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Osszefoglalas: Az alfa generacio (,,digitalis bébik™) és a jelenlegi a Z generaciohoz
tartozo6 kdzépiskolasok és egyetemistak (,,digitalis bennsziilottek™) szamara az oktatas
teriiletén is uj modszerek alkalmazasa sziikséges. A sakk és matematika jaték alapu
tanulas, jatékositas modszerének harom alapvetd eleme az idedlis beszintezés, az
optimalis terhelés és a jutalmazasi rendszer. Segitségével a tanulok tananyag iranti
motivacidjanak felkeltése a cél, valamint a kompetenciak, a problémamegoldo
képesség, a kritikai gondolkodas fejlesztése. Alkalmazasaval a didkok aktivabban
részt vesznek a feladatok megoldasban, beleélik magukat a jatékba, javulhatnak
tanulasi eredményeik.
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Abstract: Members of Generation Alpha (‘digital babies”) and the secondary school
and university students of the current Generation Z (‘digital natives’) are both in need
of new methods in the field of education. Three major components of game-based
learning, gamification of chess and mathematics include ideal leveling, optimal
loading and awarding. By using these techniques the goal is to raise awareness of the
curriculum and to improve problem-solving skills and critical thinking. As a result
students are eager to solve problems more active, get into the game and their
educational performance evolves.
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1. Gamifikacio

A gamifikdci6 a jatéktervezés elemeinek hasznalata jatékon kiviili
kontextusban [1]. Fontos kérdés, hogy milyen komponenseket és elemeket
kivan meg egy konkrét teriileten torténd alkalmazasa a kitlizott célok elérése
érdekében [2]. Vallalati szféraban alkalmazott gamifikaci6 esetén a
munkavallalok motivacidjanak novelése, a hatékonysag és a produktivitas
fokozasa a cél. Az oktatdsi teriileten nem pusztan a tanuloi teljesitmény
fokozasa a cél, hanem maguknak a tanuloknak a fejlesztése, az 6nalld tanulds
iranti igény kialakitasa.

A gamification mint fogalom a game (jaték) és a fication (valamilyenné
alakitas) kifejezések 0Osszeolvadasabol sziiletett, magyarul jatékositasnak
fordithatjuk. A fogalom létrejottét 2002-re tehetjiik, az oktatdsmodszertan
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szakirodalmaban 2008-ban jelent meg [3]. Harom évvel késébb Deterding és
szerzOtarsai definialtdk. Meghatdrozasuk szerint a jatékositds a jatékok,
jatékelemek alkalmazasat, bedgyazasat jelenti az élet jatékon kiviili teriileteire
[4]. A hagyomanyos értelemben vett jatek és a gamifikalt verzid kozott a
kiilonbség magabol a célkitiizésbol adodik [5]. A gamifikacid altalanos célja
az elvégzendd munka izgalmasabba és szorakoztatobba tétele, az oktatasban
pedig azért tolt be fontos szerepet, mert a didkokat aktivabba és a tanulés irant
motivaltabba teszi [1].

A XXI. szazad oktatdsanak nemcsak egyéni tevékenységre, hanem az egyiittes
munka sordn végzett teljesitmény értékelésére is figyelnie kell. Amikor egy
személy elismerésben részesiil, akkor hiiségessé, elkotelezetté valik [6]. A
gamifikalt rendszerek rendkiviil fontos szerepet toltenek be a visszajelzési és
értékelési folyamatok terén. Lee Sheldon szerint, a legegyszeriibb pont- és
szintrendszerek is rendkiviil erds hatassal lehetnek a részt vevd diakokra és
tanarokra [7].

Az emberi vagyak (jutalom, statusz, eredmények, onkifejezés, versengés,
altruizmus) és a jatékdinamizmusok (pontok, szintek, kihivasok, virtualis
javak, rangsorok, ajandékozas és segitségnytjtas) szoros kapcsolatban allnak
[8]. A cselekvéseinkért jard elismerés Oridsi 6sztonzd erdvel hat az emberi
Iélekre. A kiilonbo6zo életszakaszokban mas és mas motival benniinket, de a
lényeg nem valtozik, az egyes feladatokhoz tudat alatt hozzarendeljiik az
emberi vagyakat.

