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Absztrakt

A digitalizacié az 0j kommunikécios csatorndk létrehozasan tal jelentds valtozasokat hoz
mind az egyéni, mind pedig a tarsas tanulas gyakorlatdban. A tanulmanyunk egy 0j tanulasi
kornyezetet mutat be, és konkrét, empirikus eredményekkel érvel a ,tanulasi paradigma-
valtas” sziikségessége €s lehetdsége mellett. Ennek oka kettds: a) a digitalis korban a tarsas
megismer¢s a kordbbi kollektiv-kulturdlis helyett a fragmentalddott narrativakbol taplalkozik,
¢és egy ujfajta halozatosodas révén érvényessé valo interaktiv jelentésalkotds és vélemény-
validéalas jut jelentds szerephez; b) a korszerli tudomanykommunikdcié az informéciotech-
noldgiai eszk6zok alkalmazésa révén a tudomany eredményeinek sokkal hatékonyabb kom-
munikalasara hivatott. A tudomanykommunikaciéhoz kapcsoléddan a tanulmany gyakorlati
célja, hogy bemutassa egy tudomanyos publikacio elkésziilésének folyamatat. A MaxWhere
VR virtudlis térben kialakitott nyelvtudomanyi miihelyben a hallgatok ralatast nyernek a
tudoményos munka komplex, nem-linearis €s interaktiv folyamataira.
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LEARNING AS INTERACTIVE ACTION:
PARADIGM SHIFT BY VR-TECHNOLOGY

Judit Baranyainé Koczy — Laszléo Imre Komlosi

Abstract

While establishing new communication channels, digitalization also brings forward signifi-
cant changes in the practice of both individual and social learning. This paper aims to intro-
duce a novel learning environment, and through its empirical findings it argues that a para-
digm shift in learning is not only possible but also inevitable. The reasons for this are twofold.
Firstly, social cognition in the digital age is no longer based on collective cultural conceptua-
lizations but instead, fragmented narratives, where interactive conceptualization and opinion
validation comes to effect due to new kinds of networking. Second, by means of modern in-
formation technology devices, current science communication is able to communicate scien-
tific results in a much more effective way. The changes in the cognitive and learning envi-
ronment necessitate the introduction of new methods and technologies. Accordingly, in the
linguistic workshop created in MaxWhere VR virtual space, students obtain an overview of
the complex, non-linear and interactive processes of scientific research.
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A kutatasunk inditékai

Kutatasunk kiinduldpontja az a megfigyelés, hogy a tudoményos érvelésen alapuld kutatasi
eredmények és a megjelend technoldgiai ,,csodak” kozotti oksagi dsszefiiggés megjelenitése,
illetve értelmezése szinte teljes mértékben hidnyzik. A tudomdanyos vizsgalati modszerek és
az igy nyert eredmények hitelességének tarsadalmi (6ssznépi) percepcidjaban komoly hid-
nyok, sokszor , konceptualizaciés vakuumok™ figyelhetok meg.

Amirdl a kutatasi eredményeink szolnak, az szoros 0sszefiiggésben all a tudomanykom-
munikacid égetd kérdéseivel. Latjuk, hogy az informacidaramlas és az informacidkezelés
tertiletén az emberiség ,,tudastorténetében” korabban nem tapasztalt jelenségekkel allunk
szemben: a digitalizdcié nemcsak 01j kommunikacids csatorndkat hoz létre és honosit meg, ha-
nem mind az egyéni tanulas, mind pedig a tarsas tanulas gyakorlataban radikalis valtozasokat
hiv életre. A tanulmanyunk egy 0j tanulédsi kornyezet bemutatasara vallalkozik, és konkrét,
empirikus eredményekkel érvel a ,,tanulasi paradigmavaltas™ hatékonysaga és hétkdznapi alkal-
mazhatdsaga mellett.

