
1. Bevezetés

A globalizálódó gazdaság, a munkahelyi mobilitás, a
technikai-technológiai fejlôdés felgyorsulása napjaink-
ra az oktatási intézményeket is versenyhelyzetbe hozta.
Elkerülhetetlenné vált az új típusú piaci kihívásokra, új
megoldási módokat adni az iskoláztatás rendszerének
egészében, kiemelten a digitális oktatás területén, hi-
szen az ország gazdasági teljesítôképességének alap-
ját az oktatási rendszer adja. A digitális átalakulás által
támasztott egyik legnagyobb kihívás, hogy az oktatási
rendszer miként tudja kiszolgálni a munkaerôpiaci el-
várásokat, majd a munkaerôpiac hogyan tud alkalmaz-
kodni a megváltozó igényekhez. 

A tudás rohamos, állandó bôvülése közepette jelentôs
változást irányoz elô az oktatás területén is Magyarország
Digitális Oktatási Stratégiája [6]. A paradigmaváltás oka,
hogy az új technológiák megváltoztatták az információhoz
való hozzáférést, így az már nincs bezárva az oktatási in-
tézmények falai közé. A világ már csak néhány kattintásra,
mozdulatra van a diákoktól, akik okos mobileszközeikkel
internetes alkalmazásokkal, tértôl és idôtôl függetlenül,
három dimenziós virtuális oktatási terekben, idôhatékony
kollaborációval tudják elvégezni feladataikat. A cikk a digi-
tális képességek oktatására fókuszálva, a munkaerôpiac
igényeihez illeszkedô, bizonyos szempontból formabontó
képzési struktúrát mutat be, amelyben a fô szerepet a leg-
újabb ICT-fejlesztések, a 3D VR megoldások és azok sok-
rétû alkalmazási lehetôségének bemutatása kapja.

2. Digitális oktatás a 21. században

Raymond Kurzweil 2001-ben megjelent „A gyorsuló ered-
mények törvénye” [1] címû esszéjében a Moore-törvény
általánosítását fogalmazta meg. Leírja, hogy amint egy
technológia megközelíti a lehetôségei határait, egy új
technológia jelenik meg, ami lehetôvé teszi a folyamato-

san gyorsuló fejlôdést, egyre gyakoribb paradigmaváltá-
sok sorozatát idézve elô. Napjainkban számos eltérô tech-
nológia egyszerre van jelen és változtatja meg társadal-
munkat, a felnövekvô generációk lehetôségeit, életterét,
a munkaerô-piaci elvárásokat, oktatási rendszerünket,
életünk minden területét. Diákjaink ma már nem tollal és
jegyzetfüzettel, hanem okostelefonnal, laptoppal, tablettel
jelennek meg az órákon, vagy a távoktatás lehetôségeit
kihasználva otthonról végzik tanulmányaikat. Tanáraik
pedig digitális eszközökkel, interaktív táblákkal, prezen-
tációkkal, videókkal színesítik az elôadásaikat, teszik él-
ményszerûbbé az oktatást. Ugyanakkor sok szó esik a
generációk közötti Digital Life Gap jelenségérôl is, ami
olykor nagyban nehezíti a digitális oktatás megvalósítá-
sát, az abban rejlô lehetôségek kihasználását [2].

A 21. század oktatásában az információé a fôszerep.
A mai digitalizált világban az internet segítségével diák-
jaink bárhol, bármikor és bármilyen módon információ-
hoz jutnak, így a tanár már nem a legfôbb információfor-
rás a számukra. Az oktatásban a hangsúlyt tehát az in-
formációk kezelésének kompetenciáira kell helyezni.
Az információ kiválasztása, szintetizálása, hasznosítása,
az információkkal való kollaboráció, a kreativitás, a prob-
lémamegoldó gondolkodás fejlesztése a digitális oktatás
feladata (1. ábra). A cél: az önálló, új információ létreho-
zása, az algoritmikus gondolkodásra történô nevelés, a
rendszerben való látás képességnek átadása. 

A kérdés az, hogy mindezt hogyan valósítsuk meg?
A megoldást a MaxWhere elnevezésû, magyar fejlesz-
tésû, három dimenziós VR oktatási, tanulási, munkakör-
nyezet alkalmazása kínálja.

