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1 Bevezetés

A projekt gazdai a palyazati dokumentdciéban 5-8. osztdlyos tanuldk szamadara olyan digitalis
eszkdzrendszer és annak hasznalatdra vonatkozé maddszertan fejlesztésére tesznek javaslatot, amely
alkalmas az oktatasi, tanitasi tanulasi folyamatok tdmogatdsdra, a pedagdgusok terhelésének
csokkentésére, a tanuldk motivaciéjanak novelésére, tudasszintjik, valamint a gyakorlati tudas
alkalmazdsdra vonatkozé kompetenciaik javitasara.

A projekt eredményeként egy a matematikai kompetencidk fejlesztését célz6 mobil eszkdzokre
optimalizalt tananyag jon l|étre, kidolgozdsra keriil a tananyag hasznalatdnak metodikaja, és
megoldddik ezek disszemindcidja is.

Az m-tanulds tdmeges elterjedésének technikai lehet6ségei alig néhany éve teremtddtek meg, ezért
jelen tanulmany egyik f6 célja, hogy e sajatos tanitasi-tanuldsi lehet6ség kutatasainak tapasztalataira
tamaszkodva jol értelmezheté szakmai kontextusba helyezze a projekt fejlesztéseit. A tanulmany
masik célja, hogy a mobil tanulds feltart sajatossagai és a kompetenciafejlesztés metodikai elvei
alapjan a fejlesztésben kozvetlenil felhasznalhatd gyakorlati megoldasokra tegyen javaslatokat.

2 A mobil tanulas specifikumai

2.1 Az e-tanulas eszkdzrendszere és modszerei

Az e-tanulas - M. J. Rosenberg altal megfogalmazott legaltaldanosabb meghatarozasa szerint - minden
olyan technikat magaba foglal, amelyekkel az egyének informacidkat gyljtenek az interneten
keresztil teljesitményiik és tudasuk fejlesztése céljabodl. (Rosenberg; 2001)

A 21. szdzad legelején alkotott definicid technikai, technolégiai lehetGségei napjainkra alaposan
kibéviltek, metodikai hattere a vilagszerte intenziven folyé kutatasoknak kdszénhetéen arnyalédott
és elmélyiilt.

Bar az e-tanulds eszkdzrendszere eredetileg az egyén 6nalld tanuldsanak tdmogatasat célozza, keretei
napjainkra kitdgultak, egyre nagyobb szerepet kap az intézményes tanulasban is. A tankdnyvkiaddk
egyre inkabb multimédids tartalomszolgaltatokkd valnak, amelyek a hagyomanyos, papiralapu
konyveiket esetenként teljes egészében kivaltd, mas esetben kdnyveikhez kodzvetleniil kapcsoldodo,
vagy azokat kiegészit§, interneten elérhet6 ismeretanyaggal, el6rehaladast méré tesztekkel segitik a
tanarok munkajat.

Az e-tanuldsi rendszerek fejl6édésének nagy fontossagu allomasa volt, a web alapu tanulas (Web
Based Learning, roviden WBT) megjelenése. Ez kiszélesitette a tartalomfejlesztés és
tartalomszolgaltatas lehetGségeit, (platformfliggetlenség, HTML 5-6s szabvany; hipertext, stb). A
felhGszolgdltatasok megjelenése pedig forradalmi valtozdsokat hozott a tanulas szervezésében, addig
elérhetetlen kommunikacios lehetGségek nyiltak meg tanar és tanuld, tanuld és tanulé kozott. Az
e-tanulas keretei kozott is lehetdség nyilt a csoportmunkara, a tanuldk kooperativ, kollaborativ
munkavégzésre, sz6 szerint, hatdrok nélkil.

Az e-tanulds szolgdltatdi eszkozrendszerébe illeszkedik a kozelmultban bevezetett e-napld, amely
lehet6vé teszi, hogy a szll6 kozvetlenll informaciét szerezzen gyermeke el6menetelérdl, de ide
sorolhatdk a felsGoktatasban hasznalt képzésszervezési és iranyitasi rendszerek is.



2.1.1 Keretrendszer, tartalmak és szolgaltatdsok

Az e-tanulas képzési keretrendszere on-line kdrnyezetben menedzseli a tanitasi-tanulasi folyamatokat.
A keretrendszer tananyagtartalmai jol meghatdrozott tanulasi célok és kimeneti kdvetelmények
alapjan rugalmasan szervezhet6 kurzusok formajaban jelennek meg.

A keretrendszerekkel szembeni fontos kévetelmények:

1.

Megbizhatdsag. Minél szélesebb korben haszndlt egy e-learning tananyag, annal
fontosabb, hogy a tartalmakat gyorsan és zokkenémentesen jelenitse meg minden
felhaszndlé szamara. Ehhez szolgaltatdi és felhasznaldi oldalon is megfelelé hardver és
szoftver er6forrasokkal kell rendelkezni. A szolgdltaténak a fejlesztés soran példaul meg
kell oldania, hogy a tartalom szovegei, médidi platformfiiggetleniil minden felhasznaloi
kornyezetben jol értelmezhetGen jelenjenek meg. A felhasznalénak is rendelkeznie kell
olyan hardver konfiguraciéval és szoftverekkel, amely kompromisszummentesen képesek
fogadni és megjeleniteni a szolgaltaté altal biztositott tartalmakat.

Védettség. A védettség egyrészt a kilsé behatolas elleni védettséget jelenti, masrészt
annak biztositasat, hogy minden felhasznalé csak a szdmara engedélyezett/biztositott
tartalmakhoz férhessen hozza.

Osszekapcsolhatdsag. Az e-tanulds intézményi elterjedésének kulcskérdése, hogy a
keretrendszer kapcsolédni tudjon az intézmények nyilvantartdsi, képzésiranyitdsi
rendszereihez, példaul a tobb orszag kdznevelési rendszerében mar mikédé e-napléhoz.
Tanulhatosag és felhasznalobarat kezel6 feliilet. Kilondsen az individudlis tanulas
motivacidjanak megteremtéséhez és fenntartdsahoz sziikséges, hogy az elsajatitandé
tartalmak az egyéni tanuldsi képességek és rutin figyelembevételével, személyre
szabottan jelenhessenek meg. Ennek megvaldsitasa egyrészt a hagyomanyos tankdnyvek
lehet&ségeinél gazdagabb, szélesebb kor(i tartalomprezentaciot igényel, amelybél a
tartalomkezel6 rendszer (LCMS- Learning Content Managment System) allithatja Ossze a
tanuldspecifikus prezentaciot. A személyre szabottsag csak abban az esetben biztosithatd,
ha adott kurzus szolgdltatasi kozott megjelenik a tartalomhoz is kapcsolédé bemeneti
mérés, amely képes feltarni a felhasznaldk elGismereteit, tanulasi képességeit, tempdjat.
A tanulhatdsaggal kozvetlenil 6sszefliggd kovetelmény, hogy a kezel6 feliilet haszndlata
egyszerl, gyorsan elsajatithaté legyen, ugyanakkor biztositsa a tananyagban valé
egyszer( tdjékozddast és a ,szorfozést”. A szovegelemek olvashatdsaga, a médiaelemek
élvezhetGsége alapvetd elvaras.

Nyomon kovethetGség és visszacsatolas. A rendszernek visszakereshet6en tarolnia kell a
tanitdsi-tanuldsi folyamat minden mozzanatdt, minden tanuléi és tanari tevékenység
kovetését. A tanitdsi-tanuldsi folyamat nyomon kovetése ad lehetdséget arra, hogy
minden tanuld pontos visszajelzést kapjon sajat el6rehaladasardl, a tanar/segitd pedig az
Osszes kurzusban haladd tanulé el6rehaladasardl. A nyomon kovetés és visszacsatolas
teszi lehet6vé az egyéni tanitdsi-tanuldsi folyamat menet kdzbeni korrekcidjat, akar a
keretrendszerbe épitett algoritmus, akar a tanar/segit6 dontése alapjan, ami segiti a
tanulé motivacidjanak fenntartasat, a kurzus sikeres elvégzését.

A visszacsatolas fontos eleme a tanuldk és a tanarok/segit6k visszajelzése a rendszer
m(ikodésérél. E visszajelzések képezik kurzus tartalmi fejlesztését és a keretrendszer
szolgdltatdsainak finomhangoldsat.

Vizsgdaztatas. A valamilyen bizonyitvany, képesités megszerzését célzé kurzusok esetében
a kurzus részét képezi a vizsga is, mely egyben a visszacsatolds fontos eleme is. A vizsga
kiértékelése torténhet a rendszer altal vagy a tanar/segité altal, de a két mddszer
keveredhet is.



7. Multifunkcionalitas. A keretrendszernek be kell fogadnia az e-tanulas minden lehetséges
formajat, a sajat ltemezésl egyéni képzést6l, a blended képzéseken at, a kbzpontilag
Utemezett képzésekig.

Napjainkban tobb olyan modularis szerkezetl e-learning képzési keretrendszer létezik, amely kielégiti
a fenti kovetelményeket. Ezek egy része nyilt forraskédu, azaz szabadon, vagy meghatarozott
feltételekkel tovabbfejleszthet6. A modularis felépités lehet6vé teszi az Uj szolgdltatasmodulok 6nalld
fejlesztését. A tesztelt, bevalt modulok integralhatok a rendszerbe. Ezzel a fejlesztési metodikaval a
megfelel6 fejleszt6i kapacitdssal rendelkezd szolgaltatdk sajat felhaszndldi korikre szabott
keretrendszerek mutaciét hozhatjak létre.

2.2 A mobil tanulasi kdrnyezet és metodika

2010 kornyékén olyan uj eszkozok és technoldgidk jelentek meg és terjedtek el, amelyek a tomegek
szamara is mobilizaltdk az internetelérhet6séget, egy egészen Uj dimenzidba helyezve annak
hasznalatat.

— Megjelentek a tablagépek és az okostelefonok

— Norvégidban és Svédorszagban lzembe helyezték az elsé 4G LTE mobilhdldézatot, ami mar

olyan atviteli sebességgel lizemel, ami kompromisszummentesen kiszolgdlja a videdstream
szolgdltatdsokat is.

— A vildg minden tdjan bevezetésre keril az IEEE 802.16-2009 szabvany, ami a vezeték nélkili

szélessavu halézati kapcsolat, kozismert nevén a WiFi m(ikodését irja le. A folyamatos
fejlesztések nyoman a WiFi haldzatok letoltési sebessége mara elérte az 1 Gbit/s-ot. Napjaink
WiFi eszkozeinek atlagos sebessége is képes szinte barmely nagyfelbontdsi médiatartalom
kozvetitésére.

Mar az IPhone, az Ipad és az Android elsé generdacidin is megjelentek oktatast tamogatd applikacidk,
és gyorsan nyilvanvaldva valt, hogy az e-tanulds megolddsai gyorsan teret hdditanak a mobil
eszkdzrendszereken is.

Bar a téma kutatdinak jelentls része az m-tanulds kezdetét nem az okostelefonok, hanem az MP3
lejatszok, és az egyszer(i mobiltelefonok megjelenéséhez koti, és eszkoztaraba tartozéonak tekinti az
e-konyv olvasodkat és az 6ndllé GPS vevbkésziilékeket is, nyilvanvald, hogy az m-learning megoldasok
érdemi elterjedése az el6z6 eszkozoket funkciondlisan integralé okostelefonok és tabletek
megjelenéséhez kothetd.

