
1. Bevezetés

Napjainkban számos eltérô technológia egyszerre van
jelen és változtatja meg társadalmunkat, a felnövekvô
generációk lehetôségeit, életterét, gondolkodását, a mun-
kaerô-piaci elvárásokat, oktatási környezetünket és mód-
szereinket egyaránt. A 21. században – az innovációk
korában – alapkövetelmény az információhoz való hoz-
záférés. A gyors információkeresés, szelektálás, haté-
kony információfeldolgozás, a szerzett információk ered-
ményes alkalmazása és az új információk elôállítása a
felnövekvô generációk top készségei közé tartoznak. Az
emberi agy egy tapasztalattól függô, változó, fejlôdô rend-
szer, amely reagál a környezeti hatásokra. 

A CogInfoCom [1,2] területen végzett generációs vizs-
gálatok információfeldolgozásra vonatkozó megállapítá-
sa, hogy az idôsebb generációk analitikus, lépésrôl lé-
pésre történô információ-feldolgozását a felnövekvô ge-
nerációk (Z, α, CE – Cognitive Entity [3]) esetében az át-
fogó, téri-vizuális feldolgozás váltja fel [4,5]. A Széchenyi
István Egyetem VR Learning kutatócsoportjának vizsgá-
latai azt mutatják, hogy a háromdimenziós VR-környezet
egyre inkább lehetôvé teszi a felhasználók számára, hogy
könnyen csatlakozzanak távolban zajló eseményekhez
és lényegesen rövidebb idô alatt több információhoz fér-
jenek hozzá [6,7]. A VR alkalmazásával a múlt játéktech-
nológiái a jelen és a jövô oktatási, tanulási és együttmû-
ködési eszközévé válnak. Világszerte egyre több okta-
tási intézmény kívánja javítani a korábban már használt
e-Learning tartalmak oktatási hatékonyságát a VR révén
[8-10]. 

Az e-Learning jövôjét 3D-ben képzeljük el és ennek
egy példaértékû megvalósítása a MaxWhere 3D VR ope-
rációs rendszerben kerül bemutatásra.

A Széchenyi István Egyetem VR Learning kutatócso-
portja számos eredményt publikált, amelyek arra össz-
pontosítanak, hogy a digitális információkat hogyan lehet
megosztani és megérteni, valamint hogyan lehet azokat
hatékonyabb munkafolyamatokba szervezni. E vizsgá-
latok a MaxWhere [11] 3D VR platformon alapultak és je-
len tanulmány kiindulópontjául szolgálnak. 

A cikk elsô szakasza a kognitív infokommunikáció
tudományterület definíciójának, motivációjának rövid be-
mutatása. Ezt a MaxWhere 3D VR platform egyedülálló
képességeinek ismertetetése követi. A dolgozat harma-
dik, fô részében a közelmúltbeli kutatási eredményeket
foglaljuk össze azzal kapcsolatban, hogy a MaxWhere
miként képes javítani az információ átadásának haté-
konyságát, a felhasználói figyelem, megértés és memória
képességeket. Az összefoglalás pedig bemutatja, miért
jelent áttörô lehetôséget az oktatásban a platform alkal-
mazása.

