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1. Kutatási célok, célkitűzések 

Az informatika oktatásának számos olyan vonatkozása van, amely a tanulás külön-

böző területeinek fejlesztésére irányul. E tézisfüzetben a kutatásaink során felmerült 

legfontosabb célokról, valamint a kutatás során elért eredményekről számolunk be.  

E fejezetben röviden összefoglaljuk a felmerülő problémákat, a kutatások irányait, 

célkitűzéseit és eredményeit. 

1. Az új generációk hallgatóitól elvárjuk a felsőoktatásban, hogy tudatosan hasz-

nálják a digitális (szoftver és hardver) eszközöket. Úgy véltük azonban, hogy 

érdemes megvizsgálni, mekkora is az elvárt információtömeg, milyen területe-

ken kell(ene) a hallgatóknak teljesítenie, elméleti és gyakorlati információtech-

nológiai (IT) ismeretekkel rendelkeznie. Ennek a másik oldalát is fontosnak tar-

tottuk megvizsgálni: azt, hogy mennyire megalapozottak az elvárásaink. A 

vizsgálataink azt mutatják, hogy a belépő diákok jelentős része nem rendelkezik 

az oktatók és adminisztráció által elvárt digitális technológiai tudással és kész-

ségekkel, néhol eszközháttérrel sem. A probléma megoldásaként javaslatot te-

szünk az informatika oktatásának több szinten való bevezetésére minden nem 

informatikus szakon. 

2. Az oktatás minden szintjén, így a felsőoktatásban is megjelenik az állandó kér-

dés, hogyan motiváljuk a diákokat, hogyan tanítsuk meg a tanárjelölteket a saját 

diákjaik motiválására az egyre gyorsuló és az IT újabb és újabb fejlesztéseit ál-

landóan és mindenhol fel- és kihasználó életstílusban. Ehhez a célhoz rendkívül 

hatékonyan használhatónak bizonyultak a diszruptív technológiák mind fel-

használási, mind eredménybemutatási szempontból. Vizsgálataink során a hall-

gatók határozott érdeklődést mutattak e technológiák iránt, és az elvárásokon 

túlmenően is teljesítettek feladatokat. 

3. A technológia erőteljes hatással van mind a diákokra, mind az oktatás módsze-

reire. A technológia oktatásban való megjelenésétől kezdve a mai napig is szá-

mos esetben felmerül az „elidegenedés” problematikája a technológiával ellá-

tott és körülvett hallgatók körében. A felsőfokú oktatás állandó feladatának kell 

lennie a hatékony szakmai kommunikációra és a kollaborációra való ösztönzés-

nek. Ez egyre fontosabb – egyrészt a technológia elidegenítő hatásának ellensú-

lyozása végett, másrészt mivel a munkaerőpiacon egyértelműen növekszik a 
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nem-kognitív készségeket igénylő, munkakörnyezethez és szolgáltatásokhoz 

kapcsolódó munkafeladat, valamint az ezeket ellátni képes munkavállalók 

iránti kereslet aránya. Az immerzív virtuális valóság (iVR) a vonatkozó kutatá-

sainkban hatékony indikátor szerepet töltött be, és kreatív környezetet biztosí-

tott a kollaborációra való ösztönzésben. 

4. Fontos célt jelent a képzésekben a kreativitásnak és az invenciózus gondolko-

dásnak az előhívása és fejlesztése a mindig új technológiával gazdagított kör-

nyezetben. A kreativitás a munkaerőpiaci elvárások előrejelzésében az elmúlt 

öt évben a tizedikről az ötödik helyre avanzsált, és a World Economic Forum 

előrejelzése szerint 2022-re a harmadik helyre emelkedik, ami további hang-

súlyt ad e terület fejlesztésének a felsőoktatásban. Erre a diszruptív technoló-

giák több szempontból is kiválóan alkalmasak lehetnek. Kutatásainkban jelen-

tős szerepet kapott a kreativitásra való ösztönzés új módozatainak keresése és 

kidolgozása, illetve az eredményeknek a vizsgálata. A diszruptív eszközök al-

kalmazása hatékonynak bizonyult mind a kreativitás növelésében, mind az in-

venciózus gondolkodás fejlesztésében a hallgatók saját feladataik megoldása és 

a tananyagtervező és -készítő munkáik során is. 

5. A kognitív képességek fejlesztésének másik fontos területe a megoldásokat ke-

reső gondolkodás fejlesztése. Az innovatív gondolkodás és a komplex problé-

mamegoldó készségek megléte a kvalifikált munkaerővel szemben támasztott 

(e sorok írásának idején) második legfontosabb elvárás, ami fokozottan alátá-

masztja a felsőoktatásban történő fejlesztésük fontosságát. Az e területek fejlesz-

tésére irányuló, diszruptív technológiákat bevonó módszereink jól alkalmazha-

tónak bizonyultak.  Vizsgálatok azt mutatták, hogy ezen új technológiák alkal-

mazása a munka során pozitív hatással van a problémamegoldó gondolkodás, 

továbbá az innovatív törekvések és képességek fejlesztésében is. 
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2. Információtechnológia a felsőoktatásban 

A felsőoktatásban tanulók évről évre egyre jobb technikai feltételek között tudnak ta-

nulni. Egyre több számítógép és egyéb információs-kommunikációs technológiai (IKT) 

eszköz áll a rendelkezésükre ahhoz, hogy el tudják látni feladataikat tanulmányaik so-

rán. Az internetnek köszönhetően rendkívüli adatmennyiséghez és megszámlálhatat-

lan segédeszközhöz férnek hozzá. Közvetlenül a tanulmányaikhoz is számos típusú 

tananyag áll rendelkezésükre a nyomtatott könyvektől az egyszerű PDF-eken keresztül 

az e-learning tananyagokig. Módjukban áll bárhol és bármikor tanulni ezekből az 

anyagokból, bármikor és bárhol használni a segédeszközöket. 

A fentiek és a tapasztalatok alapján azonban felvetődik a kérdés, hogy elég haté-

konyan tudják-e a hallgatók használni ezeket az eszközöket a tanulásban (Bujdosó 

2014d). 

A felsőoktatásban tanítók gyakran tapasztalhatják, hogy a tanárok által a tanulók 

rendelkezésére bocsájtott elektronikus tananyagok nem olyan hatékonyak, mint azt el-

várnánk tőlük (Ebner et al. 2009), holott hatalmas mennyiségű információt kell hasz-

nálniuk tanulmányaik során (Kiss 2008). Emiatt szükséges folyamatosan vizsgálni ta-

nulási, információgyűjtési szokásaikat (Bujdosó 2014a, Szimkovics & Bujdosó 2016), és 

az így kapott információkat felhasználva az oktatási folyamatokat a hallgatói igények-

hez (Bujdosó 2014b) igazítani. 

2.1. Elvárt kompetenciák  

Mind a tanárok, mind az intézmények részéről általános elvárásként fogalmazódik 

meg, hogy minden felsőoktatásban tanuló hallgató jó színvonalon tudja használni a 

munkájához szükséges informatikai eszközöket, így például a modern IKT alapvető 

eszközeit és szolgáltatásait. Bár a szükséges információk többsége nem része a felső-

oktatási tananyagoknak, mégis részét képezik a tanulási folyamatnak. 

Feltárandó a szükséges képességeket, elkezdtük összegyűjteni, hogy mely infor-

matikai területeken van szüksége egy egyetemi hallgatónak ismeretekre (Bujdosó 

2014a). A lista még így is végtelennek tűnik (lásd 1. ábra), pedig korántsem teljes. An-

nak érdekében, hogy az ábra átláthatóbb legyen, a konkrét képességeket nem tüntettük 

fel. Ennek ellenére 94 témakörhöz jutottunk el. E területek többségében a hallgatóknak 

biztonsággal kell mozogniuk, és a vonatkozó szoftver és hardver eszközöket készség-
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szinten használniuk (Szlávi & Zsakó, 2012, Bujdosó 2014a). Az elmúlt néhány év ta-

pasztalata alapján még több problémásnak bizonyuló témakört is feltüntethetnénk az 

ábrán. 

