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DigiUp NEXT projekt bemutatasa

A DigiUp NEXT projekt az Interreg VI-A Ausztria — Magyarorszag Program keretében megvaldsuld
hatdron atnyuld oktatdsi és pdlyaorientacids projekt. Célja, hogy erdsitse a palyavalasztas eldtt
allo fiatalok digitalis kompetencidit, valamint kbzérthet, gyakorlatkézpontu és motivalé médon
ismertesse meg vellk az informatikai terilet jovGorientalt szakmait és foglalkozdasait. A projekt
kiemelt hangsulyt fektet az informatikai szakmdkra, mivel az osztrak—magyar hatar menti régié
munkaerdpiaca egyre nagyobb igényt mutat digitalis kompetenciakkal rendelkezé szakemberek
irdnt, mikdzben a technoldgiai fejlédés kovetkeztében Uj foglalkozasi formak és szakmai profilok
jelennek meg. A projekt ezért nem csupan tajékoztatni kivanja a fiatalokat, hanem aktivan hozza
szeretné segiteni 6ket ahhoz is, hogy jobban megértsék a digitdlis technolégidkat, kritikusan tud-
jak értelmezni azok hatasait, és sajat jov6beli szakmai lehet8ségeik egyik alapjaként tekintsenek

rajuk

A projekt kozéppontjaban egy alapvet6 szemléletvaltas all: a fiatalokat nem pusztan a digitalis
szolgaltatasok felhasznaloiként kivanja megszélitani, hanem a digitdlis rendszerek lehetséges j6-
vGbeli alakitoiként és fejlesztSiként. Sok fiatal nap mint nap haszndl okostelefonokat, alkalmaza-
sokat, kozosségimédia-platformokat, streaming szolgdltatasokat, felhSalapu tarhelyeket vagy
mesterséges intelligencidval tdmogatott alkalmazasokat anélkil, hogy ismerné az ezek mogott
allé technikai strukturakat és szakmai tevékenységeket. A DigiUp NEXT projekt éppen erre a hely-
zetre reagal, és azt a kildetést tlzi ki célul, hogy a fiatalokat a digitdlis technoldgiak passziv fo-
gyasztoibadl a digitdlis jové aktiv alakitéiva segitse valni. Ez a célkitlizés 6sszhangban all a projekt
atfogd céljaval is, amely a fiatalok digitdlis kompetenciadinak fejlesztésére iranyul a munkaerdépiac
elvarasainak megfelel6en, a szakképzés vonzerejének novelésére, valamint a pdlyaorientacio Uj

technoldgiak segitségével torténd kibdvitésére.

Tartalmilag a projekt harom olyan témateriiletre 6sszpontosit, amelyek technoldgiai és munka-
erépiaci szempontbdl egyarant kiemelt jelent6séggel birnak: a felh6alapu rendszertechnika, a
kiberbiztonsag és a mesterséges intelligencia. Ezeket a terlileteket azért valasztottak ki, mert jol

szemléltetik a modern digitalis szakmak vilagat, er6sen jovBorientaltak, ugyanakkor a fiatalok



szamara a mindennapi életbdl vett példakon keresztiil is konnyen megkozelithet6k és érthetévé
tehet6k. A projektpalydzat egyértelm(ien ramutat arra, hogy az olyan informatikai szakmak, mint
példaul a data miner, az automatizalasi szakértd, a kiberbiztonsagi szakember vagy a felh&alapu
rendszerekhez kapcsolddd munkakorok jelentésége az elmult években nagymértékben megnétt,
ezért ezeket az innovativ pdlyaorientacio keretében célzottan Iathatéva kell tenni a fiatalok sza-
mara. A DigiUp NEXT ennek megfeleléen egy kozos didaktikai megkdzelitésben kapcsolja ssze a

palyaorientaciot, a kompetenciafejlesztést és a technoldgiai ismeretek elmélyitését.

A projekt egyik meghatarozé jellemzéje a hataron atnyuld egyittm(ikodés. A projektpartnerség
osztrak és magyar szervezeteket foglal magdban, koztik oktatdsi intézményeket, szakképzési
szervezeteket és regionalis hatdsagokat. Ez az egylittmUkodés lehetGvé teszi, hogy a tapasztala-
tok, mddszerek és oktatasi anyagok nemzeti hatarokon atnyulva egyesiljenek, és ezéltal er6sod-
jon egy koz0s tuddshaldzat. Ugyanakkor ez a partnerség olyan palyaorientacids anyagok kidolgo-
zasat is tamogatja, amelyek kiilonb6z6 regionalis kornyezetekben is alkalmazhaték, és hosszu ta-
von hozzdajarulhatnak a digitalis oktatdsi kinalat fejlesztéséhez. A DigiUp NEXT emellett kifejezet-
ten épit az el6z6, DigiUp 4.0 projekt tapasztalataira, és tovabbfejleszti annak digitdlis palyaorien-

tacioval kapcsolatos megkozelitéseit és mddszereit.

Jelenlegi helyzet és célcsoport

A DigiUp NEXT célcsoportjat a 13—-16 év kozotti fiatalok, illetve projekt szempontjabdl tagabb
értelemben a pdlyaorientacidban érintett, korilbelll 12—-18 éves korosztaly alkotja. Ennek az al-
kalmazasi koncepcidnak a kozéppontjaban els6sorban a kézépfoku oktatdsban részt vevé tanuldk
allnak, akik életiknek abban a szakaszaban vannak, amikor a szakmaval, a tovabbtanuldssal és a
jovével kapcsolatos elsé elképzeléseik kialakulnak vagy megszilardulnak. Ebben az életkorban a
palyaorientacié kilondsen akkor hatékony, ha nem csupan informacidatadasra épil, hanem él-
ményszerd, a mindennapi élethez kapcsolddd és cselekvéskdzponti médon valdsul meg. A pro-
jekt keretében kidolgozott palyaorientacios koncepcidk — a felh6technoldgia, a kiberbiztonsag és
a mesterséges intelligencia témakoreiben — ezért tudatosan olyan fiatalokat szélitanak meg, akik
mar intenziven hasznaljak a digitalis technologiakat, ugyanakkor gyakran még nincs vilagos képuk
arrdl, milyen technikai folyamatok, rendszerek és szakmak allnak ezeknek az alkalmazasoknak a

hatterében.



Ezt a korosztalyt gyakran , okostelefon-generacidként” jellemzik. A digitdlis eszk6zok, kiilondsen
az okostelefonok, a mindennapi élet szerves részét képezik szamukra. A kommunikacid, a széra-
kozds, az informdacidkeresés, a tanulas tdmogatasa, a fotd- és videdhaszndlat, valamint a jatékok
vilaga sok fiatal esetében nagyrészt digitalis platformokon keresztil zajlik. A projekt dokumen-
tumai rdmutatnak arra, hogy bar a digitdlis technolégidk kozponti szerepet téltenek be a fiatalok
mindennapjaiban, a fejlettebb alkalmazasok haszndlata és az elmélyilt digitalis kompetencidk
még viszonylag kevéssé fejlettek. Kilondsen az olyan Osszetettebb teriletek, mint a pro-
gramozas, a robotika, az informatikai biztonsag vagy az adatkezeléshez kapcsolédo technoldgiak
sok fiatal szimara még nagyrészt feltaratlanok. Eppen ebbdl fakad egyértelm(i pedagdgiai és

palyaorientacids beavatkozasi igény.

Ehhez hozzajarul az is, hogy a fiatalok ebben az életszakaszban elsésorban konkrét élményeken,
személyes relevancidn, valamint vizudlis és interaktiv megkozelitéseken keresztiil tanulnak
hatékonyan. Egy elvont el6adas a szerverekrél, biztonsagi protokollokrdl vagy mesterséges intel-
ligencia modellekrél valdszinlileg kevéssé tudna megszélitani 6ket. Ha azonban ugyanezeket a
témakat ismert hétkdznapi helyzetekhez kapcsoljdk — példaul elveszett mobiltelefonokhoz,
kozosségi médids Uzenetekhez, jelszélopdashoz, jatékfidkokhoz vagy mesterséges intelligencia
altal generalt képekhez —, akkor kdzvetlen kapcsolat alakul ki a sajat életvilagukkal. A digitalis
mindennapok és a jovébeli szakmai lehetdségek kozotti kapcsolat éppen ezért kulcsfontossagu a
célcsoport szamara. A projekt pdlyaorientacids koncepcidi ezt tudatosan haszndljak ki azaltal,
hogy olyan ismert platformokat és alkalmazdasokat, mint a Google Drive, a Snapchat, a TikTok, a

Fortnite, a Spotify vagy a chatbotok, a tanulasi folyamatok kiinduldpontjaként alkalmaznak.

Az osztrak—magyar hatdr menti régidban ehhez még egy tovabbi szempont is tarsul: az informa-
tikai tertleten jelentkez6 szakemberhiany a hatar mindkét oldalat érinti. A vallalatok egyre in-
kabb elvarjak az alapvet6 digitalis kompetencidkat, a tanulasi hajlanddsagot, a technikai isme-
reteket és az Uj technoldgiak iranti nyitottsagot. Ezzel parhuzamosan folyamatosan jelennek meg
Uj szakmak és munkakorok, amelyek sok esetben még a fiatalok és kdzvetlen kdrnyezetik

szamara sem ismertek. A DigiUp NEXT ezért egy kettds kihivasra reagal: egyrészt tamogatni



kivanja a fiatalokat digitalis kompetenciaik fejlesztésében, masrészt szeretné megismertetni ve-
ik azokat a jovGorientdlt szakmakat és foglalkozdsokat, amelyek a régidban is relevansak, és

hosszu tavon kedvez6 fejl6dési lehetGségeket kinalnak.

A digitalizacié paradoxona

A modern digitdlis életvilagok egyik kozponti problémdja, hogy a digitalis technoldgidk intenziv
haszndlata nem vezet automatikusan mélyebb technikai megértéshez. A fiatalok nap mint nap
Osszetett rendszereket hasznalnak anélkil, hogy atlatnak azok felépitését, mikodési logikajat
vagy technikai hatterét. Ez az ellentmondas a digitalizacié paradoxonaként irhaté le: mikozben
az eszkdzok és platformok hasznalata rendkiviil magas szint(i, a mogottik allé mechanizmusok

megértése gyakran mégis korlatozott.

A DigiUp NEXT pdlyaorientacids koncepcidi tudatosan reflektdlnak erre a paradoxonra. A
felh6technoldgidval foglalkozé modul rdmutat arra, hogy a fiatalok magatdl értet6d6 mddon
hasznaljak a biztonsagi mentéseket, az iskolai platformokat, a jatékfiékokat vagy a felhdalapu
tarhelyeket, ugyanakkor gyakran nem tudjak pontosan, mit is jelent valdjaban a , felh6”, hol taro-
[6dnak ténylegesen az adatok, illetve hogyan ,utaznak” technikai értelemben ezek az in-
formacidk. A ,Local oder Cloud?” (,Helyi vagy felh6alapu?”) gyakorlat ezért pontosan erre az
aranytalansagra épit. Lathatéva teszi, hogy a jél ismert digitdlis alkalmazasok csak latszélag egy-
szerliek, valéjaban azonban 0Osszetett infrastrukturakra — eszk6zokre, haldzatokra, routerekre,

adatkozpontokra, szerverekre és biztonsagi rendszerekre — épilnek.

