Jo gyakorlat megnevezése: Generalt Valosag

Célja:

A Cj%enerélt Valosag jo gyakorlatunkat az a fontos cél hivta életre, hogy az alap és kdzépfoka
oktatdsban résztvevok (tanuldk és pedagdgusok) természettudomanyos teriileten modern,
mindségi oktatdsi programok révén gyarapitsak tudasukat. A didkoknak lehetdségiik nyilik
tanoran kiviili kompetenciafejlesztésre, ismeret- €s tudasszerzésre. Programjaink lehetdvé
teszik a tehetséges gyerekek azonositasat illetve a pedagogusok, szakemberek felkészitését
motivaciods eszkozrendszerek segitségével természettudomanyos témakorokben.

Motivacioink kozott szerepel a tanulok problémamegoldd képességének fejlesztése; a
természettudomanyos érdeklddés felkeltése, valamint a palyaorientacio eldsegitése.

A természettudomanyos tantargyak népszertsitése érdekében a tanoran kiviili nem formalis és
informalis tanulasi forméak hozzajarulnak a koznevelésben részt vevok tudasanak noveléséhez,
a szociokulturdlis, teriileti egyenlOtlenségek csokkentéséhez, hatranykompenzacio
eldsegitéseéhez.

A természettudomanyos kompetencia birtokdban a didk képes mozgositani természet-
tudomanyos és miiszaki miveltségét, a tanitasi ordkon és a hétkdznapi életben felmeriild
problémak megolddsa soran. Gyakorlatias modon tudja a tudasat alkalmazni 1)
technolégiak,(VR,AR) berendezések megismerésében és milkddtetésében, a tudomanyos
eredmények alkalmazésa sordn, problémamegoldasaiban, egyéni és kdzosségi célok elérésében,
valamint a természettudomanyos és miiszaki miiveltséget igényl6 dontések meghozatalaban. A
természettudomanyos kompetencia kritikus €s kivancsi attitlidot, az etikai kérdések iranti
érdeklédést, valamint a biztonsag ¢és a fenntarthatdsag tiszteletét egyarant magaban foglalja -
kiilondsen a tudomanyos ¢és technoldgiai fejlodés sajat magunkra, csaladunkra, kdzosségiinkre
és az egész Foldre gyakorolt hatasaval kapcsolatban

e célcsoport: 7-14 éves
e intézménytipus: altalanos iskola
e a jo gyakorlat rovid leirasa:

A Generalt Valésag jo gyakorlathoz kialakitott hdrom terem kiilonb6z6 eszkozoket
igényel, melyeknek meg kell felelniiik a mindenkori informatikai elvarasoknak. Az
eszkozpark fejlesztésére nagy igényt forditunk, ehhez figyelemmel kell kisértiik az
informatikai 0jitasokat €s az 0j trendeket is a technika vildgaban. A hardverek mellett
természetesen a szoftveres rész is allandoan wjul. De milyen eszkozokkel
talalkozhatunk?

v' Interaktiv falak - érint6képernyé terminalok
A terminalok alkalmasak kiilonb6z6 interaktiv prezentaciok, kviz, kérdezz-felelek
alapu, feleletvalasztos feladatmegoldasok vagy komplex képi, szoveges és video-
alapu interaktiv feladatok prezentalasdra. A latogatdé egy interaktiv
érintéképernydn valamilyen algoritmikusan vezetett feladatmegoldasi sor alapjan,



feladatokat megoldva jut el a tudas kapujdhoz, amelyet a témakorhoz €s a
tananyaghoz illeszked¢ jatékkal egészit ki.

v' Tabletek AR (kiterjesztett valésag) alapu ismeretanyag atadasiahoz
A Kkiterjesztett valosag — angolul Augmented Reality vagy roviden AR — a valdsag
egyfajta virtudlis kibdvitése, amely lehet két- vagy haromdimenzios képi
informacio, animalt tartalom, szoveg, statikus vagy mozgdkép.
A Kkiterjesztett valdsag megmutatja azt, ami nincs ott, ami ott volt valaha, vagy oda
van képzelve. A kiterjesztett valosadg, szemben a virtualis valosaggal, nem egy
teljesen mesterséges kornyezetet teremt, hanem a valos térre vagy annak egyes
objektumara helyez rd egy, a szamitogép altal generalt informacios réteget, azaz
kiterjeszti az altalunk észlelt valosagot a virtualis térben 1étez6 vizualis vagy audio
tartalommal.

v" VR-terminalok
Virtudlis Valésagon (VR) a digitalis technikdval létrehozott viladgot, és az 4ltala
felkeltett perceptualis ¢€élmény egészét értjiik. A virtualis valosag ngy is
meghatarozhatd, mint olyan szamitdogéppel létrehozott kornyezet, amelyben a
felhasznalo is jelen van. A latvanyon tal a Virtualis Valosagban a hallés, a tapintas,
a hely- illetve a helyzetvaltoztatas is fontos szerepet kap.
A VR (virtualis val6sag) allomasok funkcidja az, hogy a didkokat olyan virtualis
térbe helyezze, amelyen Keresztiil valamely technologia miikodését kozvetleniil,
abban benne 1étezve ismerhetik meg. Példaul VR segitségével bele tud keriilni a
felhasznalo egy 1ézer, egy lencserendszer, egy mikroszkop vagy teleszkop
belsejébe, vagy virtudlis sétat tud tenni egy olyan térben vagy helyen vagy
idében, ahova egyébként nem juthatna be.