3. 3D VR munkakörnyezet az oktatásban

A virtuális valóság tudományos alapjait az 1950-es, va-
lamint az 1960-as évek mesterséges intelligencia kuta-
tásai határozták meg. A „virtuális” kifejezés gyakran
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Napjainkban egyre több tanulmány foglalkozik a 21. században bekövetkezô informatikai és technológiai fejlôdések elôrejelzésével,
melyekben arról olvashatunk, hogy ez a század az információ kora lesz. Az internet nem a számítógépek, hanem a számítógépet
használó emberek hálózatává válik, bekövetkezik a távközlés, az informatika és a média összefonódása, így a 21. század 
oktatásában is az információé a fô szerep. A cikk a 3D VR fejlesztések sokrétû alkalmazási lehetôségét mutatja be az oktatás 
területén. A 3D VR tanulás egyaránt megfelel a vállalatok és a diákok oktatással szemben támasztott követelményeinek. 
Alkalmazása túlmutat a tanulási lehetôségeken, sikeresen alkalmazható a vállalatok mindennapi gyakorlataiban.
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arra utal, hogy az adott fizikailag létezô tárgy számító-
géppel elôállított másolatáról van szó. A virtuális való-
ság tehát egy olyan szimulált környezet, amely a valós
világ folyamatait igyekszik számítógépes modell segít-
ségével leírni, szimulálni [4]. Ez egy részben közös, meg-
osztott tér, ahol több felhasználó is jelen lehet azonos
idôben. Az esemény, a tevékenység így valós idôben tör-
ténik, az internetes alkalmazásokkal lehetôséget adva
a közvetlen kommunikáció, a kooperatív munka számá-
ra. A felhasználók tartalmakat fejleszthetnek, alkothat-
nak, közös dokumentumokat szerkeszthetnek, akár a VR-
környezetet is megváltoztathatják, kiegészíthetik 3D-mo-
dellekkel, folyamatszimulációkkal. A VR-rendszer azál-
tal, hogy érzéseket, színeket, formákat, hangokat teremt,
hozzásegíti az emberi agyat ahhoz, hogy az összetett adat-
sorokban korábban rejtve maradt kapcsolatokat, pár-
huzamokat felfedezze, és gyorsabban, rugalmasabban
legyen képes információkat rögzíteni, értelmezni és azok-
kal manipulálni. A VR-környezet nagy elônye a tértôl és
idôtôl független elérhetôsége, költséghatékonysága, egy-
szerû használhatósága. 

A 3D-s megjelenítés illeszkedik az emberi agy termé-
szetes kognitív folyamataihoz és egyben illeszkedik a
fiatalok digitális életének kedvelt színtereihez is [5]. Ma
már elképzelhetetlen számunkra, hogy napi feladatain-
kat újra DOS-os karakteres felületû rendszeren hajtsuk
végre. A 2D-s grafikus felületû rendszerek óriási haté-
konyságnövelést jelentenek a munkafolyamatok végre-
hajtásában. A 3D-s virtuális terek az agy 3D-központjának
aktivizálásával jelentôsen csökkentik a kognitív terhe-
lést, ezáltal még jelentôsebb teljesítményjavulást idéz-
nek elô. A 3D-s VR-tanulókörnyezet a hagyományos ok-
tatás eszközeinél sokkal hatékonyabban segíti az infor-
mációszerzés, a szûrés, a befogadás, a feldolgozás és a
felhasználás folyamatát az információk rendezett és pár-
huzamos megjelenítésével. A 3D-s megjelenítés egyben
illeszkedik hallgatóink digitális életéhez, ezzel növelve
a motivációt, a bevonódást a tanulási folyamatba. Az ak-
tív tanulás serkenti a kognitív folyamatokat, így új dimen-
ziót nyit az ismeretszerzés és feldolgozás világában. 

Nem véletlen tehát, hogy az MIT bejelentette: 2020-
ra áttér a virtuális oktatásra. Ebben az elôremutató folya-
matban Magyarország az elsôk között teszi meg a szük-
séges lépéseket. A kormány elkötelezett a digitális fej-
lesztések mellett. 2016-ban megalkotta Magyarország

Digitális Oktatási Stratégiáját [6], amelyben az oktatási
rendszer azonnali és radikális digitalizálására hívja fel
a figyelmet, ajánlásokat fogalmaz meg a jövô digitális
iskolájára vonatkozóan, ahol: 

– minden diák és tanár digitális eszközökkel, 
digitális hálózatra kapcsolódik;

– digitális módszertanokkal, digitális tananyagokat,
digitálisan felkészült tanárok oktatnak;

– az oktatási adminisztráció és a tanárok 
továbbképzése is digitális alapon történik [6].

A felsôoktatási intézmények részvételével virtuális
kollaborációs laborok rendszerének a kidolgozására ösz-
tönöz. 