Tanulmanyunk érvelési rendszere két f6 allitason nyugszik. Az egyik tételiink az, hogy
a digitalis kornyezetben megjelend kommunikaciomodozatok megkérddjelezik a hagyoma-
nyos tarsas megismerés monolitikus, a kulturalis konceptualizacié folyamataira épiilé kultu-
ralis narrativak altal a kozosség tagjaira kivetiild fogalmi sémaékat. A digitalis korban a tarsas
megismerés egyrészt fragmentalodott narrativakbol taplalkozik (Komlosi—Waldbuesser 2015),
masrészt egy ujfajta haldzatosodas révén érvényessé valo interaktiv jelentésalkotas és véle-
ményvalidalas (véleményszolidaritas) jut jelentds szerephez (Bruner 2004, 1990). Meglata-
sunk szerint a kozdsségi médidban gyakorlattd valt multimodalis, verbalis és vizualis megjele-
nitési modok lehetdséget biztositanak a spontdn generalt, mentélis terekre épiild jelentés-
alkotasok innovativ-kreativ folyamatai szdmara. Tanulmanyunk figyelembe veszi a kulturalis
nyelvészet altal megerdsitett tanulasi paradigmavaltast és egy izgalmas tudomanymaodszertani
hangstlyvaltas példdjan keresztiil mutatja be a korszerli informacids technologidk segitsé-
gével kialakitott interaktiv mithelymunka természetét.

! Koszonetnyilvanitas. A kutatdst és a tanulmany elkészitését a ,FelsSoktatdsi és Ipari
Egyiittmiikodési Kozpont a Széchenyi Istvan Egyetemen” cimii palyazat GINOP-2.3.4-15-2016-
00003 szamu projektje tette lehetové.
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A tanulméany masik allitdsa, hogy a korszerii tudomanykommunikacié az informacio-
technologiai eszk6zok alkalmazadsa révén a tudomany eredményeinek sokkal hatékonyabb
kommunikalasara hivatott. Az érvelési rendszeriink szerves részeként mutatjuk be a 3D/VR
technologiat, amely a kordbbi moddszereknél sokkal atlathatobban és kdovethetébben tesz
elérhetévé tananyagokat és munkafolyamatokat, aminek kovetkeztében a tanuld egyének job-
ban emlékeznek az ily mdodon latott és megismert tartalmakra. A tudomanykommunikécio-
hoz kapcsolédoan a tanulmany gyakorlati célja, hogy attekintést adjon egy tudomanyos pub-
likacié elkésziilésének folyamatarol. A virtualis térben kialakitott nyelvtudoményi miithelyben
a hallgatok betekintést nyernek a tudomanyos munka menetrendjébe, és konnyen atlatjak az
annak sordn hasznalt forrasokat és eszkozoket. A 3D vizudlis élmény a nyelvészeti kutatast
mint nem-linearis folyamatot mutatja be, ezaltal a tudomanyos kutatas gyakorlati oldalat atlat-
hatdan és strukturaltan tarja fel a hallgatok szdmara. A 3D/VR technoldgiai hattér segitségé-
vel kialakitott nyelvtudomanyi mithely megtekintésével a tudomanyos munkamenet kozelebb
keriil a hallgatokhoz, és érthetébbé valik szamukra.

Az uj tanulasi kornyezet elofeltételei

Az utébbi évek digitalis kihivasainak elemzése azt mutatja, hogy szemben a korabbi id6-
szakok (mind az oralis kultirak, mind pedig az irott, az ugynevezett Gutenberg utani korok)
kulturalis narrativakon alapuld tarsas megismerés egyeduralmaval (Sharifian 2011; lasd a
magyar népdalok vonatkozdsdban Baranyiné Koéczy 2018), a digitalis korszak jellemzdje a
»fragmentalt kulturalis narrativak” megjelenése, valamint a parhuzamos tudasépitkezés a
tarsas megismerés ¢€s a tanuldsmodozatok vonatkozasaban. Mds szdval, a digitalis korszak be-
koszontése eldtt a kulturak allandosagat (€s monolitikus, viszonylag homogén voltat) azok a
hagyomanyos filozofiai szempontbdl értelmezhetd kritériumok biztositottak, amelyeket
Habermas a kommunikativ cselekvések rendszerében ,életvilagokként” hataroz meg (Haber-
mas 1994), vagy amit Bruner a tarsas dialogusokban létrejovo ,,jelentésalkotd cselekvések-
nek” nevez (Bruner 1990). Az ,¢életvilag” azoknak a tarsas cselekvéseknek a léttere, amelyek
mindannak, amit teszlink, és mindannak, amik vagyunk, a lathatatlan és nélkiilozhetetlen
hatterét adjak.

