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This paper investigates the integration of chess as a gamifica-
tion tool in architectural composition education, to enhance cre-
ativity and design thinking. The study involved 45 second-year
architectural students. Translating chess moves into design
lines, where the resulting lines serve as foundational elements
for architectural compositions. Preliminary findings suggest
that the gamified chess approach stimulates novel design stra-
tegies, and collaborative problem-solving. This paper contribu-
tes to the discourse on innovative pedagogical methods in archi-
tectural education and offers insights into how unconventional
approaches, such as gamification, can inspire new dimensions of
creativity within the design studio context.
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A TANULAS

GAMIFIKACIOUA

AZ EPITESZETI OKTATAS FEULESZTESE GAMIFIKACIOVAL

A TERVEZESI ALAPKEPZESEN

1. BEVEZETES

__Az épitészeti kompozicio targy egyetemiinkon az épi-
tészeti oktatas alapképzésének része, ahol a hallgatok
megtanuljak a kiilonb6z6 elemek tervekben valo kohe-
rens szintetizalasat. [1| A sakk mint gamifikacios esz-

koz integralasa az épitészeti oktatasha a sakkban re;jlé
stratégiai gondolkodas és a kreativ tervezési folyama-

tok kozotti szinergian alapul. Ez az integracio kihasznalja
a sakk problémamegold6 dinamikajat az innovativ terve-
z€si megoldasok 6sztonzésére, igazodva a tanulas kogni-
tiv elméleteihez. A gamifikacios elvek, példaul a motivacio
¢és az elkotelezédés beépitésével a megkozelités hozzaja-
rul a diakok kreativitasahoz, elkotelezettségéhez, készsé-
geik holisztikus fejlesztéséhez. 2]

__Atanulmany célja, hogy felmérje a sakk gamifikacios
integralasanak hatasat az épitészeti tervezési kreativi-
tasra és a hallgatok elkotelezettségére. Feltarja ennek az
innovativ megkozelitésnek az elméleti alapjait, modszer-
tanat, eredményeit és kovetkezményeit.

1.1. Kutatési probléma

__Asakk mint kreativ eszkozt hasznalo jatékos tanitas
figyelemre mélté hozzajarulasokat eredményezett az épi-
tészeti oktatasban. Ugyanakkor mélyebb megértésre van
sziikség annak kapcsan, hogy ez a megkozelités hosszu
tavon hogyan befolyasolja a hallgatok szakmai palyajat és
az épitészeti tervezést, valamint hogyan lehet ezt a mod-
szert az épitészeti oktatas teriiletén tovabbfejleszteni.

1.2. Kutatdsi célkitlizések

- Megérteni a sakkot hasznalo gamifikalt oktatas hatasat
a hallgatok fejlédésére.

- Ertékelni a gamifikacios tapasztalatok hatasat a stra-
tégiai problémamegoldo készségekre és a kreativ
gondolkodasra.

- Tanulmanyozni a gamifikacios megkozelités adaptalha-
tosagat kiilonboz6 épitészeti kontextusokhoz és tervezési
kihivasokhoz.

1.3. Hipotézisek és kutatdsi kérdések

__Nullhipotézis (Ho): A gamifikacio nem segitette szignifi-
kansan a résztvevoket abban, hogy megtalaljak azokat az
alapvonalakat, amelyekre a végsé terv felépitheto.
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__Alternativ hipotézis (Hi): A jatékositas szignifikansan
segitette a résztvevoket abban, hogy megtalaljak azokat
az alapvonalakat, amelyekre a végsé terv felépitheto.

__1. kérdés: Milyen mértékben jarul hozza a sakk mint
gamifikacios eszkoz integralasa az épitészeti tervezési
készségek elsajatitasahoz és fejlesztéséhez a masodéves
hallgatok korében?

__2.kérdés: Hogyan befolyasolja a gamifikalt sakkmod-
szer a kreativitast és a tervez6i gondolkodast az épitészeti
kompozicios folyamaton beliil?

1.4. A kutatds korlétai

__A 45 masodéves épitészhallgato viszonylag kis min-
tanagysaga aggalyokat vet fel az eredmények szélesebb
populaciora valo altalanosithatosagaval kapcsolatban.
Tovabba a tanulmany épitészeti teriiletre valo specifikus-
saga korlatozhatja a kovetkeztetések mas oktatasi szak-
teriiletekre valo Kivetitését. A sztik id6keret, bar megfelel
atanulmanyi orarendeknek, korlatozhatja a meglatasok
mélységét, egy hosszabb megfigyelésiidészak atfogobb
megértést nydjthatna a jatékositott sakknak az épité-
szeti tervezési készségekre gyakorolt tartos hatasarol.

