
A tapasztalás új módjai és formái 
Virtuális valóság az oktatásban 

A programozók a nyolcvanas évek elején még minden 
interaktív technológiát virtuális valóságnak (Virtual Reality - rövidítve, 
a továbbiakban: VR) neveztek. Például az interaktív videó segítségével 
a felhasználó döntési lehetőséget kapott az egyes fordulópontokon arra, 

hogy egy felkínált menürendszerből megválassza 
a film történetének a folytatását. 

AVR 1989-ben nyert új értelmezést, 
amikor egy Jaron Lanier nevű ze
nész egy fejre erősíthető monitort 

és adatkesztyüket tervezett, miáltal lehet
ségessé vált, hogy a felhasználók kompu
terszimulációkban vehessenek részt. 

Virtuális valóság 

. A számítógépes animáció világába belé
pő felhasználó egy mesterséges térbe ke
rül. A VR egyik „prófétája" William Gib
son alkotta meg a „Kibertér" elnevezést. A 
cyberspace szó szerinte nem más, mint a 
világ számítógépes adatkészletének há
romdimenziós, bejárható formája. Ha be 
akarunk lépni a kibertérbe, akkor szüksé
günk van egy speciális kiberöltözékre. A 
Lanier ötlete alapján továbbfejlesztett VR-
öltözék teszi lehetővé a virtuális valóságba 
történő belépést és mozgást. A virtuális si
sakban két apró képernyőt találunk szem
magasságban, melyek közvetlenül a szem
bejuttatják a képi információt és a kompu
ter által generált kibervilágba viszik el a 
felhasználót. Ebben a mesterséges térben 
tetszés szerinti alakot öltve bolyongha
tunk! Gibson Neurománc című könyvével 
újirodalmi műfajt teremtett. A regény a 
kibertérben játszódik, ahol a kiberhősök 
mesterséges intelligenciával és lecsupaszí
tott nyelvezettel egy alig követhető akció
láncban tevékenykednek. A kibertérbe va
ló belemerülés illúzióját a sisakban talál
ható képernyők teremtik meg, melyek a lá
tómező egészét kitöltik és a retinákra vetí
tett képekkel új perceptuális élményt idéz
nek elő. A VR-monitor megszünteti a tá
volságot a kéü és a néző között, mellvei a 

képbe való behatolást teremti meg. A sisak 
és az adatkesztyűk mozgásérzékelőkkel 
vannak felszerelve, ami a még tökélete
sebb érzékelést szolgálja. 

A kezdeti lelkesedés után a virtuális va
lóság nem váltotta valóra prófétái jóslata
it. A teljes valósághűséghez egyre nagyobb 
teljesítményű gépekre, egyre tökéletesebb 
grafikai felbontásra és gyorsaságra van 
szükség. Ma a képfelbontás még nem any-
nyira tökéletes! Ahhoz, hogy a virtuális 
valóság valóságosabb legyen, a grafikai 
szoftvereket és a miniatürizált hardvereket 
a gyártóknak gyorsabban kell fejleszteni. 
Lanier fáradhatatlan missziója rengeteg té
véműsort és mozifilmet hívott életre. Pél
dául Olivér Stone a virtuális valóságot 
összekapcsolta a médiamanipulációs tevé
kenységekkel és elkészítette Vad pálmák 
című filmjét, melyben egy epizódszerep 
erejéig William Gibson is megjelenik. 

A VR-ipar a technológiai nehézségek 
ellenére is tovább folytatja kutatásait. A 
hadiiparból kinőtt információs-szuperhá
lózat, az Internet is tekinthető virtuális va
lóságnak. A virtuális sisak és adatkesztyű 
még nem tud teljesen valósághű kibert-
ereket produkálni. A számítógép még nem 
tud olyan valóságot létrehozni, mely ösz-
szekeverhető lenne a mi valóságunkkal. 
Az Internet azért tekinthető virtuális való
ságnak, mert a fantázia szabadon szárnyal
hat ebben a virtuális közösségek alkotta 
világban. Az Internet olyan valóság, 
amelynek világát tetszés szerint bebaran
golhatjuk és felfedezhetjük magunknak. 
Az Interneten olyan virtuális világok mű
ködnek, melyek összekapcsolásával végte
len világok hozhatók létre. A ürogramozók 



a virtuális intézmények és közösségek há
romdimenziós megjelenítésére töreksze
nek. Ezekhez a tervekhez szintén nagy át
viteli sebességű számítógépek kellenek. A 
hálózaton épülő virtuális világok ter
jedőképessége korlátlan, a menük mérföl
dekre nyúlnak és hamarosan bekövetkezik 
az, hogy aki kirekesztődik a hálózatból, az 
egyszerűen nem számít többé. 

