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1. BEVEZETES

A szakdolgozatom témajat sajat munkahelyi tapasztalataim adtdk, amelyek mentén
gyakorlati elemzéssel tudom kiegésziteni az elektronikus tananyag készités egyre boviilé
elméletét. Az Obudai Egyetem Elektronikus és Digitalis Tananyagok Irodajaban 2021.
02. 14-e ota dolgozom miiszaki iigyintézd, operatdr és vagd munkakdrokben. FObb
feladatunk a MOODLE ¢s a K-MOOC iizemeltetése, fejlesztése. Munkakori
tevékenységem a tananyagvideok készitése, igy ralatok az elektronikus tananyag gyartas

folyamatainak menedzsmentjére.

A 2022/23-as tavaszi félévben olyan problémakba {itkozott az Iroda mikodése, amelyek
drasztikus valtoztatasok sziikségességét jelezték. A hataridok betartasa érdekében az
felvétel workflow-t, az utdomunka folyamatat és az adatrendszerezést érintette. A félév
végére, a hatdridok betartdsdval, sikeres valtozasok mentek végbe, amelyeknek
koszonhetden kész lett az a koriilbeliil 400 tananyagvideo, amit az Iroda feladata volt

elkésziteni. Ez tobbszoros hatékonysag novekedést jelentett.

Mint miiszaki menedzser hallgatd, kiilondsen nagy élmény volt egy ilyen nagy fejlédés
részesének lenni. Az a tapasztalat, amit a parhuzamos folyamatfejlesztések adtak, segitett
abban, hogy ma mar teljes magabiztossaggal végezzem a munkam, nem megijedve a
nagyobb mennyiségli vagy komplexebb videok elkészitésétdl. Az egykori hobbim, az
otthoni “studidm” menedzselése, alig 2 év alatt kiteljesedett egy egyetemi studid
koordinalasara, ezen belill pedig egy fél év alatt eljutottunk addig, hogy a K-MOOC

nagyléptékil tananyag mennyiség boviilését is ellatjuk.

Szakdolgozatom célja, hogy az elektronikus tananyagok elméletébdl kiindulva, eljussak
a sajat munkam vizsgalatan keresztiil egy menedzser nézépontu, szakmai elemzéshez,
amely a kezdeti, éppen csak most induld fejlédések jovojét tarja fel. Ennek kulcsat a
hatékonysagnovekedésbol adodé id6 és  energiatobblet utomunkaba vald
atcsoportositasaban latom. Ennek a folyamatnak az eredményérdl tobbféle viziot
szeretnék bemutatni, ami a felhasznalt szakirodalmak €s a sajat elképzelések alapjan is

eredményesebbé teszi a tananyagvideodkat és ezzel egylitt az egész e-learninget.



fgy Hipotézisem, hogy a menedzsment eszkozeinek alkalmazasa egy tananyag stididban
képes annyival novelni a hatékonysagot, hogy az igy megtakaritott id6t az utomunkaba

invesztalva szinvonalasabb tananyagvideokat készithetiink.

A digitalis technika megallithatatlan fejlodése, a Z-generacié népbetegsége; a mobil
telefon fliggdség és a COVID virus viszontagsagai mind megviselték az oktatast, de
ugyanakkor fejlodésre is 0sztonozték. A didkok figyelméért kiizdd oktatdk és a digitalis
tér altal képzett szakadék generaciok és tarsadalmi szerepek kozott, az oktatasban
elkeriilhetetleniil bekovetkezé paradigmavaltashoz vezetett, melynek egyik nagykovete
az e-learning lett. Jelenleg még azonban nem all egyértelmiien az ,,altalanosan elfogadott”
oldalon az elektronikus tananyag fejlesztés, hiszen hatékonysaga és annak mérhetdsége
még vitatott, valoban tartalmaz oktatds moddszertanilag kifogasolhatd elemeket. A
viziomban leirt fejloddési lehetdségek remélem segitik az e-learning altalanos elfogadasat
¢és atlathatova teszik eldnyeit, mint a tdvolsagok konnyebb ativelése, a Z-generaciod

hatékonyabb megszolitasa, tanuldsra 0sztonzése és az egészségiigyi biztonsag.



2. AZ ONLINE OKTATAS ES A HOZZA KAPCSOLODO FOGALMAK

2.1 Az online oktatas torténete

Az e-learning egyre er6sodoé jelenléte szamos kérdést vet fel torténetével kapcsolatban,
hiszen sejtjiik, hogy nem napjainkban alakult ki és indult Gtnak fejlédése, mégis a COVID

virus eldtt szinte elkeriilte a legtobb ember figyelmét 1étezése.

Aitor Martinez-Garcia, Patricia Horrach-Rossello és Carles Mulet-Forteza Evolution and
current state of research into E-learning cimii attekintése négy nagyobb id6szakra osztja
fel az e-learning torténetét. Az els6 idGszakot a 70-es, 80-as évekre teszik, a masodikat a
90-es évekre, mig a harmadik id6szaknak a 21. szazadot jelolik ki. Negyedik egységként
a COVID id6szakat is kiilon elemzik. A kezdeti szakaszokban a kdnyvtarak fontossagat
emelik ki, mint a technikai hattér biztositasa, de érdekes, hogy a 70-es évektdl egészen a
21. szézadig az e-learning haszndlatdnak f6 céljat a fogyatékkal él6k tanuldasanak
segitésében €s az orvostudomanyi, egészségiigyi teriileteken zajlo oktatas eldsegitésében
latjak. Ehhez képest a harmadik szakaszban ugrasszeri fejlodést fedezhetiink fel, a
“vilaghédld”, a multimédia, a hordozhatd eszk6zok, a kozosségi média és a virtualis
valosdg megjelenésének kdszonhetden. Azaz nem véletleniil keriilte el figyelmiinket az
e-learning fontossaga egészen a 21. szazadik, hiszen csak ekkor béviiltek ki annyira a
digitalis terek, hogy a mindennapok részévé valjanak. Ez azonban azt is jelenti, hogy a
21. szazadtol mar az oktatas sem keriilhette ki ezen eszk6zok hasznalatat. (Martinez-

Garcian, Horrach-Rossello, Mulet-Forteza 2023, pp. 1-4.)

Ahogy a fent emlitett cikkbdl is latszik, érdekes kettdsség rajzoldodik ki az oktatas és az
e-learning kapcsolatdban. Mar a 70-es évektdl fontos eszkdzei voltak a tanulas
eldsegitésének a kezdetleges, elektronikus eszkdzok, tehat mar ekkor beszélhetiink az e-
learning kialakuldsardl, mégis a 21. szdzadban bekovetkezd robbandsszerii fejlédésekig
kellett varni, hogy megfelel6 technikai hatteret kapjon az e-learning. Az online oktatas
megjelenésének példaul sziikségszeri feltétele volt a “vilaghalo” kialakulasa. Ez azonban
ahhoz a kovetkeztetéshez vezet, hogy a technikai fejlédések egyfajta kényszeritd
koriilményként jatszanak szerepet az e-learning torténetében. A jovore nézve, ez azt
jelenti, hogy az 1j fejlodéseket mindig kovetnie kell majd az elektronikus tananyagoknak,

legyen sz6 akar a virtualis valosagrol, akar a mesterséges intelligenciarol.



A tavoktatds Magyarorszagon nem volt jelentés a karantén-idészak el6tt, de mas
kontinensen, orszagokban mar bevett szokds. Afrikdban példaul, ahol szamunkra
felfoghatatlan tavolsagra vannak egymastol a telepiilések, nincs mas lehetéség, mint a
tavoktatiss, de ez elmondhaté minden gyérebben lakott orszagrol. Eppen ezért
Magyarorszagon az e-learning és az online oktatas is kiilfoldi alapokon nyugszik és a koz-

illetve felsdoktatasban vald alkalmazasa is késébb alakult ki.

Az online oktatds egyetemes torténetéhez hasonldéan, Magyarorszagon is a technika
fejlodésének liteméhez van kotve az e-learning fejlédése. Errdl ir Forgd Sandor Az 1j
média és az elektronikus tanulas cimii cikkében, ahol az “Uj média”, azaz a web 1.0, majd
web 2.0 kialakuldsdval parhuzamba allitva mutatja be az “0j tipusu e-learning”
megjelenését. Olyannyira egynek tekinti a fejlédési folyamatokat, hogy a web 2.0
mintajara, “e-learning 2.0-anak” nevezi el az uj tipusa online oktatast, melyet, a k6zosségi
kozosségként” hivatkozik erre az uj tipust rendszerre és ezzel pozitiv értelmezési keretbe
helyezi. A didkok aktiv jelenlétét egyfajta fejlesztd, tanulast eldremozditd jelenségként

értelmezi ezaltal. (Forgo 2009, pp. 91-96.)

valhat hasznos és konstruktiv részévé az oktatasnak, a tanulok alkotd, véleményt formalod
jelenléte mennyire lehet relevans a magyar oktatasi rendszerben. Azt azonban leszogezi,
hogy minden tovabbi fejlédés és fejlesztés a technikai szakemberek és az oktatok kozds
munkaja altal kell, hogy megvalésuljon. Forgd Sandor gondolatai fontos elméleti alapjat
képezik szakdolgozatomnak, mivel munkdmban az e-learning videdk technikai
fejlesztését végzem, mégis ez nem valdsulhatna meg az oktatdsi szakemberek nélkiil.
Olyan k6zos munka ez, amelynek 6sszehangolasahoz elengedhetetlen a j6 menedzsment,

az a szemlélet, amelyet hallgatoként probalok elsajatitani.

Az online oktatés kialakuldsanak osszefoglalasa utan fontos részletesebben elemezni az
e-learning harmadik szakaszat, a 21. szazadi idészakot, hiszen ahogy a fentebb emlitett
szakirodalmakbdl is kirajzolddott, valodi és rohamos fejlédésekrdl ekkor beszélhetiink
igazan. Szakdolgozatom szempontjabol a Magyarorszagi helyzet attekintése a relevans,
igy Fodorné Toth Krisztina és Haraszty Gabor ezen témaval foglalkoz6é cikkét vettem
alapul. A szerzok két fontos fogalmat kiilonboztetnek meg; a tavoktatast és az e-

learninget, amelyek egyrészt torténeti szempontbdl is elkiiloniilnek, masrészt a magyar
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felnottképzésben jatszott szerepiik is megvizsgalando. Kiemelik azt az elmult években
elindult folyamatot, mely soran a tavoktatasba integralodott az e-learning, azaz egy uj

tavoktatasi forma alakult ki Magyarorszagon.

Tapasztalati szinten vizsgalva az e-learning szerepét a magyar oktatasban, azt lathatjuk,
hogy ugyan els6sorban valoban a tavoktatds fejlesztésére hasznaljdk, mégis egyre
nagyobb szerepet kap a jelenléti oktatasban is. Ez a 21. szdzad, a digitalis tarsadalom és
a Forgd Sandor altal kiemelt kozosségi média mindennapossé valasanak eredménye. Az
e-learning tehat az oktatas egyre tobb teriiletében képes miikodo eszkdzként feltiinni és
mar bdven atlépte a tavoktatas kereteit. Fodorné Toth Krisztina és Haraszty Gébor az ()
e-learning 2.0-at egy bloghoz hasonlitjak, melynek rendszere nyitott, aktiv felhasznalok
kezelik ¢és halozatszeri, csomopontokkal rendelkezd platformmé kezd alakulni.
“Kornyezetként” hivatkoznak r4, amely a tanulds személyre szabott terepévé valt, azaz
kiilonboz6 tipusu és igényli didkok is megtalalhatjdk benne a szdmukra legideéalisabb
tartalmakat ¢és tartalmi formékat. A szerzok azonban veszélyekre is felhivjdk a
figyelmiinket, hiszen az 0j e-learning “kornyezet” nyiltsaga és szabad fejlesztése tartalmi
romlashoz vezethet. (Fodorné Toth, Haraszty 2009, pp. 19-26.)

Osszességében az e-learning 2.0 Magyarorszagi térnyerése jelentds valtozasokat hozhat
és mar hozott is, mind a tavoktatds, mind a jelenléti oktatds teriiletén. A technika
fejlodésétdl nem hatarolhaté el az e-learning fejloddése sem, fontossdga pedig ugy
novekszik, ahogy a digitalis eszk6zok fontossdga a hétkoznapi életiinkben. Annak
érdekében, hogy az 0j tipust e-learning ne okozza a tananyagok mindségi romlasat, az
online tananyagokat technikailag fejlesztd szakemberek ¢és az oktatok, illetve
tanuldsmodszertani szakemberek kozos és hatékony munkéjira van sziikség. Ennek
sikeressége ugyan drasztikus valtozasokat okoznak a magyar oktatasi rendszerben, de az
e-learning elkeriilhetetlen €s rohamos térnyerése mindségi keretek koz¢ szoritva, oktatd

¢s hallgatobarat rendszerként tudna megvalosulni Magyarorszagon.

Harom fogalmat, elnevezést nagyon konnyli ebben a témaban Osszekeverni, amelyek
helyes hasznalata a fentebbi, torténeti leirdsban is nagy odafigyelést igényelt. Ezek nem
masok, mint a tavoktatas (distance learning), az e-learning, €s az online learning. Ezen
fogalmak kozotti viszony egyrészt torténeti alapokon nyugszik, masrészt egymastol
fliggd, egymast kiegészitd kifejezésekrdl van sz6. A tavoktatds a legrégebbi fogalom,
eredetileg nem is kototték az internethez vagy a technikahoz. Ide tartozik minden olyan
5



oktatastipus, amit nem helyben végeznek. Az e-learning meghatarozasarol sok ideig nem
tudtak megallapodni. Az egyik oldal szigorabban web-hez kototte, a masik oldal minden
sugarzott médiat beleszamitott. Az online learning-et a legnehezebb keretbe foglalni.
Moore irasa alapjan a legcélszeribb a “teljes mértékben online tananyag”
megfogalmazast hasznalni. Azaz ez egy folyamatos internetkapcsolatot igényld

tavoktatas. (Moor, Dickson-Deane, Galyen 2010, pp. 129-131.)

A fogalmak torténeti sorrendjét a technika fejlédése hatarozta meg, ezaltal, ha csupan az
idobeli kategorizalasbol indulunk ki, akkor a tavoktatas a legrégebbi kifejezés, majd
ennek tovabbfejlesztett verzidja az e-learning, amely mar valamilyen média eszk6zhoz
vagy magahoz a web-hez kotott, a legfrissebb fogalom pedig az online learning, ami mar
nem csak opcionalisan kdthetd az internethez, hanem teljes egészében és csak és kizarolag
az online térben van jelen. A fogalmak Osszekeverésének oka azonban nem véletlen.
Azért nincsenek rendesen, elhataroltan megfogalmazva és azért nem alakul ki egyetértés
sem a kiilonbségek kozott, mert a 21. szazadban elkezdtek egymdsra hatni és ezaltal

0sszemosodni.

A tavoktatasbol kifejlddott e-learning és online learning, 6nmagukban még nem tudtak
megélni a 21. szazad elején. Teljes mértékben integralodtak a tavoktatasba, ezaltal
szinonimaként kezdték hasznalni ezt a harom fogalmat. Osszeolvadasuk azonban
kolcsonds fejlodésiikhoz is vezetett. A tavoktatas jelentds szintet ugrott meg az e-learning
¢és az online learning alkalmazéasaval, mig ez a két teriilet hatékonyan tudott fejlédni a
tavoktatas keretein beliil és annak céljait elérve. A technika fejlédése azonban iddvel az
online learning kiemelkedését és rohamos terjeszkedését idézte eld, napjainkban pedig a
kiilonbo6z6 online platformok nem csak a hétk6znapok részévé, hanem élettérré is valtak,
igy nem maradhatott az online learning a tavoktatas keretei kdz¢ szorulva. Megjelent a
jelenléti oktatasban, igy létrehozott egy hibrid oktatasi modellt, aminek fellendiilését a

COVID jarvany enyhébb id6szakai még inkabb megsiirgették.

A tavoktatds, az e-learning és az online learning fogalmai tehat szinonimaként nem
hasznalhatoak, de erds kapcsolat és egy bonyolult viszonyrendszer irhato le kozottiik.
Célszerii lenne olyan kifejezést alkotni, ami feloldja ezt a fogalmi 6ssze fesziilést és a
napjainkban kialakult online oktatasi formakat 6sszefoglaloan képes leirni. Sajat tlet erre

az E-dutech, ami az e-learning, education és a technology szavakat hordozza magaban.



