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BEVEZETÉS 

„Látni a valóságot sokkal meglepőbb és fantáziadúsabb vállalkozás, mint 

felhőkből építeni a valóság első fuvallatára szétomló álomvárakat”

 (Márai Sándor: Füves könyv) 

 

A kiterjesztett valóság az informatika egyik dinamikusan fejlődő ága, amit a hétköznapi életben 

is széles körben alkalmazunk. Segítségével a fizikai világ kibővíthető virtuális elemekkel (3D 

modellek, videók, animációk), amik beleolvadnak a valós környezetbe. Az így kapott rendszert, 

amely a valós és a virtuális világ között helyezkedik el, általában számítógép vagy mobiltelefon 

kijelzőjén, esetleg fejre illeszthető eszközön láthatjuk. A konstruktivista pedagógiai módszerek, 

az újszerű tanítási–tanulási technikák feltételezik az IKT1 használatát, mely nagyban 

hozzájárulhat a tanulók motivációjához, eredményesebbé tehetik a nevelő-oktató munkát.    

 

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.  

Dolgozatom első részében bemutatom a virtuális tanulási környezet jellemzőit, előnyeit és 

hátrányait. A második részben vizsgálódásaim részeként értékelem az oktatás 

infrastruktúrájával kapcsolatos hallgatói elégedettséget. Munkahelyemet, az Érdi Szakképzési 

Centrum Kós Károly Szakképző Iskoláját választom az infrastruktúra felméréshez, ahol 14 

szakmát tanulhatnak a diákok. A 2016/2017-es tanévben 12 szakközépiskolai és 13 

szakgimnáziumi osztály indult. Iskolám nagy létszámú, változatos a tanulók összetétele, 

életkora, szakmai képzettsége. Ez jó alapot adhat egy kérdőíves felméréshez.  

 

A fenntartható fejlődés feltétele a megfelelő infrastruktúra színvonalának fenntartása és 

bővítése. Az IKT kiváló katalizátora a pedagógiai innovációnak, különösen, ha az internetes 

oktatási módszereket is alkalmazzuk.  Ez azonban csak olyan iskolai környezetben tud 

működni, ahol a pedagógusok és a diákok nyitottak az új oktatási módszerekre. Ezért egy másik 

kérdőíves felméréssel alátámasztom, hogy egy ilyen mobilalkalmazásra igény van a 

természettudományos tantárgyak oktatásában. A digitális oktatás digitális eszközöket igényel. 

                                                 
1 Információs és Kommunikációs Technológia 
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A pedagógusnak meg kell ismerni az új tanítási eszközöket, mobil applikációkat, és adaptálni 

kell őket. Itt az okos telefon nem több mint a reformfolyamat egyik eszköze. Sokadik 

generációjának megjelenésével mostanra már mindenki zsebében ott lapul egy ilyen 

miniszámítógép.  

 

1. A VIRTUÁLIS TANULÁSI KÖRNYEZET  

 

1.1 A virtuális tanulási környezet jellemzői 

 

A világ gyorsan változik. A mai diákok a digitális nemzedék képviselői. Számukra természetes 

a digitális technológia használata, otthonosan mozognak online környezetben. A virtuális 

tanulási környezet az oktatásban lehetőséget ad a diákok bevonására. 

„Az információs társadalom térhódításának korában elengedhetetlen az informatika és az info-

kommunikációs technológiai (IKT) eszközök integrálása az oktatási, tudományos és kutatási 

életbe. Az oktatás minden színterén a virtuális tanulási környezet megjelenésének és 

térhódításának lehetünk szemtanúi.” (Ludik, 2006) 

A virtuális tanulási környezet (angolul VLE2) rendszerezi és közvetíti a tantárgyakat, és 

megszervezi a kommunikációt a pedagógus és a diákok között. Célja, hogy végig kísérje a 

diákot a tanulási folyamaton. Azért nevezzük virtuálisnak ezt a környezetet, mert nem a valós 

térben adnak lehetőséget az együttműködésre, hanem az Interneten. Ez az együttműködés a 

közoktatásban valós iskolai közösségek körében történik (Benedek, 2012).   

Attól függően, hogy egy-egy virtuális tanulási környezet vagy más szóval keretrendszer 

melyekkel rendelkezik az alább felsorolt eszközök közül, általában más elnevezéssel illetik:  

 

- MLE: Managed Learning Environment – Irányított tanulási környezet 

- LMS: Learning Management System – Tanulásszervezési keretrendszer  

- MLS: Managed Learning System – Tanulásszervezési keretrendszer 

- LCMS: Learning Content Management System – Tananyagkezelő keretrendszer  

- CMS: Course Management System – Kurzusszervezési keretrendszer 

 

                                                 
2 Virtual Learning Enviroment 
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Az irányított tanulási környezetek és a tőlük nem vagy nagyon nehezen megkülönböztethető 

tanulásirányítási-szervezési keretrendszerek általában egy általános böngészővel jeleníthetők 

meg. Az iskola adminisztrációját, a tanulói adatbázis létrehozását és kezelését, a diákok 

haladásának követését, feladatok ki- és beadását, valamint értékelését szolgáló on-line 

keretrendszereket nevezik így. Egy olyan tanulási környezettel is rendelkeznek, ami lehetővé 

teszi on-line kurzusok szervezését és a tananyagok on-line megjelenítését. A VLE, az MLE és 

az LMS gyakran szinonimaként használt fogalmak, és általában on-line tanulási környezetet 

jelölnek. Az LCMS rendszerek alkalmasak a tananyagok előállítására és többnyire 

megjelenítésére is. A CMS az on-line távoktatást szolgáló keretrendszer, de bármilyen 

funkcióval kiegészíthető. Az on-line támogatású tanulást szolgáló keret- és eszközrendszerek 

bonyolultsága és gazdagsága nagyon eltérő lehet. Technikailag egy vagy több egymásba 

integrált rendszer is szolgálhatja a tanulási és tanulásszervezési folyamatot. (Ludik, 2006) 

 
1.2 A virtuális tanulási környezet előnyei és hátrányai 

 

1.2.1 Előnyök a hallgatók számára 

 
A virtuális tanulási környezet a hallgatók számára szabványos web böngészővel kényelmesen 

elérhető felületet biztosít. A nap 24 órájában helytől függetlenül elérhető tartalmak folyamatos 

felkészülési lehetőséget biztosítanak. Ennek főleg a táv- és levelező oktatásban van jelentősége. 

 

A virtuális tanulási környezet jobban alkalmazkodik a diák egyéni igényeihez, mint a 

hagyományos oktatás. Eltérő tanulási stílussal rendelkező hallgatók is használhatják, ahol 

maguk állíthatják össze az időbeosztásukat. A hallgatók könnyebben elérik a pedagógust, nem 

szükséges fogadóórára bejelentkezni. A program egyenlő bánásban részesíti a résztvevőket. 

 

Nyitott információforrások  

 

Az online tanulás új jellemzője a nyitottság. Az interneten hozzáférhető elektronikus 

dokumentumok jelentős része bárki számára hozzáférhető. Egy elektronikus dokumentumból 

általában tovább léphetünk más dokumentumokhoz, további adatbázisokhoz. Ez lehetővé teszi, 

hogy a dokumentum szerzőjével, a honlap készítőjével való közvetlen kapcsolatot kialakítva 

további információkhoz jussunk. Az információk napról-napra változnak, így a tanuláshoz 

szükséges információk mindig aktuálisak, naprakészek. Webalapú kurzusok minimális 
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létszámot elérő jelentkező esetén bármikor indulhatnak (Ollé, 2013). A tanulók időt, 

útiköltséget, szállást, ellátást takaríthatnak meg az virtuális tanulási környezet használatával. A 

diákok olyan képességei fejlődnek, mint a számítógépes ismeretek és készségek, verbális 

készség, nyelvismeret, gépelési készség. A tanuló választhat a weben lévő tanulási lehetőségek 

között. Alaposan utánanézhet egyes képző cégeknek, referenciáiknak, kapcsolatba léphet a már 

végzett hallgatókkal, mérlegelheti az árakat, gyors összehasonításokat tehet a web jóvoltából. 

