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SZERKESZTŐI KÖSZÖNTŐ 

 

Tisztelt Olvasó! 

    
Köszöntjük a Mestersé-

ges intelliegencia folyóirat 

II. évfolyam 1. számá-

nak megjelenése alkal-

mából! 

   E folyóirat 2019-ben azzal a céllal jött létre, 

hogy a mesterséges intelligencia (MI, angolul: 

artificial intelligence, AI) iránt érdeklődő és a 

legkülönbözőbb tudományágak felől közelítő 

kutatók, gyakorlati szakemberek számára ad-

jon lehetőséget kutatási eredmények, mód-

szertani megfontolások, műhelybemutatók 

közreadására, gondolatok megosztására.* 

   Jelen lapszámban elméleti és empirikus ta-

nulmányok, módszertani tanulmányok és 

műhelybemutatók is helyet kaptak. 

   Mező Ferenc és Mező Katalin a „mestersé-

ges intelligencia” hívószóval kapcsolatos in-

terdiszciplináris asszociációk mennyiségi és 

minőségi elemzését foglalják össze. A tanul-

mány apropója az V. Nemzetközi Interdisz-

ciplináris Konferencia, melyen a résztvevőket 

arra (is) kérték, hogy mutassanak rá arra, 

hogy saját kutatási témájuk miként függ össze 

a mesterséges intelligencia témakörrel. 

    Koltay Tibor az adatműveltség pedagó-

giájának (beleértve az  adatkörnyezet  kezelé- 

 

*Az MI témakörrel ismerkedők számára bevezető tanul-

mányként javasoljuk: Mező Ferenc (2019): Interdiszcipli-

náris kapcsolódási lehetőségek a mesterséges intelligen-

ciára irányuló cél-, eszköz- és hatásorientált kutatáshoz. 

Mesterséges intelligencia – interdiszciplináris folyó-irat, 

I. évf. 2019/1. szám. 9–29. doi: 10.35406/MI.2019.1.9 

 sének és felhasználásnak gyakorlatát is) el-

méleti és oktatási aspektusait mutatja be. 

   Sirmad Mahmood Hashmi tanulmányában 

gépi tanulási megközelítésű módszereket 

használ mondatszintű érzelem-osztályozásra 

fókuszáló vizsgálatában. A tanulmány egy-

részt a Nagy-Britániabeli és USA-beli válasz-

adók elemzésére fókuszál, másrészt az Ada- 

Boost, Extra Tree Clasifier, illetve Random 

Forest Classifier eljárásokkal kapcsolatos 

összehasonlító elemzést ad közre. 

   Csordás Georgina az agy-számítógép inter-

fész technológiák világába kalauzol bennün-

ket, bemutat egy költséghatékonynak tekint-

hető EEG készüléket, s rámutat annak sze-

replehetőségeire a különleges bánásmódot 

igénylő gyermekek vizsgálatában. 

   Moses Amanor Padi és Benedek Andrea 

oktatók körében végzett vizsgálot mutatnak 

be, amely az oktatási rendszer IPAR 4.0 vo-

natkozásaira kocentrált. 

   A gamifikáció pedagógiájának alapjait fog-

lalja össze Jaskóné Gácsi Mária tanulmánya. 

   Végül a Debreceni Egyetem Atlétikai Club-

jának (DEAC) esport szakosztályának, a 

DEAC-Hackersnek a konccepcióját mutatja 

be Bátfai Norbert, Csukonyi Csilla, Papp 

Dávid, Hermann Csaba, Deákné Osvald Eri-

ka és Győri Krisztina. 

   Gondolatébresztő és tanulmány beküldésé-

re motiváló olvasást kíván Önnek a Szerkesz-

tőség nevében is: 

 

Dr. Mező Ferenc 

alapító főszerkesztő 

https://www.doi.org/10.35406/MI.2019.1.9
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INTERDISZCIPLINÁRIS ASSZOCIÁCIÓK VIZSGÁLATA 

A MESTERSÉGES INTELLIGENCIÁVAL KAPCSOLATBAN 

 

Szerző: 
 

Mező Ferenc (PhD) 

Eszterházy Károly Egyetem 

 

Mező Katalin (PhD) 

Debreceni Egyetem 
 

Első szerző e-mail címe: 

ferenc.mezo1@gmail.com 
 

Lektorok: 
 

Csukonyi Csilla (PhD) 

Debreceni Egyetem 

 

Szabóné Balogh Ágota (PhD) 

Gál Ferenc Főiskola 
 

 

…és további két anonim lektor 

   Absztrakt 

Jelen tanulmány egy nemzetközi interdiszciplináris konferencia résztvevőinek asszociációit 

elemzi a mesterséges intelligencia (MI) témával kapcsolatban. Minta: n = 202 válasz. Módszer: 

online adatgyűjtés, az adatfeldolgozás a válaszok gyakoriságának és tartalmainak elemzésére 

vonatkozott. Eredmények: a válaszadási ráta alacsony volt (a várható szám kb. 30%-a), a vála-

szok 85,71%-a az „MI mint lehetséges eszköz” kategóriába volt sorolható és 14,29%-uk tar-

tozott az „MI és a világ közötti kölcsönhatás” kategóriába. nem érkezett válasz az „MI mint 

kutatási cél” kategóriába. 

   Kulcsszavak: mesterséges intelligencia, MI, interdiszciplináris kutatás 

   Diszciplina: interdiszciplináris 
 

   Abstract 

   EXAMINATION OF INTERDISCIPLINARY ASSOCIATIONS RELATED TO 
ARTIFICIAL INTELLIGENCE 
   The present study analyzes the reflections of the participants of an international 
interdisciplinary conference about the topic of artificial intelligence (AI). Sample: n = 202 
answers. Method: Data collection was done by online, data processing was done by analyzing 
of frequency and contents of answers. Results: The response rate was low (appr. 30% of the 
expected number), 85,71% of the responses were in the category ’AI as a potential tool’, and 
14,29% were in the category ’Interaction between  AI and the world’. There were no 
responses in the case of ’AI as a research goal’.  
   Keywords: artificial intelligence, AI, interdisciplinary research 
   Discipline: interdisciplinary 
 
 

Mező Ferenc és Mező Katalin (2020): Interdiszciplináris asszociációk vizsgálata a mesterséges 

intelligenciával kapcsolatban. Mesterséges intelligencia – interdiszciplináris folyóirat, II. évf. 2020/1. 

szám. 9–31. doi: 10.35406/MI.2020.1.9 

https://doi.org/10.35406/MI.2020.1.9
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   A „mesterséges intelligencia” (MI, vagy: 

artificial intelligence, AI) minden tudomány-

terület felől megközelíthető, valóban inter-

diszciplináris együttműködéseket magába 

foglaló kutatási téma. Ennek magyarázata az 

lehet, hogy (Mező, 2019; lásd: 1. ábra):  

   a) néhány tudományág (például:  informati-

ka, matematika, filozófia, nyelvészet, műszaki 

tudományok  stb.) a mesterséges intelligencia 

megalkotására, mint célra tekinthet;  

   b) minden tudományág használhatja kutatási 

eszközként a mesterséges intelligenciát;  

   c) számos tudományág (például: szocioló-

gia, pszichológia, gazdaságtudomány, poli-

tológia stb.) kutatási témájának tekintheti a 

mesterséges intelligencia és a világ interakció-

ját, egymásra gyakorolt hatását. 

   A mesterséges intelligenciának ezen kívül 

művészeti, sportbeli, ipari és hétköznapi al-

kalmazási területei is lehetnek.  

 

 

 

  1. ábra: A mesterséges intelligencia (MI) kutatások lehetséges orientációja (forrás: Mező, 2019) 

 

tudományok 
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   Az alábbiakban egy e-konferencia MI-re 

vonatkozó nyilvános kérdése és az arra adott 

válaszok elemzése alapján szeretnénk de-

monstrálni az MI téma interdiszciplináris és 

felhívó jellegét.  

   Terjedelmi korlátok miatt és az önismétlés 

elkerülése végett Mező (2019) művét tekint-

jük jelen vizsgálat elméleti megalapozásának. 

 

 

   Kérdések és hipotézisek 

   Arra voltunk kíváncsiak, hogy a „Mi a kap-

csolat a prezentációja és a mesterséges intelligencia 

(pl. robotok, tanulni képes algoritmusok stb.) kö-

zött?” kérdés, mint hívóinger mennyi, s mi-

lyen reakciókat vált ki egy interdiszciplináris 

összetételű és jellegű e-konferencia előadói 

közösségéből?  

   E kvantitatív és kvalitatív adatfeldolgozást 

egyaránt magába foglaló kérdéssel kapcsola-

tos hipotéziseink: 

   1. hipotézis: várakozásunk szerint a konfe-

rencia minden résztvevője választ ad a kér-

désre. A hipotézis indoklása: egyrészt a téma 

interdiszciplináris kapcsolódási lehetőséget 

nyújt minden tudományág képviselőjének; 

másrészt tudományos konferenciákon (még 

akkor is, ha e-konferenciáról van szó) elvár-

ható és megszokott a nyilvános vitában a vá-

laszadás. 

   2. hipotézis: a „nincs kapcsolat a témám és 

a mesterséges intelligencia témakör között” 

jellegű válaszok helyett a válaszadók kutatási 

témája és a mesterséges intelligencia cél, esz-

köz vagy világgal való kölcsönhatására rámu-

tató válaszokat tapasztalunk az esetek összes-

ségében, de legalább 90%-ában. Hipotézis 

indoklása: a „mesterséges intelligencia” témát 

minden tudományág szempontjából kutatha-

tó és/vagy hasznosítható témának véljük.  

 

   Minta 

   A vizsgálatban a 2020. március 20-2020. 

május 1. között megrendezésre kerülő V. 

Nemzetközi Interdiszciplináris Konferencián 

közzétett n = 202 prezentáció szerzői által 

adott válaszokat tekintjük mintának. Meg-

jegyzendő, hogy a társszerzőségre való tekin-

tettel a prezentációk száma kevesebb, mint a 

szerzők (274 fő) száma, s nem szerzőnként, 

hanem prezentációnként került sor a válasz-

adásra a konferencia során.  

   A mintavétel kényelmi jellegű volt, s nem 

tekinthető reprezentatívnak. Ugyanakkor úgy 

véljük, hogy az eredményekből óvatos, to-

vábbi ellenőrzést igénylő következtetések 

mégis levonhatók. 

   A mintát sem nemenként, sem korcsopor-

tonként, sem nemzetiségenként vagy tudo-

mányterületenként nem tagoltuk jelen vizsgá-

latban (minderre egy későbbi tanulmányban 

kerülhet majd sor). 

   A résztvevők tájékoztatva voltak arról, 

hogy a válaszok nyilvánosan közzé lesznek 

téve. Tekintettel a konferencia nyilvános jel-

legére, a válaszokban rejlő tudományos telje-

sítmények, és a szerzői elsőbbségi kérdések 

kezelésére, a válaszadói anonimitás biztosítá-

sára nem törekedtek a szervezők. A konfe-

rencián történő részvétel és a válaszadásba 

történő bekapcsolódás is önkéntes volt. 

 

 

   Módszer 

   Az V. Nemzetközi Interdiszciplináris Kon-

ferencia a COVID-19 (koronavírus-betegség) 
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világjárványra való tekintettel e-konferencia 

formájában valósult meg 2020. első felében 

(2. ábra). 

 

 

   2. ábra: a konferencia résztvevői köre országon-

ként, s szervezői köre intézményenként (forrás: Me-

ző és Mező, 2020a, 59. o.) 

 
 

 

   Az adatgyűjtés és -feldolgozás az alábbi 

ütemezésben történt:  

   2020. március 15-2020. március 19. között 

tölthették fel prezentációikat a résztvevők,  

   2020. március 20-2020. április 1. között az 

érdeklődők nyilvánosan kérdezhettek. Ekkor 

történt meg a mesterséges intelligencia és a 

saját téma közötti összefüggésre történő rá-

kérdezés is – a kérdés minden prezentáció 

(első)szerzőjének fel lett téve.  

   2020. április 1-2020. április 15. között 

küldhették meg válaszukat a szerzők e-

mailben a szervezőknek. 

   Ezután kezdődhetett meg a válaszok kvan-

titatív és kvalitatív elemzése. A válaszok 

kvantitatív elemzése során a válaszok számá-

ra vonatkozó, valamint a „nincs kapcsolat a 

két témakör között” jellegű (további kvalita-

tív elemzéssel nem értékelhető) és a két té-

makör között kapcsolatot bemutató (továb-

biakban: értékelhető) válaszok gyakoriságát 

ellenőriztük leíró statisztikai adatokkal, illetve 

khi-négyzet próbával. 

   A kvalitatív elemzéskor az értékelhető vála-

szokat három tartalmi kategóriába soroltuk, 

ezek:  

   1) a mesterséges intelligenciára, mint kuta-

tási célra tekintő válaszok (példa: a kuta-

tás célja egy mesterséges intelligencia 

létrehozása);  

   2) a mesterséges intelligenciára, mint esz-

közre tekintő válaszok (példa: egy mes-

terséges intelligenciát eszközként hasz-

nálnak fel egyéb témára vonatkozó kuta-

tásban);  

   3) a mesterséges intelligencia és a világ köl-

csönhatására vonatkozó válaszok (példa: 

hogyan változtatja meg a hétközapi, üz-

leti, tudományos stb. életet a mestersé-

ges intelligencia elterjedése, s fordítva: 

miként hatnak a mesterséges intelligen-

cia kutatására/elterjedésére a világ ese-

ményei).  

   A kategóriába sorolást két személy évgezte 

egymástól függetlenül. Véleménykülönbség 

esetén konzultáció során történt döntés egy 

válasz adott kategóriába sorolásáról. 

   Ezt követően az egyes kategóriákba érke-

zett válaszok gyakoriságát vetettük össze (te-

hát kvantitatív adatokhoz is jutottunk, azokat 

is használtuk). 

   A statisztikai elemzéshez az SPSS ma-

tematikai statisztikai programot alkalmaztuk. 
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    Eredmények 

   A válaszok kvantitatív elemzése. Az első hipo-

tézisünk nem igazolódott. Noha feltételeztük, 

hogy a konferencia összes (első)szerzője vála-

szolni fog a feltett kérdésre – ha többre nem 

is, de legalább egy „véleményem szerint nincs 

kapcsolat a témám és a mesterséges intelli-

gencia között” tartalmú válaszra számítani 

lehetett –, ez azonban nem történt meg. 

   A 202 prezentációval kapcsolatban várható 

202 válasz helyett mindössze 63 válasz érke-

zett (ez 31,19%-os válaszadási gyakoriságot 

jelent). A beérkezett válaszok között 21 

„nincs kapcsolat” jellegű volt, s 42 volt a két 

témakör közötti valódi interakcióra vonatko-

zó, a továbbiakban tartalmilag értékelhető vá-

lasz. E 42 válasz az összes várható (n=202) 

válasznak mintegy ötöde (20,79%-a) és a va-

lóban beérkezett (n=63) válasz kétharmada 

(66,67%-a – lásd: 3. ábra). Tehát a 2. hipoté-

zis sem nyert megerősítést.  

 

 

   3. ábra: „Mi a kapcsolat a prezentációja és a mes-

terséges intelligencia (pl. robotok, tanulni képes algo-

ritmusok stb.) között?” kérdésre n=202 prezentáció 

szerzői által adott válaszok eloszlása (forrás: a 

Szerzők) 

 
 
 

   Nem meglepő módon szignifikáns különb-

ség van a választ adó/nem adó (első)szerzők 

száma között, akkor is, ha például 0,9:0,1 

arányban súlyozzuk a várható értékeket  (khi-

négyzet = 776,318; df = 1; p < 0,001), és akkor 

is, ha 0,5:0,5 arányban (khi-négyzet = 28,594; df 

= 1; p < 0,001). 

   Szignifikáns a különbség az értékelhe-

tő/nem értékelhető válaszok között is 

(0,9:0,1 arányú súlyozás esetében: khi-négyzet 

= 38,111; df = 1; p < 0,001; egyenlő arányú 

előfordulást feltételezve pedig khi-négyzet = 

7,000; df = 1; p = 0,008). 

   Amint az a 4. ábrán is látható, a 42 értékel-

hető válasz közül… 

 

    …0 volt a mesterséges intelligencia kutatá-

sát célként tekintő csoportba sorolható;  

   …36 válasz (az értékelhető válaszok 

85,71%-a) a mesterséges intelligenciára, mint 

eszközre tekintett;  

 
 

   4. ábra: a mesterséges intelligenciára, mint célra 

vagy eszközre vagy a világgal kölcsönható tényezőre 

reflektáló (n=42) válaszok gyakorisága (forrás: a 

Szerzők) 
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   …a mesterséges intelligencia és a világ köl-

csönhatása kategóriába 6 válasz (14,29%) volt 

besorolható (az utóbbi két kategória eseté-

ben: khi-négyzet = 21,429; df = 1; p < 0,01).   

 

 

   Megvitatás 

   A megvitatás során először a kvantitatív, 

majd a kvalitatív adatelemzés eredményeivel 

kapcsolatos felvetéseket foglaljuk össze.  

 

   A kvantitatív adatelemzés 

   eredményeinek megvitatása 

   Az alacsony válaszadási hajlam hátterében 

álló lehetséges (egymást nem kizáró, sőt akár 

erősítő) okok például a vélt/remélt valószí-

nűségük szerinti csökkenő sorrendben:  

   a) A járványhelyzet okozta stressz, élet- és/vagy 

munkamód-váltással járó következményei akadá-

lyozhatták a válaszadást. A válaszadási időszak-

ban (is) a COVID-19 (koronavírus-betegség) 

okozta járvány világszerte megszorításokat 

hozott életünkbe. E megszorítások egy része 

életmódváltással járt. Például több országban 

kijárási korlátozás/tilalom volt érvényben, 

változtak a személyes interakcióra vonatkozó 

ajánlások (kézfogás, testi kontaktus kerülése 

került javaslatra), szűkültek a vásárlási vagy a 

vásárlási időbeosztásra vonatkozó lehetősé-

gek (az, hogy ki, mikor, milyen boltban vásá-

rolhat?), de itt említhetjük az arcmaszkok 

használatára vonatkozó ajánlást/kötelezett-

séget is. Sok szakterület esetében a megszo-

kott munkamód és -lehetőség is változott. A 

tudományos konferenciák közönségét alkotó 

kutatói, oktatói, doktoranduszi, hallgatói kör 

életében a válaszadási időszakban például 

távoktatás, illetve otthoni munkavégzés volt 

jellemző. A válaszadás feltételezte, hogy a po-

tenciális válaszadók kezelni tudják a járvány-

helyzet és életmódváltozás okozta stresszt, 

uralni tudják a megváltozott munkafeltételek 

megváltozott időbeosztását (pedagógusok, 

oktatók esetében a távoktatás feltételrendsze-

rének, tananyagának kidolgozása, s eseten-

ként a távoktatás online megvalósítása nagy 

munka- és időterhet jelentett). Ilyen körül-

mények között előfordulhatott, hogy rangso-

rolni kellett az egészségmegőrzésre, a mun-

kavégzésre és az e-konferenciát érintő válasz-

adásra vonatkozó feladatokat, s az előző két 

tevékenység prioritást élvezett a többség ese-

tében, a válaszadás pedig (sajnálatos, de az 

egyes esetek. A válaszolók esetében pedig 

olyan élethelyzettel számolhatunk, ami sze-

rencsés módon megengedte a nyilvános vá-

laszadás „luxusát” (például: rendelkezésre állt 

idő- és internetkapcsolat is). 

   b) Az e-konferenciával járó helyzet szokatlansága 

is állhat a kisgyakoriságú válaszadás háttérben: az 

e-konferencia eltér a hagyományos, közvetlen 

személyes jelenléttel járó konferencián ta-

pasztalható helyzettől. Egy személyes jelen-

léttel járó konferencián az egyes prezentációk 

(vagyok azok összessége) után jellemző a 

nyilvános vita, amikor az előadók élőszóban 

válaszolnak a nekik feltett kérdésekre. Ehhez 

képest a szóban forgó e-konferencián írásban 

kellett válaszolni, amire ugyanakkor nem má-

sodpercek álltak rendelkezésre, hanem 15 

nap. Mindent összevetve az bizonyosnak te-

kinthető, hogy jelen e-konferencia válaszadási 

módja és időbelisége eltért a személyes jelen-

létet igénylő konferenciákétól.  

   c) A konferencia-teljesítmény prezentációra történő 

szűkítése is csökkentheti a válaszadási hajlamot. 
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Egy hagyományos, személyes jelenléttel járó 

konferencia-teljesítmény magában foglalja:  

   1) a konferenciára jelentkezés feltételeinek 

teljesítését (ilyenek: regisztráció, esetle-

ges absztrakt beküldése és elfogadása, 

részvételi díj befizetése, s mindezek ha-

táridejének betartása);  

   2) a megjelenést a konferencián (beleértve a 

regisztrációt, s a plenáris előadásokon 

és/vagy szekciókban való megjelenést);  

   3) az aktív figyelmet és hozzászólást mások 

prezentációihoz;  

   4) a saját prezentáció közzétételét;  

   5) a saját prezentációval kapcsolatos kérdé-

sekre történő válaszadást;  

   6) esetenként (a konferencia előtt, vagy azt 

követő beadással) a prezentációval kap-

csolatban írt tanulmány alkotását, lekto-

rálás utáni megjelentetését (de: a tanul-

mányírás, közreadás nem mindig része a 

konferenciáknak).  

 

   Lehetséges tehát az is, hogy a választ nem 

adók között van, aki a konferenciát „teljesí-

tettnek” vélte saját prezentációja közreadásá-

val, s ezért nem törődött a nyilvános kérdésre 

történő nyilvános válaszadással. Ez személyes 

jelenléttel történő konferencián vagy annak 

felel meg, hogy az előadó prezentációja el-

hangzását követően elhagyja a helyszínt, s 

nem várja meg a kérdéseket; vagy annak, 

hogy az előadó az elhangzott kérdésekre nem 

akar, vagy nem tud válaszolni, s néma csend-

ben álldogál.  

   d) A válaszok kis száma hátterében az unidisz-

ciplináris szemlélet megszokottsága is állhat, szem-

ben az interdiszciplináris szemlélet szokatlanságával.  

Egész iskolarendszerünk és felsőoktatásunk 

különálló diszciplinákra szabdalja a világot. 

Általános és középiskolában elszeparált tan-

tárgyakkal, egyetemi képzésben elkülönült 

szakokkal találkozik a tanuló, hallgató. Mi-

közben a fiatal kutatók az unidiszciplináris 

szemléletre szocializálódnak tizenkét éves(!) 

közoktatásbeli, s 3-6 éves felsőoktatásbeli (s 

talán további) karrierjük során, nehezen vált-

hatnak a tudományközi szemléletmódra. En-

nek egyik tüneti következménye lehet, hogy 

egy (a saját témától és/vagy diszciplinától ta-

lán távol álló) interdiszciplináris megközelí-

tést igénylő nyilvános kérdésre meg sem kí-

sérlik a válaszadást. Ez a lehetőség felveti a 

köz- és felsőoktatás felelősségét a holisztikus 

látásmódra, interdiszciplináris, távoli asszoci-

ációk képzésére is képes, kreatív, nyitott gon-

dolkodású ifjúság nevelésével (helyesebben: 

elfojtásával) kapcsolatban! 

   e) A mesterséges intelligencia témakörben való já-

ratlanság is állhat az alacsony válaszszám hátteré-

ben. Az előadások jóformán egyike sem fog-

lalkozott konkrétan a mesterséges intelligen-

cia témájával. Az is feltételezhető (bár nem 

biztos), hogy a potenciális válaszadók döntő 

többsége érdeklődésén kívül esik a mestersé-

ges intelligencia, s bár saját tudományterüle-

tükön belül kiváló szaktudással rendelkeznek, 

addig az MI témakörben laikusnak számíta-

nak. Ezzel nincs is semmi probléma: lénye-

gében a kőkorszak óta egyetlen személy sem 

– még a polihisztorok sem – birtokolhatják a 

teljes, egyetemes emberi kultúra minden el-

méleti és gyakorlati tudását. Elgondolkoztató 

azonban az, hogy a megadott 15 napos felké-

szülési idő – már, ha valóban volt annyi, s 

nem vitte el az erőforrásokat a járvány miatt 

megváltozott élethelyzet: lásd az a) pontot – 
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mellett sem sikerült néhány mondatos (tehát 

nem disszertáció vagy tanulmány terjedel-

mű!) reflexiót adni. Jogosnak tűnő ellenérv-

ként fogalmazhatják meg persze az ebbe a 

körbe tartozó „választ nem adók”, hogy nem 

kívánnak hozzászólni olyan témához, amihez 

úgy érzik, nem értenek. Talán szakmai hírü-

ket féltik, abból a szempontból, hogy esetleg 

téves, vagy a szakterületen elfogadott „fő-

iránytól” eltérő nézeteket fogalmaznak meg, s 

szaktársaik ezt szóvá tehetik.  Sajnos valóban 

megvan a lehetősége annak, hogy valaki té-

vedhet; ahogy annak is, hogy valaki esetleg 

nem téved, de nonkonform következtetések-

re jut egy-egy témával kapcsolatban. Továb-

bá, valóban előfordulhat, hogy a kortársak 

felől kevés megértést kap az illető (mint 

ahogy az is megtörténhet, hogy az utókor va-

lóban az úttörő szemléletű, s ehhez kellő ma-

gabiztossággal rendelkező tudósnak ad iga-

zat).  

   f) Az alacsony válaszszám (remélhetőleg legkevés-

bé valószínű) oka lehet az is, hogy az átlagos fo-

gyasztói magatartás berögzült viselkedésmintái léptek 

működésbe: a vizsgálatban tapasztalt válaszadá-

si arány lényegében azonos a direkt marke-

tingben megszokott 30% körüli önkéntes vá-

laszadói aránnyal. Ez azonban azért nem va-

lószínű, mert ez azt jelentené, hogy a résztve-

vők többsége szempontjából nem mutatko-

zott különbség egy direkt marketing célú 

megkeresés és egy nemzetközi tudományos 

konferencia nyilvános kérdés-válasz helyzete 

között… Noha a tudományos karriert kez-

dő/gyakorló előadók esetében ez lehet a leg-

kevésbé valószínű oka annak, hogy nem vála-

szolnak egy, az e-konferencia keretében fel-

tett nyilvános kérdésre, mégis figyelemre mél-

tó a 30% körüli gyakoriság terén tapasztalha-

tó egybeesés.    

