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|. A KREATIVITASFEJLESZTESRE ALKALMAS JATEKMECHANIKAK
KIVALASZTASANAK MODSZERTANA

.1. Bevezetés

A jatékmechanika azok a szabalyok és eljarasok, amelyek a jatékos és a jaték valaszat adjak
meg a jatékos |épéseire vagy akciodira. A jatékmechanika az az alapvet6 jatéktevékenység,
amelyet a jatékosok a jatékban ismételten végrehajtanak.

Minden jatéknak van jatékmechanikaja. A mechanika hatarozza meg, hogy a jatéknak hogyan
kell mikddnie a jatékosok szamara. Azonban nem minden jatéknak van sajat
jatékmechanikaja, sok jatéknak ugyanazok az alapjai, példaul sok olyan szoéjaték van,
amelyekben egyes betlkbdl allé szavakat kell alkotni és/vagy kitalalni.

Ez a jelentés leirja az egész életen at tartd tanulassal kapcsolatos komoly jatékok
fejlesztésének modszertanat, amelyek segithetnek a tanuldknak konkrét tanulasi célok
elérésében. A modszertant a jatékalapu tanuldssal kapcsolatos kutatas és fejlesztés tertiletén

az elmult 15 év tudomanyos eredményei és bizonyitékai alapjan dolgoztak ki.
I.2. Komoly jatékok tervezése és fejlesztése

A hatékony jatékok tervezése és fejlesztése nagy kihivast jelentd feladat, mivel a tanulasi
ismeretét igényli. Bar nincs pontos modszer a jatéktervezésre, a folyamat szakaszokra
oszthatd, amelyek dsszefoglaljak a minden jatékban kbézds alapvetd fazisokat.

A komoly jatékok fejlesztésének kezdeti szakasza altaldban a jatékban elrejthetd tanulasi
célok, a célkdzonség, a jatékmechanika és a torténet kivalasztasaval kezdédik, amely a
forgatokdnyv kidolgozasanak alapjat képezi. A meghatarozott jatékmechanika meghatarozza
a jaték szabalyait, a jatékos altal végezhetd cselekvéseket, a nyer6 stratégiak alapjat képezé
elveket, az interakcio tipusat és a jatékosokat lekotd kihivasokat (Spieler & Slany, 2018).

A tanulasi jatékoknak érdekesnek és szorakoztatonak is kell lennilk, kilénben nem lehet
elérni a jatékalapu tanulas 06sszes elbényét. A tanulasi célok eléréséhez vezet6
tevékenységeket be kell tudnunk épiteni az altalunk fejlesztett jaték mechanikajaba, hogy a
jatékos-tanulo a jaték céljainak elérésekor észre se vegye a tanulasi célokat.

Az elmult két évtizedben szamos taxonomiat és leképezési sémat dolgoztak ki a kivalasztott
tanulasi célok és a jatékmechanizmusok Osszekapcsolasara, amelyek tamogathatjak a
komoly jatékok tervezdit. Ebben a jelentésben bemutatjuk a terilet legfontosabb munkait,
amelyek nagy hatassal voltak a jatéktervezési modszertanok fejlédésére, valamint példakat

mutatunk be arra, hogy a kifejlesztett médszertanokat hogyan alkalmaztak a gyakorlatban. E



modszerek és a bemutatott példak alapjan elemezziik a projekt elzetes fazisaiban bemutatott
egyes gyakorlati példakat, amelyek megalapozzak a projekt késbbbi szakaszaban

megtervezendd és fejlesztendd oktatojatek fejlesztését.

1.3. Jatéktervezési mintak

A hollandiai Nyilt Egyetem Tanulasi Tudomanyok és Technoldgiak Kézpontjanak kutatoi altal
kidolgozott, a tanulokat az adott tanulasi célok elérésében tamogatd oktatasi jatékok
tervezésének megkozelitése a jatéktervezési mintak hasznalatan alapul (Kelle et al. 2011).
A tervezési mintak szisztematikusan megneveznek, motivalnak és kifejtenek egy altalanos
tervet a probléma, a megoldas, a megoldas alkalmazasanak idépontja és kdvetkezményei
leirasaval. Emellett alkalmazasi tanacsokat és példakat is ad. Az altaluk hasznalt "alexandriai"
stilusu mintak (Alexander, 1978) nagyrészt szoveges leirasokbal alinak, amelyek a kdvetkez6
harom f6 elénnyel jarnak:

e atapasztalat beagyazasa,

e kOz0Os szokincs biztositasa, és

e a dokumentacio javitasa.
Megvizsgaltak, hogyan lehet a jatéktervezési mintakat oktatasi modszerekre és
koévetelményekre leképezni, hogy megkdnnyitsék a jatéktervezés tanulasat, és elemezték a
meglévd pedagdgiai keretrendszereket annak érdekében, hogy lehetévé tegyék a
jatéktervezeési mintak leképezését pedagogiai stratégiakra. ElImagyaraztak és végrehajtottak
a leképezési eljarast.
A jatékok szempontjabdl kiléndsen fontos tervezési mintak széles korl leltarat hasznaltak.
Ezt a leltart Bjork és Holopainen (2004) dolgozta ki, akik tébb mint 200 jatéktervezési mintat
tartalmazo gydjteményt allitottak 6ssze. A jatékok négy kulonbozé nézetét, azaz a holisztikus
(a tényleges tevékenységeket leird), a hatar (e tevékenységek hatarait leird), az idébeli (a
jaték idébeli sorrendjét leird) és a strukturalis (a jaték funkcionalitasait és azok kolcsénhatasat
leird) nézetet hasznalva azonositottédk a jatéktervezési mintak tizenegy f6 kategorigjat, és
ezekbe a kategdriakba csoportositottak a jatéktervezési mintakat.
A kil6nbdz6 tervezési mintak egy jaték épitéelemeit irjak le. Minden minta a kdvetkezé
Osszetevbket tartalmazza: altalanos leiras, informacié a minta hasznalatardl, néhany példa, a
hasznalat kbvetkezményeinek leirasa, és néhany esetben szerkezeti informacié arrdl, hogy
milyen mas mintak Gtkéznek egymassal. A jatékfejlesztési mintak egyik legfontosabb
jellemzéje, hogy soha nem fordulnak el egyeddil.
Ezeket logikusan kell kombinalni mas mintakkal, hogy jatékstruktirat alkossanak. Ezért egy
jatéktervezési mintat strukturalisan a tébbi mintaval vald kdlcsénhatasa hataroz meg.

