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   Absztrakt 

   A téri képességek elengedhetetlenek az emberek életében, szükségük van rá a 
mindennapi tevékenységeik elvégzése folyamán, de ezen túl számos olyan szakma létezik, 
amely az átlagostól magasabb szinten követeli meg ezeket a képességeket. Ennek 
tekintetében nagyon fontos a téri képességek fejlesztése a gyermekkorban. A tanulmány 
a modern kor által kínált technológiák segítségével történő fejlesztési lehetőségekkel 
foglalkozik, különös tekintettel a kiterjesztett valóság lehetőségeire. 

   Kulcsszavak: kiterjesztett valóság, térbeli képességek, oktatás 
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   Abstract 

   DEVELOPMENT OF SPATIAL SKILLS  

   WITH THE HELP OF AUGMENTED REALITY 

   Spatial skills are essential in people's lives, they need them during their daily activities, 

but beyond that there are many professions that require these skills at a higher-than-

average level. In this regard, the development of spatial skills in childhood is very 

important. The study deals with development opportunities with the help of the 

technologies offered by the modern age, regarding the possibilities of augmented reality. 
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   A digitális világ számos eszközt kínál 

számunkra az élet legkülönbözőbb terü-

letén, melyeket a legtöbb ember szívesen 

igénybe is vesz. Az oktatás szempontjából, 

tekintsük ezeket a digitális technológiákat a 

gyermek gondolkodásmódjának és problé-

mamegoldásának fejlesztésére szolgáló 

eszközöknek (Kalaš et al., 2013). Az ilyen 

eszközök csoportjába tartoznak a számító-

gépen kívül a tablet, okostelefon, interaktív 

tábla, robot, virtuális valóság szemüveg 

stb. A felsoroltak közül egyetlen eszköz 

sem az oktatás céljából jött létre. Viszont 

az eredeti eszközök beépültek az okta-

tásba, például a rajtuk futó speciális 

szoftverek jóvoltából (ilyenek az oktató 

szoftverek, didaktikai játékok, blokk prog-

ramozási nyelvek stb.), vagy az eredeti 

eszközök inspirálták specifikus eszközök 

létrehozását oktatás céljából (padló robo-

tok, edukációs robotkészletek stb.). Nyíl-

vánvaló, hogy ezek (megfelelő) alkalma-

zása jelentős változást hozott és hoz is az 

oktatási folyamatba. Természetesen ez 

nem egymagától értetődő következménye 

az eszközök megjelenésének, ahhoz, hogy 

ez megvalósulhasson, elengedhetetlen sze-

repe van az újítószellemű, kreatív peda-

gógusoknak. Petz, Pápai és Reider (2021) 

szerint „a digitális eszközök önmagukban 

nem fogják megújítani az oktatást. Nem-

csak új eszközökre, hanem új gondol-

kodásra is szükség van.” Ez az irányelv 

szükségelteti azt is, hogy maguk az oktatók 

folyamatosan képezzék magukat annak 

érdekében, hogy valóban kihasználják a 

digitális eszközökben rejlő potenciált. 

 

   Téri képességek 

   A téri képességek fontosságáról az em-

ber életében nincs kétség, de, mit is fog-

lalnak magukba ezek a képességek?  

   Séra, Kárpáti és Gulyás (2002) szerint „a 

két- és háromdimenziós alakzatok észle-

lését, az észlelt információk tárgyak és 

viszonylatok megértését, valamint a prob-

lémák megoldására való felhasználását 

értjük téri képesség alatt”.  

   Egy másik definíció szerint „ez olyan 

dolog, amely lehetővé teszi számunkra, 

hogy láthassuk azt, ami még nincs – azaz a 

képzeletünkkel tudjunk alkotni geometriai 

objektumokat és elhelyezni azokat; 

képesek legyünk ezeket az objektumokat 

képzeletben manipulálni” (Hejný et al., 

1990). 

   A téri képességek az ember születésétől 

kezdődően folyamatosan fejlődnek, de 

emellett léteznek különösen kedvező élet-

korszakok amikor a fejlesztésük sokkal 

hatékonyabb. Két időszakot említ az 

irodalom: 

   • 5 és 6 éves gyermekek (óvoda), 

   • 11 és 12 éves gyermekek (általános is-

kola 5. és 6. évfolyam – Hejný et al., 

1990). 

   Ez nem azt jelenti, hogy csak ebben az 

időszakban kellene fejleszteni a gyerekek 

képességeit, mert azt bármikor lehet és kell 

is, de a kiemelt korszakokban nagyobb 

figyelmet kellene szentelni a fejlesztésükre. 

