A Moodle gamifikációs lehetőségei
Az eLearning új kihívásait bemutató dokumentumban igyekeztünk összefoglalni azokat a szempontokat, amelyek mentén játékossá alakíthatjuk kurzusainkat. Most azt fogjuk megvizsgálni, milyen eszközökkel valósíthatjuk meg a Moodle kurzusok gamifikációját. 

Gamifikált értékelési lehetőségek

Elsőként a tapasztalati pontokkal megvalósított értékelés lehetőségeit tekintjük át. A Moodle kurzusokban kétféle taneszközt, tananyagot, és tevékenységet helyezhetünk el. A tananyagok tanulói használata nem pontozható, a tevékenységekkel végzett munka értékelésében azonban nagy szabadságot biztosít a Moodle a tanárok számára.
Bármely tevékenységet értékelhetünk pontok, százalékos forma, vagy különböző skálák alapján. A tevékenységekért kapott értékelések a kurzusok beépített elemét alkotó pontozási naplóba kerülnek, ahol különböző technikákkal összegezhetjük, akár érdemjeggyé, vagy más a megszerzett tudást minősítő fokozattá alakíthatjuk azokat.
A tanárok jelentős része a hagyományos iskolai gyakorlatnak megfelelően "leosztályozza" a tanulók egyes tevékenységekhez kötődő teljesítményét, a pontozási naplóban súlyozott átlagot számol, majd érdemjeggyé alakítja a végeredményt. Vajon mit tehetünk, ha a hagyományos módszer helyett tapasztalati pontokkal szeretnénk értékelni tanulóink munkáját?

Bár a Moodle eszközei kiválóan alkalmasak arra, a korábban bemutatott tapasztalati pontokra épülő gamifikált értékelést valósítsunk meg, a feladat korántsem egyszerű.

Elsőként ugyanis meg kell terveznünk a tantárgyunknak és az oktatott tanulók életkorának megfelelő játékos, mégis kellően komoly tapasztalati pontrendszert. Az önmagában sem egyszerű modellezés után ki kell választanunk a tanulói tevékenységek tényleges végrehajtását, és azok pontozását biztosító Moodle taneszközöket, majd el kell készítenünk az pontrendszernek megfelelően működő kurzust.

A folyamat lépései lehetnek a következők:

· Döntsük el, milyen tanulói tevékenységtípusokat tartunk fontosnak a tantárgy tanulása során!
Például órai jelenlét, tananyag olvasása, egymás támogatása a tanulásban, kiselőadások/prezentációk készítése, gyakorlati feladatok megoldása, tesztek teljesítése, irodalomkutatás….)
· A tevékenységeknek megfelelően bontsuk kategóriákra tapasztalati pontrendszerünket, adjunk - a tanulók életkorának megfelelően komoly, de mégis játékos - elnevezést a pontkategóriának!
Ha például fontosnak tartjuk, hogy a tanulók támogassák egymást a tanulásban, hozzunk létre egy "Segítő", "Mentor", "Patrónus", vagy más hasonló nevű XP kategóriát!

· Határozzuk meg a tantárgy teljesítésének lehetséges szintjeit, és az azokhoz szükséges tapasztalati pontok számát! 
Itt is használhatunk játékos szintneveket, de mivel a hazai gyakorlatban végül 5 fokozatú skálán kell értékelnünk a tanulókat, összehangolhatjuk a pontrendszert az 1..5 érdemjegyekkel is.
· Határozzuk meg az egyes kategóriákban szerezhető maximális pontszámot.
Célszerű az egyes kategóriák végső értékelésben figyelembevett súlyának megfelelő maximális pontot meghatározni.