 

 

   A kvalitatív adatelemzés 

   eredményeinek megvitatása 

   A „mesterséges intelligencia, mint cél” in-

terdiszciplináris jellege ellenére is egy szű-

kebb kutatási terület, amire jelen vizsgálat al-

kalmával nem is érkezett válsz. A 42 értékel-

hető válasz 85%-a a mesterséges intelligenci-

ára, mint eszközre tekintett, és 15%-uk utalt a 

mesterséges intelligencia és a világ kölcsönha-

tására. Az alábbiakban áttekintjük az értékel-

hető válaszok sokszínű világát (5. ábra). 

   Az „Egészség és orvostudomány” (Health and 

Medicine) szekció résztvevői által adott válaszok, 

melyekben a mesterséges intelligencia, mint eszköz 

jelenik meg. Az egészségre, illetve az orvostu-

dományra fókuszáló szekciókban a mestersé-

ges intelligencia alkalmazási lehetősége fő-

ként a diagnosztika, a terápia és a tanácsadás 

terén lehetséges. 

   A mesterséges intelligencia diagnosztikai 

célú alkalmazási lehetőségéről tesznek emlí-

tést például az alábbi szerzők: 

   Baksa és tsai (2020) hosszútávú time-lapse 

imaging videomikroszkópos rendszerrel ta-

nulmányozták szén nanocsövek aggregáció-

jának hatásait a cornea regenerációja során. 

Mint írják, a jövőben olyan program fejlesz-

tése is esedékes, amely „…feltanítva (…) fel-

ismerné például a sejteket és el tudná azokat 

különíteni a felesleges képi háttér informáci-

óktól” (Baksa és tsai, 2020, 8. o.). 

   Polyák (2020) szintetikus nukleozid analó-

gokat vizsgált citotoxikológiai aspektusból. 

Véleménye szerint (Polyák, 2020, 52. o.): „A 
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   5. ábra: a mesterséges intelligencia interdiszciplináris kontextusát illusztráló szófelhő (forrás: a Szerzők)  

 

 
 

 

 

mesterséges intelligencia képes lehet felis-

merni a hatékony tumorellenes nukleozid 

analógokat már a szerkezetük alapján, ezzel 

felgyorsítva a kutatásokat. A time-lapse 

videómikroszkópia automatizálása után az 

elemzéseket egy program végezné, ami képes 

lenne felismerni a sejteket és a különböző fo-

lyamatokat (pl. apoptózis, nekrózis).” 

   Hinnah (2020) Alzheimer-kór esetében 

vizsgálta a  TGF-β útvonal változását. „Kuta-

tásom egy jelentős része a jelátviteli útvona-

lak tanulmányozásán alapul. Ezek igen össze-

tett rendszerek, mivel mind divergencia, 
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mind konvergencia megfigyelhető bennük. 

Egyetlen szignálmolekula többféle receptort 

is aktiválhat bekötődésével, egy receptor ak-

tiválódása több útvonalon is változásokat in-

dukálhat, így például nem csak a sejtek szá-

mát befolyásoló faktor hathat azok méretére 

és életképességére is. Azonban ugyanez for-

dítva is igaz, több különböző szignál vezethet 

ugyanolyan eredményre. Mivel ezek a jelátvi-

teli útvonalak több ponton kapcsolatban áll-

nak egymással, minél több információja lesz 

róluk a tudománynak, annál átláthatatlanabbá 

válnak. Ebben látom a mesterséges intelli-

gencia alkalmazásának lehetőségét, hogy a 

bonyolult módon egymásra ható, sokváltozós 

jelátviteli útvonalakon kialakuló hatás megér-

tését és előrejelzését segítse.” (Hinnah, 2020, 

22. o.). 

   Gyenes (2020) Mer Tirozin Kináz hiányos 

egér modellben vizsgálta a csökkent izomre-

generációs jelenségeket. Meglátása szerint 

(Gyenes, 2020, 19. o.) „…a kutatás jövője a 

személyre szabott medicinában teljesedhet 

ki”, s elképzelhetőnek tartja, hogy ennek 

megvalósulásakor robotok térképezzék fel az 

adott egyén genomját.  

   Mehrabanian és Juhász (2020) mikro CT 

alkalmazásával vizsgált motorvezérlet endo-

dontikai nagyítórendszereket. Felvetésük sze-

rint, ebből a szempontból a mesterséges in-

telligenciát a foggyökér-csatorna anatómiájá-

hoz jobban illeszkedő vizsgálatokhoz, vizsgá-

lóeszközök előállításához lehetne alkalmazni. 

   A mesterséges intelligencia szereplehetősé-

gét a terápia kapcsán fogalmazta meg néhány 

szerző. A tumorsejt növekedés ellen ható 

gyógyszerek hasznosulásának fokozása érde-

kében Egu, Kalmár és Király (2020) a terápi-

ás hatást fokozó, egyben a mellékhatásokat 

csökkentő gyógyszeradagoló (mikrorészecs-

kékből hatóanyagot felszabadító) rendszer 

kidolgozását kutatják, s lehetségesnek tartják 

a mesterséges intelligencia beépítését is kuta-

tásukba, illetve a rendszerbe.  Továbbá meg-

jegyzik, hogy: „A mesterséges intelligencia 

segíthet abban, hogy emlékeztesse a betege-

ket a gyógyszereik szedésének idejére vagy a 

klinikai tünetek figyelésére” (Egu, Kalmár és 

Király, 2020, 15. o.). 

   Kabai (2020) az akut májelégtelenség as-

pektusából közelít az alternatív kezelési mó-

dokra. E területen a mesterséges intelligencia 

lehetséges szerepét abban látja, hogy a keze-

lések végzésére robotokat lehetne alkalmazni 

és az „emberi tényezőt ki lehetne hagyni az 

extracorporális kezelések kapcsán” (Kabai, 

2020, 25. o.). 

   A mesterséges intelligencia a tanácsadást is 

szolgálhatja: Barth, Kállay és Nemes (2020, 9. 

o.) olyan online konzultációs rendszer fejlesz-

téséről is beszámolt, amely a veseátültetéssel 

kapcsolatos szakmai döntéshozást, szakor-

vosok közötti konzultációt segítheti: „Maga a 

szoftver azonban továbbfejleszthető mester-

séges intelligencia-alapú egészségügyi tanács-

adásra specializálódó alkalmazássá is”.  

   Végül előfordult olyan megközelítés is, 

amely a mesterséges és a humán intelligencia 

összevetésére fókuszált. Lepp és Némethné 

(2020) kosárlabdázók körében vizsgálta a 

scapularis diszfunkciót és a törzs-alsóvégtag 

stabilitását. Kosárlabdázás során érzékelési és 

információkat feldolgozó folyamatok alapoz-

zák meg a motoros tevékenységet, ugyanak-

kor „a mesterséges intelligencia is képes lehet 

a szenzoros érzékelésre és információközlés-
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re” (Lepp és Némethné, 2020, 32. o.). E 

szerzők ugyanakkor hangsúlyozzák, hogy az 

információk emocionális feldolgozására a 

mesterséges intelligencia nem képes, szem-

ben a humán idegrendszerrel, mely érzelmi 

válaszokat is produkál.  

   Hasonló következtetésre jutott Csontos 

(2020) miközben vízilabdászók és labdarúgók 

körében vizsgálta az alsó végtag sérülés-

mintáit és izomnyújthatósági jellemzőit. Mint 

írja (Csontos, 2020, 13. o.): „A mesterséges 

intelligencia is képes megtanulni labdajátékot 

játszani, sőt csapatban játszani is”. 

   A „Környezet” (Environment) szekció előadói 

által adott válaszok, melyekben a mesterséges intelli-

gencia, mint eszköz jelenik meg. E szekcióban 

egyaránt találhatók példák a mesterséges in-

telligencia felhasználására például a fizika, bi-

ológia és mezőgazdaság, anyagtudomány és 

matematika terén.  

   Firak és tsai (2020) azt mutatják be, hogy 

miként fedeztek fel egy új, X17 nevű részecs-

két a Magyar Tudományos Akadémia Atom-

magkutató Intézetében (MTA ATOMKI). 

Jelzik, hogy a gépi tanulási (machine learning) 

algoritmusok, neurális hálók fizikai kísérle-

tekben történő felhasználására számos erőfe-

szítés történik napjainkban is. 

   Máté és tsai (2020) a szemes cirok genotí-

pusok környezeti igényeinek összehasonlító 

elemzését tűzték ki célul. A precíziós mező-

gazdasághoz is kapcsolódó kutatásuk és a 

mesterséges intelligencia közötti kapcsolatot 

a következők szerint vázolták Máté és tsai 

(2020, 36. o.): „A mesterséges intelligenciát, 

robotokat, önjáró mezőgazdasági gépeket ak-

kor lehet sikeresen és megalapozottan hasz-

nálni a növénytermesztés során, ha jól ismer-

jük, hogy mit szeretnénk tudni, mit szeret-

nénk mérni. A növényélettani paraméterek in 

vivo analízise, azok genotípus és környezeti 

tényező függésének többféle méréssel való 

meghatározása ezen az úton visz előre.” Lé-

nyeges kiemelni a fenti idézetnek azt az as-

pektusát, hogy az alap- és alkalmazott kutatá-

sok inputokat szolgáltathatnak a mesterséges 

intelligencia számára, aminek alkalmazása pe-

dig segítheti az adott szakterületen megvaló-

suló további kutatási, hasznosulási lehetősé-

geket!    

   Szatmári (2020) a száradásos repedezés 

vizsgálata során a hálózatelmélet eszközeit 

használta fel a kialakult repedési mintázatok 

elemzésére. Megjegyzi, hogy: „A mesterséges 

intelligenciával kapcsolatos kutatások szintén 

a hálózatelmélet eszközeit használják fel –  

gondoljunk itt a neurális hálókra” (Szatmári, 

2020, 61. o.). 

   Uzonyi (2020) a Taylor-féle hatványtör-

vényt tesztelte random gráf modellekben és 

valódi (biológiai, szociális és infrastrukturális) 

hálózatokban. A kutatás során „a hálózatok 

osztályozásához a Label Propagation algo-

ritmust használjuk, amely egy félig felügyelt 

gépi tanulási algoritmus” (Uzonyi, 2020, 68. 

o.). 

   A „Pedagógia, vallás és társadalom” (Pedagogy, 

Religion and Society) szekcióból érkezett válaszok, 

melyekben a mesterséges intelligencia, mint eszköz 

jelenik meg. 

   Bodnár (2020) jelnyelvi (szleng)szótár ké-

szítésének műhelytitkait tárja fel. Témájának 

mesterséges intelligenciához kötése során a 

fordítóprogramokra hívja fel a figyelmet: „lé-

teznek már jelnyelvről hangzó nyelvre 

realtime fordító programok (…), ez a 
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jelnyelvkutatás alkalmazott nyelvészeti vona-

lának nagyon izgalmas kérdése” (Bodnár, 

2020, 10. o.). 

  Sáfrány Judit (2020a) az iskolai környezet-

ben jelentkező szorongásos tünetegyüttest 

vizsgálja. Felhívja a figyelmet arra, hogy: „A 

szorongásos tünetegyüttes a mesterséges in-

telligencia szempontjából ismeretlen jelen-

ségnek tekinthető. A szorongás, mint érzelmi 

reakció moderáló hatása robotok esetében 

nem értelmezhető, így például a tanulási telje-

sítmény torzítás nélkül válik mérhetővé, stabil 

változóvá”  (Sáfrány, 2020a. 55. o.).  

   Sáfrány  (2020b) a szorongási rendellenes-

ségek és tudományos eredmények összefüg-

géseit is vizsgálta. Ezzel kapcsolatban jelzi, 

hogy: „A szorongási rendellenesség egy spe-

ciális emberi jelenség. A mesterséges intelli-

gencia független lehet a stressz torzításától. 

Számos tudományterület használja ezt az 

előnyt (például műtéti beavatkozások vagy 

automatikus pilóta)” esetében (Sáfrány, 

2020b. 56. o.). 

   Sasné (2020) Nemzeti Alaptantervet, illetve 

az azzal kapcsolatban jelentkező mindennapi 

iskolai problémákat és jó gyakorlatokat fog-

lalja össze.  Meglátása, hogy nincs kapcsolat a 

témája és a mesterséges intelligencia között, 

mert véleménye szerint érzelmekre, hitre a 

mesterséges intelligencia nem képes. 

   Varga-Csikász (2020) a drámapedagógia 

tanári kompetenciákra gyakorolt hatását vizs-

gálja. Témája és a mesterséges intelligencia 

közötti összefüggések kapcsán egyrészt etikai 

kérdéseket vet fel (hogyan lehet egy mes-

terséges intelligencia erkölcsi szubjektum?), 

másrészt az MI-technológia használatának 

oktatási vonatkozásait emeli ki: „A technika 

és ember témájának körüljárása kiemelten 

fontos a jelenlegi generációk oktatása során, 

hiszen a technikai eszközök használata a 

mindennapunk részévé vált” (Varga-Csikász, 

2020, 71. o.). 

   A „Tehetséggondozás és gyógypedagógia” (Talent 

Development and Special Education) szekcióból ér-

kezett válaszok, melyekben a mesterséges intelligen-

cia, mint eszköz jelenik meg. A mesterséges intel-

ligencia tehetségsegítéssel kapcsolatos fel-

használási lehetőségei kapcsán a tehetségdi-

agnosztika és -gondozás is felmerült. Példa a 

diagnosztikai megközelítésre: Mező Ferenc és 

Mező Katalin (2020b) a K+F Stúdió innová-

cióját, a kisiskolások kognitív és non-kognitív 

jellemzőinek vizsgálatára szolgáló művészeti 

mérőeszköz-rendszert, a S.M.ART vizsgáló 

eszközöket mutatják be. A művészeti mérő-

eszköz fejlesztése a Magyar Képzőművészeti 

Egyetem által elnyert EFOP-3.2.6-16-2016-

00001 projekt keretében valósult meg. A 

szerzők jövőbeli célja, hogy létrehozzanak 

egy „…mesterséges intelligenciát az adaptív 

tesztelés és a S.M.ART tesztek automatikus 

értékelése érdekében” (Mező és Mező, 2020, 

40. o.). 

   A tehetséggondozást tekintve több válasz is 

született. Horváth (2020, 24. o.) a Csáti Refi 

tehetséggondozó program tapasztalatai ka-

csán fejti ki abbéli reményeit, hogy talán a 

„programban részt vevő diákok néhány év 

múlva a mesterséges intelligencia kutatói, al-

kalmazói” lehetnek. Az iskolai vagy azon kí-

vüli tehetséggondozó programok tárgya lehet 

tehát a mesterséges intelligencia következő 

(nemcsak felhasználó, hanem) kutató nemze-

dékének felkészítése. 
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   Mező Katalin (2020) a K+F Stúdió kereté-

ben Nemzeti Tehetség Program támogatásá-

val megvalósuló (azonosító: NTP-NEER-19-

0016) „Hölgyek a tudományban” tehetség-

gondozó programot mutatja be. E tehetség-

gondozó program és a mesterséges intelli-

gencia kapcsolatának bemutatásakor felhívja 

a figyelmet arra, hogy: „A mesterséges intelli-

gencia kutatásokba hölgyek eddig is bekap-

csolódtak és továbbiakban is be fognak kap-

csolódni. Gondoljunk pl. Ada Lovelace-re, 

aki már a 19. század elején aktív kutatónő 

volt, leírást készített az első mechanikai szá-

mítógéphez, és az első számítógép prog-

ramozónak tekinthető. A »Hölgyek a tudo-

mányban« programnak is témája lehet a mes-

terséges intelligencia” (Mező K., 2020, 41. 

o.). 

   Mező Ferenc (2020) a Nemzeti Tehetség 

Program támogatásával (azonosító: NTP-

PKTF-19-0002) és a K+F Stúdió által meg-

valósításra kerülő „Innovációs Stúdium” te-

hetséggondozó program tapasztalatait osztja 

meg. E stúdium mesterséges intelligenciát 

érintő vonatkozásai kapcsán kifejti, hogy „Az 

Innovációs Stúdium alkalmas arra, hogy a 

mesterséges intelligencia kutatásának, fel-

használásának lehetőségeit is bemutassa a 

résztvevők számára” (Mező F., 2020, 39. o.). 

Ehhez természetesen az is segítséget jelent, 

hogy a stúdium működtetője, egyben a Mes-

terséges Intelligencia című lapnak a kiadója is 

(a nyílt hozzáférésű – Open Access –  lap a 

www.kpluszf.com honlapon keresztül ingye-

nesen elérhető). 

   A szekcióba a sajátos nevelési igényű – a 

hozzászólásokban közülük is jellemzően a 

tanulásban akadályozott – gyermekek, tanu-

lók fejlesztésével kapcsolatban is bemutatásra 

kerültek prezentációk.  

   Fábián és Varga (2020) zenei téren vizsgálja 

a tanulásban akadályozott gyermekeket (a te-

hetséggondozás aspektusából is!): „A tanu-

lásban akadályozott gyermekek zenei tehetsé-

ge és fejlesztése a mesterséges intelligencia 

művészeti irányú voltával hozható kapcsolat-

ba” (Fábián és Varga, 2020, 16. o.), mindket-

tő elég idegen még az emberek számára. 

   Varga és Fábián (2020) a tanulásban akadá-

lyozott gyermekek vizsgálatát a vizuális terü-

leten mutatja be (hangsúlyozva azt az állás-

pontot is, hogy e gyerekek akár tehetségesek 

is lehetnek). Álláspontjuk szerint „A vizuális 

területen tehetséget mutató tanulásban akadá-

lyozott tanulók (…) a robotoktól az űrhajó-

zásig mindent sajátjuknak érezhetnek, amíg a 

vizualitás eszközeivel megalkothatják azokat” 

(Varga és Fábián, 2020, 69.o.). E megközelí-

tésben a mesterséges intelligencia a tanulók 

érdeklődését felkeltő foglalkozások témája-

ként (motivációs eszközeként) jelenik meg 

tehát.  

   Molnár (2020) a tanulásban akadályozott 

gyermekek tanítása esetében alkalmazható 

motiváló módszerekre koncentrál. Felveti, 

hogy: „…motiváló módszernek tekinthetünk 

akár egy internetes felületen alkalmazható já-

tékot (pl.: learningapps-em). A feladatmegol-

dása során a számítógép folyamatosan értéke-

li a gyermeket (pl.: »Tökéletesen megoldottad 

a feladatot, nagyon ügyes vagy«)” (Molnár, 

2020, 46. o.).  

   A „Mesterséges intelligencia és informatikai kul-

túra” (Artificial Intelligence and IT Culture) szekci-

óból érkezett válaszok, melyekben a mesterséges in-

telligencia, mint eszköz jelenik meg. Mező Kristóf 
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Szíriusz (2020) a jövő személygépjárműveivel 

kapcsolatos lehetőségeket villant fel.  Felveté-

se szerint: „A mesterséges intelligencia a jövő 

járműveiben vélhetően egyre több feladat el-

látására lesz képes. E funkciók közül egyesek 

közvetlenül a közlekedésre irányulnak majd, 

míg mások »luxus«, »extra« szórakoztató, il-

letve bizonyos munkavégzéssel (irodai mun-

ka, elsősegély végzés stb.) kapcsolatos funk-

ciók lehetnek majd” (Mező K. Sz., 2020, 42. 

o.).  

   Krek (2020) a klasszikus szerepjátékra, 

mint egy letűnt műfajra tekint, illetve bemu-

tatja annak újjáéledését a kétezres években. 

Krek (2020, 30. o.) szerint: „A videojátékok 

és a mesterséges intelligencia közötti kapcso-

lat szembetűnő. Az általam elemzett konkrét 

műfaj, a klasszikus szerepjáték (c-rpg) is fel-

használja a mesterséges intelligencia kutatá-

sának gyakorlati eredményeit. Amikor ugyan-

is a játékos karaktere egy ellenféllel elegyedik 

harcba, a harc nehézségét több tényező kö-

zött az ellenfelet irányító mesterséges intelli-

gencia adja”. 

   Peter Pšenák (2020) az R szoftver alkalma-

zásának lehetőségét mutatja be a piaci kocká-

zat elemzése, számszerűsítése esetében. „Eb-

ben a szoftverben lehetőség van machine 

learninget alkalmazni a különböző rizikó ki-

számításához, ezen felül automatizálható is a 

folyamat” (Pšenák, 2020, 51. o.).  

   Roskó (2020) a mesterséges intelligenciával 

kapcsolatos fejlesztéseket tekinti át három év 

távlatában. Ennek részeként tér ki a téma 

hulladékgazdálkodási kérdéseire – például: 

„A hulladékszigetek felderítésében is alkal-

mazható drónok által készített felvételeket 

tanulóalgoritmusokkal feldolgozva, a rend-

szer humán erőforrás nélkül is képes lehet 

azonosítani az esetleges hulladéktelepeket, 

melyek felszámolására, szintén emberi be-

avatkozás nélkül is, odarendelheti a 

WasteShark gyűjtődrónokat” (Roskó, 2020, 

54. o.). 

   A „Művészet és történelem” (Art and History) 

szekció előadói által adott válaszok, melyekben a 

mesterséges intelligencia, mint eszköz jelenik meg 

   Lengyel Erik (2020) a marimba darabokban 

mutatja be a prelüd műfajának kiteljesedését. 

Rámutat arra, hogy  „A prelüdök fejlődése 

technikailag egyre nagyobb feladatot állítanak 

az előadó elé. Lehet, hogy 10-15 év múlva 

már robotok játszanak egy-két előadási dara-

bot, olyan nehéz és technikailag kivitelezhe-

tetlen lesz az emberek számára” (Lengyel 

Erik, 2020, 31. o.). 

   Mátyus (2020) a mesének és a gyermeki lé-

leknek az összefüggéseit fejti ki. Felhívja a 

figyelmet arra, hogy: „Elképzelhető, hogy 

mesei toposzok, elemek bekódolásával, me-

séket generáljon például egy robot. Viszont a 

meseírás folyamata közben az emberben le-

játszódó valódi érzelmek, gondolkodási mű-

veletek bonyolult egymásba fonódása nem 

lesz része a robot írási folyamatának. Ezáltal 

nem is tud olyan élményt nyújtani, amire egy 

ember által megírt mese képes” (Mátyus, 

2020, 37. o.). 

   Mező Péter Dániel (2020) Zrínyi Miklós 

klasszikus művére, a „Szigeti veszedelem”-re 

fókuszál. „A mesterséges intelligencia az iro-

dalmi, történelmi szövegfeldolgozást segítő 

kutatásokban lehet hasznosítható” – állítja, 

majd hozzáteszi: „Ezen kívül az írók, szerep-

lők avatarjainak, szimulált személyiségeinek 

előállításában lehet szerepük a jövőben, ami 
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oktatási és szórakozási célokat is szolgálhat” 

(Mező Péter Dániel, 2020, 45. o.). 

   Tóth Lilla (2020) „Megragadható pillanatok 

az impressziók hullámaiban” című prezentá-

ciójához kapcsolódó mesterséges intelligencia 

vonatkozások után kutatva óva int bennün-

ket attól, hogy a műalkotások előállítását va-

laha egy az egyben a mesterséges intelligenci-

ára bízzuk. Álláspontja szerint: „Témám a 

művészet és lélek szoros barátságát taglalja. 

Manapság az MI kora felfelé ível, de a művé-

szet egy olyan területe életünknek, melyet tel-

jes mértékben nem szabad átadnunk beprog-

ramozott robotoknak. A robot ugyanis kó-

dok által alkot, tökéletesen reprezentálja a va-

lóságot, vagy több kép összemosásával egye-

dit hoz létre, mindezt azonban lelketlenül te-

szi. Igaz, a befogadóban generálhat érzéseket, 

de az alkotásban tátong egy űr, amit csak a 

lélek lenne képes megtölteni. Ezen túl nem 

tud az újdonság varázsával tekinteni a világra, 

ahogy egykor az impresszionisták tették” 

(Tóth, 2020, 66. o.). 

   Varga Imre Solt (2020) az adatgyűjtés és –

elemzés során látja felhasználhatónak a mes-

terséges intelligenciát. Témája: „Luxemburgi 

Zsigmond huszita hadjáratainak első fele 

(1420-1422) és a hadjáratokat befolyásoló 

földrajzi tényezők”  

   A „Család, közösség, jog és gazdaság” (Family, 

Community, Law and Economy) szekcióból érkezett 

válasz, amelyben a mesterséges intelligencia, mint 

eszköz jelenik meg. Virág (2020) azokat a ténye-

zőket kívánja azonosítani, melyek a szociális 

szövetkezetek megszűnése hátterében 

állhatnak. Véleménye szerint a mesterséges 

intelligencia használható lehet e szövetke-

zetek hatékonyságának fokozására és „élet-

tartamának” növelésére. Virág (2020, 72. o.) 

szerint: „egy mesterséges intelligenciával ren-

delkező, konstruált szövetkezeti tag, ösztön-

ző hatással lehet a többi munkavállalóra. A 

közösségi légkör ilyen fajta mesterséges intel-

ligencia általi fejlesztésével (vagy egy tag he-

lyettesítésével) a szociális szövetkezet telje-

sítményét növelhetjük, hatást gyakorolhatunk 

az interperszonális kapcsolatok pozitív irány-

ba történő elmozdulására, ami az általános 

motiváltsági szintet emelheti. A mesterséges 

intelligencia hatással lehet a munkavállalói 

fluktuáció mérséklődésére, ezáltal a szövetke-

zetek tartós fenntartására is kedvező hatást 

gyakorolhat.”  

   A mesterséges intelligencia és a világ kölcsönhatás-

ára mindössze hat válaszban találtunk utalást. 

Ezek a következők.    

   A „Pedagógia, vallás és társadalom” (Pedagogy, 

Religion and Society) szekcióból érkezett válasz, 

melyben a mesterséges intelligencia és a világ kölcsön-

hatása jelenik meg. Kovács (2020) erényelméle-

tekkel és az arisztotelészi ítélkezésel-mélettel 

foglalkozó elemzése kapcsán a mesterséges 

intelligenciák felelősségre vonásának problé-

máját veti fel.  Véleménye szerint: „A mester-

séges intelligencia folyamatos fejlődése ko-

moly kihívások elé fogja állítani a jogi szabá-

lyozást is. Úgy gondolom, e tekintetben kü-

lönösen fontos lesz, hogy milyen elvek men-

tén hozzunk döntéséket, amelyben komoly 

segítséget jelenthet a filozófia alapjaihoz való 

visszatérés, hiszen teljesen újra kell majd 

gondolnunk jelenlegi ítélkezési rendszerün-

ket” (Kovács, 2020, 28. o.). 