2. CogInfoCom

A kognitív infokommunikáció (CogInfoCom) egy viszony-
lag fiatal interdiszciplináris tudományterület, amely az
IKT és a kognitív tudományok szinergiájaként 2010-ben
jelent meg. A CogInfoCom [1,2] kiindulópontja az a fejlô-
dési folyamat, melynek eredményeként az emberek és
az IKT-eszközök különféle szinteken (élettani és kognitív)
összefonódnak. Az összefonódás eredményeként a kog-
nitív képességek új formái jelennek meg. Olyan interak-
ciók, folyamatok jönnek létre, amelyek magukban foglal-
ják mind a természetes, mind a mesterséges összetevô-
ket és rendszereket. A CogInfoCom motivációja annak
elemzése, hogy miképpen lehet a kognitív folyamatokat
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Napjainkban az új technológiák mérhetetlen gyors fejlôdése, változása új tanulási formákat tesznek lehetôvé, kiszélesítve magát
a tanulással kapcsolatos elvárásokat is. Az információ állandó, helytôl és idôtôl független rendelkezésre állása, az online tanulás
lehetôsége egyre inkább megköveteli a 3D VR oktatási terek és tananyagok fejlesztését. 
E cikk megvizsgálja a 3D VR-környezetek azon egyedülálló potenciálját, ami 30-50%-os javulást eredményez a vizualizáció, 
az átlátás, az emlékezet, a megértés és az alkalmazáshoz kapcsolódó kollaboratív tevékenységek hatékonyságában.
A tanulmány fontos megállapítása, hogy az ED-TECH fejlôdésével megváltozik az oktatás módszertana, a gondolkodás és a tanulás
folyamata, valamint a felnövekvô generációk felkészültsége, képességei, egyik következtetése pedig az, hogy a 3D-s környezetek
sokkal magasabb szintû megértést kínálnak a felhasználók számára a digitális tartalom megosztása és értelmezése során, 
még akkor is, ha azok beágyazódnak a teljes digitális munkafolyamatokba. Ez azt jelenti, hogy a VR-t elsôsorban a kommunikáció
áttörési platformjaként tekintjük – egy új típusú kognitív infokommunikációs csatorna holisztikus modelljeként.
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együtt fejleszteni az infokommunikációs eszközökkel
úgy, hogy az emberi agy képességét ne csak az eszközök
terjesszék ki. A terület célja az is, hogy új technológiákat
hozzon létre (szintetizáljon), amelyek megkönnyítik ezt
az együttes evolúciót. A virtuális valóság 3D-térbeli tech-
nológiája révén a CogInfoCom kulcsfontosságú platform-
ja, hiszen az emberek természetes élettere is háromdi-
menziós, ezáltal természetes módon, alacsony kognitív
terhelés mellett három dimenzióban foglalkoznak a kon-
cepciókkal.

3. MaxWhere 3D VR platform

Ebben a szakaszban, a teljesség igénye nélkül, néhány,
a 3D VR alkalmazások közül csak a MaxWhere 3D VR
platformra jellemzô információ kerül bemutatásra.

A MaxWhere (http://maxwhere.com) egy 3D-VR plat-
form [11], amely Windows és Mac OS rendszeren is mû-
ködik. Filozófiáját tekintve eltér az oktatásban alkalma-
zott egyéb VR-programoktól, mivel nem egy-egy konk-
rét ismeretanyaghoz készített VR-környezetet kínál. A
MaxWhere sokkal inkább tekinthetô háromdimenziós
operációs rendszernek, melynek nagy elônye, hogy egy
desktop (asztali) VR-alkalmazás, használata nem igényel
VR-szemüveget, sem headset-et, de természetesen nem
is zárja ki a VR-szemüvegekben történô 3D VR-tartalmak
megtekintését, bejárását. Egyaránt alkalmazható a web-
oldalak térbeli, 3D-s átlátható megjelenítésére; kiállító-
térként a mûvészeti alkotások strukturált bemutatására;
más esetben üzleti munkafolyamatokra optimalizált tar-
talomkialakításra és -megosztásra; Ipar 4.0-s „Digital
Twin” tartalmú távmanipulációra; vagy a jelen tanulmány
tárgyát is képezô, hatékony 21. századi oktatás színtere-
ként.