A kiberbiztonsag terliletén ugyanez a jelenség szintén jol megfigyelhetd. A fiatalok nap mint nap
hasznalnak jelszavakat, felhaszndldi fiokokat, lGizenetkild6 alkalmazasokat és kiilonb6z6 digitalis
szolgaltatasokat, ugyanakkor gyakran aldbecsiilik az olyan veszélyeket, mint az adathaldszat
(phishing), a social engineering, az adatokkal valé visszaélés vagy a nem biztonsagos
eszkdzmegosztas. A kiberbiztonsagi koncepcid ezért nagyon konkrét, a mindennapi élethez
kapcsolddo helyzetekre épit: példaul egy talalt mobiltelefonra, gyanus Gzenetekre, nyilvanos-
sagra kerllt jelszavakra vagy az iskolaudvaron taldlt USB-meghajtékra. Ezek a példak jol szem-

léltetik, hogy a kiberbiztonsag nem egy tavoli, kizardlag szakérték szamara fontos specialis



terlilet, hanem kozvetlenil kapcsolédik a digitdlis mindennapokhoz. A cél nem a fiatalok me-
gijesztése, hanem annak el8segitése, hogy felismerjék a digitdlis kockazatokat, és kialakuljon

bennik egy alapvet6 biztonsdgtudatossag.

A digitalizacio paradoxona kiilonosen jol lathatdva valik a mesterséges intelligencidval foglalkozo
modulban. Napjainkban sok fiatal taldlkozik algoritmikus ajanlasokkal, sz(ir6kkel, chatbotokkal,
automatizalt javaslatokkal vagy mesterséges intelligencia altal generalt tartalmakkal, gyakran
anélkul, hogy ezeket tudatosan MlI-alkalmazasként azonositand. Ugyanakkor sok esetben
pontatlan vagy leegyszerUsitett elképzeléseik vannak arrdl, hogyan , dont” egy mesterséges in-
telligencia, hogyan m(kodnek a betanité adatok, illetve miért képes az MI hibdkra vagy
torzitasokra. A ,,Hogyan dont egy mesterséges intelligencia?” modul ezért tudatosan arra hivja
fel a figyelmet, hogy a mesterséges intelligencia nem valamiféle magikus rendszer, hanem
példakon, adatmintazatokon és emberek altal meghatdrozott keretfeltételeken alapul. Ezaltal
egy alapvet6 oktatasi cél valik [athatova: a fiataloknak nem csupdn haszndlniuk kell a digitalis

technoldgiakat, hanem meg kell tanulniuk azok alapveté miikodési logikdajat is megérteni.

A palyaorientacié szempontjabdl ez a paradoxon kiiléndsen jelent6s. Ha a fiatalok csak a digitalis
alkalmazasok felszini hasznalatat ismerik, akkor a mogottiik allé szakmak és foglalkozasok is
l[athatatlanok maradnak szamukra. Aki streaming szolgaltatasokat hasznal, nem feltétlendl
gondol a tartalomszolgaltaté halézatokra (Content Delivery Networks), a szerverlizemeltetésre
vagy a felhGarchitekturdkra. Aki biztonsagos Uzenetkildd alkalmazasokat hasznal, ritkan
kapcsolja ezt az informatikai biztonsagi elemzésekhez vagy az incidenskezeléshez. Aki mes-
terséges intelligencia altal generalt tartalmakat fogyaszt, nem automatikusan tarsitja ehhez az
adattudomadnyt, a modellbetanitdst vagy az Ml-etikat. Egy korszer( informatikai palyaorienta-
cionak ezért pontosan ezeket a rejtett 6sszefliggéseket kell lathatéva tennie. Meg kell mutatnia,
milyen technikai folyamatok zajlanak a mindennapi digitdlis alkalmazasok hatterében, és kik azok
a szakemberek, akik ezek mikodéséért felelGsek. A DigiUp NEXT koncepcidi ehhez célzott mdédon
jarulnak hozza azzal, hogy a digitalis mindennapi hasznalatbdl kiindulva mélyebb technoldgiai

megértést alakitanak ki a fiatalokban.



A teljes program tanulasi céljai

A DigiUp NEXT teljes programja azt a célt kdveti, hogy a digitalis palyaorientaciot ugy alakitsa ki,
hogy a fiatalok ne csupan informacidkat kapjanak az informatikai szakmakrél, hanem interaktiv,
a mindennapi élethez kapcsolddé és reflektiv tanulasi helyzeteken keresztil valddi alapvetd tech-
noldgiai megértést is kialakitsanak a digitalis technoldgiak mikodésérdl. Ez a cél szorosan kapcso-
|6dik a projekt alaplogikajahoz, amely a digitalis kompetencidk erdsitésére, a modern szakképzés
vonzerejének novelésére, valamint a palyaorientacio innovativ mddszerekkel és technolégiakkal

torténd tovabbfejlesztésére iranyul.

Az egyik els6 kozponti tanulasi cél az, hogy felkeltse a fiatalok érdekl6dését és lelkesedését az
informatikai hidnyszakmak irdnt. A projekt dokumentumai hangsulyozzak, hogy a hatar menti
régidban jelentés szakemberhidany tapasztalhatd a digitalizacid és az informatika teriiletén.
Ugyanakkor sok Uj szakma és foglalkozas a fiatalok szamara még elvontnak vagy ismeretlennek
tlnik. A program ezért arra torekszik, hogy lathatéva tegye a modern informatikai szakmakat,
bemutassa azok jelentGségét, és érzékeltesse a fiatalokkal, hogy ezek a tevékenységek nem tavoli
vagy elérhetetlen lehet8ségek, hanem szorosan kapcsolédnak a mindennapi életlikh6z. A cloud
engineer, a kiberbiztonsagi szakértd vagy a mesterséges intelligenciahoz kapcsolddd munkakorok
nem pusztan szakért6i szerepként jelennek meg, hanem olyan érthet6 és elérhet6 jovSorientalt

szakmakként, amelyek konkrét érdeklGdési korokre, készségekre és tanulasi utakra éplilnek.

A masodik tanulasi cél a digitalis alap- és jovokompetencidk erdsitése. Ez nem csupan a digitalis
eszkdzok magabiztos haszndlatat jelenti, hanem mindenekeldtt az alapvet6 technoldgiai elvek
megértését is: hogyan torténik az adatok tarolasa, miként miikddnek a halézatok, mibél adédnak
a biztonsagi kockazatok, hogyan ismeri fel a mesterséges intelligencia a mintazatokat, illetve mi-
lyen szerepet jatszik az adatmin&ség, a hozzaférés-szabalyozas vagy az emberi felel6sség. A
harom palyaorientaciés modul mindegyike eltéré nézépontbdl jarul hozza ezeknek a kompe-
tencidknak a fejlesztéséhez. A teljes program igy joéval tulmutat a puszta technikai ismere-
tatadason: fejleszti az elemz6képességet, a problémamegoldd készséget, a kritikus gondolkodast

és a digitalis rendszerek tudatos, reflektiv hasznalatat is.



A harmadik tanulasi cél az, hogy a palyaorientaciét valés, mindennapi élethelyzetekhez
kapcsolja. A fiataloknak fel kell ismernilk, hogy az altaluk naponta haszndlt digitdlis technolégia-
kat szakemberek fejlesztik, Gizemeltetik, védik és folyamatosan tovabbfejlesztik. Ez a megértés
segit abban, hogy a szakmakat ne elvont feladatlistdkon keresztil ismerjék meg, hanem konkrét
alkalmazasokhoz tudjak kapcsolni 6ket. Ha a fiatalok megértik, hogy a felh6technolégiaval fo-
glalkozé szakemberek gondoskodnak arrdl, hogy egy elveszett telefon utan a fényképek ujra
elérhet6vé valjanak, hogy a kiberbiztonsagi szakért6k védik a bejelentkezési adatokat, vagy hogy
a mesterséges intelligencia szakért6i dolgoznak az ajanlérendszerek és a képgenerald alkal-
mazdasok mogott allé rendszereken, akkor a palyaorientacié kézzelfoghatova és valésagkozelivé

valik.

A negyedik tanulasi cél a nyitottsdg, az alkalmazkoddképesség és a tanulasi hajlanddsag
fejlesztésére iranyul. A projektleirds hangsulyozza, hogy a digitalis atalakuldas nemcsak Uj
szakmakat hoz létre, hanem egyben magas foku rugalmassagot és az egész életen at tartd tanulas
iranti elkotelezettséget is megkoveteli. A teljes program ezért nem statikus szakmaképeket kivan
kdzvetiteni, hanem a munka vildganak dinamikus szemléletét szeretné erdsiteni. A fiataloknak
meg kell tapasztalniuk, hogy a digitalis szakmak folyamatosan valtoznak, Uj specializacidok
jelennek meg, és a technoldgiai fejl6dés mindig Uj tanuldsi és alkotdsi lehet6ségeket is teremt. Ez
kiilonosen fontos az olyan terileteken, mint a mesterséges intelligencia vagy a kiberbiztonsag,

ahol az eszkdzok, alkalmazasok és elvarasok rendkiviil gyors litemben fejlédnek és valtoznak.

Osszességében megéllapithatd, hogy a teljes program harom f6 teriiletet kapcsol 6ssze: a tech-
nologiai megértést, a palyaorientaciét és a kompetenciafejlesztést. A felh6technoldgidval, a
kiberbiztonsaggal és a mesterséges intelligenciaval foglalkozd6 modulok ezért nem elszigetelt
témaként értelmezenddk, hanem egy kozos didaktikai megkozelités egymadsra épiilé elemeiként.
Céljuk, hogy a fiatalokat képessé tegyék a digitalis rendszerek tudatosabb hasznalatara, a tech-
noldgiai 6sszefliggések jobb megértésére, valamint arra, hogy a modern informatikai szakmakat

redlis, vonzo és tarsadalmilag is jelentds jovébeli lehet6ségként érzékeljék.
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A DigiUp NEXT projekt keretében kidolgozott palyaorientaciés modulok olyan moddszertani
megkozelitésre éplilnek, amely a hagyomanyos ismeretatadast élményalapu tanuldssal 6tvozi. A
cél az, hogy az Osszetett digitalis technoldgidkat a fiatalok szamadra érthet6vé, kézzelfoghatdva és
motivalova tegyék. Kilondsen az olyan témak, mint a felhGinfrastruktura, az informatikai biz-
tonsag vagy a mesterséges intelligencia sok tanulé szamara kezdetben elvontnak és nehezen
megkozelithetének tlinnek. Tudatosan alkalmazott didaktikai modszerekkel azonban ezek a tar-
talmak ugy kozvetithetdk, hogy egyszerre keltsék fel a fiatalok érdekl6dését és segitsék el6 a

technoldgiai 6sszefliggések alapveté megértését.

A projekt mdédszertani eszkoztdra tobb, egymast kiegészité tanuldsi format foglal magaban: a
tapasztalati és kézzelfoghato tanulast, a gamifikaciot és a serious game megkozelitéseket, az
immersziv tanulasi formakat virtudlis valdsag alkalmazasdaval, valamint a pedagégusok szamara
kidolgozott strukturalt tandrai szervezési megoldasokat. Ezek a megkdzelitések kozos célt szol-
galnak: a fiatalok ne csupan magyarazatokon keresztil ismerjék meg a digitalis technoldgiakat,

hanem aktivan megtapasztaljak és 6nalléan reflektaljak is azokat.

