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Az élményalapu felséfoku matematika
oktatdasdaban alkalmazott modszerek

Osszefoglalas: A felsGoktatasi intézmények oktatoi egyre tobb didaktikai esz-
kozt alkalmaznak oraikon, a hallgatok felkészitése soran. El6térbe keriil az él-
ményalapu oktatds mind a szimonkérésben mind a tanulds-tanitas folyama-
taban. A hagyomanyos el6adas+gyakorlat-szemlélet a hallgatdink szamara
nehezen kovethetd, ezért is kell matematikaoktatasunkban ujszerti eszkozo-
ket, szoftvereket hasznalnunk.

Az egyetemre felvételt nyerd és beiratkozo didkok a Z-generacié sziilottei,
melynek tagjaira jellemz6, hogy figyelmiik szétszort, rovid ideig tudnak kon-
centralni. Tapasztalatunk az, hogy néha konnyen ,feladjak” a matematika
tantargy elsé féléves teljesitését, melynek egyik kivalté oka lehet a hidnyos
készségek kialakuldsa, vagy akdr az absztrakcids szintre 1épésekben kialakulo
megakadas. Sokszor parosul ez a matematika tanulds irdnti félelem, vagy si-
kertelenség kialakulaséval is. Figyelniink kell a motivaci6 fenntartésara el6a-
d4sokon, szemindriumokon és az 6nalld tanuldsban is. A monoton, de az is-
meretek eszkozszint{i birtoklasa céljabol szitkséges a gyakoroltatas szinesebbé
tételének, a motivacio névelésének egy lehetséges mddja a gamifikacio. En-
nek formai lehetnek didaktikai, fizikai jatékok, illetve digitalis alkalmazasok.
Kulcsszavak: : Matematikaoktatds, gamifikacio, digitalis alkalmazasok, Mobius.

Abstract: Teachers at higher education institutions are increasingly using di-
dactic tools in their classes to prepare students. Experience-based education
is coming to the fore in both assessment and the learning-teaching process.
The traditional lecture+practice approach is difficult for our students to fol-
low, which is why we need to use innovative tools and software in our math-
ematics teaching.

Students who are admitted to and enroll in university are members of Gen-
eration Z, who are characterized by scattered attention and short attention
spans. Our experience is that they sometimes easily "give up" on completing
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the first semester of mathematics, which may be due to incomplete skills or even a blockage in the transi-
tion to the level of abstraction. This is often accompanied by a fear of learning mathematics or a sense of
failure. We must pay attention to maintaining motivation in lectures, seminars, and independent study.
Gamification is one possible way to make practice more colorful and increase motivation, which is neces-
sary for the monotonous but essential task of acquiring knowledge at a practical level. This can take the
form of didactic and physical games or digital applications.

Keywords: Mathematics education, gamification, digital applications, Mébius.

Gamifikacio

A gamification kifejezés a game (jaték) és a fication (valamilyenné alakitds) szavak osszetételével keletke-

zett és magyar nyelven jatékositasnak, illetve gamifikacionak is szoktak nevezni.

Az 4j fogalmat el6szor Nick Pelling definidlta 2002-ben a kovetkez6képpen: ,elektronikus eszk6zok
jatékszeru felhasznaldi felilletekkel valo felgyorsitasa és élvezhetébbé tétele”. Ez a meghatarozas és jelentése
azota tobb lépésben fejlédésen ment keresztiil és ettdl eltérd jelentéssel kertilt be a koztudatba.

Napjainkban Deterding 2011-ben alkotott definicidjat idézik és alkalmazzék leggyakrabban, amely sze-
rint a gamification jelentése: ,,a jatéktervezési elemek hasznalata jatékon kiviili kontextusban”

Az oktatasban figyelniink kell arra, hogy a tanitds-tanulas folyamataban hol szeretnénk alkalmazni a
jatékositast. Erre alapvet6en a tanitasi 6ra menetének megtervezésében, illetve a szamonkérésben keriilhet
sor (kitizok, jelvények, pontozas).

