Az eLearning új kihívásai
Bevezetés
Alig két évtizeddel az egykor Pál apostol leveleivel kezdődő távolléti oktatás XX. századi, már elektronikus eszközöket használó reinkarnációja után, az elearning módszerek és eszközök exponenciális terjedésének vagyunk tanúi. A 90’-es évek második felében forradalmi újításnak tűnt az elektronikus levelezéssel lebonyolított távoktatás. Akkor még nem gondoltuk, hogy a gyermekcipőben járó elearnig néhány év múlva nem csak döngetni kezdi, de be is szakítja a hagyományos iskolák kapuit, majd belülről feszítve, szét is taszítja a falakat. A XXI. század első éveiben megjelentek a virtuális iskolák építésére és működtetésére alkalmas LMS rendszerek, amelyek számtalan elektronikus taneszközt integrálva biztosították az elektronikus oktatás térhódítását. Napjainkra azonban a robbanásszerűen fejlődő technológiák explóziójától is hajtva újabb és újabb oktatási technikák, módszerek, módszertanok látnak napvilágot. Ki hallott 2000-ben adaptív elearningről, MOOC képzésekről, gamifikációról, elearning interoperabilitásról, BYOD-ról, kollaboratív oktatásról? Napjaink elearnig világa azonban ezektől az elearning hightech-et fémjelző kifejezésektől hangos. Az elektronikus oktatás tehát láthatóan új utakat keres, és talál. Ahhoz azonban, hogy a legújabb módszerek megjelenjenek, majd általánossá váljanak a hétköznapok oktatásában, a már működő, sok energiával fölépített, a napi oktatási gyakorlatba beépült, megszokott LMS rendszerekben is implementálni kell ezeket a technikákat. Tanulmányunkban arra keressük a választ, vajon mennyire állnak rendelkezésre a mindennapok open source szoftverein alapuló virtuális iskoláiban az elearning csúcstechnológiái.
Új feladatok az elektronikus oktatásban

A korábban akár egyszerű aszinkron üzenetváltásokon alapuló elektronikus oktatás jelentős átalakuláson ment át a második évezred első tizenöt évében. Ma már nem csak az elektronikus levelekben hetente küldött tananyagokra és feladatokra gondolunk mosolyogva, de a pusztán elektronikus tananyagok on-line elérésére építő képzéseket is határozottan elavultnak véljük. A modern elektronikus iskolák kialakításkor már nem mindig érjük be a zárt, csak előre regisztrált tanulók asztali számítógépes hozzáférését megengedő, szigorúan lineáris tanulási utat definiáló, tanári utasításokra alapuló, száraz elektronikus tananyagokat tartalmazó kurzusokkal.

Virtuális osztálytermeinkből ajtót nyitunk a különböző közösségi terek felé, kurzusainkat a már elsajátított ismeretek, esetleg tanulási szokások alapján elágazó, adaptív szerkezetben, a szórakozva tanulás jegyében építjük fel, és egyre gyakrabban tanítunk bárki számára hozzáférhető MOOC-okban. Természetesen, bár erre kevéssé koncentrálunk, az elektronikus eszközökkel megvalósított innovatív pedagógiai módszerek mindegyike mögött ott kell, álljon a megfelelő információs rendszer. A különböző oktatási funkciókat biztosító on-line rendszerek, illetve az elektronikus oktatásban fölmerülő feladatokra integrált megoldásokat kínáló LMS-ek zavarba ejtő sokasága árasztja el az informatikai piacot. Az újabb és újabb elektronikus taneszközök fölkutatása, működésük megismerése, használatuk módszertana szinte önálló oktatási háttértevékenységgé alakul.

Tanulmányukkal e probléma megoldásban igyekszünk segítséget nyújtani azzal, hogy miután fölvázoltuk az elektronikus oktatás új paradigmáit, bemutatjuk a hazánkban, de világszerte is talán legnépszerűbb nyitott forráskódú tanulásmenedzsment rendszer, a Moodle új e-oktatási módszereket támogató funkcióit.
LMS interoperabilitás