2. Didaktikai jatékok

Azokat a jatékokat, amelyeket a tanitds-tanulds folyamatdba ¢épitiink,
didaktikai jatékoknak nevezziik. Kapp mar 2007-ben ramutatott arra, hogy a
gamifikacié mint modszertani eszkdz sokoldalusaga miatt alkalmas a tanarok
¢s didkjaik kozotti generacids szakadék athidalasara [9]. Kapp €és Sheldon
tanulmanyainak eredményei azt a tényt tdmasztjdk ald, hogy a jatékok
lehetdséget kindlnak a tanarok szamara a tanitasi folyamat hatékonysaganak
javitasara, mert lehetdvé teszik a didkok fokozott bevondsat, tovabba
eredményesnek bizonyulnak a hagyomanyos tanitasi moédszerek jelentOs
hianyossagainak lekiizdésében is [10, 11]. A frontalis munka mellett valtozatos
munkamodszerek jelennek meg. A csoportmunka sordn centrumként
alkalmazhaté didaktikai eszkdzoknek tobb szempontnak kell megfelelniiik
(motivacios funkcid, egyértelmi hasznéalhatosag, ellendrzé funkcid, gyakorlo
funkcio, bovithetdség, diagnosztikus funkcio) [4].

Alkalmazasukkal az oktatdsi terlileten a tanulék tananyag iranti

crer

képesség, a kritikai gondolkodas fejlesztése a tananyagon keresztiil. Mindez
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parosulhat a tanuloi teljesitmény novekedésével, azonban a cél nem pusztan a
tanuloi teljesitmény fokozasa, hanem maguknak a tanuloknak a fejlesztése, az
6nall6 tanulés iranti igény kialakitasa. A pedagdgus ebben az esetben bizonyos
jatékelemek és jatékmechanizmusok integralasaval vonja be a didkokat a
pedagégiai folyamatba. A jatékmechanizmusok miikodési elvekként, a
jatékelemek pedig eszkdzokként értelmezhetdk [12].

2.1. Jatékositas, jaték alapu oktatas

A tanitasi-tanulasi folyamat jatékositasakor a tanarok vagy a jatékok mikodési
elveit épitik be korabbi modszereikbe vagy oktatastechnikai eszkdzként olyan
jatékot alkalmaznak, amely célzottan valamilyen tananyagrész feldolgozasat
segiti elo.

Jaték alapu oktatasrol akkor besz€liink, ha az oktatasi folyamatba egy-egy jaték
(digitalis vagy hagyomdnyos) tanuldsi célra atdolgozott véaltozatat eseti
jelleggel integraljuk. A teljes targy jatékos alapokra helyezése mar
gamifikacionak tekinthetd. A jatékalapt oktatas (Game-Based Learning,
roviden GBL) ¢és a tartalmi gamifikacié kozotti hatarvonal meglehetdsen
keskeny, gyakran nem is lehet egyértelmi besorolast alkalmazni. A GBL soran
altalaban olyan szoftvert hasznéalnak, amely eredetileg jatéknak késziilt, majd
oktatasi célra alakitottak [13].

Kapp ¢és szerzotarsai szerint a jatékositas két szinten jelenhet meg az
oktatasban; eszerint megkiilonboztetiink strukturalis és tartalmi gamifikaciot
[9]. A strukturdlis gamifikaci6 magat az oktatasi folyamatot igyekszik
jatékszertivé varazsolni. A tananyag egy jol kivalasztott téma koré van
felépitve, ahol a didkok a feldolgozott tananyagrészek utan vagy a
dolgozatokért pontokat kapnak, a pontok gytijtésével pedig szinteket tudnak
1épni a videgjatékok szintlépéses elvének mintajara. Itt az elért eredmények
vizualis megjelenitése hangsulyos szerepet kap. A strukturdlis gamifikacio
soran a tananyag valtozatlan marad, a tanulasi kornyezetet modositjuk. A
tartalmi gamifikacid a tananyagot igyekszik sokkal szinesebbé tenni. Erre egy
lehetéség a hazi feladatok, a szamonkérések jatékos elemekkel torténd
gazdagitasa [14].