Tapasztalati tanulas - a digitalis folyamatok érthet6vé és megfoghatdva tétele

A modern informatikai rendszerek szamos folyamata lathatatlanul zajlik. Az adatok halézatokon
keresztlil mozognak, a szerverek a hattérben m(ikddnek, a mesterséges intelligencia modellek
pedig adatokat elemeznek anélkil, hogy a felhasznalok kozvetleniil érzékelnék ezeket a folyama-
tokat. Emiatt a fiatalok szdmara gyakran nehéz elképzelni az ilyen rendszerek miikodését. Egy
hatékony didaktikai stratégia ezért abban all, hogy az absztrakt digitalis folyamatokat fizikai esz-

kozok és szemléltetd anyagok segitségével lathatova és kézzelfoghatova teszik

A DigiUp NEXT workshopjai keretében ezért tudatosan alkalmaznak tapasztalati, kézzelfoghato
tanuldsi mddszereket. Ide tartoznak kiléndsen a kartyakészletek, szimbdlumkartyak, diagramok
és kiilonboz6 vizualizacios eszkdzok, amelyek segitségével technikai folyamatok modellezhet6k
és szemléltethetdk. Ezek az anyagok lehet6vé teszik a fiatalok szamara, hogy aktivan dolgozzanak

egy rendszer elemeivel, azokat elrendezzék vagy egymassal 6sszekapcsoljak. Ezaltal konkrét és
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kdnnyebben érthetd kép alakul ki benniik olyan folyamatokrdl, amelyeket egyébként csak elmé-
leti modon lehetne bemutatni.

Erre j6 példa a felhémodul ,Az adatok Utja” cimU gyakorlata. Ennek sordn a tanuldk rekonstrudl-
jak a digitdlis adatok utjat a végfelhasznaldi eszkoztdl egészen az adatkdzpontig. Az egyes eleme-
ket — példdul az okostelefont, a Wi-Fi kapcsolatot, a routert, a modemet, az internetkapcsolatot
vagy a szervert — kartyak jelképezik, amelyeket a didkok logikus sorrendbe rendeznek. A vizuali-
zacio segitségével felismerik, hogy a digitalis kommunikacié szamos technikai részlépéshdl all, és

az adatok nem egyszer(ien , kozvetlenil az interneten” keresztil jutnak el egyik helyrél a masikra.

Az ilyen tapasztalati, kézzelfoghatd gyakorlatok tobb pedagégiai elénnyel is rendelkeznek. Egy-
részt el@segitik az aktiv tanulast, mivel a fiataloknak 6nallé dontéseket kell hozniuk és 6sszeflig-
géseket kell felismernilik. Masrészt tamogatjak a vizualis és mozgdasos (kinesztetikus) tanulasi for-
makat, ami kilondsen fontos a fiatalabb korosztalyok esetében. Harmadrészt megkonnyitik a ko-
z0s megbeszélést és reflexiét, mivel az egyes elemek folyamatosan lathaték és atrendezhet6k
maradnak. Végll pedig lehetdséget adnak arra is, hogy a hibak vagy félreértések kdzvetlenil a

tanulasi folyamat soran jelenjenek meg, és azokat kozosen lehessen korrigalni.

Kilonosen a palyaorientacio teriiletén jelent tovabbi el6nyt a tapasztalati, kézzelfoghaté tanulas:
a technikai rendszerek nem csupan elmagyarazott folyamatként jelennek meg, hanem valds szak-
mak és munkateriletek részeként is lathatéva valnak. Ha a fiatalok megértik, hogy egy felh6alapu
tarhely mogott routerek, szerverek és haldzati infrastrukturak mdakoédnek, akkor egyuttal az is
vilagossa valik szdmukra, hogy milyen szakemberek tervezik, Gizemeltetik vagy tartjak fenn ezeket

a rendszereket.

Serious Games és gamifikacio

A tapasztalati, kézzelfoghato tanuldsi formak mellett a DigiUp NEXT tudatosan alkalmaz gamifi-
kalt tanulasi médszereket is. A gamifikacid olyan jatékokra jellemzé elemek — példaul pontgydij-
tés, szintek, ranglistak vagy azonnali visszajelzés — integraldsat jelenti a tanulasi folyamatokba. A

cél a motivacid, a figyelem és a tanulasi hajlanddsag novelése.

A digitalis tanulasi platformok kiilondsen alkalmas lehet&ségeket kindlnak ehhez. A projekt kere-

tében példaul jatékos tudasellen6rz6 feladatokat alkalmaznak, amelyek soran a fiatalok révid
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kvizkérdésekre vdlaszolnak, kiilonb6z6 szituacidkat elemeznek vagy dontéseket hoznak. Az ilyen
elemek egyarant hasznalhatdk egy tandra elején a figyelem felkeltésére, illetve az ismeretek

ismétlésére és megszilarditasara.

Az ilyen alkalmazdsok egyik lehetséges platformja az eSquirrel tanuldsi rendszer. Ez lehet6vé teszi
a pedagdgusok szamara, hogy kvizeket, tudasellen6rzé feladatokat és kisebb tanulasi jatékokat
alkalmazzanak, amelyeket a didkok kdzvetlenil okostelefonon vagy tableten oldhatnak meg. A
tanuldék azonnali visszajelzést kapnak valaszaikrdl, és nyomon kovethetik sajat tanulasi el6reha-

ladasukat is.

A serious game megkozelités alkalmazasa tobb didaktikai funkciét is betolt. Egyrészt noveli a
tanuldk aktivitdasat és bevonddasat, mivel a jatékos elemeket gyakran motivalébbnak érzékelik,
mint a hagyomadnyos teszteket. Masrészt gyors visszajelzést biztosit a csoport tudasszintjérdl. A
pedagdgusok igy azonnal felismerhetik, mely tartalmakat értették meg mar a tanuldk, és mely

terlileteken van még sziikség tovabbi magyarazatra vagy elmélyitésre.

A gamifikacidé emellett hozzdjarulhat ahhoz is, hogy az 6sszetett témakat kisebb, kénnyebben
attekinthetd tanulasi egységekre bontsak. Ez kiilondsen hasznos a digitalis technoldgiak teriile-
tén, mivel az egyes fogalmak és koncepcidk fokozatosan vezethetdk be és ismételhet6k at. A
jatékos struktura megkonnyiti a fiatalok szamara, hogy a nehezebb tartalmakat is feldolgozzak és

hosszu tavon meg6rizzék tudasukban.

Immersziv tanulas virtualis és kiterjesztett valdsag segitségével

A moddszertani megkodzelités tovabbi innovativ eleme az immersziv tanulasi kornyezetek alkal-
mazasa, kiilonosen a virtudlis valésag (VR) és a kiterjesztett valdsag (AR) hasznalata. Az immer-
sziv technoldgiak lehet6vé teszik a tanuldk szamara, hogy virtualis terekbe |épjenek be, és 6ssze-
tett rendszereket térbeli éiményként tapasztaljanak meg. Kiilondsen a technikai terileteken je-
lent ez jelent6s hozzdadott értéket, mivel az absztrakt struktirdk vizudlisan és térben is

érzékelhetdvé valnak.

Az informatikai palyaorientacié kontextusaban a VR-alkalmazdsok példaul arra hasznalhatok,
hogy a tanuldk egy szervertermet, adatkozpontot vagy digitalis infrastrukturat fedezzenek fel.
Az ilyen virtualis kdrnyezetekben a résztvevék szabadon mozoghatnak, megtekinthetik az egyes
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eszkozoket, és megérthetik azok mukodését. Ezaltal valdsaghld benyomast kapnak olyan

munkakornyezetekrél, amelyek a hétkdznapokban nehezen lennének hozzaférheték szamukra.

A virtualis valdsag egyik legnagyobb el6nye, hogy rendkiviil magas szint( figyelmet és bevonddast
képes kivaltani. A tanuldk teljes mértékben a virtualis kornyezetben tartézkodnak, igy kevésbhé
vonjak el figyelmiket a kiils6 tényez6k. Emellett a tartalmakat aktivan fedezhetik fel, ahelyett
hogy pusztdn passzivan hallgatndk azokat. Kutatdsok azt mutatjak, hogy az ilyen immersziv

tanuldsi formak gyakran intenzivebb foglalkozast eredményeznek a tananyaggal.

Az oktatdsban a VR-alkalmazdsok példaul a tapasztalati, kézzelfoghatdé gyakorlatok
kiegészitéseként is haszndlhatok. Miutdn a tanuldk a kartydk és kozos megbeszélések segitségé-
vel megismerték az adatok Utjat vagy a biztonsdgi mechanizmusokat, ezeket a rendszereket egy
virtudlis kérnyezetben ismét megvizsgalhatjak. igy a kordbban megszerzett tudas uj kontextus-

ban mélydl el és rogziil.

Az immersziv technoldgidk alkalmazasa emellett éiményalapu palyaorientacioét is lehet6vé tesz.
Ahelyett, hogy az informatikai szakmakat kizarélag elméleti médon mutatnak be, a tanuldk
maguk fedezhetik fel a tipikus munkakoérnyezeteket, és ezaltal mélyebb megértést alakithatnak
ki a technikai tevékenységekrél. Kiilondsen a rendszeriizemeltetés, a felh8infrastruktira vagy az
IT-tamogatas terlletéhez kapcsolddd szakmak szemléltetheték rendkivil jél virtualis szituacidk

segitségével.

A DigiUp NEXT projekt ezért tudatosan alkalmazza a VR- és AR-technoldgidkat annak érdekében,
hogy az absztrakt informatikai szakmakat lathatova és érthet6vé tegye. A virtudlis tanulasi
kornyezetek példaul olyan tipikus munkahelyi helyzeteket képesek szimuldlni, mint a szerverter-
emben végzett munka vagy technikai rendszerek elemzése. Ezaltal a tanuldk elsé betekintést
nyerhetnek olyan tevékenységekbe, amelyeket egyébként csak specidlis vallalatokndl vagy adat-

koézpontokban lathatnanak.

A virtualis valdsag mellett kiterjesztett valdsagot (AR) alkalmazé megolddsokat is hasznalnak.
Mig a VR teljes egészében virtualis kdrnyezeteket hoz |étre, az AR a valds kdrnyezetet egésziti ki
digitdlis informacidkkal. Egy tantermi kornyezetben példaul virtualis kezel6felliletek, haldzati di-

agramok vagy tamogatorendszerek jelenithet6k meg tabletek vagy okostelefonok segitségével.
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Ez lehet6vé teszi, hogy a digitalis munkafolyamatokat kdzvetlenil a sajat tanuldsi kornyezetben

szimuldljdk és tegyék szemléletessé.

