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Bevezetés

Napjainkban az oktatds teriiletén egyre nagyobb szerepet kap a technoldgia és
szamitogép alkalmazdsa a tanulds folyamatdban. Annak érdekében, hogy a didkok
motivaltabbak és aktivabbak legyenek a tanérdkon a hagyoményos oktatds mellett,
fontos az interaktiv, akdr szamitégépes oktatds alkalmazdsa is. A matematika két
f6 részét, a logikus gondolkoddst és a problémamegoldédst egyardnt fejlesztik az in-
teraktiv szamitégépes matematikai jatékok.

Ezen szempontokbdl kifolydlag dontottem tgy, hogy a diplomamunkamban a
szamitogépes jatékok matematikai oktatdasban betoltott szerepét fogom vizsgdlni.
Ennek megvaldsitasahoz pedig a Python programozési nyelvet és annak egyik leg-
egyszeriibben atlathaté crossplatformos keretrendszerét a Kivyt fogom alkalmazni.

A diplomamunkdm célja, hogy ravildgitsak, hogyan is tudjak a szamitégépes
jatékok tamogatni a matematikai oktatdst, megtartva a didkok motivaciéjat, fenn
tartva érdeklédésiiket ;fejlesztve a logikus gondolkodds és problémamegoldé képessé-

geiket.



1. fejezet

Szamitogépes jatékok alkalmazdsa a

matematikal oktatasban .

1.1. Fogalmi keret és torténeti attekintés

Ez az alfejezet két forrds, Luk’ianenko, K. [8] és a MindResearch Blog [10] ta-
nulmdnyainak egyiittes feldolgozdsan alapul.

A szamitégépes didaktikai jatékok a tanitds egyediilallé formédjat képviselik,
amelyek lehetGséget biztositanak a tanulok érdeklédésének novelésére, valamint in-
formacios kultiurdjuk kialakitasara, ami a modern személyiség elengedhetetlen kévetel-
ménye .A kutatok szerint a megfelelGen megszervezett oktatasi jaték elGsegiti a ke-
resést, fejleszti a logikus gondolkodast, a képzelGerdt és a reakcidsebességet .

Ebben a fejezetben definidljuk a jaték alapti tanulds és a gamifikacio fogalmait,
valamint bemutatjuk a koztiik 1évé kiilonbségeket. Fzt kdvetSen attekintjik az
oktatdsi jatékok torténeti fejlédését .

A jaték alapu tanulds (game based learning) és a gamifikaci6 (gamification)sokszor
Osszemossdk egymassal, pedig a tanuldsi élményben épitett jatékelemek megkdozelitése
mind elméletileg, mind gyakorlatban kiilonbozik. Bar a két definicié a tanulds
gyan is épiilnek be a tanuldsi élményekbe. Ez a megkiilonboztetés pedig nagyobb
kiilonbséghez vezet a tanuldsi eredményekben, amikor a jatékalapui tanuldst és a

gamifikaciét hasonlitjuk Ossze.



A jaték alapi tanulds definiciéja

Ez az alfejezet a MindResearch Blog ,Game based learning vs. gamification” [10]
cimt bejegyzésének elemzése alapjan késziilt, amely egy tudomdanyos konyvrészletet
dolgoz fel kozérthets forméban.

A jaték alapui tanulds nem mads, mint egyfajta aktiv tanuldsi tapasztalat jaték
keretében, amely konkrét tanuldsi célokkal és mérhets eredményekkel rendelkezik.

Ez a tanuldsi tapasztalat a didkok szdamara vilagos és kihivast jelents célokat
ad egy virtudlis jaték keretein beliil, amely magas fokid tanuléi interakciét igényel,
és informativ visszajelzést ad a tanulék teljesitményérsl. Sok esetben a jatékok
ugy vannak tervezve, hogy a didkok egy valds életszitudcié keretein beliil tudjak

megérteni a tananyagot.

A gamifikacié definiciéja

Ez a fejezet a MindResearch Blog ,Game based learning vs. gamification” [10]
cimi bejegyzésének elemzése alapjan késziilt, amely egy tudoméanyos konyvrészletet
dolgoz fel kozérthetd formaban.

Gamifikdaciénak azt a folyamatot nevezziik, amelynek soran a jatékelemeket vagy
mechanikdakat adunk hozza egy tapasztalathoz, annak érdekében, hogy noveljiik az
elkotelezettséget vagy az élvezetet.

Ezek a jatékelemek dltaldban elkiiloniilnek a tényleges tanuldsi tartalomtol. A
jatékositott leckék vagy tevékenységek tartalmazhatnak olyan elemeket, mint a jelvények,

ranglistdk, idézitett tevékenységek, jutalmak vagy pontok .

Jaték alapt tanulds vs Gamifikacié

Ez az alfejezet a MindResearch Blog ,Game based learning vs. gamification” [10]
cimi bejegyzésének elemzése alapjan késziilt, amely egy tudoméanyos konyvrészletet
dolgoz fel kozérthetd formaban.

A jaték alapui tanulds és a gamifikdcié kozotti legfébb kiilonbség abban rejlik,
hogy a tanuldsi élmény, vagyis maga a jaték hogyan tdmogatja a didkok belsé mo-

tivacidjat, szemben azzal, amikor pusztan jatékelemeket illesztiink egy hagyomaéanyos



oktatdsi kornyezetbe.

Az 6nmeghatarozdsi elmélet alapjan harom alapvets pszicholdgiai sziikséglet - a
kompetencia, az autonémia és a kapcsolodas — kielégitése tartja fenn és erdsiti az
intrinzik azaz a belsé motivédciét. A jaték alapu tanuldsi rendszerekben a jaték nar-
rativdja és mechanikdja van tgy kialakitva, hogy a tanulok 1épésrdl 1épésre érezzék
képességeik fejlédését(kompetencia), valaszthassanak stratégidik és feladataik kozott(autonémia),
valamint egytittmiikodhessenek vagy versenyezhessenek térsaikkal(kapcsolodas), igy
a tanulds élménye 6onmagdban nyujt értelmet és kihivdst [10]. Ezzel szemben a ga-
mifikdciés megkozelités gyakran kiilsG jutalmakra és visszajelzésekre épit: pontok,
rangok, jelvények, vagy id6re mend kihivdsokat ajanl.

A kognitiv értékelési elmélet (Az 6nmeghatédrozési elmélet egyik al-elmélete) sze-
rint az ilyen kiils§ jutalmak eleinte novelhetik a motivaciét, mert a tanulé kontroll
és kompetenciaérzetet kap, am hosszabb tdvon az uin ,,Undermining effect” révén
csOkkenhet az intrinzik motivacié, ha a didkok elsGsorban a jutalomért cseleked-
nek, nem pedig a tanulds élményéért. Raaddsul a gamifikdcié sokszor a motivécié
legalacsonyabb szintjén, a kiils§ szabdlyozas szintjén ragad: a tanulok a jutalom
elkeriilése vagy megszerzése érdekében hajtjak végre a feladatokat, anélkiil, hogy
személyes értelemmel vagy hosszi tdvi elkotelezddéssel viszonyulnanak hozzé [10].
Most, hogy definidltuk a jaték alapui tanulds és a gamifikacié kozotti motivacids
kiilonbségeket, vizsgaljuk meg, hogyan alakultak ki az oktatdsi jatékok az elmult

évtizedekben:

1.2. A jéték alapu tanulds elmélete

Ez az alfejezet a Plass, J.L.., Homer, B.D. és Kinzer, C.K. dltal irt ,Foundations of
Game Based Learning” [13] cim( tanulméany elemzése alapjan késziilt.

Napjainkban egyre nagyobb népszertiségnek 6rvendenek a videdjatékok, kiillonosképpen
a didkok korében. Bdr a videdjatékok javitjdk a szem-kéz koordindciét, mégis
folosleges id6pocsékoldsnak tiinnek, legf6képp az idGsebb generdcidk szaméra, mivel
nem tartalmaznak olyan ,tartalmat”, amely valédi tanuldst eredményezne. Véleményem
szerint ezen probléma abbdl fakad, hogy a tanulds, az iskolaztatds és a tudds meg-

szerzésének modja kizardlag intellektudlis vagy akadémiai teriileteken gyokerezik —



példaul a fizikdban, torténelemben, miivészetben vagy éppen az irodalomban .

Ezen gondolatok mélyen berdgziiltek az emberek gondolkoddsdban. Az emberek
ugy gondoljédk, hogyha az adott tevékenység szorakoztaté, nem jar egyiitt mély
tanuldssal és csupdn csak értelmetlen jatékként értelmezhetGek. Természetesen a
videodjatékok is ebbe a kategoridba sorolandéak.

Ennek a néz&pontnak egy formadja régoéta létezik a nyugati kultirdban. Példanak
okéval Platén és Arisztotelész dllaspontja szerint a tudas, a fentebb emlitett értelemben
onmagaban értékes. Ezen ismeretek gyakorlati hasznositdsa, melyek nem feltétleniil
jarnak elmélyiilt tanulassal vagy a tartalom mélyebb megértésével gyakran hétkoznapinak
és kozonségesnek tiinhetnek. Fontos figyelembe venni, hogy a didkok tuddsa ne ma-
radjon meg passziv tudasként, hanem képesek legyenek azt gyakorlatban is kell6képpen
alkalmazni.

Ha a jatékalapu tanuldst kognitiv szemszogbdl nézziik, akkor a tanulék jatékkal
valo elkotelezddésének célja a mentdlis modellek felépitése. Egy kognitiv elmélet
szerint a tanuldk el6szor kivalasztjak a bemutatott informécidékat, majd azokat a
vizudlis és verbdlis reprezentéciékka szervezik a munkamemdridban, v égiil pedig
osszekapcsoljak ezeket egymaédssal és a mar meglévs tudasukkal .

Kognitiv megkozelitéshsl a kutatdk és a tervezdk azt vizsgdljak, hogy a jaték
mely elemei tdmogatjak leginkabb a tanuldsi tartalom kognitiv feldolgozasat, vagyis
azt , hogy hogyan kell az adott tartalmat megjeleniteni, valamint milyen tanuldsi
mechanizmusokat kell kialakitani annak érdekében, hogy a jaték elGsegitse a kivant
kognitiv eredmények elérését. Ezen til a jaték tervezdjének figyelembe kell vennie
a tanulok altal tapasztalt kognitiv terhelést is, tehdt azt, hogy milyen mentalis
erGfeszités sziikséges a jaték kiilonbozs elemeinek megértéséhez. Az oktatasi céli
jatékok tervezésekor a kovetkezdkre kell torekedni:

1. Felesleges kognitiv terhelés csokkentése

2. Lényeges informéciok hatékony feldolgozdsdnak tamogatdsa

3. A tanuldk aktiv mentdlis erdfeszitéseinek Gsztonzése

A jatékok tobbféle médon segithetik a kognitiv feldolgozédst. Az aldbbi kulcs-
teriiletek jatszanak ebben szerepet: 1. A tanulds helyzetbe dgyazottsiga

2. Tanulési transzfer

3. Lépcsizetes tamogatds és visszacsatolds
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4. Dinamikus értékelés
5. Informéciés és interakeids tervezés

6. Gesztusok és mozgds szerepe a tanuldsban

A tanulési transzfer

Ez az alfejezet a Plass, J.L.., Homer, B.D. és Kinzer, C.K. altal irt ,,Foundations of
Game Based Learning” [13] cim( tanulméany elemzése alapjan késziilt.

Napjaink oktatdsanak egyik legnagyobb kihivdsa, hogy olyan médon tanitsunk,
amely lehetévé teszi a didkok szamédra, hogy tuddsokat ne csak az iskoldban, ha-
nem azon kiviil is tudjdk hasznositani. A transzfer — azaz a megszerzett ismeretek
és készségek 1ij helyzetekbe valé felhaszndldsa, annal konnyebb, minél inkabb ha-
sonlit az 1j kontextus a tanulds eredeti kornyezetére. Ugyanakkor szdmos tényezé
befolydsolja a tudds dtaddsat / atvihetGségét.

Perkins és Salomon 1989-ben két f6 mechanizmust kiilonboztetett meg, amelye-
ken keresztiil a tudés 1j helyzetekbe atiiltethets:

* Alacsony szint transzfer: Ez az automatizmusra épiil, és ismétl6ds gyakorlas
révén teszi lehet6vé egy adott készség alkalmazdsat 1j szituacidkban.

* Magas szintd transzfer: Ez tudatos absztrakciét és a megszerzett tudas alkal-
mazdasat igényli eltéré helyezetekben.

A jatékok mindkét transzferformét tamogatjak. Az ismétléds gyakorlds 1 ehetGséget
ad a készségek megerssitésére és automatizéldsdra(alacsony szintd transzfer), mig a
kiilénbozs, de egymassal Osszefiiggs tapasztalatok elGsegitik a tudds dltaldnositdsédt,
igy az 4j helyzetekben is alkalmazhatéva valik(magas szinti transzfer).

Ezeket figyelembe véve pedig batran kijelenthetjiik, hogy a jatékok nemcsak
az 1j készségek elsajatitasat segithetik el§, hanem a meglévs tudés és képességek

gyakorlasat, elmélyitését és kés6bbi felhasznaldsat is elGsegitik.

Lépcstzetes tamogatds és visszacsatolas

Ez az alfejezet a Plass, J.L., Homer, B.D. és Kinzer, C.K. dltal jegyzett , Foundations
of Game Based Learning” [13] cimi tanulmany f6bb gondolatainak és szakirodalmi

megédllapitdsainak feldolgozasdn alapul.
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Ahogy a videéjatékok és a hozzajuk kapcsolodé digitdlis médiumok egyre Gsszetettebbé
és tudatosan oktaté jelleglivé vélnak, tgy egyre inkdbb figyelmet forditanak ar-
ra, hogy a jatékok természetes modon kialakulé folyamatait, digitalis kornyezetbe
iiltessék at annak érdekében, hogy a tanuldst elGsegitsék.

Ennek a fogalmédt Wood, Bruner és Ross vezette be 1976-ban, hogy leirjik azt a
folyamatot, amely sordn egy szakérté vagy tapasztalt személy egy kevésbé jartas
egyént egy probléma megolddsdban vagy egy feladat elvégzésében. Lépcsézetes
tamogatds sordn egy szakértd dtveszi a tanulé szaméra még til nehéz feladatok bizo-
nyos aspektusait, igy a tanulé képes elvégezni egy olyan feladatot, amelyet 6nalléan
nem tudna teljesiteni. Noha Wood és munkatdrsai nem kapcsoltdk kozvetleniil a
scaffoldingot Vygotsky proximalis fejlédési zéndjanak elméletéhez, vildgos, hogy
a hatékony tamogatds feltétele, hogy a tanulé altal megoldandé feladat éppen a
fejlédési zonajan beliil helyezkedjen e.

A modern pedagégidban a scaffolding fogalma annyira elterjedtté valt, hogy
veszélybe keriilt a pontos jelentése. A scaffolding két kulcseleme:

1. Folyamatosan alkalmazkodé tamogatds, amely a tanulé fejlédésének folyama-
tos értékelésére épiil.

2. Fokozatos visszavonds, amely sordn a tdmogatds csokken, ahogy a tanulé egyre
6nallébbé valik. Ennek ellenére sok oktatdsi technolégiaban alkalmazott scaffolding
valéjaban nem ad megfelel§ tdmogatast, mivel az adott segédletek nem vonhatdk
vissza, igy inkdbb a tudds megosztott feldolgozasahoz, nem pedig az 6nallé tanulds
fejlédéséhez vezetnek.

