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Eloszo

A tanulmanyomban a tanuldk érzelmi intelligencidjanak kérdéskoret helyeztem a kozéppontba,
a tanulds eredményessége szempontjabol meghataroz6 tanulasi kornyezet sokszinliségét
hangsulyozom, mikozben felteszem a kérdest: Vajon hogyan, mikor, miért tanul egy didk és
hogyan ¢éli at a tanulast belséleg? Bemutatom — a Milton Friedman Egyetem hallgatoi kdrében
— Veégzett kutatdsomat, ami arra iranyult, hogy valaszt kapjak arra, hogy mi a tanulasi folyamat
f6 mozgatoja/motivatora, hogy miként gondolkoznak a tanulok a motivaciordl, milyen a
tanulasi stratégidjuk és hogyan értékelik a tanulasukat tdmogaté modszertani eszkzoket.
Mindezek szemléltetésére — gazdasaginformatikus szakos hallgatoként — kidolgoztam egy

ekonyvet, amelynek ,,lapjait” dolgozatomban bemutatom.

Kulcsszavak: motivacio, érzelmi intelligencia, személyiségfejlesztés, tanulasi stilus, jaték

alapu tanulas, tanulasi kérnyezet, ekonyv, jatékalapu tanulas, élményszerii tanulasi kornyezet
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Bevezetés

Az emberi tanulas mechanizmusa nagyon dsszetett, hatékonysaganak mérése igen kortiltekintd
elemzést igenyel. A korabbi években szamos oktataskutaté a tanulasi folyamatot, a tanulas
hatékonysagat a tanuldk értelmi allapotanak a kozéppontba helyezésével elemezte és értékelte,
mara azonban mar megerdsitést nyert, hogy a tanuldk érzelmi allapota nem kevésbé tudja

befolyasolni a tanulds eredményességét.

Az érzelmi allapot a tanuld6 motivaltsagaval van 0sszefliggésben, az oktatas feladata, hogy
létrehozza azt a tanulasi kérnyezetet, amely a tanulot tanulasra 6sztonzi (Csibi 2006; Andrini
2016; Filgona 2020). Olyan tanulasi kornyezetet kell létrehozni, amely felkelti a tanuld
érdeklodését, fokozza a tanulas esztétikai €lményét. Digitalis térben erre szdmos lehetdség
kinalkozik: alkalmazhatunk az érdeklddés felkeltésére komoly digitalis jatékokat, fokozhatjuk
a tanulok kivancsisagat valtozatos taneszkdzokkel, a tanuléasi kornyezet izléses szinvilagaval
vagy eseményképekkel (Duruji 2014; Gilavand 2015; Pozo-Sanchez 2022).

Digitalis térben az ismeretanyag atadasanak és elsajatitasanak modjai a tanar és a tanulok
interakciodi tekintetében kiilonbozdek lehetnek: megvaldsulhat a kozottik levd kapcsolat
virtualis osztalytermekben ,,valds ideji” ,,face to face” kapcsolatban, vagy a tanulok csak nézoi
egy-egy online eseménynek, eldadasnak, workshopoknak, vagy kizarolag e-konyvekbol egyéni
idébeosztassal tanulnak (Swan 2003; Zhang 2022). Barmelyik modszerrdl is legyen sz6, az
oktatonak fel kell késziilnie ezekre a helyzetekre, ,.fel kell késziilnie a tanulokbol”, hogy a

tanitasi-tanulasi folyamatbol a maximumot tudja kihozni.

Hogyan lehet ,,felkésziilni a tanulokbol”? Meg kell ismerni a tanuldk tanuldsi stilusat (Fatt J.P.
2000), olyan tanulasi kornyezetet kell Iétrehozni, ahol 6rom a tanulas, ahol minden tanuld
megtaldlja az egyéni adottsagainak megfeleld tanulasi format. Az oktatd jo pedagogiaval,
empatiaval és az egyéni igények, képességek figyelembevételével sokat tehet azért, hogy a
tanulok jol érezzék magukat a tanuléas soran, hogy idedlis tanulési kérnyezetben tanulhassak.
A tanulasra motivalo digitalis kdrnyezet megteremtése tehat kulcskérdés, hiszen tanulasi kedv
hianyéban a legjobb tanterv, a legszinvonalasabb képzés sem érheti el a céljat. Kutatdsok
sora igazolja a motivacios hattér és a tanuloi teljesitmény, a tanulasi siker k6zotti szoros

kapcsolatot: minél erételjesebb a motivacio, annal jelentésebb lesz a tanulas eredményessége.



Az utobbi évek kutatdsai azt is egyértelmiivé teszik, hogy a tanuldsi motivacionak a

személyiség-fejlesztésben meghatarozd szerepe van.

A tanulédsi motivacié erdsitésének érdekében meg kell ismerni a tanuldk egyéni tanulési stilusat
¢s az oktatonak ki kell dolgoznia az ahhoz igazodo, arra épiild oktatdsmodszertant. A tanulas
ugyanis alapvetden nem a tanulési képességtdl fiigg, hanem dontéen egyfeldl a tanuld érzelmi
allapotatol, attol, hogy az adott szitudcidban milyen a tanuldshoz vald viszonya, masfeldl a
tanulasmenedzselés hatékonysagatdl, attol, hogy az oktatdnak milyen stratégidja van a tanuld
»megszolitasara”, tanuldsi kedvének 6sztonzésére. Az oktatonak hitelesnek kell lennie: csak
akkor vérhatd el a didkoktdl, hogy kifejezzék érzéseiket, gondolataikat, hogy alkot6 mddon

vegyenek részt a folyamatban, ha a tanar is igy viselkedik.

Dolgozatom f6 mondanivalojat — az érzelmi intelligencianak donté szerepe van a tanulas
eredményességében, a jaték alapu tanulas a tanulas hatékonysagat sokszorosara képes novelni
— a Milton Friedmna Egyetem egyik kurzusan — a Matematika filmekben kurzuson keresztiil
mutatom be. Hallgatdi oldalrdl vizsgadlom a tanulasi motivacidkat, amelyek feltételezésem

szerint a tanuldsi stilusokkal igen szoros kapcsolatot mutatnak.

A dolgozat elsé és masodik fejezetében szakirodalom alapjan korbejarom a tanitasi-tanulasi
folyamat feltételrendszerét, illetve az érzelmi intelligencia tanulasban bet6ltott szerepét, illetve

értékelem a Hallgatoi kdrnyezetben végzett kérddives kutatdsom eredményét.

A 3. fejezetben a Matematika filmekben Kkurzus egyetemi osztalyteremben vald
lebonyolitasanak részleteit ismertetem. Fontosnak tartom elmondani, hogy a Pénzigy,
Szamvitel és Gazdasagi Matematika Tanszék célja a kurzus elinditasaval az volt, hogy a
matematikatanulast élménnyé varazsolja a hallgatok szamara, segitse, szinesitse a magabiztos
matematika tudas felé vezetd utjukat. A Tanszék a kurzus feladatainak meghatarozasakor
kiemelte, hogy annak fejlesztenie kell a hallgatdk rendszerezett, logikus, kreativ
gondolkodasat, modellalkoto tevékenységét, meg kell alapoznia a hallgatok korszerd,
gyakorlati alkalmazasra képes matematikai miiveltségét, hangsulyoznia kell a matematika

emberi kultdraban bet6ltott szerepét.

Dolgozatom zarasaként a kurzushoz készitett e-kdonyvem Kkifejlesztésének mozzanatait és

maodszertani felépitését mutatom be.



1. A hatekony tanulas feltételrendszere

A tanulds csak akkor lehet hatékony, ha a tanulé pontosan ismeri a tanulési folyamat egyes
mozzanatait, a tanulasi folyamatban felismeri énmagat, képes megfogalmazni, hogy mi
0sztonzi 6t tanulasra, milyen célja van a tanuldssal, mikdzben felismeri az 6t koriilvevo kiilsé
vilagot, amely vezérli a cselekvésben, a dontések meghozatalaban. A harmas struktira —
»gondolkodas (tudas, ismeretszerzés)”, ,,érzés (a tudas begyakorlasat segité intuicio)”,
sakarat (probléma megoldas)” - gyljti 6ssze és dolgozza fel mindazokat az informaciokat,

amelyek a tanulasi folyamat mozgatoi és fenntartatdi (Csoma 2009).

A ,gondolkodas-érzés-akarat” harmas struktira a tanuldsi/megismerési folyamat
hatékony miikodésének a feltétele. Ha a struktira elemei logikusan kapcsolédnak, az
informaciogytijtés és feldolgozas eredményes lesz, ellenkezé esetben milkodési zavarok

keletkeznek, amelynek kdvetkezménye lehet akér a tanulési folyamat megszakitésa is.

1. abra: A hatékony tanulas feltételrendszere

Forras: Csoma Gyula 2009 (Sajat szerkesztés)

Gondolkodas
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A struktara arra hivja fel a figyelmet, hogy az online térben vald tanulas sordn kiemelkedd
szerepet jatszik a tanulok érzelmi intelligencidja, a tanulasra valé ,,rahangolodas”
képessége. Ennek eléréséhez lehetévé kell tenni szamukra, hogy aktivan kézremiikodjenek a
tanulasi élmeény kialakitdsdban. Ahelyett, hogy megmondanank, hogy mit tanuljanak, fel kell

ajanlanunk nekik, hogy szabadon szelektéaljanak az ismeretanyagban. Engedni kell, hogy



minden egyes tanulé sajat maga is menedzselje a tanulasat. A képzés csak akkor lehet
hatékony, ha az oktatasi program megfelel a tanulok tanulasi igényeinek (He, Fu 2022;
Kassabolat 2020).

Az oktatasnak meg kell ismernie és meg kell értenie az egyes tanulék belsé vilagat, személyes
tanulasi motivéacioit (Lohri-Posey 2003). A tanitési- tanulasi folyamatot gy kell iranyitani,
hogy a tanulok a tanulds soran megtapasztaljak azokat az érzéseket, amelyek birtokaban
belsbleg lesznek motivaltak, tehat maga a tanulas valik szamukra motivatorra. Ezek az érzések
az értelmesség érzése, a valasztas érzése és a haladas érzése, amelyek megléte javitja a
tanulok koncentralo kepességét, pozitivva teszi gondolkodasukat, Kitartoak és elkotelezettek

lesznek a tanulasban.

Az ,.értelmesség érzése” azt jelenti, hogy a tanulok tisztaban vannak azzal, ami nekik igazan
fontos, van jovoképiik és ahhoz kapcsolodva konkrét feladataik. Az oktatonak torekedni kell

az értelmességet erdsitd feladatok tananyagba vald beépitésérol

A ,,valasztas érzése”, a tanuld dontése az ismeretanyag feldolgozasi mddjai vagy a vizsgék, a
szamonkérés modjai koziil. A valasztds lehetdsége oldja a stresszt, csokken a ,tanulasi
félelem”, ami el6feltétele a tanulasi sikernek. Az oktatds feladata, hogy a tanuldék szamara
relevans, elérheté tanuldsi célokat tizzon ki. A sikeres feladatmegoldas erdsiti a tanulok

Onbizalmat, fokozza a tanulasi kedviiket.

A Lhaladas” a tanuld fejlédési szintjeire utal, arra, hogy a tanulasi-tanitasi folyamatban
elébbre jutott, atlépett egy mérfoldkovet, szdmara egy-egy tananyagegység lezarult. A
mérfoldkdvek elérésének erés motivald hatasa van, fokozza a tanulési vagyat, az (ijabb és (ijabb

tovabblépést a tanuldsban, noveli a tanuldk lelkesedését.

1.1. Mit jelent az EQ?

Az EQ az érzelmi intelligenciat jelenti. Az érzelmi intelligencia pedig egy olyan képesség,
mellyel az egyén a sajat €és masok érzelmi allapotat tudja megfigyelni, megérteni, kifejezni és
kezelni (Miller 2014). Az erzelmeket fel tudja hasznalni, hogy javitsa a kommunikaciot
masokkal, lekiizdje a kihivasokat és a stresszt, konfliktusokat kezeljen és képes legyen egyutt
érezni masokkal. Az érzelmi intelligencia széles hatokorli, mely lefedi €letiink minden részét,
agy, mint azt, ahogyan viselkediink és ahogyan kommunikalunk masokkal. Az érzelmileg

intelligens ember képes felmérni a sajat és masok érzelmi allapotat. Ha értjik a korulottink



1évé emberek érzelmi allapotat, az segit a jo viszony kialakitasaban. A munkahelyi
kornyezetben a sikereket hamarabb érik el az erzelmileg intelligens emberek, mig a

maganéletben egészségesebb kapcsolatokat tudnak kialakitani (Pasztor 2020).

Az EQ-t a szakérték fontosabbnak tartjdk a boldogsag és a siker elérésében, mint az
intelligenciahanyadost (1Q). Ugyanis a készség, hogy képesek vagyunk értelmezni mas
emberek jelzéseit, és erre megfelelden tudunk reagalni, meghatarozza, milyen sikereket

érhetlink el az egyéni és a szakmai térekvéseinkben.

Az érzelmi intelligencia teruletén dolgozé kutatok 6t f6 kategoriat kiilonitenek el a készségek
kozott (Miller 2014).