Míg az évezred első néhány évében kuriózumnak számított, ha egy egyetem, vagy főiskola elektronikus eszközökkel támogatott képzéseket bonyolított le, addig napjainkban már elmondható, hogy a magyar felsőoktatási intézmények szinte mindegyike alkalmaz valamilyen elektronikus oktatási formát. Olyan intézményt sem nagyon találunk, amely ne vett volna részt elektronikus tananyagok fejlesztésében. Sajnos ezek a fejlesztések általában – sokszor még intézményen belül is – elszigetelten folynak. Nem ritka, hogy egyazon egyetemen, vagy főiskolán, de két különböző projektben lezajlott tananyagfejlesztés résztvevői nem tudnak egymás munkájáról, nem ismerik egymás tananyagait, és nem is férnek hozzá a mások által fejlesztett curriculumokhoz.
A különböző pályázati keretek között, vagy más team-ek által fejlesztett, tananyagok, a fentiekből adódóan meglehetősen vegyes képet mutatnak. Többé-kevésbé eltérnek az alkalmazott módszertani elvek tekintetében, de makro és mikro tagolásuk, az alkalmazott módszertani eszközök, a tananyag médiatartalma, a felhasználói ergonómia, az akadálymentes használat lehetősége is különbözhet. Bár a tananyagok között ilyen módon kialakuló változatosság akár üdvös is lehet, a gyökeresen különböző tananyagszerkezet megnehezítheti a tananyagok elsajátítását.

A fentieken túl különbözhetnek a tananyagok az alkalmazott tananyagszabvány, vagy a tananyagelemeket leíró meta-adatok szerkezete szerint is. Utóbbit az is okozhatja, hogy nincs kifejezetten elektronikus tananyagokra és tananyagelemekre kialakított és széles körben elfogadott meta-adat szabvány, de az is, hogy a tananyagfejlesztések alkalmával jellemzően elhanyagolják a meta-adatolást. Ha a fejlesztők mégis rákényszerülnek – például, mert a tananyagokat át kell adni az Elektronikus Tankönyvtárnak is ‑, akkor jellemzően a mindössze a 15 tételből álló DublinCore-t használják. A DublinCore pedig olyan általános meta-adat szabvány, amiből hiányoznak a kifejezetten taneszköz specifikus meta-adat elemek.
Míg a szabványbeli különbségek az LMS rendszerek közötti hordozhatóságot, addig a meta-adatok hiánya a tananyagok közötti keresést, tallózást, a tananyagok, taneszközök kiválasztását nehezíti meg, vagy teszi lehetetlenné.

Az elszigetelt fejlesztések velejárója az elszigetelt tárolás is, ami tovább mélyíti a problémákat. A courseware közzétételére értelemszerűen valamilyen LMS rendszert használnak. Az esetek döntő többségében azonban az LMS-rendszert használjuk az e-taneszközök tárolására is. Vannak intézmények, amelyek már több LMS-t is kipróbáltak, míg eljutottak az optimálisnak tartott tanulásmenedzsment rendszerig. Ezek a rendszerek egymástól elszigetelten működnek, felhasználói adatbázisuk különböző. Az egyik LMS felhasználója nem látja, nem ismeri, nem képes használni a másik LMS-en tárolt taneszközöket. Ez olyannyira jellemző, hogy sokszor még az azonos virtuális iskola különböző kurzusaiban tárolt tananyagok osztott felhasználására sincs lehetőség.

Emiatt számos esetben akkor is kénytelenek vagyunk új tananyagot fejleszteni, ha az adott ismeretanyagot oktató curriculum már elkészült.

Az egymástól elszigetelt LMS-ek nem csak a tananyagfejlesztők, és oktatók számára jelentenek problémát. Az eltérő felhasználói adatbázisok az LMS-ekbe tanulóként bejelentkező felhasználóknak is nehézségeket okoznak, hiszen nincs egységes kezelőfelület, nincs lehetőség egyesített keresésére, több felhasználói fiók adatait kell megjegyezni, a különböző kurzusok eléréséhez különböző helyekre kell bejelentkezni.
A felsorolt problémák a tananyagfejlesztés összehangolását, a taneszközök osztott tárolását, meta-adatok alapján történő szelektálhatóságának biztosítását, a különböző LMS-ek felhasználói adatbázisainak összekapcsolását teszik szükségessé.
Ehhez az alábbiakra megvalósítására van szükség:

· off-line courseware osztott, de egyben bárki számára elérhető formában való tárolására
· on-line courseware megosztása
· olyan specifikáció kialakítása és az LMS-ekben történő implementálása, amely biztosíthatja az együttműködő LMS-ek Single Sing-On bejelentkezési módszerét.
Adaptivitás