Az m-tanulasra sokan ugy tekintenek, hogy az nem mas, mint az e-tanulds eszkézrendszerének,
megolddsainak kiterjesztése mobil eszkdzokre. A mobil eszkdzok sajatossagai azonban az e-tanulas
eszkdzrendszerétdl eltérd tartalomhozzaférést és hasznalatot tesznek lehetévé. A tartalomfejlesztési,
pedagdgiai, metodikai megkozelitésinek ezekhez a sajatossdgokhoz alkalmazkodnia kell.

2.2.1 Az m-tanuldsi kornyezet metodikai sajatossagai, elemei

Luke Wroblewski mar 2012-ben vizsgalta egy kutatdsban, hogyan lehet a hagyomanyos webes
tartalmakat a leghatékonyabban megjeleniteni mobileszk6zokon. A kutatds az m-tanulds
szempontjabdl is fontos megdllapitasa, hogy a felhasznaldk reggel 9 és éjfél kozott, (akkor még) 3G
halézatot hasznalva mobileszk6zokon, kilondsen az okostelefonokon lényegesen rovidebb idejl
adatforgalmakat bonyolitanak, mint laptopon. (1. abra)
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Forras: Wroblewski, 2012

A felhasznalék eszkézhasznalati szokdsai mellett figyelembe kell venniink, hogy a napjainkban
leginkabb elterjedt mobileszk6zok, a tablet, de kiléndsen az okostelefonok monitormérete
behatarolja a kdzvetiteni kivant informacidok mennyiségét és megjelenitési modjat, az érintGképernyé
billenty(izete pedig szovegkezelést és a kommunikacié modjat.

A mobiltechnolégia korlatait oldandé azonban éppen a 10-18 éves felhasznald korosztdly, mar az
okostelefonok elterjedése el6tt kidolgozott egy olyan roviditésekkel tarkitott, specidlis karakterekkel
tlizdelt sajatos kddrendszert, ami ugyan durvan figyelmen kiviil hagyja a nyelvtani szabalyokat, viszont
lehet6vé teszi a gyors informacidcserét.

A mobil tanulds alapelemei

Ertékelés

Mobil

tanulas

Kornyezet Tartalom

2. dbra

Tanulé: Mobil tanulasi koérnyezetben a tanulé all az Osszes oktatdsi és tanuldsi tevékenység
kozéppontjaban. Az Osszes tobbi elem a tanuldt szolgalja. A mobil tanulds a tanuld érdekeire,



érdekl6désére, tapasztalataira és igényeire épilil. A tanuld aktiv szerepet jatszik a célok
meghatdrozasatdl az értékelési szakaszig. A tanuld lehetGségei és feladatai az aldbbiakban jelennek
meg:

— Hozzaférés az informacidokhoz, amikor sziiksége van r3;

— Felel6ség a sajat tanulasért;

— Tanul3s sajat tanuldsi sebességgel;

— A sajat tanuldsi stilus felfedezése;

- Uj informécié vagy termék létrehozasa és megosztasa;

— Egyltt tanulas a tarsakkal;

—  Onértékelés, masok és a csoportok értékelése.

Tanar: A 3. abra azt demonstralja, hogyan valtozott a tanar szerepe a hasznalt informacidkozvetité
eszkozok és technoldgia fejlédésével.

A tanari szerep valtozasa

Szakértd Bemutato Moderator Tanacsado

Kozbsségi média Mobil
ésWeb 2.0 technologiak

Tankényvek Televizio

A technoldgia fejlédése

3. dbra

Az dabran szemléletesen kovethet6, hogy az alkalmazott informdacidkozvetité technoldgia
véltozasaval/fejl6désével hogyan valik a tanar informacidval rendelkez6 dominans szakért6bdl az
érdemi informaciofeldolgozast tdmogatd tanacsaddva. Tanacsadodi szerepben a tandrnak képesnek
kell lennie arra, hogy feltdrja tanuldi érdeklGdését és képességeit, az egyéni érdekl6déshez tanulasi
célokat kapcsoljon, és a tanuldk egyéni sajatossdgainak figyelembevételével javasoljon sikerrel
kecsegteté megvaldsitasi utakat a célok eléréséhez. A tanar kompetenciai, szerepei, és feladatai és a
mobil tanulasban:

— Ismerje a sziikséges mobil eszk6zok és technoldgiak hasznalatat;

— Ismerje a mobil tanulds moddszereit, a moddszerek erdsségeit, gyengeségeit,
alkalmazhatdsagat;

— Legyen facilitator és tanacsado;

— Tanuljon a tanuldival és legyen képes tanulni a tanuléitdl;
— Szlintesse meg a tanulds akadalyait;

— Higgyen kurzusai sikerében, novelje a tanulék motivaciéjat

— Segitse a kooperald csoportok kozotti interaktiv interakciot;



— Szervezze meg a tanulasi folyamatok sokoldalu értékelését.

Tartalom: Olyan kérdések, feladatok, amelyekkel a hallgatok varhatdéan sikeresen megbirkdznak. A
mobiltanulds tartalmairdl érdemes az érdekelt felekkel, példaul a tanuldkkal, a tanarokkal, a sziilGkkel
stb. konzultalva donteni, ez olyan motivald koérnyezetet alakithat ki, ami erSteljesen segitheti a kivant
eredmények elérését. A tanulasi tartalom megjelenitése segitse (de legalabb ne akadalyozza) a gyors
és hatékony informacidfeldolgozast. A tartalom interaktiv jatékokkal vagy vetélkedSkkel is
bemutathaté. A tartalmat gazdagon tdmogassak multimédias elemek. A tanuléknak nyujtott tartalom
részletessége és mértéke a tanuldi és pedagdgiai igényektdl fliggben valtozhat.

Kornyezet: Kornyezeten jelen esetben azt a digitdlis platformot értjik, ahol a kurzus tartalmai
megjelennek és ahol a személykozi interakciok megvaldsulhatnak. Az online fellleten tanuldk
szamara, a biztonsag elvét megtartva hozzaférést kell biztositani a kurzus tartalmaihoz, beleértve a
(sajat) tanuldsi eredményeket, a feladatkdvetelményeket és a felhasznalhaté forrasokat. A jelenléti
tandrakon a tanulék megkaphatjdk az osztdly egészét érinté tartalmakat. A digitalis tananyagok
felnGbe koltoztetésével megszlinik a tanulds helyhez kotottsége. A tanuldk dolgozhatnak otthon,
parkokban, tomegkozlekedési eszkdzokon, cukraszddban, konyvtdrakban. A mobil technolégiai
kornyezet barhol és barmikor elérhetdvé teszi a tanuldshoz sziikséges wikiket, kozosségi haldzatokat,
blogokat, az egytttm(kodd tarsakat és a tanarokat is.

Ertékelés: Az értékelés az mobil tanulds kritikus eleme. A mobil technoldgidk felbecsiilhetik a
hallgatok teljesitményét és jelenthetik az oktatdkat. A hallgatoi értékelést tehat a kurzust kovetd
automatikus adatbdzis-napldk, beépitett tesztek, online vizsgdk, csevegbdszobak, vitaférumok, online
vetélked6k vagy projektértékelések révén lehet végezni. A feladatmegoldas koézben a tanuldnak
azonnal visszajelzéseket kell kapni, hogy meg tudja itélni, mennyire értette meg a feladatot. A
visszajelzés legyen pozitiv, vagy semleges, ne assa ald a tanulé dnbecsiilését, ne keltsen olyan érzetet,
hogy nem tud semmit. A tanuldknak is értékelniiik kell magukat és mdsokat. A tanari értékelés
sziikségképpen olyan formativ értékelés, amely tdmogatja a tanulé Onbizalmat, Onismeretét,
fenntartja a feladatok és a kurzus elvégzéséhez sziikséges motivaciot. Fontos, hogy egy kurzus, vagy
projekt végén az értékelések nyoman a tanuléban olyan jé érzések maradjanak, amelyek a kévetkezé
kurzus, projekt elvégzésére sarkalljak.

Forras: Ozdamli és Cavus; 2011

3 A kompetenciafejlesztés sajatossaga

A kompetencia fogalmdanak, tartalmanak meghatarozdsa a koznevelési rendszerben valé megjelenése
Ota visszatéré vitak targya, aminek oka, hogy a fogalmat mas-mas tartalommal, egyarant hasznalja a
kozoktatds, a szakképzés, a feln6ttképzés, a munkaerépiac és a HR szakma is. Ebben a tanulmanyban a
kompetencidt az OECD 4altal inditott DeSeCo-program értelmezése szerint haszndljuk, azaz ,a
kompetencia képesség a komplex feladatok adott kontextusban torténd sikeres megoldasara. A
fogalom magdban foglalja az ismeretek mobilizaldsat, a kognitiv és gyakorlati képességeket, a szocialis
és magatartasi komponenseket és attitlidoket, az érzelmeket és az értékeket egyarant. (Vass; 2009)

A kompetenciafejlesztés siirgeté igénye hozzavetSleg 15-20 éve jelent meg a fejlett orszdgok
kdznevelési-kozoktatdsi rendszereiben, szoros Osszefliggésben az els6ként 2000-ben végzett PISA
méréssel. A PISA 2000 eredményei tobb orszag, koztliink hazdnk kdznevelési-kdzoktatdsi rendszerét
szembesitette azzal, hogy a 15 éves tanuldk iskoldban tanult ismereteinek gyakorlati alkalmazasa
messze elmarad a kivanalmaktol.



A PISA 2000 felmérésben gyengébb eredményt elér6 orszagok legtdbbje rovid idén belil hatdrozott
intézkedéseket tett annak érdekében, hogy kozoktatasi rendszere a frontalis ismeretkozlés
dominanciajat felszamolva elmozduljon a képességfejlesztés felé, s ezdltal gyakorlatorientaltabba
valjon. A hdrom évenként ismétl6d6 PISA mérések pontos visszajelzést adnak az egyes orszagok
intézkedéseinek eredményességérél.

3.1 Akompetenciafejlesztés metodikai alapelvei

3.1.1 A kompetenciafejlesztés, mint iskolai feladat

A kompetenciafejlesztés az iskola minden szakaszat és terlletét érint6 pedagdgiai feladat, melynek
célja, hogy a tanulé iskolaban toltott életszakaszaban megteremtGdjenek azok a feltételek: ismeretek,
képességek, attitlidok, amelyek alkalmassa teszik 6t az egész életen at tartd tudatos életvezetésre. A
tudatos életvezetés azt jelenti, hogy a kdznevelési rendszerbdl kikeril6 fiatal képes

- felmérni

o lehet6ségeit;

o sajat adottsdgait, képességeit;

o szlikebb tagabb, tarsadalmi, kulturdlis, szocidlis, gazdasagi kdrnyezetét;
— megtervezni

o életpdlydjat;

o sajat személyiségének fejlesztését;

o az dhajtott, elérni kivant statuszt, identitast;

— végrehajtani a tervezetteket.

A tudatos életvezetés elemei az alabbi dinamikus modell szerint mlkédnek:

Felmérés

>

Adottsagok,
képességek

Komyezet

<

1l

1l

[8Y

ezés

Idealis
énkép

Statusz
identitas

1l

1l

Végrehajtas

Tapasztalat a
személyiségrol

Tapasztalat a
koryezetrdl

4. dbra
A végrehajtas soran szerzett tapasztalatok dént6 momentuma, hogy
— visszahatnak a személy 6nmagarél alkotott képére,

— szélesitik és mélyiti a kornyezetrél rendelkezésre allé informacidkat,

— ezdltal lehetGvé teszik a tervek korrigalasat, pontositasat.