Az Onismeret az a képesseg, mellyel felismerjuk az érzéseinket és megértjuk, hogy azok
milyen hatéssal vannak rank. Az 6nismeretbe bele tartoznak a sajat er0sségek és gyengeségek

ismerete, mely a jo dontéshozatal képességének az egyik alapja.

Az oOnszabéalyozas fontos elemei kdzé tartozik, hogy megtanuljuk az érzelmek egészséges

kezelését, alkalmazkodjunk a valtozo korilmenyekhez, és teljesitsik a kotelezettségeinket.

A harmadik kateg6ria a motivacio, ez a fejlédésre és az eredmények elérésére vald torekvésrol
sz0l. Ez az osztaly megkoveteli, hogy vilagos célokat tiizzon ki az egyén maga elé, és
kdvetkezetesen dolgozzon ezek eléréseéhez. A motivacio az optimizmusrol és a rugalmassagrol
is szol, valamint a pozitivumok megtalalasarol egy-egy helyzetben. Az egyénnek készen kell

allni arra, hogy a felmeriild lehetdségeket kihasznalja.

Az empétia az a képesség, hogy mas helyzetébe képzelje magat az egyén és az 6 szemszogébol
legyen képes latni az adott szituaciot. Amellett, hogy felismerjik és tudataban vagyunk mas
emberek érzéseinek, fontos, hogy ezekre megfelelden reagalni is tudjunk. Az empatikus

emberek képesek elore felmérni és kielégiteni mas emberek sziikségleteit.

==z

képességek tartoznak, melyek ndvelik a siker esélyeit a maganéletben és a karrierben is. Akik
szocidlisan képzettek, gyakran Ugyesen bannak az emberekkel, jo csapatjatékosok és
magabiztos kommunikatorok. A korilottiik 1évoket inspirdlni és motivalni tudjdk, mig a

véltozasokat hatékonyan kezelik és mindemelett jo konfliktuskezeldk (Pasztor 2020).



1.2. Dr. Robert Hogan EQ modellje

Dr. Robert Hogan EQ értékelés az érzelmi intelligenciat pontozza. Vagyis a készséget, hogy
az egyén mas személyek érzelmi allapotanak észlelését, és ennek irdnyitasanak,
befolyasolasanak a képességét értékeli. Az egyének magas ponttal nyugodtnak, csendesnek,
kiegyensulyozottnak és optimistanak tlinnek, mig az alacsony pontszdml egyének mély
érzéstieknek, szenvedélyeseknek, beszédesnek és merésznek tiinnek (Ismeretlen szerzé 2013).
A magas pontszamot elért egyének gyorsan megértik masok viselkedését, nehezen
provokalhatdk, nyugodtak maradnak a stresszes helyzetekben, lelkesek, a nyomast jol tudjak

kezelni.

A Hogan féle modell az érzelmi erésségeket és gyengeségeket kiemeli, mely alapjan képes

elorejelezni az egyén varhatd viselkedését. A modell hat EQ kompetenciat értékel ki, hogy

Ve

- Az “éberség”, hogy az emberek milyen mértékben vannak tudatiban a sajat érzésikkel.

- Az “érzékelés”, hogy az egyének mennyire vannak tudatdban masok érzéseivel.

- A “szabalyozas”, hogy az egyének képesek pozitiv érzelmi allapotukat fenntartani.

- A “befolyasolas”, hogy az egyének képesek szandékosan méasok érzéseit és viselkedését
befolyéasolni.

- A “kifejezo készség”, hogy az egyenek képesek megosztani a kivant érzelmi allapotukat
masokkal.

- Az “empatia”, hogy az egyének mennyire képesek atérezni azt, amit masok éreznek.

1.3.  Erzelmi intelligencia fontossaga a tanulasban

A sikeres tanulashoz rendkivil fontos az érzelmi intelligencia megléte, ezen belil is a
motivacid, az dnszabalyozas és az érzelmi kontroll megléte. A tanuldk érzelmi reakcioi sokszor
er6sebb hatassal vannak a tanulas sikerességére, mint az oktatasi modszerek (Pasztor 2020).
Az onkontroll hianya, a rossz tanar-didk kapcsolat példaul nagy kihivasok elé helyezheti a
tanuldkat, ezert az érzelmi intelligencia és ezen belll is az 6nszabalyozas keépessége rendkivil
fontos szerepet tolt be a tanulasban. A siker eléréséhez fontos, hogy a tanul6 jo képességek
mellett motivalt is legyen. A jo 6nszabalyoz6 képesség abban segiti a tnaulét, hogy az
akadalyokat leklzdje a célok elérése érdekében. Azok a tanulok, akik uraljak az érzelmeiket
konnyebben alkalmazkodnak a kiilonboz6 helyzetekhez (Pasztor 2020). Ezek alapjan

elmondhato, hogy az érzelmi intelligencia jelent6s hatassal bir a tanuld teljesitményére.
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Az érzelmi intelligencia szakirodalmanak tanulmanyozasa megerdsitett abban, hogy a tanuld
érzelmi vilaga mindségének jelentds szerepe van a tanulési sikerben, az elégedettség és a
tanulashoz vald elkotelezettség fokozasaban. A tanitasi-tanulasi folyamat soran a tanulok
érzelmi allapotuktol fliggden, kiillonbozoképpen reagalnak a kornyezeti ingerekre, eltérd
maodon reagalnak az ismeretanyag kozlési modjara, az alkalmazott mddszertani és didaktikai

eszkozokre és ez jelentdsen befolydsolja a tanulas eredményességet.

=z =7

tanulasi céljait milyen mértékben iranyitja sajat belsé motivacioja: az érzelmei, a
kivancsisaga, a tanuldsi szabadsag ¢érzése, a tanuldsban vald elérehaladds, a pozitiv

Onértékelésre torekvés?

Tovabb vezetve ezt a gondolatot, a kovetkezé kérdés, amire kutatasom soran kerestem a
valaszt, hogy hogyan tanulnak a didkok? Milyen a tanulasi stilusuk? Fontosnak tartom a
tanulok tanulasi stilusanak a megismerését, hiszen az oktatas akkor tudja leghatékonyabban
tamogatni a tanuladsi folyamatot, ha a tananyag modszartana igazodik a tanulok érzelmi
allapotahoz, személyiségjegyeihez, ha az elsajatitandé tudomanyos tartalmat személyre szabott

modszertani eszkdzokkel tervezi meg a tananyagfejleszto.
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2. Az informacié-atadas modszertani megoldéasai digitélis térben

2.1. A tanulasi stilusok, a tanulok tanulasi preferenciaja

A képzési program kialakitasa soran figyelemmel kell lenni az informéacio-atadas madjara,
torekedni kell az ismeretanyag sokféleképpen torténd bemutatasara, amelynek alapfeltétele,

hogy megismerjik a tanulok preferalt tanulasi stilusat.

A tanulasi kornyezet tervezése soran felmerlinek a kérdések: Milyen tanulasi stilusok
léteznek? Hogyan lehet ezeket felismerni? Milyen a hozzajuk legjobban illeszkedd tanitasi

stilus?

Ezekre a kérdésekre a valasz nem egyszerii, mert sokféle tanulasi stilus-elmélet létezik (Kolb
1981; Honey, Mumford 2000; Duchon 2021) és mert a tanulasi stilusok id6vel vagy a
koriilményektdl fiiggben valtoznak/valtozhatnak, ahogyan a munkank és az életiink is valtozik.
Mivel rengeteg bizonyiték all rendelkezésre, hogy mindenkinek van egy preferalt médja az
informé&cié megszerzésere, ezért érdemes a tanuldsmodszertannak ezzel a kérdéskorével
foglalkozni. Jelen tanulmanyban a tanulasi stilusok Honey és Mumford -féle modellje kerul
bemutatasra (Honey, Mumford 1995, 2000), amely hasznos segitséget nyujt a digitalis
tananyagfejlesztésben.

labra: A negyféle tanulési alapstilus

Forrras: Honey, P. — Mumford, A. 1995, 2000 (Sajat szerkesztés)

-tet.tre készek, és o ma -tévolségtartéak és
nyitottak - higgadtak
einteraktiv médon ya ekonyvekbdl
tanulnak // jegyzetelve
/ z .. z tanulnak
/ Tevékeny | Toprengb
[ tanulok tanulok
|" any
ALY )
Gyakorlati Elméleti /
tanuldk tanulék /
egyorsan és konnyen evizudlis
hoz dontéseket tanuldtipus
eszeret kisérletezni ekovetkezetes,
etapasztalati Gton tanul szeret vitatkozni
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A modell szerint négyféle tanulasi alapstilus Iétezik: tevékeny, tOprengd, eleméleti és

gyakorlati (lasd 2. abra), amelyek a kovetkezo jellemzokkel irhatok le:

A ,tevékeny tanulok” tarsasag kedvelOk, szeretnek az érdekl6dés kozéppontjaban allni,
igénylik a tanulasi koncepciok megvitatasat. Mindig tettre készek, mindig nyitottak az Uj
elméleti és gyakorlati ismeretek megszerzésére. Lelkesednek minden 0j otletért, 6romuket a
hosszU preciz munkéaban latjak. Nem szivesen tanulnak konyvekbél, a hosszadalmas irott
tananyagokon nehezen verekszik at magukat. Jellemz6en kinesztetikus médon, mozgas Utjan
tanulnak, szeretik a képzési gyakorlatokat és szerepjatékokat. Az érzékelési-eszlelési
(szenzoros vagy perceptualis) tanulast részesitik elonyben. Interaktiv modon tanulnak, a
tanulasban elért eredményiiket szoban vagy irasban azonnal ki kell értékelni, az azonnali

visszacsatolas pozitivan tdmogatja az ilyen tipusu tanuldkat.

A ,toprengé tanulok” szeretnek sokat mérlegelni, akar elméleti akéar gyakorlati feladatokat
oldanak meg. Szeretnek maganyosan, hagyomanyos nyomtatott konyvekbdl tanulni. Az
informéacidkat jegyzetelik, leirjak, mikdzben feldolgozzak és memorizaljak azokat. A
kiilonbozé oktatoi allaspontokat, szakmai véleményeket szivesen 0Osszehasonlitjdk, a
dontéshozatalhoz gyakran egész adathalmazokat részletesen elemeznek. Szeretnek részletesen,
tobb csatornan keresztiil tdjékozodni, mieldtt cselekszenek. Tavolsagtartdoak, higgadtak,

magabiztosak, de nem lelkesek.

Az ,.elméleti tanulo” a folyamatos megfigyeld, az ismeretszerzése vizualis modon hatékony.
Minden Uj elméleti ismeretet igyekszik beépiteni a sajat rendszerébe. A problémakat [épésrdl
Iépésre alaposan atgondolja és egységbe foglalja. A tokéletességre torekszik, szivesen
gondolkodik modellben, de a megvalositas nem igazan érdekli. Szereti az analizist és a
szintézist. ElOnyben részesiti az objektiv valdésagot a szubjektiv dolgokkal szemben.
Kovetkezetes, visszautasit mindent, ami nem illik bele sajat logikai rendszerébe. Szeret
vitatkozni, és csak ész érvekkel gydzhetd meg. A logikus felépitésii tananyagot konnyen

megtanuljak, de a rendszertelen, leir6 jellegli ismereteket nehezen fogjak fel.

A ,,gyakorlati tanulé” minden elméleti ismeretet szivesen kiprobal a gyakorlatban. Szivesen
Kkisérletezik, az Uj ismereteit a gyakorlatbdl meriti, tapasztalati Gton hatékony az
ismeretszerzése. Az eleméleti ismeretek csak addig érdeklik, amig annak gyakorlati haszna
van. Nem szeret elvi probléméakon gondolkodni. Gyorsan és konnyen hoz dontéseket. A
tanuldsban szélsdséges, az elméleti levezetésekben, fejtegetésekben éppen megfelel, de a

gyakorlatias munkaban kivalé.
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Fontos megjegyezni, hogy bar az egyes tanulasi alapstilusokat nem lehet kategorikusan
szétvalasztani, de megismerni a tanulok tanulasi preferenciajat tobb okbdl is szikséges. Az
adott képzési program ismeretanyaganak modszertani felépitése soran arra kell térekedni, hogy
a csoportban mindenki megtalalja a szamara leginkabb alkalmas tanuldsi modokat es
eszkozoket, hogy a lehetd legtobbet profitaljon a képzésbol. A tanuldi igényeknek megfelelden
felépiteni a tanulési kornyezetet, csak a tanulasi stilusok ismeretében lehetséges. A tanulas
eredményességét noveli, ha az oktatd az egyes kurzusok inditasakor felméri a kurzusra
beiratkozott tanulok tanulasi stilusat és annak megfelel6en, ahhoz alkalmazkodva tervezi meg
a tanulasi Utvonalakat, az ismeret-elsajatitds mddszertanat. Nagy Iétszamu kurzusok esetében,
a csoportbontashoz, elengedhetetlen a tanuldk tanulasi prefencidjanak ismerete: a tanulasi

stilus alapjan torténd csoportositas képes sokszorosara novelni a tanulds eredményességét.

