλος της παγκόσμιας πλατφόρμας του τρισδιάστατου αυτού κόσμου. Προορισμοί και τουριστικοί πόροι αποτυπώθηκαν ψηφιακά στον παγκόσμιο χάρτη του Second Life δίνοντας έτσι την ευκαιρία στους επισκέπτες να περιηγηθούν σε ορισμένα από τα πιο χαρακτηριστικά μέρη της Ελλάδας στη Greece Official region. 
   Ακόμη, η επικοινωνία στο Second Life είναι ένα σημαντικό κέρδος για όσους μαθαίνουν μια γλώσσα, καθώς προσφέρει ευκαιρίες επικοινωνίας και γενικότερης κοινωνικοποίησης στη γλώσσα – στόχο, κάθε στιγμή της ημέρας. Όπως συμβαίνει με κάθε νέα τεχνολογία ή εργαλείο, το Second Life προσθέτει μεγαλύτερη αξία στη γλωσσική διδασκαλία όταν χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με άλλα μέσα online ή offline. Και ενώ ο Παγκόσμιος Ιστός προσφέρει σε όσους μαθαίνουν μία γλώσσα ένα πλούτο πληροφοριών, το Second Life προσθέτει μία σύγχρονη, κοινωνική και επικοινωνιακή διάσταση, όχι μόνο συμπληρώνοντας αλλά επιφέροντας μια μικρή επανάσταση στην εξ αποστάσεως μάθηση και διδασκαλία ξένων γλωσσών. Ταυτόχρονα αποτελεί μία συναρπαστική πρόκληση για τους εκπαιδευτές ξένων γλωσσών, καθώς προσπαθούν να αξιοποιήσουν παιδαγωγικά το Second Life προς όφελος των μαθητών τους.   

1.5 ΒΙΒΛΙΟΘΗΚΕΣ ΚΑΙ ΜΟΥΣΕΙΑ ΣΤΟ SECOND LIFE
   Το Second Life δεν είναι ένα απλό παιχνίδι, όπως πολλοί επιμένουν να πιστεύουν, αλλά μια δυναμική πλατφόρμα, μέσω της οποίας δίνεται η δυνατότητα σε βιβλιοθήκες και μουσεία να στηρίξουν και να ενδυναμώσουν την επικοινωνία του κοινού με τα πολιτιστικά αγαθά. 

   Βιβλιοθήκες από όλο τον κόσμο έχουν επιλέξει να χρησιμοποιήσουν το Second Life για να κάνουν μαθήματα στους χρήστες τους. Χαρακτηριστικό παράδειγμα της επιρροής που έχει το Second Life στις βιβλιοθήκες είναι και η δημιουργία του blog ‘‘Second Life Library’’, το οποίο παρουσιάζει τις βιβλιοθήκες και τα μαθήματα που αυτές προσφέρουν online στο Second Life.
   Πολλά μουσεία διατηρούν ένα μουσείο στο Second Life. Ένα παράδειγμα είναι το ‘‘The Exploratorium’’ στο Σαν Φρανσίσκο. Με βάση τις στατιστικές, ένα από τα πιο δημοφιλή μουσεία στο Second Life είναι το ‘‘International Spaceflight Museum’’, το οποίο δεν συνδέεται με κάποιο μουσείο του πραγματικού κόσμου, και δημιουργήθηκε από ομάδα κατοίκων, με κοινά ενδιαφέροντα τις διαστημικές πτήσεις. Αυτό αποδεικνύει ότι οι κάτοικοι του Second Life ενδιαφέρονται να επισκέπτονται τα μουσεία ως μια μορφή «σοβαρής ψυχαγωγίας». Η πλειοψηφία λοιπόν των μουσείων, έχουν δημιουργήσει εικονικές εκθέσεις στο Second Life. 