Érdekességként megemlítjük, hogy a lá-

nyok általában gyengébb téri képességek-

kel rendelkeznek, mint a fiúk. Kutatások 

szerint, ez összefügg az 5 és 6 éves gyer-

mekek játékszokásaival, mivel a fiúk gyak-
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rabban játszanak építőjátékokkal mint a lá-

nyok, de olyan véleményekkel is találkoz-

hatunk, amelyek szerint ez csupán a gene-

tika műve, illetve, hogy ez nem igaz. A 

tériképességeket több képességösszetevő 

alkotja, melyekből némelyik esetben a lá-

nyok teljesítenek jobban (lásd 1. táblázat). 

A nemek közti különbségek felnőtt korban 

is észlelhetők (lásd 2. táblázat). 

 

 

 

 

   1. táblázat: A téri képességösszetevők nemi különbségei gyermekkorban (Forrás: Makádi, 2015) 

Korcsoport Fiúk jobbak Lányok jobbak 

6–9 éves 
 irány- és távolságbecslés  

 következtetés téri relációkra nagyléptékű, ismerős 
területen 

 

8–11 éves 
 pontosabb, kiterjedtebb térkép-alkotás ismeretlen 

területről 
 téri rögzítés ismeretlen területről 

10–14 éves 

 téri irányhasználat 
 kommunikációs stratégiák 

használata 

 helymeghatározás ismert környezetben  

 eligazodás a térképen  

 

 

 

 

2. táblázat: A téri képességösszetevők nemi különbségei felnőttkorban (Forrás: Makádi, 2015) 

Feladat Férfiak jobbak Nők jobbak 

Útvonalemlékezés 

 útvonal megtanulása új térképen 

 áttekintő téri relációs kép 

 geometriai alapú stratégia a térkép- és 
útvonaltanulásban 

 emlékezés téri helyekre 

 emlékezés a bejárt útvonal mentén 
látható dolgokra 

 határkő alapú stratégia a térkép- és 
útvonaltanulásban 

Térkép 

 térképvázlat készítése 

 a térkép méreti tulajdonságainak 
ismerete 

 térképorientáció gondolati átrendezése 

 a valóságos viszonyoknak 
megfeleltethető térképvázlat készítése 

 szubjektív viszonyítási rendszerű 
térképvázlat készítése 

Mozgásértelmezés 

 a kép 3D-s manipulációja 

 mozgó tárgyak viszonylagos távolság- és 
sebességbecslése 

 mozgások orientációja 

 

Térképformálás  áttekintő jellegű mentális térkép  útvonal jellegű mentális térkép 
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   Babály és Kárpáti (2015), Maker (2020), 

Feng, Spence és Pratt (2017), Jansen és 

Pietsch (2022) és Tomková (2012) tanul-

mányaik összegzése alapján a következő 

módszereket, tevékenységeket tekintjük 

hatékonynak a téri képességek fejlesztése 

szempontjából: 

1. játékok (pl. építőjátékok, tangram, 

puzzle, kirakók), 

2. 3D számítógépes játékok, 

3. mozgás, különböző sportok (pl. foci, 

kosárlabda), 

4. kézműves foglalkozások és barká-

csolás, 

5. rajzok, ábrák (pl. térbeli rajzok, mű-

szaki rajzok). 

 

 

   Virtuális tér 

   A virtuális tér az oktatás számára nyújtott 

lehetőségek szempontjából is érdekes. Lé-

teznek olyan gyakorlati problémák, élet-

helyzetek, melyek az oktatási folyamatban 

csak elméleti szinten tárgyalhatók, holott 

azok mélyebb, pontosabb megértéséhez és 

elsajátításához, vagy bizonyos képességek 

fejlesztéséhez szükség lenne a konkrét 

megtapasztalásukra. A virtuális térben 

lehetőségünk nyílik az ilyen problémák 

pontosabb és valósághűbb modellezésére, 

szimulációjára, ráadásul a célszemélyek is 

részévé válhatnak. Ezenkívül az új 

technológiák motiváló hatással is bírnak a 

diákok irányában (Mező és Mező, 2020; 

Mező és Mező, 2021). 

   A virtuális tér kialakításához és az abba 

való „belépéshez” szükséges rendelkezni 

bizonyos technológiával, mely ezt lehetővé 

teszi. Esetünkben a virtuális válóság 

gyűjtőnév alá tartozó technológia biztosítja 

ezt. A virtuális valóság mindig több ipari 

területen találja meg helyét, de a köz-

tudatba főként a videójátékok által került 

be.  