A projekt keretében fejlesztett VR-/AR-alapu tanulasi elemeket interaktiv gyakorlatok és rovid
oktatdvidedk egészitik ki. Ezek az anyagok jelenleg még fejlesztés alatt allnak, és a projekt el6re-
haladtdval késziilnek el végleges formdjukban. A cél az, hogy a pedagdgusok szamara olyan
kiegészit6 eszkozok alljanak rendelkezésre, amelyek segitségével az 6sszetett technikai tartalmak

szemléletesen és érthetSen kdzvetithet6k

A tapasztalati, kézzelfoghaté mddszerek, a digitalis tanulasi platformok és az immersziv tech-
nolégiak kombinacidja igy a DigiUp NEXT atfogd maddszertani koncepcidjanak kdzponti elemét
alkotja. Ennek a megkozelitésnek koszonhet6en a palyaorientacié nem csupan informativva,

hanem élményszer(ien megtapasztalhatéva is valik.

Miért kiilondsen hatékony a VR a palyaorientaciéban?
A VR-technoldgia oktatdsban torténd alkalmazasa szamos didaktikai elénnyel jar.
1. Aktiv tanulas a passziv informaciobefogadas helyett

A tanuldk sajat maguk fedezhetik fel a virtualis munkakornyezeteket és oldhatnak meg kilénb6z6

feladatokat. Ezaltal mélyebb megértés alakul ki benniik a technikai folyamatokrdl és mikodési

osszefliggésekrdl.
2. Magasabb koncentracié az immersziv élmény révén

A VR-kornyezetben a hagyomanyos tantermi kornyezet hattérbe szorul. Ez gyakran fokozott

figyelmet eredményez, és csokkenti a kiilsé zavaro tényez6k hatasat.

3. Az Gsszetett rendszerek térbeli megértése
A hdldzatok, szerverstrukturak vagy hardverelemek virtualis kdrnyezetben haromdimenzids

madon jelenithet6k meg, igy mikodésiik konnyebben atlathatova és érthetévé valik.

4, Magas motivacio az uj technolégia alkalmazasa révén
A VR-technoldgia alkalmazasa sok fiatal szamdra 6nmagdban is motivald és érdekes élményt jelent, ami

novelheti az aktivitast és a tanulasi kedvet.
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5. Virtuadlis szakmai latogatasok
Azok a munkakérnyezetek, amelyek a hétkdznapokban altaldban nem hozzaférhet6k — példaul

adatkozpontok vagy vallalatok informatikai részlegei —, virtudlisan bejarhatok és megismerheték.
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Hardveres lehet6ségek az oktatasban

A DigiUp NEXT projekt keretében két kiilonb6z8 technikai megkozelitést vesznek figyelembe a VR

alkalmazasahoz.

1. lehet6ség: Okostelefon-alapu VR-szemiivegek
Ez a megoldds a tanuldk meglévé okostelefonjait haszndlja egyszerl VR-szemivegekkel
kombinalva. El6nye az alacsony koltség és az egyszer( haszndlat. Ez a valtozat kiilondsen alkalmas

az elsé VR-élmények megszerzésére és nagyobb csoportok bevondsara.

2. lehetdség: Onall6é VR-rendszerek

A modern VR-rendszerek, mint példdul a Meta Quest, jéval intenzivebb interakcidt tesznek le-
het6vé a virtualis objektumokkal. Ezek az eszk6zok teljes immersziv élményt nydjtanak, és 6ssze-
tettebb tanulasi szimuldcidkat tesznek lehet6vé, ugyanakkor nagyobb technikai el6készitést

igényelnek.
Az, hogy melyik megoldast alkalmazzak, az adott oktatdsi intézmény rendelkezésére 3alld

er6forrasoktdl fligg.

VR-tréning: hibaanalizis informatikai infrastrukturaban

A kiberbiztonsag teriletén is alkalmazhaték VR-alapu szcendridk annak bemutatdsara, hogy mi-

lyen tipikus feladatokat végeznek az informatikai biztonsagi szakemberek.
Egy virtudlis kornyezetben a tanuldk példaul:
e szokatlan rendszeriizeneteket elemezhetnek,

o lehetséges biztonsagi problémakat azonosithatnak,

o egyszer( hibaelharitasi intézkedéseket hajthatnak végre.
Ezek a szimulaciok jol szemléltetik, hogy a kiberbiztonsag nem pusztan elméleti szabalyokbdl all,

hanem szorosan kapcsolddik a technikai rendszerek elemzéséhez és miikodésének me-

gértéséhez.
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Mesterséges intelligencia és immersziv technologiak

A mesterséges intelligencia az immersziv technolégidk teriletén is fontos szerepet jatszik.

Szamos modern VR- és AR-alkalmazas haszndl Ml-alapu eljardsokat példdul arra, hogy:

e mozgasokat elemezzen,
e objektumokat felismerjen,

o virtualis interakcidkat irdnyitson.

A DigiUp NEXT projekt anyagai roviden kitérnek erre az 6sszefliggésre is annak érdekében, hogy

bemutassak, miként kapcsolédnak egymashoz a kiilonb6z6 digitdlis technoldgiak.

Interaktiv gyakorlatok és oktatovidedk

A projekt keretében fejlesztett digitdlis tananyagok a tandrai egységeken tul interaktiv gyakorla-
tokat és rovid oktatdvidedkat is tartalmaznak, amelyek szemléletesen mutatjak be a modulok

legfontosabb tartalmait.

Ezek az anyagok jelenleg még fejlesztés alatt allnak, és a projekt el6rehaladtdval fokozatosan
kerlilnek publikalasra. Céljuk, hogy segitsék a pedagdgusokat az Osszetett technikai témak

érthet6 magyarazatdban, valamint a tanuldk aktiv bevondsaban.

A tartalmakat Ugy alakitjak ki, hogy azok egyarant alkalmazhatdk legyenek tandrai kornyezetben,

workshopokon vagy projektnapok keretében is.

Egy VR-alapu tandrai blokk didaktikai felépitése

Egy tipikus VR-tandrai blokk a kovetkez6 struktura szerint éplilhet fel.

1. Elokészités (kb. 5 perc)

Bevezetés a témaba és a feladat rovid ismertetése.

2. Virtudlis felfedezés (kb. 20-25 perc)

A tanuldk egy virtudlis kornyezetet fedeznek fel vagy egy konkrét feladatot oldanak meg.

3. Reflexid (kb. 10-15 perc)
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A tapasztalatok k6z6s megbeszélése, a tanultak értelmezése és dsszekapcsoldsa a technolégiai

hattérrel, illetve a kapcsolédd szakmakkal.

Ez a formdtum kilondsen jol alkalmazhaté révidebb, pdlyaorientacios célu tandrai egységek

esetében.

Hardveres Utmutato az oktatas szamara

A VR-technolégidk oktatdsban torténd alkalmazasahoz kilonb6z6 technikai megoldasok allnak
rendelkezésre. A valasztas az iskola vagy oktatdsi intézmény rendelkezésére allé eréforrasoktal,

illetve a szervezési keretfeltételektdl fligg.

Az egyik legkdnnyebben megvaldsithatd megoldas az ugynevezett Bring-Your-Own-Device
(BYOD) megkozelités. Ennek soran a tanuldk sajat okostelefonjaikat hasznaljak egyszerd karton-
vagy muanyag VR-szemivegekkel kombindlva. Ezek az eszk6zok alacsony koltségliek, konnyen
szallithatdk, ugyanakkor mar alapvetd VR-élményeket is lehet6vé tesznek, példaul 360 fokos

videdk vagy egyszer(i virtudlis kornyezetek megtekintését.

Egy masik lehet8ség az 6ndllé VR-headsetek, példaul a Meta Quest hasznalata. Az ilyen eszkdzok
joval intenzivebb immersziv élményt nyujtanak, és interaktiv alkalmazasokat is tdmogatnak, ame-
lyek sordn a felhasznaldk aktivan mozoghatnak a virtudlis kérnyezetben vagy kiilonb6z6 ob-
jektumokkal Iéphetnek kapcsolatba. Ugyanakkor ezek a rendszerek koltségesebbek, és gondos

szervezési el6készitést igényelnek.

Fliggetlenil attél, hogy melyik hardveres megoldast alkalmazzak, fontos, hogy a VR-alkalmazasok
ne elszigetelten jelenjenek meg az oktatasban. Mindig egy atfogd didaktikai koncepcio részét kell
képezniik, amelyet bevezetés, reflexio és kozos megbeszélés kisér. Csak igy biztosithato, hogy a
tanuldk a virtualis kornyezetben szerzett tapasztalatokat tdgabb 6sszefliggésekben is értelmezni

tudjak.

J6 gyakorlatok pedagdgusok szamara

Ahhoz, hogy az innovativ mddszerek alkalmazasa sikeres legyen az oktatasban, fontos néhany
alapvetd szervezési és didaktikai szempont figyelembevétele. Kiilondsen lényeges a tandra

vilagos és jol strukturalt felépitése, amikor tobbféle tanuldsi forma kombinaciojara keril sor.
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Egy bevalt megkdzelités az id6ben jol elkiilonitett tanulasi blokkok alkalmazasa, példaul
korilbelll 45 perces egységek formajaban. Egy ilyen blokk altalaban révid bevezetéssel indul, ezt
koveti egy interaktiv gyakorlat vagy csoportmunka, majd a résztvevék kdzosen megbeszélik az

eredményeket, és tdgabb osszefliggésekbe helyezik azokat.

Tovabbi fontos szempont a szabalyok egyértelmii kommunikacidja, kiilonosen digitalis eszk6zok
hasznalata esetén. Ha okostelefonokat, tableteket vagy VR-szemiivegeket alkalmaznak, akkor
el6zetesen vildgos megallapodasokat kell kialakitani azok hasznalatarél. Ez segit megel6zni a
figyelemelterelést, és biztositja, hogy a technoldgia tudatosan a tanulasi folyamat tamogatasat

szolgdlja.

Emellett ajanlott az eredményeket és a tanuldsi folyamat egyes lépéseit rendszeresen lathatéva
tenni, példaul projektor vagy digitalis tabla segitségével. igy minden résztvevé nyomon kdvetheti
a csoport el6rehaladasat, és kozosen reflektadlhatnak a feladatokra. A vizualizacidk emellett je-

lentésen megkonnyitik az 6sszetett technikai 6sszefliggések értheté bemutatasat is.

Végilil a pedagdgus szerepe is kiemelten fontos. A DigiUp NEXT workshopjai soran a tanar kevésbé
hagyomanyos el6addként, sokkal inkdabb a tanulasi folyamat moderatoraként jelenik meg. Kér-
déseket tesz fel, 6sztdnzi a kozos gondolkodast és tdmogatja a tanuldkat sajat felismeréseik kia-
lakitasdban. Ez a kisért, tdmogatott tanuldsi forma nemcsak a tartalmak mélyebb megértését

segiti el6, hanem a tanuldk 6nalldsagat is erdsiti.
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Az olyan digitalis alkalmazdsok, mint a kozosségi média, a streamingplatformok, az online jatékok
vagy a felhGalapu tarhelyek sok fiatal szamdra mar teljesen természetesnek szamitanak. A fény-
képek automatikusan szinkronizalédnak, a dokumentumok kiilonb6z6 eszkozokrdl is elérheték,
az online jatékok pedig valds idében kapcsoljak 0ssze a jatékosokat a vildg kiilonb6z6 pontjairdl.
Ezek mogott a latszélag egyszer(i funkcidk mogott azonban 6sszetett technikai infrastruktura all,

amely halézatokbdl, szerverekbdl, adatkozpontokbdl és adattarold rendszerekbdl éplil fel.

