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Al — A jatékfejleszt6 csapat 0sszeallitasa

A Game-ED projekt elsédleges célja az oktatok, valamint a feln6ttképzésben
résztvevbket segitdé egyéb szakemberek kompetenciajanak bévitése és fejlesztése.
Emellett a felnéttek szinvonalas tanulasi lehetéségeinek javitasa, bévitése, és olyan
lehet6ségek tamogatasa, amelyek segitenek mindenki szamara a kulcskompetenciak
elsajatitasaban, fejlesztésében.

Mindezeket figyelembe véve a projekt negyedik szellemi termékeként a résztvevék
—a Fontanus Kdzpont vezetésével — egy olyan tarsasjaték fejlesztését vallaltak, amely
a kreativitas mint képesség fejlesztésére alkalmas. Ehhez a projekt soran
O0sszegyujtott ismeretek alapvet6 fontossagunak bizonyulhatnak.

A jaték fejlesztésének folyamata tervezetten a kovetkez6 lépésekbdl all:

a jatékfejleszt6 csapat Osszeallitasa

a projekt soran feltart informaciok kdzll a relevans ismeretek 6sszegylijtése
ha szukséges, tovabbi kutatasok elvégzése

a jaték koncepcidjanak, dimenzidinak és céljainak meghatarozasa
a jatékmechanika meghatarozasa / tervezése

a tabla tervezése

a jatékmenet tervezése, jatékszabalyok kialakitasa

tesztelések, javitasok

véglegesités

design készitése

tapasztalatok 6sszegzése, forditasok, publikalas

Al.1 A csapat 0sszeallitasa

A jaték fejlesztésében résztvevd szakemberek mind a jatékfejlesztésben, mint az
oktatdsban, mind pedig az ezekkel Osszefuggd kutatasokban évtizedes
tapasztalatokkal rendelkeznek.

Torok-Szabo Balazs - a jaték fejlesztéje
Korabbi relevans tevékenységek:

fejleszt6 mozgasos és mentalis jatékok megalkotasa

fejlesztd jatékok alkalmazasa feln6ttek képzésében

egyedi jatékmechanikak kitalalasa és fejlesztése

tarsasjatékok fejlesztése - koztuk tobb dijnyertes jaték (Castle Of Mind, COM
For Kids, COM Wyvern)

felnbttek képzésében tobb mint 10 éves tapasztalat
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- kutatasok vezetése a jatékkal, tudattal, gondolkodassal, tanulassal, fejlédéssel
kapcsolatban

- a ‘“kreativitas” fogalmanak meghatarozasara is alkalmas tudat-modell
megalkotasa

Zakarias Laszl6 - grafikus

Korabbi relevans tevékenységek:

- tablas- és kartyajatékok grafikajanak tervezése - koztik tébb dijnyertes jaték
(Castle Of Mind, COM For Kids, COM Wyvern)

- felnéttek képzésében tobb éves tapasztalat

- a “kreativitas” fogalmanak meghatarozasara is alkalmas tudomanyos modell
kutatasaban valo részvétel

Hacker Péter - a tesztelés vezetdje

Korabbi relevans tevékenységek:

- mozgasos és mentalis jatékok fejlesztésében vald kézremiikodés

- tarsasjatékok tesztelésében valo részveétel

- tarsasjatékok tesztelésének vezetése - kdztlk tobb dijnyertes jaték (Castle Of
Mind, COM For Kids, COM Wyvern)

- tarsasjatékok fejlesztd hatasanak kutatasa

- a “kreativitas” fogalmanak meghatarozasara is alkalmas tudomanyos modell
kutatasaban valo részvétel

dr. Bugris Valéria - partnerekkel és képzbdkkel valé kapcsolattartas
- A Game-ED palyazat projektvezetdi feladatainak ellatasa

A teszteld csapat tagjai (késdbb kerlinek kivalasztasra)
A csapat hasonlé 0Osszetételben korabban tobb alkalommal dolgozott egydutt,

egyebek mellett a Castle Of Mind tobbszordsen dijazott jatékcsalad megalkotasaban
és annak fejleszt6 hatasat vizsgald kutatasok soran.
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A2 - A jatéek koncepcidjanak felallitasa

A projekt soran tervezett jaték fejlesztésének alapjait a jaték konkrét céljanak
fuggvényében lehet lefektetni.

A cél egy kreativitast fejlesztd jaték létrehozasa, amelyet tobb ember egydtt
jatszhat, és a jaték — azon felll, hogy élményt ad, szorakoztat — hozzajarulhat a
gondolkodas, elsésorban a kreativ gondolkodas fejlesztéséhez.