A kvalitativ elemzés szubjektiv értelmezésekre tamasz-
kodik, ami potencialis torzitast eredményez és befolya-
solja az eredmények meghizhatosagat. Ezenkiviil az, hogy
avizsgalatot egyetlen oktatasi intézményben végezték,
kérdéseket vet fel az eredmények érvényességével kap-
csolatban eltéré egyetemi kornyezetben. Egy erdteljesebb
0sszehasonlité elemzés és a hossz tavir hatas longitu-
dinalis értékelése novelhetné a tanulmany mélységét és
alkalmazhatosagat.

2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES

__Kapp szerint a gamifikacio ,a jatékalaptt mecha-

nika, az esztétika és a jatékgondolkodas felhasznalasa
az emberek bevonasara, a cselekvésre valo motivalasra,
atanulas eldsegitésére és a problémak megoldasara”. [3]
A gamifikacio a jatékgondolkodas, a jatékszemlélet és
ajatékelemek hasznalata a jatékoktol eltéré kontextus-
ban. A jatékmechanika hasznalata javitja a motivaciot és
atanulast formadlis és informalis koriilmények kozott. [4]
AKiilonb6z6 definiciok atfedik egymast, és a kovetkezd-
képpen foglalhatok 6ssze: A gamifikacio a jatékelemek és
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ajatékgondolkodas integralasa olyan tevékenységekbe,
amelyek nem jatékok. A jatékoknak van néhany jelleg-
zetes tulajdonsaguk, amelyek kulcsszerepet jatszanak

a gamifikacioban:

- afelhasznalok a résztvevok — alkalmazottak vagy iigy-
felek (vallalatok esetében), diakok (oktatasi intézmények
esetében);

- kihivasok/feladatok, amelyeket a felhasznalok teljesite-
nek, és meghatarozott célok felé haladnak;

- pontok, amelyeket a feladatok elvégzésével gytijtenek;
- szintek, amelyeket a felhasznalok a pontoktol fiiggéen
Iépnek at;

- jelvények, amelyek jutalomként szolgalnak a tevékeny-
ségek elvégzéséért;

- afelhasznalok rangsorolasa eredményeik alapjan.

2.1. Gamifikécié az oktatdsban

__A gamifikacio oktatasha valo integralasa jelentds
tudomanyos figyelmet kapott, mivel a tanulok elkote-
lezettségének és motivaciojanak fokozasara alkalmas.
Deterding és tarsai [2] megvilagitjak a gamifikacio lénye-
gét, kiemelve a hétkoznapi feladatok magaval ragado
¢élménnyé alakitasat. Hamari és munkatarsai [5| értéke-
lik a gamifikacio6 hatékonysagara vonatkoz6 empirikus
tanulmanyokat, és pozitiv korrelaciot allapitanak meg

a gamifikacio és a jobb tanulasi eredmények kozott. Ezek
az eredmények kiemelik a gamifikacio pedagogiai esz-
kozként valo felhasznalasanak lehet6ségét az oktatasi
kontextusok élénkitésére.

Képességek
Digitalis
L, kbzosseg )
Aktivitas Tanulas
FelsGoktatas
Hallgatdk Egyetem
Gamifikdcio
Elégedettség Iskolai elismerés

Az épitészetpedagogia teriiletén a kreativitas és az

innovativ gondolkodas hangstilyozasa tovabbra is els6dle-

ges fontossagu. A konstruktivista elméletekkel 6sszhang-
ban Pyrkov és Gomel kiemelik a kreativitas elémozditasa

érdekében a tapasztalati és interaktiv megkozelitések fon-

tossagat [6]. A gamifikacios elvek integralasa az épitészeti

oktatasba innovativ utat jelent a tervezési készségek apo-
lasara és a kritikai gondolkodas 6sztonzésére. A jaték-
dinamika és a tervezési oktatas ilyen dsszeolvadasa
Osszhangban van az aktiv tanulas elveivel, és képessé
teszi a hallgatokat arra, hogy eligazodjanak a komplex ter-
vezési kihivasokban.

__A gamifikacio hatékonysaga azonban az oktatasi célok-
kal harmonizal6 jatékelemek tudatos tervezésén mulik.
Landers és munkatarsai kiemelik a pszichologiai elmélet
jelentéségét a tanulok motivacioival rezonalé gamifikalt
¢élmények kialakitasaban. 7] Nicholson a felhasznal6-koz-
ponti elméleti keretben mélyiil el, betekintést nydjtva az
értelmes gamifikacios tervezésbe. |8]
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A 4 4 szerepldk érdekei [11]
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2 2
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__Bar az oktatas és az épitészetpedagogia kozott parhu-
zamossagok vannak, a gamifikacio sikeres megvalosita-
sahoz sziikség van a tanulasi célokkal valé kontextualis
osszehangolasra. Ezek az eredmények egyiittesen ala-
hazzak a gamifikacionak az oktatasba és épitészetpeda-
gogiaba valo integralasaban rejlé atalakit6 potencialjat,
mindkét teriiletet az elkotelezodés, a kreativitas és az
egyiittm(ikodo tanulas ajszer(i lehetdségeivel gazda-
gitva. A gamifikacio fels6oktatasba valo bevezetésekor
dont6 fontossagi a felsoktatasi rendszerben érintett
harom fél - a hallgatok, az akadémiai szféra és a digitalis
tarsadalom - érdekeinek, aggodalmainak és igényeinek
figyelembevétele.