   A „Tehetséggondozás és gyógypedagógia” 

(Talent Development and Special Education) 

szekcióból érkezett válaszok, melyekben a 
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mesterséges intelligencia és a világ kölcsönha-

tása jelenik meg. Szakács Erika Tünde (2020, 

60. o.) a Hölgyek a tudományban program 

egyik tagjaként Rosalind Franklin kutatónő 

bemutatására vállalkozott, s megjegyzi, hogy: 

„A prezentációmban bemutatott kutató nő, 

ha egy másik században élt volna amelyben a 

mesterséges intelligencia már nagyobb szin-

ten áll talán sokkal messzebbre jutott volna a 

kutatásában.” 

   Zsemján (2020)  a tanulásban akadályozott 

gyermekek, tanulók integrált, inkluzív nevelé-

sét, oktatását vizsgálja Szabolcs-Szatmár-

Bereg Megyében. Figyelemre méltó 

felvetése szerint „…maga az integrálás, és az 

inkluzív nevelés lehet a kulcspont a két téma 

között. Mivel a robotokat, tanulni képes algo-

ritmusokat is be lehet építeni, illeszteni bizo-

nyos közegekbe” (Zsemján, 2020, 75. o.).  

   Valóban: a robotok és egyéb MI entitások 

társadalmi elfogadása egyrészt felveti azok 

integrálásának kérdéseit, másrészt párhuzam-

ba állíthatók a fogyatékkal élők integrálásának 

tapasztalataival. 

   A „Mesterséges intelligencia és informatikai 

kultúra” (Artificial Intelligence and IT 

Culture) szekcióból érkezett válasz, melyben 

a mesterséges intelligencia és a világ kölcsön-

hatása jelenik meg.  A sportpszichológia és az 

esport kapcsolatát mutatja be például 

Csukonyi és Papp (2020). Az esport és a 

mesterséges intelligencia kapcsolata vonatko-

zásában megjegyzik, hogy: „Az e-sportban 

szükséges sportpszichológiai kompetenciák 

megfeleltethetőek a mesterséges intelligenci-

ával való együttműködés kívánatos kompe-

tenciáinak. Ezen kompetenciák mérése és fej-

lesztése sportpszichológiai módszerekkel le-

het a megoldás a jövőbeli mesterséges intelli-

gencia ágensekkel való sikeres együttműkö-

dés kialakításának” (Csukonyi és Papp, 2020, 

14. o.). Az e-sporttal kapcsolatban lásd még: 

Bártfai és tsai, 2020). 

   A „Művészet és történelem” (Art and 

History) szekcióból érkezett válasz, melyben 

a mesterséges intelligencia és a világ kölcsön-

hatása jelenik meg.  Pavlovics (2020) „A 

prométheuszi magatartás camus-i értelmezé-

se” című prezentációja és a mesterséges intel-

ligencia közötti összefüggést tekintve a kö-

vetkezőt veti fel: „A robotok esetleges elter-

jedése erkölcsi kérdéseket is felvet. Például 

azt, hogy milyen területeken helyettesíthetik 

esetleg az embereket? Képesek-e arra, hogy 

helyettesítsék őket? És egyáltalán: szükség 

van-e arra, hogy az embereken kívül robotok 

is létezzenek? Az ókori görög mítoszok, így 

Prométheusz mítosza is, hagyományos érté-

keket és tulajdonságokat mutatnak be, ilyen 

például a bátorság, a felelősség, a boldogság 

kérdése. 

    A robotok esetében felmerül a kérdés, 

hogy: Még ha el is végzik az ember helyett a 

munkát (például felvesznek rendelést egy ét-

teremben), rendelkezhetnek-e az említett jel-

lemzőkkel? Bánhatunk-e velük úgy, mint az 

emberekkel, akiknek érzései vannak? Illetve, 

van-e a robotoknak is felelősségük vagy csak 

megalkotóiknak?” Pavlovics (2020, 50. o.). 

   A „Család, közösség, jog és gazdaság” (Family, 

Community, Law and Economy) szekcióból érkezett 

válasz, melyben a mesterséges intelligencia és a világ 

kölcsönhatása jelenik meg. Mező Lilla Dóra 

(2020) a ghánai nők helyzetét elemzi a család-

tervezés, a gyermeknevelés és a munkaerő-

piaci lehetőségek szempontjából.  A mester-
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séges intelligencia vonatkozásában megjegyzi, 

hogy: „Ghánában a munkanélküliség nagy 

társadalmi probléma, amit a mesterséges in-

telligencia nem feltétlenül old meg, sőt.  Utó-

pisztikus megoldást jelenthet egy alapjöve-

delmet biztosító társadalmi modell alkalma-

zása Ghánában, illetve az, ha Ghána oktatási 

rendszere abba az irányba fejlődik, hogy az 

MI kutatás és előállítás világélvonalába kerül-

jön az ország. Sajnos mindkét vázolt megol-

dás valószínűsége csekély” (Mező Lilla Dóra, 

2020, 44. o.). 

 

 

 

   Konklúzió 

   Noha a kérdésfeltevések és a tanulmány 

elsősorban a mesterséges intelligencia inter-

diszciplináris kapcsolódási lehetőségeire fó-

kuszáltak, az eredmények általában véve a 

konferencia, e-konferencia részvételre és az 

interdiszciplináris szemléletmódra való beállí-

tódásra vonatkozóan is hasznosíthatók. 

    Az e-konferencia ugyanolyan alkalmas fó-

ruma lehet a tudományos eredmények közlé-

sének, mint a személyes jelenléttel megvaló-

suló konferencia. Elméletileg az előbbi kere-

tében is megvalósulhat a konferencia-

teljesítmények összessége.  

   Jelen vizsgálat tapasztalata azonban az, 

hogy a gyakorlatban a nyilvános kérdésekre 

történő válaszadás jellegű konferencia-

teljesítmény sok esetben elmaradt.  

   A jövőbeli konferenciák szervezésekor erre 

a konferencia-teljesítmény területre tehát ki-

emelt figyelmet célszerű fordítania a szerve-

zőknek (például: a részvételi igazolás kiadá-

sának feltételeként határozhatják meg a vá-

laszadást – ami ebben az esetben azonban 

már nem lesz önkéntes). 

   A beérkezett értékelhető válaszok jól de-

monstrálják a mesterséges intelligencia inter-

diszciplináris jellegét. Ugyanakkor hasznos 

lehet az interdiszciplináris látásmód időnkénti 

hangsúlyozása. Ebben lehetnek szemlélet-

formáló hatásúak az interdiszciplináris konfe-

renciák (mint például az V. Nemzetközi In-

terdiszciplináris Konferencia), és az inter-

diszciplináris folyóiratok (mint például: 

OxIPO, Lélektan és hadviselés, Mesterséges 

intelligencia Open Acces e-folyóiratok).  

 

 

   Korlátok, lehetőségek 

   Jelen vizsgálatban egy konferencia nyilvá-

nosan hozzáférhető adatait dolgoztuk fel, ami 

nem tette lehetővé, hogy néhány fontos hát-

térváltozót (például: életkor, végzettség, tu-

dományos téren szerzett szakmai tapasztalat, 

korábbi konferenciatapasztalatok, diszciplina, 

nemzetiség stb.) is bevonjunk az adatelem-

zésbe. A jövőben e háttérváltozókra is kiter-

jedő vizsgálat is tervezhető. 

   További kutatási lehetőségként jelentkezik 

annak (kérdőív vagy interjú) révén történő 

feltárása, hogy a választ adó/nem adó részt-

vevők milyen motívumokat fogalmaznak 

meg válaszadási aktivitásukkal/passzivitá-

sukkal kapcsolatban. E magyarázatok, mint 

adott viselkedésre vonatkozó énattribúciók 

(saját viselkedésre adott oksági magyarázatok) 

is elemezhetők lehetnek. 

 

   Köszönetnyilvánítás 

   Köszönetünket szeretnénk kinyilvánítani az 

V. Nemzetközi Interdiszciplináris Konferen-
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cia szervezőinek és résztvevőinek. Külön há-

lával tartozunk a vizsgálatban értékelhető vá-

laszokat küldő szerzőknek, akiknek gondola-

tai, olykor igen távoli asszociációi izgalmas 

intellektuális élményt jelentenek minden kel-

lőképen nyitott olvasó számára. 
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…és további két anonim lektor  

   Absztrakt 

   A kutatási adatok egyre nagyobb fontosságra tesznek szert. Megfelelő kezelésük összetett 

feladat, amelyre meg kell tanítani nemcsak az egyetemi hallgatókat, hanem a kutatókat is. En-

nek a pedagógiai folyamata jelenleg van kialakulóban, de már látszanak lehetséges útjai. Magját 

az információs műveltséggel rokon, az adatkörnyezet uralásának és egyszerűsítésének kompe-

tenciáit magába foglaló adatműveltség alkotja, amelynek a néhány fontosabb jellemzőjét és ok-

tatásának lehetséges kereteit mutatja be ez a dolgozat.  

   Kulcsszavak: kutatási adatok, adatműveltség, információs műveltség  

   Diszciplína: információtudomány, kommunikáció- és médiatudomány, pedagógia  

 

   Abstract 

   TO THE PEDAGOGY OF DATA LITERACY  

   Research data is increasingly gaining importance. Its proper management is a complex task, 

therefore we need teaching the related skills not only to students, but to all researchers. The 

pertinent pedagogical processes are currently being developed, but their possible paths are 

already visible. Data literacy is a core skillset for managing data, related to information literacy. 

It comprises the competences needed for mastering and streamlining the data environment. 

This paper outlines some of data literacy’s key features and possible educational frameworks. 

   Keywords: research data, data literacy, information literacy  

   Disciplines: information science, communication and media science 
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     Tudjuk, hogy a kutatók számos tudo-

mányterületen hoznak létre adatokat abból a 

célból, hogy azok segítségével tudják igazolni 

kutatási eredményeiket. Emellett analóg for-

májú adatok nagy tömege fog egy idő után 

(digitalizálás útján) digitálissá válni (Robin-

son, 2016, 74. o). Ennek folyományaként a 

legtöbb kutató munkájában meghatározó je-

lentősége van az adatokra alapozott gondol-

kodásnak, amely összekapcsolódik annak ké-

pességével, hogy az adatokat absztrakt fo-

galmakra fordítsák le (Davies, Fidler és 

Gorbis, 2011, 10. o.)  

   Azt viszont csak néhány éve – főként a tu-

dományos kutatást támogató szervezetek 

nyomására – tapasztaljuk, hogy ezeknek az 

adatoknak stratégiai jelentőséget tulajdonít 

számos intézmény. A tudományos kutatás 

ugyanis egyre inkább támaszkodik a nagy ka-

pacitású számítástechnikai eszközök haszná-

latára, ami többek között magával hozta, 

hogy nemcsak a publikációkhoz való nyílt 

hozzáférés (Open Access) jelent meg, hanem 

a nyílt kutatási adatokat (Open Data) magá-

ban foglaló nyílt hozzáférésű tudomány 

(Open Science) iránti igény is jelen van. Bár 

fejlődése aránylag lassú volt, a publikációk-

hoz való nyílt hozzáférés, minden ellent-

mondásával együtt viszonylag széles körben 

elterjedt már. A kutatási adatok esetében 

azonban jóval nehezebb a nyílt hozzáférést 

megvalósítani, mivel szükségességét nem 

minden országban és eltérő mértékben ismer-

ték fel a kutatók és intézményeik, ezért elter-

jedtségének és fejlettsége is igen változó 

(Holl, 2018, 59. o.).  

   Az adatok megnövekedett fontossága nem-

csak a kutatási adatokat érinti, ezért az adat-

műveltség (data literacy) iránti igény számos 

területen megfogalmazódott, tehát nemcsak 

az oktatás, hanem a munkáltatók, a kormány-

zatok, a nonprofit szervezetek és a kutatók is 

szükségét érzik, ezért az adatműveltség szak-

területeken átívelő, interdiszciplináris és 

transzverzális fogalommá vált (Corrall, 2019). 

A következőkben azonban a tudományos ku-

tatási adatok kezelésének kontextusára leszű-

kítve fogok róla szólni. Ugyanakkor azt sem 

felejthetjük el, hogy az adatműveltségi oktatá-

si programok része a mesterséges intelligen-

cia megismerése (Robinson és Bawden, 2017, 

316. o.) 

 

 

   Mi az adat? 

   A kutatási adatok megfigyelésen, kísérleten 

vagy valamely hipotézis megvizsgálásán ala-

puló, szisztematikus (empirikus vagy elméleti 

jellegű) kutatás eredményeként jönnek létre a 

természettudományok, a társadalomtudo-

mányok és a humán tudományok területén 

(Pryor, 2012, 3. o.). Ezek az adatok lehetnek 

numerikusak és szövegalapúak, továbbá kike-

rülhetnek a hangok, álló- és mozgóképek so-

rából is. Fontos jellemzőjük, hogy specifikus 

célok elérése érdekében gyűjtik őket össze, 

tehát jól körülhatárolt kérdésekre adhatnak 

választ. Adatok egy meghatározott jelenség 

vizsgálata kapcsán, vagy hosszú időn át, 

szisztematikusan elvégzett, azonos megfigye-

lések eredményeként is létrejöhetnek 

(Borgman, 2012, 1064. o).  
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   Az adatokkal kapcsolatos szemlélet sokáig 

kötődött ahhoz az elképzeléshez, mely sze-

rint azok a tudás és a bölcsesség alkotta hierarchi-

át jelképező piramis legalján helyezkednek el 

(Rowley, 2007, 164. o.). Be kell azonban lát-

nunk, hogy az adatok és az információk kö-

zötti kapcsolat jóval összetettebb annál, mint 

ahogy azt korábban gondoltuk (Makani, 

2015, 349. o.). Egy kevésbé a hierarchiára 

épülő szemlélet alapján például sokkal rugal-

masabb lehet szemléletünk. Ennek megfele-

lően adat lehet bármi, ami szemantikai és 

pragmatikai szempontból megfelelő módon 

rögzíthető. Ráadásul, ha a hierarchiáról alko-

tott elképzelés alapján az adatokat informáci-

óvá léptetjük elő, az értelmetlen adathalmo-

zásához vezet (Frické, 2019, 135. o.).  

   Mivel a kutatási adatok kezelése sohasem 

csak a nyers adatokra korlátozódik, az adatok 

felhasználásának, újrafelhasználásának és 

kontextusba helyezésének fényében az adat 

és az információ fogalma egyébként sem áll 

távol egymástól (Schneider, 2013, 136. o.).  

   Az adatok egy sajátságos, korábban alig is-

mert fajtáját jelentik a nagy adatok (big data). 

Nagy adatnak azokat az adatokat nevezzük, 

amelyek feldolgozása meghaladja a hagyomá-

nyos adatbázis-rendszerek és szoftverek ké-

pességeit, mivel gyűjtése és feldolgozása több 

időt vesz igénybe, mint amit tolerálni tudunk 

(Gordon-Murnane, 2012, 31. o.).  

 

 

   Az adatműveltség természete 

   A néha adat-információs írástudásnak, vagy 

adatírástudásnak is nevezett adatműveltségnek 

(mint minden hasonló fogalomnak) számos 

definíciója van. Legegyszerűbben úgy hatá-

rozhatjuk meg, mint az adatok megértésének, 

használatának és kezelésének képességét (Qin 

és D’Ignazio, 210). Ennek megfelelően 

adatműveltség alatt az adatkörnyezet uralásá-

nak és egyszerűsítésének képességét is érhet-

jük (Z. Karvalics, 2012, 13. o.). 

   Ha az előbbi lakonikus megfogalmazások 

helyett az adatműveltségek komplexebb for-

mában kívánjuk megfogni, akkor azt mond-

hatjuk, hogy olyan készségek és képességek 

összege, amelyek lehetővé teszik, hogy elér-

jük, továbbá etikusan használjuk a kutatási 

adatokat, valamint kritikusan szemlélni, ér-

telmezni és interpretálni tudjuk azokat 

(Koltay, 2015, 403. o.).  

   Ez a meghatározás is jól mutatja, hogy az 

adatműveltség közeli rokona az információs 

műveltségnek (information literacy), amely 

olyan képességek együttese, amelyek ahhoz 

szükségesek, hogy felismerjük, mikor van 

szükségünk információra, képesek legyünk 

azt megtalálni, értékelni és hatékonyan fel-

használni (ACRL, 2013). Egyik új definíciója 

megerősíti az adatműveltséggel fennálló ro-

konságát azzal, hogy nemcsak a kritikai gon-

dolkodás és a kiegyensúlyozott értékítéletek 

meghozatalának elengedhetetlen szükséges-

ségét emeli ki, hanem bármely analóg és digi-

tális információra érvényes, ide értve a szóbe-

li közléseket, a képeket és az adatokat is 

(CILIP 2018). Ez annak a konvergenciának 

az eredménye, amelynek hatására a távközlés, 

a számítástechnika és az elektronikus média 

hálózati információs és kommunikációs 

technológiákként egyesültek (Livingstone, 

van Couvering és Thumin, 2008). Másképpen 
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szólva, mivel a digitális környezetben mód 

nyílik arra, hogy újrahasznosítsuk az informá-

ciós tárgyakat (Steinerová, 2010), az informá-

ciós műveltség is magában foglalja az adatok 

használata iránti érdeklődést. Hasonló kap-

csolódási pont, hogy az adatműveltségre úgy 

(is) tekintetünk, mint az információs művelt-

ség olyan manifesztációjára, amely a nagy 

adatok korában keletkezett (Li és tsai, 2019, 

24. o). 

   Az információs műveltség és számos ro-

konfogalma iránti igény az oktatást (is) érintő 

politikai, szociális és gazdasági indíttatású ag-

godalmak hatására régóta jelen van.  

   Megközelítése napjainkban gyakorlatilag 

lehetetlenné vált a sokféleképpen értelmezett 

digitális írástudás (digital literacy) figyelembe 

vétele nélkül. Ez akkor is igaz, ha tudjuk, 

hogy e két terminus a magyarra fordításkor a 

literacy szó a digitális írástudás esetében írás-

tudás, az információs műveltség esetében a 

műveltség formában gyökeresedett meg. Ennek 

a rokonságnak egyik meghatározó jellemzője, 

hogy mindkét fogalom kapcsán fontosnak 

tartjuk, hogy a megszerzett információkat kri-

tikai szemmel kell néznünk (Bawden, 2001, 

228. o.). Ennek az írásnak nem tárgya az in-

formációs műveltség és a digitális írástudás 

közötti különbözőségek és hasonlóságok 

részletes elemzése. Éppen ezért az eltérések 

kapcsán csupán azt emelem ki, hogy az utób-

bi – nevéhez híven – az informálódás digitális 

eszközeire koncentrál (Martin, 2006, 3. old.). 

Ugyanakkor óvatosan kell bánnunk vele, 

mert gyakran azt a leszűkítő értelmezést kap-

ja, amely csak az információs és kommuniká-

ciós technológiák (IKT) szerepéről hajlandó 

tudomást venni (Zsák, 2008). Ez a szemlélet 

azonban a technológiai determinizmusból 

eredő egyoldalúság veszélyét hordozza ma-

gában. Az információs műveltségnek, vagy a 

fenti értelemben vett digitális írástudásnak 

tehát tükröznie kell azokat az aktuális társa-

dalmi-technikai konfigurációkat, továbbá tár-

sadalmi, ideológiai és fizikai kontextusokat, 

amelyek az információ és technológiai termé-

kek használatát meghatározzák (Špiranec és 

Banek Zorica, 2010, 150. o.). Ne felejtsük el, 

hogy ennek a korszerű szemléletnek a jegyé-

ben születtek meg az információs műveltség 

fentebb említett meghatározásai. Az sem 

szabad szem elől tévesztenünk, hogy ennek a 

követelménynek az adatműveltség esetében is 

meg kell felelnünk. 

   Az adatműveltség számos tényező együtte-

se. A kialakításához szükséges készségeket és 

képességeket majd oktatása kapcsán fogom 

felsorolni. Itt csak arra térek ki, hogy szoro-

san kapcsolódik az adatminőség sokdimenzi-

ós kérdésköréhez (Koltay, 2015, 401. o.), 

amely magába foglalja azoknak a kontextu-

soknak és átalakításoknak a figyelembevétel-

ét, amelyek során az adatok létrejöttek 

(Ramírez, 2011, 21. o.). Az adatminőség része 

az adatokba vetett (szubjektív) bizalom, 

amelynek mértéke számos tényezőtől függ. 

Esetleges elfogultságunk és előítéleteink be-

folyásolják, hogy az adatokat autentikusnak 

ítéljük-e meg, elfogadhatónak találjuk-e fel-

használásukat vagy alkalmazásukat. Hasonló 

természetű tényező, hogy miként ítéljük 

azoknak a jó hírét, akik az adatokat létrehoz-

ták. Valamivel kevésbé szubjektív az adatok 

érthetőségének megítélése, amihez nélkülöz-
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hetetlen, hogy az adatokat leíró dokumentá-

ció, a metaadatok vagy az adatok eredetére 

vonatkozó információk formájában rendel-

kezésre álljon. Az adatok használhatóság 

megköveteli, hogy megtalálhatók és hozzá-

férhetők legyenek, fájlformátumuk adekvát 

legyen, továbbá biztosítva legyen az adatok 

megfelelő mértékű integritása, amely feltéte-

lezi, hogy az adatok a bitek szintjén bizonyít-

hatóan azonosak legyenek valamely egy ko-

rábbi, elfogadott és ellenőrzött állapottal 

(Giarlo, 2013, 6-7. o.).  

   Az adatok minőségének és vele az adatmű-

veltségnek fontos eleme az adatkormányzás 

(data governance) elveinek és gyakorlatának 

alkalmazása is. Az adatkormányzás ugyanis 

szabványosított és megismételhető folyama-

tokra épül, amivel átláthatóvá teszi az ada-

tokkal kapcsolatos folyamatokat és a döntés-

hozatalt. Bár az üzleti szférában jelent meg, a 

kutatási adatokra is jól alkalmazható (Koltay, 

2016, 303. o.).  

 

 

   Az adatműveltség oktatása 

   Az adatokkal kapcsolatos teendők sorában 

általában az adatműveltség oktatása az első 

elvégzendő feladat, amit az adatok kezelése 

(menedzselése), majd gondozása, végül meg-

őrzése követ (Thomas és Urban, 2018, 402. 

o.). Az adatműveltségi oktatás elsődleges cél-

csoportját az egyetemi hallgatók jelentik, de 

szüksége van rá mindenkinek, aki kutatóként 

részt vesz valamilyen tudományos munká-

ban. 

   Az adatműveltség oktatásában felhasznál-

ható az egyetemi hallgatók információs mű-

veltségi oktatásának az a követelményrend-

szere, amelyet az ACRL (Association of Coll-

ege and Research Libraries) állított össze. 

Ennek az alábbi pontjai felhasználhatók az 

adatműveltség oktatásának céljaira is (Carlson 

és tsai, 2011). 

   Az információs műveltséggel rendelkező 

hallgató képes: 

● „meghatározni az információs igény ter-

jedelmét, 

● hatékonyan és eredményesen megsze-

rezni a szükséges információkat, 

● kritikusan értékelni az információt és 

annak forrásait, 

● beépíteni a kiválasztott információt saját 

tudásbázisába, 

● hatékonyan alkalmazni az információt 

meghatározott célok megvalósítása ér-

dekében, 

● értelmezni az információhasználatot kö-

rülvevő gazdasági, jogi és szociális 

problémákat, 

● az információt jogszerűen és etikusan 

elérni és használni” (Csík, 2006, 87. o.). 

   Ezeknek a mondatoknak mindegyikében az 

információ szó, kicserélhető adatra.  

 

   Carlson és Stowell Bracke (2015, 98-99. o.) 

oktatási programja a következő területeken 

hasznosítható készségek fejlesztésére irányul: 

● tervezés, 

● életciklus-modellek, 

● az adatok megtalálása és beszerzése, 

● leírás és metaadatok  

● biztonság és tárolás,  

● szerzői jog és licencek,  

● az adatok megosztása, 
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● az adatok menedzselése és dokumen-

tálása, 

● az adatok vizuális megjelenítése, 

● az adatrepozitóriumok, 

● az adatok megőrzése, 

● az adatok publikálása és gondozása.  

 

   A fentiek mellett, Robinson és Bawden 

(2017, 317-319. o.) a következő témákat 

emelik ki: 

● az adatok által okozott túlterhelés jel-

lemzői és hatása, 

● az adatok típusai, az adatok, az infor-

máció és a dokumentumok közötti kap-

csolat, 

● az adatformátumok, 

● az adatok elemzése és mérése, 

 az adatbányászat. 

 

   Calzada Prado és Marzal (2013, 127. o.) 

kompetenciákra épülő listájában a követke-

zőket találjuk:  

 Felismeri az adatok előállítását és újra-

felhasználását magába foglaló életciklu-

sának kontextusait;  

 Felismeri a nyers adatok fontosságát, 

típusait és formátumait; 

 Meghatározza, hogy mikor van szükség 

adatokra; 

 Képes hozzáférni az információigé-

nyeinek megfelelő adatok forrásához; 

 Kritikai szemlélettel fér hozzá az ada-

tokhoz és forrásaikhoz; 

 Meg tudja határozni és használni tudja a 

megfelelő kutatási módszereket; 

 Képes kezelni és elemezni az adatokat; 

 Tudja, hogy miként lehet adatokat vá-

logatni, továbbá azokat más forrásokkal 

és előzetes ismeretekkel kombinálni; 

 Képes a kvantitatív információt (speci-

fikus adatokat, táblázatokat stb.) pre-

zentálni; 

 Etikusan használja az adatokat; 

 Képes az eredményeket a tanulás, a 

döntéshozatal és a problémamegoldás 

céljaira felhasználni; 

 Önmagát ellenőrizve képes ezeket a 

folyamatokat tervezni, szervezni. 