A kompetenciafejlesztés valamennyi az iskolai terliletet (tantargyakat, miveltségi teriileteket és
szabadid6s tevékenységeket), iskolai szakaszt, a személyiség egészét érint6 feladatstruktura, ezért
eleme lehet valamennyi teriletnek.

3.1.2 A megvaldsitas alkalmai, tertletei, résztvevéi
A kompetencidk fejlesztésének iskolai alkalmai

— Tanobrai keretek

o Teljes tandrdkat lefedve, a mUiveltségteriilet aktualis tananyagtartalmait feldolgozva
o Nem teljes tandrakat lefedve, az dra aktudlis tartalmdahoz igazodva egy-egy
részfeladat megvalésulva

— Tanéran kiviili keretek

o Szakkorok
o Onképz6 kérok
o Tematikus klubok

A bevonhaté segit6k

— Csalad

— Szocialis szakma képvisel6i

— Pszicholdgus

- Képzbk

— Civilek

A kompetenciafejlesztés megkozelitési madjai

—  Személyre fékuszald

- Ertékorientalt

3.1.3 A kompetenciafejlesztés pedagdgiai alapelvei
Folyamatossag, rendszeresség. A kompetenciafejlesztéssel kapcsolatos feladatvégzés nem lehet
"kampanymunka", a tanuldk teljes iskolai elé6menetelében, illetve a teljes tanévben folyik.

Személyesség, differencialas. A kompetenciafejlesztést a pedagogus, illetve a munkaba bekapcsolédd
szakember a tanuld szdmara személyre szabottan fejleszti, figyelembe véve a tanuld életkorat,
élethelyzetét, személyes képességeit, tudasat, lehetbségeit, ambicidit.

Esélyegyenl6ség. A pedagdgus arra torekszik, hogy a személyes gondoskodadst minden tanuld
szlikségletei és igényei szerint megkapja.

A tapasztalatszerzés lehetGsége. A pedagdgus olyan pedagdgiai, tanuldsi helyzeteket teremt,
amelyben a tanulé kiprébalhatja 6nmagat, kell6 probalkozasi (tévedési és korrekcids) lehetdséget kap.
A pedagdgus a tanulé tajékozddasahoz iskolai és iskolan kiviili alkalmakat teremt.

Egyiittm(ikodés. Az egylttm(ikodés alapelve azt jelenti, hogy a tanuldn kivil a pedagdgus a munka
soran egyittm(ikodik a tanuld csaldadjaval, gondozdjdval, illetve azokkal a szakemberekkel, akik
varhatdan tdmogatast tudnak nyujtani a munkahoz.
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A pedagdgus szerepe: kutatasvezetd, tandcsadd. A pedagdgus ebben a szerepben tamogatdst nyujt a
tanuld 6nadlld, heurisztikus ismeretszerzéséhez, igény szerint tanacsokat, informacidkat nyujt déntési
helyzetekben. Ha kell, vitatkozik, érvel. Erveiben keriili a tekintélyérveket.

Ha 6sszevetjik a mobil tanulds és a kompetenciafejlesztés pedagdgiai-metodikai alapelveit, igen sok
atfedést tapasztalhatunk.

Forras: Farkas; 2008

3.2 A matematikai kompetencia fejlesztésének lehetfségei

A matematikai kompetencidak fejlesztésének elméleti megalapozdsahoz a Sulinova-Educatio Kht
2004-2008 kozott fejlesztett matematika programcsomagjanak szakmai koncepcidja mindmaig kivalo
irdnymutatast ad.

Eszerint a matematikai kompetencia — némileg leegyszer(sitve — a matematikai tantargyi ismeretek, a
matematika-specifikus készségek és képességek, altalanos készségek és képességek, valamint
motivumok és attitlidok egylittese. Az alkalmazasképes tudds szempontjabdl nyilvdnvaléan a
kompetencia minden komponense fontos, de els6sorban mégis a matematikai készségeket és
képességeket, a matematikai felhasznalas szempontjabdl is fontos altalanos (nem tertlet-specifikus)
készségeket és képességeket érdemes figyelembe venni.

Az idézett szakmai koncepcid szerz6i a matematikai kompetencidn belil fejlesztésre és értékelésre
javasolt készségek és képességek rendszerét az aldbbi tablazatban mutatjdk be, harom iskolaztatasi
periddusra (1-4., 5-8., 9-12. évfolyam) és ezeken belll hdrom képességcsoportra (G: az atlagosnal
lényegesen gyorsabban haladdk, A: atlagos titemben haladdk, L: az 4tlagosnal Iényegesen lassabban
haladdk) jel6ljik meg. A G és az L képességcsoportok a sajatos nevelési igényl gyerekek tobbségét is
tartalmazzak. A zaréjelben megjelené képességcsoportok a mar nem rendszeres fejlesztési igényt
jelzik.

Kompetencia-komponens 1-4. 5-8. 9-12.

évfolyam évfolyam évfolyam

EL—
R

1. tabldzat

Forras: Fabian; 2008
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4 A matematikai kompetenciak fejlesztése mobileszk6zok
segitségével a Smart e-Maths rendszerben

4.1 A projekt céljai
A projekt tartalmi, pedagégia-metodikai kereteit a pdlydzati dokumentdcidban meghatdrozott célok
pontosan meghatdrozzak. Eszerint:

»A projekt célja egy olyan oktatasi mddszertan kidolgozdsa, amely on-line és off-line eszkdzok
kombinadlasaval, iskolakon- és hatarokon ativel6 tanuldi haldzatok szervezésével és egy mentori
rendszer bevezetésével megoldast ajanl a helyileg minduntalan alulteljesit6 matematika oktatds
problémaira (ezt mind harom orszaghdl igazoljak a helyi adatok).

A projekt kiemelt célja, hogy egy innovativ, mindenki szamara hozzaférhet6 digitdlis oktatasi
eszkdzrendszert hozzon létre a, mely differencidlt, adaptiv, egyéni tanuldsi utakat tdmogatd
madszertannal dolgozik - mindezt azért, hogy az altalanos alulteljesitést a matematika oktatds terén
felszamolhassuk, s ezdltal az un. STEM szakmakban hosszutavon pozitiv eredményeket érhessiink el.
Pontositva ezt a célkitlizést, a projektben létrehozunk egy kisérleti tananyagtartalmat, amely segiti az
5-8. osztélyos tanulék matematikai kompetencidinak a fejlesztését.” Forras: Palyazati trlap

A projekt céljainak fontossdgat a résztvevd orszagok PISA 2015 felmérésen (5. dbra) és sajat
kompetenciaméréseiken mutatott eredményei is hatarozottan alatamasztjak.

Az el6z6 elemzések alapjan a projekt gazdai/megvaldsitoi altal alkalmas eszkozrendszert vélasztottak a
kitlizott célok elérésére. A kompetenciafejlesztés és a mobil tanulas metodikai elvei atfedik egymast,
megfelel6 mobileszkoz fejlesztése és a haszndlatara jol felkészitett tanadrok a siker zaloga.

Mivel a projekt pilot jellegli, a kés6bbiekben lehetGség van minden elem: a tartalom, az informatikai
eszkdzrendszer, a tandarfelkészités és a mentori rendszer korrekcidjara, tovabbfejlesztésére.

494 | Australia

OECD &tlag 493 | France
490 pont 492 | United Kingdom
492 | Czech Republic |
492 | Portugal
4
Magyarorszag 4:: ::,—:E“d
Sipo 486_| Spain
486 | Lu bourg
482 | Latvia

479 | Malta

Szlovakia 475 478 | Lithuania
pont N 477 | Hungary
A75

Slovak Republic |

470 | tsrael
Romania 444 470 | United States
pont 464 | Croatia
456 | CABA (Argentina)
454 | Greece
444 | Romania
441 | Bulgaria

437 | Cyprus'

427 | United Arab Emirates
423 | Chile

420 | Turkey

5. ébra
Forras: PISA 2015; 2016

4.2 A Smart e-Maths rendszer lehet6ségei

A projektben a célok elérése érdekében a korabbi fejlesztésekre éplilS, projekt céljait kiszolgald, a
tartalomfejleszt6k elvdrasainak megvalésitasara képes, 6nallé informatikai keretrendszer a Smart
e-Maths jon létre.
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4.2.1 Informatikai hattér, korabbi projektek

A projekt gazdaja és megvaldsitdja az Interregio Forum Egyesiilet, mely alapitasa ota torekszik az
innovativ, IKT-alapu jo gyakorlatok terjesztésére és fejlesztésére a Karpat-medencében és a
Duna-régidban. Az Egyesiiletnek nagy tapasztalata van IKT-alapu eszkdzrendszerek fejlesztésében,
tesztelésében. A kozoktatdst érint6 el6z6 projektjei kozil kiemelkedik az "M'Inspire"”, ERASMUS+ KA2
projekt, melynek célja elGsegiteni egy, az oktatdspolitikdban végbemend paradigmavaltast, mert az
adaptiv tanulast tamogatd folyamatokat, mint elsédleges formalis és non-formalis mddszertani
megkozelitést allitja a frontdlis oktatds helyébe. Ennek a programnak a keretében az Egyesiilet
kifejlesztett egy kisérleti mobil-tanuldsi metodoldgiat, és az ehhez kapcsolddd m-learning tartalmakat,
melyeket kifejezetten a hatranyos helyzeti tanuldknak szantak. A projekt eredményei egyértelm(en
azt mutatjak, hogy a kifejlesztett metodoldgia jelentésen hozza tud jarulni a szocidlisan hatranyos
helyzet( tanuldk tanuldasahoz, az iskola elhagyas veszélyének csokkentéséhez. Az M'Inspire projekt és

eredményeinek ismertetdje elérhetd a honlapjan (http://minspire.eu/ ).

Jelen projekt megvaldsitasa soran nagy mértékben kivanunk tdmaszkodni a kordbbi projektek soran
kialakitott informatikai tamogato elemekre, és a korabbi projektek tapasztalataira.

Ugyanakkor a meglévd szoftveres megolddsok minden eleme igen jelent6s atalakitasra keril annak
érdekében, hogy a differencialt oktatas tamogatasara (is) alkalmas legyen.

4.3 Célcsoportok, a feladatrendszer kialakitasanak keretei
A projekt kozvetlen célcsoportja a harom résztvevd orszag 5-8 évfolyamos tanuldi és az Gket
matematikara tanité pedagdgusok.

A pilot megvaldsitds soran az 5-6 évfolyamba jaré tanuldk szamdra, gamifikacids kornyezetben
megjelend, a matematikai kompetencia fejlesztésére alkalmas, mobil eszk6zokon elérhet6, szintezett
feladatrendszer keril kifejlesztésre.

Mivel a projektben részvevé orszagok matematika oktatasaban a témak feldolgozdsdnak rendje
erésen eltér, fontos volt egy olyan tartalmi metszet kialakitdsa, amely mindhdrom orszag megcélzott
korosztalydban jol értelmezhet6. A feladatrendszer témakoreinek meghatdrozasa a harom orszag
matematika tanterveinek dsszevetésével késziilt. Az 6sszevetések soran letisztult, hogy a természetes
szamokk korében végzett becslések, mliveletek, valamint a statisztika, adatgy(jtés néhany témakore
lehet az, amelyeket az 5-6 évfolyamon mindharom orszag matematika tanitasa érdemben érint, és
amelyekhez ebben a pilot programban feladatokat késziteni. A 2. tablazat egy sz(kitett tartalmi
Osszevetést mutat be. Még itt is jol megfigyelhetd, hogy néhany témakor feldolgozdsa erésen eltérd
évfolyamokon valdsul meg a harom orszagban.