2.2. A kreativitds fokozdsa a gamifikdcié segitségével
__Korabbi tanulmanyok a kreativitas nem hagyoma-
nyos modszerekkel, példaul jatékalapt megkozelitések-
kel torténd fokozasat vizsgaltak. Sawyer felvazolja az
improvizacios jatékok szerepét a spontan és innovativ
gondolkodas elésegitésében. [9] Ezek a meglatasok ravila-
gitanak a jatékokban rejlé potencialra a latens kreativitas
felszabaditasaban.

__McGonigal a jatékok motivacios aspektusait hangsi-
lyozza, megjegyezve, hogy képesek 6sztonodzni a belsé
motivaciot, amely a kreativ torekvések egyik sarokkove.
[10]

__Ajatékalapu tervezési stratégiak eldsegitik a latera-

lis (az tjat, szokatlant keres6) gondolkodast és az inno-
vaciot. Ezekbdl a tanulmanyokhbol nyilvanvalo, hogy
anem hagyomanyos modszerek, példaul a jatékdina-
mika, donté szerepet jatszanak a kreativ gondolkodas
katalizalasaban.
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3. MODSZERTAN

__Ezatanulmany vegyes tervezési feladat segitségével
aztvizsgalta, hogy a sakkalapti jatékositas milyen hatas-
sal lehet az épitészeti oktatasra. A sakkalapa gamifika-
cio épitészeti tervezési folyamatokra és eredményekre
gyakorolt hatasainak atfogo megértése érdekében kvan-
titativ és kvalitativ adatgytijtési modszereket egyarant
alkalmaztunk.

__Arésztvevok kozott 45 masodéves épitészhallgato volt,
akiket harom csoportra osztottak, csoportonként 15 hall-
gatoval. A résztvevoknek ez a felosztasa lehetdvé tette az
adatgytijtés jobb iranyitasat és dsszpontositasat. A részt-
vevok tanulmanyi idébeosztasanak figyelembevétele mel-
lett ez a sz(ik id6keret lehetévé tette a résztvevok szamara,
hogy intenziven felfedezzék a jatékositott sakkalapu ter-
vezési folyamatot.

__Kvantitativ adatok: A vizsgalat mind a 45 résztvevdje
kitoltotte a beavatkozas el6tti és utani felméréseket a vizs-
galat kvantitativ komponensének részeként. Ezekben

a kérdéivekben Likert-skalas kérdéseket hasznaltak

a motivacio, az elkotelezettség és a kreativ felfogas dssze-
hasonlitasara a sakkalapti jatékositas el6tt és utan.
__Kvalitativ adatok: A kvalitativ adatok megszerzésére
tobboldalt stratégiat alkalmaztak. A kutatok megfigyel-
ték és rogzitették a diakok interakcioit, egyiittmiikodési
eréfeszitéseit és problémamegoldo technikait, mikézben
sakkoztak és tervezési kompozicios feladatokat végez-
tek. Tervezési eredmények: a kvalitativ elemzéshez
osszegytjtotték a diakok altal készitett épitészeti kompo-
ziciokat és racsos papirrajzokat, amelyeken a sakklépé-
sek altal inspiralt szines vonalak szerepeltek.

__Ebben az oktatasi kezdeményezésben 45 didk egye-
diilallé tervezési kihivasban vett részt, amelynek célja

a sakklépések beépitése az épitészeti kompoziciokba.
Akihivasok az egyenstly, a harmonia, a kontraszt és az
egység elérését foglaljak magukban a terveikben, ame-
lyek mindegyike konkrét pontokat ad az 6sszpontszam-
hoz. A tanulmany célja a diakok fejlddésének értékelése,
amelyet az altaluk elért szintek, a kreativ teljesitménye-
kért szerzett jelvények és a teljesitményiikon alapuld
végso rangsorolas képvisel. (1. tablazat)

__Arésztvevok a sakk altal inspiralt tervezési stratégiak
egyre jobb megértését tiikkrozé szinteken haladnak elére.
Kezd6 épitészként a hallgatok a sakk alapelveinek straté-
giai integralasaval kozéphalado tervezokké, végiil pedig
stratégiai tervez6kkeé valnak. Az olyan jelvények, mint
aKreativ felfedezd és a Tervezd (jito, jutalomként jarnak
a cselekvések elvégzéséért, és a résztvevok kreativ felfe-
dezéseit mutatjak be. A végsé felhasznaloi rangsor, amely
a Gyoztes vagy Vesztes kategoriaba sorolhato, a részt-
vevok teljesitményének és eredményeinek csticspont-
jathangsulyozza az épitészeti oktatas ezen innovativ
megkozelitésében. (Id. Sakkalapti gamifikacio innovativ
megkozelitéshen)

Sakkalapu gamifikacid innovativ megkdzelitéshen

3.1. Visszajelzések, meglatasok

__Arésztvevoket arra kértiik, hogy szoban vagy irashan
osszak meg gondolataikat a gamifikalt modszerrel kap-
csolatban, hogy ravilagitsanak perspektivaikra, nehézsé-
geikre és kreativ folyamataikra.

