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Napjainkban egyre tibb tanulmany foglalkozik a 21. szazadban hekdvetkezd informatikai és technoldgiai fejlddések eldrejelzésével,
melyekhen arrdl olvashatunk, hogy ez a szazad az informacio kora lesz. Az internet nem a szamitogépek, hanem a szamitogépet
hasznalé emberek halézatava valik, bekivetkezik a tavkoziés, az informatika és a média dsszefonddasa, igy a 21. szazad
oktatasaban is az informacidé a fo szerep. A cikk a 3D VR fejlesztések sokrétii alkalmazasi lehetdségét mutatja be az oktatas
teriiletén. A 3D VR tanulas egyarant megfelel a vallalatok és a diakok oktatassal szembhen tamasztott kivetelményeinek.
Alkalmazasa tilmutat a tanulasi lehetdségeken, sikeresen alkalmazhato a vallalatok mindennapi gyakorlataiban.

1. Bevezetés

A globaliz4l6d6 gazdaség, a munkahelyi mobilitds, a
technikai-technolégiai fejlédés felgyorsulasa napjaink-
ra az oktatasi intézmeényeket is versenyhelyzetbe hozta.
Elkerllhetetlenné valt az uj tipusu piaci kihivasokra, Uj
megoldasi médokat adni az iskolaztatas rendszerének
egészében, kiemelten a digitalis oktatas teriletén, hi-
szen az orszag gazdasagi teljesit6képességének alap-
jat az oktatasi rendszer adja. A digitalis atalakulas altal
tamasztott egyik legnagyobb kihivas, hogy az oktatasi
rendszer miként tudja kiszolgalni a munkaerépiaci el-
varasokat, majd a munkaerépiac hogyan tud alkalmaz-
kodni a megvaltozé igényekhez.

Atudés rohamos, allandé bévilése kézepette jelentbs
valtozast irdnyoz el§ az oktatas terlletén is Magyarorszag
Digitalis Oktatasi Stratégiaja [6]. A paradigmavaltas oka,
hogy az uj technolégiak megvaltoztattak az informaciéhoz
valé hozzaférést, igy az mar nincs bezarva az oktatasi in-
tézmények falai k6zé. A vilag mar csak néhany kattintasra,
mozdulatra van a didkoktdl, akik okos mobileszkézeikkel
internetes alkalmazasokkal, tért6l és id6tél fuiggetlendl,
harom dimenzids virtudlis oktatasi terekben, id6hatékony
kollaboraciéval tudjak elvégezni feladataikat. A cikk a digi-
talis képességek oktatasara fokuszalva, a munkaerdpiac
igényeihez illeszkedd, bizonyos szempontbdl formabonté
képzési strukturat mutat be, amelyben a 6 szerepet a leg-
Ujabb ICT-fejlesztések, a 3D VR megoldasok és azok sok-
rétd alkalmazasi lehet6ségének bemutatdsa kapja.

2. Digitalis oktatas a 21. szazadban

Raymond Kurzweil 2001-ben megjelent ,Agyorsulé ered-
mények térvénye” [1] cimU esszéjében a Moore-tdérvény
altalanositasat fogalmazta meg. Leirja, hogy amint egy
technolégia megkdzeliti a lehet6ségei hatarait, egy Uj
technolégia jelenik meg, ami lehetévé teszi a folyamato-

san gyorsulé fejl6dést, egyre gyakoribb paradigmavalta-
sok sorozatat idézve el8. Napjainkban szamos eltérd tech-
nolégia egyszerre van jelen és valtoztatja meg tarsadal-
munkat, a felndvekvd generaciok lehetfségeit, életterét,
a munkaerd-piaci elvardsokat, oktatési rendszerinket,
életlink minden terlletét. Diakjaink ma mar nem tollal és
jegyzetfuzettel, hanem okostelefonnal, laptoppal, tablettel
jelennek meg az 6rakon, vagy a tavoktatas lehet8ségeit
kihasznalva otthonrél végzik tanulmanyaikat. Tanéraik
pedig digitalis eszkdzdkkel, interaktiv tablakkal, prezen-
taciékkal, videdkkal szinesitik az eladasaikat, teszik él-
ményszerlbbé az oktatast. Ugyanakkor sok sz6 esik a
generacidk koézotti Digital Life Gap jelenségérél is, ami
olykor nagyban neheziti a digitalis oktatas megvalésita-
sat, az abban rejld lehet6ségek kihasznaldsat [2].

