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Al - Crearea unei echipe de lucru pentru dezvoltarea jocurilor de societate

Scopul principal al proiectului Game-ED este de a extinde si dezvolta competenta
formatorilor si a altor profesionisti care sprijina participantii la educatia adultilor. in plus,
isi propune, de asemenea, sa imbunatateasca si sa extinda oportunitatile de Tnvatare
de nalta calitate pentru adulti si oportunitatile de invatare pe tot parcursul vietii pentru
frormarea si dezvoltarea competentelor cheie.

Tinand cont de toate acestea, pentru al patrulea produs intelectual al proiectului,
partenerii - sub conducerea Centrului Fontanus — si-au propus sa dezvolte un joc de
societate pentru formarea si dezvoltarea creativitatii ca abilitate. Pentru aceasta,
cunostintele adunate in timpul proiectului se pot dovedi a fi de o importanta
fundamentala.

Procesul de dezvoltare a jocului este planificat s& contind urmatorii pasi:
- formarea echipei de dezvoltare a jocului;

- colectarea de cunostinte relevante din informatiile descoperite in timpul proiectului;
- efectuarea de cercetari suplimentare daca este necesar;

- definirea conceptului, dimensiunilor si obiectivelor jocului;

- definirea/proiectarea mecanicii de joc;

- designul tablei de joc;

- planificarea jocului, crearea regulilor de joc;

- testarea jocului, imbunatatirea acestuia;

- finalizare;

- realizarea unui design;

- rezumarea experientelor, traducere, publicare.

Al.1 Crearea echipei

Specialistii implicati in dezvoltarea jocului au zeci de ani de experienta atat in
dezvoltarea de jocuri cét i in educatie, si in cercetarea aferenta.

Balazs Torok-Szabé - dezvoltatorul jocului

Activitati relevante anterioare:

- crearea miscarii de dezvoltare si a jocurilor mentale;

- aplicarea jocurilor de dezvoltare in educatia adultilor;

- inventarea si dezvoltarea unor mecanici de joc unice;

- dezvoltarea de jocuri de societate - inclusiv mai multe jocuri premiate (Castle Of Mind,
COM For Kids, COM Wyvern);

- peste 10 ani de experienta in formarea adultilor;
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- efectuarea de cercetari legate de joaca, jocuri, constiintd, gandire, invatare si
dezvoltare;
- crearea unui model de constiinta adecvat definirii conceptului de ,creativitate”.

Laszl6 Zakarias - designer grafic

Activitati relevante anterioare:

- design grafic al jocurilor de masa si de carti - inclusiv mai multe jocuri premiate (Castle
Of Mind, COM For Kids, COM Wyvern)

- ani de experienta in formarea adultilor

- participarea la cercetarea unui model stiintific adecvat definirii conceptului de
,creativitate”.

Péter Hacker - sef de testare

Activitati relevante anterioare:

- contributor la crearea miscarii de dezvoltare si a jocurilor mentale;

- participarea la testarea jocurilor de societate;

- conducerea testarii jocurilor de societate - inclusiv mai multe jocuri premiate (Castle
Of Mind, COM For Kids, COM Wyvern);

- cercetarea asupra efectului de dezvoltare al jocurilor de societate;

- participarea la cercetarea unui model stiintific adecvat definirii conceptului de
,creativitate”.

dr. Valéria Bugris - contact cu partenerii si formatorii
- Realizarea sarcinilor managerului de proiect al aplicatiei Game-ED

Membrii echipei de testare (care vor fi selectati ulterior)
Echipa a lucrat anterior impreuna intr-o echipa similara de mai multe ori, printre altele,

la crearea familiei de jocuri multipremiate Castle Of Mind si in timpul cercetarii care a
examinat impactul sau asupra dezvoltarii.
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A2 - Stabilirea unui concept comun pentru joc

Bazele dezvoltarii jocului planificat in timpul proiectului pot fi definite in functie de
scopul specific al jocului.

Scopul este de a crea un joc care sa dezvolte creativitatea, pe care mai multe
persoane sa-l poata juca impreuna, iar jocul — pe langa faptul ca ofera experienta si
divertisment — poate contribui la dezvoltarea gandirii, in special a géandirii creative.

Pentru a atinge acest obiectiv, este necesar sa intelegem functionarea gandirii si sa
clarificdam conceptul de creativitate, deoarece cunoasterea acestora poate fi folosita
pentru a crea un instrument care poate avea un impact de dezvoltare in acest domeniu.
De asemenea, trebuie facutad distinctia intre ce face din ceva un instrument de
dezvoltare si ce este dezvoltarea in general. Pe langa toate acestea, trebuie cercetat
daca creativitatea poate fi dezvoltata si, daca da, ce metode pot fi eficiente in acest
sens. Inainte de a crea conceptul de joc, s-au efectuat cercetari pe aceste teme.

Pe langa toate acestea, membrii echipei de dezvoltare au trecut in revista si au
analizat metodele educationale bazate pe joc existente anterior, jocurile de dezvoltare
si asa-numitele bune practici care vizeaza dezvoltarea ludica a anumitor abilitati.

Membrii echipei de dezvoltare au revizuit literatura pe tematica proiectului privind:

e conceptul de creativitate - bazat pe o abordare psihologica si pedagogica, definitii
ale conceptelor utilizate de Uniunea Europeana si o abordare filozofica

o in studiu, cercetatorii au folosit in primul rénd o colectie de concepte comune deja
colectate si organizate in legatura cu proiectul [IO1];

e examinarea diferitelor metode de educatie bazata pe joc

o pe baza metodelor si metodologiilor colectate anterior in proiect [102];

e examinarea jocurilor de dezvoltare disponibile pe piata

o Tn principal pe baza jocurilor examinate mai devreme in timpul proiectului [IO3];

Cercetari suplimentare pe acest subiect:

e examinarea si analizarea jocurilor offline suplimentare disponibile pe piata, care
vizeaza in mod special dezvoltarea creativitatii

o Azul

o Creativity

o Imagine

e colectarea de informatii despre dezvoltarea creativitatii.

Rezumarea informatiilor a fost urmata de planificarea viitorului joc si dezvoltarea
diferitelor concepte posibile.

La baza conceptelor au fost informatiile descoperite in timpul proiectului [IO 1-4],
precum si activitatea de cercetare ulterioara a membrilor echipei de dezvoltare. Pe
baza acestora, s-a elaborat un cadru, dimensiunile asteptate si vizate ale jocului, pe
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care si-au dorit sa le integreze in noul joc - rezervandu-si posibilitatea de a modifica
aceste dimensiuni daca o cer rezultatele cercetarilor ulterioare si testelor de joc.

A2.1. Definirea dimensiunilor jocului

Echipa de dezvoltare a incercat sa creeze jocul in conformitate cu urmatoarele
conditii:

e Scopul principal al jocului: dezvoltarea creativitatii/abilitatilor creative cunoscute
ca asa-numitele abilitati soft pentru adulti;

e Categoria joc: joc de societate;

e Instrumente de joc: cartonase, piese, alte elemente suplimentare (jetoane) daca
este necesar;

e Numar de jucatori: 2-8 persoane;

e Grupa de varsta a jucatorilor: adulti (18+);

e Mecanica de joc: planul este de a dezvolta o mecanica de joc unic3;

e Timp de joc: 20-60 minute;

e Unde poate fi jucat: cursuri si ateliere de educatie a adultilor, la locul de munca
sau acasa, poate fi jucat si ca activitate de agrement;

e Informatii suplimentare: daca este posibil, jocul ar trebui sa fie potrivit pentru
dezvoltare ulterioara, mecanica ar trebui sa fie potrivita pentru crearea de jocuri
suplimentare cu o tema si aspect diferit.

Mai multi factori au jucat un rol in determinarea acestor dimensiuni.