Fromann szerint a jatékositds alkalmazasa soran figyelni kell az aldbbiakra:

- Az optimalis terhelés (a jatékos helyzete idedlis: a jaték tamasztotta kihivasok, feladatok tokéletes egyen-
sulyban vannak a képességeivel, kompetencidival, valamint a jaték adta eszkoztarral, mozgastérrel. Flow-
hatas)

- Az idealis szintézis (Felosztjak a Nagy Célt kisebb, hamarabb elérhet6 célokra, s ezekre épitik a lehetd
legtobb visszacsatolast, jutalmazé mechanizmust. Ezeket nevezziik szinteknek. Minél tobb szintre tago-
lodik a jaték, annal tobb a kis cél, amely biztositja a gyakori pozitiv élményeket).

- Az idealis jutalmazasi rendszer (megadja mindazt a pozitiv élményt, amit a hétkdznapoktdl sajnos nem
igazan kapunk meg).

- Tanuldk orientacidja.

- Déntések, vélasztasok.
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A gamifikacié alkalmazdasa sordn a jatékok rendszerébdl atve-
sziink olyan elemeket, amelyek segitségével motivaltabbd tehetjik
didkjainkat, csokkenthetjiik a rajuk nehezedé stresszt, valamint se-
githetiink nekik, hogy 6néllobba valjanak és részesei legyenek a ta-
nulds sordn meghozandé déntéseknek.

Nédori a kovetkezd elemeket nevezi meg:
- Onallésag.

- Unalom ellenszere.

- Célok.

— Siker és kudarec.

- Azonnali visszajelzés [1].

A fels6oktatasban tobb egyetem is alkalmazza a gamifikaciot. Sét,
matematika és jaték témakorben a Neumann Egyetemen, Kecskemé-
ten konferenciat is szerveztek. Az Algoritmusok és adatszerkezetek
c. tantargy esetében az ELTE Programtervez6 informatikus-képzés
reformjéba illesztették be a jatékositast, melynek formai a Pontrend-
szer, a Quizlet segédlet bevezetése volt. A Miskolci Egyetemen is fej-
lesztettek ki didaktikai jatékokat matematikabdl a kollégak [2].

Ezek elsésorban ismert tarsas- és kartyajatékokra alapozva alkot-
tak meg trigonometria- és analizis-oktatas megsegitéséhez. Ezek az
Ekkévaddsz és Yeti tarsasjatékok, [3] valamint a LimEszel8s, DETer-
minator kartyapaklik.

Az Ekkévadész az Aranydsok térsasjaték inspirdcidja, mig a Li-
mEszel6s és DETerminator paklik az Uno kartya matematizaldsan
alapulnak, a hatarérték és determinans értékének meghatarozasanak
begyakorlasat segiti.

Az Ekkévaddszhoz szoftvert is fejlesztettek [4].
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1. dbra. A LimEszelés és DETermindtor paklik
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Egy tanulmanyban foglalkoztunk a DETerminator pakli tesztelésével [5]. Hasz-
nélata egyértelmien javitotta mind a révid tavli mind a hosszt tavii memorian ala-
pul6 szamonkérések eredményeit. A tovabbiakban digitalis eszkoztarunkat mutat-
juk be, el8szor az el6adason alkalmazott mddszereket, majd a két utolsd, az otthoni
gyakorldsra szant (,,jatékok”), teszteket ismertetjiik.

Canva

A Canva egy online tervezdplatform, amellyel konnyedén készithetiink latvanyos di-
zdjnokat — példaul plakatokat, prezentaciokat, kozosségimédia-posztokat, névjegy-
kartyakat, meghivokat és még sok mast.
A Canva el6nyei:
- Egyszerti haszndlat — nem kell hozza grafikai tudas.
— Rengeteg sablon — tobb ezer elére elkészitett dizajnt talalunk, amit testre szabha-
tunk.
— Bongészobdl miikodik — nem kell semmit telepiteni.
— Konnyen testreszabhato — szoveget, képeket, logot, szineket és bettitipusokat is mo-
dosithatunk.