A 21. sz4zad oktatasaban az informaciéé a f6szerep.
A mai digitalizalt vilagban az internet segitségével didk-
jaink barhol, barmikor és barmilyen médon informacio-
hoz jutnak, igy a tanar méar nem a legf6bb informéaci6for-
ras a szamukra. Az oktatasban a hangsulyt tehat az in-
formécidk kezelésének kompetenciaira kell helyezni.
Az informacié kivalasztasa, szintetizalasa, hasznositasa,
az informacidkkal val6 kollaboracid, a kreativitas, a prob-
lémamegold6 gondolkodas fejlesztése a digitalis oktatas
feladata (1. dbra). A cél: az énallé, Uj informacié létreho-
zasa, az algoritmikus gondolkodésra térténd nevelés, a
rendszerben vald latas képességnek atadasa.

A kérdés az, hogy mindezt hogyan valdsitsuk meg?
A megoldast a MaxWhere elnevezésil, magyar fejlesz-
tésl, hdrom dimenziés VR oktatési, tanulasi, munkakér-
nyezet alkalmazasa kinélja.

3. 3D VR munkakornyezet az oktatasban
Avirtualis valésag tudomanyos alapjait az 1950-es, va-

lamint az 1960-as évek mesterséges intelligencia kuta-
tasai hataroztadk meg. A ,virtualis” kifejezés gyakran
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arra utal, hogy az adott fizikailag 1étez6 targy szamito-
géppel eléallitott masolatardl van sz6. A virtudlis valo-
sag tehat egy olyan szimulalt kérnyezet, amely a valés
vilag folyamatait igyekszik szamitégépes modell segit-
ségevel leirni, szimulélni [4]. Ez egy részben k6zds, meg-
osztott tér, ahol tébb felhasznlé is jelen lehet azonos
id6ben. Az esemény, a tevékenység igy valds id6ben tor-
ténik, az internetes alkalmazésokkal lehet6séget adva
a kézvetlen kommunikacié, a kooperativ munka szama-
ra. A felhasznaldk tartalmakat fejleszthetnek, alkothat-
nak, kbzds dokumentumokat szerkeszthetnek, akar a VR-
kérnyezetet is megvaltoztathatjak, kiegészithetik 3D-mo-
dellekkel, folyamatszimulaciokkal. A VR-rendszer azal-
tal, hogy érzéseket, szineket, formakat, hangokat teremt,
hozzasegiti az emberi agyat ahhoz, hogy az 6sszetett adat-
sorokban kordbban rejtve maradt kapcsolatokat, par-
huzamokat felfedezze, és gyorsabban, rugalmasabban
legyen képes informacidkat régziteni, értelmezni és azok-
kal manipulalni. A VR-kérnyezet nagy elénye a tértél és
id6tél fliggetlen elérhetésége, kdltséghatékonysaga, egy-
szer( hasznalhat6saga.