2.2 J6-e az e-learning?

Nagyon megosztd a vélemény arrdl, hogy valoban jo és hasznos-e az e-learning és ezt a
kérdést nem is lehet egyértelmlien eldonteni. Egyrészt annyira ujnak mindsiil az e-
learning megjelenése, hogy nem all még rendelkezésre elég kutatas, amely igazolni tudna
barmelyik nézOpontot is. Masrészt olyan komplex teriiletrél beszéliink, amely nem csak
oktatdsmodszertant €s informatikat foglal magaba, hanem pszichologiai, tarsadalmi és
szamos mas aspektust is, melyek vizsgalata ezaltal elkeriilhetetlen. En sem szeretnék
szakdolgozatomban allast foglalni ezzel a kérdéssel kapcsolatban, inkabb egy
szakirodalmi korképet szeretnék roviden bemutatni, amely a kiilonb6zé nézdpontokat

ismerteti.

Az e-learning mellett szdl, hogy csokkennek a fizikai korlatok, mert barhonnan elérhetd
internet segitségével. Biztonsdgosan, otthonos kornyezetben, kényelmesen tudunk
tanulni. Koltséghatékony, mert csak egyszer kell elkésziteni egy kurzust. Egyszerre tobb
ezer embert képes kiszolgalni, nem korlatozza a 1étszamot a fizikai helyszin. Kénnyen
kezelheto, a platformok igyekeznek mindig a lehet6 leginkabb tanulé-barat weboldalakat,
platformokat, szoftvereket késziteni. Barmikor elvégezhet6ek a kurzusok, nincs feltétlen
1d6hoz kotve, barmikor lehet ismételni, visszatekinteni vagy sziinetet tartani. Kénnyen
ellendrizhetd a kurzusok mindsége, egy szakmai lektor konnyen at tudja futni a kurzust

¢s megitélni annak tartalmi mindségét. (Collin, Westin 2022, pp. 72-76.)

Természetesen vannak korlatjai és negativ hatasai is. Az e-learning ellene szol, hogy a
hatékonysaga nem mérhetd, nem tudni, hogy a hallgat6 ténylegesen mennyit sajatitott el
az adott kurzusbol és mennyit teljesitett kiilsd segitséggel. A didk hozzaallasara,
tudasvagyara, motivacidjara és kitartasara alapoz, ami nincs meg mindig kelloképpen
sajnos, igy elmondhatd, hogy csak az ilyen tanulasra alkalmas hallgaté ér el sikereket az
e-learningben. Sajnos el kell ismerni, hogy nem nehéz jogtalan elényhdz jutni a tesztek
irasa kozben, ez tovabb csokkenti az elvégzett kurzus értékét, illetve fenntartasokkal kell
kezelni, hogy az adott hallgaté ténylegesen birtokdban van-e a tudasnak. A halogatas és
a til nagy szabadsag csapdajaba sok hallgaté beleesik, ami a lemorzsolodas fel¢ sodorja
Oket. Hatranyt jelent még a tarsas tanulds hidnya €s az oktatoval valé nehezebb
kommunikacio. (Pei-Chen, Tsai, Finger, Yueh-Yang, Yeh 2008, pp. 1185.) (Indriana,
Alamsyah, Othman 2022, pp. 1-4.)



A szakirodalom szerint a kevert vagy hibrid oktatas -tehat a hagyomanyos oktatas online
oktatasi feliiletekkel tamogatva- a leghatékonyabb tobb szempontbo6l is. Merit mindkét
modszer pozitiv hatdsaibodl és felvaltva, a masik modszer hasznélataval, kizarja a rossz
tulajdonsagokat. Ezek utan mar csak az emberi tényezdvel kell szamolni, de sajnos a
tanulni akaras mértéke igy sem mérheté. (Chen-Jung, Huang-Ju, Mei-Yin, Yi-Chang,
Sheng-Miauh 2023, pp. 5.)

A fiatal hallgatok jobban kedvelik az e-learningnek a ,,tutorial”, vagyis oktatd videds
fajtajat, mint a tananyagvideokat, mert a “tutorial” tipusu videokat a hallgat6 egy elézetes
elhatarozassal keresi és nézi meg. Altalanos probléma, hogy a hallgaté nem tudja, miért
nézi a videdt, ahogy azt sem, hogy mi lesz a vided végére az, amit magaval vihet,
hasonloan ahhoz, mint amikor ugy iil be a hallgaté a hagyomanyos eldadésra, hogy nem
érdekli. Ott is ellenallasba fog iitk6zni az oktatd, példaul ilyen a telefonozas, beszélgetés,
alvas. Fontosnak tartom, hogy a hallgato lassa, hogy mit ér el azzal, ha megnézi a videot.
Keriilni kell az altalanositast és a nem egyértelmii leirast, mert ezekkel mar a vided
megnyitasa eldtt elvesziti a hallgatd figyelmét és érdeklddését. Ezek olyan kis
energiabefektetésbe keriild dolgok, amik nagymértékben hozzitesznek egy
tananyagvideo sikerességéhez. (Bowles-Terry, Hensley, Hinchliffe 2010, pp. 21-27.)
(Byeong-Je, Ji-Bum 2023, pp. 1-3.,9.)

Az emberek szeretik megosztani a tudasukat, ha akarjuk, ha nem, akar anyagi juttatas
nélkiil is, csupan szenvedélybdl, igy mindig lesz, aki az internet segitségével e-learninget
fog késziteni legalabb vide6 vagy irdsos dokumentum form4jaban, hiszen ma ez a
leghatékonyabb ¢s leggyorsabb modja az informdacid terjesztésének. Hihetetlen
mennyiségli  informacidéval rendelkeziink, musz4; kategorizalva, tematikusan
elraktaroznunk, kiilonben el fog veszni. Ez szintén az e-learning hasznossagat igazolja,
de ugyanakkor egy tjabb feltételre hivja fel a figyelmet, amit be kell tartani ahhoz, hogy
JO e-learning platformokat tudjunk létrehozni. Elengedhetetlen a videdk rendszerezése,
ami konnyli kereshetdséget biztosit a felhasznalé szamara is, de az anyagok jovdbeli a
visszakereshetOségét és nyomon kovetését is segiti, hiszen az online térbe felkeriild
tananyagok hosszitdvon fennmaradnak, a technika és nem pedig az ember
iddszamitasahoz vannak kotve. (Meng-Hsiang, Ju, Chia-Hui, Chun-Ming 2007, pp. 154-
155.)



A jovobeli trendek még nem latszanak, de valdszintileg a virtudlis tér és a gamifikacio
jelentds befolyassal lesz majd az e-learningre, mert a technologia a virtualis valosagot és
a kiterjesztett valdésagot probalja minél hatékonyabban az irdnyitasa ald vonni. Olyan
eléremutato és ttoré fejlesztések, mint az Apple Vision Pro (AR szemiiveg), Meta Quest
3 (VR szemiiveg) vagy a Neuralink (agyi chip implantatum) bizonyitjak, hogy Gjabb és
ujabb terek fognak nyilni a jovében. Az e-learning gyors tartalom frissitési lehetésége
lehet6vé teszi, hogy a technoldgiaval egyiitt haladjunk, ne csak mogotte. Ha az e-learning
1épést tud tartani a technologia fejlédésével, akkor az az oktatds gyors és hatékony
fejlesztését is jelenti, ami pozitivan visszahat a technologiai elére lepésekre, mert a
tanulas tarsadalmi jelentésége miatt, az 0 technologidk konnyebben beépiilnek a

koztudatba. (Fourneret 2020, pp. 668-669., 671-672.)

Megemliteném még a “Mesterséges Intelligenciat” (jelenleg csak mély tanulas, gépi
tanulas, neuromatrix...stb. kombinaciok) mint tanitasi eszk6z. Elkertilhetetlennek tartom,
hogy a személyre szabott tanulds az e-learning teriiletén is megjelenjen, de mivel az e-
learninget tobb tizezer ember tudasvagyanak egyideji kiszolgalasara fejlesztették ki, igy
a személyre szabott tanulds létrejottéhez nincsen elegendd emberi kapacitds. A
“Mesterséges Intelligencia” segitségével azonban mindez mégis megvalosithato, igy
egyre inkdbb felhasznal6 kdozponta rendszer tud 1étrejonni. A személyre szabast tartom a
leghatékonyabbnak, mindenki a sajat tempojaban és intenzitdsaban tudja a legjobban
elsajatitani az 10 ismereteket. A tanulds mellett az oktatoknak is tud segiteni a
tananyagfejlesztésben a “Mesterséges Intelligencia”. Kérhetnek tanacsot, kreativ
feladatot, szemléltet6 képeket és konnyen, pillanatok alatt tudnak, akar 3D modelleket is
generdlni. Az oktatok hatékonysagat és elfogadottsagat ndvelné, ha megmutatjak, hogy
korszerli technoldgiakat alkalmaznak, tudasuk és modszereik felett nem jart el az idd.

(Cope, Kalantzis, Searsmith 2021, pp. 1237-1238.)

Tobb generacids problémanak tartom a motivacié hidnyat, értem ezalatt az X, Z és alfa
generaciot. Ennek a problémédnak a gyokerével sajnos nem tudok foglalkozni a
szakdolgozatomban, de a szakirodalmak alapjan arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy az
e-learning adottsagai lehetséget tartalmaznak ennek a problémanak az enyhitésére is. A
modszer alapja a jutalmazas, jutalom rendszer. A Z generdcio, akik nagy része
videdjatékon noétt fel, teljesen at van itatva az azonnali jutalom szerzés igényével, mert

nem tudnak varni, ezért is ilyen fogékonyak a videdjatékokra, amik ezt a vagyat



kihasznalva valnak addiktivva. Nem gondolom, hogy a hallgatokat “e-learning fiiggévé”
lehetne tenni, de mindenképpen kozelebb tudnank hozni hozzajuk ezzel a médszerrel. A
megvalositast a gamefikacioban latom. Rendkiviil radikalis 6tletnet tiinhet, de ez lehet az
ujabb 1épcsdfoka a “jatszva tanulds™ -nak. Volt mar ilyen probalkozas régebben is, mint
példaul a “Mano” sorozat, ami jatszva probalta tanitani a matematikat, olvasast, nyelvtant,
kornyezetismeretet az als6s évfolyamoknak. Volt szerencsém megélni, hogy jatszhassak
vele akkor, amikor a célcsoportnak megfelelé kort voltam és kifejezetten pozitiv
tapasztalataim voltak vele. Az akadémiai szinten vald kivitelezés nyilvanvaloan
mérfoldekkel komplexebb feladat, de tigy gondolom, ha a sziikséges szakteriiletekrol,
amelyek az oktatds modszertan, a pszichologia, a pedagdgia, a grafika és jaték-
fejlesztd/tervezd, sikeriil beszervezni szakértoket, akkor ez egy megléphetd vallalas.
(Cho, Bonn, Han 2018, pp. 7., 11-12.) (Bucchiarone, Martorella, Frageri, Colombo 2023,
pp. 2., 9.) (Kuo-Wei 2023, pp. 1-2., 11.)

2.3 AMOOC

A MOOC a Massive Open Online Course-nak, azaz a Tomegesen Nyilt Online Kurzusok-
nak a roviditése. Ennek a viszonylag 0j oktatasi feliilet tipusnak a megalkotdi nagyon
leir6 nevet talaltak ki. A “Massive” sz6 arra utal, hogy a feliilet egyidejiileg tobb tizezer
embert is képes kiszolgalni. Hatalmas kiszolgalé mérete ellenére nem sériil egyik hallgatod
érdeke sem, a hataridok altal okozott egyszerre aktiv hallgatéi tomeg sem terhel le,

rendszere optimalizalva az ilyen mértékii terhelésre.

Az “Open” szd6 a kurzus nyitottsagara utal, olyan értelemben, hogy a kurzus
teljesithetdsége nem fligg a hallgatdé nemétdl, koratol, eloképzettségétdl, foglalkozasatol,
jovedelmétdl, politikai és vallasi meggy6z6désétol, foldrajzi helyzetétol. Ugyanakkor az
ingyenességre is utal, de ma mar iizleti céllal 1étrehozott, fizetés MOOC-ok is 1éteznek.
Az “Online” szd egyértelmiien a web alapusagra utal, a hasznalatdhoz folyamatos
internetkapcsolat sziikséges. Ez azt is magaban hordozza, hogy a hallgatok nem
talalkoznak személyesen, minden az online térben torténik. Végiil pedig a “Course” szo
az akadémiai tanegységet jelenti, hiszen egyetemi kornyezetbdl szarmazik. A
kurzusoknak itt is ugyanugy vannak oktatoi, akikhez lehet fordulni barmilyen kérdés
esetén, illetve ezek az oktatdok felelnek érte, hogy a lehetd legfrissebb maradjon a

tananyag, frissitik a kérdésbankokat, ellendrzik az esetleges beadanddkat.
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A MOOC feliiletet szamos erre a célra kialakitott tudasbazis elézte meg, de 2011 6szén a
Stanford Egyetemen inditottak el az els6 MOOC-nak nevezheté rendszert, amelyen
informatikai kurzusokat oktattak. Ez nagy sikert valtott ki, rovid id6 alatt 160.000 ember
regisztralt. A sikeres indulas utan és az ezt koveté rohamosan ndvekvo érdeklddés
hatdséara a professzorok, akik megalkottdk ezt a MOOC-ot, befektetok segitségével
megalapitottdk a profit alapu Udacity-t. Ez az oldal 2013-ban 80 kurzussal
biliszkélkedhetett. Nagy attorés volt, hogy lehetévé tett€k ugynevezett ,,nanodegree”
megszerzését, ha bizonyos kurzus csoportokat elvégeztek a hallgatok. Ennek ara 7000$

volt, az akkori tandijak toredéke.

Az elsé nem informatikara szoritkoz6 MOOC, a Coursera, 2015 méjusaban 13 millié
felhasznalot szamolt 190 orszagbodl. A 119 partnerintézménytiikkel tobb mint 1000 kurzust
hirdettek meg f6leg angol nyelven, de kozel 30 nyelven érhetdek el kurzusok. Kiemelném
még az edX-et, az M.I.T és a Harvard MOOC feliiletét, illetve a Khan Academy-t, bar ez
utobbit inkabb preMOOC-nak lehet nevezni, mert kozépiskolasoknak is biztosit
tananyagvideokat. A felsoroltakon kiviil szdmos MOOC feliilet létezik, legnagyobb
felhasznalotaborral rendelkezket és a legnevesebbeket szerettem volna kiemelni, mint

példa.

A MOOC-oknak két 6 fajtajat kiilonboztetjiik meg, ezek a cMOOC és az xMOOC. A
cMOOC a konnektivista MOOC roviditése, ennek a feliiletnek az a lényege, hogy a
hallgatokat a lehetd legtobb modon Gsszekapcesolja, ezzel segitve és tamogatva a tanulasi
élményt. A xXMOOC, azaz extended MOOC igyekszik a hagyomanyos tanitasi format
alkalmazni az online térben. K6zéppontban a személyes fejlodés all, elére meghatarozott
mérfoldkovek segitségével, ellendrzésre ¢€s visszacsatolasra e-tesztek, kvizeket,

beadandokat hasznal. A legtobb ismert, fent emlitett MOOC-ok ebbe a fajtaba tartoznak.

A MOOC-ok egyik hibaja, hogy atlagosan csak a hallgatok 10%-a fejezi be sikeresen az
adott kurzust. Ezt hivatott kikiiszobolni a MOOC-ok egyik alfaja, a sSmOOC, azaz small
Online Open Course, ami feladja azt, hogy hatalmas tomegeket szolgaljon ki és inkabb a

kurzusok sikeres elvégzését tartja szem elott.

Phil Hill 2013-as kutatasa a MOOC felhasznalok tipusaival foglalkozik. Ot csoportra
osztja Oket aszerint, hogy meddig jutnak a kurzusok elvégzésében. A “meg-se-jelendk”

csoportjaval kezdi, akik ugyan regisztralnak a feliiletre, de ezutan egyszersem 1épnek be.
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A masodik kategoridba azokat sorolja, akik regisztralnak, végig nézik a kurzus videos
anyagat, de nem végzik el a megadott feladatokat, bele se kezdenek. Oket
“Megfigyeloknek™ nevezi Hill. A harmadik tipus a “Belatogatok”, akik regisztralnak,
megnézik a videdkat, aktivak is a forumokon, megoldanak feladatokat, de az adott
kurzusnak csak egy része irant érdeklddnek, valdszintileg kiegészitd tanuldsi eszkdznek
hasznaljak a feliiletet. Az utolsd két tipusba tartozé felhasznalok jutnak a legtovabb, 6k
regisztralnak, mindent végig néznek, mindent tesztet megoldanak, de a “Passziv
résztvevok” az elvégzéshez sziikséges beadando feladatot nem teljesitik, mig az “Aktiv
résztvevok™ azokat is megoldjak és a forumon is aktivak, azaz teljességében kihasznaljak

a feliilet nytjtotta lehetéségeket. (Juhasz 2015, pp. 31-35.)

