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Abstract

Nowadays, virtual reality (VR) is becoming increasingly prevalent in education; however, its widespread in-
stitutional adoption is limited by the need for specialised hardware. This article examines the applicability of
VR in education, taking into account non-traditional VR systems such as video games, and analyses the serious
game “ScoutCamp” as a case study. The system’s effectiveness is supported by the results of a two-phase
empirical study, which found that the overwhelming majority of the target group were open to game-based
learning, and that measured skill confidence improved in all areas examined.
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Kivonat

Napjainkban a virtualis valosag (VR) egyre nagyobb teret nyer az oktatasban, azonban széleskorii intézményi
alkalmazasat a specialis hardverigény korlatozza. Ezen cikk a VR oktatasi alkalmazhatésagat vizsgalja, figye-
lembe véve olyan nem hagyomdanyos VR rendszereket is, mint a videojatékok, esettanulmanyként a ScoutCamp
nevii komoly jatékot elemezve. A rendszer hatékonysagat egy kétfazisu empirikus vizsgalat eredményei ta-
masztjak ala, amelyek szerint a célcsoport tulnyomo tobbsége nyitott a jatékalapu tanuldasra, és a mért
készsegmagabiztossag minden vizsgalt teriileten javult.

Kulcsszavak: virtualis valosag, szimulacids tanulas, gamifikacid, komoly jatékok, kompetenciafejlesztés

1.BEVEZETO

A virtualis valosag (VR) az a feltorekvo technologia, amely nemcsak személyre szabott tanulasi élményt
biztosit, de lehet6ve teszi olyan veszélyes vagy komplex folyamatok megismerését is, amelyekre a valosdgban
nem lenne lehetéség [10]. A VR alapu oktatasi koryezetek hatékonysagahoz elengedhetetlen az immerziv
¢lmény biztositasa, ami altal a felhasznalo a virtualis vilag részének tudja magat érezni. Ugyanakkor figye-
lembe veendd a VR rendszerek specialis hardverigénye, amely korlatozza széleskorii intézményi alkalmaza-
sukat: Holly és munkatarsai kutatasa szerint a koltségek a VR oktatasi alkalmazasanak egyik o kihivasi terii-
letét jelentik az immerzid biztositasa, az idokorlatok és a tudasszerzési folyamatok megtervezése mellett [7].

Ezen cikk a virtualis valdsag oktatasi alkalmazhatdsagat vizsgalja, ugyanakkor figyelembe veszi a nem
hagyomanyos értelemben vett VR rendszereket is, amelyek immerziv, szimulalt kornyezetet nytjtanak fejre
szerelt kijelz6 (HMD) nélkiil, standard hardveren, amilyenek példaul a videdjatékok, azon beliil is a komoly
jatékok (serious games). A felvetés célja annak vizsgalata, hogy a VR-hoz kothet6 pedagogiai elényok (im-
merzid, kontextusba agyazott tanulds, biztonsagos gyakorlati kornyezet) elérhetéek-e egy konnyebben hozza-
férheto alternativan keresztiil is.

A kérdés vizsgalatara esettanulmanyként a ScoutCamp nevil, elsé személyli, haromdimenzios
tulélésszimulacios komoly jatékot elemezziik, amelynek pedagogiai hatékonysagat egy kétfazisu empirikus
vizsgalat eredményei tamasztjak ala.
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2. KAPCSOLODO MUNKAK