Ennek a célnak az eléréséhez szukséges megérteni a gondolkodas mikodését és
tisztazni a kreativitas fogalmat, hiszen ezek ismeretében készithetd olyan eszkoz,
amely ezen a terlleten fejlesztd hatassal lehet. Ugyancsak érdemes ismerni azt, hogy
mitél lehet valami fejleszt6 eszkdz, és mi a fejlédés altalanossagban. Mindezek mellett
megvizsgalandd, hogy egyaltalan fejleszthet6-e a kreativitas, és ha igen, milyen
modszerek lehetnek ebben hatékonyak. A jaték koncepciojanak megalkotasa el6tt
ezen témak mentén folytak kutatasok.

Mindezek mellett a fejleszt6 csapat tagjai attekintették és elemezték a korabban
meglévo jatékalapu oktatasi médszereket, fejleszté jatékokat és a vilagban fellelhetd
un. jégyakorlatokat, amelyek bizonyos képességek jatékos fejlesztését célozzak.

A fejleszt6 csapat tagjai attekintették a projekt soran feltart informaciokat a

kovetkezbkre vonatkozdan:

e a kreativitas fogalma — pszicholdgiai, pedagogiai megkozelités, az Eurdpai
Uni6 altal hasznalt fogalmak meghatarozasai, illetve a filozéfiai megkozelités
alapjan

o avizsgalatban a kutatdk elsésorban a projekt kapcsan mar 6sszegydjtott
és rendszerezett kozds fogalomgyljteményt hasznaltak [IO1]

e a jatékalapu oktatas kulonféle modszereinek vizsgalata

o a projektben korabban 0sszegyUjtott mddszerek és moddszertanok
alapjan [102]
e a piacon megtalalhaté fejleszt6 jatékok vizsgalata
o elsBsorban a projekt soran a korabbiakban vizsgalt jatékok alapjan [I03]

Tovabbi kutatasok a témaban:
e apiacon megtalalhaté tovabbi, kifejezetten a kreativitas fejlesztését célul kitlizé
offline jatékok vizsgalata és elemzése
o Azul
o Creativity
o Imagine
e a kreativitas fejleszthetéségére vonatkozé ismeretek gylijtése
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Az ismeretek O0sszegzését kovetben megkezdddott a leendd jaték tervezése, a
kulonboz6 lehetséges koncepciok kidolgozasa.

A koncepciok alapjat a projekt soran eddig feltart informaciok [IO1-4], valamint a
fejleszt6 csapat tagjainak tovabbi kutatdbmunkaja jelentette. Ezek alapjan kialakitottak
egy lehetséges keretrendszert, a jaték varhaté és megcélzott dimenzidit, amelyet az
uj jatékkal el kivantak érni — fenntartva annak lehet6ségét, hogy amennyiben a tovabbi
kutatdasok és a jatéktesztek eredményei megkivanjak, mddositsanak ezeken a
dimenziokon.

A2.1. A jaték dimenzidinak felallitasa

A jatékot a fejleszté csapat az alabbi feltételeknek megfeleléen torekedett
kialakitani:

o A jaték elsédleges célja: kreativitas/alkotokészség mint un. soft skill fejlesztése
felnéttek szamara
A jaték kategodriaja: tablas tarsasjaték
A jaték eszkoézei: kartyak, babuk, szlikség esetén mas kiegészité elemek (pl.
tokenek)
Jatékosok szama: 2-8 f6
Jatékosok korosztalya: feln6ttek (18+)
Jatékmechanika: a terv egyedi jatékmechanika fejlesztése
Jatékidd: 20-60 perc
Hol jatszhato: felnbttképzés, workshopok; munkahelyi vagy otthoni
kornyezetben, szabadidds tevékenységkeént is jatszhato
e Tovabbiak: ha lehetséges, a jaték legyen alkalmas arra, hogy

tovabbfejlesztheté legyen, a motorika alkalmas legyen tovabbi jatékok

létrehozasara, mas tematikaval és kinézettel

Ezen dimenzidk meghatarozasaban szamos tényez6 jatszott szerepet.

A jaték eszkdzeinek meghatarozasakor a konnyl kivitelezhetéség volt a cél. Az
elkészult jaték elemei és szabalyai hozzaférhetbek lesznek a projekt honlapjan, és azt
barki szabadon jatszhatjia — ennek megfeleléen olyan elemeket, eszkdzoket
valasztottak a késziték, amelyek kdnnyen hozzaférhetdk vagy eléallithatok.

A projekt a felnéttek képzésére fokuszal, igy a célkdozdonsége a felnbttek csoportja.
Ez alapvet6éen meghatarozza az elkészitendd jatek tematikajat, valamint a jatékmenet
Osszetettségére is befolyassal van.