Napjainkban egyre nagyobb azoknak a száma, akik bár szeretnének tanulni, nem tudnak alkalmazkodni a jelenléti oktatás feszes időkereteihez. Számukra a távolléti oktatás modern formája az elektronikus oktatás biztosíthatja a megfelelő tanulási lehetőséget. Az elearning-gel foglalkozó tanulmányok az oktatás módszer egyik pozitívumaként említik a tömeges oktatás lehetőségét, ami azonban számos módszertani problémát vet fel.
"A diákok nagyon is különbözők lehetnek, az azonos, hasonló életkor sem jelent a nevelhetőség, taníthatóság szempontjából azonos feltételeket. Ha a különböző gyerekekkel egyformán bánunk, csak a különbségek nőnek, s az esetek jelentős részében nem az általunk kedvezőnek elképzelt irányban "

(M. Nádasi 2003 <URL: http://tehetseg.hu/sites/default/files/geniusz_r22_net.pdf#page=12>)
Minden bizonnyal e felismerésnek köszönhető, hogy a közoktatásban elfogadottá vált a tanulók optimális fejlesztése érdekében a megvalósított differenciált oktatás.
"Korszerű módszertani megközelítések (kooperatív oktatás, projekt módszer, témahetek, stb) kerültek be a pedagógiai köztudatba, és az iskolák mindennapi gyakorlatába. Olyan szakmai, módszertani kiadványok is születtek, amelyek segítették az intézmények attitűdváltozását, az integráció/inklúzió gyakorlati megvalósítását. Nagy hangsúlyt helyeztek a tantestületi gondolkodás alakítására, a tanári együttműködések segítésére, a horizontális kapcsolatok segítő kiépítésére, a jó gyakorlatok megtanulására."…
"Valószínű, hogy bármennyire törekszik a pedagógia az egységesítésre, az egyéni sajátosságok mindenképp jelen lesznek a tanulói személyiségtulajdonságokban. Ezért a tanulókkal közvetlenül foglalkozó pedagógusoknak mindig is dolguk lesz oktató-nevelő munkájuk során a pedagógiai tevékenységeik tanulókhoz való igazítása."

(Dávid Mária: Speciális igényű hallgatók/tanulók a felsőoktatásban és a felnőttképzésben [on-line]
<URL: http://okt.ektf.hu/data/szlahorek/file/kezek/03_david_04_15/42_tananyag_az_adaptv_oktats_jellemzi_jelentsge_s_tervezse.html>)
Míg az általános iskolákban a tanulók mindössze 3-5%-a nem fejezi be tanulmányait, addig egyes kutatások szerint a tisztán elektronikus eszközöket fölhasználó oktatásban a lemorzsolódás gyakran 70% közelében van. Ennek minden bizonnyal az az oka, hogy az elektronikus oktatásban csupán az utóbbi években vált vezető módszertani törekvéssé az adaptív módszer megvalósítása.
”…adaptivitáson a pedagógiában olyan alkalmazkodva fejlesztést/fejlődést értünk, amely egyaránt tekintettel van az egységesség és a differenciáltság szempontjaira, akár az egyének, akár a csoportok, akár az intézmények igényei felől közelítünk. Az adaptív intézmény élő, dinamikusan változó folyamatban a hatókörébe tartozó egyének, csoportok (iskolafenntartó, szülők, tantestület, tanulók, felsőbb iskola, munkahely) alap igényeinek kielégítésére törekszik”. „Az adaptivitás tehát a differenciálás (a pedagógus által irányított fejlesztés és/vagy a tanulók önvezérelt fejlesztése) és az egyéni sajátosságok ismeretében megvalósuló egységesség együttes alkalmazása a pedagógiai folyamatban. Az adaptivitás a résztvevők együttműködésén alapul, az érintettek kölcsönös alkalmazkodását feltételezi egymáshoz és a körülményekhez – a pedagógus szakértelmén alapuló felelősségét nem csökkentve.”

(M. NÁDAS Mária: Adaptív nevelés és oktatás Magyar Tehetségsegítő Szervezetek Szövetsége. Budapest. 2010)

A késlekedés azért is fájó, mert a tanár-tanuló közötti szinkron kommunikáció erős redukálódása miatt az elektronikus oktatásban jóval kisebb az esély a tanulók teljesítménye közötti különbözőség okainak fölismerésére, a tanuló igényeihez alkalmazkodó oktatás megvalósítására.

Olyan tanulási környezet kialakítása lenne tehát kívánatos, amelyben az alkalmazott elektronikus taneszközök alkalmasak arra, hogy mintegy fölismerjék az eltérő tanulói igényeket, és eltérő, egyéni paraméterekre optimalizált tanulási utakon vezessék a tanulót a kitűzött oktatási célok felé.