2.1. A VR eldnyei az oktatasban

A VR legfontosabb oktatasi elonye a proceduralis tudas atadasanak képessége biztonsagos, kontrollalt
kornyezetben, olyan helyzetekben, amelyek a valosdgban veszélyesek vagy nehezen reprodukalhatoéak lenné-
nek [8]. Xu és Dai egy csapatos szerepjatékra épiil6 katasztrofavédelmi képzést szimulaldé VR rendszert mu-
tattak be [3], amely egy VR-vetitésen alapuld tobbképernyds rendszer (iwDome) és fejre szerelhetd kijelzk
kombinacidjaval valosul meg. A rendszer magasabb tudésszintet eredményezett a résztvevok tudasszintjében
a hagyomanyos, prezentacio alapu képzéshez képest. Kaminska és munkatarsai attekintése szerint a VR-ban
latott tartalmak emlékezetesebbek a hagyoméanyos laboratériumi bemutatoknal, a virtudlis kdrnyezet pedig
lehetové teszi, hogy a tanulok valds kovetkezmények nélkiil hibazzanak és tanuljanak beldle [8]. A szerzok
beszamolnak arrol is, hogy a VR-rendszerrel képzett felhasznalok felkésziiltebbek voltak a valds robotokkal
végzett feladatokra, mint a hagyomanyos anyagokkal tanulé tarsaik, illetve, hogy egy VR-alapu repiilogép-
mentoémellény hasznalati oktatasban részt vevok gyorsabban €s kevesebb hibaval alkalmaztdk a tanultakat,
mint a hagyomanyos biztonsagi Utmutatdt hasznaldk [8]. Emellett, a VR koltséghatékony alternativat jelent
ott, ahol a valddi oktatasi eszkozok (példaul robotika, vegyszerek) beszerzése draga [8]. A VR kornyezetek
szintén magas elkotelez0dési szintet képesek elérni, ahogyan azt Armanto és munkatarsai VR talélési horror
jatékokat vizsgalva kimutattak [1], Herumurti és munkatarsai pedig egy elsé személyii, VR alapu tulélési la-
birintus jaték technikai kivitelezhetdségét igazoltak [6].

2.2. A VR korlatai az oktatasban

A VR oktatasbeli alkalmazasat tobb tényezo is korlatozza. A hardverigény és a magas elérhetdségi kolt-
ség dnmagaban is korlatozo tényezd, annak ellenére, hogy bizonyos laboratoriumi eszk6zokhoz képest kolt-
séghatékonyak lehetnek a VR rendszerek: Kaminska és munkatarsai szerint a csticskategorias VR eszk6zok
mellett egy szamitasi szempontbol erdteljes személyi szamitogépre is sziikség van a megfelelé miikddéshez,
mivel a hozzaférhetobb, mobileszkdzokkel dsszekapcesolhatd rendszerek joval gyengébb immerzidra képesek
[8]. Xu és Dai pedig ramutatnak arra, hogy bar a cstcskategorias VR headsetek, mint az Oculus Quest 2,
mérsékelni tudjak a HMD hasznalata soran fellépd szédiilést, aruk tovabbra is magas marad [3]. A hozzafér-
hetdség kérdése azonban nem csupan a hardverkdltségre korlatozodik: Dudley és munkatarsai attekintése ra-
mutat, hogy a fogyatékossaggal €16 és specialis igényti felhasznalok szamara a VR, AR és metaverzum-alapu
kornyezetek jelenleg is jelent6s akadalyokba iitkoznek [5]. Emellett, a meglévd VR oktatasi rendszerek peda-
gogiai tamaszstruktaraja is gyakran hianyos, a Herumurti és munkatarsai altal bemutatott rendszerb6l hianyzik
a strukturalt, kontextusfiiggd iranyitas [6]. Végiil a VR pszichologiai mellékhatésai is korlatozo tényezok le-
hetnek: Lemmens, Simon ¢és Sumter kimutattdk, hogy a VR horror jatékok altal kivaltott erds félelem- és
stresszreakciok megzavarjak a tudasmegtartast, amennyiben az izgalmi szint tul magasra emelkedik [9].