 

1. ábra: Szükséges informatikai ismeretek főbb csoportjai (Bujdosó 2014b) 

A hallgatóknak ismerniük kell számos weben elérhető szolgáltatást (Usluel 2007). 

A Web 2.x új eszközeit gyakran használniuk kell a felsőfokú oktatásban tanulóknak az 

egyetemen és később a munkahelyeken is. Több ezek közül szerves részét képezi a 

tanár—diák, diák—diák kommunikációnak és kollaborációnak, a számonkérésnek, az 
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információátadásnak, az állománymegosztásnak. Ilyenek például a Twitter (Hussey 

2011), a Facebook (Petrović et al. 2012), a GoogleDocs (Meelissen és Drent 2007, Ó Broin 

és Raftery 2011), a Mahara (Makrakis és Kostoulas-Makrakis 2012), a blogok (Ebner et 

al. 2009), a kollaborációs és információmegosztó portálok is (O’Brien és Glowatz 2013). 

Nem feledkezhetünk el az elektronikus tanulmányi rendszerekről és az e-learning kör-

nyezetekről sem (Bujdosó 2005, Bujdosó 2014c, Sanchez és Hueros 2010). 

A szükséges témakörök közül azonban csak nagyon kevés szerepel a nem infor-

matika szakos hallgatók egyetemi tananyagaiban. Ez több szinten is akadályozhatja, 

esetleg meggátolhatja a hallgatót feladatainak teljesítésében. A hétköznapi tapasztalat 

mutatja, hogy még az informatika területén végzettek közül is sokan híján vannak szá-

mos olyan hasznos tudásnak, ami megkönnyítené a munkájukat, és amelyek sajnos 

később a kezükből kiadott munkákban is megjelennek. Tanár szakosok esetében ez 

határozottan problémaként tekinthető, mert a rossz beidegződéseket adják tovább a 

tanulóiknak, és ezeket is kérik számon tőlük (lásd pl. Bujdosó & Csernoch 2014, vala-

mint Csernoch és Bujdosó, 2009).  

Bevezetésre ajánlottunk egy több félévből álló, informatikai, információtechnoló-

giai ismereteket átadó kurzust, amely a legfontosabb témaköröket érintve a hallgató-

kat képezhetné a legszükségesebb területeken (Bujdosó 2014b). Ez nem csak a hallgatói 

munkára, hanem a későbbi, tudatos munkavégzésre, a szakmai kommunikációra, ko-

operációra és kollaborációra, az önálló tanulás módszereinek elsajátítására is pozitív 

hatással lehetne. Meggyőződésünk, hogy minden szakon minden félévben fel kellene 

kínálni informatikai képzést, kurzusokat a felsőoktatásban tanulók számára, végig ve-

zetve a hallgatókat a legszükségesebb témakörökön.   

2.2. Amire építhetünk: Belépő kompetenciák és motivációk 

Ahhoz, hogy megfelelőképpen igazítani tudjuk az informatikai képzést a hallga-

tók igényeihez, folyamatosan vizsgálni kell a tudásukat a vonatkozó területeken 

(Hakkarainen et al. 2000, Porshnev & Giest 2012). Így derülhet ki, hogy mely pontokon 

láthatók hiányosságok (Bujdosó 2014b), hol lehet és szükséges segíteni a munkájukat, 

és hogy szükséges-e más megközelítéseket alkalmazni például a nemek jellemző tanu-

lási stílusai alapján (Bujdosó et al. 2012, , Bujdosó 2012, Vekiri 2010). 

A kiinduló pont azonban mindenképpen a belépő kompetenciák szintje. Ehhez 

szükséges igazítani az egyetemi képzést, és a kezdeti tanulmányok során elvárható 

informatikai ismereteket. 2011-ben készítettünk egy felmérést a Debreceni Egyetemre 
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belépő diákok informatikai attitűdjéről, szokásairól az egyetem számos szakján (Buj-

dosó 2014b). A tesztet a felvételt követő első beiratkozásuk alkalmával 4670 hallgató 

töltötte ki értékelhető módon. Közülük 3133 hallgató (69,0%) iratkozott be valamely 

bachelor szintű képzésre, a hallgatók 47,6%-a 18-19 éves, középiskolából érkező, első 

féléves beiratkozó.  

A felméréssel azt szándékoztunk megtudni, hogy a belépő hallgatók mennyire 

tudatos használói az informatikai eszközöknek, milyen a számítástechnikai eszközök-

kel való ellátottságuk, az internethez való hozzáférésük, mennyire csak olvasói, illetve 

mennyire előállítói az internetes tartalmaknak, valamint hogy mennyire széleskörűen 

használják a web lehetőségeit. 

A felmérés egyik legmeglepőbb és egyben legszomorúbb eredménye az volt, hogy 

23 diák, azaz a belépő hallgatók 0,5%-a azt vallotta, hogy semmilyen számítógép nincs 

náluk otthon. Ez az órai felkészülésben, az elektronikus tananyagokból való tanulás-

ban, a digitális tartalmak (dolgozatok, prezentációk, stb.) elkészítésében komoly hát-

rányt jelent e hallgatók számára. Érdemes lenne megkérdezni az oktatókat, megkérde-

zik-e a hallgatóktól, hogy áll-e rendelkezésükre otthon számítógép akár asztali, akár 

hordozható formában. A hallgatók további 28%-ának csak egy számítógép állt otthon 

rendelkezésre, ami a családtagokkal való megosztás miatt szintén rövidebb idejű hoz-

záférhetőséget jelenthet. 

A másik meglepő és szomorú eredmény az internethez való hozzáféréssel volt 

kapcsolatos: A hallgatók 3,6%-a jelölte be azt, hogy nincs otthon internet-elérési lehe-

tősége. A digitális tananyagok, az információgyűjtés új módjai, az elektronikus tanu-

lási környezetek tekintetében ez rendkívüli problémákat vethet fel a tanulás és a tarta-

lomlétrehozás tekintetében, és az esélyegyenlőségi rés további növekedését is eredmé-

nyezheti.  

E két területen mutatkozó, problémákat sugalló eredmények már előre vetítik, 

hogy lehetnek hiányosságok a hallgatók praktikus informatikai tudását illetően.  

Az otthon mutatkozó hiányosságok orvoslását jelentené, ha a középiskoláknak az 

informatikai felszereltsége és kiépítettsége lehetővé tenné az informatikai eszközök és 

szolgáltatások bármikor történő igénybevételét. Gondolok itt elsősorban arra, hogy az 

informatikai eszközökkel felszerelt termekben az informatika órák mellett természetes 

lehetne a szakórák informatikai laborokban való megtartása is. Ha a vezeték nélküli 

internet-hozzáféréssel való ellátottság olyan mértékű lenne a hazai iskolai viszonylat-

ban, amely lehetővé tenné akár az összes diák egyidejű kapcsolódását is a mobileszkö-

zével az iskolai wi-fi hálózaton keresztül az internethez – megfelelő sávszélességet 
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kapva és használva – a mobileszközök iskolai tanulásra is alkalmazhatók lennének, 

továbbá módszertani felhasználásuk is beépülhetne a tanárok tanórai eszközrendsze-

rébe. 

A tartalomlétrehozási aktivitás volt az egyik fő vizsgálódási területünk. Az felté-

telezéseinket határozottan alul múlta az eredmény: a hallgatók mindössze 22,7%-a val-

lotta, hogy írt posztot valamely hírportálhoz, bloghoz kapcsolódóan, de ők is csak ha-

vonta egyszeri gyakorisággal. Azzal összevetve, hogy az egyetemi tanulmányok során 

számtalan tartalmat kell létrehozniuk, kontrasztot képez a saját tartalom létrehozásá-

val kapcsolatos alacsony motiváció. A kommentelésre kapott 70,1% (havonta egyszer) 

reményteli kiindulásnak tekinthető a tartalomlétrehozási motiváció kialakítását ille-

tően.  

