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A1 - Crearea unei echipe de lucru pentru dezvoltarea jocurilor de societate 

 

Scopul principal al proiectului Game-ED este de a extinde și dezvolta competența 

formatorilor și a altor profesioniști care sprijină participanții la educația adulților. În plus, 

își propune, de asemenea, să îmbunătățească și să extindă oportunitățile de învățare 

de înaltă calitate pentru adulți și oportunitățile de învățare pe tot parcursul vieții pentru 

frormarea şi dezvoltarea competențelor cheie. 

Ținând cont de toate acestea, pentru al patrulea produs intelectual al proiectului, 

partenerii - sub conducerea Centrului Fontanus – şi-au propus să dezvolte un joc de 

societate pentru formarea şi dezvoltarea creativității ca abilitate. Pentru aceasta, 

cunoștințele adunate în timpul proiectului se pot dovedi a fi de o importanță 

fundamentală. 

 

Procesul de dezvoltare a jocului este planificat să conțină următorii pași: 

- formarea echipei de dezvoltare a jocului; 

- colectarea de cunoștințe relevante din informațiile descoperite în timpul proiectului; 

- efectuarea de cercetări suplimentare dacă este necesar; 

- definirea conceptului, dimensiunilor și obiectivelor jocului; 

- definirea/proiectarea mecanicii de joc; 

- designul tablei de joc; 

- planificarea jocului, crearea regulilor de joc; 

- testarea jocului, îmbunătățirea acestuia; 

- finalizare; 

- realizarea unui design; 

- rezumarea experiențelor, traducere, publicare. 

A1.1 Crearea echipei 

Specialiștii implicați în dezvoltarea jocului au zeci de ani de experiență atât în 

dezvoltarea de jocuri cât şi în educație, și în cercetarea aferentă. 

 

Balázs Török-Szabó - dezvoltatorul jocului 

Activități relevante anterioare: 

- crearea mișcării de dezvoltare și a jocurilor mentale; 

- aplicarea jocurilor de dezvoltare în educația adulților; 

- inventarea și 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 experiență in formarea adulților; 
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- efectuarea de cercetări legate de joacă, jocuri, conștiință, gândire, învățare și 

dezvoltare; 

- crearea unui model de conștiință adecvat definirii conceptului de „creativitate”. 

 

László Zakariás - designer grafic 

Activități relevante anterioare: 

- design grafic al jocurilor de masă și de cărți - inclusiv mai multe jocuri premiate (Castle 

Of Mind, COM For Kids, COM Wyvern) 

- ani de experiență în formarea adulților 

- participarea la cercetarea unui model științific adecvat definirii conceptului de 

„creativitate”. 

 

Péter Hacker - șef de testare 

Activități relevante anterioare: 

- contributor la crearea mişcării de dezvoltare şi a jocurilor mentale; 

- participarea la testarea jocurilor de societate; 

- conducerea testării 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 științific adecvat definirii conceptului de 

„creativitate”. 

 

dr. Valéria Bugris - contact cu partenerii și formatorii 

- Realizarea sarcinilor managerului de proiect al aplicației Game-ED 

 

Membrii echipei de testare (care vor fi selectați ulterior) 

 

Echipa a lucrat anterior împreună într-o echipă similară de mai multe ori, printre altele, 

la crearea familiei de jocuri multipremiate Castle Of Mind și în timpul cercetării care a 

examinat impactul său asupra dezvoltării. 
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A2 - Stabilirea unui concept comun pentru joc 

 

 

Bazele dezvoltării jocului planificat în timpul proiectului pot fi definite în funcție de 

scopul specific al jocului. 

Scopul este de a crea un joc care să dezvolte creativitatea, pe care mai multe 

persoane să-l poată juca împreună, iar jocul – pe lângă faptul că oferă experiență și 

divertisment – poate contribui la dezvoltarea gândirii, în special a gândirii creative. 

Pentru a atinge acest obiectiv, este necesar să înțelegem funcționarea gândirii și să 

clarificăm conceptul de creativitate, deoarece cunoașterea acestora poate fi folosită 

pentru a crea un instrument care poate avea un impact de dezvoltare în acest domeniu. 

De asemenea, trebuie făcută distincția între ce face din ceva un instrument de 

dezvoltare și ce este dezvoltarea în general. Pe lângă toate acestea, trebuie cercetat 

dacă creativitatea poate fi dezvoltată și, dacă da, ce metode pot fi eficiente în acest 

sens. Înainte de a crea conceptul de joc, s-au efectuat cercetări pe aceste teme. 

Pe lângă toate acestea, membrii echipei de dezvoltare au trecut în revistă și au 

analizat metodele educaționale bazate pe joc existente anterior, jocurile de dezvoltare 

și așa-numitele bune practici care vizează dezvoltarea ludică a anumitor abilități. 

 

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

● conceptul de creativitate - bazat pe o abordare psihologică și pedagogică, definiții 

ale conceptelor utilizate de Uniunea Europeană și o abordare filozofică 

○ în studiu, cercetătorii au folosit în primul rând o colecție de concepte comune deja 

colectate și organizate în legătură cu proiectul [IO1]; 

● examinarea diferitelor metode de educație bazată pe joc 

○ pe baza metodelor și metodologiilor colectate anterior în proiect [IO2]; 

● examinarea jocurilor de dezvoltare disponibile pe piață 

○ în principal pe baza jocurilor examinate mai devreme în timpul proiectului [IO3]; 

 

Cercetări suplimentare pe acest subiect: 

● examinarea și analizarea jocurilor offline suplimentare disponibile pe piață, care 

vizează în mod special dezvoltarea creativității 

○ Azul 

○ Creativity 

○ Imagine 

● colectarea de informații despre dezvoltarea creativității. 

 

Rezumarea informațiilor a fost urmată de planificarea viitorului joc și dezvoltarea 

diferitelor concepte posibile. 

La baza conceptelor au fost informațiile descoperite în timpul proiectului [IO 1-4], 

precum și activitatea de cercetare ulterioară a membrilor echipei de dezvoltare. Pe 

baza acestora, s-a elaborat un cadru, dimensiunile așteptate și vizate ale jocului, pe 
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care și-au dorit să le integreze în noul joc - rezervându-și posibilitatea de a modifica 

aceste dimensiuni dacă o cer rezultatele cercetărilor ulterioare și testelor de joc. 

 

A2.1. Definirea dimensiunilor jocului 

 

Echipa de dezvoltare a încercat să creeze jocul în conformitate cu următoarele 

condiții: 

● Scopul principal al jocului: dezvoltarea creativității/abilităților creative cunoscute 

ca așa-numitele abilități soft pentru adulți; 

● Categoria joc: joc de societate; 

● Instrumente de joc: cartonaşe, piese, alte elemente suplimentare (jetoane) dacă 

este necesar; 

● Număr de jucători: 2-8 persoane; 

● Grupa de vârstă a jucătorilor: adulți (18+); 

● Mecanica de joc: planul este de a dezvolta o mecanică de joc unică; 

● Timp de joc: 20-60 minute; 

● Unde poate fi jucat: cursuri și ateliere de educație a adulților, la locul de muncă 

sau acasă, poate fi jucat și ca activitate de agrement; 

● Informații suplimentare: dacă este posibil, jocul ar trebui să fie potrivit pentru 

dezvoltare ulterioară, mecanica ar trebui să fie potrivită pentru crearea de jocuri 

suplimentare cu o temă și aspect diferit. 

 

Mai mulți factori au jucat un rol în determinarea acestor dimensiuni. 

La definirea instrumentelor jocului, scopul a fost ușurința implementării. Elementele 

și regulile jocului finalizat vor fi disponibile pe site-ul proiectului, iar oricine îl poate juca 

liber - în consecință, creatorii au ales elemente și instrumente care sunt ușor accesibile 

sau pot fi produse. 

Proiectul se concentrează pe formarea adulților, astfel încât publicul său țintă este 

grupul de adulți. Acest lucru determină în principiu tema jocului care urmează să fie 

creat și are, de asemenea, o influență asupra complexității jocului. 