Ez a kutatas azért jelentds, mert a MOOC-ok célja, hogy minél tobb aktiv résztvevdjiik
legyen, de azt mar modszere valogatja, hogy hogyan kivanja ezt elérni. Lehet ingyenes,
lehet kiemelkedé mindségii, adhat érte kreditet, kotelezévé teheti bizonyos felsGoktatasi

intézményekben, indithat reklamkampanyt vagy arulhat akcios kurzus csomagokat.

A MOOC-ok minden esetben valamilyen LMS-en (Learning Management System)
alapul. Szamos ilyen rendszer van a piacon és hozza biztositanak személyre szabast,
betanitast, bovitményeket. Munkdmbol fakadéoan a MOODLE kezelését sajatitottam el,
adminisztratori felhasznald fiokommal minden funkcidohoz és beallitashoz hozzaférek,
igy technikailag teljeskorli ralatdisom van a rendszerre. Mohamed R. Elabnody
Osszehasonlitotta az akkor, 2016-ban legnépszeriibb LMS-eket, az eredmény az lett, hogy
a MOODLE a legjobbak kozé tartozik. A vizsgalatban szempont volt a konny{i hasznalat,
adminisztracio, file tarolas, egyiittmiikodési funkcio, ar és a nyilt forraskodisag. Ez az
eredmény egybevag a személyes tapasztalatommal olyan szinten, hogy ezek koziil a

szempontok koziil egyikbe sem iitkztem, mint probléma. (Elabnody 2016, pp. 8-11.)

Szamomra az eddigi kutatés alapjan tobb szempont szerint is imponalé a MOOC oktatasi
forma. Az egyik legfontosabb, hogy ezek a feliiletek elérhetéek barki szaméra
rugalmasan, aki rendelkezik internettel. Ezen kiviil nagy mennyiségi tudas talalhaté meg
rajtuk egy helyen, amelyek ezéltal hosszatdvon is fennmaradnak. Felhaszndlo kézponta
rendszerekrél van szo6, igy interaktiv és sokszinli tartalmakat biztosit, amelyek
¢lvezhetObbé teszik és konnyitik a tanuldst. Maga a feliillet konnyen kezelhetd és
frissithetd, egyszerre rengeteg embert ki tud szolgélni. Még abban az esetben is, ha csak

térités ellenében vehetd igénybe egy Kurzus, etikailag jo tigyet szolgal, de ami még ennél
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is fontosabb, hogy ,,0ntisztuld”, azaz a rossz mindségé MOOC-ok beddlnek, igy a

technika, mint hizéerd, nem okoz mindségi romlast.

A Magyarorszagon fejlesztett MOOC-okbdl is talalunk jo példakat, a szakdolgozatom
kozéppontjaba allitott K-MOOC-on kivil. A MeMOOC a Miskolci Egyetem
gondozasaban all. Ez a K-MOOC-tdl eltéréen, nem MOODLE alapti, hanem Open edX.
Az informatikai szakember képzés hianyanak felzarkoztatasara jott 1étre. A Webuni egy
profitorientalt MOOC, ingyenes képzéseik mellett sokkal nagyobb szamu fizetds
kurzusok is elérhet6ek rajta. Szamos intézmény és elismert szakember fejlesztett kurzust
az oldalra. A Virtualis Egyetem az Eszterhdzy Kéroly Egyetem kozremiikodésével jott
létre. Itt tobbféle konstrukciot taldlunk: vannak mindenkinek ingyenes kurzusok, van
olyan, ami csak az EKE hallgatoknak ingyenes és végiil mindenkinek fizetds kurzusok.
Személy szerint ezt a sokféle opcioval rendelkezé rendszert tartom a leglogikusabbnak és
fenntarthatobbnak. (Tarcsi 2019, pp. 73-84.)

A MOOC feliiletekkel sokkal konnyebben megvaldsithato az “élethosszig tartd tanulas”
vagy “lifelong learning”, mert mindenkinek szabadidejében lehetdsége van a sajat
tempojaban tanulni azt, ami érdekli. Ha valamilyen témaban személyes motivacio jelenik
meg egy adott tudas elsajatitasara, akkor a MOOC-oknak koszonhetéen a lehetdség adott.
A fizet6s oldalak, habar pénzért kinaljak a tudast, biztosak lehetiink benne, hogy a lehet6
legjobb tananyagot fogjak elkésziteni, annak érdekében, hogy az ¢ termékiiket valasszuk.
Személyes példam erre, hogy a Blender 3D modellezd kurzus, az Adobe Premier Pro
kurzus és az Adobe After Effects kurzus mind a legjobb mindségekben érhetd el,
amelyeket sajat érdeklddési koromnek megtelelden el tudtam végezni €s a munkdmban

val6 fejlodéshez is hozzajarultak.

A vallalatok, vallalkozasok, kozintézetek szamara is hasznosak a MOOC-ok. A
munkavallalok tudasanak folyamatos szinten tartasa érdekében kotelezhetik Oket a
munkaaddk, hogy bizonyos kredit értékben végezzenek el olyan kurzusokat, amik
hozzajarulnak a szakmai fejlédésiikhoz. Ezzel parhuzamosan sziirési rendszerként is
funkcionalhat, az eredményekbdl kideriilhet az alkalmassag, elhivatottsag, szakmai

érdeklodés vagy ezek hianya. Iranyitottan lehet fejleszteni paralel az egész munkavallaloi

rrrrrrrr
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2.3.1 AK-MOOC

A Karpat-medencei Online Oktatasi Centrum Az Obudai Egyetem MOOC projektje.
2014. szeptember 1-jén indult, célja, hogy magyar nyelven elérhetd legyen a Karpat-
medencében, de vilagszerte is, szamos akkreditalt felsdoktatasi anyag, amit a K-MOOC
halozathoz csatlakozott foiskoldk el is fogadnak szabadon vélaszthato targyként és
kreditet kaphatnak érte a hallgatok. A K-MOOC-on megtalalhat6é kurzusok téméja nem
sziikiil le egy adott tudomdanyteriiletre, az oldalon jelen van tarsadalomtudomany,
gazdasagtudomany, miivészettorténet, informatika és miiszaki tudomany. Jelenleg 49
magyar és 4 angol nyelvli kurzus végezhetd el 2 és 6 kreditérték kozott. A sikeres
teljesités, majd kreditigazolds igénylés utan az EDTI elkiildi a kreditigazolast, amit a
partnerintézményeknél el tudnak fogadtatni, de az Obudai Egyetem hallgat6inal

automatikusan elfogadasra keriil, nem igényel kiilon ligyintézést.

Az RRF-2.1.2-21-2022-00019 palyazat keretein beliil 300 0j kurzus lefejlesztése fog
megtorténni, ezzel is szinesitve a K-MOOC-ot. Az ebben a projektben résztvevd
tananyagfejlesztd egyetemi oktatoknak meghatidrozott szempont alapjan kell
Osszedllitaniuk a kurzust. A kurzust 12 témadra kell osztani, mert 13 hétig elérhetdek, az
utolsd6 hét a zard beadandonak vagy tesztnek van biztositva. Az akkreditaltsaghoz
sziikséges biztositani a megfeleld hallgatdor munkabefektetést, azaz 1 kredit esetén mind
a 12 blokknak egyesével biztositania kell 45 percnyi hallgatok altal befektetett munkat.
Ebbe beletartozik 12 darab tananyagvideo is. Ha egy targy 2 kredites, témanként 2 olyan
blokkra van sziikség, amik 45 percnyi hallgatdoi munkat igényelnek, tehat 6sszesen 24

blokkot kell késziteni, és igy tovabb.

Ezen kiviil sziikséges 12 Onellenérzd teszt és 2 szamonkérd teszt, amelyek semmilyen
mértékben nem egyezhetnek az Onellenérzd tesztek kérdéseivel. A szamonkérés nem
szoritkozik csak tesztekre, ha a targy tematikdja megkivanja, szamonkérhetd tervezési
feladat, programozasi feladat, gyakorlati jellegii feladat. Ezeken kiviil biztositani kell 12
db szovegalapli, nem PPT formédban késziilt, jegyzet részletet. Ez témankként egy
jegyzetet jelent. A kurzushoz tartozik egy kurzusleiras is, ami egy rovid ,,kedvcsinalo”, a

kurzus neve alatt jelenik meg, hogy mire is szamithat a hallgato.

A K-MOOC-ra egyre tobb hataron tali felsGoktatasi intézménybdl jelentkeznek és
nyernek el palyazatot, igy elmondhato, hogy ennek a MOOC-nak az elérhet6sége
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ténylegesen kiterjed az egész Kérpat-medencére. Fontosnak tartom, hogy a K-MOOC
alapjaul szolgalé tudas forrasa ne Osszpontosuljon, hanem minél tadgabb teriiletrdl
szarmazzon, hiszen igy érhetjiik el azt, hogy ne torzuljanak a kurzusok szakmai hatterei
a foldrajzi kozelség miatt 1étrejovo ,,egyféleképpen gondolkodas™ -tol és egyféle oktatasi

modszerektol.

A K-MOOC, hasonléan mas ilyen tipust feliiletekhez, szemben 4ll nehézségekkel. A
jogtalan hallgatoi elényszerzés, vagy csalés, kiemelten kezelt teriilet, mert a hallgatok
kredit igazolast kapnak az elvégzett kurzusok utan. Annak érdekében, hogy a kredit értéke
ne inflalodjon el, a lehetd legkiemeltebben kell kezelni a szamonkérés hitelességét. Sajnos
az online vizsgazast csak egy bizonyos fokig lehet ellendrizni, viszont ezt a keretet minél
jobban ki kell hasznalni. Az iroda mindig igyekszik naprakész lenni a jogtalan
elényszerzési modszerekbdl, igy elkeriilve azt, hogy konny( kreditszerzési lehetéségként

tekintsenek a tanulok a K-MOOC-ra.

Egy megoldasi lehet6ség, a tisztabb online vizsgazasra a SEB, azaz Safe Exam Browser,
de ez sajnos személyiségi jogi akadalyokba iitkdzik egyeldre. A program lényege, hogy
letilt a vizsgdz6 gépén minden csaldsra alkalmas programot €s dokumentumot és egy
szabvanyos, egyetemi szamitogép laborban megtalalhat6 ,,vizsga géppé” korlatozodik. Ez
persze a személyes segitséget vagy parhuzamosan masik szamitogép hasznalatit nem
akadéalyozza, de az ugyan olyan mértékii csaldshoz sziikséges id6t megnoveli. Az
id6korlat szigoritasa, de nem tul szigoritdsa a vizsga biztonsdgosabba tevésére tett

modszer kisérlet utolso 1épése.

A K-MOOC egy szerintem jol mikodd és példaértéekii MOOC oldal. A kurzusok
mindsége az akkreditaltsdg miatt megfelel6, nem mindennapos, hogy egy MOOC
feliileten kreditet tud szerezni egy hallgatd. Az RRF projektpénz segitségével és
megfeleld projektvezetéssel nagy eldrelépést fog tudni tenni a K-MOOC projekt,

szerencsésnek érzem magam, hogy ennek a részese lehetek.

“A Helyreallitasi és Rezilienciaépitési Eszkoz (RRF) a NextGenerationEU {6 eszkoze,
amelynek célja, hogy nagyléptékli pénziigyi tamogatdst nyudjtson a tagallamok

kozberuhazéasaihoz és reformjaihoz.” (Eurdpai Szamvevdszék)

Az RRF projekt célja, hogy tamogassa az europai tagallamokat a COVID-19 jarvany

okozta gazdasagi és tarsadalmi valsag lekiizdésében, valamint a zold és digitalis atallas
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elosegitésében. A projekt keretében a tagallamoknak nemzeti helyreallitasi és
rezilienciaépitési  terveket kell benyujtaniuk, amelyekben meghatarozzak a
kozberuhazasokat és reformokat, amelyeket az RRF forrasaibol kivannak megvalositani.
A terveknek Osszhangban kell lenniiik az Europai Uni6 stratégiai prioritdsaival, mint
példaul az Europai Z61d Megallapodas, a Digitalis Europa Program és az Eurdpai Oktatasi

Térség.

Az Irodank altal fenntartott K-MOOC is nyert a palyazaton koriilbeliil 4 milliard forintnak
megfeleld eurdt. Annak a ténye, hogy a K-MOOC nyert a palyazaton, bizonyitja, hogy
kiemelked6 a mindsége és megfeleléek az iranyelvei. A K-MOOC tehat fontos szerepet
jatszik az RRF projektben, mint a digitalis oktatas fejlesztésének egyik eszkoze. A K-
MOOC tovabba hozzajarul ahhoz, hogy Magyarorszag felkésziiljon a jovo kihivasaira,

valamint ndvelje az oktatds mindségét és hatékonysagat.

Ennek eredményeként az RRF finanszirozasa lehetéséget teremtett a K-MOOC-nak arra,
hogy tovabb bdvitse és fejlessze az oldalt, ami hozzajarul a digitalizaci6é és az online
tanulés teriiletének tovabbi eldrehaladdsahoz. Kihangstulyozandd, hogy a pélyazati pénz
beosztasara nincs ralatasom, igy arra sem, hogy milyen teriiletre, hogyan oszlik el. Az
EDTI stadio annyit észlelt beldle, hogy a 2022/23-as év masodik félévben 13 kurzushoz
kozel 400 tananyagvided elkészitésében kellett technikai hatteret nyudjtani, ami messze

tulmutatott az eddigi kapacitasunkon.

2.4 Tananyagfejleszto stiidio operativ tevékenységei

Szakdolgozatomban jelentds szerepet kap személyes szakmai tapasztalatom ismertetése
¢és az ebbdl levont kovetkeztetések, melyek sziikségesek a hipotézisem bizonyitasahoz.
Ennek megalapozasaként elészor a studid miitkodésének elméleti hatterét szeretném
bemutatni. Az Obudai Egyetem Elektronikus és Digitélis Tananyagok Irodajanak
bemutatasaval. A studi6é {6 ,terméke” a tananyagvided, ebben Osszpontosul minden

befektetett munka.

Egy video elkészitésének szamos elokésziilete van, de ezen az idévonalon csak a studiora
vonatkozo részt elemzem. A leirasbol kihagyom tovabba az el6addkra vonatkozd emberi

hibatényezot. EQy idealis, altaldnos miikodést szemléltetek, nem érintve a kivételeket,
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ahol egyedi megoldas sziikséges. A stiidi6 az e-learning tamogatasahoz készitett videokat
3 nagyobb kategoridba sorolja: stidio felvételek, eldadas felvételek, kiilsé helyszini
felvételek. Mind a 3 féle videonak nagy szerepe van a kevert, azaz egyszerre online €s

jelenléti oktatasban.

A studio felvételek jellemzden ,talking head” tipusu felvételek. Ez azt jelenti, hogy az
igy késziilt videdkon altaldban az eléadok a képernyd jobb alséd sarkaban lathatdak, mig
a tobbi helyet az altaluk készitett PPT t6lti ki. Amennyiben az eléadas nem PPT, hanem
mas kiséré eszkoz, valamilyen szoftver vagy whiteboard hasznalatat igényli, tgy szintén
alkalmazhaté ez a videds technika és ezaltal alkalmassa valik a programozassal,
matematikai vagy fizikai szamolésokkal foglalkoz6 kurzusok digitalizaldsara is. A
“talking head” tipusu videdk éppen ezért nagyon informativak, letisztultak, fokuszalas
tamogatok. Toreksziink, hogy ezek a videdk a 6-9 perces terjedelmet ne 1épjék tal,
ugyanis a felmérések szerint az ilyen hosszasagu videok képesek a legtovabb fenntartani

a didkok figyelmét, vagyis ezeket nézik a legtovabb. (Esztelecki 2015, pp. 83.)

Sajnos ezt az id6korlatot az eléadok tulnyomod tobbsége nem tudja tartani, ami abbol
fakad, hogy az oktatés, eddig egyediil csak a sajat keretrendszeréhez alkalmazkodott, az
e-learning soran azonban mar tobb szempont alapjan, az oktatoknak is alkalmazkodniuk
kell a digitalis tér altal létrehozott keretrendszerhez, vagyis oktatasi stilusuknak és a
tananyagoknak is valtozniuk kell. Célunk, hogy az el6add dolgat megkonnyitsiik és
konnyebben hozzaszokjon az 0j koriilményekhez, igy minden esetben arra toreksziink,
hogy az eléadonak ne kelljen semmilyen technikai tényezével foglalkozni, ezaltal teljesen
az elbadasra tudjon fokuszalni. Biztositjuk nekik a megfeleld fény, hang, vide6 technikat
¢és utomunkat. A folyamat végén annyi dolguk van mar csak vele, hogy megnézik a videot,

eldontik megfelel-e nekik, majd elérhetdvé teszik a hallgatdik szamara.