   Τα μουσεία στο Second Life ποικίλλουν σε μέγεθος και κλίμακα. Οι εικονικές εκθέσεις μπορούν να γίνονται σε ένα ή και δύο κτίρια, χωρίς να υπάρχει περιορισμός στις εγκαταστάσεις. Έτσι τα μουσεία μπορούν να εμφανίσουν έργα τέχνης στις αίθουσες και στους τοίχους, καθώς επίσης μπορούν να δημιουργήσουν καινοτόμες προσεγγίσεις, στα εκθέματα από τους επισκέπτες, αφού δεν υπάρχει ο φόβος της φθοράς ή της κλοπής. Ακόμη, η αλλαγή στις εκθέσεις, στα μουσεία του Second Life, είναι μια διαρκής διαδικασία. Όλοι οι επισκέπτες πρέπει να συνειδητοποιήσουν ότι τα μουσεία εξελίσσονται πολύ γρήγορα σε αυτό το νέο περιβάλλον και ως εκ τούτου, από τη μια μέρα στην άλλη είναι πιθανό ένα μουσείο να είναι τελείως διαφορετικό, με διαφορετικό σχήμα, χώρο, αίθουσες, με περισσότερες ή λιγότερες εκθέσεις. Ο κύριος στόχος σε κάθε μουσείο στο Second Life είναι να πείσουν τους επισκέπτες ότι οι εκθέσεις είναι πραγματικές και ότι τους προσφέρουν μια ξεχωριστή εμπειρία. Πρέπει να τους πείσουν ότι αξίζει να αφιερώσουν χρόνο στα μουσεία και ότι σε κάθε επίσκεψη θα τους προσφέρουν περισσότερες εμπειρίες. 
   Όλες οι συλλογές στο Second Life είναι ψηφιακές αναπαραστάσεις, των πραγματικών αντικειμένων, προσφέροντας έτσι στους επισκέπτες μοναδικούς τρόπους για να δουν τα αντικείμενα. Τα άτομα μπορούν να επισκέπτονται διάφορα είδη συλλογών, χωρίς κανένα περιορισμό στον τόπο και το χρόνο. Οι επισκέπτες έχουν ακόμη τη δυνατότητα να αναπτύξουν τις δικές τους μουσειακές συλλογές ή να επεκτείνουν μία υπάρχουσα. Επιπλέον, μπορούν να ανακτήσουν γραπτές πληροφορίες για τα αντικείμενα, στο πρόγραμμα περιήγησης, και σε ορισμένα αντικείμενα μπορούν να ακούσουν μια σύντομη περιγραφή, με το πάτημα ενός κουμπιού. 
   Τα μουσεία στο Second Life είναι χώροι όπου οι επισκέπτες έχουν πολλές ευκαιρίες για κοινωνική αλληλεπίδραση. Μετά την επίσκεψη σε μια έκθεση ή σε μια εκδήλωση, που γίνεται στο χώρο του μουσείου, ο επισκέπτης μπορεί να παραμείνει σε μια καφετέρια, ή σε ένα κατάστημα με είδη δώρων. Εκεί μπορεί να ανταλλάξει ιδέες και απόψεις με άλλους επισκέπτες, για τις υπάρχουσες εκθέσεις, ή να συζητήσει για την τέχνη ή για άλλα πράγματα, που σχετίζονται με αυτά που έχει ήδη επισκεφθεί.   
   Σημαντικό παράδειγμα για τις εικονικές εκθέσεις στο Second Life αποτελεί η Κινέζα καλλιτέχνης Cao Fei η οποία, περίπου ένα χρόνο πριν,  λάνσαρε την ιδέα του RNB City, μιας πειραματικής καλλιτεχνικής κοινότητας μέσα στην εικονική πραγματικότητα του Second Life. Η ιδέα προήλθε από τη Serpentine Gallery του Λονδίνου, η οποία ζήτησε από την 30χρονη Cao Fei να δημιουργήσει τις συνθήκες, ώστε να μπορέσει να λειτουργήσει αυτός ο εικονικός κόσμος. Σκοπός ήταν στο χώρο αυτόν και για τα επόμενα δύο χρόνια, ιδρύματα και συλλέκτες να μπορούν να φιλοξενήσουν εκθέσεις και άλλες καλλιτεχνικές δραστηριότητες, ανοιχτές σε όλα τα μέλη του Second Life. Η συγκεκριμένη καλλιτέχνης ήταν η πλέον κατάλληλη υποψήφια για να αναλάβει