A didaktikai jatékok alkalmazasa az oktatdsban nem ujkeletli, viszont a
gamifikacid térhoditasaval 0 erdre kapott ez az oktatdsi modszer is. K.
Kruszewski szerint a didaktikai jaték nem mas, mint egy probléma-alapu
tanitdsi modszer, amely hangstlyos szereppel bir a kreativ gondolkodas
kialakitasaban ¢és lehetdvé teszi a régi ismeretanyag felujitasat, valamint Gj
mintdk létrehozasat [15]. A didaktikai jatékok kozé soroljuk azokat az
oktatastechnikai eszkozoket is, amelyek egy-egy jol korvonalazott tantargyi
egység jatékositasat tamogatjak.
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2.2. A didaktikai jatékok csoportositasa

A didaktikai jatékokat tobbféleképpen lehet csoportositani. Karova és
munkatarsai az alabbi kategoriakat kiilonboztetik meg: a jaték célja szerint
(megismerd, ellenérzd jatékok), a jatékosok széama szerint (individualis
jatékok, paros jatékok, kollektiv jatékok, csoportos jatékok), a reakcio fajtaja
szerint (mozgésos jatékok vagy olyan jellegli jatékok, amelyek mozgéasos
elemeket tartalmaznak, illetve nyugodt, ,,csendes* jatékok) [16].

Az eszkOz alapu csoportositas bevezetését oktatasszervezési szempontok
indokoljak. Igy megkiilonboztethetiink specialis taneszkozt igénylé jatékokat
(IKT eszkozt igénylé vagy hagyomanyos eszkozigényii) €s specialis eszkozt
nem igényld jatékokat.

Az iskolakban a jatékoknak eddig jellemzden kiegészitdé szerep jutott, a
pedagogusok tobbnyire levezetd feladatként vagy jutalmazasként gondoltak
rajuk. Azonban mara mar lehetségessé valt, hogy a didkok egy-egy jaték
kozvetlen segitségével sajatitsanak el konkrét tananyagrészeket [17].

3. A sakkjaték szerepe az oktatasban

Polgar Judit szerint a ,,4 sakk a torténelem egyik legdsibb jatéka, a jovo
oktatasi eszkoze.” Ennek a vilagszerte népszert, Osi jatéknak a segitségével a
jovo kihivasaira készithetjiik fel a gyermekeket tdmogato és kreativ modon
[18]. A Polgér Judit Modszernek harom alapvetd eleme van (a Sakkjatszotér,
a Sakkpalota ¢és a SakkTesi).

Az els6 az 6vodas korosztaly, a masodik az als6 tagozatos didkok szamdra
kinal egy komplex képességfejlesztd programot. A harmadikban pedig egy
oriasi sakkszOnyeg biztositja a terepet a mozgésos feladatokhoz, a térbeli
tajekozodas fejlesztéséhez. Mindharom edukacids program kozos eleme, hogy
a sakk csupan eszkdz, a cél a komplex képességfejlesztés, amely
kovetkeztében kialakulnak €s megerdsodnek a 21. szdzadban elengedhetetlen
készségek, a “4K”: a kritikus gondolkodas, a kommunikacid, a kollaborécid
¢s a kreativitas. ,,A sakkra épiild fejlesztéanyag kivalé eszkoz a gondolkodas
fejlesztésére és a fejlodési zavarok megelézésére. Gyarmathy Eva szerint
»segit abban, hogy a digitalis kulturaban sziiletett gyerekek stabil, érett
idegrendszerrel vaghassanak neki az informécios vilagnak™ [19].

A Learning Chess program pedig gamifikacidos elemek alkalmazéasaval
ismerteti meg a sakk alapjait. Itt megjelennek a jatékositas soran alkalmazott
klasszikus elemek (szintek, jelvények, jutalmazasi rendszer). A sakktudas
fejlesztésére szdmos sakkprogram all rendelkezésre, amelyek ingyenesen is
elérhetok. (chess.com, lichess.org).