A digitalis korban a ,kollektivitas” fogalma mas értelmezést nyer. A kdzOsséget mar
nem a kollektiv emlékezet és a kulturdlis narrativak altal meghatdrozott ,kollektiv tudat”
hozza létre, tartja fenn ¢és tartja Ossze: technikai értelemben ,,haldzatosan 6sszekapcsolt kogni-
tiv entitasokrol” beszélhetiink. (Ezt a fogalmat a Komlosi—Waldbuesser-tanulmanyban [2015]
vezettiikk be ,,connected cognitive entities” [CCE] megnevezéssel.) A halézatosan Gsszekap-
csolt kognitiv entitdsok a konnyedén at- és bejarhatd informacios haldézatokban mozogva spon-
tan érdekl6dések altal vezérelve tapasztaljak meg a nem-determinisztikus, emergens meg-
ismerés létterét. A kutatdsaink alapjan azt a megallapitéast tessziik, hogy a digitalis kultarat a
tarsas megismerés és kdzosségi tanulds olyan 1Uj kornyezetének kell tekintenilink, amelyben az
informacios forrasok végtelenségének hatalmas potencidljat tudjak kiakndzni az ebben a
l1éttérben tudast szerzd és cselekvd kognitiv entitasok. A digitalis kornyezet a jelentésalkotés
¢s értelmezési mechanizmusok szamadra az 0j tarsas gyakorlatok kdzosségét hozza 1étre.

A VR-technologia alkalmazasa a tanulasban

Az 1), megvaltozott megismerési folyamatok az informécioszerzés és -atadas teriiletein is
radikalisan 0 kereteket, modszereket hivnak életre. Ehhez kapcsolodik a tudomanykommu-
nikacid szegmense is — €s ezen beliil a tudoméanyos mithelymunka megismertetése €s integ-
raldsa az oktatasba. Ilyen 1j, paradigmavaltast jelenté megismerési keretként jelentkezett a
kozelmultban a virtudlis valdsag (VR), amelynek hétkoznapi hasznélatban torténd megjelené-
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crer

1épésének tartjdk. Ahogyan az 1990-es évek elején a szadmitastechnikdban a karakteralapu
megjelenést (DOS) felvaltottdk a kétdimenzios, szines ikonokkal ellatott grafikus képernyon
megjelend ablakos operacios rendszerek (mint a Windows), Ggy varhat6 a kozeljovoben a
haromdimenzids digitalis kornyezetre valo valtas: a kétdimenzids ablakokat haromdimenzios
terek valtjak fel. Tudomanyos munkak sorozata igazolja, hogy ilyen 3D digitélis kornyezet-
ben 30-50%-kal hatékonyabban dolgoznak a felhasznaldk, sokkal jobban emlékeznek infor-
maciokra, és sokkal gyorsabban latjak at osszetett feladataikat (Lampert et al. 2018, Horvath—
Sudar 2018, Berki 2018, Budai—Kuczmann 2018, Kovecses-G0Osi 2018). Ezeket az elényoket
el6szor az oktatasban alkalmaztak és vizsgaltak (Horvath 2016a, 2016b, 2016¢, 2017, 2018a,
2018b, Csapd et al. 2018), de ipari koriilmények kozott is probaljak menedzsmentfeladatok
felgyorsitasara hasznalni (Béczén-Rumbach 2018). Mindennek a hatterében az all, hogy mig
az ablakos, azaz a 2D-s grafikus elrendezés az agy vizualizacios kozpontjat vonta be a mun-
kaba a DOS-hoz képest, addig a 3D terek a parietalis lebenyt is aktivaljak, ami joval nagyobb
kapacitéassal és gyorsasaggal rendelkezik. Ide érkezik kozvetleniil a szembdl a latdéideg, majd
kapcsolddik utana a vizudlis kdzponthoz.

Ebbdl vezethetd le, hogy a 3D térben elrendezett informaciok, akarcsak pusztan a 3D
térben elrendezett ablakok feldolgozasi sebessége ¢és hatékonysaga sokkal nagyobb. A térbeli
elrendezés lehetdvé teszi, hogy a digitalis tartalmak minden formdja hatékonyabban elér-
hetévé, kezelhetové és attekinthetové valik, ami a munkafolyamatok sikerességének 1ényeges
eleme. Hasonlé hatékonysagi novekedés volt megfigyelheté a DOS-r6l a Windows-ra torténd
attérés folyaman is. A 3D terek hasznalatanak elonyei a kovetkezok:

1. 50%-kal jobban emlékeziink (Berki 2018): A terekben megjelené hordozé targyak
helyzete, funkcionalitdsa utal arra, hogy milyen tipusti digitdlis tartalmat hor-
doznak, példaul az asztalon dokumentumokat, jegyzeteket szoktunk elhelyezni, a
falon képeket, naptart, a telefon mellett cimeket, telefonszamokat, a kivetiton vi-
dedt. Mindezek az életben megvaldosuld, nem virtualis terekben torténé munkafo-
lyamatokon alapulnak. A targyak mérete, egymashoz viszonyitott elhelyezkedése
emellett azt is jelzi, hogy hogyan kapcsolddnak egymashoz ezek a tartalmak a
munkafolyamat részeként. Ezek a halozatszerli 6sszefliiggések, hierarchikus elren-
dezddések 2D-ben nem reprezentilhatéak. Mindezek segitik a memoridba valo
beépiilést, az emlékezést. Berki (2018) weboldalakba dgyazott 2D-s reklamok ¢€s
virtualis térbe elhelyezett 2D-s reklamok kapcsan vizsgélta két csoportban, meny-
nyire emlékeznek a reklamok tartalméra. Az empirikus kutatds szerint az utobbi
esetben a vizsgalt személyek 50%-kal jobban emlékeztek a reklamokra, mint az
el6zd, hagyomanyos csoportban.

2. 50%-kal jobban latjuk at a munkafolyamatot (Lampert et al. 2018): Lampert és tar-
sai (2018) harom csoportban vizsgaltak egy munkafolyamat leirasanak kozvetitését
az alanyok felé. A harom modszer a kovetkezd volt: e-mailben, csatolmanyok és
nyelvi leirdsok segitségével; webfeliileten, konkrétan moodle segitségével; vala-
mint VR térben elhelyezett anyagok térbeli megjelenitése altal. Az dsszesen 379
alanyon végzett vizsgalat eredménye szerint a 3D VR térben kozvetitett anyagok
segitségével a résztvevok legalabb 50%-kal gyorsabban tudtak elvégezni a munka-
folyamatot, mint a masik két csoportban. A munkafolyamatok atlatasanak egyik
alapja szintén a digitalis tartalmak térbeli elrendezddése. Az atlatas annyit jelent,
mint gyorsan ¢és helyesen felmérni egy projekt elemeinek kapcsolatat, 0sszefiig-
géseit. Ez a 2D-s felhasznaloi feliileten az 4bécérendben tarolt dokumentumok
vagy az egymas utan megnyitott tartalmak kozott nem vagy csak kis mértékben
lehetséges. Mig a mappak, amelyek abécérendben tartalmazzak a dokumentumo-
kat, megfeleloek a tarolas céljabol, addig a munkafolyamatban ugyanezeket a
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tartalmakat valamilyen szervezdelv szerint helyezziik el egy asztalon, tigy, ahogy
szamunkra a legatlathatobb. Ugyanez valdsithatd meg a 3D térben, ahol szintén a
munkafolyamatnak megfeleléen helyezkednek el az elemek, igy valojaban a mun-
kafolyamatot reprezentaljak. A munka megkezdésekor nem sziikséges megnyitni és
megszakitdsakor sem bezarni az egyes elemeket, hanem a virtudlis szobdban
folyamatosan ugyanugy megtalalhatok kiteritve az egyes elemek.

3. 30%-kal gyorsabban végziink kollabordacios munkakat (Lampert et al. 2018): A
Lamperték (2018) altal végzett tanulmany részeként azt is megallapitottak, hogy a
tesztalanyok virtudlis térben 30%-kal gyorsabban tudtak végezni kollaboracids
munkakat, mint a masik két modon kozvetitett feladatok és anyagok esetében. A
2D-s digitalis vilagban a kollaboracios munkdk soran dokumentumokat kiildiink
egymasnak, ami id6igényes folyamat. Ennél valamivel gyorsabb megoldas a
dokumentumok megosztasa, azonban itt is egyidejileg csak egy dokumentumra
iranyithatjuk a figyelmet. A 3D-S terekben ezzel szemben egyszeriien bevezetjiik a
masik fel(ek)et egy szobaba, ahol az adott dokumentumok pillanatnyi allapotukban
megtekinthet6k, modosithatok, valamint — ami még fontosabb — a komplex mun-
kafolyamat részeként, természetes kontextusukban jelennek meg. A dokumentu-
mok megosztasanal még Gsszetettebb feladat egy munkafolyamat leirasa, atadésa.
A munkafolyamatot funkcionalisan reprezentald terekben ez is nagysagrendileg
egyszerlibb az attekinthetdség miatt. Osszességében az is elmondhaté, hogy a
projektek munkafolyamatanak ideje 30%-kal csokken a virtualis terekben (Lampert
et al. 2018, Horvath—Sudar 2018, Béczén-Rumbach 2018). Mindez annak készon-
hetd, hogy drasztikusan kevesebb a gépi funkciok hasznalata a virtudlis terekben,
ilyenek az elemi felhasznaloi funkciok: ablakok megnyitasa/zarasa, nagyitasa, kat-
tintasok stb. Horvath és Sudar (2018) vizsgélata szerint ez akar 80%-os csokkenést
is jelenthet.