 

   Az adatműveltségnek a pedagógiai gyakor-

latba való integrálása nem egyszerű és nem is 

egyértelmű, viszont erősödik az az elképzelés, 

hogy oktatásának az információs folyamatok 

társadalmi és kommunikatív vonatkozásait 

kell hangsúlyoznia, amit specifikus élethelyze-

tek kontextusában kell tennie, annak érdeké-

ben, hogy konstruktív társadalmi tevékenysé-

gek létrejöttét segítse elő. Ezrét látjuk azt, 

hogy az információs műveltség elméletének 

megújítását célzó megközelítések az informá-

ciósan művelt egyének tanulását kívánják kö-

zéppontba állítani, továbbá figyelmet szen-

telnek az információs műveltség élményszerű 

megélésének, az élménynek új kontextusokba 

való átvitelének és alkalmazásának 

(Cunningham és Williams, 2018, 19. o.). 

   Ezt figyelembe véve, néhány éve megindult 

egy olyan folyamat is, amely – konstruktivista 

alapokra építve – már meglevő tudásszerke-

zeteink folyamatos továbbépítésére és ese-

tenkénti átalakítására alapozva az információs 

műveltség területén az információ élmény-

szerű megélését és az erre való reflektálást, 
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továbbá az élménynek új kontextusokra való 

átvitelét, alkalmazását kívánja középpontba 

állítani (Walton és Cleland, 2017, 583. o.).  

   Az adatműveltségre való alkalmazás szem-

pontjából a szociokulturális perspektíva az, 

amely számot tarthat figyelmünkre. Nem 

szabad ugyanakkor megfeledkeznünk arról, 

hogy ez a megközelítés (a különbségek elle-

nére is) nagymértékben összefonódik másik 

két elméleti perspektívával: a fenomeno-

grafikus megközelítéssel és a diskurzuselem-

zéshez kötődő szemlélettel (Limberg, Sundin 

és Talja, 2012, 93. o.).  

   Ennek a megközelítésnek az eredménye-

ként az időben és térben is változó informá-

ciós műveltséget olyan tevékenységnek te-

kinthetjük, amely nemcsak annak ismeretét 

foglalja magában, hogy miként keresünk in-

formációt, hanem arról is szól, hogy miként 

használjuk azt meghatározott társadalmi kon-

textusokban (Pilerot, 2016, 320. o.). Ez igaz 

az adatműveltségre is. Úgy gondolom azon-

ban, hogy az adatműveltség szociokulturális 

kontextusa – a tudományos kutatási adatok 

menedzselésének fent említett, szűkebb kon-

textusában legalábbis – jóval nagyobb homo-

genitást mutat, mint amit az információs mű-

veltség esetében találunk, mivel elsősorban a 

tudományos kutatással szemben támasztott 

általános jellemzők határozzák meg, bár két-

ségtelen, hogy a már említett diszciplináris 

különbözőségek is hatnak rá. 

   A szociokulturális megközelítés alkalmazá-

sával folyamatában reflektálunk az informá-

ciókra (és az adatokra), majd további adato-

kat használunk fel arra, hogy a megszerzett 

tudást új kontextusokba helyezzük (Bruce és 

Hughes, 2010. A2 o.). Ennek megfelelően, 

segítségével az adatműveltséget is összetett-

ségében, társadalmi-kulturális gyakorlatként 

írhatjuk le, tehát úgy tekinthetünk rá, mint 

azonos helyen található és egy adott környe-

zetben tevékenykedő emberek gyakorlatára. 

Amikor egy információs környezettel először 

szembesülünk, ösztönzést érzünk arra, hogy 

egy nem-lineáris folyamat során kapcsolód-

junk az adott információs eszközökhöz, 

technológiákhoz és megegyezésekhez, és ér-

telmezzük őket. A kutatási adatok bármilyen 

felhasználása és kezelése éppen arra ösztönöz 

minket, hogy felismerjük azokat a diskurzu-

sokat, amelyek az adott szervezet vagy kö-

zösség tudástartományát képviselik.  

   A szociokulturális megközelítés a tanulás 

szituatív természetét is előtérbe állítja, to-

vábbá kiemeli azt, hogy megfelelően tud-

nunk kell kommunikálni egy adott közöségi 

gyakorlat normái szerint, ami arra is vonat-

kozik, hogy az adott gyakorlat céljának meg-

felelően tudjunk fizikai tárgyakat használni, 

mivel a cselekvés és eszköze elválaszthatat-

lanok egymástól. (Limberg, Sundin és Talja, 

2012, 104. o.). Itt ismét az általános és a 

szakterületi jellemzők kettős meghatározó 

jellegével találkozunk. 

   Az információs műveltség úgy valósul meg, 

hogy folyamatának első fázisában kapcsolat-

ba lépünk az információs környezet ismeret-

elméleti módozataival, amelyek a szabály-

alapú, kanonizált, objektív és reprodukálható 

tudást reprezentálnak. Az ehhez az informá-

cióhoz és a róla való gondolkodáshoz való 

hozzáférést instrumentális racionalitás irá-

nyítja és támasztja alá. Ahogy a kezdők gya-
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korlottabbak lesznek, egyre jobban elmélyül-

nek információs környezetükben és hálózatos 

formában kapcsolódnak a környezetükben 

már helyzetbe hozott, beágyazódott társaik-

hoz. Kialakul a szakértelmük, ami lehetővé 

teszi, hogy saját maguk és mások tapasztalatai 

alapján értékeljék az információt (Lloyd, 

2012, 780. o.). Az adatműveltség elsajátításá-

ról feltételezhetjük, hogy hasonló módon va-

lósul meg, viszont az eltéréseket megint csak 

a szakterületi „frontvonalak” mentén kell ke-

resnünk. 

   Érdemes számolnunk az informált tanulás 

perspektívájával is, mivel az az információval 

való interakcióra épül, lehetővé téve, hogy a 

felsőoktatásban tanulók megtanulják a szak-

területükön létrejövő kutatásai adatok hasz-

nálatát. Ezt kiegészítve Maybee és Zilinski 

(2015, 108. o.) már adatinformált tanulásról be-

szél, amelyben a kutatás általános jellemzői és 

a diszciplináris különbözőségek kiegészítik 

egymást, tehát amit a szociokulturális megkö-

zelítés kapcsán mondtunk a viszonyukról, 

esetében is érvényes. Ennek megfelelően az 

adatinformált tanulás vezérlőelvei a követke-

zők: 

1. Az adatok használatával kapcsolatos új 

tudásnak a hallgatók előismereteire és 

korábbi tapasztalataira kell épülnie. 

2. A tanulásnak párhuzamosan kell meg-

valósulnia azzal, hogy a hallgatók az 

adott szakterület ismereteit elsajátítják. 

3. A hallgatónak egyaránt meg kell is-

merkednie az adatok használatával és 

szakterületének sajátosságaival.  

   Az adatműveltség oktatása két különböző 

célt szolgál. Mindkettő a digitális adatok tág 

értelemben vett kezelésének elsajátításán ala-

pul. Az egyik azonban az, hogy hatékony ku-

tató legyen valakiből, a másik pedig az, hogy 

az adatmenedzsment szakemberévé váljon.  

   Kontextusa két tekintetben látszik külön-

bözni az információs műveltségétől. Egyrészt 

nagymértékben kötődik egy-egy szakterület-

hez (Carlson és Johnston, 2015, 38. o.), más-

részt esetében (egyelőre legalábbis) nem te-

kintjük jelentős problémának, hogy főként 

készségek elsajátítására irányul.  

   Az adatműveltség oktatása kapcsán Khan, 

Kim és Chang (2018) a készségek két típusát 

különbözteti meg. Az egyik esetében az 

adatműveltség az adatvezérelt döntéshozatalt 

szolgálja, míg a másodikban a kutatási ada-

tokkal kapcsolatos szolgáltatásokhoz köthe-

tők. Ebben az írásban – a korábban kifejtet-

tekkel egyező módon – az utóbbi megközelí-

tés dominál.  

   Az adatműveltségi oktatást Corrall (2019) 

az „ördögi problémák” közé sorolja, mivel egy-

aránt jellemző rájuk az adott probléma meg-

határozásának nehéz volta, a többszereplős 

jelleg és a megoldhatatlanság. Az ördögi 

problémákról tudjuk, hogy valójában más prob-

lémák szimptómái, amelyekre a különböző érintettek 

eltérően reagálnak, ezért nehezen kezelhetők. Egyedi 

megoldásokat kívánnak, amelyek többnyire csak az 

érintettek egy részének felelnek meg. Ezen kívül nem 

rendelkezünk az ilyen problémák (kész) megoldása-

inak végleges listájával. Maguk a problémák nem-

csak összetettek, hanem más problémákkal is össze-

függnek. A megoldandó feladatok menetközben vál-

toznak, és a különböző beavatkozások nyomán 

újabb feladatok merülnek fel (Cox, Pinfield és 

Smith, 2016, 16. o.).  
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   Némileg más hangsúlyokat kap, ha azt 

mondjuk, hogy az adatműveltség magában 

foglalja annak ismeretét, hogy mit is értünk 

adat alatt, hogy miként vonunk le adatokból 

következtetéseket, továbbá része, hogy felis-

merjük, mikor használják az adatokat félreve-

zető vagy nem megfelelő módon. A fogalom 

magában egyesíti a kutató kettős szerepét, 

tehát azt, hogy egyaránt előállítója és fogyasz-

tója az adatoknak. 

 

 

   Összegzés 

   Bár az adatműveltség története jóval rövi-

debb múltra tekint vissza, mint a médiamű-

veltség és az információs műveltség, egyre 

több figyelmet kap. Oktatása azonban még 

sok tekintetben az útkeresés közbeni 

állaptában van. Mivel azonban szükségeségét 

egyre többen felismerik, érdemes nemcsak az 

adatműveltség természetén elgondolkoznunk, 

hanem meg kell vizsgálnunk azokat a mód-

szereket, amelyek alkalmazásával a legjobb 

módon oktatható. A lehetséges keretek közül 

ígéretesnek kínálkozik szociokulturális meg-

közelítésen alapuló pedagógiai megközelítés 

és a vele rokonságot mutató adatinformált 

tanulás. 
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   Absztrakt 

   ÖSSZEHASONLÍTÓ ÉRZELEMELEMZÉS ENSEMBLE MÓDSZEREK 

HASZNÁLATÁVAL: NAGY-BRITÁNIA VERSUS AMERIKAI EGYESÜLT 

ÁLLAMOK 

   A szociális média közvéleménykutatás gyors és hatékony módjává vált az üzleti, poli-

tikai, sport stb. élet terén egyaránt.  Ugyanakkor a YouTube egyedi jellemzői olyan új 

problémákat okoznak a jelenlegi közösségi média elemzések során, mint például a kü-

lönböző földrajzi régiókról érkező videókkal kapcsolatos véleménykülönbség.  Ez a ku-

tatás az ensemble gépi tanulási megközelítéseket használó  mondatszintű érzelem osztá-

lyozás összevetésére törekszik.  Ebben a dokumentumban bemutatásra kerül a kísérleti 

eredmények részletes összehasonlítása a javasolt technikákkal és azok jellemzőivel. 

   Kulcsszavak: Ensemble Machine Learning, AdaBoost, Extra Tree Classifier, Ran-

dom Forest Classifier, érzelemelemzés, YouTube, földrajzi alapú adatbányászat 

   Disciplinák: informatika, nyelvészet, pszichológia  

 

 

  Abstract 

Social media has become a rapid and effective way of gauging public opinion for busi-

ness, politics, sports, etc. However, YouTube's unique characteristics give rise to new 

problems for current social media analysis such as the difference of opinion on videos 

from different geographical regions. This research is devoted to the comparison of sen-

tence-level sentiment classification using ensemble machine learning approaches. In this 
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document, the detailed comparison of experimental results is shown with the proposed 

techniques and their performances. 

   Keywords: Ensemble Machine learning, AdaBoost, Extra Tree Classifier, Random 

Forest Classifier, Sentiment analysis, YouTube, Geographical based data mining. 

   Disciplines: informatics, linguistics, psychology 
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   Sentiment analysis is a dedicated field 

for investigating people's opinions, senti-

ments, and emotions (Medhat, Hassan 

and Korashy, 2014). It is also known as 

text analysis, opinion mining and text 

classification. It analyzes sentiments based 

on different multimedia data e.g. text, 

videos, images, and voice recordings. It 

has been widely studied in the field of 

data mining and natural language process-

ing. In the current era of information, 

businesses are in need of sentiments 

analysis to capture most market shares. 

Measuring people’s opinions for applica-

tion development is leading to success in 

social media platforms. Facebook has re-

cently introduced five new emoticons in 

their application for analyzing sentiments 

(Tian et al., 2017). Many people would 

agree that the preferences of people are 

dissimilar according to geographical loca-

tions. A car that has a higher preference 

in the United States of America may not 

be suitable for Great Britain. Thus, there 

is a need to analyze the sentiments of 

people based on different geographical 

locations for better product development, 

medications, academic curriculums, etc. 

In this research, a comparison of ensem-

ble machine learning methods for senti-

ments classification is presented using the 

YouTube data set. YouTube is the most 

unique social media platform among all 

the other platforms. It is the leading 

video-sharing based social media plat-

form. It is considered the second largest 

search engine (YouTube: Mushroomnet-

works.com, 2016) from the time it was 

bought over by "Google" in 2006. You-

Tube user account is considered as a 

channel. The owner of the channel can 

share, edit, prompt discussions, and create 

a play-list. These channels can also be 

monetized with the advertisements. Re-

cently two music videos on YouTube 

reached three billion views with an esti-

mated earning of 75 thousand - 12 million 

dollars per musician (McIntyre, 2017). 

Furthermore, the data generated through 

YouTube daily is increasing the value of 

https://doi.org/10.35406/MI.2020.1.45
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Big Data. Few recent facts (Aslam, 2018) 

of YouTube are the following:  

● In a total of 1.57 billion, active 

monthly users are on YouTube.  

● In total 30 million-plus active daily 

users are on YouTube.  

● In total 300,000 Paying Subscribers 

for YouTube TV.  

● In total 5 billion-plus videos have 

been shared on YouTube to date.  

● In total 300 hours of video content is 

uploaded on YouTube per minute.  

   In the past decade, several approaches 

have been developed for the classification 

of opinion from textual data. These ap-

proaches are mainly divided into three 

categories: Lexicon-Based Analysis, 

Mchine Learning Classification, and Deep 

Learning Classification. Furthermore, a 

hybrid approach of combining the lexi-

con-based method with machine learning 

is also discovered (Zhang et al, 2011). The 

lexicon-based analysis makes use of a dic-

tionary of opinionated synonyms like 

TextBlob, NRC or Bing Liu’s (Potts, 

2011, Mohammad, 2018) for aggregating 

sentiments. It extracts words from the 

dataset and compares it with a dictionary 

to categorize them in classes: Positive, 

Negative, and Neutral. In this research, a 

lexicon label-based approach is proposed, 

with a sentence-level sentiment technique 

for YouTube opinion mining. This pro-

posed technique is labeling the dataset us-

ing TextBlob (AdvancedUsage:, 2019) 

and training it with ensemble machine 

learning techniques using Scikit-Learn. 

    

   Related work 

   The lexicon-based approach is one of 

the most commonly used methods to in-

vestigate sentiments. Various methods 

have been developed for lexicon-based 

analysis, it uses opinionated dictionary 

such as SentiWordNet, Synsets, and Bing 

Liu’s for aggregating sentiments  (Vu, 

2017). On the other hand, the machine 

learning approach trains a model based 

on the features e.g. uni-grams, bi-grams, 

and bi-gram combines with part of speech 

(Pang, Lee and Vaithyanathan, 2002). The 

classification models such as Naive Bayes, 

Support Vector Machine, and Maximum 

Entropy are most known for sentiment 

analysis. The major drawback of Machine 

learning methods lies in the required 

manual labeling for training the sentiment 

classifiers . Our research is divided into 

three parts: automatic labeling, dataset di-

vision and training the classifier for com-

parative analysis.    

 

   Methodology 

   In this section datasets, algorithm archi-

tecture, and machine learning classifiers 

are discussed in detail.  

   A. YouTube Dataset 

   The datasets (M. J., 2017) used in this 

research are downloaded from kag-

gle.com. These datasets contain YouTube 

videos statistics of 200 trending videos 

from September 2017 based on two geo-

graphical regions Great Britain and The 

United States of America. Each region 

has two files in which one file is dedicated 

to YouTube Video statistics such as 
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numbers of likes, dislikes, and comments, 

etc. the second file contains the textual 

comments of videos. The following is the 

description of each dataset: Comments 

datasets: It contains four attributes: video 

id, comments text, likes, and replies. The 

file types of comments datasets are in 

CSV format. The USA Comments data 

file size 64.9 MB has 4 columns and 

691464 rows. Great Britain Comments 

data file size 73.4 MB has 4 columns and 

718458 rows. 

 

 

 

   B. Handling Comments Dataset  

   The comment dataset (M. J., 2017) files 

are combined and consist of around 1.3 

million unstructured comments (textual 

data). These comments are the most im-

portant aspect of this research as they are 

to be used for training the multiple en-

semble models for comparison. The 

scheme that has been developed here to 

process comments data for learning mod-

els can be divided into three parts: Clean-

sing and cleaning, automatic labeling, and 

Dataset divisions. A detailed description 

of each part of the scheme is presented as 

the following:     

   B.1) Cleansing and Cleaning: In this 

phase, all the comments are cleansed by 

removing all the punctuation marks, sym-

bols, unnecessary white spaces, etc. In the 

cleaning processes, all the comments are 

cleaned from the stop words and non-

English words. 

   B.2) Automatic labeling: In this phase, 

comments datasets were labeled auto-

matically using the TextBlob python 

package. These labels were categorized in 

the following sentiments: - 1(negative), 

0(neutral), 1(Positive). After automatic 

labeling, a random sample of 4000 com-

ments was picked to verify their labels 

manually. This verification process as-

sured that the automatic labeling process 

correctly classified comments 99.9 per-

cent with an accurate label.  

   Figure 1 represents the total number of 

comments from each class (negative, neu-

tral, positive) in the comments dataset of 

Great Britain. Figure 2 illustrates the total 

number of comments from each class 

(negative, neutral, positive) in the com-

ments dataset of the United States of 

America.  

 

 

 

 

 

   Figure 1: Labels count bar chart for Great 

Britain comments 
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   Figure 2: Labels count bar chart for The 

United States of America comments  

 

 

 

   B.3) Dataset Division: The comments 

dataset for the United States of America 

contains 691373 records and Great Brit-

ain contains 718452. These datasets have 

a different number of labels from each 

category. In order to understand why the 

divisions of datasets are necessary, look 

into Figure 3 and Figure 4 below. 

   Figure 3, and Figure 4 represent the sta-

tistics of the actual labels from each cate-

gory. 

 

 

 

 

   Figure 3: Datasets statistics of GB 

 

 
 

 

 

 

 

   Figure 4: Datasets statistics of USA 
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So, I have divided the datasets into 3 

different small datasets having the same 

number of labeled data (first labeled 

data). As both datasets have a huge dif-

ference between -1 (negative) and the 

other two labels count. So, it is a better 

approach to divide dataset with an 

equal number of labels from each cate-

gory so that the learning algorithm will 

not be biased. According to the dataset 

statistics, the dataset is divided in the 

following manner:  Table 1 and Table 2 

represent the divisions of datasets. In 

this research, three datasets were cre-

ated for each continent (GB, USA) 

with the same number of labels for 

each category. The idea behind creating 

three separate datasets is to understand 

whether the size of the training set can 

make a difference in the accuracy of 

the learning models in the case of deal-

ing with textual data.   

 

   C. Proposed Architecture 

   Figure 5 is representing the proposed 

architecture of the research. This archi-

tecture is divided into three sub-

modules: pre-processing, aggregating 

sentiments, and ensemble learning 

models. Each of these modules works 

independently. The following are the 

working details of each module. 

 

 

 

   Table 1: Datasets divisions for training models USA 

 

The United States of 

America Labels 
Dataset 1 Dataset 2 Dataset 3 

1 (Positive) 4000 24000 50000 

0 (Neutral) 4000 24000 50000 

-1 (Negative) 4000 24000 50000 

Total  12000 72000 150000 

 

 

 

   Table 2: Datasets divisions for training models GB 

 

Great Britain  

Labels 
Dataset 1 Dataset 2 Dataset 3 

1 (Positive) 4000 24000 50000 

0 (Neutral) 4000 24000 50000 

-1 (Negative) 4000 24000 50000 

Total 12000 72000 150000 
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   Figure 5: Proposed Architecture: 

 
 

 

   C.1) Pre-Processing: This module is per-

forming the cleansing and cleaning of the 

unstructured comment datasets.  To 

know the detail of cleaning and cleansing 

scheme please refer to section B.1. This 

module is taking data from.csv comment 

file and cleaning it and storing data to a 

data frame for the next module to per-

form its functionality. 

   C.2) Aggregating Sentiments: This module 

is aggregating sentiments on comments. 

This aggregation is done with the help of 

automated TextBlob function for analyz-

ing sentiments. TextBlob has categorized 

the sentences in three different labels -1 

(Negative), 0 (Neutral), and 1 (Positive). 

After aggregating sentiments, the data 

frame is stored in the CSV file for further 

processing in the next module. 

   C.3) Ensemble Learning Model: This 

module is performing the classification of 

the machine learning model and it is gen-

erating the classification report for each 

model.  The generated report for each 

dataset from this module is used for 

comparison between each ensemble 

model. 
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   D. Ensemble Learning 

   It is a machine learning approach that 

combines multiple different learning 

models for the purpose of producing bet-

ter predictive performance.   Ensemble 

models belong to the family of supervised 

learning because their sole purpose is to 

train and make predictions. Ensemble 

methods are known to produce better re-

sults because of their diverse nature 

(Geurts, Ernst and Wehenke, 2006).  

   D.1) Ensemble Methods Type: The two 

most known ensembles constructing 

techniques are AdaBoost family and 

Boot-strap aggregation.  These both tech-

niques work by picking a base learning 

algorithm and run it multiple times with 

different training sets. In AdaBoost, a set 

of weights is maintained over the original 

training set and these weights are adjusted 

after each classifier is learned by the base 

learning algorithm. In bagging, all training 

sets are constructed by creating a boot-

strap duplicate of the original training set.  

   D.2) Random Forest: It is an ensemble 

learning model that is used mainly for 

classification and regression. It works by 

constructing multiple decision trees while 

training and it outputs the classes in the 

mode of regression (mean prediction) or 

classification (classes) of the single trees.  

   D.3) Extremely Randomized Trees: The 

ExtraTreeForest or Extremely Random-

ized Trees is an ensemble learning model. 

This model is constructed on the un-

pruned regression trees or unpruned deci-

sion trees with the top-down approach. 

This algorithm has two significant differ-

ences in comparison with other ensemble 

tree-based models. The first difference is 

that it picks a cut-points randomly and 

uses them to split nodes. The second dif-

ference is that it uses the complete learn-

ing sample to construct or grows the trees 

rather than a bootstrap replication tech-

nique. 

 

 

    Results 

   In this section ensemble machine learn-

ing classifiers for sentiment analysis re-

sults are presented. 

 

   E. Train and Test 

   All the ensemble machine learning clas-

sifiers are trained on a 70:30 split ratio 

with  1000  trees (n_estimator  =  1000).  

This means the training set size is 70 per-

cent of the total dataset and the remaining 

30 percent is test set. In this research, the 

Scikit-Learn package is used for the im-

plementation of these models. Note: All 

the codes are uploaded on the following 

link: https://github.com/sirmad hashmi/ 

Sentiment-Analysis-of-Social-Media-

Network 

   E.1) AdaBoost: This section represents 

the comparison of results based on the 

AdaBoost (SAMME.R) classifier between 

Great Britain and the United States of 

America for sentiment classification. 

   Table 3 illustrates the comparison of 

the AdaBoost sentiment classifier results 

on three different size datasets (refer to 

section B.3) of Great Britain. In which 

the dataset 3 has the highest accuracy of 

https://github.com/sirmad%20hashmi/%20Sentiment-Analysis-of-Social-Media-Network
https://github.com/sirmad%20hashmi/%20Sentiment-Analysis-of-Social-Media-Network
https://github.com/sirmad%20hashmi/%20Sentiment-Analysis-of-Social-Media-Network
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0.8778. Table 4 illustrates the comparison 

of the AdaBoost sentiment classifier re-

sults on three different size datasets (refer 

to section B.3) of the United States of 

America. In which the dataset 3 has the 

highest accuracy of 0.86673. 

   E.2) Extra Tree Classifier: This section 

represents the comparison of results 

based on Extra Tree ensemble classifier 

between Great Britain and the United 

States of America for sentiment classifica-

tion. 

   Table 3: Classification Report of AdaBoost on Great Britain Datasets 

Great Britain 
Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support 

-1 (Negative) 0.77 0.75 0.76 1200 
0 (Neutral) 0.84 0.97 0.90 1200 
1 (Positive) 0.86 0.75 0.80 1200 

Accuracy 0.8277777 

Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.80 0.84 0.82 7200 
0 (Neutral) 0.90 0.98 0.94 7200 
1 (Positive) 0.91 0.78 0.84 7200 

Accuracy 0.8663425 

Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.93 0.72 0.81 15000 
0 (Neutral) 0.90 0.99 0.94 15000 
1 (Positive) 0.82 0.92 0.87 15000 

Accuracy 0.8778222 
   

 

 

   Table 4: Classification Report of AdaBoost on The United States of America Datasets 

The United States of America 
Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support 

-1 (Negative) 0.67 0.74 0.71 1200 
0 (Neutral) 0.80 0.94 0.86 1200 
1 (Positive) 0.88 0.64 0.74 1200 

Accuracy 0.77277777 

Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.77 0.80 0.78 7200 
0 (Neutral) 0.87 0.98 0.92 7200 
1 (Positive) 0.92 0.75 0.83 7200 

Accuracy 0.84560185 

Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.79 0.86 0.82 15000 
0 (Neutral) 0.90 0.98 0.94 15000 
1 (Positive) 0.93 0.76 0.84 15000 

Accuracy 0.86673333 
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   Table 5 illustrates the comparison of 

Extra Tree sentiment classifier results on 

three different size datasets (refer to sec-

tion B.3) of Great Britain. In which the 

dataset 3 has the highest accuracy of 

0.97775555  

   Table 6 illustrates the comparison of 

Extra Tree sentiment classifier results on 

three different size datasets (refer to sec-

tion B.3) of the United States of America. 