· Kapcsoljuk az egyes tanulói tevékenységeket a Moodle megfelelő taneszközéhez! 
A segítő kommunikáció megvalósításához például kiválóan alkalmas a Moodle fórum eszköze. A kurzusban létrehozhatunk egy "Tanácsadó" nevű fórumot, ahol a tanulók leírhatják tanulással kapcsolatos problémáikat, és segíthetnek is másoknak a problémák megoldásában. A "Tanácsadó" fórumot beállíthatjuk például úgy, hogy bármelyik tanuló föltehessen egy kérdést, amire a többiek válaszolhatnak. 
· A pontrendszernek megfelelően állítsuk be a taneszközökkel szerezhető pontokat, illetve pontozási módot!
A "Tanácsadó" fórumban beállíthatjuk, az egyes válaszokra adható maximális pontértéket, értékelhetjük a postokat, sőt azt is megengedhetjük, hogy maguk a tanulók pontozzák a segítő üzeneteket.
· Gondoskodjunk a tapasztalati pontok összegzéséről, és a pillanatnyi állapot kijelzéséről!
A tevékenységekkel megszerzett pontok kategóriánkénti és összesített megjelenítésre alkalmas a kurzusokban alapértelmezetten rendelkezésre álló pontozási napló!
· Készítsük el a pontozás pontos leírását, és tegyük közzé a kurzusunkban!

A tapasztalati pontokkal történő értékelésben, de a gamifikált oktatásban általában is rendkívül fontos a tanulók pillanatnyi teljesítési szintjének megjelenítése. A feladat megoldására minden kurzusban rendelkezésre áll a korábban említett, korrekt, áttekinthető, könnyen értelmezhető pontozási napló, aminek egyszerű táblázatos megjelenése azonban kevéssé tekinthető játékosnak.
Teljesítmény játékos megjelenítése bővítmények segítségével

A teljesítmény, a pontozási napló lehetőségeinél gamifikáltabb megjelenítésére a kitűzők mellett több utólag telepíthető Moodle plugin is rendelkezésre áll. Bár ezek az eszközök nem részei a Moodle telepítő csomagjának, rendszergazda egyszerűen beszerezheti és telepítheti őket.
Level Up!
A pillanatnyi teljesítményszint kijelzésére alkalmas népszerű Moodle eszköz a Level Up! nevű blokk, amely a tevékenységekre kapott pontokat a kurzus oldalsó, blokkterületén jeleníti meg.
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	1. Kép: Előrehaladás megjelenítése a Level Up! felületén 


A block nem csupán a tanulók által megszerzett pontok megjelenítésére alkalmas. A tanárnak lehetősége van a kurzusban használt névvel, grafikus megjelenítéssel és leírással ellátott teljesítési szintjeinek létrehozásra, listázásra, szerkesztésére. Az eszközzel beállítható a szintek, illetve a kurzus teljesítéséhez szükséges tapasztalati pontszám.
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	2. Kép: Tapasztalati pontok megszerzésének szabályozása


A Level Up! folyamatosan naplózza és megjeleníti a tanuló pontjait, az elért legmagasabb szintet, az ahhoz kapcsolt grafikát, a tanuló aktuális szinten történő előrehaladását. Ezen túl értesítést és elismerő üzenet küld a tanulónak egy új szint elérésekor.

Az eszköz alkalmas a tanulói rangsor megjelenítésére, a tanárt informáló jelentések készítésére is.
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	3. Kép: Tanuló rangsor megjelenítése


A Level Up! plugin hasznos kiegészítője lehet a Level availability block, amellyel az teljesítményszintek teljesítésétől tehetjük függővé a kurzus egyes tevékenységeinek hozzáférését, azaz elérhetjük, hogy egy taneszköz csak akkor jelenjen meg a tanuló előtt, ha már teljesítette a megfelelő szintet.
A tanulás gamifikálása
A tapasztalati pontrendszer megtervezése és kidolgozása átgondolt tervezést és gondos kivitelezést igénylő feladat. Egy átgondolatlan, sebtében „összerakott” pontrendszer bevezetésével könnyen érünk a tervezettel ellentétes hatást: kurzusunk és tantárgyunk nem vonzóvá, hanem adott esetben mulatságossá válhat tanulóink szemében. Ugyanez érvényes a tanulás, és a gyakorolás gamifikálására is. Jól át kell gondolnunk, hogy a fölhasznált eszköz, vagy az azzal kialakított tananyag megfelel-e tanulóink életkorának, előismereteinek. Szerencsére a Moodle taneszközei között megtaláljuk a különböző korosztályok számára alkalmas gamifikált taneszközöket is.