A modern szérakoztaté videéjatékok kiemelkedGen hatékonyak a jatékosok tamogatdasdaban.
Gyakran egy oktat6(tutorial)szinttel kezdédnek, ahol a jaték figyeli a jatékos tevékenységeit,
és sziikség esetén visszajelzést és tamogatast ad azokon a teriileteken, ahol a jatékos
elakad. Ha a jatékos sikeresen teljesiti az oktaté szintet, a tamogatds fokozato-
san visszavondsra keriil, igy a jatékos ondlléan folytathatja a jdatékot. Viszont ezen
modszer az oktatdsi céli jatékokban sokkal nehezebben alkalmazhaté,mivel ezek-
ben sokkal bonyolultabb a tanuld fejlédésének dinamikus értékelése és megfelel

tamogatasa.
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A hatékony lépcsézetes tdémogatds (scaffolding)

Ez az alfejezet a Plass, J.L.., Homer, B.D. és Kinzer, C.K. dltal irt ,Foundations of
Game Based Learning” [13] c¢im( tanulmédny elemzése alapjan késziilt.

Ez alapvets feltétele a tanuldk tuddsdnak és készségeinek folyamatos és pontos
értékelése. Az értékelésnek pontosan meg kell hatdroznia, hogy mely tdmogatdsi
elemek lesznek a leghatékonyabbak, és dinamikusan kell alkalmazkodnia ahhoz, hogy
mikor kell médositani vagy csokkenteni ezeket a tdmogatasokat.

A kiilonb6z6 adaptiv oktatdsi rendszerek szintén dinamikus értékelést igényelnek.
Példdul, ha egy jaték tanulasi folyamata alkalmazkodik a tanulé aktudlis tudédsszintjéhez,
akkor a feladatok sikerességének folyamatos mérése hatdrozza meg, hogy a kovetkezd
lépés milyen nehézségii feladat lesz, vagy hogy a tanulé tovabbhaladhat-e egy tj
témakorre.

A dinamikus értékelés elsG lépése, hogy egyértelmiien meghatdrozzuk azokat a
tényezdket, amelyeket értékelni kivanunk. Ez fiigg a konkrét tanuldsi céloktol, vala-
mint azoktdl az egyéni jellemzsktdl, amelyek befolydsolhatjdk a tanulds kimenetelét.
Az Evidence-Centered Design (Mislevy & Heartel, 2006) egy olyan keretrendszert
kindl, amely segithet a jdtékokon beliili értékelések kialakitdséban (errsl bévebben:
Plass, Homer et al., 2013).

A kulesfontossdgi informacick kétféle adatforrdsbdl szerezheték meg:

1. Folyamatadatokbdl — vagyis abbdl, hogy a tanulé milyen tevékenységeket
végez a jaték sordan.

2. Eredményadatokbdl — vagyis abbdl, hogy a tanulé milyen produktumokat hoz
létre a jatékban .

Az oktatdsi céli jatékok gyakran tudatosan gy vannak kialakitva, hogy a jatékosok
olyan specifikus tevékenységeket végezzenek, amelyek informédciét nytjtanak a ta-
nulé tuddsszintjérsl és készségeirsl. Plass, Homer és munkatdrsai (2013) ezt a
folyamatot a jatékokban alkalmazott értékelési mechanizmusokkal kapcsolatosan
targyaltak.

A pontosan megtervezett jatékbeli értékelések nemcsak azt biztositjak, hogy a
jaték hatékonyan alkalmazkodjon a tanulék igényeihez, hanem akér sziikségtelenné

is tehetik a kiils6, hagyoményos tanuldsi eredményértékeléseket [13].
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A Jatékalapi tanulds motivacids alapjai

Ez az alfejezet a Plass, J.L., Homer, B.D. és Kinzer, C.K. altal irt ,Foundations of
Game Based Learning” [13] cimii tanulmdny elemzése alapjdn késziilt.

A jatékalapu tanulds motivacios szemszogbdl nézve elsGsorban arra épit, hogy
a jatékok képesek lekotni és motivalni a jatékosokat azaltal, hogy élvezetes és foly-
tatdsra Osztonzé élményeket nyidjtanak (Gee, 2003; Ryan, Rigby Przbylski, 2006;
Zusho, Anthony, Hashimoto Robertson, 2014). Az oktatasi jatékok esetében feltételezziik,
hogy a jatékosok interakciéja a jatékkal motivalja Gket, és elGsegiti a jaték tar-
talménak kognitiv feldolgozdsét, ezéltal javitva a tanuldsi folyamatot (Delacruz,
2012). Ugyanakkor egyes kutatok szerint az élvezeti céli jdtékok magas szintii
elkételez6dése nem feltétlentil vihets dt az oktatdsi kornyezetbe (Hoffman Nadel-
son, 2010).

Mégis, szamos kutatds prébédlta meghatarozni azokat az elemeket, amelyek hozzédjdrulnak
a jatékokban megélt motiviacichoz és elkotelezddéshez. Ezek kozé tartoznak példaul
az 0sztonzé rendszerek, vizudlis esztétika, jatékmenet-mechanizmusok, narrativa,
fantézia és zenei aldfestés (Gee, 2003; Loftus Loftus, 1983; Malone, 1981; Squire,
2011). Az oktatasi jatékok fejlesztésénél fontos megvizsgalni, hogy ezek az eszk6zok

hogyan alkalmazhatdk a tanulds tdmogatasara.

Motivacios elméletek és a tanulds kapcsolata [13|

Ez az alfejezet a Plass, J.L., Homer, B.D. és Kinzer, C.K. altal irt ,,Foundations of
Game Based Learning” [13] cim( tanulméany elemzése alapjan késziilt.

Bar az oktatdsban a motivacié kutatdsa hosszi miltra tekint vissza, a motivaciés
elméleteket eddig csak korldtozottan alkalmaztik az oktatdsi jatékok értelmezésében.
A korai megkozelitések behaviorista alapokra épiiltek, amelyek a tanulék belsé
késztetéseire és sziikségleteire helyezték a hangsilyt (Graham Weiner, 1996). Ha-
sonldan, a videojatékok motivacidjanak korai magyardzatai is megerdsitési mecha-
nizmusokat hasznéltak a jatékokban tapasztalt elkotelez6dés magyarazatéra (Loftus
Loftus, 1983) .

A modern motivaciés elméletek azonban szélesebb perspektivat alkalmaznak.

Eccles, Wigfield és Schiefele (1998) hdarom kuleskérdés koré szervezte az akadémiai
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motivacié megértését:

1. Képes vagyok ra?

2. Akarom ezt csindlni, és ha igen, miért?

3. Mit kell tennem a siker érdekében?

A jelenlegi motivaciés elméletek — mint példdul az elvaras-érték elmélet (Wigfield
Eccles, 2000b), a 6nmeghatdrozéds-elmélet (Ryan Deci, 2000b), az énhatékonysdg-
elmélet (Schunk, 1991), az attribiciés elmélet (Weiner, 2012), az eredménycél-
orientdcidés elmélet (Ames Archer, 1988; Dweck Leggett, 1988; Elliot, 2005), va-
lamint az érdeklédéselmélet (Schiefele, 1991) — eltérs hangsilyokat helyeznek a fen-
ti kérdések egyes aspektusaira, kiillonbozd tényezGk motivaciora gyakorolt hatdséat

vizsgalva.

Hogyan tdmogatjdk a videojatékok a motivaciot? .

A videojatékok kivdléan alkalmasak arra, hogy vialaszokat adjanak az elsé és a har-
madik motivacios kérdésre:

1. Képes vagyok rda? — A jatékok gy vannak tervezve, hogy a jatékosok elérjék
céljaikat, fokozatosan fejlesztve képességeiket .

2. ,Mit kell tennem a siker érdekében?” — A jatékok vildgosan meghatdrozzik a
célokat és a sziikséges lépéseket a sikerhez .

Ezt tobbféleképpen érik el:

1. Rugalmas kudarcmechanizmusokkal — Ha egy jdtékos elbukik, a jaték le-
hetGséget biztosit a tanuldsra, és tdjraprobalkozédsra 6sztonoz .

2. Tréningmodokkal és oktato szintekkel — A jatékok bemutatjak a mechanikékat,
és lehetGséget adnak a gyakorldsra .

3. Adaptiv jatékmenettel — Ha egy jatékos nehézségekbe titkozik, a jaték auto-
matikusan csokkentheti a nehézséget vagy tovébbi tdmogatdst nytujthat [13].

4. Online kozosségek tamogatdsaval — A jdtékosok egymastdl is tanulhatnak és
segitséget kérhetnek .

A masodik kérdés, azaz ,Akarom ezt csindlni, és ha igen, miért?”, azonban
osszetettebb kihivds. Ennek megvalaszolasdhoz az elméletek a bels§ motivécié, az

egyéni érdeklsdés és az elérni kivant célok vizsgdlatéra helyezik a hangsulyt (Wig-
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field, Eccles, Schiefele, Roeser , Davis-Kean, 2006; Zusho et al., 2014) .
A kovetkez6 lépés annak feltdrdsa, hogy az oktatasi jatékok hogyan alkalmaz-
hatjak ezeket a motivdciés elméleteket a hatékonyabb tanuldsi élmény érdekében

[13].

A jatékalapu tanulds motivécios alapjai

Ez az alfejezet a Plass, J.L., Homer, B.D. és Kinzer, C.K. éltal jegyzett ,Foundations
of Game Based Learning” [13] cim{ tanulméany f6bb gondolatainak és szakirodalmi
megdllapitdsainak feldolgozasén alapul.

Amikor a jatékalapu tanuldst motivicids szempontbdl vizsgaljuk, akkor a jatékok
azon képességére helyezziik a hangsilyt, hogy képesek lekétni és motivalni a jatékosokat
azaltal, hogy élményeket nyijtanak, amelyeket élveznek és folytatni akarnak (Gee,
2003; Ryan, Rigby és Przbylski, 2006; Zusho, Anthony, Hashimoto és Robertson,
2014). Feltételezhets, hogy egy oktatasi jaték jatszdsa sordn a jatékosok interakcidba
lépnek a jatékkal, ezdltal motivalodnak, és elGsegitik a jaték tartalméanak kognitiv
feldolgozését, ami javitja a tanuldst (Delacruz, 2012), bér egyes kutatok szerint az
élvezeti célu jatékokkal kapcsolatos magas szintl elkotelez6dés nem biztos, hogy
atiiltethetd az oktatdsi kontextusba (Hoffman és Nadelson, 2010) .

Ennek ellenére szdmos eréfeszités tortént annak érdekében, hogy azonositsdk azo-
kat a konkrét elemeket, amelyek hozzdjarulnak a jatékokban valé elkotelez6déshez és
motivacidhoz, példaul az 6sztonzé rendszereket, a vizudlis esztétikat, a jatékmenetet,
a narrativit/fantdziat és a zenei aldfestést (pl. Gee, 2003; Loftus és Loftus, 1983;
Malone, 1981; Squire, 2011), és ezeket figyelembe vegyék az oktatdsi jatékok ter-
vezésekor. Ugyanakkor, annak ellenére, hogy nagy az érdekl6dés ezen a teriileten,
kevés szisztematikus kisérlet tortént a motivacios elméletek alkalmazdsara a jatékokon
keresztiili tanulds megértése érdekében, noha az oktatdsban a motivécié elméleti és
empirikus alapja kiterjedt.

A motivécié szerepének kezdeti magyardazatai a behaviorista hagyoménybdl ered-
tek, és a tanuldk Osztoneire, sziikségleteire és viselkedésére helyezték a hangsilyt
(Graham és Weiner, 1996). Hasonléképpen, a videojdtékok motivaciés magyarazatainak

korai kisérletei is behaviorista konstrukcidkat alkalmaztak, példaul a megerésitési

16



mechanizmusokat, hogy megmagyardzzak a motivaciot és az elkotelezédést (pl. Lof-
tus és Loftus, 1983). Az ujabb elméletek szélesebb perspektivabdl kozelitik meg,
hogy mi motivélja a didkokat. Eccles, Wigfield és Schiefele (1998) szerint a kortérs
teljesitménymotivdciés elméletek hdarom alapvets kérdés koré épithetdk, amelyeket
a didkok egy tanuldsi feladattal szembesiilve tesznek fel maguknak: , Képes vagyok
erre?”  Akarom ezt csindlni, és miért?” , Mit kell tennem a siker érdekében?” .

A jelenlegi motivéciés elméletek, példaul az elvards-érték elmélet (Wigfield és
Eccles, 2000b), az 6nmeghatérozés elmélete (Ryan és Deci, 2000b), az én-hatékonység
elmélete (Schunk, 1991), az attribicidés elmélet (Weiner, 2012), a teljesitménycél-
orientédcié elmélete (Ames és Archer, 1988; Dweck és Leggett, 1988; Elliot, 2005), va-
lamint az érdeklddés elmélete (Schiefele, 1991) ezekre a kérdésekre Gsszpontositanak,
és kiilonb6z6 szempontokat emelnek ki arrél, hogyan alakul a motivécié.

A videojdtékok sok szempontbdl jél alkalmazhatdk ezen motivaciés kérdések
megvalaszoldsdra (Zusho et al., 2014). A jatékokat gy tervezték, hogy biztositsak
a jatékosok sikerélményét, eziltal megerGsitve az elsé kérdésre adott pozitiv valaszt:
,Képes vagyok erre?”, valamint hogy egyértelmd irdnymutatdst adjanak a harmadik
kérdésre: ,,Mit kell tennem a siker érdekében?”. Ezt tobbféleképpen érik el, példaul
a ,kegyes kudarc” mechanizmusaval, amely lehetévé teszi a jatékosok szamara, hogy
a hibaikbdl tanuljanak és tjra probédlkozzanak. Emellett sok jaték rendelkezik ok-
taté modokkal vagy bevezets szintekkel, amelyek bemutatjak a jaték funkciéit és
lehetGséget biztositanak a gyakorldasra. Tovdbba a legtobb jaték adaptiv: ha egy
jatékos nehézségekbe iitkozik, a jaték csokkentheti a nehézségi szintet vagy tovdbbi
tamogatast nyujthat. Végil sok jaték rendelkezik online kozosségekkel, ahol a
jatékosok segitséget és tamogatast kaphatnak.

A masodik motivacios kérdés— ,,Akarom ezt csinalni, és miért?” megvélaszoldsa
azonban Osszetettebb. Az elméleti megkozelitések arra 6sszpontositanak, hogy a ta-
nulék miért akarnak valamit megtanulni, figyelembe véve az intrinszik motivécidjukat,
értékeiket, érdeklGdésiiket és teljesitménnyel kapesolatos céljaikat (Wigfield, Eccles,
Schiefele, Roeser és Davis-Kean, 2006; Zusho et al., 2014) .
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1.3. Elméleti modellek és keretrendszerek:

Ez az alfejezet a Hunicke, R., LeBlanc, M. és Zubek, R. dltal megalkotott MDA-
modellre és a ,MDA: A formal approach to game design and game research” [5] cimi
tanulményban bemutatott elméleti megkdzelitésre épiil.

Egy kutatds vagy jatékfejlesztés megalapozédsahoz sziikségszert, hogy az elméleti
héattér logikusan és dtlathatéan legyen felépitve. Ezt pedig gyakran elméleti mo-
dellek és keretrendszerek segitségével valdsitjuk meg. Az elméleti modellek rend-
szerezik a témahoz kapcsolédé fogalmakat és Osszefiiggéseket, és meghatdrozzdk a
kutatdasunk vagy jatékfejlesztésiink f6bb céljait is. Ezek a keretrendszerek fontos
szerepet, toltenek be a jdtékfejlesztésben, mivel segitenek megérteni és értelmezni
a jatékfejlesztéshez kapcsolédo jatékelméleti alapokat. A szakdolgozatomban egy
olyan konkrét keretrendszert fog bemutatdsra keriilni, amely meghatédrozo szerepet
jatszik a jatéktervezés és a jatékélmény elemzésének tobb szempontjabol is. Ez a ke-
retrendszer nem mads, mint az MDA, amely a Mechanika-Dinamika-Esztétika angol
szavak roviditése .