__Vizualis dokumentacio: A vizualis kontextus és doku-
mentacio biztositasa érdekében a sakkjatszmakrol
késziilt képeket és videokat, valamint tervezési kompozi-
ciokat alkalmaztunk.

__Kérdéiv: A fent emlitett adatgytijtési technikakon kiviil
minden résztvevé kérddivet kapott. A kérd6iv célja az volt,
hogy meghatarozzuk a gamifikacio elényeit és hasznat
az épitészeti oktatasban. Emellett azt is vizsgalta, hogy

a gamifikacio hogyan hatott a hallgatok tervezési gondol-
kodasanak hasznalatara.

3.2. Gamifikdlt sakkeljéras

__Minden diak aktivan részt vett egy sakkjatszma-

ban, mik6zben betartotta a jatékszabalyokat. A mérko-
zések soran alkalmazott 1épésekrdl és taktikarol a jaték
fényképezésével és filmezésével gondoskodtak. A did-
kok egy A4-es papirlapon elhelyezték a sakktabla racs-
haléjat, és szamozott négyzetekkel jelolték a lépéseket.

Ez a fazis elengedhetetlen volt a késdbbi hivatkozashoz és
elemzéshez.

__Minden egyes jatszmabol két kompozicio sziiletett,
mindkettd kiilon A4-es lapon, a gydztes és a vesztes dia-
koktol. A jatékbol szarmazo négyzetek és vonalak szolgal-
tak ezeknek a kompozicioknak az alapjaul, és ezeknek az
alakzatoknak az a feltétele, hogy mindegyiknek legalabb
két oldala legyen a sakkfigura alapmozgasabol. Az igy
kapott darabokat a harmonia, az egyenstly, a kontraszt és
az egyseg figyelembevételével készitették el.

4. A GAMIFIKALT SAKK TERVEZESI FOLYAMATA
__Azért, hogy idét takaritsunk meg, és hogy a hallgatok-
nak konkrét kiindulépontot biztositsunk a tervezési folya-
mathoz, mar megkezdett, elére beallitott sakkjatékot
kellett folytatniuk. A sakkjatszma soran a diakok minden
egyes lépést gondosan dokumentalnak képek és videdk
segitségével. Ez a dokumentacio rogziti a 1épések sor-
rendjét, a babuk helyzetét és a folyamatban 1év6é mérk6zés
soran alkalmazott stratégiakat.

4.1. Sakktéblatranszfer

__Assakkjatszma befejezése utan a hallgatok a teljes
sakktablaalaprajzot, beleértve a négyzeteket is, atviszik
egy A4-es méret(i papirra. Minden egyes négyzet kozepe
atervezési vonalak kiindulopontjaként szolgal, a dia-
kok minden sakklépést szamokkal jegyeznek fel, hogy
jelezzék alépések sorrendjét és az érintett négyzeteket.
Ezek a megjegyzések segitenek 6sszekapcsolni a sakk-
lépéseket a konkrét tervezési elemekkel. A papir sakkra-
cson minden egyes négyzet kozepétdl kiindulva a jaték
soran végrehajtott sakklépéseknek megfelel6 vonalakat

Felhaszndld | Kihivasok 0sszegy(ijtott pontok Elért szintek Megszerezett Felhasznald
jelvények rangsoroldsa
45 Diak Egyedi Harmonia (30 pont), Kezdd épitész Kreativ felfedez6 GyGztes
kompozicio egyenstly (20 pont), Kozéphalado tervezd Terveze Ujito Vesztes
sakklépések kontraszt (25 pont) 6s | Stratégiai tervezd
felhasznalasaval | egyseég (25 pont)
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rajzolnak. A sakkjatszma soran létrehozott vonalak szol-
galnak az épitészeti tervkompozicio alapjaul. A kihivas
az, hogy olyan kompoziciot hozzanak létre, amely hatéko-
nyan hasznalja ki a vonalakat, mikozben betartja az épité-
szet szabalyait.

4.2. Kreativ felfedezés

__Adiakokat arra batoritjuk, hogy fedezz¢k fel a vonalak-
kal kapcsolatos kreativ lehetéségeket. Kisérletezhetnek
avonalak szerkezeti elemmé alakitasaval, térbeli fel-
osztas meghatarozasaval vagy kiilonleges tervezési
jellemzdk kiemelésével. Az igy 1étrejove épitészeti kompo-
zicioknak tartalmazniuk kell a tervezés alapelveit, bele-
értve az egyenstlyt (a vizualis stly egyenl6 elosztasa), az
egységet (az elemek harmonikus integracioja), a kontrasz-
tot (a kiilonbségek kiemelése) és az ismétlédést (ismétlddd
elemek).