A Vezéresel cimii sorozat nagy szerepet toltott be a sakk népszertisitésében.
Sokan ennek hatasara kezdtek el sakkozni. 2024-ben Magyarorszagon
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rendezik meg a Sakkolimpiat, amely tovabb népszertsiti ez a jatékot életkortol
fliggetlentil.

A jelenlegi altalanos iskolas korosztaly az alfa generacio (,,digitalis bébik”),
akiknek a sziilei kozosségi médiafelhasznalok. A kozépiskolasok ¢€s az
egyetemistdk tobbsége pedig a Z generacidhoz tartozik (,,digitalis
bennsziilottek™), az elsé globalis nemzedékhez, akik mar génjeikben
hordozzdk a digitalis tudast. A tanérak szamukra még emlékezetesebbé és
eredményesebbé tehetdk, ha idonként valamilyen jol ismert tabla- vagy
kartyajatékkal, vagy egy hagyomanyos jaték didaktikai céljainknak megfeleld
modon atalakitott valtozatdval szinesitjilk a tanitasi-tanuldsi folyamatot. A
tablajatékok koziil a sakk, mig a kartyajatékok tekintetében a bridzs tekinthetd
olyan klasszikus jatéknak, amely bizonyitottan alkalmas a didkok logikai és
matematikai készségeinek fejlesztésére.

3.1. A sakkjaték szerepe a matematika oktatasban

A matematika tanuldsa, megértése sok didk szamara kihivast jelent, ezért olyan
modszereket érdemes alkalmazzunk az oOrdkon, amelyek segitségével a
matematika tanuldsat élvezetesebbé tessziik. A gamifikacié és a jatékalapu
tanulds alkalmazédsaval a didkok aktivabban részt vesznek a feladatok
megoldasban, beleélik magukat a jatékba, javulnak a tanuldsi eredményeik
[20]. A jatékositas kifejezés szamomra egy olyan dinamikusan valtozo
pedagodgiai modszert jelent, amit mar 30 éve alkalmazok a matematika
tanitasaban a sakkjaték segitségével. Az idedlis beszintezés, az optimalis
terhelés és a jutalmazési rendszer hdrom fontos eleme a modszernek. A
gamifikacio kifejezetten alkalmas a bels6 motivacidos mechanizmus
aktivalasara, amely joval hatékonyabb és tartosabb a kiils6 motivacional.
Hogyan jelenhet ez meg a matematika oktatasaban a sakkjaték segitségével?
A sakk egy jaték, amelyet onmagaért, dromforrasnak is tekinthetiink.
Alapvetd szabalyrendszere konnyen megtanulhatd, azonban magas szinti
miiveléséhez, versenysakkozova, nagymesterré valashoz komoly munka,
felkésziilés, kompetencidk sziikségesek. Kiilonb6zo korosztalyok esetében és
eltérd tudasszintek esetében is hasznalhato.

Az also tagozatosok szamara kidolgozott Polgar Judit Mdédszer (Sakkpalota)
a motivacion és a Kreativitison alapulé jatékos tudasmegosztasra épiil,
amihez a sakk eszkdz- és szabalyrendszere biztositja a keretet [21]. A felsé
tagozatosok ,,sakk és matematika” innovativ jatékos oktatdsa pozitiv mdédon
hat a matematikai teljesitménytiikre [22]. Az egyetemi korosztaly esetén pedig
az Eotvos Jozsef Tudomanyegyetemen és a Testnevelési Egyetemen szerzett
tapasztalataimrol szeretnék beszdmolni.

Ezeknek a korosztalyoknak tapasztalataim alapjan van egy k6zos tulajdonsaga:
szeretnek jatszani. A szamitdgépes jatékok szamukra természetesek, a sakkot
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is gyakran az internetr6l tanultdk. A fiatalabb korosztidly a sziileitdl,
nagysziileitdl tanulja meg a sakk alapjait és a sakk szeretetét. Az 6vodai és
iskolai sakkoktatds nagyobb tomegek szadmdra teszi lehetévé a sakk
szabalyainak megtanulasat. Korosztalytol fiiggetleniil nagyon fontos az alapok
pontos ismerete. Az interneten elérhetd ingyenes programokkal egyediil is
fejleszthetik tudasukat. A sakkpedagogusoknak és a sakk edzoknek is fontos
szerepe van a tovabbi fejlddésben.

