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Absztrakt

A virtualis valésag (VR) oktatasban betdltdtt szerepe régota foglalkoztatja a kutatokat,
azonban az altalanos iskolasok, ezen belill az oktatasban hatranyos helyzettel indulé didkok
VR-ral val6 tamogatasa kimondottan alulkutatott témanak minésiil mind a hazai, mind pedig a
nemzetkozi szakirodalom szdmara. Ennek oka a nehezen elérhet6 vizsgalati csoport és a VR
eszkozok koltségessége lehet. A dolgozat megirasanak id6pontjdban a magyar nyelvii
tudomanyos életben nincs tudomasunk olyan publikalt kutatdsrdl, amely hatasvizsgalattal
kivanja Osszehasonlitani a VR-ral tamogatott és a hagyomanyos oktatdsi modszerek
hatékonysagat hatranyos helyzeti altalanos iskolas korosztaly bevonasaval.l

Kutatasi kérdéseink a kovetkezok voltak: 1) Milyen a VR-ral tdmogatott oktatas
hatékonysaga a hagyomanyos modszerekkel 6sszehasonlitva? 2) A didkok mely tantargyakat,
tanegységeket latjak konnyebben elsajatithatonak a VR hasznalataval. 3) A VR-hasznalat soran
milyen gyakran 1épnek fel koordinacios zavarok? 4) Mi jellemzi a sziildi attitiidot a VR-ral
szemben a diakok szerint?

A kontrollcsoportos hatasvizsgalat az OncoVR Technologiaval az Egészségért
Kozhaszni Alapitvany? kutatoival és a Magnitado Csillagaszati Egyesiilet Debrecen®
(MACSED) csillagaszaival egyiittmiikodve valosult meg, a Tanitsunk Magyarorszagért*
(tovabbiakban TM) hatranyos helyzetli gyerekeket tdmogatdé mentorprogram 13-14 éves
diakjainak bevonasaval 2024 tavaszan-nyaran. Az adatfelvételt sajat készitésli méréeszkozzel
végeztik 24 adatkdzlé bevondsaval. Az eld- és utomérés kozotti képzés csillagaszati
témakorben, szakértdvel tamogatottan zajlott, amely soran a diakok a naprendszer miikodésérdl
és az lirhajosok életérdl tanulhattak.

A kutatas eredményei szerint a kémia tantargyban latjak a leginkabb hasznalhatonak a
VR-t. A didkok és a sziilok majdnem egyontetiien pozitivan vélekednek a virtualis valosag
tantermi hasznalatarol. Ugyanakkor a hatisvizsgalat nem tamasztotta ala a pozitiv attitiid
alapjan feltételezett eredményeket a VR oktatasi hatékonysaga teriiletén. A kutatas keretei nem
tették lehetové a hattérben meghtizodd okok mélyrehatd feltarasat, de értékes adalékul
szolgaltak tovabbi hipotézisek megfogalmazasahoz. Jovobeli kutatasok soran alaposabban

feltarando eredmény lehet, hogy a VR-ral tamogatott tanulas tal nagy kognitiv terheléssel jart

1 Jelen tanulmany soran a ,,modszer” kifejezés alatt a VR-t mint tdmogat6 taneszkoz gyakorlati alkalmazasat
értjiik. A VR modszerrel nem parosul olyan jol definialt szakmodszertan, mint a hagyomanyos didaktikai
eszkoztarhoz, ugyanis ,,[...] a szakmodszertanok a tantargyak konkrét tartalmaira vonatkoztatjak mindazt, amit a
didaktika altalanossagban, . »tantargysemlegesen« mond az oktatas folyamatar6l.” (Chrappan Magdolna, 2019)
2 https://oncovr.hu/kuldetesunk/

3 https://macsed.csillagpark.hu/
4 https://tanitsunk.hu/


https://macsed.csillagpark.hu/

a diakok szamara, aminek hatasara nem valdsult meg az ismeretek megfeleld szintli gondolati
rogzitése. A jovoben érdemes lehet kutatni ezt a jelenséget és az eredmények alapjan
tudomanyosan megalapozott javaslatokat megfogalmazni a VR-alapu oktatasi anyagok képi

vilaganak mérséklésére vagy specidlis fejlesztésére.

Kulcsszavak: virtualis valésag, oktatas, hatranyos helyzet, Game-Based Learning



Bevezetés

A virtualis valésag (angolul: virtual reality, tovabbiakban VR) gondolata messzire nyutlik
vissza. Mar 1960-ban 1étrej6tt a mai modern VR technoldgia alapjaul szolgald talalmany
(Aczél, 2017), majd késobb 1990-t6l egyre intenzivebben zajlottak kutatasok, amelyek a VR
eszk6zok rehabilitdcioban, pszichoterapiaban és oktatasban jatszott szerepét vizsgaltak.
(Hettinger, 1992; Youngblut, 1998; Weiss et al., 2004) Néhany évvel késébb mar magyar
szerzOk is felvetették a technoldgia oktatdsban vald felhasznalhatdsaganak lehetOségét.
(Galambos, 1997; Buda, 2017) Azonban ekkor még a technikai korlatok nem tették lehet6vé a
téma gyakorlati vizsgalatat. Mostanra a modern haditechnikaban (drénhadaszat, FPV dronok)
(Usama et al., 2021), s6t egyes szakképzési intézményekben (hegesztéstechnikai képzés, pildta
képzés) is megjelentek a virtudlis valosagot és kiterjesztett valosagot (angolul: augmented
reality, a tovabbiakban AR) alkalmazé rendszerek, emellett a civil szféra szamara is elérhetévé
valtak ezen eszk6zok.

A VR oktatasi lehetOségeit elsdsorban attitlidvizsgalat keretei kozott kutatja a
nemzetko6zi szakirodalom, azonban hatasvizsgalatot igen rendkiviil keveset talalhatunk. A jelen
kutatés ez utobbira vallalkozik a virtualis valosag oktatasban bet6ltott lehetséges szerepérdl. A
VR képes hatékonyan egyesiteni a mar ismert periféridkat, igy egyszerre képi megjelenitd,
hangszord és mikrofon, valamint interaktiv munkara alkalmas kontroller. Mindezen
tulajdonsagok egy ugynevezett HMD-ben (angolul: Head-mounted display), vagyis fejre szerelt
megjelenitd eszkdzben kozpontosulnak. Az igy létrehozott immerz, multiszenzoralis élmény
képes lehet hatékonyan tamogatni az ismeretszerzést, hatékony vizualizacio és fokozott
motivacio altal. (Kavanagh et al., 2024) Kutatasunk egyik f6 kérdése, hogy ez a nagy foku
immerzié hatékonyan tamogatja-e az ismeretszerzést, vagy forditott hatast ér el az ingerek
taltelitddése és az ismeretanyag hattérbeszoritasa miatt. (Jaskoné Gacsi, 2020)

Bar kereskedelmi szempontbol hosszt ideig sikertelen volt a VR, ennek ellenére szamos
tanulmany szamolt be az oktatasban vald alkalmazasardl, a technoldgiaban rejlé jelentOs
pedagdgiai lehetdségekrél. Sam Kavanagh és kutatotarsai (2017) tobb évtizedre kiterjedd
atfogo irodalomelemzése ramutat, hogy a nemzetkozi szakirodalom szamos pedagogiai elényét
emeli ki az eszkoznek. Ezek az elénydk a diakok altal onszantukbodl a feladatra forditott id6
novekedésétdl kezdve (Huang, et al., 2010; Lopez Rios et al., 2020), a tanuldsi folyamat
szorakoztat6 voltan at, az ebbdl fakadd motivaciot érintve, egészen a mélyebb megértésig és az
igy megszerzett tudas hosszabb tavi megtartasaig terjednek. (Psotka, 1995; Huang et al., 2010;
Aczél, 2017)