A feladat roppant nehéz, hiszen a fenti kijelentéssel rendkívül nehezen teljesíthető elvárásokat támasztunk az oktatásra használt információs rendszerrel szemben.

Ha belegondolunk, milyen nehézséget okozhat egy tanár számára az eltérő teljesítmények okainak fölismerése, akkor beláthatjuk, hogy ennek algoritmizálására vajmi kevés az esély.

A nehézségeket fokozza, hogy ha az előbbi egyáltalán nem jelentéktelen problémát zárójelbe is tesszük, még mindig meg kell oldanunk az eltérő tanulási utak létrehozásának és felkínálásának feladatát.
Az elektronikus környezetben mindez azt jelenti, hogy olyan számítógépes programot kell készítenünk, ami az emberi, továbbmenve a tanári intellektust szimulálva képes az ismereteket, képességeket, készségeket, attitűdöket meghatározó paraméterek észlelésére, azok meglehetősen bonyolult kombinációja alapján döntések meghozatalára, és az eltérő tanulói igényeknek megfelelő tanulási lépések fölkínálására.

A paraméterek figyelése, mérése, kiértékelése, a pedagógiai döntések meghozatala informatikai szempontból okoz nehezen megoldható nehézséget, az eltérő tanulási utak fölkínálása pedig a költséghatékonyság általában áthághatatlan akadályába ütközik. Ha ugyanis például egy tananyagra az adaptív kitűzőt szeretnék illeszteni, akkor annak a hagyományos egy utas, lineáris bejárás helyett úgy kell elkészülnie, hogy az ismeretek megszerzésére alkalmas egyes csomópontjai, tanulási objektumai többféle verzióban készüljenek el, és eltérő sorrendű összefűzésük is értelmes, hatékonyan tanulható, a teljes ismeretanyagot tartalmazó logikai láncot alkosson.

Az ilyen tananyag elkészítése nem csupán nehéz, de roppant költséges is.
Minden bizonnyal éppen ezek a nehézségek okozzák, hogy az elektronikus oktatásban egyelőre gyermekcipőben jár az adaptivitás megvalósítása. Az adaptivitás irányába ható törekvések, bár gyakran szellemesek, és ígéretesek, mégsem közelítik meg a tanári személyiség, a tanári intellektus kreatív működése nyomán megvalósított differenciált oktatást.

Mobile learning, BYOD

Bár még csak a XXI század második évtizedének éveit tapossuk, kerekre tágult szemekkel bámuljuk a hálózati kommunikációra alkalmas informatikai eszközök robbanásszerű fejlődését és terjedését. Az "okos" eszközök között a telefonok és táblagépek után olyan berendezések jelennek meg, amelyek hálózaton kommunikáló számítógéppé való előlépésére korábban nem is gondoltunk.

Azon már talán nem lepődünk meg, hogy televízióink, gépjárműveink alkalmassá váltak az internetes kommunikációra, az azonban elgondolkodtató, hogy a lakásunkat fűtő berendezés, vagy éppen hűtőszekrényünk biztosítja a távoli elérés lehetőségét.

A hálózati kommunikáció lehetőségeinek hihetetlen bővülése a távoli tanulásra használható eszközök terén is paradigmaváltást hozott. Pár éve még büszkén hirdettük, hogy távoktatási felületünk egy egyszerű, internet kapcsolattal rendelkező notebookról is elérhető. 2015-ben "pirulnia kell" annak az intézménynek, amely nem teszi lehetővé, hogy tanulói telefonjukkal, táblagépükkel kapcsolódva is azonos funkciókat, információt, és felhasználói élményt kapjanak az iskola elearning rendszerében, mint a személyi számítógépüket használó társaik.
A BYOD (Bring Your Own Device) törekvés nem pusztán az okos eszközök gyors térnyerése által kiváltott módszertani és oktatástechnológiai reflex, hanem józan fölismerés is. Fölismerése annak, hogy a hálózati kommunikációt biztosító elektronikus eszközök használata az oktatás minden szintjén, és a tanított ismeretek szinte teljes szélességében megjelent.

Az iskolák egyre kevéssé képesek biztosítani az ehhez szükséges a hardver feltételeket. Nincs, vagy minimális számban létezik olyan iskola, amely minden tantárgy oktatásához számítógépekkel fölszerelt géptermet, vagy tanulói számára okos eszközöket lenne képes biztosítani. Ezenközben lassan minden tanuló zsebében ott lapul a lehetőleg minél nagyobb kijelzővel rendelkező okos telefon, de kisebb-nagyobb táblagépek feltűnése is egyre inkább hétköznapi jelenségnek számít.
A BYOD ötlete ebből a két jelenségből próbál előnyt kovácsolni. Az iskolának drága eszközökre lenne szüksége, a tanulónak azonban van saját berendezése. Hát akkor hozza magával a tanórára és állítsa saját tanulásának szolgálatába!