Az MDA egy formadlis megkozelités a jatékok megértésére, amely megprébélja
athidalni a jatéktervezés és fejlesztés, valamint a jatékkritika és a technikai kutatdsok
kozotti szakadékokat. A kiilonbség a jatékok és az egyéb szorakoztatd termékek
kozott, mint példaul a kényvek, filmek és szindarabok, hogy a fogyasztasuk viszony-
lag kiszamithatatlan. A jdték sordn bekovetkezs események és azok végkimenetele
a jaték elinditdsandl még nem ismertek. Az MDA keretrendszer a jatékokat fo-
gyasztdsdt ugy formalizdlja, hogy azokat kiilon 6sszetevGkre bontja. Ez a 3 6sszetevs
jelen esetben:

» Szabalyok

* Rendszer

* Szérakozds és a tervezési megfelelik létrehozésa, amely a keretrendszer nevébdl
adéddan a mechanika, dinamika és az esztétika .

A mechanika a jaték egyes Osszetevdit irja le, az adatreprezentdcio és az algorit-
mus szintjén .

A dinamika azt irja le, hogyan viselkedik a jaték menet kézben, hogyan reagalnak
a jatékszabdlyok és a rendszerek a jatékos dontéseire és a jaték kiillonb6z6 elemeinek

egymadsra gyaykorolt hatdsaira az id6 folyaman .
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Az esztétika azokat a kivanatos érzelmi reakcidkat irja le, amelyeket a jatékosban
kivélt, amikor az adott jatékkal interakciéba lép . Az MDA keretrendszer egyik
alapveté gondolata, hogy a jatékok inkabb hasonlitanak egy tervezett mititargyhoz
vagy mesterséges objektumhoz, mintsem egy hagyomdnyos médiumhoz. Ez azt je-
lenti, hogy a jdték tartalma nem az , amit megjelenit vagy sugdroz a jatékos felé,
hanem az a viselkedés és miikodés, amely a jaték soran létrejon. Ha a jatékokra
gy tekintiink, mint interakcié dltal viselkedést létrehozé rendszerekre, az segit
abban, hogy vildgosabban atlassuk a tervezési dontéseket, és pontosabb elemzést
végezhessiink mind a fejlesztés, mind a kutatds kiilonb6z6 szintjein . Az MDA-rél
részletesen:

A jétékok tervezésekor érdemes egyszerre szem elStt tartani a tervezo és a jatékos
nézépontjat is. Igy konnyebben észrevehetjiik, hogy egy latszolag apré valtoztatds
az egyik rétegben miként  hullamzik &t” a tobbi szinten. Emellett a jatékos szem-
pontjanak tudatos figyelembevétele, elGsegiti az élménykozponti tervezést. Ezért az
MDA-elemzést az Esztétikdval kezdjiik, majd a Dinamikan at jutunk el az alapul
szolgdlé Mechanikéhoz [5].

Esztétikai modellek:

Az esztétika, az, amit jaték kozben érziink vagy atéliink. Ez a keretrendszertink
azon része, amellyel meghatarozhatjuk és leirhatjuk a jatékélményt. Példaul a ver-
sengés akkor jon létre, ha a jatékosok érzelmileg elkotelez6dnek egymas legy6zésében.
Ehhez elengedhetetlen a jatékokban egy pontrendszer és egy Osszesitd rangsor, an-
nak érdekében, hogy a didkok gy6zelme egyértelmiien lathaté legyen. Ezen funk-
ciok hidnya pedig csokkentheti a jatékos, jelen esetben a didkok motivaciéjat és
érdeklsdését a jaték irdant .

Dinamikai modellek:

A dinamikak a jaték mitikodése kozben létrejovs viselkedési mintdk, amelyek
életre keltik az esztétikai élményeket:

* Kihivds: példdul, ha a jaték id6hoz van kotve.

o Kozosség: ez akkor alakul ki, ha a didkoknak lehetéségiik van informéciét
megosztaniuk egymadssal, es ezaltal csapatban kezdenek el dolgozni.

» Dramatikus fesziiltség: ez akkor jon létre, ha a dinamikdk finoman épitik fel a

fesziiltséget, majd felszakitjdk és egy levezets szakaszban feloldjdk azt.
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Mechanikai modellek:

Mechanikék alatt azokat a kiilonféle cselekvéseket, viselkedéseket és vezérlGelemeket
értjiik, amelyeket a jatékos egy adott jatékkornyezetben haszndlhat. Ezek egyiitt a
jaték tartalmaval formaljak a jaték menetét és a beldle kialakulé dinamikat . Példdul
az egy matematikai kvizjaték mechanikai az alabbiak lehetnek:

o Kérdésgeneralas: véletlenszertien vagy el6re Osszedllitott témakorok alapjan
jelennek meg a feladatok .

» Vilaszvélasztds: a jatékosnak tobb lehetGség koziil kell kivédlasztania a helyes
megoldést (A/B/C/D) .

 IdSkorlat: minden kérdésre adott idSkorlat, amely idényomads ald helyezi a
jatékost .

* Pontszamitds: a helyes valaszok utdn jévairt pontok, esetleg bénuszpontok a
gyors valaszokért .

E mechanikdakbdl olyan dinamikédk alakulhatnak ki, mint az idényoméds okozta

fesziiltség, vagy a pontverseny élménye .

1.4. Empirikus eredmények és meta analzisek |17]

Ez az alfejezet a Wouters, P., van Nimwegen, C., van Oostendorp, H. és van der
Spek, E. altal készitett ,,A meta analysis of the cognitive and motivational effects of
serious games” [17] cimi dtfogé tanulmény eredményeinek feldolgozédsén alapul.

Akomoly” jatékok definiciéja: Szdmos kutaté adott mér meg definicidkat vagy
osztalyozdsokat a szamitégépes jatékok jellemzsire vonatkozéan (Garris, Ahlers Dris-
kell, 2002; Malone, 1981; Prensky, 2001). A jelen meta-analizis céljaira a szamitégépes
jatékokat az aldbbi tulajdonsdgok mentén irjuk le:

* Interaktivitds: a jatékos folyamatosan beavatkozik a jaték menetébe, és annak
kimenetele a dontéseitdl fiigg (Prensky, 2001; Vogel et al., 2006) .

» Megallapodott szabdlyok és korldtok: a jatékmenetet el6re definidlt szabdlyok
és mechanizmusok keretezik (Garris et al., 2002).

» Vildgos célkittizés és kihivds: minden jaték egy egyértelmi cél felé irdnyul,
amely gyakran valamilyen kihivds formdjaban jelenik meg (Malone, 1981).

» Folyamatos visszajelzés: a jatékos pontszam vagy a jatékvilag véltozasai révén
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kovetheti el6rehaladdsat a cél elérésében (Prensky, 2001).

Egyes szerzok a versengést (méds jatékos, a szamit6gép vagy énmaga legy6zése) is
a definicié részének tekintik, am kérdéses, hogy ez feltétleniil minden szamitégépes
jaték lényegi jellemzdje-e. Vannak olyan jatékok (példaul SimCity), ahol a jatékosok
inkdbb egy virdgzo varos megalkotasat élvezik, anélkiil hogy versengésre torekednének.
Hasonléképp, a narrativa vagy torténetfejlédés fontos lehet az adventure-jatékokban,
de nem elvdrds minden jéték esetében (példdul az akcidjatékoknédl altaldban nincs
hangstlyos torténet) .

Komoly (serious) jaték alatt azt értjiik, hogy a jaték elsédleges célja nem pusztén
a szorakoztatds, bar ez nyilvdan el6ny, hanem az, hogy a szérakoztato jellegét fel-
hasznélva képzési, oktatdsi, egészségiigyi, kozpolitikai vagy stratégiai kommunikdcios
célokat szolgdljon (Zyda, 2005) .

Elméleti keretrendszer:

Elméletileg a jatékok két médon hatnak a tanuldsra: egyrészt megvaltoztatjak a
kognitiv folyamatokat, médsrészt befolydsoljak a motivaciot. A szamitégépes jatékok
interaktiv jellege 6sszhangban &ll az oktataspszicholégia jelenlegi hangsilyédval, mi-
szerint az anyag aktiv, kognitiv feldolgozdsa eldfeltétele a hatékony és tartés ta-
nuldsnak (Wouters, Paas van Merriénboer, 2008). Mésodszor, a szamitégépes jatékok
lehet6vé teszik olyan feladatok szimuldldsdat, ahol a jatékban végzett tevékenység
ugyanezeket a kognitiv folyamatokat igényli, mint a valé vildgban (Tobias, Fletcher,
Dai Wind, 2011). Harmadszor, a jatékok azonnali visszajelzést adnak a cselekvések
helyességérdl, igy a jatékosok korrigalhatjak az esetleges hibdkat (Cameron Dwyer,
2005; Moreno Mayer, 2005).

Szdmos besorolds létezik a tanuldsi eredményekrsl. Ebben a meta-analizisban
a tanulds kognitiv dimenziéjét helyezziik elgtérbe. A Wouters et al.(2009) szerinti
felosztdasban ez a dimenzié tuddsra és kognitiv készségekre oszlik .

* A tudds a kédolt ismeretkre utal, ideértve a szovegalapi és az dbrakkal szarmazé
tudast is.

* A kognitiv készség Osszetettebb gondolkodasi folyamatokat rejt magaban, példaul
probléma-megoldast, amikor a tanul6 alkalmazza az ismereteket és a szabdlyokat egy
1j helyzet megoldasahoz. A fentiek alapjan a tanuldsnal megkiilonboztetjiik a tudds

és a készségfejlodését, amelyre hdrom hipotézis keriilt feldllitdsra:
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H1: A serious game-ekkel torténé oktatds nagyobb tanuldsi eredményeket hoz,
mint a hagyoményos oktatdsi médszerek.

Példaul a szimuldcids jatékok esetében vannak bizonyitékok arra, hogy a meg-
szerezett tudds és a készségek idgvel is megmaradnak (Pierfy, 1977; Sitzmann, 2011;
van der Spek, 2011). Ebbdl adédik a mésodik hipotézis:

H2: A serious game-ekkel torténé oktatds hosszabb tdvon is magasabb szinti
tuddsmegtartast eredményez, mint a hagyomanyos modszerek .

Szamos elmélet hangsilyozza a serious game-ek belsd (intrinzik) motivéciét fo-
koz6 hatédsét (Garris et al., 2002; Malone, 1981), vagyis azt, hogy a jdtékosok
nem kiils6 jutalmakért, hanem magaért a jatékélményért fektetnek be idét és ener-
giat. Malone (1981) szerint a legfontosabb intrinszik motivéls tényezdk a kihivés, a
kivancsisdg és a fantdzia. Emellett az 6nmeghatédrozéds-elméletbdl ismert autondémia
(a dontési szabadsag lehetdsége) és kompetencia (a feladat legyen kihivast jelentd, de
ne til nehéz) szintén pozitivan befolydsolja a motivaciét (Przybylski, Rigby Ryan,
2010; Ryan, Rigby Przybylski, 2006). Ebbdl pedig adédik a harmadik hipotézis:

H3: A serious game-ekkel torténd oktatds motivalébb, mint a hagyomanyos ok-

tatasi mddszerek .

1.5. Moderator valtozok a tanulasban

Ez az alfejezet a Wouters, P., van Nimwegen, C., van Oostendorp, H. és van der
Spek, E. altal készitett ,A meta analysis of the cognitive and motivational effects of
serious games” [17] cimi dtfogé tanulmany eredményeinek feldolgozdsén alapul.

A modern oktatdselmélet szerint a tanulds akkor lehet igazdn hatékony, ha
a tanulék aktivan dolgozzdk fel az anyagot, ez a tanulds egyik elengedhetetlen
feltétele. (Chi, de Leeuw, Chiu és LaVancher, 1994; Mayer, 2001; Wittrock, 1974).
A kutatdsok tobbsége azt mutatja, hogyha a tanulék aktivan bevonddnak a ta-
nuldsi folyamatba, akkor jobban tudjdk az tjonnan szerzett tudasukat a meglévivel
osszekapcesolni,ezaltal pedig jobban tudjak alkalmazni més szitudcickban is. (Chi et
al., 1994; Renkl és Atkinson, 2002; Roy és Chi, 2005).

Ezen adatokbdl kifolyélag, egy olyan tanuldsi kornyezet, amely aktiv gondol-

koddsra és tevékenységre 6sztonzi a tanuldkat, példaul feladatmegoldédssal vagy gya-
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korlassal, hatékonyabb lehet, mint egy olyan kornyezet, ahol nem 0Osztonzik Gket
aktiv részvételre, példaul csak szoveget olvasnak vagy el6addst hallgatnak .

A szamitogépes jatékoknal a jatékosok dltalaban cselekszenek, majd latjak ezek-
nek a cselekedeteknek az eredményeit, ami a jatékvilag vagy kornyezet valtozdsaiban
jelenik meg. Ez egyfajta intuitiv tanuldshoz vezethet: a jdtékos tudja, hogyan kell
alkalmazni a tuddsdt, de nem feltétleniil képes azt tudatosan, szavakkal megfogal-
mazni (Leemkuil de Jong, 2011) [17].

Ugyanakkor fontos, hogy a tanulék szavakkal is képesek legyenek megfogal-
mazni a megszerzett tuddst, mivel ez segiti az 1j ismeretek Osszekapcsolédédsat a

meglévikkel, ez pedig jobb emlékezést és nagyobb mértéki tudés transzfert eredményez

Lehetséges, hogy a kiegészit6 oktatdasi modszerek, mint példaul a megbeszélés,
célzott gyakorlds) lehet&vé teszik a tanuldk szaméra, hogy olyan tanuldsi tevékenységekben
vegyenek részt, amelyek elGsegitik a tudds tudatos megfogalmazasat és mélyebb
megértését .

Ezt aldtdmasztja Sitzmann(2011) kutatdsa is, aki azt taldlta, hogy azok a ta-
nulési elrendezések, amelyekben a szimuldcids jatékot mas oktatasi modszerrel egészitették
ki, nagyobb tanuldsi eredményeket hoztak .

Az egyik érv a szamitogépes jatékokon alapulé kollaborativ tanulds mellett az,
hogy ez segiti a tanulékat abban, hogy kimondjdk és megfogalmazzak azokat az
ismereteket, amelyek egyébként csak intuitiv szinten maradndnak (van der Meij,
Albers , Leemkuil, 2011) .

Ugyanakkor a kollaborativ és egyéni jatékmenet 6sszehasonlitdasaval kapcsolatos
kutatdsok ellentmondédsos eredményeket hoztak. Inkpen, Booth, Klawe és Upitis
(1995) azt figyelték meg, hogy a kozos jaték jelentGsen jobb motivéacids és tanuldsi
eredményeket hozott, mint az egyéni jaték — ezt azonban van der Meij és munkatarsai
(2011) nem tudtédk megerdsiteni .