το πρότζεκτ, αφού το 2007, και για έναν χρόνο, εξερευνούσε τις δυνατότητες του Second Life, «γυρίζοντας» μια σειρά από ταινίες με τις περιπέτειες του avatar της, China Tracy – οι ταινίες παρουσιάστηκαν στο κινεζικό περίπτερο στην Μπιενάλε της Βενετίας της ίδιας χρονιάς. Από τη μεριά της, η Serpentine έχει αφιερώσει έναν ειδικό χώρο, όπου οι επισκέπτες του μουσείου έχουν πρόσβαση στο Ίντερνετ, εξερευνώντας το εικονικό περιβάλλον που έστησε η Cao Fei.Αλλά ο καθένας μπορεί να επισκεφθεί το RNB City, αρκεί να μπει στην ιστοσελίδα του μουσείου και αν δεν είναι ήδη, να γίνει μέλος του Second Life. Δεν είναι τυχαίο άλλωστε που η Serpentine ανέθεσε αυτό το πρότζεκτ στην Cao Fei: το Ίντερνετ παίζει όλο και μεγαλύτερο ρόλο στον προγραμματισμό των μουσείων διεθνώς, και όχι μόνο σε λειτουργικό ή πρακτικό επίπεδο. Από την υποστήριξη του Net Art (της διαδικτυακής τέχνης), σε δραστηριότητες (διαδραστικές και μη) που σχεδιάζονται αποκλειστικά για το Ίντερνετ καθώς και online εκθέσεις, οι ιστοσελίδες των πιο γνωστών μουσείων στον κόσμο έχουν να προσφέρουν πολύ υλικό, με ένα απλό κλικ.

   Μπορούμε να επισκεφθούμε το Pompidou κι ας μην είμαστε στο Παρίσι. Επίσκεψη και στο Μουσείο Μοντέρνας Τέχνης της Νέας Υόρκης, κι ας καθόμαστε μπροστά στην οθόνη του δικού μας υπολογιστή, χιλιάδες μίλια μακριά. 

    Τέτοια εικονικά περιβάλλοντα μπορεί να έχουν σημαντικά πλεονεκτήματα. Συγκεκριμένα, τα μουσεία στο Second Life, έχουν επεκταθεί σε παγκόσμιο επίπεδο και επιτρέπουν μεγάλη περιεκτικότητα στα αντικείμενα και συνεργασία μεταξύ των μουσείων. Επίσης, επιτρέπουν στους επισκέπτες απομακρυσμένη πρόσβαση  στα μουσειακά εκθέματα, πιο εύκολη περιπλάνηση και αναζήτηση, και προωθούν άλλες δραστηριότητες. Ωστόσο, υπάρχουν και πολλά μειονεκτήματα. Υπάρχουν τεχνικά προβλήματα, οι απαιτήσεις του δικτύου και η έλλειψη ενοποίησης με άλλους εικονικούς κόσμους. Επιπλέον, ένα σημαντικό θέμα είναι η τροποποίηση των πραγματικών αντικειμένων.
1.6 Η ΟΙΚΟΝΟΜΙΑ ΣΤΟ SECOND LIFE
   Στο Second Life, που απέχει πολύ από τα συνηθισμένα πολυσυμμετοχικά διαδικτυακά παιχνίδια, δεν υπάρχουν προκαθορισμένοι κανόνες, οδηγίες και στόχοι που πρέπει να εκπληρωθούν. Αναπαριστά – στο μέτρο του δυνατού- μία νέα, εναλλακτική πραγματικότητα, όπου ο καθένας μπορεί να παρουσιάσει τον εαυτό του όπως το επιθυμεί, απαλλαγμένος από τις συμβάσεις και τους περιορισμούς της πραγματικής του ζωής. Αυτή η απουσία δηλωμένων στόχων εξάλλου είναι και το προτέρημα του Second Life, καθώς οι ψηφιακές απεικονίσεις του καθένα (avatars) είναι σε θέση – εκτός από το να περιπλανιούνται άσκοπα - να κάνουν νέες κοινωνικές γνωριμίες και να εργάζονται είτε ως υπάλληλοι σε εικονικές εταιρίες, είτε προωθώντας τις δικές τους επιχειρηματικές ιδέες. Αυτό έχει σαν αποτέλεσμα να αποκτούν χρήματα (στην αρχή εικονικά και μετέπειτα πραγματικά), μέσω μιας πλήρως αυτόνομης οικονομίας που ανταμείβει την καινοτομία, τη δεξιοτεχνία και το ρίσκο. 