__Ezalépésrol Iépésre torténd eljaras ravilagit arra,

hogy a sakklépéseket hogyan forditjuk le tervezési ele-
mekre, illetve vonalakra, azzal az egyedi szemponttal,
hogy a tervezési vonalaknak a papir sakkracs minden
egyes négyzetének kozepébdl kell kiindulni. Ez az elja-
ras a hallgatokat arra készteti, hogy kreativan gondolkod-
janak arrol, hogy a sakkstratégiak hogyan szolgalhatnak
informacioval az épitészeti tervezéshez, elésegitve ezzel
adinamikus és magaval ragado tervezési folyamatot.

5. ADATGYUJTES ES ELEMZES

__Akutatasban szerepl adatokat, beleértve a diakok ter-
vezési vonalait, kompozicioit és reflexiv meglatasait, gon-
dosan gytijtottiik, hogy atfogo képet kapjunk a sakkalapt
jatékositas épitészeti tervezési folyamatokra gyakorolt
hatasarol. Az alabbiakban ismertetjiik, hogyan tortént az
egyes adattipusok gyfijtése:

5.1. Tervezési vonalak és kompozicidk
__Atervezésivonalakat a sakkalapti tervezési folyamat
soran és utan rogzitették. A hallgatok a papir sakkracson
minden egyes négyzet kozepétdl kiindulva kezdtek vona-
lakat rajzolni, amelyek a jaték soran végrehajtott sakklé-
péseket tiikrozték.

__Ezeket a vonalakat fizikailag dokumentaltak az A4-es
papirra, amely az épitészeti kompozicioik vasznaul
szolgalt.

__Ezeket a fizikai rajzokat a tervezési folyamat kézzel
foghato targyi emlékeiként gydjtotték ossze, betekintést
nydjtva abba, hogy a sakklépéseket hogyan alakitottak at
tervezési elemekké.

__Ahallgatok épitészeti kompozicioit kiilonb6z6 eszko-
zokkel dokumentaltak.

__Rajzok: A hallgatok kézzel rajzolt vazlatokat vagy
diagramokat készitettek épitészeti kompozicioik-

rol. Ezek a rajzok vizualisan abrazoltak, hogyan épitet-
ték be a sakklépésekbdl szarmazo tervezési vonalakat
aterveikbe.

__Fényképek: A fizikai kompoziciokrol fényképek
késziiltek a papiron. Ezek a fényképek részletes vizua-
lis feljegyzést adtak a végso tervekrél. A kompoziciok
dokumentalasa lehet6vé tette annak vizualis értékelését,
hogy a sakkalapt1 tervezési folyamat hogyan befolyasolta
avégso épitészeti eredményeket.

5.2. Kvantitativ adatelemzés

__ALikert-skalas kérdéiv négy kérdésbdl allt, amelyek
mindegyike binaris skalan (,Igen” =1¢és ,Nem” = 0) volt
szamszertsitve. Az egyes kérdéseknél atlagértékeket
szamoltunk, hogy meghatarozzuk a valaszadok atlagos
egyetértési szintjét. A kérdések a kovetkezok voltak:

1. ,Segitett-e ez a gyakorlat abban, hogy megtalalja azokat
az alapvonalakat, amelyekre a végsé terv felépithet6?”

2. ,A »gamifikacio« kovetett modszerei megkonnyitették
¢és érdekesebbé tették-e a tervezési folyamatot?”

3. ,Hozzasegitette-e Ont ez a gyakorlat olyan ij tapasztala-
tokhoz, amelyeket a jovében hasznositani tud?”

4. .Javasolja-e, hogy a jovében ezt a modszertant mas épi-
tészeti tervezési tantargyak oktatasaban is alkalmazzak?”
__Segitség az alapvonalak megtalalasahoz (1. kérdés): Az
elemzés magas, 0,9-es atlagértéket mutatott, ami azt jelzi,
hogy a hallgatok nagymértékben egyetértettek abban,
hogy a gyakorlat segitett nekik megtalalni az alapvonala-
kat a végleges terveikhez.

__Atervezésifolyamat megkonnyitése (2. kérdés): A kér-
désre adott atlagpontszam 0,85 volt, ami azt jelzi, hogy

a hallgatok egyetértettek abban, hogy a jatékmodszerek
megkonnyitették a tervezési folyamatot.

__Ujélményt adott (3. kérdés): A hallgatok erésen egyetér-
tettek ezzel az allitassal, amit a 0,92-es atlagérték is bizo-
nyit, ami azt jelzi, hogy a gyakorlat i1j és pozitiv élményt
adott a tanulasukhoz.