Vogel és munkatédrsai (2006) metaanalizise szerint mind az egyéni, mind a cso-
portos jatékosok nagyobb kognitiv fejlédést mutattak az interaktiv szimuldaciékban,
mint a hagyomanyos oktatdsi médszerek esetében — dm az egyéni jatékosok esetében

sokkal nagyobb volt a fejlédés mértéke.
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1.6. Jatékok taxioméi

Ez az alfejezet az Anderson, L.W. és Krathwohl, D.R. dltal szerkesztett ,,A taxonomy
for learning, teaching, and assessing: A revision of Bloom’s taxonomy of educational
objectives” 2] cimi szakirodalmi mi elemzésére épiil.

A taxondmia elsGdleges célja, hogy segitsen a tandroknak és oktatdskutatoknak
egyértelmtiien meghatdrozni és osztalyozni a tanuldsi célokat, az ,egyszert emlékezéstsl”
a kreativ ujrateremtésig” terjedd skalan. Bloom eredeti modelljének feliilvizsgalataval
az 1ij valtozat hangsilyosan igyekszik meghatdrozni a kognitiv folyamatokat és a
tudastipusokat igy a célkittizések megfogalmazdsa és a hozzdjuk kapcsolédo tevékenységek
tervezése sokkal dttekinthetébbé valik .

Signifikancidja: a két dimenzié (kognitiv folyamatok és tudéstipus) kozott:

A legfontosabb 1jitas, hogy a taxonémia tobbé nem pusztdn egy hierarchikus lis-
ta, hanem két dimenzié mentén szervezi a tanuldsi célokat: egyrészt a hat kognitiv
miivelet (emlékezés, megértés, alkalmazds, elemzés, értékelés, alkotds), masrészt a
négy tudastipus (faktudlis, koncepciondlis, eljdrdsi és metakognitiv) metszetében.
Ennek koszonhetéen: kénnyebben dtlathaté, milyen tipusi tuddssal és milyen gon-
dolkoddsi miivelettel dolgoztatjuk a didkokat, és lehet&ségiink adédik arra, hogy a
tananyagot és a jegyek dltali értékelést jobban 6sszehangoljuk. A metakognitiv tudés
beemelése reflektiv, 6nszabdlyozoé tanuldsi célokat is tdmogat. Gyakorlati elénydknél
hdrom f& pontot érdemes megemliteni, ezek:

» A feladatigék listdja, amely segiti a tesztkérdések és feladatleirdsok tervezését,

 Tandri és tanul6i onértékelési eszkozok (példaul rubrikak) épithetsk ré,

* A folyamatok dokumentéldasa és nyomon kévetésének egyszertisitése, ami tamogatja
a pedagogiai kutatdsokat és azok fejlesztését is.

Mint ahogy azt mar fentebb is emlitettiik, a kognitiv folyamatdimenziénak hat
f6 szintjét kiilonboztetliink meg, ennek az elsd szintje:

1.Emlékezés, amelynek célja, hogy a tanulék a mar kordbban megszerzett tudasukat
megfelelGen fel tudjdk idézni a hosszi tavi memoéridjukbdl, véltozatlan, vagy csak
minimélisan médositott formaban, Ez a legelss és legalapvet&bb szintje a Bloom ta-
xonémidban. Ezen képesség nélkiilozhetetlen elemét képezi a magasabb szintii gon-
dolkoddshoz és a problémamegolddshoz. Az emlékezésnek két f6bb tipusét kiilonboztetjiik

meg:
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* Felismerés. A tanul6 Osszeveti a jelenlegi informaéciéit a memdridjaban tarolt
ismeretekkel és eldonti, hogy van-e egyezés .

 Felidézés. A tanulé 6nalléan hiv el informéciét egy kérdés vagy méds inger
alapjan. Az értékelési feladatokban az emlékezés mérése torténhet:

» Kevés mennyiségii tampontokkal, ami annyit jelent, hogy a tanulé kevés in-
formécio alapjan idéz fel valaszt .

* Nagy mennyiségt tamponttal: itt mar segité kulcsok is megjelennek a kérdésekben,
példdul mondatkiegészités .

2.A masodik szint, nem mds, mint a megértés. Akkor mondhatjuk, hogy a ta-
nul6é megértett valamit, ha képes értelmet adni annak, amit hallott, latott vagy épp
olvasott. A megértés soran a didk Osszekapcsolja az 1j ismereteket a mar meglévs
tudasaval. Ennek értelmében pedig 1ij informécidkat épit be a fejében mar kialakult
informécié rendszerek Osszeségébe. Mivel ezek a rendszerek alapvetéen fogalmakbdl
tevédnek Ossze, a fogalmi tudds nagyon fontos a megértéshez. A megértéshez kap-
csol6dé gondolkoddsi miveletek kozé tartozik példaul az értelmezés, példdk hozdsa,
kategorizalds, Osszefoglalds, kovetkeztetés levondsa, Osszehasonlitds és magyardzat .

3.A harmadik szintnek a tudds alkalmazdsdat nevezziik. Az alkalmazds azt je-
lenti, hogy a tanuldk eljdardsokat haszndlnak feladatok megolddsdra vagy problémak
megoldésdra .

Feladatnak vagy gyakorlatnak azt nevezziik, amikor a tanulé mar ismeri a meg-
oldds menetét, ekkor a megoldds rutinszertien zajlik. Problém&anak pedig azt ne-
vezziik, amikor a tanulénak elGszor ra kell jonnie, milyen médon tudja megoldani
azt, tehat nem biztos abban, hogy hogyan is kezdjen hozzd. az alkalmazas ka-
tegoridjaban kétféle gondolkoddsi miiveletet kiilonboztetiink: az els§ a végrehajtds,
amikor ismerds feladatokrol van szé. A mésodik pedig az alkalmazds / megvaldsitds
amikor 1j problémat kell megoldani .

4.A negyedik szint, az elemzés, ami azt jelenti, hogy a tanulék képesek egy
anyagot részeire bontani és megérteni, hogyan kapcsoldédnak ezek a részek, illetve az
egész szerkezethez. Ez a gondolkoddsi mtivelet harom f6 részbdl &ll:

* Megkiilonboztetés: felismerni, mely részek fontosak vagy lényegesek egy fel-
adatban

* Rendszerezés: megérteni, hogyan épiilnek fel ezek a részek, milyen a szerkezetiik
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» Cél felismerése: felfedezni a feladat szovege mogott rejtéz6 szandékot vagy célt

Az elemzés elsajatitdsa legtobb esetben a megértés kibdvitéseként vagy az értékelés
elokészitéseként jelenik meg az oktatdsban. Sok tantdrgyban, koztiik a matema-
tikaban is fontos célt képez a tanuldk elemzbképességének fejlesztése. A tandrok
legf&bb célja pedig elérni, hogy a didkok ezen témaban képesek legyenek megkiilonboztetni:

* a tényt a véleménytsl [2].

» felismerni, hogyan tamasszdk ald az allitdsokat [2].

* szétvélasztani a lényeges és lényegtelen informéciokat [2].

 megérteni, hogyan kapcsolédnak egymdashoz a feladatok egyes elemei [2].

e felismerni a kimondatlan feltételezéseket [2].

* azonositani a f6bb és mellékes gondolatokat [2].

Fontos megjegyezni, hogy a megértés, az elemzés és az értékelés gyakran dsszefonddnak,
és egy gondolkodési folyamat sordn tobbszor is visszatérhetiink hozzdjuk. Ugyan-
akkor ezek kiilondllé gondolkoddsi kategoridk, mert példaul valaki értheti ugyan az
anyagot, de mégsem tudja jol elemezni, vagy valaki képes részletes elemzésre, de
nem tud j6 értékelést adni .

5.Az 6todik szintiink az értékelés, amely azt jelenti, hogy valaki megitél egy
folyamatot, feladatot vagy mddszert bizonyos el6re meghatédrozott szempontok és
mércék alapjan. Ezek a szempontok lehetnek példaul a minéség, a hatékonysag, az
eredményesség vagy az allandésdg. A mércéknek két tipusat kiilonboztetjiik meg,
az els6 a mennyiségi mérce(példaul: elég nagy ez az adatmennyiség?), a mésodik
pedig a mindségi mérce (elég j6 ez a megoldds?). Az értékelés sordn ezek a mércék
keriilnek alkalmazdsra a vélasztott szempontokra, példaul: ,Elég hatékony ez az
eljards?”, vagy ,Megfelel6 mindségii ez a termék?” .

Ez a gondolkoddsi kategdria két f6 mentalis miiveletet foglal magédban:

e ellendrzés (checking): amikor azt vizsgéljuk, mennyire belsgleg kovetkezetes
valami (pl. egy szoveg vagy mddszer),

e kritika (critiquing): amikor kiils6 szempontok alapjan értékeliink (pl. egy adott
szabvény vagy cél alapjan).

Fontos megemliteni, hogy nem minden megitélés szamit valédi értékelésnek.

Példdul amikor egy didk eldonti, hogy egy példa illik-e egy kategoéridba, vagy hogy
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egy adott moédszer megfelel-e egy feladat megolddsdhoz, ezek is itéletek, de nem
tekinthetSk onallo értékelésnek. A legtobb gondolkoddsi folyamat valamilyen szinti
megitélést igényel, de az értékelés kategoria sajatossdga, hogy minden meghatarozott
mércék szerint torténik .

6.A hatodik és egyben utolsé szint az alkotds, amelynek lényege, hogy a tanulé
kiilonb6z6 elemeket gy kapcsol 6ssze, hogy azokbdl 1j, értelmes dolgot hozzon létre.
Ez gyakorlatban annyit jelent, hogy a tanulék a mar meglévs, tanult elemeiket
rendszerezik és rendezik djra vagy alakitjak dat. Az alkotds tehdt, mindig a kordbbi
tanuldsi tapasztalatokra épiil, és ezek tudatos felhaszndldsdaval jon létre valami 1j.

Bar sok alkotds tipusu célkitiizés hangsilyozza az eredetiséget, nem mindig ez a
f6 szempont. Fontosabb, hogy a didkok képesek legyenek kiilonféle elemeket szin-
tetizdlni, vagyis 1j egésszé alakitani, ez egy dolgozatnal példdul egy értelmesen
Osszedllitott struktirdban nyilvanulhat meg, amely az eddig tanult informédcickat
kapcsolja Gssze .

Az alkotds kiilonboz6 a tobbi gondolkoddsi folyamattol (mint a megértés, alkal-
mazds stb), mivel itt nem egy adott rendszer részeit kell értelmezniink, hanem egy
1j rendszert kell létrehoznunk. Az alkotds pedig 3 6 fazisbol all:

* Problémaértelmezés: a tanulé megérti a feladatot és kiilonb6z6 megoldasi le-
hetéségeken gondolkodik .

* Megoldastervezés: a tanuld kivdlasztja az dltala megjobbnak vagy leglogiku-
sabbnak t{ing megoldést és kidolgoz egy konkrét megoldés tervet ra [2].

» Megoldaskivitelezés: végrehajtja az altala kidolgozott tervet, létrehozva egy
végss valaszt .

Ez a kategoria leggyakrabban az frasbeli vagy mélyebb megértést igényls felada-
tokndl keriil megmutatkozdasra, ahol a didkoknak nem csak az eddig tanultakra kell

emlékezniiik, hanem valami djat is kell alkotniuk beléle [2].

1.7. Pedagdgiai el6nyok és kihivasok

Ez az alfejezet a MindResearch dltal kozzétett ,Game based learning vs. gamifica-
tion” [15] cim, tudoményos szemlélett szakmai anyagon alapul.

A digitélis technolégidk elterjedése forradalmasitotta a tanitds és a tanulds gya-
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korlatdt. Az 1j eszk6zOk nem csupdn az ismeretkozlést alakitjak at, hanem a pe-
dagdgiai szerepeket, a tanulds folyamatat és a tanulok aktiv részvételét is 1ij alapokra
helyezik.

Pedagogiai elényoknél érdemes megemliteni, hogy a digitalis oktatds a didkok
korében mind a kreativitdst, mind pedig az onallésdgot képes magas szinten fejlesz-
teni, mivel a digitdlis pedagdgia arra Osztonzi a didkok kreativitdsat és Osztonzi
6ket abban, hogy oOndlléan szerezzenek ismeretek mikoézben példaul versengenek
egymassal. A digitdlis jatékok és eszkozok segitségével a didkoknak lehetGségiik van
gyorsabban és szélesebb korben szert tenni ismeretekre, ezen feliil nagyban hozzé
jarul a térlatasuk, vizudlis képességiik fejlesztésében is. Abbdl kifolydlag pedig,
hogy napjainkban az okos eszk6zok mennyire elterjedtek és milyen népszertiségnek
orvendenek a fiatal didkok korében, az ilyen eszkozok haszndlata novelheti a didkok
motivacidjat és elkotelez6dését a tanuldsi folyamatok irdnt.

Pedagogiai kihivasok alatt érdemes megemliteni az alabbi négy pontot:

1. Tandri szerep atalakuldsa: a digitdlis eszkozok és jatékok megkovetelik, hogy
a pedagégusok naprakészek legyenek és 1ij ismereteket sajatitsanak el.

2.Az okos eszkozOk elérhetGsége: a digitdlis pedagdgia jatékok vagy eszkozok
altal ugyan hatékony, de nem minden didk szaméra elérhets, ami a didkok korében
egyenl6tlenségekhez vezethet .

3.Digitélis jatékok hidnya: a tandrok esetében elGfordulhat a digitédlis jatékok
hidnya, ami akaddlyozhatja a jatékok és az okoseszkozok haszndlatdt a tanordk ke-
retein beliil.

4. Informadcids tilterheltség: a digitdlis kornyezetben a tanulék konnyen tilterheltségbe
keriilhetnek, amennyiben a digitélis oktatds jatékok alapjan nem fokozatosan keriil
bevezetésre, ez pedig csokkentheti a tanulds hatékonysagat és demotivaltsdghoz ve-

zethet .

28



2. tejezet

A Python programozési nyelv és a Kivy

keretrendszer a jatéktejlesztésben

2.1. A Python nyelv attekintése

Ez az alfejezet Lutz, M. ,Learning Python” [9] cimi konyvének szakmai feldol-
gozdsan alapul.

A Python napjaink egyik legismertebb és legnépszertibb programozasi nyelve,
amely vildgszerte tobb mint egymillié aktiv felhaszndloval rendelkezik. Az oktatds
teriiletén kiilonosen az utébbi években vialt meghatdrozova, mivel konnyen tanul-
hatd, jol strukturdlt nyelvként idedlis bevezets nyelv kezdd programozdék szamaéra.

A Python szintaxisat ugy tervezték, hogy az egyszertd, letisztult és jol olvas-
hato legyen. Ez nemcsak a tanulast konnyiti meg, hanem a programkéd karbantart-
hatésdgat és tjrafelhaszndlhatosdgit is elGsegiti. Ennek koszonhetSen a didkok mér a
tanulas korai szakaszaban is képesek Osszetettebb programok frdasdra és megértésére,

Osszehasonlitva példdul a Java vagy a C++ szintaktikailag bonyolultabb felépitésével

A Python sokoldalisagat jol mutatja, hogy nem csupan oktatdsi célokra alkal-
mas, hanem szdmos mas teriileten is sikerrel alkalmazzédk, példaul webfejlesztésben,
adatbdzis-kezelésben, jatékfejlesztésben vagy akar tudomanyos és numerikus szamitdsokban
is. Ebben fontos szerepet jatszanak a Pythonhoz elérhet6 széles kort beépitett és

kiils6 konyvtarak .
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2.2. A Pygame és Kivy Osszehasonlitédsa

Ez a fejezet Aliyev, M. ,Comparative analysis of Kivy and other mobile development
platforms” [1| cimii tanulmédnyédnak feldolgozdsdn alapul.