Témakor Téma Lecke Mo Ro szl
2. Szdmelmélet, algebra | Egész szamok A szamok kialakuldsa, a rémai szamok 5. éf 3. éf 5. éf
A helyiértékes irds 5. éf 5. éf 5. éf
A szdmjegyek harmas csoportositdsa, és a szamok kiolvasasa | 5. éf 3. éf 5. éf
A természetes szamok leirasa 5. éf 2. éf 5. éf
A szdmok dbrazolasa a szamegyenesen 5. éf 5. éf 5. éf
Osszeadas, irasbeli 6sszeadas 5. éf 3. éf 5. éf
Osszeadasra vezetd feladatok gyakorlasa 5. éf 3. éf 5. éf
Kivonds, irasbeli kivonas 5. éf 3. éf 5. éf
Kivondsra vezeté feladatok gyakorldsa 5. éf 3. éf 5. éf
Szorzds és osztas egyszer(ien 5. éf 2. éf 5. éf
Szamoljunk egyszer(ibben! (M(iveleti sorrend) 5. éf 3. éf 5. éf
Becslés, kerekités 5. éf 2. éf 5. éf
irésbeli szorzas 5. éf 4. éf 5. éf
frésbeli osztds 5. éf 4. éf 5. éf
A szorzas és az osztds tulajdonsagai 5. éf 4. éf 5. éf

13


http://minspire.eu/

Tortek, Tizedes tortek

7. Statisztika, adatgy(ijtés

Oszto, tobbszoros 5. éf 5. éf 5. éf
Negativ szamok 5. éf 6. éf 8. éf
A szdmok ellentettje és abszolut értéke 5. éf 6. éf 8. éf
Egész szamok Gsszeaddsa és kivondsa 5. éf 6. éf 8. éf
Az egész szamok szorzasa 6. éf 6. éf 8. éf
Az egész szamok osztdsa 6. éf 6. éf 8. éf
6. éf 5. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 5. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf
Tort, tortek abrazolasa szdmegyenesen 5. éf 5. éf 7. éf
Tortek bdvitése, egyszer(sitése, 6sszehasonlitasa 5. éf 5. éf 7. éf
Egyenld nevezdjli tortek 6sszeadasa és kivondsa 5. éf 5. éf 7. éf
Kilonb6z6 nevezdjii tértek Gsszeadasa és kivondsa 5. éf 5. éf 7. éf
Tortek dsszevondsanak gyakorlasa 5. éf 5. éf 7. éf
Tort szorzasa természetes szammal 5. éf 5. éf 7. éf
Tortek egész szammal szorzésanak gyakorlasa 5. éf 6. éf 7. éf
Tort osztasa természetes szammal 5. éf 5. éf 7. éf
Tortek egész szammal val6 osztasanak gyakorlasa 5. éf 6. éf 7. éf
Vegyes szamok 5. éf 5. éf 7. éf
Feladatok a vegyes szamokkal 5. éf 5. éf 7. éf
5. éf 5. éf 6. éf
5. éf 5. éf 6. éf
5. éf 5. éf 6. éf
5. éf 5. éf 6. éf
5. éf 5. éf 6. éf
5. éf 5. éf 6. éf
Kézonséges tortek tizedes tort alakja 5. éf 5. éf 7. éf
Tortek szorzésa torttel 6. éf 5. éf 7. éf
Mindennapi problémak megoldasa tortek szorzdsaval 6. éf 5. éf 7. éf
Reciprok, osztds torttel 6. éf 5. éf 7. éf
Mindennapi problémak megoldasa tortek osztasaval 6. éf 5. éf 7. éf
Szorzas tizedes torttel 6. éf 5. éf 6. éf
Mindennapi problémak megoldasa tizedes tértek szorzésaval | 6. éf 5. éf 6. éf
Osztas tizedes torttel 6. éf 5. éf 6. éf
Mindennapi problémak megoldasa tizedes tortek osztdsaval 6. éf 5. éf 6. éf
Tortek tizedes tort alakja 7. éf 5. éf 6. éf
Miiveletek véges 7. éf 5. éf 6. éf
tizedes tortekkel
Gyakorlas, képességfejlesztés 7. éf 5. éf 6. éf
Szoveges feladatok 7. éf 5. éf 7. éf
Zéréjelfelbontdsok, dsszetett miveletek 7. éf 5. éf 6. éf
Nagy szamok és a hatvanyalak 7. éf 5. éf 9. éf
Hatvanyozas azonossagai_| 7. éf 5. éf 9. éf
Hatvanyozas azonossagai_ll 7. éf 5. éf 9. éf
Normélalak 7. éf 9. éf
5. éf éf 5. éf
5. éf 5. éf 6. éf
Lehetetlen, lehetséges, biztos, 5. éf
Grafikonok, diagramok, 6sszefiiggések 6. éf 7. éf 5. éf
6. éf 6. éf 6. éf
6. éf 6. éf 6. éf

14




Atlag, médusz, median 7. éf

Gyakorisag, relativ gyakorisag 7. éf

Valészintiség 7. éf 6. éf 8. éf

Valdszinliség-szamitasi feladatok 8. éf 6. éf 8. éf
2. tdbldzat

4.4 A feladatrendszer fejlesztésének metodikai elvei
A feladatrendszer fejlesztése soran szem el6tt kell tartani a mobil tanulas és a kompetenciafejlesztés
pedagdgiai-metodikai alapelveit is.

4.4.1 Motivacio, sikerorientalt tanuldvezetés, segitségnyujtds

Figyelembe kell venni, hogy a megcélzott korcsoportok a mobil informatikai eszkdzoket nagyrészt
jatékra hasznaljak. Pontosan erre vald tekintettel a feladatrendszert valamilyen gamifikalt keretben
érdemes megjeleniteni. ,,A gamifikidcié — vagy mds néven jatékositds — a jatékok és jatékelemek
alkalmazasat jelenti az élet jatékon kivili teriletein, célja pedig, hogy az ott zajlé folyamatokat
érdekesebbé és eredményesebbé tegye.” (Fromann; 2016)

Amennyiben a gamifikdlt feladatkornyezet létrejon, tapasztalatok szerint igen erés motivald erét
jelent, ha a tanuldk szamdra nyujtott visszajelzések is illeszkednek a jatékok logikdjahoz. Ezért
megfontolandd olyan tobbszintli, pontozdssal jutalmazé keretjaték létrehozasa, ami koveti a
legegyszer(ibb mobil eszk6zokon jatszhatd jatékok motivald visszajelzési metodikajat.

Fontos, hogy a visszajelzések minden szinten, még sikertelen megolddsok esetén is pozitivak
legyenek, fenntartva az érdekl6dést és a motivaciot. Ugyancsak fontos, hogy sikertelen
feladatmegoldasok esetén elGszor maga a keretrendszer ajanljon fel tobb szinten segitséget, és a
segitséggel megoldott feladatok is jutalmazva legyenek.

Ugyanigy fontos, hogy a segit6 tanar folyamatosan nyomon kovethesse tanuldi haladdsat és
kudarcokkal kizdSknek kell6 diszkrécid mellett személyes segitséget nyujthasson. A fokozott
diszkréciora azért van sziikség, mert tapasztalatok szerint a jatékhelyzet felerdsiti a versenyszellemet,
és ilyen lélektani helyzetben a sikertelenség frusztracidhoz, motivacidvesztéshez vezethet éppen a

rosszabbul teljesité gyermekek kérében.

4.4.2 Feladatszintezés, a feladatrendszer bejarasanak rendje

4.4.2.1 A feladatok szintezése

Mivel a matematika feladatok adott témakoron beliil kifejezetten jol szintezhet6k, az el6bbiek alapjan
érdemes egy gamifikalt kornyezetben tobbszint(i feladattartalom fejlesztése. A 3. tablazat konkrét
példakkal tAmogatva mintat mutat egy lehetséges oOtszint(i feladatrendszerre.

Nehézségi lecke/feladattipusok Mintapélda
szint/Szint

sorszama

1. modul 1. (egyszerd, Osszeadas (fejben) (egyjegyliek 6sszeadasa, ird be a szdmolas eredményét!
gyorsan, fejben kétjegyliek 6sszeadasa egyjegytivel, kétjegyliek 19+11;28 +22;31+14;5+8;46+21......
megoldhato Osszeadasa 10-es atlépés nélkil vagy 6sszeg
feladatok) 0-ra végzédjon)
kivonas (fejben) (csak pozitiv eredmény legyen, 27-11;21-8;...

egyjegylek kivondsa, kétjegylbdl egyjegyl

kivonassal, kétjegy(ibdl kétjegyl 10-es atlépés

nélkal)

szorzas (fejben) (egyjegyliek szorzésa, kétjegy(i 2:20;4-25;10-14; ...
szorzasa 2-vel, 10-el, 100-al, vagy a szorzat

eredménye 10, 100, 1000)

osztas (fejben) (10-el, 100-al, 1000-el vald 27:3;18:6;280:10
osztas, vagy a 10-es szorzétablaban levé

osztasok)

15



2. (Tovabbhaladas
feltételéhez
sziikséges)

Helyiértékes feladatok

tizesekre kerekités 100-as szamkorben

Szamok leolvasasa szamegyenesrdl,

dbrazolasan szamegyenesen (1, 5, 10-es skala)

becslés (ki kell valasztani az eredményhez
legkdzelebb esé szamot)

Kétjegy(i és annal nagyobb szamok Gsszeadasa

Kétjegyl és annal nagyobb szamok kivonasa
természetes szamkorben

Kétjegy(i és annal nagyobb szamok szorzasa
Kétjegyl és annal nagyobb szamok osztdsa
Maradékos osztas

kommutativitds, asszociativitas,

Szamok leolvasasa szamegyenesrd6l,
dbréazoldson szamegyenesen

Egyszer(i alapm(iveletekre vezet6 szoveges
feladatok (fejben megoldhatd).

disztributivitas

Alapm(iveletek tulajdonsagai

kerekités 100-nal nagyobb szamkorben
Egyszer(ibb sz6veges (egyetlen matematikai
feladat, 6sszeadas)

Egyszer(ibb szbveges (egyetlen matematikai

feladat, kivonas)

Egyszer(ibb sz6veges (egyetlen matematikai
feladatok, szorzas)

Egyszeriibb sz6veges (egyetlen matematikai
feladat, osztas)
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Valaszd ki, melyik szamokat kerekitjiik 70-re az
alabbiak kozul! 75; 80; 71; 65; 62; 67

22-7
Valaszd ki, melyik szam van a legkozelebb a fenti
szorzas eredményéhez? 60; 100; 140; 2000; 5000

Huzd 6ssze a kifejezések kozil az egyenlket!
14-23;91-18; 18:91; (8 + 15) -14;
20-(11-8);20-11-8

1. Laci 4 Szamba szeletet vett a boltban. Mennyit
fizetett, ha egy szelet 140 Ft volt? 2. Andristdl a
pénztaros 370 Ft-ot kért. Andris egy Otszazast
adott. Mennyi a visszajaré?

Huzd 6ssze az egyenl§ kifejezéseket!

