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Virtudlis valosag az oktatasban — Ment-e aVR altal
az oktatas elébb?

2016-ot ugyan a virtualis valosag évének nevezték (virtual reality, VR), de a
technolodgia attorését mégsem hozta el. Az elmaradt siker is fontos jelzés arra,
hogy érdemes a VR tarsadalmi érvényességének komplex kérdésével, kihiva-
saival foglalkoznunk. Jelen tanulmany ennek egy specidlis teriiletére, az okta-
tasi célu VR-ra 6sszpontosit. Mikozben kutatdsa mar az 1990-es évek kozepétdl
megélénkult, legalabbis a nemzetkdzi szintéren, a proféciakkal és varakozasok-
kal szemben a legutobbi id6kig nem latunk lényegi valtozast az oktatasi célu
VR terjedésében (sem). Habar a tudomanyos vizsgalatok azt bizonyitjak, hogy a
VR hatasai az oktatas hatékonysagara, a tanulds eredményességére alapvetéen
pozitivak, egyebek mellett a technoldgia ara, a sztikséges infrastrukturalis felté-
telek, a digitalis szakadék(ok) és a hianyzé kompetenciak egyel6re hatraltatjak
érvényesulését a pedagogiai stratégiakban. A tanulmany bemutatja az oktatasi
célu VR-ral kapcsolatos meghatarozo elméleteket, kutatasi témakat, kitér a VR
és a tanulds maodszertani Osszefliggéseire, a technoldgia tervezésének szem-
pontjaira és az oktatasi VR id@szeri kihivasaira. Egyuttal bemutatja az oktatoi
célcsoportban a VR alkalmazdasaval kapcsolatban az utébbi években végzett fel-
mérések eredményeit, annak érdekében, hogy az oktatasi VR aktualis helyzeté-
rol redlis képet nyujtson.
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szenzoridlis élmény, tanuldsi formak
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Aczél Petra

Virtualis val6sag az oktatasban — Ment-e aVR dltal
az oktatas elébb?

WA késziilekek némelyike elkeriilhetetleniil tiliger és alulteljesit”, ., Egyeldre csak a kiiszobén dllunk
ennek a folyamamak’, ,Majd 2016 utdan kexdidhet el igazin a VRIAR jdtszma” —ilyen és ehhez
hasonlé dllitasokkal volt tele a Fortune 2015 decemberében megjelent cikke arrél, vajon
2016 lesz-e a virtudlis valésiag éve (Morris 2015). A magazin nyilvanvaléan elsGsorban a vir-
tudlis valosdaggal (virtual reality, VR) kapcsolatos befektetések megtériilésére, a piac leg-
fontosabb szerepldire és folyamataira fokuszalt — kiilonosen azt kovetden, hogy a Facebook
az el6z6 év egyik legnagyobb 6sszeg( vasarlasival kototte magihoz a VR kirakatfejleszt6-
jeként szamon tartott Oculus Riftet. Mindazonaltal a cikk iréja és az dltala megszdlaltatott
elemzdk, fejleszt6k ugyanazt iizenték immar két esztendeje: a virtudlis valésiag hétkdznapi
fogyasztok korében valé elterjedése nem lesz olyan gyors, mint azt a technoldgiai fejlesz-
tésekre vonatkoz6 joslatok alapjan vdarhatniank. Ahogyan egy aj technol6gidkrol és tirsa-
dalmi hatdsukrdl sz6l6 2017-es konferencia gondolatébreszts, tobbek kozote VR
innovaciékat sorol6 elfaddsa utdn kivilé tarsadalomtudés kollégam megjegyezte hozza-
szolasaban: ,, Fantasztikus, mi mindent taldltak ki, de én csak azt latom, hogy a buszok ugyanigy
késnek, mint régen.” Kz a laikusnak tiing észrevétel nem alaptalan, kiilondsen, ha a VR oktatdsi
célu felhasznalasara gondolunk. De ne szaladjunk még ennyire elére! Ugyan 2016-ot tob-
ben kidltottdk ki a ,, VR évének”, mir az év elején neves gyirté (NVIDIA, a grafikus chipek
gyirtdja) és elemzd (Gartner) cégek hivtdk fel a figyelmet a VR megkivanta grafikus ka-
pacitdsok hidnyara (BBC 2016, Russon 2016). 2016-ban megkozelitSleg 13 millié szamito-
gépet, az 1,4 millidrd komputer csupdn 1 szdzalékat tartottdk erre alkalmasnak. Es bar
2020-ra e szam 100 millidra, 7 szazalékra novekedését josoltak, mas aggdly is felmeriilt a
VR atiitd sikerével kapcsolatban. A Forbes 2017 janudri publicisztikdjaban Kalev Lectaru
(2017) éppen azt elemezte, miért zem volt a megel6z6 esztendd a VR-é. A magas koltségek,
a VR-ra fejlesztett tartalmak hidnya mellett § azt az dsszetett fizikai-pszicholdgiai kitett-
séget emlitette indokként, amely a VR haszndlatdnak kapcsan méar megtapasztaltak a hasz-
nalék, de a kutatok még nem tartak fel igazin. Amint ez kirajzolodik: 1étezik egy
VR-optimista és egy VR-pesszimista megkozelités. Utébbi nem litja a VR elterjedésének
(és sziikségességének) tarsadalmi, egyéni, kulturilis feltételeit — anndl inkabb a gazdasagit,
elébbi pedig a VR-ral elérhetd 4j élmények, funkciok, tevékenységek, lehetdségek sora-
ban litja az 6romteli kulturalis-gazdasigi fordulatot. Kettejiik kozote kereshetjiik a realistit,
de, ha taldlunk is ilyet, belathatjuk, hogy nincs konnyti dolga. A VR fejlesztéséhez és hasz-
nalatdhoz kapcsol6dd, megnyugtaté szamd, fiiggetlen feltaré kutatdsok hianya, a VR-hoz
kapcsol6dé iizleti érdekek! és maga a hétkoznapi életben még kevéssé sziikséges, a spe-
cifikus eszk6zok meglétét kivano alkalmazds megnehezitik a pontos belatdst a kérdésbe.

! A VR piacanak értéke, egy nemrég (2017 juliusaban) megjelent, trendelemzés szerint meg fogja haladni
a 30 milliard US dollart, két szamjegyti sszetett éves novekedési ratat mutatva az eldrejelzés idészakban.
A piaci szereplok legnagyobbjai az Oculus Rift (Facebook), a Sony, a Samsung, a Vuzix, a Sensics, a
Microsoft és az EON: Reality Research and Markets: Global Virtual Reality Market Size, Market Share,
Application Analysis, Regional Outlook, Growth Trends,Key Players, Competitive Strategies and Fore-
casts, 2017-2025, hteps://www.researchandmarkets.com/research/rj3q6z/global_virtual
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Ezért a jelen tanulmédny sem vallalkozik a VR helyzetének dltalinos tudomanyos elemzé-
sére. Csupdn egy specidlis felhaszndlési teriilet, az oktatds VR elméleti megkozelitéseibe
és kutatisi eredményeibe kivan betekintést nydjtani.

A VR és az oktatds metszetének vizsgalatai 2010 utdn élénkiiltek meg, és a tanulds-
tanitds, a tantermek digitalis fejlesztésének globalis imperativuszaval, a radikédlisan bizony-
talan jovG (Nyiri 2012: 192) 6sszhangban bdviiltek. Bar az oktatdsi VR-nak a tanuldsi
eredményességre gyakorolt hatdsait a nemzetkozi szakirodalom alapvetSen pozitivnak
mutatja, és exponencidlisan n§ az ezzel a kérdéssel kapcsolatos tudoményos irdsok szama,
a hazai szcéndban nem egykonnyen taldljuk a vonatkozé vizsgélatokat, szovegeket, szakmai-
tudomdnyos diskurzusokat. A tanulmény célja, hogy erre a hidnyra felhivja a figyelmet,
megmutatva az oktatdsi VR-ok tanuldsra valé hatésait, tervezésének, hasznalatdnak Iehetséges
indokait, és a technoldgia oktatéi célesoportjanak eddig felmért ismeretét és készségét a
VR alkalmazasara.

Virtualis val6sag

A virtualis val6sdg egyike azoknak a szakmai-tudomanyos terminusoknak, amelyek hasz-
nalata széles korben elterjedt, anélkiil, hogy jelentésében konszenzus alakult volna
ki. Tobbnyire minden olyan, nem fizikai jellegli szimuldlt 6sszetett kozegre, médiumra
alkalmazzak, amelyet szamit6gép general, tart fenn. A kordbban szamitégép generilta il-
luzidként, majd Jaron Lanier (1992) dltal virtudlis val6sdgként megnevezett jelenségen al-
taldban azt a hairomdimenziés szamit6gépes szimuldciot értjiik, amely a valésdg hatdsit
teremti meg annak tényleges (fizikai) minGsége nélkiil. ,,A vizudlis, aurdlis és haptikus esz-
kozik haszndlatdval az ember tigy érzékeli a kornyezetet, mintha azs a valdsdagos vildg része volna.
Ex a szamitigép dltal generdlt valosdag lehet a tényleges modellje (példdaul egy haz), vagy olyan abszi-
rakcid, amely valamely nem létexdt, de a tudat szdamdra felfoghatot mutat meg (példdaul egy kémiai
molekula vagy adatsor), de lehet egy teljesen elképzelt, fiktiv vildg is” (Riva et al. 2015: 536).
A VR definicidiban két aspektus hangsilya elkiilonithetd (Coelho et al. 2006). Az egyik a
technoldgiai, amely szerint a VR kiilonféle technolégidk interaktiv céllal szervezett komp-
lexuma. A mésik, pszicholégiai aspektusbdl ugyanakkor a VR a tdrsas kozegek és viselke-
dések, az érzeti-pszicholégiai elmeriilés kiillonb6zg fokait kindlé technolégia.