In which the dataset 3 has the highest ac-

curacy of 0.97311111. 

.  

 
   Table 5: Classification Report of ExtraTreeClassifier on Great Britain Datasets 

Great Britain 
Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support 

-1 (Negative) 0.93 0.88 0.91 1200 
0 (Neutral) 0.90 0.98 0.94 1200 
1 (Positive) 0.93 0.90 0.91 1200 

Accuracy 0.91888888 

Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.97 0.96 0.96 7200 
0 (Neutral) 0.97 0.99 0.98 7200 
1 (Positive) 0.97 0.96 0.96 7200 

Accuracy 0.96986111 

Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.98 0.97 0.97 15000 
0 (Neutral) 0.98 0.99 0.99 15000 
1 (Positive) 0.97 0.97 0.97 15000 

Accuracy 0.97775555 
   

 
 

 

 

   Table 6: Classification Report of ExtraTreeClassifier on The United States of America Datasets 
The United States of America 

Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.90 0.86 0.88 1200 

0 (Neutral) 0.88 0.97 0.92 1200 
1 (Positive) 0.92 0.86 0.89 1200 

Accuracy 0.89861111 

Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.97 0.96 0.96 7200 
0 (Neutral) 0.97 0.99 0.98 7200 
1 (Positive) 0.97 0.96 0.97 7200 

Accuracy 0.97032148 

Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.96 0.97 0.97 15000 
0 (Neutral) 0.98 0.99 0.99 15000 
1 (Positive) 0.98 0.96 0.97 15000 

Accuracy 0.97311111 
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   E.3) Random Forest Classifier: This sec-

tion represents the comparison of results 

based on the Random Forest ensemble 

classifier between Great Britain and the 

United States of America for sentiment 

classification. 

   Table 7 illustrates the comparison of 

the Random Forest sentiment classifier 

results on three different size datasets (re-

fer to section B.3) of Great Britain. In 

which the dataset 3 has the highest accu-

racy of 0.97395555. 

 

 

   Table 7: Classification Report of RandomForestClassifier on Great Britain Datasets 

Great Britain 
Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support 

-1 (Negative) 0.94 0.84 0.89 1200 
0 (Neutral) 0.85 0.98 0.91 1200 
1 (Positive) 0.92 0.86 0.89 1200 

Accuracy 0.89777777 

Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.97 0.95 0.96 7200 
0 (Neutral) 0.96 0.99 0.97 7200 
1 (Positive) 0.97 0.95 0.96 7200 

Accuracy 0.96333333 

Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.97 0.96 0.97 15000 
0 (Neutral) 0.98 0.99 0.98 15000 
1 (Positive) 0.97 0.97 0.97 15000 

Accuracy 0.97395555 
   

 

 

Table 8: Classification Report of RandomForestClassifier on The United States of America Datasets 

The United States of America 
Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support 

-1 (Negative) 0.91 0.83 0.87 1200 

0 (Neutral) 0.84 0.97 0.90 1200 
1 (Positive) 0.92 0.85 0.88 1200 

Accuracy 0.88416666 

Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.96 0.95 0.95 7200 
0 (Neutral) 0.96 0.99 0.98 7200 
1 (Positive) 0.97 0.95 0.96 7200 

Accuracy 0.96291666 

Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support 
-1 (Negative) 0.96 0.96 0.96 15000 
0 (Neutral) 0.97 0.99 0.98 15000 
1 (Positive) 0.97 0.95 0.96 15000 

Accuracy 0.96775555 
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   Table 8 illustrates the comparison of the 

Random Forest sentiment classifier results 

on three different size datasets (refer to sec-

tion B.3) of the United States of America. In 

which the dataset 3 has the highest accuracy 

of 0.96775555. 

 

 

 

   Discussion 

   This research is studying the behavior of 

ensemble machine learning classifiers on the 

textual datasets. This study is conducted to 

understand which ensemble machine learning 

model performs better for the classification 

of sentiments. This research used a compara-

tive approach to measure the performance of 

ensemble machine learning model AdaBoost, 

Extra Tree classifier, and Random forest 

classifier for sentiment classification. The 

datasets used in this comparison are divided 

into three smaller datasets with an equal 

number of labels from the category of -1, 0, 

1 (negative, neutral, positive). These datasets 

contain textual comments from YouTube 

based on the top 200 trading videos from 

September 2017. These textual comments 

extracted from YouTube based on two geo-

graphical regions the United States of Amer-

ica and Great Britain. The results of this re-

search are very astonishing as ensemble ma-

chine learning models produced accuracy 

above 75 percent in all of the cases. This re-

search has clearly shown that the perform-

ance of the sentiment classifier is depended 

on the size of the training data.   Let us com-

pare the performances of the model accord-

ing to each dataset. In the case of classifying 

the “Dataset 1” (section B.3), ExtraTreeFor-

est obtained higher accuracy in both region 

datasets followed by RandomForest and 

AdaBoost. In the case of classifying the 

“Dataset 2” (section B.3), ExtraTreeForest 

obtained higher accuracy in both region data-

sets followed by RandomForest and 

AdaBoost. In the case of Great Britain classi-

fication of “Dataset 2” (section B.3), Extra-

TreeForest and RandomForest have very 

close results. In the case of classifying the 

“Dataset 3” (section B.3), ExtraTreeForest 

obtained higher accuracy in both region data-

sets followed by RandomForest and 

AdaBoost. In the case of Great Britain's clas-

sification of "Dataset 3" (section B.3), Ex-

traTreeForest and RandomForest have again 

very close results. These above-mentioned 

results are interpreting that ensemble ap-

proaches work well for a multiclass textual 

classification problem. 

  

 

   Conclusion 

   The major finding that we can conclude for 

this research is that ExtraTreeForest has 

outperformed both AdaBoost and Random-

Forest in sentiment classification. The other 

main important assumption that is drawn 

from this research is that a bigger size dataset 

produced higher accuracies from the smaller 

ones. According to these results of this re-

search, the ensemble machine learning algo-

rithm is one of the best techniques to solve 

the sentence level sentiment classification 

problems. 
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   Absztrakt 

   AZ OKTATÁSI RENDSZER VIZSGÁLATA  

  AZ IPAR 4.0-BAN, OKTATÓK KÖRÉBEN  

   Napjainkban a negyedik ipari forradalom többé már nem fikció, hanem valóság. Az Ipar 4.0 

számos kihívást jelent a jelen kor munkavállalóinak, szakembereinek egyaránt. S habár az el-

múlt években számos intézkedés, kormányzati tevékenység, projekt valamint K + F erőforrás 

segítségével próbálták támogatni az átmenetet és motiválni a vállalati innovációs tevékenysé-

get, ennek ellenére világosan látszik, hogy a képzett munkaerő még mindig hiányzik a rend-

szerből, melynek egyik oka, hogy az oktatás jelentős lemaradásban van a negyedik ipari forra-

dalom kihívásaihoz képest. A kutatás elsődleges célja, hogy az Ipar 4.0 szempontból vizsgálja 

az oktatási rendszert. A kvalitatív kutatás az Eszterházy Károly Egyetem oktatói körében 

2018-ban zajlott, ahol 26 oktatót véleményét kérdezték meg személyes mélyinterjú során. A 

megkérdezett oktatók véleménye szerint a kommunikáció, ma sokkal gyorsabb és hatéko-

nyabb, mint korábban, s egyetértettek abban, hogy a technológia fejlesztése és a digitalizáció új 

kihívást, modern és gyakorlatias tudást, újabb képességek, készségek fejlesztését kívánja meg. 

Ám a jelenlegi eszközpark hiányosságokkal küzd és az oktatási rendszer sem feltétlenül a ne-

gyedik ipari forradalom elvárásainak megfelelően képes felkészíteni a hallgatókat. Több lehető-

ség elsősorban a mérnöki, informatikai képzés területén van.  

   Kulcsszavak: Ipar 4.0; Oktatás 4.0; emberi erőforrás, innováció 

   Tudományterület: közgazdaságtan, társadalomtudományok, pedagógia 
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   Abstract 

   The Industry 4.0 is no longer fiction, it is reality nowadays. Although in recent years several 

measures, government activities, projects and increased R&D resources have motivated and 

assisted companies in their innovation activities. This resource will be not enough to the 

transition because the main resources, the qualified employees, are lacking from the system. 

The education shows a strong fallback compared to Industry 4.0. The primary research 

examines the education system from Industry 4.0 point of viewA primary research was carried 

out among lecturers at the campuses of the Eszterhazy Karoly University in Hungary in 2018, 

which focused on the education system from the point of view of Industry 4.0. The research 

applied the face – to – face one -on -one in-depth interview method. According to the opinion 

of the interviewed lecturers, communication is much faster and more effective today than 

before, and they agreed that the development of technology and digitalisation requires new 

challenges, modern and pragmatic knowledge, the development of new skills and abilities. 

However, the current technologies in the education has some deficiencies and the education 

system is not necessarily capable of preparing students with the expectations of the fourth 

industrial revolution. More opportunities are mainly in the field of engineering and IT. 

   Keywords: Industry 4.0; Education 4.0; Qualification, Human Resource, Innovation 

   Disciplines: econimoics, social sciences, pedagogy 
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   The Industry 4.0 is no longer fiction, it is 

reality nowadays. Although in recent years 

several measures, government activities, 

projects and increased R&D resources have 

motivated and assisted companies in their 

innovation activities. This resource will be 

not enough to the transition because the ma-

in resources, the qualified employees, are 

lacking from the system. The education 

shows a strong fallback compared to 

Industry 4.0. There is a notion that this 

revolution will impact societal activities and 

mode of living and economic trends is 

therefore something that not just a few 

‘players’ should be concerned about but must 

be a major concern for the entire society 

especially the providers of knowledge which 

are the educational institutions. 

   One can say that education and learning 

which prepares individuals to be equipped in 

their dispensation of both economic and 

civic duty to society and inventers of new 

https://www.doi.org/10.35406/MI.2020.1.59
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ideas for societal development over many 

generations seem to lag behind the new era. 

Today, the educational system as has been 

affected over the years by trends of society 

that has somewhat a questionable form. Also, 

its level of complexity is not at par with the 

speed and scope of new trends of high 

technological advancement of society today.  

   The standardization and the modus 

operandi of the educational institutions over 

the years do not seem to be complex enough 

in giving students the requisite skill, 

competence and ability to be competitive on 

the economic spheres of society.  

 

 

   Brief history  

   of the industrial revolution  

   and the definition of   industry 4.0 

   The term “Industrial Revolution” was coined 

by Auguste Blanqui, a French economist, in 

1837 to denote the economic and social 

changes arising out of the transition from 

industries carried in the homes with simple 

instruments, to industries in factories with 

power-driven machinery in Britain, but it 

came into vogue when Arnold Toynbee, the 

great historian, used it in 1882. 

   The First Industrial Revolution used water and 

steam power to mechanize production. The 

Second used electric power to create mass 

production. The Third used electronics and 

information technology to automate 

production. Now a Fourth Industrial Revolution 

is building on the Third, the digital 

revolution that has been occurring since the 

middle of the last century. It is characterized 

by a fusion of technologies that is blurring 

the lines between the physical, digital, and 

biological spheres. There are three reasons 

why today’s transformations represent not 

merely a prolongation of the third Industrial 

Revolution but rather the arrival of a Fourth 

and distinct one: velocity, scope, and systems 

impact (Schwab, 2016). 

    Industry 4.0 is the vision of increasing 

digitization of production. The concept 

describes how the so-called Internet of 

things, data and services will change in future 

production, logistics and work processes. In 

this context according to Buhr (2017) 

industry representatives also like to talk 

about a fourth industrial revolution. They are 

alluding to a new organization and steering 

of the entire value chain, which is 

increasingly becoming aligned with individual 

customer demands. The value chain thus has 

to cover the entire lifecycle of a product, 

from the initial idea through the task of 

developing and manufacturing it to 

successive customer delivery as well as the 

product’s recycling, all the while integrating 

the associated services.  

   In another explanation MacDougall (2014) 

smart industry or industry 4.0 refers to the 

technological evolution from embedded 

systems to cyber – physical stems. He opined 

that put simply industry 4.0 represents the 

coming of a fourth industrial revolution on 

the way to internet of things, Data and 

services. MacDougall (2014) explained that 

decentralized intelligence helps create 

intelligent objects networking and 

independent process management with 

interaction of real and virtual worlds 

representing a crucial new aspect of 
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manufacturing and production process. This 

simply means industrial production 

machinery no longer simply ‘processes’ the 

product but that the product communicates 

the machinery to tell it exactly what to do. 

 

 

   Characteristics of Industry 4.0 and  

   significance for the employment market 

   Industry 4.0 is driven by Digitization and 

integration of vertical and horizontal value 

chains, Digitization of product and service 

offerings and Digital business models and 

customer access. Industry 4.0 digitizes and 

integrates processes vertically across the 

entire organization, from product 

development and purchasing, through 

manufacturing, logistics and service. All data 

about operations processes, process 

efficiency and quality management, as well as 

operations planning are available real-time, 

supported by augmented reality and 

optimized in an integrated network. 

Horizontal integration stretches beyond the 

internal operations from suppliers to 

customers and all key value chain partners. It 

includes technologies from track and trace 

devices to real-time integrated planning with 

execution (PwC, 2017). 

   During the transition to Industry 4.0, the 

change in production structure will surely 

have consequences. With regard to the 

working and professional world, according to 

the assumptions, work will become more 

challenging and have more informal 

qualification requirements such as the ability 

to act independently, self-organization, 

abstract thinking-skills (Forschungsunion, 

acatech, 2013). In line with qualitative 

preliminary studies BIBB and IAB (2015) 

conducted with companies which have 

already intensively involved with the 

implementation of Industry 4.0, results show 

there will particularly be less need for simple, 

repetitive tasks and special knowledge 

applied. Key results of the study show that 

although the transition to Industry 4.0 can on 

one hand in fact yield an improvement in the 

economic development, on the other hand, 

however, based on the assumptions made in 

ten years there will be 60,000 fewer jobs than 

in the baseline scenario. At the same time, 

490,000 jobs will be lost, particularly in the 

manufacturing sector, and approximately 

430,000 new ones will be created. To a great 

extent, jobs “switch” between sectors, 

occupations and qualifications (Wolte et al., 

016).   

 

   Impact of industry 4.0 

   on higher education 

   The core mission of higher education 

remains the same whatever the era. The goal 

of higher education is to ensure quality of 

learning via teaching, to enable the students 

to get the latest knowledge through 

exploratory research, and to sustain the 

development of societies by means of service 

(Xing and Marwala, 2017). They added that 

to sustain the competitive position among 

world higher education system, we need to 

radically improve educational services. In 

particular, we need to drive much greater 

innovation and competition into education. 

   But Wallner and Wagner (2016), 

questioned; how can we fulfill this obligation, 
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when new professions pop up at an ever-

faster rate and relatively stable professional 

profiles are increasingly replaced by 

generalized skill sets? They answered by 

giving out the suggestion that ‘the complexity 

we find in the ‘outside’ world is reflected in 

each and every aspect of our academic work. 

When it comes to cope with complexity, 

standardization is always tempting. But 

standardization always means simplification, 

and thus standardized programs cannot 

deliver what we need’. Today, all graduates 

face a world transformed by technology, in 

which the Internet, cloud computing, and 

social media create different opportunities 

and challenges for formal education systems. 

Xing (2017), they further ascertained that as 

students consider life after graduation, 

universities are facing questions about their 

own destiny especially employment. 

 

 

   Method  

   The study achieves its goal with the 

method of qualitative research, of which 

results presents the opinions of lecturers of 

the higher educational institutions. 

   Interviews were carried out (Heves 

County) with lecturers and teachers at the 

Eszterhazy Karoly University. The survey 

includes both male and female lecturers of 

higher learning institution. This target 

population was chosen because they 

constituted the respondents in the 

organization which was used as a case study 

giving the researcher the privilege to 

understand the perception and feeling with 

regards to their view of the current higher 

education system in the wake of the fourth 

industrial revolution. 

   Face-to-face, one-on-one interview was 

carried out and recorded with 26 lecturers 

from different departments of the university 

campuses. 

   During the research the random sampling 

was used for the interviews. Interviews were 

carried out in the Autumn of 2018. 

   The data processing of the depth 

interviews and information processing were 

carried out in an oral way, however, the 

research to unveil the relationships examines 

frequency, causal relationships, processes and 

consequences and sets up structures (Babbie, 

2001). 

 

 

   Results and findings 

   Conceptual definition and Knowledge awareness of 

industry 4.0 among lecturers.  With the exception 

of a few interviewed, majority of lecturers 

affirm their knowledge of the fourth industry 

revolution with some giving out examples of 

the driving forces of the term as (Figure1): 

● Information processing with precision (Big da-

ta & Analytics), 

● VR equipment (Augmented Reality), 

● Emails and data storage (Cloud Compu-

ting), 

● 3D printing machines (Additive manufac-

turing). 

   There was no precise mention of technical 

term to the concept IR 4.0 by the educators, 

but related definitions were given by the 

educators to explain the concept, to which 

the researcher links these definitions to the 

technical term on the chart below. 
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   Figure 1: Knowledge Awareness of Industry 4.0 Core Technologies (Source: according to the www. 

industry40marketresearch.com, 2018, Amanor-Benedek, qualitative research interviews, 2018/ N=26) 

 

    It emerged that educators are aware of 

how businesses and organizations are able to 

gather and analyze information regarding 

their business to almost a 95% precision 

which help them to make major decision to 

better serve client and to remain competitive. 

This is what they reason that the concept IR 

4.0 is or can be termed as a new world order 

which provides information with precision. 

   The findings of the survey also showed 

that educators appreciate the fact that 

education should be more practical than just 

the offering of theory, hence the 

development and use  of virtual reality (VR) 

gadgets in schools can fast help solve the 

long-standing mere delivery of theory to life 

changing education of practical experience 

and knowledge acquisition. ‘Today our kids in 

elementary school can learn and have practical 

experience with the help of the VR equipment. It can 

be introduced also in higher education for our students 

to better appreciate what we are teaching them –R.I -

EKE’.    

 

   Communication according to the lecturers, 

educators interviewed have become much 

easier and much effective with the use of 

emails today than some 15-20 years ago.    

They reasoned that it hasn’t just been easy 

communicating but the cost of communi-

cating today has become much cheaper than 

few decades ago.  It was found out that 

storing of academic documents too has 

become more easy and safer.  
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   Over the past centuries and the immediate 

past decades, the system of education for 

preparing students for the future has been 

rather one that teaches subjects which are of 

practical basis in abstract. Educators from 

the survey agreed that the advancement in 

technology and digitization and development 

of equipment such as the 3D printers if 

introduced and used in the education system 

can help resolve the myth of delivering 

courses with practical basis in abstract. Some, 

however, affirm that the introduction of 

these equipment which could be very 

essential for their curriculum delivery is also 

far from reach as little is invested into 

education today by its stakeholders.     

   The respondents (lecturers) perception of 

the current higher education system is one 

that lacks; 

● Modernity 

● Collaboration 

● Support 

● Innovation and Change 

   From the Table 1 the respondents saw the 

current higher education system as not mee-

ting the standards and current societal trend. 

It is still operating in the old-fashioned way 

just the way it was established centuries ago. 

They reasoned that the lack of collaboration 

on the part of education stakeholders and 

other economic share-holders has rendered 

the operations of the education system 

obsolete. One respondent asserted that ‘Ca-

pital investment into education some twenty 

(20) years ago is much higher than what is 

been given today by key stakeholders to run 

the schools’ 

   The research also found out that due to the 

lack of financial support from stakeholders’ 

schools are unable to bring innovation and 

new curriculum to update old and obsolete 

subject. ‘The making of these things requires money’ 

– E. T. 

 

 

 

   Conclusion 

   The research results indicate that majority 

of lecturers from the University at various 

department are aware of the new industry 

revolution/evolution with their concerns that 

it may disrupt the educational system in a 

very profound way. 

   Results from the research also shows that 

lecturers/ teachers admit the current higher 

education system do not entirely prepare 

student for the future especially in the wake 

of high-tech society. 

   Modes of teaching and content delivery 

was pointed out by lecturers as a critical issue 

affecting the system in training of students. 

They believe that students must be taught 

based on their individual interest which will 

better enhance their skill for future 

prospects, the research shows. 

The research gathered that students pursuing 

courses in the social sciences are more prone 

to the negative impact of the fourth industry 

revolution than those in the applied sciences. 

A collaborative effort must be pursued by 

higher educational institutions to develop 

relevant courses for students in the social 

sciences. 
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   Table 1: Perception of the current higher educational system by Lecturers (Source: Amanor-Benedek, own 

construction, qualitative research interviews, 2018/ N=26) 

FINDINGS COMMENTS BY LECTURERS 

Still traditional in its content delivery and mode of 
teaching and learning. 

‘I think it must focus on the individual skill devel-
opment rather than delivery of theory’ 
 
‘We need to revise our teaching delivery methods 
in the new age’ 

It lags behind the current new economic and 
technological trends. 

’There have been some changes, but these changes 
have been very slow, our students may not be able 
to compete on the job market in the near future. 
 
‘It seems that we have kept the status quo for a 
long time. I think it’s time to improve our meth-
ods for different individuals in our schools’’ 

Efforts of the higher learning institutions to in-
troduce new and modern courses is still slow. 

The use of curriculum which is what persist now 
is good, however I will prefer much more a system 
which is flexible, practical and fosters creativity. 
 
‘Focus on current taught subjects are theoretical 
and demand students’ focus on passing exams I 
must admit’. 

Bureaucratic constraints and lack of support by 
major stakeholders. 

‘The educational institution function alongside 
government agency and to effect a change, take 
longer time and money. Hence, the reason for not 
catching up with the newer trends of society. 

 

 

 

   The research pointed some challenges 

which could be faced by lecturers in the IR 

4.0, this includes (Figure 2.). Speed of tech-

nology evolution. Some lecturers admit they 

would like to learn how to use the new tech 

tools however the rate at which another is 

introduced before they are done learning the 

previous one is overwhelming. 

   Some fear that schools will in the near fu-

ture be wired by robotic technology putting 

their jobs at risk. However, some equally be-

lieve that no matter how advanced society 

progressed in technology it still can’t take 

away the human emotional intelligence which 

will be the differentiating factor in securing 

their position as teachers. The research 

equally pointed out that majority of lecturers 

would prefer a mix of the traditional system 

and new technology practice in the higher 

educational institutions for the training of its 

students. 

  Proposals of new courses and or subjects 

were made to be introduce into the current 

educational system to enhance students 

know-how to fit now and into future job 

market. Some tutors spoke about the STEM 

(Science, technology, engineering and math-

ematic) subjects to be made compulsory 
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   Figure 2: Identified challenges of current educational system and Lecturers fears by Lecturers (Source: 

according to the www. industry40marketresearch.com, 2019, Amanor-Benedek, qualitative research interviews, 

2018/ N=26) 

 
 

 

 

throughout and across the academic ladder. 

Others proposed that subjects such as crea-

tive arts, Innovation and critical thinking and 

practical reasoning should be taken by all 

graduate students in the course of their uni-

versity study. 
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   Absztrakt 

   Jelen tanulmány célja, hogy összefoglalja a különleges bánásmódot igénylő gyermekek fej-

lesztésében használatos agy-számítógép interfész kapcsolatot alkalmazó technikákat. Az eljárás 

az adatokat EEG készülék segítségével gyűjti be, amely kardinális információkat nyújt a vizsgá-

lati személy, esetünkben a gyermeke érzelmi és figyelmi állapotát illetően. Ezeket az adatokat 

számos vizsgálatban mesterséges intelligencia segítségével dolgozták fel, amely lehetővé tette, 

az érzelmi állapotok azonosítását, csupán az EEG jelek által nyújtott információ alapján. A kü-

lönböző mentális állapotok figyelemmel követésén kívül a technika lehetőséget nyújt a fejlesz-

tésre is. A neurofeedback például egy hatékony módszer a különleges bánásmódot igénylő 

gyermekek fejlesztésében. A valós idejű visszajelzés az agyi aktivitásról, különösen a figyelmi 

vagy relaxációs állapotokról, segít a felhasználónak abban, hogy megtanuljon különböző men-

tális állapotokat elérni, illetve azokat fenntartani. Ez a képesség meghatározó lehet a figyelem-

hiányos, illetve önregulációs problémákkal küzdő gyermekek terápiájában. A tanulmányban az 

agy-számítógép interfész technikák összefoglalása mellett egy költséghatékony EEG készülék 

is bemutatásra kerül, amely számos kutatás bizonyult nem csak megbízhatónak, hanem köny-

nyen használhatónak is. 

   Kulcsszavak: neurofeedback, emotive epoc, különleges bánásmód, EEG 

   Diszciplina: pszichológia 
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   Abstract 

   POSSIBILE APPLICATIONS OF THE EMOTIVE EPOC + EEG DEVICE IN THE 

DEVELOPMENT OF CHILDREN REQUIRING SPECIAL TREATMENT 

   The aim of this study is to summarize approaches involving Brain-Computer Interface 

measures regarding the improvement of children with special educational needs. This technol-

ogy enables the user to interact with a computer using brainwaves.  The data from the user is 

taken via EEG device, which is a noninvasive method. At the same time, it allows the re-

searchers to get vital information about the user’s, - in our case the children’s - emotional and 

attentional state.  Furthermore, when this data is supplemented with artificial intelligence, one 

can detect the user’s emotion without getting any further input from the user. Besides the 

monitoring, Brain-Computer Interface techniques can function as development methods. The 

neurofeedback is an effective method to improve children’s abilities. With the real time feed-

back about ones mental state, especially attentional or relaxational states, one can learn self-

regulation of brain function. This ability can be a vital in the therapy of children who are 

struggling with attention deficit or self-regulation problems. In this study, besides the sum-

mary of the various Brain-Computer Interface methods, a cost-effective EEG device is intro-

duced too, which was tested in several studies, and proved to be reliable and easy to use. 

   Keywords: neurofeedback, emotive epoc, special educational need, EEG 

   Disciplines: psychology 
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   Különleges bánásmódot igénylő gyer-

meknek azokat a kiskorúakat nevezzük, akik 

vagy sajátos nevelési igényűek, beilleszkedési, 

tanulási nehézséggel küzdenek, vagy akik ki-

emelten tehetségesek. A Nemzeti Köz-

nevelésről szóló, 2011. évi CXC törvény elő-

írja, hogy ezekkel a gyermekekkel speciális 

igényeiknek megfelelő módon kell fog-

lalkozniuk a pedagógusnak, és szükség esetén 

szakemberekkel kell együttműködniük a 

gyermek fejlesztésének érdekében. Ehhez el-

engedhetetlen a kiskorú személyiségének, ké-

pességeinek megismerése. A fejlesztési fo-

lyamatban fontos a gyermek figyelmének, ta-

nulásra lévő motivációjának fenntartása is, 

mely sokszor talán a legnehezebb feladat a 

pedagógusok számára. 