A virtuális valóság 
fogalma 

A VR fogalma még 
nem kristálytiszta fo
galom. Több angol 
nyelvű lexikon is 
megpróbálkozott a 
VR fogalmának a de
finiálásával, de mind
annyian másképpen 
tették meg ezt. Lé
nyegében adva van 
egy „nagy virtuális 
valóság", ez maga az 
Internet és lehető
ségei. A hálózaton 
ugyanúgy kialakul
hatnak szokásos út
vonalaink, mint a va
lóságos életben. Egy 
nagy különbség fe
dezhető itt fel a való
ságos világgal szem
ben, hogy a Neten 
mindenki olyan sze
mélyiséget vesz fel, 
amilyennek mutatni 
akarja magát. A „kis 
virtuális valóság" az, 
amihez nem kell más, csak egy gyors szá
mítógép és a teljes kiberöltözék. Ezek segít
ségével beléphetünk a számítógép által ge
nerált világba. 

A fogalom meghatározásánál az lehetne 
a célravezető, ha egy általános keretet 
minden tudományág vagy tudásterület a 
saját igényei szerint tölthetne ki. 

Mit jelent ez? 
Ahogy az energiát másként határozza 

meg a fizika, mechanika, kémia, atomfizi-
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ka, művészet, etika, filozófia... úgy a vir
tuális valóság esetében is követhető eljá
rásnak tekinthető. A VR fogalmát teljesen 
másképpen fogja meghatározni a neuroló
gia, az informatika, a pszichológia, szoci
ológia, pedagógia, marketing és közgazda
ságtan, nyelvészet és szociolingvisztika, 
médiakutatás, filozófiai és mesterségesin
telligencia-kutatás. .. E tudományok mind-

egyike megalkotja a 
saját elméletét a 
virtuális valóságról, 
de ezek között, saj
nos, ritkán van átjá
rás, és a konstrukci
ók az adott kutatá
sokban erősen függ
nek a VR felhaszná
lási módjától. 

A virtuális 
valóságot lehetővé 
tevő technológiai, 

illetve történeti 
feltételek 

A virtuális való
ságot lehetővé tévő 
technikák ősei kö
zött tartjuk számon 
a centrálperspektí-
vát és az ennek tö
kéletesítésére szol
gáló eszközöket. A 
perspektívatörténet 
az i l lúziófelkeltés 
hagyományához tar
tozik. Például a dio-
rámafestészet is a 
képzőművészet il

luzionista hagyományaihoz tartozik. 
Feszty Árpád diorámája különleges ha
tását azzal éri el, hogy a valódi tárgyak 
és a festett kép közötti határ szinte telje
sen egybeolvad és a néző a kép részesé
nek érzi magát. A múlt századi diorámát 
számos technikai újítás követte. Meg
született az experience theater, a cinera-
ma, a sensorama, melyek mind a tökéle
tes szimulációra és a látvány illúziófo
kának radikális növelésére törekednek. 



A személyi számítógépek elterjedése 
előtt a VR és a digitális technológia a ha
diipar kezében volt. A virtuális valóság az 
éles helyzeteket helyettesítette a pilóták 
kiképzésében nagy szerepet játszó szimu
lációs programokban. A titkos programok 
résztvevői a legkülönfélébb veszélyes 
helyzeteket gyakorolhatták be kockázat 
nélkül. Hosszú időbe került, amíg a kato
nai célú magas technológia és a show bu
siness ipar szövetsége létrejött. Napjaink
ban a hollywoodi filmipar hatalmas pénz
összegeket fektet a VR-kutatásokba és a 
digitális technológia fejlesztésébe. Olyan 
virtuális stúdiók alakulnak, melyek nagy 
számítógépes cégekkel egyesülve interak
tív filmeket gyártanak. A VR körül szerve
ződő technokraták arra törekszenek, hogy 
minél szélesebb fogyasztói, illetve válasz
tói rétegeket nyerjenek meg törekvéseik
nek. A technokraták felett a virtuális való
ság „prófétái" állnak, akik az egészet kita
lálták és akiknek a legnagyobb hatásuk 
volt a VR eddigi fejlődésére. Itt találhatók 
meg az alternatív mozgalmak kulcsfigurái 
is! A döbbenetes profitot teremtő VR-
iparág ellen a kritikai értelmiség és a mo
dernista konzervatívok emelnek szót, akik 
világunk kereteihez ragaszkodnak. 

A virtuális valóság oktatói szemmel 

A VR-t fel lehet használni a hadviselés
ben, a tervezésben, az űrkutatásban, az or
voslásban, valamint a játék és a szórakoz
tatás területén, illetve az oktatásban. A 
VR-rel az oktatásban egy újfajta szemlél
tetés valósulhatna meg, az audiovizuális 
technikák kiterjesztésével a nyelvtanulást 
fel lehetne gyorsítani és szimulációs prog
ramokkal a nevelést játékosabbá lehetne 
tenni. A virtuális valóság végső célja az, 
hogy a felhasználóval elhitesse a számító
géppel teremtett világ valódiságát! A VR-t 
akkor lehetne igazán használni az oktatás
ban, amennyiben a virtuális világba való 
teljes beleélést, teljes belemerülést a tech
nológia tökéletesen biztosítani tudná. 
Képzeljünk csak el egy történelemórát a 
honfoglaló magyarok között, egy biológia
órát az emberi testben vagy egy földrajz-

órát Asztúriában. A VR segítségével bár
hová el lehetne jutni a világon és sok olyan 
dolgot lehetne véghezvinni, amelyet a va
lóságban nagyon körülményes lenne meg
valósítani. Például a gyerekek színházi 
előadást tervezhetnének a kibertérben, 
ahol a virtuális díszletekkel nem lenne 
gond. Bekóborolhatnák egy emberi fehérje 
térbeli, rácsszerű képét, ahol az lenne a 
feladatuk, hogy a fehérje belsejében a gyó
gyító hatású gyógyszermolekulát egy meg
felelő kapcsolódási helyen elhelyezzék. 