Sam Kavanagh és csapatanak elemzése 99 ,oktatasi kontextust VR megoldast”
(Kavanagh, et al., 2017) bemutatd tanulmanyt kategorizaltak az érintett tudomanyteriiletek
alapjan. Egy tanulmény akar t6bb részteriilethez is kapcsolhat6 volt, igy atfedést figyelhetiink
meg kategériarendszeriikben. (1. 4abra) Adataik alapjan egyértelmtien kirajzolodik az
egészségiiggyel (35%) kapcsolatos, valamint az oktatassal (28%) Osszefliggésbe hozhatd
tanulmanyok dominancidja. A jelen tanulmany szempontjabol relevans kategoria, vagyis az
oktatasban felhasznalt VR szakirodalmanak tGbb, mint felét a felsGoktatas vizsgalata képzi. (2.
abra; 51%) Ennek egyik oka lehet, hogy az orvos és pilotaképzésben hosszi idé 6ta jelen van a
szimulatorokra valo igény a képzés koltségessége és veszélyessége miatt. Az altalanos iskolai
szintll oktatas vizsgalata csekély, igy mindossze 6%-ban olvashatunk ezt a teriiletet elemzd
tanulmanyokat. Ennek oka a korosztalynak szant fejleszté szoftverek hianya és a célcsoport
koriilményes elérhet6sége lehet. Az emlitett altalanos iskolas korosztaly alulkutatottsagat
tovabb hangsulyozza, hogy a hatranyos helyzetii altalanos iskolas diakok felzarkoztatasat célzo
tanulmanyok gyakorisagara ki sem tér a bemutatott kategériarendszer, vagyis 6%-nal is
csekélyebb lehet a kutatottsaga. (Kavanagh et al., 2017) Jelen tanulmany megkisérel
hozzéjarulni a fenndalld szakirodalmi hidtus betdltéséhez, a rendkiviil nehezen elérhetd

célcsoport megszolitasaval, valamint kontrasztiv vizsgalataval.
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1. abra: A VR témajua kutatasok fokusza a szakirodalom szerint. (N= 99)

[formézott: Listaszer(i bekezdés, Sorkiegyenlités




Az egészségiigyben hasznalt VR technoldgia a legnépszeriibb, ezutan kdvetkezik az oktatasi
VR. (Kavanagh et al., 2017)
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2. abra: Az oktatasi VR kutatasanak megoszlasa. (N=99)

A nemzetkdzi tudomanyos szféraban a magyar szakirodalomhoz képest nagyobb ardnyban
figyelheték meg torekvések, pedagdgiai programok ¢és kutatasok, melyek az emlitett
technoldgia kozoktatasban jatszott lehetséges szerepét vizsgaljak. Ezen tanulmanyok gyakran
a technikai korlatok miatt a modszer alapos elméleti elemzésénél megallnak (Schultheis &
Rizzo, 2001; Burdea & Coiffet, 2003), igy gyakran nincs lehetségiik elméleti meglatasaik
hatékony implementacidjara és annak gyakorlati vizsgalatara. Tobb a kozelmultban késziilt
tanulmany ¢és a kozmédia (BBC, 2016) is megkérddjelezi a jelenleg elérhetd virtualis valosag
kozoktatasban valo hatékony felhasznalhatosagat. (Aczél, 2017; Lamb et al., 2020) Ennek oka
a sziikséges eszkozok koltségessége, az ezek altal elérhetd immerzio elégtelen szintje (Aczél,
2017), valamint a hasznalatuk kozben jelentkezé mozgaskoordinacios zavarok és enyhe
émelygés (motion sickness) mint hatraltato tényezdk jelenléte. (Hettinger & Riccio, 1992)
Megfigyelhet6, hogy a VR-t mint integralt tantermi technologiat (oktatast tdmogato
modszert) elemzé tanulmanyok tobbségében az adatkdzlok személyes tapasztalataira és
véleményére kérdeznek ra onbevallasos eljarassal, azonban tilnyomodrészt a modszert nem
helyezik parhuzamba mdas, mar az oktatdsban régota jelenlévé pedagogiai eszkoz
hatékonysagaval. (Lamb et al., 2020) A technikai fejlddés hatisara mostanra elérhetévé valtak
a VR eszkdzok akar a kozintézmények szamara is, igy a VR lehetdségeit hangstlyozo elméletek
vizsgalatat tliztik ki célul. Az eredmények értékelhetdsége érdekében kontrollcsoportos

hatéasvizsgalati modszertan mentén valdsitottuk meg a mérést. Kutatasunk soran Hajda-Bihar
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megye teriiletén tobb oktatasi kozintézmény bevonasaval gyiijtok adatot, melynek részeként
Csikos Csaba (2020) médszertanara alapozott hatasvizsgalati elemzést végziink. Ennek keretei
kozott 24 adatkozldvel végzett el6- és utotesztelés altal keressiik a valaszt a téma kozponti
kérdéseire, melyek rdmutatnak a VR mint digitdlis tanulasi kornyezet (Aczél, 2017)
felhasznalhatosaganak lehetdségeire, korldtaira, mindezt a kontrollcsoportos vizsgalaton
keresztiil hagyomanyos pedagogiai modszerekkel parhuzamba helyezve. Mindezt az alacsony
tarsadalmi statusu diakok hatranykompenzacios lehetdségeire levetitve tessziik, ami hidnypotld

a témat érintd kutatasok soraban.

1 A téma elméleti megalapozottsaga

1.1 A megoldando6 probléma: Hatranyos helyzetii tanulok oktatasi egyenlétlenségei

A hatranyos helyzetii diakok iskolai sikertelenségének szociokulturalis okai dsszetett és
multifaktorialis jelenséget alkotnak, amelyek mélyen gyokereznek a tarsadalmi struktiiraban és
a kulturalis kontextusban. A csaladi hattér kulcsfontossagu szerepet jatszik a didkok iskolai
sikerességében. A Program for International Student Assessment® (PISA) nemzetkozi felmérés
eredményei szerint a didkok iskolai sikerességét nagyban meghatarozza a tarsadalmi statusuk.
(OECD, 2023) Pierre Bourdieu (1977) tarsadalomtuddés munkassaga szerint a kulturalis téke,
amely a csaladban felhalmozodik és generaciordl generaciora 6roklédik, dontéen befolyasolja
az iskolai teljesitményt. A hatranyos helyzetli didkok gyakran olyan csaladokbol szarmaznak,
ahol ez a toke hianyzik, vagy nem megfeleléen van jelen, ami hatranyba hozza dket a
tarsadalmilag és oktatésilag elényosebb pozicidoban 1évé tarsaikkal szemben. (Kozma, 2002,
Pusztai, 2009) A csaladi kornyezetben tapasztalhatd alacsony végzettségi szint, a szegénység
és a munkanélkiiliség szintén negativan befolyasolja a didkok iskolai motivacigjat és
teljesitményét. (Bourdieu, 1977) Emellett Karpati és csapata kutatisabol kideriil, hogy a roma
és kulturalis hatrannyal induld gyerekek sikertelenségét nagy ardnyban a motivacio és
perspektiva hianya, valamint a nem megfeleld tanulasmodszertan okozza, melyet az oktatasi
rendszer képtelen hagyomanyos médszerekkel eredményesen kezelni. Ezt szem elétt tartva az
E6tvos Lorand Tudomanyegyetem (ELTE BTK) 2004 és 2011 ko6zott sikerrel alkalmaztak IKT
(Informacids és Kommunikéacidés Technologia) eszkdzokon alapuld, rendhagyd pedagodgiai
modszereket roma tanulok felzarkoztatdsara. (Karpati et al, 2014) Mindezt kulturdlisan

megalapozott formaban, a miivészetet és vizualis megjelenitd eszkozoket alkalmazva tették.