"Hozd magaddal az eszközöd!"

Súlyosan tévedünk azonban, ha teret adunk a fenti felszólítással sugallt hurrá optimizmusnak. Az elektronikus oktatás növekvő eszközigényének problémája nem oldódik meg pusztán azzal, hogy a tanuló magával hozza a saját berendezését.
A hálózati kommunikáció terén a személyi számítógépek alternatívájaként megjelenő telefonok, táblagépek vezérlése eltérő módon, általában érintőképernyők segítségével történik, kijelzőik mérete pedig rendkívül nagy varianciát mutat. Ha azt akarjuk, hogy tanulóink saját eszközeikkel kapcsolódjanak elektronikus oktatási rendszerünkhöz, akkor a virtuális iskoláknak a mobil eszközök sajátosságaihoz alkalmazkodó felhasználói felülettel kell megjelennie.
A probléma megoldására kétféle törekvés indult meg.

Mobil eszközök kapcsolódás web felületen

Az első esetben a hagyományos PC-khez hasonlóan, a mobil eszközök is web platformon kapcsolódnak a virtuális iskolához, így kezelőszerveik, felhasználói felületük, közzétett tartalmaik is az asztali gépekkel azonos tartalmú weblapokon jelennek meg. A web alkalmazás azonban érzékeli a kapcsolódó eszköz kijelzőjének paramétereit, és azonos információtartalmú, de az adott eszköz képernyő méretére optimalizált elrendezésű kezelőfelületet továbbít a kliens gép felé. Ez a megoldás hardvertől és operációs rendszertől függetlenül azonos funkcionalitást biztosít a különböző eszközökkel csatlakozó felhasználók számára.

Mobil applikációk használata
A másik megoldás a virtuális iskola elérésére alkalmas mobil applikáció kifejlesztése. A mobil app-ot önálló alkalmazásként kell telepíteni a mobil eszközre. A szoftver programkódja nem csak a logikát, hanem a felhasználói felületeket is tartalmazza, a megjelenített tartalmat azonban az LMS-ről tölti le. Szükség esetén kapcsolódik a virtuális iskola külön erre a célra fejlesztett interface-éhez, és onnan le, vagy a felhasználó eszközérő feltölti az adatokat.

A mobil applikációk két komoly előnnyel rendelkeznek:
· Alkalmazásukkal az adott operációs rendszert futtató eszközre optimalizált felhasználó felületek hozhatók létre. 
· Az app általában nem áll folyamatos kapcsolatban az LMS-sel, a kapcsolat csupán az adatok le- illetve feltöltéséhez szükséges.

A mobil applikációk fejlesztése virágkorát éli, sőt sokan hangoztatják, hogy a hagyományos web felületű kommunikáció felett eljárt az idő. Nos a helyzet korántsem ilyen egyértelmű.

A technika alkalmazását ugyanis a fent említett előnyök mellett határozott negatívumok kérdőjelezik meg:

· A mobil alkalmazások nem platform függetlenek. Android operációs rendszerre Java, iOS-re Objective C vagy SWIFT nyelven fejleszthetők az applikációk. A felhasználót természetesen nem érdekli, milyen nyelven írtak az által használt programot. Tudnunk kell azonban hogy egy alkalmazás fejlesztési költségeit, ezzel természetesen az árát is növeli, hogy a használatához szükséges appot különböző platformokra kell is el kell készíteni.

· További problémát jelent, hogy az appot a felhasználó eszközére kell telepíteni. A telepítés ugyan általában nem okoz komoly feladatot, de megnehezíti a szoftver kódjának folyamatos karbantartását. Míg egy web alkalmazás biztonsági frissítése elvégezhető a szerver oldalon, a mobil appban fölfedezett hibák javítását a kliensre telepített frissítőcsomaggal kell elvégezni.