__Ajanlas a jov6beli hasznalatra (4. kérdés): Erre a kér-
désre a legmagasabb, 0,95-0s atlagpontszamot jegyezték
fel, ami aztjelzi, hogy nagy egyetértés mutatkozott abban,
hogy a jovoben mas épitészeti tervezési targyak oktatasa-
ban is javasoljak a jatékmodszertan alkalmazasat.
__Ezek az atlagpontszamok tanulsagos informaciokat
nytjtanak arrol, hogy a hallgatok 6sszességében meny-
nyire fogadtak jol a jatékositott épitészeti tervezési
tevékenységet. Az eredmények azt mutatjak, hogy a részt-
vevok tobbsége gy vélte, hogy a gyakorlat hasznos volt
atervezeési készségeik fejlesztéséhez, és azt javasolta,
hogy a jovoben az épitészeti oktatasban is alkalmazzak
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ezt a gyakorlatot. Ezek a szamszerti eredmények azt
mutatjak, hogy a gamifikalt modszer sikeresen elérte
akitlizott tanulasi célokat.

5.3. Megfigyelt mintdk
__Ahallgato sajatos kreativitasatol, tervezési filozofiaja-
tol és a sakkalapu tervezési folyamat megértésétdl fiig-
gben a mintak nagymértékben eltérhetnek egymastol.
Alegkiilonboz6bb kompoziciok vizsgalata tanulsagos
informaciokat nydjthat arrdl, hogy a sakk jatékosi-

tasa hogyan befolyasolja az épitészeti tervezést oktatasi

kornyezetben.

53.1. Geometriai absztrakcio: Néhany hallgato kompozici-
oOja geometriai absztrakcios jelleget mutat amellett,
hogy az egyes kompoziciokban ismétlédé formak
léteznek.

53.2. Hierarchia és fokuszpontok: A sakk mint stratégiai
jaték jellege arra késztette a hallgatokat, hogy olyan

kompoziciokat hozzanak létre, amelyekben az ele-
mek vilagos hierarchiaja egyértelmii fokuszpontok-
kal rendelkezik.

533. Egyenstly és szimmetria: Néhany hallgat6 az egyen-
staly és a szimmetria elveit alkalmazza, tiikrozve
asakk kiegyenstilyozott természetét, és aszimmetri-
kus kompoziciora forditja azt.

53.4. Narrativ elemek: Néhany hallgat6 narrativ elemeket
épit be, olyan teriileteket hoz létre, amelyek a jaték
soran alkalmazott stratégiat tiikrozik.

Elért szintek

Megszerezett jelvények Sakk eredmény

25 Kdzéphaladd tervezd Kreativ felfedezd GyGztes

55 Stratégiai tervezd Kreativ felfedezd,

Tervez6 Ujitd Vesztes

50 Kezd6 épitész Tervez6 Ujitd GyGztes

54 Kdzéphaladd tervezd Kreativ felfedezd,

TervezG Ujitd GyGztes

__Akompoziciok munkamoédszere a sakkfigurak mozga-
satjelzd eredeti fekete vonalak felhasznalasara épiil, amit
piros vonalakkal egészitettek ki az alakzatok létrehoza-
sara és a formak kiegészitésére. Ezeknek az alakzatok-
nak az a feltétele, hogy mindegyiknek legalabb két oldala
legyen a sakkfigura alapmozgasabol. A hallgatok ezek-
b6l mintat kaptak. Rogzitették, hogy ki a sakkjatszma
gyoztese és vesztese, és meghataroztak, hogy megfelel-
nek-e az alapvetd6 tervezési feltételeknek: harmonia (30
pont), egyensuly (20 pont), kontraszt (25 pont) és egység
(25 pont). Ezenkiviil a résztvevo diakok esetében megha-
taroztak az elért szinteket, a megszerzett jelvényeket és

a felhasznaloi rangsort. (2. tablazat)
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6. EREDMENY ES KOVETKEZTETESEK
__Azelvégzett vizsgalatban 45 diak vett részt akti-

van, mindegyikiik sajatos kompozicios tervet valositott
meg. A diakok terveit az egyensuly, a harmonia, a kont-
raszt és az egység kritériumai alapjan értékelték. Ezek
koziil az egyensuly kapta a legtobb pontot, mig az egység
alegkevesebbet.

__23 hallgaté a kezd6 épitészmérnoki szintet érte el, 10
hallgato pedig a kozépfok tervezdi szintet. A diakok
motivalasara a jatékhoz valo hozzaallasuk elismeréseként
jelvényeket osztottak ki. 15 diak kapta meg a ,Kreativ felfe-
dezd” jelvényt, és mindossze 3 diak érdemelte ki a rangos
JTervezd Gjitd” jelvényt. Ezenkiviil jutalmaztak a sakkja-
ték gydzteseit, mig a vesztesek nem kaptak dijat.
__Jelent6s eredményeket tapasztaltak a hallgatok. A sak-
kot kreativ eszkozként hasznalo, jatékositott tervezési
folyamat nyoman megtanultak a sakklépéseket épitészeti
tervezési kompoziciova alakitani, ami fokozta kreativita-
sukat és problémamegoldé képességiiket.