5 Magyarra forditva: A nemzetkdzi tanuldi teljesitménymérés programja.



Karpati és csapata el6tt mas nemzetkozi kutatok is felismerték a hatranyos helyzetli rétegek
fokozott vizualizaciora jelentkez6 igényét, igy mar Bernstein korai elméletei is a hatranyos
helyzetii rétegek nyelvi nehézségeire és szituaciofiiggd gondolkodéasara hivtak fel a figyelmet.
(Bernstein, 1971; Karpati et al., 2014)

A didkok 1uj eszkdzzel valod tdmogatasanak hatékonysagat, épp Ggy ahogy az oktatas
eredményességét nagyban meghatarozza a sziil6 és iskola kapcsolatinak mindsége. (Fejes,
2013; Ferge, 2015; Karlovitz, 2017; Gazso, 2019). Az is elmondhat6, hogy az Orszagos
kompetenciamérés (tovabbiakban: OKM) (2021) mérései szerint a csalad tamogato ereje és az
iskolaban elért teljesitmény egyértelmii korrelaciot mutat, s6t mar gyermekkortdl kezdve
mérhetd ez a hatas. Eppen ezért az altalunk vizsgalt 13-14 éves korosztaly kapcsan a sziilok és
a rendhagy6 oktatasi modszer viszonyanak elemzésére is kitériink.

A kulturalis téke hianya, mint szociokulturalis tényezd, szintén kdzponti szerepet jatszik
a hatranyos helyzetii didkok iskolai sikertelenségében. (Bourdieu, 1977) A kulturalis t6kének
az oktatasi intézmények altal elismert formai, mint példaul a miivészeti és irodalmi ismeretek,
gyakran hidnyoznak ezen didkok életébdl. (Kozma, 2002, Pusztai, 2009) Ennek
eredményeképpen nehezebben azonosulnak az iskolai tananyaggal és a tanulasi folyamattal,
ami akadalyozza 6ket abban, hogy maximalisan kiaknazzak képességeiket az iskolaban. Ezaltal
iskolai sikertelenségiik egyik oka az absztrakcid hianya és a szovegértés nehézségei, hiszen a
hagyomanyos oktatasban hasznalatos modszertan szerint szobeli, és nem tapasztalatszerzésen
alapul¢ ismeretszerzéssel valosul meg az oktatas. (Bernstein, 1971; Bourdieu, 1977; Karpati et
al., 2014)

Elekes (2021) roma kozdsségekben zajlo kutatisaban hasonld eredményre jutott, mint
Bernstein a munkdsosztalybeli gyerekeknél: a vizsgalt didkokat a szituaciotdl fliggd
gondolkodas jellemzi, ami nem megfeleld kiindulasi alap az oktatas sikeres megvalosulasahoz
elengedhetetlen absztrahalasra. Elmondhato, hogy a hatranyos helyzetii roma kézosségekre a
személyesen atélt, tapasztalatra alapozott gondolkodas jellemzd, igy a szobeliségben terjedd
ismeretek rogzitése kevésbé bizonyul hatékonynak. (Elekes, 2021)

Emellett a szakirodalom arra is ramutat, hogy a sikeres tanulas nagyban fiigg a kiils6
megerdsitéstol, hiszen ez a faktor a motivacid és a tanulas targyaval létrejovo személyes
kapcsolat felkeltésének f6 indikatora. Karpati (2014) eredményei Sszerint a modern
infokommunikacios eszkozok altal biztositott azonnali visszacsatolas képes lehet folyamatos
pozitiv megerdsitéssel megtartani a felhasznalok figyelmét.

A modszer hatékonysaga melletti érvként vehetd szamba Cohen elmélete, miszerint a

hatranyos helyzetii didkokra a relacionalis fogalomszervezddés jellemz6, amit a kdvetkez6kben
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bemutatott VR altal tamogatott oktatas folyamatos visszacsatolassal képes lehet hatékonyan

tamogatni. (Cohen, 1976)

1.2 Egy lehetséges megoldas: A VR-ral tamogatott oktatas

Ahogy a szakirodalom is ramutat (Kavanagh et al., 2017), a VR szimul4acidkkal tdmogatott
oktatas legnagyobb erGssége a figyelem hatékony felkeltésében és fenntartasiban rejlik. (Huang
et al., 2010) Az alpha generaci6 digitalis bennsziil6tt didkjai szimara mindennapiva valtak az
erds impulzusok, az interaktivan véltoztathato és azonnali visszacsatolast kinalo tartalmak. A
hagyomanyos tanordk szaméara kihivast jelent 1épést tartani a valtozatossagra ¢és
szemléletességre ilyen mértékben megndvekedett igénnyel. Ezzel egyidejiileg a tanaroknak
egyre komolyabban meg kell kiizdeniiik a didkok figyelméért, azonban az allando sikerélményt
és pozitiv visszacsatolast biztosito online szorakoztatd tartalmakkal lehetetlen felvenni a 1épést.
Az oktatasban egyre szélesebb korben jelenik meg az IKT eszkdzhasznalat éppen ezt a
szemléletességre ¢és interaktiv tanulasra megndvekedett igényt felismerve. A VR a
legmodernebb IKT eszkdz, ami a rendelkezésiinkre allhat, azonban hatékonysaga vitathatd
lehet. (Kaplan, 2020) Ezen kételyek ecloszlatasait a tanulas megvalosulasi formainak
szambavételével kisérelhetjilk meg.

Virag (2013) meglatasa szerint a tanulas kétféle modon torténhet, az egyik esetben az 1j
fogalom nyelvi jelét ismerjiikk meg hamarabb, a masik esetben pedig magaval a fogalom
megjelenésével, tulajdonsagaival, vagyis ,,valdjaval” talalkozunk elséként, ehhez kapcsoljuk
késobb a fogalom nevét, adott esetben akar definicidjat. Ennél fogva az els6 eset, amikor a
fogalom nevét, vagy szobeli meghatarozasat ismerjiik meg, gy a kdzvetett tanulas valosul meg,
amikor mas tapasztalatat verbalis uton kozvetetten atéli a diak. Ez a pedagdgiai forma képzi a
modern témegoktatas alapjat, egyben pedig a sokak altal vitatott hatékonysagu frontalis
modszertan legfontosabb eszkoze. A fent bemutatot dichotomia masodik polusa a tapasztalati
alapu tanulas, amely soran elsdként magaval a fogalommal, késobb pedig a fogalom szobeli
meghatarozasaval szembesitjiikk a didkot. A masodik, tapasztalaton alapuld tanulas mélyebb
megértést és a tanulds targyaval létrejott személyesebb kapcsolatot teszi lehet6vé, azonban
léteznek olyan témakorok, tantargyak melyek ismeretanyaga tapasztalati uton sokkal
nehezebben prezentalhaté a didkok szadmara. Mig egy verset megmutathatunk a didknak,
megkérhetjiik, hogy probaljon meg felfedezni kolt6i képeket a szovegben. Jo eséllyel olyan

formaban sikerrel jarhat a diak, hogy szamara 1j kolt6i képek és alakzatok esetében is felismeri,
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hogy valamilyen kapcsolatban allnak a szavak, még akkor is, ha nem ismeri a fogalom pontos
meghatarozasat.