A MaxWhere lehetôvé teszi a felhasználók számára
a 3D-s terek letöltését – hasonlóan a mobil telefonokon
mûködô applikációk letöltéséhez – majd az ingyenesen
használható terekben a 2D-s és 3D-s tartalmak manipu-
lációját, megosztását. Az egyik egyedi objektumtípust
a MaxWhere terekben intelligens táblának nevezik. Az
intelligens táblák voltaképpen 2D-s böngészôk, amelyek
3D-s térben helyezkednek el, és amelyeket a MaxWhere
Browser23 (B23) technológiáján keresztül valósítottak
meg. A B23 új filozófiát képvisel az internetes szörfözés
világában. Ahelyett, hogy 2D-ben kényszerítené a
felhasználókat korlátozott számú lap egymás mel-
lé helyezésére, illetve korlátozná a lehetôségeket
az oldalak közötti váltásra és a keresett tartalom
megfelelô idôben történô megtalálására, lehetôvé
teszi a böngészôablakok elrendezését a 3D-s tér-
ben, strukturáltan, téma szerint csoportosítva. Az
okostáblák mérete a tartalom fontosságára vonatko-
zó információkat hordozza a felhasználók számára.

A MaxWhere Ultra Sharing (USharing) technoló-
giája lehetôvé teszi a felhasználók számára, hogy
nagyszámú dokumentumot, képet, videót, webol-
dalakat tartalmazó VR-oktatótermeket, irodákat hoz-
zanak létre, akár teljes projektfolyamatokat is ké-

szítsenek, online találkozókat bonyolíthatnak és ezeket
biztonságosan, egyetlen kattintással megoszthatják egy-
mással, így valós idôben juttathatnak el tömérdek infor-
mációt akár a világ másik részére. Tovább növeli a meg-
értést, hogy a 3D-objektumok élethû szimulációját köny-
nyedén össze lehet hangolni az okostáblák tartalmával,
így a matematikai számítások és tervezési folyamatok
eredményeinek hatása azonnal látható és követhetô.

Végül, de nem utolsósorban, fontos megemlíteni a
MaxWhere egyedülálló 3D navigációs technológiáját, az
úgynevezett kognitív navigációs (CogiNav) technológiát.
A CogiNav egy kontextusfüggô navigációs megoldás,
amely egy egyszerû bemeneti eszközzel (2D-egérrel) is
lehetôvé teszi a felhasználók számára, hogy intuitív mó-
don közlekedjenek a 3D-s VR-terekben, vagy megragad-
ják, körbejárják a 3D-s tárgyakat.

4. Kutatási eredmények – 
MaxWhere 3D VR az oktatásban

Az új fejlesztések megjelenése, az internet és a VR-tech-
nológiák egyre szélesebb körû használata és társadalmi
elfogadottsága hatással vannak az oktatási környezet-
re és az oktatásban használt tartalomra is. Az oktatási
intézmények egyre könnyebben férnek hozzá a virtuális
technológiákhoz, ami már nem csak a drága VR-head-
setek és szemüvegek beszerzésével valósulhat meg. 

Számos nemzetközi felmérés is bizonyítja, hogy a ha-
gyományos tanítás a tudás reprodukciója szempontjá-
ból igen hatékony. A modern digitális oktatásban azért
elônyös a 3D VR oktatási alkalmazása, mert a magasabb
rendû gondolkodási készségekhez, például összefüg-
gések látásához, betekintés megszerzéséhez, ismere-
tek alkalmazásához vagy elemzéséhez az új technoló-
giák alkalmazása jobban hozzájárul. A 3D VR lehetôvé
teszi a tanítást és a tanulást olyan virtuális környezet-
ben is, amelyet a hagyományos osztálytermekben nem
lehet elképzelni, például ipari üzemekbe vagy laborató-
riumokba való virtuális belépés, gépek vagy kémiai, bio-
lógiai, illetve mikrobiológiai forgatókönyvek megjelení-
tésével. 
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1. ábra
MaxWhere 3D Digital Twin megoldás – Pioneers Industry 4.0

Hackathon 2018. [Forrás: www.maxwhere.com]



A Széchenyi István Egyetem VR Learning kutatócso-
portja a kognitív folyamatok dimenzióihoz – emlékezet,
megértés, alkalmazás, analízis, szintézis, létrehozás – il-
leszkedô vizsgálatokat végez a 3D VR oktatás hatékony-
ságának megállapítására vonatkozóan. A fô kérdés: ho-
gyan befolyásolják a technológiák azon hatékonyságot,
amellyel az emberek képesek meghatározott feladato-
kat végrehajtani. Jelen tanulmányban terjedelmi okok-
ból az emlékezés és a megértés vizsgálatára vonatkozó
kutatási eredmények rövid összefoglalása jelenik meg.