A jatéktervezési mintak online elérhetdk a



https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/
weboldalon.

A Bjork és Holopainen altal létrehozott jatéktervezési mintak kategoériainak listajat és rovid

leirasat lasd az 1. tablazatban.

1. tablazat. Jatéktervezési mintak kategoriai (Bjérk és Holopainen, 2004)

Mintakategdria Leirds

1 | Jatékelemek mintai Ezek a mintak olyan jatékobjektumokat irnak le, amelyek
meghatdrozzak a jaték valdsdganak teriiletét, vagy amelyeket a
jatékosok manipuldlhatnak (48 minta) (példa: feltevések).

2 | Az er6forrdsok és az Ezek a mintak kiilonbo6z6 tipusu eréforrasokat irnak le,
er6forrds-gazdalkodas amelyeket a jatékosok és a jatékrendszer irdnyithatnak (20
mintai minta) (példa: eréforrasok, mint példaul az energia).

3 | Tajékoztatasi, Ezek a mintak azt irjak le, hogyan kezelik a jaték allapotara
kommunikacios és vonatkozo informacidkat, példaul az értékelések elvégzéséhez
prezentacidés mintak sziikséges konkrét informaciok elrejtése (20 minta) (példa:

aszimmetrikus informacio).

4 | Cselekvések és események | Ezek a mintdk szabalyozzak, hogy milyen tipusu akcidk alinak a
mintai jatékosok rendelkezésére, hogyan kapcsolédnak a jaték
allapotanak valtozasaihoz, és hogyan kapcsolddnak a jatékosok
céljaihoz (44 minta) (példa: jutalmak vagy bintetések).

5 | A narrativ strukturak, a Ezek a mintadk a torténettel, az elmélyiléssel és a jatékosok
kiszamithatdsag és az jaték iranti elkotelezettségével foglalkoznak (31 minta) (példa:
elmélyilés mintai meglepetések).

6 | Atarsadalmiinterakcié Ezek a mintak arra vonatkoznak, hogy a jatékok hogyan
mintai tamogatjak a jatékosok kozotti tarsas interakciot (30 minta)

(példa: szerepjaték).

7 | A célok mintai A célok olyan célokat adnak a jatékosoknak, amelyekre a jaték

soran torekedhetnek. (26 minta) (példa: informacidszerzés)

8 | A célstrukturak mintai Ezek a mintak leirjak, hogy a jaték hogyan befolyasolja a célokat

(20 minta) (példa: versenyek).

9 | Mintdk a jaték alkalmakhoz | Ezek a mintdk a konkrét jatékok és a jatékalkalmak jellemzdgivel,
valamint a jatékosok jatékban valé részvételének korlataival,
lehet&ségeivel és jellemzbivel foglalkoznak (20 minta) (példa:

id6korlatok).

10 | Mintak a jaték Ezek a mintak leirjak, hogy a jatékosok hogyan hasznalhatjak
elsajatitasahoz és készségeiket és képességeiket a jaték soran, és hogyan lehet
kiegyensulyozasahoz kiegyensulyozni a jatékmenetet a kiilénb6z6 képességli

jatékosok szamara (27 minta) (példa: véletlenszer(iség).

11 | A metajatékok Ezek a mintak olyan kérdésekkel foglalkoznak, amelyek kivdl
Ujrajatszhatdsaganak és esnek egy-egy konkrét jaték (10 minta) (példa:
tanuldsi gorbéinek mintai Ujrajatszhatésag).

|.4. Tanulasi mechanika

A tanulasi folyamatokban alkalmazott didaktikai médszerek tanitasi és tanulasi funkciokbol

allnak. A tanulasi funkciok a kognitiv és metakognitiv tevékenységekre utalnak, amelyeket a



tanulas hatékonysaganak és értelmességének javitasa érdekében inditanak el, és ezek mind
koézvetlenul kapcsolédnak a tanarok vagy az oktatasi szolgaltatdok altal végzett didaktikai
tevékenységekhez. Ezeket a tanitasi funkciokkal egyltt a 2. tablazatban mutatjuk be. Shuell
és Moran funkcibit a funkcidk kiulénb6zd tipusai szerint csoportositottak at (el6készités,
tudasfeldolgozas, magasabb rend( kapcsolatok, tanuldi szabalyozas és produktiv
cselekvések). Ezek nagyon hasonlitanak a DIGCOMPEDU kompetenciamodell hat
tartomanyahoz.

Az az elképzelés, hogy a jatéktervezési mintak bnmagukban is pedagdgiai beavatkozasoknak
tekintheték, erés érv amellett, hogy a tervezési mintakat tanulasi és tanitasi funkciokhoz
rendeljik (Kelle et al., 2011). A pedagdgiai beavatkozasokat a komoly jatékokban nagyrészt
kulénallé vagy kombinalt jatékmintak helyettesitik. Shuell és Moran leirasabdél azonban nem
derdl ki egyértelm(ien, hogy a tanulasi és tanitasi funkcidok hogyan kapcsolédnak a meglévé

pedagdgiai modellekhez és elméletekhez.

2. tablazat. Tanulasi funkciok és tanitasi stratégiak (Shuell és Moran, 1994)

Tanuldsi funkciok Tanitdsi stratégia

El6készités

ElGzetes tudas Emlékeztetni a tanuldkat az el6feltételekrél sz6l6 informacidkra, vagy
aktivalasa megkérdezni magunktél, hogy mit tudunk mar a tanult témarél.

Motivacié A tanuldk kitartasat és kozrem(ikodését tamogatni kell.

Elvarasok A tanuldéknak altalanos elképzeléssel kell rendelkeznitik arrél, hogy mit kell

elérni a tanul3si feladatbdl. Az elvarasok elinditdsdanak médja lehet az
attekintés megaddsa, vagy az, hogy a tanulé meghatarozza a lecke céljat.

Figyelem Lehetdvé teszi a tanuldk szamara, hogy a relevans informacidkra
0sszpontositsanak, figyelmen kivil hagyva a |ényegtelen informdacidkat.

Tudds kezelése

Koédolas A tanulok segitése abban, hogy az U informacidknak személyes jelentést
adjanak.