Mindezt anélkül, hogy telefonálnia kellene vagy kimozdulnia otthonról.  (Dr. Schuster & 

Terpecz , 2012.) 

 
1.2.2 Előnyök a pedagógusok számára 

 

A pedagógus a modern IKT-k adta lehetőségeket kihasználva világ bármely pontjáról taníthat. 

Például akár konferencia vagy szabadság alatt is menedzselheti az osztályok, csoportok 

haladását, olvashatja az e-mailjeit, figyelheti a diákok tevékenységét a fórumokon, válaszolhat 

a kérdésekre. A távolság ellenére az oktatott tantárgyak egy másik helyszínről (akár külföldről 

is) figyelhetők, irányíthatók. Ez az oktatóknak rendkívüli mobilitást jelent, ami a 

tanulmányutak, konferenciák szempontjából nagy előny. Ugyanakkor kevesebb időt és pénzt 

kell utazásra fordítani, mint a hagyományos oktatás esetén. Az eLearning kurzusok tartalma 

multimédiás lehetőségeknek és a nagyfokú interaktivitásnak köszönhetően sokkal 

dinamikusabb, mint ahogy azt a hagyományos oktatásban megszokhattuk. Egy szemléletes 

példát, a legfrissebb kutatások eredményeit szinte azonnal integrálni lehet a tananyagba nem 

szólva a műszaki képzések drága vagy beszerezhetetlen eszközeinek, folyamatainak 

szimulációiról. Az oktató egyszerűbben ellenőrizheti a diákok által megadott források, 

hivatkozások hitelességét, beadott (feltöltött) feladatait, valamint a többi munkatárssal 

információt cserélhet, megvitathatja tapasztalatait, tanácsot kérhet vagy adhat. (Dr. Schuster & 

Terpecz, 2012.) 

 

1.2.3 Előnyök a szakképzéssel foglalkozó intézmények számára 

 

A szakképzésiben használatos anyagok elektronikus formában történő feldolgozása már több 

képző intézmény számára hozott sikereket. A jövőben ez a feldolgozás már nem innovációs 

készséget hivatott majd bemutatni, hanem a felhasználói igények miatt kialakuló piaci 

kényszerűség lesz. A VTK és az eLearning inkább kiegészítő eszköz lehet, mivel a fizikai 

személyes jelenlét, és a hozzá kapcsolódó érintkezés az oktatóval elengedhetetlen. Az 
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elterjedtebb VTK előnye, hogy biztonságos, könnyen áttekinthető és egyszerűen 

adminisztrálható egységes felületet biztosít. (Dr. Schuster & Terpecz, 2012.) 

 

1.3 Az elektronikus oktatás hátrányai 

 

Az elektronikus oktatás legnagyobb hátránya az oktató és a hallgató közötti személyes 

kapcsolat hiánya. A virtuális tanulási környezetben zajló oktatást több jogos kritika éri, mert a 

gyakorlati tapasztalatszerzés és az elmélet együttese nehezen pótolható tanulásból. Nem 

közvetíthető minden tudás. Bizonyos képességek és tudásanyag egyáltalán nem, vagy csak 

részben és nehezen adható át. (Dr. Schuster & Terpecz , 2012.) 

 
1.4 A hagyományos oktatás és a virtuális tanulási környezet összehasonlítása 

 

A virtuális tanulási környezet nagy előnye a tér- és időfüggetlenség. Hagyományos oktatásban 

a tanulási környezet az iskolát, az osztálytermet jeleni, míg a virtuális tanulási környezetnek 

nincsenek fizikai korlátai. Ahogy az oktatás alakul, a tanulási környezetnek is fejlődnie kell.  

Célok: 

- minden iskolában meg kell teremteni az internetre való csatlakozás feltételeit 

- fejleszteni kell az iskolai számítógépek multimédiás kapacitását 

- informatikai eszközök integrálása az oktatásba  

 

2. AZ OKTATÁS INFRASTRUKTÚRÁJÁT FELTÁRÓ HELYZETKÉPELEMZÉS 

AZ ÉRDI SZC KÓS KÁROLY SZAKKÉPZŐ ISKOLÁJÁBAN 

 

2.1 A vizsgálat célja 

 

Megvizsgálom, hogy a Kós Károly Szakképző Iskolában milyen infrastruktúra áll a 

rendelkezésünkre, amivel támogatni tudjuk a diákok tanítását, tanulását. 

Cél: az iskolában érdekes, kreatív és hasznos tevékenységeket végezzenek a tanulók, és ehhez 

használják ki a modern technológiai eszközök által kínált megoldási lehetőségeket. 

Hipotézisem: a digitális taneszközök használata hatékonyabbá teszi az oktatást. 
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2.2 Alkalmazott módszertan 

 

Dolgozatom elkészítéséhez a kérdőíves felmérést alkalmazó feltáró módszert választottam 

eszközül. A kérdőívek összeállítása során ügyeltem rá, hogy a feltett kérdések könnyen érthetők 

és világosak legyenek. Emellett nagy hangsúlyt fektettem a feldolgozhatósági és 

értékelhetőségi szempontokra. Minél több releváns információt szerettem volna összegyűjteni, 

és nem akartam, hogy túl sok időt vegyen igénybe a kérdőív kitöltése. A 8 kérdést tartalmazó 

kérdőív zárt kérdésekkel mérte fel az érdi intézmény infrastrukturális ellátottságát. Független 

változóként a nemre, életkorra, szakmacsoportra, évfolyamra, informatikai eszközparkra, és az 

internet használatára vonatkozó kérdések jelentek meg. A kérdőíveket hagyományos 

módszerrel, papír alapon töltötték ki a diákok. Az adatokat Excel szoftver segítségével 

dolgoztam fel. 

  

2.3 A vizsgálat helyszíne és körülményei 

 

A felmérés 2016 őszén készült az Érdi Szakképzési Centrum Kós Károly Szakképző 

Iskolájában. A kérdőívet a diákok önállóan töltötték ki, tanári felügyelet mellet a fizika és kémia 

órák kertében. A kérdőívek kitöltése és visszaadása önkéntességi alapon történt. Kitöltésük 

átlagosan 15 percet vett igénybe.  

A vizsgálat fő területei: 

- tanulók tanórai eszközhasználata 

- internethasználat veszélyei 

- pedagógusok kompetenciái 

- IKT használata a tanítási folyamatban 

- iskola technikai felszereltsége 

- iskola internetes lefedettsége 

 

A megkérdezettek a következők voltak: 

- 9. osztályos Közszolgálat (rendészeti képzés) szakmacsoport 

- 9. osztályos Ügyvitel (irodai asszisztensképzés) szakmacsoport 

- 9. osztályos Vendéglátás-turisztika szakmacsoport (szakács képzés) 

- 9. osztályos Építészet és Elektrotechnika-elektronika szakmacsoport 

(villanyszerelő és festő képzés) 
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- 10. osztályos Kereskedelem-marketing, üzleti adminisztráció szakmacsoport 

(eladói képzés) 

- 10. osztályos Közszolgálat szakmacsoport (rendészeti képzés)  

- 10. osztályos Közlekedés és Kereskedelem-marketing üzleti adminisztráció 

szakmacsoport (autószerelő és kereskedő képzés)  

- 11. osztályos Közlekedés és Kereskedelem-marketing üzleti adminisztráció 

szakmacsoport (autószerelő és kereskedő képzés) 

- 13. osztályos szakiskola utáni érettségire felkészítő képzés 

- 14. osztályos szakiskola utáni érettségire felkészítő képzés 

 

2.4 Iskolám bemutatása 

 

A Kós Károly Szakképző Iskola az erdélyi polihisztor nevét 1995-ben vette fel. A korábban 

220. sz. Ipari Szakmunkásképző Intézet 1955-ben jött létre. Az intézmény jelenlegi helyén 1973 

augusztusa óta működik. Az iskola profilja az évtizedek alatt jelentősen megváltozott. A diákok 

szakközépiskolai és szakgimnáziumi évfolyamokon tanulnak. A szakközépiskola 9. 