A tervezett jatékidét (20-60 perc) indokolja, hogy felnéttképzési kurzusokon,
workshopokon is jatszhat6 jaték készitése a terv, igy nem huzdédhat el tobb 6raig.
Tobb rovidebb jatékra egy-egy kurzuson lehet idét szakitani, ugyanakkor a nagyon
rovid jatékok (5 perc vagy az alatti) hamar érdektelenné valhatnak. Az idealis az, ha
egy kurzuson van lehet6ség megérteni a jatékszabalyokat, jatszani és beszélgetni a


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

S
-

=
GAME-ED

Rl Frasmus+

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

jatékban tapasztaltakrdl - igy egy egy 6ras alkalomba kb. 30-45 percnyi jaték férhet
bele.

A jatékosok szamanak meghatarozasakor szintén a rugalmassag volt a legfébb
szempont. Azonban érdemes latni, hogy olyan jaték tervezése, amely egyarant
szOrakoztato akar ketten, akar nyolcan jatsszak, mikdzben folyamatosan fenntartja a
figyelmet, és a fejleszt6 hatasa is érvényesul, meglehetésen nehéz feladat.

Az egyedi jatékmechanika kialakitasa szintén oriasi feladat, ha figyelembe vesszik,
hogy a piacon talalhat6 tablas tarsasjatékok nagy része véges szamu mechanika
kulonboz6 variacidival dolgozik, és nagyon kevés egyedi, Uj mechanikaval lehet
talalkozni. A fejleszté Tordk-Szabd Balazs Castle Of Mind jatékai ilyen, egyedi
mechanikara épulnek.
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A3 - A tarsasjatek fejlesztése

A jaték tervezésének folyamata tdbb kilénb6z6 koncepcid felallitasaval és azok
vizsgalataval kezd6dott. A koncepciodk alapjat az az elv szolgaltatta, hogy a kreativitas
iranya a meglévo alapelemekbdl vald épitkezés, és az épitkezésben uj dolgok
létrehozasa.

A projekt soran az 101-ben létrehozott fogalomtar szavai, a kalonb6zd relevans
fogalmak Osszegydljtott meghatarozasai alapjan indult a jaték koncepcidjanak
tervezése. A legfontosabb fogalmak, amelybdl a munka kiindult, a kreativitas és a
fejlédés — hiszen a cél a kreativitas fejlesztése.

Pszichologiai megkozelitésbél a kreativitas vagy alkotokészség uj Otletek,
fogalmak, dsszeflggések létrehozasanak képessége (link), vagy még egyszeribben:
valami uj dolog létrehozasanak képessége.

Filozofiai megkozelitéesben A teoretika elméleti modellle mindezeken tul
magyarazatot is szolgaltat a kreativitds mikodésére?.

Ugyancsak filozéfiai megkozelitést alkalmazva meghatarozhaté az is, hogy mi
tekinthetd fejlédésnek, és az is, hogy milyen feltételeknek sziikséges teljesulniuk
ahhoz, hogy a fejlédés végbemenijen. Egy fejlesztd jaték esetében ez azért lehet
fontos, mert a feltételek létrehozasaval biztosithatd a jaték fejlesztd jellege. Torok-
Szabo Balazs: A teoretika és A fejl6déspraktika c. konyvei a fejlédést tudatos
valtoztatasként hatarozzak meg. Utébbi konyv tartalmazza a fejl6édés 5
alapfeltételének leirasat és 6sszefliggéseit is?.

A fejlédés alapfeltételei: figyelem, fesziltség, eszkdz, munka, uj ut. A fejleszté jaték
kialakitasanal a jaték alkotoi figyelembe vették az 6t alapfeltételt, és ugy alakitottak ki
a jaték koncepcidjat, hogy mindezeknek megfeleljen.

A3.1. A koncepcid tervezése

Az Uj jaték koncepcidjaként arra esett a valasztas, hogy véges szamu elembél
tobbféle dolog legyen felépithetd, Uj médon. Tobb verzié sziletett arra, hogy milyen
alapelemekbdl, milyen épitkezéssel és milyen céloknak az 6sszerakasa legyen a jaték
menete.

