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Elményalapu, okostelefonnal tdmogatott atipikus oktatasmédszertani
megoldasok a nyitott tananyagfejlesztés kiterjesztésére

Bevezetés

Napjainkra az okostelefonok fejlédésével és el6retdrésével egyre nagyobb hangsulyt kapnak a mobil
alkalmazasok, applikaciék, szemben a tradiciondlis, szdmitégép alapu programokkal,
programkornyezetekkel. E folyamat hatterében azok a digitalizacidval Osszefliggd jelenségek és
tendencidk huzdédnak, melyek gyokeresen megvaltoztatjdk a tanuldsi kérnyezetiinket is. A digitalis
kultdra és az emogott érzékelhet6 technoldgiai fejlédési irdnyvonalak mindinkabb mobilld, nyitott3,
és medalizalttd teszi az Uj IKT alapu kornyezetiinket (Benedek, 2016; Molnar, 2014). Ennek egyik
markans megjelenési formaja a médiakonvergencia, az online, internetes és mobilalapu
kommunikacié beépillése a mindennapjainkban (Szlts, 2018), mely nem csupdn a digitalis
allampolgarok korében tapasztalhaté meg. Szdmos cég és fejleszt6 felismerte idGben és kovette
ezeket a trendeket, melynek koszonhetéen alkalmazasaik elérhet6vé valtak a kiilonbozé
okostelefonon futd operacids rendszerek, platformok piacterein. Ezekrél a piacterekrdl kilonbozé
konstrukcidban tolthetjiik le az alkalmazdsokat, ilyen példaul az ingyenes, az ingyenes rekldamokkal,
az ingyenes fizetés komponensekkel, vagy a teljesen fizetGs applikacio.

Ilyen tipusu alkalmazdsokat a megfelel§ szakismeret elsajatitdsa utdn szinte mar barki fejleszthet a
mai tartalom el6allitdsi kommunikaciés modelliinkben, és az egyes platformok fejlesztési
irdnyelveinek betartasa esetén a kész applikacié meg is jelenhet az adott platform piacterén. Ha az
alkalmazast fizet6snek szanja a fejleszt6, akkor a bevételbSl meghatarozott ardnyban részesedést is
kaphat, a platformszolgaltatéval megosztva.

1. dbra: Okostelefon platformok piaci részesedése 2009-2016 kozott [1]
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Erdemes szem el6tt tartani az egyes szereplék piaci aranyat is. 2010-ben még egy viszonylag
kiegyenlitett piacon versenyzett egymadssal az Android, iOS, Blackberry és Symbian platform. 2018
végére a Google Android platformjanak 86% a részesedése, az Apple iOS platformjanak 13% a
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részesedése, mig a tovabbi platformoké a maradék 1%. igy egy adott alkalmazas Android és iOS
verzidjanak elkészitése esetén le is fedtiik a piac 99%-at. (Smartphone Market Share, 2018) Az elmult
években egyre elterjedtebbé valt, az Ugynevezett crossplatform fejlesztés is, melynek segitségével
mar nem kilon kell fejleszteni a két platformra, hanem koézos kdédbazisbél generdlddik ki az
alkalmazas a kilonb6z6 operacids rendszerekre.

Okostelefonok vilaga

Az okostelefonok térhdditdsa 2007-ben az iPhone megjelenésével kezdddott el, és valtoztatta meg
alapjaiban véve a tarsadalmat, a kommunikaciés és eszkozhaszndlati szokasainkat, vagyis
megreformalta a vildgot. Napjainkra mar tébb tartalmat néznek mobiltelefonon keresztil, mint
hagyomanyos asztali, illetve hordozhatd szamitégépes kérnyezetben.

Az okostelefonok egyik nagy Ujitdsa az érint6képerny6, melyek el6szor egyérintéses valtozatban,
kés6bb pedig tobbérintéses (multi-touch) valtozatban jelentek meg. Az érint6képernyé
megjelenésével szamos gesztust is el kellett elsajatitanunk, melyek segitségével vezérelhetjik a
telefonunkat és az alkalmazasok funkciéit.