A Pygame és Kivy két népszert Python alapi keretrendszer a jatékfejleszté ipar-
ban, mivel mindkettével interaktiv alkalmazédsokat és jatékokat tudunk létrehozni.
Mig a Pygame a 2D-s jatékokra és alkalmazdsokra specializalodott addig a Kivy
egy komplexebb viszont egyben modernebb crossplatformos keretrendszer, amely-
nek segitségével a felhasznédlé nem csak asztali, de mobilalkalmazédsok fejlesztésére
is alkalmas .

A két keretrendszer 6sszehasonlitdséndl fontos figyelembe venni, hogy mig a Py-
game féként asztali rendszerekre optimalizédlt, addig a Kivy fut iOS-en, Androi-
don, Windowson, Linuxon, és MacOS-en is, anélkiil, hogy az eredeti alkalmazdsunk
kédsoraban barmilyen moédositédst is végeznénk .

Fejlesztési sebességet tekintve, ugyan mindkét keretrendszer Python alapt, de a
design, GUI tervezésekor a Pygame tobb manudlis munka&t igényel, mint a Kivy, azaz
az utobbival gyorsabban tudunk létrehozni alkalmazds vagy jaték prototipusokat.

Az UI lehetGségeket tekintve a Pygame-ben az 6sszes elemet, tehat példaul a
gombokat és cimkéket egyedileg kell leprogramozni. Ezzel ellentétben a Kivy ren-

delkezik beépitett widgetekkel ezzel is id6t sporolva a didkoknak, vagy fejlesztéknek

Hasznalatat tekintve a Pygame ismertebb és elterjedtebb a klasszikus oktatdsban,
mint a Kivy, amely ugyan kevesebb aktiv felhaszndloval rendelkezik, mégis egyedibb
alkalmazdsok készitésére alkalmas .

Osszefoglalva a Kivy mobilbaratabb, mig a Pygame-el egyszeriibb asztali felada-
tok elvégzéséhez idedlis. Véleményem szerint az oktatdsban mindkét keretrendszer
haszndlata elengedhetetlen. A Pygame segitségével a didkok betekintést nyerhetnek
a jatékfejlesztés alapjaiba, mig a Kivy segitségével egyedibb és komplexebb jatékokat
hozhatnak létre.

2.3. A Kivy keretrendszer bemutatdsa

Ez az alfejezet a Kivy hivatalos dokumentaciéjanak [6] szakmai tartalméra épiil.
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A Kivy keretrendszer egyik legnagyobb elénye a crossplatform tamogatéds mellett,
hogy szdmos beépitett konyvtarral rendelkezik, amelyek segitségével konnyebben
kialakithatoak interaktiv alkalmazdsok és jatékok egyarant .

Az alfejezetemben szeretnék pér f6bb Kivy modult bemutatni, amelyek nagy
segitséget nyujtottak a szakdolgozatomban készitett jaték létrehozasaban:

Label — ez egy egyszeri szovegmegjelenits elem, amelyet akkor hasznalunk alkal-
mazdsokban, ha instrukciét, kérdést vagy cimet szeretnénk megjeleniteni. A megje-
lenitett szoveg mérete, szine és bettitipusa is testreszabhato .

Button — ez egy interaktiv elem, amely kattintdasra egy altalunk el6re megadott
eseményt fog elinditani. A Kivy ezen verérlGeleme egy jaték létrehozédsanadl elenged-
hetetlen, mivel ennek segitségével toltjiikk be példdul a szinteket, vagy ellendrizziik,
hogy a véalaszunk helyes vagy helytelen .

TextInput — ez a modul lehetGséget biztosit arra, hogy a felhasznalé szoveget
vigyen be az alkalmazdsba. A funkciét leggyakrabban névmegadasndl, vagy sajét
valasz begépelésére hasznaljak a jatékokban .

ScreenManager — a modul lehet&vé teszi tobb képernyd kezelését is egy alkal-
mazdason beliil, ez szintén elengedhetetlen eleme egy jatéknak vagy alakalmazasnak,
mivel az aldbbi modul segitséget nytjt abban, hogy példaul a f6képernyd, szintek,

vagy ranglista meniipontok koézott gond nélkiil ugraljon a felhaszndlo.

2.4. Oktatési jaték készitése Kivyben

Ez az alfejezet a Python nyelv json moduljdanak funkciéit és haszndlatat ismertetd
hivatalos dokumentdaci6 [14] feldolgozdsdn alapul.

A Kivy keretrendszer az egyik legjobb az oktatdsi jatékok készitéséhez és fej-
lesztéséhez, mivel a beépitett konyvtarai segitségével kénnyebben lehetfsége van a
felhaszndlonak komplexebb tébbszinti jatékok létrehozédsdra. Ebben a fejezetben
szeretném bemutatni azon {6 modulokat, amelyek elengedhetetlen részét képezték a
jatékom oktatdsi részének létrehozasahoz .

Json f4jl és annak haszndlata a kérdésekhez:

A kérdések és vilaszlehetGségek tédroldsdhoz a JSOn fdjl hasznélata a legopci-

ondlisabb. Ez egy egyszerii szovegfdjl amely tarolja a sziikséges adatokat, jelen
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esetben a didkok elért pontszdmjait. Pythonban ezt a json modul segitségével az

aldabbi médon tudjuk beépiteni a jatékunkba:

import json
with open ( ranglista . jsomn r , encoding=
utf -8 ) as f:
ranglista = json.load(f) [14].

Pontrendszer:

A pontrendszer segitségével visszajelzést tudunk adni a didkok szdamadra az eddig
elért teljesitményiikrél. A pontokat minden helyes valasz utan noveljiik, és akar a
képernydére is megjelenithetjiik egy Label vagy ProgressBar modul segitségével.

Tobbszintek megvaldsitdsa:

Egy komplexebb jatéknal, kiillonosképpen az oktatdsban érdemes szintrendszert
létrehozni. Erre a Kivy egy egyszerti megolddst kindl, amelyre a ScreenManager
modul haszndlhaté, ahol minden szint egy kiilon Screen objektumként szerepel .

Rangsor készités: A rangsor készitése lehetévé teszi a didkok szamdra, hogy
osszehasonlitsdk eredményeiket, versengés alakuljon ki nédluk ezzel is motivalva ¢ket
a jobb eredmények elérésében. Ez gyakorlatban annyit jelent, hogy miutdn meghivjuk
a json fdjlunkat, amelyekben a didkok pontszamaik keriiltek taroldsra, egy egy-
szerti parancs segitségével rendezni tudjuk &ket, a TextInput segitségével pedig,
mint ahogy azt fentebb is taglaltam a jatékosok nevét is bekérhetjiik egyidejtileg .

Példaul:

1 with open("rangsor.json", "r") as f:

2 lista = json.load(f)

3

4 rendezettlistsa = sorted(lista , key=lambda x: x|["pont"],
reverse=True)

32




S

®

3. fejezet
A Jatek

A szakdolgozatom jatékat és annak grafikus feliiletét a Kivy keretrendszer segitségével
hoztam létre, amely kénnyen atlathato és letisztult feliiletet kindl. A jatékom célja
az, hogy a hetedik osztalyos algebrat a didkok kicsit mads, interaktivabb moddon
tudjak elsajatitani és begyakorolni. A Jatékom kddsora 3 f6 részre bonthato:

* A sziikséges konyvtarak importédlasa, valamint a grafikus feliilet és vezérl6gombok
létrehozédsa

» A jéték szintjeinek és feladatinak generdlasa

* A program miikodéséért felelGs osztédlyok és fiiggvények

3.1. A grafikus feliiletért felelGs kédsor

5| from kivy.core.window import Window

from kivy.app import App
from kivy.uix.screenmanager import ScreenManager, Screen
FadeTransition
from kivy.lang import Builder
from kivy.properties import NumericProperty, StringProperty,

ListProperty

from kivy.metrics import dp
from kivy.uix.button import Button
from kivy.uix.label import Label

import random, json, os
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44

Window . size = (360, 640)
Window. clearcolor = (1, 1, 1, 1)

KV —
<MainMenu >:
name: menu’
canvas . before:
Color:
rgha: 0.972, 0.976, 0.980, 1
Rectangle:
pos: self.pos
size: self.size
Color:
rgha: 0.416, 0.353, 0.804, 1
Rectangle:
pos: self.x, self.top - dp(56)
size: self.width, dp(56)
BoxLayout:
orientation: ’vertical’
padding: dp(20)
spacing: dp(20)
Label:
text: ’Algebrai Jaték’
font size: ’20sp’
size hint y: None
height: dp(56)
color: 1, 1, 1, 1
halign: ’center’
valign: ’middle’
text size: self.size
Widget :
size _hint y: None
height: dp(10)
Label:
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45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

T

78

text: ’'Koézépiskola’
font size: ’'32sp’
color: 0.416, 0.353, 0.804, 1
halign: ’center’
size hint y: None
height: self.texture size|l]
Label:
text: ’Algebrai Jaték’
font size: ’16sp’
color: 0.576, 0.439, 0.859, 1
halign: ’center’
size _hint y: None
height: self.texture size|l]
BoxLayout :
size _hint y: None
height: dp(100)
padding: dp(20)
spacing: dp(20)
canvas . before:
Color:
rgha: 0.937, 0.929, 0.961,
RoundedRectangle :
pos: self.pos
size: self.size
radius: [dp(10) ,]
Label:
text: 7 '
font size: ’32sp’
color: 0.416, 0.353, 0.804, 1
Label:
text: ’ '
font size: ’32sp’
color: 0.416, 0.353, 0.804, 1
Label:
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79 text: ’ ’

80 font size: ’32sp’

81 color: 0.416, 0.353, 0.804, 1

82 TextInput :

83 id: player name input

84 hint text: ’'Ird be a neved’

85 multiline: False

86 size hint y: None

87 height: dp(40)

88

89 Button:

%0 text: 'Uj jaték’

91 size _hint y: None

92 height: dp(50)

03 background normal: 7’

94 background color: 0.416, 0.353, 0.804, 1
95 color: 1, 1, 1, 1

96 on_ release:

97 app.root.get screen(’select ’).player name =

player name input.text

98 root . manager.current = ’'select’
99

100

101 Button:

102 text: “Ranglista’

103 size _hint y: None

104 height: dp(50)

105 background normal: 7’

106 background color: 1, 1, 1, 1

107 color: 0.416, 0.353, 0.804, 1

108 on_ release: root.manager.current = ’ranking’
109

110

111 Button:
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112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

142

143

144

145

text: 'Kilépés’
size _hint y: None
height: dp(50)
background normal: 7’
background color: 1, 1, 1, 1
color: 0.416, 0.353, 0.804, 1
on_ release: app.stop ()
<RankingScreen >:
name: ’Rangsor’
BoxLayout:
orientation: ’'vertical’
padding: dp(20)
spacing: dp(10)
Label:
text: ’Ranglista’
font size: ’20sp’
color: 0,0,0,1
ScrollView :
GridLayout :
id: ranking box
cols: 1
size hint y: None
height: self.minimum height
Button:
text: ’Vissza’

on_ release: root.manager.current

<LevelSelect >:
name: ’'select’
canvas. before:
Color:
rgba: 1, 1, 1, 1
Rectangle:

pos: self.pos
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146

147

148

149

150

155

156

157

158

159

160

161

162

163

164

165

167

168

169

170

171

172

173

174

176

177

178

179

size: self.size
Color:
rgba: 0.416, 0.353, 0.804, 1
Rectangle:
pos: self.x, self.top - dp(56)
size: self.width, dp(56)
GridLayout :
cols: 1
padding: dp(20)
spacing: dp(10)
Label:
text: ’Valassz szintet’
font size: ’20sp’
size hint y: None
height: dp(40)
ScrollView :
GridLayout :
id: level box
cols: 1
size hint y: None
height: self.minimum height
spacing: dp(10)
padding: dp(10)
Button:
text: ’Vissza’
size hint y: None
height: dp(40)

on_ release: root.manager.current =

<OptionButton@Button >:
size hint y: None
height: dp(50)

background normal:

background color: 0.8,0.8,1,1
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180 text size: self.width - dp(20), None

181 halign: ’left’

182 valign: ’'middle’

183 padding x: dp(10)

184 on_ release: app.root.get screen(’game’).select level(int(self

.level))

185

186| <GameScreen >:

187 name: ’game’

188 canvas. before:

189 Color:

190 rgba: 1, 1, 1, 1

191 Rectangle:

192 pos: self.pos

103 size: self.size

104 Color:

195 rgba: 0.416, 0.353, 0.804, 1

196 Rectangle:

107 pos: self.x, self.top - dp(56)

198 size: self.width, dp(56)

199 BoxLayout:

200 orientation: ’vertical’

201 padding: dp(20)

202 spacing: dp(10)

203 BoxLayout:

204 size _hint y: None

205 height: dp(30)

206 Button:

207 text: ’"Vissza’

208 on release: root.manager.current = ’'select’

209 Label:

210 text: ’Szint {}: {}’.format(root.current level, root.
level topic)

211 font size: ’18sp’
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212

213

214

215

216

217

218

219

220

221

222

223

224

225

226

227

228

229

230

231

232

233

234

235

236

237

238

239

240

241

242

243

244

245

size _hint y: None
height: dp(30)
Label:

text: 'Kérdés {}/{}’.format(root.index+1, root.total)

color: 0, 0, 0, 1
font size: ’16sp’
size _hint y: None
height: dp(25)
Label:
text: root.question text
color: 0, 0, 0, 1
font size: ’20sp’
text size: self.width, None
size hint y: None
height: self.texture size[l] + dp(10)
GridLayout :
id: options box
cols: 1
size _hint y: None
height: self.minimum height
spacing: dp(10)
Label:
text: root.feedback text
color: 0, 0, 0, 1
size hint y: None
height: dp(30)
Button:
text: 'Kovetkezd’
size _hint y: None
height: dp(40)
on_ release: root.next question|()
Button:
id: end button

text: ’Pont mentése és vissza a f6meniibe’
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size _hint y: None
height: dp(50)
background normal:
background color: 0.416, 0.353, 0.804, 1
color: 1, 1, 1, 1
opacity: 0
disabled: True
on_ release:
root .save score ()

root . manager. cur rent "menu’

Mint ahogy az a kddsor els§ kilenc sordban is lathato, a program elején elenged-
hetetlen a jéatékhoz tartozo kulcsfontossdgu konyvtarak importéldsa, ilyen példaul a
Button, Window. .. amelyek nélkiil a program ezen részei nem miikodnének megfe-
lelGen.

A Fémenii (MainMenu) képernyd:

A képernyd ezen része hatdrozza megaz alkalmazas kezd6 nézetének szerkezetét.
A name:menu segitségével pedig hivatkozni fogunk majd a kédsor tobbi részében
erre a képernydre.

A canvas.before blokk a vizudlis megjelenésért felel: a Color és Rectangle utasitasok
a hattérszint és egy felst fejlécsdvot jelenitenek meg, amely vizudlisan kiemeli a jaték
cimét.

A BoxLayout elrendezés fiiggdleges irdnyban rendezi el az elemeket (orientation:
'vertical’), igy a szovegek és a gombok egymds alatt helyezkednek el. A padding
és spacing paraméterek hatdrozzdk meg az elemek kozotti tdvolsdgokat és a belsd
margokat (jelen esetben mindketts 20 dp).

A Label elemek kiilonboz6 szovegeket jelenitenek meg. A 34. sorban példdul
a jaték fécime szerepel. Egy maédsik Label blokk harom matematikai szimbdélumot
tartalmaz, amelyek — bar kozvetleniil nem részei a jatékmenetnek — segithetnek a
didkok érdeklsdésének felkeltésében vizudlis érdekességiikkel.