A VR tehidt nem valésidgiaban, hanem hatdsdban 1étezg, érzékszervekkel kozvetleniil
megtapasztalhaté szamitégépes kornyezet (Aczél 2017), ,,interaktiv, szdamitogépes szimuldcid,
amely a jelenlét és az elmeriilés élményét nytjyia” (Sherman és Craig 2003: 13), illetve olyan vir-
tudlis tér, amely a technolégiai, tirsadalmi és gazdasdgi eljardsok hibrid kézegeként is fel-
foghat6 (Kuksa és Childs 2014). A VR meghatdrozé jellemz6i a téri-vizudlis jelleg, a
befogad6 szamara kindlkoz6 kozvetlenség és elmeriilés, a realisztikussag, az ember-gép
kozotti interfész felolddsanak IehetGsége, az interaktivitds: Burdea és Coiffet (2003) 6sszeg-
zésében a 31, vagyis az interakcid, az elmerilés (immersion) és a #épzeletiség (imagination).

A VR haszndléja mar nem nézd, hanem valds id6ben jelenlévé aktor. Bricken (1990)
tobbek kozott ezért latott mar kozel harminc éve paradigmavaltast a VR-ban (1. tdblazat).

A technoldgia a 20. szdzad kozepétsl — a tavolabbi torténeti elzményektdl ezittal
eltekintve — egyfeldl a filmi, képi élmény élvezetesebbé tételéhez, masfeldl bizonyos szak-
maspecifikus készségek jartassigok fejlesztéséhez (példaul pilétaképzés) kapcsolédott.
A modern VR egyik els@ tttordjének Morton Heiliget és az 6 1960-ben szabadalmaztatott
sztereoszkopikus szemiivegét, a Telesphere Maskot, illetve az 1957-ben feltaldlt multi-
szenzoridlis eszkozt, a Sensoramat szokds tartani. A ,;szamit6gépes grafika atyjaként”
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Desktop paradigma (régi) Virtualis paradigma (4j)

a haszndldi tevékenység a szimbolikus a haszndldi tevékenység a valdsdgalkotds
tovdbbirds

a hasznél6 #ézi a monitort a haszndl6 viseli a szamitogépet

a tapasztalds szimbolitus (konvenciondlis, | a tapasztalds £iprobdld, experiencidlis

elvont) (konkrét)
a jelenlét feliilete interfész a jelenlét bennfoglalt, elmeriilé
a reprezentacio vigudlis a reprezentacid multimoddlis

1. tibldzar: A desktop és a virtudlis paradigma 6sszehasonlitdsa (Bricken 1990: 4 nyoman)

hiressé vilt Ivan Sutherland 1968-ban alkotta meg Damoklész Kardjit, azt a stilya miatt a
mennyezetre rogzitett, és igy egy 16g6 kardra emlékeztetd, fejen viselt, mozgisérzékeld
applikaciot, amely egyértelmiien a mai VR technolégiak el6djeként tekinthetd. De Myron
W. Krueger 1975-6s reszponziv virtudlis kbrnyezetet és az interaktiv miivészet lehetGségeit
megteremtd, hosszu élet Videoplace projektjét is tarthatjuk megalapozo el6zménynek a
mai, szobaméret(, a hasznalot koriilvevs CAVE-ek és Powerwallok szempontjabol. A Ge-
neral Electrics az 1960-as években fejlesztette ki szimuldtorit a holdexpediciék modella-
laséra, az 1970-es években pedig az MI'I=n dolgoztak ki egy téri adatok kezelésére alkalmas
rendszert 1ézeres videolemez-technoldgia alkalmazasaval, amely végiil az Aspen Movie
Map (1981) projekt [étrehozdsdhoz vezetett. Ez mér felkindlta a mai Google térképek és
a Google Earth egyes funkciéit. A VR-t els6ként az 1980-90 kozotti idGszakban 6vezte
nagyfoki virakozds: sokan ekkor lattdk tgy, hogy a technol6gia robbandsszer(ien terjedni
kezd és hasznilata dltaldnossd valik. Az elvardsok nem teljesiiltek: a driga, 6sszetett rend-
szerek, illetve a vilaghdlé irdnti figyelem egyiittesen némileg eloszlattdk a VR koriili lel-
kesedést. Ugyanakkor a tudomanyos vizsgalatok folytatddtak, s6t ekkortdl erdsodtek meg.
A ’90-es évek rdaddsul a haszndlok szdmdra is 0 vivmanyokat hoztak, a sztercoszk6pikus
szemiiveget, amely 3D képeket formadl, a reszponziv munkaillomést és a CAVE-et. A fejre
ergsitett VR szemiivegek ezt kovetGen valtak a fejlesztés egyik {6 elemévé, hiszen ezek
az embert sajit helyén avattdk be a hiromdimenziés képi vildgba, jelentdsen fokozva a
VR hasznilati kényelmét és élményét. A VR-ek hardware-jének és software-jéneck ma is
a legnagyobb kihivdsa ez a kényelmi funkci6, a konny( hasznalat, az elérhetGség és az ar;
mindez gy, hogy a technoldgia szimos fejlesztési dg egyiittes eredményességét kivdnja
(McLellan 2004). A VR irant a 2010-es évek vége ismét megijult érdeklgdést és grandié-
zus elvardsokat hozott. Mikdzben egyeldre kevés evidencia timasztja ald, hogy a VR atiitG
hatést lesz az elkovetkezd években, jelen tanulmdny is bizonyiték arra, hogy a tudoményos
érdekl6dés fenntartdsa nem haszontalan.

Az oktatdsi célu VR

A VR gyfjtskifejezés, az altala jelolt szimulalt, immerziv terek nem alkotnak homogén
csoportot. Szamos tipust szoktak elkiiloniteni a valésdggal valé kapcsolat (valésig, fejlesz-
tett valosdg, fejlesztett virtualitds, virtudlis), a haszndlé néz&pontja (jeldletlen, a sajat vagy
az avatar nevében hasznalja a technol6giat), az elmeriilés mértéke (tdvolrdl szemlélt-desk-
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top, reach-in, és elmeritd, jelenléten alapulé terek), a kozeg altal stimuldle érzékszervek
(latas, hallds, tapintés, egyensilyérzet), a hordozhatdsag és a test mozgdsianak lehetdsége
és a résztvevok szdma alapjan (Milgram és Drascic 1997, Brill 1993, McLellan 2004). Ezek
részletes kifejtésére e helyiitt nincs méd, a funkcionalis-miifaji és tartalmi szempont ki-
emelése azonban elengedhetetlen. A VR rendszereket miifajuk szerint két nagy tipusba
soroljak: a jaték-orientici6éji (World of Warcraft) és a tarsas orientdciéja (Second Life)
kategoridkba (Papagiannidis, Bourlakis és 1.i 2008, Dawley és Dede 2014). Az el6bbi
nagymértékben szabilyozott, a program meghatarozza a résztvevlk identitdsinak és akti-
vitdsainak narrativ-vizudlis kereteit, az utébbi viszont szabadsigot enged az identitds és
viselkedés eltéré modjainak. A VR-ok tovabbi felosztdsdnak alapja lehet a) céljuk, b) koz-
vetitett, dbrazolt informéci6 tipusa, c¢) a platformok, amelyeken és ahogyan a VR-beli in-
terakcidk folyhatnak, amelyekkel a VR 6sszekapcsolddik, d) célesoportok, akiknek a VR
fejlesztés szol, illetve e) a VR mogoeti iizleti modell és a hozzaférés, szocidlis, gazdasagi
szempontjai.

Az oktatdsi VR-ok olyan alcsoportjat kindljdk a VR-nak, amelyben a célok kozott
megjelenik a tanulds, tuddsgyarapodads, a hiteles informdcio sziikséglete, az egyéb oktatasi
médszerekkel valé 6sszekapesolhatésdg igénye, a tandrok és tanuldk célesoportjai. Ossz-
hangban a két évtizede megkezdett pedagbgiai-médszertani megijuldssal, a konstrukti-
vista elméleti megalapozast oktatasi stratégidk felé forduldssal, a hagyomdnyos tantermi
oktatés kihivdasaival, az ijmédia-technoldgidk sokasodasaval az ut6bbi években egyre na-
gyobb nemzetkozi figyelem fordult a VR-ok oktatdsi alkalmazdsa felé.

A komplex tudast és készségeket fejlesztd oktatds médszerei eltérnek a frontilis, az
ismeretek disszemindacidjat kitiizd tanitdsétol. Az el6bbihez ugyanis a tanul6 részérdl nagy-
foku, személyes, bevonddas, értelemtételezés, interakcid, tapasztalatszerzés és tudasmeg-
osztas sziikséges. Olyan konkrét, személyes élmények, amelyeket még fontosabba tesz az
atélés, az autonomia és a felelGsségvallaldas. A VR-ban szimuldlt 6sszetett vizudlis-téri-au-
rilis kornyezet, az ingergazdagsag, a narrativdban valé elmeriilés és megtestesiilés lehetd-
sége tamogatja a komplex tanuldsi élményt, legyen az formalis (kimondott tanuldsi
célokkal, médszerekkel és kornyezettel) vagy informdlis (a tanulds célja vagy szdndéka
nélkiili). Az ilyen, elmeriilést megkiviné interfészek hdrom oktatdsra is alkalmas tipusét
kiilonboztetjiik meg:

° VR-t, amely az érzékszervi elmeriilés kozegét, a testi jelenlét illtzidjat, az intenziv
részvétel élményét kindlja.