A közösségi hálók kérdéskörében kapott 75,7%-os Facebook részvétel – bár nagy-

ságrendjét tekintve nem állt messze a feltételezéstől – alacsonyabb értéket mutatott, 

mint azt feltételeztük. A mindennapi gyakorlat (illetve inkább közhiedelem) és a szak-

irodalomban megjelent eredmények alapján is (McCarthy 2010a ausztrál felmérésében 

például 91%-os Facebook részvételt mértek) az itt kapott érték jelentős mértékben ala-

csonyabbnak tekinthető a nemzetközi felmérések eredményeinél is. Az utóbbi időben 

pedig még tovább csökkent a Facebookot használó fiatalok aránya. 

A modern oktatási módszerek számos esetben használják a közösségi hálókat, il-

letve azt a tudást, azokat a technikai és módszertani ismereteket, amelyek a közösségi 

hálóban való létezésből fakadnak. Láthatunk pozitív példákat oktatási keretek között 

történő felhasználásáról kommunikációra és informális ismeretmegosztásra (McCar-

thy 2010b) éppúgy, mint a tananyag feldolgozására, kevert típusú oktatási módszerek-

ben történő felhasználására (Beltran-Cruz 2013). Voltak és vannak persze kétségek a 

magánjellegű használatra megalkotott közösségi hálóknak oktatási, intézményi kere-

tek között való felhasználásával kapcsolatosan (Prescott et al. 2013), de ma már látjuk, 

hogy nem kerülhető el ezeknek a munkába, oktatási kapcsolattartásba történő integrá-

lása. A kommunikáció és az informális tanulás egyik eszközeként (Hurt et al. 2012) jól 

alkalmazható, de eredményesen illeszthető be kevert oktatási módszerek eszközeként 

(Carreon 2018) csakúgy, mint LMS-ként (Learning Management System) is (Meishar-

Tal et al. 2012, Kalelioğlu 2017) a középiskolai tananyagfeldolgozásba és a felsőoktatási 

kurzusokba. 
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A szakirodalomban megjelent nagyszámú módszertani kísérlet és pozitív kime-

neti eredmény tükrében rendkívül meglepő eredmény volt az is, hogy a felmérésünk-

ben részt vett, egyetemre belépő hallgatók 11,4%-a válaszolta, hogy semmilyen közös-

ségi hálónak nem tagja.  

Ez az adat további kérdéseket vet fel: Rendelkeznek-e a nemmel válaszoló hallga-

tók azokkal a szükséges technikai, felhasználói és modern kommunikációs ismeretek-

kel, amelyekre építkezni szeretnénk? Bár napjainkra a Facebook már magasabb penet-

rációt ért el az elmúlt 8 évben (Forrás: SimilarWeb 2019), azonban – különösen a fiata-

lok (13-17 éves korosztály) körében – erőteljes, 62%-os visszaesés mutatkozik (Forrás: 

Facebook). Így tanári oldalról felvetődik a kérdés, hogy az új módszerek oktatásba való 

bevezetésével kötelezhetjük-e, illetve saját akaratuk ellenére rávehetjük-e a hallgatókat 

egy adott közösségi hálóhoz való csatlakozásra. 

3. Diszruptív technológiák az oktatásban 

A diszruptív technológiák fogalmát először Christensen (1997) vezette be az üzleti 

élet terminológiái közé. Lényege az új technológiák bevezetésének kockázatos volta. 

Azt vizsgálta, hogyan csökkenthető az új technológiák bevezetésével együtt járó ku-

darc kockázata. Az új technológiák válhatnak hosszú életűvé, néhányuk azonban el-

tűnhet a piacról még a hasznosulásuk előtt. Christensen azt ajánlotta a vállalatoknak, 

hogy fordítsanak nagyobb figyelmet az új technológiákra, és tegyenek nagyobb erőfe-

szítéseket az ilyen technológiák és invenciók alkalmazására. 

Az oktatáselméletben ezt a terminológiát azokra az új technológiákra alkalmaz-

zuk, amelyek felhasználhatók az oktatás módszertani eszközeként. Christensen (2008) 

szerint egy diszruptív innováció olyan innováció, amely valamely bonyolult vagy 

drága terméket egyszerűbbé vagy olcsóbbá tesz, ezzel új fogyasztókat hoz. Az ilyen 

innovációk oktatásban való alkalmazása fokozott odafigyelést és erőfeszítést kíván a 

tanártól, azonban hatékonyabbá teheti az oktatási folyamatot, és motiválhatja a hall-

gatókat. 

Számos technológiát említhetünk itt még, hiszen az információtechnológia min-

dig hoz új fejlesztéseket mind a hardverek, mind a szoftverek terén. Folyamatosan tö-

rekedhetünk a diszruptív csoportba sorolható új technológiák, módszerek, hasznos in-

novációk bevonására, amely nemcsak színesebbé, de érdekesebbé és hatékonyabbá is 

teheti az oktatást.  
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Említhetjük itt a Dolgok Internetét (Internet of Things – IoT), amely mindig hoz új 

kihívásokat az oktatásba. A játékok elméletéből, technológiájából és módszereiből szá-

mos elem alkalmazható az oktatás játékosítására, vagy a területet talán jobban fedő 

angol kifejezéssel a gamifikáció alkalmazására (lásd például Aranyi & Bujdosó 2017). 

A felhőtechnológiák nyújtotta fejlesztések között szintén találunk számos, az oktatás-

ban is alkalmazható szolgáltatást és egyéb elemet. 

Kutatásainkban két olyan területet alkalmaztunk, amely kétségtelenül a 

diszruptív technológiák rendkívül bő halmazát érinti: a virtuális valóságot és a tekin-

tetkövetést.  

3.1. Immerzív virtuális valóság: A virtuális lét mint a befogadás új típusa 

A tanárképzés átalakításai során számtalanszor elgondolkodtunk már azon, mely 

eszközöket, mely témaköröket lenne érdemes bevonni a tanár szakos hallgatók infor-

matikai képzésébe. Ha a felsőoktatásban szükségesnek tekinthető ismereteket tekint-

jük (Kárpáti 2007, Bujdosó 2014d), azt látjuk, hogy sokkal erőteljesebben kellene meg-

jelennie az informatikának a tanárképzésben. Amikor a technikai fejlődést állítjuk a 

fókuszba (Tímár, Kárpáti, Kokovay 2011), szintén arra a következtetésre juthatunk, 

hogy bővíteni kellene az informatika tanulásának lehetőségét (Bujdosó 2014b). Az is 

jól érzékelhető, hogy tovább kell gondolnunk az oktatás módszereit (Papp-Danka 

2013), illetve az iskola szerepét a digitalizált világ egyre gyorsabban megújuló formái-

ban (Prensky 2016).  

Hozzá kell igazítanunk az oktatást a megváltozott – és állandóan változó – befo-

gadási módszerekhez. Mivel a 3D-s megjelenítés és a térben való természetesnek érez-

hető mozgás jól igazodik az emberi agyban természetesen végbemenő kognitív folya-

matokhoz (Baranyi et al. 2015), e rendszerek hamar természetes közegévé tudnak válni 

az oktatási és tanulási folyamatoknak.  

A virtuális valóságnak a közelmúltban megjelent immerzív változata nagy hatást 

gyakorol számos területre. Az immerzív virtuális valóság (iVR) – annak ellenére, hogy 

az új technológiák egyik legújabbikának számít – jelentős szerepet kezd betölteni egyes 

képzési típusokban, mint például az orvostudományi (Eichenberg 2012) és a gyógyí-

táshoz kapcsolódó egyéb képzésekben (Andrade et al. 2012). Lassan természetessé vá-

lik a gondolat, hogy gyakorolhatjuk az operációt test nélkül, hogy összekészíthetjük az 

operációhoz szükséges eszközöket és vegyszereket anélkül, hogy a helyszínen len-
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nénk. A pszichológiai területeket érintő betegségek, például a különböző fóbiák gyó-

gyításában is hatékonyan alkalmazzák a virtuális valóságot. Jelentős hatása a mérnök-

képzésben (Abulrub et al. 2011) is érzékelhető. Mennyivel könnyebb megtanulni pél-

dául egy atomturbina működését, ha benne lehetünk és megnézhetjük, befolyásolhat-

juk egyes paramétereit! Eredményesen alkalmazzák továbbá a kémia (Sarıtaş 2015), a 

matematika (Xu & Ke) és számos más tudományterület oktatásában.  