A Lecke

A játékos tananyagok készítésének egyik legkiválóbb eszköze az adaptív tananyagkészítés kapcsán korábban bemutatott Lecke, illetve a leckével készített tananyag. A Lecke segítségével szerep-, stratégiai és fikciós játékok alakíthatók ki, amelyek valóban játszva, szinte a tananyagoldalak között kalandozva adják át az új ismereteket a tanulónak. Bár a Lecke tananyagok rendkívül sokoldalúan alkalmazhatók, létrehozásuk sok energiát és főként időt igénylő feladat. Mit tehetünk, ha egyszerűbben akarunk játékos elemekkel ellátni kurzusunkat. Nos a Moodle bővítményei között most is találunk néhány nagyon hasznos lehetőséget.

Games

A Games több, a tanulásban fölhasználható játékot tartalmazó csomag, amelyet más bővítményekhez hasonlóan a rendszergazda integrálhat az LMS-be. Telepítése után a Moodle tevékenységei között találjuk meg a csomag játékos taneszközeit, amelyek a Moodle kurzusokban használható fogalomtárakon illetve tesztkérdéseken alapulnak. A játékok elsősorban fiatalabb korosztály számára lehetnek érdekesek, közülük néhány akár a felnőttek oktatásában is hasznos lehet. 
· Akasztófa: 
Az akasztófa játékban a fogalomtár egy fogalmának betűit kell a tanulónak behelyettesítenie.

· Keresztrejtvény:
szintén a címszavakat és azokhoz kapcsolódó meghatározásokat tartalmazó fogalomtáron alapul. Megfejtéskor a tanuló a fogalomtár meghatározásait látja. A keresztrejtvénybe az azokhoz tartozó címszavakat kell beírnia. A fogalomtár típusa alapján sokféle feladatra alkalmas. Ha például egynyelvű szótárként használjuk a glosszáriumot, a keresztrejtvény a fogalmak gyakorlásán túl, idegen szavak tanulására is használható.
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	4. Kép: A Games csomag játékai


· Cryptex:
A fogalomtár címszavait kell megtalálni egy véletlenszerűen kiegészített betűmátrixban.
· Legyen Ön is milliomos:
Az egyik leghasznosabb gamifikációs eszköz, amivel felnőtt tanulók számára is izgalmas játékká tehetjük a gyakorló tesztek egyébként idegőrlő, és gyakran unalmas megoldását.
A milliomos játék a kurzus feladatbankjában létrehozott négy válaszlehetőséget tartalmazó egyszeres választásos kérdéseken alapul. A játék során a tanulónak egyre nagyobb „pénzösszegért” kell megoldania az egymás után megjelenő tesztkérdéseket. A televíziós játékhoz hasonlóan egy-egy felezés, telefonos és közönség segítség kérhető.
· Sodoku:
A jól ismert Sodoku játék a gamifikáció szempontjából nem kifejezetten érdekes, inkább kikapcsolódásra alkalmas implementációja.
· Létrák és kígyók: 
A játékban egy tábla mezőin kell végiglépegetni. A játék egyes „köreiben” akkor léphet tovább a tanuló, ha helyesen oldotta meg a kurzus kérdésbankjának egy véletlenszerűen kiválasztott tesztkérdését. A lépések számát egy véletlenszerűen generált értékű dobókocka mutatja. A táblán létrák és kígyók látszanak. Ha a tanuló egy létra alsó fokára lép, automatikusan a létra tetejére jut. A kígyók farka visszalépést eredményez.
· Rejtett kép:
A játék azt használja ki, hogy a fogalomtárak bejegyzéseihez képek is hozzárendelhetők. A megoldás során a tanuló előtt letakarva jelenik meg egy fogalom képe és az ahhoz tartozó meghatározás. Ha begépeli a fogalmat, a tanuló nyer, megjelenik a letakart kép, és a játék befejeződik. Segítségként további fogalmak meghatározási is látszanak. Ha a tanuló megadja valamelyik fogalmat, akkor a letakart kép egy része láthatóvá válik.
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