(16 +4)-5;54+16:5;(5+4)-16;56 +4-16; (16 — £

Ha tudjuk, hogy 32-15 =480
, akkor mennyi a) 32:30;b) 16:15;c) 16:30?

Kerekitsd a 47 699-et -tizesekre; -szazasokra;
-ezresekre; -tizezresekre!

Alex focis kartydkat gydjt. Az egyik albumaban
76, a masikban 81 kartya van. Még 16 kartyat
nem rendezett albumba. Hany focis kartyaja van
Osszesen?

Ella kinézett magdnak egy 3420 Ft-ért
megvasarolhatd tolltartét. Mennyi pénzt kell még
gydjtenie, ha jelenleg 2830 Ft-ja van?

Az iskolai téli taborra 246 tanuld jelentkezett.
Hany darab 6 f6s csapatot tudnak alkotni a
vetélkeddre?

Az egyik élelmiszerhalézat 600 Ft-ért kinalja a 3
csokibevonattal. A masik élelmiszerhalézat az
ugyanilyen tipusu jégkrémbdl 4 darabot
csomagol egybe, és ezt 1000 Ft-ért arulja.
Melyikben éri meg jobban vasarolni ilyen
jégkrémet?



Egy feladaton belil tobbféle alapm(ivelet
irasban és m(iveleti sorrend.

Kordiagram, oszlopdiagram

4. (bonyolult) Osszetett széveges ( legalabb kétféle
matematikai miveletet kell végeznie)

Osszetett szoveges ( legaldbb haromféle
matematikai mUveletet kell végeznie)

Osszetett széveges (megfogalmazaban van
valamilyen triikk)

Statisztika, ahol atlagot kell szamitani

5.Verseny Versenyfeladat (kitekintd)

3. tabldzat

1)  Mennyia végeredmény? 32-(25 + 14) vagy
Adott az alabbi négy miveletsor:
18—-2:34
(18-12):3-4

18 — 12:(34)

(18 -12:3) -4
A miveletsorokrol szé16 allitasok kozil valaszd ki
az igazakat! (Tobb helyes vélasz is lehetséges.)
a) Mind a négy muiveletsor eredménye
természetes szam.
b) Mind a négy miiveletsor eredménye egész
szam.
c) Mind a négy miiveletsor eredménye raciondlis
szam.
d) A m(veletsorok eredményeik alapjan
nincsenek novekvé sorrendbe allitva.

Anna 30 perc alatt Uszik 1 km-t. Hany métert tesz
meg 45 perc alatt, ha egyenletes tempdban
Uszik?

A négytagu csalad minden tagja meniit evett, és
hozza 3 dl Gidit6t. A menil 750 Ft, az Gdité 150 Ft
deciliterenként. Mennyit fizetett a csalad, ha az
0sszeghez 300 Ft-ot (10 % borravalét) adtak, és
kerekitették a végosszeget Gtszazasokra?

1) Ha 2 lagytojas 3 perc alatt készil el, akkor 8
lagytojas hany perc alatt készil el? 2) A C vitamin
tabletta 30 darabos kiszerelésbe kertil
forgalomba, egy 2 grammos tablettdba 100 mg
hatéanyag van. Mennyibe keriil egyetlen tabletta,
ha 4 doboz dra 2160 Ft?

Az osztaly magyar dolgozatanak eredménye a
kévetkez6képpen alakult. Oten kaptak 6tést,
heten négyest, nyolcan harmast és harman
kettest. Mi a dolgozat eredményének atlaga?

4.4.2.2 Belépés a rendszerbe, a feladatok megolddsdnak algoritmusa
Ha létrejon a gamifikacids hattér és a hozzatartozd design, a tanuld a feladatok megoldasat a jatékba
lépve kezdi meg. Minden feladatmegoldas pont-, vagy részpontszerzést kell eredményezzen, rossz

megoldas esetén kiilonb6z6 szintli automatikus, végsé esetben tanari

segitségnyujtas all

rendelkezésre. A tanuldit jol ismer§ segité tandr azonban, ha észleli valamelyik érzékenyebb tanuléja
kudarcat, barmely szinten olyan segitséget nyujthat, amely megitélése szerint csokkenti a gyerek
frusztracidjat és az adott feladat sikeres megoldasahoz, pontszerzéshez és a tovabblépéshez vezethet.
A sikeres el6rehaladashoz, a motivacio fenntartasa alapvetd fontossagu. A feladatmegoldas menetét,
a rendszerbe épitett segitségnyujtas lehetGségeit mutatja a 6. dbra

Megkapja a feladatot

Megoldjaa feladatot

Megkapjaa maximalis

pontszamot 16 a megoldas?

Uj feladatotkapa
kovetkezd

Akéd1 117

nem

feladattipusbdl (_a)

Megkapjaa megoldast Megkapjaa megoldast

feladatot.[_a)

Megkapjaa maximalis
pontszamB80 %-at

Isméteiten megkapia ugyanait a

16 a megoldas?




6. dbra

A feladatokat az e-learning feladateszkdztar mobileszk6zokon is jél m(ikodé feladattipusai talaljak a
gyerekek szamara, mint példaul:

- Quiz;

Halmazbarendezfs;

Valaszbeirds
—  Parositos

A feladatok megolddsa soran a tanuldék pontszdmokat is szereznek. Bizonyos szamu pontok
megszerzése a pontokat a tanulék bevalthatjdk puzzle darabokra, amely részekbdl a harom régié
nevezetességeit abrazold képeket lehet kirakni, amely sikeres kirakdsa utdn az adott abrardl rovid
leiras, film olvashatd, lathato.

4.5 A feladatrendszer IKT hattere

A tamogatd |IKT —kornyezet feladata lehetdséget teremteni a pedagdgusok szamara arra, hogy sajat
fejlesztés(i tananyagot hozzanak létre a projekt logikaja szerint megalkotott keretek kozott.
Célunk egy olyan kornyezet kialakitdsa, amely a lehet6 legnagyobb szabadsagot adja a pedagdgusnak,
mikézben lehet6vé teszi a tananyag felhaszndldsat a differencidlt oktatas tdmogatasaban, vagyis

lehet6vé teszi, hogy a tanuldk egyéni Utvonalak bejarasaval sajatitsak el a tananyagot.

Ennek érdekében a rendszer egyik hattér-alkalmazasa a tanuldk teszt-eredményei alapjan minden
egyes |épésnél Ujra tervezi a tanuld haladasi utvonalat.

Tovabbi fontos eleme a tdmogatd rendszernek a gamifikacids keret-térténet, ami a tanuléi motivacio
novelésében kap fontos szerepet.

A tovabbiakban a rendszer tervezett mikodését az aldbbi szempontok szerint bontva mutatjuk be:

1. Tartalom-fejleszt6i kezel6-feliilet leirasa

A tartalom-fejlesztéi fellilet egy olyan webes fel6let, ahol minden felhaszndlé létrehozhatja a
sajat digitalis tananyagat egy 6tszintes, horizontdlisan minden szinten tetsz6leges mértékben
bdévithetd konyvtdr- szerkezetben. A fejlesztés soran két féle tartalom-kozl6 —vided vagy
szoveg- és tobb féle kérdezé motort hasznalhat. A tovabbiakban leirjuk a fejleszt6i motorok
kezel6-fellleteit. A létrehozott tartalmakat a felhaszndldk utvonalakba szerkeszthetik, és
megoszthatjdk a szintén altaluk létrehozott és kezelt tanuldi csoportokkal, a tanulasi
folyamatrdl pedig kilonboz6 visszajelzéseket, jelentéseket kaphatnak. Ezeket a fellileteket is
leirjuk.

2. Egyéni tanuldsi utvonal-szerkeszt§ (Tanuld-kovet6 rendszer) leirdsa
Az egyéni tanuldsi Utvonal-szerkeszt6 feladata a linearis tanulasi Utvonalak atszerkesztése a
tanuldk eredményeinek fliggvényében, és ezdltal a differencialt, minél nagyobb mértékben
személyre szabott tanulasi élmény biztositdsa. Az Utvonal-szerkeszt6 egy hattér-alkalmazas,
amelyet a tartalmakat fejleszt6 felhasznaldk csak néhdny egyszer( parancs segitségével
paraméterezhetnek, meghatdrozva az utvonalak ,kilengési amplitudéjat”, vagyis azt, hogy
mennyire konnyld vagy nehéz a tanuldnak felfelé 1épkedni, vagy lefelé zuhanni a kiilonb6z6
nehézségi szintl feladatok kozott.

3. Tanuldi alkalmazas (Applikdcio) leirdsa (funkcidk, kérdezémotor-grafikak)
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A tanuldi alkalmazds az az applikdcié, amelyen keresztil a tanuldk hozzaférnek a
tananyagokhoz. Az tanuldi alkalmazds a Google Play store-bél ingyenesen letdlthet6
Androidos alkalmazas, amely nagyon egyszerl kezelGi feliilettel rendelkezik, és a tanuldk
szamara lehet6vé teszi a vellik megosztott tanuldsi Utvonalak bejardsat, a kapcsolodé
motivaciés jatékok lejatszasat, tovdbba a mar bejart dtvonalakhoz tartozd tartalmak
ismétlését, minden megosztott tartalom lejatszadsat, és a tanulasi tevékenységgel kapcsolatos
eredmények, informdcidk megtekintését.
4. Jatékos motivacids rendszer leirdsa (labirintus, ugralds)

A jatékos motivacids rendszer a projekt célcsoportjanak igényeihez igazodva fejlesztendd
jaték, amelyet a tanuldk mintegy jutalomként kapnak az elvégzett feladatok utan. Két féle
jaték készil: egyrészt egy labirintusos, puzzle-darabkak keresésével kombinalt jaték, amely
minden megoldott feladat utan kévetkezik, a masik egy ugralds jaték, amelyik bizonyos
szintek kozoti atlépéshez kotott.

4.5.1 A tartalom-fejleszt6i kezel6fellilet leiras
Regisztracios és belépési feliilet:

A Web Page
G L':> x Q { http://classyedu.com ) @
Swart e-MATHS
I_usemame I
I_password I
L4

F6oldal, mely tartalmazza a tanuldi csoportok fel és leiratkozasanak lehetGségét. Rendezés id6 vagy
készit6k szerint és egyéb sz(rék alapjan.
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A Web Page

O Q X Q (http://classyedu.com ] @

Swart e-MATHS

I username I

IEssword I
IE-password I

error messages: wrong password, used username, don't match
re-password ate)

registration

Mendii lista: csoport feliratkozas, csoportkezelés, utvonal készités, sajat profil.

A Web Page

O o X Q (http://classyedu.com B @
classY Student:| learning main page Il my groups ]l notification (3) ] Teacher: I flow creator ]l analytics ] | my profile :Iﬁ

I_ popular group | new group | top reated | browse subject l ||an9uage]@.ﬁw(“ 1\ij

r sort by teacher name | sort by dote | sort by popular l

\ / descreption about the \ / descreption about the \ / descreption about the

. educational material ; educational material ; educational material
image flow image image

N N N\

made by teacher name made by teacher name made by teacher name
group name group name group name
I see details ] | subsrcibe ] I see details ] | subsrcibe ] | see details ] | subsrcibe ]
\ / descreption about the \ / descreption about the \ / descreption about the
educational material educational material educational material

image image image

N VAR N

made by teacher name made by teacher name made by teacher name
group name group name group name
I see details ] | subsrcibe ] I see details ] | subsrcibe ] see details ] | subsrcibe ]

Ly 1!