   Az oktatásban egyre inkább elterjed az  

IKT (információ és kommunikáció techno-

lógiai) eszközök használata. Az ilyen mód-

https://doi.org/10.35406/MI.2020.1.71
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szerrel való tanítást a tanulók eredményesség 

szempontjából pozitívan ítélik meg, elégedet-

tek a módszerekkel, és úgy érzik, hogy job-

ban fejlődnek ezen eszközök alkalmazásával, 

valamint szabadidős tevékenységeikben is 

hasznosnak találják őket (Hanák és Dorner, 

2012).  

   Az IKT eszközök érzékszervre gyakorolt 

hatásuk alapján lehetnek auditívek, vizuálisak, 

audiovizuálisak, taktilisek és komplexek (ide 

tartoznak péládul a szimulátorok és a VR – 

virtuális valóság). A kommunikáció irá-

nyítottsága alapján pedig lehetnek nem adap-

tívak, melyek egyirányú kommunikációt való-

sítanak meg, és általában információ átadásá-

ra alkalmasak, valamint lehetnek adaptívak, 

melyek két vagy többirányú kommunikációra 

képesek. Utóbbi eszközök alkalmasak az 

eredményekről való tájékoztatásra, visszacsa-

tolásra (Estefánné Varga és Dávid, 2014).  

   Ha az egyén a fiziológiás állapotáról nyer 

visszacsatolást valamilyen eszköz által, nő a 

tudatossága arra a funkcióra, és így képessé 

válik arra, hogy azt befolyásolja. Ez a jelenség 

a biofeedback (Association for Applied 

Psychophysiology and Biofeedback, 2008). A 

neurofeedback egy olyan formája a bio-

feedback-nek, amikor a vizsgálati személy az 

agyhullámairól kap visszajelzést, általában vi-

zuálisan (Hammond, 2005). Ezek lehetnek 

egyszerű képi visszacsatolások, de egy számí-

tógépes játék kontextusába ágyazva is létre-

hozhatók. Utóbbi jó eszköz a gyermekek fi-

gyelmének megragadására, és a figyelem 

fenntartásának e módon való fejlesztésére, 

valamint érzelmi állapotuk felmérésére 

(Martínez és tsai 2016; Antle és tsai, 2015).  

   Jelen összefoglaló tanulmány a különleges 

bánásmódot igénylő gyermekek fejlesztésé-

nek lehetőségeivel foglalkozik. Először átte-

kintésre kerülnek azok a technológiák, me-

lyek lehetővé tették az emberi ideg-rendszer 

és számítógép közötti valós idejű kommuni-

kációt, valamint bemutatásra kerül egy vi-

szonylag hozzáférhető EEG eszköz, az 

Emotive Epoc+ is, mellyel ezeket a fejleszté-

seket végre lehet hajtani. Végül empirikus ta-

nulmányok áttekintésére kerül sor, amelyek 

különleges bánásmódot igénylő gyermekek 

EEG eszköz segítségével történő fejlesz-

téséről számolnak be. 

 

 

 

   Az agy-számítógép interfész kapcsolat 

   Az agy-számítógép interfész kapcsolat 

(Brain-Computer Interface – BCI) olyan 

rendszereket takar, melyek az agy elektromos 

aktivitását lefordítva valós idejű kommu-

nikációt tesznek lehetővé a felhasználó és a 

számítógépes eszköz között (Wolpaw és 

Wolpaw, 2012). Ez a folyamat lehet egy- és 

kétirányú is. Ezen rendszerek irányításához 

nincs szükség izommozgásra, így akár azok is 

tudják őket használni, akik teljesen mozgás-

képtelenek (Kübler és tsai, 2001). Az agy-

számítógép kapcsolat egy hardverből áll, 

amely monitorozza a felhasználó idegrend-

szeréből érkező jeleket, valamint egy szoftve-

res komponensből, mely az agyból érkező 

jeleket dolgozza fel, és fordítja parancsokká, 

melyekkel pedig egy külső eszközt képes a 

felhasználó irányítani (Fouad és Labib, 2015). 
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   Az invazivitás szempontjából ezek az esz-

közök háromfélék lehetnek: az invazív agy-

számítógép interfészek sebészeti beavatkozás 

útján kerülnek direkt módon a felhasználó 

idegrendszerébe. Ezek általában mikroelek-

tródák, amelyeket a vizuális vagy motoros ké-

regbe ültetnek be, így ezek adják a legjobb 

pontosságú jelet térben és időben egyaránt. A 

részben invazív eljárások során mikro-

elektródokat helyeznek a koponyacsonton 

belülre, azonban ezeket nem az agyba teszik. 

Ilyen eljárás például az elektrokortikográfia 

(ECoG). A nem invazív eljárások között a 

legelterjedtebb az elektroenkefalográfia 

(EEG), amely térben kevésbé pontos, mint a 

korábban felsorolt eljárások, mivel az elekt-

ródákat a koponyára helyezik fel, ami miatt a 

koponyacsont torzulást eredményez a jelben. 

Azonban egy nagy előnye ennek az eljárás-

nak, hogy nem szükséges a műtéti úton tör-

ténő beavatkozás (Fouad és Labib, 2015). 

   2000-ben Middendorf és tsai az Amerikai 

Egyesült Államok Légierejének kutató-

laboratóriumában kifejlesztett egy olyan agy-

számítógép interfész eszközt, mellyel a vizs-

gálati személyek EEG készülék segítségével, 

az agyhullámaikkal voltak képesek virtuális 

gombokat kezelni. A vizsgálatból kiderült, 

hogy a vizsgálati személyek képesek voltak 

megtanulni kontrolálni az agyhullámaikat.  

   Pineda és tsai (2003) kutatásukban a vizsgá-

lati személyek egy számítógépes játék karak-

ter mozgását tanulták meg irányítani, ugyan-

csak agyhullámokkal. Ehhez az agy két feléről 

származó elektromos jelek különb-ségét 

használták fel. Ha a jobb és a bal agyfélteké-

ről nagyjából megegyező jelek érkeztek az 

EEG készüléken, akkor a karakter balra 

mozdult el, ha pedig a két jel különbözött, 

jobbra. Egy évvel későbbi vizsgálatban a ku-

tatók szintén EEG jelekből voltak képesek 

megállapítani, hogy a vizsgálati személyt mi-

lyen vizuális inger éri. Ezt a vizsgálatot arra 

alapozták, hogy a vizuális stimulusok külön-

böző frekvenciájú agyhullámokat váltanak ki, 

így lehetséges megállapítani, hogy például a 

vizsgálati személy egy sakktáblán melyik bá-

bura néz éppen (Lalor és tsai, 2004). 

 

   Az EEG készülékkel 

   történő mérés sajátosságai 

   A folyamatos, valós idejű EEG méréseket 

kétféle módon lehet végrehajtani a vizsgálati 

személy részvétele szempontjából. Megkü-

lönböztetünk ún. statikus elemzéseket, mely 

során a vizsgálati személynek a vizsgálat alatt 

nincs semmi konkrét feladata, az agyi aktivi-

tása „nyugalmi” állapotban kerül monitoro-

zásra. Az egészséges vizsgálati személyek 

EEG jeleinek ismérvei hasonlók, ezért átla-

golhatók, szórásuk pedig a normális tarto-

mányt jelzi. Ehhez a tartományhoz lehet ha-

sonlítani az egyes vizsgálati személyek agy-

hullámait egyénenként.  

   Az EEG mérések másik típusába az ún. 

dinamikus módszerek tartoznak, melyek so-

rán különböző pszichofiziológiai tesztekkel 

idézhető elő változás az agyi aktivitásban, és 

ezek a reakciók kerülnek a vizsgálat során ta-

nulmányozásra. Ez után a jelek szintén a 

standardokhoz kerülnek viszonyításra. Az ily 

módon történő vizsgálatokat nevezzük ese-

ményfüggő (event-related) vizsgálómódsze-

reknek (Szirmai és Kamondi, 2011).  
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   Az EEG mérések frenvenciája 1-80 Hz kö-

zött mozog, 10-100 mikrovolt amplitúdóval 

(Kandel, Schwartz és Jessel, 2000). A frek-

vencia szerint megkülönböztetünk delta (0,5-

3,5 Hz), téta (3,5-7 Hz), alfa (8-12 Hz), béta 

(13-25 Hz) és gamma (30-70 Hz) hullámokat 

(Kvaszingerné Prantner és Emri, 2018).  

   Ezek közül az alfa agyhullámokat a relaxá-

cióval és nyugodt állapottal szokták társítani 

(Ramirez és Vamvakousis, 2012; Kvaszin-

gerné Prantner és Emri, 2018), ezek az agy-

hullámok nagyrészt az occipitális és parietális 

lebeny környékén figyelhetők meg (Kandel, 

Schwartz és Jessel, 2000), és a szem lehu-

nyásával idézhetők elő a legegyszerűbb mó-

don. Emellett a szenzoros és motoros folya-

matokban is kulcsfontosságú szerepet játszik 

az ún. funkcionális alfa aktivitás (Başar és 

tsai, 1997).   

   A béta aktivitás a frontális lebenyben a leg-

jelentősebb, az éber állapotban jellemző, és 

kiváltképp a figyelmet kívánó mentális felada-

tok elvégzésekor jelenik meg (Kandel, 

Schwartz és Jessel, 2000).  

   A delta aktivitás az alvás állapotán kívül az 

ébrenlét során is megjelenik, például döntés-

hozatalkor, míg a téta aktivitás komplex kog-

nitív folyamatok során figyelhető meg (Başar-

Eroglu és tsai, 1992).  

   A gamma hullámok szerepet játszanak töb-

bek között a motoros kontrollban (Cheyne és 

tsai, 2008), valamint a figyelemi folyamatok-

ban (Müller és M-Keil, 2004). 

   Az alfa és béta hullám az érzelmi állapotok 

valenciájának, valamint az arousal EEG ké-

szülékkel történő azonosításában játszanak 

jelentős szerepet (Ramirez, és Vamvakousis, 

2012). Choppin (2000, id.: Ramirez, és 

Vamvakousis, 2012) az EEG jelek segítségé-

vel hat különböző érzelmet tudott azonosíta-

ni. Ezeket az érzelem valenciája, az arousal 

mellett a dominanciából állapította meg. A 

valencia megállapításához abból a feltevésből 

indult ki, hogy a pozitív érzelmeket magas 

frontális alfa koherencia fémjelzi, s a negatív 

érzelmeket magas jobb oldali parietális béta 

aktivitás. A magasabb arousalt magas béta 

aktivitás és koherencia jellemzi a parietális 

lebenyben, alacsonyabb alfa aktivitással. A 

dominanciát pedig megemelkedett béta és 

alfa aktivitás hányados jelzi a frontális le-

benyben, a parietális lebenyben megemelke-

dett béta aktivitás mellett.  

   Más kutatók az érzelmek felismerését gépi 

tanulás (machine learning) segítségével vé-

gezték. Ebben a kísérletben a vizsgálati sze-

mélyeknek különböző érzelmeket kiváltó ze-

néket kellett hallgatniuk, és önbevallásos ala-

pon kellett az átélt érzelmet megnevezniük. 

Itt négy érzelmet különítettek el, arousal és 

valencia szerint: öröm (joy: pozitív valencia 

és magas arousal), düh (anger: negatív valen-

cia és magas arousal), szomorúság (sadness: 

negatív valencia és alacsony arousal) és élve-

zet (pleasure: pozitív valencia és alacsony 

arousal). A vizsgálati személyek EEG jeleiben 

ezek után gépi tanulás segítségével keresték 

az egyes érzelmekre utaló agyi mintázatokat 

(Lin és tsai, 2010). 

 

   Az Emotive Epoc EEG készülék 

   Az Emotive Epoc+ egy vezeték nélküli, 

viszonylag olcsó és könnyen hozzáférhető 

EEG készülék, amely Bluetooth technológiá-
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val kapcsolódik az adatfeldolgozó eszközhöz 

(például számítógéphez), amelyen a kísérő 

szoftver fut.  

   A készülék 14 elektróda, illetve két referen-

cia pont segítségével mér, melyek fejbőrrel 

érintkező részét sós oldatba szükséges áztatni 

a használat során. Az elektródák a nemzetkö-

zi 10-20-as elrendezés szerint helyezkednek el 

(Emotive hivatalos weboldala). Az F3, F4, 

AF3, AF4, F7 és F8 elektródák a frontális le

benyen mérik a neurális aktivitást, a T7, T8, 

FC5 és FC6 elektródák a temporális lebe-

nyen, a P8 és P7 elektródák a parietális lebe-

nyen, és az O1, O2 elektródák pedig az 

occipitális lebenyen rögzítenek. A CMS és 

DLR elnevezésű elektródák pedig a referen-

cia elektródák, melyek a jelben történő zajo-

kat csökkentik (Fouad és Labib, 2015). Az 

elektródák elhelyezkedését az 1. ábra szemlél-

teti. 

 

    

 

 

   1. ábra: az Emotive Epoc elektródáinak elhelyezkedése (forrás: Fouad és Labib, 2015) 
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   Az EEG készüléket akkumulátorok üze-

meltetik, melyek egy töltéssel 6, illetve 12 

órás üzemidőt biztosítanak, attól függően, 

hogy USB vevő egységgel, vagy Bluetooth 

Low Energy kapcsolaton keresztül használ-

juk.  A készülék többféle platformmal is 

kompatibilis: Windows, MAC, iOS, Android.  

    A készülék mozgásérzékelő szenzorokkal 

is rendelkezik, és az agyi aktivitáson kívül 

mérhetők vele különböző mimikai mozgások 

is, például a kacsintás, pislogás, mosoly, neve-

tés. Ezen kívül a készülékkel lehetséges mérni 

a teljesítményre utaló adatokat is (ilyen az iz-

gatottság, elköteleződés, relaxáció, érdeklő-

dés, figyelem), valamint mentális parancsok 

kiadása is lehetséges az eszközzel virtuális 

környezetben (Emotive hivatalos weboldala). 

   Az Emotive Epoc készülék megbízhatósá-

gát több kutatás vizsgálta. Fouad és Labib 

(2015) kutatásában a gyártó által leírt felhasz-

nálási lehetőségek tesztelései történtek meg. 

Azt találták, hogy van lehetőség az eszközzel 

érzelmek és mentális állapotok karakteriszti-

kájának, mintázatának detektálására, mint 

például az unalom, elkötelezettség, frusztrá-

ció, meditáció, hosszú távú és pillanatnyi iz-

gatottság. A felsoroltak pedig szorosan kö-

tődnek az éberséghez, koncentrációhoz, sti-

mulációhoz, érdeklődéshez, merengéshez, a 

negatív érzelmekhez és a várakozáshoz. A 

vizsgálati személyek különböző mozgások 

elvégzésére vonatkozó szándéka is érzékelhe-

tő volt a vizsgálat során (tolás, húzás, balra és 

jobbra mozgás, fel és le mozgás, forgatás, 

előre és hátra). A vizsgálati személy koncent-

rációjának mértéke abban mutatkozott meg, 

hogy mennyire tudta irányítani a külső eszköz 

virtuális elemeit. Vizsgálatuk szerint az 

Emotive Epoc EEG készülékkel létrehozha-

tó az egy-, illetve kétirányú agy-számítógép 

kapcsolat.  

   Az Emotive Epoc készülék több kutatás-

ban is felhasználták már – többek között 

könnyű alkalmazása és elérhetősége végett. A 

vizsgálatokban például érzelmeket detektáltak 

agyhullámok segítségével, a jelek feldolgozá-

sához pedig különböző mesterséges intelli-

genciát használtak fel. Ramirez és 

Vamvakousis (2012) kutatásukban az érzel-

meket meghatározó valencia és arousal de-

tektálását tesztelték, mely során az Emotive 

Epoc által kapott adatokat különböző gépi 

tanulás algoritmusokkal dolgozták fel. Az 

arousalt a frontális lebenyben mért az alfa és 

béta aktivitás arányából számolták, míg a va-

lenciát a két agyfélteke aktivációjának eltéré-

séből következtették ki. A kutatásnak újsze-

rűsége az volt, hogy a valencia és arousal de-

tektálása a vizsgálati személy szubjektív be-

számolója nélkül vált lehetővé. 

   Blaiech és tsai (2013) kutatásukban hét 

alapérzelmet különböztettek meg: öröm, 

szomorúság, félelem, düh, undor, meglepő-

dés és közömbösség.  Ezen érzelmeket 

Scherer (2005) elméletéből kiindulva három 

dimenzió szerint vizsgálták, melyek a követ-

kezők: arousal, valencia, dominancia. Az el-

mélet feltételezi, hogy minden érzelem elhe-

lyezkedik valahol ezeken a dimenziókon, és 

ezáltal megkülönböztethetők, például az 

örömöt közepes arousal, magas valencia és 

közepes dominancia jelzi. Ezek a dimenziók 

jól beazonosíthatók az alfa és béta agyi aktivi-

tás vizsgálatával (Liu és Nguyen, 2011). Az 
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arousal karakterisztikáját a magas béta aktivi-

tás és koherencia adja a parietális lebenyen, 

alacsony alfa aktivitással. A valenciát a 

prefrontális lebenyen lévő elektródákkal mér-

ték, a bal oldal inaktivációja negatív, és a po-

zitív oldal inaktivációja pedig pozitív érzelmet 

jelez, így a két félteke összehasonlításából 

tudtak következtetni az átélt érzelem valenci-

ájára. A dominanciát pedig a frontális le-

benyben megemelkedett béta/alfa aktivitás, 

valamint a parietális lebenyben megemelke-

dett béta aktivitásból állapították meg. Miu-

tán kiszámolták ezeket a dimenziókat, ún. 

fuzzy logika alkalmazásával a három érzelmet 

jelző dimenzióból, mint bemeneti változóból 

kapták meg a kimeneti változót, tehát az ér-

zelmet leíró címkét. A kapott érzelmeket vé-

gül a vizsgálati alanyok beszámolóival hason-

lították össze. Ezzel a technikával a közöm-

bösséget 100%-os arányban sikerült azonosí-

tani, a félelmet 78,57%-ban, az örömöt és 

szomorúságot 71,42%-ban, a dühöt és un-

dort 64,28%-ban, és a meglepődést pedig az 

esetek 53,57%-ban. 

 

 

   Különleges bánásmódot igényő 

   gyermekek fejlesztése 

   Az affektív állapotoknak nem csak a felmé-

rése lehetséges agy-számítógép interfész kap-

csolat segítségével. Bevett módszer, hogy az 

EEG készülék által mért agyi jeleknek megfe-

lelően változtassa a számítógép a megjelení-

tett tartalmat, ezzel segítve a kívánt mentális 

állapot elsajátítását, annak fenntartását. Az 

azonosítási folyamat különösen nehéz, ha a 

figyelem különböző mértékű zavarai vannak 

jelen a vizsgálati személynél, így a témában 

folytatott empirikus kutatásokra nagy szükség 

van. Martínez és tsai (2016) kutatásukban fi-

gyelemzavaros, ADHD-s gyermekek fejlesz-

tési lehetőségeit kutatták. A vizsgálat során a 

fejlesztő terapeuták által általánosságban 

használatos speciális fejlesztő feladatokat 

számítógépes játék formájában alkalmazták a 

gyermekeknél. A módszer hatásfokának, a 

felhasználói élmény, valamint a vizsgálati 

személyek által átélt érzelmek méréséhez az 

Emotive Epoc EEG készüléket használták. 

   A különleges bánásmódot igénylő gyerme-

kek fejlesztésében egy elterjedt módszer a 

neurofeedback. A neurofeedback egy olyan 

fejlesztési célú technika, mely során a fel-

használó visszajelzést kap az agyi aktivitásá-

ról, ez által képessé válik arra, hogy kontro-

lálni, illetve fenntartani tudja a kívánt állapo-

tokat. Ezzel az eljárással tanítható gyerme-

keknek az érzelmi reguláció (Ducharme és 

tsai, 2012), relaxáció (Knox és tsai, 2011) és 

önreguláció (Antle és tsai, 2015). Utóbbi ku-

tatás során Nepálban, szegénységben élő, 

traumatizált gyermekeknek segítettek önregu-

lációs stratégiák elsajátításában neuro-

feedback technikával, mely a gyermekekkel 

foglalkozó tanácsadók munkájának kiegészí-

téseként szolgált. A vizsgálat során relaxációt, 

légzőgyakorlatokat és figyelmi gyakorlatokat 

tanítottak a gyermekeknek a Mind-Full szoft-

ver segítségével (Mind-Full hivatalos webol-

dala). A szoftver a NeuroSky a frontális lebe-

nyen lévő egy elektródás EEG készülékkel 

működik (NeuroSky hivatalos weboldala). A 

programban a felhasználónak egyszerű min-

dennapi helyzeteket kell megoldani a viselke-
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désének, valamint agyhullámainak változtatá-

sával. Például ahhoz, hogy a képernyőn egy 

szélforgót megforgasson, mély levegőt kell 

vennie, majd kifújni a levegőt. Amennyiben 

meg tudja tartani öt másodpercig az alfa agy-

hullámokat, jutalmat kap a játék folyamán. A 

Mind-Full játék alkalmazása során szignifi-

káns javulást találtak a gyermekek viselkedé-

sében, valamint a gyermekekkel foglalkozó 

tanácsadókkal való informális kapcsolattartás 

során kiderült, hogy a hat hetes használat so-

rán ők is változást tapasztaltak a gyermekek 

magatartásában (Antle és tsai, 2015). 

   Lekova és tsai (2018) vizsgálatukban spe-

ciális nevelési igényű gyermekek pedagógiai 

fejlesztését vizsgálta, melyet agy-számítógép 

interfész technikákkal társítottak. Utóbbi so-

rán Emotive Insight EEG készülékkel követ-

ték figyelemmel a gyermekek figyelmi, illetve 

érzelmi állapotát. Az Emotive Insight annyi-

ban különbözik a korábban ismertetett 

Emotive Epoc készüléktől, hogy kevesebb 

elektródával, de jó minőségű jeleket továb-

bítva mér. A vizsgálatban felhasználásra ke-

rült az Emotive teljesítményt és mimikai jele-

ket mérő szoftvere is. Emellett a gyermekek 

egy robotot tudtak irányítani az EEG készü-

lék jeleivel, amely amellett, hogy a gyermekek 

figyelmét lekötötte, és érdeklődésüket felkel-

tette, a perceptuális feldolgozást is segítette. 

A vizsgálat során a gyermekek figyelmi és ér-

zelmi reakciói javultak.   

 

   Konklúziók 

   A különleges bánásmódot igénylő gyerme-

kek fejlesztése vitális, azonban sokszor ne-

hézségekbe ütköző feladat. Képességbeli, 

motivációbeli különbségekkel kell számolni-

uk a fejlesztésükre is vállalkozó gyógypeda-

gógusoknak, fejlesztő pedagógusoknak, peda-

gógusoknak (Mező, 2018).  

   Az EEG készülékekkel nyert információk 

ebben rendkívül hasznosak lehetnek, mivel 

megbízható adatokat szolgáltatnak a gyerme-

kek érzelmi és figyelmi állapotáról, amelyek 

segítenek a tanulási folyamat megtervezésé-

ben, annak esetleges módosításában.  

   A neurofeedback technikákkal játékos kör-

nyezetben, motivációjuk fenntartásával tud-

ják fejleszteni a szakemberek a gyermekek 

mentális képességeit, különösen a figyelmet 

és az önkontrollt. A gyermekek ezeket a 

módszereket élvezik, és az általuk kiváltott 

pozitív érzések növelik az intrinzik motiváci-

ót (Estrada, Isen és Young, 1994).  

   Az agy-számítógép interfész technikák egy 

új eszköztárat biztosítanak a fejlesztő szak-

embereknek, és napjainkra egyre több a nem 

csak kutatók számára elérhető eszköz. Az 

egyik ilyen eszköz az Emotive Epoc + EEG 

készülék, amely amellett, hogy könnyű hasz-

nálni, számos kutatásban bizonyult megbíz-

hatónak.  
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   Absztrakt 

   A gamifikáció az utóbbi években vált az oktatás és az oktatáskutatás egyik kiemelt területévé.  

A tanítási folyamat során két részegység is gamifikálható. Az egyik az óra menetét érintő, azaz 

tartalmi gamifikáció. A tanítási folyamat másik gamifikálható részegysége a számonkérés-

értékelés, ez a strukturális gamifikáció. A gamifikáció hatása, bár alapvetően pozitívnak tűnik, 

mégsem egyértelmű. Ennek egyik oka, hogy a kutatások során nem minden esetben azonos 

módon használnak bizonyos fogalmakat, továbbá nem tisztáznak minden tanulásszervezési 

körülményt. Jelen tanulmány célja annak bemutatása, hogy a tervezés és alkalmazás során mire 

kell figyelmet fordítani, továbbá, hogy melyek a mérhető hatások, és milyen esetekben találták 

azt a kutatók, hogy a gamifikáció nem járt valójában mérhető, megfogható hatással. 

   Kulcsszavak: gamifikáció, játékos tervezés, játék alapú tanulás 

   Diszciplinák: pszichológia, pedagógia, informatika  

 

 

   Abstract 

   GAMIFICATION IN PEDAGOGY 

   Gamification has become one of the priority areas of education and research in recent years. 

Two components can be gamified during the teaching process. One is the gamification of the 

lesson, ie content gamification. Another gamifiable component of the teaching process is 

accountability assessment, this is structural gamification. The effect of gamification, though 

fundamentally positive, is not clear. One reason for this is that research does not always use 

the same concepts in the same way, nor does it clarify every learning organization. The 
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purpose of this study is to illustrate what needs to be considered in design and 

implementation, and what the measurable effects are, and in what cases researchers have 

found that gamification did not actually have a measurable, tangible effect. 