évfolyamán a szakmai alapozás, az általános műveltséget megalapozó oktatás-nevelés, 

pályaorientáció, gyakorlati oktatás, a 10. évfolyamon szakmai alapozó elméleti és gyakorlati 

oktatás zajlik. Az iskola korszerű, saját kezelésű tanműhelyekkel rendelkezik (autószerelő, 

központifűtés-szerelő, karosszérialakatos), és a diákok számára Érd kiváló vállalkozói 

biztosítják a gyakorlati képzést. Jelenleg öt számítógépterem és négy tanműhely áll az oktatás 

szolgálatában. 14 szakmát tanulhatnak a diákok az intézményben.  

 

 

1. ábra: Érdi Szakképzési Centrum Kós Károly Szakképző Iskolája (Forrás: az iskola 

honlapja) 
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Az intézmény eszközellátottsága 

 

A Kós Károly Szakképző Iskolában megtalálható összes asztali számítógép száma 89 db, 

hordozható laptop száma 40 db körül van. Ebben a mennyiségben benne van az igazgatói (1 

db), igazgatóhelyettesi (2 db), titkársági (4 db) és a könyvtári számítógép (1 db) is. Közös 

használatra 3 asztali gép, 4 projektor és 3 fénymásoló áll a rendelkezésre. Említést érdemel még 

a 2 interaktív tábla. Az iskola önálló iskolai könyvtárral is büszkélkedhet. A könyvtár megléte 

lehetőséget biztosít az esélyegyenlőség megteremtésére. Iskolámban a Microsoft Windows 10 

operációs rendszer működik, szövegszerkesztésre, táblázatkezelésre, prezentációra a Microsoft 

Office 2010 és 2013-as változata áll rendelkezésre. Az iskolai számítógépek helyi hálózatba 

vannak kötve, mely a központi szerveren keresztül kapcsolódik az internetre. Négy szerverrel 

rendelkezik az iskola. Kizárólag informatika tantárgy oktatására a szaktermek száma öt, ahol 

összesen 80 db asztali számítógépet találunk. Más tantárgyak oktatására külön számítástechnika 

terem nincs fenntartva.  

 

2.5 A vizsgálat eredményei 

 

A kérdőívek kiértékelését az egyszerű leíró statisztika módszereivel végeztem el, Excel 

program segítségével. A zárt típusú kérdésekre egy választ lehetett megjelölni. 10 osztályban 

töltötték ki a diákok. A vizsgált minta ennek megfelelően 168 db kérdőív, azaz N = 168 

értékelhető választ kaptam. 

 

A vizsgálat demográfiai jellemzői 

 

A kérdőív első részében demográfiai adatokat gyűjtöttem a válaszadóktól. A személyes 

jellemzők között nemre, korra, évfolyamra és szakmacsoportra kérdeztem rá. Az ábrák saját 

készítésű diagramok. 

Az első kérdés a nemek közötti megoszlást vizsgálja. A kérdőívet 168 tanuló töltötte ki. A 

válaszadók 58%-a férfi, 42%-a nő. A legfiatalabb 14 éves, a legidősebb 21 (2 fő). A többség 

15-16 éves. A magasabb évfolyamokon csökken az osztálylétszám, és szakmák szerint bontott 

csoportokkal is találkozhatunk. 
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2. ábra: Nemek aránya (%) 

 

A lenti táblázat a felmérésben részt vevő osztályok és szakmacsoport szerinti megoszlását 

mutatja. A szakok megoszlása nagyon változatos.  

 

1. táblázat: A infrastruktúra felmérésben részt vevő osztályok létszáma (N=168) 

Osztály Szakmacsoport Összesen 

9/1. Közszolgálat 25 

9/3. Ügyvitel 9 

9.B Vendéglátás-turisztika 19 

9.D Építészet és Elektrotechnika-elektronika 19 

10.B Kereskedelem-marketing, üzleti adminisztráció 12 

10/1. Közszolgálat 26 

10/2. Ügyvitel 24 

11/2. Közlekedés és Kereskedelem-marketing üzleti adminisztráció 14 

13.F Szakiskola utáni érettségire felkészítő 10 

14.F Szakiskola utáni érettségire felkészítő 10 

 Összesen: 168 

 

Kérdőívem következő részében megkérdeztem, hogy a tanórákon milyen gyakran fordulnak elő 

az alábbi informatikai eszközök segítségével készített tananyagok: (1) tanári PowerPointos 

bemutató, (2) tanulói PowerPointos bemutató, (3) számítógépes teszt, (4) képek kivetítése, (5) 

filmnézés, (6) gépelt feladatlapok (dolgozat, órai anyag), (7) internetes tananyag.  

 

Férfi
58%

Nő
42%

Nemek aránya
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3. ábra: IKT támogatással készített tananyag (db) 

 

 

Szembetűnő, hogy szinte minden esetben alacsonyabb értékeket kaptam. A tanulást 

eredményesebbé tehetjük, ha audiovizuális eszközöket használunk a tanórákon. Az 

oktatófilmek nagyszámú ismétlést, példák sorozatát teszik lehetővé. A PowerPointos 

bemutatók képesek kép, hang, és video anyag integrálására. A különböző animációk 

segítségével több információt közölhetünk, mivel több érzékszervre hat, így a tanulási folyamat 

eredményesebbé tehető. A leginkább kiugró értéket a PowerPointos bemutató, a filmnézés és 

az internetes tananyag mutatja. Közel 70%-k soha nem készít digitális bemutatót. A 

pedagógusok sem vetítenek az órán. A diákok 44%-a találkozik gépelt feladatlappal. A 

számítógépes tesztelés sem tartozik a népszerű tevékenységek közé. 58%-k sose találkozott 

vele tanóra keretein belül. A számítógép-használat egyik alapvető feltétele, hogy az iskola 

rendelkezzen megfelelő eszközökkel, a tanárok és a tanulók pedig hozzáférjenek ezekhez. A 

jelenleg 3 projektorral felszerelt tanterem közül kettőben interaktív tábla segíti a tudásátadást, 

azonban a nevelőtestület csak korlátozott számban rendelkezik számítógéppel.  

 

Eszközhasználat 

Az informatikai eszközök egyre nagyobb teret hódítnak a középiskolai oktatásban, a tanítási- 

tanulási folyamatban. Elengedhetetlen, hogy a rendelekzésre álló technikai eszközöket 

eredményesen és hatékonyan használja ki az iskola. Ehhez pedig képzett és motivált 

pedagógusokra van szükség. Felmérésem következő részében megnéztem, hogy a 
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szakközépiskolás/szakgimnáziumi tanulók mennyire tartják fontosnak az informatikai 

eszközök használatát a tanórákon. 

 

 

4. ábra: Informatikai eszközök használata tanórán (db, N=167) 

 

Az eredményekből kiderül, hogy a kitöltők közel fele közömbös az informatikai eszközök iránt. 

44% azonban fontosnak/nagyon fontosnak tartja ezeknek az eszközöknek a használatát tanórán. 

Az informatikai megfelelőség biztosítása alapvető fontosságú napjainkban.  

 

A következő kérdés a Kós Károly Szakképző Iskola informatikai eszközparkját vizsgálta. 

Megfelelőség szerint 4 választ lehetett megjelölni: teljes mértékben, talán, nem, nem tudom.  