   Érdekességként megemlítünk egy 2018-

ban megjelent prognózist (Net1) a virtuális 

és a kiterjesztett valóságot felkaroló iparral 

kapcsolatban, amely rávilágít arra is, hogy 

a technológia nemcsak a játékiparban ér-

vényesülhet (lumusvision.com). A prognó-

zisban „megjósolták”, hogy milyen lesz 

2025-ben az említett ipar különböző terü-

letein a piaci bevétel. Ahogy az 1. ábrán lát-

ható, az oktatásra csak egy elenyésző ösz-

szeggel (7 millió dollár) számolnak. Való-

színűsíthető, hogy ezt a prognózist az ak-

tuális helyzet, illetve a 2020-as évi pandé-

mia megváltoztatta, mivel az a világ még 

nagyobb mértékű kényszerű digitalizálását 

hozta el. A diagramban szereplő többi 

érték is nyilván jelenleg mást mutatna –  

minden bizonnyal növekedést. 

 

 

   Virtuális/kiterjesztett valóság 

   és téri képességek 

   Egyetemes definíció nem létezik (lega-

lábbis mi nem találtunk az irodalomban) a 

virtuális valóságra (VR – Virtual Reality), 

így számos megközelítésből válogatha-

tunk, például a VR egy „számítógéppel 

vezérelt multiszenzoros kommunikáció-

technológia, amely lehetővé teszi az 

intuitív interakciót az adatokkal, új módon 

bevonva az emberi érzékelést.” (Séra, 

Kárpáti és Gulyás, 2002). 



 

 

OXIPO 

 

 

83 

      1. ábra: Kiterjesztett valóság – trendek. Forrás: Net1 

 
 

    

   Továbbá fontos a VR egy speciális 

típusára felhívni a figyelmet, méghozzá a 

kiterjesztett  valóságra  (AR  – Augmented 

Reality), azaz a VR immerzív típusának egy 

változatára. A VR valamilyen eszköz segít-

ségével (főként a virtuális valóság szemü-

veg által) a felhasználót egy képzeletbeli, 

digitális világba helyezi, vizuálisan elzárva a 

valós környezettől. Az AR viszont a valós 

környezetünkbe különböző digitális objek-

tumokat helyez, ezzel összeköti a virtuális 

és valós világot. Ez történhet speciális sze-

müveg, okostelefon, tablet stb. segít-

ségével. 

   A tárgyalt technológia mindenképpen 

még rengeteg kiaknázatlan lehetőséggel 

bír, és ezek az oktatás szempontjából sem 

elhanyagolandók. A jelen időszak az, amely 

ennek a technológiának nagyobb mértékű 

elterjedését teheti lehetővé. 

   Becslések szerint (Net2) 2023-ban 1,4 

milliárd, majd 2024-ben 1,73 milliárd (lásd. 

2. ábra) mobil kiterjesztetett valóság esz-

közt felhasználó lesz a világban. 

   Arra a tényre, hogy a VR által kínált 

lehetőségek alkalmazhatóak a térszemlélet-

fejlesztésben is, már több kutatás utal. 

Igaz, ezek a kutatások legtöbbször nem 

reprezentatív mintákon történtek, mivel 

egy széleskörű kutatásnak komoly akadályt 

jelent a meglehetősen drága eszközök biz-

tosítása sok egyén számára. 

   Egy az első nagyobb mintát vizsgáló ta-

nulmány Dünser és társai (2006) nevéhez 

kötődik, ahol a kutatásban több mint 200 

diák vett részt. Ezenkívül megpróbálták 

összegezni az addigi kutatások eredmé-

nyeit  a téri képességek fejlesztésével  kap- 
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   2. ábra: A mobil kiterjesztett valóság (AR) aktív felhasználói eszközök száma világszerte 2019 és 

2024 között. Forrás: Net2  

 
 

 

 

 

csolatban, ahol valamilyen AR vagy VR 

technológiát alkalmaztak. Végeredmény-

ként arra jutottak, hogy további kutatá-

sokra van szükség az AR technológiát ille-

tően. 

   Gun és Atasoy (2017) eredményei alá-

támasztják, hogy az AR segítségével lehet-

séges effektíven fejleszteni a téri képessé-

geket az általános iskola 6. osztályában.  

   Jorge Martín-Gutierrez és társai (2013) 

által mérnök hallgatókon végzett kutatás 

eredményei azt mutatják, hogy a kiter-

jesztett valóságon alapuló alkalmazással 

történő képzés pozitív hatást gyakorol a 

felhasználóra, mivel önálló munka közben 

fejlesztheti térbeli képességeit. 