   Keywords: gamification, player design, game based learning 

   Disciplines: psychology, pedagogy, informatics 
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   A gamifikáció az utóbbi években vált az 

oktatás és az oktatáskutatás egyik kiemelt te-

rületévé. Bár egyre több tanulmány születik a 

témában, a fogalmak használta még nem egy-

értelmű, ami akár a hatás mérését, a 

gamifikáció értékelését is befolyásolhatja. Az 

is látható, hogy az egyes európai országok el-

térő szakaszban járnak az oktatás és a játéko-

sítás kapcsolatának feltérképezését és a 

gamifikált oktatás alkalmazását illetően. A 

következőkben áttekintjük a témához kap-

csolódó fogalmakat, és kísérletet teszünk 

ezek tisztázására. Bemutatjuk azt is, hogy a 

tervezés és alkalmazás során mire kell figyel-

met fordítani, továbbá, hogy melyek a mérhe-

tő hatások, és milyen esetekben találták azt a 

kutatók, hogy a gamifikáció nem járt valójá-

ban mérhető, megfogható hatással. 

   A gamifikáció fogalma már 2002-ben meg-

jelent, ekkor még az elektronikus eszközök 

kapcsán. Elterjedni 2010-ben kezdett, to-

vábbra is a digitális médiához fűződően, majd 

a következő két év során összekapcsolódott 

az oktatás témájával is. Az oktatás terén ta-

pasztalható nagy érdeklődést elsősorban an-

nak tulajdonítják, hogy a gamifikáció egy új-

fajta motivációs lehetőség, ami a többi mód-

szerrel összevetve jobban alkalmazkodik a Z 

generáció igényeihez (Balogh 2017, Borges és 

tsai, 2014, Kovácsné 2018). 

   A gamifikáció legegyszerűbb definíciói 

csupán annyit tartalmaznak, hogy ez játék-

elemek és játéktervezési elemek használata 

nem-játékos kontextusban. A valamivel bő-

vebb definíció már hozzáteszi, hogy ezek cél-

ja a motiváció és az elkötelezettség növelése. 

Az esetek egy részében viszont olyan tanulási 

folyamatokat is gamifikációnak neveznek, 

amely során egy-egy játék tanulási célra adap-

tált változatát használják, azonban ez a játék-

alapú tanulás (Game-Based Learning, GBL) 

körébe tartozik (Borges et al. 2014, 

Caponetto és tsai, 2014). 

 

 

   A gamifikáció meghatározása, 

   a fogalmak tisztázása 

   Annak érdekében, hogy a gamifikációt biz-

tonsággal azonosíthassuk, érdemes áttekinte-

ni a kapcsolódó fogalmakat. 

https://doi.org/10.35406/MI.2020.1.83
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   Játékjellegű dizájn (playful design): olyan eszté-

tikai elemek vagy játékokból kiemelt összete-

vők használata nem-játékos környezetben, 

amelyek célja, hogy megragadják a felhaszná-

ló figyelmét, gyakran érzelmi választ is kivál-

tanak. Ilyen kép megjelenhet akár egy 

mobilapplikáció „várakozó” oldalán is, az 

ilyenkor használt „türelmet kérünk”, vagy 

„azonnal” kifejezések helyett. A cél ilyenkor 

az, hogy az érzelmi válasz megszüntesse vagy 

csökkentse a várakozás miatt fellépő bosszú-

ságot. 

   Komoly játékok (serious games): olyan játékok, 

amelyeket nem a kikapcsolódás kontextusá-

ban, oktatási céllal hoztak létre. A „komoly” 

jelzőt azért kapták, mert olyan témákkal fog-

lalkoznak, amilyen például a közgazdaságtan, 

az egészségügy, az ipar, az oktatás vagy a po-

litika. Az ilyen játékok célja lehet valós hely-

zeteket szimulálni, a valódi szituáció kocká-

zatvállalása nélkül. A „Virtual Incident Ma-

nagement Training System” például mentő-

sök és rendőrök számára készült oktatóprog-

ram, amely azt gyakoroltatja, mit kell tenni, 

ha autópályákon történik baleset. 

   Videojátékok vagy digitális játékok: ezek olyan 

játékok, amelyek során a felhasználó elkép-

zelt kihívásokkal néz szembe és problémákat 

old meg. Interaktívak és folyamatos vissza-

csatolást nyújtanak a felhasználónak, ami ér-

zelmi reakciót is kivált. Az ilyen játékok egyik 

ikonikus alakja például Super Mario. 

   Gamifikáció: játékok során kifejlesztett tech-

nikák használata nem-játékos környezetben. 

Ezek a technikák képesek motiválni a fel-

használót és fenntartani az érdeklődését, to-

vábbá a problémák megoldására sarkallják. A 

nem-játékos környezetben ezek az elemek 

nem központi összetevői a rendszernek, 

azonban a felhasználót a rendszer használatá-

ra buzdítják. 

   Game-Based Learning (GBL): a gamifiká-

cióval gyakran keveredő fogalom. A GBL so-

rán olyan szoftert használnak, amely eredeti-

leg játéknak készült, majd oktatási célra adap-

tálták. Ilyen például a Minecraft játékból ké-

szült Minecraft Edu. A gamifikáció és a GBL 

éles elhatárolását megnehezíti, hogy a GBL 

alkalmazása során is lehet további játékele-

meket használni a tanulási folyamat során 

(Borges és tsai, 2014, Dicheva és tsai, 2015, 

Fromann és Damsa 2016, Wiggins 2016). 

   Ezek a definíciók azért is lényegesek, mert 

a témával foglalkozó tanulmányok egy része 

amellett érvel, hogy az oktatás és a játékok 

kapcsolata nem új keletű. A hatásmechaniz-

mus a hagyományos játékok és a digitális já-

tékok esetében is hasonló pszichés és fejlő-

désbeli mechanizmusokon alapul. Balogh 

(2017) például arra hívja fel a figyelmet, hogy 

a játék nagyon fontos szerepet játszik a nyelvi 

szocializáció során, és ez a szerep az online 

játékok esetében is adott: a szerepjáték-

jellegű játékok sok játékost mozgatnak meg, 

és közösségi térként is funkcionálnak. 

Wiggins (2016) kutatása során a gamifikáció, 

illetve a nem digitális játékok felsőoktatási 

alkalmazását is összevetette. Utóbbiak közé 

sorolta a kártyajátékokat, táblás játékokat és a 

(nem digitális) szimulációs játékokat. Azt ta-

pasztalta, hogy mindössze a megkérdezett 

oktatók 27 százaléka használ a kurzusain digi-

tális játékokat, miközben nem digitális játé-

kokat 57 százalékuk. Mindössze 17 százalék 
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volt azok aránya, akik semmilyen játékkal 

nem színesítik a tanítási-tanulási folyamatot.  

   Kérdéses ugyanakkor, hogy a Wiggins által 

vizsgált nem digitális játékok vagy a más 

szerzők által felsorolt hagyományos játékok 

mennyiben feleltethetők meg a gamifiká-

ciónak, érdemes-e egyáltalán párhuzamba állí-

tani a két típust. Hiszen ezek a nem digitális 

játékok gyakran csak kivételes alkalmakkor 

vagy epizodikusan jelennek meg, miközben a 

gamifikáció egyik fontos jellegzetessége a fo-

lyamatosság (Balogh 2017, Deterding 2014, 

Kovácsné 2018, Wiggins 2016). 

 

 

   Az oktatás gamifikálása 

   A tanítási folyamat során két részegység is 

gamifikálható. Az egyik az óra menetét érin-

tő, azaz tartalmi gamifikáció. Ehhez egyre 

több szoftver áll rendelkezésre. Ilyenek pél-

dául az edutainment kategóriába tartozó 

Classcraft és MinecraftEdu, vagy a magyar 

fejlesztésű Okos Doboz. Utóbbi alsó tago-

zatra, felső tagozatra és középiskolára bontva 

kínál feladatokat, több tantárgyból. A gyakor-

ló feladatok osztály, tantárgy és témakör sze-

rint kereshetők. A magyar irodalom gyakorló 

feladatokat megvizsgálva azt láthatjuk, hogy 

alapvetően digitalizált teszteket találunk az 

oldalon. Figyelemre méltó kutatási téma len-

ne annak vizsgálata, hogy a Z generációhoz 

tartozó diákok hogyan értékelik ezeket: a fel-

adatok megjelenítése ugyanis nem tartalmaz 

playful design elemeket, és a szerkezetük sem 

tér el egy papíralapú teszt szerkezetétől. Álta-

lában nem tartalmazzák a gamifikáció más 

fontos elmeit sem, így például a gyarapodás 

vizualizációja sem történik meg a használat 

során, és nem kapunk például többletpontot, 

ha javítjuk a hibás választ (Balogh 2017, Bor-

ges és tsai, 2014, Caponetto és tsai, 2014, 

Fromann és Damsa 2016). 

   Szintén magyar nyelvű online felület a 

Redmenta. Ez alapvetően feladatlapkészítő 

alkalmazás, amely a pedagógusok munkáját 

megkönnyítheti, azonban, ahogy ezt az 1. áb-

rán láthatjuk, a playful design egyáltalán nem 

jellemzi, még annyira sem, mint az Okos 

Dobozt. 

 

    

   1. ábra: Egy teszt a Redmenta oldalán. Forrás: 

redmenta.com 

 
 

 

 
 

   A Classtools angol nyelvű, pedagógusok 

számára létrehozott oldal. Sokféle feladattí-

pust-játéktípust találunk rajta, például híres 

személyek számára létrehozható Facebook-

profilt, arcade-típusú játékokat, puzzle-t, 

amiket a tanárok tölthetnek meg tartalommal. 

A megjelenítés itt már valóban megfelel a 

playful design elvárásainak, és a felület igyekszik 
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mindenre gamifikált megoldást kínálni: még a 

felelőt is kiválaszthatjuk szerencsekerék segít-

ségével, ahogy azt a 2. ábrán bemutatjuk. 

 

 

   2. ábra: A felelő kiválasztására szolgáló Spinning 

Wheel. Forrás: classtools.net 

 
 

 
 

   A tanítási folyamat másik gamifikálható 

részegysége a számonkérés-értékelés, ez a 

strukturális gamifikáció. Ennek kialakítása 

során sok tényezőt kell figyelembe venni. A 

játék egésze során fontos az optimális terhe-

lés, azaz, hogy a feladatok ne legyenek se túl-

ságosan könnyűek, se túl nehezek. Az előbbi 

esetben unalmassá, utóbbiban frusztrálóvá 

válik a megoldás. A folyamat egésze során 

természetesen be lehet iktatni egy könnyű si-

kerélményt adó egyszerű feladatot, vagy egy 

komolyabb kihívást jelentő nehezet, összes-

ségében azonban úgy kell strukturálni, hogy 

az optimális szinten maradjon a nehézségi 

fok. A másik lényeges tényező az ideális szin-

tezés. A játék végső célja csupán hosszabb 

idő alatt érhető el, ugyanakkor fontos a meg-

felelő részcélok kialakítása, mivel ezek segíte-

nek a motiváció fenntartásában. A részcélok 

elérése valamilyen jutalommal is jár. A jutal-

mazási rendszer egésze egyébként a harmadik 

fontos tényező: a teljesítményt követő vissza-

csatolás az azonnali jutalom, amelynek 

arányban kell állnia magával a teljesítménnyel. 

A negyedik lényeges tényező a döntések és 

választások felkínálása. Ha a diáknak egy-egy 

ponton lehetősége nyílik valamilyen döntéssel 

alakítani az eseményeket, az jobban képes a 

motiváció fenntartására (Fromann és Damsa 

2016, Kenéz 2016, Kovácsné 2018). 

   A gamifikált értékelés során pontszerzés 

történik, emellett szinteket is célszerű felállí-

tani. A pontszerzés és a szintezés adja a fo-

lyamatos előrehaladás érzését, ami a 

gamifikáció lényeges összetevője (3. ábra). A 

gamifikált tanulás a kíváncsiság és a csalódás-

ra adott reakció szempontjából különbözik a 

hagyományos tanulástól: a diák azt érzékeli, 

hogy valamit teljesített, azaz nem kudarcot él 

meg. Ha pedig még jobb eredményt szeretne 

elérni, az a tanulási hibák javítására ösztönzi. 

Gamifikációs elem a verseny, továbbá a csa-

patmunka, ami egyéni teljesítésekkel válta-

kozva jelenik meg (Fromann és Damsa 2016, 

Kovácsné 2018, Turan és tsai, 2016). 

 
 

   3. ábra: Visszajelző képernyő egy gamifikációs 

kísérlet során. Forrás: Turan és tsai., 2016. 
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   A gamifikáció hatásai, kutatások a témában 

   A gamifikáció hatása, bár alapvetően pozi-

tívnak tűnik, mégsem egyértelmű. Ennek 

egyik oka, hogy a kutatások során nem min-

den esetben azonos módon használnak bizo-

nyos fogalmakat, továbbá nem tisztáznak 

minden tanulásszervezési körülményt. A ter-

vezés során például csak nagyon kevés eset-

ben figyelnek a memória működésének sajá-

tosságaira.  

   Clark és munkatársai (2006) épp ezt vizs-

gálták, és arra jutottak, hogy a gamifikáció 

pozitív hatásának elmaradása összefügghet a 

munkamemória és a tartós memória sajátos-

ságaival, a memória kapacitásával. Azaz a 

gamifikált tanulást úgy kellene megszervezni, 

hogy a figyelem ne legyen túlságosan széttar-

tó és a redundancia ne lépjen át bizonyos 

szinteket. 

   További akadály a hatás egyértelmű mérése 

szempontjából, hogy a gamifikációval foglal-

kozó tanulmányok közel kétharmada elméle-

ti, csupán 30-40 százalékuk vizsgál valamilyen 

konkrét folyamatot. Utóbbiak esetében pedig 

gondot jelent egyebek mellett, hogy a 

gamifikáció fogalmát gyakran olyan tanulási 

folyamatra használják, amikor valamilyen já-

ték adaptációja készül el tanulási céllal, noha 

ez a Game-Based Learning körébe tartozik 

(Caponetto és tsai., 2014, Dicheva és tsai., 

2015, Majuri és tsai., 2018). 

   Utóbbit vizsgálva Carlo és munkatársai 

(2013) a Game-Based Learninggel foglalkozó 

tanulmányok áttekintése során azt figyelték 

meg, hogy bár a szakirodalom arról számol 

be, hogy a diákok többsége a GBL alkalma-

zását pozitívnak értékelte, az nem derült ki, 

hogy pontosan miben is nyilvánul meg ez a jó 

hatás. 

   Domingez és munkatársai (2013) a 

gamifikáció hatását vizsgáltak: kutatásuk azt 

mutatta, hogy a diákok motivációja és 

bevonódottsága nő, de az előrehaladásra már 

nem volt hatással a gamifikáció. Hanus and 

Fox (2015) pedig két azonos témájú kurzus 

hallgatóit vizsgálta, egy 16 hetes szemeszter 

során: az egyik kurzus gamifikált volt, míg a 

másik hagyományos. A kutatók alacsonyabb 

motivációt mértek a gamifikált hallgatók ese-

tében, mint a hagyományos módon tanuló 

hallgatóknál. 

   Az eredmények értékelését a fogalomhasz-

nálat sokfélesége is nehezíti. Borges és mun-

katársai (2014) a gamifikációval foglalkozó 

tanulmányok áttekintése során azt tapasztal-

ták, hogy a motiváció fogalma gyakran meg-

jelenik, azonban az egyes tanulmányok na-

gyon sokféle tartalmat jelenítettek meg ezzel 

a címszóval. Ide tartozott például 

● a tanulók különféle készségeinek fejlesz-

tése, 

● valamilyen kihívás teljesítése a tanulási 

tartalom megerősítése érdekében, 

● a tanuló elköteleződésének növelése a 

tartalom könnyebben érthetővé tétele ál-

tal, 

● a tudáselsajátítás növelése, 

● viselkedésbeli változás elérése, 

● társas tanulás, szocializáció. 

   Az elmúlt néhány év összegző, áttekintő 

vizsgálatai a gamifikációval foglalkozó kutatá-

sokat, tanulmányokat sokféle szempontból 

értékelték. Mivel a tanulmányok kiválasztásá-

nál a sokféle szempont mellett a megjelenés 
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helye és nyelve (angol) is szerepel, ezért or-

szágokra bontva viszonylag kevés szerző mu-

tatja be a forrásokat. Caponetto és munkatár-

sai (2014) erre is kitértek: az általuk vizsgált 

120 tanulmány 28 százaléka az USA-ban szü-

letett. Kiemelkedő, hogy Románia 7 száza-

lékkal került a mintába, míg például Lengyel-

ország 3 százalékkal, Ausztrália és Németor-

szág is 3-3 százalékkal képviseltette magát. 

Magyarországot nem említi a tanulmány, bár 

elképzelhető, hogy az „egyéb” kategóriába 

hazai szerzők vizsgálta is bekerült. 

   Az oktatási szintre, alkalmazási területre 

minden áttekintő tanulmány kitér. Általános 

tapasztalat, hogy a kutatások többsége a fel-

sőoktatásban és a felnőttképzésben születik 

(Caponetto és tsai., 2014, Dicheva és tsai.,  

2015, Majuri és tsai., 2018). Az 1. táblázatban 

Borges és munkatársai (2014) adatait mutat-

juk be, jellemzően más szerzőknél is ilyen 

arányok jelennek meg. 
 

 

   1. táblázat: A gamifikációval foglalkozó tanul-

mányok, oktatási szint szerint. Forrás: Borges és 

tsai, 2014 

Oktatási szint N % 

Felsőoktatás 12 46,15 

Többféle oktatási szint 6 23,08 

Tréning 3 11,54 

Nyelvoktatás 2 7,69 

Általános iskolai oktatás 2 7,69 

Élethosszig tartó tanulás 1 3,85 

 

 

A Caponetto és munkatársai (2014) által 

vizsgált 120 tanulmány eredményei közül ér-

demes kiemelni, mely kifejezéseket találták a 

leggyakoribbnak a vizsgált szövegekben. A 

két leggyakrabban említett szó a „növelni” 

(increase) és a „fejleszteni” (improve), amelyek a 

gamifikáció hozzáadott pedagógiai értékére 

utalnak. További két gyakori kifejezés a „tár-

sas” (social) és a „tervezés/kivitel” (design). 

Ezek közül az első a tanulás társas kontextu-

sa kapcsán jelenik meg, és a gamifikáció szo-

ciális készségeket is fejleszteni képes mivolt-

ára hívja fel a figyelmet. A második pedig arra 

vonatkozik, hogy a tanulási beavatkozásokat 

és tevékenységeket különös figyelemmel kell 

végiggondolni és megtervezni a gamifikáció 

során. 

   A szociális fejlesztési lehetőségek kapcsán 

Majuri és munkatársai (2018) viszont épp ar-

ra hívják fel a figyelmet, hogy ezek mérése 

gyakran elmarad: a hangsúly a mérhető (ta-

nulmányi) előrehaladáson van. Az általuk 

vizsgált 128 empirikus tanulmányban a leg-

gyakoribb téma a haladás/fejlődés, ezen belül 

a pontok megszerzése, a feladatok, küldeté-

sek, valamint a célok pontos megfogalmazá-

sa. A szintezéssel már csupán 35 tanulmány 

foglalkozik, és csak feleennyi (18 darab) a 

visszacsatolással, visszajelzéssel. A társas 

készségek kapcsán a csapatmunka, együttmű-

ködés témája kerül elő leggyakrabban (31 

esetben), és mindössze 14 tanulmány foglal-

kozik a társas kapcsolatokkal, hálózatok épí-

tésével. Még ennél is ritkábbnak bizonyult a 

társas/szociális kapcsolódások megjelenése, 

amikor a tanulmányokon belül a pszichológi-

ai és/vagy a viselkedésben bekövetkező vál-

tozások említését vizsgálták a kutatók: mind-

össze tíz tanulmány tért ki a társas interakci-

ókra. Érdemes még kiemelnünk az empirikus 



MESTERSÉGES INTELLIGENCIA 

 

 

 

90 

 

kutatások eredményét: 71,43 százalékuk jelez-

te, hogy a gamifikációnak pozitív hatása van a 

tanulás során, a fennmaradó közel harminc 

százalék viszont semlegesnek mondható: 

vagy nem mértek szignifikáns eltérést, vagy 

pozitív és a negatív hatások egyaránt megje-

lentek az eredmények sorában. 

   Hasonló arányokat tapasztaltak Dicheva és 

munkatársai (2015): az általuk áttekintett 34 

tanulmányból 14 mutatott vegyes vagy nega-

tív eredményt, és fogalmazott meg különféle 

ajánlásokat a hatékonyság érdekében. Ezek 

általában a motivációs elemek hiányára mu-

tattak rá, vagy a tervezési hibákra, például a 

feladatok/küldetések kialakítása során. A tár-

sas vonatkozásokkal az általuk vizsgált ta-

nulmányok fele foglalkozott, ezek – hasonló-

an a fent idézett vizsgálat eredményéhez – 

alapvetően a versengés és a csapatmunka té-

makörét említették valamilyen összefüggés-

ben. 

 

 

   Összegzés 

   A gamifikáció és az oktatás kapcsolata di-

namikus fejlődésnek indult az utóbbi évek-

ben. Úgy tűnik, hogy a diákok elkötelezettsé-

ge, motiváltsága egyértelműen növelhető a 

játékelemek bevonásával. Ugyanakkor a kuta-

tások többsége a felsőoktatással és/vagy a 

felnőttképzéssel foglalkozik, így a közokta-

tásban történő alkalmazásról viszonylag ke-

vés eredmény áll rendelkezésünkre. 

   A gamifikáció lehet strukturális vagy tar-

talmi. Utóbbi kapcsán számos kérdés merül 

fel, például, hogy mennyiben felel meg a 

gamifikáció sajátosságainak egy-egy alkalom-

szerűen megjelenő játékos feladat, vagy a já-

tékjellegű dizájnt nélkülöző digitalizált tesztek 

használata. E terület kutatását nehezíti a nem 

mindig tiszta fogalomhasználat: az edutain-

ment programokat vagy a Game-Based 

Learninget is gyakran nevezik gamifikáció-

nak. 

   A strukturális gamifikáció fogalmai körül-

határoltabbnak tűnnek. Az empirikus tanul-

mányok aránya egyelőre nem nagy, és el-

mondható, hogy többségük a struktúra kiala-

kításával, így például a pontrendszerrel, a 

szintekkel, a jutalmakkal foglalkozik. Vi-

szonylag keveset tudunk a tanulási folyamat 

olyan elemeiről, mint a memória ideális terhe-

lése, vagy akár a visszacsatolás leghatéko-

nyabb módozatai. Az, hogy az empirikus ta-

nulmányok egyharmada vegyes vagy negatív 

hatásokat mér, arra hívja fel a figyelmünket, 

hogy a tervezés és az alkalmazás során körül-

tekintően kell eljárni, illetve, hogy szükség 

van olyan kutatásokra, amelyek a gamifikáció 

hatékonyságát, kontextusát, társas hatásait 

vizsgálják. 
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…és további két anonim lektor 

   Absztrakt 

   A népszerű tömeges többszereplős számítógépes játékok használata a mesterséges általános 

intelligencia kutatásban tipikus napjainkban, mivel ezek a játékok ideális terepet biztosítanak az 

AGI ágensek teszteléséhez. A Microsoft például a Minecraftot használja erre a célra. 2020 eleje 

óta már a DEAC-Hackersben is lehet Minecraftozni. A DEAC-Hackers a Debreceni Egyetem 

Atlétikai Clubjának (DEAC) esport szakosztálya. Jelen közleményünkben vázoljuk esport 

szakosztályunk mesterséges intelligencia oktatási és kutatási elképzelését a Minecraftban. 

   Kulcsszavak: AGI, Minecraft, oktatás, esport, programozás 

   Diszciplína: informatika 
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   Abstract 

   THE DEAC-HACKERS ESPORT DEPARTMENT'S EDUCATION AND RESEARCH 

CONCEPT IN AI IN MINECRAFT 

   The use of famous massively multiplayer computer games is quite common in AGI (artificial 

general intelligence) research today. Because these games can provide an ideal environment 

for testing of AGI agents. For example, Microsoft uses Minecraft for this purpose. From the 

beginning of 2020, it has already been possible to play Minecraft in DEAC-Hackers too. 

DEAC-Hackers is the esport department of the University of Debrecen Athletic Club 

(DEAC). In this paper we outline our esport department education and research concept in 

AI in Minecraft. 

   Keywords: AGI, Minecraft, education, esport, programming 

   Disciplines: informatics 
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   A DEAC-Hackers, a DEAC esport szak-

osztálya (web: Net1), 2017 szeptem-berében 

alakult meg (Bátfai és tsai., 2018a). Küldeté-

sünk része, hogy nem csupán egy speciális 

sport, az esport szakosztálya vagyunk, hanem 

egyfajta szellemi műhelyként (szakosztályunk 

például az MI koalíció 127. csatlakozó tagja) 

is funkcionálunk. Ennek megfelelően az 

esporttal kapcsolatos kuta-tások mentén is 

exponálnak játékosaink vagy a körénk cso-

portosuló kutatók. Fókuszban például az in-

formációelméleti alapokra is helyezhető 

esportolók mérésével (Bátfai és tsai., 2018b; 

Bátfai és tsai. 2019a) vagy különös tekintettel 

a mesterséges intelligencia és a játékok kap-

csolatára (Bátfai, 2018; Bátfai, 2019a; Bátfai 

és tsai., 2019b). Vágyunk az Asimov (1966) 

bevezette robotpszichológia (Bátfai, 2016) 

tartalmi kitöltése. Hitünk szerint (Bátfai, 

2019b) ebben az irányba az esport olyan ka-

talizátor lehet, mint a maga idejében az írás 

volt (Jaynes, 1986) a kétkamarás tudat jaynesi 

összeomlásánál (Jaynes, 1976), avagy a mai 

emberi mentális berendezkedés, a „mi” kiala-

kulásánál. Végső soron azt várjuk, hogy az 

esport lesz az a társadalmi szinten is értel-

mezhető tevékenység, amely előidézi az em-

beri kognitív fejlődés donaldi szintű és Do-

nald (2001, 328. o.) általa vizionált elkö-

vetkező fejlődési állapotát. Ebbe az irányba 

mutatnak a (Diuk és tsai., 2012) szerinti érte-

lemben introspektívnek értelmezhető játékok 

fejlesztésének igénye mentén koncepcióban 

megfogalmazott (Bátfai, 2019b), illetve konk-

https://www.doi.org/10.35406/MI.2020.1.95
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rétan a Paszigráfia Rapszódia (Bátfai és 

Bátfai, 2019) alapú kutatásaink, ám a jelen 

munkában ezeket közvetlenül nem tárgyaljuk. 