Ezzel szemben a természettudomanyos tantargyak esetében, ahol nincs lehetdségiink
kozvetleniil kisérlet soran bemutatni a jelenségeket (veszélyesség vagy koltségesség miatt), ott
a didk gyakran egy elméleti fogalommal talalkozik els6ként, majd az ismeretszerzés megmarad
ezen a szinten, hiszen nincs valddi eszkoziink a nehezen bemutathatd, vagy akar egyenesen
absztrakt jelenségek vizualizaldsara. (Drukan 2020) Ha a didkoknak a csillagiszat alapjait
szeretnénk megtanitani, akkor megmutathatjuk nekik a bolygok képét és megtanithatjuk nekik
az égitestek nevét, azonban nincs lehetdségiink a sulytalansag prezentalasara, vagy az égitestek
egymashoz viszonyitott monumentalis méretkiilonbségeinek érzékeltetésére. Végtére is, tavoli,
foldi élet szamara pusztan elméleti tényeket probalunk elvont fogalmakkal megragadhatova
tenni a diakok szamara. Ez a magas szintii absztrakcio a jo tarsadalmi statusu, magasan képzett
didkok szamara is gondot jelenthet. Belathatd, hogy a hatranyos helyzetli, iskolai
sikertelenséggel kiizdé gyermekek esetében ez még nagyobb kihivast jelent, s6t a képzési
haléban elére haladva egyre magasabb szintii absztrakciot kovetel meg az oktatas. Ezaltal az
egymasra épiild készségek kialakitasanak hidnyaban a probléma kiilsé segitség nélkiil nem
oldodhat meg. (Elekes, 2021) A szdbeli kozlésen alapulo oktatasi rendszer és a felzarkodztatasra
szoruld rétegek problémajat mar Dale is targyalta 1954-es tanulmanyaban, miszerint a
konkretizacio és az absztrakcid dichotomidja mentén szamos pedagogiai modszert és eszkozt
vehetiink sorra, ezeket piramis modellbe rendezhetjiik (Dale féle tapasztalati piramis). A
legmagasabb szintii absztrakciot igényld, erésen szimbolikus ,,eszkdz” a szobeliség, amely
legmagasabb aranyban jellemzi a hagyomanyos oktatas folyamatat. Ezzel szemben a kiilonb6z6
digitalis megjelenitd eszkozoket, modelleket és kiallitdsokat a piramis alsobb rétegeihez
rendelhetjiik. A legkonkrétabb, ugyanakkor legkénnyebben értelmezhetd és legkevesebb nyelvi
»el8képzettséget” igényl6 eleme a rendszernek a kozvetlen tapasztalas. (Dale, 1954)

A virtualis valdsag 1j lehetdségeket nyit meg az oktatasi anyagok vizualizacidja és az
interaktiv tanulas biztositasa altal. Ezt alatamaszthatja Virag Irén (2013) tanulaselméleti
munkajaban bemutatott keretrendszere, melybe megkiséreljiik elhelyezni a VR eszk6zok
alkalmazasat. Virdg a szenzoros (perceptudlis) tanuldst a tapasztalati uton valé tanuldssal
azonositja, ezaltal kozvetleniil atélt élményeket, ingereket dolgozunk fel a tanulds soran. A
motoros tanulds egyes mozgasformak elsajatitasa soran torténik, amely valamilyen forméaban
kotédik az 0j tapasztalashoz. Barkoczy-Putnoky (1976, idézi: Virag, 2013) szerint a
perceptualis és a motoros tanulds csak egymassal szorosan dsszevontan torténhet. Ezaltal a

virtualis valosaggal tamogatott, mesterséges térben végzett interaktiv tanulas képes lehet olyan
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mesterséges multiszenzoralis élményt biztositani, amely a Virag Irén (2013) altal emlitett
mozgasos ¢s tapasztalati alapu tanulast teheti lehetévé. Czékman és csapata szituativ
tanulasként (Czékman et al.,, 2022) hatarozza meg a jelenséget, amely a jol illeszkedik
Bersteinnél és Karpati csapatanal is felmeriilt szituativ gondolkodas problémajahoz, amely
megneheziti a szociokulturalis hatranybdl induld didkok iskolai eredményességét. (Bernstein,
1971; Karpati et al., 2014)

Ezen belill a tapasztalati tanulds harom tovabbi szintre bonthatd, amelyek a (1.)
tevékenységbdl kiindul6 cselekvé tanulds, amely soran a cselekvés eredménye a megszerzett
tudas. Ide sorolhatok az interaktiv mesterséges terek, melyek a felhasznalo altal szabadon
bejarhatok, ezaltal valodi tét nélkiil, kisérletezhet a felhasznald az elére pedagdgiai céllal
felépitett térben. Az elméleti keretrendszer masodik pillére (2.) a szemléltetésen alapulo tanulas,
amelybe a ,,passziv VR” tartalmak, vagyis 360°-os, elére rogzitett tartalmi VR filmek
sorolhatok. Ebben az esetben joval kisebb mértékii immerzié valosulhat meg, hiszen ezen
felvételek elére meghatarozott tartalmat biztositanak a felhasznalé szamara, igy nem igényel
valdodi motoros €s perceptualis bevonddottsagot. A rendszer harmadik pillére a (3.) ,,fogalmi
szintl tapasztalati tanulas” (Lam Betta, 2017) azonban itt a mar korabban bemutatott verbalis
alapti tanulads zajlik, amikor az absztrakt ismeret semmilyen formaban nem valik
kézzelfoghatobba, ezaltal fennallhat a gépies tanulas veszélye is. Ebben az esetben nem valdsul
meg tartos ismeretszerzés, hiszen a didk nem képes kialakitani az 0j ismerettel személyes
kapcsolatot. (Virag, 2013)

Az oktatas teriiletén a VR technologia bevezetése egy interaktiv és gyakorlatorientalt
tanulasi modszert kinal, amely lehetdvé teszi a didkok szamara, hogy mélyebben elmeriiljenek
az oktatott anyagban. Ez a technoldgia azaltal, hogy szimuldlt, de valosaghii kdrnyezetet
biztosit, segit a didkoknak abban, hogy jobban megértsék és alkalmazzak az elméleti tudast
gyakorlati helyzetekben. Ezenfeliil, a VR az oktatast szorakoztatova és érdekessé teszi, ami
noveli a diakok motivaciojat és érdeklddését. Annak ellenére, hogy a VR szamos elénnyel bir
az oktatasban, tobb kihivassal és korlatozassal is szembesiiliink. Elsddlegesen a VR technologia
és a kapcsolodo hardverek bevezetése jelentds kezdeti beruhazast igényelhet, ami nehézséget
jelenthet bizonyos oktatasi intézmények szamara. Tovabba, a technoldgiai meghibasodasok,
mint példaul szoftverhiba vagy hardverkompatibilitasi problémak, zavarhatjdk a tanulasi
folyamatot. Egyes felhasznalok esetében a VR hasznélata szédiilést vagy émelygést okozhat,

ami befolyasolhatja a tanulmanyi eredményeket.

12



2  Adatok és médszerek
2.1 Vizsgalati modszertan: A kutatasi program célja, és az ehhez igazitott alkalmazott
moédszerek

A kutatas célja az oktatasban alkalmazott virtualis valdsag (VR) eszkdzok pedagogiai hatdsanak
vizsgéalata a Tanitsunk Magyarorszagért mentorprogram alacsony szociodkondmiai statusi
didkjainak bevonasaval. A kutatis Csikos Csaba (2020) hatasvizsgalati modszertanara alapozva
valosul meg (3. és 4. dbra), igy a megfeleléen kovethetd fejlédés-vizsgalat érdekében els- és
utoteszt (1. és 2. pont a 3. és 4. abran) &ltal mérjiik a didkok tuddsat a bemutatott
ismeretanyagrol. A kontrollcsoportos oktatas soran a didkok fele VR-ral timogatott modszerrel
sajatithatja el a tananyagot (3. pont a 3. és 4. abran), mig a kontroll didkok hétkéznapi

pedagdgiai eszk6zok hasznalataval tanulhatjak ugyanazt az ismeretanyagot (4. pont a 3. és 4.