Timpul de joc planificat (20-60 de minute) este justificat de faptul că planul este de 

a crea un joc care să poată fi jucat și la cursurile și atelierele de pregătire pentru adulți, 

deci nu poate dura câteva ore. Puteți petrece timp pe mai multe jocuri mai scurte pe 

un singur curs, dar jocurile foarte scurte (5 minute sau mai puțin) pot deveni rapid 

neinteresante. În mod ideal, un curs trebuie să aibă ocazia de a înțelege regulile 

jocului, de a juca și de a vorbi despre ceea ce ați experimentat în joc, astfel încât o 

sesiune de o oră să poată încadra aproximativ 30-45 de minute de joc. 

La determinarea numărului de jucători, flexibilitatea a fost, de asemenea, principalul 

aspect. Cu toate acestea, merită remarcat faptul că proiectarea unui joc care este la 

fel de distractiv pentru doi sau opt jucători, menținând totuși atenția și păstrând 

impactul său în dezvoltare, este o sarcină destul de dificilă. 
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Crearea unor mecanici de joc unice este, de asemenea, o sarcină uriașă, având în 

vedere că majoritatea jocurilor de societate de pe piață funcționează cu diferite variații 

ale unui număr finit de mecanici și foarte puține mecanice unice, noi pot fi găsite. 

Jocurile Castle Of Mind ale dezvoltatorului Balázs Török-Szabó se bazează pe o astfel 

de mecanică unică. 
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A3 - Dezvoltarea tablei de joc 

 

 

Procesul de proiectare a jocului a început cu dezvoltarea câtorva concepte diferite 

şi cu examinarea acestora. Elementul de plecare pentru concepte a fost furnizat de 

principiul următor: pentru a da jocului o direcţie creativă, construim din elemente de 

bază existente, pe baza cărora, în demersul de construcţie, se creează obiecte noi. 

Pe durata proiectului, design-ul conceptului a pornit de la glosarul de cuvinte create 

în IO1 şi de la definiţiile colectate pentru diferite concepte relevante. Cele mai 

importante concepte de la care a pornit munca noastră sunt creativitatea şi dezvoltarea 

creativității – întrucât scopul proiectului este să dezvoltăm creativitatea. 

Dintr-o perspectivă psihologică, creativitatea este abilitatea de a crea noi idei, 

concepte, conexiuni (legături) sau, mai simplu: abilitatea de a crea ceva nou. 

Dintr-o perspectivă filozofică, modelul The Theoretics furnizează o explicaţie privind 

funcţionarea creativităţii1. 

De asemenea, aplicând o perspectivă filozofică, este posibil să determinăm ce 

poate fi considerat dezvoltare şi ce condiţii trebuie întrunite pentru ca dezvoltarea să 

aibă loc. În cazul unui joc care vizează dezvoltarea, aceste aspecte sunt importante 

pentru că aspectul de dezvoltare al unui joc poate fi asigurat prin crearea condiţiilor2. 

Cărţile lui Balázs Török-Szabó, The Theoretics şi The Development Practice definesc 

dezvoltarea ca pe o schimbare (alterare) a conştiinţei. Ultima carte conţine descrierea 

şi relaţiile dintre cele cinci condiţii de bază ale dezvoltării3. 

Condiţiile de bază ale dezvoltării sunt: atenţia, tensiunea sau intensitatea, 

instrumentul, munca şi o nouă cale. Creatorii jocului au luat în considerare aceste cinci 

condiţii de bază şi au construit conceptul jocului astfel încât jocul să le îndeplinească4. 

A3.1. Design-ul conceptului 

În ceea ce priveşte conceptul noului joc, alegerea a fost următoarea: să se poată 

construi multiple lucruri dintr-un număr finit de elemente, într-o modalitate nouă. Au 

fost luate în calcul câteva versiuni a ceea ce însemnau: elementele de bază, cu ce 

construcţie şi ce scopuri trebuia să pună laolaltă jocul. 

Având în vedere dimensiunile definite în IO4-A2, elementele şi obiectivele jocului 

au fost proiectate după cum urmează: 

 
1 TÖRÖK-SZABÓ, Balázs: A teoretika (The Theoretics), L'Harmattan Publishing, Budapest, 2017; 

ISBN: 9789634143055 
2 TÖRÖK-SZABÓ, Balázs: A teoretika (The Theoretics), L'Harmattan Publishing, Budapest, 2017; 

ISBN: 9789634143055 
3 TÖRÖK-SZABÓ, Balázs: A fejlődéspraktika (The Development Practise), L'Harmattan Publishing, 
Budapest, 2020; ISBN: 9789634143055 

4 TÖRÖK-SZABÓ, Balázs: A fejlődéspraktika (The Development Practise), L'Harmattan Publishing, 
Budapest, 2020; ISBN: 9789634143055 
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● Scopul este să atingem o ţintă prin marcarea unor puncte specifice aflate în 

zonele de pe tabla de joc. Pot fi create mai multe rute între zone, de exemplu, 

rute ne-liniare, dar se creează un parcurs de tip reţea.  

○ Locaţia zonelor şi planificarea rutelor între acestea se regăsesc în 

următorii paşi ai dezvoltării. 

● Nodurile reprezintă lucruri/obiecte/concepte, care trebuie exprimate într-un mod 

anume.    

○ Concretizarea nodurilor este, şi aceasta, o sarcină a următoarei etape de 

dezvoltare. 

● Condiţia de deplasare de la un nod la următorul este ca jucătorul să fie capabil 

să exprime obiectul/conceptul corespunzător zonei folosind elementele de bază 

disponibile.   

○ Definirea elementelor de bază este, de asemenea, o sarcină din etapa 

de dezvoltare următoare. 

● Sunt posibile câteva versiuni pentru a crea conexiuni între elementele de bază. 

Varianta poate fi determinată de locaţia spaţială a elementelor de bază (de 

exemplu, plasarea cartonaşelor unul lângă altul sau unul sub altul), de locaţii 

fixe marcate pe tablă înaintea definirii relaţiilor (de exemplu, poziţii care indică 

sub-superioritate, unde trebuie plasate cartonaşele), sau de alte elemente de 

marcaj, tokeni, ori cartonaşe care indică relaţii. 

○ Definirea relaţiilor este o sarcină din etapa de dezvoltare următoare. 

● Jocul necesită următoarele: 

○ o tablă de joc cu noduri şi drumuri între acestea 

○ piesele (8 bucăţi, colorate) 

○ elementele de bază (cartonaşele) 

○ elemente care indică o relaţie (tokeni, cartonaşe, reguli). 

A3.2. Design-ul primei versiuni a jocului 

A.3.2.1. Design-ul desfăşurării jocului 

Dezvoltatorii jocului au construit aceeaşi mecanică de joc pentru a defini conceptul 

de creativitate, luând în considerare condiţiile de bază ale dezvoltării. În consecinţă, 

jocul a fost proiectat astfel încât, pentru a progresa, conceptele (informaţia) trebuie să 

fie create din multiple tipuri finite de elemente (noţiuni), deci modelând procesul de 

asociere a noţiunilor. În acelaşi timp, pentru a atinge scopul jocului (tensiune/ 

intensitate), este necesar ca jucătorul să fie atent atât la calea sa cât şi la procesul de 

asociere realizat de ceilalţi jucători (atenţie). Toate acestea este preferabil să se 

realizeze de o astfel de manieră încât jucătorii să poată încerca noi modalităţi (noi căi) 

de a asambla (lucra) numărul finit de noţiuni (instrumente) şi toate acestea pot fi  

experimentate şi învăţate, în acelaşi timp, şi de către de ceilalţi jucători. 