A Canvat legtobbszor eléadason hasznéltuk. Motivacids, figyelemfelkelté kis fél
perces videok késziiltek az egyes témakorokhoz [6].
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2. dbra. Canva alkalmazdsban készitett motivdlévideokbol kividgott képek

BACK To IMTEGRAQ'Y!-,
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Kahoot

A Kahoot! egy interaktiv kviz- és tanuldsi platform, amelyet f6leg iskolakban, tréningeken és online csapat-
jatékokhoz hasznélnak.
Lényege:
- Egy jatékos kviz (vagy teszt), ahol a kérdések megjelennek a képerny6n.
- A résztvevok a sajat telefonjukrdl, tablagépiikrél vagy szamitégépiikrdl valaszolnak.
- A valaszok gyorsasaga és pontossaga alapjan pontokat kapnak, igy versenyszer(i és szorakoztato a tanulas.

Igy mtkddik réviden:
1. A tanar vagy szervezd létrehoz egy Kahoot-kvizt a kahoot.com-on.
2. A jatékosok csatlakoznak a kahoot.it-en egy PIN-kdd segitségével.
3. A kérdések vetitve jelennek meg (példaul projektoron vagy online meetingben).
4. Mindenki vélaszol, és a program valds id6ben mutatja a rangsort.

Hasznélhato:
— Tanérakon.
— Céges tréningeken.
- Online csapatépitéseken.
- Barati jatékokhoz is.
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[7] https://create.
kahoot.it/
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Eléadésokon szoktuk haszndlni, a hallgaték Neptun-kéddal jelentkeztek be. Igy
helyes vélaszaikkal eléadaspontokat szerezhettek. Célja az el6adas latogatottsaga-
nak megdrzése. Masrészt a kvizekre az 0j ismeretek atadasa utan keriilt sor, igy az
azonnali visszacsatolassal lathattuk, hogy mennyire értették meg a tananyagot. Az
utébbi két tanévben hasznalhaté volt az egyenletszerkeszt6 a valaszok bevitelére,
el6tte végig kellett gondolni, hogy mely kérdésekhez lesznek ,,szép” linedrisan bevi-
hetd valaszok. Az egyenletszerkeszt6 a valaszmezékben nem mindig lathaté a nagy
el6adotermekben a kivetitésnél, ezért itt is végig kell gondolni, hogy mely feladatok
megoldasai jelennek meg a kozonség szamara olvashatoan. [7]

3. dbra. Néhdny kvizkérdés a Kahoot alkalmazdssal kivetitve (a vdlaszok nem ldtszanak)
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Mentimeter

A Mentimeter (vagy roviden Menti) egy svéd, stockholmi székhelyti vélla-
lat, amely egy névad¢ alkalmazast fejleszt és tart karban, amellyel valés ide-
j visszajelzést ad6 prezentaciokat lehet létrehozni. A stockholmi székhelyti
Mentimeter alkalmazast a svédorszagi Johnny Warstrom és Niklas Ingvar
svéd vallalkozok inditottak el.

Roviden a Mentimeter egy online eszkéz, amellyel interaktiv prezentdcio-
kat és szavazdsokat lehet késziteni.

Roviden igy miikodik:
— A prezentdlo kérdéseket, kvizeket, értékeléseket vagy felhdszavazdsokat
(word cloud) készit a Mentimeter feliiletén.
- A kozonség a telefonjan vagy laptopjan keresztiil valds idében vilaszolhat
egy koddal (példaul menti.com és beirja a kodot).
- Az eredmények azonnal megjelennek a képernyén — latvanyos grafikonokon
vagy szofelhkben.

Ezért nagyon hasznos:
— Oktatasban (tanarok, egyetemi el6addk).
- Céges meetingeken vagy tréningeken.
- Konferencidkon, workshopokon.

Az alkalmazast eladdsokon szoktuk hasznalni, amikor lankad a hallga-
tok figyelme, néha vicces feladat megolddsait interaktiv diagramon szavazas-
sal jelenitjiik meg.