2. dbra: Gesztusok az érint6képerny6n [2]

3

Az érint6képerny6 mellett szamos tovabbi Ujitds jelent meg a kiilonboz8 késziilékekben az elmult

évek sordn. llyenek példaul a kilénb6z6 kommunikaciét tdmogatd technoldgidk és adapterek: a
Bluetooth, a Wi-fi, az NFC, a mobilinternet, az infravoros port stb.

M
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A kommunikaciot tdmogatd portok mellett pedig egyre tobb szenzor keriilt beépitésre az eszk6zokbe,
melyek adatait a kiilénb6z8 applikaciok el tudjak érni és fel tudjak hasznalni a miikodésik soran.
Ilyenek példaul: kamera, mikrofon, kdzelségérzékeld, fényérzékels, GPS, gyorsulasmérd, giroszkdp,
magneses térerdsségmérd, hémérsékletmérs, légnyomasmérd stb. Tovabbi szenzorok pedig az
okostelefonokhoz kiegészit6ként beszerezhet6 okosérakba, fittnesz-karkotGkbe keriltek telepitésre,
melyek az egészséges életmddot is tamogatni tudjak, példaul pulzusszammérg, alvasfigyeld.
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3. dbra: Szétszerelt okostelefon a kiilénb6z6 belsé alkatrészekkel, szenzorokkal [3]

Atipikus tanulasi formak és lehetGségek

Az el6z6 részben felsorolt kommunikacids technolégiak és szenzorok kombindcidjaval szamos
atipikus formaban is alkalmazhaté megoldas és raépiilé applikacio készilt el az elmult évek soran.
Egyik ilyen népszerd teriilet a virtudlis valdsag, illetve kiterjesztett valdsag alapu alkalmazasok vilaga.
Ezeket az oktatas teriletén is jol lehet hasznositani, szamos eszkozt és alkalmazast integraltak
sikerrel és haszndljak ki az Uj technoldgiaban rejl6 funkcidkat. Jé példak a HP Reveal és a QuiverVision
interaktiv alkalmazasok, melyekkel egy-egy képet, vagy QR-kddot lefényképezve a telefon vagy tablet
képerny6jén megjelenik a haromdimenzids tartalom, amit barmilyen iranyba kérbeforgathatunk,
kozelithetlink, tavolithatunk, megtekinthetjiik a belsé részleteket példaul egy drétvazas megjelenitési
mod esetében. Kivald alkalmazasi példa lehet a kémia 6ran a kristalyracs szerkezetek, matematika
6ran a kilonb6z6 geometriai alakzatok szemléltetése, gépészeti alkalmazdsok esetén pedig akar egy
robbantott dbra komponenseinek bemutatasa.

4. abra: HP Reveal és QuiverVision alkalmazas [4][5]

Az oktatds mellett a gamifikacid is egy fontos szempont, melyekkel jatékos mdédon lehet megtanulni
pl. a torténelmet, megismerni varosi latvanyossdagok multjat. Vagy éppen valdban kikapcsolédni
kicsit, a gy(jteni a szabadban a Pokémonokat a Pokémon Go alkalmazassal (Molnar et al., 2018).
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Az okostelefonok képernydjén tulmutatva pedig a virtudlis valdsag eszkozok tekintetében pedig
egyre népszerlbbek a kiilonb6z6 okos-szemiivegek: Google Glass, Oculus Rift, VR, HoloLens, illetve a
tobbfunkciés kamerdval és szenzorokkal ellatott Microsoft Kinect vagy a magyar fejlesztésd
Leonar3Do rendszer is.