 

În timpul jocului trebuie avute în vedere următoarele: 
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● fiecare jucător trebuie să aibă acelaşi timp de activitate, 

● fiecare începe în aceleaşi condiţii, 

● rezultate pot fi obţinute dacă jucătorii îşi folosesc creativitatea în timpul jocului, 

● în timpul jocului trebuie să existe oportunităţi de dezvoltare, de a încorpora ce 

s-a învăţat în propriul parcurs, 

● jucătorii pot învăţa noi abordări, noi modalităţi de a compune noţiunile, imaginile, 

● gradul de „plăcere” al jocului trebuie să fie cel adecvat pentru a menţine atenţia 

(de exemplu, când nu este rândul jucătorului, el sau ea trebuie să aibă totuşi 

oportunitatea de a urmări jocul cu atenţie), 

● condiţiile victoriei trebuie să fie adecvate dezvoltării – clare, uşor de înţeles, 

suficient de dificile dar nu de neatins, 

● roulul „şansei” trebuie definit, 

● balanţa stricteţei regulilor trebuie setată adecvat (de exemplu, doar unul ori 

câteva tipuri de relaţii pot fi utilizate într-o rundă). 

A.3.2.2. Design-ul tablei de joc 

Determinarea numărului de zone: 

Jocul este proiectat pentru 2-8 jucători. Pentru ca fiecare jucător să poată alege 

dintr-un număr suficient de opţiuni la un moment dat, dezvoltatorii au definit numărul 

de zone cu un minimum de 40 de zone, ceea ce permite un număr suficent de 

oportunităţi pentru mutare. Toate acestea pot fi realizate dacă există trei sau mai multe 

opţiuni de dezvoltare disponibile pentru fiecare zonă.  

În prima versiune au existat 49 de zone pe tablă. Căile între zone indică spre ce 

zonă poate muta fiecare jucător. Numărul minim de posibilităţi de a muta dintr-o zonă 

dată – având în vedere că jocul poate fi jucat de până la 8 jucători – a fost setat la 5. 

Cu alte cuvinte, un jucător poate muta dintr-o zonă în cel puţin alte 5 zone. 

Aspecte ale planificării rutei: 

● este posibil să mutăm dintr-o zonă în cel puţin 5 şi în cel mult 8 zone adiacente, 

● distanţa dintre cele mai îndepărtate zone nu trebuie să fie mai mare de 8 paşi. 

Zone speciale:  

Între zone, 8 zone la o distanţă de cel puţin doi paşi una de alta sunt marcate cu 

culori diferite (roşu, portocaliu, galben, verde, albastru deschis, albastru închis, violet, 

gri). Acestea funcţionează şi ca zone de plecare şi de sosire. 

Concepte specifice zonelor: 

Celelalte 41 de zone conţin diferite concepte (definirea conceptelor este o sarcină 

diferită). 
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A.3.2.3. Definirea conceptelor 

Conceptele sunt plasate în zonele libere – marcate cu gri deschis. Elementul central 

al jocului este expresia conceptelor care pot fi înţelese de ceilalţi, întrucât aceasta este 

o condiţie pentru a înainta în joc. Prin urmare, definiţia conceptelor este unul din 

elementele cheie ale jocului. (Mai târziu, odată cu crearea unor versiuni ulterioare ale 

jocului, aceste concepte vor fi interschimbabile şi, prin urmare, pot fi create jocuri cu 

diferite teme, bazate pe aceeaşi mecanică de joc). 

Când alegem şi plasăm conceptele, un aspect important este acela că ar trebui să 

fie mai uşor sau mai dificil de explicat, înţeles şi transferat conceptele între ele, şi că 

aranjamentul acestora pe tabla de joc asigură o experienţă de joc satisfăcătoare. 

Tabla de joc a fost proiectată astfel încât cuvintele pot fi scrise cu mâna pe aceasta, 

astfel încât în timpul testării jocului să se poată observa ce cuvinte par jucătorilor 

uşoare şi ce cuvinte par mai dificil de exprimat prin utilizarea elementelor furnizate. 

Exemple de concepte pre-selectate: dezvoltare, iubire, infinitate, bucurie, tristeţe, 

magie, aleator, umbră, companie, etc. 

A.3.2.4. Definirea elementelor de bază ale conceptualizării 

Pentru a defini conceptele plasate în zone, desenele de pe cartonaşe furnizeză 

ajutor – cu ajutorul acesta jucătorii trebuie să exprime conceptele. 

Asocierea de noţiuni înseamnă plasarea diferitelor noţiuni una lângă alta. Prin 

urmare, dezvoltatorii au definit pentru joc două tipuri de noţiuni: noţiuni fizice – 

reprezentate de obiectele de pe cartonaşe – şi noţuni mentale – care sunt reprezentate 

de cartonaşele de relaţionare.  
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Obiectele 

Cartonaşele cu obiecte conţin obiecte şi fenomene. A fost important să nu apară pe 

cartonaşe obiecte specifice (cum ar fi Empire State Building), ci mai degrabă unele 

abstracte şi generale (de exemplu, o clădire) astfel încât jucătorii să poată să le 

interpreteze liber. Pe de altă parte, această strategie face jocul mai uşor, întrucât un 

obiect general poate însemna mai multe lucruri pentru un jucător (de exemplu, o clădire 

poate însemna şi un cămin). În acelaşi timp, tot acest aspect este şi cel care dă jocului 

dificultatea sa, întrucât cu ajutorul acestor obiecte generale trebuie să fim capabili să 

exprimăm un concept dat astfel încât să fie înţeles şi să fie clar pentru celălalt jucător 

(pentru care clădirea poate reprezenta un adăpost pentru câini).  

Mai jos se regăsesc câteva exemple de simboluri din prima versiune a jocului:  

 

 
 

În prima versiune a jocului, cartonaşele pe care le poate utiliza un jucător sunt 

marcate cu codurile de culoare de pe desene. De exemplu, următorul cartonaş cu 

desenul „casă” poate fi utilizat de către jucătorii cu roşu, verde şi galben, cartonaşul cu 

„chitara” de cei cu galben, portocaliu şi verde, cartonaşul „lună” de către cei cu albastru 

şi galben. 

 
 

În plus, existau şi alte obiecte care puteau fi selectate de jucători folosind orice 

culoare. Printre acestea se regăseau obiecte complet generale şi versatile, precum şi 

obiecte specifice. 
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Aspecte privind determinarea elementelor de bază: 

● desene simple reprezentând un obiect; 

● figuri generale (de exemplu, nu o casă anume, ci simbolul general al unei case);  

● trebuie să fie posibile interpretări multiple (de exemplu, cartonaşul cu casa 

poate desemna o clădire, un cămin, familia, un sat, un oraş, etc.), în funcţie de 

imaginaţia jucătorului care foloseşte cartonaşul. 

 

Pentru prima versiune a jocului au fost elaborate 120 de cartonaşe diferite. În timpul 

testării, am examinat care sunt cele mai uşor de utilizat, care sunt cele mai dificil de 

utilzat, şi care sunt factorii de care depind aceste aspecte. 

 

Relaţii 

Celelalte tipuri de cartonaşe specifică relaţiile dintre obiecte. Şi acestea pot fi 

interpretate liber – au fost alese pentru a exprima relaţiile dintre două sau mai multe 

obiecte (de exemplu: suma, opusul, intersecţia a două mulţimi, etc.) 

 
Aspecte privind definirea relaţiilor: 

● simplitate; 

● pot avea mai multe înţelesuri (de exemplu, depinzând de interpretarea 

jucătorului, caracterul „+” poate însemna adunare, corelare, semn pozitiv, X 

întors la 45 de grade, multiplicare, etc.). 

A fost realizat un total de 21 de tipuri de cartonaşe de relaţionare, câte 3 piese de 

fiecare tip.  

 

Dezvoltatorii au stabilit ca scop al jocului ajungerea la anumite zone. În versiunea 

finală a jocului, scopul este să ajungem de la punctul de plecare la o zonă de o culoare 

specifică. Pentru a selecta această culoare au fost create cartonaşe colorate, care 

conţin culorile zonelor (şi ale pieselor) colorate).  
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A.2.3.5. Jocul şi regulile pentru prima versiune a jocului 

Jucătorii aleg o piesă dintre cele 8 piese colorate. Piesa este plasată pe zona 

corespunzătoare propriei culori. Jucătorii decid cine începe. În timpul jocului, ei 

urmează unul altuia în sensul acelor de ceasornic. 