A sz6felh6 alkalmazds tetszett a legjobban nekiink is nekem is. Fogalmak
ismeretére szoktunk rakérdezni el6adas végén, nagyon latvanyos, ahogy val-
tozik a prezentdcio képe [8].
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4. dbra. Mentimeter prezentdciok eléaddsrol, végén a szdfelhivel
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elérhet6vé, mint példaul:
Prezentdciokat, kvizeket, jatékokat, interaktiv videokat, tanulokartyakat.

Dunakayics

H5P

~ 2026/ 04.

A H5P, ami egy nyilt forraskddu, ezaltal ingyenes JavaScript alapu tartalomkezel6 keretrendszer. Maga a
H5P név a HTML5 Package roviditése és célja, hogy mindenki szdmara megkénnyitse az interaktiv HT-
ML5-tartalmak létrehozasat, megosztasat és ujrafelhasznalasat.

A H5P nem egy tjabb publikacios rendszer, mint példaul a WordPress, a Drupal vagy a Moodle - a [é-
nyege pont az, hogy ezeken a mar meglévo tartalomkezeld rendszereken interaktiv tartalmakat tehesstink
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A lista hatalmas, a funkciok egyt6l-egyig ki is probalhatok. Hasznalataval jelent6sen megkonnyithetjiik
és élvezetesebbé tehetjik a tanulast, ezaltal dinamikusabba tehetjiik az egész tevékenységet — végiil pedig
kialakithatjuk a tanulokban az 6rokké tart6 fejlédés vagyat. A H5P-nek azonban mas eldnyei is vannak az
interaktivitason kiviil:

- Hozzdférhetdség: Mivel a H5P egy nyilt forraskodu eszkoz, barki szamara elérhetd. Az eszkozok és bon-
gészOk széles skalajat tamogatja, igy biztositva, hogy a tartalom széles kozonség szamara legyen elérhetd.

- Testreszabhatésdag: A H5P segitségével az oktatok és a tartalomkészit6k a tananyagokat a kozénségiik
sajatos igényeihez és preferencidihoz igazithatjak. Ez a személyre szabott megkozelités fokozza a megér-
tést és a memorizalast.

- Integrdcio: A H5P-tartalmak integralhatdak a kiilonbozé tanuldasmenedzsment-rendszerekbe (LMS),
weboldalakba és blogokba. Ez a rugalmassag lehet6vé teszi a meglévé oktatasi infrastrukturaba vald
zokkendmentes bedagyazast.

- Egyiittmiikodés: Elosegiti a tartalomkészit6k kozotti egyiittmikodést, mivel a programmal megoszt-
hatjak és ujrafelhasznalhatjak az interaktiv tartalmakat. Ez hatékonyabb tartalomkészitési folyamathoz
és gazdagabb tanulasi élményhez vezethet.

- Elemzés: A H5P egyes megoldasai lehet6vé teszik a didkok teljesitményének és elkotelezettségének nyo-
mon kovetését. Ezek az ismeretek felbecsiilhetetlen értéktiek lehetnek az oktatok szaméra annak megér-
tésében, hogy a didkok hogyan lépnek kapcsolatba az anyaggal, és hol lehetne javitani rajtuk.

- Koltséghatékonysdg: Nyilt forraskodu platformként a H5P ingyenesen — vagy egyes esetekben olcsob-
ban - hasznalhatd, mint a szabadalmaztatott piaci eszkozok, igy vonzé lehetéség lehet a szlikos koltség-
vetésli oktatok és intézmények szamara.

- Ahhoz, hogy a tanulds ne csak hasznos, de szérakoztato tevékenység is legyen, a H5P-hez hasonlo esz-
kozok hasznalata erdteljesen ajanlott.

— A H5P tehat 1ényegében kiilonboz6 jatékos feladatok gytijténeve, amelyeket egyszertien be lehet agyazni
a tananyagba és az oktatd feltoltheti a sajat tartalméval a sablonokat.

A H5P-tartalmak Moodle-keretrendszerbe is agyazhatdk, hasznaltuk a keresztrejtvényt, székeresot,
drag and drop, interaktiv video, flashcard funkcidkat. A keresztrejtvény ,mogé” el kell késziteni a fogalom-
tarat, amely zommel a definiciok 6sszegytijtését jelenti.