5. abra: Pokémon Go és a kiterjesztett valdsag [6]

Sokat segitenek, f6leg az mobilalkalmazas fejlesztések tekintetében a kilénb6z6 szimulacids és
emulaciés eszkozok. Ezek felhasznaldsdval nem kell a konkrét okostelefonon, tableten, komplex
mérdérendszereken vagy mas eszkozokon fejleszteni és tesztelni, hanem elég az egészet egy virtualis
kornyezetben megoldani. Erre példa a telefonos alkalmazasok esetén a fejleszt6kornyezetbe
beépitett emulator, amivel a szamitégép képerny6jén Iatjuk az okostelefont és tudjuk kiprébalni a
funkcidkat, masik példa a National Instruments LabVIEW kornyezete, ahol egy grafikus programozasi
nyelv segitségével lehet 6sszeallitani a virtualis laboratdriumot, illetve mérési kbrnyezetet.

6. abra: Android okostelefon emulator és LabVIEW ipari integralt fejleszt6i kérnyezet [7][8]

Napjainkra mar az is elérhet6vé valt, hogy asztali szdmitdgép helyett a monitorunkat, billenty(izetiinket és
egeriinket egy adapter segitségével a mobiltelefonunkhoz csatlakoztassuk és az igy 6sszedllt rendszer valjon
a mindennapi szamitdégépes kornyezetliinkké. Természetesen erGforrds igényes mlveletek esetén
figyelembe kell venni a mobiltelefonba épitett processzor, memdria és hattértar esetleges korlatait.
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7. abra: Mobiltelefonunk, mint asztali szamitogép [9]

A kovetkez6kben néhany tovabbi, élményalapu oktatdst tdmogatd eszkozre is kitériink a teljesség
igénye nélkiil. Mind a kéznevelésben, mind a fels6oktatdsban nagy felhaszndldbazisra tettek szert a
kiilonb6z6 hallgatdi visszajelzést segit6, szavazo- és feleltet6rendszert megvaldsitd alkalmazasok.

Egyik ilyen példa a svéd fejlesztésli Kahoot, ami egy feleletvalasztds verseny alapu kvizrendszert
valésit meg. Kilénbozé kérdéssorok allithatdk Ossze, egy vagy tobb jo vdlasszal, maximum négy
valaszlehetGséggel. A kérdés és a vdlaszok megjelenithet6k a tanari gépen vagy kivetitén, a valaszok
gombjai pedig a tanuldk eszkdzének (telefon, tablet, szamitdogép) képernyGjén. A helyes valasz
eltaldlasa mellett a reakciéidé is szamit a pontgydjté rendszerben (Molnar, 2016).

Hasonlé alkalmazas a Mentimeter is, ahol a cél a versenyzés helyett inkdbb a felmérés és az
eredmények azonnali megjelenitése és a kooperativ k6z6s gondolkodds és munka. Lehet vele
kvizalapu kérdést, nyitott és zart kérdések feltevését, széfelh6 készitést, szoveges valaszbekérést,
reakcid visszajelzést is megvaldsitani, hasonldan telefon, tablet vagy szamitdgépes eszkdzokkel, mint
a Kahoot esetében, az eredmények pedig a tanari gépen vagy kivetitén jelennek meg.

8. dbra: Kahoot és Mentimeter alkalmazasok [10][11]

Question
Go to www.menti.com and use the code 12 34 56

How are you feeling?

i

Excited! 'm OK Brain I need
overload coffee

A nyitott tananyagfejlesztés szerepe

A Budapesti Mdszaki és Gazdasagtudomanyi Egyetemen m(ikédé MTA-BME Nyitott
Tananyagfejlesztés Kutatdécsoport munkaja sordn szamos Uj koncepcio kerilt kidolgozasra, melyek jél
integralhatdk az eddig bemutatott mddszertani megoldasokkal és technoldgidkkal. A koncepcié egy
aktiv hallgatéi/tanari részvétellel megvaldsuld tartalomfejlesztés, mely folyamatban a képi tanulas és
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a gyakorlati oktatas kozotti erés és szerves kapcsolat alakithatd ki. Ebbe as folyamatba sokszor a
tanuldk is bevonhatoéak.