° A sokszerepl§s virtuilis kornyezetet (MUVE: multi-user virtual environment), amely-
ben a hasznil6 avatarja révén jelenik meg, a helyzetbe nem érzékszervileg, hanem
pszicholégiailag vonddik be, mikézben mas avatarokkal, valtozé kornyezettel taldl-
kozik az adott narrativdban.

° A kevert vagy fejlesztett valésagot, amelyek a val6siagos helyzeteket dusitjak, alakit-
jak, gyorsitjak vagy lassitjak szdmit6gép altal generalt informacidkkal (Dede, Jacob-
son és Richards 2017).

Az oktatdsi VR jellemzgje tehdt, hogy

° téri-vizudlis logikaval kialakitott szimuléaciés kornyezetet hoz létre, amelyben a tanul6
megfigyeld, résztvevd és alkoto szerepet tolthet be;

° komplex koriilményeket és kdzeget teremt az elmeriilés és atélés lehetGségéhez, a
multiszenzoridlis tapasztaldshoz, a tdrsas interakcidokhoz és egyiittmiikodésekhez;
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° a fizikai val6sdghoz valé viszonya lehet helyettesits (fizikailag vagy pszichésen ne-
hezen vagy nem megkozelithetd szociokulturalis szitudciok, tapasztaldsok), hozzaado,
kiegészitd (illusztrativ vagy fejlesztett, a fizikai valosdggal fuzionald), specifikdlo (a
fizikai val6sdg egy csak elvontan megkozelithet§ részletének reprezenticidja és az
ebben val6 alakité részvétel (példaul idegsejtek miikodésének alakitasa vagy a poli-
tikai folyamatok megismerése) vagy fiiggetlen (a valdsag alternativdjit megteremtd,
képzeleti, fiktiv);

e aszimuldlt kbzegben a tettek kovetkezményével jaré esetleges fizikai-morilis ter-
heket konnyiti vagy kikiiszoboli, megteremtve ezzel a védett, biztonsdgos tapasztalds
lehetdségét. Ugyanakkor novelheti és ellendrizhetetlenné is teheti a hasznélatdval
jaro6 fizikai és pszichés terhelést, és fokozhatja a kognitiv terhelést is (ingerekkel til-
telitett kornyezet megteremtésével).

Annak a kérdésnek a megvilaszoldsihoz, hogy mitél valik egy VR oktatdsi célokra
alkalmassd (Dawley és Dede 2014) figyelembe kell venni, hogy a tervezésénél milyen
szempontok érvényesiiltek (volt-e explicit vagy implicit pedagdgiai cél), milyen viselke-
désformékat: egytittmiikodést vagy versengést kivan-e a tartalom, mennyire megbizhatéak,
ellendrizhetSk és pontosak az informéciok, és hogy a tanulédsi eredmények formalisan exp-
likdlhatok vagy inkdbb informalisak, odaértettek. Tekintettel a médiakonvergenciara, va-
lamint arra, hogy az oktatdsi funkci6 nem mindig levilaszthaté a szérakoztat6rdl, a
jatékosrdl és a dramatizaltrél (Bell 2008, Richter és Dawley 2010), az oktatdsi VR-okat
harom csoportba Iehet sorolni.

Az els6 azoknak a fejlesztéseknek a csoportja, amelyeket kifejezetten oktatasi cé-
loKkra, specifikusan tanitdsra, tanuldsra hoztak létre (példaul Quest Atlantis?, Rome?). El6nyiik,
hogy a program j6l koveti a tanuldsi célokat, hatranyuk, hogy az oktatasi funkci6 azonosit-
hat6, ami csokkentheti a tanuldsi kedvet. A masodikba azok tartoznak, amelyek elsGdleges
célja a szimuldcids és kommunikdcids, tdarsas terek létrehozdsa, a szérakoztatds, de magukba fog-
lalnak oktatdsi funkcidkat is (példdul mizeumok virtudlis sétdi, JumpStart*). Ezek tantermi
integraciéja problémadsabb, kiilondsen a tanul6 biztonsidga szempontjabdl, hiszen az isme-
retlen online jatékosokkal vagy résztvevdkkel valé taldlkozds nem elkeriilhetd. A harmadik
csoport azoké az elmeritd, ssimuldalt virtudlis tereké, amelyek — sok egyéb funkcié és megje-
lenités mellett — lehetdséget adnak oktatasi céli tartalmak vagy funkciék tervezésére is
(példaul Minecraft vagy Second Life). Ezek esetében nehézséget okozhat a pontos célki-
jelolés, illetve a tervez6i kompetencia vagy innovativ szandék hidnya, a kognitiv talterhelés
vagy, éppen ellenkezgleg, az alulmotivalas. Az oktatasi szektor VR-jaival leginkabb a 10-
15 év kozott korosztalyt célozzak meg, ugyanakkor az id&sebb fiatal és a felndtt korosztdly
korében a sajat tartalmak [étrehozasara alkalmas virtudlis terek népszertick (Dawley és
Dede 2014, Liu et al. 2017).

2http://atlantisremixed.org/
heeps://unimersiv.com/reviews/samsung-gear-vr/
4htep://www.jumpstart.com/parents/games/online-virtual-games
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Az oktatdsi VR és a tanulds modelljei

A VR-hoz, illetve a virtudlis vildgok dltal a tanulds tekintetében felkindlt kapacitdsok, a
szimulélt, bevonédast kivand, komplex kérnyezet, a cselekedtetd funkcidk dontden hdrom,
élesen szét nem valé tanulasi felfogds érvényesiilésére kindlnak lehetdséget.

Az egyik a konstruktivista, amelyet Piaget (1936, 1957) mentilis modellek kialakula-
sdra, a gyermek kognitiv fejlddésére vonatkozé elmélete alapoz meg. A tobbek kozott Bru-
ner (1961, 1990) Vigotszkij (1971, 1978), Lave és Wenger (1991) munkdival megerGsédd
modellben az embert mint tudast 1étrehozé 1ényt fogjik fel, aki az 6t ér6 ingereket alkotd,
sajat tudaskereteit fejleszt6 médon fogadja be és dolgozza fel. A konstruktivista szemléletd
oktatds lehetdvé teszi, hogy a tanulé felfedezéseket tegyen, sszefiiggéseket taldljon, meg-
vitasson, aktivan és alkotéan épitse sajat tuddsat, ezzel osszefiiggésben pedig az oktatd,
tandr is valtozzon, tanuljon, kreativan tuddst teremtsen. Az oktatds sordn a kontextust és a
problémat bocsatjik a tanul6 rendelkezésére, ehhez kell egyéni vagy csoportos megoldast
kidolgozniuk. A megoldés helyessége itt a probléma megsziinése tekintetében nem nor-
mativ és nem univerzdlis, a tanuldsi eredményesség a folyamat dinamikajiaban és nem fel-
tétleniil annak eredményében értelmezhetd. A VR és a virtudlis vildgok egyértelmiien
elGsegitdi az ilyen tanuldsi folyamatoknak abban a tekintetben, hogy a narrativaval moti-
vaciét és kontextust adnak, az érzékszervek stimuldciéjaval biztositjdk a bevonddast, a
részvételhez sziikségessé teszik az egyéni vagy csoportos aktivitdst és megmutatjak a ko-
vetkezményeket.

A masodik a tapasztalati vagy experiencidlis tanulds modellje. Ez az embert értelemado
lényként tételezi, szakitva a tudaskozvetitésnek mint egyirinyd, a szakért6tdl a laikus ird-
nyéba torténd tudas-disszemindcidnak a felfogdsdval. A tudas alapjat itt az egyéni vagy ko-
z0sségi, élményszerli megtapasztalds, a kiprébalds, dtélés adja; elGsegitve a kritikai
nézGpontok érvényesiilését a tapasztalat értelmezésében. A tapasztaldst a tanulé vagy cso-
port sajat szociokulturilis jellemz&inek megfelelGen értelmezi, majd ez indit el reflektiv
és cselekvd magatartdsokat. Dewey (1916) nyomén sokféle oktatdsi médszer kapcsolodik
ehhez a megkozelitéshez, amelyek tébbnyire tobb 1épésbdl, elembdl all6 korkoros folya-
matot tartalmaznak. Ezt a ciklust az 4j megtapasztalasabdl fakadé érzések, a megfigyelések és
reflexiok, gondolkodds és a cselekvés épiti fel (Kolb 1984, Miller és Boud 1996). A megta-
pasztalds a hétkoznapi életben nem minden esetben termel tudést, a tapasztalati oktatési
modszerek célja éppen az, hogy a kiprébdalassal valéban ismeret j6hessen létre. A tapasz-
talds torténhet a valosdgos vilagban (elsddleges tapasztalat), medidlva (szekundér tapasz-
talat) vagy a tanteremben, feladatok 4ltal. A VR és a virtualis viligok az oktatds szdmadra is
megteremtik a medidlt valdsagos tapasztalds eredményes hibridjét. A mediélt tapasztalas
egyébirant ugyanis tdvoli; az 4téld és az dtélendd kozott térbeli, idébeli, kulturilis, kon-
textudlis tdvolsdg itt nyilvanvalé — mint példdul egy hir (széveges vagy multimédids) be-
fogaddsa esetén (Thompson 1995). A VR-ban ugyan fizikailag érzékelhetd a
médiatechnolégia jelenléte (a monitor vagy VR szemiiveg, vezeték, esetleg treadmill, és
ezek fizikai kovetkezményei, példaul az izzadds), de az érzékelés szimara a medidcio je-
161tsége megsziinhet, amikor a hasznald a narrativiba bevonddik. A VR mint a tapasztalati
tanulds eszkoze kivételesen hatékony, hiszen a reprezenticidk és a narrativa realisztikus-
sagaval a teljes ciklus (érzés, gondolkodas, cselekvés, reflexid) tervezhetévé vilik benne,
ellentétben példaul egy iskolai szoveges feladattal, vagy szébeli tandri instrukciéval.