2.3. Komoly jatékok

A fenti korlatok csokkentésének egyik lehetséges iranya a komoly jatékok alkalmazésa, amelyek Becker
meghatarozasa szerint olyan digitalis alkalmazasok, amelyekben az oktatasi cél els6dleges, a szorakoztatas
pedig tamogato szerepet tolt be [2]. Christopoulos és Mystakidis szerint komoly jatékok esetén a jatékmecha-
nikak strukturalisan integralodnak a tanulési célokkal, szemben a gamifikalt rendszerekkel, ahol a jatékelemek
(pontok, jelvények, ranglistak) pusztan rahelyezett rétegként jelennek meg a tartalmon [4]. Ez a megkiilonboz-
tetés kiilondsen relevans a VR-alternativak vizsgalatakor, mivel felveti a kérdést, milyen mértékben érhetd el
a VR immerziv, mélyen integralt tanulasi élménye egy nem-VR, de komoly jaték rendszerrel.

3.A SCOUTCAMP BEMUTATASA

A ScoutCamp egy elsé személyii, haromdimenzids talélésszimulacidos komoly jaték, amely kiilonb6zo
kompetenciak fejlesztésére lett tervezve és fejlesztve. Olyan altalanos kompetenciak fejlesztésére lehet alkal-
mas, mint példaul a problémamegoldo képesség, kreativitas, perzisztens tanulas, motivacio, bevonodas. Tudo-
manyteriiletekhez kotott specialis képességek fejlesztésére is alkalmassa valhat, mint példaul a foldrajz tan-
targy oktatasa sordn a térbeli tajékozodas, navigacio és kornyezeti dontéshozatal képességének a fejlesztésére.

Tevékenységeit tekintve az applikacio hat interaktiv, tobblépéses készségrendszert gyakoroltat: tlizra-
kas, satorallitas, viztisztitas, novényazonositas, allatfelismerés és navigacid. A rendszer Godot Engine 4.6 se-
gitségével, nyilt forraskoda eszkozokre tamaszkodva késziilt, és standard asztali hardveren, VR headset nélkiil
¢s VR headseten is futtathato, egy kompakt binaris fajlként is terjeszthetd.
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A technikai megvalositas komponensalapt interakcios architektarara épiil, amelyben az oktatasi tarta-
lom 6nall6 resource fajlokban tarolodik, és programozasi tudas nélkiil cserélhetd, lehetové téve a platform
alkalmazasat kiilonb6z0 oktatasi kontextusokban. A pedagogiai timaszrendszer kontextusfiiggd feladatmeniit,
adaptiv NPC taborvezet6t, lapozhatd illusztralt tmutatokat, azonositasi kvizeket és kompetenciaalapu jel-
vényrendszert foglal magaban — ezzel kdzvetleniil kezelve azon hianyossagok egy részét, amelyeket a 2.2.
alfejezetben a meglévé VR rendszerek korlatjaként azonositottunk.
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1. abra. 4 rendszerarchitektura blokkdiagramja

4.EMPIRIKUS VIZSGALAT

A ScoutCamp pedagogiai hatékonysaganak értékelése két egymadsra épiilé empirikus vizsgalaton keresztiil tortént.
Az els6, kérdbives felmérés (N = 27) a célcsoport videojatékos szokdsait, az oktatasi jatékokhoz vald attitlidjét és a
természetben valo tulélési készségek alapvonalbeli magabiztossagi szintjét mérte fel. A masodik vizsgalat egy strukturalt
alfa-tesztelés volt (N = 4), amely pre/post protokoll szerint mérte a résztvevok készségmagabiztossdganak valtozasat a
jatékmenet eldtt és utan, kiegészitve egy SUS (System Usability Scale) inspiralta hasznalhatosagi értékeléssel.

5. EREDMENYEK

Az els6 felmérés eredményei szerint a célcsoport 96,3%-a nyitott arra, hogy videojatékon keresztiil sa-
jatitson el természetben valo talélési készségeket, ami megerdsiti a komoly jatékok mint oktatdsi eszkdzok
elfogadottsagat.