Mddszertani szempontbdl egy tananyag tartalmazhat széveget (t), vizualis elemeket (v), matematikai
formuldkat (M) vagy esettanulmanyokat (C). Ezen tartalmak tuddselemekbe, mikrotartalmakba
szervezhetSk (L1...L3) melyek dltal 6sszeall a tananyag virtuadlis tere. A nyitott tananyag-strukturak
esetén a tananyag egységek kozé akar Ujabb elemek is beépllhetnek, a kilonb6z6 hallgatoi
kiegészitési opcidk pedig aktiv kozremiikodéssel a hallgatd, tanar szamara az alkotas lehetGségét is
biztositd eljards, melynek a motivacids hatasa is jelent6s. (Benedek, 2016)
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A mikrotartalmak kezelésére tobb fellletet is |étrehozott a kutatdcsoport - melynek tagjai a jelen
munka szerz8i is - szakmacsoporttdl, felhasznaldi koroktél és képzéstdl fuggéen. Az OCD Moodle
feliletén és az MC HUNGLE rendszerben a Nyitott Tananyagfejleszté képzésben résztvevd
pedagdgusok tudnak mikrotartalmakat 6sszeallitani. (OCD ajanlat, 2018) Az MC HUNGLE rendszerben
rajtuk kivil az els6éves villamosmérnok és mérnokinformatikus hallgatok tudjik elkésziteni
mikrotartalmaikat. (Horvath Cz., 2016) A legujabb Mikro-tartalom kezel6 kozbsségi rendszer
haszndlataval a Rendszerelméletet tanuld mérnok- és kdzgazdasztanar hallgatok tudjak elkésziteni a
mikrotartalmaikat, valamint értékelni egymas munkajat. Végil a Sysbook hallgatéi munkak feltletére
a Szabdlyozastechnikat tanulé mérnokinformatikus hallgatdk, illetve a Rendszerelméletet tanuld
mérndk- és kdzgazdasztanar hallgatdk tudjak elkésziteni a mikrotartalmaikat.

A bemutatott trendeket felismerve és kovetve a Sysbook és MC HUNGLE rendszerhez a bongész6s
megjelenitési és szerkesztési lehet&ségek mellett elkezdtik egy kapcsolédé okostelefonos alkalmazas
fejlesztését, ami ki tudja hasznalni a késziilékekben rejl§ szenzorok, valamint a hordozhatdsag és
kompaktsdg erésségeit.

Mikrotartalmak kezelése okostelefonon

Egy 2018 Gszén késziilt N=45 f6s, kozépiskoldsokat és elsGéves egyetemistakat célzé felmérés IKT
eszkozhasznalati kérdéskorének eredményeibdl kidertlt, hogy a didkok egyre kevesebbet hasznaljak
a helyhez kotott asztali szamitogépeket (21 f6nek nincs is) és egyre tobben a hordozhatd eszkozoket,
féleg a laptopokat és okostelefonokat haszndljdk legtobbet. Laptopja 11 fének nincsen, a tobbiek
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atlagosan napi 2-3 6rat hasznaljdk. Okostelefonja mindenkinek van, 24-en t6ébb mint négy éran at
haszndljak napi szinten. A tabletek és okosorak elterjedtsége viszont nem szamottevé.

10. abra: Napi IKT eszkozhasznalat kiilonb6z6 eszk6z6kon

Mennyit hasznalod naponta sajat IKT eszkozeidet?

