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A GAMIFIKACIO LEHETSEGES FORMAI
AZ ISKOLAI KATECHEZISBEN

Lilla SZENASI!

ABSTRAKT

We can consider gamification as a new opportunity to motivate the members of the Z and the
Alpha generation in religious as well. In my work | would like to briefly summarize the types
and mechanisms of motivation, and then introduce the concept of gamification. | give a gen-
eral introduction to the use of gamification in different areas of education, and | would like to
show some concrete examples of how to apply it to catechesis.
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BEVEZETO

Az ember fejlodésével foglalkozo szakemberek ugy latjak, hogy a jaték elengedhetetlen(l
fontos a gyermekek egészséges fejlodéséhez. Hiszen jaték kozben kisérletezik, felfedez, uta-
noz. Az els6 évek alatt jaték kdzben megfigyelhetd, hogy miként igyekeznek egyre nehezebb
feladatok megoldasara. Gondoljunk csak arra, milyen sikerként éli meg a kisgyermek, amikor
két-harom kockat képes egymasra helyezni, s azok nem dblnek le. A jatékra azonban nem
csupan ugy tekinthetiink, mint a gyermek viselkedési sajatossagara, hanem beemelhetjik azt,
mint pedagdgiai eszkozt, vagy modszert a katechézisbe is. A gamifikaciora is egyfajta j lehe-
tdsségként tekinthetiink, amellyel motivalhatjuk a Z és az Alfa generacié tagjait a hittan ora-
kon is. Munkamban szeretném réviden 6sszefoglalni a motivacid tipusait és mechanizmusat,
majd ismertetni a gamifikacio fogalmat. Altalanos ismertetést nydjtok a gamifikécio felhasz-
naldsarol az oktatas kiilonb6z0 teriiletein, majd néhany konkrét példaval szeretném bemutatni,
miként alkalmazhatjuk a katechézisben is.

Néhany gondolat a motivacioral

A motivéacio tulajdonkeppen egy altalanos gytjtéfogalom, amellyel az ember cselekedeteinek
a hatterét és a mozgatorugoit jelolik. ,,Felelds a viselkedés beinditasaért, iranyitja €s fenntartja
azt egészen addig, mig a céliranyos viselkedés a motivacio kielégiilését nem eredményezi.”
[1] Az embernek, mint biologiai 1énynek vannak alapveté motivacioi, mint az dnfenntartas, a
kivancsisag és a fajfenntartds motivacioja, ugyanakkor az allatvilagtol megkiilonboztetik 6t az
un. humanspecifikus motivaciok. A humanspecifikus motivacionak két alapvetd tipusat Ki-
I6nboztetik meg:

Extrinzik motivacio — amelynél szerepet jatszik valamilyen kiils6 tényez6. Ebben az esetben a
motivacid hajtdereje, célja valamilyen kézzelfoghatd cél, nyereség elérése, illetve valamilyen
kar elkerulése.

Intrinzik motivacio — amelyben a cél maga a cselekvés és az az 6rom, amelyet ez kivalt. Eb-
ben az esetben tulajdonképpen dnjutalmazasrol beszélhetlnk. [2]

1 ThDr. Szénasi Lilla, PhD., Selye Janos Egyetem Reformatus Teoldgiai Kar, szenasililla@gmail.com
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A Kklasszikus megkdzelités nagyon sokaig Ugy tartotta, hogy egy cselekedetnek a hatterében
csak az egyik motivacio allhat. Harry F. Harlow és Edward Deci kutatasai ramutattak arra,
hogy a kiils6 motivacid, amely csupan a jutalmazasra és a biintetésre koncentral, hosszatavon
nem biztositja az érdeklddés fennmaradasat, tehat nem mitkoddképes. Deci kutatasai azt iga-
zolték, hogy a jutalmazés csupan rovid ideig hat pozitiv 6sztonzéssel, igy ,,csokkenti az egyén
tében ma mar sokkal differencidltabban latjak ezt a kérdést: A két motivacidtipus 6tvozodhet
és tobb féle modon kombinalddhat.?

Az emberi motivaciés mechanizmusok fejlédéstorténeti elemzése Daniel H. Pink nevé-
hez fiiz6dik, aki a tarsadalmakat a szamitogépekhez hasonlitotta. Meglatdsa szerint a tarsa-
dalmaknak is van motivacios rendszeriik, s a motivacionak eddig 2 f6 korszakaro6l beszélhet-
tink, ugyanakkor mar eljott a 3. korszak ideje.