A fentiekkel 0sszefiiggd, harmadik megkozelités a szituativ tanuldsé. Ez az emberi
jelenlét, a kontextusba bevonddas jelentGségét emeli ki; azt a tanulast, amelynek intenzi-
tasa a szitudcioba helyezéssel novelhetd. A szituativitas sziikségessé teszi az 1) kontextusok
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megfigyelését, értelmezését; a részvételt, interakcidt és aktivitdst, a szituativ ‘'megteste-
siilést’ és az ezzel jar6 elmeriilést. Egytttal lehetGséget ad a metakognitiv vagyis a tanu-
lasrél (tuddsszerzésrdl) valo tanuldsra is (Driscoll 2000, Dunleavy, Dede és Mitchell 2009).
A szituativ tanulds a valésdgban a komoly emberi er6forris-sziikséglet mellett jelentSs
anyagi-idGbeli raforditassal érhetd el, példaul utazassal, egy cég meglatogatasaval, gyakor-
noksdggal, stb. A VR és a virtudlis vilagok egyfeldl kivalthatjdk ezeket a nehézségeket,
madsfeldl a valdsdgossal az intenzitds tekintetében ésszemérhetd, a szitudcis kontextusokat
arnyaltan érvényesitd kozegek igénybevételét teszik lehetdvé. A konstruktivista a tudés-
alkotdst, az experiencidlis a tapasztalast, a szituativ pedig a kontextus jelentGségét hang-
stlyozhatja a VR és a virtudlis vildgok tervezésében.

Kozel 6tszaz vizsgalat metakutatasabol és dttekintésébdl Hew és Cheung (2010, lasd
még Dawley és Dede 2014) a VR és virtudlis vildgok hasznalatinak harom funkcidja volt
azonosithaté az dltaldnos, kozép és felsGoktatdsi kornyezetben:

1. a VR mint kommunikiciés tér,
2. a VR mint fizikai terek szimuldcidja és
3. a VR mint a tapasztalas tere.

Az els6 tipusra dolgozta ki Dawley (2009) a specifikusan a VR-ban t6rténd tdrsas ta-
nulds pedagdgiai modelljét (Social network knowledge construction, SNKC). Az SNKC
a VR-ban kezddk tarsas hdlézatba illeszkedésének o6t 1épését irja le. A tanuld, a VR-ba
bekeriil§ neofitaként kezd majd mentorként fejezi be a folyamatot Ggy, hogy megfigyel,
azonosit, hozzdjdrul, létrehoz majd irdnyit.

Az oktatdasi VR és a tanulds formai

A virtudlis val6sdg alkalmazdsa a tanulds hat, egymdst nem kizdré formdjanak tdmogatdsit
szolgilhatja (vesd 6ssze Liu et al. 2017). Ezek egyike a megfigyeld tanuldis, amely a fizikai ha-
tarok tagitasdval 4j kozegekben Gj néz&pontokat, tapasztalati élményeket és az ismerdsség
érzését kindlja. Ilyenek példdul a virtudlis kampuszok, mizeumok, régmiilt térténelmi hely-
szinek, miivészeti alkotdsok, természeti képzddmények virtudlis reprezenticidi, amelyek a
val6sigos jelenlét nélkiil megismerhet6k, megfigyelhet6k, kozel hozhaték. et alapvetd moz-
zanat a megismerés, és annak a VR 4ltal nytjtott sokféle latdszoge, illetve a megismeréssel
jaré fizikai-pszichés vagy éppen pénziigyi teher kikiiszobolése (1asd szituativ tanulds).

A masik a revékenységalapii tanulds, amely a virtualis kozegekben a cselekvés lehetd-
ségét és az abbdl szirmazé kovetkezmények megtapasztaldsit teszi lehetévé. Ezzel a
komplex fogalmak megértésén til a tudas (példaul fizikai torvényszeriiségek, matematikai
torvények, nyelvi szabilyok, tarsas normdk) tesztelésének és a kiprébalasnak az élményét
nydjtja (példdul a NASA Newton Worldjében a silytalansig megtapasztaldsa és kezelése
vagy a Mondly fejlesztésében az idegennyelv-hasznalat kiprobélasa). A tanuldst itt legin-
kabb a megtapasztalas, a kiprébdalas és a visszacsatolds jellemzi, anélkiil, hogy a kivetkez-
mények a fizikai, tarsas val6sdg részévé valnanak (vesd Ossze tapasztalati tanulds).

A harmadik tipus a Zdrsas tanulds, amelynek révén a fizikai hatdrokon ativeld jelenlét,
egyiittlée, egyiittmiikodés élhetd at (példdul a Harvard HBX Live projektje és a 2016-ban
szintén a Harvard dltal virtudlisan is elinditott CS50 — programozdsba bevezet§ — kurzus
az edX.org-on). Howard Rheingold (2014, 2016) az ) technolégidkkal és platformokkal
megteremtett kolesonosség lehetdségével jellemzi azt az ) tanuldsi mddszert, amelyet
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"peeragogy’-nak keresztelt. Ez a tanulén alapuld, kutatdssal, felhatalmazassal és kollabo-
racioval megval6sulé folyamat a masik tanul6 jelenlétée, aktiv, kritikai visszajelzését, és a
felel@sségvallalas jelentGségét hangsilyozza. A tanuldsban itt kulcselemek a tuddsmeg-
osztés, a jelenlét, az interakci6 és a kooperaci6 (lasd szituatio tanulds).

Negyedikként kapcsolédik a sorhoz a #utatd tanulds. Vannak olyan kutatési teriiletek
és tananyagok, amelyek csak szimulaci6 Gtjan tehetk az érzékelhetd valosag részévé vagy
azért, mert az emberi érzékelés szimdra nem megkozelithetdk, vagy azért mert idében,
térben, alkot6 elemek tekintetében til 6sszetettek. Ilyen a nanorészecske vagy a demok-
racia. Az eddig absztrakt szinten megragadott jelenségek a VR alkalmazasa révén konk-
réttd, vizudlisan és tapasztalati szempontbdl is modelldlhatévd és alakithatéva vdlhatnak
(példaul VR anatémiai atlasz) (lasd konstruktivista tanulds).

Az otodik, a jovdre vald tanulds voltaképpen a reziliens, jov6allé ember képességeinek
fejlesztését segiti eld. Seligman és szerzdtarsai (2016) a jovEszemponti megkozelitésiikben
homo prospectusnak nevezik a tarsas emberi 1ényt. Az Gjszert, pszicholégiai, evoliciés, filo-
z6fiai értekezés felveti, hogy az emberi észlelés, emlékezet vagy érzelem nem a jelenre
vagy a multra, sokkal inkdbb a jovdre vonatkozik. Tehdt az ember a megismeréssel, értéke-
1éssel, érzelmekkel 1ényegileg nem felfog, megériz vagy atél, hanem elsGsorban elképzel,
elvar és eldre jelez. (Seligman et al. 2016: x). A szakmunka jol példizza a tudomanyokban
most zajl6 "jovéfordulat’-ot, amelyhez az oktatdsban a reziliencia vagy a grit nemkognitiv
készségeinek formdldsa kapcsolhaté. A nemkognitv készségeket — mint a céltudatosség,
az optimizmus, a Kkitartds, a kudarckezelés és rugalmassig, az empatia, illetve az egyiitt-
miikodés — magukban foglal6 tevékenységek a ’brick-and-mortar’, fizikai tanteremben,
frontalis oktatassal kevésbé, a VR-ral azonban j6l 6sztonézhetdk. A szimulalt kérnyezetben
a megtapasztalds és az energiabefektetés motivalasaval a célkézpontisag és az eldrelatds,
az irdnyitott proceduralitds révén a tervezés, a kiprobdlhatésig miatt pedig rugalmassag,
és bizonyos kontextusokban a kudarckezelés, illetve a stresszkezelés is fejleszthetd. (Utéb-
biban a VR hatékonyan és egyre inkdbb alkalmazott eszkoz, példdul Bravemind PTSD
VR.) A jovG elképzelésének és tervezésének a programjit nyidjtjak példdul az épiilet vagy
otthontervez§ programok (példiaul Google Sktechup, az iStaging vagy a Sim City VR).
Ezek dltaldban nem kifejezetten oktatdsi-pedagdgia célra, hanem tevékenységre vagy
funkcidra szabott, esetenként jatékos fejlesztések (lasd bonstruktivista tanulds).

Végiil a hatodik, réviden, a médiaval, médidn keresztiilt torténd tanulds tanuldsa vagyis
a tudatos médiamagatartds novelése, a médiajartassig és médiaértés fejlesztése a tanulds
szempontjabol, a metakognitiv tanulds elGsegitése.