Osszehasonlitas Osszehasonlitasok készitése a megértésre jellemz6 magasabb rend(i
kapcsolatok kialakitasat lehetévé tevé hasonldsagok és kiilonbségek
keresése soran

Ismétlés A tobbféle nézGpontok Gsztdonzése és a szisztematikus fellilvizsgalatokban
valo részvétel a két mddja annak, hogy ez a funkcié beinduljon.

Ertelmezés A tanuldk segitése az informaciod egyik abrazolasi formabdl a masikba vald
atvéltasaban

Példamutatas A tanuldok motivalasa a szemléltetésre Uj példak felhasznalasaval

Magasabb rendii kapcsolatok

Kombinacio, A tanuldknak altalanos elképzeléssel kell rendelkezniilk arrdl, hogy mit kell
integracio, szintézis elérni a tanulasi feladatbdl. Az elvarasok elinditdasanak maédja lehet az

attekintés megaddsa, vagy az, hogy a tanulé meghatarozza a lecke céljat.




Osztalyozas Lehet6vé teszi a tanulék szamara a fogalmak kategéridinak

meghatdrozasat

Osszefoglald A tanuldk irdnyitdsa az informaciét reprezentdlé rovid allitasok irdsaban

Elemzés A tanulék irdnyitasa az anyag alkotéelemekre bontasa és a részek kdzotti
kapcsolat meghatarozdsa soran.

Tanulodi szabdlyozds

Visszajelzés A tanuléknak meg kell érteniiik a tuddsuk alkalmassagdra és pontossdgdra
vonatkozo visszajelzéseket.

Ertékelés A tanuldknak lehetGséget biztositanak a visszajelzés értelmezésére és
értékelésére, valamint arra, hogy sajat munkajukat a meghatarozott
kritériumok és normak alapjan értékeljék.

Nyomon kévetés A tanuldknak lehet6séget biztositanak arra, hogy nyomon kdvessék sajat
tanulasi el6rehaladdsukat, hogy megallapitsak, hogy képesek-e az ésszer(
fejl6désre.

Tervezés A tanuldk segitése a feladatok elvégzéséhez sziikséges mddszerek

kidolgozdsaban

Produktiv cselekvések

Hipotézis feldllitasa A tanuldk 6sztonzése alternativ cselekvési madok kiprobaldsara vagy
alternativ megolddasok |étrehozasara

Kovetkeztetés A tanuldk segitése abban, hogy a bemutatott informacidkbol
kovetkeztetéseket vonjanak le

Magyarazat A tanuldk irdanyitasa az ok-okozati modellek mentalis felépitésében és
hasznalatdban

Alkalmazas A tanuldk megtanitasa arra, hogy hogyan hasznaljanak eljarasokat
gyakorlatok elvégzéséhez vagy problémak megoldasahoz.

Gyartas és A tanuldék vezetése egy termék feltaldlasahoz

kivitelezés

1.5. A tanulasi funkcidk leképezése jatéktervezési mintakra

Amikor komoly jatékokat tervezink és fejlesztink, szlikségunk van egy altalanos leird
modellre, amely Osszekapcsolja a jatékmenetet és a tanulast. Mig a jatékmenetet a
jatékkornyezettel vald interakciok és a végrehajtott cselekvésekrél adott visszajelzések
folyamatos ciklusanak tekintjuk, a tanulassal valo kapcsolatot a jatékélményt a kulvilaggal
Osszekotd rendszeres medfigyelési folyamat teszi egyértelmiivé. Meg kell hatarozni, hogy
mely jatékelemek relevansak az egyes tanulasi tevékenységek szempontjabdl. A legnagyobb
kihivast a pedagdgiai/tanulasi funkciok és a jatéktervezési mintak kézotti leképezés jelenti.

A Kelle et al. (2011) altal javasolt leképezés csak azokat a mintdkat haszndlja, amelyek az
absztrakcios skalan viszonylag magasan helyezkednek el. Az ilyen "univerzalis" mintakat

késbébb részletesebb részmintakka lehet példanyositani, amit a példanyositasi tulajdonsag



szabalyoz. Ezen tulmenben a mintak kivalasztasakor figyelembe kell venni a viszonylag

magas foku mintakapcsolhatésagot. Ez azt jelenti, hogy vannak olyan mintak, amelyek

bizonyos szamu mas mintaval 6sszekapcsolhatok. Ha nagy az ilyen lehetséges kapcsolatok

szama, akkor a kapcsolodasi fok magas.

A leképezési heurisztika a kdvetkezd Iépésenkénti séman alapul (Kelle et al., 2011):

1.

Shuell és Moran (1994) tanulasi és tanitasi funkcidi (2. tablazat) szolgaltak a feltérképezés
kiindulépontjaként.

Az egyes tanulasi funkciok mogoéttes pedagdgiai mechanizmusait azonositjuk, mikozben
utalunk a kilénb6zé pedagdgiai perspektivakra. A Shuell és Moran tanulasi és tanitasi
funkcioi és a pedagoégiai modellek kozotti kapcsolatot a koztik I€vé szemantikai atfedések
elemzésével végeztik el. Ez azt jelenti, hogy minden egyes pedagdgiai perspektivahoz a
taxondmia vonatkozé szokincsét és alkategoriait is bevontuk.

Az egyes tanulasi funkciokhoz kapcsolédé pedagoégiai fogalmak segitségével betekintést
nyerhetink abba, hogy mit6l mikddnek, és milyen pedagdgiai kdvetelményeket
tamasztanak. Példaul az Alkalmazas tanulasi funkciét Kolb (1984) felfedezés és
kisérletezés elméletével lehet 6sszekapcsolni.

A kovetkezb |épés a jatéktervezési mintaosztalyok kivalasztasa, amelyek valdszinlleg
tamogatjak az egyes tanulasi/tanitasi funkciék szempontjabdl relevans pedagdgiai
koncepcidkat. Egy osztaly reprezentativjaként egy konkrét minta valaszthat6. A Bjork és
Holopainen (2004) jatéktervezési mintakat tartalmazé leltaranak haszndlata soran a
mintak nevei szolgalnak elsédleges szemantikai indikatorként e kévetelmény
teljesitéséhez. Szintén felhasznalhaté ehhez az egyes mintak szébeli definicidja (Bjork és
Holopainen, 2004), amely az egyes mintak funkcidjat magyarazza. A tanulasi funkcio és
a jatéktervezési minta kdzotti megfelelés kivalasztasanak modszere intuitiv modon, a
szemantikai atfedés segitségével érhet6 el. Példaul: az "ismétlés" tanulasi funkcio
szemantikailag egy ismétl6dé folyamatot jelent a "gyakorlas" elérése érdekében, ami a
jaték szempontjabol megkoveteli az "ujrajatszhatésag” mintat, amely lehet6vé teszi egy

bizonyos jatékfolyamat megismétlését.