Vizsgalati Kontroll
csoport Csoport
o
VR NON-Vr
oktatds oktatds
Utdteszt

2 hét kepzed
nélkili
dbszak

abran).

Emlékezet
megtartasi
teszt

3. abra: Csikos Csaba hatasvizsgalati modszertanari épiilé mérési terv. (Forras: sajat

szerkesztés)

e i Erleti CSOpOrt il Kontroll csoport o

VR oktatas

NON-VR oktatas o

o 2 hét képzés nélkuli idészak

ElGteszt Utoteszt Emlékezet
megtartasi mérés
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4. abra: Hipotetikus mérési gorbe, amennyiben a VR-ral tamogatott oktatas sikeresnek

bizonyul. (Forras: Sajat szerkesztés Csikos, 2020 modellje alapjan)

A vizsgalt didkok az elsajatitasi folyamat (3. abra, 3. és 4. pont) soran olyan témaban
szerezhetnek ismereteket, amelyekkel iskolai képzésiik alatt addig behatéan nem foglalkoztak,
ezzel keriiljiik el az el6zetes ismeretek okozta torzitast. A vizsgalt téma a csillagaszat, egyes
égitestek belsd mikddéseinek, valamint az {irhajésok mindennapjainak bemutatasa szakértdvel
tamogatott eldadas formajaban. A képzést megel6z0 €s zaro eld- és utotesztek utan tobb hét
eltéréssel emlékezet megtartasi tesztek zajlanak, azzal a céllal, hogy az adatok megbizhatdosagat
ne befolyasolja a didkok rovidtava emlékezOképessége, hanem a technoldgidban rejlé
hosszutavua tanulasi lehetdségeket elemezziik. A modszertan nem teljesen egyedi a nemzetkdzi
szakirodalomban, hiszen Yangming Shia és kutatOtarsai hasonld mérést végeztek
épitdmunkasok korében. Yangming kutatocsoportjaval épitémunkasok reakcidit vizsgalta
mesterségesen generalt, VR-ben megjelenitett veszélyhelyzetekben. (Shi et al., 2019)
Modszertanuk hasonl6 alapjai ellenére f6 eltérése, hogy esetiikben 3 pontra bonthatd a mérés
felépitése. Ezek az elémérés, VR vizsgélat a technologia bemutatasaval és az utomérés. Hanus
¢és Fox (2015) és kutatotarsai a gamifikacio hatasat vizsgaltak nem VR virtualis eszk6zokkel,
azonban kutatasuk felépitése jelen munkahoz hasonléan kontrollcsoportos modszertant
kovetett. Ezen nemzetk6zi alapok ismeretében, Csikos (2020), valamint Sagi és Sz¢éll (2015)
féle modszertani alapvetéseket beépitve kivantuk megvaldsitani oktatasi VR témaja
kutatasunkat.

A Csikos Csaba munkassaga alapjan ismertetett, idében kitolt, emlékezet megtartasi teszt a
dolgozat megirasanak idejében még atfutasi idészakban tart, igy néhany hét muilva valnak
hozzaférhet6vé az emlékezet megtartasi teszt eredményei, azonban az el6- és utdteszt adatai
mar elemezhetOk. (Sagi és Sz¢éll, 2015) Az eld és utdteszt kialakitasa soran is szem eldtt
tartottuk, hogy a méréeszkézben vizualis alapu ismeretek, valamint absztrakt, lexikalis
ismeretek elsajatitasat mér6 feladatok is megjelenjenek. Ezzel kés6bbi kutatasi szempontokat
kivantuk megalapozni.

A vizsgalat megbizhatosagat a didkok objektiven mérheté eredményeinek tesztelésére
iranyul6 modszertan mellett a kontrasztiv 6sszehasonlité kontrollcsoportos mérés biztositotta.
A téma még atfogdbb vizsgalata soran érdemes bevonni a didkok sziileit is a kutatasba, valamint
felmérni azt, hogy mekkora nyitottsagot mutatnak a sziilok az 0 moddszer lehetséges

elterjedésére. Azonban a sziil6k bevonasa mar meghaladna jelen dolgozat hatarait, igy ezen
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tényez6t a didkok véleménye alapjan mértiik fel. Emellett a kutatas soran felmérésre keriilt a
didkok VR hasznalattal kapcsolatos attitlidje 4 fokt Likert-skala segitségével. Az
attitlidvizsgalat kitért a csillagaszat iskolai oktatdsara, ¢s a témaban iskolan kiviil, autodidakta
moédon végzett ismeretszerzésre. Emellett a VR-ral szemben mutatott altalanos érdeklédésre
(Attittidvizsgalat 5. kérdés: fogyasztott-e VR-ral kapcsolatos tartalmat videdmegosztd
portalon), a kontroll- és a vizsgéalati csoport esetében a gyakorlatok soran tapasztalt
diszkomfortérzet mérésére. Ezen felil megjelent egy sematikus tanulas stilus felmérd
kérdésblokk is, amely sordn azt kivantuk vizsgéalni, hogy mennyiben jellemz6 a didksdgra a
vizualis tanulasi stilus, amelyet feltételezésiink szerint a vizsgalt modszertan is képes lehet
hatékonyan tamogatni.

A vizsgalat soran az el6teszt és utoteszt mintavétele azonos napon valdsult meg a vizsgalati-
¢és kontroll csoport esetében is, azonban a két csoporttal folytatott munka kiilonallo alkalmak
soran tortént. Az elteszt megelézte a szakértd altal tamogatott képzést a VR- és a

kontrollcsoport esetében is, majd az utdmérés a képzést kdvetéen valosult meg.

2.2 Alanyok és minta

A mérés a megfeleld jogszabalyok® és kutatasetikai alapelvek figyelembevételével valosult
meg, igy a 14. életévét be nem toltott adatkozldk szilleivel a Debreceni Egyetem és a
FelsGoktatasi Kutatd és Fejleszté Kozpont (CHERD-Hungary) altal hitelesitett beleegyezo
nyilatkozatot toltettiink ki.

A vizsgalat Hajdt-Bihar megyében zajlott 24 adatk6zl6 bevonasaval. A felmérés sikeres
megvaldsitasahoz ezt az elemszamot a tobb tesztelést igényld komplex modszertan s az elérni
kivant specialis célcsoport felderithetdségének figyelembevétele indokolta.

Az adatk6zl6k kivalasztasa soran figyelembe vettiik azokat a tényezdket, amelyek jelentds
hatassal lehetnek az altalunk vizsgalt valtozokra (példaul telepiiléstipus, iskolai
diakkompozicio). Ennek érdekében az adatfelvételt kizardlag olyan intézményekben végeztiik,
amelyek a Tanitsunk Magyarorszagért program kételékében miikodnek.

A Tanitsunk Magyarorszagért (TM) hazankban az egyik legnagyobb altalanos iskolas

diakokat 6sszefogd, orszagos haldzattal rendelkez6 mentorprogram. A program célja, hogy

6 A digitalis orszdgos mérések altalanos leirdasa az Oktatasi Hivatal honlapjan:  https:/
www.oktatas.hu/kozneveles/meresek/digitalis_orszagos_meresek/altalanos_leiras (letoltés datuma: 2023. 04.
29.).
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orszagszerte segitséget nyujtson tobb mint 100 magas lemorzsolddasi indexti intézmény
didksaganak. (Tanitsunk Magyarorszagért, 20247) A TM keretei kozdtt 21 egyetem
vonzaskorzetében torténik mentoralas, jelen kutatds esetében a Hajdt-Bihari jaras két
tagintézményében zajlott adatfelvétel.