Figyelembe véve az 104-A2-ben meghatarozott dimenzidkat, a kdvetkez6képpen
kerlltek kialakitasra a jaték elemei és céljai:

L TOROK-SZABO, Balazs: A teoretika, L'Harmattan, Budapest, 2017; ISBN: 9789634143055
2 TOROK-SZABO, Balazs: A fejlédéspraktika, L'Harmattan, Budapest, 2020; ISBN:
9789634146643
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e A cél egy tabla mezdin eljutni meghatarozott pontokat érintve egy célpontra. A
mez6k kozott tdbbféle utvonal is kialakithatd, vagyis nem linearis, hanem
halozatos elrendezésl palya kialakitasa torténik.

o A mezdk elhelyezkedése, a koztuk Iévé utvonalak megtervezése a
fejlesztés kovetkezd Iépései kozé tartozik.

e A csomopontok jelolik azokat a dolgokat, amelyeket ki kell fejezni valamilyen
modon.

o A csomopontok konkretizalasa a fejlesztés kdvetkezd |épcséjének
feladata.

e Az egyik csomopontrol a kdvetkezére vald atjutas feltétele, hogy a jatékos ki
tudja fejezni a mezdének megfelel6 dolgot/fogalmat a rendelkezésre allé
alapelemek segitségével.

o Az alapelemek meghatarozasa a fejlesztés kovetkez6 szakaszanak
feladata.

e Az alapelemek kozti 0sszefliggések létrehozasara tobb variacio lehetséges.
Meghatarozhatja azt az alapelemek térbeli elhelyezkedése (pl. kartyak egymas
mellé vagy egymas ala valo lehelyezése), a tablan elére rogzitett, konkrét
helyek, amelyek meghatarozzak a relaciokat (pl. ala-folérendeltséget jeldld
pozicidk a tablan, ahova a kartyakat le kell helyezni), vagy valamilyen egyéb
jelold elemek, tokenek, kartyak, amelyek az 6sszefuggéseket jelzik.

o Arelaciok meghatarozasa a fejlesztés kovetkezd szakaszanak feladata.

o A jaték tervezett eszkdzigénye:

o egy tabla, csomdépontokkal és koztuk utvonalakkal

babuk (8 db, szines)

alapelemek (kartyak)

esetleg 6sszefiggést jelzd elemek (tokenek, kartyak)

szabalykonyv

O

O

O

A3.2. A jaték elsé verzidjanak kialakitasa

A.3.2.1. Jatékmenet tervezése

A jatékmechanikat a jaték fejleszt6i a kreativitas fogalmanak meghatarozasara
épitették, ugy, hogy kozben a fejlédés alapfeltételeit is figyelembe vették. Ennek
megfelelbéen a jaték ugy lett kialakitva, hogy a jatékmenet soran véges és tobbféle
tipusu elembdl (képzetekbdl) kell Iétrehozni fogalmakat (informacidkat) a
tovabbhaladashoz, lemodellezve ezzel a képzettarsitas folyamatat. Mindekoézben a
jaték céljanak elérése érdekében (feszultség) figyelni szikséges mind a sajat, mind a
masik jatékosok képzettarsitasi folyamataira (figyelem). Mindezt lehetéleg ugy, hogy
ujfajta modokat (Uj ut) is kiprobaljanak a jatékosok a véges szamu képzet (eszkoz)
Osszeallitasara (munka), és mindez a tobbi jatékos szamara is elsajatithato,
megtanulhato legyen.
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A jatékmenetben figyelembe szlikséges venni az alabbiakat:

minden jatékosra azonos aktivitasi id6 jusson,

mindenki azonos feltételekkel induljon,

a jaték soran a kreativitasat hasznalva érjen el eredményeket,

a jaték soran lehet6ség legyen a fejlédésre, a tanultak beépitésére a sajat

jatékunkba,

e a jatékosok megismerhessenek U modokat, U] utakat a képzetek
osszeallitasara,

e a jaték élvezeti értéke megfelel legyen a figyelem fenntartasahoz (pl. amikor
nem az adott jatékoson van a sor, akkor is lehet6sége legyen és érdekében
alljon figyelni),

e a gy6zelmi feltételek megfelel6en ki legyenek dolgozva — egyértelm, konnyen
érthetd, megfeleléen nehéz, de nem elérhetetlen feltételekkel,

a véletlen szerepe legyen meghatarozva,

a szabalyok szigorusaganak egyensulya legyen megfeleléen beallitva (pl. egy
adott tipusu relaciokartyabdl egy korben csak egyet lehet felhasznalni vagy
tobbet is).

A.3.2.2. A tabla tervezése

Mezbk szamanak megallapitasa:

A jaték 2-8 jatékosra van tervezve. Ahhoz, hogy minden jatékos minden pillanatban
megfelel6 mennyiségli lehetéség kozil valaszthasson, a fejleszték minimum 40
mezében hataroztak meg azt a mezdszamot, amellyel megfelel§ szamu lehetéség
nyilik a mozgasra. Mindez ugy valésulhat meg, ha minden mezdnél 3 vagy annal tobb
tovabblépési lehetdség is rendelkezésre all.