   Το νόμισμα στο οποίο γίνονται οι συναλλαγές στον εικονικό κόσμο του Second Life είναι το δολάριο Linden (L$), ενώ οι υπηρεσίες για την αγοραπωλησία του νομίσματος είναι δομημένες με παρόμοιο τρόπο όπως και στην πραγματική ζωή, καθώς τα χρηματικά ποσά διακινούνται μέσω μεσιτών σε διάφορες συναλλαγματικές ισοτιμίες. Οι κάτοικοι μπορούν να αγοράσουν απευθείας L$ ή να κάνουν ανταλλαγές συναλλάγματος μεταξύ Linden και αμερικανικού δολαρίου, το οποίο και αποταμιεύεται στον πραγματικό τραπεζικό λογαριασμό τους, μέσω του συστήματος LindeX. Η ισοτιμία του αμερικανικού δολαρίου και του δολαρίου Linden μεταβάλλεται συνεχώς, καθώς οι κάτοικοι του Second Life, μέσω των επιχειρηματικών και οικονομικών συναλλαγών τους, καθορίζουν την τιμή αγοράς και πώλησης των δολαρίων Linden. 
   Στον κόσμο του Second Life μπορείς να συναντήσεις καθηγητές πανεπιστημίου που διδάσκουν τους σπουδαστές τους ωθώντας τους να ανοίξουν εικονικά καταστήματα, μεσίτες ακινήτων που συμπληρώνουν το εισόδημά τους πουλώντας εικονικά οικόπεδα, ακόμα και μουσικούς ή άλλους καλλιτέχνες οι οποίοι παρουσιάζουν, σχεδόν ανέξοδα, τα έργα τους σε εκατομμύρια κατοίκους του Second Life.
     1.7 ΟΙ ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΙΣ ΣΤΟ SECOND LIFE
   Η τεράστια επιρροή που ασκούν οι παγκόσμιες ψηφιακές κοινότητες, όπως αυτή του Second Life, στους σύγχρονους πολίτες του Κόσμου και κυρίως στα μέλη της «δημιουργικής τάξης», έχει δημιουργήσει ενδιαφέρουσες επιχειρηματικές προοπτικές, με αποτέλεσμα μεγάλες πολυεθνικές εταιρίες να δραστηριοποιούνται πλέον σε ψηφιακούς χώρους εικονικής πραγματικότητας,  προκειμένου να προωθήσουν  προϊόντα, υπηρεσίες ή ακόμη και την εταιρική τους φήμη.
   Ο δημοφιλέστερος τρισδιάστατος εικονικός κόσμος του διαδικτύου, το Second Life, επεκτείνεται σταθερά πλέον στον επιχειρηματικό χώρο, φιλοδοξώντας να προσφέρει επιπλέον επιχειρηματικές υπηρεσίες. Το Second Life ξεκίνησε το 2003 απευθυνόμενο στους χρήστες του Internet. Παρ’ όλα αυτά, μέχρι τώρα, περισσότερες από 1.400 επιχειρήσεις, κυβερνητικοί οργανισμοί και υπηρεσίες χρησιμοποίησαν το Second Life, για να πραγματοποιήσουν meetings, να εκπαιδεύσουν το προσωπικό τους ή να παρουσιάσουν νέες τεχνολογίες. Παρ’ όλα αυτά αρκετές επιχειρήσεις ζητούσαν υψηλότερη ασφάλεια και ήθελαν να έχουν οι ίδιες τη φιλοξενία και τη διαχείριση των εφαρμογών. Για το λόγο αυτό η Linden Lab παρουσίασε το Second Life Enterprise το οποίο διατηρεί το ίδιο interface και την ίδια λειτουργικότητα με το Second Life. Σε αυτά συμπεριλαμβάνονται εργαλεία επικοινωνίας, chat και συνεργασίας που επιτρέπουν στους εργαζόμενους μιας εταιρείας να επικοινωνούν, αλλά και να ανεβάζουν και να μοιράζονται αρχεία.
