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Oktatast segité gamifikacios alkalmazasok, mint szakdolgozati témak

Perlaki Attila
Tokaj-Hegyalja Egyetem, Comenius Intézet, Természettudomdnyi tanszék
perlaki.attila@unithe.hu

Abstract
Gamification applications for helping the education as topics of diploma work

There are disagreements regarding the expectations and possibilities of
gamification in education.The main issue is the lack of qualified human resource
familiar with the topic, the other hurdles include non-ideal software tools, as well
as skepticism regarding the merits of this method. As a consultant of students in
information technology, | have attempted to purpose subjects in development
of educational applications. Knowing the limitations of inexperienced (student)
programmers, we are searching for novel ways to utilise easy-to-use software
tools in a successful manner. One of the best choices is a game engine: students
can focus on the desired outcome, without getting bogged down by low-level
programming details. Once the method is successfully demonstrated with
students, it can also be expanded to include others who are not professional
programmers, for example educators, who can apply the same principles in
teaching their own subjects.

Keywords: gamification, education, software development, game engines

Ellentmondasosak a gamifikaciéval kapcsolatos elvarasok és lehetéségek
az oktatasban. Leginkabb a terlileten jartas szakemberek hidnya a probléma,
valamint a nem idedlis szoftver-eszkd6zok és a téma iranti bizalmatlansag
is hatraltatd tényez6. Informatikai szakdolgozatok témakiirdjaként és
konzulenseként szandékomban &ll e terlileten is elérelépni. A hallgatok
gyakorlatlansagat is figyelembe véve olyan eszkdzoket keresiink, amelyekkel a
sikeresdiplomamunkaelérheté. Az egyikilyen eszk6z agame engine alkalmazasa:
a hallgato a kitlizott oktatasi célra 6sszpontosithat, anélkil, hogy az alacsony
szint(, rutin jellegli programozasi részletekkel ideje és energidja pazarlédna.
Ha ez sikeril, masok, a hallgatokhoz hasonléan nem hivatasos programozok,
példaul tandrok is a sajat targyaikhoz alkalmazhatjak ezt a megkozelitést.

Kulcsszavak: gamifikacio, oktatas, szoftverfejlesztés, game engine-ek

1. Gamifikacio és oktatas

Kézenfekvd és veszélyes, talan ez a két ellentmondd érzése lehet a legtobb oktatassal
foglalkozénak, ha a gamification, azaz a jatékossag széba kertil. ElSitéletek és valds problémak,
idé-, energia- és eszkdzhiany egyarant tartézkodéva teheti a teriileten tevékenykeddket.
Ezekbdl talan az eszkdzhiany a legkdnnyebben megoldhatd, de itt is nagy a veszélye a rosszul
valasztott, alacsony hatékonysaggal, vagy egyaltalan célszerlien az oktatasban alkalmazni
nem lehetséges eszk6zok beszerzésének.

Komolyvisszatartoeré lehetahypeis,azazatulzott elvarasok tdmasztasa, atulzott “divatossag”.
Felmerilhet, hogy “az oktatas nem jaték”, de mar rég tudjuk, hogy a poroszos maédszereken
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tullépett az idé. A vilagjarvany hirtelen alkalmazkodasra kényszeritett az oktatasban is... és
néhany terileten taldan megmaradhat a lenddilet. [1]

A gamifikacié kozel sem bejaratott eszkoztar: médszerei, eszkdzei nagyon gyorsan valtoznak,
sok id6t, kisérletezést kivan. Tudhatd, hogy akadnak nehézségek az egyébként is igen feszes
tantervi elvarasok mellett/felett ezzel foglalkozni, ezt beilleszteni - ha egyaltalan lehetséges.
A siker pedig nem feltétlenil garantalt, legalabb is a mérhetéség oldalardl. A fiatal korosztaly
ugyanis természetébdl adoddan nyitott a jatékossagra, de ennek a legkbnnyebben mérheté
vektora a motivaltsag. Hogy az egyéb mérészamok miként javithatdak, az még sokaknak sok
munkajat igényli. [2, 5]

Ebben a cikkben egyetlen kis részletrél esik szé: a fels6éoktatasban programtervezé
informatikus szakon szakdolgozatot készité hallgatok bekapcsolhatésagat olyan
gamifikacios oktatasi alkalmazasok - pontosabban ezek elsé, vagy demé verzidinak -
elkészitésébe, amelyek legaldbb a kisérletezés szintjén tanulsdgokkal szolgalhatnak.
A kihivas kelléen komplex, nem csak dncélu kodgyartas: az informatikusnak a megrendeld, a
felhaszndld igényeit is jol fel kell mérnie, azaz kell jartassagot kell szereznie ahhoz, hogy a
parbeszéd eredményes legyen a felek kozt.