 

 

5. ábra: Informatikai eszközpark (%) 
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A diákoknak csupán az 5%-a jelölte meg a „teljes mértékben” megfelelő választ. Az iskola 5 

számítógépteremmel, három projektorral és két digitális táblával rendelkezik. A tanulók 

tantermenként 21, 20, 14, 14, 12 db asztali számítógépet használhatnak informatika órán. A 

kitöltők 26 %-a nem megfelelőnek gondolja az intézmény informatikai felszereltséget.  

 

Kíváncsi voltam, hogy milyen lehetőségei vannak a tanulóknak az IKT-eszközök használatára, 

mennyire vannak tisztában az internethasználat veszélyeivel, és a digitális tartalmak 

felhasználásának szabályaival. 

 

 

6. ábra: Eszközhasználat (db) 

 

A megkérdezettek tisztában vannak az internethasználat veszélyeivel, és a többség fel tudja 

mérni, hogy mennyire megbízható egy internetes forrás. IKT eszközöket (pl. számítógépet) 

informatika órán használnak a diákok, ebből adódhat ez az arány. A többiek a nem/nem 

jellemző választ jelölték be. A felmérésben részt vevők közül a 9. évfolyamos diákok nem 

tanulnak még informatikát, csak a 10. osztálytól szerepel a tantárgyfelosztásban. 42%-uk 

rendszeresen kap olyan házi feladatot, amihez IKT eszköz szükséges. Ilyen a projektmunka, 

vagy házi dolgozat elkészítése. 
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A következőkben megnéztem, hogy a pedagógusok rendelkeznek-e az IKT-eszközök tanórai 

alkalmazásához szükséges digitális kompetenciákkal, ismerik-e és tudatosan alkalmazzák-e a 

digitális pedagógiai módszereket. Rávilágít arra is, hogy ismerik-e a tantárgyukhoz illeszkedő 

forrásokat. 

 

 

7. ábra: A pedagógusok kompetenciái  

 

A válaszok nagyon megoszlanak. A válaszadók 45%-a szerint előfordul, hogy IKT- eszközöket 

használnak a tanárok a nem informatikai órákon, és digitális tananyagot is készítenek az órákra. 

A források feltüntetése néha elmarad. 

 

IKT-használat a tanítási folyamatban  

 

Ez a mutató képet ad arról, hogy a pedagógusok hogyan használják az IKT-eszközöket a tanítási 

folyamatban és a tanulók haladásának nyomon követésében, értékelésében. Feltárja a 

tanulásszervezés és a pedagógiai célú digitális kommunikáció alkalmazásának helyzetét. 

Rávilágít, hogy a tehetséggondozás, a leszakadás megakadályozása érdekében, illetve a sajátos 

nevelésű igényű tanulók támogatására igénybe veszik-e az IKT által nyújtott lehetőségeket. 

Digitális tanulásszervezési eljárás alatt azt értjük, hogy a tanulók egyénileg és 
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csoportmunkában is dolgoznak számítógéppel, órán és otthon is. Ezt digitális kommunikáció, 

esetleg virtuális tanulási környezet is támogatja. 

 

 

8. ábra: IKT használata a tanítási-tanulási folyamatban  

 

Az iskolai környezethez hozzátartozik az internet korszerűsége, annak sávszélessége is. A 

technikai eszköztárra vonatkozó állítások segítségével feltárható, hogy adottak-e az 

infrastrukturális feltételek arra, hogy az IKT valóban támogassa a tanítási-tanulási folyamatot.  

Iskolámban van belső számítógépes hálózat, ehhez azonban csak a pedagógusok férhetnek 

hozzá. Mindenki számára elérhető hálózat nincsen. Ez okozhat fennakadást az új oktatási 

módszerek alkalmazásában, ami internet nélkül nem elérhető. 

 

 

 9. ábra: Számítógépes hálózat (fő, N=164) 
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10. ábra: Internet az iskolában (fő, N=162) 

 

Az iskola honlapját megfelelőnek találták a megkérdezettek. Naponta frissülnek az információk 

a honlapon (www.koskarolyszki.hu). A digitális naplóval is elégedettek a diákok.  

 

 

11. ábra: Digitális napló 

2.6 Következtetések 

 

A felmérés jó alapot szolgáltat annak a folyamatnak a monitorozásához, amelyben az 

informatikai eszközök egyre inkább teret nyernek az oktatásban, a tanítás és a tanulás 

folyamatában. Az iskola fizikai környezete, a tantermek felszereltsége támogatja a digitális 

pedagógiai módszerek alkalmazását. A Kós Károly Szakképző Iskola nem rendelkezik 

megfelelő mennyiségű és minőségű IKT- eszközzel ahhoz, hogy változatosan alkalmazza az 

újszerű tanítási-tanulási módszereket. A tanulást eredményesebbé tehetjük, ha audiovizuális 

eszközöket használunk a tanórákon. Az oktatófilmek, a PowerPointos bemutatók segítségével 

115

14
4 10

19

0

20

40

60

80

100

120

140

Nem Nem jellemző Előfordul Igen Nem tudom

Hozzáférhetnek az internethez az iskola egész 

területén? 

0

50

100

150

Nem Nem jellemző Előfordul Igen Nem tudom

Naprakész információkat tartalmaz az iskola honlapja?

Megfelelőnek tartja a Digitális Naplót?

http://www.koskarolyszki.hu/


20 

 

több információt közölhetünk, mivel több érzékszervre hat, így a tanulási folyamat 

eredményesebbé tehető. Az informatikai megfelelőség biztosítása alapvető fontosságú 

napjainkban. A megkérdezettek közel fele fontosnak tartja az informatikai eszközök használatát 

a tanórán. Iskolám informatikai eszközparkjával azonban elégedetlenek. Az iskola 5 

számítógép teremmel, három projektorral és két digitális táblával rendelkezik. A tanulók 

tantermenként csupán 21, 20, 14, 14, 12 db gépet használhatnak informatika órákon.  

Rendszeresen ketten dolgoznak egy számítógéppel. Az iskolai környezethez hozzátartozik 

az internet korszerűsége, annak sávszélessége is. Belső számítógépes hálózat elérhető ugyan, 

de ehhez csak a pedagógusok férhetnek hozzá. Mindenki számára elérhető hálózat nincsen. Ezt 

gondolom a legnagyobb hiányosságnak, mert az új oktatási módszerek alkalmazása internet 

nélkül lehetetlen feladat. Meg kell teremteni azokat az infrastrukturális feltételeket, amivel 

valóban támogatni tudjuk a tanítási-tanulási folyamatot. A digitális taneszközök hatékonyabbá 

teszik oktatásunkat, ezzel pedig jobban motiváljuk a diákokat, élvezetesebb, színesebb órát 

tarthatunk. 

 

3. A VIRTUÁLIS ÉS KITERJESZTETT VALÓSÁG  

 

3.1 A virtuális valóság 

 

A virtuális valóság egy olyan, számítógép által generált mesterséges, a valóságban nem létező 

világot jelent, melynek használata során az adott felhasználó megpróbálja magát minél inkább 

beleélni a virtuális térben történő dolgokba. Az eredeti angol szóhasználat szerint virtuális 

valóságnak nevezik azokat a számítógépes alkalmazásokat, amelyek segítségével a felhasználó 

által bejárható, felfedezhető mesterséges háromdimenziós világot lehet létrehozni. A virtuális 

valóság több érzékszervet és testrészt érintő kölcsönhatás egy dinamikus és reagálni képes 

számítógép által generált környezettel. A célja, hogy a valósággal megegyező, vagy ahhoz a 

lehető legközelebb álló érzetet keltsen az azzal kapcsolatban álló személlyel.  (Sikné, 2003.) 

 

A virtuális valóság ma, 2016-ban már valóság. Vessünk egy pillantást a vezető eseményekre: 
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12. ábra: VR események 

Forrás: Story Hunter  

 

A Statista.com felmérése szerint a virtuális valóságot használók száma 2017-re eléri a 90 

milliót. 