Az eldadas felvétel az eléadok altal legkedveltebb formaja az e-learningnek. A jelenléti
oktatas eldnyeit parositjak az online oktatas eldnyeivel. Ez a kevert oktatas egyik legjobb
modja. A megadott idépontban rogzitésre keriil az eladas mind képileg, az eléado hangja
és lehetGség van a PPT rogzitésére is. A legelonydsebb helyrdl rogzitjiik az eldadast profi
kameraval, az eldadé hangjat mikroporttal vessziik fel. Ha médunkban all, felvessziik az
eléadoi laptop képernydjét is. Erre azért van sziikség, hogy az elkésziilt videon is
latszodjon, ha kurzorral szemléltet valamit az oktato, illetve az utdbmunkat is nagyban

megkonnyiti. A kész vide6 sokkal konnyebben feldolgozhatd a hallgatoknak, ha nem a
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kivetitett projektor képét latjdk a videon, hanem a megfelelden odaillesztett

képernyodfelvételt. (Indriana, Alamsyah, Othman 2022, pp. 1-4.)

A kiils6 helyszini felvételek jellemzden az online tananyag szinesitésére vannak. Az ilyen
alkalmakkor olyan felvételek késziilnek, amelyek segitik elmélyiteni a hallgatot a
témaban azaltal, hogy az adott témat a sajat kdrnyezetében latja, nem kiszakitva abbol.
Ilyen lehet példaul egy gyarlatogatas, egy vezetett muzeumi kortara, interji egy
szakmajaban elismert emberrel vagy akar labor kisérlet. Ezeket az alkalmakat nagyon
koriilményes lenne személyesen minden didknak megtartani, de tanulas modszertanilag
mégis az ilyen tipusu, tapasztalati tanulas a leghatékonyabb. Ha csak képerny6n keresztiil
is, de igyeksziink biztositani az élményt a hallgatoknak és legjobb tuddsunk szerint

rogziteni, majd utdmunkazni ezeket a videokat.

Irodank altalanos miitkodési elve megegyezik azzal, amit a szakirodalom a legjobbnak tart
az e-learning teriiletén, igy elmondhat6, hogy ha az Irodank altal kezelt K-MOOC kilépne
célja, hogy mindig a lehetd legkorszeriibb és a hallgatok szadmara legidealisabb
tananyagvideokat gyartsa. Az iroda pedig mindent megtesz, hogy a MOODLE e-learning
feliiletet mindig naprakészen tartsa (frissitések, bovitmények telepitése) és rendelkezésére

alljon a hallgatoknak €s az oktatoknak barmilyen probléma esetén.
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3. AZ RRF PROJEKT HOZTA VALTOZASOK

Szakdolgozatom ezen részében szeretném bemutatni, hogy az EDTI Studié hogyan
alkalmazkodott a megnovekedett tananyagvide6 készitési igényhez. Fontosnak tartom
bemutatni ezt a fejlodést, mert a hatékonysagnovekedés nélkiill nem 1is lehetne
elgondolkodni azon, hogy milyen iranyba lehetne tovabbfejleszteni az utémunka
folyamatokat a tananyagvideok min8ségének elérelépése érdekében. Ugy gondolom,
hogy a fejlédések dokumentalasa, dsszegzése €s kiértékelése, a célomtol fiiggetleniil is,
az alapvetdé menedzsment modszerek kozé tartozik, mert ebbdl kiindulva lehet tovabbi
megoldasok, fejlesztések felé¢ elmozdulni. Fontos kiemelnem, hogy szakdolgozatomnak
ezen fejezete nagyrészt személyes munka tapasztalatokra épiil, megfigyeléseken ¢és
sokszor szubjektiv, személyes megéléseken alapul. Eppen ezért nem tudtam kiilsd
megfigyeldként Osszegezni az elmult iddszak fejlddéseit, mégis probaltam minél
objektivebben vizsgalni a stidié miikodését és olyan kovetkeztetéseket levonni, amelyek

mar szakmai nézOponton, nem pedig személyes véleményeken nyugszanak.

A K-MOOC projekt szeretne minden téren kiemelkedni és versenytarsa lenni hasonld
MOOC oldalaknak, mint példaul az Udemy vagy Coursera, de nem profit szerzésben,
hanem szinvonalban. Ez egy kimondatlan vizid, de jelenleg az e-learning teriiletén ezt
tekinthetjiik relevans és logikus célnak. Ennek a fejlédésnek is van természetesen korlatja,
de minden téren igyeksziink ezt 4ttdrni. A mi legnagyobb korlatunk a munkaeréhiany,

tehat az emberi tényezo.

A Stidioban a vizsgalt idOpontban Gsszesen 2 {6 dolgozott, mindketten 4 oOraban.
Munkatarsam ideje nagyrészében a weboldal fejlesztésével foglalkozott, de a folyamatok
fejlesztésében aktivan részt vett, illetve feliigyelte a felvételeket, amikor sziikség volt ra.
Az utdmunkaban nem tudott segédkezni csak egy kurzusnal, de a folyamatfejlesztésben
meghataroz6  szerepe volt, kiemelked0 megvaldsitasi  képességei  vannak
szamitastechnika és a studid technika teriiletén. A fejlesztések gyakran hétrdl hétre
torténtek, igy azoknal a kurzusokndl, ahol az eléadok a félév elejétdl kezdve,
folyamatosan jottek felvenni, ott egyértelmiien latszik a minéség kiilonbség. A kiilonbség
csokkentése érdekében visszamendlegesen is kellett dolgoznunk, de az ) utomunkara
vonatkoz6 munkafolyamat fejlddés miatt nem vezetett akkora idéveszteséghez, hogy ne
tudtuk volna tartani a hataridét. A kovetkez6 leirasban kiilon fogom részletezni a felvételi

munkafolyamatot és az utdmunka munkafolyamatat.
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3.1 A tananyagvideok elokészitésének és felvételének folyamatiaban

bekovetkezett valtozasok

A felvételi munkafolyamat elsé allomasa az eldadoval valo kapcsolatfelvétel volt. A
nagymennyiségii tananyagvide6 készités eldtt elégséges volt a telefonos egyeztetés, majd
a megbeszélteket az Iroda dolgozdi kozott megosztott Google Naptarba felvinni, a
szamitogépen pedig megfeleld helyre késziteni egy 0j, névvel ellatott mappat. Ez a
modszer kiszolgalta az akkori igényeket, de radikalis valtozasra volt sziikség ahhoz, hogy
kiszolgaljuk a megnovekedett eléadoi forgalmat. Az idOpont egyeztetést athelyeztiik
online platformra. Eleinte a Microsoft Booking alkalmazasat szerettiik volna hasznalni az
egyetemi licence miatt, de végiil a cal.com idépontfoglalé rendszerrel kezdtiink dolgozni
¢és ezt is hasznaljuk a mai napig. Az idépontfoglalas hatékonyabb logisztikdja mellett,
még olyan eldnyei is vannak az oldalnak, hogy az id6pont foglalds mellett meg kellett
adniuk az oktatoknak az altalunk eldre meghatirozott informéciokat, mint példaul
mobiltelefonszam, a tantargy cime, alcime, a prezentacié modja, sajat laptop hasznalata,
egy¢b megjegyzések. Az igy biztosan hozzank keriil6 adatok segitségével, az

adminisztracio is hatékonyabb lett.

Az adatok vezetésére a Google Sheets volt segitségiinkre, igy barki barhonnan és
barmikor elérhette a sziikséges adatokat. Itt kiilon munkalapja volt a videdknak,
kurzusoknak ¢és a tanaroknak. Az 4ltalam leggyakrabban haszndlt munkalap
természetesen a videds volt. Itt rogzitésre kerililt minden vided és hozzajuk tartozod
legfontosabb informdaciok, mint kurzus, cim, alcim, eléado, rogzités idépontja, felvétel
elérési Utvonala a szdmitogépen, rogzités-vagas-feltdltés check-box, ¢s megjegyzések.
Kiegészitésre keriilt még egy ,.hatékonysag mérdvel” is, ami 3 adat alapjan szamolt, ezek
a felvételre forditott id6, a vagasra forditott id6 és a kész vided. Fontos megjegyeznem,
hogy itt nem csak a sajat, de az eléadok hatékonysagat is ki tudtuk mutatni. Ezt a
hatékonysag mérést sajnos 1d6 és kapacitas hidnyaban nem tudtuk hidnytalanul vezetni,
igy jelen pillanatban nem tud pontos adatokkal szolgélni az iddszakrdl. A jovében ezen
mindenképpen valtoztatunk, mert ezek a fontos mérészamok nélkiilozhetetlenek a pontos

kimutatashoz az St0didé mikodésérol.

A fentebb leirt valtoztatasok sikerét bizonyitja, hogy a hataridd leteltével minden video
hidnytalanul rendelkezésiinkre allt, barmelyik videé gyorsan és egyszeriien

visszakereshet6 volt. Az idépontokkal kapcsolatban pedig bizonyiték, hogy komplikacid
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nélkiil lebonyolitottunk egy olyan munkanapot, ahol 3 kiilonb6z6 targyhoz tartozo eléado
egymas utan jott, lefedve ezzel id6ben a teljes napot, de ennek ellenére is hianytalanul

felvételre kertilt minden aznapra felvenni szant tananyagvideo.

A folyamatban a kovetkezd fazis a rogzités. Ez az eldadd megérkezésétdl a tdvozasaig
tart. Az eléadot igyeksziink mindig komfortos szituaciéba helyezni, hogy az esetlegesen
felmeriilé diszkomfort érzet vagy kamera el6tti izgalom ne rontsa az eldado felvétel
kozben nyujtott teljesitményét. Az eléadonak végig kell haladni az egész irodan az iroda
soros elhelyezkedése miatt. Sorban végigmegy az irodavezetd szobdja eldtt, majd a
fejleszt6k helyiségén keresztiil jut el az iranyit6 szobdba és csak onnan tud belépni a
stidioba. Az el6adokat, ha még nem jaratosak nalunk, minden esetben végig kisérjiik ezen
az utvonalon és roviden bemutatjuk az iroda felépitését, ezzel is probaljuk oldani a kezdeti
ismeretlenségb6l adodo fesziiltséget. Ehhez a 1épéshez annyit tettiink hozza, hogy az
eléadoknak ,,megérkez6 részt” alakitottunk Ki. Itt kabatakaszto, pakolo feliilet, pad és
sz€k lett esztétikusan elhelyezve, hogy az el6ado érezze, Ot itt varjak, fogadjak, elé van
készitve a hely szamara, igy nyugodtabban meg tud érkezni és nem csak belecsoppen az
idegen, kamerak eldtti szituacioba. Az eléadok minden esetben magabiztosabban jottek
be és pakoltak le a nekik fenntartott helyre, ha az elsé, ,,bemutatkoz6” alkalommal sikertilt

komfortba helyezni dket.

Az eldadok egy mar felvételre kész allapotban 1évd studioba érkeznek meg. A stadid
felvételre valo el6készitését és elrendezését folyamatosan, amiota az Irodaban dolgozom,
igyeksziink optimalizalni. A kijeldlt iddszak alatt is fejlodott, de nem az atlagosnal
gyorsabban vagy nagyobbat, igy ezt az optimalizaldst nem a nagyfoku terhelésnek
koszonhetjiik, annak ellenére, hogy ezen id6szakban valosult meg. Ebben az idészakban
tobb esztétikai valtozast eszkozoltiink, mint praktikusat. Minél letisztultabb latvany
fogadja az eléadot, annal inkabb tudott azonosulni vele. Igyekeztiink arra is figyelni, hogy
egy eléado érkezése el6tt az asztalukhoz készitsiink Ki friss kancsé vizet és tiszta poharat
egy talcan. Amellett, hogy baratsdgosabb latvanyt nyujtott igy a stidio, az eldado is
jobban érezte magat ettdl az apr6 gesztustdl, illetve nem szaradt ki a szajuk az akar tobb
orés felvétel kozben sem. Tobb pozitiv visszajelzést is kaptunk az eldadoktol, hogy
milyen jol érezték magukat, mennyire jok a koriilmények és hogy mekkora konnyebbség,

hogy az el6adasuk megtartasara kell figyelniiik, a technikai hattérre pedig nem.
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Az fejlesztés praktikus oldala, hogy tovabb csokkentettiik a Stadié felvételhez vald
elokészitésének idejét. Sikeriilt leredukalnunk 12 1épésre az elokészitést, ezzel kettd perc
ala szoritani a folyamatot. Nem volt gyakori, hogy csak ennyi id6 legyen az elékészitésre,
de eléfordult, hogy kordbban érkezd eléadd szerette volna id6 elott elkezdeni, ezért
fokozott tempdban kellett csinalnunk a 1épéseket és fél16 volt, hogy valamit kihagyunk, de

a lépések csokkentésével a hibazas lehetdsége is csokkent.

Az eldaddkat elsé alkalommal instrualni szoktuk, foleg, ha tapasztalatlanok a videds
tananyagkészitésben. Roviden oOsszefoglaljuk, hogy mire érdemes figyelni, mit
kertiljenek, tanacsokkal latjuk el 6ket. Ezek sokban hozzatesznek az elkésziilt vided
mindségéhez. A tananyagvideok leaddsi hatdrideje utdn Osszeirasra keriiltek a
leggyakoribb instrukciok és az utdmunkanal szembetiind hibdk megeldzésére szolgalo
javaslatok. Ebbdl egy rovid ismertetd video késziil, amit a kovetkez6 ilyen sirii felvételi
iddszakban el6re ki fogunk kiildeni, ezzel is csokkentve a lehetséges hibak szamat. Ezek
a hibak sajnos sokszor az utdmunka sordn sem javithatoak, vagy csak nagyon
koriilményesen, ezért igyeksziink minél inkabb elkeriilni 6ket. A leggyakoribb hiba a be
vagy elkoszonés kozben a nem kameraba nézés. Ezt a hibat sajnos nem tudjuk javitani,
ilyenkor, ha ez tobbszor eléfordul, akkor kiilon felvessziik veliik a bekdszonést és az

elkdszonést, majd ezt vagjuk ra a hibas részekre.

A felvétel elinditisa elbtt tortént még egy optimalizalas. Erdemes tudni, hogy a
felvételeket az OBS programmal készitjik. A kijelolt idészak elétt mar ezzel a
technikaval rogzitettiink, ebben nem tortént valtozas, de ez az ezt megel6zd év
eredménye, mert eltte mindent kiilon adathordozoéra rogzitettiink, ami a mostani
modszerhez képest praktikatlan volt és lassti. Minden rogzitd eszkozt kiilon kellett
elinditani, ledllitani, végiil pedig a szdmitdgépre felmasolni és elrendezni. Az OBS egy
képernydérogzitd nyilt forraskodu, ingyenes program, ami barki szamara elérhetd. Ennél
részletesebben nem szeretnék elmélyiilni a miikodésében, de a munkafolyamatok

optimalizalasa szempontjabol fontosnak tartom a hasznalatat.

A kijelolt idoszak eldtt ket féle felvétel kompozicidt hasznaltunk, ezt nevezziik sablonnak.
A kijelolt idészak végére hétféle sablonunk volt, ezek két eltérd profilon, tehat tizennégy
sablon koziil tudtunk valasztani. Erre a bovitésre azért volt sziikség, mert az eltérd témak
kiilonboz6 sablonokat igényeltek. Nagyon sok idét és hibalehet6séget foglalt volna

magaba az, ha csak az addig meglévo két darab altalanos sablonunkat médositottuk
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volna minden alkalommal. Ezeknek a sablonoknak a nagyrésze most is hasznalhat6, mert
ugy lett kialakitva, hogy bizonyos eldadéi format tdmogassanak, de késziilt teljesen
személyre szabott sablon is, ami csakis egy el6adonak volt megfeleld. A sablonok
szamanak boviilése az aktudlis munkankban is segit, mert tobbféle megjelenés koziil

tudnak valasztani az el6adok, ezzel is novelve a komfortérzetiiket.