A Ranglista és Feladatvélaszt6 képernySk hasonlo szerkezetet kovetnek, igy azok

részletes elemzése ebben az esetben nem sziikséges.

Az OptionButtonButton egy sablonként definidlt vdlaszgomb, amely egyedi hattérszint,
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szovegigazitast és interaktiv viselkedést kapott. A levelselect képerny6rdl hivja meg
az adott feladatot az on_release eseményen keresztiill. A GameScreen képernyd
tartalmazza a kovetkezs kulcsfontossdgu elemeket:

* question text: a kérdés szovegéért felel6s parancs

e options_box: a vilaszlehet&ségekért felelGs parancs

feedback text: a vdlasz utdni visszajelzésért felelGs parancs

* next question: a kovetkezs kérdésre valé ugrasért felelGs parancs

* save_score: a pontszam mentéséért felelgs parancs.

A feladatok szama, a kérdések, és a pontszamok dinamikus frissitéséért a root
objektumhoz kapcsolt Python fiiggvények felelnek.

Ezek a képernysk és komponensek egyiittesen felelnek a jaték logikai és vizuadlis

részéért, valamint interaktiv megvalésitasaért.

W

Kozépiskola

Algebrai Jaték

> v 00

ird be a neved

Ranglista

Kilepés

3.1. dbra. KezdSképernys
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3.2. A Jaték szintjei és feladatai

Els6 feladatsor:

"Builder.load string (KV)

LEVEL TOPICS = {

1: "Flggvények",
"Fiiggvény megadasanak médjai",
"Linedris Filiggvények Tdbldazatbol",
"Linedris filiggvények tulajdonsagai",
"Egyenletek ",
"Linedris egyenletek grafikon pontjai",
"Linedris egyenletrendszerek",

"Masodfoku fliggvények",

© 0 N O Ot = W N

"Exponencidlis és logaritmus fiiggvények",

10: "Vegyes feladatok"

def load level 1():

""WEIsS szint: Fliggvények"""

data = {

"level ": 1,

"topic": "Figgvények",
"questions": |

{

Tid": 1
"question": "Egy fiiggvény hozzdrendeli az x értékhez
annak kétszeresét. Mi a fluggvényérték, ha x = 47",

"OptionS": [ll6|| ||8|| ||12H ll16l|]

" answer " : ll8"
’
{
A" 2
"question": "Melyik hozzdrendelés nem filiggvény?",
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"options": |
"Minden emberhez hozzdrendeljiik a sziiletési évét.",
"Minden autéhoz hozzdrendeljiik a rendszamat.",
"Minden didknak hozzdarendeliink egy osztdalyfénokot.",

"Minden emberhez hozzarendeljiik a testvérét."

I

"answer": "Minden emberhez hozzdrendeljiik a testvérét."
Tid": 3
"question": "Egy fiiggvény x-hez az x+5 értéket rendeli.

Milyen értéket kapunk, ha x = -37"

"OpthIlS ll: [H2" "1" "_8" ||5||]

" answer H: ll2"

"id H: 4

"question": "Melyik grafikon nem lehet egy fiiggvényé?",
"options": |

"Egy egyenes, ami metszi az y tengelyt."
"Egy parabola.",

"Egy kor.",

"Egy csdkkens linedris fiiggvény."

I

"answer": "Egy kor."
"id": 5
"question": "Egy fiiggvény hozzdarendeli az x értékhez az

négyzetét. Mi az érték, ha x = -27",
"OptiOHS": [H_4l|, H4H’ l|_2|l’ lloll],

"answer": "4"
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o "id": 6,

65 "question": "Melyik &1litds igaz minden fiiggvényre?",

66 "options": |

67 "Egy x értékhez tobb y értéket is rendelhet.",

68 "Minden fiiggvény linedris.",

69 "Egy x értékhez legfeljebb egy y érték tartozhat.",

70 "Minden filiggvénynek van grafikonja."

71 |,

72 "answer": "Egy x értékhez legfeljebb egy y érték
tartozhat ."

73 } ,
74 {

- "id: 7

76 "question": "Ha f(x) = 2x - 1, akkor mennyi f(3)7",
77 Hoptionsll: [||5"7 ”6"7 ||7H, ||8||]’

78 "answer": "5"

79 1,

i

81 "id": 8§,

82 "question": "Egy fiiggvény hozzarendeli x-hez az 5 - x ért
éket. Milyen értéket kapunk, ha x = 77"

o "options": ["-2", "2n, mig2nm  v_1on]

84 "answer": "-2"

85 1,

i

. "idn: 9,

88 "question": "Melyik filiggvény NEM monoton névekvs?",
89 "options": |

90 "f(x) = x + 2",

91 "f(x) = 3x",

92 "f(x) = -x",

93 "f(x) = 0,5x + 1"

94 |,

95 "answer": "f(x) = -x"
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96 },
97 {
08 "id": 10,
99 "question": "Egy fliggvény hozzdrendeli az x szdmhoz az x
/2 értéket. Mi az érték, ha x = 107",
100 "options": [112117 ngnoongn ”10"],
101 "answer": "5"
102 }
103 ]
104 }
105 return data|" questions"|
Magyaréazat:

A LEVEL TOPICS tartalmazza a jaték tiz feladatédhoz rendelt matematikai
témakoroket. Ezek alapjan torténik meg a feladatok cimének dinamikus betoltése,

illetve ezek hatdarozzdk meg a kérdések tipusdt is.
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Valassz szintet

Vissza

3.2. adbra. Feladatsorvalasztds

A load level 1() fiiggvény az elsé feladathoz tarté kérdés adatokat térolja. Ez
a feladat a hetedikes algebra alapfogalmaira és egyszerii hozzdarendelési szabdlyaira
koncentral, megismertetve a didkokkal a fliggvények fogalmat és alapvetd tulaj-
donsdgait kicsit interaktivabb médon. A tiz kérdésben olyan kulcsfontossdgu kérdések
szerepelnek, mint példaul:

e konkrét szdmok behelyettesitése egyszert kifejezésekbe,

* fliggvénydefinicidk felismerése szoveges példak alapjén,

» grafikonnal kapcsolatos értelmezések (pl. kor nem lehet fiiggvény),

¢ olyan elméleti fogalmak, mint a monotonitds vagy az egyértelmi hozzdrendelés.

A viélaszlehetGségek segitik a tanulét az Osszefiiggések gyakorlati megértésében,
mig a return datal"questions"| parancs biztositja a kérdések betdltését a jétékon

beliil.
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10

12

Vissza

Kérdés 2/10

Melyik hozzarendelés nem fiiggvény?

Minden emberhez hozzarendeljiik a sziiletési évét.

Minden autéhoz hozzarendeljiik a rendszamat.

Minden diaknak hozzarendeliink egy osztalyfénokat.

Minden emberhez hozzarendeljiik a testvérét.

Helytelen! Helyes: 8

3.3. dbra. 1. Feladatsor példa

Masodik feladatsor:

def load level 2():

"""Mdasodik szint: Fliggvény megaddsdnak médjai"""

data = {

"level": 2,

"topic": "Figgvény megaddsdnak médjai',
"questions": |

{

Tid": 1
"question": "Melyik NEM egy fiiggvény megaddsi mod?",
"options": ["Képlettel", "Tabldazattal", "Szoveges leird

ssal", "Véletlenszerd szdmmal"],

"answer": "Véletlenszerd szdammal"
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14

15

16

17

20

21

22

23

24

26

27

28

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

nidn: 2,
"question": "Mit jelent az, hogy egy fiiggvényt tabla
zattal adunk meg?"
"options": |
"Egy képletet haszndlunk a sz&mitdshoz",
"Grafikonon abrdzoljuk az értékeket",
"Pdrokba rendezziik az x és hozzdtartozé y értékeket egy
tabldazatban",
"Szovegesen elmondjuk, mit csindl a figgvény"
I
"answer": "Pdrokba rendezzik az x és hozzdtartozd y érté

keket egy tabldazatban"

"id": 3,
"question": "Egy fiiggvényt igy adunk meg: f(x) = 2x + 1.

Milyen tipusi megadds ez?"

"options": ["Tdbldzatos", "Grafikus", "Széveges", "Ké
pletes"],
"answer": "Képletes"
’
{
"id": 4,
"question": "Mi jellemzd& a szdveges megaddsra?",
"options": |

"Egy x-hez tartozdé y értékeket sorolunk fel",
"Leirjuk szavakkal, hogyan alakul az y érték x szerint"
"Egy egyenletet irunk fel",
"Egy tdbldzatban soroljuk az értékeket"
I
"answer": "Leirjuk szavakkal, hogyan alakul az y érték x

szerint"
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40

41

42

44

46

47

48

49

50

52

54

55

56

57

58

60

61

62

63

64

65

66

"id": 5
"question": "A kiévetkezd megadds milyen tipusu: 'Az x sza

mhoz az x-et kétszerezve adjuk az eredményt’'?",

"options": ["Képletes", "Szoveges", "Tdbldazatos", "
Grafikus"],
"answer": "Szdveges"
s
{
"id": 6
"question": "Hogyan lehet képletes megaddsb6l tabldzatos

megaddst késziteni?",
"options": |
"Kiszdamoljuk tobb x értékre az y értéket és egy tabla
zatba irjuk 6ket",
"Lerajzoljuk a képletet",
"Széveggé alakitjuk",
"Véltozdkat kicseréljik"
I
"Tanswer": "Kiszdmoljuk tébb x értékre az y értéket és egy

tabldazatba irjuk Sket"

Tid": 7,
"question": "A f(x) = -x + 3 figgvényt hogyan adhatjuk
meg grafikusan?",
"options": |
"Megadjuk az értelmezési tartomanyt",
"Kiszdmoljuk néhédny x-re az y-t, pontokat rajzolunk,
majd O6sszekdtjik Gket",
"Leirjuk szavakkal a szabalyt",

"Nem lehet grafikusan megadni"
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67

68

69

70

71

72

73

74

76

7

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

"answer": "Kiszdamoljuk néhdny x-re az y-t, pontokat

rajzolunk , majd 6sszekotjik Gket"

"id": 8,
"question": "Mi a grafikus megadds el&nye?",
"options": |
"Pontosan kiszdmolhaték az értékek",
"Rogton lathaté a fliggvény viselkedése",
"Egyszertibb leirni szavakkal",
"Kénnyebb elrejteni a hibakat"

I

"answer": "Rogtén ldathaté a fiiggvény viselkedése"

"id": 9,
"question": "Ha egy filiggvényt képlettel adunk meg, mit
NEM tudunk koézvetlenil beldle?",
"options": |
"Barmely x-hez tartozd y értéket",
"Hogy milyen tipusi a fiiggvény",
"A konkrét grafikus dabrajat",
"A hozzarendelés szabaly&at"

I

"answer": "A konkrét grafikus dbrajat"

"id": 10,

"question": "Az aldbbiak koziil melyik NEM jo példa ké
pletes megaddsra?" |

"options": ["f(x) = 3x - 2", "y = 0,5x + 1", "Az x-hez
x négyzetét rendeljik", "g(x) = x / 2"],

"answer": "Az x-hez az x négyzetét rendeljik"
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97

98

99

return data|"questions"|

Magyardzat:

A load level 2() fliggvény a madsodik feladatsor kérdéskészletét tartalmazza,
amely a fiiggvények megaddsanak kiilonbozé modjaira fékuszal. Ez a feladatsor
segit rendszerezni azokat az alapvets ismereteket, melyeket a didkok a fliggvények
leirdsarodl tanulnak meg: mikor beszéliink képletes, szoveges, tdblazatos vagy grafikus
megaddsrdl, és milyen esetekben melyik a legpraktikusabb.

A kérdések célja, hogy a tanulék konnyen felismerjék az egyes megadési formékat,
tudjék Gket egymésba dtalakitani (példaul képletbdl tabldzat), és képesek legyenek
megérteni, hogy az egyes formédk milyen elényokkel vagy korlatokkal jarnak.

Ez a feladatsor médr elinditja a didkokat abba az irdnyba, hogy ne csak alkal-
mazzak, hanem 0ssze is tudjak hasonlitani a kiilonb6z6 megadasi médokat, és hogy
atlassdk, hogy ugyanazt a fiiggvényt tobbféleképp is le lehet irni — attdl fliggden,

épp mire van sziikség.

Vissza

Kérdés 1/10

Melyik NEM egy fiiggvény megadasi
maod?

Képlettel

Tablazattal

Szoveges leirassal

Véletlenszer( szammal

Kovetkezd

3.4. abra. 2. Feladatsor példa
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Harmadik feladatsor:

def load level 3():
"""Harmadik szint: Linedris Figgvények Tabldzatbsl"""
def generate linear question|():

a = random. choice ([-3, -2, -1, 1, 2, 3])

b = random. choice ([-5, -3, 0, 2, 4, 6])

x_values = list (range(-2, 3)) # -2, -1, 0, 1, 2

*

y values = [a * x + b for x in x_values]

question text = f"Az aldbbi tdblazat egy fiiggvény érté

keit tartalmazza:\n\n"

table = "x: " 4+ " ", join ([str(x) for x in x_values]) + "
\n"

table += "y: " + " " join ([str(y) for y in y values|) +
"\ n\n"

question text += table
question text += "Melyik fiiggvény irja le ezt a hozza

rendelést?"

correct = f"y = {a}x + {b}"
wrongl = f'"y = {a+1l}x + {b+1}"
wrong2 = f'"y = {-a}x + {b}"
wrongd = f"y — {a}x - {b}"

options = [correct , wrongl, wrong2, wrong3]|

random. shuffle (options)

return {
"question": question text
"options": options,
"answer": correct
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return [generate linear question() for  in range(10)]

Magyarazat:

A harmadik feladatsorunk, mar szerkezetileg eltér az els6 ketts feladatsortol,
mivel itt a kérdéseket és szdmadatokat a program véletlenszertien generdlja. A
véletlenszertien létrehozott kérdések és szamok elénye, hogy a tandrok elkeriilhetik
az azonos feladatokat, igy pedig a didkok kénytelenek 6nmaguk tuddsara hagyatkozni
osztélytdrsaiké helyett. Ezen a feladatsoron is 10 kérdés keriil létrehozdsra, minden
kérdés egy-egy olyan tdbldzatot mutat be, ahol az x és az y értékek egy y = ax
+ b alaki linedris Osszefiiggés szerint keriilnek kiszémitdsra, majd a jatékosnak ki
kell vélasztania, hogy a megadott lehetGségek koziil melyik fiiggvény képlet irja le
helyesen a tdbldzat adatait.