A tanulasi stilushoz legjobban illeszked6 tanulasi médszer

A tapasztalatok azt mutatjék, hogy digitalis térben a tanulds sokkal inkdbb fligg a tanuldok
érzelmi allapotatol, adott szituacioban a tanulasra vald rahangolodas képességétol, mintsem a
személyes értelmi adottsdgoktol, a kordbbi tanuldsi sikerektdl és tapasztalatoktol vagy

id6szerkezeti sajatossagoktol.

A tanulés akkor éri el a céljat, ha az ismeretek tartosan rogzilnek. Ennek eléréséhez meg kell
talalnunk a teljes tanuldsi folyamatra kiterjedd, az érdeklddést, az 0j ismeretszerzésre vald
igényt folyamatosan fenntartdé motivacios eszkozoket, amelyek f6 mozgatdé rugodja a

tanulasvagy, a tanulas 6réme és amelynek alapja a tanuldk tanulasi preferenciaja.

Oktatoi oldalrol az egyéni adottsagok és készsegek fejlesztésére kell torekedni, magas, de
elérhetd tanulasi célok és mérfoldkovek teljesitése elé kell allitani a tanulokat, ellenkezd
esetben az alacsonyabb statuszu tanulok kudarcélménye igen meghatarozo lesz, motivaciojuk

a tanulas irant jelentdsen csokkenni fog vagy megsziinhet.

Elvaras az oktatdval szemben, hogy olyan tanulasi kérnyezetet alakitson ki, amelyben minden
egyes tanulé megtapasztalhatja a tanulas értelmét, amely valasztasi szabadsagot ad az
ismeretszerzés modjaban és eszkoztaraban, amely jutalmazza a tanulasban valé elérehaladast,

amely tanulasi kornyezetben maga a tanulas a tanul6 belsé motivatora.
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2.2. Kérdoiv a tanulasrol
Cél: A tanitasi-tanulasi kdrnyezet motivacios erejének vizsgalata a tanul6k szemével

Kutatdsom arra irdnyult, hogy megtudjam, hogyan gondolkoznak a tanulok a tanulasrol,
hogyan befolyasoljak szemelyiségjegyeik, érzelemvilaguk a tanulasra valé rahangolodasukat,
milyen a tanulasi stratégidjuk és hogy mindezek mennyire talalkoznak az Aaltalam
,megalmodott”, a Matematika filmekben kurzushoz kifejleszteni tervezett e-kényvemmel,

illetve annak tervezett ,,jaték alapra helyezett”, modszertani megoldasaival.

Kutatdsomat arra alapoztam, hogy a tanulok érzelmi intelligencidja, a bels6 motivacid €s a

tanulas eredmenyesége kdzott szoros 0sszefiigges van.

2.2.1. A kutatas rovid leirasa

A vizsgalat mddszere és a mintavétel

A didkok tanulasi stilusdnak vizsgalatara kis hallgatdi létszaml egyetemi kurzusokat
valasztottam. Osszesen 74 diadk iratkozott be a kutatasba bevont 5 kurzusba, de adatokat —
kérdoives kutatas és személyes megkérdezés alapjan — csak azoktol a hallgatoktol gyiijtottem,
akik hozzajarultak a vizsgalatban vald részvételhez, igy a kutatas 31 hallgatéra korlatozodott:

23 felnétt levelezo tagozatos hallgatdra, és 8 nappali tagozatos didkra.

Fontos tehat megjegyezni, hogy a kutatasom — a Kis szamu minta miatt — nem tekinthet6
reprezentivnek. A célom az volt, hogy tajékozodjak arrdl, hogy a tanuloknak van-e preferalt
tanulasi modszerik. Azt kértem a tanuldktél, hogy az altalam dsszeallitott négy tanulasi stilus

vizsgalatara iranyul6 kérddiv kérdéseire adjanak valaszt (lasd 1. melléklet).

A kérdéiv kérdéseinek osszeallitasakor — koncentrélva a 4 alap stilusjegyre, arra a kérdésre

kerestem a valaszt, hogy
- aszemélyiségjegyekt6l hogyan fligg a tanulas
- hogyan vélekednek a tanulok az elméleti és gyakorlati ismeretek tanulasi madjaral.

Mivel az volt a feltételezésem a kutatdsi mérdeszkoz kidolgozasakor, hogy a hallgatok
szivesebben tanulnak jatékos tananyagokbol, mint hagyoméanyos tananyagokbol, mert
megtapasztalva az ismeretanyagot, az tartdsabban rogziil, ezért a kérddiv kérdései kozott

hangsulyosan szerepeltek a jaték alapu tanulas megitélésere iranyuld kérdések.
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2.2.2. A kutatéasi eredmények dsszefoglalasa

A kutatas eredménye megerdsiti azt, hogy a tanulok elvarjak a valtozatos szemléltetést, a
targyhoz 1ill6 szinvonalas oktatastechnologiai eszkdzok hasznalatat, hogy igénylik a
tananyagba épitett jatékos drakat, jatékos feladatokat. Megallapitast nyert ugyanakkor az
is, hogy nem kevésbé jelentds azoknak a tanuloknak a szdma sem, akik szivesebben tanulnak
a hagyomanyos modon, akik elényben részesitik a papiralapt konyveket, jegyzeket. Ez utobbi
hallgatok — személyes interjuk alapjan — elmondtak, hogy azért szorgalmazzak a hagyomanyos
tanulast, mert a papiralapu konyvek olvasasa kdzben a konyv lapjaira jegyzetelnek, ami segiti
az ismeretanyag tartos rogzitését, a sajat jegyzetre jobban emlékeznek a késébbi tanulmanyaik

soréan.

A kutatasi eredmenyek alapjan azt is meg tudtam allapitani, hogy a szemelyes motivumok
meghatarozzak a tanulas folyamatat: a lelkiismeretes tanuldk Kkitartobbak a tanulasban,
hatékonyabban tudnak gazdalkodni tanulasi idejukkel, ami kival6 tanulmanyi eredményiikben
tikrozodik.

Megallapitottam azt is, hogy a tanuldkat tanulasi tevékenységlik soran jelentdsen befolyasoljak
a tarsas kapcsolatok: a tanar-tanuld, a tanulé-tanulo kapcsolat, az érzelmi kotddés a tarsakhoz

gazdagitjak szakmai intelligenciajukat.

A kutatasi eredmények ramutatnak arra is, hogy az érzelmi intelligiencia, az érzelmi tudatossag
tekintetében a tanulok nagyon kiilonb6zoéek. Mindebbdl az kovetkezik, hogy a tanulasi siker
eléréséhez, az eredmenyes tanulashoz a tanuldkat — oktatési oldalrol — egyéni fejlesztési tervvel

kell tamogatni.

Az egyéni fejlesztési tervek elkészitésének els6 mozzanata tehat az adott tanuld tanuldsi
stilusanak a megismerése, ami alapjan mér tervezhetd a tanuld szamara egy ilyen fejlesztési
terv. Természetesen az elsajatitando ismeretanyag alapvetéen meghatarozza a hozza tarsithatd
modszertani eszkézt, ami nem kis pedagogiai kihivast jelent oktatasi oldalrol, illetve a

tananyagfejlesztés oldalarol.

Hallgatéi szemmel azt gondolom, hogy pedagogiai szempontbdl, az a Tokéletes kurzus, ahol a
didkok megtanulhatjak a kulonféle érzelmekkel valo egydttélést, a kulonfele érzelmek

megfeleld kezelését, tehat amely célul tlizi ki az érzelmi tudatossag fejlesztéset is.

Sok szakirodalomban olvashatd, hogy az érzelmi tudatossadg sokkal nagyobb mértékben

befolyasolja a tanulas sikerességét, mint gondolnank. Azzal, hogy a tanulasi folyamatban
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jobban megismerjiik érzelmi mitkodésiinket, a tanulasi folyamat érzelmi hatterét, aspektusait,
az élet szinte minden tertletén sikeresebbek lehetiink, az esetleges akadalyokat, nehézségeket

kodnnyebben tudjuk kezelni.

A kérddives kutatdsom eredményei megerdsitettek abban, hogy a tanuldk szeretnek jatszani,
ezért engem is egyre inkébb érdekelt az, hogy hogyan lehet a leghatékonyabb médon beépiteni

a digitalis jatékokat a tanulasi folyamatba.

2.3. Mit jelent a ,,jatekalapu tanulas™?

Ennek a fejezetnek a célja annak elemzése, hogy a digitalis jatékok hasznalata hogyan
illesztheté be a tanuldsi folyamatba, kiilonos tekintettel a jatékok fontossagara a tanulasi
élmények és az elsajatitandd ismeretanyag kontextusaban. Célom annak bemutatasa is, hogy a
jatékalapl tanulds szakirodalmanak tanulméanyozésa soran szerzett ismereteimet hogyan

tudtam hasznositani a Matemetika filmekben ekdnyvem kifejlesztésében.

Az elektronikus jatékok oktatdsban vald hasznélata jelentds fejlddésen ment keresztiil.
Kezdetben az elektronikus jatékokat a szdrakoztatOiparban fejlesztették ki anélkil, hogy
figyelembe vették volna a tanulasra gyakorolt hatasukat. Az 1980-as évek Gta azonban szamos
tanulmany foglalkozik a jatékok tanulasi céld felhasznalasaval (Prensky 2001; Squire 2002;
Gee 2003). A szerzok 6 érve az, hogy egyes kereskedelmi videojatékok, kiilondsen a stratégiai
jatékok, a szimulacidk és a szerepjatékok jol kidolgozott tanulasi elméleteken alapulnak, igy
azok alkalmasak tanulasi célok megvalositasara is (Gee 2003). A videojatékok altal a
felhasznalok egy virtudlis vilagba kertilnek, ahol szabadon mozoghatnak és cselekedhetnek,
ami alapjan sok tanulmény azt sugallja, hogy a jatékok fokozzak a felhasznalok a
problémamegoldo, célorientalt viselkedését, elkotelezettségét es motivaciojat (Shaffer 2005;
Prensky 2010). Masok azzal érvelnek, hogy a jatékok eldsegitik a stratégiai gondolkodas, a

csoportos dontéshozatalra vald készsegek fejlesztését (Clark 2014).

Felmerllhet a kérdes, hogy ha csak pozitivumai vannak a jatékok oktatasi céld
felhasznalasanak, akkor miért nem valt még eddig a jaték, a jatszas, a dramapedagdgia alapl

tanulas altalanos felhasznalasu tanulasi eszkdzzé?

Vannak szakért6k (Egenfeldt-Nielsen 2006; Ferdig 2007), akik felhivjak a figyelmet a jatékok

oktatasi eszkozként valo elfogadasanak hianyara, a formalis oktatasba valo beillesztésének
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problémajara, a jaték és a tanulasi célok kozotti feszultség, valamint a videojatékok altal

megszerzett tudas tartos rogziilésének problémajara.

Bar a jatékokkal kapcsolatos tanulmanyok eredményei ellentmondasosak, a téma iranti
érdeklddés novekszik — a technoldgia folyamatos terjedésének koszonhetbéen — szinte

valamennyi oktatasi szinten: altalanos iskolaktdl a kozépiskolan at a felsdoktatasig.

A kutatok és az oktatassal foglalkoz6 szakemberek egyre inkabb a komoly jatékok felé
forditjak figyelmiiket, a tobbjatékos és kozosségi jatékok jelentds szerepet kapnak a
tananyagok feldolgozésédban. A digitalis jatékok tanulasi folyamatba valo integrélasa
élményszeriiveé teszi a tanulast, a tapasztalatok és a tanulés 6sszekapcsolasa a tanulasi sikert és

eredményt ndvelheti.

A tanulasi célu jatékokat szamos tényezd alapjan lehet kategorizalni, mint példaul a jatékmod,
atartalom, a stilus vagy az interaktivitas. Azonban, ahogy a technoldgia folyamatosan fejlodik,
a digitalis jatékok egyre 0sszetettebb jatékokka fejlddtek, amelyek kibdvitették a lehetdségeket
és Uj jatékmodokat adtak. Példaul megkiilonbdztethettink online jatékokat, massziv multiplayer

online jatékokat és kdzosségi jatékokat.

A tanulmdnyom kovetkezO fejezeteiben bemutatom a ,Matematika filmekben” kurzust,
amelynek célja az élményszerti oktatas €s tanulds hagyomanyos, osztalytermi keretek kozott,
majd a kurzus alapjan kifejlesztett Matematika filmekben ekoényvemet, amelynek
maddszertana az online jatékok hasznalatara épul: szamitogépes halozaton keresztil a
didkok megnéznek egy tananyaghoz kapcsoléd6 videofilmet majd egy arra épiilé komoly
jatékot, akar videojatékot vagy egyéb interaktiv jatékot. Ez utan a tanuldk egy online jatékos
interaktiv feladaton keresztiil mérik meg a tudasukat. Az online interaktiv jatékok az egyszert
szOveges kornyezetektdl a grafikat és a sok egyén altal egyidejlileg benépesitett virtualis

vildgokat tartalmazo jatékokig terjednek.