· A kliens oldali futás talán ennél is húsbavágóbb hozadéka, hogy a szoftver működése a mobil eszköz hardver erőforrásait terheli, így a felhasználóknak erősebb hardverrel felszerelt eszközökre van szükségük. 
Gamifikáció
Az oktatási módszerek hatékonyságát befolyásoló tényezőket elemezve az elsők között vetődik fel a motiváció kérdése. Ha azt akarjuk, hogy a tanuló valóban tanulóvá váljon, el kell érnünk, hogy késztetést érezzen, akarjon tanulni. A tudás megszerzését segítő egyik legfontosabb pszichés tényező, az emberben egy bizonyos probléma megoldásra ébredő hajtóerő, a motiváció.
Az emberi motivációs mechanizmusokat vizsgáló Daniel H. Pink három fejlődéstörténeti korszakot különít el. 
· A Motiváció 1.0 korszakában az emberi cselekedet csupán a létfenntartás motívumai ösztönözték. 
· A Motiváció 2.0 korszakban a legfőbb motivációs tényező a cselekedet elvégzésének, vagy elmulasztásának külső következménye, azaz a jutalom, vagy a büntetés. 
· A 3.0 korszakban a maga a tevékenység, a tevékenység végzése jelent örömforrást, azaz az embert a külső környezettől független belső, intrinzik hajtóerő vezérli.

Az iskolákban általában alkalmazott értékelés alapú motiváció hatásmechanizmusa és eredményessége szempontjából is határozottan a 2.0 korszakba sorolható. A gyereke jelentős része nem a tudásért, nem a tanulással megszerzett ismeretek okozta öröm miatt, hanem a minél jobb érdemjegy megszerzése érdekében tanul. A gyerekeket a kapott érdemjegyek már az iskolában olyan csoportokba sorolják, amelyek gyakran későbbi társadalmi értéküket is predesztinálják.
„matematikából közepes”, „felzárkóztatásra szorul”, „gyönge tanuló”

Miközben a gyerekeket ezekbe a kategóriákba soroljuk, megfeledkezünk az ösztönös pedagógia egyik alaptételéről – tekintsünk most el a képzavartól – „A gyerek azzá válik, aminek nevezed.”

 „Tanulj, mert a közepessel semmire sem mész a mai világban…”, „Ötösöket kell szerezned, mert csak a legokosabbak érvényesülnek.”, „Nézz meg XY-t! Te is olyan életet akarsz magadnak? Hát akkor tanulj!”

Bár ezek a mondatok az egyébként dicséretes tanári és szülői törekvésekről árulkodnak, túlhangsúlyozzák az értékelés szerepét, és gyakran csapnak át a fekete pedagógiába, azaz hatásuk éppen ellenkező, mint a kimondásukkor érzett szándék. A gyerekben maradandó negatív élményeket, kudarcot, sértettséget, végső soron a tanulástól való eltávolodást váltanak ki.
Miközben az iskolákban gyakran tapasztaljuk ezeket a jelenségeket, megdöbbenve tapasztaljuk, hogy, hogy azok a gyermekek, akik hajlamosak elhanyagolni iskolai és tanulmányi kötelességeiket, képesek akár egész napjukat számítógépes játékokat játszani, s azokban komoly sikereket is elérni.

A jelenség azért is furcsa, mert a játékszituáció, és az iskolai körülmények nagyon hasonlóak.

Az iskolában és a játék során is 

· adott szabályrendszer szerint kell tevékenykednünk,
· új ismereteket kell elsajátítanunk,

· problémákat, feladatokat kell megoldanunk,

· alkalmazkodnunk kell a körülményekhez,

· tevékenységünket pedig valamilyen módon értékelik.

Vajon mi a titok? Mi az a többlet, amivel a játék olyan élményt biztosít, amiért a játékos szinte bármit képes föladni? Mi az, ami kitartóvá, elkötelezetté, szinte fáradhatatlanná, motiválttá teszi őt.

A gamifikáció (a „gamification” kifejezés magyarban meghonosodott változata), a játékosítás a pedagógiában újként üdvözölt módszerének követői és kutatói ezeket a kérdéseket igyekeznek megválaszolni. A játékosítás önmagában természetesen nem új törekvés. A gamifikált környezetben oktatók munkájának innovatív jellege abban áll, hogy a tanulást segítő játékos tanulási szituációk, és környezet kialakításához számítógépes eszközöket használnak.

A gamifikáció sikerének titka, hogy a módszer a tanítási gyakorlatban a 3.0 típusú motivációra épít. Alkalmazásával elérhető, hogy a tanuló nem pusztán az értékelésért, hanem a játék okozta örömért tanuljon, azaz a tanulás egyfajta belső késztetése is kialakuljon.
Sokan úgy vélik, hogy a gamifikáció az iskolán túl, számos üzleti folyamatban, mint például a marketing, ügyfélszolgálati-kommunikáció, vagy klasszikus HR-folyamatok is kiválóan alkalmazható.