Fiecare jucător extrage două cartonaşe, astfel încât ceilalţi să nu le poată vedea. 

Dacă extrag propria culoare, extrag un alt cartonaş. Notează cele două culori extrase. 

Scopul jocului este ca jucătorul să ajungă de la zona de plecare la zona cu prima 

culoare şi apoi la cea cu a doua culoare, cât de curând posibil. 

Într-o rundă, un jucător poate muta doar într-o zonă. Este la latitudinea jucătorului 

unde mută şi ce cale alege pe tabla de joc. 

Într-o zonă se poate afla o singură piesă. Nu este posibil să accesăm o zonă în care 

se află o altă piesă.  

Un pas poate fi implementat după cum umează: 

● următorul jucător decide în ce zonă vrea să mute – zona respectivă are ori un 

concept ori o culoare; 

● jucătorul ia cartonaşele şi încearcă să le utilizeze pentru a formula conceptul 

(sau culoarea) aflate în zona aleasă, aranjând cartonaşele pe masă: 

○ poate utiliza orice număr de caronaşe; 

○ nu există restricţii cu privire la modul în care un jucător poate utiliza şi 

aranja cartonaşele (le poate plasa unul lângă altul, unul deasupra altuia, 

rotite, etc.); 

● când jucătorul a terminat, el indică acest lucru jucătorului care îi urmează; 

● celălalt jucător încearcă să ghicească ce concept (ori culoare) reprezintă 

cartonaşul 

○ dacă ghiceşte: jucătorul îşi poate muta piesa în zona dorită, iar jucătorul 

care a ghicit face un pas către orice zonă (aşadar, este în interesul său 

să ghicească conceptul); 

○ dacă nu ghiceşte: piesele stau pe loc. 

Apoi următorul jucător (în sensul acelor de ceasornic) îşi exercită opţiunea de a muta. 

Câştigătoare este prima persoană care ajunge la zona de culoarea extrasă a doua, 

trecând prin culoarea extrasă prima. 
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A4 – Testarea primei versiuni a jocului 

 

A4.1. Parametrii testării 

33 de persoane, femei și bărbați cu vârste cuprinse între 21 și 45 de ani, au 

participat la testarea primei versiuni a jocului. Testerii au jucat într-un total de 42 de 

jocuri de testare cu numere și formații diferite. 

La testarea jocului, dezvoltatorii au monitorizat, în principal, următorii parametri: 

● corelații între numărul de jucători și durata timpului de joc; 

● dificultăţi în definirea conceptelor; 

● numărul de cartonaşe utilizate în timpul fiecărei sarcini (pe tip); 

● modalități de utilizare a cartonaşelor (plasare liniară, plasare tabelară, alte metode 

de plasare); 

 

Pe baza observațiilor, unii parametri au fost modificați în timpul testelor pentru a 

observa modul în care modificarea anumitor parametri afectează progresul și valoarea 

jocului: 

● câte pătrate de culoare trebuie încrucișate pentru a câștiga jocul 

● concepte scrise în zone delimitate pe tabla de joc 

● amplasarea conceptelor pe tablă 

● diverse secvenţe de pornire 

● modificarea numărului de cartonaşe 

● reguli diferite pentru utilizarea cartonaşelor (de exemplu, un număr maxim de 

cartonaşe poate fi plasat, trebuie folosită o relație, cartonaşele pot fi plasate doar unul 

lângă celălalt etc.); 

În plus, au fost purtate discuții cu testerii la sfârșitul jocurilor, în timpul cărora aceștia 

au fost întrebați despre experiența de joc, propriile experiențe, observații și idei. 

Pentru testare au fost folosite astfel de plăci în care conceptele puteau fi introduse 

manual, așa că a existat posibilitatea de a testa multe concepte și locațiile lor. 

A4.2. Rezumatul experiențelor 

A4.2.1. Numărul de jucători 

Această versiune a jocului poate fi jucată cu 2-8 persoane, este plăcută și 

interesantă. 

Cu cât sunt mai mulți jucători, prin definiție, cu atât timpul de așteptare este mai 

lung, dar urmărirea descifrarii altora îi implică și pe jucători, îi pune pe gânduri și 

creează momente distractive. 

În ceea ce privește efectul de dezvoltare, mai mulți jucători înseamnă mai multe 

oportunități de a observa și de a învăța moduri de gândire diferite de ale noastre. 

Traficul pe tablă este foarte influențat de numărul de jucători. Mai mulți jucători 

înseamnă mai multe zone ocupate (parte a regulii este că un singur jucător poate 
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ocupa o anumită zonă într-un moment dat), iar acest lucru îi obligă pe jucători să 

încerce rute noi, adică să definească concepte noi. 

Fiecare joc - în funcție de numărul de jucători - durează 15-40 de minute, majoritatea 

jocurilor se termină în 25 de minute. Aceasta poate fi considerată o durată ideală a 

jocului, ținând cont de faptul că majoritatea cursurilor și atelierelor de pregătire pentru 

adulți funcționează cu blocuri de 60 de minute, astfel încât, în majoritatea cazurilor, 

una dintre aceste secțiuni de 60 de minute poate încadra o introducere în joc, 2 sau 3 

jocuri, și împărtășirea experiențelor. 

A4.2.2. Tabla 

Cele 49 de zone și căi ale tablei oferă jucătorilor un număr suficient de opțiuni pentru 

a decide ce cale să o urmeze cu piesele lor. 

Cu cât sunt mai multe piese pe tablă, cu atât există mai multe oportunități de a 

ocupa anumite terenuri și astfel jucătorii sunt nevoiți să se miște în direcții diferite. 

Potrivit majorității respondenților, numărul de zone este suficient. 

De obicei, jucătorii au încercat mai întâi să se deplaseze spre centrul tablei pentru 

a ajunge cât mai curând posibil la zonele țintă, dar în cazul mai multor jucători și a 

obstacolelor mai mari, au început să folosească părțile exterioare ale tablei, realizând 

că datorită aranjamentului în rețea a zonelor, anumite zone de culoare pot fi accesate 

rapid prin ele, dacă alte căi sunt închise. 

Au existat feedback că jocul ar putea fi testat cu o tablă mai mare și mai multe zone, 

așa că, în următoarea fază de testare, dezvoltatorii vor pregăti și o tablă mai mare, 

deși o tablă mai mare va duce probabil la creșterea timpului de joc. 

 

A4.2.3. Concepte 

Au fost create mai multe versiuni de plăci, pe care au fost aranjate diferite concepte 

în diferite layout-uri, iar testerii le-au putut încerca. 

Au fost concepte care erau mai ușor de exprimat și altele care s-au dovedit a fi mai 

greu de exprimat. În mod obișnuit, conceptele mai abstracte au fost considerate mai 

greu de exprimat cu obiecte și relații, deși trebuie remarcat că acestea variau de la 

persoană la persoană în ceea ce privește ceea ce ei consideră un cuvânt dificil sau 

ușor. 

În general, le-au găsit mai ușor următoarele, de exemplu: bucurie, tristețe, odihnă 

etc. 

În general, li s-au părut mai dificile, printre altele, următoarele: ingeniozitate, 

vigilență, creativitate etc. 

De asemenea, este necesar să se exprime culorile în joc, dacă jucătorul 

intenționează să meargă acolo - definirea culorilor prin utilizarea cartonaşelor a dus de 

obicei și la dificultăți, adesea la situații distractive. 
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În timpul jocurilor de probă, dezvoltatorii au ajuns la concluzia că ideal este dacă 

expresiile mai ușoare și mai dificile sunt distribuite în proporții egale și la distanțe egale 

pe teren și, dacă este posibil, să fie unele de dificultate diferită una lângă alta. Astfel, 

jucătorul poate încerca să-și aleagă traseul trecând prin cuvintele mai ușoare, dar se 

întâmplă ca drumul mai scurt să conducă printr-un cuvânt mai dificil, sau altcineva să 

ocupe zona cuvântului mai ușor, așa că jocul îi cere să experimenteze definind 

conceptul mai dificil pentru el. 