A tananyagvide6 felvételének munkafolyamataban most jutottunk el a felvétel
inditasdhoz. Innentdl az eléadon mulik a vided mindsége, hogy hogy adja eld. A vided
mindségének érdekében eld kellett allni egy megoldassal arra a problémara, hogy ha az
el6ado olyan hibat vét, amit a csak kiilsé szemléléként lehet észrevenni. A minél gyorsabb
¢s hatékonyabb beavatkozés érdekében be lett tizemelve az addig kihasznalatlan Narval
Systems InterCom allomas, amivel azonnal be tudunk sz6lni a studioba az el6adonak, ha
barmi problémat észrevesziink. Ezt megeldzden csak lasst reakcio idével, a stiidioba
benyitva tudtunk kommunikédlni az eldadoval. Ez az optimalizalds az utomunka
tehermentesitése és a ki nem javithato hiba miatti ujra felvevés elkeriilése miatt volt
sziikséges. Ilyen intézkedések mellett is sajnos sziikség volt két esetben ujra felvevésre,
aminek oka az emberi hibatényezd, de a jovében célunk, hogy még gyorsabb

reakcididével és még nagyobb odafigyeléssel, teljesen elkeriiljiik az ilyen eseteket.

Az utdmunka tovabbi konnyitésére és a hibalehetdségek csokkentése érdekében jott 1étre
a ,,Beep projekt”. Az volt célunk, hogy a videdkban ejtett hibakat valamilyen mddon
jeloljiik a felvétel kozben. Az EDTI-be érkezésemkor ez egy eléadé altali taps volt, ami
megjelent a hangsavban. Ezutan jott a jegyzetelés time-code alapjan. A kovetkezd 1épés
az volt, hogy a hangszabalyozasra hasznalt keverGpulton ki-be kapcsoltunk egy olyan
hangsavot, amin nem j6tt be semmi jel, ezzel 0 decibeles fehérzajt hagyva a hangsavon.
A kijelolt iddszakra dedikalt gomb volt, ami egy kiilon hangsdvban hagyott egy
folyamatos ,,Beep” hangot. Ezzel a mddszerrel pontosan tudjuk jelolni a hibdkat és az
ujrakezdések szamat az eldadd megzavarasa nélkiil, ezzel sem kizokkentve az eldadas

tartasabol.

A ,.Beep projekt” volt az az Gjitas, ami nagy mértékben csokkentette az utomunka idejét.
Nem konnyli szdmszerlisiteni a hatékonysagot, de sajat tapasztalat alapjan az
1dokiilonbség jelentds, akar tizszer gyorsabb is lehet a hibakat jelolt videdk utomunkaja,
azokéhoz képest, amelyekben nem jeloltiik, de ez természetesen fiigg a hibak szamatol és

avideok hosszatol is. Azért ekkora a szoras, mert eléfordult olyan 6t perces vided, amiben
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nem volt hiba, de ettdl fiiggetleniil at kellett néznem a hangsavot, hogy vizualisan talalok-
e benne barmilyen hibara utal6 jelet, azaz nagy kilengést, hirtelen csondet, hosszabb
csondet vagy a normalistdl eltérd amplitido valtozast. Ezt a folyamatot csokkenti le a
felére, ha csak a ,,Beep” savot kell megnéznem, amir6l azonnal megallapithato, hogy van-

e benne hiba és ha igen, akkor hol.

Az akar tizszeres idokiilonbséget akkor tapasztaltam, amikor egy akar egy o6ra hosszsagu
videoban elszorva van nagyjabol hasz darab, par masodperces hiba, esetleg karomkodas.
Itt végig kellett néznem a videot, jobb esetben gyorsitva, majd minden hibanal meg kellett
allni a lejatszasban és kivagni a hibat. Ebben az esetben, ha jelolve van a ,,Beep” savon a
hiba helye és hossza, megtakaritom az ujra nézésére forditando idot és egybdl a hibak
kivagasara tudok koncentralni. Azonban ahhoz, hogy ezzel a technikaval ennyi id6t
megsporoljunk az utomunkdban, a vided felvevése kozben a lehetd legaktivabb
figyelemre van sziikség, de ez tobbszordsen megtériil. A hatékonysagunk ndvelésében
kulcsfontossagu volt a ,,Beep projekt” ilyen szintre valo fejlesztése, hiszen a felvételi
folyamat hosszan ez nem valtoztat, csak masfajta jelenlétet igényel, ugyanakkor a vagasi
utdmunkat jelentdsen lerdviditi, igy teret enged tovabbi, mindségbeli fejlesztések

kialakitasara is.

A felvétel ledllitasakor az OBS sablonoknak kdszonhetden egy olyan kész, Osszeégetett
felvételt kapunk, amivel az utomunka sordn mar csak a hibak kivagasa a feladat, ezzel
megsporolva 1épéseket az utdbmunkaban, amivel megint id6t lehet nyerni. Az idényerés
mellett pedig olyan biztonsagi ovintézkedés tettiink, ami arra szolgalt, hogy a lehetd
legtobb hibat ki tudjuk véagni gy, hogy az a videdban ne latszédjon. Nem csak az
Osszeégetett felvétel késziilt el, hanem az el6adorol a nyers, zold hatteres felvétel, illetve
képernydfelvételt is készitettiink, ha sziikséges volt, de csak inkdbb egyéb szoftver

hasznalat esetén.

Akész felvétel egybdl az irodai NAS-ra kertil, ami a Network-attached storage roviditése,
azaz egy halozatra kapcsolt adattar. Innen fogja majd a vagoprogram betdlteni a vagasra
var6 videdkat, ezzel sem a szamitdgépen foglalva a tarhelyet, ezen kiviil az Iroda tobbi
dolgozdjanak is elérhetdek lesznek az anyagok, mind a nyers, mind a kész véltozat. A
NAS-on beliil egy egységes, megfeleléen strukturdlt mapparendszer van, ami az
atlathatosagot biztositja. A nagymértékii tananyagvided mennyiség névekedés miatt volt

sziikség erre is, mert a mappak és almappak 1étrehozasa id6t vett igénybe, az elnevezések
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eltérhettek. Ezt a problémat kiiszobolte ki egy Irodan beliil lefejlesztett script, ami

kattintasra hozza létre az ij mapparendszereket.

A Dbetervezett fejlesztések kozott van a sugogép, ami nagy segitséget jelentene a
bemutatkozo videdknal, illetve a definicioknal. Toreksziink arra, hogy az eléadok ne
szoveget olvassanak fel, hanem el6adjanak, de ha muszaj olvasniuk valamit, akkor azt ne
a kamera mellett elhelyezett képernydrdl tegyék, hanem sugogép altal. Az eddig
felsoroltak a legfontosabb valtozasok a felvétel munkafolyamataban. Ezekhez a
folyamatfejlesztésekhez sajnos id6 kellett, mindig egy adott hibara vagy problémara
reagaltunk és jutottunk el oda, hogy nem jelent meg uj probléma és nem jelent meg igény

hatékonyabb munkavégzésre ezen a tertileten.

3.2 A tananyagvidedk utomunkafolyamatiaban bekovetkezett valtozasok

A felvétel munkafolyamataval az utomunka folyamata is egyiitt fejlédott, hiszen nagyban
fligg az utdmunka mennyisége a felvétel mindségétdl és elokészitettségétol. Az
utomunkara az Iroda az Adobe termékcsaladot hasznalja. Elsédlegesen a vided vagasra
kialakitott Premier Pro-t hasznaljuk, ezen dolgozunk a legtobbet. A szoftver szinvonala
vetekszik a legjobbakkal, népszeri és elterjedt, habar nem ingyenes. A jol kitalalt
gyorsgombok, személyre szabhaté megjelenitése sokat hozzatesz a munkafolyamatok
hatékonysagahoz. A kreativ vagas mellett az ilyen fajta “tomeggyartasra” is alkalmas,
mert a végletekig optimalizalhatéo a munkafolyamat. Akkor is kezelheté marad a feliilet,

ha 20, vagy annal tobb videdt szerkesztlink benne egyid6ben.

A hang utolagos szerkesztésére az Audition nevii, szintén Adobe programot hasznaljuk.
Ebbe a szoftverbe csakis hangot lehet szerkeszteni. Erre f6leg akkor van sziikség, amikor
kiils6 helyszini felvétel késziil, hogy a hattérzajt és a visszhangot csokkentsiik. Ezen kiviil
azoknal a videdknal hasznaljuk, amiket az eldadok nem a mi segitséglinkkel rogzitenek,
hanem otthon. Ekkor sajnos majdnem minden esetben sziikség van kisebb-nagyobb szintt
hangfeljavitasra. Ezzel a programmal képesek vagyunk javitani a tulvezérelt hangot, ezzel
minimalizélva az ebbdl adodé recsegd, torz hangot, persze ezt is csak bizonyos szinten.
Lehetdség van eltiintetni a kellemetlen hangzasu “s” és “sz” hangokat, az egér kattintés

hangjat, és a magas hangtartomanyban 1év6 zavaro zagast. Ezeket a javitasi lehetoségeket

azért emelem ki, mert a tiszta hang a videok alatt nagyon fontos. A rossz mindségii hang
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tovabb rontja a vided élvezhetdségét, ezaltal még rovidebb ideig nézik csak meg a
hallgatok.

Ezen programok hasznalataval mar egy alapvetden jo mindségii videot tudtunk 1étrehozni
és ez a megnovekedett videdszam miatt is fejlédott, hiszen egyre gyakorlottabbak lettiink
ezeknek az alapvetd programoknak a haszndlatdban is. Az RRF projekt azonban még
nagyobb technikai hatteret igényelt, kidolgozottabb, bonyolultabb utémunkakat, igy az
Adobe termékcsalad tjabb programjait is be kellett vonnunk a munkaba. Az After Effects
hasznalatanak bevezetése nagy eldrelépés volt, hiszen ezzel a programmal bonyolultabb
animaciokat és szerkesztéseket is el tudtunk késziteni. A nevébdl adodoan Kifejezetten az
effektekre van specializalodva a program, ezért csak akkor hasznaljuk, amikor valami
olyan utomunkdra van sziikség, amit a Premier Pro-ban csak koriilményesen lehet
megoldani. Nagy segitséglinkre van még az Acrobat is, amit ugyan kordbban is
hasznaltunk mar, de sokkal intenzivebb lett a hasznalata a videdk megnovekedett szama
miatt. Ezt az alapvetden PDF szerkeszt6 programot arra hasznaljuk, hogy a PPT-bdl PNG-
t csindljunk, mert csak igy lehet beilleszteni a vagdprogramba, ha olyan tipust utdbmunka
vagy javitas sziikséges. Ennek a programnak a hasznalataval lehet az egyik leggyorsabban

Kivitelezni ezt a folyamatot.

Kivételesebb esetekben hasznaljuk csak, de mégis a vészhelyzetek elharitdsara fontos,
hogy jelen van a Stadié munkajaban, a Photoshop, amivel konnyen, gyorsan és precizen
tudjuk eltavolitani a képek (altalaban) fehér hatterét, igy igényesebben mutatva a videon,
de természetesen mas szerkesztésre is alkalmas, csak ndlunk ez a leggyakoribb
alkalmazasa. Hasonl6 kategéridba tartozik az Illustrator is, amivel mi hozunk létre vagy
alkotunk tjra vektoros feliratokat és abrakat, mert igy torzitds nélkiil tudjuk Oket

modositani, ellenben az egyszerii kép formatummal.

A Media Encoder-t hasznaljuk a videdk exportalasahoz. Ennek segitségével nem kotjiik
le a Premier Pro kapacitasat exportalassal, igy egyszerre tudunk haladni az utémunkaval
is. Ez is az RRF projekt idején valt fontossa, hiszen igy rengeteg id6t megsporoltunk,
mivel a folyamatos vagasi munkat nem kellett megszakitani az exportalasra valo
varakozassal. Bevett szokés, hogy azokat a videdkat, amikkel nem késziilt el a program
munkaiddben, azokat munkaid6é utan egymas utan elkésziti méasnap reggelig, illetve, ha

elkésziilt veliik, akkor kikapcsolja a gépet is, hogy ne fogyasszon foloslegesen aramot.
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Az Adobe termékcsaladbol ezeket a programok hasznaljuk, de ezen kiviil segitségiinkre
van a “Levelator” program is, ami a hangerd kiilonbségek korrigalasara szolgal. Erre
akkor van kifejezetten sziikség, ha rogzitett vagy podium mikrofont hasznalnak, mert
ilyenkor nem folyamatosan egy tavolsagrol beszél az eléado és a felvételen a hangerd
zavaroan ingadozik. Hasznaljuk még a “VoiceMeeter” programot is, erre a fent emlitett

“Beep projekt” -hez van sziikség, ez biztositja az OBS-nek a beep hangot.

A megndvekedett tananyagvide6 mennyiség miatt elénybe keriilt még az attributumok
masolasa, hogy ne kelljen minden beallitast egyesével beallitani minden videonal, hanem
csak az elsonél kellett mindent részletbe menden megtervezni, majd sablon szerlien a
beallitasokat rahtizni az egy kurzuson beliil felvett tobbi videora. A fentebb emlitett tobb
video forras rogzitésnek koszonhetden konnyebben €s soksziniibben tudjuk szerkeszteni
a videdkat. A zoldhatteres felvételnek koszonhetden, barmikor kicserélhetiink az eloado
mogott egy teljes PPT slide-ot is, a képerny6 felvételnek hala pedig elirasokat, tartalmi

hibakat javithatunk ki, akar szoftver hasznalatnal is.

Az egyik nagyobb kihivas a szerkeszthet6 intro és outro elkészitése volt. Az After Effects
segitségével valosultak meg ezek a szerkeszthetd videok, ahol a szerkesztés a feliratok
atirasat takarja a cimben, alcimben és a kdszonetnyilvanitasban. Kihivast jelentett még az
egyik kurzusndl a til sok sziinet hagyasa két mondat vagy szo kozott. Erre is kellett
megoldast taldlni, ami meg is valosult egy automatikus sziinet eltavolitd script
formajaban. Az egyszerliség érdekében ,,drag and dropp” moddszerrel belehelyezhetd a
vided, a program lefutdsa utdn pedig a Premier Pro-ban mar a tl hosszu sziinetmentes
klipp jelenik meg. Ennek a két megoldasnak a technikai kivitelezése a munkatarsam

érdeme, ebben a helyzetben csak lelkes szemléldként voltam jelen.

A fentebb emlitett szoftverek hasznalataban is elkeriilhetetleniil fejlédtem, fejlodott az
Iroda kollektiv tuddsa, fleg a kiilonbozd szoftverek kombindlasban a hatékonysag
érdekben. Nagyon sok 1d6 ¢€s tapasztalat kell ahhoz, hogy valaki azt mondhassa, 100%-
ban ki tud hasznalni egy ilyen 6sszetett programot, ebbdl adédoéan En sem mondhatom
még el ezt magamrol, habar kozelebb keriiltem hozza par 1épéssel. Az elmult iddben tehat
az egyszeriibb szoftverek hasznalata kibdviilt, annak érdekében, hogy az utdmunka
folyamat felgyorsuljon és tobbszords mennyiségii videot tudjon elkésziteni a Stadi6 az
eddigiekhez képest. Ez a fejlesztés azonban magéval hozta a latvanyosabb és magasabb

minéségii videok elkészitésének lehetoségét is. Ezzel elmondhato, hogy az EDTI
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Stadidban késziilé tananyagok képesek 1épést tartani a technologia fejlédésével és egyre
inkabb kezdik utolérni a legkorszeriibb e-learning videok mindségét. Természetesen még
béven van hova tovabb fejlédni, de az RRF projekt hozta valtozasok megalapoztak a nagy

1éptékii és gyors litem fejlodés utjat.

Az utdbmunkaban az egyik legkdzelebbi és legkézzelfoghatobb cél, amit el tudok érni, az
a “Creative Coding”, azaz programozasi nyelvvel létrehozott vizualis miivészet. Ezzel a
tudassal nagy mértékben és ugrasszertien lehet fejlédni, mert olyan vizualis latvanyt lehet
létrehozni, amit a hagyomanyos modszerekkel nem is lehet, vagy csak nagyon sok id6
aran. Segitségemre lehet ebben a manapsag egyre nagyobb iitemben fejl6do “Mesterséges
Intelligencia”, azok koziil is a kod generald fajtak, amik kulcsszavak alapjan 1étrehozzak
a kivant kodot, ezzel is leegyszeriisitve a folyamatot. Emellett szeretném még tobb
szoftver ismeretét elsajatitani az Adobe termékcsaladbol, mint példaul a Character
Animator vagy az Animate, hogy még szinesebbé tehessem az eldadasvidedkat. Az
Adobe Aero-val pedig a Kkiterjesztett valdosagot tudnam hasznalni, hogy még
szemléletesebbé lehessen tenni a tananyaghoz sziikséges 3D modelleket. Az itt felsoroltak
a legkozelebb 1évo elérhetd célok az utdémunkaban, de ez nem fedi le azt a teljes

jovokeépet, amit lehetdségként latok a tananyagvideok fejlesztésében.