A Kkontroll- és vizsgalati csoport esetében is elmondhatd, hogy a TM program altal végzett
elézetes felmérés adataira tdmaszkodtunk, ezaltal mindkét intézmény diakkompozicidjara a
hatrdnyos helyzet megléte a jellemzd. Emellett a csoportok kivalasztasa sordn szem eldtt
tartottuk a Hawthorne hatas (Elton, 1949) okozta torzitas veszEélyét, igy a vizsgalt csoportok
nem tudtak egymasrol. Ennek érdekében a TM program adatbazisat alapul véve két hasonld
tarsadalmi hatterli intézményben, azonos korcsoportban zajlott a felmérés. A csoportok
megoszlasat tekintve kozel azonos szamban voltak jelen kontroll (10 f6) és VR altal tamogatott
képzést kapo didkok. (14 f6) A kutatas limitacidjaként jelent meg, hogy a mérésben csak fin
hallgatok vettek részt, azonban a jovobeli adatfelvételek soran tudatosan a lany didkok
eredményeivel fogjuk kiegésziteni az elemezhetd mintat. Emellett az emlékezetmegtartasi
mérés jelenleg még folyamatban van, igy ennek feldolgozasat is egy jovobeli tanulmany keretei

kozott ismertetjiik.

7 https://tanitsunk.hu/hu/page/program
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2:42.3 Elkészitett oktatasi anyag tartalma, a felhasznalt program és a hasznalt VR eszkoz:

Ha kozoktatasra hasznalhaté VR tartalmakrdl beszEliink, akkor els6sorban ugy nevezett ,,stand
alone”, vagyis Onmagukban is teljesértékli eszkdzoket emlithetiink, melyek mar nem
igényelnek falra szerelt szenzorokat, vagy kiils¢ szamitogépet, ezaltal szabad mozgast
biztositanak a felhasznalok szdmara. A VR oktatasba vald implementdldsdval szemben a
leggyakoribb ellenérv a technologia kdltségessége. Ezen szempontokat szem el6tt tartva esett
valasztasunk a Meta Quest 2 eszkdzokre8, hiszen standalone lehetdségei mellett anyagilag az
egyik legelérhetébb VR szemiivegek, melyek képesek teljeskorii szoftveres tamogatast
biztositani a legkorszeriibb oktatasi célu programok szamara. Emellett a kdnnyen kezelhetd,
megvasarolhaté és ingyenes tartalmakat elérhetvé tevé Quest Store® aruhéz is megkonnyitheti
az oktatasra hasznalt szoftverek beszerzését és telepitését. A jelen kutatasban felhasznalt
szoftverek és 360°-os video6 tartalmak is a Quest Store jatékszoftvereket 6sszefogd alkalmazas
oktatasra szant konyvtarabol kertiltek kivalasztasra.

Mivel kevés szakirodalmi el6zményre tdmaszkodhatunk a VR-ral végzett hatasmérések
kapcsan, igy alapos el6késziileteket igényelt a VR-ral tdmogatott oktatasi anyag (mozgdkép,
hang ¢és szoveg) és a hatdsmérés modszertani eldkészitése (sajat készitésli mérdeszkozok
megszerkesztése). Mindebben a rendelkezésre allo (szlikds) szakirodalomra és szakértdi
konzultdcidkra tdmaszkodtunk. Zajacz Gyorgyot, a Magnitidé Csillagaszati Egyesiilet
Debrecen elnokét kértiik fel, hogy csillagaszati ismereteivel tamogassa a hatasvizsgalat soran
végzett képzéseket. A képzés soran a szakérté altal prezentalt tananyagot a kutatok elére
Osszeallitott VR tartalmakkal tdmogattdk. Ezen tartalmak egyarant magukba foglaltak ,aktiv”
és ,passziv” virtudlis élményeket. Az aktiv tartalmak (Mission ISS10 és Titans of Space
PLUS) a felhasznal6 altal szabadon bejarhato, interaktiv tereket biztositottak. Emellett jelen
volt a figyelmet szorosabban vezetd 360°-os video tartalmak, amely soran a didkok elbre
meghatarozott ismeretanyagot sajatithattak el. (Az Artemis tirszonda kilovése, palyaja, majd

hazatérése!? és Egy furcsa szikla: élet a silytalansagban?®)

8 https://www.meta.com/quest/products/quest-2/

9 https://www.meta.com/experiences/

10 https://www.meta.com/experiences/2094303753986147/

11 https://www.meta.com/experiences/2359857214088490/

12 Felix & Paul Studios (2023), Artemis Ascending - Space Explorers - Mission Profile:
https://www.youtube.com/watch?v=DKZp2om1otk

13 National Geographic (2018), First-Ever 3D VR Filmed in Space | One Strange Rock: https://www.youtube:
com/watch?v=dwHBpykTloY
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A kontroll csoport esetében a naprendszer égitesteinek megjelenésére, méretére,
felfedezésének koriilményeire és belsé mikodéseire tért ki az eldado. Az eldadast képsorozat
és poszter alkalmazasaval szemléltette, ezzel szemben a vizsgalati csoport esetében a képek
mellett a fent emlitett virtualizacids szoftvereket alkalmaztuk. A Titans of Space PLUS lehetévé
tette a didkok szamara a naprendszer égitesteinek 3D-s modellezett, tudomanyosan hiteles
makettjeinek megtekintését. A modelleket a diakok a keziikbe foghattak, méretiiket egymashoz
hasonlithattak, szabadon forgathattdk és domborzatukat vizsgalhattak. Emellett a Mission 1SS
program az Nemzetkozi Uréllomés {irhajosainak életébe engedett betekintést az optikailag
szimulalt sulytalansag atélése mellett. Ekkor a didkok az tirdllomas belsé tereit jarhattak be,
interakcioba 1éphettek a stlytalanul lebeg6 targyakkal, s6t virtualis Girsétat is tehettek a Fold és
az lUrszonda kozelségében lebegve. Ekdzben a kutatok és a szakért6 szobeli magyarazataikkal
tettél reflektaltta a latottakat.

A 360°-ban megtekinthetd videok az Artemis tlrszonda kilovésének folyamatat,
valamint a bolygoé koriili palyara allasat és visszatérését mutatta be. Az ,Egy furcsa szikla"
vide6 anyag pedig Urhajosok altal narralt bemutatokat tartalmazott, melyeket az {irszonda
fedélzetén, stlytalansagban rogzitettek. A felvételek az tirszonda lakéinak mindennapi életét
mutatta be, az asztronautak élménybeszamoloin keresztiil.

A bemutatott tartalmak esetében altalanosan  megfogalmazhatd, hogy
figyelemfelkeltéek és szemléletesek. Els6dleges céljuk élményszerii, jatékos informaciot
kozvetiteni a felhasznalok szamara. Jaskoné Gacsi mesterséges intelligenciat és jaték alapu
tanulast bemutatd tanulmanya szerint jelen kutatas nem klasszikus értelemben vett gamifikacio,
hanem a Game-Based Learning (GBL), vagyis ,,jaték alapu tanulas” elvei szerint valosul meg.
Ekkor a ,,GBL sordn olyan szoftvert hasznalnak, amely eredetileg jatéknak késziilt, majd
oktatasi célra adaptaltdk.” (Jaskoné Gacsi, 2020: 85) Azonban a fogalomhasznalat
egyszerisitésének érdekében és a tobb programot Gsszesité képzési modszertant figyelembe
véve a gamifikacio fogalmat hasznaljuk a tovabbiakban. Ezt a fogalom 4ltalanossaga és az

altalunk hasznalt tobbféle VR eszkoz teszi indokoltta.
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2.62.4 Vizsgalt kutatasi kérdések és hipotézisek

K1: A képzéseket kovetben az utomérésen €s az emlékezetmegtartdsi mérésen, azonos
feladatlap megoldasa soran tobb vagy kevesebb helyes valaszt ad a VR-ral timogatott didksag
a hagyomanyos pedagdgiai modszerekkel tamogatottakhoz képest?