A virtualis vilag” nagyon sokszinli megoldasokat tartalmazhat, nem egyszerlien a
hagyomanyos szabalyokon alapulo jatékokkal épithetd fel, hanem nyitott végii jatékokkal is,
ahol a jatékosok nagyrészt szabadon tehetnek, amit akarnak, igy az egyéni 6tletek, megoldasok
jutalmazésara, elismerésére is lehetdség nyilik oktatdi oldalrol. Ezeknek a tobbszereplds
jatékoknak a kozponti eleme, hogy az interakcio lehetévé teszi a jatékosok szamara a
kommunikaciot és az egyiittmiikodést a jatékmenetek soran, tehat a kooperativ tanulasra

helyezddik a hangsuly, tehat a didkok szocialis kompetenciaja fejlodik.
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A Matematika filmekben e-konyv kifejlesztésekor felvetddott a kérdés, hogy milyen tipust
jatékot épitsek be a tananyagba. Tanulmanyaim soran, az egyes kurzusokon, féleg az oktatok
altal, sajat otletiik alapjan kifejlesztett jatékokkal és a kereskedelmi forgalomban is kaphato
komoly jatekokkal talalkoztam, amelyeket nagyon hasznosnak itéltiink meg diaktarsaimmal
tanuloi oldalrol, hiszen biztositottak szamunkra a kognitiv fejlédést. Nem volt tehat kérdés,
tipusok a kovetkezok: az oktato altal és a sajat magam altal, sajat otlet alapjan kifejlesztett
jatékok, valamint a kereskedelmi forgalomban kaphatd videojatékok, amelyek integralhatok az
alkalmazott LMS-be.

Ezekkel a jatékokkal szemben alapkovetelmény, hogy komoly jatékok legyenek, amelyek
alkalmazasaval az elsédleges cél az oktatas, nem pedig a szérakoztatas, azzal egyutt, hogy a

komoly jatékok is szorakoztatnak, mikozben fejlesztik a szakmai készségeket.

Az e-konyvbe épitett jatékok fo céljaként hataroztam meg, hogy azok segitsék a tanuldkat
abban, hogy megtanuljanak profiként gondolkodni, megtanulni azt, hogy hogyan miikodik egy

szakma, egy kdzosség, amihez a jovOben majd tartozni fognak.

A kdnyvben alkalmazott jatékok a tanitasi €s tanulasi folyamat timogatasat szolgaljak, egyfeldl
kifejezetten tanulasi célok teljesitésére tervezett jatékok (oktatasi jatékok), masfell olyan

jatékok, amelyeknek tanulasi folyamatba épitett szérakoztatasi funkcidja is van,

Gyakran felvetddik a kérdés, hogy mi a kiilonbség a jatékalapu tanulas és a jatékositott tanulés
kozott?

A Matematika filmekben kurzus {6 jellemzéje, hogy jatékositott osztalyteremben zajlik,
ahol lehetdség van a kurzus Gsszes leckéje/tanitasi egysége alatt a jatékok hasznalatara, vagy
lehetdség van egy komoly jaték felhasznalasaval egy jatékositott lecke/tanitisi egység
létrehozasara. Tehat a jaték alapd tanulas lehet a tanulasi folyamat egy kis része vagy a teljes

pedagdgiai modell leirdja.

A sajat fejlesztésii Matematika e-konyvem mddszertana a jaték alapu tanulas, ami arra utal,

hogy az egész oktatdsi modellt jatékszeriive valtoztatjuk.

Természetesen, fliggetlendl attol, hogy milyen modszert vagy pedagdgiat alkalmazunk egy
kurzus kiépitésére, a cél az, hogy a jatékok adjanak esélyt, lehetOséget azoknak a tanuldknak,
akik esetleg nem teljes mértékben elkotelezettek a tanulésban, hogy sikert eérhessenek el a

tanulasban.
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A jatékalapon valo tanulas moddszertan megitélésekor — tanuladsi eredményekre gyakorolt
minden pozitiv hatdsa mellett — meg kell jegyezni, hogy alkalmazasaval a hagyomanyos a
tanitasi-tanulasi technologiak jelentés valtoztatasat teszi sziikségessé, hiszen tudjuk, hogy a
jatékalapt tanulas igen jelentsen ,.technologiai fliggd”, gyakran 10j tanulédsi technologiak

kifejlesztését vagy atvételét igényli, és sok esetben magas koltségekkel is jarhat a kidolgozasa.

Dolgozatomban bemutatott filmalapd matematika 6ra lebonyolitasa egy kodltseghatékony
megoldas: Kifejlesztettem egy, az eléadashoz javasolt hallgatoi tanulasi segédletet, egy e-
konyvet — amelyben elérhet6 az ismeretanyag tobbféle megoldasban — olvasmanyosan, film
utjan, hangos oktat6 el6adas révén, interaktiv példatar/feladatok Gtjan — tehat arra térekedtem,
hogy a dolgozatomban felvazolt négy alapvetd tanulasi stilussal bird hallgatok mindegyike

megtalalja az e-kdnyv hasznalataval a szamara leghatékonyabb tanulasi médot.

Miutén a Tanulési stilusok kérdéives kutatasom sordn megéallapitast nyert, hogy a hallgatok
elényben részesitik az elektronikus, digitalizalt forméaban elérhetd szakirodalmat, oktatasi
anyagokat, szivesebben tanulnak e-konyvekbdl, mint hagyomanyos konyvekbdl, ezért

gazdasaginformatikus hallgatoként elhataroztam, hogy elkészitem a kurzus e-kényvét.
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3. Matematika filmekben 6ra a Milton Friedman Egyetemen

A hallgatok aktivitisa egy film-alapu 6ran, eléadason — ahol donté fontossagu a hallgatok
komplex kritikai gondolkodasanak fejlesztése a médiaval — ingatag lehet: vannak hallgatok,
akik hatarozottan reagélnak, a film egyes epizddjait atélik, megtapasztaljak a mondanivalét, de
vannak hallgatok, akik kevés figyelmet szentelnek a filmnek, 6k inkabb a kotelezo

szakirodalmat, az elGirt olvasmanyokat helyezik tanulasuk kdzéppontjaba.

Véleményem szerint, nincs ebben semmi meglepd, hiszen — ahogyan azt dolgozatom el6z6
fejezében is bemutattam — az érzelmi intelligencidnak, a tanulasi stilusnak dont6 szerepe van a
tanulasi-tanitadsi  folyamatban, ami befolyasolja a didk tananyagfeldolgozasanak,

ismeretszerzésének a modjat.

Dolgozatomnak ebben a fejezetében a Milton Friedman Egyetem ,,egyik film alapti matematika
Orajat” mutatom be, hallgatoi oldalrdl, abbdl a szemszogbdl, hogy hogyan viszonyulnak a
didkok a jatékalapu tanuléshoz.

Jaték alapu tanulds ,,jatékos elemek haszndlata a tantargyak magyardzataban és értékelésében
egyarant” (Torres-Toukoumidis 2020: 1). A moddszer érdemei kozott emlitik az
oktatasszakértok a kreativ gondolkodas fejlesztését, a tamogatd és élvezetes tanulas

elosegitését.

A jatékalapu tanulés evtizedek 6ta az altalanos iskolai oktatas alapeleme a kivancsisag és a
tanulasra valo belsé motivacio serkentd szerepe miatt, de az utobbi években egyre inkabb
érdeklddési teriilet a kozépiskolai oktatasi kornyezetben is, sét a fels6fokl tanulmanyok
teriiletén is. Azonban annak ellenére, hogy jelentés szakirodalom van a pozitivumarol, nagyon
kevés kutatést vegeztek annak vizsgalatara, hogy milyen mérték lehet a hasznosséga felséfoku

kornyezetben.

Abszolvalva a Milton Friedman Egyetem ,,matematika filmekben” kurzusat, azt gondolom,
hogy a jaték alapu tanulasnak a legfontosabb elénye, hogy a film altal megtapasztaltam a
tananyagot, €s nem volt sziikségem ,,tulzott eréfeszitésre”, hogy elolvassam a téma kotelezo és
ajanlott szakirodalmat. A film hozzajarult az olvasmanyok megértéséhez, segitett ravilagitani

az Osszefiiggések lényegére, dsszességeében a tanulasra forditott idémet csokkentette.

-20-



A jatékalapu tanulas tehat a tanulok bels6 motivaciojanak ndvelésének egyik hatékony modja
lehet, ami miatt a fels6foktl intézményekben is egyre szélesebb korben lenne indokolt

alkalmazni.

3.1. A Matematika filmekben kurzus tantargyi programja

A kurzus jatékalapd tanulasi tevékenységeket alkalmazott, szabadon valaszthatd targyként
évfolyamtol fuggetlenil, barmilyen szakos hallgatd felvehette. A kurzus 13 hétig tartott, és
Osszesen 7 témat dolgozott fel. A magam és hallgatétarsaim nevében is mondhatom, hogy a
tantargy kdzkedvelt, élvezetes és a legtdbb résztvevd hallgaté megitélések szerint — a targy

kovetése €s teljesitése nem jelentett se til nagy kihivast, se tul egyszerti feladatot.

Azonban voltak hallgatok, akik aggodalmukat fejezték ki a kotelezd olvasmanyok nehézsége

miatt, leginkabb szdvegértési problémékat vetettek fel.

Mindez arra kell, hogy felhivja a figyelmet oktatasi oldalrél, hogy sziikség van olvasmanyos
stilusban irddott tankonyvre, abban a szovegértést segitd éretlmezésekre, konnyen érthetd
tananyagra, magyarazatokra, értelmezésekre, az olvasmanyokkal kapcsolatos kozvetlen
kérdésekre, még akkor is, ha az a tapasztalat oktatoi oldalrol, hogy a didkok ,,atugorjak”™ ezeket

a kérdéseket, mert nem érzik magukat felkésziltnek a valaszadasra.

3.1.1. A képzés célkitiizésének és elvart tanulasi eredményeinek dsszefoglalasa

Roviden ismertetem a kurzus oktatdi oldalrol megfogalmazott célkitiizéseit és a tantargy elvart

tanulasi eredményeit.

3.1.2. A kurzus célkitiuzései

A logikus gondolkodas fejlesztésén tulmutatva, a matematika egy-egy adganak megismerése
népszerusitd formaban. Olyan matematikai fogalmak megimerése és hasznalata, amelyek
képessé teszik a hallgatokat arra, hogy objektiven értékeleljenek egyes médiatartalmakat,

informéacidkat, illetve hogy megértsék azok hasznalatat.

3.1.3. A tantargy tanulési eredménye

A tantargyat sikeresen teljesitd hallgatd képes lesz objektivabban szemlélni és megérteni egyes

matematikai eredményeket, azok szerepét.
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A kurzus hallgatoi

- Megismerik és értik néhany klasszikus szerencsejaték, mint a craps, black jack
matematikdjat (Guys and dolls, The Big Town, The Cooler, Casino...) (21, Rain Man,
The Hangover).

- Megismerik a klasszikus jatékelmélet alapjait (A Beautiful Mind [Egy csodalatos
elme]) (John Nash élete).

- Grafelméleti alapismereteket szereznek (Good Will Hunting).

- Numerikus modszerekr6l hall (Hidden Figures, [A szamolas joga], Katherine Johnson
élete).

- Halmazelméleti és kodolasi ismeretket szereznek (The Imitation Game [Kodjatszma]).

3.2. Hogyan zajlottak az 6rak? Munka-formak, munkamodszerek

Az 6rak soran kozosen megnézziik a filmeket, és kezdetben az el6ado tart a filmben szerepld
matematikai tartalmakhoz kapcsoldédo eléadasokat, majd fokozatosan bevonva a hallgatokat,
6k maguk tarjak fel az elméleti kereteket az egyes filmekhez kapcsoldéddan, ezzel is biztositva
a bemutatott modszerek mélyebb megértését és az alkalmazasok elsajatitasat. A
feladatmegoldés soran a szamitasok és 6sszefliggések részletes bemutatasan tul nagy hangsulyt
fektetiink az egyes eredmények értelmezésére, ezzel is segitve az 6nalldo elemz6-készség

kialakitasat.

A kurzus bevezeti a jatékalapu tanulast azzal a céllal, hogy felkeltse a tanulok érdeklodését a

matematika irant, valamint hogy segitse a tanulokat a szakirodalom megértésében.

Hallgatoéi oldalro6l azt gondolom, hogy ez a médszertan két kulcsfontossagu elonnyel jar, amit
a tanuldknak ki kell tudni hasznalniuk: a tanulas irdnti belsé motivacid novekedése és a
szabadsag érzése a tanulasi folyamatban. En személy szerint eljutottam arra a szintre, hogy a
jatékossag 0sztonzésével, el6térbe helyezésével, eltiintek a gatlasaim, nem gondoltam arra,
hogy a film egyes epizddjainak a vitajaban helyes lesz-e az allaspontom, tudatosult bennem,

hogy nincs eldirt ,,helyes” megkdzelités a film, vagy éppen a szakirodalom megvitatasara.

Mindezek arra mutatnak ra, hogy ha a diakok pozitivabban és élvezetesebben élik meg vitakat
a filmrél, az olvasmanyokrol, motivaltabbak lesznek a tanuldsban, ha a tananyagba

modszeresen beépitésre keriilnek a jatékos elemek, motivumok.
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3.2.1. A tantargy tematikaja

- A szerencsejatékok matematikaja (Craps)

- A szerencsejatékok matematikaja (Black jack)
- Aklasszikus jatékelmélet

- Grafok

- Numerikus modszerek

- Kobdelmélet

- Az 6kori matematika

3.2.2. Hogyan tértént a szamonkerés?

A hallgatok a félév folyaman projektfeladatok megoldasaval szerezték meg a kurzus teljesitését

igazolo érdemjegyet.