A 3D-s megjelenités illeszkedik az emberi agy termé-
szetes kognitiv folyamataihoz és egyben illeszkedik a
fiatalok digitalis életének kedvelt szintereihez is [5]. Ma
mar elképzelhetetlen szdmunkra, hogy napi feladatain-
kat 0jra DOS-os karakteres fellletl rendszeren hajtsuk
végre. A 2D-s grafikus feluletd rendszerek 6ridsi haté-
konysagnoévelést jelentenek a munkafolyamatok végre-
hajtasaban. A 3D-s virtudlis terek az agy 3D-kézpontjanak
aktivizalasaval jelentésen csdkkentik a kognitiv terhe-
Iést, ezaltal még jelentésebb teljesitményjavulast idéz-
nek el. A 3D-s VR-tanulékdérnyezet a hagyomanyos ok-
tatds eszkdzeinél sokkal hatékonyabban segiti az infor-
macidszerzeés, a szlirés, a befogadas, a feldolgozas és a
felhasznélas folyamatat az informacidk rendezett és par-
huzamos megjelenitésével. A 3D-s megjelenités egyben
illeszkedik hallgatéink digitélis életéhez, ezzel névelve
a motivaciét, a bevonddast a tanulési folyamatba. Az ak-
tiv tanulas serkenti a kognitiv folyamatokat, igy Gj dimen-
zi6t nyit az ismeretszerzés és feldolgozas vilagaban.

Nem véletlen tehat, hogy az MIT bejelentette: 2020-
ra attér a virtudlis oktatasra. Ebben az el6remutaté folya-
matban Magyarorszag az elsék kozott teszi meg a szik-
séges lépéseket. A kormany elkdtelezett a digitalis fej-
lesztések mellett. 2016-ban megalkotta Magyarorszag

rendszer azonnali és radikéalis digitalizaldséara hivja fel
a figyelmet, ajanlasokat fogalmaz meg a j6vé digitalis
iskolajara vonatkozé6an, ahol:

— minden didk és tanér digitalis eszkdzdkkel,

digitalis halézatra kapcsolédik;

— digitalis modszertanokkal, digitalis tananyagokat,

digitalisan felkészilt tanarok oktatnak;

— az oktatasi adminisztracié és a tanarok

tovébbképzése is digitalis alapon térténik [6].

A fels6oktatasi intézmények részvételével virtualis
kollaboraciés laborok rendszerének a kidolgozasara ész-
téndz.

Ezen ajanlas alapjan a Széchenyi Istvan Egyetem |ét-
rehozta az orszag elsé VR-LEARNING Kézpontjat, ahol a
szintén magyar fejlesztési MaxWhere platformon tébb
mint 200 3D-s VR-tantargy fejlesztése van folyamatban.

A gyéri VR Learning Center, mint Innovativ Kutatési
és Oktatdstamogaté Kdzpont célja, hogy integrélja a fel-
térekvd technoldgiak &ltal kinélt lehet6ségeket a haté-
kony tanulas és munkavégzés biztositasa és megvalo-
sitédsa érdekében. A felndvekvd generaciok digitalis éle-
téhez illeszked6 VR-kérnyezetben a rohamtempéban fej-
I6d6 technikai, technoldgiai Ujitdsok integralasaval és
miikddtetésével tegye lehetévé az oktatasi gyakorlat 0j
formainak kiprobalasat, bevezetését a kdzoktatastol a
felsGoktatason at a doktori képzésig. A draga laboraté-
riumi eszkdz6k, mliszerek VR-térbe helyezésével, azok
ségek lényegesen lecsdkkentheték, igy miszaki, termé-
szettudoményos, orvosi terlleteken térténd alkalmaza-
sa kézenfekvé.

Mara a gyéri egyetemen a MaxWhere motorra fejlesz-
tett VR-terekben valdsulnak meg oktatasok a BSc-szint(i
képzésektdl egészen a doktori képzésekig, a mlszaki
terlilett6l egészen a tanarképzésig. A modern oktatasi
kérnyezetben Uj oktatdsi médszerek kerilnek kipréba-
lasra [7]. A projektekbdl szerzett tapasztalatok az oktatok
hatékony munkéjat segitik.

Ma mar tébb magyarorszagi egyetem is dolgozik a
MaxWhere terek felsoktatasi gyakorlatba térténé integ-
raldsan. AHTE Médianet 2017 konferencian a kdvetke-
z8kben felsorolt projektek kerlltek bemutatasra.