Motivacié 1.0 — Tulajdonképpen a fentebb mar emlitett alapmotivacidkat fogalja magaba,
amelyek a taléléshez sziikségesek.

Motivaci6 2.0 — A humanspecifikus extrinzik motivacié a legfébb jellemzdje, ugyanis a ju-
talmazasra és a biintetésre épit. Pink nézete szerint azért volt miikodoképes ez a motivacio a
XX. szazadig, mivel rutinszeri feladatokat kellett ellatni. ,,A motivacié 2.0 korszakaban ki-
termelt un. X tipusi magatartast — a belsé hajtoerdk leépiilésével parhuzamosan — elsdsorban
a jutalmazo-biintet6 rendszerre épiild ,.kiils6” vagyak és félelmek motivumai jellemzik, és
nem a végzett tevékenység oromét figyeli, hanem a vele jard lehetséges — negativ vagy pozitiv
— kovetkezményeket.”’[4] A XXI. szazad fogyasztoi tarsadalmaban éppen ebbdl az okbol kifo-
lyélag nem allja meg a helyét, mivel a jelen kor embere arra térekszik, hogy 6romet talaljanak
abban a tevékenységben, amelyet végeznilk kell.

Motivacio 3.0 — Legfontosabb jellemzdi az intrinzik motivacio, valamint a flow élmény? el-
érésére valo torekvés. A motivacio 3.0 un. | tipusi magatartast igényel, amely azt jelenti,
hogy mar nem a kiilsé végeredmény és a hozza kapcsolodo jutalom elérése vagy biintetés
elkertilése a motivacios ereje, hanem maga a tevékenység az, ami az 6romet okozza. Az | ti-
pusU magatartas tehat nem mas, mint az (j dolgok megismerésének a vagya, a tanulas, a kor-
nyezet jobba tétele, amely dszténdsen benniink van. Fromann felhivja a figyelmet arra a tény-
re, hogy mivel a tevékenység 6romét tartalmazo belsé hajtoerdkre épiild6 munkavégzés 1énye-
gesen hatékonyabb és tartdsabb, ezért lassan a pedagogia is kezdi felfedezni ugy a Motivacio
3.0, mind az I tipust magatartas jelentdseégét. [6]

Mi a gamifikacio?

A gamifikécid kifejezés az angol gamification szobdl szarmazik. A kifejezést el6szor Nick
Pelling hasznélta 2002-ben. [7] Magyar szdvegkornyezetben jatékositasként, eljatékositasként
vagy gemifikacioként is talalkozhatunk vele. [8] A legaltalanosabb és legismertebb meghata-
rozésa Deterding és munkatarsai nevéhez kothetd: Jatékok elemeinek alkalmazasa nem jaté-
kos kornyezetben.* Ugyanakkor tobb definicid is sziiletett a meghatarozasara:

2 A kitlizétt jutalom (példaul jo6 érdemjegy) vagy elismerés sokat segit egy monoton vagy unalmas feladat elvég-
zésekor. Ebben az esetben az extrinzik motivaci6é a magasabb. Amikor belso késztetésbol fakad a tevékenység,
akkor intrinzik motivéaciordl beszélhetiink. Eléfordul olyan eset is, amikor mindkét motivacié magas szinti.
llyenkor pl. a tanul6t egyarant motivalja a kilatasba helyezett jo érdemjegy és a tudasvagy.

3 Csikszentmihdlyi Mihaly a FLOW Az aramlat A tokéletes élmény pszicholdgigja cimii kdnyvében

a kovetkezoket irja errdl: ,,"Flow" (aramlat) az a jelenség, amikor tudatunk harmonikusan rendezett, és maganak
a tevékenységnek a kedvéért szeretnénk folytatni, amit éppen csindlunk. Néhany olyan tevékenységi formara
gondolva, melyekben az aramlat-éIlmény gyakorta jelentkezik — ilyen példaul a sport, a jaték, a miivészet és a
kiilonb6z6 hobbik gyakorlasa —, kénnyebben megértjiik, mi teszi boldogga az embereket.* [5]