A keresztrejtvény generalasanak ez lesz az alapja. A szokeresOben egy adott témakorben el6forduld
fogalmakat gytijtottiink 6ssze. Amig keresik, meg is tanuljak a fogalmat, ha hasznalni akarjak, utdna kell
nézzenek mit is jelent. A drag and drop-tipusban példaul figgvények grafikonjaihoz kellett a neviiket
parositani. Valdszintiségszamitasban hasznaltuk még: az eloszlasokhoz képeket kerestem, ez volt a hozza-
rendelés alapja.
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[9] https://skoll.hu/
h5p/

Az interaktiv videdban egyszerl szamolasi kvizfeladat volt a Poisson-eloszlasra.
Flashcard-alkalmazassal komplex szdmok miveletei, hatdrérték és derivélt, primi-
tivtiiggvény-meghatarozas volt a feladat. Hatranya linearis moédban kell bevinni a
formulakat, emiatt tobb a tévesztési lehetdség. Ahol csak szamértéket kellett beirni,
ott nem volt probléma.

5. dbra. Példa drag and drop- és keresztrejtvény-feladattipusokra
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A didkok szivesen tanultak ezekkel a ,jétékokkal”, elmondasuk szerint, volt olyan
téma vagy definicid, amit a jatékon keresztiil értettek meg.
Elsésorban otthoni gyakorlasra szantuk a feladatokat H5P-ben [9].

Mobius
A Mobius egy webalapti teszt és vizsgarendszer, tananyagok készitésére is alkalmas, a

DigitalEd kanadai cég forgalmazza. Hattérben a Maple matematikai szoftver dolgo-
zik, biztositva az egyenletek, formuldk matematikai ekvivalencidjat.

ONLINE OKTATASI £S TANULASI PLATFORM FELSOOKTATASI MATEMATIKAHOZ
Es STEM-HEZ

A Mobius segit az oktatoknak a matematika és a STEM-targyak hatékonyabb ta-
nitdsaban. A kurzusok elkészitésétdl és az értékelések generalasatdl kezdve a tanulok
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fejlédésének nyomon kovetéséig a Mobius leegyszertsiti a tanitast, mikozben inter-
aktiv gyakorlast és visszajelzést biztosit a didkoknak, amire sziikségiik van a siker-
hez. A rugalmassagra, skalazhatdsagra és elkotelezddésre tervezett Mobius minden
tanuldsi kornyezetben - online, személyesen vagy hibriden - tamogatja az intézmé-
nyeket, az oktatokat és a diakokat [10].

Miért vilasztjak az oktaték a Mobiust?

- Intelligensebb, hitelesebb értékelés: Talléphetiink a statikus tesztelésen. A Mobius
lehetdvé teszi algoritmikus és dinamikus értékelések létrehozasat, amelyek mérik
a valodi megértést, mikozben gatoljak a mechanikus memorizalast.

- Leegyszeriisitett kurzustervezés és -lebonyolitds: Intuitiv szerz6i eszk6zok, modern
kérdéstervezok és eldre betoltott tananyagok segitségével konnyedén hozhatunk
létre és adaptalhatunk kurzusokat az elokészitési idé csokkentése és az anyagok
naprakészen tartasa érdekében.

- Zokkenémentes LMS-integrdcié: Kénnyedén csatlakozhatunk a vezetd LMS-plat-
formokhoz (Moodle, Canvas, Blackboard, Brightspace), hogy technikai bonyo-
dalmak nélkiil bévithessiik az oktatast.

- Gyakorlatias informdcick a jobb eredményekért: Az elemzések feltarjak, hogy a dia-
kok hol kiizdenek nehézségekkel, nyomon kovetik az elkdtelez6dést, és iranyitjak
az oktatasi modositasokat — lehet6vé téve az oktatok szamara, hogy minden tanu-
16t tamogassanak.

Hogyan tamogatja a Mobius a didkokat?

- Személyre szabott tanuldsi élmények: A tanuldk sajat tempojukban haladnak adap-
tiv gyakorlassal és valtozatos feladatsorokkal, amelyek onbizalmat és elsajatitast
épitenek.