Nyelvtudomanyi mithely virtualis térben — esettanulmany

Esettanulmanyként egy olyan folyamatot mutatunk be, amely a tudomdnykommunikacid
egyik kiemelt céljaval esik egybe: megismertetni a kzonséget a tudomanyos mithelymunka
folyamataval. Itt a konkrét cél az egyetemi hallgatok szamara betekintést adni a nyelvtudo-
many mithelyébe, azaz bemutatni, milyen eszk6zok, forrasok, honlapok, tudoményos tarsadalmi
halok segitik a nyelvész kutaté munkajat. Az altalanos vélekedés (sztereotipia) szerint ugyanis
a nyelvészeti kutatas maganyos, elszigetelt tevékenység, ezzel szemben valdjadban komplex és
gyakran kollaborativ alkotomunkaként foghato fel. A masik fontos cél, hogy azt szemléltes-
siik, hogy a kutatémunka nem lineéris tevékenység, hanem hél(’)zatszerﬁen mukodo, komplex
ramban mutatJuk be, amely alkalmas a mindennapos iigyintézéshez sziikséges feliiletek meg-
jelenitésére (levelezés, jegyzet, naptér stb.), anyagok tarolasara, oktatdsra, kapcsolattartasra
mas kutatokkal €s a hallgatokkal, valamint prezentacié tartasara stb. ugyanazon térben.

A Smart Office Quick tér harom ,,szobara” van bontva. Az 1. dbran eldl elhelyezkedd
»iroda” a mindennapos ligyintézéshez, kapcsolattartashoz, aktualis eseményekhez sziikséges
feliileteket tartalmazza. Az asztalon a kutatd két e-mail-fidkja van nyitva, valamint egy jegy-
zetfeliilet. A levelezés a mas kutatokkal vald kapcsolattartasban, a konferencidkkal kapcso-
latos iigyintézésben tolt be fontos szerepet. A jegyzet a legaktualisabb informaciok gyors
hozzaférésében segit. Az iroda falan tobb, kisebb és nagyobb webtabla talalhato. Az asztal
oldalanal elhelyezkedd, legnagyobb méretii tdbla naptarként funkcional. Az asztal mogott
négy kisebb €s egy nagyobb tabla helyezkedik el egy csoportban. Ezekbdl két kisebb tablan a
tudoményos kutatok két gyakorta hasznalt online feliilete, a Researchgate és az Academia.edu
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helyezkedik el. Ezeknek a portadloknak fontos szerepiik van a tudomanyos életben, mivel itt
mas kutatok tanulmanyait, konyvfejezeteit is megtekinthetjiik, kapcsolatba Iéphetiink veliik,
kérdéseket tehetiink fel nekik, reflektalhatunk mas munkajara, valamint egyes kutatok tudo-
manyos tevékenységét kovethetjiik. Mivel a tér berendezését a 2018. majus 11-én megren-
dezett Tudomanykommunikacié konferenciara készitettiik el, ehhez kapcsolodoan a maradék
harom webtablan a konferencia programja, az altalunk bekiildott absztrakt, valamint az elda-
dashoz irt bevezetd olvashato. Az iroda (2. dbra) jol szemlélteti azt, hogy a tudoméanyos mu-
nkat végz6 személy szamara a mindennapos ligyintézés természetes folyamat, és azt a jelenleg
elérhetd technikai eszk6zok, feliiletek kihasznalasaval végzi.