4 A gamifikacio mellett a szakirodalomban megjelentek a kdvetkezd fogalmak is: komoly jaték (serious game),
szbrakozva tanitas (edutainment), jaték alapl tanulas (game-based learning).
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,»A gamifikacid az a folyamat, amelyben a kozonség elkotelezddik a hliségprogramok,
a jatékvezetés és a viselkedési kdzgazdasagtan legjobb eszkdzeinek felhasznalasa ré-
vén.” [9]

»A gamifikécio a jatékélményhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és ja-
tékdinamikéak alkalmazését jelenti az élet — jatékon kivili — teruletein azzal a céllal,
hogy az adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabba tegye.” [10]

,»A gamifikacid nem mas, mint az atadni kivant informaciok jatékos formaban torténd
talalasa az élet jatékon kivili terliletein a fogyasztok felé. A jaték 6sztonds magatartas,
mely segiti az informéaciok feldolgozasat, s az atélt élményen keresztil azok tartos ta-
rolasat.” [11]

A gamifikaci6 tehat azt jelenti, hogy az adott informacié megszerzéséhez kiilonb6zo feladato-
kat kell teljesiteni. Ez altal a jatékélményre épit. Fromann felteszi a kérdést, hogy miben rejlik
a jaték ilyen mértékli vonzereje, amely a jatékos egyént arra készteti, hogy minden mast (ta-
nulas, munka) feladjon ezért a tevékenységért? Ugy latja, hogy korunk egyik igencsak jelen-
t0s kérdésérdl van szo, amelyre egyénlére még csak keresik a valaszt. Ugyanakkor véleménye
szerint, ha a szamitogépes- és videdjatékok immerziv hatdsanak az okait vizsgaljuk, akkor a
kovetkezd fontos tényezdk fedezhetdek fel:

1.

Optimalis terhelés — Akér iskolai, akdr munkahelyi feladatrol beszélink, az azt meg-
oldok szembesulhetnek azzal a ténnyel, hogy az adott feladat, tal nehéz, vagy éppen
ellenkezdleg, tul egyszeri és konnyl szamukra. Az optimalis terhelés esetén a
gamifikicionak készonhetden megtaldlhaté az az idedlis pont, amelyben a kihivasok
és a feladatok egyensulyban vannak a jatékos képességeivel, kompetencidival és a ja-
tek adta eszkoztarral, mozgastérrel. Mivel a feladatokban a kdnnyen teljesithetdektol
az egyre nehezebb kihivasokig haladnak, reélis lehetoség van a sikerélmény biztosita-
sara, vagyis a flow élmény elérésére.

Idedlis beszintezés — Az idedlis beszintezésnek koszonhetéen a célok rendszere idealis
struktarat kovet, amely azt jelenti, hogy az elérendd, végsé Nagy Ceélt lebontja kisebb,
szintekhez kapcsolhato €s elérhetd célokhoz. Ezek arra szolgédlnak, hogy a nagy cél ta-
volisaga miatt kdzeli célokra bontjak a megvaldsitando feladatot, és igy a gyakori po-
zitiv élményeknek kdszonhetden a jatékos nem hagyja abba a jatékot.

Idedlis jutalomrendszer — Az idedlis jutalomrendszer tulajdonképpen azt jelenti, hogy
minden aprd teljesités utan pozitiv visszacsatolas, vagyis azonnal jutalomban részesil
a jatékos. Fontos kiemelni, hogy ezek a jutalmak mindig aranyosak a teljesitmennyel,
nincsenek asszimetriak, tehat biztositva van a jatékos igazsagérzete is. [12]

Valds tét hidnya — Mivel nem jar a jatékért kiils6 jutalom vagy buntetes, igy tulajdon-
képpen nincs valds a tétje a jatéknak, ezért batran kiprobaljak azt. Az esetleges kudar-
cok utan van lehetdség az Gjrakezdésre. A jatékos onmaganak tiizi ki a célt, majd an-
nak elérése utan a kovetkez6t. Ez altal oly médon bevonddik a jatékba, hogy az telje-
sen magaval ragadja, és szinte képtelen abbahagyni. Mindez Flow élményt indikal
szamukra.