Az alfa-tesztelés eredményei — bar a kis mintaméret miatt korlatozottan altalanosithatok — minden vizs-
galt készség teriiletén pozitiv irdnyt valtozast mutattak a jaték elotti és utani onbevallott magabiztossag 6sz-
szehasonlitasiban, a legnagyobb ndvekedést a viztisztitds és a novényazonositas teriiletén mérve.
A rendszer emellett kifejezetten alacsony hardverigénnyel, integralt grafikus kartyan is futtathatd volt a tesz-
telés sordn, ami kozvetleniil alatdmasztja a hozzaférhetdségi elonyét a VR alapu alternativakkal szemben.

Az alfa-tesztelés résztvevoi a kontrollok intuitivitasat 4,75-re értékelték egy 5 foku skalan, ami arra utal,
hogy a rendszer standard billentylizet—egér, illetve kontroller vezérléssel is konnyen elsajatithato alacsony
belépési kiiszobbel.
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Készségmagabiztossag valtozasa jaték elott és utan (N = 4) 1. tablazat
Készség Elotte Utana Valtozas
(atlag) (atlag)
Tuzrakas 4,50 4,75 +0,25
Satorallitas 4,00 4,25 +0,25
Viztisztitas 2,50 4,50 +2,00
Novényazonositas 2,50 4,25 +1,75
Navigacio 1,75 3,00 +1,25
Allatfelismerés 3,50 4,00 +0,50

Az eredmények arra utalnak, hogy egy mélyen gamifikalt, nem-VR komoly jaték képes mérheté — bar
jelen esetben kis mintas — pedagogiai hatast elérni, mikdzben elkeriili a VR rendszerek jellemz6 hozzaférhe-
téségi korlatait.

Osszevetve a [3] hivatkozasban bemutatott VR alapt rendszerrel, a ScoutCamp hasonlé pedagogiai cé-
lokat szolgal — kontextusba agyazott, proceduralis tudasatadas biztonsagos kérnyezetben —, azonban ezt 1é-
nyegesen alacsonyabb hardverigénnyel és teljes testreszabhatdsaggal éri el. Fontos ugyanakkor elismerni,
hogy a VR immerzidjanak mértéke valoszintileg meghaladja egy hagyomanyos képernyodn futd alkalmazasét;
a hozzaférhetOségi elony azonban oktatasi intézményi kontextusban — ahol a korszerii VR eszkdzok beszer-
zése gyakran nem megoldhat6 — feliilirhatja ezt a kiilonbséget.

6. KOVETKEZTETESEK

Jelen cikk a VR oktatasi alkalmazhatosagat vizsgalta, kiterjesztve a kérdést a nem hagyomanyos érte-
lemben vett VR rendszerekre, példaul a komoly jatékokra. A ScoutCamp esettanulmanya azt mutatja, hogy
egy standard hardveren futd, mélyen gamifikalt rendszer képes lehet a VR-hez kothetd pedagogiai elonyok
bizonyos részét elérni, hozzaférhetébb alternativat kinalva az oktatasi intézmények szamara. A teljes hatas
elérése érdekében azonban az immerziv VR kdrnyezet alkalmazasat sziikségesnek tartjuk.

A jovébeli kutatas iranya egyrészt a jelenlegi eredmények nagyobb mintan, kontrollcsoportos vizsgalat-
tal torténd megerdsitése, nagyobb hangsulyt fektetve az immerziv VR kdérnyezetben vald hasznalatra, igy 6sz-
szehasonlitva a szdmitogépes €s a headsetes ¢lmény 4ltal nyujtott tapasztalatokat.

KOSZONETNYILVANITAS

Koszonet illeti a témavezetOket a projekt soran nyujtott tamogatasért, illetve, a kérdéives felmérésben
¢s az alfa-tesztelésben részt vevoket az értékes visszajelzésekért. Koszonet illeti tovabba a Magyar Tudoma-
nyos Akadémiat az MTA-SZTE Foldrajztanitasi és Foldrajztanulasi Kutatocsoport munkajanak a Magyar Tu-
domanyos Akadémia Kozoktatas-fejlesztési Kutatasi Programja (2022-2026) keretében valo tdmogatasaért.
(Elnoki hatarozat szama: 10/2022. (IV. 14.)).
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