3.2.3. Ajanlott szakirodalom

- A matematika és a média kapcsolatanak vizsgalata

https://dea.lib.unideb.hu/dea/handle/2437/133215

- Hollywoodi matematika

https://web.cs.elte.hu/blobs/diplomamunkak/bsc mattan/2014/kohalmi krisztina.pdf

3.2.4. Hogyan zajlott az 6ra osztalyteremben?

Sokan azt gondoljak ezek az eldadasok unalmasak. Pedig épp ellenkezdleg, az el6add pont
megfelelé6 mértékben 6tvozte az elméletet és a filmeken keresztiil bemutatott gyakorlatot.
Mikor mar a hallgatdék figyelme kezdett lankadni, jott egy érdekes feladat, bevagas, vagy

jelenet ezéltal bemutatva az elhangzottakat.

Az ora elején az eldadd koszontotte a hallgatdosédgot, majd elmagyarazta, hogy az eldadés a
jatékok valoszintiségével és a jatékok filmekben valdé megjelenésével fog foglalkozni. Ezt

kovetden egy rovid torténeti attekintést tartott a valoszinliségszamitasrol.
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1. kép: A Kockazat

Forras: Dr. Wintsche Gergely Matematika filmekben kurzus prezentécidja,
MFE, 2022

A torténelem elotti idokben az ember csak logikus
gondolkodasaval emelkedett ki az allatok koziil.
Mérlegelte az esélyeket és dontott.

e

£
Nagy kockazat Kis kockazat
Nagy haszon Kis haszon

Szemléltetésre keriilt a valdsziniiségszamitashoz vezetd intuitiv Gt, aminek az egyik példaja,
amikor a gyerekek atgondoljadk a lehetdségeiket, miel6tt rosszul viselkednének. Majd
bemutatasra keriilt par érdekes szakirodalom, melyek mar a valdszinliségszdmitast a
tudomanyos oldalrél kozetlitették meg, csak Ggy mint Galilei, Fermat, Pascal és Huygens
miivei. Kideriilt tobbek kozott az is, hogy a valoszinliségszamitas iskolai tanitasa csak a 20.
szazadban kezd6dott meg. Magyarorszagon a statisztika és a valdsziniiségszamitas 15%-at
teszi ki az érettséginek, ami felvetett egy kérdest. Hogyan lehetne izgalmasabban tanitani ezt a
témakort, agy hogy az a tanuloknak is érdekes legyen. Egy lehetséges valasz erre a kérdésre,
hogy jatékos feladatokkal illusztraljak a tanultakat.

2. kép: Az 6rén prezentalt jatéekok

Forras: Dr. Wintsche Gergely Matematika filmekben kurzus prezentacioja, MFE, 2022

Jatékok

Példa: Minden tanulé az itt felsorolt harom kisérlet
koziil valaszthat és azt ismétli 20-szor. Kap egy
eredménysort. A tobbiek csak ezt az eredménysort
latjak és ki kell talalniuk, hogy melyik kisérletet
hajtotta végre a jatékos.

A Cc
B The player throws
The pl:ydeirethrows The player throws a die.
S a die. The result is
The result is
The result is 1 if he throws 1.
1if he throws 1 or 2. .
3 1 if he throws 1, 2 or 3. 2 if he throws 2, 3,4 or 5.
2 if he throws 3 or 4.
2 if he throws 4 or 5. 3 if he throws 6.

3 if he throws 5 or 6. 3 if he throws 6.

-24-



Sokan ezeket a feladatokat jatéknak fogjak fel, de leginkabb a lelkes hallgatdk szoktak élvezni.
Elengedhetetlen a hozzaallas a hallgatok részérdl, hogy szerepbe keriiljenek az egyes feladatok
soran. Ugy gondolom, hogy akkor lehet a legtébbet és legtartsabban tanulni, ha azt élvezettel
tessziik. Hiszen a jaték maga egy olyan cselekvés, amely kiszakitja az egyént a valos vilagbol.

A kihivas, izgalom és 6rom érzése miatt Ujra és Ujra neki kezd a jatékos a feladatoknak.

Vannak hallgatdk, akiknek ezek a jatékos feladatok nem elegek ahhoz, hogy kiszakadjanak a
valosaghol és élvezettel hajtsak végre az adott feladtot. Szamukra ezek megoldasa ugyanolyan
munka marad mint a tobbi hagyomanyos feladat, azoban az el6ad6 az dran egy érdekes modot
talalt arra, hogy azoknak a tanuloknak is elnyerje a figyelmét, akiknek ez a jatékos
megkdzelités nem elég, ezek pedig a filmek, filmrészletek voltak. Mindenki szokott filmeket
nézni, ¢s mikor ilyen valos jellegli példakat hoz fel egy el6add nehéz nem odafigyelni. Amint
az el6ado ratért a valos jatékokra, csak ugy mint a rulettre, craps-re és a blackjackre maximalis
figyelmet kapott az egész osztalytdl. Termeszetesen ehhez hozzajarultak a filmes jelenetek,
amiket figyelemfelkeltésként bejatszott a hallgatésag szdmara, de mire oda keriltiink, hogy a
jatékszabalyokat atnézzilk, mar mindenkit érdekelt a téma. A szabalyokat egyutt részletesen
atnéztiik, majd ezeket lattuk a gyakorlatban is az egyes jelenetek altal. Az ora izgalmas volt,
nem a hagyomanyos felépitésii, amikor a tanar kérdez, a hallgatok meg vagy valaszolnak vagy
nem, hanem végig sikeriilt a figyelmiinket megtartva prezentalni az el6adast. Az egyes elméleti
részek kozott volt idonk megemészteni a hallottak, és mivel valos példakon keresztl lettek

szemléltetve a gyakorlati példak, még hasznosnak is éreztiik a tanultakat.

Mindezek kozben lehetdséglink volt egyiitt atbeszélni a lattotakat, volt egy azonnali
visszakapcsolas. Még egy-egy beszélgetés is kialakult, ahol barki szabadon kérdezhetett, vagy
elmondhatta az észrevételeit. Ugy gondolom ez kiiléndsen fontos, mert sok esetben a hallgatok
a kérdezést mell6zik a tandrakon, félnek, hogy butasagot mondanak, vagy csak egyszeriien
nem szeretnek szerepelni. A jatékos elemek alkalmazasat a tanulasban azért is fontosnak
tartom, mert a résztvevok feloldodnak kozben és sokkal batrabban kérdeznek, illetve
nyilvanitjak ki a véleményiiket. A tanar-diak és a diakok kdzotti kapcsolatot pozitiv iranyba
fejleszti, egyfajta bizalmat épit ki a szereplok kozott. A tanulok kozelebb kerllnek az

eléadohoz és egymashoz, meg fognak bizni egymasban és mernek segitséget kérni.
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3. kép: Valoszinliségszamitas jatékosan

Forras: Dr. Wintsche Gergely Matematika filmekben kurzus prezentéacioja, Milton Friedman
Egyetem 2022

Egy kis matek

Mit jelent ez, ha p = 0,495, azaz r = % ~ 0,980198

azaz a jaték majdnem igazsagos?

Ha van 50 dollarunk és a banknak van 50 dollarja,
akkor 0,731 eséllyel megyiink cs6dbe.

Ha van 50 dollarunk és a banknak van 500 dollarja,
akkor 0,99997 eséllyel megyiink csodbe!
1-rF
S g

Ezt kovetden a jatékelem — jelen esetben a craps — matematikai része is levezetésre kerdilt.
Milyen esetekben mennyi esélylink van nyerni a jatékban, majd egyitt megbeszéltik azt az
egyértelmii dolgot, amivel mindenki egyet értett a teremben, hogy hosszu tavon nem lehet a

kaszindkban nyereségesen jatszani.

Mindezt kdvetden, még lett volna lehetdségiink megnézni egy ehhez kapcsolddo filmet, de
mivel az ora j6 hangulatban telt, parbeszédek alakultak ki, az id6 eltelt kozben, ezért kdzosen

Ggy dontottiink, hogy csak a témat ténylegesen bemutaté jeleneteket nézziik meg a filmbaol.

Az 6ra menetét tekintve, azt gondolom, hogy az eldadéas soran az oktatasi cél és a jatékos
elemek dsszhangban voltak egymassal. Erdekessé tették az elemek a tanulast az életszeri
példakkal, teljesen lekototte a figyelmem, ugymond kiszakadtunk a valosagbodl egy kis idore
és ez a jaték egyik jo tulajdonséaga, hogy élvezziik a tevékenységet mialatt a képességink is

kivaléan fejlédnek.
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4. Matematika filmekben e-konyv

Sokat gondolkoztam azon, hogy a Matematika filmekben kurzushoz megélmodott elektronikus

taneszkdznek milyen nevet adjak, végul az ekdnyv-nek neveztem el.

4.1. Milyen a j6 e-kényv? Az e-konyv lapjai

Altalanossagban megfogalmazva az e-konyv egy elektronikus konyv, ami tulajdonképpen egy
,digitdlis adathalmaz”, amit csak akkor tudunk megtekinteni, ha rendelkeziink az ahhoz
szilkséges ugyancsak digitalis eszkdzokkel. A benne tarolt adathalmaz nem kulénbozik a
hagyomanyos konyv adathalmazatol, de egy ekdnyvben talalhatok olyan animaciok, modellek,
hangok, képek, filmek, amelyek nyomtatott valtozatban elveszitenék az értékiket, igy azt
gondolom ez a megallapitas a legjellemzdbb kiilonbség az elektronikus és a papiralapt konyv

kozott.

4.1.2. Milyen a jo ekdnyv? Az ekdnyv jellemz6i — ahogyan gazdasaginformatikus

szakos hallgatoként latom

Az ekonyvnek, hasonléan a hagyomanyos konyvhoéz olvasmanyosnak kell lennie, tehat a

szOveges rész, vagyis a tartalom az alapvet6 eleme, igy az hatarozza meg a kdnyvnek az értékét.

A szoveget megfeleléen kell tagolni, hiszen anélkiil nehezen fogjuk tudni értelmezni a
mondanivaldt. Szerencsére a tananyagkészitd szoftverek felkinaljak a tartalom fejezetekre,
alfejezetekre, szakaszokra, egységekre bontast, igy, ha a tananyagfejlesztd ismeri a program

mukodését, nem kell hosszl ideig bajlddnia a tartalomjegyzek elkészitésével.

Természetesen a jol strukturalt tananyagban is kell legyenek kiemelések (eltérd betiitipusok,
kiillonboz6é szinek, kovér, dolt vagy alahuzott részek), amelyek segitik a tajékozodéasat, és

rairanyitjak a felhasznal6 figyelmét a mondanivalo Iényegére.

Sok tananyagkészité program — igy a SCORM is — kiemeli, hogy a széveg szine az
olvashatésag miatt lényeges, a leghatasosabb megoldas — a vilagos hattér, sotét szdveg
kombin&cidja — amely nem okoz csalédast nem éppen kedvezé terem-fényviszonyok esetén

sem.

A profi tananyagfejleszté odafigyel az ekdnyvben alkalmazott betliméret megvalasztasara is:

bar a szakirodalom nem ad meg egy pontos fizikai méretet, mivel a szamitdgép monitorok és
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digitalis eszk6zOk kiilonb6z6 méretiick és kiilonb6z6 felbontasut miikddési tizemmodok
valaszthatok Ki rajtuk, mégis az az ajanlas, hogy a felhasznaldi élmeny érdekeben célszerii az
altalanos szovegrészeket 12-es betlimérettel megjeleniteni, amely kdnnyedén olvashatova teszi

a konyvet.

Az e-konyveket ugy fejlesztették ki hogy szem eldtt tartottak a kiilonbozd eszkozokon vald
megjelenithetdséget (Dube 2019). Ugyanugy lesznek benne paragrafusok és fejezetek, de a
sortdrés nem egy meghatéazott ponton van, hanem valtozo az eszkdz méretéhez igazodva, amely

igy minden esetben tokéletesen kitolti a képernyot.

Erdemes megemliteni a szoveg terjedelmi kdvetelményeit is, ami azzal egyiitt, hogy az egy
konyv tartalmi sajatossaga, a felhasznaloi igényeinek megfelelé kell legyen. Fontos azonban
megjegyezni, hogy a terjedelmi korlatozasok a nyomtatott konyvekhez viszonyitva kevésbe

szigoruak.

Az e-kdnyvek ezeken Kiviil még sok minden maésra is képesek, példaul arra, hogy a beépitett
szOtéarak segithetik a nyelvtanulést a tartalomjegyzékben talalhat6 linkek pedig a navigalast a

fejezetek kozott.

A j0 e-konyv cime jol érthetd, figyelemfelkeltd, és informativ (Raouna 2022). A tartalma lekoti
az embereket, és kdzvetlenil a célkdzonséghez szdl. A konyv minden része olyan nyelven kell
legyen irva, amit a felhasznal6 megért. A témaban tovabbi informacio szerzés érdekében lehet
kiils6 hivatkozasokra mutato linkeket beagyazni, ilyen példaul egy-egy filmjelenet linkje. Egy
jOl bsszeallitott, rendszerezett, atlathatd e-kdnyv 6sztonzi a felhasznalot az olvasasra. De ennek
érdekében az e-konyv készitésekor alaposan at kell gondolni az egyes részeket, és hogy mi

hova kerul bele.