A DigiUp NEXT projekt felhémoduljanak célja, hogy ezt a lathatatlan infrastruktirat lathatéva te-
gye, és alapvet6 megértést nyujtson a fiatalok szamara arrél, hogyan torténik a digitalis adatok
taroldsa, tovabbitdsa és feldolgozdsa. Emellett bemutatja azokat a szakmai tevékenységeket is,

amelyek az ilyen rendszerek tervezésével, izemeltetésével és karbantartasaval foglalkoznak.

A szakmakép — IT-rendszertechnikus és cloud administrator

A modern informatikai rendszerek szamos egymassal 6sszekapcsolt komponensbdl alinak. A val-
lalatoknak, hatdsagoknak és szervezeteknek ezért olyan szakemberekre van sziikségtik, akik ké-
pesek a digitalis infrastrukturdk megtervezésére, telepitésére és miikodtetésére. Ezek kozé a
szakmak kozé tartoznak tobbek kozott az IT-rendszertechnikusok, a cloud adminisztratorok és a

felhémérnokok.
Ezek a szakemberek tébbek kozott az aldbbi feladatokkal foglalkoznak:

o haldzatok és szerverstrukturdk tervezése,

¢ informatikai rendszerek telepitése és karbantartasa,
o felhGalapu tarhelyek kezelése,

o adatok biztonsagi mentése és védelme,

o szerverek teljesitményének felligyelete,

o technikai hibak elemzése és elharitasa.
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A felh6technoldgidk napjainkban egyre kdzpontibb szerepet toltenek be. Az adatok tarolasa mar
nem kizardlag helyi eszk6zokon torténik, hanem gyakran nagy adatkézpontokban, amelyek inter-
netkapcsolaton keresztil érheték el. A felh6technoldgidval foglalkozé szakemberek gondoskod-
nak arrél, hogy ezek a rendszerek megbizhatdan m(ikddjenek, elegendé tarhelyet biztositsanak,

és folyamatosan elérhet6k maradjanak.

Palyaorientacids szempontbdl ez a témateriilet kiilondsen alkalmas, mivel a fiatalok mar most is
rendszeresen hasznalnak felhGszolgdltatasokat — példdul fényképek taroldsara, online jatékok
soran vagy iskolai platformok hasznalatakor. A modul ezeket a mindennapi tapasztalatokat has-
znalja kiinduldpontként ahhoz, hogy a technoldgiai 6sszefliggéseket és a kapcsolddd szakmai te-

vékenységeket érthet6 mdédon mutassa be.
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Bevezet6 modszer — , The Hook”

A modul bevezetése egy rovid, a fiatalok szamara ismerds hétkdznapi helyzetre épiil.

A pedagdgus a kovetkezd kérdést teszi fel:
»Képzeld el, hogy elveszited az okostelefonodat. Miért vannak mégis meg a fényképeid?

Ez az els6re egyszerlinek tlind kérdés gyorsan beszélgetést indit el az adattarolds témajarol. Sok
tanuld kezdetben ugy gondolja, hogy a fényképek egyszerlien ,az interneten” vannak tarolva. A
pedagodgus feladata, hogy ezt az elképzelést tovabbgondolja a didkokkal, és megmutassa, hogy a

folyamat mogott valdjaban konkrét technikai infrastruktura Aall.

Tipikus tovabbvezet6 kérdések lehetnek példaul:
e Hol taroljak valéjaban az adatokat?
o Kik Gzemeltetik ezeket a rendszereket?
e Mitorténik az adatokkal, ha egy szerver meghibasodik?

o Miért tud tobb eszkdz ugyanahhoz az adathoz hozzaférni?

Ezek a kérdések vezetik at a tanuldkat a felhSalapu rendszertechnika témajahoz

Gyakorlati Box: Bevezetés - ,The Hook*
IdGigény: ckb 10 perc, Anyagsziikséglet: nem sziikséges
Gyakorlat menete:
1. Egy hétkoznapi helyzet bemutatasa (elveszett okostelefon).
2. Atanulok megkérdezése a lehetséges magyarazatokrol.

3. Avdlaszok 6sszegydijtése és lathatd mdédon torténd rogzitése.

4. Atvezetés a felhGinfrastruktira témajara.

A madszer célja:

e A csoport aktivizalasa
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Q

Interaktiv gyakorlat — ,Helyi vagy felh6alapu?*“

A kovetkez6 |épésben a fiatalok megismerkednek a helyi adattarolas és a felhGalapu adattarolas
kozotti kilonbséggel. Ehhez kilonb6z6 digitalis alkalmazasokat vagy eszkdzdket bemutatd kar-
tydkat kapnak, és el kell dontenilik, hogy az adott megoldas helyi médon vagy felh6alapuan
mikodik-e.

Példak a fogalmakra:

o USB-meghajtd e Spotify

e Okostelefonos fényképek e Online jatékok

e Google Drive e Iskolai platform

e Netflix ¢ Helyi merevlemez

A kartydkat két kategdriaba kell rendezni:

Helyi tarolas

Az adatok kozvetlentl egy adott eszkdzon talalhatok.
Felhdalapu tarolas

Az adatok kiilsé szervereken helyezkednek el, és internetkapcsolaton keresztiil érheték el.

A rendezést kovetben a csoport kozosen megbeszéli az eredményeket. Gyakran kideriil, hogy sok
alkalmazas valéjdban mindkét megoldast kombinalja — példaul egy okostelefon helyben is tarol
adatokat, mikdzben azokat egyidejlleg felhGalapu tarhelyre is szinkronizalja.

Ez a gyakorlat jol szemlélteti, hogy a digitalis szolgaltatasok nem egyszerlien ,az interneten létez-

nek”, hanem konkrét adattarolasi és halézati rendszerekre épiilnek.

Gyakorlati-Box: ,Helyi vagy felhGalapu?“
IdGigény: 15 perc, Anyagsziikséglet:
e Fogalomkartyak
o két kategoria (,,LHelyi“ und ,,Felh6“)
Gyakorlat menete:
1. A kartyak kiosztasa kisebb csoportok szamara.
2. A csoportok rendszerezik és besoroljak a fogalmakat.

3. Az eredmények kdzos 6sszehasonlitasa.

4. Beszélgetés a vegyes megoldasokrdl és a felhGszolgaltatasokral.

Moderacios kérdések:

e Mely alkalmazasokat hasznaljatok nap mint nap? 24




Q

Tapasztalati gyakorlat — ,Az adatok utja”

A felhémodul egyik kdzponti gyakorlata az adatok Utjanak vizualizaldsa.
Ennek soran a tanulok lépésrdl |épésre rekonstrudljak, hogyan jutnak el az adatok egy eszkoztél

egészen egy szerverig.
Az adatok tipikus Utvonala tobb allomasbdl all:

Okostelefon—> Wi-Fi-> Router-> Modem-> Internetkapcsolat-> Adatkézpont—> Szerver-> Biz-
tonsdagi mentési rendszer

Az egyes elemeket kartyak jelképezik, amelyeket a fiatalok logikus sorrendbe rendeznek. A gya-
korlat soran vildgossa valik, hogy a digitalis kommunikacié szamos technikai kdztes |épésbdl éplil

fel.

A pedagdgus tovabb is bévitheti a feladatot példaul az alabbi kérdésekkel:
e Mitorténik, ha a router meghibdsodik?
e Mitorténik dramsziinet esetén az adatkdzpontban?

e Miért van sziikség biztonsagi mentésekre a felhdszolgaltatéknal?

Ezek a kérdések segitenek felismerni, hogy a digitalis infrastrukturat gondosan kell megtervezni
és folyamatosan felligyelni.

Tanulasi cél: A haldzatok és a felhGinfrastruktira mikodésének megértése.

Gyakorlati-Box: ,, Az adatok utja“
IdGigény: 20 perc
Anyagsziikséglet:
e Kartyakészlet infrastruktura elemekkel
e Szikség esetén plakat vagy digitalis tabla
Gyakorlat menete:
A kartyak kiosztasa a csoport szamadra.
A tanulok 6sszeallitjak az adatok utjat.

Beszélgetés a haldzat egyes allomasairdl.

Kiegészitd kérdések a meghibasodasokrdl vagy a biztonsagi szempontokradl.
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Q

Hibaelharitasi szcenariok
Miutan a technikai struktira bemutatasra kerilt, a tanuldk rovid, a digitdlis mindennapokbdl vett

problémaszituaciokat kapnak.
Példak:

Az online jaték hirtelen akadozik
Lehetséges okok:
e Lassu internetkapcsolat
e Tulterhelt szerver

o Haldzati problémak

Betelt a felh6alapu tarhely
Kérdések:
e Hogyan lehet novelni a tarhelyet?
e Mitorténik a régi adatokkal?
Nem mi(ikodik a streaming szolgaltatas
Lehetséges okok:
e HAaldzati probléma
e Szerverledllas

e regiondlis tulterheltség

A tanulok kozosen elemzik a lehetséges okokat, és megbeszélik, hogy mely informatikai szakem-

berek foglalkoznanak az ilyen problémak megoldasaval.

Gyakorlati-Box: Hibaelharitas
IdGigény: 15 perc
Anyagsziikséglet:
e Szcendridkartyak
cél:

e A problémamegoldd gondolkodas fejlesztése

e Atechnikai 6sszefliggések megértése

e Kapcsolat kialakitasa a szakmak és a valds problémak kozott
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Atvezetés a mindennapi életbe

A modul lezarasaként kapcsolatot teremtenek a fiatalok mindennapi tapasztalataival.

A tanuldk kozosen atgondoljak példaul a kovetkez6 kérdéseket:

e Milyen felhGszolgdltatasokat hasznalok nap mint nap?

e Milyen adatokat tarolok online?

e Milyen el6nyei és milyen kockdzatai vannak ezeknek a szolgéltatasoknak?
Tipikus példak lehetnek:

o kozosségi média,

e streaming szolgaltatasok,

¢ online jatékok,

o iskolai platformok,

o felhGalapu tarhelyek.

Ez a reflexié segit a fiataloknak felismerni, hogy a felh6technoldgidk digitalis életiik kozponti

részét képezik, mikdzben egyben fontos szakmai terliletet is jelentenek.

A modul 6sszefoglalasa
A felhémodul két kdzponti célt kovet.
Egyrészt alapvetd technoldgiai megértést kivan kialakitani a fiatalokban a digitdlis szolgaltatasok

mogott all6 infrastruktarardl. Masrészt bemutatja, hogy a felhérendszerek mogott valds szakmak

allnak, amelyek a digitalis infrastruktira tervezését, miikodtetését és biztonsagat biztositjak.

A bevezetd szcenadrio, az interaktiv gyakorlatok, a kézzelfoghaté vizualizacidk és a problémame-
goldd feladatok kombinacidja olyan tanulasi folyamatot hoz Iétre, amely egyszerre teszi l[athatdva

a technikai 6sszefliggéseket és a kapcsolddod szakmai perspektivakat.
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A digitdlis technoldgidk szamos lehet&séget kindlnak, ugyanakkor Uj kockazatokat is magukkal
hoznak. A személyes adatok, hozzaférési informaciok, digitalis identitdsok és kommunikacids tar-
talmak tdmaddsok célpontjava valhatnak. Sok fiatal szdmadra a digitalis szolgaltatasok — példaul a
kozosségi média, az lizenetklldd alkalmazasok, a jatékplatformok vagy az online aruhazak — hasz-
nalata a mindennapok természetes részét képezi. Ugyanakkor sokan nincsenek tudataban annak,
milyen kdnnyen vissza lehet élni a személyes adatokkal, illetve milyen biztonsagi mechanizmusok

mikoddnek a hattérben.