Emlékezet, ismeret
A történelem során az emberek számos különbözô

technikát fejlesztettek ki, hogy segítsék kezelni az új is-
meretek memorizálásával járó összetett folyamatokat.
Az emberi agy asszociatív felépítése miatt sok esetben a
legerôsebb technikák is asszociatívak, azaz új fogalma-
kat kapcsolnak össze másokkal, amelyek már jól inter-
nalizáltak. Sok ilyen technika rövidítések, kulcsszavak,
vagy más, könnyen kezelhetô mnemonika kialakításán
keresztül mûködik. 

Hasonlóan a nyelv elsôsorban hallható modalitásá-
hoz, a vizuális modalitás is támogatja az új emlékek kia-
lakulását. Ez gyakran hatékony, mivel az emberi agy egy
evolúciós környezetben alakult ki, ahol a térbeli kapcso-
latok és helyek felismerése és emlékezete kiemelkedô
jelentôségû (sokkal inkább, mint a nem térbeli fogalmak
emlékezetének emlékezete) [12,13]. Ennek eredménye
a Memória Palota (Memory Palace) módszer (MPM), amely
támogatja a memorizációt – mentális megjelenítés révén
3D-s környezetben –, és a mai napig az egyik leghatéko-
nyabb eszköz a hosszú távú memorizáláshoz [13]. 

A VR Learning kutatócsoport a MaxWhere 3D VR-te-
rek felépítését, munkafolyamatokhoz igazodó elrende-
zéseit elemezve vizsgálta, hogy a 3D VR-környezeteket a
Memória Palota módszer továbbfejlesztett változatának
tekinthetjük-e [14]. A hazai és nemzetközi kutatások egy-
aránt igazolták, hogy a VR hatékony eszközként használ-
ható az MPM támogatásához [15], valamint arra, hogy a
felhasználók számára több tartalmat biztosítson, vagy
pedig olyan tartalmat biztosítson, amely érthetôbb és em-
lékezetesebb, mint egyébként [6,7,17,18].

A tanulás mindig a tudás megszerzésérôl szól. A tu-
dást a visszahívott észrevételek birtoklásának tekint-
hetjük. Ehhez kapcsolódik az alábbi, a visszahívás ered-
ményét bemutató kísérletünk. A vizsgálat célja az volt,
hogy összehasonlítsa a 2D-s hirdetések hatékonyságát,
ha azokat 3D VR-térben vagy a klasszikus web-alapú for-
mában juttatjuk el a felhasználókhoz [16]. A hipotézis az
volt, hogy a VR-csoportban több ember fog emlékezni ar-
ra, hogy pontosan milyen hirdetést látott, mint a webol-
dalakat tanulmányozók csoportjában. 

A kísérletben 22 ember vett részt. A résztvevôk fela-
data négy tantárgyhoz kapcsolódó online cikk elolva-
sása volt. Az egyik feltétel szerint négy szalaghirdetést
helyeztek el minden weboldalon, a másik esetben a vir-
tuális térben helyezkedtek el a hirdetések önálló objek-
tumként, nem pedig a cikk melletti banner hirdetésként.
A résztvevôk a cikkek elolvasása után online kérdôívet

töltöttek ki. A két csoportban lévô egyének memóriatel-
jesítményének összehasonlításához a Fisher pontos teszt-
jét használták a kutatók. Az eredmények szignifikáns kü-
lönbséget mutattak a VR-csoport közötti memóriatelje-
sítményben, prevalenciája 91,67% (11/12), szemben a
klasszikus internetes csoport 40%-ával (4/10) (p=0,02).
Ez azt jelenti, hogy a hirdetésekre emlékezôk aránya a
VR-teret használó csoport javára tért el pozitívan, vagy-
is a 3D VR-ben elhelyezett tartalmakra jobban emlékez-
tek a résztvevôk. A viszszahívás aránya 50%-kal halad-
ta meg, ha a vizuális információt közvetlenül a 3D-s kör-
nyezetbe helyezték. 