A tabla els6 verzidjaban 49 mez6 kapott helyet. A mez6k kozott utak jeldlik, hogy
melyik mez6rél melyikre lehet tovabblépni. A mezbkrél rendelkezésre allo
tovabblépési lehetéségek minimumat — figyelembe véve, hogy a jatékot akar 8-an is
jatszhatjak — 5-ben hataroztak meg. Vagyis egy mez6rdl legalabb 5 masik mezére
lehet tovabblépni.

Az utvonalak tervezésének szempontjai:

e egy mez6rdl legalabb 5, legfeljebb 8 szomszédos mezdére lehessen atlépni,
e a legtavolabbi mezdk kozt legfeljebb 8 l1épés tavolsag legyen.

Specialis mezdk:

A mez6k kézul 8db, egymastol legalabb 2 Iépésnyi tavolsagra 1évd mez6 kuldnb6zé
szinekkel van jelezve (piros, narancs, sarga, zold, sotétkék, vilagoskeék, lila, szlrke).
Ezek induldbmez&ként és célmezbként is funkcionalnak.

Fogalom-mezdk:
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A tobbi 41 mezbn kilénbdzé fogalmak szerepelnek (a fogalmak meghatarozasa
kildn feladat).

A.3.2.3. A fogalmak meghatarozasa

Az Ures — halvanyszurkével jelolt — mezbkre fogalmak kerulnek. A jaték kozponti
eleme a fogalmak masok szamara is érthet6 kifejezése, ez ugyanis a tovabblépés
feltétele. igy a fogalmak meghatarozasa a jaték egyik kulcseleme. (A késébbiekben,
a jaték esetleges tovabbi verzidinak létrehozasakor ezen fogalmak cserélhetbk
lesznek, és igy kilonb6z6 tematikaju jatékok hozhatok majd létre a motorika alapjan.)

A fogalmak kivalasztasanal és elhelyezésénél fontos szempont, hogy legyenek
kdnnyebben és nehezebben elmagyarazhatd, megragadhatd, atadhatd fogalmak is
kozottik, és ezek elrendezése a tablan megfeleld jatékélményt biztositson.

A teszttabla ugy kerult kialakitasra, hogy bele lehessen irni kézzel szavakat, hogy
a tesztjatékok soran kiderulhessen, mely szavakat talaljak a jatékosok kdonnyebben
vagy nehezebben kifejezhetének a megadott elemek segitségével.

Példak az el6zetesen 6sszegyljtott fogalmakra: fejlédés, szeretet, végtelen, 6rém,
banat, varazslat, véletlen, arnyék, tarsasag stb.

A.3.2.4. A fogalomalkotas alapelemeinek meghatarozasa

A mezbékon szerepld fogalmak meghatarozasahoz kartyakon szereplé rajzok
nyujtanak segitséget, ezek segitségével kell a jatékosoknak kifejezni a fogalmakat.

A képzettarsitas kilonféle képzetek egymas mellé rendelését jelenti. igy a jatékban
két kulonb6zd tipusu képzetet hataroztak meg a fejlesztok: fizikai képzeteket — ezeket
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objektumkartyak reprezentaljdk —, és mentalis képzeteket — amelyeket pedig
relacidkartyak jelenitenek meg.

Objektumok

Az objektumkartyakon targyak, jelenségek szerepelnek. Fontos volt, hogy ne
konkrét objektumokat abrazoljanak (pl. Empire State Building), hanem az
abrazolasmdd megfelel6képpen elvont és altalanos legyen (pl. egy épulet) ahhoz,
hogy a jatékosoknak lehetbéséguk legyen azokat szabadon értelmezni. Ez egyrészt
kdnnyebbséget jelent a jaték szempontjabdl, hiszen egy altalanos objektum sokféle
dolgot jelenthet az adott jatékos szamara (pl. az épllet jelenthet otthont is).
Ugyanakkor éppen ez adja meg a nehézséget a jatékban, hiszen ezen altalanos
objektumok segitségével ugy kell tudnunk kifejezni az adott fogalmat, hogy az a masik
jatékos szamara érthet6 és egyértelmi legyen (aki szamara pedig lehet, hogy az
épulet egy kutyadlat jelképez).