1. 4bra

Nyelvtudomanyi mithely Smart Office Quick térben

2. ébra
Az ,,iroda” Smart Office Quick térben
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Az iroda mellett elhelyezked6 ,,miithely” (3. abra) egy projekthez sziikséges pdf-en, illetve
Google Drive-on tarolt anyagokat, valamint online feliileteket tartalmaz. Ebben az esetben a
kutaté a szem konceptualizaciojardl és annak magyar nyelvi reprezentacidjarol készit tanul-
manyt. Ennek megfeleléen az asztal egyik oldalan szakirodalom, azaz kiilfoldi tanulmanyok
vannak elhelyezve a szem konceptualizacidjanak mas nyelven végzett vizsgalatarol. Ezek
mellett taldlhatok a Google keresdfeliilete és az angol nyelvii tanulmany irasahoz sziikséges
magyar—angol online szotar webtablai. Az asztal masik oldalan sorban a kovetkezd doku-
mentumok ¢s feliiletek taldlhatok: a tanulmany irasahoz sziikséges formai kovetelmények
(stylesheet), pdf-ben tarolt Gsszesitett bibliografiajegyzék, a Magyar néprajzi lexikon, A ma-
gvar nyelv értelmezo szotara €s az Etimologiai szotar online feliilete, valamint a Magyar
Nemzeti Szovegtar keresofeliilete. A ,,mihely” falan a folyamatban 1év0 tanulmanyt, annak
absztraktjat és irodalomjegyzékét helyeztiik el, valamint egy 0sszefoglal6 abrat.

A forrasanyagok ¢s folyamatban 1évo munkak elhelyezése egyrészt azok hierarchidjat is
szemlélteti, masfeldl pedig a kiilonb6z6 tipusu anyagok kozotti szabad mozgas lehetdségét
vizualizalja. Az a tény, hogy az anyagokat nem egymas utan, sorrendbe rakva (ezzel maris
hierarchiat jelezve) mutatjuk be, hanem a térben egyszerre kiteritve tessziik hozzaférhetove,
egyben a forrasok felhasznalasanak halézatszer( jellegét szemlélteti, szemben a linearis meg-
jelenitési moddal. A forrdsok sokfélesége ¢€s jellegiiknek sokrétiisége, nyitottsdga a szemléld
szdmara a kutatdoi munka sokszinliségét mutatja be a hallgatok szamara. A falon elhelyezett
tanulmany hangstlyozza az alkotoi jellegli munkat, amely folyamatosan nyomon kdvethetd az
ott elhelyezett webtablakon.

3. abra
Kutatoi miihely Smart Olffice Quick térben

MAXWHERE

A Smart Office Quick térben az épiilet emeletén prezentacios teret alakitottunk ki, ahol ebben
az esetben a szem konceptualizacidjarol egy 2017-es, varsdi konferencian eldadott prezen-
taciot helyeztiink el. A 4. dbran lathato, hogy az egyes diak térben kiteritve tekinthetok meg,
kozottiik igény szerint mozoghatunk, ami a Power Point programban nem lehetséges.
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4. abra
Prezentacio Smart Olffice Quick térben

A

J

Osszefoglalas

A MaxWhere VR térben bemutatott nyelvtudoméanyi miihely 4tlathatdé modon szemlélteti a
nyelvészeti kutatdmunka sokrétiiségét, komplexitasat és kollaborativ jellegét. A kutatdi mun-
kafolyamatot térben kiteritve, az egyes funkcidkra utal6 objektumok segitségével mutatjuk be.
A VR-technoldgia segitségével a hallgatok viszonylag gyorsan kapnak atfogo képet a
nyelvészek altal hasznalt tarsadalmi halokrol, forrdsként hasznalt online feliiletekrdl és egyéb
eszk6zokrol. A MaxWhere tereiben szdmos, mas tudomanyteriilethez kapcsoldéddé munka-
folyamatok is bemutathatok hasonldé mddon, ezéltal is vonzdva téve a tudoményos munkat a
hallgatok szamara.

A bemutatott esettanulmany gyakorlati példaként jol szemlélteti, hogyan jelenitheték
meg a tudomanykommunikacid aktualis céljai a korunkra jellemz0, digitalizaci6 folyomanya-
ként megvaltozott megismerési-tanulasi kornyezetben. A konkrét, empirikus eredmények a
»tanulasi paradigmavaltas” sziikségessége €s a hatékony tudomanykommunikéci6d eszkozta-
raba valo beemelése mellett érvelnek.
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