A ,Kiberbiztonsag” modul ezért két kdzponti célt kovet. Egyrészt alapvet6 megértést kivan nyuj-
tani a digitalis biztonsagi kockazatokrél. Masrészt bemutatja, milyen szakmai tevékenységek |é-
teznek az IT-biztonsag terilletén, és milyen szerepet toltenek be a szakemberek a digitalis rend-
szerek védelmében. A kiberbiztonsag igy nem elvont szakért6i témaként jelenik meg, hanem

olyan terilletként, amely minden internetfelhasznalé mindennapjait érinti.

A szakmakép — Cyber Security Professional

A digitalizacio terjedésével egyre nagyobb szlikség van olyan szakemberekre, akik képesek a digitalis rend-
szerek védelmére és a biztonsagi kockazatok felismerésére. A legfontosabb szakmak kézé tartoznak a ki-
berbiztonsagi szakértdk, az IT-biztonsagi elemzék, a security engineerek, valamint az Ugynevezett etikus

hackerek.

Ezek a szakemberek tobbek kozott az alabbi feladatokkal foglalkoznak: @ biztonsagi rések elemzése
informatikai rendszerekben,

o érzékeny adatok és haldozatok védelme,

o IT-infrastrukturak felligyelete,

kibertamadasok felismerése és elharitasa,

biztonsagi szabalyzatok kidolgozasa,

munkatarsak képzése az informatikai rendszerek biztonsagos hasznalatara.
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A modern informatikai biztonsdg egyik fontos eleme az ugynevezett megel6z6 biztonsagi
szemlélet. Ez nem csupdn a tamaddsok megallitasardl szol, hanem arrdl is, hogy a kockdzatokat

mar el6zetesen felismerjék, és a rendszereket ennek megfeleléen biztositsak.

Palyaorientacids szempontbdl ez a terilet killondsen fontos, mivel a kiberbiztonsdg mara szinte
minden 4gazatban meghatarozo szerepet jatszik — a bankoktdl és vallalatoktdl kezdve a kozigaz-

gatdson at egészen az iskoldkig és a maganhaztartdsokig.
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Bevezetés — Empatiagyakorlat: , Talalt mobiltelefon az iskolaudvaron”

A kiberbiztonsagi modul bevezetése egy olyan hétkdznapi helyzetre épiil, amellyel sok fiatal kon-
nyen azonosulni tud. A pedagdgus a kdvetkez6 szituaciét ismerteti:

»Képzeljétek el, hogy az iskolaudvaron talaltok egy okostelefont. A képernyé nincs lezarva.”

Ezutdn a tanuldk a kovetkez6 kérdéseket kapjak:

e Milyen informacidk lehetnek ezen az eszk6z6n?
o Mely adatok szdmitananak kiléndsen érzékenynek?
e Mit tennétek az eszkozzel?

Tipikus vélaszok:

o fényképek,

e privat Uzenetek,

e névjegyek,

o koOzOsségimédia-hozzaférések,
e e-mail-fiokok,

e iskolai dokumentumok.

A beszélgetés gyorsan ravilagit arra, hogy egyetlen eszk6zén mennyi személyes informacio tarol-
haté. Ugyanakkor az is vilagossa valik, hogy a digitdlis biztonsag nem csupdn technikai kérdés,

hanem a felel&sség és a bizalom problémakoréhez is szorosan kapcsolédik.

A kiberbiztonsag témajahoz a kovetkez6 kérdés vezeti at a tanuldkat:

»Hogyan lehet az ilyen adatokat megvédeni?“

Gyakorlati-Box: Bevezeto6 szcenario
IdGigény: kb. 10 perc, Anyagsziikséglet: nincsen
Gyakorlat menete:
Szituacié bemutatdsa.
A tanuldk felsoroljak, milyen tartalmak lehetnek a telefonon.

K6z6s gondolkodas arrdl, mely adatok szamitanak kiilonosen érzékenynek.

Atvezetés az adatbiztonsag témajéra.

Tanulasi cél:

A személyes adatokkal és azok védelmével kapcsolatos tudatossag fejlesztése.




Q

A jelsz6 kihivas
A digitalis biztonsag egyik kbzponti eleme az erGs jelsz6 hasznalata. Sokan azonban egyszer( vagy

kdnnyen kitalalhato jelszavakat alkalmaznak, amelyek komoly biztonsagi kockazatot jelentenek.

A jelszé-kihivas soran a tanuldk megismernek egy egyszer(i mddszert biztonsagos jelszavak

|étrehozdsdra, az Ugynevezett emlékeztetémondat-mdédszert.

Ennek lIényege, hogy egy rovid mondat kezd6betdibél alakitanak ki egy jelszot.
Példa:

»A Mimi nevl macskdam minden nap két halat eszik.”

Az ebbdl létrehozott jelszd:

MNMMn2he!

A modszer tobb elénnyel is rendelkezik:

e ajelszavak nehezen kitalalhatok,
e konnyen megjegyezhetdk,
e egyszerre tartalmaznak kis- és nagybetiket, szamokat, valamint specialis karaktereket.

A gyakorlat soran a tanuldk sajat emlékeztetémondatokat taldlnak ki, majd ezekbdl jelszavakat
képeznek. Ezt kovetben kozosen megbeszélik, miért fontosak az Osszetett jelszavak, és milyen

kockazatokkal jarhatnak a gyenge jelszavak.

Gyakorlati-Box: Jelszo kihivas
IdGsziikséglet: 10-15 perc
Anyagigény: Munkalap vagy tabla
Gyakorlat menete:
1. A pedagdgus ismerteti az emlékeztetémondat-mddszert.
2. Atanuldk sajat emlékeztetémondatokat alkotnak.

3. A mondatok atalakitdsa biztonsagos jelszavakka.

4. Beszélgetés a jelszdbiztonsagrol.

Moderacios kérdések:
o Miért veszélyesek az egyszerli jelszavak?

e Milyen adatokkal lehetne visszaélni egy ellopott jelszé segitségével?
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Q

Phishing-ellen6rzés

A digitalis mindennapok egyik gyakori veszélyét az uUgynevezett adathaldsz tdmadasok jelentik.
Ezek sordn a tdmadodk megprdobaljak ravenni a felhasznaldkat arra, hogy személyes adatokat ad-

janak meg vagy kdros linkekre kattintsanak

A phishing-ellendrzés gyakorlat soran a tanuldk kilonb6z6 mintaul szolgdld lizeneteket vagy e-

maileket elemeznek, és eldontik, hogy azok megbizhaténak tekinthetdk-e vagy sem

Az adathaldszat tipikus figyelmeztet6 jelei példaul:
e szokatlan feladé cim,
e slrget6 felszolitasok (,,Azonnal cselekedjen!”),
e varatlan nyeremények vagy ajanlatok,
o helyesirasi hibak,

e gyanus linkek vagy roviditett URL-ek.

A tanuldk kisebb csoportokban vitatjak meg, milyen jelek utalhatnak egy csalé Uzenetre. Ezt ko-

vetéen az eredményeket kozosen elemzik és megbeszélik.

Ez a gyakorlat egyszerre fejleszti a médiatudatossagot és a kritikus gondolkodast, valamint
ravilagit arra, hogy sok kibertamadas nem technikai gyengeségekre, hanem emberi hibdkra és

figyelmetlenségre épit.

Gyakorlati-Box: Adathalasz ellenérzés

IdGsziikséglet: kb. 15 perfc
Anyagigény:

e Mintaként szolgalé e-mailek vagy lizenetek

e Munkalap a figyelmeztet6 jelekkel
Gyakorlat menete:

1. A mintdul szolgalé Gizenetek kiosztasa.

2. A csoportok elemzik az izeneteket.

3. Az eredmények koz6s megbeszélése.

4. A phishing tipikus jellemz&inek ismertetése.




Q

Kockdazatelemzés — ,,Mennyire feltorhetd egy iskolai nap?”

A modul lezardsaként a tanuldk kozos kockazatelemzést végeznek. Ennek soran atgondoljak,

hogy az iskolai mindennapok mely helyzeteiben jelenhetnek meg biztonsagi kockazatok.

Példak:

ismeretlen eredetl USB-meghajtok,

nyitva hagyott jelszélistak,

idegen eszkozok az iskolai Wi-Fi halézaton,
fellgyelet nélkil hagyott szamitdgépek,

nyilvdnosan hozzaférhet6 szamitdégépes munkaallomasok

A csoport k6z0sen megyvitatja a lehetséges veszélyeket, majd stratégidkat dolgoz ki arra, hogyan

lehetne ezeket csokkenteni.

A gyakorlat ravilagit arra, hogy a kiberbiztonsdg nem csupan informatikai szakért6k feladata, ha-

nem nagymértékben fligg a felhasznaldk figyelmétdl és tudatos viselkedésétdl is.

Gyakorlati-Box: Kockazatelemzés

IdGsziikséglet: kb. 15 perc

Anyagigény: Whiteboard vagy tabla

Gyakorlat menete:

1. Atanulok 6sszegydijtik a lehetséges kockazatokat.

2. A példak kozos elemzése.

3. Beszélgetés a kockazatok megelGzésének lehetséges stratégidirol.
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Kitekintés az immersziv tanuldsi modszerekre

A kiberbiztonsag témdja immersziv technoldgiak segitségével tovabb mélyithets. A virtudlis
tanuldsi kornyezetek példaul lehetévé teszik szervertermek felfedezését, biztonsagi problémak

azonositasat vagy digitalis infrastrukturdk elemzését.

Az ilyen alkalmazasok tobbek kdzott bemutathatjak:
e hogyan épllnek fel a szerverek az adatkdzpontokban,
o milyen eszk6z0k sziikségesek a haldzati kapcsolatokhoz,

e hol keletkezhetnek biztonsagi rések.

A vizudlis megjelenités révén vildgossa valik, hogy az IT-biztonsdg nem csupdn elvont

szabalyokbdl all, hanem szorosan kapcsolédik valds technikai rendszerekhez.

A modul 6sszefoglalasa

A kiberbiztonsagi modul 6sszekapcsolja a technikai alapokat a mindennapi életbél vett konkrét
helyzetekkel. A tanuldk megismerik, milyen kockazatok jelenhetnek meg a digitdlis minden-
napokban, és hogyan jarulhatnak hozza egyszer( biztonsagi intézkedések a személyes adatok

védelméhez.