Az oktatdsi VR tervezése

Fogg (2003) az ember-szamitdgép interakcidjinak dltalinos fogalmaként alakitja ki a "kap-
tolégidt’ (captology), amelyet a szimit6gépek mint meggy6z6 technoldgidk tanulminyo-
zasaként definidl. A kaptoldgia arra a tervezd eljardsra fokuszal, amely a technolégidkat
meggy6z6vé teheti a felhasznaléik szamdra. Es bar ez a vizsgalati g leginkabb arra kivén-
csi, hogy az emberek miért akarnak a szimit6géppel kapcsolatba keriilni, és nem arra, hogy
miért hasznéljak a szamitégépet a mésikkal val6 kapcsolatba 1épésre, a szerzg dltal kiala-
kitott koncepci6 értelmezd keretként szolgalhat a VR meggydz8 erejére is. Anndl is inkdbb,
mert Fogg (2003: 16) magat a technoldgidt is olyan 'résztvevének’ tekinti a kommunikdcids
folyamatokban, amely motivil, befolydsol és bevon, amely az észlelést, az érzelmeket és
a tarsas viselkedést egyarant formdlhatja. A koncepcionilis alapokat a szimitégépes tech-
nol6gidk hdrmas funkciéja adja. Az elsG az eszkozfunkeié. A technolégia ebben az érte-
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lemben akkor meggy6z8, ha a céltevékenységet megkonnyiti, felgyorsitja, hatékonyabbd
teszi, hasznélgjat nehézségek nélkiil vezeti végig — esetleg kondiciondlja — kiilonféle fo-
lyamatokban. A masodik a médium funkciéja. E tekintetben a technolégia azért meggy6z4,
mert szimbolikus kozeget teremt —a VR esetében példdul szimuldltat — amelyben érzéki
tapasztalasok és alkotd, interaktiv viselkedések valgsulhatnak meg. A technolégia mint
médium lehetdvé teszi, hogy az ember védett, biztonsidgos kérnyezetben azonositson ok-
kovetkezmény viszonyokat, a valgsdgost kivéalté, motivil6 tapasztaldsokat szerezzen, és el-
prébdlhasson viselkedési mintdkat. Fogg (2003: 69) szimuldciénak is nevezi ezt a funkciot,
utalva a meggy§z6 technolégia komplex, multiszenzoridlis, ingergazdag mivoltara.

A harmadik a szocidlis aktor funkcidja — amikor a technol6gia az emberrel tdrsas vi-
szonyba 1ép, az ember pedig, reakcidit vagy érzelmeit tekintve agy viszonyul hozza, mintha
emberi lenne. [tt a meggy§z6 erbt a visszajelzés, a megerdsités, a viselkedések modellalasa,
a tirsas timogatds és a megtestesiilés élménye biztosithatja. Fogg felosztisa az oktatdsi
VR a virtudlis vilagok tervezésének és felhasznéldsianak sztratifikicios modelljée is felki-
nalja 1) funkciondlis, 2) interaktiv és 3) konstruktiv szintekkel. A funkcionilis szint arra
vonatkozik, mennyire nchéz vagy konnyd a szimuldlt kézeg vagy interfész hasznélata:
technoldgiai értelemben megkozelithet§-e vagy kiillon kompetencidk elsajatitasit, igy
energiabefektetést kivan, felismerhetdk-e a tervezett folyamatok 1épései, azonosithat6 és
etikus-e az elérendd cél, az oktatdsi VR mennyire védi vagy teszi kiszolgaltatottd haszna-
16jat (a tanuldt) az adatvédelem vagy identitds tekintetében. Az interaktiv szinten a rész-
vétel lehetGségének mennyiségi (résztvevik szdma, intenzitds) és mingségi (informdacid
megbizhatdsdga és megalapozottsiga, szerepldk hitelessége, a célok, okok, kivetkezmé-
nyek etikussiga, biztonsag, kontroll) vonatkozésait vehetjiik szamba. A konstruktiv szinten
pedig az oktatdsi VR kreativ potencidljit, a reprezenticiék grafikus és auralis mingségét,
szenzoridlis és narrativ 9sszetettségét, dtélhetGségét, az emberi szandék, alkotd képesség
és felelGsségvillalas érvényesiilésének mértékét vizsgalhatjuk.

Az oktatasi VR feltétleniil aj kihivast jelent a pedagdgiai médszerek és modellek
érvényesitése, az oktatési cél és a tanitds-tanulds kivitelezése szempontjabdl. A hagyomad-
nyos oktatds tudaskozvetitése jellemzden a szovegekkel valé kapcsolaton és az oktato
és tanul6 kozti dial6guson alapult. A VR és a konnektalt virtudlis vildgok hasznalata az ok-
tatdsban a szévegen kiviil bevonja az erGs vizudlis, aurdlis, a komplex szenzioridlis élmé-
nyeket, amelyek a ’jelenléten’ alapulnak. Az interakciok sokrétiibbé valdsanak, az
élmények béviilésének lehetdsége értelemszeriien megkivanja a virtudlis vildgban érvé-
nyesiil§ tanitdsi és tanuldsi stratégia Gj néz&pontd tervezését. A feladatok kapesan a pontos
pedagdgia célok, a tanulé szimdra biztonsdgos, védett koriilmények megteremtése alap-
vetd. Ennek hangstlyozdsa azért is kiilonosen fontos, mert az oktatds VR tervezése, az iiz-
leti modelltsl fiiggfen nem feltéeleniil vesz igénybe pedagdgia szakértelmet vagy
szempontokat, és az oktatdsi célok csak ,,utélag derivalhat6k™ egy adott virtualis kdrnye-
zetre vonatkozéan. Ennek szimos oka koziil az egyik a termék sikerességével és népsze-
riiségével jaré iizled haszon kivdnalma; a gazdasigi, informatikai és a pedagdgiai
szakértelmek és érdekek sziikos metszete. Ahogy az Oculearning fejlesztéi — akik a brit
nemzeti alaptanterv kulcselemeihez kapcsolodé oktatdsi VR szolgdltatdsokat tervezik —
fogalmaznak, a VR piac ,,nehézsilyd szerepl6i a jaitékok és a szorakozds alacsonyan 16g6
gyiimolcseire koncentrdlnak” leginkdbb (Swift és Allatt 2016).

Az oktatasi célt VR és virtudlis vilagok tervezésének moédszertani szempontjait ki-
vantdk de Freitas és szerzgtarsai (2010) a didkok korében végzett kutatdsuk alapjin meg-
ragadni az altaluk négydimenzids keretnek nevezett (Four Dimensional Framework)
modellben. E szerint a tervezésnek a kovetkezdkre kell figyelemmel lennie:
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o a tanulé(k): a tanuld vagy a tanulécsoport igényei, lehetséges szerepei és kompeten-
cidi, a tanuldsi élmény 6sszetevdi,

o a pedagégiai modell: az adott pedagdgiai modell felfogisa; a kognitiv, asszociativ, tar-
sas, a szituativ vagy a tapasztalati oktatds (élménypedagégia) elvei-elemet,

o a hozzaférés, felhaszndlhat6sdg: a technolégia miikodésé és elérhetGsége altal meg-
kivant feltételek megléte vagy hidnya, az internetkapcsolat kapacitdsa, a tervezés fel-
hasznal6kozpontisiga, a miikodtetés tempdja,

o a valdsagos és virtudlis kontextusok kihivasa: a virtudlis kozegbe val6 behelyezkedés
nehézségei (a tanulé nem tud tartalmas kapcsolatot 1étesiteni a 'nemvalddival’), az
alkalmazkodds, a valgs-virtualis kontextusok parhuzamossaga.

o Kiegészithetjiik ez utébbit azzal a sajitos kihivassal, amelyet az utébbi két évtized
digitalis fejlesztései idéztek elg. A VR ugyanis a médiatechnolégidk proliferdcidjaval
és konvergencidjaval elgidézett multitasking-viselkedések visszaforditasat, az elme-
riiléssel a figyelem osztatlansagat, megujult fokuszaldsat teszi sziikségessé.

Az oktatdsi VR alkalmazdsdnak eredményei és kihivasai: a 3H-keret

Liu és szerzdtarsai (2017) 975, 1995 és 2016 kozott az oktatasi VR témdjiban sziiletett (59
orszagh6l szirmazé, angol nyelv(i®) tanulmanyt, kutatisi jelentést vontak be bibliometrikus
elemzésiikbe. A metakutatds eredményeként kimondtik, hogy a kutat6k dontd tébbsége
szerint a VR alkalmas és el6nyos eszkoz a tanulasi folyamatokban, sokan pedig arrdl is meg
vannak gy6zddve, hogy a VR jelentds, pozitiv valtozds idézhet el6 a tanuldsban, sikeresen
alkalmazhato a figyelem fenntartdsdban, a megértésben, és a memoria serkentésében (vesd
ossze Bamford 2011°). Ugyanakkor a metakutatds rimutatott arra is, hogy a vizsgélt publi-
kaciékban kozolt kutatdsok tobbsége egyszertibb mddszerekkel, megfigyeléssel és 6nbe-
valldsos kérddivvel valosult meg, az 6sszetett kisérleti eljardsok nem voltak jellemzgk.
Egyuttal fontos hangsilyozni, hogy a VR oktatasi hatékonysdga a technoldgidan til sok
egyéb tényezdvel is 6sszefiigg, igy a tanulds mikro- (tanuld, tandr, tantargy, csoport, osztily),
mezo- (iskolai kérnyezet, szabilyozds, kerettanterv) és makrokontextusaival (nemzeti tan-
tervek, oktatdsi rendszer, digitilis szakadék), csakigy, mint az egyén szocidlis-kulturalis-
gazdasagi helyzetével.