A jaték elsd valtozataban szerepl6 szimbdlumok kozul néhany példa:

. n @

ya-p) =
X E 3

A jaték elsd valtozataban a rajzokon szinkodokkal vannak jel6lve, hogy melyik
jatékos hasznalhatja az adott kartyakat. Pl. az aldbbi “haz” kartyat a piros, zold és
sarga jatékos hasznalhatja, a “gitar” kartyat a sarga, narancssarga és zold, a “hold”
kartyat csak a kék és a sarga.

s

[ D]
[ 1

[ Ix ]

Ezen felll voltak tovabbi objektumok, amelyeket barmilyen szint hasznalé jatékos
valaszthatott. Ezek kdzott voltak teljesen altalanos és sokrétlien felhasznalhatd, és
egészen specifikus objektumok is.
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Az alapelemek meghatarozasanak szempontjai:

e egyszerl rajzok, melyek valamilyen targyat abrazolnak

e Jaltalanos abrak (pl. nem egy konkrét haz, hanem altalanossagban egy haz
szimbodluma)

e tobbféle értelmezésuk is lehetséges legyen (pl. a haz kartya a felhasznalastol
fuggben jelenthet épuletet, otthont, hazat, melegséget, csaladot, falut, varost
stb., a jatékosok fantaziajatol fuggben)

Az elsé verziohoz 120 db kuldnbozé kartya kerult kidolgozasra. A tesztelés azt is
vizsgalta, melyek hasznalhaték konnyebben, melyek nehezebben, és hogy ez mitdl

fugg.

Relaciok

A masik tipusu kartyak az objektumok kozotti relaciokat adjak meg. Ezek is
szabadon értelmezhetéek, ugy kertltek kivalasztasra, hogy két vagy tobb dolog kozotti
kapcsolatot fejezzenek ki (pl. 6sszeget, ellentétet, vagy két halmaz kdzos metszetét

+ >« D

Relaciok meghatarozasanak szempontjai:

e egyszerliség

e tobbféle jelentéssel valé felruhazhatésag (pl. a jatékosok értelmezésétdl
fuggben a + jel jelenthet 6sszeadast, 6sszeflggest, pozitiv jelzét, 45 fokban
elforditva X-et, szorzast, stb.)

Osszesen 21 tipusu relaciokartya késziilt, mindegyikbdl 3-3 db.

A jaték céljaként a fejleszték bizonyos mezdkre valo eljutast hataroztak meg. A jaték
elsé valtozataban az induldmezérdl egy adott szinmezére vald eljutas a cél. Ennek
kivalasztasahoz szinkartyak készuiltek, melyek a szines mezdk (és a babuk) szineit
tartalmaztak.
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A.2.3.5. A jaték elsé verziojanak jatékmenete, szabalyai

A jatékosok valasztanak 1-1 babut a 8 szinl babu kézul. A babut a sajat szinének
megfelel6 mezbre helyezik fel. A jatékosok eldontik, hogy ki kezd. Az éramutato
jarasanak megfelel sorrendben kdvetik egymast a jaték soran.

Minden jatékos huz 2 szinkartyat ugy, hogy a tobbiek azt ne lassak. Amennyiben
sajat szint huznak, ugy ahelyett ujat kell huzniuk. Feljegyzik maguknak a két huzott
szint. A jaték célja az, hogy az indulasi mezdrdl a leheté leghamarabb eljussanak
el6szor az elsd, aztan a masodik kihuzott szin mezgjéig.

Egy korben egy jatékos csak egy mezényit haladhat. Hogy merre indul el, milyen
uton kozlekedik, az a sajat dontése.

Egy mezdn csak egy babu lehet. Olyan mez6re nem lehet |épni, ahol masik babu
van.

Egy Iépés a kovetkezbképpen valdsulhat meg:

e a soron kovetkez6 jatékos elddnti, melyik mezbére akar tovabblépni — az adott
mez6n vagy egy fogalom, vagy egy szin szerepel;

e a jatékos kézbe veszi a kartyakat, és megkisérli azok segitségeével
megfogalmazni azt a fogalmat (vagy szint), amely az altala kivalasztott mezdén
van, ugy, hogy a kartyakat elrendezi az asztalon:

o akarmennyi kartyat felhasznalhat;

o nincs korlatozva, hogy hogyan hasznalja fel, hogyan rendezi el a
kartyakat (helyezheti azokat egymas mellé, egymas folé, elforgatva
stb.);

ha elkészult, jelzi a sorban 6t kovetd jatékosnak;
a masik jatékos megprobalja kitalalni, melyik fogalmat (vagy szint) jelentik a
kartyak

o ha eltaldlja: a jatékos odaléphet a babujaval a megcélzott mezbre, a
kitalalo jatékos pedig léphet egyet egy tetszbleges mezére (igy
érdekében all kitalalni a fogalmat);

o ha nem taldlja el: a babuk maradnak.

Ezutan a sorban kovetkez6 jatékos jon Iépéslehetbséggel.