Akozoktatasban dolgozok kozt nehezen talalni programozasban jartasakat (hiszen akozismert
informatikushidny miatt az ehhez értéket jobb anyagi feltételek varjak masutt), viszont egy
egyetem élhet azzal az “er6forrassal”, amit a szakdolgozatot készité hallgatok jelentenek -
nem feledve azt, hogy a szakdolgozat készitésének mind id6ébeli, mind tapasztalati korlatai
vannak, piacképes terméket elvarni illuzérikus. Kisérletezni, igéretes utakat talalni viszont
lehet. [3]

2. Adottsagok

Természetesen léteznek “kulcsrakész” rendszerek is, ezek azonban “mindentudd” (tul
altalanos) célt kittizve dragak és bonyolultak, hasznositasuk és a helyi elvarasokhoz igazitasuk
olyan tudast igényelhet, amely a programozdival vetekszik, de ahhoz képest tul specializalt.
A masik véglet a “partizanakcidban”, helyben végzett fejlesztések, amelyek magukon viselik
a nem professziondlis fejlesztéi munka jellegzetességeit (frissités, hiba- és verzidkovetés,
illetve dokumentacié hianyai, stb.), viszont a helyi igényekhez természetszerlien jobban
alkalmazkodnak. Tébb azonos, vagy hasonlé célra késziilé szoftver kézt azonban nincs atjaras,
egymassalnemkompatibilisek,mégadatcsereszintjénsem.Itttettenérheté egyfajtaeréforras-
pazarlas is, ugyanakkor nincs kézenfekvé mod a hasonlo fejlesztések koordinalasara. Léteznek
ugyankozosségiplatformok,fejlesztésreis,de(nalunk)mégnemtekinthetékbejaratottutaknak.

3. Jatékossag (és tanulas) a jatékprogramok oldalarol

A hetvenes évek végétdl robbanasszerlen terjed6 otthoni szamitogépek egyik legfontosabb
alkalmazasa a jaték volt. Ez adta el ezeket a tomegeknek. Az akkori gépek igen szerény
képességei mellett is kell talalékonysaggal késziltek nagyon sikeres programok. Ezeknél
azonban azt, hogy az adott jatékot hogyan kell jatszani, mik a szabalyai és mi a jaték elérendé
célja, arrol mindig valamilyen kiséré dokumentaciobdl, vagy szébeszédbdl tajékozodhatott a
felhasznalé. Az akkori gépek memoridjaba még ez a cikk sem férne bele.

Ahogy a hardver-feltételek javultak, valt megoldhatéva a jaték tanulasanak eszkozeit magaba
a jatékba foglalni. Ez eleinte csak a kézikonyv digitalis megfeleldjének jatékba integralasat
jelentette, s a help funkcid is csak annyi elérelépést jelentett, hogy kdnnyebben kereshetévé
valt egy-egy részlet. Kicsiny, de fontos Iépés volt a help funkcié alkalmazkodé valtozatanak
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megjelenése, ahol a program az adott szituaciéhoz kézeli pontokat rendezte elére - ahogy
az irodai programokban is. Nem is csoda, hiszen ezek a mddszerek a programozék kozt
terllettdl fliggetlentl kozkézen forogtak.

Mas iranyt jelentettek a demodk. Itt a jatékos passzivan, egy-egy példan at, egyfajta
videoklipként tekinthette meg azt a szituaciot, részletet, amelyet teljesitenie kellett. Ez is
sok segitséget adhatott, tamaszkodik arra a képességlinkre, amellyel utanzas Gtjan tanulunk.
Ezek eleinte valéban rovid videdkként kerliltek rogzitésre (az Un. atvezetd videdkkal egylitt),
ez mar a CD-k korszaka volt.

A két fenti tanuldst segité funkcié az elmult évekre mar jelentésen 6sszemosddott.
A mai jatékok egyfajta virtualis vilagot képesek megjeleniteni. Ebben kaphatunk segit6
karaktert, vagy karaktereket, amelyek bdéven elldtnak tudnivaléval (irdsban és széban
egyarant), éppen akkor, amikor erre sziikség van. A jaték, vagy fogalmazzunk itt igy, az adott
vildg szabalyait pedig |épésrol Iépésre, szituaciordl szituacidra (egyre nehezedd, komplexebb
esetek) tapasztalds és kisérletezés Utjan (try and error) sajatithatjuk el.