A szerz6k (Liiu et al. 2017) az oktatdsi VR kihivisait négy kategéridban foglaljak 6ssze.
Az elsG a technologia, itt a koltségek csokkentése, a hordozhatdsig novelése, a szimulacid
tokéletesitése, valamint az ember-technolégia-szimulalt kérnyezet kozti interaktiv élmé-

3 Az 59 orszagbol a témaban legaktivabban publikal6 20 k6zott nem talalunk egyet sem a kdzép-eurdpai
régiobol.

¢ Bamford kutatasait szamos, az oktatasi VR témajaval foglalkozo publicisztika és internetes forras hasz-
nalja, tobbnyire pontatlanul. Az elérheté dokumentum (white paper szerint) nem a VR, hanem a 3D hasz-
nalatardl ad kutatasi jelentést (az eltérések nyilvan nem feltétleniil Iényegick). Bamford hét orszag 740
diakjat, 47 tanarat és 15 iskolajat bevono vizsgalataban az ismeretek 2D-ben és 3D-ben torténd atadasanak
hatékonysagi eltérését vizsgalta. Eredményei azt mutatjak, hogy az elé- és zardtesztek eredményeinek
Osszevetése alapjan a 3D csoportokban a didkok 86 szazaléka mutatott fejlédést, szemben a 2D csoportok
52 szazalékaval. A teszteredmények a 3D csoportokban 17 szazalékkal, mig a 2D-ben 8 szazalékkal ja-
vultak. A figyelem tekintetében pedig azt allapitotta meg, hogy a didkok 92 szazaléka figyelt a 3D pre-
zentaciok soran, mig a 2D prezentaciokat csupan 46 szazalékuk kovette figyelmesen.
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nyek fejlesztése lehet a cél. A masodik az oktatdsban vali alkalmazds: ¢ tekintetben a hi-
telesitett tartalom és tanitdsi médszer megléte, a kognitiv tilterhelés elkeriilése, a tanuldsi
hatdsok ellendrzése és értékelése sziikséges. Harmadikként @ tanuldsi tapasztalar kilivdsait
a technoldgiahaszndlar nehézségeinek felszamoldsaban (képzésekkel és timogatdssal), az iden-
titdsok virtudlis transzformdcidjanak elGsegitésében, az adatvédelem biztositdsiban latja.
A negyedik kategéria az integrdcid, amely lehet6vé teszi a VR mds oktatdsi médszerekkel
valé 6sszekapcsoldsit és az kos tanulasi kornyezet kialakuldsat.

Minocha (2015) az oktatdsi VR SWO'T" analizisében az ergsségek kozote sorolja fel
az életszertiséget, a hibazas nélkiili tanulds lehetdségét, a jatékossagbol fakad6 motivacide,
a koltségkiméld, Gjra felhasznalhatd, megoszthat6 kornyezet 1étrejottét, mig a gyengesé-
geknél emliti a test szabad mozgdsdnak a vezetékek és eszkozok miatti korldtozdsét, az
egészségiigyi kovetkezményeket (szEédiilés, egyenstilyzavar stb.), és a mas platformokkal
valé kompatibilitdsi problémakat. LehetGségnek tartja a tele-jelenléten keresztiili oktatdst
és a kiilonféle ismeretkorok oktatdsiban (miiszaki és orvostudomédnyok, miivészetek, ha-
ddszat stb.) betolthetd szerepét. Gyengeségként tiinteti ugyanakkor fel a VR hardverjének
és szoftverjének koltségeit, a talzé elvardsokat a technolégiaval kapcesolatban, a sokszor
hamis biztonsdgérzetet, amit a haszndlat nyujt, illetve azokat a kihivdsokat, amelyeket
éppen a VR hoz létre, kulturdlisan és technikailag.

Kissé meglepd ugyan, de a kihivasok és a gyengeségek kozott sem itt, sem mas meg-
kozelitésben nem taldljuk a tudds megdrzésének problémdjit. A tanitds ugyan dinamikus
folyamat, amelynek elsGdleges célja az ember fejlédése, de a hagyominyos, szévegalapu
oktatds a maga médiumaval, a konyvvel, voltaképp a tudds és ismeret bizonyos formdinak
megorzbje, egyfajta tuddstdr is (vesd ssze Nyiri 2012). Hogyan 6rz6dik meg az ismeret az
oktatdsi VR térben? Elvonatkoztathat6 lesz-¢ aktudlis tanulasi folyamatoktdl, szereploktsl?
Miikédhet-e egy oktatasi VR a maga komplexitdsiban referalhaté ismeretként, tudastarként?
Nem dllitjuk, hogy ez volna az elsédleges célja, de az efemerilis médiumok idején, amikor
az adatok, tények, hirek, ismeretek, a tudastirsadalom jovébiztositasa (future-proofing)
ismét idGszerd kérdéssé vilik, indokolt ezeknek a kérdéseknek a megfontolasa, vagy leg-
aldbb a kihivasként valé emlitésiik.

Ezekbdl az 6sszefoglalé elemzésekbdl az latszik, hogy az oktatdsi VR eléte 4116 kihi-
vasokat az alibbi, ’3H-keretben’ érdemes kezelniink:

1. Hozzdférhetdség. Amint azt mar a bevezetSben jeleztiik, a VR grafikus kivdnalmai meg-
lehetdsen nagy kihivist jelentenek az iskoldk, intézmények és az egyének rendel-
kezésére 4ll6 szamitégépes felszereltség szamara. Az oktatdsi VR alkalmazasinak
egyértelmiien megjelennek a technoldgiai akaddlyai. Ehhez szorosan kapcsolédik a
gazdasigi nehézség, de nem tekinthetiink el a tartalom (specifikusan fejlesztett, hi-
teles informaciéval bird, a haszndléi korosztilynak — intellektudlisan, mordlisan és
egészségiigyileg is — megfeleld tartalmak megléte, a tantargyspecifikus tartalmi fej-
lesztések megoszthatdsiga) az adatvédelem, a biztonsag, az intézményi keretek ér-
vényesitésének (sajit fejlesztés, jogok, megosztds), a digitdlis szakadék (gazdasagi,
genericiés vagy informdcids, vesd 6ssze Cs6té 2017) problémaitdl sem.

2. Hozzdértés. Az oktatdsi VR hasznalata és tervezése megkivin olyan kompetencidkat és
képzettséget, amellyel az alkalmazé nem feltétleniil rendelkezik, illetve nem mindig
és mindenhol érhetd el szimara olyan képzés vagy timogatds (lasd 6ratervek), amelyek
segitenek ezek megszerzésében. Ezek egy része formalisan tanulhaté (példdul a peda-
gogiai ismeretek, a technolégia haszndlatdnak ismeretei) masik része inkabb a szociali-
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z4ci6 részeként szerezhetd meg (igy a VR technolégidhoz valé hozzdszokds, bizonyos
tevékenységek ehhez kapcsoldsa, az elérhetdség evidencidja stb.), egy harmadik része
pedig fizikai és egészségiigyi jellegii tanuldst igényel, a test és psziché egyéni adottséd-
gaitdl fiigg és fizioldgiailag megragadhatd. Kihivdasként tekinthetjiik azt a kérdést is,
hogy az oktatdsi VR-ok fejleszt6i és szolgiltat6i milyen mértékben birnak pedagégiai
ismeretekkel és gyakorlattal, hogy milyen médon és iizleti modellben 6tvizhetd a tobb-
féle, az oktatdsi VR-ok létrejottéhez sziikséges, diszciplindris ismeret.

3. Hozadék. Az oktatdsi VR alkalmazdsa a kutatdsok szerint alapvetden pozitiv, de ezekbdl
a vizsgélatokbdl még tobbnyire hidnyoznak a hosszi tdvi perspektivdk. A VR bizonyos
tanuldsi formakat (vesd ssze jatékossdg) jol timogat, de nem ismerjiik még azt, hogy
milyen mértében képes a folytonossdgot biztositani més kulturélis formdkkal (lasd
konyv) az oktatdsban, valamint hogy milyen mértékben, mennyi ideig és milyen élet-
korokban, mely tanuldsi médokat timogatja leginkdbb. A VR-ok egészségiigyi hatdsait
illet§ kutatdsok sem olyan szdmosak és hosszu tdviak, hogy eredményeiket irinyad6-
ként lehetne tekinteni a VR-ok haszndlatival kapcsolatban. Az oktatdsi VR-ok hozadé-
kdnak megint mésféle megkozelitésée és ennek kihivdsat pedig a fenntarthaté iizleti
modell adja; az, hogy mennyire lehet VR technoldgia nyilt grafikus feliilet, miként szol-
gilhatja az oktatdsi VR a tuddstirsadalmak "open access’ igényét.

NG§ a kulturilis étvagy? — Felmérések az oktatdsi VR alkalmazdsarol

A kovetkez6kben az utébbi hdrom évben végzett, a tandrok, oktatok és a VR alkalmaza-
sdnak mintdit megmutaté négy nemzetkozi és egy magyar vizsgilat eredményeit tekintjilk
at annak érdekében, hogy betekintést kapjunk az oktatdsi VR helyzetébe, mér ami az
egyik legfontosabb célcsoportot illeti.