La definirea instrumentelor jocului, scopul a fost usurinta implementarii. Elementele
si regulile jocului finalizat vor fi disponibile pe site-ul proiectului, iar oricine il poate juca
liber - in consecinta, creatorii au ales elemente si instrumente care sunt usor accesibile
sau pot fi produse.

Proiectul se concentreaza pe formarea adultilor, astfel incat publicul sau tinta este
grupul de adulti. Acest lucru determina in principiu tema jocului care urmeaza sa fie
creat si are, de asemenea, o influenta asupra complexitatii jocului.

Timpul de joc planificat (20-60 de minute) este justificat de faptul ca planul este de
a crea un joc care sa poata fi jucat si la cursurile si atelierele de pregatire pentru adulti,
deci nu poate dura céateva ore. Puteti petrece timp pe mai multe jocuri mai scurte pe
un singur curs, dar jocurile foarte scurte (5 minute sau mai putin) pot deveni rapid
neinteresante. in mod ideal, un curs trebuie s& aibd ocazia de a intelege regulile
jocului, de a juca si de a vorbi despre ceea ce ati experimentat in joc, astfel incéat o
sesiune de o ora sa poata incadra aproximativ 30-45 de minute de joc.

La determinarea numarului de jucatori, flexibilitatea a fost, de asemenea, principalul
aspect. Cu toate acestea, merita remarcat faptul ca proiectarea unui joc care este la
fel de distractiv pentru doi sau opt jucatori, mentindnd totusi atentia si pastrand
impactul sau in dezvoltare, este o sarcina destul de dificila.
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Crearea unor mecanici de joc unice este, de asemenea, o sarcina uriasa, avand in
vedere ca majoritatea jocurilor de societate de pe piata functioneaza cu diferite variatii
ale unui numar finit de mecanici si foarte putine mecanice unice, noi pot fi gasite.
Jocurile Castle Of Mind ale dezvoltatorului Balazs Torok-Szabé se bazeaza pe o astfel
de mecanica unica.
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A3 - Dezvoltarea tablei de joc

Procesul de proiectare a jocului a inceput cu dezvoltarea catorva concepte diferite
si cu examinarea acestora. Elementul de plecare pentru concepte a fost furnizat de
principiul urmator: pentru a da jocului o directie creativa, construim din elemente de
baza existente, pe baza carora, in demersul de constructie, se creeaza obiecte noi.

Pe durata proiectului, design-ul conceptului a pornit de la glosarul de cuvinte create
in 101 si de la definitiile colectate pentru diferite concepte relevante. Cele mai
importante concepte de la care a pornit munca noastra sunt creativitatea si dezvoltarea
creativitatii — intrucat scopul proiectului este sa dezvoltam creativitatea.

Dintr-o perspectiva psihologica, creativitatea este abilitatea de a crea noi idei,
concepte, conexiuni (legaturi) sau, mai simplu: abilitatea de a crea ceva nou.

Dintr-o perspectiva filozofica, modelul The Theoretics furnizeaza o explicatie privind
functionarea creativitatji.

De asemenea, aplicand o perspectiva filozofica, este posibil sa determinam ce
poate fi considerat dezvoltare si ce conditii trebuie intrunite pentru ca dezvoltarea sa
aiba loc. Tn cazul unui joc care vizeaza dezvoltarea, aceste aspecte sunt importante
pentru ca aspectul de dezvoltare al unui joc poate fi asigurat prin crearea conditiilor?.
Cartile lui Balazs Torok-Szabd, The Theoretics si The Development Practice definesc
dezvoltarea ca pe o schimbare (alterare) a constiintei. Ultima carte contine descrierea
si relatiile dintre cele cinci conditii de baza ale dezvoltariis.

Conditile de baza ale dezvoltarii sunt: atentia, tensiunea sau intensitatea,
instrumentul, munca si o noua cale. Creatorii jocului au luat in considerare aceste cinci
conditii de baza si au construit conceptul jocului astfel incat jocul sa le indeplineasca“.

A3.1. Design-ul conceptului

in ceea ce priveste conceptul noului joc, alegerea a fost urméatoarea: si se poata
construi multiple lucruri dintr-un numar finit de elemente, intr-o modalitate noua. Au
fost luate in calcul cateva versiuni a ceea ce insemnau: elementele de baza, cu ce
constructie si ce scopuri trebuia sa puna laolalta jocul.

Avand in vedere dimensiunile definite in 104-A2, elementele si obiectivele jocului
au fost proiectate dupa cum urmeaza:

1 TOROK-SZABO, Balazs: A teoretika (The Theoretics), L'Harmattan Publishing, Budapest, 2017;
ISBN: 9789634143055

2 TOROK-SZABO, Balazs: A teoretika (The Theoretics), L'Harmattan Publishing, Budapest, 2017;
ISBN: 9789634143055
3 TOROK-SZABO, Balazs: A fejlédéspraktika (The Development Practise), L'Harmattan Publishing,
Budapest, 2020; ISBN: 9789634143055

4 TOROK-SZABO, Balazs: A fejlédéspraktika (The Development Practise), L'Harmattan Publishing,
Budapest, 2020; ISBN: 9789634143055
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e Scopul este sa atingem o {inta prin marcarea unor puncte specifice aflate in
zonele de pe tabla de joc. Pot fi create mai multe rute intre zone, de exemplu,
rute ne-liniare, dar se creeaza un parcurs de tip retea.

o Locatia zonelor si planificarea rutelor intre acestea se regasesc in
urmatorii pasi ai dezvoltarii.

e Nodurile reprezinta lucruri/obiecte/concepte, care trebuie exprimate intr-un mod
anume.

o Concretizarea nodurilor este, si aceasta, o sarcina a urmatoarei etape de
dezvoltare.

e Conditia de deplasare de la un nod la urmatorul este ca jucatorul sa fie capabil
sa exprime obiectul/conceptul corespunzator zonei folosind elementele de baza
disponibile.

o Definirea elementelor de baza este, de asemenea, o sarcina din etapa
de dezvoltare urmatoare.

e Sunt posibile cateva versiuni pentru a crea conexiuni intre elementele de baza.
Varianta poate fi determinata de locatia spatiala a elementelor de baza (de
exemplu, plasarea cartonaselor unul langa altul sau unul sub altul), de locatji
fixe marcate pe tabla inaintea definirii relatiilor (de exemplu, pozitii care indica
sub-superioritate, unde trebuie plasate cartonasele), sau de alte elemente de
marcaj, tokeni, ori cartonage care indica relatji.

o Definirea relatjilor este o sarcina din etapa de dezvoltare urmatoare.

e Jocul necesita urmatoarele:

o o tabla de joc cu noduri si drumuri intre acestea

o piesele (8 bucati, colorate)

o elementele de baza (cartonasele)

o elemente care indica o relatie (tokeni, cartonase, reguli).

A3.2. Design-ul primei versiuni a jocului

A.3.2.1. Design-ul desfagurarii jocului

Dezvoltatorii jocului au construit aceeasi mecanica de joc pentru a defini conceptul
de creativitate, luand in considerare conditile de baza ale dezvoltarii. In consecinta,
jocul a fost proiectat astfel incat, pentru a progresa, conceptele (informatia) trebuie sa
fie create din multiple tipuri finite de elemente (notiuni), deci modeland procesul de
asociere a notiunilor. in acelasi timp, pentru a atinge scopul jocului (tensiune/
intensitate), este necesar ca jucatorul sa fie atent atat la calea sa céat si la procesul de
asociere realizat de ceilalti jucatori (atentie). Toate acestea este preferabil sa se
realizeze de o astfel de maniera incat jucatorii sa poata incerca noi modalitati (noi cai)
de a asambla (lucra) numarul finit de notiuni (instrumente) si toate acestea pot fi
experimentate si invatate, in acelasi timp, si de catre de ceilalti jucatori.