A tanárképzésben való elterjedése azonban még várat magára. A látható és felté-

telezhető hátráltató körülmények ellenére a folyamat megállíthatatlan, az immerzív 

virtuális valóság – a kiterjesztett és a kevert valósággal együtt – hamarosan a minden-

napjaink részévé válik, amit nem hagyhatunk figyelmen kívül a jövő tanárainak kép-

zésénél sem.  

Tanárképzési kurzusaink során a MaxWhere1 immerzív virtuális környezetben 

készült tereket alkalmaztunk. A MaxWhere ideális teret biztosít az új típusú gondol-

kodáshoz és oktatási módszerekhez (Horváth 2017). Jobban illeszkedik a fiatalok be-

fogadási folyamataihoz, ismeretszerzési, tanulási módszereihez. Természetesebb kör-

nyezet kialakítását teszi lehetővé, ami hatékonyabbá teheti az információk természetes 

struktúrába szervezését. Ebből következően serkentheti a kognitív folyamatokat és 

elősegítheti a kreatív, invenciózus és innovatív gondolkodást. Az ilyen terekben való 

munka felkészítheti a jövő tanárait a (nem is távoli) jövő virtuális valóság által terem-

tett komplex információs rendszereinek a kezelésére, információs terek tervezésére és 

létrehozására, valamint a leendő tanulók e terekbe való aktív bevonására. 

3.1.1. Saját könyvtár létrehozása 

A digitális tananyagok és további információs anyagok rendszerezéséhez terveztük a 

Ruza Bretót, az intelligens könyvespolcot, amely képes a digitális anyagokat több szin-

ten címkézni, indexelni és a megfelelő témakörökhöz tartozó anyagokat a kívánt rend-

szerezésben megjeleníteni (Bujdosó 2014d). Ennek az intelligens, online virtuális szol-

gáltatásnak a célja a digitális anyagok természetesen összetartozó elemeinek testre-

szabható megjelenítése, a szükséges információk gyorsabban értelmezhető, a gondol-

kodási és munkafolyamatokhoz jobban illeszkedő rendszerezése volt.  

                                                 
1 www.maxwhere.com 
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3.1.2. Tanulási és oktatási környezet kialakítása meglévő iVR térben 

A következő lépés a meglévő információs terek alkalmazhatósági módozatainak a 

megtalálása. Kutatásainkban oktatási feladatokba vontuk be az iVR-t: Testreszabott, 

egyéni projekthez és kollaboratív munkát igénylő csapattevékenységhez is alkalmaz-

ható munkakörnyezet kialakítására került sor.  

Az informatikatanár szakos hallgatók egy-egy kurzusa során felhasználtuk a 

MaxWhere szabadon letölthető két terét: az egyiket a kurzus anyagát szolgáltató kör-

nyezetként, a másikat pedig a hallgatóknak kellett felhasználniuk a kurzus során a sa-

ját munkaterük kialakítására. Az egyik csoportnak egyszerűbb feladata volt, oktatói 

prezentációjukhoz kellett környezetet kialakítaniuk (Bujdosó 2016a). A másik csoport-

nak pedig ki kellett alakítania egy saját munkakörnyezetet, valamint egy oktatói kör-

nyezetet egy választott témához (Bujdosó 2017a).  

A vizsgálatban részt vevő hallgatók előzőleg már több féléven keresztül, több kur-

zushoz kapcsolódóan használták a Moodle-t, tehát nem volt ismeretlen számukra az 

online e-learning környezet, és az online tananyagelemek tervezése és készítése sem. 

Előzőleg már két kurzus során kellett Moodle tananyagrészeket tervezniük és összeál-

lítaniuk. Mindannyian informatikatanár szakos hallgatók voltak, így a számítógép ed-

digiektől eltérő módon való kezelése sem jelentett problémát számukra.  

A hallgatók a kurzushoz kaptak egy tananyaggal és a hozzá kapcsolódó szolgál-

tatásokkal feltöltött MaxWhere tanulói iVR környezetet. Ezt a tanulói környezetet 

használva a tananyagtartalmon kívül megismerkedhettek a hallgatók a környezet adta 

lehetőségekkel is. Az információkat és tevékenységeket természetes rendbe csoporto-

sítva, az összetartozó információs anyagokat, feladatokat egy látótérben elhelyezve, 

több típusú feladattal, kooperatív és kollaboratív tevékenységekkel kiegészítve hasz-

nálhatták a teret a kurzus tananyagának elsajátítására (2. ábra).  

A kurzus feladatainak elvégzéséhez kaptak egy-egy üres (tananyagtól mentes) 

MaxWhere teret, amelyet szabadon használhattak, és amibe a saját maguk által készí-

tett, illetve összeállított tananyagot elhelyezhették (3. ábra) 

Félév végére össze kellett állítaniuk egy választott témához kapcsolódóan a tan-

anyagteret. Annak ellenére, hogy néhány módszertani szempontból újszerűnek tekint-

hető elemet nem illesztettek be az elkészített oktatásra szolgáló tanulói környezetbe, a 

kísérlet összességében és több területen pozitív eredményt hozott. 
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2. ábra: Tananyag részlete a MaxWhere-ben: Megosztott naptár, könyvtárak és dokumentumok, videók, 

több típusú információs anyag és adott tevékenységet kívánó feladatok (Bujdosó 2016a) 

 

3. ábra: MaxWhere iVR környezet a tananyag elhelyezésére és szervezésére (Bujdosó 2017a) 

 

4. ábra: Hallgató által összeállított oktató környezet részlete (Bujdosó 2017a) 
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A vizsgálat során azt tapasztaltuk, hogy míg a munka elején a megszokott mód-

szereket használva, azaz a 2D-s e-learning rendszerekben hagyományosnak nevezhető 

tartalom-előállítási és -elhelyezési módszerek és eszközök alkalmazása volt jellemző, 

addig a félév folyamatos munkája során a hallgatók áttértek a 3D-s és az iVR nyújtotta 

lehetőségek kihasználására. Keresték a természetes közeg kialakításának módját, és ez 

további felfedező munkára ösztönözte őket (4. ábra). Meglátták a lehetőségét annak, 

hogy az információk egyazon térben és nézőpontból történő láttatásának számos elő-

nye lehetséges, s ezeket a lehető legjobban igyekeztek kihasználni (Bujdosó 2017a). 

3.1.3. iVR tér kialakítása – Virtuális rekonstrukció: Zeleméri templom 

A MaxWhere lehetővé teszi új terek kialakítását. Ezen új terek később a munkakörnye-

zetek kialakításához adhatnak megfelelő környezetet. 

2013-ban kezdődött el az a projekt, amely a csak romjaiban létező zeleméri temp-

lom (5. ábra) hiteles rekonstrukcióját tűzte ki célul. A régészeti feltárások és múzeumi 

dokumentumok kutatása után megkezdődhetett a templom 3-dimenziós virtuális re-

konstrukciója. A munka a történelmi épület 3-dimenziós vizualizációjával kezdődött 

(Gilányi et al. 2015a). Régészeti leletek, valamint múzeumi dokumentumok, az egyet-

len korabeli kézzel rajzolt térkép alapján, régészek bevonásával kezdődött meg a re-

konstrukció. Az elkészült 3-dimenziós vizualizációnak első iVR megvalósulása a 

VirCA (Galambos & Baranyi 2011) virtuális kollaborációs arénában történt (Gilányi et 

al. 2015b). 

A Zeleméri templom virtuális rekonstrukciójának befejezése (Gilányi & Bujdosó 

& Bálint 2017a) és az új iVR környezet létrejötte lehetővé tette a modell MaxWhere 

környezetbe való behelyezését (Gilányi & Bujdosó & Bálint 2017b). A templomnak el-

készült a szűkebb külső környezete is, ami tökéletesebb élménnyel szolgál.  

 

5. ábra: A Zeleméri Templom meglévő romja (Gilányi & Bujdosó & Bálint 2017a) 
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A templom külső rekonstrukciója 

 
A templom egyik kiállítótere belülről 

6. ábra: A zeleméri templom külső és belső megjelenése a MaxWhere-ben  

(Gilányi & Bujdosó & Bálint 2017a) 

A templom több célra is alkalmazható: nemcsak történelmi szempontból érdekes, 

hanem aktív, mindennapi térként is használható. A templom ma kiállító tér, amelybe 

rövid időn belül, kis átalakítással, nagyon egyszerűen betölthetők egy új kiállítás ké-

pei, dokumentumai. Ezzel egy változatosan használható, érdekes térré vált, amely szé-

les körben megosztható.  