A leképezési eljaras nem egyszerl algoritmus, ezért a leképezd részérél némi értelmezést

igényel. A tanulasi funkciok jatéktervezési mintakra torténd leképezése a 3. tablazatban

lathato.

3. tablazat. A tanulasi funkciok leképezése a jatéktervezési mintakra (Kelle et al., 2011)

Tanuldsi funkcio Az alapul szolgdlé taxondémiai Jatéktervezési minta osztadly

elem(ek)

El6készités




El6zetes tudas
aktivalasa

Gagné tanitasi eseménye a
"visszahivas" (a korabbi tanultak
felidézésének 0sztonzése).

Célok, pl. felderités (7)

Motivacid Itt elsGsorban Keller ARCS- Kilonb6z6 mintak, tobbnyire

modelljének van jelentGsége. pontszammal kapcsolatosak,
példaul jutalmak (4)

Figyelem Keller és Gagné is felsorolja a Jatékelemek mintai, pl.
figyelmet. meglepetések (5), felvetések (1)

Elvaras Gagnés "varakozas" oktatoi Célokhoz kapcsolédd mintak, pl.
eseménye (a tanuldk tdjékoztatdsa a | el6re meghatarozott célok (8),
célrol). narrativ mintak, pl. vdrakozas (5)

Tudds kezelése

Kodolas Kolb absztrakt konceptualizacié Informdcidval kapcsolatos

fogalma

jatéktervezési mintak

Osszehasonlitas

Kolb koncepcidja a reflektiv
megfigyelésrél

Informdcidval kapcsolatos
jatéktervezési mintak

Ismétlés

Heinich tervezete a gyakorlasrdl és a
gyakorlasrél, Keller koncepcidja a
bizalomrdl

Meta jatékmintak, pl.
Ujrajatszhatdsag (11) és
véletlenszerlség (mint az értelmes
Ujrajatszhatdsag eldsegitdije).

Ertelmezés

Robinson pedagdgiai célja, hogy
tobbféle perspektivat 6sztonozzon.

Célok, pl. informacidszerzés (7)

Példamutatas

Robinson pedagdgiai célja a tobbféle
abrdazolasi méd, valamint a tobbféle
perspektiva batoritasa.

Jatékelemek mintai, pl. szintek (1)

Magasabb rendii kapcsolatok

Tanulasi funkcio

Az alapul szolgalé taxondmiai
elem(ek)

Jatéktervezési minta osztaly

Kombinacio,
integracio, szintézis

Robinson pedagdgiai célja a tobbféle
perspektiva megszerzése.

Célok, pl. informacidszerzés (7)

Osztdlyozas

Keller relevanciafogalma, Kolb
konceptualizaciés fogalma.

Informacids és kommunikacids
mintak, pl. tokéletes tajékoztatas (3)

Osszefoglald

Gagné el6addsra késztet6 eseménye,
Heinich el6addsmaddja.

Informdacids és kommunikacids
mintak, pl. kommunikacios
csatorndk (3), a jatékalkalmak
mintai, pl. id6korlatok (9)

Elemzés

Heinich problémamegoldd tervezete

A jaték elsajatitasanak és
kiegyensulyozottsaganak mintai, pl.
stratégiai tudas (10)

Tanuloi szabdlyozds

Tanulasi funkcio

Az alapul szolgalé taxondmiai
elem(ek)

Jatéktervezési minta(k)

Visszajelzés

Gagné visszajelzési eseménye

Pontszdmmal kapcsolatos mintak,
pl. pontszam (4), a jaték
elsajatitasara és az egyensulyra
vonatkozd mintak, pl. a melléfogas-
mutatdk (10), informacids mintak,
pl. el6rehaladas-mutaték (3).

Ertékelés

Gagné eseménye a visszajelzés
nyujtasa, Robinson célja a
tudasépités 6nismerete.

Informdacids mintak, pl. allapotjelzék
(3), pontszammal kapcsolatos
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mintak, pl. jutalmak (4) és
blintetések (4).

Nyomon kovetés

Gagné eseménye a tanulasi
Utmutatds nyujtasa.

(Ugyanaz, mint az értékelésnél)

Tervezés

Kolb koncepcidja a konkrét
felfedezésrdl

A jaték elsajatitasanak és
egyensulyanak mintai, pl. 6sztonzott
tervezés (10)

Produktiv cselekvések

Hipotézis generdlas

Heinich felfedezés és
problémamegoldas tervei.

Interakcids mintak, pl. felfedezés (6)

Kovetkeztetés Heinich felfedezés és A célstrukturdk mintai, pl. a jatékos
problémamegoldas tervei. altal meghatdrozott célok (8)

Magyarazat Heinich bemutaté, demonstracid és | Informacids mintak, pl. kozvetlen
oktatéprogram tervei, Gagné informdcid (3), jatékelemek, pl.
tanuldsi Utmutatast nyujto felvetések (1), segitdk (1)
eseménye.

Alkalmazas Kolb felfedezés és kisérletezés Jatékelemek, pl. nyomok (1)

koncepcidja

Gyartas és
kivitelezés

A tanulas birtoklasa, Kolb
kisérletezés koncepcidja

Elmerilési mintdk, pl. kreativ
iranyitas (5)
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4. tablazat. A jatéktervezési mintak atfogo listaja (Bjérk & Hopolainen, 2007) a mintak
leirasahoz vezetd webes linkekkel.

1.