Elemi motivumok kielégitéese — A gamifikacio lehetdséget teremt a felfedezésre, ka-
landra, amely altal az intrinzik motivéciora van hatassal. A tarsas, szociélis motivu-
mok megjelenésére is lehetdséget kinal az 4ltal, hogy lehetdséget teremt az egymassal
valé kommunikéciora is. [13]

A gamifikacid szerkezetét olyan, a szamitdgépes és videodjatékokbol atvett elemek képezik,
amelyek altal a benne részt vevok jol motivalhatoak, igy jatékban tarthatoak:

Pontok, pontrendszerek (Points) — Az elvégzett feladat sikeres megoldaséaért kaphato,
egyuttal visszajelzést adnak a jatékban részt vevd szamdara. Ezek a jaték soran Gssze-
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adodnak, tehat folyamatosan gyarapodnak. Ugyanakkor az azonnali visszajelzésnek
koszonhetden a jatékosnak lehetdsége van a hibai korrigalésara is.

e Szintek (Levels)) — Bizonyos szamu pont dsszegytijtésekor a jatékban részt vevok szin-
tet 1éphetnek, fejlodik a karakteriik, amely szintén visszajelzést ad a teljesitményrol.

e Rangsorok, ranglistdk (Leaderboards) - Funkcidjukat tekintve az 0sszehasonlitasra
szolgalnak, amely altal a jatékban részt vevo nyomon tudja kdvetni, hogy a tobbi jaté-
koshoz viszonyitva milyen helyet foglal el.

o Jelvények (Badges) — Egyrészt kifejezhetnek rangot, masrészt a folyamatos elérehala-
dast is szimbolizalja. Egyes esetekben a szintek is kivalthatoak vellk.

e Beavatas (Onboarding) — A jatékos az elsé néhany percben torténé benyomasa donto
jelentéséggel bir a tovabbiakra nézve, ezért fontos a jatékban, hogy érdekes és szora-
koztatod legyen szamara a kezdet. Ennek érdekében nem célszeri sok informécioval
terhelni.

e Kihivasok és kildetések (Challenges and Quests) — Megmutatjak a jatékosnak, hogy
mit kell tennie a jatékban, ugyanakkor a nagyobb célt is felvillantjak el6tte. A legna-
gyobb motivald erdvel altalaban a rovid tava és kdzepes nehézségii kihivasok birnak.

e Virtudlis javak/vagyon és ajandékok — A problémak megoldasa altal szerezhetéek
meg. Ezek kiilonbozdek lehetnek: Kiemelhetik a jatékost a tobbiek koziil, vagy késobb
elajandékozhat6ak, tovabbadhatdak a jatékos tarsaknak.

e Személyre szabas (Customization) — A jatékban valaszthatoak avatarok, megvalasztha-
to a hattér, szerkeszthetd a felhasznaloi profil. Mindez annak érdekében lehetséges,
hogy a jatékos jol érezze magat, igy elkotelezddik a jaték irant.

e Visszajelzés (Feedback) — A visszajelzés ciklusokban jelenik meg, amely arra szolgél,
hogy a jatékos tudja, milyen poziciot foglal el az adott pillanatban.[14]

A gamifikacid soran természetesen nem sziikséges valamennyi elemet beépiteni.

Gamifikacio az oktatasban

Amikor a gamifikacio oktatdsban megjelenésérdl beszéliink, akkor ,,a jatékositas nem a jaté-
kok alkalmazéasat jelenti (az iskolai gyakorlatban eddig is alkalmaztak jatékokat), hanem ja-
tékmechanizmusok beépitését a hétkdznapok gyakorlataba, a munkahelyi folyamatokba, ese-
tiinkben a tandrak szervezésébe.” [15] Ugyanakkor, mivel az oktatasban torténd alkalmazésa
még csupan néhany éve kezd6dott, igy viszonylagosan kevés szamu hatasvizsgalat készilt
még csak. Az alkalmazasat illetéen a pedagdgusok korében is taldlkozunk ellenallassal, félre-
értésekkel. Prievara Tibor, a digitalis okatas €s a gamifikéacid egyik gyakorlati magyar uttérdje
igyekezett a legfontosabb tévhiteket Osszegytijteni és megcafolni. [16] Teljes meértekben
egyetérthetiink azzal a megallapitassal, mely szerint meg kell talalni azokat a teriileteket, ahol
a gamifikdcionak koszonhetden sikeresebb lehet a tanulas anélkiil, hogy az oktatési rendszer
egészében értékveszteséget okozna. [17] Hiszen a piacon ma mar talalhatdak a jatékfejlesz-
téknek kdszonhetden olyan iskolai alkalmazasban hasznalhat6 jatékok és rendszerek, amelyek
akar a konkrét tananyagok atadasat is segitik. Ilyenek példaul a ClassDojo, Classcraft,®
MinecraftEdu,” Okosdoboz,® Versike,® sth.