 

13. ábra: VR használók száma 2014-2018 

Forrás: Statista weboldal 

 

3.2 A kiterjesztett valóság – A Pokemon Go 3D 

 

A kiterjesztett valóság (Augmented Reality, AR) egy olyan technológia, melynek segítségével 

a valódi fizikai környezet kibővíthető számítógép által generált virtuális elemekkel. Ilyen 



22 

 

virtuális elem például egy 3 dimenziós modell, egy animáció, vagy egy videó. Több különböző 

definíció is létezik, azonban a legáltalánosabban elfogadott Ronald T. Azuma nevéhez köthető, 

mely szerint a kiterjesztett valóság valós időben, interaktívan ötvözi a valós és virtuális világot, 

mindezt 3D-ben regisztrálva (Azuma, 1997). Az így kapott rendszer a valós és virtuális világ 

között helyezkedik el. 

 

14. ábra: A kiterjesztett valóság elhelyezkedése a valós és virtuális környezet között   

Forrás: Paul Milgram, H. T. (1994.). Augmented Reality: A class of displays on the 

reality-virtuality continuum  

 

A kiterjesztett valóság által alkotott világ megjelenítése különféle módon, különféle 

eszközökkel történhet. A leggyakoribb mód egy monitoron vagy egy telefon kijelzőjén történő 

megjelenítés, de bizonyos esetekben fejen hordható kijelzőt is használnak erre a célra. A 

kiterjesztett valóság kétféle típusát különböztethetjük meg a megjelenítéstől és a virtuális elem 

helyzetét meghatározó eljárástól függően. Az első ilyen típus a helyzet (pozíció és irány) alapú 

AR, melyet elsősorban mobiltelefonokon alkalmaznak. Célja, hogy a kijelzőn megjelenő valós 

képet új információkkal terjessze ki. A kiterjesztett valóság másik típusa a marker alapú AR 

(pl.: QR-kód). Ilyenkor egy speciális képrészletet keresünk, amely kitűnik a környezetéből, így 

könnyen kereshető. Sikeres detektálás után a marker helyére illeszthető a virtuális elem, így 

ötvözve a képernyőn a virtuális valóságot az igazi valósággal.  (Matuszka, 2012.) 

AR lehetséges alkalmazási területei:  

 szórakoztató ipar 

 számítógépes, okostelefonos játékok 

 reklám 

 orvosi felhasználás 

 katonaság 

 oktatás 
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2016 nyarán robbant be a köztudatba a Pokemon Go játék. Ennek a sikere segített abban, hogy 

többen megtudják, mi az a kiterjesztett valóság. A virtuális világ lehetőségeit kihasználva a 

fiatalok környezetében nagyon elterjedt ez az alkalmazás. 

 

 

15. ábra: Pokemon Go applikáció 

Forrás: Magyar Hírlap (2016. Július 20.) 

A játék lényege: 

 

A rajzfilmekből ismert figurák, a Pokémonok közül minél többet begyűjtsünk. Ehhez azonban 

ki kell mozdulnunk otthonunkból, mivel a lények valós helyszíneken találhatók, így térkép 

segítségével találhatjuk meg őket, elérésükhöz pedig gyalogolnunk kell (autós, kerékpáros 

közlekedést a szoftver nem fogadja el). Ha megtaláltunk egy Pokémont, akkor rövid harc után 

elkaphatjuk. A képernyő jobb alsó sarkában található listában láthatjuk, hogy milyen távolságra 

találhatók tőlünk a legközelebbi Pokémonok. A radar segítségével közelíthetjük meg a jó 

figurákat, melyek meg is jelennek, ha elég közel értünk hozzájuk. Ha elkaptunk egy karaktert, 

akkor pontjaink is növekednek, valamint csillagport és virtuális cukorkát kapunk. Utóbbiak 

segítségével a már elkapott Pokémonjainkat tudjuk fejleszteni, mely fontos eleme a játéknak. 

Az ötös szint elérése után lehetőségünk nyílik valamely csapathoz való csatlakozásra. A 

csapatok közül a Valor-t (vörös), a Mystic-et (kék) vagy azInstinct-et (sárga) választhatjuk, 

közülük pedig a környékünkön legnépszerűbbet érdemes. Ezek után már részt vehetünk a Gym-

ekért, azaz a kiképzőhelyekért folyó harcokban, mellyel erősíthetjük csapatunkét, vagy 

megtámadhatjuk másét. A játék egyik legnagyobb újdonsága, hogy a kiterjesztett valóságot 

(angolul: augmented reality, röviden AR) használja, így a mesebeli lényeket az adott fizikai 

környezetben láthatjuk. A házunkhoz közeli játszótéren, vagy éppen a nappalinkban megjelenő 
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Pokémonok befogása után, a lények fejleszthetők, majd a térképen található gym-ekben 

(edzőtermekben) harcoltathatók. A világ számos pontján megtalálható, történelmi 

nevezetességek, turistalátványosságok közelében elhelyezett ún. Pokéstopokban pedig virtuális 

ajándékokat kaphatunk. 

A mobilapplikáció letöltési csúcsokat dönt, az aktív játékosok száma pedig meghaladja a 

Twitter felhasználók számát. A játék alapvetően ingyenes, néhány, a játékban felhasználható 

dologért lehet fizetni, azonban ezek más módon is beszerezhetők. Az alkalmazás jelenleg 

Android és iOS operációs rendszerrel rendelkező okostelefonokon fut (tabletre még nincs 

optimalizálva), használatához GPS-re, mobilinternetre (a szabadban való játékhoz), valamint a 

telefonba épített giroszkópra van szükség. Utóbbi érzékelő akkor nélkülözhetetlen, ha a játék 

egyik legérdekesebb funkcióját a kiterjesztett valóságban történő játékot is szeretnénk 

használni. 

 

Hogyan jelenhet meg a kiterjesztett valóság az oktatásban? 

 

Képzeljük el, ahogyan a tanulók kinyitják a földrajzi atlaszukat, majd a térképen megkeresve 

az adott helyszínt, mobil eszközükkel „ránézve” háromdimenziós modellként kiemelkednek a 

hegyek. Biológiaórán a diákok füzetébe rajzolt emberi szív a kiterjesztett valóság segítségével, 

egy dobogó, animációkkal ellátott, élethű szervvé változik. Fizikaórán az adott tananyaghoz 

tartozó kísérlet képére rámutatva, a diák egyből meg is nézheti azt. Kémia órán veszélyes, 

mérgező kísérleteket mutathatók be a diákok asztalára kivetítve. 

 

 

16. ábra: AR az elemek világában 

Forrás: Pinterest weboldal 

 

https://hu.pinterest.com/pin/130041507963807071
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A kiterjesztett valóság tehát sokféleképpen alkalmazható az oktatási intézményben és otthon is. 

Ha pedagógus látványos szemléltető eszközöket készít az órára, akkor a tanulók szempontjából 

tartalomfogyasztásról beszélhetünk. Ha a diákok a tananyaghoz kötődő kiterjesztett valóságot 

is alkalmazó feladatot készítenek, akkor már tartalom-előállításról beszélhetünk. A tartalom 

előállítás során a konstruktív pedagógia elemeinek növekedésével, egy jóval hatékonyabb 

tanulás valósul meg, melynek során a diákok jobban bevonódnak a tananyag témájába, sokkal 

magasabb szinten tudják elsajátítani azt. (Modern iskola, 2016) 

 

AR az oktatás számára: 

 tanulói aktivitás 

 komplex kompetenciafejlesztés 

 motiváció 

 projekt és csoportmunka támogatása 

 mozgás megjelenése 

 

A kiterjesztett valóság egy játéknak tűnik ugyan, de ez egy olyan technológia, amivel egy 

varázslatos légkört termethetünk a diákok számára. Egy hosszantartó élményt kapnak. 