Jatéktervezési mintak
jatékelemekhez

Riasztasok
Alternativ valésag
Avatarok

Konyvelési zsetonok
F6nok szornyek
Gombok

Kamerak

Kartya kezek
Kartyak

Toltok

Felvetések
Kovetkezetes valosag logika

Vezérlék

Halalos csapdak
Dobdkockak
Selejtez6 kupacok

Rajz kupacok
Ellenségek

Jatékon kivili informaciok
Jatékvilag

Szellemek

Célpontok

Isten ujja

Segiték

Magas pontszam listak
Megkozelithetetlen teruletek
Lathatatlan falak
Szintek

Eletek

Mozgathaté csempék
Oszvér

Akadalyok

Kiemelkedd jellemz8k
Parhuzamos életek
Felvehet6 targyak
Power-Ups
Ujrakonfiguralhatd jatékvilag
Eréforras-termelék
Eréforras-helyszinek
Biztonsagos menedékek
Pontok mentése

Pont

Ujraéledési pontok
Stratégiai helyszinek
Csempe

Eszk6zok

Nyomok

Egységek

2. Jatéktervezési mintak az eroforras-
és eroforras-kezeléshez

A beruhazasok szamtani jutaléka
Aszimmetrikus er6éforras-elosztas
Zart gazdasagok

Fogyasztok

Konténer

Atalakitok

Csokkend hozam

Geometriai jutalmak a
beruhazasokeért

Beruhazasok

Korlatozott er6forrasok

Nem meguijuld eréforrasok
Tulajdonjog

Termel6-fogyasztd

Termel6k

Megujuld eréforrasok
Er6forras-gazdalkodas

Forrasok

Titkos er6forrasok

Megosztott eréforrasok
Szimmetrikus er6forras-elosztas

3. Jatéktervezési mintak az
informaciohoz, kommunikaciohoz és
prezentaciohoz

Aszimmetrikus informacio
Kommunikacios csatornak
Kozvetlen informacio

Elsd személy( nézetek

A haboru kode

A jaték allapotanak attekintése
Célmutatok

Isten méd

Tokéletlen informacio
Kozvetett informacio

Kozeli hiba jelz6szamok
Eredménymutatok

Tokéletes informacio

Fejl6dési mutatok

Nyilvanos tajékoztatas

Voros heringek

Allapotjelzék

Szimmetrikus informacio
Harmadik személy nézetei

Az informacié bizonytalansaga
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https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/DirectInformation.htm
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4. Cselekvések és események mintai

Képességveszteségek
Célzas és loveés
Terllet-ellenérzés
Aszimmetrikus képességek

Figyelemcsere

Fogadas

Koltségvetési cselekvési pontok
Kemping

Gyiijtés

Harc

Epités

Kar

Csokkent képességek

A koncentralt figyelem
megzavarasa

Leallasi id6

Kisérletezés

Kiterjesztett mlveletek
Fokusz Loci

Jatékvilag navigacio
Illuzionarius jutalmak
Javitott képességek
Kozvetett ellenbrzés
Megszakithaté tevékenységek
Visszafordithatatlan
tevékenységek

A hit ugrasai

Korlatozott szamu cselekvés
Mandbverezés

Mozgas
Mozgaskorlatozasok

Uj képességek

No-Ops

Buntetések

A jutalmak és blntetések
jatékosok altal meghatarozott
elosztasa

Kivaltsagos képességek
Kivaltsagos mozgas
Jutalmak

Szerepcsere

Mentés-toltés ciklusok
Zsugorodo jatékvilag
Szaporodas
Csempefektetés

Az iranyitas atadasa
Fordulbéképesség
Ultra-hatalmas események

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitasi készségek fejlesztése jatékalapu tanulasi
modszerekkel a felnéttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

5. Jatéktervezési mintak a narrativ
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strukturakhoz, kiszamithatésaghoz

és az elmélyiilés mintazataihoz

Varakozas
Karakterfejlesztés
Karakterek

Kognitiv elmélyilés
Kreativ iranyitas
Kivagott jelenetek
Elkotelezett jatékvezetbk
Késleltetett hatasok
Husvéti tojasok

Erzelmi elmélyiilés

A valasztas szabadsaga
Jatékmesterek

Magasabb szint{i lezarasok a

jatékmenet elérehaladtaval
Lebegd lezarasok
Azonositas

A befolyas illizidja

Merités

Narrativ strukturak

Soha véget nem érf torténetek

A siker esélyének megitélése

Tervezett karakterfejlesztés

Jatékosok altal épitett vilagok

Onallé jatékok

Erzékszervi-motoros elmélyiilés

Képességek
Térbeli merités
Mesélés
Meglepetések
Fesziltség

Holtversenyek
Kotott eredmények
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https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/Skills.htm
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6. Jatéktervezési mintak a tarsadalmi
interakciohoz

Szdvetségek

T

Arulas

Licitalas

Bloffolés

Egyuttmikodési cselekvések
Kompetenciateriletek
Verseny

Konfliktus

Konstruktiv jaték
Egyuttmikodés

Késleltetett viszonossag
Dinamikus szovetségek
Egyéni szankciok

Egyéni jutalmak

Targyalas

Jatékos altal eldontott eredmények
Jatékos-gyilkossag

Voros kiralynd dilemmak
Szerepjaték

Titkos szdvetségek
Megosztott blintetések
Megosztott jutalmak
Tarsadalmi dilemmak
Tarsas interakcid

Tarsadalmi szervezetek
Tarsadalmi statuszok
Csapatfejlesztés
Csapatjaték

Kereskedés

Nem elkotelezett szovetségek

7. Jatéktervezési mintak a célokhoz

Kiegyenlités
Elfoglalas
Gydijtemény
Elrejtés
Konfiguracio
Kapcsolat
Kapcsolatba Iépés
Szallitas

Kiiktatas

Burkolat

Elkerilés
Felfedezés
Kompetencia megszerzése
Informacioszerzés
Tulajdonszerzés

y73

Orség
Csorda

King of the Hill
Last Man Standing

Felllkerekedés

Verseny
Felderités

Megmentés
Lopakodas
Tulelés
Atkelés

8. Jatéktervezési mintak a
célstrukturakhoz

Aszimmetrikus célok
Elkotelezett célok
Folyamatos célok
Dinamikus cél jellemzdi
Mulandé célok

Célok kizarasa

A célok hierarchiaja
Osszeférhetetlen célok
Interferalhatd célok

Kozos célok

Valaszthaté célok

A jatékos altal meghatarozott célok
Polyathlonok

El6re meghatarozott célok
A célok megel6zése
Valaszthaté célcsoportok
Tamogato célok
Szimmetrikus célok

Versenyek
Ismeretlen célok

9. Jatéktervezési mintak
jatékiilésekhez

Ugynokok

Elemzési bénulas
Aszinkron jatékok
Zarasi pontok

Korai kikiiszobolés
Jaték szuinetek
Fogantyuk
Tobbjatékos jatékok
Tartos jatékvilagok
Jatékos kiesés
Gyors jatékok
Valos idejli jatékok
Visszafordithatdsag
Egyjatékos jatékok
Szinkron jatékok
Csapatos kiesés