Ezen ajánlás alapján a Széchenyi István Egyetem lét-
rehozta az ország elsô VR-LEARNING Központját, ahol a
szintén magyar fejlesztésû MaxWhere platformon több
mint 200 3D-s VR-tantárgy fejlesztése van folyamatban.

A gyôri VR Learning Center, mint Innovatív Kutatási
és Oktatástámogató Központ célja, hogy integrálja a fel-
törekvô technológiák által kínált lehetôségeket a haté-
kony tanulás és munkavégzés biztosítása és megvaló-
sítása érdekében. A felnövekvô generációk digitális éle-
téhez illeszkedô VR-környezetben a rohamtempóban fej-
lôdô technikai, technológiai újítások integrálásával és
mûködtetésével tegye lehetôvé az oktatási gyakorlat új
formáinak kipróbálását, bevezetését a közoktatástól a
felsôoktatáson át a doktori képzésig. A drága laborató-
riumi eszközök, mûszerek VR-térbe helyezésével, azok
távoli manipulációjának megvalósításával az oktatási költ-
ségek lényegesen lecsökkenthetôk, így mûszaki, termé-
szettudományos, orvosi területeken történô alkalmazá-
sa kézenfekvô. 

Mára a gyôri egyetemen a MaxWhere motorra fejlesz-
tett VR-terekben valósulnak meg oktatások a BSc-szintû
képzésektôl egészen a doktori képzésekig, a mûszaki
területtôl egészen a tanárképzésig. A modern oktatási
környezetben új oktatási módszerek kerülnek kipróbá-
lásra [7]. A projektekbôl szerzett tapasztalatok az oktatók
hatékony munkáját segítik.

Ma már több magyarországi egyetem is dolgozik a
MaxWhere terek felsôoktatási gyakorlatba történô integ-
rálásán. A HTE Médianet 2017 konferencián a követke-
zôkben felsorolt projektek kerültek bemutatásra.

A Pécsi Tudományegyetem Mûszaki és Informatikai
Karán 2016. szeptemberétôl a „Disruptive technológiá k ”
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1. ábra  Az információ feldolgozása [3]



elnevezésû szabadon választható tantárgy oktatása VR-
térben valósul meg. Az oktatási tér egyben egy virtuál i s
közösségi világ (VSW, virtual social world), amely beso-
rolásban a közösségi tér a leglényegesebb szempont.
A tantárgy multidiszciplináris jellegét a különbözô sza-
kon tanuló hallgatói csoportok közös információszerzé-
si és -feldolgozási folyamatai jól kezelhetôvé teszik. A
hallgatói motiváció tovább növelhetô a VR- terekhez il-
leszkedô modern pedagógiai módszerek alkalmazásá-
val, úgy mint a csoportmunkából fakadó kooperativitás,
a projektmódszer, a kutató-felfedezô módszer és az edu-
coach módszer ötvözésével. A kooperációval az együtt-
mûködés, az egymástól tanulás lehetôségét, a projek-
tekkel az elméleti tudás gyakorlati alkalmazással való
egyesítését, a felfedezô módszerrel az ismeretszerzés
folyamatához nélkülözhetetlen kompetenciák fejleszté-
sét, a hipotézisek felállításának és alátámasztásának,
vagy megcáfolásának gyakorlatát, az edu-coach segít-
ségével pedig a felelôsségvállalás, a belülrôl fakadó mo-
tiváltság erejét aknázzuk ki. Ezzel a VR-környezetben vég-
zett oktatás teljes mértékben illeszkedik az ISTE (Interna-
tional Society for Technology in Education) nemzetközi
szervezet által a digitális kor tanulási és oktatási folya-
mataihoz kidolgozott sztenderdjeihez [8].

A Debreceni Egyetemen az „Alkalmazott informatika
a fogorvosképzésben” címû tantárgy alapját az egyete-
men létrejövô karokon átívelô együttmûködés adta, mely-
ben többek között informatikusok, matematikusok és fo-
gászok dolgoznak együtt azért, hogy az innovatív fejlesz-
tések eredményei, azok tudományos hátterével együtt
kerüljenek be a képzésbe. A 3D-scannelés, nyomtatás
mellett a 3D-s Virtuális oktatóterem kialakítása is meg-
történt. A három dimenziós fogak megtekintését, vizs-
gálatát a hallgatók bármikor, bárhonnan, bárhányszor
elvégezhetik.