__Adiakok lelkesedése érezhetd volt a jatékositott ter-
vezési gyakorlat soran. Elfogadtak ezt az egyediilallo
megkozelitést, és vilagos kiindulopontot talaltak, amely
megkonnyitette a kompozicios terveik megkezdését. Ez
alelkesedés nemcsak a motivaciojukat névelte, hanem
hozzajarult a tanulasi élmény elmélyiiléséhez és kifizetd-
débbé tételéhez is.

__Asakk magaval ragado és versengd elemei a hallgato-
kat motivaltta tették és aktiv részvételre 6sztonozték, ami
elmélyitette az épitészeti tervezési elvek alkalmazasat.

A miiteremben a hallgatok kozotti egyiittmiikodo interak-
ciok el6segitették a tarsaktol valo tanulast és a kozosségi
érzést, ami egyértelmien pozitiv hatassal van az oktatasi
folyamatra.

__Atanulmanybol egy érdekes megfigyelés is kide-

riilt: a sakkalapa tervezéjatékok vesztesei gyakran

olyan kompoziciokat hoztak létre, amelyek feliilmul-

tak a gy6ztesekéit. Ez a varatlan jelenség kiemeli a sakk
¢és a kompoziciotervezés kozotti fizié dinamikus jelle-
gét, megkérddjelezve a hagyomanyos paradigmakat. E
jelenség mélyebb elemzése tobb lehetséges magyaraza-
tot is felszinre hozhat: a ,vesztes” kifejezés ebben a kont-
extusbhan nem feltétleniil tiilkrozi pontosan a résztvevok
altalanos kreativ képességeit vagy épitészeti jartassagat.
A vesztes” megjelolés inkabb a jatékositott sakkfolyamat
bizonyos aspektusaihoz kapcsolodhat, mintsem holisz-
tikus tervez6i képességeikre utalna. Ez tiikrozi a krea-

tiv gondolkodas 6sszetettségét, ahol a kudarcok innovativ
megoldasokat taplalhatnak. Vagyis a rangsorolas hagyo-
manyos mérészamai nem feltétleniil titkkrozik megfeleléen
a kompoziciokban rejlé komplexitast, innovaciot vagy esz-
tétikai értéket. A sakk altal inspiralt folyamatban sziiletett
kompoziciok tobbségére az egyensuly és egység volt a jel-
lemz6, ami vizualisan felt(ind és koncepcionalisan gazdag
terveket eredményezett.

__Osszefoglalva, a sakk és az épitészeti tervezés flizidja
képessé teszi a didkokat a kreativ gondolkodasra, a ter-
vezési kihivasok stratégiai megoldasara és a hatékony
egyiittmiikodésre, mikozben olyan térbeli konfiguraci-
okat fedeznek fel, amelyek kitagitjak fogalmi horizont-
jukat. Ezek a sokrétii eredmények hozzajarulnak egy



holisztikus és gazdagité oktatasi folyamathoz, felkészitve
a hallgatokat az épitészeti gyakorlat 6sszetett és dinami-
kus vilagara.

7.ELEMZES
__Asakk mint gamifikacios eszkoz integralasa az épi-
tészeti oktatasba jelentésen fokozza a kreativ gondol-
kodast, a stratégiai problémamegoldast, a motivaciot és
az interdiszciplinaris tanulast a diakok korében. A sakk
versenyszert(i ¢s magaval ragado jellege olyan fantazia-
das tervezési megoldasokra 6sztonoz, amelyek szembe-
mennek a konvenciokkal. Ez a szimbiotikus kapcsolat

a gamifikacios megkozelités és a sakk kreativ tervezésre
gyakorolt hatasa kozott mélyrehato atalakulast eredmé-
nyezhet az épitészeti oktatasban, elésegitve egy gaz-
dagabb és dinamikusabb tanulasi élményt, amely
képessé teszi a didkokat arra, hogy a tervezési kihiva-
sokat innovacioval, stratégiai ralatassal és interdisz-
ciplinaris perspektivakkal kozelitsé¢k meg.

__Asakk altal inspiralt médszer alkalmazasa az
épitészeti oktatasban dinamikus pedagogiai meg-
kozelitést kinal, de bizonyos kihivasokkal is jar.

E kihivasok kezelése ¢és a lehetséges fejlesztések
feltarasa alapveto fontossagu az oktatasi élmény
optimalizalasahoz. Az egyik kihivas a diakok sakko-
zasi jartassaganak eltérd szintje, ami befolyasolhatja
a sakkstratégiak tervezési elemekre valo atiiltetésé-
nek képességét. A megoldas a képzés elején nyujtott
sakkoktatas.