Az viszont egyértelmiien kideriilt az elmult fél év fejlesztéseinek elemzésébdl, hogy az
elokészitési és felvételi folyamatok optimalizalasaval az utdomunkéaban nyert idé mindségi
valtozasokra fordithato, amelyek leginkdbb a tananyagvideok latvanyosabbad és
interaktivabba tételét jelentik, hiszen igy valik egyre korszerlibbé és a didkok
megvaltozott igényeihez alkalmazkodva, egyre befogadhatobba az e-learning. Ez azt is
jelenti, hogy maga az utomunka valik az e-learning videdk tovabbi fejlesztésének
kulcsfontossagu teriiletévé, igy a hosszu tavu jovokép kdzéppontjaba is az utdbmunkaval

kivitelezhetd fejlesztéseket kell a kozéppontba allitani.
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1. abra: A folyamatok id6igénye az RRF projekt el6tt és utan

Forras: Sajat abra 2023

Természetesen ehhez elkeriilhetetlen az e-learning minden teriiletének bevonasa és azok
tovabbi optimalizaldsa és fejlesztése, gondolok itt az oktatasmoddszertanra, a
pszichologiara vagy akar az informatikai tamogatottsagra. Azonban ennek a hosszatava
jovoképnek a kialakulasa az elmult fél év tagadhatatlan eredménye. Az RRF projekt miatt
megnovekedett az elkészitendd videok szdma, amire a Studio gyors valaszreakciokeént
optimalizalta a munkafolyamatokat, ezaltal az utdmunka ideje jelentdsen csokkent. Ez
eredményezte azt, hogy 1j, technikai fejlesztések megvaldsitasara is jutott id, amelyek
egyre nagyobb ralatast adtak a tovabbi elérelépésekre is. Az igy kialakult vizid eléréséhez
is kozelebb kertiltiink ezaltal, hiszen olyan korszeriisités és fejlesztés indult meg, ami mar
innentdl egyértelmii utat jeldl ki az e-learning fejlédésének. Azonban ahhoz, hogy ez
akadalymentesen végbe is tudjon menni, még sok tapasztalatra ¢s menedzsment munkara
van sziikség az 0j munkateriiletek megnyitdsa és a kiilonb6z6 munkafolyamatok

Osszehangolésa érdekében.
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4. VIZIOK A TANANYAGVIDEOK FEJLESZTESEVEL KAPCSOLATBAN

Az utdbmunka célja minden esetben a tokéletesités. Valami kijavitasa, eltiintetése vagy
esetleg hozzatoldasa, atformalasa. Az utdomunka végeredményének megtervezésébe kelld
mennyiségli 1d6t és energiat kell fektetni. Ha a fizikai lehetéségek elfogynak, azt a
digitalis térben kell tovabb bdviteni. A szakirodalom szerint a 6-9 perces “El§-fej” vagy
“Talking-head” tipusu videdk jelenleg a leghatékonyabbak. Ez az eredmény mas
kutatdsban 1is megtalalhatd, ahol kideriil, hogy négy féle videdt vizsgaltak. A
hagyomanyos tantermi felvételt, a csak képernydfelvételre felmondott tananyagot PPT
hasznalataval, a csak képerny6felvételre felmondott tananyagot whiteboard hasznalataval
és az ¢lo-fejes videokat. Ezek koziil a tipusok koziil csak az ¢16-fejes videok tartalmaznak
utomunkat, de abbol is a legalapvetdbbet. (Esztelecki 2015, pp. 83.) (Guo, Kim, Rubin
2014, pp. 41-45.)

Az “él6-fej” tipusu videohoz sziikséges utomunkat mar régota tudja biztositani a Studio.
A PPT hasznalata mellett digitalis rajztabla is rendelkezésre all az eléadok szamara, igény
esetén okostabla is. Ezt tudja a Stadié most és tudja mar évek ota. A technoldgia rohamos
fejlodését van lehetdségiink, de inkabb kotelességiink kihasznélni. Ebbdl addddan
aktualissa valt a fejlodés, az elmozdulas az “élé-fej” tipusu videdktol és tjabb vizualis
modszerek bevezetése felé. Fontos kiemelni, hogy ezek a viziok az eddig megszerzett
tapasztalataimbol és szakirodalombol fakadnak. Ahogy az e-learning hatékonysagat sem
fogadtak még el egyontetiien, ugy ezek a viziok sem lehetnek egyértelmiien jo iranyuak.

Az 1d6 tudja majd igazolni, de csak azutan, hogy megerdsiti e-learning hatékonysagat.

A viziok megfogalmazasahoz fontos meghatarozni azokat a szempontokat, amelyek
mentén a fejlesztéseket érdemes és sziikséges elkezdeni. Mivel ezek részletes feltarasahoz
mélyebb pszichologiai kutatdsra van sziikség, ezért csak az altalanosan elfogadott,
szakirodalomban is megjelend, alapveté szempontokat sorolom fel, amelyeknek a
vizsgalata elegend6 ahhoz, hogy a vizi6t fel tudjam véazolni. Az els6 szempont a didkok
megvaltozott igényei, amelyek a digitalis technologia fejlédésébdl fakadnak. Az
okostelefonok hétkoznapi eszkozzé valtak, igy megndtt az igény a digitalisan

fogyaszthato tartalmakra, de ezt mar 6nmagéban az online learning is ki tudja szolgalni.

A legfontosabb valtozast a kozosség média platformok megjelenése, illetve a videds

megosztd oldalak tartalmi és formai megujulasai hoztak. A néhany éve még nagy
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népszeriiségnek orvendé “vlog” tipusu videos tartalmak, illetve a YouTube feliilete, mara
elavultta valt, helyette a TikTok és az arra feltoltott maximum fél perces videdk uraljak a
piacot. Igy az interaktivitas, a gyors, tomor informacioatadas keriilt a kozéppontba és a
Z-generacio mar ehhez is szokott hozza, igy elvarasként jelenik meg az e-learning felé is,
a hasonldan ingergazdag tartalmak készitése, hiszen a didkok figyelme a TikTok videdk
gyorsasagahoz alkalmazkodva, egyre rovidebb és szétszortabb. A redlis kereteket is
fontos latni, a tananyagok mindsége érdekében ugyanis nem lehet és nem is szabad teljes
mértékben  alkalmazkodni a  Z-generaci6  elvarasaihoz. Az  azonban
megkérddjelezhetetlen, hogy mara a didkok figyelmének fenntartidsa lett az egyik
legnagyobb kihivas az oktatds szamara, igy az e-learning is hasonld célokat kell, hogy

kitlizzon, minél inkébb ingergazdagabban kell interpretalni az informaciot és a tudast.

A masodik legfobb szempont az oktatok munkajanak megkonnyitése, az e-learning
tananyagok gyartasi folyamatanak felgyorsitasa és minél tobb hallgaté elérése egy-egy
MOOC feliilettel. Az online learning olyan fizikai hatarokat dontott le az oktatasban,
amelyek megkdnnyitik, hogy az orszag, s6t a vilag barmely pontjar6l, minél tobb diak
megszerezhessen minél tobb tudast vagy akar végzettséget is. Egyetemi keretek kozott
maradva is, hatalmas lépéseket ért el az e-learning az elmult években, megkdnnyitve a
hallgatok tanulasat. Ezzel ugyanakkor egyre tobb munka harult az oktatokra, akiknek a
megszokott katedra helyett, egy teljesen uj oktatasi format kellett elsajatitaniuk. Még tobb
befektetett 1d6t igényel ez az 4llando ndvekedés a Studiotol és a tovabbi fejlesztéseknél
mindenképpen szempont kell hogy legyen az oktatdk és a videdk technikai hatterét
biztositd kollégdk minél hatékonyabb kozos munkdja. Ahogy a didkok igényeinek
Kielégitésénél, ugy itt is fontos a realitas talajan maradni. A hatékonysag nem mehet a
mindség rovasara. Ezen feliil tovabbra sem szabad megfeledkezni rola, hogy az online
learning nem csak a tavoktatasban, hanem a hibrid oktatasban is fontos. Ezek a fejlesztési
elképzelések igy nem kifejezetten a tdvoktatdsban haszndlt online tananyagok

fejlesztésére iranyulnak, sokkal inkabb a hibrid oktatas megujitasara.
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Munkaeloszlas jelenleg Munkaelosztlds optimalisan

m Oktaté = Operat6r/vagd Lektor m Oktaté m Operatdr/véagd m Lektor

2. abra: Munkaeloszlas aranya egy 20 perces vidednal
Forras: Sajat abra 2023
Ezeket a szempontokat figyelembe véve, elsének az ingergazdagabb videok fejlesztésével
kapcsolatos viziokat mutatom be. Az elképzeléseimet két kategoriara osztottam. Az elsé
a vizualis inger ndvelését biztositd fejlesztések, a masodik az interaktivitdst noveld
fejlesztések. A vizualis ingerndvelés alatt értem az 2D ¢és 2,5D animaciot, a 3D modellt
¢és animaciot, a VR és AR megjelenitést. Interaktivitas novelés alatt foleg a gamifikaciot
értem, de ezen beliil megnevezhetdk a jatékmotorokkal készitett logikai jatékok, vagy az

AR ¢és VR alapokon nyugvo jatékok, amik tananyagokat dolgoznak fel jaték formaban.

4.1 A tananyagvideok vizualis fejlesztése

A vizualis ingert noveld fejlesztések 1ényege, hogy a lehet6 legtobb informaciot siiritsiik
egy képkockara, a lehetd legrészletekbemendbben. A vizualis megjelenéseket meg kell
tolteni tartalommal és informacioval, mert igy lesz elég érdekes ahhoz, hogy megtartsa a
nézo figyelmét. Az erre valo torekvés legalapvetobb formaja a kétdimenzids animacio. A
képileg megformazott informacid érdekesebb a nézdnek, mint a szoveg, igy ezzel a
modszerrel egy 1épéssel kozelebb keriiliink a nézd megtartasdhoz. Az elsd tovabblépést
az “¢l6-fe;” -es videdtol ebben a 2D animécioban latom. Ma mar van annyira fejlett a
motion-capture, azaz a mozgasrogzités valos idoben digitalisan, hogy egy eldre, akar
Adobe Illustratorban generalt karakter is le tudja kdvetni az arcunk, testmozgasunk, nem
kell képkockarol képkockara megszerkeszteniink a videot. Ez az Adobe Character
Animator programmal kdnnyen és felhasznalobarat modon kivitelezhetd, de a Rokoko
altal ingyen hasznalhaté Rokoko Studio-val is egyszerlien megvalosithato. Ezzel az

oktatd személyes jelenlétét lehet helyettesiteni, egy animalt karakter forméjaban.
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Fontos, hogy ezek a megoldasok egyelére még csak karakter animaciora alkalmas
technikdk, tehat csak elore elkészitett PPT el6tt tudunk vele szemléltetni. Osszességében
ez tartalmilag keveset tesz a videdhoz, csupan egy kis szinesités, egy kis tjdonsag a
hallgatonak, eltérés az eddig megszokottol. Tovabbi elénye, hogy nem minden eléado
szeret szerepelni videdban, kiilonb6zé okok miatt, ezt tobbszor személyesen is
tapasztaltam. llyenkor sok esetben a vided mindségén is meglatszik a diszkomfortérzetiik.
Szamukra ez a fejlesztés kifejezetten hasznos lenne, mert igy nagyobb Onbizalommal
mernének kamera elé allni, tudni fogjak, hogy a végséd videdban 6k tgysem fognak
személyesen latszodni. Ez az altaluk készitett tananyagvideok mindségében is jelentds

javulast hozna, tudnak gond nélkiil koncentralni csakis a tartalomra.

Ha a hattérben is animacidt szeretnénk latni, ahhoz a hagyoméanyos animdcios technika
sziikséges egyeldre, de az informatika fejlédésének hala mar most is generalhatunk par
masodperces animaciot a “Mesterséges Intelligencia” segitségével. Nem lehet tudni,
mikor ér el odaig a technoldgia, hogy teljes, egész estés animacios filmet lehessen vele
késziteni, csupan kodszavak alapjan. A “Creative Coding” itt is segitségiinkre lehet,
mindenképpen gyorsitana az animacio készitését. Ez a technika mar tartalmilag is
hozzatesz a videdhoz, 6sszefliggések szemléltetésére is képes. Példaul bemutathatjuk 2D
animacioval, hogy a gazdasagban mit takar az, hogy “tovabb gorgetik az afat”. Ehhez egy
pénz ikont hasznalhatunk, ami gurulva elindul a nyersanyag kitermel6jétdl és megall a
végfelhasznalonal, kozben érinti a félig feldolgozé iizemeket és az arusitot. Igy segiti a

hallgatokat a konnyebb megértésben €s vizudlisan is gazdagabb megjelenést biztosit.

Elszakadva a 2D-t6l, tovabb Iéphetiink a térbeli abrazolas dimenzidjaba. Ez mar tobb
figyelmet igényel, magasabb koncentracids szintre van sziiksége az agynak, hogy
értelmezze a 3D-s targyakat egy kijelzon keresztiil. A 3D modellek 1étrehozdsdhoz sem
kell mar a hagyomanyos utat valasztanunk, tobb “Mesterséges Intelligencia” altal
megtamogatott 3D modell generatort talalhatunk. Ide tartozik az NVIDIA Picasso, a
3DFY vagy a Magic3D, de tobb mas program is fellelhetd a piacon. Ha megvan a
sziikséges 3D modelliink, gond nélkiil kezelhetjiik az After Effects-ben, hala a legutobbi
24.0-as verzionak, ahol kifejezetten tamogatjak a 3D objektumok kezelését, igy semmivel
sem lesz nehezebb kezelni, mint egy egyszeri abrat a Premier Pro-ban. Ezek a 3D
modellek sokféle esetben hasznéalhatoak, de a 2D modellekhez képest, bonyolultabb

alakzatok szemléltetésére is alkalmasak, igy az Osszefiiggések abrazolasa helyett,
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miszaki tematikdju 6rdkon példaul kifejezetten hasznosak lehetnek. Erre példa, ha az
eléado felsorolasszerlien végigmegy az Osszes csavarhuzé fej tipuson, akkor kozben
mellette megjelenithetjiik a fej keresztmetszetét, majd a keresztmetszet rajzbol

kiextrudalodhat a 3D modell.

Tovabblépve attol, hogy 3D-ben mutatjuk a hallgatonak a szemléltetni vald targyat, egy
teljesen Uj, realisztikus kornyezetbe is eléadhatunk. Az Unreal Engine 5 virtualis
Azzal, hogy az el6adot a témahoz legkzelebb allo kornyezetbe tudjuk helyezni, kézelebb
keriil a nézé is a témahoz. Eltliinnének a foldrajzi hatdrok és a méretaranyok sem
jelentenek problémat. A virtualis studidt fel tudjuk tdlteni az eldzetesen generalt 3D
modellekkel, hattérnek generalhatunk barmilyen varost vagy kornyezetet. Példaul, ha az
eléado a gyartosorok fejlodésérdl beszél kronoldgiai sorrendben, amikor Henry Fordhoz
ér 1914-b6l, akkor az eléadot a korabeli kezdetleges gyartosor elétt vagy mellett lathatjuk,
amikor pedig eljut napjainkig a Toyota gyartosorahoz, akkor pedig amellett jelenithetjiik
meg. A kettdé kozott minden fontosabb gyartdésor is megjelenne, a folyamatos
animacionak koszonhetden mindig azt a részét latja a gyartdosornak a hallgatd, amirdl az

eldado beszél. A generalt 3D modelleket ra tudjuk helyezni a generalt 3D tajképre.

A kovetkezd 1épés az utdmunkdban, hogy ezt meganimaljuk. Ennek segitségével nagy
lefedettséggel tudjuk vizualizalni az adott targyhoz kapcsolodo tartalmat. Ha emberi alak
vagy allat animalasrol van sz6, akkor segitségiinkre van a “Motion-capture” technologia,
ha fizikai jelenséget szeretnénk bemutatni, fejlett szimulaciok érhetoek el, egyéb esetben
a hagyomanyos animalasi technikat kell alkalmazni jelenleg, de remélhetdleg a
“Mesterséges Intelligencia” ebben is segitségiinkre lesz a jovoben. Példaul egy olyan
targy esetén, ahol emberi interakciot sziikséges szemléltetni, legyen az akar egy
kommunikacios helyzet, akar egy sporttal kapcsolatos mozgas szemléltetése, sokkal
konnyebben rekonstrualhaté egy ilyen szituacid a “Motion-capture” altal. Nem kell
szinészekkel vagy bemutatdé emberekkel dolgozni és sokkal pontosabb, objektivebb

szemléltetést kapunk 4ltala.