   A jelen közlemény apropója, hogy a 

DEAC-Hackers 2019/2020 vezetőségi dön-

tése alapján már a DEAC-ban is, azaz igazolt 

amatőr sportolóként lehet Minecraftozni. 

Miért érdekes a mesterséges intelligencia (MI) 

kutatás szempontjából a Minecraft? Mert a 

jelenkori, aktuális MI áttörés ‒ melyet köthe-

tünk a Google DeepMind 2015-ös „ATARI-

s” Nature folyóiratbeli cikkéhez, melyben 

Mnih és tsai (2015) arról tudósítanak, hogy 

megerő-sítéses tanulásos ágens programjuk 

számos ATARI-s játékban a humán játéko-

sok játékerejét immár felülmúlja ‒ óta ten-

dencia, hogy a terület meghatározó cégeinek 

saját AGI kutatási fókuszpontjaik egyike egy-

egy népszerű játék köré szerveződik. A Mic-

rosoft esetében ez a játék pedig éppen a 

Minecraft (Net2), annak is egy modja, a nyílt 

forráskódú,a GitHub tárolón elérhető Micro-

soft/MALMÖ projekt (Johnson és tsai. 2016, 

lásd: Net3). 

   A DEAC-Hackersben szeretnénk játszani 

ezt a játékot, közösségépítő és kompetitív 

(esport) jelleggel is. Továbbá szeretnénk az 

informatika és a programozás oktatását se-

gíteni a játékra építve, ide értve a Nagyerdei 

Stadionban várhatóan beinduló igazolt gye-

rekekkel (és megjegyezhetjük, hogy az időbeli 

spektrum másik végén az idősekkel is) törté-

nő foglalkozást, általános és középiskolai 

szakköröket. Végül szeretnénk kutatás-fej-

lesztési tevékenységet is kifejteni, konkrétan 

az említett MALMÖ alapokon az AGI terü-

letén és ezeket az erőfeszítéseket a felsőokta-

tásban, ugyancsak a programozás oktatásá-

ban hasznosítani. Közleményünk további 

szerkezete ezt a hármas célt képezi le. 

 

   A játék 

   A Minecraft alapú közösségépítést máris 

megkezdtük, ennek alapja egyrészt a meg-

választott három egymásmellé rendelt (a jelen 

közleményben is társszerzőként résztvevő, 

lásd majd a köszönet részben részletezve) 

DEAC-Hackers középvezető, a játék szak-

értői. Másrészt az Informatikai Karon két 

próbaüzemben tartott „Vanilla” Java Edition 

Server (Net4) szerver, melyhez a Minecraft Java 

Edition (Net5) játékot megvásárolók tudnak a 

vásárolt profiljukkal csatlakozni. Ez a meg-

szorítás természetesen egy szűkebb közösségi 

keresztmetszetet jelent, de ennélfogva védi is 

a formálódó közösséget. S valóban számos 

olyan ér-deklődő van, aki nem tud csatlakoz-

ni, mert például nincs érvényes (Minecraft 

account) profilja, vagy nem kompatibilis plat-

formról játssza a Minacraftot.  

   Megjegyezhetjük, hogy ez a megvásárolt 

Javás kliens ugyanúgy letölthető és futtat-

ható GNU/Linux és MS Windows 10 rend-

szereken is.  

   A két szerver üzemeltetésével viszont még 

nem is a közösségépítés a fő cél, sokkal in-

kább csak a kezdeti tapasztalatok meg-

szerzése. További fontos szempont, hogy 

ilyen felállásban semmilyen jogi vagy licenc-

mérnöki kérdés nem merül fel, tehát a 

Minecraft játék játszását továbbra is így ter-

vezzük. Nekünk, mint esport szakosztálynak 

kiemelt fontosságú, hogy semmilyen jogot ne 

sértsünk a játékunkkal. 
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   A „Vanilla” szerver hátránya, hogy nem 

támogatja a pluginok használatát. Ennélfogva 

egy ilyen hiányzó szolgáltatás lehet például a 

futtatott világok kényelmes és felgyorsított 

szerkesztése (időben nem mindegy, hogy tég-

lákként építünk fel egy több ezer kőből álló 

piramist, vagy egyetlen parancs kiadásával), 

amit mondjuk például a WorldEdit (Net6) 

plugin tudna biztosítani.  

   Megjegyezhetjük, hogy magunk is tettünk 

egy kísérletet például a PaperMC (Net7) 

szerverrel és az említett pluginnel és tech-

nikailag a világok a szerverek között könnyen 

mozgathatóak. Ezért lehet érdekes licenc-

mérnöki szempontból majd a továbbiakban 

körüljárni olyan kérdéseket, hogy nem sérte-

ne-e bármi licencet egy olyan gyakorlat, hogy 

lokális gépen a „főépítészek” pluginolt szer-

veren szer-kesztenék a világot, amit aztán az 

internetes „Vanilla” szerverekre adatként má-

solnának fel. 

   Az említett két példányban futtatott 

„Vanilla” szerver program a „DEAC-

Hackers 2.0” (193.6.135.126:8080) és a 

„Debrecen 2.0” (193.6.135.126:10007) nevű 

világokat szolgáltatja. Előbbi egy teljesen 

szabad építésű fantáziavilág, utóbbi jóval kö-

töttebb, itt az építés „építési engedélyhez kö-

tött”. A játékos megadja a valódi lak-

helyének egy befoglaló téglalapjának GPS 

koordinátáit, amelyet mi a Debrecen 2.0 vi-

lágbeli koordinátákra konvertálunk (a két ko-

ordináta elég információt ad az építendő ob-

jektum síkbeli tájolásához, konkrétan például, 

hogy a játékban is abból az ablakból látszód-

jon a napfelkelte, mint a valóságban). A játé-

kos ide teleportálva bejárható méretben fel-

építheti a lakhelyét, vagy iskoláját, vagy egy 

közösségi teret, például egy parkot és sorol-

hatnánk. Fontos a bejárhatóság, mert ez egy 

hátborzongatóan izgalmas játékélményt ad. 

   A Debrecen név némiképpen félrevezető, 

hiszen a használt Mercator projekcióval a 

bolygó tetszőleges pontját le tudjuk képezni a 

játékbeli koordinátákra, azaz az építendő ob-

jektum bárhol lehet. Az 1. ábra az elsőként, a 

2. és a 3. ábra a másodikként említett vilá-

gunk néhány pillanatfelvételét mutatja. 

   Tekintettel arra, hogy a Minecraftban lét-

rehozott házak, otthonok GPS koordiná-

tájából az azt létrehozó személyek beazo-

nosíthatóak lesznek, a GPS koordináták át-

adásakor GDPR nyilatkozatot tesznek, hogy 

az információk feltüntetéséhez (melyből a 

személy azonosságára fény derülhet) hozzájá-

rulnak. 

   A tizenéves korosztályban már itt a játék-

tevékenység során megalapozható a szá-

mítógépnek nemcsak élvezeti cikként, hanem 

munkaeszközként történő használata. A já-

tékbeli saját karakter skínjeinek fejlesztése 

tipikusan ilyen feladat, ez egy képszerkesztő, 

például a Linux és Windows rendszerekre is 

letölthető GIMP használatát jelenti.  

   Ezen felül remek feladat lehet még a játék-

beli elemek felüldefiniálása, ez vagy a GIMP 

használatával textúrázást, vagy valamilyen 3D 

modellező programmal JSON-ba kiexportált 

3D-s modell készítését jelenti.  

   Utóbbira láthatunk egy példát a 

ModelCreator (Net8) szerkesztő használatá-

ról, ahol egy új sisak modellt készítünk a vi-

deóban (Net9).  
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   1. ábra Bátfai Margaréta Niobé építése a Nagyerdei Stadionba tervezett esport komplexumról a DEAC-

Hackers 2.0 világban.* Forrás: saját képernyőfelvétel a Minecraft játszása során. 

 
*Az építés a Novák Róbert terveiről Bács Zoltán által közzétett képek alapján készült: 

https://index.hu/techtud/2019/11/21/a_debreceni_egyetem_is_beszall_az_e-sportba. 

 

    2. ábra A Bátfai család háza a Debrecen 2.0 világban.*  Forrás: saját képernyőfelvétel a Minecraft ját-

szása során. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   *A ház oldalai nem illeszkednek pontosan az észak-dél és kelet-nyugat tengelyekre, viszont a Minecraftban építeni 
így kényelmes és életszerű. Ez nyilvánvalóan hibákhoz vezethet, ahogyan a kép jobb oldalán látszó két oszlop jelzi: a 
ház jobb oldalán lévő útnak e két oszlop között kellene teljesen egyenesen átvezetnie a távolban. Erre Bátfai Nándor 
Benjáminnal közös megoldásunk, hogy a valóság kis szigeteit építjük fel, melyeket a képen „DEAC”-os blokkok hatá-
rolnak, s majd a szomszédok 5-6 téglával jobbra tolva kezdenek a saját portájuk építésébe, ők is csak a lokális kapcsola-
tokra figyelve a valóság saját szigetének kialakításánál. Ekképpen eljárva, ez a világ a lokális kis valóságokkal „lepar-
kettázott” (ilyenek hálózatából álló) világ lesz. 

https://index.hu/techtud/2019/11/21/a_debreceni_egyetem_is_beszall_az_e-sportba
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   3. ábra A Bátfai család konyhája, jól látható, hogy az építés teljesíti a megkövetelt bejárhatóságot. Forrás: 
saját képernyőfelvétel a Minecraft játszása során. 

 
 

 

 

   A 3D nyomtatás világa felé lépve akár egy 

ilyen szerkesztő alkalmazásának megvizs-

gálása is érdekes lehet a programozás felé ha-

ladva, főleg, ha például arra gondolunk, hogy 

a Tinkercad tud Minecraftba exportálni 

(Net10). 

 

 

   A programozás oktatása 

   A programozás oktatásában a legnagyobb 

hangsúlyt időben a középiskola derekától a 

felsőoktatás első év végéig tartó időszakára 

fektetnénk, mivel megérzésünk, hogy a Geary 

(1998, 156. o.) által „matematikai gondolko-

dási faktor”-nak nevezett megfelelő faktor 

létezhet (és ugyanebben az időablakban lé-

tezhet) a programozás tanulásában is. 

    Ennek megfelelően szakköröket fogunk 

tartani középiskolásoknak. Ennek nem Mine-

craft specifikus előtanulmányaként  Bátfai és 

tsai. (2019c) művét említhetnénk. 

   A MALMÖ projekt lehetőséget ad a Mine-

craft karakterünk ágens programozására. En-

nek során használhatjuk a játék játszása köz-

ben megismert absztrakciós szintet, kon-

krétan lekérdezhetjük az ágensünket befogla-

ló kockát és megvizsgálhatjuk, hogy ennek a 

kockának a blokkjai melyek (például kő vagy 

levegő blokkok és sorolhatnánk, lásd a 

MALMÖ projekt dokumentációját). A másik 

lehetőség, ami már megfelel az MI mai tár-

gyalásának, hogy az ágens is ugyanazt a kép-

ernyőképet látja és kapja meg feldolgozásra, 

mint amit a gép elé leülő humán játékos is lát 

(ahogyan a bevezetésben hivatkozott „ATA-

RI-s” cikkben is eljártak). Az ágens feladata a 

látott képernyőképekből kiindulva dolgozni: 

valamilyen absztrakciót, modellt felépíteni, 
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vagy éppen Q-tanulást alkalmazni. Családi 

körben mindkét esetben voltak már kezdeti 

próbálkozásaink, ahogyan ezt például a 

Net11 és a Net12 videókon láthatjuk. A 

MALMÖ projekt egy-egy minta C++, Java és 

C# példával, illetve egy teljes Python beveze-

tő példatárral rendelkezik, kezdve a befoglaló 

kocka lekérdezésétől a Q-tanulásig, így a kö-

zépiskolai szakkörök választott programozási 

nyelve célszerűen a Python lesz. 

   A felsőoktatásban több lehetőségünk adó-

dik a hangsúlyok elhelyezésére a MAL-MÖ 

projekt felhasználása tekintetében. Bevezető 

jellegű programozás kurzusokban, mint aho-

gyan nekünk a „Magas szintű programozási 

nyelvek” tárgyak kapcsán ilyen laborgyakorla-

tokon van lehetőségünk expo-nálni, szem-

pont lehet, hogy a fejlesztendő ágens prog-

ramot mind a négy említett nyelven valósítsa 

meg a tárggyal kapcsolatos otthoni progra-

mozási feladat kapcsán a hallgató. Egy gépi 

tanulásos kurzus inkább a képi bemenetet 

kapó ágens mélytanulását tűzheti célul. Előb-

bi esetben programozási versenyben is gon-

dolkozunk, amelyről a következő pont-ban 

láthatjuk majd, hogy egyáltalán nem idegen a 

MALMÖ projekt fejlődésében, sőt tipikus. A 

verseny alapja lehetne például, hogy az ágen-

sek egy „battle royale” jellegű térben tevé-

kenykedjenek. Egy ilyen kísérletünket mutatja 

a 4. ábra, ahol a folyamatosan lecsorgó láva 

adja a megszokott és közismert battle royale 

élményt. Folytonosságot jelenthet a szakköri 

és az egyetemi szint között a Minecraft fel-

használásában, hogy középiskolai szakkörön 

magának egy ilyen pályának a megalkotása 

akár már önmagában is egy érdekes célfeladat 

lehet. 

 

 

   4. ábra Egy esettanulmány battle royale jellegű mini játék kialakítására a Minecraft MALMÖ projekt-

ben. Forrás: saját képernyőfelvétel a MALMÖ futtatása során. 
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  A kutatás 

   A bevezetőben említett „ATARI-s” cikk 

óta tendencia, hogy az MI meghatározó kuta-

tási és ipari szereplői nagy játékcímek köré 

szervezik kutatásaikat (Hernandez-Orallo és 

tsai., 2017). A Microsoft ilyen platformja a 

már ugyancsak említett és hivatkozott Mine-

craft központú MALMÖ projekt. A projektet 

visszatekintve éves ciklusokban versenyek 

kísérik: 

 

● 2019-ben a MineRL (Net13), melyről a 

Nature tudósított (Hsu, 2019). A verseny 

fókuszába a klasszikus megerősítéses ta-

nulással szemben az utánzásos tanulást ál-

lították (Guss és tsai., 2019a), ahol az 

utánzott viselkedés forrása a nyilvános 

szerverükön (mc.minerl.io) emberi játéko-

sok által játszott játék (túlélő módban, il-

letve 6 célfeladat kreatív módban) szten-

derd adathalmazba rendezett formája 

(Guss és tsai. 2019b).  

● Ezt megelőzően, 2018-ban a MARLO 

(Net14) a multiágenses megerősítéses ta-

nulásról szólt (Perez-Liebana és tsai., 

2019) a játékban szervezett három célfel-

adattal: mob vadászattal, építő csatával és 

kincsvadászattal. 

● 2017-ben pedig az együttműködő ágensek 

volt a téma (Net15). Konkrétan egy 

MALMÖ Minecraftbeli malac vadászat 

mini játékkal. 

 

   Ezeken túl további irodalmi tételek is fel-

lelhetőek a szakirodalomban, ahol a Mine-

craft, mint tesztkörnyezet van használatban. 

Geiger, Hofmann és Schölkopf (2016) példá-

ul már említi az, idézzük: „fizikai világ uni-

verzális reprezentálásánál” a GPS használatát. 

Gépi tanulás tekintetében, tipikusan a mély 

megerősítéses tanulás adott esetekbeli javítá-

saira, a Minecraftot használva kipróbálásra 

fókuszálnak (Monfort és tsai., 2017; Liu, 

Dogan és Hofmann, 2016; Beck és tsai., 

2020). 

   A „Minacraft pszichológiai alkalmazása ké-

pesség és készségfelmérésre a mesterséges 

intelligencia területén” témában a Michigani 

Egyetemen (Oh és tsai., 2016) Minecraft já-

tékprogramban alkotott labirintusokkal vizs-

gálják a mesterséges intelligencia ágensek 

kognitív kapacitását és képességeit. Nagyon 

hasonlóan ahhoz, ahogyan a közlekedés-, 

munka- és sport-pszichológiában a fokozott 

interaktivitást igénylő tesztek mérik fel a hu-

mán vizsgálati személyek kompetencia szint-

jét (lásd Vienna Test System, DPTR – Deb-

receni Pszichológiai Tesztrendszer). A kiin-

dulási alap az volt, hogy való fizikai környe-

zetben nem igazán mérhetők fel, illetve lehet 

tanítani a mesterséges intelligencia ágenseket, 

mivel ebben a közegben a tárgyak nem állan-

dók, kitakarások keletkeznek, változhatnak 

például a fényviszonyok. Viszont a Minecraft 

online kontrollált világa jobban megfelel az 

elvárásoknak, mivel labirintusokat aránylag 

könnyű létrehozni benne, és a közeg rugal-

massága pedig egyre bonyolultabb és nehe-

zebb tanulási feladatok megalkotását is lehe-

tővé teszi. Emellett érdemes kiemelni, hogy a 

vizsgálatok során a mesterséges intelligencia 

kontextusfüggő memóriával kiegészített 

megerősítéses mélytanulását használtak, azt 

tapasztalták így hatékonyabban oldják meg a 
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feladatokat, járulékos eredményként kiemel-

hető, hogy a biztonságos online közegben az 

MI etikai kérdései is eredményesen vizsgálha-

tók. 

   A Minecraft a problémamegoldó képesség 

és a kreativitás fejlesztésére is szolgálhat, ha 

megfelelően alkalmazzák például a gyerme-

kek esetében az oktatáson belül. Cipollone, 

Schifter és Moffat (2014) kisgyerekek kreati-

vitásának fejlesztésére használták fel a video-

játékot azáltal, hogy kisfilmek (úgynevezett 

Machinimák) készítésére kérték meg őket. 

Risberg (2015) pedig a kreativitáson kívül ki-

emelte a probléma megoldási jellegét a 

Minecraftnak, a túlélő mód által támasztott 

nehézségek és kihívások leküzdéséről, recep-

tek illetve a rendszer megfelelő alkalmazásá-

ról beszélve. 

   További izgalmas, részben pszichológiai 

projekt a ToMCAT (Net16), melynek célja az 

emberrel együttműködni képes ágensek fej-

lesztésének kutatása, ahol tesztkörnyezetként 

ugyancsak a Minecraftot használják. 

   A szakirodalmi kitekintést az idősek és a 

játékok kapcsolatával zárjuk le, példaképpen 

Schutter, Black és Nap (2015) munkáját em-

lítve, ahol konktétan a Minecraft idősek szá-

mára szóló oktatását vizsgálták. 

   Ezeket a hivatkozott, a gépi tanulástól a 

pszichológiáig szóródó eredményeket nyil-

vánvalóan követnünk kell, mert erre fejlődik 

a világ, ez a fejlődés iránya. Viszont John 

Carmackot (a Doom alkotója) idézve és ér-

telmezve: „Victorian Gentleman Scientist” 

módjára „Pascal kirablásának” (Pascal’s 

mugging, lásd még: Net17 – Carmack, 2019) 

logikájával (azaz legyen az bármennyire is va-

lószínűtlen) meg kell adjuk az esélyt az AGI 

kutatásban a saját ötletek valamilyen szintű 

átgondolásának. Ezt tehetjük mi is, például a 

Paszigráfia Rapszódia (PaRa) kapcsán.  

   A Paszigráfia Rapszódia (Net18), egy első-

rendű klasszikus logikai formális nyelven ala-

puló grafikus, tehát csakis „írott” formában 

tervezett mesterséges nyelv. Jelenlegi grafikus 

reprezentációiban n dimenziós pöttyözött 

hiper-kockák formájában jelenik meg. Ame-

lyet a gyakorlatban 2 és 3 dimenziós 

LuaLaTeX és OpenGL megvalósítások ad-

nak vissza.  

   Ennélfogva kézenfekvő lehetne egy olyan 

Minecraft világot építeni, melyben a nyelv 

pöttyözött 3D kockái Minecraft blokkok. Itt 

azonnali nehézség, hogy a nyelvben a 

hiperkockák minden oldalára tetszőleges fi-

nomságú mxm-es lapokon (tehát m tetszőle-

gesen nagy lehet) történik a „pöttyözés”. 

Ezért az esetleges Minecraftbeli PaRa blok-

kok helyett inkább az egyéni blokknak terve-

zett 3D-s objektumok jöhetnének számítás-

ba.  

   Megjegyezhetjük, hogy maga a „pöttyözős” 

reprezentáció ötlete (Bátfai és tsai. 2019b) a 

szemantikus MNIST munkában gyökerezik.  

   Ha nem is PaRa alapon, de a gépi tanulás 

vizualizálása a Minecraftban is egy izgalmas 

kihívás, korábban „Agyfalu” névvel illettük 

az ilyen érdeklődésünk kifejeződését – lásd 

például Net19 videót.  

   Egy klasszikusabb további kutatási irány 

lehet korábbi közlekedés szimulációs, Open-

StreetMap (OSM, lásd: Net20) alapú, 

OOCWC (rObOCar World Championship, 

Robotautó Világbajnokság) törekvéseink 
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(Bátfai és tsai., 2015; Net21 és Net22) esetle-

ges Minecraftba történő elemzésének meg-

vizsgálása. 

 

 

   Konklúziók 

   Közleményünkben áttekintettük, hogy mi-

lyen lehetőségek látszanak a DEAC-Hackers 

esport szakosztály horizontján a Minecrafttal 

kapcsolatos játék, programozás oktatás és ku-

tatás tekintetében. Játék terén a GPS alapú 

Debrecen 2.0 világ építését egy nagyon iz-

galmas opciónak tartjuk. Magát a szerverek 

közötti „világ másolást” és szerkesztést is 

olyan motivációval néztük meg, hogy ha az 

OSM térképadatokat Minecraft világbeli ada-

tokká konvertálnánk, akkor azokat hogyan 

tudnánk a létező világokba beszerkeszteni. 

Sőt, eleve találtunk olyan projekteket, melyek 

ezt a konverziót el is végzik. Ilyen például a 

Geocraft (Net23), amellyel Debrecen egy ré-

szét meg is tudtuk nézni a Minecrafttal beol-

vasva és rendben meg is jelenítette a térkép 

adatait a világban. Mi azonban mégsem ezt 

választottuk, hanem azt a megoldást, hogy 

GPS koordinátákból kiindulva a valóság em-

lített kis szigeteit kézzel építjük fel a játékban. 

Ennek okait a közlemény tárgyalásában kifej-

tettük.  

   Megjegyezhetjük, hogy az imént hivatko-

zott geocraft projekttel részben az OSM, 

részben a terep LIDAR lézeres felmérésére 

építve egész Nagy Britannia bármely része 

letükrözhető a Minecraftba úgy, hogy a dom-

borzati viszonyok is megjelennek (ennek 

kapcsán lásd a hivatkozott projekt lapját).  

   A Geocraft.nl (Net24) projekt célja pedig 

egész Hollandia felépítése. Ugyanitt említhet-

jük, bár már nem geocraft alapon Budapest 

jeles építményeinek megvalósítását (Net25).  

   A GPS-es irányvonal mentén pedig a most 

éppen aktuális Minecraft Earth (Net26) játék 

megjelenését kell megemlítenünk. Ez a játék 

a Pokémon GO (Net27) játékhoz teljesen ha-

sonló játékélményt ad, ami nem csoda, hiszen 

mindkét játék OSM térkép alapú. Ám a 

Minecraftos megjelenés, bár természetes mó-

don, de „kockás” (ezt vö. a 2. ábra feliratának 

magyarázatával). 

   Prioritásaink a közeli jövőben egy saját 

egyetemi MALMÖ alapú verseny kidolgozása 

egyrészt a programozás oktatásának támoga-

tására, másrészt a gépi tanulással és az AGI-

val kapcsolatos „Minecraftos” kutatások 

megkezdésére. A MALMÖ oktatási felhasz-

nálásával is hivatkozhatunk követendő pél-

dát: a Kaliforniai Állami Egyetem (Irvine) 

„Projects in AI in Minecraft” című (Net28) 

kurzusa nagyon jó, követendő példának tű-

nik.  

   További prioritásunk az utánpótlás korú 

gyerekek Minecraft alapú programozás edzé-

sének és az idősek Minecraft játékának a 

vizsgálata az említett, a Nagyerdei Stadionba 

tervezett esport komplexumban. 

 

 

   Köszönetnyilvánítás 

   A jelen közlemény elkészítését a „Debrecen a 

kockák origójában” - a DEAC-Hackers esport 

szakosztály Minecrafttal kapcsolatos koncepciója 

című, szintén a szerzők (részhalmaza) által 

készített belső munkaanyag inspirálta. Kö-
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szönjük a játékbeli, említett DEAC és Debre-

cen világok építését a DEACHMinecraft 

facebook-csoport (Net29) tagjainak és ki-

emelten Bátfai Margaréta Niobé (Mine-

craftbeli IGN: PusziNyuszi12), Bátfai Nán-

dor Benjámin (IGN: NandiFighter), Bátfai 

Mátyás Bendegúz, Deák Martin Ádám (IGN: 

AdamHuszar) és Deák Kevin (IGN: 

DeakHuszar) tanuló, igazolt DEAC-hackers 

játékosoknak.  

   A társszerzők hozzájárulása a kézirathoz: 

Bátfai Norbert (DEAC-Hackers kutatási ve-

zető, IGN: nb4tf4i) általában a koncepció, a 

játék, programozás és kutatás részek kidolgo-

zása.  

   Csukonyi Csilla és Papp Dávid (DEAC-

Hackers Minecraft pszichológiai középveze-

tő) pszichológiai aspektusok.  

   Hermann Csaba (DEAC-Hackers Mine-

craft kompetitív és programozási középveze-

tő) az alternatív szerverek és pluginek bemu-

tatása.  

   Deákné Osvald Erika (DEAC-Hackers 

utánpótlás-nevelési és tehetséggondozási 

szakmai vezető) a stadionbeli leendő komp-

lexumban a Minecraft foglalkozások tervezé-

se és a Debrecen 2.0 világ GDPR kérdései.  

   Győry Krisztina (DEAC-Hackers Mine-

craft nevelési középvezető) oktatási aspektu-

sok. 
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