Ha a fiatalok 6rommel és id6t, energiat nem kimélve képesek egy fantaziavilag midkodését
megtanulni, miért ne probalnank ezt a mddszert a hétkéznapi viladg szimuldcidjaval alkalmazni?
(2]

4. Osszetett szoftver-eszkdzok hasznalata

Egy haromdimenzids real-time videdjaték, vagy virtudlis vildg mogott olyan komplex munka,
id6- és energiaraforditas rejlik, amit egy, vagy néhany independent (divatos roviditéssel indie)
programozo képtelen lenne belathaté idén bellil nagyon alacsony szinten is megismételni.
De erre nincs is szlikség, ugyanis ugyanebbe a problémaba maguk a nagy jatékfejleszté cégek
is “belebotlottak” kordbban, Gizletileg is m(ikodésképtelen volt mindent az elejérél megirni.
Az Ujrahasznositas és a modularitas egyébként is hivoszavak ezen a teriileten. Az évek soran
elébb zart, majd nyilt, vagy nyiltan hasznalhato Un. game engine-ek késziiltek és versenyeztek
egymassal. A programozonak ezeket hasznalva nem kellett tobbé azon gondolkodnia, hogy
mondjuk egy eldobott ké ive milyen médon kédolhato le és hogyan jelenik meg kockardl
kockara a képernyén. Ez az engine dolga, a programozé csupan a megfelelé paraméterekkel
(dobas ereje, iranya, szoge, dobott targy jellemzéi) meghivia az engine megfelé szoftver-
szolgaltatasat. [6]

A programozoék eddig sem csinaltak mindent egyedil. Ha egy problémat meg kellett oldani,
feltételeztik, hogy ehhez mar “alattunk” ott Ul egy operacids rendszer, egy programnyelv
a maga konyvtari rutinjaival, valamint egy adatbazis és hasonlok. Az engine sem mas, mint
egy ilyen eszkdz - ha annak meglehetésen komplex is. Hasznalata soran meglehet, sokkal
tobb készséget és id6t kell forgatokdnyv-iroként (ha-akkor szituaciok), vagy épitészként
és lakberendezéként (kornyezet) felhasznalnunk a kreativitasunkbadl és viszonylag keveset
kédirassal. Ennek megfelel6en az un. fejlesztéi kérnyezet is inkabb egy CAD/CAM rendszerre,
vagy egy videdvagora hasonlit.

Az engine korlatozdédhat csak a vildag passziv szimulaciéjara - csak az mozog, amit mi
mozgatunk -, ez is komoly eréforras-igénnyel jar, ha a fizika minél valésaghtibb (és nem
szeretnénk falon at vagy hiszméteres ugrasokkal kdzlekedé szerepldket a torténetiinkbe);
de ma mar elvaras, hogy legyenek un. NPC karakterek, amiket a gép mozgat. Lehetéleg minél
célszerlbben, intelligensebben. A mai engine-ek mesterséges intelligencidt is tartalmaznak -
természtesen valtozatos, milyen mindség(it. Csodat ne varjunk, de a fejl6dés gyors.
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5. Egy szakdolgozat példaja

Roviden egy példan at ismertetném, hogyan valdsulhat meg egy ilyen alkalmazas. A hallgato
vallaldsa egy KRESZ oktatoprogram elkészitése volt. Ehhez 6nalléan valasztott engine-t (az
egyetlen kikotés az volt, hogy szabadon felhasznalhaté legyen), majd kozlekedési szituacidkat
kezdett megvaldsitani Ugy, hogy a felhasznalé a “varosban”, az “utakon” mas kozlekedékkel is
talalkozik - ezeket az engine mesterséges intelligenciaja mozgatta. Ki kellett dolgoznia magat
a kornyezetet, a szabalyoknak megfelel6 mdédon megirnia a “forgatokonyvet” (mik a
lehetséges interakcidk, mik a hibasak, azaz szabalytalanok, és mik a tiltottak, mint pl. az
atrepllés egy masik auto felett), egyben a megfelelé kozlekedési tablakat és Gtburkolati
jeleket is (grafikailag és interakcio oldalrdl is). [4]

-
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1. dbra A szakdolgozat[4] fejlesztdi kérnyezetének képernydfotdja egy példaszitudciorol

Az ilyen komplex feladatoknal az egyik veszélyforras (délibab) az, hogy az elején latvanyosan
sok dolog m(ikddni ldtszik, hiszen az engine csak arravar, hogy megjelenitsen és megmozditson
barmit, amit kodban adunk neki. Sokkal nehezebb, iddigényesebb a tesztelés, hiszen
Osszetettebb és szertedgazdbb a feladat. Rég magunk mogott hagytuk mar a “lefordult,
lefutott” maodit...