Ugyanakkor az is egyértelm(ivé valik, hogy a digitalis biztonsagi mechanizmusok mogott specidlis
szakemberek allnak, akik rendszereket elemeznek, tdmadasokat ismernek fel és biztonsagi
stratégidkat dolgoznak ki. A modul igy nemcsak a digitalis kompetenciak fejlesztéséhez jarul

hozzda, hanem az IT-biztonsag teriiletéhez kapcsolédo palyaorientacidt is tamogatja.
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A mesterséges intelligencia napjaink egyik leggyorsabban fejl6d6 digitdlis technoldgidja. A kép-
felismer6 rendszerek, a beszédfeldolgozas, az automatikus forditas vagy a tartalomajanlé rend-
szerek mar régota sok ember mindennapjainak részét képezik. A fiatalok ilyen technolégiakkal
taldlkoznak példaul a kozosségi média platformjain, zenei és videds ajanlasokban, navigacids

rendszerekben, valamint chatbotok és képgeneratorok hasznalata soran.

Az intenziv hasznalat ellenére a mesterséges intelligencia mlkodése sok felhasznald szamara to-
vabbra is nehezen érthetd. Az MI-t gyakran egyfajta ,fekete dobozként” érzékelik: dontéseket
hoz, mikdzben nem vildgos, hogyan jut ezekre a kdvetkeztetésekre. A DigiUp NEXT projekt M-
modulja pontosan erre a problémadra reagdl. Célja, hogy érthetévé tegye a mesterséges intelli-
gencia rendszerek alapelveit, bemutassa a tipikus alkalmazasi teriileteket, és egyuttal reflektaljon

a technoldgia lehetdségeire és kockazataira is.

A modul kiilondsen gyakorlatkdzpontd megkdzelitést alkalmaz. A tanuldk nemcsak elméletben
ismerik meg az Ml mikodését, hanem sajat tapasztalatokon keresztil kdvethetik nyomon a leg-
fontosabb mechanizmusokat, és kritikusan meg is vitathatjak azokat. Ezaltal vildgossa valik, hogy
a mesterséges intelligencia nem valamiféle magikus rendszer, hanem adatokon, algoritmusokon

és emberi dontéseken alapul.

MI-hez kapcsolddd szakmak

A mesterséges intelligencia fejlesztése és alkalmazasa az elmult években szamos Uj szakmai te-
riletet hozott létre. Ezek a munkakorok egyarant megjelennek a szoftverfejlesztésben, a kuta-
tasban, az iparban, a gazdasagban és a kozszféraban.

A legfontosabb szakmak kozé tartoznak példaul:

o Data Scientist,

¢ Machine Learning Engineer,
e MI mérnok,

e Ml-kutato,

o robotikai mérnok,

o Mi-etikai szakérto.
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Ezek a szakemberek kiilonb6z6 feladatkorokkel foglalkoznak. A data scientistek nagy mennyiség(
adatot elemeznek és modelleket fejlesztenek mintazatok felismerésére. A machine learning en-
gineerek ezen modellek technikai megvaldsitasan dolgoznak, és alkalmazasokba integraljak 6ket.
A robotikai mérnokok a mesterséges intelligenciat gépekkel és érzékel6kkel kapcsoljak dssze. Az
Ml-etikai szakért6k ezzel szemben a méltadnyossag, a felel6sség és a technoldgia tarsadalmi

hatasainak kérdéseivel foglalkoznak.

A modul egyik fontos célja annak bemutatasa, hogy a mesterséges intelligencia nem egyetlen
technoldgia, hanem egy teljes szakmai teriilet kiilonb6z6 specializaciokkal. Ugyanakkor az is
vildgossa valik, hogy ezeknek a szakmdknak az alapjat szilard informatikai, matematikai, a-

datelemzési és problémamegoldé kompetencidk képezik.
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Q

Bevezetés — ,,Mi lenne, ha a mesterséges intelligencia dontene a mindennapjaid-
rol?*
A modul bevezetése egy rovid gondolatkisérlettel kezd6dik. A pedagdgus arra kéri a tanuldkat,

hogy képzeljék el a kovetkez6 helyzetet:

»Képzeljétek el, hogy egy mesterséges intelligencia dont a teljes mindennapi életetekrél. Me-
ghatdrozza, milyen videdkat lattok, milyen zenéket ajanl nektek, melyik Gtvonalon mentek

iskolaba, s6t még azt is, milyen feladatokat kell megoldanotok az 6ran.“

Ezt kbvetGen a kovetkez6 kérdéseket vitatjdk meg:
e Hol talalkoztok mar ma is mesterséges intelligenciaval a mindennapokban?
o Milyen dontéseket biznatok szivesen egy mesterséges intelligenciara?

e Mely dontéseket kellene inkdbb embereknek meghozniuk?

A fiatalok mindennapjaibdl vett tipikus példak lehetnek:

¢ videdajanlasok olyan platformokon, mint a YouTube vagy a TikTok,

e zenei ajanldsok streaming szolgaltatasokban,

e navigacids javaslatok térképes alkalmazasokban,

e automatikus képjavitas okostelefonokon,

¢ chatbotok vagy forditéprogramok hasznalata.
Ez a bevezetd beszélgetés segit a tanuldknak felismerni, hogy a mesterséges intelligencia mar ma
is szamos terileten jelen van a mindennapi életiikben — gyakran anélkiil, hogy ennek tudataban

lennének.

Gyakorlati-Box: Bevezetés az Ml modulba
IdGsziikséglet: kb. 10 perc, Anyagigény: nincs sziikség
Gyakorlat menete:
1. Egy hétkoznapi szituacié bemutatasa.
2. Példak gydjtése a mesterséges intelligencia mindennapi alkalmazasaira.
3. Beszélgetés az Ml lehetGségeirdl és korlatairdl.

cél:

Tudatossag kialakitasa a mesterséges intelligencia mindennapi alkalmazasaival kapcsolatban.




Q

,Hogyan dont az MI?” — szamitdgép nélkili (unplugged) kisérlet

A modul egyik kdzponti gyakorlata az ugynevezett ,,Hogyan dont egy mesterséges intelligencia?”
szamitogép nélkili kisérlet. Ennek soran a gépi tanulds alapmechanizmusat szimulaljak szamito-

gép hasznalata nélkul.

A tanuldk kiilonb6z6 szimbdlumokat tartalmazo kartyakészletet kapnak. Egyes kartyak ugyneve-
zett tanitéadatként (training data), masok tesztadatként szolgdlnak. A feladat az, hogy a meglévé

példak alapjan felismerjenek egy szabdlyt, majd ennek megfelel6en besoroljdk az Uj kartyakat

Példaul a tanitékartyak vildgos és sotét szimbdélumokat tartalmazhatnak. A tanulék megprébaljak
felismerni, milyen mintdzat all a csoportositds mogott. Ezutdn Uj kartydkat kapnak, amelyeket a

korabban kialakitott szabaly alapjan kell besorolniuk.

A gyakorlat jol szemlélteti a mesterséges intelligencia rendszerek egyik alapelvét: az Ml a meg-
lév6 adatokban mintdzatokat ismer fel, majd ezeket alkalmazza Uj helyzetekre. Ugyanakkor az is
vildgossa valik, hogy hibak keletkezhetnek, ha a tanitéadatok hidnyosak vagy kiegyensulyozatla-
nok. A mesterséges intelligencia tehat nem , intelligensen” tanul emberi értelemben, hanem a

rendelkezésére allé példak alapjan hoz dontéseket.

Gyakorlati-Box: Unplugged kisérlet
IdGsziikséglet: kb. 20 perc
Anyagigény:
e Szimbdlumokat tartalmazo kartyakészlet
e Tanitékartydk és tesztkartyak
Gyakorlat menete:
1. Atanitékartydk bemutatasa.

2. Atanulok megprébalnak felismerni egy szabalyt vagy mintazatot.

3. Atesztkartydk besoroldsa a felismert szabaly alapjan.

4. Beszélgetés a lehetséges hibakrol és téves dontésekrél.
Tanulasi cél:

A gépi tanulas alapelveinek megértése.
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Q

Médiatudatossag —, Valddi vagy mesterséges intelligencia?”

A modul egyik tovabbi eleme a ,Valddi vagy MI?” cimU gyakorlat. Ennek soran a tanulék meg-
tanuljak megkiilonboztetni a mesterséges intelligencia altal generalt tartalmakat a valédi ké-

pektdl vagy szovegektdl.

A csoport tobb példapart kap:
e egy valddi fényképet és egy Ml dltal generalt képet,

o egy valddi szoveget és egy mesterséges intelligencia altal 1étrehozott szbveget.

A feladat annak eldontése, hogy melyik példa hiteles, és melyiket készitette mesterséges intelli-

gencia.

Az M 3ltal generalt tartalmak tipikus jelei lehetnek példaul:
o szokatlan részletek a kezeken vagy az arcokon,

torzult feliratok vagy logdk,

tulzottan sima bér portrékon,

ismétléd6é mintazatok a hattérben,

o szokatlanul tokéletes vagy monoton szovegszerkezetek.
Ez a gyakorlat fejleszti a digitalis médidval kapcsolatos kritikus gondolkoddst, és ravilagit arra,

hogy a mesterséges intelligencia altal |étrehozott tartalmak egyre valésaghibbé valhatnak.

Gyakorlati-Box: Ml ellen6rzés

Id6sziikséglet: kb. 15 perc
Anyagigény:

e Mintaképek

e Mintaszovegek
Gyakorlat menete:

A példak bemutatasa.

A tanuldk eldontik, melyik tartalom valddi és melyiket készitette mesterséges intelligen-
cia.

Az eredmények kdzos elemzése és megbeszélése.
Tanulasi cél:

A médiatudatossag és a kritikus gondolkodas fejlesztése.




Q

Etikai beszélgetés — A mesterséges intelligencia lehetfségei és kockazatai

A technikai alapok mellett a mesterséges intelligencia tarsadalmi jelent&sége is fontos témaja a
modulnak. Egy moderalt beszélgetés soran a tanuldk kiilonb6z6 hétkdznapi helyzeteket elemez-

nek, amelyekben mesterséges intelligenciat alkalmaznak.

Példak:
e személyre szabott reklamok,
e automatikus jelentkez8sz(ir6 rendszerek,
o szépségfilterek alkalmazasokban,

e algoritmikus ajanlérendszerek,

o egészséglgyi és fitneszalkalmazasok.

A fiatalok megvitatjak mind a pozitivumokat, mind a lehetséges kockazatokat. A beszélgetés so-
ran vildgossa vdlik, hogy a mesterséges intelligencia rendszerei szamos elényt kinalhatnak,

ugyanakkor kérdéseket vetnek fel a méltanyossag, az adatvédelem és a felelGsség teriletén is.

Gyakorlati-Box: Ml ellen6rzés

IdGsziikséglet: kb. 15 perc
Anyagigény:
e Mintképek
e Mintaszovegek
Gyakorlat menete:
4. Példak bemutatasa.
5. A tanuldk eldontik, melyik tartalom valodi ésmelyiket készitette mesterséges intelligencia..
6. Az eredmények kozos elemzése és megbeszélése.

Tanulasi cél:

A médiatudatossdag és a kritikus gondolkodas fejlesztése.
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Az ember szerepe

A modul lezarasaként egy kdzponti gondolat keril el6térbe: a mesterséges intelligencia olyan
eszkoz, amelyet emberek fejlesztenek, tanitanak és felligyelnek. Az MI-rendszerek képesek ada-
tokat elemezni és mintdzatokat felismerni, ugyanakkor tovabbra is sziikséglik van emberi el-

lenGrzésre és felel@s irdnyitasra.