A 3D-s VR-terek egy másik izgalmas alkalmazási le-
hetôsége a mûemlékek virtuális rekonstrukciója, amit
szintén a Debreceni Egyetem kutatói valósítottak meg,

az erre kialakított virtuális terekben. A projekt általános
célja eredeti formájában már nem létezô, illetve vala-
milyen okból nem látogatható jelentôs épületek, épület-
együttesek, továbbá más objektumok virtuális térként va-
ló megalkotása [9–13], (2. ábra). A tevékenységük alap-
vetô célkitûzése, hogy a terekben található fontos ob-
jektumok pontosan olyan formában jelenjenek meg és
pontosan olyan fizikai tulajdonságokkal bírjanak a vir-
tuális térben, mint a valóságban. Ezáltal a projekt kere-
tében létrehozott terek tudományos vizsgálatok alapjául
is szolgálhatnak.

A gyôri Széchenyi István Egyetemen mûködô VR
Learning kutatócsoport méréseket, elemzéseket végez
a MaxWhere 3D-s VR-terek által kínált és az egyéb on-
line platformok által lehetôvé tett munkavégzés össze-
hasonlítására (3. ábra). Az egyetem VR Learning Köz-
pontja ezen tudományos mérések alapján mutatja be és
kínálja a hatékony idôgazdálkodás és kollaboratív mun-
kavégzés biztosítására alkalmas, három dimenziós ki-
terjesztett terekben rejlô lehetôségeket az érdeklôdô ha-
zai és nemzetközi intézmények, vállalatok számára. 

A MaxWhere virtuális motorra fejlesztett terekkel kap-
csolatban intenzív piaci érdeklôdés jelentkezett, hiszen
a globalizálódó gazdaságban a távoli telephelyeken a
vállalatok a VR-tér segítségével valós idôben tudják meg-
jeleníteni a vállalati folyamatokat vagy végezhetik el a
belsô továbbképzéseiket.

4. Összefoglalás

A cikkben a digitális oktatás legújabb, magyar fejlesz-
tésû 3D-s VR-színterei az információszerzés és -feldol-
gozás optimális színtereiként kerültek bemutatásra. Vé-
leményünk szerint a virtuális tér ugyan nem váltja ki
teljes egészében a fizikai megjelenést és az oktatás ha-
gyományos színtereit, hanem ezt jól kiegészítve teszi
még hatékonyabbá azt. 

HÍRADÁSTECHNIKA
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2. ábra
A zeleméri
templom 
VR belsô tere
(Debreceni
Egyetem)
[12]



Jó példa erre, hogy egy drága mérési folyamatot egy-
szer mindenképpen célszerû megnézni a gyakorlatban,
de utána, hogy jól felidézhetô legyen, azt ebben a 3D-s
virtuális térben többször is meg lehet ismételni. Ezáltal
a VR-tér költséghatékony megoldásként jelenik meg. Má-
sik elônye, hogy a 3D-s virtuális laborral be tudjuk hozni
azokat az újdonságokat is az oktatásba, amelyeket fizi-
kai, vagy anyagi korlátok miatt nem tehetnénk meg a v a-
lóságban. 

A 3D VR-terek oktatási alkalmazása új módszertano-
kat, valamint a hallgatók önálló és kooperatív, kollabo-
ratív csoportos munkavégzését is feltételezi. A klasszi-
kus tanárszerepet egy segítô mentor, vagy coach szerep
váltja fel. A fiatal generáció ismeretszerzési igénye a
digitális világ iránti érdeklôdésével, mint új elem jele-
nik meg az oktatásban. A digitális térben történô kom-
munikációval, a közösségi oldalak oktatásba történô be-
emelésével a hallgatók a saját maguk által létrehozott
közös oktatóterekben dolgozhatnak, ahol akár a dolgo-
zatokra, vizsgákra is készülhetnek közösen. A tananya-
gokat a hallgatók egy mentorált oktatási folyamat közben
ismerhetik meg, egyénileg, vagy akár csoportos foglal-
kozás keretében. Az oktatható témák tárháza végtelen,
csak a fantáziánk szabhat határt.

A szerzôrôl

HORVÁTH ILDIKÓ matematika-fizika-számítástechnika
szakos tanár. Doktori fokozatát a Széchenyi István Egye-
temen informatika területen szerezte. Kutatási területe a
kognitív informatika pedagógiai vonatkozásai, a disrup-
tive technológiák oktatása témában. 15 évig a Pécsi Tu-
dományegyetemen egyetemi adjunktusként informatikát
oktatott. Jelenleg a Széchenyi István Egyetem VR Learn-
ing Központját vezeti, emellett egyetemi docensként foly-
tatja oktatói tevékenységét az informatika területén.
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3. ábra
MaxWhere 3D-s VR terek elônyei [14]