A kérdések a generate linear question() fiiggvény segitségével jonnek létre amely
minden alkalommal az el6re megadott a és b szamhalmazbdl véletlenszeriien vélasztott
értékével dolgozik. Ez a fajta kérdésgenerilds elGsegiti, hogy a tanuldk ne csak fel-
ismerjék a szabdlyszertiségeket, hanem a fliggvények konkrét értelmezését is gya-
koroljak. A vélaszlehetGségek kozott mindig szerepel a helyes megoldds, valamint
hérom helytelen lehet&ség annak érdekében, hogy a didkok méginkdbb elgondolkod-

janak a megoldédson.
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Szint 3: Linearis Fliggvények Tablazatbol

Az alabbi tablazat egy figgvény
értékeit tartalmazza:

x-2-1012
y:-5 -4 -3 -2 -1

Melyik fliggvény irja le ezt a
hozzarendelést?

y=2X+-2

Kovetkez6

e
n
s
>
'
'
W

3.5. abra. 3. Feladatsor példa

Negyedik feladatsor:

def load level 4():
"""Negyedik szint: Linedaris filiggvények tulajdonsdgai"""
def generate linear properties question():

a = random. choice ([-3, -2, -1, 1, 2, 3])

b = random.choice ([-5, -3, -1, 0, 2, 4, 5])

question type = random.choice (]|
"novekedés/csokkenés"
"metszi-e az origét",

"meredekség meghatdrozdsa",
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29

30

31

33

34

35

36

38

39

"y-tengelymetszet",

"x = 0 helyettesitése"

question text = ""

correct = "'
wrong = ||
if question type =— "novekedés/csokkenés":

question _text = f"A(z) y = {a}x + {b} fiiggvény hogyan

viselkedik 7"

correct = "Novekvd" if a > 0 else "Csdkkeng"

wrong = ["Novekvg", "Csokkend", "Alland 6", "Ingova
nyos" |

wrong . remove (correct)

elif question type = "metszi-e az origot":
question text = f"A(z) y = {a}x + {b} fliggvény metszi
-e az origét (0;0)7"
correct = "Igen" if b = 0 else "Nem"
wrong = ["Igen", "Nem", "Részben", "Soha"]

wrong.remove (correct)

elif question type = "meredekség meghatdrozdsa':
question text = f"Mi a meredeksége a kdvetkez§ fiiggvé
nynek: y = {a}x + {b}?"
correct = str(a)

wrong = [str(a + 1), str(a - 1), str(-a), str(a * 2)]
elif question type =— "y-tengelymetszet":
question text = f"Hol metszi a fiiggvény az y tengelyt

7y = fapx + {b}’

26
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44

66

67

68

correct = f"(0; {b})"
wrong = [£"(0: {b+1})", £(05 {b-1})", £"({-b}: 0)",
£ (15 {b})"]

elif question type — "x — 0 helyettesitése":
question text = f"Mi az y értéke, ha x = 0 a y = {a}x
+ {b} filiggvényben?"
correct = str(b)

wrong = [str(b + 1), str(b - 1), str(-b), str(b * 2)]

if question type in ["metszi-e az origét", "novekedés/cso
kkenés" |:
base = ["Igen", "Nem"| if question type =— "metszi-e
az origét" else ["Novekvs", "Csokkends", "Allandé"]
options = [correct]| + [o for o in base if o !=
correct |

while len(options) < 4:
options.append (" ")
random . shuffle (options)

else:

options = [correct| + random.sample(wrong, 3)

random. shuffle (options)

return {
"question": question text
"options": options,
"answer": correct

return |[generate linear properties question() for _ in range
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(10) ]

Magyarazat:

A load level 4() fuggvény a negyedik feladatsor kérdéseiért felel, amelyek a
linedris fliggvények fontosabb tulajdonsiagaira fokuszdlnak. Itt a tanuloknak nem
csak azt kell felismerniiik, hogy milyen alakid a fiiggvény, hanem azt is meg kell
érteniiik, hogyan viselkedik az adott fiiggvény, milyen a meredeksége, hol metszi az
y tengelyt és hogy metszi e az origdt.

A kérdések ismételten dinamikusan generalédnak, az alkalmazds futtatdsakor a
program véletlenszeriien valaszt egy-egy tipust a tulajdonsdgok koziil, majd ehhez
kapcsolédé kérdéseket készit.

Az opcidk kozott most is négy esetet kiillonboztetiink meg, amelybdl hdrom hely-
telen és egy helyes. Ez azért jo , mert a négy vilaszlehetGség miatt a didkok
kénytelenek atgondolni az Gsszes valaszlehetséget a fiiggvény tulajdonsagai segitségével

ezzel is fejlesztve a tuddsukat.
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Kérdés 1/10

Mi a meredeksége a kovetkezd
figgvénynek:y = -3x + 4?

Kovetkez6

3.6. dbra. 4. Feladatsor példa

Otodik feladatsor:

def load level 5():
"1Ot5dik szint: Egyenletek"""

def generate equation question():

a = random. choice ([-3, -2, -1, 1, 2, 3])
[-5

¢ = random. choice ( , =3, -1, 0, 2, 4, 5])

x0 = random. choice ([-2, -1, 0, 1, 2, 3])
d=a * x0 + ¢

question text = f"Milyen x értékre igaz, hogy {a}lx + {c}

29




= {apr

correct = str(x0)

wrong = |
str(x0 + random.choice ([1,2])),

tr

n

(

(x0 - random. choice ([1,2])),
str (-x0)

(

str(x0 * random.choice ([2,3]))

02}

# Védlaszlehet §ségek
options = [correct]| + random.sample(wrong, 3)

random. shuffle (options)

return {
"question": question text
"options": options,
"answer": correct
}
return |[generate equation question() for _ in range(10) |

Magyarazat: A load level 5() fiiggvény az 6t6dik feladatsorhoz tartozé kérdéseket
generélja, amelyek az egyszerii els6foki egyenletek megolddsara épiilnek. A cél itt
az, hogy a tanuldk képesek legyenek fejbdl vagy egy gyors szamoldssal megoldani
egy adott egyenletet.

A kérdések felépitéséért a generate equation question() fiiggvény felel, amely-

nek segitségével a kérdések és az értékeit véletlenszeri szdmokbdl generalédnak.
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Kérdés 7/10

Milyen x értékre igaz, hogy 3x +-3 =
-3?

Kovetkez6

3.7. ébra. 5. Feladatsor Példa

Hatodik feladatsor:

def load level 6():
"""Hatodik szint: Linedris egyenletek grafikon pontjai"""

def generate linear equation question():

a = random. choice ([-3, -2, -1, 1, 2, 3]
b = random.choice ([-3, -2, -1, 1, 2, 3]

~— ~—

¢ = random.randint (-10, 10)

question text = f"Melyik pont van rajta az aldabbi egyenes

grafikonjan?\n{a}x + {b}ly = {c}"
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x = random.randint (-3, 3)
it b != 0:
y=(c-a*x) /b
if y.is_integer():
correct = f"({x}; {int(y)})"

else:

x = random.randint (-3, 3)
y=(c-a*x) /b
if y.is_integer():

correct = f"({x}; {int(y)})"

else:

x, y=1,1
c=a *x+b *y
correct = f"({x}; {y})"
else:
x=c¢ / a
if x.is_integer():
y = random.randint (-3, 3)
correct = f"({int(x)}; {y})"

else:

X7 y: 17 1
correct = f"({x}; {y})"

wrong = ]

while len (wrong) < 3:
wx = random.randint (-5, 5)
wy = random.randint (-5, 5)

*

if a*wx + b * wy!= c:
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wp = " ({wx}; {wy})"
if wp != correct and wp not in wrong:

wrong . append (wp)

options = [correct]| + wrong

random. shuffle (options)

return {
"question": question text
"options": options,
"answer": correct

}

return |[generate linear equation question() for  in range
(10) ]
Magyarazat:

A hatodik feladatsor a linedris egyenletek grafikon pontjai, ahol a didkok koor-
dindtageometriai ismereteinek fejlesztése az elsédleges cél. Mindig az a {6 kérdés,
hogy egy adott pont rajta van-e az egyenes grafikonjan, tehat kielégiti-e az adott
egyenletet.

A generate linear equation question() fiiggvény segitségével egy ax + by = ¢
tipusu altalanos els6foki egyenletet generdl ahol a szémok véletlenszertiek, és mindig
az alabbi kérdés tevddik fel: ,Melyik pont van rajta az alabbi egyenes grafikonjan?”

A feladatsorban taldlhato logikai feltételek is, amik azért felelnek, hogyha esetleg
a véletlenszertien generdlt szamnal az y nem egész, akkor tjraprobélkozik, ha pedig
mésodjdra sem sikeriil akkor fixen (1;1) pont keriil kifrasra.

Ezen feladatsor célja, hogy a didkok minél inkdabb elsajdtitsak és begyakoroljdk

a pontos ellenérzését és az egyenesek kapcsolatat.
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Vissza

Kérdés 1/10

Melyik pont van rajta az alabbi
egyenes grafikonjan?
2x+-3y=2

(©; 4)

(-3;-4)

(11

(1;-5)

Kovetkez6

3.8. dbra. 6. Feladatsor példa

Hetedik feladatsor:

def load level 7():
"""Hetedik szint: Linedris egyenletrendszerek"""

def generate linear system question():

x0 = random.randint (-5, 5)
i

y0 = random.randint (-5, 5)

al, bl = random.randint (1, 5), random.randint (1, 5)

a2, b2 = random.randint (1, 5), random.randint (1, 5)

cl = al * x0 + bl * y0
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c2 = a2 * x0 + b2 * y0

eql = f"{al}x + {bl}y = {cl}"
eq2 = f"{a2}x + {b2}y = {c2}"

correct = f"({x0}; {y0})"

wrong = ]
while len (wrong) < 3:
wx = random.randint (-5, 5)
wy = random.randint (-5, 5)
if (wx, wy) != (x0, yO
wp = £" ({wx}; {wy}

if wp not in wrong:

) :
) n
wrong . append (wp)

options = [correct]| + wrong

random. shuffle (options)

question text = f"Melyik pont oldja meg az aldabbi

egyenletrendszert?\n{eql}\n{eq2}"

return {
"question": question text
"options": options,
"answer": correct

return [generate linear system question() for _ in range(10)]

Magyarazat:
A jaték hetedik feladatsordt a linedris egyenletrendszerek képezik, amelynek
célja, hogy a tanuldk ezt a témat is kell6képpen begyakoroljak.

A generate linear system question() fiiggvény segitségével az alkalmazds két
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els6foki egyenletet generdl, és a didkoknak meg kell taldlniuk azt a pontot, amely
mindkét egyenletet egyszerre kielégiti. A szdmadatok, mint ahogy az el6z6 feladat-

sorokban is egy elére megadott halmazbdl véletlenszertien keriilnek kivalasztésra.

Vissza

Kérdés 1/10

Melyik pont oldja meg az alabbi
egyenletrendszert?

Tx+3y =11

4x+2y =-6

Kovetkez6

3.9. dbra. 7. Feladatsor példa

Nyolcadik feladatsor:

def load level 8():
"1 Nyolcadik szint: Behelyettesitéses egyenletrendszerek"""
def generate substitution method question():
# Véletlen megoldaspont (x, y), ez lesz az
egyenletrendszer megolddsa
x0 = random.randint (-5, 5)

y0 = random.randint (-5, 5)
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m = random. choice ([-3, -2, -1, 1, 2, 3])

b=y0 -m* x0
eql = f"y = {m}x + {b}"

a = random.randint (1, 5)
b2 = random.randint (1, 5)
¢c =a * x0 + b2 * y0

eq2 = f"{a}x + {b2}y = {c}"
correct = f"({x0}; {y0})"

wrong = ||
while len(wrong) < 3:
wx = random.randint (-5, 5)
wy = random.randint (-5, 5)
if (wx, wy) != (x0, y0):
wp = £" ({wx}; {wy})"
if wp not in wrong:

wrong . append (wp)

options = [correct| + wrong

random. shuffle (options)

question = f"""Oldd meg az alabbi

behelyettesitéssel! {eql} {eq2} Melyik pont a megold4

Si’l“) nnn

return {
"question": question ,
"options": options,
"answer": correct
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return |[generate substitution method question() for _ in

range (10) |

Magyarédzat:

Ezen a feladatsoron a linedris egyenletrendszerek megoldéaséra fokuszél az alkal-
mazds behelyettesitési médszerrel.

A program meghivja a generate substitution method question() fliggvényt,
amelynek segitségével kérdéseket &llit els véletlenszertien. A program elGszor kivédlaszt
egy véletlenszerti megolddspart az adathalmazokbdl ezutén pedig két kiilonbozé
egyenletet generdl, a kédsor jegyzetében megemlitett formdban. A szémadatok
kivdlasztdsa utdn a program mindig azt fogja kérni, hogy az egyenletrendszert be-

helyettesitési modszerrel oldjuk meg.

Vissza

Kérdés 3/10

Oldd meg az alabbi egyenletrendszert
behelyettesitésselly =-2x+2 5x+3y =6
Melyik pont a megoldasa?

(-2,0)

Kovetkezd

(0;2)

3.10. dbra. 8. Feladatsor példa

Kilencedik feladatsor:
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def load level 9():
""" Kilencedik szint: Exponencidlis és logaritmus filiggvények
nnn
def generate exp log question():
question type = random.choice (|
HeX 18 1 o
ponencidlis",
"logaritmus"
"azonossag"

1)

if question type — "exponencialis":
Alap tipust kérdések: 2°x, 10°x, e°x szamitdsa
base = random.choice ([2, 10, 3])
x = random. choice ([-2, -1, 0, 1, 2, 3])

result = base **

X
it x < 0 and base — 2:

result str = f"1/{base®™*(-x)}"
else:

result str = str(result)

question text = f"Mennyi {base}"{x} értéke?"

correct = result str

wrong = ||
if x < 0:
wrong . append (str (base ** (-x))) % Rossz el§
jellel
wrong . append (str (base ** (x+1))) % Eggyel nagyobb
kitevé

wrong . append (str (x ** base)) % Forditott hatvdnyozds

while len(wrong) < 3:
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wrong_value = result 4 random.choice ([-2, -1,
2, 3])

if wrong value > 0 and str(wrong value) not in
wrong:

wrong . append (str (wrong value))

elif question type = "logaritmus":

base = random.choice ([2, 10])

exp = random. choice (|1, 2, 3])

% %k

x = base exp

question text = f"Mennyi log{base}({x})?"

correct = str(exp)

wrong = ||

wrong . append (str (base))
wrong . append (str (x))

wrong . append (str (exp + 1))

elif question type =— "azonossag':

prop type = random. choice (|

"szorzat",
"hdnyados"
"hatvany"
D)
if prop type — "szorzat'":
question text = "Melyik azonossdg érvényes a

logaritmusra?"
correct = "loga(M N) = loga(M) + loga(N)"

wrong = |
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"loga(M N) = loga (M) loga (N)",
"loga(M N) = loga(M) - loga(N)"
"loga (M N) = [loga(M)]"[loga(N)]"

elif prop type = "hdnyados"
question text = "Melyik azonossdg érvényes a
logaritmusra?"
correct = "loga(M/N) = loga(M) - loga(N)"
wrong = |
"loga (M/N) = loga (M) / loga(N)"
"loga (M/N) = loga (M) + loga(N)",
"loga (M/N) = loga (M) loga (N)"

elif prop type = "hatvdny"

question text = "Melyik azonossdg érvényes a
logaritmusra?"

correct = "loga(M'p) = p loga (M) "

wrong = |
"loga (M'p) = [loga(M)]|"p"
"loga(M'p) = p / loga(M)"
"loga (M'p) — loga (M) / p

options = [correct]| + wrong

random . shuffle (options)

return {
"question": question text
"options": options,
"answer": correct

¥
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return [generate exp log question() for _ in range(10)]

Magyarazat:

A jaték kilencedik feladatsora harom {6 algebrai témat dolgoz fel, ezek:

* exponencidlis kifejezések

* logaritmus értékek

* logaritmus azonossagok

Ebben a feladatsorban a generate exp log question() fiiggvény segitségével a
program minden futtatdskor egy kérdéstipust valaszt a hdarom koziil, a kivalaszott
tipus alapjan pedig az elére megadott halmazbdl valasztja a szamadatokat, végiil
pedig a valaszt hdrom hibés és egy helyes opciéval annak érdekében, hogy a szamolés

és ellenérzés a didk szamédra elkeriilhetetlen legyen.
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Vissza

Kérdés 5/10

Melyik azonossag érvényes a
logaritmusra?

loga(M*p) = p / loga(M)

loga(M*p) = [loga(M)]"p

loga(M*p) = loga(M) / p

loga(M*p) = p - loga(M)

3.11. abra. 9. Feladatsor példa

Tizedik feladatsor:

def load level 10():

all questions = []

for lvl in range(1l, 6):
loader = globals().get(f’load level {lvl}")
if loader:

all questions.extend(loader ())

random. shuffle (all questions)

return all questions|[:10]
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Magyarazat:

A tizedik feladatsor egy Gsszefoglalé feladatokként szolgél, amelynek segitségével
a didkok az els6 5 feladatsort ismétlik djra. A program ezekbdl a feladatsorokbdl
véletlenszertien véalaszt ki és gytijt Ossze kérdéseket, amelyekbdl Osszesen itt is tiz

generdlédik. A kérdéssorok minden futtatdskor kiilonbozéek lesznek.