Az nyer, aki el6szor ér el a masodjara kihuzott szini mezdig az elsének kihuzott

szin érintésével.
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A4 - A jaték elsé verzidjanak tesztelése

A4.1. Tesztelési paraméterek

A jaték elsé verzidjanak tesztelésében 33 f6 vett részt, 21-45 év kdzotti nék és
férfiak. Osszesen 42 tesztjaték kiildnbozd létszammal és dsszeadllitasban jatszottak a
teszteldk.

A jaték tesztelése soran a fejlesztbék els6sorban a kovetkezd paramétereket
figyelték:
jatékosok szama és a jaték idejének dsszefliggései
a fogalmak meghatarozasanak nehézségei
egy-egy feladat soran felhasznalt kartyak szama (tipusonként)

a kartyak felhasznalasanak modjai (linearis lehelyezés, tablazatszeri
lehelyezés, egyéb lehelyezési moédok)

Néhany paraméter a megdfigyelések alapjan valtoztatasra kerult a tesztek soran,
hogy medfigyelhet6 legyen, bizonyos paraméterek megvaltoztatasa mit befolyasol a
jaték menetén és élvezeti értékén:

e hany szinmezdn kell a jaték megnyeréséhez athaladni
a mezdbkbe irt fogalmak
a fogalmak elhelyezkedése a tablan
kilonféle kezdési sorrendek
a kartyak szamanak valtoztatasa
kilonb6z6 szabalyok a kartyak felhasznalasaban (pl. maximalizalt szamu
kartya helyezhet6 le, kotelez6 relaciot alkalmazni, csak egymas mellé
helyezhet6k le a kartyak stb.)

Emellett a tesztel6kkel a jatékok végén beszélgetéseket folytattak, amely soran a
jatékélményre, sajat tapasztalataikra, megfigyeléseikre, Gtleteikre kérdeztek ra.

A teszteléshez olyan tablakat hasznaltak, amelynek mezdibe kézzel beirhatdéak
voltak a fogalmak, igy szamos fogalmat és azok elhelyezkedését volt alkalom
kiprébalni.

A4.2. Tapasztalatok 6sszegzése

A4.2.1. Jatékosok szama

A jaték ezen verzidja 2-8 fovel jatszhatd, a jatékosok élvezetesnek, izgalmasnak
tartottak.

Minél tobb a jatékos, értelemszerlien annal tobb a varakozasi id6 is, de masok
megfejtéseinek figyelése is lekdti a jatékosokat, gondolkodasra készteti 6ket és
szorakoztato pillanatokat okozott.
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A fejleszté hatas tekintetében a tobb jatékos tobb lehetbséget is jelent a sajat
gondolkodasmodunktdl  kialonb6zé gondolkodasi modok  megfigyelésére és
elsajatitasara.

A palyan val6 kozlekedést nagyban befolyasolja a jatékosok szama. A tobb jatékos
tobb foglalt mezét is jelent (a szabaly része, hogy egy mezén csak egy jatékos lehet),
ez pedig uj utvonalak kiprébalasara, vagyis Uj fogalmak meghatarozasara készteti a
jatékosokat.

Egy-egy jaték — a jatékosok szamatdl fuggden — 15-40 percig tart, a legtdbb jaték
25 percen belul véget ér. Ez idealis jatékhossznak tekinthetd, tekintve, hogy a legtobb
felnbttképzési kurzus és workshop 60 perces blokkokkal operal, igy egy-egy ilyen 60
perces szakaszba a legtobb esetben belefér a jaték ismertetése, 2-3 jaték, és a
tapasztalatok megosztasa.

A4.2.2. Atabla

A tabla 49 mez6je és utvonalai megfelel6 szamu lehetéséget biztositanak a
jatékosoknak, hogy eldonthessék, milyen utvonalon haladnak a babukkal.

Minél tobb babu van a palyan, annal tobb lehetéség nyilik egyes mez6k
elfoglalasara, és igy mas és mas iranyokba kénytelenek haladni a jatékosok.

A megkérdezettek tobbsége szerint elegend6 a mez6ék szama.

Jellemzéen a jatékosok el6szor befelé, a palya kozepe felé igyekeztek haladni,
hogy minél hamarabb elériék a célmezbiket, azonban tdbb jatékos és nagyobb
akadalyoztatas esetén elkezdték hasznalni a palya kilsé részeit, felismerve, hogy a
mezdk halézatos elrendezésének koszonhetéen azokon keresztul is gyorsan
megkozelithetéek bizonyos szinmez6k, ha mas utak le vannak zarva.

Volt olyan visszajelzés, hogy nagyobb palyaval, tobb mezével is kiprébalhatoé lenne
a jaték, igy a tesztelés kdvetkez fazisaban a fejleszték nagyobb tablaval is készillnek,
habar a nagyobb palya feltehet6leg megndvekedett jatékidét is maga utan von.