A közelmúltban a memorizálás motivációjára vonat-
kozó vizsgálati eredmény került bemutatásra a 2019. évi
10. IEEE Nemzetközi Kognitív Infokommunikáció (Cog-
InfoCom) konferencián. A tanulmány a felsôoktatási hall-
gatók viselkedését és szokásait explorációs módszerek-
kel vizsgálta a MaxWhere 3D VR terek használata során
[5]. A vizsgálat 82 egyetemi hallgató részvételével zaj-
lott, különös tekintettel a térbeli tudatosságra, a kollabo-
rációra, az online mobil applikációk használatára és a
kognitív folyamatokra, fôként az információfeldolgozás,
memorizálás szempontjából. A cikk több eredménye jól
alkalmazható a VR-tananyagok megtervezésénél, össze-
állításánál. A VR-terekben való tartalom elrendezése és
elhelyezése szempontjából meglepô eredmény született,
ami kifejezetten azt mutatja, hogy az ellenôrzési kérdé-
sek elméleti anyaghoz viszonyított elhelyezkedése be-
folyásolja a rövid és hosszú távú memorizálási folyama-
tok motivációját. 

Amennyiben az ellenôrzô kérdéseket közvetlenül az
elméleti anyag mellett helyezzük el, a fókuszálásban se-
gítjük a diákokat. Azonban a kérdések megválaszolásá-
nál a diákok a CTRL+C, CTRL+V másolás-beillesztés mû-
veletét választva a gyors és kényelmes feladatteljesítést
preferálják. Ebben az esetben a statisztikai elemzés ne-
gatív korrelációt mutatott a helyes válaszok száma és
a válaszidô között (r = -0,278, p = 0,012). Ez a korreláció
szignifikáns volt 0,05 szinten. Amennyiben az ellenôrzô
kérdések a tér távolabbi pontjában vannak, ahová mo-
zogni, elfordulni szükséges, – vagy ellentétes fázisban
kapcsolhatók be és ki a kérdéseket tartalmazó okostáb-
lák, mint a tananyagot tartalmazó táblák –, akkor a hall-
gatók egyszerre 2-3 kérdésre vonatkozó választ is meg-
jegyeztek, majd ezeket a kérdôív kitöltésénél begépelve
adták meg. 

Az erre a megoldásra vonatkozó kérdésre a hallgatók
azt válaszolták, hogy „nem akartak sokszor fel-alá mo-
zogni a térben”. Noha a szükséges mozgás csak az egér
enyhe mozgatását igényelte, úgy tûnik, hogy az agy ezt
a pici mozdulatot mindennapi mozgásként ábrázolja. Így
a praktikum és a kényelem motiváló tényezôként indítja
be a memorizálási folyamatokat.

Megértés
Elsôként az információ átadásának hatékonyságá-

ra, ezáltal a megértés elôsegítésének vizsgálatára vonat-
kozó projekt rövid bemutatása következik. A projekt azt
vizsgálta, hogy hogyan lehet kommunikálni és megosz-
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tani a munkafolyamatokat nyelvi leírások, digitális tar-
talom és technológiai eszközök segítségével [6], elsôsor-
ban az e-Learning és a VR tanulás tartalmára és digitá-
lis eszközeire koncentrálva. Az összehasonlításban a
klasszikus e-mail/csatolmányalapú, a webes e-Learning
felületen (egy Moodle oldalon keresztül) történô, vala-
mint a 3D-s MaxWhere VR felületen keresztüli megosz-
tások vettek részt. Ebbôl a célból új módszereket és új
fogalomkészletet határoztunk meg a digitális képessé-
gek és a felhasználói hatékonyság benchmarkingja ér-
dekében a munkafolyamat-megosztás területén. 