Sajat csoportjaim kezeld fellilete. Itt taldlhatdak a visszaigazoldsra vard csoportok, tovabba az aktiv
csoportok.
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A Web Page
G E> x Q {http://classyedu.com ] @
classY | learning main page ]l my m:uszl notification (3) I I flow creator ]l analytics I | my profile ]H
invited groups
descreption about the
\ / educational material
image flow
N\
made by teacher name
subject name
see details I | confirm Il delete I
my subscribed groups
I_ sort by teacher name | sort by date sort by popular ‘
descreption about the descreption about the descreption about the
.\ / educational material \ / educational material \ / educational material
image flow image image
N N N
m made by teacher name m made by teacher name m made by teacher name
subject name subject name subject name
| see details I | unsubsrcibe ] | see details I | unsubsrcibe ] | see details ] | unsubsrcibe ]
=
[

Csoport szerkeszt6 fellilete, ahol az Uj csoportokat lehet |étrehozni vagy médositani. A bal oldali
menisorban megtaldlhatéak a tantargyak listdja, asztal és felhaszndlé kezelés. A jobboldali
menisorbdl automatikusan jelennek meg a mentipontok, melyek a baloldali flilhoz tartoznak.

A Web Page
c Q x Q {http://classyedu com ) @
classY | learning main page Il my Qroups Il notification (3) I | flow cmtprJl analytics I | my profile lﬁ
Group Creator
Subject list group creator
e
Users
r popular flow | new flow | top reated abe flow ‘
descreption about the
\ / educational material
image flow
VAN B
descreption about the
\ / educational material
image flow
4
descreption about the
\ educational material
image flow
/N

N

Csoport megosztasanak lehet6sége, ahol a tartalom a kiilonb6z6 felhaszndldi csoportokkal oszthatdk
meg.
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A Web Page
O o x Q thttp.f!clossyedu.com —l @
classY | learning main page ]I my groups ]l notification (3) ] I llmammdl analytics ] | my profile ]H
T
Group Creator users Group Creator
Subject list group creator - share Subject list
Deskiop group name - user group 1 Desktop
Users l Users
\ / descreption about the D
- educational material Add New User Group l
image flow
/ username username Username
user group - admin I Edit User Group Permission B D D
D D A username username Username
username username D D D
username username Username
- @
user group 2 - simple user =
user group 2
user group 3 - test user
user group 3
user group 4
o user group 4
=]
L4

Minden csoporthoz lehet felhasznaldi jogosultsagokat rendelni, ezeknek a bedllitasait lehet ezen a
felUleten elvégezni.

A Web Page

O $ X Q {http://classyedu.com 7 @

User Group Nome:

@® delete permession
O edit unit permession

@ play permession

save ] | cancel ]

sr_ 7

A tananyagok id6zithet6k, publikusak vagy zart csoportok is étrehozhatdk
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A Web Page

O Q x Q {http://classyedu.com ] @

Flow visible:
@ @

Flow start time:

Closed Flow:

Rz [ &e)

Flow finish time:

oaowzoze | iy

| cancel ]

L4

Utvonal szerkesztd: ezen a feliileten lehet a modulokat Gtvonalba szerkeszteni, az Utvonalak egyes
elemei online vagy offline Gzemmaddba kapcsolhaték. A modulok a jobb oldali ablakbél drag and drop

madszerrel, hizhatok at a baloldali ablakba.
A Web Page

O ® X Q {http://classyedu.com ] @

classY | learning main page ]l my groups ]l notification (3) ] I ﬁmnmdndl analytics ] | my profile ]H
J

———I 'Q search user

Srowp St - Module list for Flow  [feCrestr
Subject list group Edltor Subject list
Desktop Desktop
Users Users

ﬁ w Folder Medule list

w Topic
Modul
Modul

| flow name m ! : !I Modul
Modul

modul nome Show or Hide Block / Unit @ ¥ Topic

w Topic
| modul nome | Show or Hide Block / Unit I @l Modul
Modul

| modul nome | Show or Hide Block / Unit I @l

T > | )
| modul name | Show or Hide Block / Unit I @I
| modul name | Show or Hide Block / Unit I @I

| modul name | Show or Hide Block / Unit I @I

reveal meduls in Subject list ]

% |
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Minden feladat vagy blokk kiilén-kiilon eltiintethetd vagy Ujra megjelenithetd a tananyagban. Ennek
id6zitésben lehet szerepe vagy ha a tananyag tartalmaz olyan feladatok amik nincsennek készen
azokat lehet elrejteni a tanulék elél.

A Web Page

O o x Q {http://clossyedu.com ) @

Show or Hide Block or Unit in Flow

» Folder
» Matematika
¥ Természetes szamok
w Alap miveletek
(¥ Osszeadas
(W Feladatok
B Feladatok
D Feladatok
B Feladatok
D Feladatok
D Block
B Block
3 unit
B Unit
D Unit
O unit
D Unit

—— o]
| v

Az Ugynevezett asztal fellletre lehet létrehozni az Uj feladatokat, melyek drag and drop maddszerrel
huzhaték be a megfelel6 modulokba. A feladatok mddosithatdk, torolheték, lejatszhatok. A modulbdl
torlés esetén Ujra az asztalra kerlilnek. Az asztalrdl vald torlés utan keriil véglegesen torlésre a feladat.

A Web Page
O Q x Q {http//elassyedu.com ) @
classY | learning main page ] | my groups ]l notification (3) ] l flow cmmdl analytics ] | my profile :Iﬁ
Flow Creator, desktop Flow Creator
Subject list Subject list
Desktop Desktop
Users Users

unit name init name umt name it could be
Pl unit name it eould e uNit name it could |
it lay it itcouldbe  unitnameitcould b unit name it could be oud be o ot ot

long namd long name witlotof  long name witlotof  long name wit ot of character
char] Delete character character character character character
it name it couid b UNit nome it could be Uit name it could be

long name wit lot of

unit name it could be unit name it could e unit name it could be  unit name it could be
character

fong name wit lot of long name witlct of  long name witlatof  long name wit lot of
charaster character character charaster

long name wit lot of

leng name wit lot o
¢ charaster

charaeter

N | B
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4.5.2 Atanulékdvetd rendszer (egyéni tanuldsi Utvonal-szerkesztG)

Az egyéni Utvonal szerkeszt6 lényege, hogy a tananyagok linearis sorrendjét megvaltoztatva a tanuld
szamara olyan egyedi Utvonalat alkot, amely folyamatosan kezelhetd kihivasok elé dllitja a tanulét.
Igyeksziink elkeriilni, hogy a tanuld folyamatos kudarc-élményekkel szembesiiljon, mint ahogy azt is,
hogy unatkozzon. Minden tanulénak e két korlat kozotti, egyéni tudas-szintje és haladasi sebessége
altal meghatarozott palyan kell haladnia:

High

Anxiety

Challenges

Boredom

Low

Low High
Skills

A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy az adott tematikus fejezeten beliil meghatarozott nehézségi szintek
kozott, tovabba az egyes (egymasra éplld) tematikus fejezetek kozott a tanuld a sajat tanulasi
Utemében halad, azt gyakorolja, amit az adott tudds-szinten éppen sziikséges.

A jelen projekt keretében hasznalt tartalmi egységek és magas-egységek minden szintjén
bevezethet6vé kellene tenni az egyéni Utvonalat. Ehhez az sziikséges, hogy minden magasabb
egységnek is megadhatd legyen az ,alatta 1évé” és a ,felette |év6” egysége. Ez nehezen beldthatd
szakmai kérdéseket vet fel, ezért most nem foglalkozunk a magasabb egységek sorrendiségével, ami
linearis marad. (pl. ha egy tanulé sikeresen tuljut az ,6sszeadas” és , kivonas” magasabb egységeken,
de elakad a ,szorzads” egységben, akkor nem linearisan, a ,kivonds” hoz, hanem inkabb az
,0sszeadds”-hoz kellene visszakiildeni. Csakhogy az ,0sszeadas” utan logikusan kovetkezik a
,kivonas”, tehat linedris sorrendiséggel nem lehet ezt a helyzetet kezelni).

Jelen projekt keretei kozott a tanuldsi egységekbdl épitkez6 egyéni Utvonalak szerkezetét tervezziik
meg.

4.5.2.1 Szupercella (super unit)
Bevezetjik a ,,Super unit” fogalmat. Ez egy tanulasi blokkon beliil, a tanulasi egységekkel azonos
szinten létrehozott, tobb tanuldsi egység egymashoz kapcsolasaval keletkezd ,,szupercella”.

A szupercella egy adott feladat megoldasara irdnyul. A tanulé megkapja a feladatot. Ha sikerdil
megoldania, maximalis pontszammal a kbvetkezd feladathoz jut. Ha nem, ismételten megkapja a
feladatot (hatha csak elgépelt valamit), és pontlevonds utan tovabb mehet. Ha nem, akkor kisegitd
kérdést kap, majd isét prébalkozhat a feladattal, tovabb csokkentett pontértékért. Ha még mindig
nem megy, magyarazatot kap a feladathoz, majd ismét préobalkozhat. Ha ekkor sem megy, pont nélkiil
kilép.
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A késbbbi felhaszndlds rugalmassa tétele érdekében lehetbéséget kell adni arra, hogy a cella
szerkezetét a tartalom-fejleszté tovdbb bévitse, vagy éppen szlikitse. Jelen projekt keretében a leirt
szerkezetli celldkat kivdnjuk haszndini.

A super unit szerkezete és m(ikodése a kovetkez6 abran attekinthet6:

SHOTONMIOT
@00 TRIPLE CAMERA




https://drive.google.com/open?id=1--9tr1BkPghNrgsoh02f6j eOZYfl-yo

Az dbra a Smart e-Maths szupercelldjat mutatja, a jévében ez szabadon tovdbb bévithetd lesz.

4.5.2.2 Az utvonalat meghatdrozo vdltozdk
Bevezetjik a kovetkez6 valtozdkat:

D(delta) — az adott super unit pontértéke. Default értéke 100, de a fejleszté megvaltoztathatja
20-200 kozotti értékre. A késGbbiekben a haszndlati adatok alapjan egy algoritmus korrigdlhatja.

P(pont)- a tanuld altal a superunit-ban szerzett pontok szama. Ezt a pontértéket a tanulé
0sszpontszamahoz hozzaadjuk a jaték végén.

F(felfele ugras) — a felfele ugras kritériumat meghatarozé érték
L(lefele ugras) - a lefele esés kritériumat meghatarozé érték

i0,i1,i2,.... ix — a superunit indit6 feladatanak ismétlésének szdma — a SmartieMaths ben i0, i1, i2 és i3
lesznek, de nyitva szeretnénk hagyni a terepet a tébb ismétlés és seqitd feladat szamdra

4.5.2.3 Pontozds — P kiszamitdsa
A pontszam kiszamitasara az alabbi képletet ajanljuk:

P=D/2i

vagyis elért pontszam = a feladat pontértéke osztva a kettd azon hatvanydval, amelyet az alap-feladat
ismétlésének szdma jeldl (tehat i=0 az alap-feladat helyes megoldasa esetén, az els6 ismétlésnél i=1
és igy tovabb)

Ezzel a mddszerrel a Smart-eM projekt supercellainak értéke igy alakul:

P=D=100, ha els6re megoldja a feladatot

P=D/2 =50, ha ismétlésre oldja meg

P=D/4=25, ha segit6 kérdéssel oldja meg

P=D/8 =13, ha magyarazat utan oldja meg.