3.2. Tekintetkövetés 

A tekintetkövető rendkívül hasznos szemléltető eszközzé válhatna a tanárképzésben. 

Képes megmutatni, hogy a tanulók, a tananyagot olvasók, a feladatokat végzők mit 

néznek és mennyire veszik észre az információközlők, gondolkodásra és munkára 

késztetők által fontosnak tartott elemeket, illetve hogy mely részek okoznak értelme-

zési problémát. A tekintetkövető használatát a tanárképzésben érdemes lenne rend-

szeresíteni.  

3.2.1. A tekintetkövető eszközök szükségessége 

A tekintetkövető eszköz szükségessége akkor merült fel, amikor a tanár szakos hallga-

tók az elektronikus tananyagaikat tervezték és készítették el. Mivel a mai kor új gene-

rációinak a vizualizált információk tömege áll rendelkezésére, az élet szinte minden 

területén meghatározó jelentőséggel bírnak. Így a tananyagtervezés és fejlesztés folya-

matában is foglalkoznunk kell a vonatkozó információkkal, felhasználva a tudomá-

nyos vizsgálatok eredményeit (Bujdosó 2015). 
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Azt feltételeztük, hogy mivel a jelenlegi tanár szakos hallgatók a mai kor fiataljai, 

így az információkat ők is legfőképp vizualizált információs panelekből gyűjtik a min-

dennapjaikban, ezért az általuk tervezett és készített tananyag is leginkább ehhez fog 

igazodni.  

A feltételezés azonban jórészt nem igazolódott be. A szokások, a hagyományos 

módszerek mély nyomot hagynak a fiatalokban, amelyeket csak nehezen tudnak 

transzformálni. Rá kell vezetni a tanár szakos hallgatókat, hogy a ma információgyűj-

tője nem úgy olvas, mint elődeik. Más technikával dolgozik, a dokumentum könnyen 

észrevehető, jól látható információs paneleinek gyors „scannelésével” igyekszik a leg-

fontosabb információkat kinyerni, és ezt nem biztos, hogy koncentráltabb olvasási fá-

zis követi. Ezért, ha át szeretnénk adni fontos információkat a felnövekvő generációk 

számára, figyelembe kell vennünk ezeket az új szokásokat. 

A feladat során a hallgatók által benyújtott anyagok: A kétdimenziós, hagyomá-

nyos (szöveg-szöveg-szöveg) megjelenítési formák nagy számban jelentek meg nem-

csak a prezentációk esetében, hanem az e-learning keretrendszerbe tervezett digitális 

tananyagokon, és még az okos táblákra tervezett szemléltetéseknél is (7. ábra). Az ábra 

példáin jól látható a vizualitás teljes hiánya. Ábra és demonstráció nélkül azonban az 

ő meggyőzésük éppoly nehézkes, mint a Gimp használati utasításának követése ma-

gyarázó és szemléltető ábrák nélkül (7. ábra, jobb oldali kép).  

   

7. ábra: Bal oldalon: Prezentáció a digitális dokumentumok fajtáiról 16 évesek számára 

Jobb oldalon: Digitális tananyag a GIMP használatáról középiskolásoknak Moodle-ben (Bujdosó 2016b) 

3.2.2. Vizsgálat a tekintetkövető eszközzel 

A tanár szakos hallgatók hatékonyabb meggyőzésének szándékával kezdtük el a te-

kintetkövető eszköz alkalmazását. Néhány tananyagelemen bemutatuk a tekintetek 

fixációi által generált hőtérképeket. A hőtérképeket elemeztük a hallgatókkal, értel-

meztük az okokat, és levontuk a konzekvenciákat.  
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8. ábra: Két tananyagrész és a megtekintések hőtérképe (Bujdosó 2016b) 

A Tobii Eye Tracker2 tekintetkövető eszköz és a Tobii Studio2 csak nagyon korlá-

tozott időre állt a rendelkezésünkre. Ez idő alatt elkészítettük néhány jellemző tan-

anyagelem hőtérképét (8. ábra) és gaze-plot analízisét.  

A vizsgálatban 36 önkéntes vizsgálati személy vett részt: 12 egyetemi hallgató, 5 

középiskolai tanár és 19 középiskolai diák. A vizsgálati személyek megnézték, elolvas-

ták a tananyagrészeket (egy-egy képernyőképnyi információt). A tananyagelem meg-

tekintését, feldolgozását követően kérdésekkel ellenőriztük a megtalált és megjegyzett 

információk mennyiségét. Ezt követően szabadon megjegyzéseket fűzhettek a látot-

takhoz és olvasottakhoz. 

Az eredmények jól mutatták, hogy a hagyományos, nagy szövegtömbös forma 

sokkal kevesebb információt volt képes megláttatni és megjegyeztetni az olvasóikkal, 

mint a több vizuális elemet hordozók – kevesebb szöveggel és több képpel magyarázva 

el a tartalmat, vizuális eszközökkel kiemelve a legfontosabb információkat. 

Vizsgáltuk a diagramokon megjelenített adatok hasznosulását is. Azt kaptuk, 

hogy a hagyományos alakú oszlopgrafikont gyakorlatilag egyáltalán nem nézték meg 

a vizsgálatban részt vevők. Az oszlopdiagramot hasonlóképpen kerülték ki a tekinte-

tek, mint a reklámot a híroldalakon (9. ábra, bal oldali kép). Ezt a vizsgálatot egyetemi 

                                                 
2 https://www.tobii.com/ 

https://www.tobii.com/
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hallgatókkal, középiskolás diákokkal és oktatókkal is elvégeztük. A hagyományos gra-

fikonokra egyik csoport tagjai sem koncentráltak, és nem fordítottak munkát azok ér-

telmezésére sem. Az eredmények nem mutattak szignifikáns eltérést a különböző vizs-

gálati csoportok között. Ez tekinthető tehát az előzetes feltételezéseink egyértelmű iga-

zolódásának.  
 

  

9. ábra: Különböző típusú grafikonok feldolgozásának hőtérképe 

Bal oldalon: hagyományos oszlopgrafikon, Jobb oldalon: újszerű grafikon  

(A jobb oldali kép grafikonjának forrása: David McCandless: Az információ gyönyörű – Infografika) 

Az az eredmény azonban rendkívül érdekes volt: amikor lecseréltük az oszlopo-

kat valamilyen más alakú „diagramelemre”, például a mennyiségeket reprezentáló 

nagyságú, egyszínű, gyerek alakú, rajzzal szemléltettünk, akkor a vizsgálat alanyai 

nem elkerülték, hanem odafigyeléssel megnézték ezeket az új típusú diagramokat (9. 

ábra, jobb oldali kép). Az ellenőrző kérdésekből az is kiderült, hogy elemezték is a 

látottakat, mivel több információt is leolvastak és vissza is adtak az új típusú 

diagrammal szemléltetett adatokból. 

A hagyományos típusú grafikonok, valamint az infografikának is nevezhető ér-

dekes, újszerű grafikonok figyelemvonzó hatásának és feldolgozási hatékonyságának 

összehasonlító elemzését érdemes lenne a későbbiekben elvégezni több szempont fi-

gyelembevételével.  

3.2.3. A tekintetkövetővel végzett vizsgálatok eredményeinek hasznosulása 

A tekintetkövetéses hőtérképek bemutatása, megbeszélése, a lehetséges módozatok 

megtekintése a tanár szakos hallgatóknál hatásosnak bizonyult (Bujdosó 2016b).  Látva 

a tekintetkövető eszköz által mutatott eredményeket, a hallgatók levonták a tanulsá-

gokat és saját munkáikba beépítették azokat.  