 

4. A KITERJESZTETT VALÓSÁG OKTATÁSI CÉLÚ FELHASZNÁLÁSA A 

TERMÉSZETTUDOMÁNYOS TANTÁRGYAK TÁMOGATÁSÁRA 

 

4.1 Az empirikus vizsgálat helyszíne és körülményei 

 

A felmérés 2016 őszén készült az Érdi Szakképzési Centrum Kós Károly Szakképző 

Iskolájában. A kérdőívet a diákok önállóan töltötték ki, tanári felügyelet mellet a fizika és kémia 

órák kertében. A kérdőívek kitöltése és visszaadása önkéntességi alapon történt. Kitöltésük 

átlagosan 10 percet vett igénybe. 

 

Alapvetően az alábbi kérdésekre kerestem a választ: 

- a szakközépiskolás és szakgimnáziumi tanulók mennyire ismerik és tájékozottak az 

okostelefonok világában 

- ismerik-e a Pokamon Go mobilapplikációt 

- tudják-e mi a kiterjesztett valóság 
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- mennyire tapasztaltak az augmentált világban, és próbálták-e már 

- van-e igény a kiterjesztett valóságon alapuló mobilalkalmazásra a 

természettudományos tantárgyak oktatásában 

- milyen ötleteik, javaslataik lennének az új oktatási módszerekre 

 

A megkérdezettek a következők voltak: 

- 9. osztályos Építészet és Elektrotechnika-elektronika (villanyszerelő és festő 

képzés) szakmacsoport 

- 9. osztályos Kereskedelem-marketing, üzleti adminisztráció (eladói képzés) 

szakmacsoport 

- 10. osztályos Közszolgálat (rendészeti képzés) szakmacsoport 

- 10. osztályos Ügyvitel (irodai asszisztensképzés) szakmacsoport 

- 11. osztályos Közlekedés és Kereskedelem-marketing üzleti adminisztráció 

(autószerelő és kereskedő képzés) szakmacsoport 

- 13. osztályos szakiskola utáni érettségire felkészítő képzés 

- 14. osztályos szakiskola utáni érettségire felkészítő képzés 

 

4.2 Alkalmazott módszertan 

 

A kérdőívek összeállítása során ügyeltem rá, hogy a feltett kérdések könnyen érthetők és 

világosak legyenek. Nagy hangsúlyt fektettem a feldolgozhatósági és értékelhetőségi 

szempontokra. Minél több releváns információt szerettem volna összegyűjteni, és nem akartam, 

hogy túl sok időt vegyen igénybe a kérdőív kitöltése. A 19 kérdést tartalmazó kérdőív 17 zárt 

és 2 nyitott kérdéssel mérte fel a kiterjesztett valóság lehetőségeit az oktatásban. Az utolsó két 

kérdésem nyitott típusú,  ahol nincsenek előre megadott válaszok. A kérdezettek szabadon, saját 

szavakkal fogalmazzák meg válaszukat, önálló véleményt alkothatnak. A kérdőíveket 

hagyományos módszerrel, papír alapon töltötték ki a diákok. Az eredményeket Microsoft Excel 

szoftver segítségével dolgoztam fel. 
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4.3 A vizsgálat eredményei 

 
A kérdőívek kiértékelését statisztikailag végeztem Excel program segítségével. A zárt típusú 

kérdésekre egy választ lehetett megjelölni. 7 osztályban töltötték ki a diákok. A vizsgált 

mintaszám ennek megfelelően 116 db kérdőív: N = 116 

 

A vizsgálat demográfiai jellemzői 

 

A kérdőív első részében demográfiai adatokat gyűjtöttem a válaszadóktól. A személyes 

jellemzők között nemre, korra, lakóhelyre, évfolyamra és szakmacsoportra kérdeztem rá. Az 

első kérdés a nemek közötti megoszlást vizsgálja. 

 

 

17. ábra: Nemek szerinti megoszlás (%, N=116) 

 

A felmérésben 116 fő vett részt: 58 férfi, 58 nő. Ez a női és férfi szakmák számából adódik, 

hiszen a 9. évfolyamokon találunk tiszta lány és fiú osztályt is. A második kérdés az életkorra 

irányult. A válaszadók elsősorban a 15-16 éves korosztályból kerültek ki. A legfiatalabb 15, a 

legidősebb 22 éves volt. A következő ábrán az osztályok típusa látható. 

 

Fiú

50%

Lány

50%

Nemek szerinti megoszlás



28 

 

 

18. ábra: Osztály típusa (%, N=106) 

 

A megkérdezettek 48%-a (51 tanuló) szakgimnáziumi, 23%-a (24 tanuló) szakközépiskolai és 

29%-k (31 tanuló) valamilyen szakmával már rendelkezik, így ők a két éves érettségire 

felkészítő képzésre járnak. 

 

A 3. és 4. kérdésben az évfolyamra és a szakmacsoportra kérdeztem rá. Az alábbi táblázatban 

látható a megkérdezettek osztály és szakmacsoport szerinti eloszlása. A 10/1, 10/2, 11/2 a 

szakgimnáziumi képzésben részt vevő osztályok, a 9. D, 9. E a szakközépiskolai és a 13. F, 14. 

F osztály a már szakmával rendelkező, érettségire készülők. 

 

2. táblázat: A felmérésben részt vevő osztályok létszáma (fő, N=116) 

Évfolyam Szakmacsoport Összesen 

9.D Építészet és Elektrotechnika-elektronika 19 

9.E Kereskedelem-marketing, üzleti adminisztráció 15 

10/1. Közszolgálat 24 

10/3. Ügyvitel 12 

11/2. Közlekedés és Kereskedelem-marketing üzleti adminisztráció 15 

13.F Szakiskola utáni érettségire felkészítő 17 

14.F Szakiskola utáni érettségire felkészítő 14 

 Összesen: 116 

 

 

 

 

29%

23%

48%

Osztály típusa

Szakma utáni érettségire

felkészítő

Szakközépiskola

Szakgimnázium
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Tanulási stílusok 

 

A kérdőív következő részében olyan kérdéseket állítottam össze, amelyek a diákok tanulási 

stílusára irányul. A tanulók különböznek aszerint, hogy milyen módon (stílusban) tanulnak 

vagy szeretnek tanulni. Ha ismerjük a tanulási stílusukat, személyre szabott oktatási módszerrel 

állhatunk elő, amivel a tanulási folyamat a leghatékonyabbá tehető. Ezért célszerű egy tanárnak 

a diákok egyéni tanulási stílusához igazítani a tanítási módszerét. A személyes tapasztalatom 

alapján előnyös lehet, ha a tanulási stílusok mentén haladva új oktatási módszereket próbálunk 

ki a tanórákon. A kiterjesztett valóságon alapuló mobilalkalmazás elsősorban a vizuális tanulók 

számára lenne előnyös, amennyiben van igényük új oktatási módszerre. A diákok azonban 

hajlamosak kizárni az olyan oktatási módszert, ami nem illeszkedik a saját stílusukhoz. Tanulni 

sokféleképpen lehet, de egyes csatornákat nem szabad hátrányba helyezni csak azért, mert 

nálunk a másik dominál. 

 

 

19. ábra: Tanulási stílusok (%, N=116) 

 Szeretem, ha a tananyag mellett

vannak ábrák, képek, rajzok, mert

így könnyebben megjegyzem az

információkat.

Szeretek jelen lenni tanórán, mert,

ahogy hallom az oktató

magyarázatát, a tananyag nagy

része rögzül.

Szeretek mozogni tanulás közben,

fel-alá járkálni. Nehezemre esik

egy helyben megülni.
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20. ábra: Észlelési csatorna (%, N=114)

 

A fenti diagramokból látható, hogy a diákok döntő többsége (56%-a) a vizuális tanulási stílust 

jelölte meg. A vizuális tanulók képek, ábrák, rajzok segítségével tanulnak a legjobban. 