H1la: Feltételezziik, hogy az azonos tarsadalmi statusu csoportok eredményeit dsszehasonlitva
a VR-ral tdmogatott didksag tobb pontot ér el az utdmérés és az emlékezetmegtartasi mérés
soran, mint a non-VR csoport. (Matuszka et al., 2012)

H1b: Alternativ hipotézisként azt feltételezziik, hogy a VR figyelemelvond, szérakoztato
természete miatt ezen modszert hasznal6 didkok esetében kognitiv thlterhelés 1ép fel, amely

negativan befolyasolja eredményeiket. (Sweller, 1988; Fox, 2015)

K2: A VR médszerrel tanulé didkok mekkora hanyada tapasztal koordinacios zavarokat vagy
enyhe émelygést (motion sickness) a vizsgalat kozben, valamint kézvetleniil utana?

H2: Feltételezziik, hogy a vizsgalt didkok tobbsége az elsé haszndlat utan tapasztal émelygést
¢és koordinacids zavarokat, azonban ezek a masodik hasznalat soran jelentésen kevesebbszer

jelentkeznek, vagy teljesen elmulnak. (Hettinger & Riccio, 1992)

K3: Mely tantargyakat tartjak a legjobban tanulhatonak a didkok a VR mddszer hasznélataval?
H3: Természettudomanyos tantargyakat, hiszen ezen targyak vizualizacidja a leginkabb

sziikséges és leghatékonyabban megvaldsithatd. (Durukan, 2020)

K4: A diakok véleménye alapjan a sziilék mennyire nyitottak a virtualis valdsag rendszeres
pedagodgiai alkalmazasara?

H4: Feltételezzilk, hogy a diakok véleménye szerint a sziildk tobbnyire a techno-szkepticista
allaspontot valljak. Tartanak attol, hogy gyermekeik még tobb id6t toltenek majd a virtualis
térben. (BBC, 2020)

19



3 Eredmények
3.1 Elsé kutatasi kérdés eredményei (A VR-ral valo oktatas eredményessége a
hagyomanyos modszerekhez képest.)

Kutatasunk elsddleges célja az volt, hogy megvizsgaljuk, mennyire hatékony a virtualis valosag
(VR) alkalmazasa a tanitdsban a hagyomanyos modszerekhez képest. Hipotézisiink szerint a
VR tdmogatasa tanitas jobb eredményeket hoz, mint a hagyomanyos modszerek alkalmazasa.
A kutatds soran két csoportot vizsgaltunk: egy kisérleti csoportot, ahol a tananyagot VR
segitségével tanitottuk, és egy kontrollcsoportot, ahol hagyomanyos mddszereket
alkalmaztunk. Az elézetes kutatdsokhoz hasonld eredményt kaptunk az empirikus

mérésiinkben, miszerint a kisérleti csoport teljesitett jobban. (Matuszka et al., 2012)
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5. abra: El6mérés eredményei atlaggal és

medinnal a kisérleti csoportban 6. abra: Utomérés eredményei atlaggal és

mediannal a kisérleti csoportban
Az atlagot korrel, a mediant négyszoggel jeloltiik.

(VR = kisérleti csoport, KC = kontroll csoport; N =24)

A VR csoport az el6- és utomérés soran is jobban teljesitett a ,,vizualis tudast” méro kérdéseken
(példaul: égitestek képének felismerése, méretiik sorrendbe rendezése), azonban az eredmény
relevanciajat arnyalja, hogy a kisérleti csoport mar az eldmérés soran is magasabb eredményt
ért el, melyet a minta kivalasztasakor hasznalt adatbazis szocidlis hattér valtozoi nem

magyaraztak.

20



Az eldmérés és utdbmérés adatait 6sszehasonlitva megallapithatd, hogy egyik csoportban
sincs jelentds elmozdulas a képzéseket kovetéen, azonban az utémérés soran a VR csoportban
a vizualis informaciok rogziiltsége nem valtozott, mig a kontroll csoportban az utomérés soran
fél pontos romlas figyelheté meg.

A hagyomanyos oktatasban részesiilé kontrollcsoportnal az emlékezetmegtartasi mérés
soran azt tapasztaltuk, hogy jobb eredményt értek el, mint az utomérésen, mivel volt ideje a
bevésddésnek. A kisérleti csoportndl szintén kis mértéki javulds figyelhetd meg az
eredményekben. A kutatds eredményei azt sugalljak, hogy bar a VR-alapt oktatas azonnali
javulast nem eredményez a tanuldk tudasszintjében, hosszli tavon biztosithatja a tanultak
megfeleld rogziilését. Ezt az indokolhatja, hogy a VR-alapu oktatas tal élménydus és interaktiv,
ami rovidtavon elvonhatja a figyelmet a Iényegi informaciokrol, de a hossza tavii meg6rzést

tekintve kedvezébb eredményt hoz.

—e—kontroll csoport kisérleti csoport
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7. abra: Elomérés, utdmérés és emlékezetmegtartd mérés eredményei
(csoportonként elért atlagpontszam)

Ezek az eredmények fontos tanulsdgokkal szolgalnak az oktatds tervezése
szempontjabol. Bar a VR oktatds motivalo és érdekes lehet, a hagyomanyos moédszerek,
amelyek kevésbé élménydusak, de strukturdltabbak és ismétlésre épiilnek, hossza tavon
hatékonyabbak lehetnek a tudas rogzitésében. A jovobeli kutatasoknak érdemes lenne tovabb
vizsgalniuk, hogyan lehet kombinalni a VR és hagyomanyos oktatasi modszereket tigy, hogy
azok kiegészitsék egymast, és mindkét modszer elonyeit kiaknazzak a hatékony tanulés

érdekében.
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3.2 Masodik hipotézis (Koordinaciés zavarok a VR-t hasznal6 didkok korében.)
A masodik kérdésiinkben arra kerestiik a valaszt, hogy a VR mddszerrel tanul6 didkok mekkora
hanyada tapasztal koordinaciés zavarokat, vagy enyhe émelygést (motion sickness) a vizsgalat
kdzben, valamint kdzvetleniil utana? ¢és ezzel kapcsolatban korabbi kutatasokra alapozva azt a
hipotézist fogalmaztuk meg, hogy a vizsgalt didkok tobbsége az elsé hasznalat utan tapasztal
émelygést és koordindcids zavarokat, azonban ezek a masodik hasznalat soran jelentésen
kevesebbszer jelentkeznek, vagy teljesen elmilnak. (Hettinger & Riccio, 1992)

Ezzel szemben méréseink szerint minddssze egy didk vallotta, hogy kismértékben
egyetért azzal az allitassal, hogy tapasztalt szédiilést/émelygést. Ezek fényében viszont nincs
elég széles mintank a hipotézis cafolasara vagy bizonyitasara miszerint csokken ez az émelygés

2. hasznalatra.