A szabalyok, 1épések ismerete mar elegendd ahhoz, hogy didaktikai jatékként
az oktatasi-nevelési folyamatban is alkalmazzuk. A sakk (és a sakkvariansok)
komplexitdsa miatt szdmos teriileten hasznalhatjuk: paros jaték (amikor két
ember sakkozik egymés ellen), individualis jaték (egyéni elemzések,
felkésziilések), kollektiv jatékok (tanacskozo sakk, Hand and Brain), csoportos
jatékok (csapatok jatszanak egymads ellen) Nem csak ,.csendes” jatékként
alkalmazhatdé, hanem mozgasos, illetve mozgas jellegli jatékként akar
testnevelés ora keretében (SakkTesi).

Mivel a jatéknak jelentds motivacids hatasa van, ezért egész tandran vagy a
tandra egy részén is alkalmazhatjuk. A matematika tantargy teriiletén a sakk és
matematika kozos teriileteit hasznaljuk fel a tartalmi gamifikéacio soran. Ezaltal
a matematika tananyagot tudjuk sokkal szinesebbé és vonzobba tenni.
(koordinata-rendszer, sakktabla, jatszma jegyzése, online sakk). Strukturalis
gamifikacioként is alkalmazhatjuk (LearningChess). A Vilagsakkfesztival
keretében a Nemzeti Galéria eldtt és 150 Medve Matek GO palyan a jatékosok
okostelefonnal felszerelkezve GPS-lokaciok kozott vandoroltak egy kb. 200-
300 méter atmérdjii szabadtéri teriileten, kozben matematikai és sakkos
feladvanyokat oldottak meg. A jaték célja a helyes megoldasok leadasaval egy
minél magasabb "Medve-rang" elérése, amelyek: Bronzmedve, Eziistmedve,
Aranymedve [23]. A gamifikalt rendszerek nagyon fontosak az értékelés és
visszajelzés terén is. A klasszikus jegyekkel torténd értékelések mellett
megjelenhetnek a szintek, jelvények. Kis iskolas korban ,,piros pontok”
gyljtése ¢€s bevaltasa Otossé. Ranglistadk 1étrehozésa, ezek megjelenitése
digitalis formaban (a sakkban FIDE ELO pontszam alapjan).

4. Osszegzés

Az alfa és Z-generacionak oOriasi probléméja, hogy a rd zuduld oOriasi
informaciomennyiségbdl hogyan tud véalogatni, hogyan tudja alkalmazni a
megszerzett ismereteket. Az oktatoknak pedig az okoz nehézséget, hogyan
tudjak lekotni Oket, bevonni a tanitdsi-tanulasi folyamatba. A jaték alapt
tanulds és a gamifikdcido elOsegiti a bels6 motivacio kialakitasat. A
gondolkodas, a kreativitas és a pontossag fejlesztésében a matematika és a sakk
1s oriasi szerepet jatszik. Az idedlis beszintezés rendkiviil fontos egy
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matematikai vagy sakk tanitasi folyamat megkezdésekor. Erre lehet épiteni,
errdl a szintrdl lehet fejlodni, fejleszteni. Optimalis terheléssel (egyénileg vagy
csoportosan) felgyorsithatjuk a fejlédés iitemét. A gamifikalt modszerek, a
didaktikai jatékok alkalmazasa a XXI. szazad iskoldjdban csokkenti a
generacios szakadékot tanar és didk, oktatd és hallgatod kozott. Javul a tanulasi
folyamat eredményessége, a sakk és matematika probléma alapu tanitasi
modszerrel fejlédnek a ,,4K” képességek.

A gamifikaci6 alkalmazaséval a matematika tanuldsadban motivaltabb tanulok
jobban teljesitenek, eredményesebben szerepelnek a felvételi vizsgakon (2020-
ban az orszagos atlag: 45,4%, sakkozo csoport atlaga: 59,7%). Ennek a
tapasztalatbol eredd megfigyelésnek részletesebb statisztikai vizsgalata
folyamatban van, egy most késziil6 cikk targyat képezi.
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