A Samsung a GfK” Knowledge Networkkel kozosen elszor 2015-ben végzett kuta-
tast Egyesiilt Allamok-szerte, az 6vodai, dltaldnos és kozépiskola pedagégusok korében
(osszesen 1008 f6 bevondsaval), a tantermi digitalisan technoldgia hasznalatira vonatkozéan
(Zaino 2015, Business Wire 2015). Az eredmények azt mutattdk, hogy bar az oktatok leg-
tobbje (90%) tgy véli, hogy fontos a technoldgia hasznélata a tanteremben, tobb mint feliik
(60%) nem érzi magat ol felkésziiltnek a haszndlatukra. T'6bb mint harmaduk (37%) ugy
nyilatkozott, hogy szivesen hasznilna technolégidkat, de egyszerfien nem tudja, hogyan
tegye. A megkérdezettek 81 szdzaléka egyetértett abban, hogy a technoldgia hozzasegiti
a didkokat a gyakorlati megtapasztaldsidhoz és hasonl6 ardnyban (80%) jelezték igényiiket
olyan ératervekre, amelyek a technoldgidk alkalmazdséra irinymutatast adnak. A hasonl6an
Samsung-GfK egyiittm{ikodésben, 2016-ban elvégzett kutatds (Samsung-Gtk 2016,
Business Wire 2016) 1011 oktat6 megkérdezésével méar a VR haszndlatara nézve is ered-
ményeket hozott. A felmérésben résztvevik koziil leginkabb a millenniumi nemzedékhez
soroltak (Y genericid, az dltalinos szakaszolds szerint a 1980-2000 kozote sziiletettek) val-
lottdk magukat technolégiai innovétornak a tanteremben is és koziiliik keriiltek ki azok,
akik a magan- és szakmai életiikben mar probéaltak a VR-t, az id&sebbekre (X genericid,
Baby boomers) ez szimottevSen kevésbé volt jellemzd. Az deriilt ki, hogy az oktaték mind-
Ossze 2 szazaléka haszndlt mar a tanteremben VR-t, ugyanakkor 85 szazalékuk gondolja

7 Gesellschaft fiir Konsumforschung, német alapitdsi globdlis miikodés( piackutaté vallalat, a vilig ne-
gyedik legnagyobb ilyen cége.
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ugy, hogy a technoldgia pozitiv hatdssal lehet a didkjaikra. A VR oktatasi hasznit leginkdbb
(68% vagy a f6lotr) abban lattdk, hogy tdmogatja a megtapasztaldst, olyan helyszinek fel-
keresését, amelyek megkozelitése egyébként nem volna Iehetséges, dsszetett fogalmak
jobb megértését és a tavoli tdjakra val6 eljutdst. A VR alkalmazasit a természettudomanyok
(82%), a tarsas ismeretek (81%) és a torténelem (81%) tanitdsdban tartottdk a leghatéko-
nyabbnak. A kézépiskolai tanarok kozel fele (42%) szivesen venné, a tovabbtanulasi szan-
dékot megerGsitendd, az egyetemek altal fejlesztett virtudlis kampuszok elérhetgségét.
A vilaszadok tobbsége (83%) szerint a VR tdmogatja az oktatds eredményességét, ugyan-
akkor csak egyharmaduk (36%) gondolja, hogy az iskoldja adoptalni fogja a technol6giat
5 éven beliil, 28 szazalékuk szerint pedig ez soha nem fog megtorténni.

Az Unimersiv, az amerikai székhely(, oktatdsi céli VR platformfejlesztfk egyik leg-
nagyobbika 2016 4prilisdban k6zolt adatokat az ’oktatdsi céli VR helyzetér6l’ (Universiv
2016). Felmérésiikben — melynek részleteit, koriilményeit nem tették kozzé — arra voltak
kivincsiak, hogy a VR haszndl6k mennyiben hasznaljdk a virtudlis kérnyezetet tanuldsi
célokra, és miért. A kérdések nyilvinvalé tovdbbi célja az volt, hogy kideritse, milyen
branddel, termékekkel azonositjdk a valaszadok az oktatdsi céli VR-t, illetve, hogy meny-
nyit szanndnak az oktatdsi céli fejlesztések igénybevételére. Az eredmények azt mutatték,
hogy a valaszaddok to6bb mint fele nem prébalt ki még oktatdsi VR-t, mikdzben kozel szaz
szazalékuk tgy vélte, hogy a médium megfeleld eszkoz valami Gjnak az elsajatitasara. Leg-
tobben (53,4%) a természettudomédnyok (masodikként a téreénelem) oktatdsdra lattdk
alkalmasnak a VR-t, az oktatdsi VR-t pedig jellemzéen (43,9%) akkor tekintették j6 él-
ménynek, ha valamit meg lehet tanulni dltala. A felmérésbdl kideriilt, hogy a vilaszadok
tobb mint egyharmada semmilyen céggel vagy branddel nem azonositja az oktatdsi céli
VR fejlesztését (a megnevezett cégek egyike sem ért el 16 szdzalék folotcti emlitést), 85
szazalékuk pedig datszamitva 1000 és 3000 forint koriili 6sszeget lenne hajlandé kifizetni.

Az egyik legnagyobb, tanuldsi és tehetséggondozé platformot biztosité brit cég, a
Kallidus 2017 tavaszan publikalt adatai alapjan a 200 megkérdezett oktatdsi szakértd (szer-
vezeti tréner, oktato, fejlesztd) 81 szazaléka gondolja tgy, hogy a VR komoly potenciillal
bir a fejlesztésben (bar csak 11 szdzalékuk tartja a ,kovetkezd nagy durrandsnak™), és tobb
mint feliik készséggel, mds ) médszereket elgte épitené be a VR-t az oktatdsi gyakorlatdba
(Kallidus 2017). Azonban csupan 4 szazalékuk alkalmazott mar oktatdsi VR-t, és hairombdl
mindossze egy haszndlt egyiltalin barmilyen VR-t, nem csak oktatdsi célit). A vilaszadok
nagy tébbsége, 80 szazalék foloct vélték gy, hogy a VR legfébb oktatdsi haszna a bevondé-
dast 6sztonz6 oktatasi kornyezet megteremtése, a valosagban veszéllyel és kockazattal jar6
gyakorlati képzések kiviltdsa és az innovacié novelése a szervezetben. Az fejlesztési teriilet
tekintetében a gyakorlati, egészségiigyi €s beilleszkedési készségek, ismeretek szempont-
jabdl tartottdk leginkdbb hasznosnak. A VR oktatési célu alkalmazasianak akadélyat legin-
kabb a koltségekben (75%), azutdn a VR haszndlatdra vonatkozé ismeretek (61%), illetve
a ’kulturalis éwvagy’, a hajlandésag (38%) hianyaban lattak.

Ezeknek a kutatdsoknak a témadit és eredményeit alapul véve 2017 majusdban a Bu-
dapesti Corvinus Egyetem Magatartdstudomiényi és Kommunikéciéelméleti Intézetébd1®
elindult egy rovid (jellemzden 5-10 perc kozott kitoleési iddvel) és rovid ideig (15 napig)
célzottan kikiildott digitalis kérddiv — az elsd, amely az egyetemi VR-gyakorlatba kivant
betekintést nydjtani. A digitdlis kérdGivet 120 £6 felsGoktatdsban dolgozé oktaté toltotte
ki, az eredmények igy nem tekinthet6k reprezentativnak, ugyanakkor egy-egy vonatko-

8 Bovebben lasd: Aczél Petra, A virtudlis valdsdg alkalmazdsa az egyetemi oktatdasban, BCE, Budapest,
2017.
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zasban megerdsitik a Samsung-GfK, az Unimersiv és a Kallidus altal k6261t adatokat.
A magyar vilaszadok kozel fele (45%) a 41-50 év kozotti korosztalyhoz tartozott, amelyet
a médiahasznalattal jellemzett klaszterek koziil az X genericidhoz szokds sorolni, de a
kezdd (21-t61 30 év), és a szenior 61-70 &y, illetve a koztes kategdridkat is legalabb 10 f6
képviselte. A megkérdezettek kozel egyenl§ aranyban voltak a ndk (48%) és férfiak (52%).
87 szazalékuk PhD vagy anndl magasabb tudomanyos-miivészeti fokozattal rendelkezik
és tobbségiik a tarsadalomtudominyok (49%), a bolcsészettudomanyok (39%) és a koz-
gazdasdgtudomanyok (22%) teriiletéhez koti az oktatasi tevékenységét (ugyanakkor
17 szazalékkal a természettudominyok, 6 szdzalékkal a sporttudominyok képvisel6i is
megjelentek, a pedagdgia, a pszicholégia és az orvostudomanyok mellett).