Az e-kdnyv bevezetésében az olvasonak bemutatasra keriil a téma, mirél fog szolni a konyv,
mi a célja. A konyv tovabbi részében tovabb vizsgalja a témat szakaszokra bontva egyre
részletesebben. Erdemes dgy létrehozni, hogy minden fejezetet kiilon kiragadva is lehessen
kelezelni, az egyes témakat jobban prezentalva, de ugyanakkor tgyelni kell arra, hogy ezek a
kilonallé részek jol csatlakozzanak egymashoz és a végeén egy egyseget alkotva atfogd tudast
kinaljanak a felhasznalonak. Erdemes a konyv végét egy bizonyos eredményhez vezetni, és a
felhasznalot ebben a részben fel is lehet szdlitani a tovabbi cselekvésre (Raouna 2022) , csak

agy mint hogy nézzen meg videot, latogasson meg egy weboldalt vagy kérdéseit irja meg.
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Az e-kdnyvek egy nagy elénye, hogy azonnal elérhetéek a felhaszndlé szdmaéra, és ez arra
enged kovetkeztetni, hogy a felhasznaldk akik az e-konyveket hasznaljak, gyorsan akarnak
informéaciohoz jutni (Raouna 2022). Azonban, ahhoz hogy ezt eldsegitsiik, érdemes egy jo
szerkezeti struktaraval rendelkezd konyvet Ilétrehozni, hogy a felhasznalok konnyen
elnavigéljanak az e-konyvben. Ehhez sziikséges egy jo tartalomjegyzék, de a konnyl
felhasznalas miatt fontos lehet ezen kiviil a rovid bekezdések egyértelmii cimsorokkal. A
felhasznalok szerint a felsorolaspontok hasznéalata névelni szokta az e-konyv értékét, ezaltal

kdnnyebb lesz navigalniuk és figyelmiket a lIényegre 6sszpontosithatjak a kényvben.

Az elektronikus konyvek egyik f6 jellemzéje a gyors és konny(i masolhatésag. Eppen emiatt

nehéz (talan lehetetlen) a kiadoknak kikiiszobdlni az illetéktelen méasolast és hasznalatot.

Az illetéktelen hozzaférések megakadalyozasara hasznalhatok a specialisan elektronikus
konyvekhez Kkifejlesztett formatumok, olvasoprogramok, amelyek a konyvet kddolva
tartalmazzak és jelszavas védelemmel rendelkeznek. igy hiaba masolja le, illetve télti le valaki

a tartalmat, a jelsz6 nélkil nem tudja hasznalni.

4.1.3. Az idedlis digitélis konyv — Egyaltalan létezik-e ilyen?
e magas szinvonalu, hiteles tartalommal rendelkezik
e ingyenesen ¢s tetszéleges idépontban online elérhetd
e a felhasznalok szamara konnyen kezelheté formatumu

e teljesen (vagy legaldbb nem uzleti célbdl) szabadon (a forrds megjeldlésével)

felhasznalhato tartalmu

e a hitelesség €s aktualitds megdrzésére folyamatos a frissitése €s a hibajavitasa (emiatt

Kinyomtatasa értelmetlen)

o fejlett belsé navigéacios képességekkel rendelkezik (aktiv, barmely oldalrdl elérhetd
tartalomjegyzék; belsd kozvetlen hivatkozasok; tudatosan szerkesztett név és

targymutato, amely beilleszthetd egy globalis keresdrendszerbe is)
e dinamikus oldalszélességii, az oldal szélén allandé aktiv tartalomjegyzékkel

o csztétikus, illetve mlivészi megjelenésii
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Jelenleg a fenti kivanalmaknak leginkabb a HTML dokumentumok adta lehetdségek felelnek

meg, és valoszinli, hogy a kozeljovoben a HTMLS alkalmazasa lesz az uralkod6 tendencia.

4.1.4. A Matematika filmekben ekdnyv fejlesztésének sajatossagai

Egyes események csak filmen mutathatok be igazan szemléletesen, igy van ez az én esetemben
is, amikor a matematika egyik részteriiletének, a valdszinliségszamitasnak a lényegét akarom

bemutatni valos filmek segitségével.

Szerencsére az elektronikus konyvek csatolt fajlkent vagy beépitve is tartalmazhatnak
kiilonbozé méretli és formatumu filmeket. Sajnos a j6 mindségli filmkészités magas szintll
felkésziiltséget igényel, igy komoly kihivast jelent a kdnyvek készitéinek, gondoljunk arra,

hogy példaul a film tarolasi mérete meghatarozza annak online felhasznalhatdsagat.

rrrrrr

jobb felvételekre kell torekedniink, illetve fontos tudni, hogy a filmek formatuma hatarozza
meg a tarolasi méretet adott mindség esetén. A konyv készitésekor szem eldtt fogom tartani,
hogy valamelyik elterjedt tomoritési eljarast hasznaljam, amellyel be tudom allitani a kivant
mindséget. Példaul: WMV vagy MPEG-4.

A Matematika filmekben ekdnyvemet személyi szamitdégépen olvashaté elektronikus
konyvként tervezem kifejleszteni, igy a konyv mellékleteként elhelyezhetok barmilyen tipust
és tartalmu fajlok is. Ezeket egy-egy szovegkozi hivatkozassal fogom elérhet6vé tenni, igy
azonnal futtathatdéak vagy az olvasod gépére menthetdek, attol fiiggden, hogy programfajlrol
vagy valamilyen adatfajlrél van-e sz6. A csatolt fajlok lesznek példaul a lejatszhat6 hangfajlok

és a lejatszhato filmek.

Koényvem kifejlesztésekor igen nagy figyelmet forditottam a kdnyvon belili navigacio
kidolgozasara, hogy minden adat, illetve ismeret azonnal megtalalhaté legyen felhasznaloi
oldalrol. A barmely oldalr6l elérheté tobbszintii aktiv tartalomjegyzék, a beszédes
fejezetcimek, a fejezetek kdzotti kereszthivatkozasok, az atfogo keresési lehetdség, az oldalon
beliili keresési lehetdség voltak azok a jellemzOk, amely miatt a SCORM szabvanyt

valasztottam a kdnyv megjelenitéséhez.

A Matematika filmekben ekodnyv egy tudomanyos kényv igy annak tartalmaval, az ismeret
anyaganak hitelességével és aktualitasaval (naprakészségével) szemben nem lehet kifogas.

Azzal egylitt, hogy a konyv ismeretanyaga valtoztatas nélkiil is id6tallo lehet, az (ij tudomanyos
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eredményeket és technikai megoldasokat tartalmazniuk kell, igy a tartalmi frissitésiik idonként
szlikségessé valik. Ebben latom az ekdnyvek igazi elényét a hagyomanyos konyvekhez képest:
az online olvashaté elektronikus konyvek esetében a késObbi valtoztatas konnyl, igy
megoldhaté a hibak gyors kijavitasa, a részletek pontositasa, atfogalmazasa és ami a

legfontosabb, a tartalom folyamatos bdvitése.

Célszerti mar az elektronikus konyv kezddoldalan feltiintetni annak "aktualisagat", az utolso
frissités datuméanak megjeldlésével, valamint mellékelni egy legaldbb harom hoénapra

visszanyulo részletes frissitési listat.

Azt tervezem, hogy elektronikus konyvem kezddlapjan el fogok helyezni egy ,,frissitési
naplot”, amely a tartalom valtoztatasaval (javitas, bovités) kapcsolatos minden informaciot
tartalmaz. gy az olvasok elvégezhetik a tudasuk, illetve a sajat ekonyvik aktualizalasat, illetve
a megadott datumokbdl egyértelmiien 1atjak, hogy az utols6 megtekintés 6ta nem tortént

valtozés.

4.2. Milyen platformon fog megjelenni a konyvem?

Az elektronikus konyvek felhasznélasa soran elényt jelenthet azok konvertalhatosaga, vagyis
formatumok kozotti atalakithatosaga. Példaul egy XML formatumu kényv segédprogramokkal
altaldban (a kilonleges tartalmak nélkil) &talakithato Adobe PDF, HTML vagy egyéb

formatumdra is, aszerint, hogy a felhasznalé milyen igénnyel I1ép fel.

A konvertalhatésag nem elengedhetetlen kovetelmény. Online szabadon elérheté konyvek
esetében altalaban a legelterjedtebb alapformatum alkalmazasa a célszerti, hogy a felhasznalok
minél egyszeriibben megtekinthessék az alkotast. Egy ilyen alkotds esetében nem célszerli a
kinyomtatds sem, mivel az online valtozat folyamatos javitasi és bovitési munkdja azt hamar

elavultta teszi.

Amikor a konyvem kifejlesztésére a SCORM szabvanyt valasztottam, azt tartottam szem elott,
hogy a cél az, hogy a felhasznaldk (akiknek a konyv késziilt) minél konnyebben megtalaljak,

megszerezzék és hasznaljak a konyvet.

A Matematika filmekben konyvet az egyetem digitalis kdnyvtaraban tervezzik elhelyezni,
onnan barmely aktiv hallgatd elérheti HTML formatumban, illetve az egyetem Moodle
platformjan — interaktiv formaban — érhetik el azok a hallgatdk, akik egy adott szemeszterben

szabadon valaszthato targyként felveszik a kurzust.
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Mindezek alapjan a konyv kifejlesztésére a SCORM tananyagfejlesztd szoftvert valasztottam,

ami egyrészt integralhat6 az ekdnyvtarba, méasrészt Moodle kompatibilis is.

4.3. Miaza HTML?

A HTML egy weboldal-fejlesztésre késziilt egyszerti szoveges jeldlonyelv, amelyen megirt
dokumentumok megjelenitését a bongészOprogramok teszik lehetévé. A HTML forméatum,
kiegészitve CSS stilusleird lapokkal és JavaScript programrészekkel, lehetové teszi igen magas
szinvonalu ¢és kivaldo megjelenésti dokumentumok létrehozasat. A HTML, a CSS és a
JavaScript, szabadon hasznalhato nyilt szoftver szabvanyok, amelyek "programozasahoz" elég
egy egyszerl szovegszerkeszt6 (akar a Windows-ba beépitett Notepad is); azonban ugyanazon
HTML oldal esetében az egyes bongészé programok megjelenitése kozott lehetnek kisebb
kilonbségek.

4.4. E-konyv készitése SCORM szabvannyal

Az technolodgiai fejlodés és az okos eszk6zok elterjedésésének a hatasara 1étrejottek az online
kurzusok. A novekvd igény miatt az ilyen kurzusokra készitett ismeretanyagok atadasa az
online térben tortént, ezeket nevezziik elektronikus tananyagnak. Az elektronikus tananyag
napjainkban is folyamatosan fejlédik, de alapvetdéen elmondhatd, hogy egy olyan kompetenciat
fejlesztd tananyag, ami az informatika eszkozeit hasznalva egy kidolgozott oktatasi egységet
tartamaz. Ezen belil az elektronikus tananyagok nagyon sokfélék lehetnek. Léteznek inkabb
leir6 a hagyomanyos tankonyvekre emlékeztetd tananyagok, vagy ennél mar kreativabb a
megosztott videofelvételek esetleg egy picit komplexebb jatékos elemeket tartalmazo

oktatoanyagok is.

4.4.1. A SCORM szabvéany jellemz6i

A SCORM egy széles korben elterjedt e-learning szabvany, mely kénnyen elérhet6 barhonnan.
Hasznalata rendkiviil elterjedt a fejlesztok korében, az egyszerlisége és az egyes elemek
Ujrafelhasznalhatésaga miatt. Barmilyen rendszeren futtathaté és az informatikai Ujitasok
konnyen kovethetéek vele (Ismeretlen Szerzé 2018). A SCORM lehet6vé teszi, hogy az

elemeket egyszerlien és akadalytalanul lehessen integralni a rendszerbe.
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4.4.2. SCORM tananyag készitése eXe Learning segitségével

Az eXe Learning egy olyan rugalmas lehetGségeket biztositd tananyagkészité feliilet, ahol a

felhasznalok sajat stilusuknak megfelel6 anyagokat tudnak Iétrehozni (Mikoné, Muhari 2009).

A Tervezoénézet (Outline) segit a kurzusterv elkészitésében, ez igazodik a felhasznalo altal
preferdlt struktirahoz, de ez kdnnyen valtoztathatd, amikor a tartalom részleteit hozzaadjuk

vagy késdbb modositjuk.

Az iDevice panel alatt vannak felsorolva az egyes elemek, amik beilleszthetok a
tananyagtartalomba. Miutan Kivalasztjuk a taneszkozt (iDevice) azt feltdlthetjik tartalommal.
A felhasznalok képeket, multimédias elemeket, szOvegeket, matematikai egyenleteket
illeszthetnek a szovegszerkesztd mezObe. Ha az iDevice listdban nincs olyan, amire

sziikségunk lenne, létre tudunk hozni egy személyre szabottat (Mikéne, Muhari 2009).