In timpul jocului trebuie avute in vedere urmétoarele:

11
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fiecare jucator trebuie sa aiba acelasi timp de activitate,

fiecare incepe in aceleasi conditii,

rezultate pot fi ob{inute daca jucatorii isi folosesc creativitatea in timpul jocului,
in timpul jocului trebuie sa existe oportunitati de dezvoltare, de a incorpora ce
s-a invatat in propriul parcurs,

jucatorii pot invata noi abordari, noi modalitati de a compune notiunile, imaginile,
gradul de ,placere” al jocului trebuie sa fie cel adecvat pentru a mentine atentia
(de exemplu, cand nu este randul jucatorului, el sau ea trebuie sa aiba totusi
oportunitatea de a urmari jocul cu atentie),

e conditiile victoriei trebuie sa fie adecvate dezvoltarii — clare, usor de inteles,
suficient de dificile dar nu de neatins,

roulul ,sansei” trebuie definit,

balanta strictetei regulilor trebuie setata adecvat (de exemplu, doar unul ori
cateva tipuri de relatii pot fi utilizate intr-o runda).

A.3.2.2. Design-ul tablei de joc

Determinarea numarului de zone:

Jocul este proiectat pentru 2-8 jucatori. Pentru ca fiecare jucator sa poata alege
dintr-un numar suficient de optiuni la un moment dat, dezvoltatorii au definit numarul
de zone cu un minimum de 40 de zone, ceea ce permite un numar suficent de
oportunitati pentru mutare. Toate acestea pot fi realizate daca exista trei sau mai multe
optiuni de dezvoltare disponibile pentru fiecare zona.

In prima versiune au existat 49 de zone pe tabli. Caile intre zone indic& spre ce
zona poate muta fiecare jucator. Numarul minim de posibilitati de a muta dintr-o zona
data — avand in vedere ca jocul poate fi jucat de pana la 8 jucatori — a fost setat la 5.
Cu alte cuvinte, un jucator poate muta dintr-o zona in cel putin alte 5 zone.

Aspecte ale planificarii rutei:

e este posibil sa mutam dintr-o zona in cel putin 5 si in cel mult 8 zone adiacente,
e distanta dintre cele mai indepartate zone nu trebuie sa fie mai mare de 8 pasi.

Zone speciale:

intre zone, 8 zone la o distanta de cel putin doi pasi una de alta sunt marcate cu
culori diferite (rosu, portocaliu, galben, verde, albastru deschis, albastru inchis, violet,
gri). Acestea functioneaza si ca zone de plecare si de sosire.

Concepte specifice zonelor:

Celelalte 41 de zone contin diferite concepte (definirea conceptelor este o sarcina
diferita).
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A.3.2.3. Definirea conceptelor

Conceptele sunt plasate in zonele libere — marcate cu gri deschis. Elementul central
al jocului este expresia conceptelor care pot fi intelese de ceilalfi, intrucat aceasta este
o conditie pentru a Tnainta in joc. Prin urmare, definitia conceptelor este unul din
elementele cheie ale jocului. (Mai tarziu, odata cu crearea unor versiuni ulterioare ale
jocului, aceste concepte vor fi interschimbabile si, prin urmare, pot fi create jocuri cu
diferite teme, bazate pe aceeasi mecanica de joc).

Cand alegem si plasam conceptele, un aspect important este acela ca ar trebui sa
fie mai usor sau mai dificil de explicat, inteles si transferat conceptele intre ele, si ca
aranjamentul acestora pe tabla de joc asigura o experienta de joc satisfacatoare.

Tabla de joc a fost proiectata astfel incat cuvintele pot fi scrise cu mana pe aceasta,
astfel incat in timpul testarii jocului sa se poata observa ce cuvinte par jucatorilor
usoare si ce cuvinte par mai dificil de exprimat prin utilizarea elementelor furnizate.

Exemple de concepte pre-selectate: dezvoltare, iubire, infinitate, bucurie, tristete,
magie, aleator, umbra, companie, etc.

A.3.2.4. Definirea elementelor de baza ale conceptualizarii

Pentru a defini conceptele plasate in zone, desenele de pe cartonase furnizeza
ajutor — cu ajutorul acesta jucatorii trebuie sa exprime conceptele.

Asocierea de notiuni inseamna plasarea diferitelor notiuni una langa alta. Prin
urmare, dezvoltatorii au definit pentru joc doua tipuri de notiuni: notiuni fizice —
reprezentate de obiectele de pe cartonage — si notuni mentale — care sunt reprezentate
de cartonasele de relationare.

13



|
-
; ’;i m Erasmus+

GA,\?E_ED Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning
methods in adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

Obiectele

Cartonasele cu obiecte contin obiecte si fenomene. A fost important sa nu apara pe
cartonage obiecte specifice (cum ar fi Empire State Building), ci mai degraba unele
abstracte si generale (de exemplu, o cladire) astfel incat jucatorii sa poata sa le
interpreteze liber. Pe de alta parte, aceasta strategie face jocul mai ugor, intrucat un
obiect general poate insemna mai multe lucruri pentru un jucator (de exemplu, o cladire
poate insemna si un camin). In acelasi timp, tot acest aspect este si cel care da jocului
dificultatea sa, intrucat cu ajutorul acestor obiecte generale trebuie sa fim capabili sa
exprimam un concept dat astfel incat sa fie inteles si sa fie clar pentru celalalt jucator
(pentru care cladirea poate reprezenta un adapost pentru caini).

Mai jos se regasesc cateva exemple de simboluri din prima versiune a jocului:

s £ !!!

———
=—»
<~

B

X - s X

In prima versiune a jocului, cartonasele pe care le poate utiliza un jucitor sunt
marcate cu codurile de culoare de pe desene. De exemplu, urmatorul cartonas cu
desenul ,casa” poate fi utilizat de catre jucatorii cu rosu, verde si galben, cartonasul cu
,chitara” de cei cu galben, portocaliu si verde, cartonasul ,luna” de catre cei cu albastru
si galben.

A ’ b
Y,
r 4
r 4

e | $%

[ x/x}

In plus, existau si alte obiecte care puteau fi selectate de jucatori folosind orice
culoare. Printre acestea se regaseau obiecte complet generale si versatile, precum si
obiecte specifice.

@®) (&) (=)
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Aspecte privind determinarea elementelor de baza:
e desene simple reprezentand un obiect;
e figuri generale (de exemplu, nu o casa anume, ci simbolul general al unei case);
e trebuie sa fie posibile interpretari multiple (de exemplu, cartonasul cu casa
poate desemna o cladire, un camin, familia, un sat, un oras, etc.), in functie de
imaginatia jucatorului care foloseste cartonasul.

Pentru prima versiune a jocului au fost elaborate 120 de cartonase diferite. in timpul
testarii, am examinat care sunt cele mai usor de utilizat, care sunt cele mai dificil de
utilzat, si care sunt factorii de care depind aceste aspecte.

Relatii

Celelalte tipuri de cartonase specifica relatiile dintre obiecte. Si acestea pot fi
interpretate liber — au fost alese pentru a exprima relatiile dintre doua sau mai multe
obiecte (de exemplu: suma, opusul, intersectia a doua multimi, etc.)

+ >« )

Aspecte privind definirea relatiilor:

e simplitate;

e pot avea mai multe intelesuri (de exemplu, depinzand de interpretarea
jucatorului, caracterul ,+" poate insemna adunare, corelare, semn pozitiv, X
intors la 45 de grade, multiplicare, etc.).

A fost realizat un total de 21 de tipuri de cartonase de relationare, cate 3 piese de
fiecare tip.

Dezvoltatorii au stabilit ca scop al jocului ajungerea la anumite zone. in versiunea
finala a jocului, scopul este sa ajungem de la punctul de plecare la 0 zona de o culoare
specifica. Pentru a selecta aceasta culoare au fost create cartonase colorate, care
contin culorile zonelor (si ale pieselor) colorate).

e _®
$ &t
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A.2.3.5. Jocul si regulile pentru prima versiune a jocului

Jucatorii aleg o piesa dintre cele 8 piese colorate. Piesa este plasata pe zona
corespunzétoare propriei culori. Jucatorii decid cine incepe. In timpul jocului, ei
urmeaza unul altuia in sensul acelor de ceasornic.