A gamifikáció egyik hazai apostola, a JátékosLét Kutatóközpont alapítója, Fromann Richárd például így fogalmazza meg a gamifikáció hatókörét:
A játékosítás a játékmechanizmusok, játéktervezési technikák és a játékok stílusának alkalmazása különböző, egyébként egyáltalán nem játékos területeken, például munkafolyamatokban, tanításban, gyógyulásban.

A módszer olyan élményt biztosít a tanulók (dolgozók) számára, amely a továbbiakban belső motiváló erőként ösztönzi a résztvevőket a minél jobb teljesítmény elérésére.

Fromann Richárd kiemeli:

"A digitalizálódó ember, vagyis a digitális identitás élete nagyrészét a virtuális térben, másokkal összekapcsoltan éli ebből adódóan többek között pl. itt játszik. Játéka azonban stratégiai értelemben messze túlmutathat önmagán, a tanulást és a munkát támogató eszközzé válhat. "

Leszögezi továbbá:

"…olyan (Y és Z) generációk nőnek fel, amelyeknek a korábbi nemzedékektől gyökeresen eltérő szemléletük, attitűdjük és életmódjuk van. Minden eddigi intézményesített működési rendet (különösen az oktatás és a foglalkoztatás területén) a Motiváció 3.0 jegyében gyökeresen át kell alakítani, ha azt akarjuk, hogy azok életképesek maradjanak. Meg kell értenünk a netgeneráció új nyelvezetét, kommunikációs és motivációs struktúráját, és ennek megfelelő módon formálni újra a társadalmi intézmények működési mechanizmusait."

Cikkében fölveti a netgeneráció egyik legjellemzőbb problémáját:

" netgenerációs egyén legfeljebb 7 percig képes tartósan figyelni egy adott dologra), amely idő alatt, ha nem történik valami számára érdekes, ingergazdag impulzus, egyszerűen továbblép."

Fromann írásaiban az élet számos területén ajánlja a gamifikáció módszer bevezetését, de"az egészségügy, az oktatás, a foglalkoztatás, valamint a marketing és a HR területei", véleménye szerint szinte kötelezően megkívánják a gamifikáció alkalmazását.

A módszer tagadhatatlan előnyei mellett nem szabad megfeledkeznünk a gamifikációval kapcsolatban fölmerülő problémákról, nehézségekről sem.
Sokan fölvetik az oktatás anyagi problémáinak és a játékossá tétel költséges voltának ellentmondását, de módszertani problémákra is rávilágítanak. Ilyen például, hogy szerintük hosszabb távon a játékkörnyezet folyamatos hangsúlyozása felelőtlenné teheti a fiatal tanulókat.

Szintén nehézséget okozhat a közoktatásban még mindig jelenlévő eszközhiány. ások abban látnak nehézséget, hogy a játszva tanulás nehezen egyeztethető össze a szigorú tantervi követelményekkel.

Nos, akár kételkedünk a sikerében, akár elfogadjuk, akár ellenezzük, akár lelkesen üdvözüljük a gamifikációt, nem tekinthetünk el attól a ténytől, hogy az elektronikus oktatás technikai és módszertani törekvései között határozottan megjelent a játékosítás megvalósítása. A nemzetközi, de a hazai oktatási gyakorlatban is számos érdekes törekvést, jó példát, hasznos elképzelést találunk. Egyszerűbb esetben egy ismeretanyag tanulásában kifejtett tevékenység értékelésében, míg a jóval nagyobb anyagi, és energia befektetést követelő technika esetén a tanítás-tanulás folyamatában használnak gamifikációs módszereket.
Gamifikáció az értékelésben
A gamifikáció egyik első gyakorlati megvalósítója Lee Sheldon, elektronikus kurzusában a hagyományos néhány fokozatú értékelési skálát a számítógépes játékokban alkalmazott tapasztalati pontok (experience point XP) rendszerére cserélte. 
Természetesen az, hogy érdemjegyek helyett pontokat adunk, puszta módszertani hókuszpókusz lenne. Lee Sheldon technikája a tapasztalati pontok szummatív gyűjtésében hoz újítást. A hagyományos – hazánkban jellemzően öt fokozatú skálát használó – értékelésben a tanulás során kifejtett tevékenységeket leosztályozzuk, majd a kapott érdemjegyek – esetleg súlyozott – átlagát figyelembe véve évvégi érdemjegyet alakítunk ki. Sheldon tanítványai összegyűjthették a különböző tevékenységek elvégzéséért kapott tapasztalati pontokat, és így érhették el a tudásszintet leíró különböző fokozatokat.
A módszer hazai kipróbálói között találjuk a PTE-BTK doktoranduszait Damsa Andreit és Putz Ádámot, akik Pécsi Tudományegyetem Bölcsészettudományi Karára járó, pedagógia BA szakos hallgatókat értékelték tapasztalati pontokkal. A fejlesztő feladatokért, órai munkáért, választható esszékért tapasztalati pontokat adtak a hallgatóknak, akik az összegyűjtött XP-k alapján rangokat, rangjelzéseket kaptak, félévi eredményüket pedig az elért rang alapján kapták.