   Ακόμη, αν κάποιος έχει δική του επιχείρηση στο Second Life μπορεί να κάνει πολλά πράγματα, όπως για παράδειγμα διαφήμιση. Υπάρχουν  δύο είδη διαφήμισης που συνδέονται με το Second Life και πρέπει να διαχωρίζονται. Υπάρχει διαφήμιση με το Second Life και διαφήμιση στο Second Life. Η διαφορά είναι ότι η διαφήμιση με το Second Life σχετίζεται με τη χρήση του Second Life στο Marketing ενώ η διαφήμιση στο Second Life αφορά όλα τα μέτρα και τις δραστηριότητες στα πλαίσια του κόσμου του Second Life για να προωθήσουν και να υποστηρίξουν μια προσφορά, ένα προϊόν, μια υπηρεσία ή μια εταιρεία. Όλες οι διαφημιστικές δραστηριότητες μπορούν να χωριστούν σε δύο ομάδες. Πρώτον, υπάρχουν οι δραστηριότητες στον πραγματικό κόσμο που έχουν τεθεί σε χρήση στον εικονικό κόσμο όπως για παράδειγμα αφίσες, διαφημίσεις και ταινίες. Στη συνέχεια, υπάρχουν δραστηριότητες που είναι πιθανόν να γίνονται αποκλειστικά στον κόσμο του Second Life. 
   Το Second Life Enterprise διατίθεται σε τιμή που ξεκινά από $55.000. Στο χρήστη που παρέχεται υπάρχει το λογισμικό του εικονικού κόσμου και 7 έτοιμες 3D περιοχές. Σε αυτές περιλαμβάνεται αίθουσα δημοσίων συνελεύσεων, 2 συνεδριακά κέντρα, αλλά και περιοχές όπου οι χρήστες μπορούν να δοκιμάσουν εικονικά αντικείμενα. Οι εργαζόμενοι στις περιοχές αυτές έχουν, όπως και στον υπόλοιπο κόσμο του Second Life, τη μορφή avatar (εικονικού χαρακτήρα). Το Second Life Enterprise μπορεί να υποστηρίξει στον ίδιο κόσμο έως οχτώ περιοχές και 800 χρήστες ταυτόχρονα.
  Η επίσημη διαθεσιμότητα του Second Life Enterprise αναμένεται να ξεκινήσει το πρώτο εξάμηνο του 2010. Η Linden Lab εργάζεται επίσης στην ανάπτυξη του Second Life Work Marketplace που θα επιτρέπει στους πελάτες να αναζητούν, να δοκιμάζουν και να αγοράζουν περιεχόμενο από τρίτους προγραμματιστές του Second Life. Η Linden Lab θα παίρνει κάποιο ποσοστό από τις συναλλαγές.
1.8   ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΚΑΙ ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ SECOND LIFE
   Πολλοί τονίζουν τα θετικά χαρακτηριστικά των παιχνιδιών, υποστηρίζοντας ότι οι εικονικοί κόσμοι μπορούν σύντομα να ενταχθούν στην εκπαιδευτική διαδικασία. Όμως, εξίσου πολλοί επισημαίνουν τα αρνητικά των συγκεκριμένων παιχνιδιών όπως η αποξένωση ή η εξάρτηση των νέων, αλλά και τα πιθανά εγκλήματα όπως το ξέπλυμα μαύρου χρήματος, που ενδέχεται να καλύπτουν κάποιες συναλλαγές σε εικονικά νομίσματα (αν και οι εταιρείες επισημαίνουν ότι υπάρχουν δικλίδες ασφαλείας). Πιο συγκεκριμένα, όλοι οι άνθρωποι μπορούν να συμμετέχουν στο Second Life και μπορούν να κάνουν τη ζωή τους όπως ακριβώς θέλουν, χωρίς τους περιορισμούς που θα είχαν στην πραγματική ζωή. Μέσω του παιχνιδιού μπορούν να γνωρίσουν άλλους ανθρώπους από όλο τον κόσμο, έχοντας τη δυνατότητα για μια πιο ανοιχτή και άμεση επικοινωνία. Οι εικονικοί χαρακτήρες μπορούν ακόμη να έχουν και δικά τους χρήματα (εικονικά) και να κάνουν συναλλαγές στον κόσμο του Second Life. Ο κάθε παίκτης μπορεί να διασκεδάσει στον κόσμο του Second Life καθώς περιέχει εμπορικά κέντρα, dance clubs, θέατρα, κινηματογράφους ακόμα και διαστημικούς σταθμούς και στοιχειωμένους πύργους.