Fiecare jucator extrage doua cartonase, astfel incat ceilalii sa nu le poata vedea.
Daca extrag propria culoare, extrag un alt cartonas. Noteaza cele doua culori extrase.
Scopul jocului este ca jucatorul sa ajunga de la zona de plecare la zona cu prima
culoare si apoi la cea cu a doua culoare, cat de curand posibil.

Intr-o runda, un jucator poate muta doar intr-o zona. Este la latitudinea jucatorului
unde muta si ce cale alege pe tabla de joc.

Intr-o zona se poate afla o singura piesa. Nu este posibil s& accesdm o zona in care
se afla o alta piesa.

Un pas poate fi implementat dupa cum umeaza:

e urmatorul jucator decide in ce zona vrea sa mute — zona respectiva are ori un
concept ori o culoare;

e jucatorul ia cartonasele si incearca sa le utilizeze pentru a formula conceptul
(sau culoarea) aflate in zona aleasa, aranjand cartonasele pe masa:

o poate utiliza orice numar de caronase;

o nu exista restrictii cu privire la modul in care un jucator poate utiliza si
aranja cartonasele (le poate plasa unul langa altul, unul deasupra altuia,
rotite, etc.);

cand jucatorul a terminat, el indica acest lucru jucatorului care ii urmeaza;
celalalt jucator incearca sa ghiceasca ce concept (ori culoare) reprezinta
cartonasul

o daca ghiceste: jucatorul isi poate muta piesa in zona dorita, iar jucatorul
care a ghicit face un pas catre orice zona (asadar, este in interesul sau
sa ghiceasca conceptul);

o daca nu ghiceste: piesele stau pe loc.

Apoi urmatorul jucator (in sensul acelor de ceasornic) isi exercita optiunea de a muta.

Castigatoare este prima persoana care ajunge la zona de culoarea extrasa a doua,
trecand prin culoarea extrasa prima.
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A4 — Testarea primei versiuni a jocului

A4 .1. Parametrii testarii

33 de persoane, femei si barbati cu varste cuprinse intre 21 si 45 de ani, au
participat la testarea primei versiuni a jocului. Testerii au jucat intr-un total de 42 de
jocuri de testare cu numere si formatii diferite.

La testarea jocului, dezvoltatorii au monitorizat, in principal, urmatorii parametri:

e corelatii intre numarul de jucatori si durata timpului de joc;

e dificultati in definirea conceptelor;

e numarul de cartonase utilizate in timpul fiecarei sarcini (pe tip);

e modalitati de utilizare a cartonaselor (plasare liniara, plasare tabelara, alte metode
de plasare);

Pe baza observatiilor, unii parametri au fost modificati in timpul testelor pentru a
observa modul in care modificarea anumitor parametri afecteaza progresul si valoarea
jocului:

e cate patrate de culoare trebuie incrucisate pentru a castiga jocul

e concepte scrise in zone delimitate pe tabla de joc

e amplasarea conceptelor pe tabla

e diverse secvente de pornire

e modificarea numarului de cartonase

e reguli diferite pentru utilizarea cartonaselor (de exemplu, un numar maxim de
cartonase poate fi plasat, trebuie folosita o relatie, cartonasele pot fi plasate doar unul
langa celalalt etc.);

In plus, au fost purtate discutii cu testerii la sfarsitul jocurilor, in timpul carora acestia
au fost intrebati despre experienta de joc, propriile experiente, observatii si idei.

Pentru testare au fost folosite astfel de placi in care conceptele puteau fi introduse
manual, asa ca a existat posibilitatea de a testa multe concepte si locatiile lor.

A4.2. Rezumatul experientelor

A4.2.1. Numarul de jucatori

Aceasta versiune a jocului poate fi jucatd cu 2-8 persoane, este placutad si
interesanta.

Cu cat sunt mai mulli jucatori, prin definitie, cu atat timpul de asteptare este mai
lung, dar urmarirea descifrarii altora i implica si pe jucatori, ii pune pe ganduri si
creeaza momente distractive.

in ceea ce priveste efectul de dezvoltare, mai multi jucatori inseamna mai multe
oportunitati de a observa si de a invata moduri de gandire diferite de ale noastre.

Traficul pe tabla este foarte influentat de numarul de jucatori. Mai multi jucatori
inseamna mai multe zone ocupate (parte a regulii este ca un singur jucator poate
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ocupa 0 anumita zona intr-un moment dat), iar acest lucru ii obliga pe jucatori sa
incerce rute noi, adica sa defineasca concepte noi.

Fiecare joc - in functie de numarul de jucatori - dureaza 15-40 de minute, majoritatea
jocurilor se termina in 25 de minute. Aceasta poate fi considerata o durata ideala a
jocului, tindnd cont de faptul ca majoritatea cursurilor si atelierelor de pregatire pentru
adulti functioneaza cu blocuri de 60 de minute, astfel incat, in majoritatea cazurilor,
una dintre aceste sectiuni de 60 de minute poate incadra o introducere in joc, 2 sau 3
jocuri, si impartasirea experientelor.

A4.2.2. Tabla

Cele 49 de zone si cai ale tablei ofera jucatorilor un numar suficient de optiuni pentru
a decide ce cale sa o urmeze cu piesele lor.

Cu cat sunt mai multe piese pe tabla, cu atat exista mai multe oportunitati de a
ocupa anumite terenuri si astfel jucatorii sunt nevoiti sa se miste in directii diferite.

Potrivit majoritatii respondentilor, numarul de zone este suficient.

De obicei, jucatorii au incercat mai intai sa se deplaseze spre centrul tablei pentru
a ajunge cat mai curand posibil la zonele tinta, dar in cazul mai multor jucatori si a
obstacolelor mai mari, au inceput sa foloseasca partile exterioare ale tablei, realizédnd
ca datoritd aranjamentului in retea a zonelor, anumite zone de culoare pot fi accesate
rapid prin ele, daca alte cai sunt inchise.

Au existat feedback ca jocul ar putea fi testat cu o tabla mai mare si mai multe zone,
asa ca, in urmatoarea faza de testare, dezvoltatorii vor pregati si o tabla mai mare,
desi o tabla mai mare va duce probabil la cresterea timpului de joc.

A4.2.3. Concepte

Au fost create mai multe versiuni de placi, pe care au fost aranjate diferite concepte
in diferite layout-uri, iar testerii le-au putut incerca.

Au fost concepte care erau mai usor de exprimat si altele care s-au dovedit a fi mai
greu de exprimat. in mod obisnuit, conceptele mai abstracte au fost considerate mai
greu de exprimat cu obiecte si relatii, desi trebuie remarcat ca acestea variau de la
persoana la persoana in ceea ce priveste ceea ce ei considera un cuvant dificil sau

usor.
In general, le-au gasit mai usor urmétoarele, de exemplu: bucurie, tristete, odihna
etc.
in general, li s-au parut mai dificile, printre altele, urmatoarele: ingeniozitate,

vigilenta, creativitate etc.

De asemenea, este necesar sa se exprime culorile in joc, daca jucatorul
intentioneaza sa mearga acolo - definirea culorilor prin utilizarea cartonaselor a dus de
obicei si la dificultati, adesea la situatii distractive.
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in timpul jocurilor de proba, dezvoltatorii au ajuns la concluzia ca ideal este daca
expresiile mai usoare si mai dificile sunt distribuite in proportii egale si la distante egale
pe teren si, daca este posibil, sa fie unele de dificultate diferitd una langa alta. Astfel,
jucatorul poate incerca sa-si aleaga traseul trecand prin cuvintele mai usoare, dar se
intdmpla ca drumul mai scurt sa conduca printr-un cuvant mai dificil, sau altcineva sa
ocupe zona cuvantului mai usor, asa ca jocul ii cere sa experimenteze definind
conceptul mai dificil pentru el.