I Nincs ilyen eszkdozom [l 0-1 orat 2-36rat M 4-56rat [ Tébb, mint 5 orat
40
20 Jl_-_ll_.I II
o —_ I_IL
Asztali szamitogép Laptop/Notebook Tablet Okostelefon

Az egyik platform, a Sysbook egy tobbszintl elektronikus tanuldsi kornyezet, ahol a kilénb6z6 szintek
kozil az elsé ,,mindenkinek” szdl, melyben képregényszerlien, abrak és magyarazatok mutatjak be a
rendszerekkel és irdnyitasukkal kapcsolatos fogalmakat. A masodik szint az ,,érdekl6d6 hallgatéonak”
sz6l, kapcsolddik az elsé szinthez is. A magyarazatokhoz matematikai leiras is tartozhat, amennyiben
ez a jelenségek mélyebb megértését segiti. A harmadik szint az ,,irdnyitastechnikai szakembereknek”
sz6l, az Ujabb rendszertechnikai és iranyitastechnikai eredményekrél, a trendekrdl. Ezeken fell
esettanulmanyok mutatjdk be, hogyan alkalmazhatdé a rendszerszemlélet, illetve a szabalyozasi
koncepcidk kiilonboz6 rendszerekben (autd, energiatermelés, orvostechnika, stb.).

11. dbra: Sysbook az okostelefon képernygjén

System Book
<Bevezeté Kovetkezo > Ugras: ok  Keresés: xeres Tartalomjegyzék English

Amirél  Szabalyozasi Matematikai Amirsl  Szabalyozasi Matematikai

Kepregeny  peszelink  kurzus repr:zé‘e;l;icwk, Kepregény . alink  kurzus | reprezentaciok,

—

Minden rendszer: filozdfia I. fejezet:

példak

Minden rendszer: filozéfia

Lagrange believed that a mathematician has not
thoroughly understood his own work till he has made it
so clear that he can go out and explain it effectively to
the first man he meets on the street

Lagrange tigy gondolta, hogy egy matematikus
addig nem érti tokéletesen a sajat munkajat,
amig az utcan szembejovo elsé embernek
nem tudja azt érthetoen elmagyarazni

A nyitott tananyagfejlesztés keretében lehet&ség nyilik hallgatéi projektek, rovid esettanulmanyok
feltoltésére. Ezek a hallgatok altal készitett, rendszerszemléletet és iranyitastechnikai szempontokat
figyelembe vev6 projektek, prezentacidk, mikrotartalmak lehetnek, melyek elbiralds utan jelennek
meg a Sysbook Hallgaté munkak feliiletén. (Vamos et al., 2017)
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A Sysbook tamogatja a dinamikus tartalmak beagyazasat és megjelenitését is, igy példaul a
mozgoképes animdcidkat, a felugré ablakos szémagyardzatokat, a Youtube-rdél vagy Preziként
beagyazott videdkat, el6adasokat, illetve interaktiv Java és JavaFX alapu alkalmazdsokat. Ezek az
appletek az egyszerlbb szemléltetd céloktdl kezdve, akdr az Osszetettebb szabdlyozasi rendszerek
megtervezését tdmogatd céllal késziltek el, és lettek elérhetévé téve a Sysbook fellletén.

System Book

<El6z6 Kovetkezo > Ugras: ok Kereseés:

Kepregény bemsz;_:m

A szabdlyozas fékérdése:
stabilitas

QA ~

y .

s ) : 7 3. abra A zsonglér mozgasaval stabilizalja a rid mozgasat

ANz /( Klikk a deméhoz

=’ JavaFx

Utmutaté

p_Kévetkezd >

A Sysbook még nem egy kilén alkalmazasban érhet6 el, hanem egy mobilbongészGre optimalizalt
valtozata tekinthet6 meg és haszndlhatd barmely okostelefonra elérheté bongész6alkalmazason
keresztdil.