Az oktatasban megjelend gamifikacid magaba foglalhatja tehat a tananyag jatékba agyazott
oktatasat, a tanterem virtualis kiterjesztését, valamint a gamifikalt értékelést.

A gamifikéacio hasznalata a katechézisben

S https://www.classdojo.com/

® https://www.classcraft.com/ magyar verzio: https://www.classcraft.com/hu/
" https://education.minecraft.net/

8 https://www.okosdoboz.hu/ (magyar nyelvii)

® http://www.versike.hu/  (magyar nyelvii)
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Ahogyan mas oktatési teriileten, gy a katechézis tekintetében is joggal merl fel a kérdés, be
kell-e emelniink a gamifikaciot a hittan 6rak keretei kdzé? Biztosan j6 megoldas-e, hogy az
egyébkeént is szamitogép elott szocializalodott fiatalokat ilyen modon probaljuk meg motival-
ni? Hiszem, hogy ebben a helyzetben is érvényes Pal apostol intése: ,,Mindent megprobalja-
tok; a mi jO, azt megtartsatok!* (1 Thessz 5,21) Az aldbbiakban néhany j6 gyakorlatot szeret-
nék bemutatni, mint a ma digitalis generacidjanak motivalo és megszolitad talan lehetséges jo
eszkozet.

Versike.hu oktato jaték
Az oktatoprogram o6tletgazdaja M. Haba Anikd, aki édesanyaként és tanarként sem szerette a
szamitogépes jatékokat. Bevallasa szerint féltékeny volt rajuk, hiszen ezeknek a jatékoknak
mindig sikerilt elérnilik azt, amit neki csupan ritkan sikerllt — orakig lekotni a figyelmuket,
mikozben 6réomot 1atni az arcukon. A jatékokrél szold kutatasok tanulméanyozésa adta szama-
ra az Gtletet, hogy olyan iskolai tananyaghoz kapcsolddd jatékprogramot tervezzen, amelyben
alkalmazni tudja a jatékipar bevalt alapelveit és modszereit. Igy sziiletett meg a Versike okta-
toprogram, amely
e Flow-élményt biztosit kiillonboz6 nehézségi szintekkel és folyamatos visszajelzéssel.
e Allandé segitségadast nyujt. Megakadas esetén, segitségkérésre megjelenik a hianyta-
lan szoveg is.
e FErvényesiil benne a ,harom életed” elv, ugyanis nem a hibazas-mentesség a fontos,
hanem a lankadatlan probalkozas.
A jaték magjat egy fejtord képezi: az egyre fogyo szoveget latva kell kiegésziteni €s kimon-
dani a verset, igy a jatékos észre sem veszi, és megtanulja a verset. A felhasznalé négy nehéz-
ségi fok kozul vélaszthat a tanuléds soran, igy 6nmaga hatarozza meg, hogy milyen gyorsan
tlinjenek el a betiik a szovegbdl, illetve hany képerny6t kell atolvasnia. Tapasztalataik azt mu-
tatjak, hogy az utolsé képernydhoz érve a felhasznalok zome mar tudja a verset. [18]

Feon csilicsclt © hoold o dos hacsfa agen,
Csérobon jo nogy sact, fogycszoasra vacvan.
Acca kéoeoalt baran © ravoszdi réra,

Ko nom jucctt sacthoz faccosszootek o-a.

(Romhanyi: Réka és a holld)
1. szamu dbra: A Versike.hu képernydképe verstanulas kézben

Az oktatoprogram nézetem szerint kivaléan alkalmazhat6 lenne a konfirméacids oktatasban.
Tobb éves tapasztalatom, hogy a konfirmandusok szamara gyakran okoz nehézséget a Hei-
delbergi Katé kérdés feleleteinek sz szerinti megtanulasa. Ezzel a modszerrel valosziniileg
szivesebben tanulndk a bonyolultabb szdosszetételii vagy archaikusabb megfogalmazast kér-
déseket, mint hogy a katéskonyvbél magoljék be. Igy nagyobb esély lenne arra, hogy nem
szlikséges kényszerként, hanem pozitiv kihivaskent tekintenének a nehezebb kérdések megta-
nuléséara.