A4.2.4. Cartonasele

Cele 120 de cartonase cu obiecte utilizate in prima versiune s-au dovedit a fi foarte
multe, dificil de gestionat si a durat mult timp pentru ca jucatorii sa selecteze
cartonasele pe care le puteau folosi pe baza codurilor de culoare corecte Tnainte de
fiecare asezare.

Echipa de dezvoltare a examinat ce cartonase sunt folosite, care sunt complet
ignorate si pe ce baza iau decizii in fiecare caz.

Cartonasele din urmatoarea versiune a jocului vor fi compilate in functie de
experienta.

Cartonasele cu relatii s-au dovedit a fi potrivite pe baza jocurilor de testare. Jucatorii
le-au folosit in moduri creative. Au existat, de asemenea, cazuri in care conceptele au
fost definite numai folosind cartonase de relatie (de exemplu, ,dezvoltare” folosind
sageti in sus sau cuvantul ,infinit” folosind o sageata indreptata inapoi spre sine).

A4.2.5. Desfagurarea jocului

Jucatorii de testare au invatat cu usurinta regulile jocului, nu au existat probleme cu
intelegerea si aplicarea acestora. Ei au subliniat ca regulile sunt usor si rapid de inteles
si ca jocul are o multime de optiuni pentru cat de simple sunt regulile.

Gameplay-ul a fost impiedicat de numarul mare de cartonase, dar dincolo de asta
a fost fara probleme.

A4.2.6. Efectul de dezvoltare al jocului

Celor care se cunosteau mai bine inainte de a se aseza sa joace le-a fost mai usor
sa gaseasca metodele si modalitatile de a pune cartonasele pentru ca cealalta
persoana sa descopere puzzle-ul. Pentru cei care se cunosteau mai putin, pana la
sfarsitul jocului a fost conturat modul lor de a gandi despre ceilalti jucatori. Pe baza
acestui lucru, una dintre lectiile pe care le-au spus majoritatea jucatorilor este ca atunci
cand definim un concept, cel mai important lucru nu este cum il putem formula noi
ingine, ci daca celalalt isi poate da seama - si pentru aceasta este important sa
cunoastem modul de gandire al celuilalt.
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In timpul jocului, anumite grupuri au folosit solutii noi, speciale. Acestea au fost
interpretarile cartonaselor cu relatii ca obiecte (sdgeata a devenit o racheta, semnul +
a devenit o cruce, sageata indreptata spre ea insasi a devenit o roata); crearea unei
carti de benzi desenate sau a unui storyboard din imagini (unde nu a existat doar o
legatura intre imagini, ci doua imagini sau secvente de imagini au aratat si un fel de
miscare una in raport cu cealalta, ca o animatie), etc. Acestea solutiile au fost folosite
ulterior nu numai de jucatorii care le-au aplicat prima data in timpul jocului, ci si de altii.
Deci modul de gandire in sine ar putea fi transferat prin joc. Prin dezvoltarea
creativitatii, aceasta dezvolta si abilitatile de comunicare, gestionarea conflictelor si
abilitatile de cooperare.

Modalitatile de asociere a notiunilor invatate in timpul jocului pot fi aplicate ulterior
in orice domeniu al vietii.

Mai multe persoane au subliniat ca natura cooperanta a jocului contribuie foarte
mult la valoarea sa in ceea ce tine ce placerea de a juca. Jucatorii joaca partial jocul
unul impotriva celuilalt, dar cooperarea si intelegerea reciproca sunt esentiale pentru
progres. Acest mod de a gandi poate fi invatat si prin joc si aplicat in multe alte domenii
ale vietii.
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A5 — Testarea celei de-a doua versiuni

35 de persoane, femei si barbati cu varste cuprinse intre 20 si 45 de ani, au
participat la testarea celei de-a doua versiuni a jocului. Testerii au jucat intr-un total de
32 de jocuri de testare cu numere si formatii diferite.

A5.1. Tabla

S-a constatat ca jucatorii nu folosesc zonele exterioare ale tablei in aceeasi masura
ca si cele interioare, asa ca poate fi nevoie de o tabla mai mare si zone de start mai
departate. Cu toate acestea, zonele de culoare mai indepartate si tabla mai mare au
dus la un timp de joc mai lung, ceea ce ar fi implicat rasturnarea dimensiunilor
predeterminate ale jocului (20-60 de minute de joc; ideal 30-45 de minute de joc, deci
un atelier de 1 ora se poate potrivi cu descrierea regulilor jocului si rezumarea
experientelor).

Ignorarea zonelor exterioare de pe tabla cu 49 de zone a fost experimentata in
principal atunci cand jocul se juca cu mai putini jucatori: toata lumea incerca sa ajunga
la zonele tinta pe cel mai scurt traseu posibil, spre centrul tablei, iar in aceasta miscare
s-au impiedicat reciproc. Mai putin. Totusi, cand mai multe persoane (4-8 persoane)
au jucat impreuna si jucatorii s-au impiedicat reciproc sa ajunga pe zonele tinta, au
descoperit si potentialul zonelor exterioare. In timpul proiectarii, s-a acordat o atentie
deosebita faptului ca distantele dintre culorile cele mai indepartate unele de altele pot
fi depasite in mai multe moduri si, de exemplu, pot fi atinse deplasdndu-se pe zonele
exterioare in acelasi numar de pasi ca deplasarea catre centrul tablei.

Descoperirea posibilitatilor inerente retelei de cai poate imbunatati perceptia
spatiala si gandirea de rezolvare a problemelor.

A5.2. Conceptele

Conceptele si aranjarea lor au fost concepute de dezvoltatori dupa cum urmeaza:
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Aranjarea conceptelor, amestecarea conceptelor mai usor si mai greu de exprimat
pe baza testelor anterioare a functionat bine in timpul testelor, in majoritatea jocurilor
majoritatea jucatorilor intdmpinand concepte atat mai usor, cat si mai greu de exprimat.

A5.3. Cartonasele

in noua serie de teste, jucatorii au incercat jocul cu un numar redus de cartonase
cu obiecte comparativ cu prima versiune. Pentru a simplifica jocul in timpul acestor
teste, toate cartonasele puteau fi folosite de toti jucatorii, nu existau cartonage speciale
cu coduri de culoare, care variaza de la jucator la jucator.
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Experienta a aratat ca 50 de cartonage cu obiecte selectate, care pot fi folosite de
toata lumea, reprezinta o cantitate gestionabila, suficienta pentru a exprima conceptele
cu ajutorul lor, dar in multe cazuri nu este usor sa le exprime.

Exemple de cartonase cu obiecte cu o singura culoare:

:§: T {

My N 3.,

~

Au fost cazuri cand cineva a incercat sa defineasca un concept folosind doar un
singur cartonas de obiect, dar din cauza generalitatii obiectelor, interpretarile au fost
diverse, asa ca altii au venit cu descifrarea lor corecta in cele mai rare cazuri. In timpul
jocurilor, jucatorii si-au dat seama ca, daca vor sa inainteze, trebuie sa defineasca
conceptul mai specific, care de obicei necesita mai multe cartonage si sa gaseasca
cantitatea, aranjamentul si relatia potrivite pentru a exprima clar ceea ce isi doreau.

Cartonasele de relatie nu s-au schimbat fata de versiunea anterioara.

AS5.4. Desfasurarea jocului

Desfasurarea jocului a avut loc fara probleme cu numarul redus de cartonase cu
obiecte.

Diferitele grupuri au folosit cartonasele in moduri diferite, unele le-au raspandit pe
toate si au ales de acolo, altele le-au luat ca pachet si s-au uitat prin ele pentru a decide
pe care sa o foloseasca pentru anumite definitii.