Képekben gondolkodnak, sokszor ők maguk is színessé teszik a jegyzeteiket. Egy kiterjesztett 

valóságon alapuló alkalmazással könnyen vizuálissá lehetne tenni a tananyagot. Egy száraznak 

tűnő kémia vagy fizikai tananyag kísérlettel látványossá tehető a diákok számára. A tanulók 

28%- a az auditív stílust részesíti előnyben. Az auditív diákok akkor tanulnak a legjobban, ha 

hallják az új információkat. 18 tanuló tanul csak kinesztetikus módon.  Számukra a mozgás és 

a gyakorlati élmények fontosak a tanulás során. Nem bírnak órákig egy helyben ülni, és 

csendben maradni. Valamilyen mozgással kötik össze a tanulást. A fizikai tárgyak használata 

is sokat segíthet nekik a hatékonyabb tanulásban. 

 

Oktatási módszerek 

 

Az oktatási módszerek a pedagógus és a tanuló tevékenységének részei, amelyek különböző 

célok érdekében eltérő stratégiákba szerveződve kerülnek alkalmazásra. Felmérésem következő 

részében megkérdeztem, hogy a diákok nyitottak-e egyáltalán a hagyományos oktatástól eltérő 

újszerű tanítási és tanulási módszerekre. 
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21. ábra: Mennyire nyitott a hagyományos oktatástól eltérő új tanulási-tanítási 

módszerekre? 

 

 
 

22. ábra: Mennyire nyitott a hagyományos oktatástól eltérő új tanulási-tanítási 

módszerekre (%- an megadva)? 

 

A megkérdezettek 53%- a „talán” nyitott a hagyományos oktatástól eltérő új tanítási-tanulási 

módszerekre. A diákok 21%- a részben és 22%- a nagyon nyitott lenne az újításokra.  

 

Okostelefonok 

 

Felmérésem következő részében kíváncsi voltam, hogy a középiskolás diákok hány százaléka 

rendelkezik okostelefonnal. 
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23. ábra: Rendelkezik okostelefonnal? 

 

 

24. ábra: 3G/4G internetkapcsolat (%)

A megkérdezettek 97%-a rendelkezik okostelefonnal, csak 4 diáknak nincsen. A 112 diák közül 

87 (75%) rendelkezik 3G/4G internetkapcsolattal is.  

A mobilalkalmazások használata egyre népszerűbb a középiskolás diákok körében. Az 

alkalmazások folyamatosan fejlődnek. Ezért megkérdeztem, hogy a diákok milyen 

rendszerességgel töltenek le applikációkat mobiltelefonjukra. 

 

 

25. ábra: Alkalmazások letöltési gyakorisága (fő) 

 

A diákok 66%-a néha, míg 29%-a rendszeresen tölt le mobilalkalmazásokat telefonjára. A 

maradék 5% nyilván az, aki nem rendelkezik okostelefonnal vagy 3G/4G internetkapcsolattal 

vagy csak telefonálásra használja a készülékét. 

Dolgozatom célja egy olyan mobilalkalmazás létrehozása, ami a kiterjesztett valóságon alapuló 

Pokemon Go 3D játékhoz hasonló működésű. Ezért is kérdeztem meg, hogy diákjaim 

egyáltalán hallottak-e már a Pokemon Go applikációról.  
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26. ábra: Pokemon Go applikáció (fő, N=116) 

 

 

27. ábra: Pokemon Go applikáció (%) 

 

A százalékos összetételből látható, hogy a diákok 92%-a ismeri a Pokemon Go játékot. Az 

applikáció letöltési csúcsokat döntött, és ingyenesen hozzáférhető. A megkérdezettek többsége 

16 év körüli gyerek. A gyerek pedig azért gyerek, hogy játsszon. Érdekli őket, tetszik nekik, 

ezért ismerik. Még az a diák is hallhatott róla, akinek nincsen okostelefonja.

A Pokemon Go alkalmazás a kiterjesztett valóságon alapuló játék. Van, aki ismeri ugyan a 

játékot, de nincs tisztában az alkalmazás hátterével. Ezt szemlélteti a lenti ábra. 
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28. ábra: Kiterjesztett valóság (fő, N=116) 

 

A megkérdezettek 49%-a ismeri a kiterjesztett valóság fogalmát, míg a többi 51% nem hallott 

róla. Ezt az eloszlást mutatja a következő ábra. 

 

 

29. ábra: Kiterjesztett valóság (%) 

 

Érdemes megnézni a nemek arányát osztályok szerint. A 10/3 osztályban virtuális téren a 

legkevésbé tájékozottak a diákok. Ez az osztály 1 fiút kivéve tiszta lányból áll. Még, ha hallottak 

is a játékról, nem jelenti azt, hogy próbálták is, ezért nem tudhatják. A fiatalabb korosztálynál 

elterjedtebb a kifejezés ismerete.  
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VR- technológia 

 

Az utóbbi években egyre jobban elterjedt a VR szemüveg használata. A VR szórakoztat, oktat, 

ismereteket közvetít és terápiás célokra is használható. A látvány egyszerűen lenyűgöző. A 

valóság teljes kizárásával egy kizárólag virtuálisan létező világot mutat. A VR szemüveggel 

tehát egy virtuális valóságot teremthetünk.  

 

 

30. ábra: VR szemüveg (fő, N=116) 

 

 

31. ábra: VR szemüveg (%) 

 

A felmérés eredménye szerint a tanulók 61%-a ismeri a VR szemüveget. A „lányos” 10/3. 

osztályban ez az arány a legkisebb, 1%. A többi osztály jóval tájékozottabb e téren.  
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Oktatási célok 

 

32. ábra: Wifi használata (%, N=116) 

 

A megkérdezettek döntő többsége, 64%-a szívesen használná iskolája Wifi-jét oktatási célra. A 

36% „nem” válasz abból is adódhatott, hogy jelenleg a Kós Károly Szakképző Iskolában 

nincsen a diákok számára is elérhető Wifi. A tanárok használhatják a hálózatot, ami jelszóval 

védett, ezért sem tud rá a tanuló csatlakozni. A Wifi hiánya számomra iskolám legnagyobb 

elmaradása a modern korban, amit minél előbb mindenki számára elérhetővé kellene tenni, mert 

e nélkül nem lehet új oktatási módszereket bevinni a tanórák kereti közé, főleg nem a 

mobilapplikációkat. 

 

Felmérésem fő kérdése, hogy a diákok egyáltalán szeretnének-e a kiterjesztett valóságon 

alapuló fizikai-kémiai kísérleteket végignézni a tanórákon.  

 

 

33. ábra: Kiterjesztett valóság tanórán (%, N=116) 
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34. ábra: Kísérletek (%, N=116)

 

A diákok visszajelzése alapján 57%-a szívesen használná a kiterjesztett valóságot a kísérleti 

tanórákon. 83%-a nézne veszélyes, extrém vagy akár mérgező kísérleteket is a tanórán. Ezt a 

kérdést sokat úgy értelmezték, hogy hagyományos óra keretében szeretném őket „mérgezni”, 

miközben mindezt a kiterjesztett valóság világában mutatnám be.  

Felmérésemet két nyitott kérdéssel zártam. Ötleteket, javaslatokat vártam a diákoktól új oktatási 

módszerekre, majd megkérdeztem, hogy korábban próbálták-e már a játékos, augmentált 

világot? 

 

A diákok javaslata az új oktatási módszerekre: 
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A válaszokból olvasható, hogy az augmentált világot már sokan próbálták. A megkérdezettek 

közel fele szeret játszani okostelefonon, tableten, számítógépen, mások azonban unalmasnak 

tartják, így nem is érdekli őket. 