Amennyire sokréti volt a valaszaddk diszciplinaris kotGdése, annyira egyértelmi volt
a felmérés egyik legfontosabb kérdésére adott vilaszuk: 91,7 szdzalékuk még soha nem
haszndlta a VR-t az oktatdsi gyakorlatiban és mindossze hirom {6 emlitette, hogy ketténél
tobbszor alkalmazott a tanitds sordn ilyen eszkozt. Annak a 8,3 szdzaléknak a dontd tobb-
sége, aki alkalmazott mar oktatasi céllal VR-t, viszont megtériil§ energiabefektetésnek tar-
totta ezt. Hasonléképpen egyértelmi eredménynek mutatkozik, hogy a megkérdezettek
tobb 94 szdzaléka nem adott fel még olyan tantermen kiviil elvégzendd feladatot, amely-
ben a VR haszndlata kivinalom lett volna. Senki nem gondolta Ggy, hogy az oktatdsi VR
lenne a ,,kdvetkezd nagy dobds”, de a Kallidus felmérésével 6sszecsengden a vilaszadok
88,3 szazaléka azzal értett egyet, hogy a VR oktatasi céld felhasznaldsdban van potencial,
de nem csak ezen fog milni a megujulds. Akik itt nem a megadott valaszok koziil vilasz-
tottak és egyéb, szoveges vialaszt adtak, tobbek kozott arra reflektiltak, hogy az oktatdsi
VR csak ,,5 év milva lesz izgalmas, még nem fejlett”, hogy inkabb a , kézzel foghat6
jelenségek fontosak, nem a virtudlisak”, hogy ,,nagyobb a zaj koriilétte, mint ami a fel-
hasznal4satol varhat6”, vagy, hogy a ,,tilzott vizualitds gondot jelenthet a fogalmi gondol-
koddsban és a verbalis informaciécserében”. A kit6liSk 45,8 szazaléka, tehat kozel fele
nem tervezi haszndlni a VR-t a sajit oktatdsi gyakorlatdban a jovében sem, 25,8 szazalékuk
a 3 éven beliili haszndlatot jelolte meg, 16,7 szdzalékuk az 5 éven beliilit, mig a kovetkezd
tanévet — tehat a kozeli jovot — mindossze 11,6 szazalékuk emlitette — a hasznalni szandé-
kozok osszessége és ardnya itt is hasonlé a Kallidus altal mérttel. A vilaszadék 97,5 szdza-
1éka tgy nyilatkozott, hogy a didkjai nem kérték még t6le, hogy alkalmazza az 6rain a VR-t,
ugyanakkor arra a kérdésre, hogy a didkjai nyitottan fogadndk-e ezt a médiumot 90 szdza-
1ékuk vilaszolt igennel. 76,7 szazalékuk pedig igénybe venné azt a VR alkalmazast, ame-
lyet a kurzusdra szabva fejlesztenek és ingyenesen elérhetd. Azok koziil az ismeretkrok
koziil, amelyekben az oktatdsi VR-t j6l hasznosithaténak tartottik, ot (35 szdzalék feletti)
emelkedett ki. Igy a média (50%), az orvostudomdiny (48,3%), a torténelem (44,2%), a
kommunikicids készségek (44,2) és az informatika (36,7%).

A magyar valaszokban tehat egyediildlléan — és igen sajatosan — megjelent a VR mint
a média oktatdsi eszkoze, ami annak a logikdnak a mikodését is jelezheti, amely szerint a
VR voltaképpen a médiaismeretek tantdrgya. Arra a kérdésre, hogy mely 1étezd oktatdsi
format egészitheti ki vagy valthatja fel leghatékonyabban az oktatdsi VR, a legtébben az
ismeretek gyakorlatban val6 kiprébaldsét (57,5%), az eset-megolddsokat (48,3%) és az is-
meretek tantermi, csoportfeladatban torténd alkalmazasit (40,8%) jelolték meg. A didkok
szamdra az oktatdsi VR-t leginkdbb az ismeretek alkalmazasaban, kiprobaldsdban, a gya-
korlati képzésben (25,8), a tanultak megértésében (24,2) és a komplex problémamegol-
dasban tartottdk hasznosnak, a legkevésbé itt a felelGsségvillalast, bevonddast (7,5%), a
problémék azonositasit (4,2%) az ismeretek megosztasit (0,8%) €s a kritikai érzék fejlesz-
tését (0,8%) jelolték meg vilaszként. Az oktatasi VR felhaszndldsinak akadélyat legf6képp
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a technoldgiai feltételek (80,8%), a tantdrgyspecifikus tartalmi fejlesztések (72,5 %), az ok-
tat6i érdeklddés (70%) és az oktatdi jartassag (50,8%) hidnyaban lattak, mikozben akadély-
ként a didkok érdeklddésének hidnyit csupdn 5 szazalékuk jelolte.

Diszkusszi6 és 6sszefoglalas

Amint az a felmérések eredményeibdl latszik, az oktatdsi VR helyzete az egyik legfontosabb
hasznél6i célesoport, az oktaték szdmara joval korvonalazatlanabb és ellentmondasosabb, mint
amit a technoldgia alkalmazdsara vonatkoz6 kutatdsok alapjan gondolhatniank. Megjelenik
ugyan a lelkesedés — feltehetGen nem fiiggetleniil azoktdl a médiadiskurzusoktdl, amelyek
napirenden tartjak a VR-ral kapcsolatos iizleti és technoldgiai informécidkat —, ugyanakkor
az is megmutatkozik, hogy az oktatdsi VR-ra vonatkoz6 ismeretek inkdbb feliiletesek, az
elébbi értelemben *kézhelyesek’ (a fGsodratd média- és technoldgiai diskurzusok elemeit
és hangsulyait hordozzik), kevéssé tiikrozik a gyakori haszndlatb6l és a pedagdgiai kuta-
tdsokbdl szdrmazo felkésziiltséget, vagy éppen a kritikai és gyakorlati néz&pontok kohe-
rencidjat. Az ismertetett nemzetkozi és hazai felmérések az oktat6k korén beliil nem
azonos, egymast csak részben metszd célcsoportokra irdnyultak, és nem azonos — csak rész-
ben egyezd — kérdéseket tartalmaztak igy eredményeik kell§ tavolsagtartdssal vethetGk
csak ossze. Ugyanakkor abban egyértelmii 6sszhangot mutatnak, hogy az oktatasi céli VR
hasznalata egyel6re nem elterjedt, hogy kiprébalasa és alkalmazdsa még messze nem min-
dennapos gyakorlat a tanitdsban, hogy az oktat6k nem gondoljdk a VR ’betorését’ a tante-
rembe olyan kézelinek, mint a tech-guruk, illetve, hogy egyelére nincsenek fajsilyos
szereplSk az oktatisi VR fejlesztések piacan. A VR-rel j6l oktathat6 ismeretkorok (példdul
a természettudomanyok, tirsas ismeretek-kommunikicié, torténelem) egyezései mellett
sajatos, egyeldre csak a magyar felmérésben mutatkoz6 jelenség, hogy a VR alkalmazasat
a média oktatdsiban tartjak legnagyobb ardnyban hasznosnak —ami még nagyobb tdvolsa-
got sejtet az oktatdsi VR valds, hasznos funkciéinak megtapasztaldsatol.

Nyilvinvaléan mutatkozik a felmérések eredményeibdl az oktatdsi VR hasznalatdnak
jelen gyakorlata és szindéka kozott egy jelentss, és a felhasznilds akadalyaiként megje-
l16ltekkel csak részben dthidalt szakadék: a Kallidus és a magyar vilaszok is megmutatjik,
hogy a kulturilis étvagy, az oktatdi érdeklddés hidnya hangsilyosan jelenik meg az okok
kozott. Mikozben egyértelmi, hogy a hasznilatra vonatkozé ismeretek, és a koltsége, az
intézményi kdrnyezet hidnya is problémaként meriil fel. A magyar vizsgilat ugyanakkor
arra 1s ramutat, hogy az oktatdk a didkok részér6l nem feltételeznek ellendlldst a techno-
l6giaval kapcsolatban (bar lehetséges, hogy ez a vélemény, a gyakorlati tapasztalat hidnya-
ban, a médiagenericidkkal kapcsolatos sztereotipidkbdl is tipldlkozik). A felmérések
egyike sem reflektdlja azokat az oktatdsi elényoket (példaul tanuldsi modellek és formak
tekintetében), amelyekrdl a kutatdsokban egyre tobb sz6 esik. A magyar kérddiv tartalmazott
erre vonatkozo6 kérdést, az arra adott vilaszokbodl, egyes VR-ral hatékonyan tdmogatott tanu-
lasi formak kevés emlitésébdl ismét a gyakorlati tapasztalatok hidnya érzékelhetd. Ugyan-
akkor — reprezentativitdsukat vagy megbizéikat is figyelembe véve — feltétleniil 6vatosnak
kell lenniink abban, hogy ezekbdl a felmérésekbdl messzemend kivetkeztetéseket von-
junk le. Erdemes inkdbb az eredményeket az oktatdsi VR hazai és nemzetko6zi hasznila-
tanak villan6fényben val6 megmutatkozdsaként értékelniink, majd relevans kérdéseket
feltéve, az elméleti kereteket és célokat tisztdzva tovabbi kutatdsokat végezni az oktatdsi
gyakorlatok, illetve a tanulds és a VR kapcsolatdnak tudatossagara, attitidjeire és igényeire
vonatkozoan.
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Az oktatdsi VR jovGjét feltehetGen nagyban meghatirozhatja az, hogy a pedagogia,
pszicholdgia, az egyes diszciplindk milyen mértékben képesek dtrendezni a fejlesztések
(gazdasigi) érdekeit €s céljait: hogy miképpen alakitjdk a VR-ok jovdjét a sajit logikdjuk
szerint. Eppen ezért a kérdésre, hogy "Ment-e a VR altal az oktatds elébb?’ az a legszeren-
csésebb, ha djabb kérdéssel vélaszolunk. Olyan kérdéssel, amely a sajit felelGsségiinkre
is figyelmeztet, és amely igy sz6l: Ment-e, megy-e az oktatds éltal a virtudlis valdsdg elébb?
Jelen tanulmany, a 3H-keret alkalmazasat javasolva, mindezek megfontoldsihoz kivant
szerény hozzdjirulds lenni.
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