Cartonasele cu relatii au fost de obicei plasate in grupuri langa tabla si au fost
folosite Tn acelasi mod ca in testele anterioare.

in legatura cu noua serie de teste, au fost testate urmatoarele modificari.

- setul de cartonase folosit si prezentat pentru a defini un concept poate fi folosit o
singura data, asa ca data viitoare cand cineva doreste sa prezinte acelasi concept, nu
o poate face cu acelasi set, trebuie sa schimbe ceva (incurajand astfel jucatorii sa
incerce noi moduri de abordare a jocului)

- jucatorii nu spun daca cineva a trecut prin zona de culoare care trebuie atins de
ei; deci ceilalti jucatori nu pot sti daca jucatorul a intrat pe zona respectiva pentru ca a
fost una dintre zonele sale tinta sau pentru ca i se afla in cale; asta a adaugat mai
multa emotie jocului.
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- este strict interzis vorbitul, aratarea si zgomotele in timpul plasarii cartonaselor,
astfel incat descifrarea sa se poata face in cea mai mare masura posibila numai cu
ajutorul cartonaselor.

Jocul a fost considerat de jucatori provocator si distractiv. Chiar si in cazul grupurilor
care nu s-au cunoscut nainte de joc, atmosfera s-a imbunatatit rapid, iar jocurile de
testare au fost de obicei pline de o atmosfera pozitiva.

Ab5.5. Efectul de dezvoltare

Conform conversatiilor, rapoartelor si feedback-ului, este necesar sa acordati
atentie Tn joc pentru a va asigura ca fiecare concept este definit cu suficienta precizie,
dar nu prea complicat. Definitile cu un singur cartonas de obiect s-au dovedit, in
general, prea generale, pe baza carora era cel mult posibil sa se ghiceasca aleatoriu
ce concept sau culoare avea in vedere celalalt jucator. Si, pe de alta parte, adesea il
confundau pe celdlalt cu depozitii prea complicate. S-a intdmplat adesea ca, in
anumite momente in timpul plasarii, celalalt jucator sa identifice conceptul corect, dar
dupa ce obiecte si relatii suplimentare au intrat in imagine, ghicitorul a devenit nesigur
si in cele din urma a ghicit un alt concept.

Faptul ca adaptarea la modul de gandire al celuilalt duce la rezultate a fost inca
evidentiat de jucatori ca una dintre cele mai importante caracteristici ale sale. Si acest
lucru, deoarece este de obicei nou in comparatie cu propria gandire (adica o noua
cale), face ca efectul de dezvoltare sa prevaleze daca sunt disponibile si conditii
suplimentare pentru dezvoltare.

Pe langa toate acestea, pot fi dezvoltate si alte domenii - constientizarea spatiala
(prin carari pe tabld si vazand traseele acesteia), gandirea critica, cooperarea,
rezolvarea de probleme si alte abilitati si abilitati pot fi dezvoltate prin utilizarea jocului.
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A6 — Pregatirea versiunii finale a produsului stiintific

A.6.1. Reguliel finale ale jocului

Versiunea finala a jocului a primit feedback pozitiv in timpul jocurilor de testare.
Dupa ce au rezumat sugestiile, completarile si opiniile, membrii echipei de dezvoltare
au compilat si finalizat regulile exacte ale jocului, dupa cum urmeaza.

Reguili:

Jocul poate fi jucat cu 2-8 persoane.

Jucatorii aleg 1 piesa dintre cele 8 piese colorate. Fiecare piesa din joc este plasata
pe terenul corespunzator culorii sale. Jucatorii decid cine incepe. Jucatorii se succed
in sensul acelor de ceasornic in timpul jocului.

Fiecare jucator trage 2 culori din cartonasele de culoare amestecate fara ca ceilalti
sa le vada. Daca isi deseneaza propria culoare, trebuie s& deseneze una noua. Ei
noteaza cele doua culori desenate. Scopul jocului este de a ajunge de la terenul de
start cat mai repede posibil pe terenul primei si apoi celei de-a doua culori extrase.
Castigatorul este prima persoana care ajunge in zona culorii desenate a doua atingand
prima culoare desenata.

Intr-o runda, un jucator poate face un pas. Depinde de tine s& decizi incotro mergi
si ce drum sa urmezi.

Nu poate exista decat o singura piesa pe teren. Nu se poate intra intr-o zona in care
exista o alta piesa.

Un pas poate fi implementat dupa cum urmeaza.

e Urmatorul jucator decide in ce zona doreste sa se deplaseze fara sa spuna
celorlalti. Zona data contine fie un concept, fie o culoare.

e Cu ajutorul cartonaselor, jucatorul incearca sa formuleze conceptul (sau culoarea)
care se afla pe zona aleasa prin aranjarea libera a cartonaselor pe masa.

o Jucatorul nu poate indica, nu poate vorbi, nu poate scoate sunete care i-ar ajuta
pe ceilalti sa ghiceasca conceptul, se pot folosi doar cartonasele pentru a arata
conceptul.

o Poate fi folosit orice numar de cartonase, depinde de jucator cate cartonase obiect
si cate cartonage de relatie foloseste.

o Nu exista nicio limita Tn ceea ce priveste modul in care sunt utilizate cartonasele,
cum sunt aranjate unele in raport cu altele. Se pot aseza unul langa altul, unul peste
altul, in cerc, unul peste altul etc.

e Cand jucatorul a terminat, el i semnaleaza urmatorului jucator din rand.

e Celalalt jucator incearca sa ghiceasca ce concept (sau culoare) reprezinta
cartonasele.
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o Daca presupunerea este corecta:

m jucatorul isi poate muta piesa pe zona vizata,

m Si apoi jucatorul care ghiceste isi poate muta piesa in orice zona (deci este in
interesul lui sa ghiceasca conceptul).

o Daca presupunerea este gresita:

m himeni nu face un pas.

Apoi, urmatorul jucator in linie vine cu optiunea de a muta.

In timpul jocului, juc&torii nu vor dezvalui daca au trecut deja de culoarea pe care
trebuie sa o atinga pentru a indeplini obiectivul.

Jocul continud pana cand cineva ajunge in zona tinta atingand si cealalta culoare
extrasa la inceputul jocului. Oricine poate face asta primul este castigatorul jocului.

A6.2. Design-ul

In continuare, a fost dezvoltat design-ul jocului.
Au fost create mai multe modele, de la un ton mai inchis la un aspect mai putin
zgomotos si mai restrans pana la culori mai stralucitoare si mai vesele.
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Design-ul jocului a fost creat dintr-o combinatie a acestora.
Grafica tablei este realizata pentru o dimensiune de 40x40 cm.
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A6.3. Numele jocului

Sugestii pentru utilizarea jocului

Desi jocul in sine functioneaza ca un instrument de dezvoltare - deci daca este jucat,
efectul de dezvoltare poate prevala - dezvoltarea poate fi mult mai eficienta daca este
condusa si coordonata de un profesionist instruit. Specialistul poate oferi informatii si
poate ajuta la organizarea jocului in asa fel incat jucatorii sa profite la maximum de ei
insisi, unii de altii si de posibilitatile inerente jocului.
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Mai jos este un rezumat al celor traite in timpul dezvoltarii si testarii jocului, care
poate fi util in coordonarea unui joc, pe langa procesele de dezvoltare a jocului, dar si
in abordarea dezvoltarii adultilor in general.

Ce este nou in joc?

Mecanica jocurilor de societate, adica modul si sistemul de reguli care determina
functionarea lor, poate fi diversa. Boardgamegeek.com distinge 191 de mecanisme de
joc, cum ar fi jocul de rol, colectia de decoruri, simularea sau bonusurile de final de joc.
Mai multe dintre acestea pot aparea intr-un joc, de ex. Terraforming Mars include 17
dintre acestea, inclusiv colectia de set cu bonusuri de final de joc. Nine Men's Morris
contine doua: construirea modelului si miscarea punct la punct.

