
 

A tabletek és okostelefonok terjedésével az emberek tartalomfogyasztási szokása jelentősen 

átalakult. Már nem otthon, az asztali számítógép előtt ülve szedjük össze az információkat, 

hanem menet közben a buszon, vonaton, iskolában. A középiskolás diákok motiválása, 

figyelmének, érdeklődésének fenntartása nem könnyű feladat.  

Dolgozatom célja egy mobil- és tablet alkalmazás megvalósítása, amely a kiterjesztett 

valóságon alapuló Pokemon Go 3D játékhoz hasonló működésű. Veszélyes, mérgező vagy 

extrém körülmények között zajló fizikai- kémiai kísérleteket nézhetnének végig a diákok saját 

okostelefonjukon, tanórák keretein belül, biztonságosan. Vizsgálódásaim részeként 

osztályonként és szakmánként értékelem az oktatás infrastruktúrájával kapcsolatos hallgatói 

elégedettséget, majd egy másik kérdőíves felméréssel alátámasztom, hogy egy ilyen 

mobilalkalmazásra igény van a természettudományos tantárgyak oktatásában.  

Amire a valós életben a fizika törvényei nemet mondanak, mi létrehozhatjuk egy virtuális 

térben. Az okostelefonokkal egy új és interaktív világot nyithatunk meg magunk körül. Ezzel 

valósághű – vagy akár nem létező - 3D tárgyakat, személyeket, videókat, kísérleteket 

jeleníthetünk meg a fizikai térben, valós időben.  

A digitális oktatás digitális eszközöket igényel. Miért ne használnánk ki, ha ott lapul a diákok 

zsebében.  

 