- Korldtlan gyakorlds és valos idejii visszajelzés: Az azonnali visszajelzésnek koszon-
hetden a didkok a hibdkat tanulasi lehet6ségekké alakithatjak, és gyorsabban elsa-
jatithatjak a sziikséges ismereteket.

- Lenytigoz0, interaktiv kornyezet: A dinamikus vizualizaciok, az interaktiv értéke-
lések és a multimédias eszkozok aktivva és motivalova teszik a STEM-tanulast.

- Megtartds és hosszu tavii siker: A Mobius a tudas, gyakorlas és visszajelzés révén
torténd megerdsitésével segiti a didkokat abban, hogy elkdtelezettek maradjanak,
megjegyezzék az informacidkat, és sikeresek legyenek a STEM-alapu tantargyak-
ban.
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Takdcs Anna Mdaria—-Takdcs Anna

A Mobiust hasznaltuk otthoni gyakoroltatasra, pontokat gytijthettek a legalabb 80%-os teljesitésekkel.
A szdmonkérést a gyakorolt feladatokbél vélogattuk dssze. Igy sikeriilt a lemorzsolédast 20% koriilire
csokkenteni. Nehézsége, hogy az oktatoktol sok energiabefektetést igényel eleinte, programozasi feladat-
nak mindsiil egy véletlengeneralds feladat el6allitasa, ezért oktatoink képzéseken vettek részt. Ugyanakkor
az értékelésben sokat segit, mivel a tesztek javitasat a Maple végzi a hattérben. A didkoknak az egyenlet-
szerkeszté hasznalatat kell elsajatitaniuk, de manapsag a Casio zsebszamoldgépeken is igy kell beirni a
szamitasaikat. Az aldbbiakban egy kett6sintegral feladatmegolddsarol késziilt képernySképet mutatunk be.
A Number nevi mezébe szammal vélaszolnak a didkok, mig a képletetes valaszos megoldasok beirasdhoz

a [g] ikont valasztva, megnyilik az egyenletszerkeszt6 panel.
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6. dbra. Kettésintegrdl-feladat a Mobiusban

_622y_Bpy—
Szamitsakia f (z; y):w figgvény eseténa T = {(z;y) € R2 [1<z<3,0<y<1

} tartomany fol6tti hasabszer( test térfogatat, vagyis szamitsa ki a kovetkez6 kettds integral értékét!

13
—6z2y—5zy79d dy =7
=z drdy=s
01

« Adja meg az x valtozo szerinti integralaskor keletkezé primitiv figgvényt!

BEO

- Adja meg a Newton-Leibniz-formula alapjan az el6zé eredménybe helyettesités, vagyis az & valtozo szerinti
elsé integralas eredményét!
3

2
—6z“y—5zy—9
[ BE
1
- Adja meg az el6z6 eredményfiiggvény y valtozé szerinti integralaskor keletkezd primitiv fliggvényt!

« Adja meg a Newton-Leibniz-formula alapjan az el6z6 eredménybe helyettesités, vagyis a kettds integral

eredményét!
1 3

—6z2y—bzy—
//wdzdy: Number

01
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Az élményalapt fels6foku matematika oktatdsaban alkalmazott modszerekés oktatdsaval kapcsolatban

Osszegzés

Tanulmanyunkban elsésorban az altalunk alkalmazott digitalis modszerekre, eszkozokre fektettiik a hang-
stlyt. A hallgatéinkra jellemz6 generacidelméleti tulajdonsagok ismeretében, hogy az eszkozokkel emel-
jiik a tanulds-tanitas folyamatanak szinvonalat.

Emlékezetesebbé tehetdk a szokdsos problémak, f6leg, ha még személyes narrativakkal egészitjiik ki.
Az alkalmazdsok hasznalata nem csak ,,élvezhet6bbé” tette a matematika tanuldst, hanem a lemorzsolddas
csokkenését is segitette.

Az oktatokat mentesitette a digitalis szamonkérés a javitasok aldl, a didkok kell6 mennyiségii gyakorlo-

feladatot kaptak a véletlengeneralt feladatokbol.
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