A 400 fôs mintán végzett kísérlet során megvizsgál-
tuk, mennyi idôbe telik a digitális információ feldolgozá-
sa 1 PDF dokumentum és a hozzá tartozó kérdôív, 15 db
kép és a hozzá tartozó kérdôív, 1 videó és kérdôív, vala-
mint 4 weboldal és a hozzájuk tartozó egy közös kérdôív
esetén. A tesztek azt mutatják, hogy a felhasználók lega-
lább 50%-kal gyorsabban tudták elvégezni a szükséges
munkafolyamatot a MaxWhere 3D környezetben, mint az
összes többi esetnél (2. ábra). A kísérletben kapott he-
lyes válaszok száma és a válaszadás ideje azt is bizo-
nyította, hogy a 3D-s környezetek sokkal gyorsabb isme-
retszerzést, jobb megértést kínálnak a felhasználók szá-
mára a digitális munkafolyamatok megosztása és értel-
mezése során. 

A következô vizsgálat fô kérdése volt, hogy az új tech-
nológia miként befolyásolja a felhasználói tevékenysé-
gek hatékonyságát [7]. A vizsgálatot szintén a klasszikus
e-mail, az e-Learning és a MaxWhere 3D VR-környeze-
tekben végeztük. A különbözô munkakörnyezetek külön-
féle mûveleteket igényelnek. Ezeknek a mûveleteknek
az összeszámolásával a vizsgálat megállapítása, hogy
a felhasználói tevékenységek száma 30%-kal, a mûve-
let végrehajtásához szükséges gépi mûveletek száma
80%-kal lesz kevesebb a MaxWhere 3D-környezetben
ugyanazon digitális munkafolyamatban, mint a hagyo-
mányos 2D-s digitális környezetekben.

Ezen eredmények alapján a projekt arra a következ-
tetésre jutott, hogy a MaxWhere oktatási platformként szá-
mos lehetôséget kínál a felhasználók számára olyan
feladatok elvégzésére, amelyek egyébként rendkívül bo-
nyolult digitális munkafolyamatokat igényelnének a ha-
gyományosabb 2D-s környezetben.

A vizsgálati tapasztalatokat a gyôri Széchenyi István
Egyetem VR Learning központja felhasználja a VR okta-
tás megbízható és eredményes módszertanának kiala-
kításához.

5. Összefoglalás

A tanulmányban bemutatott példák alapján érthetôvé vált,
hogy a 21. században megjelenô információdömping a
háromdimenziós rendszerek segítségével válik kezelhe-
tôvé. A CogInfoCom tudományterülethez kapcsolódva a
jövôben megjelenô 3D-s operációs rendszerek és az em-
beri kognitív folyamatok elôfutáraként a MaxWhere 3D
VR vizsgálatok igazolták a 3D-ben rejlô kognitív terhelést
csökkentô hatásokat. A szakemberek még erre az évti-
zedre jósolják a 3D alapú operációs rendszerek megje-
lenését. A DOS–Windows után a 3D alapú rendszerek fô
motivációja megegyezik a MaxWhere 3D VR platform mo-
tivációjával, miszerint a 3D-ben való mozgás egy továb-
bi agyterületet, a parietális lebenyt kapcsolja be, így az
információ észlelése és feldolgozása megváltozik. A ta-
nulmányban bemutatott kutatási eredmények egyértel-
mûen alátámasztják, hogy a 3D-terekben dolgozó diákok
munkája 30%-kal hatékonyabb, és esetükben 50%-kal
javul az emlékezés (visszahívás), valamint 50%-kal gyor-
sabb a tananyag átlátás.

Az aktív tanulás serkenti a kognitív folyamatokat, így
új dimenziót nyit az ismeretszerzés és feldolgozás vilá-
gában, új oktatási módszerek létrejöttét inspirálja. 