Szamos terlleten dolgoznak ezért szakemberek azon, hogy a mesterséges intelligencia rend-
szereit tovabbfejlesszék, ellenérizzék és etikai szempontbdl értékeljék. Feladataik kozé tartozik

példaul:

az adatok min&ségének javitasa,

az MI-modellek hibainak elemzése,

a méltanyos dontéshozatal biztositasa,

atlathato rendszerek fejlesztése

Ez a szemlélet segit a tanuldknak megérteni, hogy a mesterséges intelligencia nem az emberi
dontések helyettesitésére szolgal, hanem olyan technoldgia, amelyet felel§sségteljesen kell al-

kalmazni.

A modul 6sszefoglalasa

Az MI-modul bemutatja a mesterséges intelligencia alapelveit, és egyuttal ravilagit azokra a
tarsadalmi és szakmai perspektivakra is, amelyek ehhez a technoldgidhoz kapcsolddnak. A gya-
korlati feladatok, a kozos beszélgetések és a mindennapi példak segitségével vildgossa valik, hogy
az Ml-rendszerek adatokra és algoritmusokra éplilnek, ezért embereknek kell azokat kial-

akitaniuk és ellenériznitk.

A modul igy nemcsak a technoldgiai ismeretek fejlesztéséhez jarul hozza, hanem tdmogatja a

kritikus gondolkodast, a médiatudatossagot és a digitdlis jov6 Uj szakmai iranti érdeklédést is.
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A felhGalapu rendszertechnika, a kiberbiztonsag és a mesterséges intelligencia tartalmi moduljai
mellett az alkalmazdsi koncepcié tobb olyan atfogd szempontot is magaban foglal, amelyek fon-
tosak a palyaorientdcidés intézkedések sikeres megvaldsitasahoz. Ide tartoznak kilondsen a
lehetséges oktatasi és képzési utak bemutatasa, a digitalis technoldgidk hasznalatanak szervezési

keretfeltételei, valamint egy osztrak—magyar hataron atnyulé oktatasi projekt sajatos helyzete.

Ezek a témak ugyan nem kozvetlen részei az egyes oktatasi moduloknak, mégis fontos keretet
biztositanak azoknak a pedagdgusoknak és projektpartnereknek, akik a fejlesztett anyagokkal

dolgoznak.

IT-tertilethez kapcsolodd képzési utak Ausztridban és Magyarorszagon

A modern palyaorientaciod egyik fontos feladata, hogy bemutassa a fiatalok szamara azokat a kép-
zési lehet8ségeket, amelyek technikai szakmakhoz vezethetnek. Kiilonosen az informatika teri-
letén léteznek eltérd képzési formak, amelyek idétartamukban és gyakorlati jelleglikben is kiilon-

boznek egymastal.

Ausztridban a technikai szakmak felé vezet6 ut gyakran dudlis képzéssel (tanuldszerz6déses
rendszer) vagy mUiszaki kozépiskolai képzéssel, példaul HTL-ben kezd&dik. Az olyan szakmak, mint
az alkalmazasfejlesztés — kddolas vagy az informatikai rendszertechnika alapvet6 ismereteket
nyujtanak programozasbdl, haldzati technoldgidkbdl és IT-infrastruktirdbdl. Ezek a képzések a

vallalati gyakorlati munkat szakiskolai elméleti oktatassal kombinaljak.

Tovabbi lehet6séget jelent az informatika, informaciotechnoldgia vagy elektronika szakirdanyu
HTL-képzés. Ez az 6téves iskolatipus az altaldnos miveltséget miszaki képzéssel kapcsolja 6ssze,

és az érettségi mellett elismert technikai képesitést is ad.

Ezen tulmenden a végzettek szamadra nyitva allnak a miiszaki féiskolak és egyetemek informati-
kai képzéseiis. Az olyan szakirdanyok, mint az informatika, data science, software engineering vagy
artificial intelligence lehet&séget kindlnak a tovabbi specializaciéra adatfeldolgozas, gépi tanulds
vagy IT-biztonsag teriiletén. Sok esetben ezek a képzések azokra az alapokra épiilnek, amelyeket

a tanuldk mar kozépiskoldban vagy szakmai képzés soran megszereztek.
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Magyarorszagon is hasonlé képzési utak léteznek, példaul miszaki szakképz6 intézményeken,
szakmai képzési programokon vagy egyetemi informatikai és IT-engineering képzéseken keresz-
tal. A DigiUp NEXT projekt célja, hogy lathatéva tegye ezeket a kiilonb6z6 lehet6ségeket, és meg-

mutassa a fiataloknak, hogy tobb Ut vezethet az IT-szakmak felé.

A palyaorientacié szempontjabdl kiilondsen fontos hangsulyozni, hogy a technikai szakmak nem
kizardlag egyetemi tanulmanyokon keresztiil érhet6k el. A gyakorlatkozpontu képzési utak is si-

keres belépést biztosithatnak az IT-dgazatba.

Adatvédelem és digitdlis felel6sség

A digitdlis technoldgidk oktatasban torténd alkalmazasa soran az adatvédelem és az adatbizton-
sag kérdéseit is figyelembe kell venni. Ez kiilondsen akkor fontos, amikor online platformokat,

felhGszolgaltatasokat vagy immersziv technoldgidkat, példdul virtualis valésagot alkalmaznak.

Az iskolak és oktatasi intézmények kotelesek megvédeni a tanuldk személyes adatait. Ide tartozik
tobbek kozott a felhaszndldi fidkokkal, tanuldsi platformokkal és digitalis alkalmazasokkal kap-
csolatos felel@s adatkezelés is. A pedagdgusoknak ezért Gigyelnitik kell arra, hogy kizardlag olyan
szolgaltatasokat hasznaljanak, amelyek megfelelnek a hatalyos adatvédelmi elGirasoknak, és at-

[athatd modon kezelik a felhasznaldi adatokat.

Kilonos figyelmet igényel a VR-technoldgiak és digitalis tanuldsi platformok hasznalata. llyen
esetekben sziikség lehet adatvédelmi hatasvizsgalat (Data Protection Impact Assessment —
DPIA) elvégzésére. Ez segit abban, hogy a személyes adatokkal kapcsolatos lehetséges kockaza-

tokat id6ben felismerjék, és megfelel6 védelmi intézkedéseket hatarozzanak meg.

A legfontosabb alapelvek k6zé tartoznak:

e az adattakarékossag,

o az alkalmazott rendszerekkel kapcsolatos atlathato tajékoztatas,
e a biztonsagos jelszokezelés,

e aszemélyes adatokkal valé felel6s banasmad.

Palyaorientacids szempontbdl ez a téma egyben tanulasi lehetfséget is jelent. A tanuldk me-
gérthetik, hogy az adatvédelem nem csupan jogi kotelezettség, hanem fontos tarsadalmi feladat
is, amelyben kiilonb6z6 teriiletek szakemberei vesznek részt.
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Kétnyelvli megvaldsitas hataron atnyulo kérnyezetben

A DigiUp NEXT projekt egy Ausztria és Magyarorszag kozotti hataron atnyuld program keretében
valésul meg. Ez az egylttmikodés kilonleges lehet6ségeket, ugyanakkor sajatos kihivasokat is
jelent. Az oktatasi anyagokat és workshopokat ugy kell kialakitani, hogy azok kiilénb6z6 nyelvi és

kulturalis kornyezetekben is értheték és alkalmazhatdk legyenek.

Ebben kiemelt szerepet kap a tananyagok vizuadlis kialakitasa. A diagramok, szimbdélumkartyak
és infografikdk részben képesek athidalni a nyelvi akadalyokat, és lehet6vé teszik, hogy a fiatalok
a technikai osszefliggéseket nagyobb mennyiségli szoveges magyarazat nélkil is megértsék.
Kilénosen a haldzati infrastruktira vagy az MI-dontési folyamatok témdjaban nydjtanak nagy

segitséget a vizudlis elemek.

Emellett a legfontosabb fogalmak mindkét nyelven rendelkezésre allhatnak. Példaul a kartyak
tartalmazhatnak német és magyar megnevezéseket is. Ez nemcsak a vegyes csoportokban zajld

oktatdst konnyiti meg, hanem tdmogatja a technikai szakszokincs megértését mindkét nyelven.

A hataron atnyuld egylttmikodés tovabbi elénye, hogy a fiatalok betekintést nyerhetnek
kl6nb6z6 oktatasi rendszerekbe és munkaerdpiacokba. Ez ravilagit arra, hogy a digitalis szakmak
gyakran nemzetkozi jellegliek, és a szakembereknek sok orszagban hasonlé kompetenciakra van

szikséglik.

Az anyagok fenntarthatdsaga és tovabbfejlesztése

A DigiUp NEXT projekt hosszu tavu célja, hogy a fejlesztett tananyagok a projekt lezarasa utan is
hasznalhatdk maradjanak. A felhSalapu rendszertechnika, a kiberbiztonsag és a mesterséges in-
telligencia moduljai ezért ugy késziiltek, hogy rugalmasan integralhatdk legyenek kilénb6z6 ok-

tatasi formakba.

A pedagdgusok egyes gyakorlatokat meglévé tandrakba épithetnek be, vagy teljes workshopokat
is megvaldsithatnak. Emellett szamos anyag kilonb6z6 korosztalyokhoz is igazithaté. Az alapgya-
korlatok mar a korai palyaorientaciéban is alkalmazhatdk, mig az 6sszetettebb beszélgetések ma-

gasabb évfolyamokon is relevansak maradnak.
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A koncepcio emellett lehet&séget biztosit Uj technoldgidk és fejlesztések jovGbeni integralasara
is. Kiilonodsen a mesterséges intelligencia és a digitalis infrastruktura teriiletén jelennek meg foly-
amatosan Uj alkalmazdasok, amelyek a palyaorientacié szamara is érdekesek lehetnek. Az alkalma-
zasi koncepcid ezért nem merev tanitasi forgatékonyvként, hanem folyamatosan bdvithets és

fejleszthet6 rugalmas keretként értelmezhetd

Zaro gondolatok

A jelen alkalmazasi koncepcié bemutatja, hogyan hasznalhaték innovativ IT-pdlyaorientacios
madszerek az oktatdsban. A tapasztalati tanuldsi médszerek, a digitalis tanuldsi platformok, az
immersziv technolégidk és a gyakorlatkdzpontu szcendriék kombindcidja olyan oktatasi format
hoz létre, amely aktivan bevonja a fiatalokat, mikdzben alapveté megértést nyujt a modern di-

gitdlis technoldgiakrol.

A felhGalapu rendszertechnika, a kiberbiztonsag és a mesterséges intelligencia harom modulja
vilagossa teszi, hogy a mindennapi digitalis alkalmazasok mogott dsszetett technikai rendszerek
és specialis szakmai teriiletek allnak. Azaltal, hogy ezek az 6sszefliggések lathatéva valnak, a fia-
talok Uj perspektivakat alakithatnak ki a technikai szakmakrdl, és felfedezhetik sajat érdekl&dési-
ket a digitalis technoldgidk vilaga irant.

A DigiUp NEXT projekt ezzel fontos hozzajaruldst nydjt a digitdlis kompetencidk fejlesztéséhez és

a modern IT-pdlyaorientacié megerdsitéséhez.
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