In cazul acestui joc, dezvoltatorii nu au creat regulile pe baza mecanicilor deja
existente, ci l-au abordat dintr-un unghi diferit. Scopul jocului este de a dezvolta
creativitatea, asa ca munca s-a bazat pe intelegerea conceptului de creativitate.

Balazs Torok-Szabo - care este si dezvoltatorul acestui joc - descrie modelul
constiintei umane in cartea sa, The Theoretics, publicata in 2017, care include si o
descriere a procesului de gandire si de asociere a notiunilor. Traducerea acestui
proces in joc a modelat mecanica jocululi.

Desi exista jocuri aparent similare, este in esenta o noua mecanica. Putem gasi pe
piatd mai multe jocuri despre care se poate spune ca sunt asemanatoare, poate cel
mai apropiat joc din punct de vedere al functionarii este Imagine. Cu toate acestea,
niciunul dintre ei nu are mecanismul de functionare care este esenta acestui joc: adica,
acel mecanism care genereaza concepte cu ajutorul cartonaselor obiect si
cartonaselor de relatii, adica notiuni fizice si mentale separate in mod deliberat. Prin
aceasta, jocul ne ajuta sa facem lumind asupra procesului de creare si asociere a
notiunilor, asupra diferitelor moduri de gandire si ne incurajeaza sa descoperim si sa
invatam noi moduri de gandire.

Cum se schimba atitudinea fata de joc in timpul jocului??

in timpul jocurilor de testare, s-a observat cd atunci cand jucatorii au intalnit
mecanica pentru prima data, nu toata lumea a folosit cartonagele de relatie pentru a
defini conceptele la inceput. La inceput, majoritatea oamenilor au incercat sa introduca
concepte cu ajutorul unuia sau a doua cartonase cu obiecte. Cu toate acestea, in cele
mai rare cazuri, celalalt jucator a reusit sa ghiceasca conceptul pe baza acestora.

De asemenea, se obignuia utilizarea cartonaselor de relatie ca si cartonase de
obiect in joc. Regulile permit acest lucru, iar uneori au dus la o interpretare corecta.

(Acest lucru arata probabil ca in gandirea noastra lucram adesea doar prin mutarea
si gruparea notiunilor fizice. in plus, se poate presupune si un fel de relatie intre
imaginile fizice plasate una langa alta, chiar si atunci cand nu suntem constienti daca
il afisam sau nu il afisdm. Acest aspect poate face obiectul unor cercetari ulterioare.)
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In pasul urmator, era obisnuit s& se plaseze doué cartonase de obiect si una dintre
cartonagele de relatie intre ele. Preferinta pentru cartonasele de relatie difera de la
persoana la persoana, dar semnul plus si sageata au aparut mai des decét celelalte -
ca simbol al conectarii a doua lucruri sau al schimbarii a doua lucruri unul in celalalt.
Utilizarea notiunilor mentale in joc a aparut deja aici.

Daca printre jucatori a fost cineva care a folosit cartonasele intr-un mod diferit fata
de cele anterioare (de exemplu, a folosit mai multe, chiar 6-8 cartonase, sau a folosit
mai multe relatii pentru fiecare asezare), ceilalti jucatori au adoptat adesea metoda,
asa ca s-a realizat invatarea unii de la altii prin joc.

Cei care au jucat jocul de mai multe ori au avut un inventar mai mare de moduri de
a folosi cartonasele si au ales dintr-o varietate mai mare de moduri de a le plasa.

Aparitia diferentelor de gandire in joc

Conform observatiilor, multe moduri de gandire pot fi distinse in functie de modul in
care se asambleaza un concept din elementele de baza existente. (Acest lucru poate
face, de asemenea, obiectul unor cercetari ulterioare.) Evidentiem cateva dintre aceste
caracteristici mai jos.

Solutii cu un singur cartonag: este clar pentru jucator ca un cartonas de obiect
reprezinta un anumit concept. Rareori duce la o interpretare corecta, deoarece
cartonasele sunt simboluri generale care oferd multe interpretari si depinde in mare
masura de individ si de experientele sale anterioare interpretarea pe care o asociaza
cu simbolurile. De exemplu, a existat un caz in care simbolul pasarii insemna pentru
cineva culoarea albastra (,pasarea albastra a fericirii”), in timp ce pentru altcineva
insemna conceptul de ,libertate”.

Asocierea: asezarea unor cartonase cu obiecte una langa alta - pe baza gandirii,
imaginatiei, amintirilor, impresiilor jucatorului - este oarecum legata de conceptul dat.
Aceasta este crearea unui fel de imagine generala, care este caracteristica
conceptului. A dus la o solutie corecta daca celalalt jucator ar fi conectat aceste notiuni
fizice intr-un mod similar in gandirea sa. (De exemplu, ,femeie”, ,floare”, ,diamant” -
cum ar fi asociatiile apartinand conceptului de ,frumusete”.) in cazul celor care aveau
un background cultural si interese similare, acest lucru a condus la o proportie mai
mare de ghicire corecta. . Oameni de o grupa de varsta similara, oameni carora le plac
filmele similare etc. s-au inteles mai usor prin asocieri.

Operatii logico-matematice: sens nou creat de operatii intre obiecte. Cea mai tipica
astfel de operatie a fost adunarea si scaderea, precum si utilizarea relatiilor de multimi
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si submultimi comune. (De exemplu, ,floare” + ,cadou” = ,bucurie”, sau ,Pamant” -
,copac” = ,albastru”). Si aici s-a observat ca cei care au gandit la fel au putut ghici
rezultatele acestor operatiuni.

Schimbare: schimbarea de la un obiect |a altul, indicand miscarea, de obicei folosind
sageti ca relatii. (De exemplu, ,persoana” + ,unealta” — ,casd” - pentru a indica
conceptul de ,odihna”, conform jucatorului, ca expresie a gandului ,persoana care

lucreaza se duce acasa sa se odihneasca”.)

Povestirea: utilizarea mixta a obiectelor si a relatiilor, plasarea cartonaselor spune
o poveste de tip comic care se refera la conceptul dat.

Factorul distractiv al jocului provine in mare parte din diferentele de géndire. Cand
0 persoana incearca sa exprime un concept bazat pe propriul proces de gandire, iar
celalalt nu este cunoscut, dar este clar pentru unii, jucatorii au gasit adesea aceste
situatii foarte distractive.

Pentru a atinge scopul jocului, cel mai important lucru este totusi ca cei care arata
$ cei care ghicesc sa incerce sa gandeasca impreuna, sa cunoasca si sa inteleaga
reciproc modul de géndire si crearea notiunilor.

Cum genereaza dezvoltare?

Jocul este practic un mod instinctiv de a invata. Jocul este un proces practic de
invatare in care dezvoltarea poate aparea in mod natural si real.

Efectul de dezvoltare are loc in zonele in care ne aflam atentia in timpul jocului.
Acest lucru este foarte influentat atat de mecanica, cat si de tematica jocului. Acest joc
poate avea astfel un efect de dezvoltare in multe domenii.

Indreapt atentia asupra faptului ca descoperim modul de gandire al celuilalt jucator,
metodele de creare a notiunilor si de asociere a notiunilor si ne incurajeaza sa le
aplicam noi insine.

Clarificarea conceptului ca metoda este utila pentru a ne intelege pe noi insine si
pe ceilalti si ceea ce ne spun altii. Daca vedem in joc cat de diferit ne gandim la anumite
concepte, este posibil sa vorbim adesea despre alte persoane care folosesc aceleasi
concepte in conversatiile noastre de zi cu zi, agadar clarificarea conceptelor face parte
din comunicarea noastra de zi cu zi.

De asemenea, cooperarea face parte din mecanica jocului pe care o putem avansa
lucréand impreuna si intelegandu-ne.