A VR-ben minden szituáció lejátszható 
és szükség szerint finomítható, változtat
ható! A VR-ben humanitás rejlik, mivel 
abban veszélyes fizikai és kémiai kísérle
teket kockázat nélkül el lehetne végezni. 
Minden gyerek szociális körülményeitől 
függetlenül eljuthatnak azokra a földrajzi 
helyekre, melyekről éppen tanul. Az em
beri élet védelmét szolgálná az az elképze
lés is, hogy orvostanhallgatók és a gyakor
ló orvosok a valódi betegek veszélyezteté
se nélkül virtuális emberi testen gyakorol
hatnának. 
1 A hegesztőmérnök-hallgatók egy házte
tő vasszerkezetének hegesztését a kiber
térben végezhetnék el, ahol a háztető szer
kezetének terhelhetőségéről biztonságos 
körülmények között tudnának meggyőződ
ni. A virtuális valóság sokféle problémára 
adna megoldást, ha ezt a technikát az em
beri képzelet nem korlátozná! A jelenlegi 
VR-rendszerek többsége még kezdetleges 
látványt nyújt, ami azonban hamarosan 
megváltozik, mivel a fotografikus képek 
minősége egyre jobb lesz. A minőségjavu
lásával az lesz a cél, hogy a VR előnyeit 
elsődlegesen majd az oktatásban lehessen 
kihasználni. A VR-rendszerek a konkrét 
tudás átadása mellett közvetítő szerepet is 
magukra vállalnak. A különböző kultúrák 
értékeit, normáit, fogalmait és elemeit 
közvetítik. 

Azokban az országokban, ahol a számí
tógéphez és a hálózathoz való hozzáférés 
nem jelent gondot, a gyerekek már részt 
vettek VR-oktatási kísérletekben. Olyan 
virtuális világokat építettek fel maguknak, 
amelyekben jól érezték magukat. A prog
ram segítségével különböző életmódokat 



és kultúrákat ismertek meg. Számtalan 
helyzetben kipróbálhatták magukat, véle
ményüket felülvizsgálhatták és döntéseik 
következményeit azonnal láthatták. A ku
tatók az új technológiát a nyelvi szociali
zációs hátrányok kiküszöbölésére, speciá
lis nyelvi felzárkóztatásra és a kommuni
kációs képesség fejlesztésére is fel szeret
nék használni. Az új technológia felhasz
nálására született ötletek azt mutatják, 
hogy a jövőben hogyan lehetne átszervez
n i az oktatást. A VR alapvetően megvál
toztatná a nevelők és a diákok viszonyát. 
A diákok sokkal inkább képesek lennének 
önálló feladatmegoldásra és ismeretszer
zésre, míg a tanárok csak tanácsadóként, 
irányítóként működnének közre az okta
tásban. A VR által nyújtotta tapasztalat
szerzés útján saját élményű intenzív tanu
lás válna lehetővé. A tantárgyak megeleve
nedhetnének és a gyerekek közvetlen át
éléssel részeseivé válhatnának tanulmá
nyaiknak. Megtapasztalhatnák a rene
szánsz életérzését és hangulatát, sétálhat
nának a virtuális könyvtárban, beköltöz
hetnének kedvenc állataik és növényeik 
közé, repülhetnének távoli világok felé, 
felhőkben utazhatnának, csillagokat fedez
hetnének fel vagy beláthatnának az atom
mag szerkezetébe. A valósághű kibertéri 
megjelenítés segítségével a szexuális fel
világosító órákat meg lehetne tartani a kib
ertérben, valamint a hús-vér kísérleteket is 
át lehetne helyezni ebbe a mesterséges 
környezetbe. Megszűnne a könyvbe zárt 
tudás privilégiuma és a hagyományos 
könyvhasználat mellet az ismeretátadás új 
technológiái is elterjednének. 

A mesterséges valóság - ahogy a pél
dákból is láthatjuk - újfajta világokra nyit 
kaput! Amennyiben olcsóbbá és szélesebb 

körben hozzáférhetővé válik, alapvetően 
át fogja alakítani az életmódunkat, mun
kánkat és tanulási szokásainkat. 

Minden nevelő először járja végig az 
önismeret és önépítés útját és felelősség
teljesen döntsön anól, hogy a virtuális va
lóságot valóban a teljes emberiség szelle
mi épülésére, fejlesztésére akarja-e hasz
nálni. 

Galambos Adrienn 
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