Néhány példa a számos pozitív eredményből: 

A digitális dokumentumokról szóló óra prezentációs anyagába bekerültek a 

szemléltető ábrák, egy-egy dián kevesebb szöveggel, a csoportosításokat szemléltetve 



20 

kerültek fel az információk (10. ábra). A Gimp használati segédanyagába bekerültek a 

menüket és a funkciók hatásait bemutató ábrák kiemelésekkel ellátva. A hallgatók 

igyekeztek új, az infografika elemeit és eszközeit felhasználó szemléltetéseket tervezni 

a hagyományos oszlopdiagramos grafikonok beszúrása helyett.  

   

10. ábra:  

A digitális dokumentumokról szóló prezentáció a tekintetkövetéses  

eredmények megtekintése előtt (bal oldalon) és után (jobb oldalon) (Bujdosó 2016b) 

A tekintetkövető vizsgálatok eredményeinek további hasznosulásait is meg fog-

juk említeni a következő fejezetekben, ugyanis a kreativitást határozottan növelte, és a 

motiváló hatása is egyértelműen érezhető volt. 

Hasznos lenne, ha folyamatosan a hallgatók rendelkezésére állnának tekintetkö-

vető eszközök, hogy a hallgatók le tudják saját maguk is tesztelni folyamatosan az el-

készített anyagaikat! A tanár szakokon a tartalom-előállítás gyakorlatilag folyamatos, 

és mivel a tanórai visszajelzések nem mindig egyértelműek, az e-learning tananyagok-

nál pedig még kevesebb ilyen jellegű visszajelzéssel számolhatunk, a tekintetkövetővel 

végzett vizsgálatok rendkívül hasznosak lehetnének a létrehozandó tartalmak terve-

zését és fejlesztését illetően (Bujdosó 2016b). 

4. VR és tekintetkövetés a készségfejlesztésben 

Az oktatási folyamat jelentős részét képezi a különböző készségek, képességek fejlesz-

tése a modern kor kihívásai és a munkaerőpiac növekvő igényei miatt egyaránt. Ennek 

megfelelően az ehhez kapcsolódó új lehetőségek feltárása és új módszerek kidolgozása 

nagy jelentőséggel bír a felsőoktatásban is.  

A kapcsolódó kutatások egyik fontos területe a modern kor technológiáinak kész-

ségfejlesztés területén való alkalmazhatósági módozatainak keresése és új módszerek 

kidolgozása. Kutatásainkban a korábbi fejezetekben említett, illetve a hagyományos-
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nak nevezhető oktatási technológiáknak az alkalmazása mellett jelentős hangsúlyt ka-

pott a virtuális valóság alkalmazhatósági területeinek kutatása, az alkalmazásuk ered-

ményeinek vizsgálata.  

A kapcsolódó, eszközigényes kutatásainkat kisebb csoportok munkái során, ki-

sebb számú közreműködő részvételével végezhettük – részben az eszközök korláto-

zott idejű, illetve számú rendelkezésre állása miatt, részben a vizsgálatban részt venni 

tudó hallgatói csoportok alacsonyabb létszáma miatt. 

4.1. Nem-kognitív készségek fejlesztése 

A munkaerőpiacon egyértelműen növekszik a nem-kognitív készségeket igénylő, 

munkakörnyezethez és szolgáltatásokhoz kapcsolódó munkafeladatok aránya (De-

ming 2017), valamint ezeknek a munkaerőpiacon való hasznosulása (Fazekas 2017).  

A kor követelményeit figyelembe véve a virtuális valóságot felhasználó, nem-kog-

nitív készségek fejlesztése terén a következő területekre koncentráltunk: A motiváció 

növelésére, a motiváció növelésének tanulására, a kommunikációra, valamint a kolla-

borációra. 

4.1.1. Motiváció  

A motiváció több szempontból is fontos része a felsőfokú oktatásnak. Szükséges moti-

válni a hallgatókat  

 az adott tantárgyhoz/területhez tartozó ismeretek és készségek elsajátítására, 

 az önálló tanulásra,  

 tanár szakos hallgatók esetén pedig a majdani diákjaik motiválására, tehát a 

motiválásra való motiválásra  

a gyorsuló és az IT újabb és újabb fejlesztéseit folyamatosan és mindenhol fel- és ki-

használó életstílusban.  

A motiváltság eléréséhez és a motiváció fenntartásához a virtuális valóság rend-

kívül eredményesnek bizonyult. E területhez kapcsolódóan a kutatásaink fókuszában 

a következő kérdések álltak: Növekszik a hallgatók feladatba való bevonódása a szo-

kásos mértékkel összehasonlítva? Mennyi ideig marad fent a motiváltságuk? Van-e a 

környezetnek hosszabb távú hatása ezen a téren, vagy befejeződik-e a hatás a kurzus 

számonkérésének végeztével? 

A virtuális valóság használatának motiváló hatása szemmel látható volt már az 

első vizsgálat során. Ebben az esetben tanár szakos hallgatóknak kellett „egyszerű” VR 
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prezentációkat készíteniük majdani tanítványaik számára (Bujdosó 2016a). A kurzus 

során mutatott aktivitásuk azt mutatta, hogy a hallgatók motiváltak voltak a feladatok 

elvégzésében. Motiváltak voltak a MaxWhere virtuális valóság rendszer kezelésének 

megismerésében csakúgy, mint a lehetőségeinek feltárásában. Eredményként valóban 

jól használható anyagokat állítottak össze, amelyeket a gyakorlótanításaik során töb-

ben fel is használtak. Rendkívül motiváltak voltak a tananyag összeállításában is. Az 

előző kurzusok Moodle tananyagainak létrehozását véve alapul elmondható, hogy 

sokkal nagyobb energiát fektettek az összeállításba a virtuális valóság rendszert fel-

használva, mint az egyszerű 2D-s – módszereiben és megjelenítésében még a 20. szá-

zadot idéző – Moodle tananyag készítése során. A motivációt és aktivitást az is mu-

tatta, hogy a fejlesztést nem hagyták abba az anyagok értékelését követően, hanem to-

vább fejlesztették azokat mindaddig, amíg azt megfelelőnek nem ítélték. A tananyag 

tartalmánál és szervezésénél pedig szem előtt tartották a jövendőbeli tanulóik igényeit, 

feltételezett szokásait, és igyekeztek számukra motiváló tananyagot létrehozni. 

A motiváció mélyebb kialakulása és a motiváció hosszabb ideig való fenntartása 

a VR más alkalmazásainál is megjelent. Tapasztalható volt olyan esetekben is, amikor 

a tananyag megtanulásához, kiegészítő információk elolvasásához volt szükséges mo-

tiválni a hallgatókat. E hatásra volt szükség például az óvodapedagógus hallgatók in-

formatikaoktatásában is, ahol a törzsanyagon felüli plusz információk átadásában po-

zitív eredményeket hozott a VR környezet alkalmazása (Bujdosó et al. 2019). Ebben az 

esetben a VR nagy szerepet játszott az informatika irányában való elköteleződés, to-

vábbá a kiegészítő információk megszerzésére irányuló motiváció növelése terén is. 

A motivációs hatások tapasztalhatók voltak a kollaborációs készségeket fejlesztő 

módszereknél csakúgy, mint a kreativitást és az invenciózus gondolkodást fejlesztő 

módszerek esetében (Bujdosó 2017a, Bujdosó et al. 2017).  

4.1.2. Kollaboráció, kommunikáció 

A kollaborációs készségekkel rendelkező munkavállaló számottevően jobb esélyekkel 

indulhat a jövőben keletkező munkakörök betöltéséért. Így a kollaborációs és kommu-

nikációs készségek fejlesztése, a hatékony kommunikációra és kollaborációra való ösz-

tönzés fontos célokká váltak az oktatásban.  

Mivel azonban a nagymérvű technológiai fejlődés, az IT mindennapjainkba és 

„mindenperceinkbe” való határozott bevonulása egy újfajta kommunikációs teret ho-

zott létre (Benczúr 2003), számos vonatkozásban felmerül az „elidegenedés” proble-

matikája a technológiával ellátott és körülvett hallgatók körében (Du Toit & Verhoef 
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2018). Ezen túlmenően a jelen oktatási rendszer is alapvetően az individuális teljesít-

ményre, az önálló munkára alapoz. Mindezek eredményeképpen a kommunikációra 

és kollaborációra való ösztönzés, a kommunikációs készségek fejlesztése és alapvetően 

a szakmai kommunikáció igényének kialakítása kihívást jelent az oktatás számára.  