Ha az eldad6 nem kivan latszani a felvételen, az eléado megjelenését is helyettesithetjiik
barmilyen 3D avatarral. Motion capture technologiaval arcgesztus részletességgel lehet
rekonstrudlni az eldadot. Erre megfeleldé az Unreal Engine MetaHuman. Ezzel a

szoftverrel egy digitalis, de realisztikus embert alkothatunk és animalhatunk szabadon,
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laikusok szdmara ijesztd részletességgel. Ha az eléadd a hangjat sem szeretné adni a
felvételhez, csakis a szaktudasat, az sem jelent gondot, mert kicserélhetjiik a hangjat a
felvételen utdlag, de akar valods idében is és persze fel is mondathatjuk egy “Mesterséges
Intelligencia” altal tamogatott “text-to-speach” szoftverrel, azaz a leirt szoveget egy
altalunk kivélasztott hanggd alakithatjuk. Példaul, a mai szamitogép kialakuldsanak
torténetével kapcsolatos eléadas esetében, ami Neumann Janosrol szol, az egész eléadast
vizualisan maga Neumann Janos digitalis, élethii rekonstrukcidja tudja eléadni, mikézben

az aktualis helyszinen tud megjelenni, hala a virtudlis térnek vagy virtualis studionak.

Az eddig felsorolt technologiaval eljutottunk addig, hogy az eléaddé 3D-ben meg tud
mutatni barmit, barhonnan, akar animalva is, és ha nem akar latszani vagy hallatszodni a
felvételen az oktato, az is megoldhatd. A felvételt vagy az animaciot kiterjeszthetjiik a
virtudlis térbe, ezzel teljesen belehelyezve a nézbt a tananyagba, amivel kozel a teljes
figyelmét le tudjuk kotni, persze csak ha elég j6 mindségli az tananyagvideo. Ezt a
technologiat nem tartom teljesen jo iranynak, mert elenyészé haztartasban talalhaté meg
az ehhez a technologiahoz sziikséges VR Headset. Ezzel szemben, a Kiterjesztett valosag
mar egy merdben jarhatobb ut, mert ehhez a technologidhoz elég egy korszerii

okostelefon, ami a fejlett orszagokban teljes mértékben hétkéznapi eszk6znek mondhato.

Az AR-ben vald vizualizdlashoz ismét az Unreal Engine-t hivhatjuk segitségiil. A
tananyagvided mellett egy segédprogramot is kell hasznélnia a nézdnek a telefonjan. Az
elézetesen generalt 3D modellt a néz6 a sajat tartdzkodasi helyén meg tudja nézni minden
iranybol és minden méretben a telefon kijelz6jén. Ha szinkronizaljuk a tananyagvidedban
teljesnek tartom. Ez a megoldas részben atnyulik a masodik kategoriaba, mert részlegesen
tartalmaz interaktivitast, de mivel a néz6 ugyan tigy néz6é marad, igy az els6 kategoriaban
hagytam. Ennek a technikdnak az alkalmazaséara példa, hogy ha az eldad6 egy robotkar
programozasat mutatja be nekiink, annak a szoftveres része lathatd a képernyon, majd,
amikor az eléado elinditja a programot, nem a képerny6n jelenik meg a vide6 arrél, ahogy
mozog a robotkar, hanem az AR segitségével a telefonon keresztiil a hallgaté a sajat

szobajaban lathatja az elvégzett mozgast.
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4.2 A tananyagvideok interaktivitisanak fejlesztése

A masodik kategéria, amelybe az interaktivitas fejlesztés tartozik, a fentebb emlitett
gamefikécion alapul, azaz jatéktervezési elemek haszndlata jatékon kiviili kontextusban
(Deterding, O’Hara, Sicart, Dixon, Nacke et al., 2011). Fontos szerepet jatszik a
visszajelzés, jutalmazas, pontgyiijtés, szintlépés és ehhez hasonld, videojatékokban is
Osztonzésre felhasznalt elemek. Sok helyen taldlkozunk interaktiv feladatokkal, mint a
parositas, karikazas, 6sszekotés, de az ilyen tipusu aktivitasok nem ragadjak meg hosszan
a hallgatét. A MOODLE-ben megtalalhatdo a HSP, amely sok interaktiv tevékenységet
biztosit, mint a videok kozbeni felugro kérdés vagy a kép-helyrehtzas. Ezekkel lehetéség
van a vided elé kotni a nézot és ellendrizni, hogy figyelt-e. Ez mar nagy ujitas az eddigi

lehetdségekhez képest, de nem feltétlen élvezhetd a didkok szamara.

A legtobb lehetdséget az AR-ben latom. A legegyszeriibb feladatoktol, el lehet jutni a
fizikai szimulacidval ellatott valds idejii problémamegoldésig altala. Fontos kiemelni a
valosidejliséget. Az aktiv részvétel, az ellendrizhetdség, a tanari felligyelet és befolyas
ilyenkor a legerésebb. Az oktatd kezeli a programot, inditja és zarja le az 1j feladatot,
teljes kontrollja van. A hallgaté aktiv elszenveddje a jatéknak, ha nem végzi el a feladatot,
akkor ezt az oktatd egybdl lathatja, igy lesz ellendrizhetd. Az ellendrzését pont adasban
és elvételben is meg lehet valésitani. (Su-Ju, Ying-Chieh, Po-Ju, Mu-Rong 2018, pp. 453-
458., 461.)

Egy példa, az egyszerli AR-ban teljesitendd feladatra, ha meg van jelenitve egy fénysugar,
amit minden hallgaté ugyanabban a pozicioban lat a telefonjan keresztiil a kiterjesztett
valosagnak koszonhetOen, a fénysugarat pedig el kell juttatniuk a célba Ggy, hogy a
telefonok “tiikorként” szolgalnak, tehat a program érzékeli, hogy a telefon honnan és
milyen szogben latja érkezni a fénysugarat és aszerint megy tovabb, a fizikdnak
megfelelden. A hallgatok tovabba egy 10x10 méteres palyat latnak, ami tele van virtualis
akadallyal, ezzel zavarva a digitalis fénysugar utjat, hogy ne lehessen olyan konnye
eljuttatni a célba, igy bevonva minél tobb hallgatét a feladat teljesithetOségéhez. Ezt a
feladatot az egyszer(itdl a lehetetlenig lehet fokozni. Ez egy egyszerii fizikai jelenségen

alapulo feladat, ezért inkabb a csapatépités a célja.

Egy nehezebb feladatra példa, ha a hallgatoknak fel kell épiteni egy miik6dé aramkort. A

papir alapt szamonkéréshez hasonléan itt is nagy hangsuly van a tervezésen, szamolason,
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de itt valos ideji visszajelzést kapnanak a hallgatok animacié formajaban, ha valamit
rossz helyre tettek vagy rosszul allitottak be az értéket. Példaul bekapcsolna az aramkoron
1évo fogyaszto, az egyszeriiség kedvéért egy lampa, de el is pattanhat az ellenéllas vagy
egyszeriien nem torténik semmi. Ehhez hasonléan egy fogaskerék rendszert is lehet a
hallgatokkal épittetni. Az itt felhozott példa feladatok minden esetben aktivitast
igényelnek, tovabba relevans tudast a témaban. Ez a két feladat kifejezetten miiszaki

iranyultsagu volt, de gazdasagi, jogi és akar bolcsész teriileteken is fel lehetne hasznalni.

A helyszin, ahol a hallgatok elvégezhetik a AR-ben eldkészitett feladatot, nem igényel
sok elokésziiletet. Sziikség van barmilyen élénk szind, tartds ragasztoszalagra, amibdl “x”
alakban a “jaték teriiletet” megadott strtiséggel beboritjuk. Ezeket fogja az AR-ben
hasznalt program érzékelni, ezekhez a pontokhoz fogja igazitani a megjeleniteni kivant
3D modelleket, tehat a teriilet nagysagatol fiiggden kelléen, de nem tul siirin kell
elhelyezni ezeket a viszonyitasi pontokat a hatékony miikodés érdekében. Ha nincs
lehetdség ilyen pontokat elhelyezni, akkor egy elézetes fotometriaval késziilt képet kell

betdlteni a programba és ahhoz viszonyitva kell kialakitani a feladatot.

Az ilyen tipusi AR-ben kialakitott feladatok nagy sikereket érhetnek el, mert kellden
interaktiv, tartalomdus, hasznalja a korszerli technikdkat és az e-learning eldnyeit, de
megtartja a személyes kontaktust €s lekoti a telefont, ami el tudnd vonni a hallgatdk
figyelmét. A fent leirt feladatokat a mai szamitastechnikai ismeretekkel is meg lehet
valdsitani. A technologia intenziven halad az egyre jobb mindségli AR eszkozok felé,
fejlesztés alatt vannak az AR kompatibilis, de hagyomanyosan kinézd szemiivegek és
kontaktlencsék is. Ezt a technologiai fejlodést mindenképpen kihasznalni és kovetni kell.
Az AR technoldgiardl i1d6 utan at lehet térni a hologramok hasznalatara is, amint
megfeleld lesz hozza az technika. (Roldan Gomez, Crespo, Martin-Barrio, Pefia-Tapia,

Barrientos 2019, pp. 306-308.)

A legnagyobb siker ebben a kategdridban az lenne, ha a tananyagot teljes mértékben at
tudnank {ltetni a videojatékok vildgaba. Feltételezésem szerint egy “top-down” tipust
(feliilnézetes) jaték lenne a legcélravezetdbb, mert ezaltal konnyebben kialakithatdéak
logikai jatékok, amelyben a feladatokat a tananyagban elsajatitott tudéassal lehet
megoldani. Masik lehetéség, a szimulator fejlesztése. A fizikai tulajdonsagok

modellezésében rohamosan fejlédnek a szoftverek, igy legalabb a fizikaval kapcsolatos
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targyakbol lehetne szimulatort késziteni és azt feltdlteni feladatokkal. Ennek a célnak az

elérését nagyon tavolinak és nehezen megvalosithatonak tartom, de nem lehetetlennek.

4.3 A viziok értékelése

Ugy gondolom, hogy az utéomunkara sokkal nagyobb hangsulyt kell fektetni. A
vizsgalatot, amelyben az “¢l6-fej” keriilt ki a hatékonysagban gydztesen, jra kellene
vizsgdlni immaron ugy, hogy mell¢ tesszik az egyre inkdbb utdmunkaigényes
tananyagvideokat iS. Az utdmunkaba fektetett idot és energiat nem lehet a végtelenségig
fokozni, ezért célunk az optimalis energiabefektetés mennyiségét megtalalni. Nem lehet
minden videbhoz folyamatos 3D animaciot késziteni a kiterjesztett valosagban (AR), mert
azzal egy videoval eltltott utomunka ideje irrealisan magasra néhet. Az eltérés a
befektetett id6 és munkaerdben szinte korlatlan, csak a részletbemendségtdl fiigg. A
vizioim megvalositasa a gyakorlatban is ebben a sorrendben torténnének, mert a sorrend

egyezik az eldre lathaté utdbmunka igény novekedésével.

A tananyagvideokkal kapcsolatos viziok a technikai megalapozottsag ellenére tovabbra
is csak viziok. A felsorolt fejlesztések egyikére sem lehet azt mondani, hogy biztosan
hatékony, nem lehet tudni pontosan az elkészitéshez sziikséges idot és munkaerdt sem. A
“Mesterséges Intelligencia” fejlédése mindenképpen kedvezd, de olyan magas létszamu
¢s szaktudasti csapatra lenne sziikség még igy is, amit a piaci koriilmények
megfizethetetlenné tesznek. Barminemi fejlesztés mindig koltséges, az oktatas gazdasagi
helyzete nem birna el egy ilyen szintli paradigmavaltast. A technoldgia fejlédésével egy
1d6 utan a most megfizethetetlennek tartott fejlesztés és az ahhoz sziikséges eszk6zok is
elérhet6vé valnak barki szamara, ekkor lehet majd csak véglegesen igazolni vagy cafolni

a fent 0sszeszedett tananyagvideo fejlesztési modszereket.

Fontosak az emberi tényezok is, igy a személyes kapcsolat megtartasa oktato és hallgato
kozott, ezért annak érdekében, hogy ez ne csokkenjen minimalisra, vigyazni kell az
aranyokkal. A modern technoldgia nem domindlhatja le a személyes tapasztalat vagy
tudasatadast, ami potolhatatlan. Szintén elengedhetetlen az oktatok komfortérzete is, csak
akkor tudjak a fent emlitett technologidkat biztonsdggal hasznalni, ha megfeleld
segitséget kapnak a hozzaérté technikai szakemberektdl. Oktatdsmodszertani
szempontbol pedig fontos, hogy nem veszhet el a tartalom, a tudés Iényege a technikai

ujitasokban. Nem arra kell hasznalni 2D, 3D modelleket és az AR-t, hogy potoljak a
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hagyoményos értelemben vett oktatdst és a tudas megszerzését, hanem arra, hogy
kiegészitsék, szinesitsék azt és segitségére legyenek az oktatoknak a tanulok figyelmének

megragadasaban.

Célom, hogy ezeket a viziokat és elképzeléseket megvalositsam, de mivel ezek
hosszutava tervek, igy most azokra a kezdd I1épésekre kell koncentralni, amik az elso
elmozdulast jelentik az “é16-fej” tipust videoktol és egy Kicsit latvanyosabb, akar digitalis
abrakkal vagy 2D, 3D modellekkel szinesitett tananyagvidedt eredményeznek. Ehhez
viszont tovabbi kapacitds felszabaditasdra van sziikség. A menedzsment eszkozeivel
tovabbi hatékonysagnovelést lehet elérni, ami kozelebb visz a viziok gyakorlatban torténd

megvaldsitdsahoz.
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5. MENEDZSMENT ESZKOZOK ALKALMAZASA A TANANYAGVIDEOK
KESZITESENEK HATEKONYSAGA ERDEKEBEN

A Studio objektive is nagy fejlodésen ment keresztiil, ezt meg lehet allapitani, de a
milkodésének az optimalizalas nem érhet véget itt. Tovabbra is talalhatoak olyan teriiletek
a munkafolyamatban, amik fejlesztésre szorulnak. Ezek az idépontfoglalas, adatkezelés,
vide6 nyilvantartés, eléadd elézetes felkészitése ¢s a kommunikacid az utomunkaval
kapcsolatban. Ezeknek a teriileteknek a tovabbi optimalizacidja elengedhetetlen ahhoz,
hogy az utomunkaban meghatarozott célokat és viziokat meg tudja valositani a Stadio,
igy menedzsment eszkozOk alkalmazasadra van sziikség, hogy a fejlesztési tervek

megvalositasa elindulhasson €s gordiilékenyen végbe is menjen.

Az 1d6 menedzsment kardinalis kérdés a stadié mikodésében, a klasszikus “Vizesés”
modellt kdvetjiik. Természetesen alkalmazkodni is kell az oktatok idébeosztasahoz, de
nem tehetjiik meg azt sem, hogy teljes mértékben, minden eléadohoz kiilon igazodjunk.
A Stadionak sziiksége van olyan idésavra, amikor az utdomunkaval tud foglalkozni, mert
1étszdmbodvités nélkiil nincs lehetdség parhuzamosan felvételt késziteni és az
utdmunkaval foglalkozni, igy kiilon idésavokat kell biztositani mindkettének. Erre a

problémara a Gantt diagramot hoznam fel, mint megoldas. (Jarjabka 2020, pp. 172-174.)

Az eldadokkal eldre, az egész félévet beosztva készitiink el egy iitemezést. Az eldre
megbeszélt, mindenki altal elfogadott {itemtervet kotelezen tartani kell, csak vészhelyzet
esetén €s eldzetes modositasi kérelem utjan lehet pot felvételt beilitemezni. Egy eléado
masfélszer annyi idésavot kapna, mint a videdi rogzitéséhez sziikséges maximalis
id6sziikséglet, ezen beliil az el6ado osztja be, hogy a sajat idésavjaban mikor és mennyit
szeretne felvenni. Egy idésav fél munkanapot tesz ki, azaz 4 o6rat, ezt hasznalhatja ki

belatasa szerint az oktato.

A savon beliili idéponfoglalaskor meg kell adnia a felvételhez tartozo6 informaciokat ugy,
ahogyan jelenleg is, annyi valtoztatdssal, hogy az egy alkalommal felvenni tervezett
videok cimét és alcimet is megadja, a hozzatartozo PPT-ket pedig csatolva elkiildi. Az
informaciok atadasara biztositunk felhasznéalobarat feliiletet. A Gantt diagramban az
idésavokon beliil megjelenne a lefoglalt iddpont és a tervezett videok szama. A Gantt
diagramot biztositd szoftver automatikus naptarbejegyzést hoz létre mind az oktatonak

mind a Stadionak. Az idésavos kialakitas természetesen magaban foglalja azt is, hogy
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beiktatunk az utémunkara szant idésavot is, igy elkeriilve azt, hogy felgyiiljon az

utomunkara varo videdk szama.