   Το Second Life είναι κατάλληλο μέρος για μάθηση και για το λόγο αυτό πολλά ινστιτούτα, όπως πανεπιστήμια και βιβλιοθήκες, προσπαθούν να το εκμεταλλευτούν για να προσελκύσουν τους μαθητές τους και να κάνουν εκεί εικονικά μαθήματα.  Ένα σημαντικό πλεονέκτημα της εκπαίδευσης στο Second Life είναι η συμβολή της στην ανάπτυξη των σχέσεων μεταξύ των μελών της ομάδας, με τη συνεπακόλουθη ανάπτυξη των αισθημάτων αλληλοβοήθειας, εμπιστοσύνης, συνεργασίας (συζήτηση και επίλυση ενός προβλήματος) μεταξύ των μελών της ομάδας. Συμβάλλει επίσης και στην ανάπτυξη του αισθήματος της θετικής αλληλεξάρτησης, αφού η επιτυχία της ομάδας εξαρτάται από την επιτυχία κάθε μέλους της, και αντίστροφα. Η ανάπτυξη αυτών των διαπροσωπικών σχέσεων βοηθούν στην δημιουργία κοινωνικών προσώπων και όχι προσώπων κλεισμένων στον εαυτό και την μοναξιά τους. Έχουμε παράλληλα καλύτερη χρήση του διδακτικού χρόνου. Ελαττώνονται οι ανταγωνιστικές δομές, αφού μεταξύ των εκπαιδευομένων μειώνεται ο ανταγωνισμός και ενισχύεται η συνεργασία.
   Επίσης υπάρχει κάποιο είδος «ανεξαρτησίας» από τον εκπαιδευτικό, αφού οι ομάδες έχουν ψηλότερο βαθμό αυτονομίας. Ελευθερώνεται με αυτό τον τρόπο εκπαιδευτικός, ο οποίος μπορεί να διαθέσει τον χρόνο του πιο εποικοδομητικά. Υπάρχει ανάπτυξη της προσωπικής ευθύνης, αφού ο μαθητής επιδιώκει να μάθει ο ίδιος και ελέγχει αν τα υπόλοιπα μέλη μαθαίνουν. Αυξάνεται η αυτοπεποίθηση, αφού τώρα πια ο μαθητής είναι ενεργό μέλος μιας ομάδας με άποψη και με προσφορά για την επίτευξη του κοινού στόχου. Όλα τα μέλη, λόγω ηθελημένης ανομοιογένειας, μπορούν να αφομοιώσουν σκέψεις, λύσεις και προτάσεις από τα υπόλοιπα μέλη, κάτι που βοηθάει στην μάθηση και την κατάκτηση της γνώσης πιο γρήγορα. Έχει παρατηρηθεί ότι με την χρήση της εκπαίδευσης στο εικονικό περιβάλλον του Second Life αναπτύσσεται μια θετικότερη στάση των μαθητών απέναντι στο μάθημα (κίνητρο για μάθηση) αλλά και απέναντι στον δάσκαλο.
   Ακόμη και τα μουσεία έχουν επιλέξει το Second Life για να δημιουργήσουν εικονικές εκθέσεις. Υπάρχουν και μουσεία που ξεκίνησαν στο Second Life χωρίς να υπάρχει το αντίστοιχο μουσείο στον πραγματικό κόσμο. Ο κύριος στόχος των μουσείων, στο Second Life, είναι να πείσουν τους επισκέπτες ότι τους προσφέρουν μια ξεχωριστή εμπειρία. Τέλος, ο εικονικός κόσμος του Second Life επεκτάθηκε και στον επιχειρηματικό χώρο, προσφέροντας πλέον και επιχειρηματικές υπηρεσίες. 