 

4.4 Következtetések 

 

Egy tanulási folyamatot úgy tehetünk a leghatékonyabbá, ha egy személyre szabott oktatási 

módszert alkalmazunk. Célszerű lenne a diákok tanulási stílusa mentén haladva új oktatási 

módszereket kipróbálni a természettudományos tantárgyak oktatása során. A felmérés 

eredményei alapján elmondható, hogy az Érdi Kós Károly Szakképző Iskola diákjainak 

többsége vizuális típusú. Egy kiterjesztett valóságon alapuló alkalmazással könnyen vizuálissá 

lehetne tenni a tananyagot. Ennek segítségével a kémiai vagy fizikai tananyag sokkal 

látványosabbá, érdekesebbé tehető a tanulók számára. A kérdőívekből megállapítható, hogy a 

diákok 73%-a nagyon is nyitott a hagyományos oktatástól eltérő új tanítási-tanulási 

módszerekre. A pedagógus feladata ösztönözni a diákokat, és az okostelefonokokkal ez 

megvalósítható. Az eredményekből látható, hogy manapság mindenki rendelkezik 

okostelefonnal. Az iskolai Wifi, ami mindenki számára elérhető, lehetővé tenné egy ingyenes 

alkalmazás tanórán történő használatát. 

 

ÖSSZEFOGLALÁS 

 

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.  

 

Dolgozatomat azzal a céllal írtam, hogy megvalósítsunk egy olyan mobil- és tablet alkalmazást, 

amely a kiterjesztett valóságon alapuló Pokemon Go 3D játékhoz hasonló működésű. Munkám 

első részében bemutattam a virtuális tanulási környezet jellemzőit, majd értékeltem az oktatás 

infrastruktúrájával kapcsolatos hallgatói elégedettséget. Munkahelyemet, az Érdi Szakképzési 

Centrum Kós Károly Szakképző Iskoláját választottam az infrastruktúra felméréshez, ahol 14 

szakmát tanulhatnak a diákok. Változatos a tanulók összetétele, mind a szakmák, mind a 

képzettségi szint szerint. Kíváncsi voltam, hogy milyen az iskola technikai és internetes 
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lefedettsége, és a diákok milyen IKT- eszközökkel találkoznak a tanítási-tanulási folyamatban. 

Egy kérdőív kitöltetése jó módszernek bizonyult, hogy megnézzem az itt tanító pedagógusok 

kompetenciáit. Érdekelt, hogy készítenek-e a tanórákra digitális tananyagokat, használnak-e 

IKT-eszközöket. A fenntartható fejlődés feltétele a megfelelő infrastruktúra színvonalának 

fenntartása és bővítése. Ez azonban csak olyan iskolai környezetben tud működni, ahol a 

pedagógusok és a diákok nyitottak az új oktatási módszerekre. Egy tanulási folyamatot úgy 

tehetünk a leghatékonyabbá, ha egy személyre szabott oktatási módszert alkalmazunk. Ezért 

egy másik kérdőíves felméréssel megnéztem, hogy van-e igény egy kiterjesztett valóságon 

alapuló mobilalkalmazásra a természettudományos tantárgyak oktatásában. A digitális oktatás 

ugyanis digitális eszközöket igényel, így célszerű, ha a diákok tanulási stílusa mentén haladva 

próbáljuk ki az új oktatási módszereket. A kérdőívekből megállapítható, hogy az Érdi Kós 

Károly Szakképző Iskola diákjainak többsége vizuális típusú. Egy kiterjesztett valóságon 

alapuló alkalmazás segítségével a kémiai vagy fizikai tananyag sokkal látványosabbá, 

érdekesebbé tehető a tanulók számára. A 168 db kérdőív kiértékeléséből látható, hogy a diákok 

73%-a nagyon is nyitott a hagyományos oktatástól eltérő új tanítási-tanulási módszerekre. A 

virtuális világ közel áll hozzájuk, ezért fontosnak tartom, hogy ezt kihasználjuk az oktatás 

eredményesebbé tételére. A pedagógus feladata ösztönözni a diákokat, és az 

okostelefonokokkal ez megvalósítható, mert a felmérésben részt vett diákok 97%-a rendelkezik 

vele. A virtuális valóságot használó ismeretterjesztő alkalmazással a diákok beleélhetik 

magukat a természeti csodák, különleges helyszínek, kísérletek világába. Ezzel a lehetőséggel 

új dolgokat ismerhetnek meg. A tanulást eredményesebbé tehetjük, segítjük az otthoni 

felkészülésüket. A kiterjesztett valóság felhasználható minden olyan természettudományos 

területen (kémia, biológia, fizika), ahol nehéz a vizualizálás. Az informatikai megfelelőség 

biztosítása ehhez alapvető fontosságú. A megkérdezettek közel fele fontosnak tartja az 

informatikai eszközök használatát a tanórán. Iskolám informatikai eszközparkjával azonban 

elégedetlenek. Az iskolai környezethez hozzátartozik az internet korszerűsége, annak 

sávszélessége is. Egy online okostelefon- és tablet alkalmazás nagy internet sávszélességet 

igényelhet, így ezt az iskolai környezetben figyelembe kell venni. Meg kell teremteni azokat az 

infrastrukturális feltételeket, amivel valóban támogatni tudjuk ezt az új tanítási-tanulási 

folyamatot. A digitális taneszközök hatékonyabbá teszik oktatásunkat, ezzel pedig jobban 

motiváljuk a diákokat, élvezetesebb, színesebb órát tarthatunk.  
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Most nézzünk meg egy konkrét óravázlatot a virtuális valóság tanórán történő alkalmazására. 

A „mobilos” órákat úgy képzeljük el, mint egy hagyományos tanórát, azzal a különbséggel, 

hogy amikor elérünk egy olyan ponthoz, amikor szükség van rá, előveszik a diákok az 

eszközöket. Ez egyáltalán nem borítja fel az órák menetét, hiszen mindig ott lapul a zsebükben. 

A mobiltelefonok tanórán történő alkalmazása rendkívül jól motiválja őket, és ezzel színesebbé 

tehető a természettudományos tananyag. Ha a diákok önállóan dolgoznak, az okostelefonok 

által eltérő tanulási útvonalakat ismerhetnek meg, és a pedagógus segítségére sok esetben 

kevésbé vannak ráutalva (Molnár, 2014).  

Kémia órán próbáljunk ki egy m-learning módszert. Ezzel a diák a tanulás célja érdekében 

kihasználja a mobiltechnológia által kínált lehetőségeket. Az óra elején a párokban dolgozó 

diákok az okostelefonjuk segítségével kitöltenek egy online kérdőívet az előző órán tanult 

ismeretekről, ami az atomok világával kapcsolatos. A válaszok rögtön megjelennek, amit 

projektorral kivetítünk az interaktív táblára. Így az eredményeket közösen értékelhetjük. Ezután 

hagyományos módszerrel, frontális módon felvázolom az új tananyagot, a periódusos rendszert. 

A diákok a letöltött Periodic Table applikáción tanulmányozzák az atomok tulajdonságait. 

Utána mindenki kiválaszt egy tetszőleges atomot (pl.: szilícium), és egy másik kiterjesztett 

valóságon alapuló alkalmazás segítségével megnézik a kiválasztott atom vegyületeit (pl.: 

kvarc). A vegyületek szerkezetét 3D-ben tekinthetik meg. A saját tapasztalatukat, a látottakat 

hagyományos módon, tollal jegyzetelik le a füzetekbe.  

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.   

 

Összegzésképpen azt látom, hogy a digitális taneszközök valóban hatékonyabbá tehetik az 

oktatásunkat, a tanulókat jobban motiválhatjuk, figyelmüket jobban megragadhatjuk, 

élvezetesebb, színesebb, gazdagabb órákat tarthatunk, hiszen az igény meg van rá, csak merjünk 

lépni a virtuális világ felé. 
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