 

A4.2.4. Cartonaşele 

Cele 120 de  cartonaşe cu obiecte utilizate în prima versiune s-au dovedit a fi foarte 

multe, dificil de gestionat și a durat mult timp pentru ca jucătorii să selecteze 

cartonaşele pe care le puteau folosi pe baza codurilor de culoare corecte înainte de 

fiecare așezare. 

Echipa de dezvoltare a examinat ce cartonaşe sunt folosite, care sunt complet 

ignorate și pe ce bază iau decizii în fiecare caz. 

Cartonaşele din următoarea versiune a jocului vor fi compilate în funcție de 

experiență. 

  

Cartonaşele cu relații s-au dovedit a fi potrivite pe baza jocurilor de testare. Jucătorii 

le-au folosit în moduri creative. Au existat, de asemenea, cazuri în care conceptele au 

fost definite numai folosind cartonaşe de relație (de exemplu, „dezvoltare” folosind 

săgeți în sus sau cuvântul „infinit” folosind o săgeată îndreptată înapoi spre sine). 

A4.2.5. Desfăşurarea jocului 

Jucătorii de testare au învățat cu ușurință regulile jocului, nu au existat probleme cu 

înțelegerea și aplicarea acestora. Ei au subliniat că regulile sunt ușor și rapid de înțeles 

și că jocul are o mulțime de opțiuni pentru cât de simple sunt regulile. 

Gameplay-ul a fost împiedicat de numărul mare de cartonaşe, dar dincolo de asta 

a fost fără probleme. 

A4.2.6. Efectul de dezvoltare al jocului 

Celor care se cunoșteau mai bine înainte de a se așeza să joace le-a fost mai ușor 

să găsească metodele și modalitățile de a pune cartonaşele pentru ca cealaltă 

persoană să descopere puzzle-ul. Pentru cei care se cunoșteau mai puțin, până la 

sfârșitul jocului a fost conturat modul lor de a gândi despre ceilalți jucători. Pe baza 

acestui lucru, una dintre lecțiile pe care le-au spus majoritatea jucătorilor este că atunci 

când definim un concept, cel mai important lucru nu este cum îl putem formula noi 

înșine, ci dacă celălalt își poate da seama - și pentru aceasta este important să 

cunoaștem modul de gândire al celuilalt. 
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În timpul jocului, anumite grupuri au folosit soluții noi, speciale. Acestea au fost 

interpretările cartonaşelor cu relații ca obiecte (săgeata a devenit o rachetă, semnul + 

a devenit o cruce, săgeata îndreptată spre ea însăși a devenit o roată); crearea unei 

cărți de benzi desenate sau a unui storyboard din imagini (unde nu a existat doar o 

legătură între imagini, ci două imagini sau secvențe de imagini au arătat și un fel de 

mișcare una în raport cu cealaltă, ca o animație), etc. Acestea soluțiile au fost folosite 

ulterior nu numai de jucătorii care le-au aplicat prima dată în timpul jocului, ci și de alții. 

Deci modul de gândire în sine ar putea fi transferat prin joc. Prin dezvoltarea 

creativității, aceasta dezvoltă și abilitățile de comunicare, gestionarea conflictelor și 

abilitățile de cooperare. 

Modalitățile de asociere a noțiunilor învățate în timpul jocului pot fi aplicate ulterior 

în orice domeniu al vieții. 

 

Mai multe persoane au subliniat că natura cooperantă a jocului contribuie foarte 

mult la valoarea sa în ceea ce ține ce plăcerea de a juca. Jucătorii joacă parțial jocul 

unul împotriva celuilalt, dar cooperarea și înțelegerea reciprocă sunt esențiale pentru 

progres. Acest mod de a gândi poate fi învățat și prin joc și aplicat în multe alte domenii 

ale vieții. 
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A5 – Testarea celei de-a doua versiuni 

 

35 de persoane, femei și bărbați cu vârste cuprinse între 20 și 45 de ani, au 

participat la testarea celei de-a doua versiuni a jocului. Testerii au jucat într-un total de 

32 de jocuri de testare cu numere și formații diferite. 

A5.1. Tabla 

S-a constatat că jucătorii nu folosesc zonele exterioare ale tablei în aceeași măsură 

ca şi cele interioare, așa că poate fi nevoie de o tablă mai mare și zone de start mai 

depărtate. Cu toate acestea, zonele de culoare mai îndepărtate și tabla mai mare au 

dus la un timp de joc mai lung, ceea ce ar fi implicat răsturnarea dimensiunilor 

predeterminate ale jocului (20-60 de minute de joc; ideal 30-45 de minute de joc, deci 

un atelier de 1 oră se poate potrivi cu descrierea regulilor jocului și rezumarea 

experiențelor). 

Ignorarea zonelor exterioare de pe tabla cu 49 de zone a fost experimentată în 

principal atunci când jocul se juca cu mai puțini jucători: toată lumea încerca să ajungă 

la zonele țintă pe cel mai scurt traseu posibil, spre centrul tablei, iar în această mișcare 

s-au împiedicat reciproc. Mai puțin. Totuși, când mai multe persoane (4-8 persoane) 

au jucat împreună și jucătorii s-au împiedicat reciproc să ajungă pe zonele țintă, au 

descoperit și potențialul zonelor exterioare. În timpul proiectării, s-a acordat o atenție 

deosebită faptului că distanțele dintre culorile cele mai îndepărtate unele de altele pot 

fi depășite în mai multe moduri și, de exemplu, pot fi atinse deplasându-se pe zonele 

exterioare în același număr de pași ca deplasarea către centrul tablei. 

Descoperirea posibilităților inerente rețelei de căi poate îmbunătăți percepția 

spațială și gândirea de rezolvare a problemelor. 

 

A5.2. Conceptele 

Conceptele și aranjarea lor au fost concepute de dezvoltatori după cum urmează: 
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Aranjarea conceptelor, amestecarea conceptelor mai ușor și mai greu de exprimat 

pe baza testelor anterioare a funcționat bine în timpul testelor, în majoritatea jocurilor 

majoritatea jucătorilor întâmpinând concepte atât mai ușor, cât și mai greu de exprimat. 

 

A5.3. Cartonaşele 

În noua serie de teste, jucătorii au încercat jocul cu un număr redus de cartonaşe 

cu obiecte comparativ cu prima versiune. Pentru a simplifica jocul în timpul acestor 

teste, toate cartonaşele puteau fi folosite de toți jucătorii, nu existau cartonaşe speciale 

cu coduri de culoare, care variază de la jucător la jucător. 
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Experiența a arătat că 50 de cartonaşe cu obiecte selectate, care pot fi folosite de 

toată lumea, reprezintă o cantitate gestionabilă, suficientă pentru a exprima conceptele 

cu ajutorul lor, dar în multe cazuri nu este ușor să le exprime. 

Exemple de cartonaşe cu obiecte cu o singură culoare: 

 
 

Au fost cazuri când cineva a încercat să definească un concept folosind doar un 

singur cartonaş de obiect, dar din cauza generalității obiectelor, interpretările au fost 

diverse, așa că alții au venit cu descifrarea lor corectă în cele mai rare cazuri. În timpul 

jocurilor, jucătorii și-au dat seama că, dacă vor să înainteze, trebuie să definească 

conceptul mai specific, care de obicei necesita mai multe cartonaşe și să găsească 

cantitatea, aranjamentul și relația potrivite pentru a exprima clar ceea ce își doreau. 

 

Cartonaşele de relație nu s-au schimbat față de versiunea anterioară. 

 

A5.4. Desfăşurarea jocului 

Desfăşurarea jocului a avut loc fără probleme cu numărul redus de cartonaşe cu 

obiecte. 

Diferitele grupuri au folosit cartonaşele în moduri diferite, unele le-au răspândit pe 

toate și au ales de acolo, altele le-au luat ca pachet și s-au uitat prin ele pentru a decide 

pe care să o folosească pentru anumite definiții. 