__Egy masik kihivas a sakknak a tervezési folya-
matba val¢ integralasaval kapcsolatos id6beli
korlatok. A gyakorlatok id6tartamanak meghosz-
szabbitasa vagy a tervezés egyes fazisaihoz iga-
zodo6 rovidebb sakkgyakorlatok beépitése segithet
az egyenstly megteremtésében. A divergens
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gondolkodas 0sztonzése létfontossagu, hangsilyozva,
hogy a sakkalapt tervezés nem a sz0 szerinti masolasrol,
hanem a kreativ értelmezésrdl szol. A tarsaktol valo tanu-
las és a diakok kozotti egyiittmiikodés hangstilyozasa
elésegitheti a sakk altal inspiralt modszer mélyebb meg-
értését és alkalmazasat.

8. KOVETKEZTETES
__Asakk altal inspiralt modszerrel az épitészeti kompo-
zicio eredeti megkozelitését dolgoztak ki, amelyet bonyo-
lult térbeli elrendezések, szokatlan tervezési technikak
¢és interdiszciplinaris meglatasok jellemeznek. Ez a mod-
szer javitotta az oktatast, mikozben a hallgatoknak fontos
meglatasokat és képességeket adott a jovébeli épité-
szeti szakmajukhoz. A sakklépések tervezési vona-
lakra val6 leforditasa elésegiti a kreativ gondolkodasi
folyamatot, tij lehetdségek felfedezésére és innova-
tiv tervezési megoldasok kikisérletezésére késztetve
a hallgatokat.

__Azebben a tanulmanyban megfigyelt elvek

¢és elonyok mas tervezési teriileteken, példaul
a grafikai tervezésben is alkalmazhatok. A sakk
stratégiai lépéseinek alapvetd tervezési elemekre
vald leforditasa olyan atvihetd koncepciot mutat be,
amely kiilonb6z6 tervezési szakteriiletekre adaptal-
hatd. A stratégiai gondolkodas és a mintafelismerés
fokozza a hallgatok kognitiv folyamatait, és krea-
tiv tervezési megoldasokat eredményez. A modszer
fejleszti a térbeli tudatossagot. A sakk és a tervezés
problémamegoldé parhuzamaira val6 6sszpontosi-
tas pedig eldsegiti az épitészeti alapelvek atfogo
megértését. A sakk lebilincsel6 és versengd jel-

lege miatt a hallgatok a tervezési folyamat soran

aktivan részt vesznek és motivaltak maradnak.

[1] Itooka, Miki - Terauchi, Mikiko: ,A study on the composition of Branch Elementary School , built with wood in Nagano Prefecture”, Journal of
Architecture and Planning (Transactions of ALJ), Vol 87, No 800 (2022), pp 1891-1899, DOI: <10.3130/aija.87.1891> [utolsd belépés: 2024-07-08].

[2] Deterding, Sebastian - Dixon, Dan - Khaled, Rilla - Nacke, Lennart: ,From game design elements to gamefulness: defining »gamification«”, in MindTrek
'11: Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments, Assaciation for Computing Machinery
(2011 September), DOI: <10.1145/2181037.2181040> [utolsé belépés: 2024-07-08].

[3] Kapp, Karl: The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methads and Strategies For Training And Education, Pfeiffer, San Francisco 2012.

[4] Kiryakova, Gabriela - Angelova, Nadezhda - Yordanova, Lina: ,Gamification in education”, in Conference paper at 9th International Balkan Education

and Science Conference, 2014 September.

[5] Hamari, Juho - Koivisto, Jonna - Sarsa, Harri: ,Does Gamification Work? A Literature Review of Empirical Studies on Gamification”, in 47th International
Conference on System Sciences, Waikoloa, HI, USA, 2014, pp 3025-3034, DOI: <10.1109/HICSS.2014.377.> [utolso belépés: 2024-07-08].
[6] Pyrkov, I - Gomel, B: ,Creativity and architecture: Educational experiment”, in International Multi-Conference on Complexity, Informatics and

Cybemnetics, 2018, pp 96-100.

[7] Landers, Richard - Bauer, Kristina - Gallan, Rachel - Armstrong, Michael: ,,Psychological Theory and the Gamification of Learning”, in Gamification in
Education and Business, Springer, 2015, DOI: <10.1007/978-3-319-10208-5_9> [utols¢ belépés: 2024-07-08].
[8] Nicholson, Scott: , A user-centered theoretical framework for meaningful gamification”, in Games+ Learning+ Society 8.0 Conference, Madison, 2012, pp

1-16.

[9] Sawyer, Keith: Explaining creativity: The science of human innovation, Oxford University Press, 2006.

[10] McGonigal, Jane: Reality is broken: Why games make us better and how they can change the world, Penguin Press, 2011.

[11] Murillo-Zamorano, Luis R - Lopez Sanchez, Jose Angel - Godoy Caballero, Ana Luisa - Munoz, Garmen: ,Gamification and active learning in higher
education: is it possible to match digital society, academia and students’ interests?” International Journal of Educational Technology in Higher
Education, 2021, DOI: <10.1186/s41239-021-00249-y> [utolsé belépés: 2024-07-08].

METSZET 2024/4 KULHON S