Az eldre elkiildott videdk adatai, azaz a pontos vided adminisztracio, lehetévé teszi, a
rendszeresen megvagott majd feltoltott videokkal egylitt, hogy egy kiils6 menedzsment
szoftverrel, ami kifejezetten a videds tartalomgyarto studiokra van specializalédva — ilyen
példaul a Frame.io vagy a MediaSilo, de egy sajat, iroddn beliil kialakitott
professzionalisan elkészitett tablazat is lehet, mint példaul egy MS Excel vagy egy
Google Sheets — az adatokat a MS Power BI valds idejii és rendszeres kimutatasokka
alakitsa, ezzel naprakésszé téve a felsobb vezetdk felé az altaluk elvart informacidkat a
tananyagvideok késziilésének allapotardl, beleértve az utomunka elérehaladottsagat is. A
fentebb emlitett fejlesztési elképzelés a lehet legjobban zarna ki az emberi hibatényezot,
habar teljesen sosem lehet. Az informaciora vald igény teljes mértékben Ki lenne elégitve,
kell6 mennyiségili és pontos ahhoz, hogy tovabbi vezetdi dontések alapjaul szolgaljanak.
Az adatok gytjtése a lehet6 legautomatikusabb lenne, elkeriilve ezzel az adminisztracios
hibakat. (Jarjabka 2020, pp. 172-174.)

Ehhez Osszetettebb informatikai rendszerre lenne sziikség, amelynek kialakitdsanak
folyamatéaba sajnos nem latok bele, csak az altala kiszolgalt igényt tudom felsorolni. Ezek
az igények a kovetkezdek: Az oktatd altal idépontfoglalaskor beirt adatok keriiljenek at
egy olyan tablazatba, ahol az utomunka soran keletkezett informécioval kiegészithetjiik,
a kiegészités automatikusan torténik, a szoftver monitorozza az aktiv utomunkara
forditott id6t, a nyers vided hosszat, a kész vided hosszat és az oktatd stiidioban toltott
idejét. Az eddig Osszegyljtott adatokbol a Power BI ki tudja mutatni az eldadd
hatékonysagat, a stidioban toltott 1d6 €s a nyers videdk hosszanak 6sszehasonlitasaval,
tovabba kimutatja az eléadd altal készitett vided hatékonysagat, azaz a nyers vided
hosszanak és a kész vided hosszanak kiilonbségét, az egy eléadora jutd vagasi idot, amit
a projekthez tartozé aktiv utdémunka ideje mutat meg és az utdbmunka hatékonysagat is,
ami a projekthez tartozo aktiv utomunka idejének és kész vided hosszanak hanyadosabol
latszik, ezeket az adatokat pedig Osszegzi is a program. A rogzitett és az elkésziilt
videdkat, az alcim pontossaggal rogzitett tablazatban be kell jelolni, igy lathato lesz, hogy

hany videdt kell még felvenni €s hany videot kell még utdomunkézni.

A tananyag minéségének fejlesztésére iranyuld eszk6z a betervezett brainstormingok. Az

eléadoval direkt erre iranyulo meetinget iktatunk be. Egy elére meghatarozott kérdéssor
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alapjan felmérjiik a vizualizaldshoz sziikséges igényt. Jelenleg a népszerii “él6-fej”
koncepcio azért is kényelmes, mert a hagyomanyos oktatashoz osszeallitott PPT-ket fel
lehet hozza hasznalni. Az el6adast is ugyan tgy meg tudja tartani, csak a kornyezet mas,
mert nem hallgatdkkal il szemben, hanem egy kameraval. Fokozza a problémat, ha az
eléado a kelleténél tobb éve ugyanazt a PPT-t hasznélja, barminemi frissités vagy
vizualis Gjragondolas nélkiil. A tananyagvideok felvétele el6tti brainstorming alkalmaval
az eldado megismeri a technikai lehetdségeket, a Stadid pedig megismeri az eldadas

tartalmat. Ha a targy megkivanja, tobb oktatot is bevonunk.

Ez alatt a brainstorming alatt felmeriilhet tobbféle nehézség, kiilonosen a fejlesztések
megkezdésekor. Egyrészt az oktatok és a Studiod dolgozoi szamara is 0j szituacio lehet az
ilyen szervesen Gsszekapcsolodo kozos munka, masrészt a tananyag tartalmi fokuszanak
megtartdsa €s a technikai 0jitdsok bevezetésének aranya egyensulyban kell, hogy
maradjon, ennek eltalalasa pedig nagy kihivast jelenthet. Ez nyitottsagot igényel mind a
technikai dolgozok, mind az oktatok részérdl. Ha a csapat 1étszama megengedi, ezeket a
problémdkat tobbféle menedzsment modszerrel is fel tudjuk dolgozni. Ezek mind
tobbfordulos maodszerek, igy hosszabb 1d6t is vesznek igénybe. Azt, hogy mikor melyik

modszert alkalmazzuk, érdemes a probléma nagysaga és fontossaga alapjan eldonteni.

A Mindmap a legegyszeriibb, leggyorsabb eszkoz, amely kulcsszavak vizualizalasa altal
segit megérteni a csapat minden tagja szdmara a fennall6 helyzetet. Ez azért lehet
kiilonosen hasznos ebben a szituacidban, mert a kiilonboz6 szakteriiletekrol érkezo
munkatarsaknak nehéz lehet elsére megérteni egymas gondolatmenetét, a kozos cél
ellenére is. Az oktatok, az informatikusok, a technikai szakemberek, illetve az oktatas
modszertannal vagy pszicholédgiaval foglalkozo kollégdk szamara fontos, hogy minél
hamarabb megismerjék azt, ki milyen modon tud bekapcsolodni a k6zos munkaba és elére
lenditeni a folyamatot a koz0s célok elérése felé. A Mindmap tehat az egyszerti, gyors

egymasrahangolodasban, a k6z0s gondolkozas elinditdsaban lehet hasznos modszer.

Amennyiben elakadas torténik a kozos gondolkodasban, tigy a Philip 666 vagy a 6-3-5
modszerekhez folyamodhatunk. Az elsé esetében hat ember, hat percig gondolkozik egy
Otleten, mindenki hatszor adja tovabb a papirra felirt oOteleteit, igy harminchat otlet
sziiletik meg a végére. Ennek a modszernek az alkalmazasa akkor sziikséges, ha

valamilyen tananyag kapcsan otlethiany meriil fel a technikai lehetdségek tartalommal
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valo feltdltésében. Szintén hasonld szituacid megoldasaban segit a 6-3-5 mddszer, de itt
sokkal nagyobb szerephez juthat a kiilonb6z6 szakteriiletekrdl érkezett emberek
kiilonboz6é szemlélete, ami igy egy kiboviilt tudasként tamogatja a tananyagvideok

mindségét.

Mivel mindezeknek a brainstorming modszereknek a célja az, hogy a technikai
lehetéségeket minél jobban kihasznalva az eléadé minél szinesebben és valtozatosabban
tudja eldadni a tananyagot videon keresztiil, igy a lehetd legtokéletesebben kidolgozott
elézetes koncepciot kell kialakitani. Ennek érdekében ugyan a legtobb idét igényld, mégis
legprecizebb végeredményt adé modszerhez, a Delphi médszerhez érdemes nyulni. Ez a
moddszer tobb szempontbdl is fontos az e-learning fejlesztések szempontjabol. Egyrészt
eredetileg szakemberek megkérdezésére épiilt bizonyos témak jovdjével kapcsolatban,
szinte ,,joslatszertien” probaltak belSle kovetkeztetéseket levonni. Igy, ha ezt a kezdeti
Delphi médszert alkalmazzuk, egy koncentralt tartalmu és érdekes jovOokép rajzolddhat
ki el6ttliink az e-learninggel kapcsolatban. A modszer tovabbfejlesztése a public Delphi,
ami a laikusok korében is képes volt felmérni a véleményeket és viziokat, egy-egy
témaval kapcsolatban. Ennek elvégzése szintén érdekes kisérlet lenne az e-learning

jovojével kapcsolatban.

Mint problémamegoldasi modszer, a Delphi anonim Gtlet bekiildést takar, tobblépcsében,
egyre sziikitve a kérdéseket. Pozitivuma, hogy a résztvevdi nincsenek egy térben, egy
helyhez kotve és anonim is, igy nincsenek dominans vagy alarendelt otletek. A
tananyagvideok koncepcidjanak pontositdsaban is ezen eldnyeit tudjuk kihasznélni, s6t
arra is lehetOséget biztosit, hogy egy-egy tantargy videds anyagdnak fejlesztésével
kapcsolatban, ne csak az abban résztvevo szakemberek, hanem a hallgatok, azaz a
laikusok otleteit is megismerhessiik €s mérlegelni tudjuk. Ez ugyan hosszu id6t és jelentds
energiabefektetést igényel, mégis érdemesnek tartom arra a Delphi modszert, hogy
kiilonosen a kezdeti fazisban, a fejlesztések elinditdsakor hasznaljuk, igy a célok és a
koncepciok is finomodnak. Ha nem is feltétleniil egy tananyagra lebontva, de egyre

lathatobba valik 4ltala az 0j tipust tananyagvideok fejlesztésének irdnya.

A koncepcié megsziiletése utan megszerkesztjilk az el6add névre szold koncepcios
sablonjat, ennek hala a tananyag fejlesztési idészakban elkészitett elsé és utolsd videod
kozott nem lesz mindségi €s megjelenési kiilonbség, tovabba segit a felvétel elbtti

elokésziiletek idosziikségletét csokkenteni. Az eldzetesen kitalalt koncepcidt mérsékelten
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¢s radikalisan is van lehet6ség modositani, ehhez sziikséges belitemezni ez ujabb
brainstorming tematikaji meetinget, amin elkészitjiik a kitalalt valtoztatasokat. A fentebb
emlitett menedzser szoftverekkel az eléadok is elérik barmikor a videoikat, lehetdséget
adva ezzel annak, hogy véleményezhessék az elkésziilt videokat. Jelezhetik azt, ha
valtoztatasi igényiik van egy szakasz kivagasara vagy potfelvétellel valo hozzatoldasara.
Ezeket a visszajelzéseket lehet id6ziteni elére meghatarozott mérfoldkdvekhez is, amikor
is egy Osszesitett kimutatassal megmutatjuk az eléadonak azt, hogy hol tart és milyen

hatékonysaggal végzi a munkajat.

Ezek a menedzsment eszkozok segitenék a Stadiot abban, hogy még nagyobb
hatékonysaggal miikodjenek, figyelembe véve a Studid és az eldadok igényét is. A
hatékonysag novelésével jard kapacitas felszabadulas lehetdséget biztositana arra, hogy
annak az utémunkaba vald befektetésével a tananyagvideok mindsége tovabb
emelkedjen, ezaltal az e-learningé is. Ennek végsé eredménye az, hogy az e-learning
kozelebb keriil az altalanos elfogadottsag felé, ami hozzajarul az oktatdsban egyre
id6észeribb ¢és elkeriilhetetlen paradigmavaltishoz, ami remélhetdleg az oktatas

helyzetének javulasat fogja magéaval hozni.
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6. OSSZEFOGLALAS

Szakdolgozatom elsé felében torekedtem az e-learninggel kapcsolatos szakmai
koriiltekintést alaposan elvégezni, ezekbdl a tanulsagot logikusan levonni. Arra jutottam,
hogy ha valaki az e-learning témajaban kutat, az vagy ellene vagy érte teszi. Mindkét
oldalon vannak komolyabb vizsgalatok, kutatasok, igy ez alapjan egy laikus nem tudja
feltétlen eldonteni, hogy melyik oldalnak van “igaza”. En az e-learning mellett allok és
ennek nagyon egyszer(i oka van. Latom benne a potencialt, hogy mi lehet beléle. Személy
szerint nem vagyok alkalmas az e-learningre, hatékonyabban sajatitok el 0j ismeretet a
hagyomanyos modszerrel. Ebbdl fogom tudni azt, hogy mikor lesz elég jo ahhoz az e-
learning, hogy egy hozzam hasonld, erre alkalmatlan ember is képes legyen sikereket

elérni vele.

A hipotézisem, amely mentén végeztem a kutatdsomat, az volt, hogy a menedzsment
eszkozeinek alkalmazdsa egy tananyag studidban képes annyival ndvelni a
hatékonysagot, hogy az igy megtakaritott id6t az utomunkaba invesztalva szinvonalasabb
tananyagvideokat készithetiink. A szakmai koriiltekintés utdn nagyité ald helyeztem az
munkafolyamatok korszeriiek, a tananyagvideok mindsége pedig megfelel a jelen kor
szellemének. Az RRF altal meginditott nagy mennyiségli tananyagfejlesztés viszont
eddig még nem latott kihivas elé allitotta a Studiot. Annak érdekében, hogy ezt meg tudja
ugrani, fejlesztésekbe kellett kezdeni, amivel olyan szintre jutott a Studio6 allapota, hogy

akar Uttoro is lehet az e-learning teriiletén.

Részletekbemenden levezettem a fejlesztéseket, a munkafolyamat optimalizalast,
mindezt menedzsment szemlélettel tettem. Végeredményként elismerhet6 a nagy 1éptéki
fejlédés, melynek hatdsa akkor érezheté meg, amikor nincs tananyag fejlesztési idészak
¢s a stadidnak marad kapacitdsa kitlizni 0 irdnyokat az utomunkaban és elkezdeni
megvaldsitani azt. Ez a tény kozelebb vitt hipotézisem igazolasahoz, ugyanakkor ujabb
kérdéseket vetett fel azzal kapcsolatban, hogy a fejlesztések milyen iranytak lehetnek a
jovOben és milyen tovabbi menedzsment eszkdzok sziikségesek a hatékonysag tovabb
noveléséhez. A viziok, amelyeket felvazoltam a 4. fejezetben, korantsem elérhetetlenek
és szépen kirajzolodik bel6liik az a tobblépcsds folyamat melynek megvalositasat célként
lehet kitlizni. Az 5. fejezetben ennek gyakorlati, menedzsment szemponti oldalat

vizsgaltam, ami eredményként bebizonyitotta, hogy nem csak a technikai adottsagok
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alkalmasak a célok elérésére, hanem egy ehhez hasonldéan kidolgozott menedzsment

stratégia alkalmazasaval a Stdié maga is alkalmassa valhat erre.

Ezaltal hipotézisem is bizonyitast nyert, de ugy érzem, hogy szakdolgozatom téma4ja
ennél sokkal messzebbre vivé kérdéseket is megnyit. Egyrészt, megoldasra vard
problémaként jelenik meg az oktatas, az online platformok és az e-learning egyel6re még
tisztazatlan egymasra hatdsa, mindenképpen egy rendezetlen teriiletet probal a szakma
feltarni. Masrészt kérdés, hogy mennyire van sziikség arra, hogy a technika fejlédésének
iitemét pontosan lekOvesse az e-learning. Ijesztonek hathat egy-egy fejlesztés, mint
példaul a 4. fejezetben is emlitett digitalis avatar létrehozasa, amely magat az oktatot
helyettesitené. Ezzel kapcsolatban szintén fontos kérdés a “Mesterséges Intelligencia”
hasznélatanak etikussaga és relevancidja, mind oktatéi, mind hallgatéi szempontbol.
Mindezen problémék ellenére, vagy pont, hogy ezek miatt, nagyon érdekes kutatasi
teriilet az e-learning. Az id6 tudja majd csak igazolni, hogy az e-learning forradalmasitja-

e a tanulast vagy esetleg csak egy vakvagany az oktatas évezredes idévonalan.
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TARTALMI KIVONAT

A szakdolgozat betekintést nyujt az e-learning fogalmaba, bemutatja az atlag
felhasznaloi szintet az online tanulas vilagaban, majd attér az tananyagvideok
készitésének operativ részleteire. Részletbe menden lekoveti az Obudai Egyetem
keresztiil az RRF projekt valtott ki. A fejlodés hozta kapacitasndvekedésben rejlé
potencidlis lehetdségek ¢és viziok utan tovabbi folyamatoptimalizalast javasol a

menedzsment modszerei altal.

SUMMARY

The thesis provides an insight into the concept of e-learning, describes the average
user level in the world of online learning, and then moves on to the operational
details of creating e-learning videos. It traces in detail the development of the Studio
for Electronic and Digital Learning Materials at the University of Obuda, triggered
by the RRF project through K-MOOC. Following the potential opportunities and
visions of increased capacity brought about by this development, it proposes further

process optimisation through management methods.

50