Ugyancsak alkalmazhatd lehet pl. alsétagozaton a hosszabb aranymondasok megtanuléasara,
tovabba egyhaztorténelem oktatasanal.
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Gamifikalt iskolai értékelés
Fentebb mar talalkoztunk a gamifikacio altalanos definicidjaval, mely szerint az nem mas,
mint a jatékok elemeinek alkalmazésa nem jatékos kdrnyezetben. Ebben az esetben az iskolai
értékelésnél maga az iskola jelenti a nem jatékos kornyezetet, amelyen beliil a visszajelzés és
értékelés soran jatékelemeket hasznalnak, amelyek nagyon sokfélék lehetnek. Prievara Tibor
A 21. szazadi tanar cim{ konyvében 3 fejezetet is szentel a pontrendszer alapu értékelésnek.
harmadikban pedig a pontrendszert adaptalo tanarok tapasztalatai olvashatoak. [19]

Az iskolai katechézis szempontjabol hasznos mithelymunka sziletett Szaszi Andrea tol-
1abol Gamifikalt értékelés lehetdsége a katechézisben cimmel. [20] Mivel gyakorlé hitoktato-
ként szdmara is kihivast jelent a hittandrai értékelés, ezért probalta ki 6 is a gamifikacid nytj-
totta lehetGségeket. Jol atlathato és a tanuldk szamara izgalmas rendszer megalkotésara tore-
kedett, amely segit kidomboritani azok egyéni képességeit, ugyanakkor nem idéigényesebb,
mint az eddig hasznalt rendszere.

Pontok helyett pecsét nyomatokat gyiijtenek a hitoktatdsban résztvevok. Ezek mind-
egyikéhez valamilyen feladattipus tarsul.

Pecsétnyomo Pont értéke A feladat, amivel el lehet érni

Felszerelése ott van az 6ran. Aktivan be-

Béka 1 pont kapcsolddik a k6zds 6rai munkdba. Nincs

| komoly fegyelmezési gond.

 EI628 6rai aranymondds megtanuldsa és
feimonddsa. A hittandérahoz kapcsolhatéan
hoz egy konyvet, amit roviden bemutat és
ismertet a csoporttdrsakkal. Olyasmit tesz,

' ami példamutaté lehet a tobbiek szamara

|is. Pl. szlinetben segit rendet rakni, stb. |
Hibatlanul elkészit min. 2-4 6érai munkafi-
zeti feladatot. Tudasproba (Gsszefoglalo és

Arany napocska 2 pont

Virag | 3 pont szamonkérd) 6rdkndl max. 3-5 hibdja van a
tudasproba feladatsorban. Ha volt hazi fel-
| adat, hibatlanul elkészitette.
Extra feladat lehet6ség: szorgalmi hazi fel-
adat elkészitése. Egy témahoz kapcsolédoan
kisel6adds tartdsa. A tanult témahoz kitalal
Smiley 4 pont ' és a sajat képességeire alapozva onalléan
készit egy kapcsolédo anyagot, amit a ko-
vetkezd 6ran bead (pl. rajzot, fogalmazast,
onallé vélemény megfogalmazasat, stb.).

2. szamu abra: A feladatokhoz tarsuld pecsétnyomok és azok pontértéke
A pontokkal kiilonboz6 fokozatokat lehet elérni, amelyek megnevezésére a bibliai tisztségeket

valasztott: proféta-tanitvany, 1évita, proféta, fopap. A fokozatoknak is meghatarozta a jegyér-
tékét.
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3. szamu abra: Az dsszegytijtott pontszamokkal elérheto fokozat és azok jegyértéke

A gamifikalt értékelési rendszere pozitivumaként értékelte tobbek kozott, hogy sokkal tobb
egyéni visszajelzést tud adni a részfeladatoknak koszonhetéen, amelyek soran kiilon-kulon is
kiemelhetd a diakok fejlodése.

BEFEJEZES

Nyilvanvalo, hogy a gamifikacié nem csodaszer, és nem kell feltétlenlil tvenni a rendszer
minden elemét. Meg kell talalni a katechézisben valé alkalmazasa soran is a helyes aranyokat.
Mint ahogyan mas IKT alkalmazéas esetében, itt is szem el6tt kell tartanunk, hogy a
gamifikacié nem a cél, csupan egy lehetséges eszkoz a hittanoktatasban, amellyel jatékos mo-
don tudjuk a tanuldkat Isten megismerésére hivogatni.
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