A Pécsi Tudomanyegyetem M(iszaki és Informatikai
Kardn 2016. szeptemberétdl a ,Disruptive technolégiak”

1. dbra Az informacio feldolgozasa [3]

informacio- informacio- informacio- informacio- informacio-
szerzés sziirés befogadas feldolgozas felhasznalas
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elnevezés( szabadon valaszthaté tantargy oktatasa VR-
térben valésul meg. Az oktatasi tér egyben egy virtualis
kdzdsségi vilag (VSW, virtual social world), amely beso-
rolasban a kézdsségi tér a leglényegesebb szempont.
A tantargy multidiszciplinaris jellegét a kilénb6z6 sza-
kon tanulé hallgat6i csoportok kézds informacidészerzeé-
si és -feldolgozasi folyamatai jol kezelhetévé teszik. A
hallgat6i motivacié tovabb ndévelheté a VR- terekhez il-
leszkedd modern pedago6giai médszerek alkalmazasa-
val, ugy mint a csoportmunkabdl fakadé kooperativitas,
a projektmoédszer, a kutato-felfedez6 mddszer és az edu-
coach modszer 6tvdzésével. A kooperacioval az egyitt-
miikddés, az egymastél tanulds lehetéségét, a projek-
tekkel az elméleti tudas gyakorlati alkalmazassal val6
egyesitését, a felfedez6 mddszerrel az ismeretszerzés
folyamatahoz nélkllézhetetlen kompetenciak fejleszté-
sét, a hipotézisek felallitasanak és alatdmasztasanak,
vagy megcafoldsdnak gyakorlatat, az edu-coach segit-
ségével pedig a felel6sségvallalas, a belllrél fakadd mo-
tivaltsag erejét akndzzuk ki. Ezzel a VR-kérnyezetben vég-
zett oktatds teljes mértékben illeszkedik az ISTE (Interna-
tional Society for Technology in Education) nemzetkézi
szervezet altal a digitalis kor tanulasi és oktatasi folya-
mataihoz kidolgozott sztenderdjeihez [8].

A Debreceni Egyetemen az ,Alkalmazott informatika
a fogorvosképzésben” cim(i tantargy alapjat az egyete-
men létrejév6 karokon ativel§ egyittm(ikodés adta, mely-
ben tébbek kdzoétt informatikusok, matematikusok és fo-
gaszok dolgoznak egydtt azért, hogy az innovativ fejlesz-
tések eredményei, azok tudomanyos hatterével egyutt
keruljenek be a képzésbe. A 3D-scannelés, nyomtatas
mellett a 3D-s Virtuélis oktatéterem kialakitasa is meg-
tértént. A harom dimenziés fogak megtekintését, vizs-
galatat a hallgaték barmikor, barhonnan, barhanyszor
elvégezhetik.

A 3D-s VR-terek egy mésik izgalmas alkalmazési le-
het6sége a miiemlékek virtualis rekonstrukciéja, amit
szintén a Debreceni Egyetem kutatéi valdsitottak meg,

az erre kialakitott virtualis terekben. A projekt altalanos
célja eredeti formajaban mar nem létezé, illetve vala-
milyen okbdl nem latogathaté jelentds épuletek, épilet-
egylttesek, tovabba méas objektumok virtualis térként va-
6 megalkotdsa [9-13], (2. dbra). Atevékenységlk alap-
vetd célkitlizése, hogy a terekben talalhat6 fontos ob-
jektumok pontosan olyan forméban jelenjenek meg és
pontosan olyan fizikai tulajdonségokkal birjanak a vir-
tualis térben, mint a valdsdgban. Ezéltal a projekt kere-
tében létrehozott terek tudomanyos vizsgalatok alapjaul
is szolgalhatnak.