Tananyagok
Az  Elménykozpont tananyagai négy f6 témakort oOlelnek  fel:

Vilag-egyetem

Fold/

Természet

Tudomany

A négy témakor altémaiban vegyesen talalhato VR, AR és Touchscreen technika.
A témaknak a programjairdl és a témak tananyagba illesztésének lehetdségeit
olvashatja a kovetkezOkben.

e Az emberi test



A tananyagrendszer, mely 4 nagyobb téma koré csoportosul valtozatos modon
mutatja meg a hozzank érkez6 didkok és érdekl6dok szamara e kivancsisagra okot
ado teriiletet. Megismerkedhetnek itt az emberi test alapjaival, felépitésével és
épitdelemeivel, tanulmanyozhatjdk emberi csont- €s izomrendszert, a bort,
bepillanthatnak az emberi test belsejébe, s a csodalatos emberi agy és idegrendszer
is eléjiik tarul.

A virtualis és kevert térben szinte tapinthatoak lesznek az idegsejtek, magunk is a
véraram részei lehetlink és szadguldhatunk voros- és fehérvérsejtekkel, kozelrdl
ismerkedhetiink meg az emberi ¢let csodait magaban hordozo szervekkel, ,,kézbe”
vehetjiik dket, mintha csak magunk is orvosok lennénk.

A Vilagegyetem

A galaxisok, csillagok és bolygok vildga az egyik legkedveltebb teriilet a
gyermekek korében, és szerencsére az Elménykozpontunk bévelkedik olyan
témakban, mellyel a hozzéank ellatogatd gyermekek megtapasztalhatjdk, hogy az
égitestek gravitacidja miként befolyésolja pl.: egy lirhajo landolasat.

Az ¢érintOképernydk segitségével felépithetik sajat Naprendszeriiket; a VR
szemiivegeken keresztiil a vilagiirbe csoppenhetnek bele.

Mindenki  fantazidjat érdekli, hogy milyen drhajosnak lenni. Az
Elménykozpontban ez az élmény is elérhetd a latogatoink szamara, valamint az is,
hogy az AR technika segitségével bolygdkat hozzanak létre.

A Tudomany

A Tudomany témakorét a digitalis vilag (informatika, robotok), a kémia, és a fizika
tudomanytertiletére vonatkoztatja. Ezen teriileteken beliil érdekes informéaciok és
még érdekesebb foglalkozasok varjak az érdeklddoket.

A VR technologia egy egyedi feladatot kinal élményként: a fagyas és a forras
allapotat kell a VR szemiivegben iilének elkeriilni kalandozva az atomok és
molekulak vildgaban.

A touchscreen teremben a kémia, mint nehéz tantargy is szinessé és konnyiivé
véalhat a gyermek szdmara, hiszen a kiildetése az, hogy szines atomokbdl épitse
meg az adott molekulat.

Az AR technika altal tamogatott digitalis vildg témakor a programozés kezdo
szintjén nyljtja az élmeényt: a résztvevok a tabletek segitségével ismerkedhetnek a
robotika témakorével.

Fold/Természet

A Generdlt Valésag jo gyakorlat utolsd témakoére az egyik legpompasabb
élménnyel szolgél az ide érkezdk szdmara. Ebben a témaban jelenik meg a VR
szemiivegek felhelyezése utan egy olyan vildg, amiben a dinoszauruszok éltek.
Egy jura kori 6serddben barangolni és kdézben ,,dind” labnyomokat keresgélni
nagyszerl felfedezés és €lmény a gyermekek szdmara.



Az AR teremben vulkanokrol és a Fold belso szerkezetérol ,,tanulnak™ a diakok,
valamint mentdhelikopter segitségével emberek ¢életét mentheti meg a
vulkankitorés eldl.

Az érintéképernydk hasznalataval a gyermek az 6ceanokba meriilve tiszhat egytitt
egy kardszarnyu delfinnel, aminek az életben tartasa a cél.

e jo gyakorlat alkalmazasi teriiletei
v’ szaktargyi, tantervi tudds fejlesztése
v’ a tanulds timogatdsa stb

e jo gyakorlat megosztasanak formaja:
v’ elbadds
V' miihelymunka
v’ bemutatd foglalkozds
v projekt
v’ szakkor

A jo gyakorlat

e human-er6forras igénye:  3f6 pedagogus

e eszkozigénye:
3db Interaktiv falak - érint6képernyd terminalok
6db tablet AR (kiterjesztett valosag) alapt ismeretanyag atadasahoz
4db VR-terminal(VR szemiiveg és monitor

e idoigénye: 2x45°-4x45’szabadon tervezhetd