Az iDevice szovegszerkesztdjébe be lehet illeszteni a kivant szovegrészt. A szoveg formazasa

pedig a szovegdoboz felett megjelend eszkoztarban lehetséges.

Az eXe munkafeliilete két 6 részbdl all. Bal oldalon talalhat6 a tervezd nézet (Outline) ahol a
vazlattabla jelenik meg, valamint az oldallécen ez alatt helyezkednek el az iDevice eszkdzok.
Az oldalléctdl jobbra talalhat6 a szerzoi nézet, ahol az iDevice eszkoz tartama (Content) jelenik

meg. Itt kap helyet a tulajdonsagok fil is (Properties), ahol beallitdsokat lehet szekreszteni.

4. kép: eXe munkafeliilete

Flev Toolsv Styesv Help~ | Advanced mode Preview

Outline
Home
Home
Click on the elements of the left panel to add content
. >4
Ungroup iDevices  Available iDevices
iDevices

3 Text and Tasks
Text

Task

UDL Content

3l Interactive Activities

» ] Licensed under the Creative Commons Attribution Share Alike License 4.0

4 Games

4 Other Contents
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A TervezOnézet eszkdzkészletben lehet 1étrehozni a projekt altal megkivant szerkezetet. Az
iDevice eszk6zok 1ényegében elére elkészitett sablonokat tartalmaz, ahova a felhasznalo a
tananyagot betudja illeszteni és rendszerezni. SzOveg beillesztés esetén az iDevice
szovegszerkesztdjének a segitségével lehet szerkeszteni, mely az iDevice szerkeszthetd keret

felett jelenik meg egy eszkoztar formajaban (11. kép).

Az eXe ezen kiviil lehetdvé teszi a linkek és fajlok beszirasat is a tananyagba, csak tigy mint
képeket, vieokat, audio fajlokat és barmilyen fajltipust csatolmanyokat. A tananyagkészités
soran nem muszaj beilleszteni a fajlt, azt egy kiils6 hivatkozasként is meg lehet adni az érintett

webkiszolgalohoz.

Az elkésziilt projektet meg lehet tekinteni az eldnézet (Preview) modban. Ezt kdvetden, ha
elegedettek vagyunk az eredménnyel a tananyagprogram tartalmat exportalni lehet az exXe
export funkcojaval akar SCORM forméatumban, web csomagként, IMS tartalomcsomagkeént,

egyszerii weboldalként vagy szovegként (Mikdné, Muhari 2009).

4.4.3. Képek a matematika filmekben sajat fejlesztésii ekonyvbal

Az 5. képen lathato, bal oldalt a TervezOnézetben elhelyezkedd tartalomjegyzék elsd részlete,
a feddlap, cim utan egybdl a tantargyi program részletes leirasa kovetkezik, ahol a kurzus
celjait, feladatait és tematikajat ismertetem. A tartalomban megjelené felsorolt kulcsszavak
egy-egy legordiild meniit tartalmaznak, ahol részletesen ki van fejtve az adott részhez tartozo

tudnivald. Az 5. képen példaul a Tudas lathato kifejtve.

Az 6. Kképen egy jatékos feladat lathatd, melyben egy kérdésre kell valaszolnia a
felhasznalonak. Jobb oldalt helyezkedik el egy szamlalo, mely azt jelzi, hogy mennyi id6
maradt a feladat megoldaséara. A valasztast kovetden a felhasznal6é azonnal megtudja, hogy a

helyes valaszt adta-e meg.
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AddPage Dolets  Rename -
Outline
5 Matematia fametben
2 Tanthrgy program
2 JATEXOK €5 vALOSZINDSEGEK
4 TORTENETI ATTEXINTES
4 AZ OKTATAS FEXODESE
MAGYARORSZAGE VALTOZASO
3 TANITAS - JATSZUNK
B.50 PELDA
MASODIK PELOA
S2OKIRAKG
3 VALODI MTEX
VALOOI JATEX FILMEKEN,
4 CRAPS - VALODI JATEK
o AkTéx LefRASA
Hogyen jitsauk & Crags-et?
Medaszansly
Hogyan tudsz e kewés pénzze
CRAPS SZABALYOK
4 FIRM-RESZLETEK

.- a0
Ungroup (Devices  Avadable Devices
Devces «

3 Text and Tasks

Tet

Task

DL Content

# Interactive Activities
# Games

# Other Contents

5. kép: A tantargyi program iDevice panel tervezonézetben

Content  Properties

Tantargyi program

A kurzus célja, feladatok, tematika

A képzés célja

Tudds

- Atfogdan ismeri az adott képzési teriilet targykorének alapvetd tényeit, iranyait és hatdrait

smeri a szakteriletéhez kitddd legfontosabb matematikai alapjait, osszefiiggéseket, és az ezeket felépitd fogalomrendszert
- Ismeri szakterUlete f6 elméleteinek ismeretszerzési és probléma megoldasi médszereit
- Birtokdban van azon ismeretek korének, amelyek sziikségesek az adott és més képzési terlileten folyé mesterképzésbe vald belépéshez
Rendelkezik azzal a tudassal, azokkal a képességekdkel, attitiidokkel, amelyek szakmajat az allampolgari miveltség meghatarozott kiréhez kitik
Képesség
Attitid

Autonémia/feleldsség

Tudas

6. kép: Feleletvalasztos feladat az eXe eldonézet modjaban

Matematika filmekben

Tantérgyi program

JATEKOK ES VALOSZINUSEGEK

Fejlodés Didhéjban napjainkig

Az oktatds ,fejlédése” The American Mathematical Monthly, 101 (5), May 1994, pp. 463

0ZASOK

@ 60-as évek

Jelold be a helyes valaszt!

Felhasznélt irodalom
#1v0X000 ® oo R

25
e —

Egy foldmives elad egy 2sdk krumplit 10 dolldrért. A koltségei az eladdsi r 4/5-ét tették ki. Mennyi a
nyeresége?
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7. kép: Példa a jatékra iDevice panel tervezdnézetben

B+ Tods» Syles Heps
Ad Page  Delete  Rename -
Outine
3 Matamatica fimekben
4 Tartdegyi program ] "
3 Jhréeox €s vadszinisEcex ELSO PELDA
5 TORTENETI ATTEKINTES
5 A2 OxTaTis FELSDESE - L ¥
MAGYARORSZAGI YALTOZASO
o TANITAS - JATSZUNK! . . o
asdeion KI ES MIT HIV JATEKNAK?
MASCOM PELDA
STORRAKD
S vaution ik
[P S— Elsé példa
3 CrAPs - L0l M R , R . ) B B ) ) .
5 AKTEX LefRASA Hdrom jitékos hiz egy-egy kdrtyat, aztin dobnak két kockdval. Az a jdtékos, akinek kartydjan igaz dllitds van egyet elére léphet. Az nyer, aki eldbb célba ér.
Hogyan jitsauk a Crape-et?
Iitehzatty
Hogyan sz rperni kevés pinzze
CRAPS SZABALYOK
5 FIILM-RESZLETEX dice

8. kép: Szokirako iDevice panel tervezoénézetben

otPage Delete  Rename o  Content | Properties

4 M tmeoen SZOKIRAKO
3 Tontirgyi program
3 MTEKOK ES VALOSZINDSEGEK
3 TORTENETI ATTEKINTES
o AZ OKTATAS FEXDOESE
MAGYARORSZAG! VALTOZASO < ooy fooigl shaig
5 s - sz $ Taldlja ki milyen kaszinds jatékokra gondoltunk!
s péLDA
MASOOIK PELDA
S WET e Irja be a hidnyzd szavakat! A meghatdrozas segit.
VALGOI JATEX FILMEXEN.
3 CRAPS - vALOO! JATEX
g #av0X000 (XX @® 0020 X%
MHogyan sitsauk a Craps-et?
Hneksradaly
Hogyan tudsz myemi kevés pénzze
CRAPS SZABALYOK
o FILMARESZLETEX
SRR

Ungrouwp (Devices  Avatable Devices.
Devices «

S Text and Yasks

Tet

Task

UDL Content

8 Interactive Activities

= RO

# Other Contents

37 ore felosztott, golyd os jaték.

1’4
53

A 6-8. képeken kiilonbozd jatékok lathatok. A 9. képen az ajanlott filmek listajabdl lathatd a

masodik oldal a lapozgatds panelbdl. A 10. képen egy leird, olvasméanyos rész talalhato, mely

tartalmazza a Craps jatékszabalyait.
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A 11. képen a tervezOi nézetben szerkesztés alatt lathato a How to play Craps vided
beillesztése. A kovetkez6 képen — 12. kép — a mar beillesztett video latszik felhasznaloi
szemszogbol. Végul a 13. képen a Craps és a valosziniiségszamitas kozott felvethetd kérdések
lathatoak, melyekre ahogy haladunk elére a tananyagban a tovabbi szamolasok utan vélaszt

kapunk.

9. kép: Filmajanlatok lapozhat6 oldalai tervezdnézetben

le+ Tooke Syess MHepe

AddPoge Delete Rename Content  Properties

Outtine
.+ Matemotins fimebben

Szoveg

Tontdrgyl progam
4 JATENOK E5 vALOSZINGSEGEX
TORTENETI ATTEXINTES

MINDENKI LATOTT MAR FILMEKET, AMIBEN SZERENCSEJATEKOK VANNAK

lyenek példaul

SZERENCSEJATEKOK

CRAPS SZABALYOK
FIILM-RESZLETEX

ST CASINO
Ungrow Davices. Aveliable Dwvices LAS VEGAS a tévésorozat

N TN, e g
() () L) )

W
Xy
% 0 AN A

Ahogy az lathat6 a matematikanak ezt a részteriiletét, a valosziniiségszamitast, leginkabb valds
példakkal lehet igazan jol szemléltetni, ezért a bemutatasahoz sok filmes részletet hasznaltam

fel és rengeteg filmes ajanlast biztositottam.

Az ekonyv fejlesztésénél nagy figyelmet kapott a konyvon bellli navigacio, igy a felhasznalok
a tartalomjegyzéket hasznélva a hivatkozésokkal konnyen tudnak navigalni a lapok kozott, ez

a 10. és a 13. képen a bal oldali panelen lathato.
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10. kép: A Craps jatékszabalyai elonézet modban

Tantdrgyi program

Matematika filmekben A JAT&K LH RASA
Tantérgyi program
JATEKOK ES VALOSZINUSEGEK R
A jaték lényege
CRAPS - VALODI JATEK
AJATEKLEIRASA A tradiciondlis kaszinbkban a craps a legkedveltebb jatékok kozé tartozik. A craps asztalokndl hagyomdnyosan tbb pénzt

koltenek el a jatékosok, mint barmely mds szerencsejaték esetében.

Hogyan jitszuk a Craps-et?

Hogyan jatsszunk crapset?

Jétékszab:
Hooyen tudse kevs A craps szabalyok elsé pillantdsra taldn bonyolultnak tinnek, A jaték sordn két kockaval dobnak, és a kockdk felsd lapja
40gyan tudsz nyermi Ve A
DC'VJZ(Z‘ > 5 adja meg a pontszamot. Barmennyien jétszhatjsk, kiemelt szerepkor jut a dobénak. O maga arra fogad, hogy nyerni fog, a
tobbieket pedig felkéri, tegyék meg tétjeiket. A tbbiek vélasztasuk szerint fogadhatnak a dobé mellett, ez a . Pass Line",
CRAPS SZABALYOK vagy a dobé ellen, ez a , Don't Pass” tét. Az elsd dobds eredményété fiigg a folytatds
FILM-RESZLETEK Amennyiben a dobd 7-est vagy 11-est gurit, azonnal nyer. Amikor crapet, azaz 2-t, 3-t vagy 12-t dob, veszit. Ha mas

pontszdm jon ki, addig dob, amig ugyanazt a pontszdmot még egyszer el nem éri, ebben az esetben nyer. Ameddig nyer
Gjra gurithat, ha veszit, egy masik jétékosnak adja at a helyét, és az vélik dobévd. Az egyik legjobb stratégia, ha a dobd
Felhasznalt irodalom ellen fogadunk, épitve arra az esélyre, hogy bején a crap

MATEMATIKA

Frissitési Naplé

11. kép: Az elso jatékom vided beillesztése tervezénézetben

P> Toose Syless Hepe
U =
Outline
4 Matematia filmekben

Papicyan P Hogyan jatszuk a Craps-et?

& TORTENETI ATTEXINTES
2 AZ OKTATAS FEXGOESE
MAGYARORSZAG! VALTOZASO

= TANITAS - JATSZUNK) Title: @
£155 pLOA
“aies00t (oK 5 Azelsd jatékom
S2OKIRAKO
3 VALOO! JATEX Text

VALOO! JATEK FILMEXEN.
4 CRAPS - VALOD JATEX

A JATEX LEfRASA
: Hogyan sk 2 Crags-e? BB I | Pusgaph 12pt Encode Sane A-B
2
xx

Jneksrabiy Ei;i,[
xePemzoox @e s =X

Edit - Insert- Format- Table- Tools

LR EFE 66w

Hogyan tudsz nyern kevés pénzze
CRAPS SZABALYOK
o FILMAESZETEX

- 00

Ungroup iDevices  Avollable Devices
Devices «

4 Text and Tasks

Tot

Task

UL Content

# Interactive Activities

- * Feedback (optional)

3 Other Contents

L e —
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12. kép: Az els6 jatékom vided elénézetben felhasznalodi oldalrol

Tantargyi program

Matematika filmekben

Hogyan jatszuk a Cr

térgyi program

KOK ES VALOSZINUSEGEK

Az els6 jatékom

MATEMATIKA

aszndlt irodalom

Frissitési Naplé

I. kép: Matematika - a valdsziniiségszamitas elénézet modban

Tantdrgyi program

Matematika filmekben MATEM
Tantargyi program

ATEKOK ES VALOSZ

EGY KIS MATEMATIKA

Milyen valészindiséggel nyeriink mi?