A gy6ri Széchenyi Istvan Egyetemen mikéd6é VR
Learning kutatécsoport méréseket, elemzéseket végez
a MaxWhere 3D-s VR-terek altal kinalt és az egyéb on-
line platformok altal lehetévé tett munkavégzés 6ssze-
hasonlitdsara (3. dbra). Az egyetem VR Learning Kéz-
pontja ezen tudomanyos mérések alapjan mutatja be és
kinalja a hatékony id6gazdalkodas és kollaborativ mun-
kavégzés biztositasara alkalmas, harom dimenziés ki-
terjesztett terekben rejlé lehetéségeket az érdekl6dé ha-
zai és nemzetkdzi intézmények, véallalatok szaméara.

A MaxWhere virtualis motorra fejlesztett terekkel kap-
csolatban intenziv piaci érdeklédés jelentkezett, hiszen
a globalizalédé gazdasagban a tavoli telephelyeken a
véllalatok a VR-tér segitségével valés id6ben tudjak meg-
jeleniteni a vallalati folyamatokat vagy végezhetik el a
belsd tovabbképzéseiket.

4. Osszefoglalas

A cikkben a digitalis oktatas legujabb, magyar fejlesz-
tésl 3D-s VR-szinterei az informéciészerzés és -feldol-
gozés optimalis szintereiként keriiltek bemutatésra. Vé-
leménylink szerint a virtualis tér ugyan nem valtja ki
teljes egészében a fizikai megjelenést és az oktatas ha-
gyomanyos szintereit, hanem ezt jol kiegészitve teszi
még hatékonyabba azt.

2. dbra

A zeleméri
templom

VR belsé tere
(Debreceni
Egyetem)
[12]
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50%-al gyorsabb
megoszias

3. abra
MaxWhere 3D-s VR terek elényei [14]

Jé példa erre, hogy egy draga mérési folyamatot egy-
szer mindenképpen célszerli megnézni a gyakorlatban,
de utana, hogy jol felidézhetd legyen, azt ebben a 3D-s
virtualis térben tébbszdér is meg lehet ismételni. Ezaltal
a VR-tér kéltséghatékony megoldasként jelenik meg. Ma-
sik elénye, hogy a 3D-s virtudlis laborral be tudjuk hozni
azokat az Ujdonsagokat is az oktatasba, amelyeket fizi-
kai, vagy anyagi korldtok miatt nem tehetnénk meg ava-
[6sagban.

A 3D VR-terek oktatasi alkalmazasa Uj médszertano-
kat, valamint a hallgaték énallé és kooperativ, kollabo-
rativ csoportos munkavégzését is feltételezi. A klasszi-
kus tanarszerepet egy segité mentor, vagy coach szerep
véltja fel. A fiatal generaci6 ismeretszerzési igénye a
digitélis vilag iranti érdeklédésével, mint 0j elem jele-
nik meg az oktatdsban. A digitélis térben t6rténd kom-
munikaciéval, a koz6sségi oldalak oktatasba térténd be-
emelésével a hallgaték a sajat maguk altal Iétrehozott
k6zds oktatoterekben dolgozhatnak, ahol akar a dolgo-
zatokra, vizsgékra is készilhetnek kézdsen. A tananya-
gokat a hallgaték egy mentoralt oktatasi folyamat kézben
ismerhetik meg, egyénileg, vagy akar csoportos foglal-
kozas keretében. Az oktathat6 témak tarhaza végtelen,
csak a fantazidnk szabhat hatért.

A szerzérdl

HORVATH ILDIKO matematika-fizika-szamitastechnika
szakos tanar. Doktori fokozatat a Széchenyi Istvan Egye-
temen informatika teriileten szerezte. Kutatasi teriilete a
kognitiv informatika pedagégiai vonatkozasai, a disrup-
tive technol6gidk oktatdsa témaban. 15 évig a Pécsi Tu-
domanyegyetemen egyetemi adjunktusként informatikéat
oktatott. Jelenleg a Széchenyi Istvan Egyetem VR Learn-
ing Kézpontjat vezeti, emellett egyetemi docensként foly-
tatja oktatoi tevékenységét az informatika teriletén.
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