   Viszont jó hírnek mondható az a tény, 

hogy az AR alkalmazhatóságának esetében 

egyre kedvezőbb helyzet alakul ki a piacon, 

mivel mindig több mobileszköz (okoste-

lefon, tablet) támogatja ezt a technológiát, 

és már az „alsókategóriás” okostelefonok 

közt is megjelenik az AR támogatása 

(remélhető, hogy minél előbb a mobil 

eszközök standard tulajdonságai közt fog 

megjelenni). A jelenleg piacon lévő készü-

lékek támogatottsága az alábbi webolda-

lakon ellenőrizhető az Android (lásd: 

https://developers.google.com/ar/discov

er/supported-devices) és az iOS operációs 

rendszerek tekintetében (weboldal URL:  

https://www.apple.com/augmented-

reality/) 
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   Néhány lehetőség a téri képességek  

   fejlesztésére a kiterjesztett valóság  

    segítségével 

   Mint már említettük, mindig több okos-

telefon támogatja az AR technológiát. A 

piacon pedig szinte már csak okostelefon 

van a kínálatban, így nyilván egyre több 

felhasználónál lesz elérhető. A hardver 

fejlődésével egyre nagyobb mértékben tá-

mogatják az okostelefonok az AR techno-

lógiát is, így amennyire lehetséges, meg-

próbálhatjuk kihasználni az úgynevezett 

BYOD (Bring Your Own Device) poli-

tikát, azaz hozd a saját eszközöd (Illés et 

al., 2016). Abban az esetben, ha a tanulók 

csoportjában nem mindenki eszköze tá-

mogatja az AR technológiát, a megoldás a 

csoportmunka lehet, vagy ha az oktatási 

intézmény rendelkezik néhány megfelelő 

eszközzel, akkor azzal pótolhatja a hiányt. 

Az AR fontosságára az oktatásban utalnak 

tanulmányukban Petzné Tóth és Csiszár 

(2023) azzal az állításukkal, hogy élmény 

benne a tanulás. Az alábbiakban bemuta-

tunk két szoftvert és egy játékot, melyeket 

a tanulók térbeli képzeletének fejlesztésére 

használtók. 

 

   Geogebra Augmented Reality 

   A GeoGebra már évek óta hódít a 

számítógéppel támogatott matematikaok-

tatásban, de ennél sokkal többre is képes. 

Sikere a folyamatos fejlesztésének, a kor 

technológiáihoz való alkalmazkodásának 

és nem utolsó sorban az ingyenes elér-

hetőségének köszönhető. Jó példa erre a 

GeoGebra AR, mely lehetővé teszi a 

kiterjesztett valóság bevonását a munkába. 

Ez az opció, a szoftver helyes alkalmazása 

mellett, elősegítheti a diákok térszemlélet-

fejlesztését is (Szabó és Pšenáková, 2020). 

A GeoGebra AR pozitív hatását a téri 

képességek fejlődésére vizsgálta már 

Petrova és Atanasova (2020) is. 

   A téri képességek fejlesztésénél klasszi-

kus feladatnak számít, ha egy adott alaprajz 

vagy esetleg valamely oldalnézetről készült 

ábra szerint kell felépíteni az egységkoc-

kákból álló alakzatot. Ehhez a diáknak csak 

a kockák lerakásának módját kell tudnia (3. 

ábra). Az építés alatt álló vagy a már létre-

hozott alakzatot a tanuló „körbejárhatja”, 

nagyíthatja vagy kicsinyítheti és forgathatja 

is. 

 

 

    3. ábra: Egy kockákból épített alakzat a 

GeoGebra AR-ben. Forrás: a Szerzők 

 
 

 

 

   IKEA Place  

   Az IKEA Place olyan alkalmazás, amely 

lehetővé teszi, hogy a felhasználó (aki a 

potenciális vevő is lehet) gyakorlatilag „el-

helyezze” az IKEA termékeket a térben. 

Ha valamelyik bútordarab megtetszik, az 
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alkalmazás segítségével a bútort elhelyez-

heti az otthoni térben (4. ábra). A kana-

péktól és asztaloktól kezdve a szőnyegekig 

és lámpákig az IKEA összes terméke 3D 

formátumban és méretarányosan megtalál-

ható benne, így a felhasználó megbizonyo-

sodhat arról, hogy a kiválasztott bőtor-

darab megfelelő méretű, kialakítású és 

funkcionalitású a szobájához. 