Az MC HUNGLE rendszerhez mdr sajat, nativ, Android alapu alkalmazas fejlesztése kezd6dott el,
McApp néven, melyben kombinaldsra keriltek a bongészé alapu (WebView) technikak, valamint az
Android operacids rendszer kontextus fliggé funkcidi. Itt kiilonb6z6 gesztusok segitségével érheték el
az egyes lehet6ségek, igy a menl megjelenitése, az egyes menlpontok kivalasztdsa és a velik
kapcsolatos muiveletek. Az alkalmazdsban szamos elérhet6 szenzoradat is felhasznalasra keriilt, igy az
okostelefon fényképezbgépével készilt fotdk lehetnek a mikrotartalmak vizualis tudaseleme,
metaadatként hozzdkapcsolhatjuk az éppen érvényes foldrajzi koordinatainkat, valamint mind a
képernydt, mind a virtualis billentylizetet is haszndlhatjuk adatbevitelre.

Az alkalmazas fejlesztésével cél volt a ,,Bring Your Own Device” (BYOD) szemléletmdd er@sitése is,
melynek segitségével a felhasznaldk akar az adott éra vagy el6adds alatt az oktatd vagy pedagdgus
irdnymutatdsa alapjan, valds id6ben elérhetik a rendszert és készithetik el sajat mikrotartalmaikat. A
kozosségi funkciok révén pedig lehetdségiik van a mikrotartalmak szerkesztésére és menedzselésére,
a hallgatotarsak altal készitett mikrotartalmak keresésére és megtekintésére, értékelésére vagy
éppen megosztasara.
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13. dbra: Az MC HUNGLE rendszer és az McApp alkalmazas

KEZDOLAP

A PROJEKTROL UjMC

ESEMENYEK Bongészés

Keresés
KEPGALERIA

Kilépés
TUDASTAR
ELERHETOSEGEK

Utmutaté

Néviegy

Osszegzés

frasunkban arra vallalkoztunk, hogy bemutassuk a napjainkra kialakult trendeket és ezek
alkalmazhatdsagat az okostelefonok, az atipikus oktatdsmddszertani megoldasok, valamint ezek
kombinacidjaval kapcsolatban. Ramutattunk az okostelefonos operdaciés rendszerek Android
dominancidju piacdra, az érint6képerny6bdl, a kommunikacids technoldgidkbdl és a szenzorok
felhasznaldsabdl szarmazod oktatdsi és tanulasi céllal is alkalmazhatd lehetéségekre. Utaltunk szdmos
atipikus maddszertani lehetdségre, Ugy mint a virtudlis és kiterjesztett valdsag alapu eszkozokre,
szimulacidos lehetGségekre, valamint az élményalapu, interaktiv gamifikaciés megoldasokra. Ezt
kovetSen a nyitott tananyagfejlesztés koncepcidba beagyazva vizsgaltuk meg az okostelefon alapu
megoldasok létjogosultsagat, hasznalhatdsagat, kilonos tekintettel a mikrotartalmak és hallgatéi
munkdk megjelenitésére és tovabbi kozosségi funkcidkra. Az IKT eszkdzhasznalati trendeket egy
kapcsolddod felmérés segitségével is aldtdmasztottuk, mely alapjan arra a kdvetkeztetésre jutottunk,
hogy a mai digitdlis bennsziilottek generacidjat legf6bbképpen az okostelefonok és applikaciok
segitségével tudjuk a legnagyobb mértékben megcélozni és elérni. Ezek segithetnek a jovébeli
hatékony atipikus tanulasi médszerek és eszkdzrendszerek meghatarozasaban.

K6szonetnyilvanitas

: ? Az Emberi Eréforrasok Minisztériuma UNKP-18-2 kédszamu Uj Nemzeti Kivaldsag Programjanak
tdmogatasaval késziilt.

: 3 Az Emberi Eréforrdsok Minisztériuma UNKP-18-4 kédszamu Uj Nemzeti Kivaldsag Programjanak
tdmogatasaval késziilt.

Az MTA-BME Nyitott Tananyagfejlesztés Kutatdcsoport tamogatdsaval késziilt.
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