Cartonaşele cu relații au fost de obicei plasate în grupuri lângă tablă și au fost 

folosite în același mod ca în testele anterioare. 

 

În legătură cu noua serie de teste, au fost testate următoarele modificări. 

- setul de cartonaşe folosit și prezentat pentru a defini un concept poate fi folosit o 

singură dată, așa că data viitoare când cineva dorește să prezinte același concept, nu 

o poate face cu același set, trebuie să schimbe ceva (încurajând astfel jucătorii să 

încerce noi moduri de abordare a jocului) 

- jucătorii nu spun dacă cineva a trecut prin zona de culoare care trebuie atins de 

ei; deci ceilalți jucători nu pot ști dacă jucătorul a intrat pe zona respectivă pentru că a 

fost una dintre zonele sale țintă sau pentru că i se afla în cale; asta a adăugat mai 

multă emoție jocului. 
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- este strict interzis vorbitul, arătarea și zgomotele în timpul plasării cartonaşelor, 

astfel încât descifrarea să se poată face în cea mai mare măsură posibilă numai cu 

ajutorul cartonaşelor. 

 

Jocul a fost considerat de jucători provocator și distractiv. Chiar și în cazul grupurilor 

care nu s-au cunoscut înainte de joc, atmosfera s-a îmbunătățit rapid, iar jocurile de 

testare au fost de obicei pline de o atmosferă pozitivă. 

 

A5.5. Efectul de dezvoltare 

Conform conversațiilor, rapoartelor și feedback-ului, este necesar să acordați 

atenție în joc pentru a vă asigura că fiecare concept este definit cu suficientă precizie, 

dar nu prea complicat. Definițiile cu un singur cartonaş de obiect s-au dovedit, în 

general, prea generale, pe baza cărora era cel mult posibil să se ghicească aleatoriu 

ce concept sau culoare avea în vedere celălalt jucător. Și, pe de altă parte, adesea îl 

confundau pe celălalt cu depoziții prea complicate. S-a întâmplat adesea ca, în 

anumite momente în timpul plasării, celălalt jucător să identifice conceptul corect, dar 

după ce obiecte și relații suplimentare au intrat în imagine, ghicitorul a devenit nesigur 

și în cele din urmă a ghicit un alt concept. 

Faptul că adaptarea la modul de gândire al celuilalt duce la rezultate a fost încă 

evidențiat de jucători ca una dintre cele mai importante caracteristici ale sale. Și acest 

lucru, deoarece este de obicei nou în comparație cu propria gândire (adică o nouă 

cale), face ca efectul de dezvoltare să prevaleze dacă sunt disponibile și condiții 

suplimentare pentru dezvoltare. 

Pe lângă toate acestea, pot fi dezvoltate și alte domenii - conștientizarea spațială 

(prin cărări pe tablă și văzând traseele acesteia), gândirea critică, cooperarea, 

rezolvarea de probleme și alte abilități și abilități pot fi dezvoltate prin utilizarea jocului. 
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A6 – Pregătirea versiunii finale a produsului ştiințific 

 

A.6.1. Reguliel finale ale jocului 

Versiunea finală a jocului a primit feedback pozitiv în timpul jocurilor de testare. 

După ce au rezumat sugestiile, completările și opiniile, membrii echipei de dezvoltare 

au compilat și finalizat regulile exacte ale jocului, după cum urmează. 

 

Reguli: 

 

Jocul poate fi jucat cu 2-8 persoane. 

Jucătorii aleg 1 piesă dintre cele 8 piese colorate. Fiecare piesă din joc este plasată 

pe terenul corespunzător culorii sale. Jucătorii decid cine începe. Jucătorii se succed 

în sensul acelor de ceasornic în timpul jocului. 

 

Fiecare jucător trage 2 culori din cartonaşele de culoare amestecate fără ca ceilalți 

să le vadă. Dacă își desenează propria culoare, trebuie să deseneze una nouă. Ei 

notează cele două culori desenate. Scopul jocului este de a ajunge de la terenul de 

start cât mai repede posibil pe terenul primei și apoi celei de-a doua culori extrase. 

Câștigătorul este prima persoană care ajunge în zona culorii desenate a doua atingând 

prima culoare desenată. 

 

Într-o rundă, un jucător poate face un pas. Depinde de tine să decizi încotro mergi 

și ce drum să urmezi. 

Nu poate exista decât o singură piesă pe teren. Nu se poate intra într-o zonă în care 

există o altă piesă. 

Un pas poate fi implementat după cum urmează. 

● Următorul jucător decide în ce zonă dorește să se deplaseze fără să spună 

celorlalți. Zona dată conține fie un concept, fie o culoare. 

● Cu ajutorul cartonaşelor, jucătorul încearcă să formuleze conceptul (sau culoarea) 

care se află pe zona aleasă prin aranjarea liberă a cartonaşelor pe masă. 

○ Jucătorul nu poate indica, nu poate vorbi, nu poate scoate sunete care i-ar ajuta 

pe ceilalți să ghicească conceptul, se pot folosi doar cartonaşele pentru a arăta 

conceptul. 

○ Poate fi folosit orice număr de cartonaşe, depinde de jucător câte cartonaşe obiect 

și câte cartonaşe de relație folosește. 

○ Nu există nicio limită în ceea ce privește modul în care sunt utilizate cartonaşele, 

cum sunt aranjate unele în raport cu altele. Se pot aşeza unul lângă altul, unul peste 

altul, în cerc, unul peste altul etc. 

● Când jucătorul a terminat, el îi semnalează următorului jucător din rând. 

● Celălalt jucător încearcă să ghicească ce concept (sau culoare) reprezintă 

cartonaşele. 



 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning 

methods in adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023  

 

26 

 

○ Dacă presupunerea este corectă: 

■ jucătorul își poate muta piesa pe zona vizată, 

■ și apoi jucătorul care ghiceşte își poate muta piesa în orice zonă (deci este în 

interesul lui să ghicească conceptul). 

○ Dacă presupunerea este greșită: 

■ nimeni nu face un pas. 

Apoi, următorul jucător în linie vine cu opțiunea de a muta. 

 

 

În timpul jocului, jucătorii nu vor dezvălui dacă au trecut deja de culoarea pe care 

trebuie să o atingă pentru a îndeplini obiectivul. 

 

Jocul continuă până când cineva ajunge în zona țintă atingând şi cealaltă culoare 

extrasă la începutul jocului. Oricine poate face asta primul este câștigătorul jocului. 

 

A6.2. Design-ul 

În continuare, a fost dezvoltat design-ul jocului. 

Au fost create mai multe modele, de la un ton mai închis la un aspect mai puțin 

zgomotos și mai restrâns până la culori mai strălucitoare și mai vesele.
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Design-ul jocului a fost creat dintr-o combinație a acestora. 

Grafica tablei este realizată pentru o dimensiune de 40x40 cm. 
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A6.3. Numele jocului 

 

— 

 

Sugestii pentru utilizarea jocului 

 

Deși jocul în sine funcționează ca un instrument de dezvoltare - deci dacă este jucat, 

efectul de dezvoltare poate prevala - dezvoltarea poate fi mult mai eficientă dacă este 

condusă și coordonată de un profesionist instruit. Specialistul poate oferi informații și 

poate ajuta la organizarea jocului în așa fel încât jucătorii să profite la maximum de ei 

înșiși, unii de alții și de posibilitățile inerente jocului. 
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Mai jos este un rezumat al celor trăite în timpul dezvoltării și testării jocului, care 

poate fi util în coordonarea unui joc, pe lângă procesele de dezvoltare a jocului, dar și 

în abordarea dezvoltării adulților în general. 

Ce este nou în joc? 

Mecanica jocurilor de societate, adică modul și sistemul de reguli care determină 

funcționarea lor, poate fi diversă. Boardgamegeek.com distinge 191 de mecanisme de 

joc, cum ar fi jocul de rol, colecția de decoruri, simularea sau bonusurile de final de joc. 

