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Absztrakt

Az oktatasban mar régota fellelhetdk kiilonboz6 digitalis megoldasok pl. okostabla vagy szamitogépes tesztek.
Az Gjabb technoldgiai megoldasok azonban a pandémia alatti iddszakban tortek be igazan az oktatas teriiletére.
Meg kellett oldani a tavoktatast, online teszteket kellett iratni a tanulokkal. Ennek a digitalis fejlédésnek gyorsan
szereploi lettek a jatékositott, sok esetben mesterséges intelligencia alapti megoldasok, amik a pandémia utan is
folytattak fejlodésiiket (Hockly, 2023). Ez a technoldgia az oktatds szamos teriiletén hasznos lehet, mind az
oktatok, mind a tanulok szamara. A digitalis eszkdzok barmikor elérhetéek, igy oktatasba vald integralasanak
nagy elénye a rugalmassag, és a barhonnan elérhetd oktatd anyagok megléte. (Dietz, 2020).

Kutatasom célja, hogy feltarjam hogyan értelmezik a gyakorld nyelvtanarok és tanulok a digitalizacio, ezaltal a
mesterséges intelligencia, akar jatékositott forméban torténd megjelenését a nyelvoktatasban, és ez hogyan hat a
tanarok tanitasi gyakorlatara, pedagogiai 6nazonossagukra és a tanulokkal valo kapcsolataikra, tovabba a tanulok
technologiai elfogadottsagara ezen eszk6z0k iranyaba. A kutatas soran kvalitativ mddszertant alkalmaztam, azon
belil is félig strukturalt mélyinterjukat, amiben Osszesen 6 gyakorld nyelvtanar (akik kiillonb6z6 oktatasi
kornyezetekben dolgoznak) és 10 tanuld vett részt. Tovabba kettd mesterséges intelligencia platformmal
(ChatGPT és Microsoft Copilot) is készitettem interjukat, amelyeknek a témat illetéen tettem fel kérdéseket. Az
eredmények azt mutatjak, hogy az MI-alapt alkalmazasok hatékonyan segithetik a személyre szabott tanulasi utak
kialakitasat, kiegészito szolgaltatasként megfeleléen miikddhetnek. Ugyanakkor az empatia hidnya és a személyes
interakci6 fontossaga miatt nem lennének képesek teljes mértékben helyettesiteni a tanarokat. Az MI-rendszerek
valaszai ugyanakkor ebben a kérdésben nem teljesen egységesek. A Copilot példaul amellett érvel, hogy a
fejlettebb adatelemzési kapacitasok révén az empatikusnak tekintett kommunikaciés mintazatok is felismerhetok,
adatként értelmezhetdk és bizonyos mértékig beépithetdk a tanulasi folyamat tdAmogatasaba.
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Abstract

Various digital solutions, such as interactive whiteboards and computer-based tests, have long been present in
education. However, newer technological solutions became truly widespread in the educational field during the
pandemic (COVID-19) period. Distance learning had to be organised, and students were required to complete
online tests. Gamified solutions, often based on artificial intelligence, quickly became part of this digital
transformation and continued to develop after the pandemic as well (Hockly, 2023). This technology can be useful
in many areas of education, both for teachers and learners. Digital tools are available at any time; therefore, one
of the major advantages of their integration into education is flexibility, as well as the availability of educational
materials from anywhere (Dietz, 2020).

The aim of my research is to explore how practising language teachers and learners interpret the emergence of
digitalisation, and through it artificial intelligence, including in gamified forms, in language education. The study
also examines how this affects teachers’ teaching practices, pedagogical identity and relationships with learners,
as well as learners’ technological acceptance of these tools. The research applied a qualitative methodology,
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specifically semi-structured in-depth interviews, involving a total of 6 practising language teachers working in
different educational environments and 10 learners. In addition, interviews were conducted with two artificial
intelligence platforms, ChatGPT and Microsoft Copilot, to which questions related to the topic were addressed.
The results show that Al-based applications can effectively support the development of personalised learning
pathways and may function appropriately as complementary services. At the same time, due to the lack of empathy
and the importance of personal interaction, Al-based tools would not be able to fully replace teachers. However,
the responses of Al systems are not entirely consistent on this issue. Copilot, for example, argues that through
more advanced data analysis capacities, communication patterns perceived as empathetic can also be recognised,
interpreted as data and, to a certain extent, integrated into the support of the learning process.
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