Az immerzív virtuális valóság felhasználása látható pozitív eredményeket muta-

tott e téren is. Az iVR ugyanis kutatásainkban úgy működött, mint egy hatékony indi-

kátor, kommunikációra és együttműködésre ösztönző környezetet biztosítva a hallga-

tók számára. Az iVR terekben való projekt munkák kurzuson kívüli kommunikációra 

késztették a hallgatókat, és a kollaborációs tevékenységük eredménye is megjelent a 

terek összekötésében, az összekapcsolódó témák iVR terek közötti fizikai kapcsolat 

megteremtésében (Bujdosó 2017a). A szakmai kommunikáció és a projektekkel kap-

csolatos kollaboráció eredményeit láthatjuk akkor is, amikor egy komplex feladatot 

kell a hallgatóknak megoldaniuk (lásd a következő alfejezetet). A feladat virtuális tér-

ben való megoldása kommunikációra és kollaborációra késztette a hallgatókat, amit az 

eredmények is mutattak. Az érdekes azonban az volt, hogy bár beépítettek a 

MaxWhere térbe is kommunikációs, kollaborációs és kooperációs lehetőségeket is, a 

konkrét feladat megoldásához nem ezeket a beépített, hanem külső tereket, szolgálta-

tásokat alkalmaztak (Bujdosó et a. 2017). Úgy tűnik, a gyors kommunikáció és kolla-

boráció érdekében inkább a megszokott utakat választották az új technológia nyújtotta 

lehetőségek helyett. Ez az eredmény összecseng a belépő hallgatók kommunikációs 

szokásaival is (Bujdosó 2014c). A teljes akklimatizálódás időigényes, több lehetőség 

bemutatásával, több VR-használat eredményeként alakulhat ki. Pozitívum, hogy ez a 

folyamat már láthatóan elindult. 

A kollaborációs törekvések erőteljesen megjelentek a legutóbbi kísérletünkben is, 

ahol egy szolgáltatásrendszert kellett kialakítania a hallgatóknak egy elképzelt, jövő-

beni könyvtárhoz (Bujdosó et al. 2019). Nem instruáltan, hanem a hallgatók munkája 

során önszerveződően kialakult kollaboráció jött létre a hallgatók között. Úgy tűnik, a 

VR környezet adta kollaborációs lehetőségek pozitív hatással voltak a kollaborációs 

folyamatok kialakulására. 
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4.2. Kognitív készségek fejlesztése 

A társadalom és az új munkahelyek technológiai fejlődése, így az ezekkel kapcsolato-

san létrejövő új munkakörök egyre magasabb szintű technikai tudást és problémameg-

oldást igényelnek. A kutatások eredményei azt mutatják, hogy a kognitív képességek-

kel való rendelkezés magasabb gazdasági sikert (hasznosulást) predesztinál (Burks et 

al. 2009), ezért a kognitív készségek és képességek fejlesztése az oktatás minden szint-

jén az iskolarendszer egyik legfontosabb feladata.  

Kutatásainkban a kognitív készségek és képességek közül a kreativitás fejleszté-

sét, az invenciózus gondolkodás előremozdítását, az innovatív gondolkodásnak és a 

problémamegoldásnak a fejlesztését tűztük ki célul, VR tereket alkalmazva. 

4.2.1. Kreativitás és invenciózus gondolkodás  

A kreativitás a munkaerőpiaci elvárásokban az elmúlt négy-öt évben a tizedikről az 

ötödik helyre avanzsált, a World Economic Forum (WEF 2018) előrejelzése szerint pe-

dig 2022-re a harmadik helyre fog emelkedni. Ez még hangsúlyosabbá teszi e kompe-

tenciák jelentőségét és fontosságát, és egyben előtérbe helyezi e terület fejlesztését a 

felsőoktatásban. Fontos célt jelent a képzésekben a kreativitás előhívása és fejlesztése 

a mindig új technológiával gazdagított környezetben, ahol mindig keresni kell az új 

eszközök új módszerekkel való alkalmazásának lehetőségeit. A diszruptív technoló-

giák több szempontból is adaptálhatók lehetnek. 

A tekintekövetéses vizsgálatok eredményeinek felhasználása előnyösen befolyá-

solta a hallgatók kreatív gondolkodását. A 3.2. fejezetben részletesebben bemutatott, a 

tekintetkövetésnek a tanár szakos képzésbe való bevonását célzó vizsgálatunknak 

(Bujdosó 2016b) a kreativitást és invenciózus gondolkodást tekintve is pozitív eredmé-

nyei születtek. A hallgatók látva és elemezve a különböző, tanítási folyamatban is al-

kalmazható vizualizációs technikákat, a figyelemvezetés technikáit jól demonstráló 

tananyagrészeket, valamint ezek tekintetkövetéssel és interjúztatással kimutatható in-

formációtranszferbeli hatásait, a korrigált tananyagaikat az információtranszfer és az 

oktatási módszerek hatékonyabbá tételéhez igazították. Kreatívan állították össze a 

tananyagot (11. ábra), rendkívül ötletes és igényes kivitelű szemléltető ábrákat készí-

tettek annak ellenére, hogy ez szintén plusz időt igényelt a részükről.  
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11. ábra:  

A GIMP használatát oktató e-tananyag részlete a Moodle-ben a tekintetkövetéses  

eredmények megtekintése előtt (bal oldalon) és után (jobb oldalon) (Bujdosó 2016b) 

A 11. ábrán látható tananyagrészlet demonstrálja a szokásos tananyagtartalmat. 

A jobb oldalon látható az anyag az újragondolást és -tervezést követően. Ezen túlme-

nően több szolgáltatást és médiát is segítségül hívtak az internetről, önellenőrző tesz-

teket állítottak össze, és néhány külső kapcsolódásra is rámutattak megkönnyítendő a 

tananyag elsajátítását, illetve remélhetőleg növelve a leendő tanulóik motivációját is. 

A VR környezetben végzett feladatvégzés pedig már különösen azt mutatta, hogy 

a hallgatók hamarabb túl tudnak lépni a hagyományos eszközökön és módszereken. 

Észrevehetően gyorsabbá vált a váltásra való igény megjelenése, és a tanári munkához 

rendkívüli segítséget nyújtó kreatív gondolkodás előtérbe kerülése. 

A kreativí, invenciózus és innovatív gondolkodás fejlesztését megcélzó vizsgála-

tunkban (Bujdosó et al. 2017) a tanár szakos hallgatóknak egy oktató környezetet kel-

lett kialakítaniuk a leendő tanulóik számára. A vizsgálat eredményeképpen olyan VR 

környezeteket kaptunk, amelyek jól mutatták a hallgatók fejlesztés közbeni kreativitá-

sát és invenciózus gondolkodását. A VR környezet azt sugallta a hallgatóknak, hogy 

itt minden lehetséges. Ez pozitív hatással volt az alkotó gondolkodásukra. Nem csak a 

környezet kialakításában, hanem a környezetben felhasznált online szolgáltatások, 

funkciók, szemléltetések tekintetében is megmutatkozott a kreativitás, és igyekeztek a 

leendő hallgatóik számára is kreativitást elősegítő feladatokat összeállítani. 

Legutóbbi vizsgálatunkban is nagy szerepet kapott a kreativitás és az invenciózus 

gondolkodás. Itt egy jövőbeli, elképzelt könyvtárhoz kellett egy olyan szolgáltatást ki-

találniuk és létrehozniuk, amely valamilyen speciális, jelenleg még hiányzó szolgálta-

tással tudná bővíteni a könyvtárak szolgáltatási kereteit (Bujdosó et al. 2019). A meg-

beszélések után a vizsgálatban részt vevő minden hallgató arra a döntésre jutott, hogy 

a testi és lelki egészséghez tartozó információszolgáltató, közösséget építő, közösség-

nek helyet adó VR környezetet alakít ki. Már a könyvtár elképzelt „meglévő” szolgál-
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tatásainak körvonalazása is kreativitást mutatott. Az új szolgáltatás kialakításánál pe-

dig jól láthatóvá vált az invenciózus gondolkodás. Eredményképpen rendkívül érde-

kes szolgáltatások és tartalmak összeállítását kaptuk.  