Kiegészit6 pontozasként javasoljuk a segit6 kérdések helyes megoldasat P=D/30=3 ponttal jutalmazni.

A pontszamok csokkenésének aranya valtoztathato, ha a 2 helyett kisebb (pl 1,8) vagy nagyobb (2,2,
stb) szamot alkalmazunk. Megfontolandd, hogy ez egy valtozo érték legyen, amit 1,5-2,5 kozottire
lehet kalibralni a tartalom-fejlesztés soran.

4.5.2.4 Feljutds-lezuhands

Eredményeitél fliggGen a tanulé felfele- vagy lefele mozog a tananyagban. ElsGdlegesen a cimkézés
mentén (1.-t6l 5.-ig cimkézett konnyl-nehéz feladatok blokkon beldl), illetve a cimkézési sor aljarol
vagy tetejérdl a kovetkez6 tanulasi blokkba.

Egyelére a tanuldsi blokkok linedrisan éplilnek fel, de arra kell térekedntink, hogy a tananyag -
fejleszté meghatdrozhassa, melyik blokknak melyik az el6zmény-blokkja, vagyis ,,zuhands”
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esetén milyen blokkhoz vigye vissza a tanuldt. (ahonnan tovdbb-haladni viszont megint csak
nem linedrisan kellene, hanem visszamenni a kiild6 blokkba) PI. jelenleg a szorzds el6tti blokk
a kivonds, de logikus az lenne, ha a szorzdsban gyengén teljesité tanuld az 6sszeadds blokkba
zuhanna vissza,

Minden esetben a feljutds tokéletes megoldasok megtaldlasahoz kotott, mig a lefelé mozgas
kritériuma az alap-unitban megfogalmazott kérdésre adott valasz elvétése az utolsé elbtti ismétlésnél.

A fejleszt6 valaszthat Nehéz —Kozepes- Konny( verzidk kdzott a jaték elkészitésekor. A verzidk azt
jelolik, hogy mennyire kénny( a tanuldk szdmadra a szintek kozott fol-le kozlekedni.

4.5.2.5 Feljutds
A feljutdst irdnyitod F valtozé akkor valtozik, ha a tanuld az alap-feladatot rogton elsére megoldotta.

»Nehéz feljutds” verzidban két egymast kovet6 tokéletes megoldas jelent feljutast (ha P nagyobb vagy
= D akkor F=F+1, ha P kisebb mint D, F = F-1 azzal, hogy F nem lehet kisebb, mint 0. Ha F=2 akkor
ugras felfele, és ugras utan F=0), tehat nehéz feljutni.

»Kozepes feljutds” verzidban a teljes blokkban 6sszesen kell megszerezni a két tokéletes megoldast
(ha P nagyobb vagy = D akkor F=F+100, ha P kisebb mint D, F = F-1 azzal, hogy F nem lehet kisebb,
mint 0, ha F= vagy tdbb mint 200 akkor ugras felfele, és F=0)

/4

»Konnyii feljutds” verzidban 1 megoldasbadl 1 tokéletes jelent feljutast (ha P nagyobb vagy = D akkor
F=F+1, ha kumulalt F= vagy tobb mint 1 akkor ugras felfele, és F=0)

A Smart e-Maths a , kénnyli feljutds” verziot haszndlja (default).

4.5.2.6 Lezuhands

Lezuhanasra akkor van esély, ha a tanulé masodik ismétlésre, (i2 a segit6 kérdés utan, a magyarazat
el6tt) sem tudja megoldani a feladatot. Ilyen esetben a Smart e-maths-ben a tanulénak max. 16
pontja lehet, mikézben mindenki, aki i2 szinten megoldotta a feladatot, legaldbb 25 ponttal
rendelkezik. (ha D=100). Tehat a bukas ponthatarat 25 = D/4-nél hiznank meg. Generilis képletben ez
a hatar ugy irhato le, hogy a D-t elosztjuk az alap-feladat 6sszes megjelenésének szamaval, ami jhelen
esetben 4 (L =L+1, ha P kisebb, mint D/summa i).

Az mar most lathatd, hogy ez a ponthatdr tul magas lenne olyan esetekben, ha summa i tébb, mint 4.
Pl. ha summa i=5, a ponthatar ugyanugy az i2 kérdés és i3 kérdés kozott marad. Ezért alapbdl az
L=L+1, ha P kisebb mint D/summa i+1.

o

»Nehéz leesés” csak a harmadik rosszul megoldott feladat utan pottyan le a tanuld az el6z6 szintre.
(ha P kisebb vagy = D/(summa i+1) akkor L=L+1, ha L = vagy tobb mint 3 akkor zuhanas lefelé, és L=0)

,Kbzepesen nehéz leesés” esetén a masodik rosszul megoldott feladat utan pottyan le a tanulé az
el6z6 szintre.

(ha P kisebb vagy = D/10 akkor L=L+1, ha L = vagy tobb mint 2 akkor zuhanas lefelé, és L=0)
»K6nnyli leesés” esetén az els6 rosszul megoldott feladat utan pottyan le a tanuld az el6z6 szintre.
(ha P kisebb vagy = D/10 akkor L=L+1, ha L = vagy tobb mint 1 akkor zuhanas lefelé, és L=0)

A Smart e-Maths a ,,Kénnyli leesés” verzidt haszndlja (default).
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4.5.2.7 Elakadds jelzé - Tandri beavatkozds kérése
Amennyiben egy tanulé tartdsan elakad egy szinten, a vezetd tanara automatikus rendszer-értesitést
kap a tanuld és a szint megjelolésével.
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4.5.3 Applikacio (tanuldi alkalmazas)
A tanulék a digitdlis oktatdsi tartalmakat egyedi, a projekt igényei szerint kialakitott alkalmazdson
keresztil érhetik el. Az alkalmazas neve legyen Smart e-Maths, a projekt neve utan.

Az alkalmazdasnak arculatilag meg kell felelnie a program és a projekt igényeinek.
Az alkalmazas legyen elérhet6 barmilyen eszk6zén, amely Android platformot hasznadl .
Az alkalmazas legyen elérhet6 és ingyenesen letdlthet a Google Play Store-bdl.

Az alkalmazas nyilvdanosan megjelend ikonja a program és a projekt arculati elvarasainak megfelel6en
késziljon, lehet6leg a projekt logé alapjan:

e-MATHS %'

Az alkalmazasba a belépés felhasznald név és jelszo alapjan, meghivott felhasznaldk/automatikusan

regisztralt felhaszndlék szamara legyen lehetséges.

Az alkalmazds képes legyen megjeleniteni legaldbb a kovetkez6 tipusu tartalmakat: szoveges tartalom,
video, kiilonb6z6 kérdezé motorok. A magas interaktivitdsi szint biztositasa érdekében legalabb 8 féle
kiilonb6z6 kérdezd motor hasznélatat biztositsa a rendszer.

Az alkalmazdasnak képesnek kell lennie megjeleniteni a 4.5.4. pontban leirt keret-jatékokat.
Fentieknek megfelelGen, az alkalmazas célszerlen a kdvetkez6 funkcionalitast biztositja:

4.5.3.1 Tartalmak lejdtszdsa
A szdmukra el6készitett, és tanuldsi Utvonalakba szerkesztett tartalmakat a felhaszndlok egyszer(ien,
egy gombos inditassal tudjdk elinditani.

Egy adott felhaszndld a tanulasi dtvonal Ujrainditasakor mindig arrdl a pontrdl folytassa az utvonalat,
ahol a tanulast legutébb abbahagyta, fuggetlenil attdl, hogy milyen platformon és milyen késziléken
jelentkezik be ujra.

A tanuldsi Utvonalon a tanuld a 4.5.2. pontban leirt algoritmus elGirasai szerint fog haladni.

4.5.3.2 Tartalmak ujra-jdtszdsa

Célszer( lehet6vé tenni, hogy az Utvonalban mar lejatszott tananyag-tartalmakat a tanuld
konyvtarakba rendezve Ujra megtalalhassa, azok kdzott tudjon keresni, azokat Ujra le tudja jatszani.
llyen esetekben tudjon elére-hatra mozogni funkciégombok segitségével.

A felhaszndld egyszerlen kereshessen a tartalmak kozott, amelyek konyvtar-strukturaba legyenek
rendezhetSk. A felhasznald csak azon tartalmakat jatszhassa Ujra, amelyeket el6zetesen mar bejart a
tanulasi utvonal sordn.
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4.5.3.3 Ismeretek ellendrzése
Legyen lehet&ség ismeret-ellendrzé tesztek beépitésére a tanulasi Utvonalakba. Ezek a tesztek ne

legyenek Ujra jatszhatok.

4.5.3.4  Tanuldi informdcids feliilet

Az applikacidban legyen elérhet6 egy visszajelz6 felllet, ahol a tanulé nyomon tudja kdvetni sajat
el6rehaladdsat, a jatékokban szerzett pontjait és egyéb jutalmakat, és egyéb informacidkat is kaphat a
tanfolyammal kapcsolatosan.

4.5.3.5 Gyakorldsra kijelélt tananyag-tartalmak

Legyen a tanuld szamara elérhet6 egy olyan menipont, amelyben azok a tananyag-részek
szerepelnek, amelyeket mar elvégzett, de a tanfolyam-vezet6 megitélése szerint még gyakorolnia kell

(pl. nem tudott sikeres vizsgat tenni).

Az applikacionak ... kérdezd- és két ismeret-kdzl6 motorral kell miikddnie, a kovetkez6k szerint.

4.5.3.6 Buborékvaddszat
A feladat lényege, hogy a nem megfelel§ valaszokat tartalmazé buborékokat ki kell pukkasztani. A

megoldasoknak bele kell férniiik egy —egy buborékba, ezért olyan feladatoknal célszer(l ezt a motort
hasznalni, ahol a megoldas egy szam, vagy egy (rovid) szé.

Buborékvadaszat

Hany haromszoget
latsz a képen?

Pukkaszd ki a rossz valaszt
tartalmazé buborékokat.
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4.5.3.7 Pdrositds

A feladat Iényege, hogy rogzitett |écekhez kell parositani a jobb oldalon 1évé megoldasokat. A motor a
klasszikus parositasos feladatok mellett olyan esetekben is hasznalhato, ha tobb kérdést vet fel a
feladat, amelyekhez t6bb helyes/helytelen valasz adhaté meg.

ZaRY
Keresd a parjat. a

4.5.3.8 Felelet-vdlaszto
A feladat lényege, hogy egy megadott kérdés alatt a helyes valaszokat kell kivalasztani. Haszndalhatd

minden olyan feladatnal, ahol egy vagy t6bb helyes vélasz kivalasztasa a cél.

Melyik szam hianyzik a sorozatbol?
12, 24, ..., 48, 60
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4.5.3.9 Sorrendbe rendezés
A feladat |ényege a sorrendiség felismerése.

Valaszd ki a helyes valaszt
és huzd a helyére

@ bolond szazat csinal.

4.5.3.10 Video bedgyazds
A motor videdk bedgyazasara szolgdl. A projekt keretében magyarazo videodk elkészitéséhez

hasznalhato.
E |
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4.5.3.11 Széveg bedgyazds
A motor ismeret-kozl6 sz6veg beagyazasara szolgdl, de hasznalhatd akar hosszabb szoveges feladat
megdasara is.

A szoveg pdf formatumban keril be a rendszerbe, és lefele mozgatassal gorgethetd.