Vissza

Kérdés 7/10

A f(x) = -x + 3 fliggvényt hogyan
adhatjuk meg grafikusan?

Megadjuk az értelmezési tartomanyt
k néhény x-re az y-t, pontokat rajzolunk, majd 6ssze
Leirjuk szavakkal a szabalyt

Nem lehet grafikusan megadni

Kovetkezd

3.12. dbra. 10. Feladatsor példa

3.3. A program mitkodéséért felelGs osztalyok és fiiggvények

class MainMenu( Screen):

pass

A MainMenu osztély:

A MainMenu osztédly a jaték f6meniijéért felel és a Kivy keretrendszer Screen
osztalyat orokli, ami a jatékkdd elején lett definidlva. Mivel az osztély ezen feliil
mdsra nincs haszndlva igy csak egy pass taldlhatéo benne. Ez a szintaktikai elem
azt jelenzi, hogy az osztédly torzse iires, viszont bévithets. Ettd6l fiiggetleniil fontos

szerepet t0lt be a kédsorunkba és elengedhetetlen annak miikddéséhez.
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class LevelSelect (Screen):

player name = StringProperty ("")

def start game(self , level):
game = self.manager.get screen( 'game’)
game . player name = self.player name
game.select level(level)

self .manager.current = ’game’

def on_enter(self):

box = self.ids.level box

box.clear widgets ()

from kivy.factory import Factory

for 1vl, topic in LEVEL TOPICS.items () :
btn = Factory.OptionButton (text=f"{lvl}. {topic}")
btn.level = str(1lvl)
box.add widget (btn)

def select level(self, level):
game = self.manager.get screen(’'game’)
game . player name = self.player name

game.select level(level)

A LevelSelect osztély:

Ez az osztaly szintén a kdéd elején 1é6v6 Screen osztalybdl szarmazik és célja a
feladatsor valaszté képernyd létrehozdsa. Kddsorunk elején a player name utédn
definidlt StringProperty segitségével taroljuk a jatékos nevét.

Az egyik fémetédus a start game, ami akkor keriil futtatdsra, ha a jatékos
kivédlaszt egy feladatsort. Ez a metddus elGszor lekéri a game nevd képernyst a
képernyémenedzsertél, majd atadja a jatékos nevét, végiil meghivja a select level
metodust, amely betolti a kivalasztott feladatsorhoz tartozoé kérdéseket. A képernyd
ezutdn atvalt a jatékra.

Az osztédly masodik fontos része az on _enter metédus, amely mindig automatiku-
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san lefut ha a jatékos belép erre a képernydre, itt elGszor toroljiik a kezdSképernyd

elrendezését, majd a LEVEL TOPICS segitségével 1étrehozzuk minden téma fel-

adatsorara gombokat.

Végiil pedig a select level metédusnadl kivalasztunk egy dltalunk tetszéleges fel-

adatsort, ezen kdédsorban biztositjuk, hogy a jatékos neve a képernytk valtakozdsa

kozott véletleniil sem vesszen el.

class GameScreen(Screen):

player name = StringProperty ("")
current count = NumericProperty (0)
current level = NumericProperty (0)

level topic = StringProperty (")
questions = ListProperty ([])

total = NumericProperty (0)

index = NumericProperty (0)
question text = StringProperty(’’)
feedback text = StringProperty (')

_answer = None

def select level(self, lvl):
self . correct count = 0

self.current level = 1vl

self . level topic = LEVEL TOPICS|lvl |

loader globals () [f 'load level {lvl}’]
self.questions = loader ()

self.total = len(self.questions)

self .index = 0

self .feedback text =
self.display question ()

self .manager.current = ’game’

def display question(self):

q = self.questions|self.index]
self.question text = q|’ question’|
self. answer = [ answer’|
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box = self.ids.options box
box.clear widgets ()
for opt in q|’ ’options’]:
btn = Button (
text=opt,
size hint y=None,
height=dp(50) ,
background normal="",
background color=(0.416, 0.353, 0.804, 1),
color=(1, 1, 1, 1)
)
btn.bind (on release=lambda inst , txt=opt: self.
check answer (txt))

box.add _widget (btn)

def check answer(self, selected):
if selected — self. answer:
self.correct count += 1
self .feedback text = ’"Helyes!’
else:
self.feedback text = f’ Helytelen! Helyes: {self.

_answer}’

def next question(self):

if self.index < self.total - 1:
self.index +=1
self . display question ()

else:
self . feedback text = f’'Vége! Pontszdam: {self.

correct _count} / {self.total}’

self.ids.end button.disabled = False

self .ids.end button.opacity = 1
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def save score(self):

name = self.player name.strip() or "Névtelen"
entry = {
"name": name,
"score": self.correct count,
"level": self.current level
}
try:
with open("ranglista.json", "r"  encoding="utf-8") as
f:
scores = json.load(f)
except:
scores = ||

scores .append (entry)

L))

with open("ranglista.json", "w", encoding="utf-8") as f:

json .dump(scores, f, ensure ascii=False, indent=2)

A GameScreen osztdly:

Ez az osztdly mar jéval Osszetettebb, mint az el6z6 ketts, ez felel a jaték {6 me-
netéért, innen kapjuk vissza az 0sszes fontos adatot, tartalmazza a kérdések megje-
lenitését, valaszok kezelését, pontszam rogzitését és a képerny6 frissitését is.

A def select level metddus felel a feladatsorok kilistdzdsdért, majd a kivalasztott
feladatsor utdn a kovetkezé metédus, azaza a display question segitségével elinditja
az els6 kérdés megjelenését.

A display question alapvetSen azért felel, hogy minden kérdésnél az 1ij gom-
bokat létrehozza a megfelels valaszokkal, és minden gombhoz hozza van rendelve
egy check answer metédus, amellyel le ellendérzi nekiink, hogy az adott valaszunk
helyes, vagy helytelen.

A check answer metédus, mint mér emlitettem a kérdés ellendrzéséért felel, ezen

kiviil ha a kérdés helyes noveli a pontszamot és visszajelzést ad, ellenkez§ esetben
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kifrja a helyes megoldédst, viszont a pontszémon nem véltoztat.

A kérdések kozott a next  question metddus segitségével véiltogathatunk a kérdések
kozott, ha megoldottuk azt. Ha az utolso kérdésen is tilvagyunk kifrja az eredményt
és a jaték végét lezdré gombot, amit a program elején 1évé GameScreen részben dek-
laraltunk.

Végiil pedig a save score metédus segit abban, hogy a jatékos eredményei el-
mentésre keriiljenek, amit a ranglista.json fdjlba ment le, ez késébb a fémenii rang-

lista részénél megtekinthetd.

class RankingScreen(Screen):
def on_enter(self):

self.ids.ranking box.clear widgets()

try:
with open("ranglista.json", "r", encoding="utf-8") as
f:
scores json .load (f)
except:
scores = ||
scores = sorted (scores, key=lambda x: x.get("score", 0),

reverse=True) [:10]

for i, entry in enumerate(scores, 1):

name = entry.get("name", "Névtelen")
score = entry.get("score", 0)
level = entry.get("level™, "7")

self.ids.ranking box.add widget(Label(
text=f"{i}. {name} - {score} pont (Szint {level})

n
)

color=(0, 0, 0, 1),
size _hint y=None,
height=dp(30)

))

A RankingScreen osztély:

Ez az osztal a jaték ranglistdjaért felelds. Az osztédly célja, hogy a jatékosok
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lathassédk a legjobb eredményeket ezzel is viszédlyt és versengést kialakitva nalunk,
novelve a motivaciéjukat és teljesitménytiket.

Az on_enter metédus segitségével a jaték betolti a ranglista.json fdjl adatait,
beleértve a didkok neveit és pontszamaikat. Ennek értelmében a didkok konnyen

lathatjak ki melyik feladatsoron hany pontot is ért el.

class AlgebraApp (App) :

def build(self):
sm = ScreenManager (transition=FadeTransition ())
sm.add_widget (RankingScreen (name="ranking ’))
sm.add_widget (MainMenu (name="menu "))
sm.add widget(LevelSelect (name="select "))
sm.add widget (GameScreen (name=’"game "))
sm.current = ‘menu’
return sm

if name = ' main

AlgebraApp () .run|()

Az alkalmazéds elinditaséért és a teljes felhasznaldi feliilet egybentartaséért az Al-
gebraApp nevii osztdly felel, amely a Kivy keretrendszer app osztalydabdl szarmazik.
Ez a rovid kédsor hatarozza meg, hogy a program elinditdsakor milyen képernysk
épiilhetnek fel.

A program build metédusa négy kiillonbozs képernyst ad hozza a jatékhoz, ez
a ranglista, f6menii, feladatsor vilasztds és a GameScreen, ami magédt a jatékot
valositja meg. Itt hatarozzuk meg az induldsi sorrendet is.

A program utolsé sordban taldlhaté AlgebraApp().run() metédus inditja el az

alkalmazdst és tolti be a grafikus feliiletet.
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Osszegzés

A szakdolgozatom célja a szamitégépes jatékok matematikai oktatdsban betoltott
szerepének bemutatdsa, kiilonds tekintettel a Python nyelvre és a Kivy keretrend-
szerre épiilG jatékfejlesztés lehetGségeire. A kutatds és fejlesztés soran azt vizsgaltam,
hogyan lehet a jatékositds és az interaktiv tanuldsi kornyezet hozzdjarulni a didkok
motivdacidjanak noveléséhez és a tananyag mélyebb megértéséhez.

Az elsé fejezetben dttekintést adtam a szamitogépes jatékok oktatdsi célu alkal-
mazdsanak elméleti héatterérsl, torténeti fejlédésérsl és pedagdgiai vonatkozdsairdl.
Bemutattam a jaték alapi tanulds elméletét, kiilonb6z6 modelleket és keretrendsze-
reket, valamint empirikus kutatdsi eredményeket. A fejezet zdrdsaként ismertettem
a jatékok taxonémidjat, valamint azokat a pedagdgiai elényoket és kihivasokat, ame-
lyekkel a tandarok szembesiilhetnek a jatékositott oktatds soran.

A madsodik fejezet kdzéppontjaban a Python programozasi nyelv és a Kivy ke-
retrendszer allt, amelyek technikai alapot adtak a sajat fejlesztést oktatdjatékhoz.
Osszehasonlitottam a Pygame és a Kivy konyvtarakat, majd részletesen bemutat-
tam a Kivy lehetGségeit, kiilonosen az oktatdsi céli alkalmazasok készitésének szem-
pontjabadl.

A harmadik fejezetben bemutattam a sajdt készitést jatékot, amely az algeb-
rai ismeretek gyakorlasat segiti el§ interaktiv, vizudlis médon. Részletesen elemez-
tem a jaték grafikus feliiletét, a kiilonbozé szintek felépitését és a feladatok logikai
szerkezetét. Emellett kitérek a program miikodéséért felelGs f6bb osztdlyokra és

fiiggvényekre, amelyek a jdaték logikdjat iranyitjdk
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Pesome

MeToro MO€T TUILIOMHOT POOOTHU € IPEICTABICHHS POJIi KOMIT IOTEPHUX irOp y BUK-
JIAJAHHI MaTeMaTUKU, 3 OCOOJIMBUM aKIIEHTOM Ha MOXKJIUBOCTI Po3poOKu irop Ha
6as3i moBu Python ta dpeiimBopky Kivy. V mporeci jgociimKeHHsT Ta pO3POOKHU s
BHUBYAB, AK reifiMidikaris Ta inTepakTHBHE HaBYAIbHE CEPEIOBUITE MOXKYThH CIIPUATH
HiJIBUINEHHIO MOTHUBAII] YUHIB i IVIMOIIOMY PO3YMIHHIO HABYAJIBLHOI'O MaTepialry.

VY 1epiromMy po3JIii g MpeJICTaBUB OTJIsA) TEOPETUIHUX OCHOB 3aCTOCYBaHHS KOM-
II'IOTEPHUX iTOP B OCBITHIX IJISX, IX ICTOPUYHOTO PO3BUTKY Ta I1€/IarOTiIHIX ACIICKTIB.
Byso posrisgnyTo Teopito HaBYaHHs Ha OCHOBI I'pH, Pi3HI MOEI I PAMKOBI TiIXO/IH,
a TAKOXK HABEJIEHO PEe3YJIbTaTH eMINPUYHUX J0C/TKeHb. Ha 3aBepiienns posiry
ONMCAaHO TAKCOHOMIIO IrOp, a TaKOyK IIeJIarOoTidHI IepeBaru il BUKJIUKHA, 3 AKUMH
CTUKAIOTHCS BUKJIAAAY MM Yac reimipikoBaHOIO HaBYAHHSI.

Y apyromy posjijii meHTpasbHe Micle 3aifiMaioTh MoBa mporpaMmysanis Python
1 dpeitmBopk Kivy, gki jgarim B 0OCHOBY pPO3pOOKH MO€T OCBITHBOT TpH. ¢ mopiBHAB
6iomiorekn Pygame ta Kivy, miciag doro jgerajgbHO MPOJEMOHCTPYBAB MOXKJIMBOCTI
Kivy came 3 morisity cTBOpeHHSI 3aCTOCYHKIB JIJIsT HAaBYaHHS.

Y TpeTboMy PO3/IUI s TPEJCTABUB BJIACHUI INPOBUIl IIPOJIYKT, IO CIIPUIE MPaK-
TUYHOMY 3aKPIIJIEHHIO areOpalyHuX 3HaHb Yepe3 iIHTepaKTUBHUIN Bi3yabHUI iHTED-
deiic. Byno mpoanasizoBano rpadidnuit inTepdeiic rpu, cTpyKTypy PIiBHIB i JIOTIKY
3aB/laib. KpiM TOro, po3rjissHyTO OCHOBHI Kjacu Ta (DYHKIII, sKi 3a0e311e4yioTh

pobOTy IporpamMu Ta BiIIIOBIIAIOTH 3a IrPOBY JIOTIKY.
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Nyilatkozat

Alulirott, Balog Krisztian, 014. Kozépiskolai oktatas (Matematika) képzési program hallgatoja,
kijelentem, hogy a dolgozatomat a II. Rakoczi Ferenc Karpataljai Magyar Foéiskolan, a
Matematika és Informatika Tanszéken készitettem, 014. Kozépiskolai oktatds (Matematika)
BSc diploma megszerzése végett.
Kijelentem, hogy a dolgozatot mas szakon korabban nem védtem meg, sajait munkam
eredménye, ¢és csak a hivatkozott forrasokat (szakirodalom, eszk6zok stb.) hasznaltam fel.
Tudomésul veszem, hogy dolgozatomat a II. Rakoczi Ferenc Kéarpataljai Magyar

Foiskola konyvtaraban a kdlesondzhetd konyvek kozott helyezik el.
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