Miért jelent áttörést a 3D VR az oktatásban?
1. Jelentôsen segíti a tananyagmegosztást és a tana-

nyaghoz való tértôl és idôtôl független hozzáférést.
2. A 3D VR oktatás esetén jelentôs költségcsökkentés

jelentkezik. A valós laboratóriumok, mérô- és vizsgá-
ló berendezések és a digitalizált másolataik együt-
tes használata a költségcsökkentésen túl (kevesebb
eszközberuházás, kevesebb labor- és rezsiköltség)
a tanulmányi teljesítmény jelentôs javulását eredmé-
nyezik.

3. A 3D VR és a hozzá könnyen kapcsolható egyéb tech-
nikákból származó információk (drónok, nanorobo-
tok stb.) segítségével olyan területek is bejárhatók,
amelyeket a valós életben nem tudnánk megvalósí-
tani az oktatás során. (Például az emberi test, veszé-
lyes, magas sugárzású vagy mérgezô anyagokkal
telített környezet stb.)

4. A VR oktatás kapcsolódódása az Ipar 4.0, a Digital
Twin, az automatizáció és egyéb innovatív technoló-
giákhoz biztosítja, hogy a diákok olyan digitális ok-
tatási környezetben szocializálódjanak, mint amivel
a munkába állást követôen fognak találkozni.

3D VR – áttörés az oktatásban
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2. ábra  Válaszadási idôk a vizsgált tartalommegosztási felületek esetén [6]



5. A globalizálódó gazdaságban a munkaerôpiac által
igényelt készségek kialakítását, fejlesztését a VR-
oktatás biztosítja. A kollaboráció, a csoportmunka,
a projektek megtervezése és kivitelezése, a problé-
mamegoldó, kreatív gondolkodás fejlesztése, a szak-
mai idegennyelvtudás fejlesztése a 3D VR-terekben
az új módszertanok és a könnyen használható online
kollaboratív szoftverek segítségével megvalósul.

6. Az esélyegyenlôség megteremtése: az internet, a VR-
tér segítségével a hátrányos helyzetû diákok is eljut-
hatnak a világ minden tájára és minden további költ-
ségráfordítás nélkül múzeumokat, földrajzi, történel-
m i helyszíneket járhatnak be. 
A CE-generációhoz tartozó diákok digitális életvitele

„kikényszeríti” az innovatív oktatás széleskörû elterje-
dését. A ma már rendelkezésre álló 3D virtuális techno-
lógiákban rejlô lehetôségek lehetôvé teszik a formális
oktatás határainak áttörését az e-tanulás és a VR-okta-
tás további megerôsítésével. 

A pozitív vizsgálati eredményekre alapozva, azok e-
redményeit felhasználva a Széchenyi István Egyetem cé-
lul tûzte ki a már jól mûködô e-Learning rendszer mellett
a 3D VR oktatás megvalósítását. Jelenleg 100 tantárgy
teljes tananyagtartalma (1400 tanóra tananyaga) segíti a
hallgatók felkészülését az egyetemen. 

Örömünkre szolgál, hogy több hazai és külföldi egye-
tem, úgy, mint a BME, az ELTE, a DE, a PTE, a DUE, vagy
az Ausztrál Nemzeti Egyetem és a Chinese University of
Hong Kong és közoktatási intézmények is megkezdték a
tananyagok MaxWhere VR terekben történô használatát.

A szerzôrôl

HORVÁTH ILDIKÓ doktori fokozatát a Széchenyi István Egye-
temen, informatika területen szerezte. Több mint 15 évig ok-
tatott informatikát a Pécsi Tudományegyetemen. Jelenleg
a Széchenyi István Egyetem egyetemi docense és az elsô
Magyar VR Learning Központ vezetôje. Kutatása a CogInfo-
Com tudományterület szempontjából a tanulhatóság kérdé-
seire, valamint a virtuális valóság és a kibôvített valóság
által támogatott oktatásra összpontosít. Kifejlesztette és
bevezette az edu-coaching oktatási módszert, amelyet ma
is alkalmaznak a VR alapú oktatásban. 
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