A shownak folytatddnia kell
Tick-alapu jatékok
Idébeli korlatozasok
Fordulds jatékok
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https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/Race.htm
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https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/Traverse.htm
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https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/PredefinedGoals.htm
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10. Jatéktervezési mintak a o Megfelel6 nehézségi szint
jatékmesterek és a e Kockazat/jutalom
kiegyensulyozottsag érdekében e Stimulalt tervezés
e Achilles-sarkak o Strategiai tudas

. . i . e Szimmetria

o Kiegyensulyozé hatasok e Csapat eavensdl
e Combos 146 F')t’ 9y y
e Ugyességen alapuld akciok e doziies
o Erdsités e Kompromisszumok
o Jatékmesterek 11. Jatéktervezési mintak
e Hatranyok metajatékokhoz, ujrajatszhatésag
o Korlatozott elérelatas és tanulasi gorbék
L Sterencee T opeSES » Metajatiok
e Memorizalas ® J,e}te'k’on kIVU’|I ?kC'OK
o Papir-K5-0ll6 * Urajatszhatosag

£ A o Jatékok a jatékokban
o Erzékelhetd arrés _p
e Jatékos egyensuly ® N’ez’ok p e .
o Kiszamithaté kévetkezmények * Jatekon kivuli kovetkezmenyek
e Rejtvényfejtés ° T.ransz—Jate,k !nf(.).rm’amok
o Véletlenszeriiség * Sima tan’u_IaS| gorp ek_ .
e Ritmus-alapt cselekvések e Ortogonalis egységdifferencialas

e e e Valtozatos jatékmenet

o Megfelel6 komplexitasi szint
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https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/LimitedPlanningAbility.htm
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https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/PerceivableMargins.htm
https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/collection/Alphabetical_Patterns/PlayerBalance.htm
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II. ALTERNATIV MEGKOZELITESEK A SERIOUS GAMES MECHANICS

MEGHATAROZASARA.

A komoly jatékok fejlesztésénél nagyon fontos, hogy a tanulas és a szérakozas egyensulyban
legyen. Ezért szilkséges a jatékmechanika vilagos megértése, valamint a jatékmechanika és
a megfelel6 tanitasi és tanulasi stratégiak kozotti kapcesolat kialakitasa. Megvizsgaltuk a
komoly jatékok természetével kapcsolatos fogalmi kérdéseket, valamint a jatékmechanika és
a didaktika kdzétti kapcsolatot, illetve azt, hogy ezek milyen fogalmi szinten kapcsolédnak
egymashoz. Tébb tanulmany eredményeit szintetizaltuk, és Iétrehoztunk egy olyan elméleti
keretet, amely dsszekapcsolja a jatékmechanikat és a tanulast, és segithet a komoly jatékok
tervezdinek abban, hogy egyszerre szérakoztatd és pedagdgiailag hatékony komoly jatékokat
hozzanak Iétre.

A jatékmenet szempontjabdl a jatékok bizonyos aspektusai tdmpontokat adhatnak arra
vonatkozb6an, hogy a pedagogiai konstrukciokat hol lehet képviselni a komoly jatékokban
(Suttie, 2012). A digitalis jatékokkal foglalkozé kutatok jellemzéen a miifajokra, a tervezési
mintakra ( Bjork & Holopainen, 2004) és a jatékmechanikara (Fabricatore, 2007)
Osszpontositottak. Bar a targyalt modszerek egyike sem alkalmas tokéletesen a komoly
jatékokra, Suttie és tarsai ugy vélik, hogy a jatékmechanika felhasznalo-kdzpontu leirasa
alternativat nyujt a tervezési mintak jatékkdézpontu abrazoladsaval szemben, és a Serious
Game Mechanic (SGM) konstruktumot javasoljak, amely meghatarozza a kapcsolatot egy
didaktikai médszer (tanulasi mechanizmus) és a jatékmechanika azon készlete kozott,
amelyen keresztul az konkrétan megvalosul. A jatékmechanikara egyszerlen "a jaték

eszkozeiként" hivatkoznak.

A tanulasi mechanikat Arnab et al. (2015) ugy definialja, mint "a tanulas dinamikus mikddését,
amelyet jellemz&en a tanulaselméletekre és pedagdgiai elvekre tdmaszkodva modellezink."
Ebben az 6sszeflggésben a Serious Game Mechanics kifejezést hasznaljuk a komoly
jatékban hasznalt mechanikai elemek (a tervezési megkozelitések és eszkdzok tekintetében)
azonositasara, amelyek biztositjak, hogy a komoly jaték szérakoztaté és magaval ragado
legyen, mikdzben megfelel a tanulasi céloknak. Ahogyan Suttie et al. (2012) leirja, a jaték
mogott allé jatékmechanika ismerete segithet a jatékban alkalmazott tanulasi stratégiak
értékelésében is.

Azzal, hogy megvizsgaljuk, hogy a standard jatékmechanikakon és tervezési mintakon kivul
mi alkotja a komoly jatékok mechanikajat, megkdzelitjlk a pedagogiailag hatékony komoly

jatékok megértésének és megismétlésének egységes nyelvezetét.

16


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

-
= Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitasi készségek fejlesztése jatékalapu tanulasi
GAME-ED modszerekkel a felnéttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

A jaték szemszdgébdl nézve a jaték bizonyos aspektusai tampontokat adhatnak arra
vonatkozdan, hogy a didaktikai modszerek hol jelenhetnek meg a komoly jatékokban.

A Suttie et al. (2012) altal készitett 5. tablazat a jatékmechanikak és a tanulasi mechanikak
keretét mutatja be a fellilvizsgalt Bloom-taxonédmian belll. A GM és LM atfogébb bemutatasa
a Revidealt Bloom-taxonémia egyes szintjein, valamint az ezeken a szinteken fennalld

kapcsolataik részletesebb bemutatasa egy tanulmanyban talalhaté (Menon & Romero, 2019).