A kísérlet lebonyolítói arról számolnak be, hogy a technika folyamatos tanulásra ösztönözte a diákokat, akik alaposabban elsajátították a tananyagot, lelkesebbek, motiváltabbak voltak, a tantárgy iránti érdeklődésük pedig közel 14%-os növekedést mutatott.
Hasonló technika alkalmazásáról számol be Barbarits Márta, aki angol nyelvet tanít angol nyelven. Tanulói a házi feladatokért, órai aktivitásért, másoknak nyújtott segítségért, témazáró dolgozatokért kapott pontok gyűjtésével érhetik el az egyébként éremjegyekké konvertálható szinteket.
A gamifikáció értékelésben történő felhasználása viszonylag kis tanári energia befektetéssel jár, a módszer alkalmazói ugyanakkor komoly sikerekről, és pozitív tanulói fogadtatásról számolnak be. 
Gamifikáció a tanulásban

A gamifikált értékelélési rendszer kialakításánál jóval több energia, illetve anyagi erőforrás befektetését igényli a játékos ismeretátadás, vagy a gyakorlás gamifikálásának megvalósítása. E módszerek nehézsége elsősorban abban rejlik, hogy megvalósításukhoz szinte biztosan valamilyen önállóan fejlesztett, vagy vásárolt szoftvertermékre van szükség. Az önálló fejlesztés megfelelő informatikai kompetenciák mellett is komoly energiát követel a tanártól, a vásárlásnak pedig jellemzően az iskola anyagi lehetőségei szabnak határt. Szerencsére mégis elmondható, hogy hazánkban egyre gyarapszik az úttörő próbálkozások száma, a szoftveripar pedig számtalan, és nagyon gyakran ingyenesen fölhasználható termékkel állt elő.
A hazai fejlesztések között érdemes példaként megemlíteni az a gyerekek körében egyik legkevésbé népszerű tanulási tevékenység, a verstanulás játékos támogatását biztosító, „Versike” nevű, portált (www.versike.hu). A Haba Anikó ötlete alapján kifejlesztett szoftver egyelőre ingyenesen érhető el a tanárok és a gyerek számára.
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	1. Kép: Verstanulás „Versike” módra


Szintén hazai fejlesztés a „videótanár” portál (http://www.videotanar.hu/) ahol számos tantárgy általános iskolás anyagát feldolgozó videó tananyagokból tanulhatnak a diákok, majd játékos tesztkérdésekkel mérhetik le tudásukat.
A kiemelkedő gamifikált taneszközök közé tartozik a Logo programozást oktató https://studio.code.org/ címen elérhető webhely. A Code Studio nem csupán játékos, grafikus környezetben vezeti rá a tanulót az algoritmikus gondolkodásra, de a célok megjelölésével a visszacsatolások módjával, elérhető szintekkel, és a pillanatnyi állapotok kijelzésével és a segítségnyújtással a gamifikáció szinte minden fontos követelményét teljesíti.
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	2. Kép: A CodeStudio felülete


A gamifikációt a professzionális számítógépes játékok színvonalán valósítja meg a Classcraft nevű on-line számítógépes játék, vagy inkább játék készítő alkalmazás. A tanárként regisztrált felhasználók virtuális osztálytermeket hozhatnak létre, amelyben, feladatokat, szinteket, karaktereket definiálhatnak.
A tanulók saját karaktert, és csapatot választva oldják meg a feladatokat, amikért élet, tapasztalati, akciópontokat és „aranyrögöket” kapnak. A feladatok teljesítésével újabb képességeket biztosító szintekre léphetnek a gyerekek.

A teljesítményt nem csak a gyerekek, de akár szüleik is folyamatosan figyelhetik. A játékhoz ugyanis a tanárok és a szülők számára is letölthetők a megfelelő mobil alkalmazások.
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