Mai multe dintre acestea pot apărea într-un joc, de ex. Terraforming Mars include 17 

dintre acestea, inclusiv colecția de set cu bonusuri de final de joc. Nine Men's Morris 

conține două: construirea modelului și mișcarea punct la punct. 

 

În 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, așa că munca s-a bazat pe înțelegerea conceptului de creativitate. 

Balázs Török-Szabó - care este și dezvoltatorul acestui joc - descrie modelul 

conștiinței umane în cartea sa, The Theoretics, publicată în 2017, care include și o 

descriere a procesului de gândire și de asociere a noțiunilor. Traducerea acestui 

proces în joc a modelat mecanica jocului. 

Deși există jocuri aparent similare, este în esență o nouă mecanică. Putem găsi pe 

piață mai multe jocuri despre care se poate spune că sunt asemănătoare, poate cel 

mai apropiat joc din punct de vedere al funcționării este Imagine. Cu toate acestea, 

niciunul dintre ei nu are mecanismul de funcționare care este esența acestui joc: adică, 

acel mecanism care generează concepte cu ajutorul cartonaşelor obiect și 

cartonaşelor de relații, adică noțiuni fizice și mentale separate în mod deliberat. Prin 

aceasta, jocul ne ajută să facem lumină asupra procesului de creare și asociere a 

noțiunilor, asupra diferitelor moduri de gândire și ne încurajează să descoperim și să 

învățăm noi moduri de gândire. 

 

Cum se schimbă atitudinea față de joc în timpul jocului?? 

În timpul jocurilor de testare, s-a observat că atunci când jucătorii au întâlnit 

mecanica pentru prima dată, nu toată lumea a folosit cartonaşele de relație pentru a 

defini conceptele la început. La început, majoritatea oamenilor au încercat să introducă 

concepte cu ajutorul unuia sau a două cartonaşe cu obiecte. Cu toate acestea, în cele 

mai rare cazuri, celălalt jucător a reușit să ghicească conceptul pe baza acestora. 

De asemenea, se obişnuia utilizarea cartonaşelor de relație ca şi cartonaşe de 

obiect în joc. Regulile permit acest lucru, iar uneori au dus la o interpretare corectă. 

(Acest lucru arată probabil că în gândirea noastră lucrăm adesea doar prin mutarea 

și gruparea noțiunilor fizice. În plus, se poate presupune și un fel de relație între 

imaginile fizice plasate una lângă alta, chiar și atunci când nu suntem conștienți dacă 

îl afișăm sau nu îl afișăm. Acest aspect poate face obiectul unor cercetări ulterioare.) 
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În pasul următor, era obișnuit să se plaseze două cartonaşe de obiect și una dintre 

cartonaşele de relație între ele. Preferința pentru cartonaşele de relație diferă de la 

persoană la persoană, dar semnul plus și săgeata au apărut mai des decât celelalte - 

ca simbol al conectării a două lucruri sau al schimbării a două lucruri unul în celălalt. 

Utilizarea noțiunilor mentale în joc a apărut deja aici. 

 

Dacă printre jucători a fost cineva care a folosit cartonaşele într-un mod diferit față 

de cele anterioare (de exemplu, a folosit mai multe, chiar 6-8 cartonaşe, sau a folosit 

mai multe relații pentru fiecare așezare), ceilalți jucători au adoptat adesea metoda, 

așa că s-a realizat învățarea unii de la alții prin joc. 

 

Cei care au jucat jocul de mai multe ori au avut un inventar mai mare de moduri de 

a folosi cartonaşele și au ales dintr-o varietate mai mare de moduri de a le plasa. 

 

Apariția diferențelor de gândire în joc 

Conform observațiilor, multe moduri de gândire pot fi distinse în funcție de modul în 

care se asamblează un concept din elementele de bază existente. (Acest lucru poate 

face, de asemenea, obiectul unor cercetări ulterioare.) Evidențiem câteva dintre aceste 

caracteristici mai jos. 

 

Soluții cu un singur cartonaş: este clar pentru jucător că un cartonaş de obiect 

reprezintă un anumit concept. Rareori duce la o interpretare corectă, deoarece 

cartonaşele sunt simboluri generale care oferă multe interpretări și depinde în mare 

măsură de individ și de experiențele sale anterioare interpretarea pe care o asociază 

cu simbolurile. De exemplu, a existat un caz în care simbolul păsării însemna pentru 

cineva culoarea albastră („pasărea albastră a fericirii”), în timp ce pentru altcineva 

însemna conceptul de „libertate”. 

 

Asocierea: așezarea unor cartonaşe cu obiecte una lângă alta - pe baza gândirii, 

imaginației, amintirilor, impresiilor jucătorului - este oarecum legată de conceptul dat. 

Aceasta este crearea unui fel de imagine generală, care este caracteristică 

conceptului. A dus la o soluție corectă dacă celălalt jucător ar fi conectat aceste noțiuni 

fizice într-un mod similar în gândirea sa. (De exemplu, „femeie”, „floare”, „diamant” - 

cum ar fi asociațiile aparținând conceptului de „frumusețe”.) În cazul celor care aveau 

un background cultural și interese similare, acest lucru a condus la o proporție mai 

mare de ghicire corectă. . Oameni de o grupă de vârstă similară, oameni cărora le plac 

filmele similare etc. s-au înțeles mai ușor prin asocieri. 

 

Operații logico-matematice: sens nou creat de operații între obiecte. Cea mai tipică 

astfel de operație a fost adunarea și scăderea, precum și utilizarea relațiilor de mulțimi 
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și submulțimi comune. (De exemplu, „floare” + „cadou” = „bucurie”, sau „Pământ” - 

„copac” = „albastru”). Și aici s-a observat că cei care au gândit la fel au putut ghici 

rezultatele acestor operațiuni. 

 

Schimbare: schimbarea de la un obiect la altul, indicând mișcarea, de obicei folosind 

săgeți ca relații. (De exemplu, „persoană” + „unealtă” → „casă” - pentru a indica 

conceptul de „odihnă”, conform jucătorului, ca expresie a gândului „persoana care 

lucrează se duce acasă să se odihnească”.) 

 

Povestirea: utilizarea mixtă a obiectelor și a relațiilor, plasarea cartonaşelor spune 

o poveste de tip comic care se referă la conceptul dat. 

 

Factorul distractiv al jocului provine în mare parte din diferențele de gândire. Când 

o persoană încearcă să exprime un concept bazat pe propriul proces de gândire, iar 

celălalt nu este cunoscut, dar este clar pentru unii, jucătorii au găsit adesea aceste 

situații foarte distractive. 

 

Pentru a atinge scopul jocului, cel mai important lucru este totusi ca cei care arată 

ş cei care ghicesc să încerce să gândească împreună, să cunoască şi să înțeleagă 

reciproc modul de gândire şi crearea noțiunilor. 

Cum generează dezvoltare? 

Jocul este practic un mod instinctiv de a învăța. Jocul este un proces practic de 

învățare în care dezvoltarea poate apărea în mod natural și real. 

Efectul de dezvoltare are loc în zonele în care ne aflăm atenția în timpul jocului. 

Acest lucru este foarte influențat atât de mecanica, cât și de tematica jocului. Acest joc 

poate avea astfel un efect de dezvoltare în multe domenii. 

Îndreaptă atenția asupra faptului că descoperim modul de gândire al celuilalt jucător, 

metodele de creare a noțiunilor și de asociere a noțiunilor și ne încurajează să le 

aplicăm noi înșine. 

Clarificarea conceptului ca metodă este utilă pentru a ne înțelege pe noi înșine și 

pe ceilalți și ceea ce ne spun alții. Dacă vedem în joc cât de diferit ne gândim la anumite 

concepte, este posibil să vorbim adesea despre alte persoane care folosesc aceleași 

concepte în conversațiile noastre de zi cu zi, aşadar clarificarea conceptelor face parte 

din comunicarea noastră de zi cu zi. 

De asemenea, cooperarea  face parte din mecanica jocului pe care o putem avansa 

lucrând împreună și înțelegându-ne. 