5. tablazat A jatékmechanika és a tanulasi mechanika keretrendszere a feliilvizsgalt Bloom-
féle rendezett gondolkodasi képességek alapjan (Suttie et al., 2012).
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Jatékmechanika Gondolkoddsi Tanuldsi mechanika
készségek
Tervezés/szerkeszté Allapot Létrehozas Elszdmoltathatdsag
s
Végtelen jatékmenet Stratégia/tervezés Tulajdonjog
Birtoklas Csempék / racsok Tervezés
Protégé hatas FelelGsség
Intézkedési pontok  Jatékfordulatok Ertékelés Ertékelés Reflektalas/
megbeszélés
Ertékelés Pareto-optimalis EgylUttm{kodés
Egylttm(kodés Jutalmak/ Hypothesis
biintetések
Koz6sségi felfedezés Sirg6s optimizmus Osztonzés
Er6forrds- Motivacid
gazdalkodas
Visszajelzés Elemzés Elemzés Azonositas
Metajaték Kisérletezés Megfigyelés
Realizmus Visszajelzés Arnyékolas
Elfogas/eliminalas Haladas Alkalmazas Intézkedés/feladat Imitacio
Verseny Kivalasztas/gydjtés Verseny Szimulacié
Egylittmkodés Szimulacié/valasz EgyUttmdkodés
Mozgas Id6nyomas Bemutato
Id6pontkérés Szerepjaték Megértés Targyiasitas Tutorial
Kaszkados Tutorial Részvétel
informacid
Kérdések és valaszok Kérdések és
valaszok
Vagott Viselkedésbeli Megtartas Megismerés Utmutatas
jelenetek/torténet  lendilet
Tokenek Pavlovi Felfedezés Utasitas
kolcsdénhatasok

17


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

@l Erasmus+

= Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitasi készségek fejlesztése jatékalapu tanulasi
GAME-ED moédszerekkel a feln6ttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

Viralitas Aruk/informacidk Altalanositas Ismétlés
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6. tablazat A Re-Mission jatékon alapulé LM-GM elemzés (Arnab et al., 2015)

Jatékmechanika  Tanuld mechanikus  Végrehajtds Haszndlat
Vagott Oktatas El6re renderelt videdk A jatékmechanizmusok

jelenet/torténet

magyardazata a
torténetmesélésen keresztil.

Kaszkados Utmutatas NPC Vezesse végig a felhaszndlét az
informacid alapvet6 mechanikan egy
tevékenység elvégzéséhez.
Tutorials Tutorial Szintek
Kivalasztas/ Tevékenység/ Power-upsAmmo Jutalmak/az 6nallésag érzése
gy(jtés projekt
Intézkedés/
feladatok
Mozgas Felfedezés 3D kornyezet interakcidé  Elmélyilés, interakcio a
Probléma-alapu az irdnyitashoz, tartalommal, pl.
megoldas atrepilés/navigalashoz  gydgyszeradagolas
Elfogas/ Elpusztitja a rdkos Megakadalyozza a rakos sejtek
elimindlas sejteket szaporodasat
Id6nyomds Az aktivitas, az A slirg6sség hangsulyozasa
elkotelezettség
fokozasa
Protégé elfekt Motivacio Virtudlis beteg valasza A jatékos és a jatékfigura, azaz a

Kiils6 gondolkodas
FelelGsség

és kondicionalas:
szabalyozhato a
gyogyszeres kezelés
mddja altal

beteg kozotti kapcsolat, hogy a
gyogyszeres kezelés ne maradjon
el.

Visszajelzés

Visszajelzés

Szintkorrekcid

A szintek vége.

Promptok/kivagott
jelenetek

Motivacio.

Jatékos statusz

Uzenet megerésitése.

Viselkedésbeli
lendiilet

Ismétlés
Tukrozés

Szintek

Tobbféle eshetGség kovetése a
lehetséges kezelések és buktatok
széles korének lefedése
érdekében.
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7. tablazat Tanulasi mechanizmusok - jatékmechanizmusok leképezése komoly jatékokhoz (Arnab et al., 2015)

Learning Mechanics

g
‘%

( Instructional }f Guidance [Behavioural Momentum ]% Role Play %
o | o A T
[ Genersisation/ |[ Observation Feedback ] [ Selecting / Collecting ][ Tokens ][ Goods / Information ]
[ Question & Answer [Cascading mformation][ Cut Scenes / Story ]
) s L Py
B (o || oo vt || vt | serommen )
[_ Hypothesis ]L Experimen [ Capture / Eliminate ][ Tiles / Grids ][ Infinite Gameplay ]
[ Repetition [ Game Turns J[ Action Points J [ Levels J
[ Reflect / Discuss Analyse ] [ Time pressure ][ Pavlovian Interactions J[ Feedback ]
o = Cmens e
[ Simulation [ Modelling L Design /Editing J[ Movement J[ Simulate / Response ][ Realism J 20
L Tutorial L Assessment | Tutoria J[ Assessment ]
[ Competition [ Gomatioon J
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J
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8. tablazat A Re-Mission jaték LM/GM alapu jatéktérképe (Arnab et al., 2015)

Start Game

l
@ Level Sele:(/stieﬁng @

\ -
.; '/ 1@ " g s
- 0! .
@i © Jo i
s 2z : 3, : o
<
@ Self-disclosure, P
n ®Defeal Boss@ / 2
/

@ Feedback @

@ Mission Complete / @

f ) fO ] ~ Behavioural
@ Instructional 'L c Guidance { 8 :TD:\;:::'“ Role Play
- & > A
Demonstration || Participation @ Action / Task [\ Cooperation [ Collaboration
AN
Generalisation / ] f O Selecting / | C Goods /
Discrimination H Observation: J _ Feedback Wf Collecting JOXENSS. Sare L Q Information
( 3 5 =]
| Question & Answer [ Cascading Information I 1 C“':iinle"‘
\ It \
\(
Explore “ Identify Discover [ Questions & Answers Communal Discovery
J 4\ 3 -
Hypothesis I[ Plan Objectify L Strategy / Planning [ Res e Management I Pareto Optimal Appointment
( ) ] (i Capture / 1 ) £
Experimentation @ ; les / Grids Infinite Gameplay
L Eliminate J
( ( Y 5
l@ Repetition | Game Turns [ Action Paints I@ Levels
L
( s
Reflect / Discuss Analyse 1,@ Time pressur [ Paviovian Interactions [O Feedback
I\ O
Imitation Shadowing [ Protégé Effects [ Metagame
Simulation H Modelling [ Design /Editing [ Movement | Simulate / Response Realism
% ‘
@ Tutorial | Assessment ‘@ Tutorial [ Assessment
/\
(
Competition [ Competitic

@ Motivation |[® Ownership @ Accountability

(
t Urgent Optimism

|® Ownership

|’® Responsibility ) @ Incentive

:’@ Revsards /
L Penalties

|® Status

‘ | Virality
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9. tablazat Jatékalapu tanulas az egyetemeken és az egész életen at tarto tanulas osztalyozasa (Dondi & Moretti, 2007)

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitasi készségek fejlesztése jatékalapu tanulasi médszerekkel a felnéttképzésben, 2020-1-HUO1-KA227-

szabalyok

moddszerek, fogalmak,
elméletek hasznalata Uj

helyzetekben.