3.3 Harmadik hipotézis (Mely tantargyak implementilhatok eredményesen a VR
modszertanara a diakok szerint?)

Harmadik hipotézisiink az volt, hogy a természettudomanyos tantargyak esetén tartjak

leghasznosabbnak a VR eszkdzok hasznalatat az oktatasban, hiszen ezen targyak vizualizacidja

a leginkabb sziikséges ¢s leghatékonyabban megvalosithato.
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8. abra: A VR-ral hatékonyan tamogathat6 tantargyak a didkok szerint. -

(Didkok szerint milyen tantargyak oktatasénal lenne segitség a VR-szemiiveg)

Ezen eredmények alapjan lathato, hogy a résztvevok tigy vélik, hogy a fizika, a kémia és a
foldrajz olyan tantargyak, ahol a VR alkalmazasa kiemelkedé potenciallal rendelkezik az
oktatas terén. Ezekben a tantirgyakban a virtudlis valosag lehetdséget kinal arra, hogy az
absztrakt fogalmakat és térbeli Osszefiiggéseket életszerien €s interaktivan jelenitsék meg,

ezaltal segitve a diakokat a tananyag jobb megértésében és megjegyzésében.

3.4 Negyedik hipotézis (Sziildi attitiid a virtualis valosag modszerével szemben a didkok
meglatasai szerint.)

Hipotézisiinket egy korabbi kutatasra alapoztuk, ami alapjan a didkok véleménye szerint a

sziilék tobbnyire a techno-szkepticista allaspontot valljak. Tartanak attol, hogy gyermekeik

még tobb idot toltenek majd a virtudlis térben. (BBC, 2020) Ezen korabbi eredményeinket

cafoltdk a méréseink, hiszen a sziilok tobbsége tamogatnda a VR eszkozok hasznalatanak

bevonasat az oktatasban. Feltételezhetéen azért, mert az \ij technologiak oktatasi kdrnyezetben

vald megismerése eldnyt jelenthet a munkaerdpiacon (Molnar-Szabd, 2023)
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9. abra: a VR modszerek sziil6i timogatottsaga a didkok véleménye szerint (N=24)
(A diakok sziilei tamogatnak, hogy az iskolaban VR eszkozokkel is tanuljank a tanorakon.

(1-4 terjedd skalan, a diakok véleménye alapjan))

A diakok szerint a sziil6k tobb mint haromnegyede timogatna, hogy gyermeke az iskolaban

VR technoldgia segitségével tanuljanak bizonyos tantargyakat, tanegységeket.

4 Ertékelés és limitaciok

Jaskoné Gacsi (2020) kutatdsa alapjan a gamifikacio hatasa gyakran pozitivnak tlinik,
kiilonosen az adatkozl6k pozitiv attitlidje alapjan (Kavanagh, S. et al., 2017), azonban az
adatolhaté eredmények gyakran nem tamasztjak ezt ald. Hanus and Fox (2015) 16 hetes
kutatdsa soran hozzank hasonld eredményre jutott, hiszen esetiikben a gamifikalt hallgatok
gyengébben teljesitettek a hagyomanyos modszertan szerint képzett hallgatoknal. (Jaskoné
Gécsi 2020) Esetiinkben ez csak részben tortént igy, hiszen mindkét vizsgalati csoport
gyengébben teljesitett a képzés utani mérés soran, mint az eldmérés soran. Ennek oka a Clark
¢s munkatdrsai (2006, idézi: Jaskoné Gacsi 2020) tanulmanya szerint a rovid- és hosszatava
memoria sajatossdgaiban keresenddk. Eszerint az attitlidvizsgalati mérés pozitiv
eredményeinek ellenére a didkok nem voltak képesek megfeleld mindségben rogziteni a
megszerzett informacidkat. Ezt magyarazhatja Sweller (1999) kognitiv terhelés elmélete,
miszerint a didkok figyelmét ugyan sikeriilt lekdtniink, ennek ellenére befogaddképességiik
telitédott, igy nem valdsult meg megfelelé mindségli kognitiv beagyazodas. A kontroll csoport
esetében az eltéré vizualizaciés modszer ellenére hasonlé mennyiségii informéacio leadasa
tortént meg, ami ugyancsak tulterhelést eredményezett, igy a pozitiv attitid ellenére mindkét
csoportnal az eredmények romlasat figyeltiik meg. Mindkét csoport esetében feltételezhetd,
hogy a kognitiv terhelés hatasa mellett, az utdomérés soran beliilrél tamasztott elvaras is
kedvezoétleniil hatott a diakok munkéajara, hiszen a képzés hatasara a didkok még jobb
eredmények elérésére torekedtek, mint az elomérés soran, igy mar a képzés soran sem valosult
meg megfelel szintli mentalis integracié. (Kuldas, 2013) Ezt a hatast a vizsgalati csoport
esetében tovabb erdsitette a modszer ujdonsaga, hiszen vélhetéen a didkok a VR modszerrel
kialakitott pozitiv attitlid hatdsara még erdsebb bizonyitasi kényszer jelent meg, ami negativan
befolyasolhatja a didkok munkdjat. Az értékelt és megfigyelt munka soran tanusitott
eredményromléds a szakirodalom altal is megerdsitetten jellemzd a vizsgalt korosztalyra,

valamint hatranyos helyzeti szocialis rétegre. (Juhasz et al., 2023; Kassai et al., 2022)
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Kutatasunk els6 1épésnek tekinthetd egy nagyobb ivii hatdismérés elokészitéséhez. Fontos< [formézott: Behuzas: Els sor: 0,76cm

tanulsagokat tudtunk levonni a vizsgalat el6készitésére, a célcsoport reakcidira vonatkozoan,
amelyek a tovabbi mérések modszertananak finomitasat vonjak magukkal. A kutatés
limitacidjaként jelent meg a vizsgalt célcsoportok nehéz elérése, a koltséges technologia
biztositdsa, valamint a didkok terhelhetdségébdl adodo korlatok. Ezek ellenére a magyar és
nemzetk6zi szakirodalom altal keveset kutatott teriileten végeztiink pilot kutatast, ami késébbi

nagyobb volumentl kutatdsok szdmara szolgaltathat alapot, relevans tanulsdgokat.
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Tamogatok és koszonetnyilvanitas

A dolgozat alapjdt képezd kutatast a MTA-DE-Csaladok és Tandrok Kooperdcidja
Kutatocsoport hajtotta végre és a Magyar Tudomanyos Akadémia Kozoktatas-fejlesztési

Kutatasi Programja tamogatta.
A kulturdlis és innovdciés minisztérium UNKP-23-2-II1 kédszamii Uj Nemzeti Kivalésig
Programjanak a Nemzeti Kutatdasi, Fejlesztési és Innovdcios alapbdl finanszirozott

szakmai tamogatdsaval késziilt.

Ko6szonetnyilvanitas:

Ko6szonjik Dr. Ceglédi Timea tandrné szakmai vezetését, aldozatos témavezet6i munkajat.

Ko6szonjiik Prof. Dr. Pusztai Gabriellanak, Dr. Bacskai Katinkdnak, Dr. Kovacs-Nagy

Klaranak, valamint Zajdcz GyoOrgynek a magas szinti szakmai tanacsadast, melyek

hozzajarultak a kutatds megvaldsitasahoz. Emellett halasak vagyunk a Hatvani Istvan

Szakkollégium hallgatdinak, akik innovativ Gtleteikkel segitették a kutatas folyamatat. Kiilonos

tekintettel koszonjik Piiski Moénika, pedagdgus hallgatonak, aki a mérések soran segitette

munkankat és gordiilékenyebbé tette a kisdiakok és kutatok kozotti kommunikaciot. Halasak
vagyunk a KTDK opponensek szakmai véleményéért és fejleszté meglatasaikért, valamint

koszonjiik a Tanitsunk Magyarorszagért program egyetemi és altalanos iskolai képviseldinek,

valamint a pedagdgiai kisérletben résztvevd kisdiakoknak és sziileiknek, hogy lehetévé tették

az adatfelvételt.
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