Ha van 50 dollérunk és 3 banknak van 50 dollrja, akkor 0,731 eséllyel megyiink csédbe.
DE

Ha van 50 dolldrunk és a banknak van 500 dolldrja, akkor mdr 0,99997 eséllyel megyiink csédbe!

Es a bank?

Vajon minden pénziinket elveszitjik? Cs6dbe megyink?

Felhaszndlt irodalom

Frissitési Naplé
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4.5 Az ekdnyv elkészitésének onértékelése

A videojatékok - a virtudlis vildgok - integréldsa a digitalis oktatdsba nem U] jelenség,
ugyanakkor az ekonyv készitése soran megtapasztaltam, hogy a jaték és a virtualis tanulasi

kornyezet (VLE) kozotti kommunikacié megvalositdsa nem egyszerii feladat.

A Virtudlis Tanulasi Kornyezetnek tartalmaznia kell a kurzus tartalméat, hazi feladatot,

osztalyzatokat, értékeléseket, a kozosségi teret, ahol a diakok és a tanar interakcidba léphetnek.

Azt gondolom, hogy az ekdnyvem kidolgozasara valasztott szabvany ezeknek az elvarasoknak
megfelel. A SCORM - Megoszthatd Tartalmi Objektumok Hivatkozasi Modell - szabvany,
jelent6s figyelmet fordit a VLE-k és a tartalom kdzotti kommunikéacidra, tobbek kozott ezért

esett a valasztasom ennek a szabvanynak a hasznalatara.

A Scorm tdmogatasaval véleményem szerint egyszeriien és hatékonyan lehetdség nyilik az
oktatasi folyamat modellezésére, majd a jatékelemek iterativ integralaséara az oktatasi tervbe, a

jatékelemek dsszekapcsolasara a tanulasi tevekenysegekkel és eredményekkel.

Annak ellenére, hogy a digitalis jatékok e-learningbe torténd integralasa érdekében a megfeleld
technika/technologia kivalasztasa donté fontossagu, a f6 kihivas — azt gondolom — nem
technikai/technolégiai kérdés, hanem pedagogiai kihivas: természetszeriileg — egyelére még

ennek hianyaban — a Kifejlesztett ekényvem folyamatos modszertani fejlesztést igényel.
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Osszefoglalas

Ahogyan azt a korabbiakban kifejtettem, a tanuldk érzelmi inteligencigjanak a fejlesztése
elengedhetetlen. Ezt tdmogatni lehet a pozitiv 1égkor létrehozéasaval, mely néveli a tanulas

hatékonysagat.

Bemutatasra kerllt a Milton Friedman Egyetem hallgatdi kérében végzett kutatds, mely
alatamasztotta, hogy a motivacio és a hozza kapcsol6dd érzelmi allapot kulcsfontossagu a
tanulasi sikerek elérésében. Szamos oktataskutatd a tanulasi hatdkonysagot az értelemi
allapottal hozta Osszefiiggésbe, de mara mar bizonyitott, hogy az érzelmi intelligencia
ugyanilyen fontos a pozitiv tanuldsi eredmények eléréséhez. Az érzelmi intelligencia a
tanulashoz val6 viszonnyal, a tanulé motivaltsagaval dsszefiiggésbe hozhatd, segiti a tanulasra
val6 rahangolddast mikdzben a sajat és masok érzelmi allapotanak a felmérésére és kezelésére

szolgal.

A digitalis térben a jatékos feladatok, a valatozatos kdrnyezet felkelti a felhasznélok figyelmet
¢és lekoti az érdeklodésiiket, igy az e-kdnyvek hasznalata befolyasolhatja a tanulas pozitiv

kimenetelét.

A kutataisom soran 4 féle tanulasi alapstilust vizsgaltam, melyek meglepetésemre
Osszemosddtak. Minden tanulonal eléjottek mas alapstilus jellemz6i is, igy arra a
kovetkeztetésre jutottam, hogy a tanuldk igénylik a jatékos jellegli tanorakat és feladatokat, de
ugyanakkor szeretik a leird, magyarazo6 jellegi szakirodalmat, és szeretnek ebbdl sajat kézzel
irott jegyzeteket késziteni. A személyes motivumok meghatarozzak a tanulas folyamatat, a
belsdleg motivalt tanulok sokkal lelkesebbek ¢€s kitartobbak tarsaikndl. Fontosnak tartom
kiemelni, hogy a tanulok igénylik a pozitiv visszacsatolast, a tanuldsban val6 eldrehaladas

jutalmazésat, ezért érdemes magas de elérhet6 célokat kitiizni a didkok elé.

Megaéllapitottam, hogy az érzelmi tudatossag kérdese elengedhetetlen az oktatasban, ugyanis
ez egy lényeges tényezdje a tanulas sikerességének. A tanulok tanulasi stilusair0l azért érdemes
tudnia az oktatonak, mert igy az oktatd fel tud késziilni a tanulokbdl, hogy milyen médszertanra

épitse a tantervet.

Hallgatoként Ggy vélem az érzelmek felismerése és kezelése meghatarozé lehet mind a
tanulasban mind késébb az életben vald navigalashoz. Ha a tanuldsi folyamatban jobban
megértjiik az érzelmi mitkodésiinket, a tanulasi folyamat érzelmi hatterét, az a jovében az élet

minden tertletén kamatozd lehet, de féként az akadalyok és nehézségek kezelésében.
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A jatékalapu tanulas a tanulok belsé motivacidjanak novelésének egyik modja, biztositva a
szabadsag érzését a tanulasi folyamatban, mikdzben a gatlasok eltlinnek €s képesek a részvevok

szorongas nélkil véleményt formalni és megvitatni az adott témakort.

A jatékalapu tanulas annak ellenére, hogy jelentésen technolédgia fiiggd, gy gondolom egy e-
konyv elkészitése koltséghatékonyan is megoldhatd. Miutan a tanulési stilusok viszgalatakor
megallapitast nyert, hogy a hallgatok elényben részesitik az elektronikus formaban elérhetd
oktatasi anyagokat — szivesebben tanulnak e-kényvbél mint hagyomanyosbol —, egyértelmii
volt szdamomra, hogy egy film-alapu orat digitalizalni fogok. A Matematika filmekben
eléadason a filmek nagyban hozzajéarultak a témakor es a szakirodalom megértéséhez, ahogy

az 0sszefuiggések lényegére tapintottak.

Az ekdnyvem készitése kdzben probaltam kiemelt hangsulyt fektetni arra, hogy a kényvem
megfeleléen mutassa be az adott témat majd kisebb szakaszokra bontva azt egyre
részletesebben fejtse ki a témakort, a fejezetek kiilon kiragadva is kezelhet6ek legyenek, de
ezek a kulonallo egészek jol illeszkedjenek egymashoz egy egységet alkotva. A feldolgozott
témakort igazan csak valds példakon tudtam jol szemlélteni, melyhez sok videot és filmes
forrast hasznaltam fel. A konyv fejlesztésénél nagy figyelmet forditottam a konyvon belili
navigéaciora, hogy a felhasznalék kodnnyen Kkiigazodjanak a kdnyvben. Végezetil ugy
gondolom, hogy az e-konyvek egyik hatalmas pozitivuma, hogy aktualitasukat megérizve a

folyamatos frissitésekkel lehet azt lizemeltetni.
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1. melléeklet

”r

Peter Honey and Alan Mumford tanulasi stilusai

1. Szereted-e a kihivasokat a tanulasban, szeretsz-e kiprébalni Gj dolgokat?

y a tanulasi folyamatban? ElGszo6r mérlegelsz és utana cselekszel?

Tanulasi Stilusok Kérdoiv:
alapjan!
Aktivistak
5 4 3 2 1
2. Megfontolt va
5 4 3 2 1

3. Szereted a kooperativ tanulast (a csoportokban valo feladatvégzést)?

5

4

3

2

1

4. Szivesen tanulsz eseteken, valds esetpéldakon keresztil?

5

4

3

2

1

5. Azj tapasztalatok, a problémak, a lehetdségek motivalnak a tanulési folyamatban?

5

4

3

2

1

6. Képes vagy eg

tanuldcsoportban a ’vezér” szerepét betdlteni?

5

4

3

2

1

7. Képes vagy hosszl idon keresztiil eldadasokat hallgatni?

5

4

3

2

1

8. A tananyag-lei

ras hosszd ma

yardzatokkal hatékonyan hat a tanuldsodra?

5

4

3

2

1

9. Az 0nall6 olva

s&s, iras és gondolkodas prioritast kap a tanulasod soran?

5

4

3

2

1
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10. Szivesen tanulsz, ha a feladat ,,sok adat elemzése és értelmezése”, mikdzben pontos utasitasokat
kell kdvetned?

5 4 3 2 1

11. Kedveled a szerepjatékokat a tanulasban?

5 4 3 2 1

Reflektonistak

12. Az atipus vagy, aki inkdbb megfigyeli és megvizsgalja a dolgokat?
5) 4 3 2 1

13. Mielétt hozzaszolsz egy drahoz atgondolod, 6sszefoglalod a mondandéd magadban?

5 4 3 2 1

14. Szlkséged van a szoros hataridére, ahhoz hogy befejezz egy feladatot?

5 4 3 2 1

15. Egy feltett kérdést tobb szempontbdl is megvizsgalsz?

5 4 3 2 1

16. Szeretsz 6nalldan készilni a szamonkérésekre?

5 4 3 2 1

17. Csapatmunkénal a kezedbe veszed az iranyitoi szerepet?
5 4 3 2 1
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18. Hatékonyan hat a tanuldsodra, ha ellendrizheted mit rontottal el?

5

4

3

2

1

19. Felkésziilés nélkiil is kdbnnyen megoldasz feladatokat?

5

4

3

2

1

20. Tanulasi stilusodat jellemzi, hogy batran belevagsz ismeretlen feladatokba?

5

4

3

2

1

21. Szeretsz kutatni, és tajékozddni az adott témaban, miel6tt allaspontot foglalsz?

5

4

3

2

1

Teoretikusok

22. Szereted-e tanulmanyozni a gyakorlat mogott rejlé elméletet?

5

4

3

2

1

23. Szeretsz a kiilonféle kis elemekbdl e

5

4

3

2

1

y uj atfogd egységet létrehozni?

24. Szeretsz részletesen értékelni egy egészet? Szereted felbontani azt és killon megvizsgalni?

5

4

3

2

1

25. Konnyen érthetd szamodra a tananyag, ha tényekkel van alatimasztva?

5

4

3

2

1
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26. Szivesen tanulsz struktiralt kornyezetben, ahol vilagos célt tiiznek ki elég?

5 4 3 2 1

27. Hatékonyan hat a tanulasodra ha visszakérdezhetsz vagy vizsgalédhatsz?

5 4 3 2 1

28. A tanulasodra pozitivan hat, ha egy bonyolult helyzetet kell megértened?

5 4 3 2 1

29. Szivesen tanulsz ha, egy tevékenységet dtletekkel és koncepcidkkal tdmasztanak ala?

5 4 3 2 1

30. Szeretsz olyan kornyezethen tanulni, ahol kihangsulyozzak az érzéseket?

5 4 3 2 1

31. Szereted a tobbféleképpen értelmezhetd feladatokat?
5 4 3 2 1

32. JOl tudsz teljesiteni olyan szituaciokban, amire nem volt lehetéséged felkésziilni?

5 4 3 2 1

Pragmatikusok

33. Szivesen prébalsz ki 0j dolgokat a tanulasban?

5 4 3 2 1

34. Szeretsz U Otleteket keresni, amik alkalmazhat6ak az adott problémara?

5 4 3 2 1
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35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

Jellemez-e a gyakorlatiassag?

5 4 3 2 1

Gyorsan tanulsz, ha az elméleti témahoz gyakorlati példak tarsulnak?

5 4 3 2 1

Szivesen elsajatitod azokat a techinkakat, melyek gyakorlati elényokkel rendelkeznek?

5 4 3 2 1

Kiprobalnal ij modszereket, foleg ha egy szakértd segitségével teheted azt?

5 4 3 2 1

Hatékonyan hat a tanuldsodra, ha leutanzol egy példat?

5 4 3 2 1

Az egyértelmil iranymutatas sziikséges szdmodra, hogy jol meg tudd oldani a kapott feladatot.

5 4 3 2 1

Szereted az elméleti tanulast (ahol nem tudod gyakorlatba atiltetni a megtanultakat)?

5 4 3 2 1

Fontos szdmodra a gyakorlati tudas megszerzése a tanulas soran?

5 4 3 2 1
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