Rolul greselilor

Jocul functioneazd ca metoda de dezvoltare daca jucatorul se straduieste sa
castige, deoarece aceasta poate oferi tensiunea adecvata pentru toate acestea - care
este una dintre cele cinci conditii de baza pentru dezvoltare. Cu toate acestea, greselile
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sunt la fel de importante pentru dezvoltare, deoarece acestea sunt punctele in care
avem ocazia sa vedem lucruri noi. Fiecare greseala ne ofera posibilitatea de a invata
ceva.

Daca am incercat o modalitate (de exemplu, definirea unui concept printr-un singur
cartonag de obiect), dar nu am reusit (urmatorul jucator nu a ghicit-o corect), dorinta
de a castiga ne incurajeaza sa incercam un alt mod (de exemplu, data viitoare vom
incerca sa folosim si cartonage de relatie). Daca ne gandim la desfasurarea jocului,
putem ajunge la concluzia ca cealalta persoana isi va da seama daca il construim intr-
un mod care se potriveste cu modul lui de a gandi. Astfel, prin experientele si greselile
din joc, folosind gandirea, putem ajunge in mod independent la concluzia ca merita sa
ne urmarim unii pe altii pentru a castiga.

Cunostinte utilizabile

Se poate presupune ca suntem capabili sa aplicam cu succes cunostintele in orice
domeniu al vietii cu care avem un fel de legatura. Crearea unei conexiuni cu
cunostintele poate fi modul in care recunoastem cunostintele date in timpul jocului.

in acest caz, daca in joc - chiar si prin greseli - ne ddm seama c& acordarea atentiei
celuilalt, lucrul impreuna cu cealalta persoana ne duce inainte, putem folosi aceste
cunostinte si in viata de zi cu zi, pentru ca venim in contact cu acesta. Dupa ce am
invatat cooperarea, clarificarea conceptelor si altele in timpul jocului, suntem capabili
sa le aplicam in orice domeniu al vietii.

Pe de alta parte, in timpul jocului, intram in contact si cu conceptele de pe zonele
tablei, pe masura ce incercam sa le exprimam, sa le descompunem si sa le punem
cap la cap cu ajutorul gandirii noastre. Cu alte cuvinte, ne extindem cunostintele despre
concepte, construim o relatie cu ele (le gandim bine), astfel incat sa putem folosi si
cunostintele despre ele in practica.

Rezulta ca aceasta mecanica de joc este potrivita pentru ca jucatorii sa
dobandeasca alte cunostinte prin inserarea altor concepte.

Rolul conversatiilor in joc si dupa joc

Nu face parte strict din cursul jocului ca jucatorii sa vorbeasca dupa fiecare tura sau
dupa intregul joc - deoarece regulile jocului nu prevad acest lucru - dar, n acelasi timp,
este o parte importanta si naturala a jocului si procesului de dezvoltare. in acest caz,
jucatorii pot deveni constienti de tot ceea ce au experimentat in timpul jocului.

Aceste conversatii au loc, de obicei, intr-o dispozitie buna, cu rasete, momente
,=aha!” si realizari. Acesta este momentul in care devine clar de ce cineva a plasat
cartonagele exact asa cum a facut sau cum ar fi exprimat altii acelasi lucru - cand le
spui, devine clar pentru tine si pentru ceilalti, ideea in spatele careia ai pus conceptul.
(De exemplu, ,As exprima culoarea violet ca cerul albastru si mérul rosu agezate
impreuna”).
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Sugestii pentru utilizarea jocului

In cazul mai multor jucétori, dacéa toatd lumea incepe din mijlocul tablei catre zonele
tinta, inaintarea jucatorilor este impiedicata de piesele de pe tabla. Merita sa atragem
atentia jucatorilor asupra faptului ca fiecare zona de culoare poate fi accesat prin mai
multe rute si exista cazuri cand este mai rapid sa se deplaseze prin zonele exterioare
ale tablei. (De exemplu, cele mai exterioare 8 zone sunt, de asemenea, conectate intre
ele, astfel incat distante lungi pot fi acoperite folosindu-le).

Daca acelasi grup joaca mai multe jocuri, este recomandabil sa se schimbe ordinea
jucatorilor dupa fiecare joc, astfel incat aceiasi jucatori s& nu se urmeze in joc ca
inainte. Astfel, jucatorii pot observa diferitele moduri de gandire ale altor persoane si
sa invate noi moduri de asociere a notiunilor, care pot dezvolta in continuare
creativitatea.

Atrageti atentia jucatorilor asupra faptului ca fiecare cartonas de obiect ofera prea
multe posibilitati de interpretare, asa ca este indicat sa fie mai precisi cu ajutorul
imaginilor.

Se poate sugera si utilizarea cartonagelor de relatii pentru a arata conexiunile dintre
obiecte, ceea ce ajuta la o redare mai precisa.

Se mai poate mentiona faptul ca meritd sa gasim un echilibru intre definitii prea
simple (care pot fi interpretate in multe feluri) si prea complexe (care sunt confuze).

Jucatorii pot realiza toate acestea pe baza propriei experiente, cu toate acestea,
exista situatii in care sfaturi si idei pot fi folosite pentru a-i incuraja sa foloseasca aceste
solutii.

Si cu siguranta putem sugera jucatorilor sa incerce cat mai multe idei noi si moduri
de creare a conceptelor si s experimenteze cu curaj.
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1. Anexa: Lista conceptelor

m Erasmus+

Hungarian English Slovenian Romanian
Szeretet love iubire
arnyek shadow umbra
egyseg unity unitate
motivacio motivation motivatie
tarsasag fellowship solidaritate
felemelkedés rise crestere
tervezés planning planuire
végtelen infinite infinit

vagy desire dorinta
belatas wit agerime
feledés oblivion uitare

titok secret secret
lehangoltsag gloom jale
szomorusag sadness tristete
kitartas perseverance perseverenta
figyelem attention atentie
torédeés care grija
kétség doubt indoiala
pihenés rest odihna
s6haj sigh suspin
orom joy veselie
leleményesség ingenuity ingeniozitate
hanyatlas decline declin
vidamsag vivacity vivacitate
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m Erasmus+

Hungarian English Slovenian Romanian
zaj noise zgomot
szépseg beauty frrumusete
véletlen coincidence coincidenta
kényelem comfort comfort
egészség health sanatate
baratsag friendship prietenie
szenvedély passion pasiune
fejlédés development dezvoltare
bln sin pacat
emlék memory memorie
kegyelem mercy mila
feszlltség tension tensiune
szabadsag freedom libertate
banat sorrow amaraciune
éberség watchfullness vigilenta
csalad family familie
kreativitas creativity creativitate
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2. Anexa: Cartonasele cu obiecte
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3. Anexa: Cartonasgele cu relatii si posibile semnificatii ale acestora

Cartonasele pot fi folosite in nenumarate moduri, mai jos oferim doar semnificatiile
lor de baza posibile. (De exemplu, semnul minus poate fi folosit ca separator rotit cu
90 de grade, semnul egal poate fi folosit pentru a simboliza diferite straturi etc.)

egalitate, conformitate
+
adunare, suma, conectare a doua elemente
scadere, diferenta a doua elemente
intrebare, a intreba, incertitudine, cautare, investigatie

exclamatie, emfaza, apel

correct, adevarat, bun
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incorect, fals, gresit

multimi:

multimi:

multimi:

multimi:

multimi:

multimea "A" + ce se gaseste si in "A" din "B".

suma multimilor "A" si "B".

sectiune comuna a multimilor "A" si "B".

multimile "A" si "B", fara intersectia lor

multimea "A" contine multimea "B".

contrast, distanta
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separare, distantare

intoarcere

intalnire, confruntare

aleatoriu, dezordine

miscare circulara, intoarcere spre sine
miscare coeziva, apropiere

indicarea catre un punct
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