4.2.2. Innovatív gondolkodás és problémamegoldás  

A problémamegoldó gondolkodás a munkaerőpiac szinte minden területén és szintjén 

fontossá vált. Különösen nagy jelentőséggel bír a technika területén, így az informati-

kusok, és az informatikát jelentősen alkalmazó szakokon történő informatika oktatá-

sában is. A társadalmi jelentőségéhez azonban még nem alkalmazkodott a megkívánt 

szinten az oktatás. Folyamatos fejlesztést igényel napjainkban is ez a terület. Számos 

területen születtek javaslatok az informatika különböző területeinek probléma-alapú 

oktatására, illetve a problémamegoldó gondolkodás fejlesztésére (Fee et al. 2010, Szlávi 

et al. 2017, Srilaphat és Jantakoon 2019). Mivel a problémamegoldó gondolkodás fej-

leszthető, és társadalmi−gazdasági megtérülése magas (Chaudhry & Rasool 2012), a 

lehető legszélesebb körben szükséges a felsőoktatásban való fejlesztése, új módszerek 

kidolgozása és alkalmazása. 

A virtuális valóságot érintő kutatásaink egyik hangsúlyos fókuszában az innova-

tív gondolkodás fejlesztése áll. Kutatásaink során azt tapasztaltuk, hogy erőteljes in-

novációs késztetést generál az immerzív VR terekben való munka. A kreatív gondol-

kodást és kollaborációt fejlesztő módszerünk eredményeképpen a hallgatók tovább 

gondolták a feladatokat, e folyamat során új problémák felmerülését észlelték, és nem 

mentek el a problémák mellett, hanem plusz idő- és energiabefektetéssel igyekeztek 

megoldani azokat.  

Klasszikus matematikai problémákat és algoritmusokat használtak fel a hallgatók 

a való életben keletkező problémák megoldására (Bujdosó et al. 2017). Egy ilyen fel-

adat során a hallgatóknak egy oktató iVR környezetet kellett létrehozniuk egy intézet 

számára, ahol két különböző tudományterülethez tartozó részleg van, különböző spe-

cialitású dolgozókkal. Mivel a kidolgozandó projekthez mindkét részleg dolgozóinak 

a tudása szükséges, a dolgozóknak választaniuk kell maguk mellé egy párt a másik 

részlegből. A hallgatók ezt a folyamatot automatizálni szándékoztak, így közösen fej-

lesztettek egy programot, amely a Stabil párosítási probléma megoldási módozatait és 

a Gale–Shapley algoritmust felhasználva létrehozott egy optimális párosítást a lehető 

legjobb eredmény érdekében. Egy másik feladatban pedig az Utazó ügynök problémá-

nak és a Hangyakolónia-alapú optimalizációnak egyes algoritmusait felhasználva hoz-

tak létre megoldást. Ezekhez az algoritmusokhoz a következő feladat során jutottak el: 



27 

Tőzsdeügynökök részére kellett oktató iVR környezetet létrehozniuk. A négy részből 

álló tananyag minden részének a végén egy ellenőrző tesztet kell a résztvevőknek ki-

tölteniük, melyek eredménye összegződik, és alapjául szolgál a végeredménynek, ahol 

a győztes munkát kap a cégnél. Mivel az idő fontos tényező az üzleti életben, a képzés 

és számonkérés során is az. A terep azonban nehezített, nem egymás mellet találhatók 

meg az összetartozó információk. Ennek a problémának a megoldására találtak a hall-

gatók eszközt a klasszikus matematikai problémát megoldó algoritmusokban. E 

munka végeredménye egy olyan ajánlás, ami a résztvevők számára egy optimális út-

vonalat javasol a tananyagrészek bejárásához (lásd 12. ábra). 

 

12. ábra:  

Klasszikus matematikai probléma és megoldási algoritmusok megjelenése a létrehozott oktató  

és számonkérő jellegű iVR környezetben (Bujdosó et al. 2017) 

Az innovatív gondolkodás hangsúlyos megjelenésével találkozhattunk akkor is, 

amikor egy elképzelt, jövőbeli könyvtár jövőbeli szolgáltatásainak kialakítása volt a 

hallgatói projekt-feladat (Bujdosó et al. 2019). Jelentős innovációnak vehető az új 

könyvtári profil kitalálása és funkcióinak körvonalazása, amelyek a jövőben valóban 

megvalósíthatóvá is válhatnak. A hallgatók számára az iVR környezet már nem volt 

ismeretlen, találkoztak ebben lévő tananyaggal az előzőekben. A munkához „saját” 

iVR környezet választása, az ebben folytatott munka, a szolgáltatási paletta és az egyes 

szolgáltatások kialakítása láthatóan pozitív hatással volt a hallgatók innovációs aktivi-

tására. Törekedtek a lehető legteljesebb környezet kialakítására a választott szolgálta-

táshoz úgy, hogy közben az jól illeszkedő maradjon a körvonalazott koncepcióhoz. 
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5. Összegzés 

E dolgozatban a Ph.D. megszerzését követő időszak kutatásainak egyik szeletét mu-

tattuk be. Azokkal a kutatásokkal foglalkoztuk e keretek között, amelyek kapcsolód-

nak a diszruptív technológiák oktatásban, képzésben, online információtranszferben 

betölthető helyéről, ezek perspektíváiról és szükségességéről. 

Felméréseink alapján mondhatjuk, hogy mindenképpen érdemes vizsgálni a be-

lépő hallgatók informatikai kompetenciáit. A felsőfokú oktatásban lehetőséget kellene 

adni a hallgatóknak a szervezett keretek közötti felzárkózáshoz, hogy a képzésben ok-

tatók már közelítően kiegyenlített kompetenciákra építhessenek. Ez pozitív hatással 

lehetne a tanulási folyamatra, valamint az esélyegyenlőséget is segítené.  

Az informatikai eszközök használatának ismerete, illetve a képesség az ilyen esz-

közök kezelésének elsajátítására alapvető elvárás a jövő generációitól. A kívánt szint 

elérésében a tanulás, az eszköz-megismerés folyamatában és az IT eszközökhöz való 

pozitív attitűd kialakításában a diszruptív technológiák hasznosnak bizonyulnak.  

A munkaerőpiac mindinkább igényli a felsőoktatástól a nem-kognitív képességek 

fejlesztését. Kutatásainkban a motiválásra, az invenciózus gondolkodásra, a kommu-

nikációra és a kollaborációra törekvést szándékoztunk előre mozdítani, az ehhez kap-

csolódó képességeket fejleszteni. A VR környezetek és a tekintetkövetés eszközeinek 

és eredményeinek az alkalmazása is pozitív hatást ért el. A hallgatók aktivitása, kolla-

borációra való hajlandósága természetes igényként merült fel a munkájuk során, és 

mint erre motiváló környezet, a VR rendkívül eredményesnek bizonyult. 

A kognitív képességek fejlesztése terén az innovatív gondolkodást és a komplex 

problémamegoldó készségek fejlesztését állítottuk a középpontba. E területen a VR 

rendkívül eredményesen volt alkalmazható. A hallgatók jelentős aktivitásnövekedést 

mutattak. Az innovációs képességeiket fejlesztette a komplex rendszerben való gon-

dolkodás, a jövő technológiáinak és szolgáltatásainak fókuszba állítása. A problémák 

megoldására való törekvés is aktivizálódni látszik az új típusú környezetben. Mind-

egyik készség- és képességcsoportot aktivizálta az immerzivitás és a virtualitás mind 

a befogadás módozatainál, mind az innováció különböző szintjein. 

Kutatásaink eredményei alapján mondhatjuk, hogy a diszruptív technológiák al-

kalmazása több szempontból is pozitív hatással van a kompetenciák fejlesztésére.  

Szándékunkban áll az ez irányú kutatásokat folytatni. A jövőben több szempont 

szerint és más-más feltételrendszert alkalmazva fogjuk vizsgálni a diszruptív techno-

lógiák fejlesztő hatásait, ezzel hozzájárulva további módszerek kidolgozásához. 
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