 

Rolul greșelilor 

Jocul funcționează ca metodă de dezvoltare dacă jucătorul se străduiește să 

câștige, deoarece aceasta poate oferi tensiunea adecvată pentru toate acestea - care 

este una dintre cele cinci condiții de bază pentru dezvoltare. Cu toate acestea, greșelile 
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sunt la fel de importante pentru dezvoltare, deoarece acestea sunt punctele în care 

avem ocazia să vedem lucruri noi. Fiecare greșeală ne oferă posibilitatea de a învăța 

ceva. 

Dacă am încercat o modalitate (de exemplu, definirea unui concept printr-un singur 

cartonaş de obiect), dar nu am reușit (următorul jucător nu a ghicit-o corect), dorința 

de a câștiga ne încurajează să încercăm un alt mod (de exemplu, data viitoare vom 

încerca să folosim și cartonaşe de relație). Dacă ne gândim la desfășurarea jocului, 

putem ajunge la concluzia că cealaltă persoană își va da seama dacă îl construim într-

un mod care se potrivește cu modul lui de a gândi. Astfel, prin experiențele și greșelile 

din joc, folosind gândirea, putem ajunge în mod independent la concluzia că merită să 

ne urmărim unii pe alții pentru a câștiga. 

 

Cunoștințe utilizabile 

Se poate presupune că suntem capabili să aplicăm cu succes cunoștințele în orice 

domeniu al vieții cu care avem un fel de legătură. Crearea unei conexiuni cu 

cunoștințele poate fi modul în care recunoaștem cunoștințele date în timpul jocului. 

În acest caz, dacă în joc - chiar și prin greșeli - ne dăm seama că acordarea atenției 

celuilalt, lucrul împreună cu cealaltă persoană ne duce înainte, putem folosi aceste 

cunoștințe și în viața de zi cu zi, pentru că venim in contact cu acesta. După ce am 

învățat cooperarea, clarificarea conceptelor și altele în timpul jocului, suntem capabili 

să le aplicăm în orice domeniu al vieții. 

Pe de altă parte, în timpul jocului, intrăm în contact și cu conceptele de pe zonele 

tablei, pe măsură ce încercăm să le exprimăm, să le descompunem și să le punem 

cap la cap cu ajutorul gândirii noastre. Cu alte cuvinte, ne extindem cunoștințele despre 

concepte, construim o relație cu ele (le gândim bine), astfel încât să putem folosi și 

cunoștințele despre ele în practică. 

Rezultă că această mecanică de joc este potrivită pentru ca jucătorii să 

dobândească alte cunoștințe prin inserarea altor concepte. 

Rolul conversațiilor în joc și după joc 

Nu face parte strict din cursul jocului ca jucătorii să vorbească după fiecare tură sau 

după întregul joc - deoarece regulile jocului nu prevăd acest lucru - dar, în același timp, 

este o parte importantă și naturală a jocului și procesului de dezvoltare. În acest caz, 

jucătorii pot deveni conștienți de tot ceea ce au experimentat în timpul jocului. 

Aceste conversații au loc, de obicei, într-o dispoziție bună, cu râsete, momente 

„aha!” și realizări. Acesta este momentul în care devine clar de ce cineva a plasat 

cartonaşele exact așa cum a făcut sau cum ar fi exprimat alții același lucru - când le 

spui, devine clar pentru tine și pentru ceilalți, ideea în spatele căreia ai pus conceptul. 

(De exemplu, „Aș exprima culoarea violet ca cerul albastru și mărul roșu aşezate 

împreună”). 
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Sugestii pentru utilizarea jocului 

În cazul mai multor jucători, dacă toată lumea începe din mijlocul tablei către zonele 

țintă, înaintarea jucătorilor este împiedicată de piesele de pe tablă. Merită să atragem 

atenția jucătorilor asupra faptului că fiecare zonă de culoare poate fi accesat prin mai 

multe rute și există cazuri când este mai rapid să se deplaseze prin zonele exterioare 

ale tablei. (De exemplu, cele mai exterioare 8 zone sunt, de asemenea, conectate între 

ele, astfel încât distanțe lungi pot fi acoperite folosindu-le). 

 

Dacă același grup joacă mai multe jocuri, este recomandabil să se schimbe ordinea 

jucătorilor după fiecare joc, astfel încât aceiași jucători să nu se urmeze în joc ca 

înainte. Astfel, jucătorii pot observa diferitele moduri de gândire ale altor persoane și 

să învățe noi moduri de asociere a noțiunilor, care pot dezvolta în continuare 

creativitatea. 

 

Atrageți atenția jucătorilor asupra faptului că fiecare cartonaş de obiect oferă prea 

multe posibilități de interpretare, așa că este indicat să fie mai precişi cu ajutorul 

imaginilor. 

Se poate sugera şi utilizarea cartonaşelor de relații pentru a arăta conexiunile dintre 

obiecte, ceea ce ajută la o redare mai precisă. 

Se mai poate menționa faptul că merită să găsim un echilibru între definiții prea 

simple (care pot fi interpretate în multe feluri) și prea complexe (care sunt confuze). 

Jucătorii pot realiza toate acestea pe baza propriei experiențe, cu toate acestea, 

există situații în care sfaturi și idei pot fi folosite pentru a-i încuraja să folosească aceste 

soluții. 

 

Și  cu siguranță putem sugera jucătorilor să încerce cât mai multe idei noi și moduri 

de creare a conceptelor și să experimenteze cu curaj. 
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1. Anexă: Lista conceptelor 

 

Hungarian English Slovenian Romanian 

szeretet love  iubire 

árnyék shadow  umbră 

egység unity  unitate 

motiváció motivation  motivație 

társaság fellowship  solidaritate 

felemelkedés rise  creştere 

tervezés planning  plănuire 

végtelen infinite  infinit 

vágy desire  dorință 

belátás wit  agerime 

feledés oblivion  uitare 

titok secret  secret 

lehangoltság gloom  jale 

szomorúság sadness  tristețe 

kitartás perseverance  perseverență 

figyelem attention  atenție 

törődés care  grijă 

kétség doubt  îndoială 

pihenés rest  odihnă 

sóhaj sigh  suspin 

öröm joy  veselie 

leleményesség ingenuity  ingeniozitate 

hanyatlás decline  declin 

vidámság vivacity  vivacitate 
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Hungarian English Slovenian Romanian 

zaj noise  zgomot 

szépség beauty  frrumusețe 

véletlen coincidence  coincidență 

kényelem comfort  comfort 

egészség health  sănătate 

barátság friendship  prietenie 

szenvedély passion  pasiune 

fejlődés development  dezvoltare 

bűn sin  păcat 

emlék memory  memorie 

kegyelem mercy  milă 

feszültség tension  tensiune 

szabadság freedom  libertate 

bánat sorrow  amărăciune 

éberség watchfullness  vigilență 

család family  familie 

kreativitás creativity  creativitate 
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2. Anexă: Cartonaşele cu obiecte 
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3. Anexă: Cartonaşele cu relații și posibile semnificații ale acestora 

Cartonaşele pot fi folosite în nenumărate moduri, mai jos oferim doar semnificațiile 

lor de bază 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, sumă, conectare a două elemente 

 scădere, diferența a două elemente 

 întrebare, a întreba, incertitudine, căutare, investigație 

 exclamație, emfază, apel 

 correct, adevărat, bun 
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 incorect, fals, greşit 

 mulțimi: mulțimea "A" + ce se găseşte şi în "A" din "B". 

 mulțimi: suma mulțimilor "A" şi "B". 

 mulțimi: secțiune comună a mulțimilor "A" şi "B". 

 mulțimi: mulțimile "A" şi "B", fără intersecția lor 

 mulțimi: mulțimea "A" conține mulțimea "B". 

 contrast, distanță 
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 separare, distanțare 

 întoarcere 

 întâlnire, confruntare 

 aleatoriu, dezordine 

 mişcare circulară, întoarcere spre sine 

 mişcare coezivă, apropiere 

 indicarea către un punct 

 

 