A hallgatd végll hataridére, sikeresen elkészitette feladatat a szakdolgozat Osszes
kovetelményével, tehat a megfelelé6 szoveganyaggal egyiitt. Azaz az egyébként sz(ikos
eréforras-keretek (egy kevés tapasztalattal rendelkezé készité viszonylag rovid fejlesztési
idével) betarthatéak voltak. Ez azért fontos, mert azt mutatja, sz(ikos keretek kozt is van
remény oktatasi célu alkalmazast Iétrehozni.

Akilsé biralé véleménye a donté a szakdolgozatok mindsitésénél. Ebben az esetben a biralé
kiemelte, hogy miikodé, tovabbfejleszthetd(!) szoftver késziilt el, a hallgaté ennek Iétrehozasa
kapcsan megfeleld fejlesztési tapasztalatra tett szert (valahol ez is a célja a szakdolgozatnak).
Afeladat “szokatlansaga” miatt hangsulyt kapott a megfelel6 dokumentaltsag is, ez kbvetheté
mddon mutatta be magat a fejlesztést. Az, hogy szabadon felhasznalhaté (ingyenes)
szoftverekre éplil, elvaras volt.

A konzulens felel6ssége annak a tobbfordulds jatszmanak a megfeleld végigvitele, még
idében, hogy a hallgaté a képességeivel, érdeklédésével j6 6sszhangot mutatd feladatot
valasszon. Neki, mint idésebbnek, tapasztaltabbnak, éreznie kell, mikor vallalnad tul magat
a hallgaté. Az viszont nem érheti meglepetésként, ha a hallgaté kreativitdsa meghaladja az
OVvét. [5, 6]
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6. Milyen oktatasi teriileteken lehet bevetni az engine-eket?

Ez az a pont, ahol biztosat irni biztosan tévedés lenne. A kedves olvasé sajdt otleteit ki nem
talalhatom. Adhatok néhany tippet, gondolati csirat.

Tobbféle game engine létezik, ezeknek vannak erdsségeik, gyengeségeik, kdz6s vonasuk,
Hogy a fizika mennyire valésagh, az egy mércéje egy engine-nek. Vannak ugyanis teriletek,
ahol nem annyira fontos a fizika, masban erés az az engine. Vannak latvanyban erés engine-
ek és vannak a Minecraft kockavilagat tudok is.

Az oktatas szempontjabol a szimulaciés képességik a lényeges. Ahol a fizikai,
természettudomanyos ismeretekben varunk segitséget, ott a lehet6 legkorrektebb fizikat
megvaldsité engine sziikséges - és a szimulacié még ekkor sem egyenl6 a valésaggal! Mashol,
mondjuk torténelmi események feldolgozasakor inkdbb a latvany és attekinthetdség fontos
- lassuk példaul, hogy egy-egy csata min fordult meg, min délt el. A “mi lett volna, ha” kényes
kérdés, de szimulaciéval megoldhaté. [6, 7]

Osszefoglalva: A szoftverrendszerek fejlédése egyre kdzelebb hoz olyan lehetéségeket is,
amelyekrél korabban, bar akadtak volna j6 otletek, elképzelések, azok megvalodsithatésaga
irredlisnak tlnt. Erdemes lehet ezt most Ujra atgondolni. Olyan témakban, ahol a tanuldk
eldismeretei nem elegenddek a megfelel6 elképzelések kialakitasara, vagy éppen a meglevé
hétkéznapi fogalmaik, elképzeléseik félrevezetéek lehetnek, kiilondsen fontos lehet akar a
korlatozott képességu, vagy minéségl szimulacio. A vezetett kisérletek és az oktatofilmek
sem aktiv, hanem passziv befogadasra késziiltek, mig az aktivan kiprobalhaté - és lehetéleg
korrekt eredményt ado - szimulaciok a megértésen keresztil (Un. “aha!” élmény) segithetik a
tanulast.
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