   Ismert tény, hogy a lányok téri képessége 

gyengébb, de lakást berendezni, vásárolni 

jobban szeretnek, mint a fiúk, ezért véle-

ményünk szerint az IKEA Place használata 

érdekes lenne a számukra. 

 

 

   4. ábra: IKEA Place – tervezés. Forrás: Net3 

 
 

 

 

   Pokémon Go 

   A Pokémon Go egy mobil alkalmazás. 

Valójában egy, a Niantic cég által kifej-

lesztett videojáték, amely a kiterjesztett 

valóság elvén alapul. A játék fejlesztésében 

részt vett a Pokémon Company is, amely a 

Nintendo társtulajdonosa. A játék 2016 

júliusában indult. 

   A Pokémon Go az alkalmazáson keresz-

tül összeköti a játékkörnyezetet a való vi-

lággal, ehhez GPS-t és a mobiltelefon 

kameráját használja. 

   A Pokémon Go egy karakter létre-

hozásával és megjelenésének beállításával 

kezdődik. A Pokémonok ekkor kezdenek 

megjelenni azon a területen, amelyet elkap-

hatnak a Poké-labdák (Pokéball), amely-

eket a játékos rájuk dob. A térképen meg-

találhatóak a Poké-megállók, amelyek fon-

tos pontok a Pokémonok előfordulása 

körül, és amelyek látogatása során a játé-

kosok különféle hasznos dolgokat is kap-

hatnak, például új Poké-labdákat, gyógyító 

italokat a Pokémonoknak, de olyan tojá-

sokat is, amelyek bizonyos idő után 

kikelnek. Ezekkel az elemekkel a játékosok 

tapasztalati pontokat szereznek, és a szint-

jük emelkedik. A valódi világban játszódik, 

és a játékosoknak a térképen kell navigál-

niuk, hogy megtalálják a Pokémont. 

 

 

   5. ábra: A Pokémon Go virtuális világa: 

pokémont jelenít meg a valódi térről készült 

felévtelen bejött a szobámba. Forrás: a Szerző 
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   A játékot a világban sokfelé játszák – és 

nem csak gyerekek. Egy 69 éves tajvani 

feng shui mester a kerékpárjára akasztott 9 

okostelefont és úgy keresi a Pokémonokat. 

Mint mondta, a játék segíti őt abban, hogy 

kapcsolatban maradjon az emberekkel, és 

késleltesse az Alzheimer-kór tüneteit (v.ö.: 

Net4). Sokat meglepett az a hír is, hogy 

Párizsban egy gyermek az erkélyen lógott, 

miközben az apja Pokémon Go-val 

játszott (Net5). Ezek a hírek is megerő-

sítenek minket abban, hogy ha már ennyire 

érdekes játékról van szó, akkor miért ne 

használhatnánk ki hasznosabb célokra is. 

   Mivel a játék során nagy mértékben ha-

gyatkozunk a térbeli tájékozódás szüksé-

gére, így elősegítheti a térbeli orientáció 

javulását, amit alátámasztottak Carrera, 

Saorín, Hess Medler (2018), illetve Ruiz-

Ariza és társai (2018) kutatásai is. 

 

 

   Zárógondolatok 

   Tanulmányunkkal a modern technoló-

giák oktatásban alkalmazható lehetőségeire 

szeretnénk felhívni a figyelmet. Tény 

azonban az, hogy ezeket a technológiákat 

tudatosan, a megfelelő mértékben, időben 

és helyen kell alkalmazni. Úgy gondoljuk, 

hogy a gyermekek térszemlélet fejleszté-

sére nagyobb hangsúlyt kell fektetni, hi-

szen majd a későbbiekben szükségük lehet 

ezen képességek magasabb szintjére. Fej-

lesztőeszközként az AR technológiát cé-

loztuk meg, hiszen már a legtöbb család-

ban elérhetővé vált. Igaz az a tény is, hogy 

gyakran az emberek nem is tudatosítják, 

hogy ilyen technológiát alkalmaznak. Gon-

dolunk itt például az olyan fényképkészítő 

mobiltelefonos alkalmazásra, amely valós 

időben például vicces füleket illeszt a fény-

kép alanyainak fejére stb. Mivel a fel-

mérések is általában azt mutatják, hogy a 

téri képességek területén a gyerekeknek hi-

ányosságaik vannak, meg kell ragadni a 

technológiák által nyújtott lehetőségeket, 

hogy (akár játékos módon) fejlesszük azo-

kat.  
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