02:52 PM

PDF - sziéiveges leirds

4.5.3.12 Mondat kiegészitése
A feladatban megadott mondatot kell kiegésziteni a halakra irt megolddsokkal.

Helyes valasz

A csuka uszészerve az

A csuka légzoszerve a

Valaszd ki a helyes valaszt
és hizd a helyére.

tiid6k kopoltyuk

szemek tiidék
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4.5.3.13 Gyors reagdlds
A feladat lényege, hogy gyorsan kell dontést hozni a rovid ideig felvillané abrak/szamok/szavak
vonatkozasaban.

Valassz!

4.5.3.14 Igaz-hamis
A feladat elddnteni, hogy egy allitds igaz, vagy sem.

02:52 PM
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4.5.3.15 Felelet-beirds
A feladat begépelni egy (vagy tébb?) eredményt, jellemzéen egy szamot.

A feladatnak tobb szam-formatumot kell tudni kezelni, igy kell lennie egész szamot, tort szamot,
illetve tobb szamot mutato fellletnek. A tapasztalatok szerint ez a feladat-tipus lesz a leggyakrabban
hasznalt a szupercella f6-feladataként.

02:52 PM

ird be @ megfeleld vélaszt.

I | kildés
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4.5.4 Motivacios jaték

A koncepcid kialakitasa sordn konszenzus alakult ki a fejlesztSi csapatban abban a tekintetben, hogy
—bdr az eredeti tervekben ez nem szerepelt hangsulyosan- a tanuldsi Utvonalakat egy keret-jatékba
szeretnénk integralni.

Ennek legfébb célja a tanuldk motivacidjanak novelése.

Nem célunk a jaték-fejleszt6kkel versenyezni sem grafikai tertileten, sem pedig a jaték komplexitasat
illetéen, de azt szeretnénk, ha a tanuldk rendszeresen jutalmazva lennének a tanulasi folyamatban.

Olyan motivaciods rendszert szeretnénk létrehozni, amelyik jutalmazza a gyorsan haladé tanuldkat, de
kell6 motivacidt biztosit azok szamara is, akik lassabban birkdznak meg a tananyaggal.

Ennek érdekében kétféle jatékot szeretnénk kombinalni: egyik jaték-tipust minden sikeresen
megoldott feladat utdan megkapjak a tanuldk, mig a masik a sikeres szint-lépéshez kotott. Arra
toreksziink, hogy a kétféle jaték tiikrdzze ezt a kétféle szituaciot. Eppen ezért az elsé jaték egy
leegyszer(sitett labirintus-jaték, amelynek keretében a tanulék puzzle-darabkdkat gy(ijtogetnek a
megszerzett tudas-darabkdk szimbdlumaként, mig a masik jaték egy ugralds, ami a felfelé haladast
szimbolizdlja.

1.1.1.1 Labirintus puzzle- kereséssel
Az elsé jatékkal minden feladat utan taldlkozik, itt kivalaszthatja egy fellilnézeti szobaban, hogy
melyik ajton |épne tovabb a virtudlis labirintusban.

0315 PM

Vannak olyan ajtok amelyek kinyitdsahoz egy, vagy tobb ,kulcsra” (jél megoldott feladatra) van
szlikség, ezek jelentik a szint ugrast. A tobbi ajto kozil a jatékos szabadon valaszthat, és minden ajté
mogott mds-mas feladat varja. (a feladatokat véletlen-generator adja ki a megadott szint feladatai
koziil, a korabban mar teljesitett feladatok kizarasaval).

Az egyes szobakban a jatékos puzzle-darabkakat talal, amelyekbdl képeket tud kirakni.
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Puzzle jaték pedig tematikus oktatd képeket / videdkat mutat a tanuldknak, melyek a feladat
megoldasan tul egyéb érdekeségekkel szérakoztatja a tanulét. A feladatok megoldasanak eredményei
alapjan kap puzzle darabokat a tanuld, az elért pontokbdl szamoljuk ki, hogy mennyi puzzle darabkat
kap. A kirakott kép utdn egyéb informacidkat vagy videdkat nézhet meg a képen lathatd
érdekességrél.

A képeket bizonyos szamu puzzle-darabra vagjuk, és az egyes darabokat egyre magasabb
pontszamokért lehet megkapni. Minden jatékos egyszerre 3 képet gyUjtogethet: egy-egy 4, 9, és 12
darabbdl allé puzzle képet. Az elsé 3 puzzle-darabot nagyon kdnnyen megkapja a jatékos, mig a
tovabbi darabokért egyre jobban meg kell kiizdenie.

03:15 PM

A jelen projekt keretében zajlo pilot-oktatashoz olyan képeket szeretnénk a puzzle- jatékban
felhaszndlni, amelyek kapcsolédnak a projektbe bevont harom térténelmi régidhoz
(Erdély/Felvidék/Dunantul), és amelyekhez kapcsolddik valamilyen érdekes torténet, vagy legenda.

igy Pl. lehet az egyik puzzle alapja a Szent Anna t6 képe. Az a tanuld, aki sikeresen kirakta, a képre
kattintva eljut egy hangfelvételhez, és meghallgathatja a té legendajat:

http://www.legendarium.ro/szent-anna-tava
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1.1.1.2  Szint-ugrds jaték

A szint ugraskor egy szintugrods jatékkal taldlkozik a felhasznalé. Ez hasonlit igazan egy videdjatékra,
melyben kis vonalakon kell ugrdlni és a cél, hogy minél magasabbra jusson a karakter. (avatdros
verziéban: a célkarakter szurkol neki kézben) Amikor a karakter leesik és nem tudja elérni a kdvetkez6
vonalkat, akkor az el6z6leg megoldott feladatok alapjan a szerver altal kivalasztott szintre kerdl.

0315 PM

Esetleg lehetne egy szimpldn , leesés” verzidja is a jatéknak, amikor a tanuld szintet veszit, a karakter
pedig lezuhan, (avatdros verzid esetén: a negativ karakter gonosz kacajdtdl kisérve).

Tovabbi (kérdGjeles) terv az avatarok alkalmazasa mindkét jatékban. Javaslatunk szerint a jaték teljes
kiils6 kerete lehet a Sarkanyvar, ahol a negativ szerepl6 fogva tartja a kiralylanyt, akit a jatékosnak kell
kiszabaditania a labirintusban kdszdlva és a Sarkanyvar szintjei kozott ugrdlva.

llyen mddon a jatéknak lenne egy végsé célja, a kiralylany kiszabaditdsa.

Az avatdr alkalmazasa esetén javasoljuk, hogy az avatar valaszthatd legyen: a harom karakter (kiralyfi,
kiralylany, sarkany) koziil a jatékos kivalaszthatja, hogy melyik a hés (melyikkel azonosul), melyik a
jaték célja (kit kell kiszabaditani) és melyik a negativ h&s. Ez fokozna a jaték varidcids lehetGségeit, és
tréfas helyzetekhez vezetne.

A kés6bbiekben, egy tovabb fejlesztett verzidban az avatarok kiildnbo6z6 szinliek lehetnek, és segitd
eszkozoket is kaphatnak, amelyek csereberéjéhez egy piactér is létrehozhaté. Mindez mar biztosan
tulmutat a jelen projekt lehet&ségein, csak a perspektivak felvazolasa végett emlitjik.

1.2 Atapasztalatok gydjtése

Mivel a most fejlesztendd informatikai- és feladatrendszer valamint annak kiprébaldsa is pilot projekt
keretében zajlik, elengedhetetlen a megvaldsulasrél informacidkat gydjteni. Ahogy fentebb lattuk,
mind a mobil tanuldsnak, mind a kompetenciafejlesztésnek szerves része a tanari és a tanuldi
tapasztalatok gylijtése, és azok alapjan a rendszer korrekcidja.
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1.2.1 A pilotot megvaldsité tanarok tapasztalatainak 6sszegzése

Fontos, hogy a tartalomfejlesztéssel parhuzamosan késziiljon olyan digitalis, vagy papiralapu kérdéiv,
amelyen a rendszert kiprobalé tanarok a megvaldsitdssal parhuzamosan rogzithetik benyomasaikat,
tapasztalataikat

— azinformatikai keretrendszer miikodésérdl;

— afeladatok fogadtatasardl, hasznalhatdsagarol;

— aszintezés megfelelGségérdl;

— afeladatok megoldasahoz nyujtott kozvetlen tandri segitség mennyiségérdl és okairdl;
— arendszer tanuldi fogadtatasardl;

— arendszer hasznalatanak hatdasairol;

- stb...

Ha megoldhatd a pedagdgusoktol fliiggetlen lekérdezés, tanulsdgos hozadéka lehet egy jol szerkesztett
tanuldi kérdGivnek, amely a projektben résztvevsé tanuldk Osszességének, vagy statisztikailag
értelmezhetd nagysagu mintdjanak tapasztalatait és otleteit gydijti

a feladatok értelmezhet6ségérdl;

— az informatikai keretrendszer haszndalhatdsagardl;

a keretjatékrol, ezen belll hogyan valtoztatnak meg és/vagy bévitenék ki mostani jatékot;

— stb...

Hatékony lehet orszagonként olyan fokuszcsoportos megbeszélések szervezése, amin részt vesznek a
feladatirok, és ahol a megvalésité tanarok és a pilotban résztvevé tanuldk is beszamolhatnak
személyes tapasztalataikrdl. A fokuszcsoportos beszélgetések lebonyolitdsdhoz elGzetesen olyan
vezérfonalat kell adni, amely reagal a megvaldsitas kézben mar felmeriil6 problémakra, szakmai
kérdésekre. A fékuszcsoportos kozvetlen megbeszélés lehetGséget teremt a visszakérdezésre is,
felkészllt kérdez6 esetén arnyaltabb kép kaphaté a megvaldsitok tapasztalatairdl, a gyerekek
személyes benyomadsairdl, mit a kérdbives visszajelzés.

1.3 A tovabbfejlesztés lehetGségei
Mivel a projekt ebben a szakaszban pilotprojektként mikodik, mindenképpen gondolkodni kell a
rendszer tovabbvitelének, fejlesztésének lehet6ségein. A tovabbfejlesztés lehetséges teriletei,
irdnyai:
— A keretrendszer fejlesztése olyan modulokkal, aminek segitségével a rendszerhez csatlakozd
tanarok feladatokat készithetnek és oszthatnak meg.

— Amennyiben a feladatszerkeszt6 elkésziil egy értékeld testiilet étrehozdsa és mikodtetése.

— A feladatrendszer kibGévitése olyan feladattipusokkal, amely igényli a tanuldi kooperaciot,
kollaboracidt, hiszen a mobil tanuldsnak ez az egyik legizgalmasabb lehetGsége.
— Az el6bbivel 6sszefliggésben a keretrendszer kibGvitése olyan modulokkal, amely lehet6vé

teszi az akar orszaghatdrokon atnyuld tanuléi egylittmikodést, az ilyen feladatok Iétrehozasat,
megoldasuk kovetését, értékelését.
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A mobil tanulds az oktatas jovéjének egyik izgalmas, igéretes Utja. Fontos lenne hogy ez a
kezdeményezés a pilot megvaldsuldsa, tapasztalatainak 6sszegy(ijtése, Osszegzése és elemzése utan
olyan er6forrasokhoz jusson, melyek megteremthetik az informatikai keretrendszer és a
feladatrendszer fenntartasanak, fejlesztésének, miikodtetésének hosszu tavu lehetGségeit.
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