Egyensuly a valdsag és az absztrakcid kozott
Fordulds jatékok

Munkamenet-alapu jatékok

Vezetési jatékok
Gyakorlat és gyakorlat

Tanuldsi cél Meghatdrozds Sziikséges jellemzék Megfe.lelo ’ja.tekok/ Ajatfkosok
tipologia szama
Tartalommotor jelenléte (felidézend6 informacidk, tények, datumok,
események, helyek, f6bb gondolatok, témakdrok)
i L, ErtékelS motor jelenléte a jatékosok képességének teszteléséhez Gyakorlat és gyakorlat

Emlékezet/ismétlés/ . L o , T , . e

megtartas Tényszerl ismeretek A jatékot a tartalom, a grafika stb. szempontjabdl fejleszté motor jelenléte Kviz jatékok Egy vs. a PC
Novekvs nehézségi szint Puzzle jatékok
Az id6tényez6 korlatozo tényezé
A jatékkészlet és a szituaciok alacsony szint(i variacidja
Konnyen érthetd utasitaskészlet rendelkezésre allasa
A jaték sordn a nehézségi szint "mennyiségi" szempontbdl névekszik
A jaték kildetései ismétlédnek

) ] A jaték gyakran a készségek és a reflexek egyszer( tesztje Shoot'em up Egy vagy

Ugyesség/terjedelem/  |[Erzékszervi/ A véletlen egy tényez6 Combat/harci jatékok

precizitas/motorika kézligyesség latékmotor megléte (a grafikdhoz) Vezetési jatékok °BY az gy
Munkamenet-alapu jatékok (ha veszitesz, Ujra kell kezdened) Szimulacios jatékok ellen
Nagy figyelmet forditottak a grafikai részletekre
Az id6tényez6 korlatozza a szem és a kéz koordinacios készségek fejlesztését
Magaval ragadé szimulacid

Az ismeretek Uj kontextusba 6l meghatdrozott és kénnyen értheté szabdlyrendszer és utasitasok megléte
\valo atiltetése: az Lehet&ség a kiilonb6z6 6sszefliggésekben meghatarozott szabalyok Sport jatékok
Koncepcidk alkalmazasa/ [informacié felhasznalasa elfogaddsara és alkalmazasara Akcid jatékok Egy vs. a PC

22



https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

-
- Erasmus+
= Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitasi készségek fejlesztése jatékalapu tanulasi médszerekkel a felnéttképzésben, 2020-1-HUO1-KA227-
GAME-ED ADU-094052, 2021-2023

9. tablazat (folytatas)

Tanulasi cél

Meghatdrozas

Sziikséges jellemz6k

Megfelel6
jatékok/tipoldgia

A jatékosok
szama

Déntéshozatal (stratégia
+ problémamegoldas)

Az ismeretek elemzése
problémamegoldas,
el6rejelzés, kovetkeztetések
levondsa, valasztas, érvelés
alapjan.

Narrativ alapu jaték

A véletlen egy tényezd

\Valds idejl jaték

A jatékhelyzet forgatokonyvekre van osztva, amelyek eléréséhez viszonylag
rovid, konkrét célokat kell kitGzni.

A helyzetet részletesen leiré dokumentumok rendelkezésre allasa

/A probléma pontos leirasa

A masik jatékos/ellenfél helyzetének és tevékenységének valds idejd nyomon

kdvetése

Az id6tényez6t figyelembe veszik

Belsé jatékok

Nyitott végliség

A tartalom hattérismerete elengedhetetlen a sikeres befejezéshez vagy
gyGzelemhez

Megfigyelési szimulacié

Stratégiai jatékok
Kalandjatékok
Szerepjatékok
Szimulacios jatékok

Az egyiket mas
jatékosokkal
kapcsolatban/
ellenfelekkel

Tarsadalmi
interakcio/értékek/kultur
ak

Madsok tarsadalmi
kornyezetének megértése

A szerencse nem jatszik szerepet

/A jaték bizonyos foku targyaldst vagy szovetségépitést foglal magaban.
A megjegyzés/visszatiikrozés egy tényez§

Allandé allapotu jaték

Narrativ alapu jaték

A tobbi jatékossal valé kommunikacidra és targycserére szolgald eszkdzok
jelenléte

A kiilonb6z6 kontextusok elérhetdsége

A jaték befejezésének ideje nem kiilondsebben Iényeges

IA nehézségi szintet nem a szoftver infrastruktdraja, hanem tobb jatékos
képességei hatarozzak meg

IA visszajelzés relevdns és részletes

A jaték végén a jatékos felllvizsgalhatja sajat stratégiajat

Stratégiai jatékok
Szerepjatékok
Szimulacios jatékok

Sok jatékos
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Tanulasi cél

Meghatdrozas

Sziikséges jellemz6k

Megfelel6
jatékok/tipologia

A jatékosok
szama

Tanulasi
képesség/onértékelés

Ertékelés

Az értékelési eszkdzok elérhetGsége

IA motor minden alkalommal mas jatékforgatdkonyveket allit be

IA vonatkozé dokumentdcié rendelkezésre alldsa

Az id6tényez6 nem jelent korlatot

Allandé allapotu jaték

Nyomonkovetési eszk6zok és a korabbi |épések attekintésének lehetlsége
Az elért eredmények bemutatdsa és attekintése

IA gondolkoddst el6segitd kérdések

Kiemeli a jatékos er@sségeit és gyengeségeit

A tanulasi képességet a novekvd nehézségi szintek és a kiilonb6z§ valasztasi
lehet6ségek elérhet6sége fejleszti.

Nincs helye a szerencsének

U6 egyensuly a cselekvés és az elmélkedés kozott

Szerepjatékok
Szimulacios jatékok

Egy
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