   Παρ’ όλα αυτά όμως, παιχνίδια σαν το Second Life, μπορεί να προκαλέσουν εθισμό. Υπάρχουν πολλοί άνθρωποι που επηρεάζονται από τους εικονικούς κόσμους και ζουν μόνο μέσα από αυτούς. Πολλοί φοβούνται ότι οι άνθρωποι θα αποξενωθούν από το κοινωνικό τους περιβάλλον.  Το Second Life αν και προσφέρει πολλές δυνατότητες, σε πολλούς τομείς, και ξεχωριστές εμπειρίες, μπορεί ωστόσο να έχει αρνητική επίδραση σε κάποιους ανθρώπους.  
   Για παράδειγμα, μέχρι τώρα μιλήσαμε μόνο για τα πλεονεκτήματα της εκπαίδευσης στο Second Life. Τα μειονεκτήματά της δεν έχουν να κάνουν με αυτή καθεαυτή τη μέθοδο, αλλά με την εφαρμογή της. Έτσι, σαν πρώτο πρόβλημα αναφέρεται το χρονοβόρο της διαδικασίας. Αυτό το πρόβλημα δημιουργείται λόγω του ότι δεν υπάρχει συστηματική εφαρμογή της εικονικής εκπαίδευσης από την είσοδο των παιδιών στο δημοτικό σχολείο, ώστε στις μεγαλύτερες τάξεις να έχουν ήδη οι μαθητές τις απαραίτητες συνεργατικές δεξιότητες που θα τους επιτρέπουν να εργάζονται αξιοποιώντας πλήρως το χρόνο τους στο διδακτικό έργο και όχι στην εκμάθηση συνεργατικών δεξιοτήτων. Συνεπάγεται φόρτο εργασίας για τον εκπαιδευτικό που θα την εφαρμόσει, γιατί πρέπει να ετοιμάζει κάθε μέρα τους στόχους κάθε ομάδας, καθώς και τους στόχους για κάθε μέλος της ομάδας. Οι εκπαιδευτικοί που θα την εφαρμόζουν, χρειάζονται αρχική επιμόρφωση και συνεχή υποστήριξη κατά τη διάρκεια της εφαρμογής της, είτε σε υλικά και μέσα είτε σε ενδοϋπηρεσιακή επιμόρφωση.
Τέλος, δεν υπάρχει έτοιμο υλικό (βιβλία, υλικά, ή άλλα μέσα) που να χρησιμεύουν σαν βάση για να κτίζουν.
   Στα μειονεκτήματα του Second Life θα μπορούσαμε ακόμη να αναφέρουμε τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν τα μουσεία, στην προσπάθειά τους να ενταχθούν στον εικονικό κόσμο. Τα μουσεία έχουν να αντιμετωπίσουν τεχνικά προβλήματα στη δημιουργία εικονικών εκθέσεων και στην αντιγραφή των πραγματικών αντικειμένων, για τη χρήση τους στον εικονικό κόσμο. 
1.9 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ

   Σήμερα, οι περισσότεροι άνθρωποι χρησιμοποιούν παιχνίδια, όπως το Second Life, ο καθένας βέβαια για διαφορετικούς λόγους. Είναι αυτοί που θα χρησιμοποιήσουν το Second Life για διασκέδαση και ψυχαγωγία, αυτοί που θα συμμετέχουν μόνο για την εμπειρία ή αυτοί που θα αναζητήσουν την εκπαίδευση και τη μάθηση μέσα από έναν καινούριο και διασκεδαστικό τρόπο. Το Second Life δεν είναι από μόνο του ένα καλό ή κακό παιχνίδι, αλλά εξαρτάται από τον τρόπο που το χρησιμοποιούμε εμείς. Το εικονικό αυτό παιχνίδι έχει προσελκύσει εκατομμύρια ανθρώπους και γι’ αυτό το λόγο, οι οργανισμοί και τα ινστιτούτα που συμμετέχουν στο Second Life, πρέπει να τον αξιοποιήσουν προς όφελος των χρηστών, προσφέροντάς τους μια μοναδική εμπειρία. 
ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ
1. http://sojournaalexandre.wordpress.com/second-life/
      2. http://www.goculture.gr/story.aspx?s_id=65
      3. http://www.openscience.gr/el/news/o-philip-rosedale
      4. http://blogs.sch.gr/tgiakoum/archives/category/second-life
      5. http://www.apopsi.com.cy/2009/07/1734/
      6. http://xrisoikweb2.pbworks.com/Second-Life
PAGE  
13