A4.2.3. Fogalmak

Tobbféle tablaverzid készilt, amelyeken mas-mas fogalmak masféle
elrendezésben helyezkedtek el, és ezeket probalhattak ki a tesztelok.

Voltak olyan fogalmak, amelyeket kdnnyebben kifejezhetének, és olyanok, amiket
nehezebben kifejezhetének taldltak. Jellemz&en az elvontabb fogalmakat tartottak
nehezebbnek objektumokkal és relacidkkal kifejezni, habar megjegyzendd, hogy
szemeélyenként valtozott, ki mit tart nehezebb vagy kdnnyebb szénak.

Altalaban kénnyebbnek talaltak példaul az alabbiakat: 6rém, banat, pihenés, stb.

Altalaban nehezebbnek talaltak egyebek mellett a kdvetkezbket: leleményesség,
éberség, kreativitas, stb.
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A szineket is szlikséges a jatékban kifejezni, ha oda szandékozik Iépni a jatékos —
a szinek meghatarozasa a kartyakkal altalaban szintén nehézségekhez, gyakran
szorakoztato szituacidkhoz vezetett.

A prébajatékok soran a fejlesztok arra a koOvetkeztetésre jutottak, hogy a
legidealisabb, ha a palyan egyenlé aranyban és egyenld tavolsagra vannak elosztva
konnyebbnek és nehezebbnek tekintett kifejezések, egymas szomszédsagaban pedig
lehetbleg eltéré nehézségliek talalhatok. igy a jatékos térekedhet megvalasztani ugy
az utvonalat, hogy a kénnyebb szavakon haladjon keresztll, de el6fordul, hogy a
révidebb ut nehezebb szén keresztll vezet, vagy masvalaki elfoglalja a kdnnyebb sz6
mezéjét, igy a jaték megkivanja, hogy a szamara nehezebb fogalom
meghatarozasaval kisérletezzen.

Ad.2.4. Kartyak

Az els6 verzidban hasznalt 120 objektumkartya soknak bizonyult, nehézkes volt a
kezelése, és hosszu iddbe telt, amig minden lerakas el6tt kivalogattak a jatékosok a
megfelel6 szinkddok alapjan azokat a kartyakat, amelyeket hasznalhatnak.

A fejlesztdé csapat vizsgalta, hogy mely kartyakat hasznaljak, melyeket hagyjak
teljesen figyelmen kivul, és mi alapjan dontenek egy-egy esetben.

A jaték kovetkez6 verzidjanak kartyai a tapasztalatok fuggvényében kerllnek
Osszedllitasra.

A relaciokartyak a tesztjatékok alapjan megfelelébnek bizonyultak. A jatékosok
kreativ modon hasznaltak fel azokat. Volt olyan eset is, hogy csak relaciokartyak
segitségével hataroztak meg fogalmakat (pl. a “fejlédés” felfelé mutatd nyilak
segitségével, vagy az 6nmagara visszamutato nyil segitségével a “végtelen” szoét).

A4.2.5. Jatékmenet

A teszteld jatékosok a jatékszabalyokat konnyen elsajatitottak, nem okozott gondot
azok megértése és alkalmazasa. Kiemelték, hogy a szabalyok kdnnyen és gyorsan
megérthetéek, é€s ahhoz képest, hogy milyen egyszerliek a szabalyai, rengeteg
lehet6séget tartalmaz a jaték.

A jatékmenetet a kartyak nagy szama akadalyozta, ettél eltekintve gordulékenynek
volt mondhato.

A4.2.6. A jaték fejleszt6 hatasa

Azok, akik jobban ismerték egymast, miel6tt lelltek jatszani, konnyebben talaltak
meg azokat a modszereket, lerakasi modokat, amelyek alapjan a masik kitalalja a
feladvanyt. Akik kevésbé ismerték egymast, a jaték végére azok szamara is
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korvonalazédott a tobbi jatékosrol a gondolkodasmaédjuk. Az egyik tanulsag, amit a
jatékosok tobbsége elmondott, hogy egy fogalom meghatarozasakor nem az a
legfontosabb, hogy magunknak hogyan tudjuk megfogalmazni azt, hanem hogy a
masik kitalalja-e — ehhez pedig fontos megismerni a masik gondolkodasmadjat.

A jaték soran bizonyos csoportok uj, specialis megoldasokat alkalmaztak. llyenek
voltak a relaciokartyak objektumokként vald értelmezései (a nyilbdl rakéta, a + jelbdl
kereszt, az dnmagara visszamutatd nyilbdl kerék lett); képregény vagy storyboard
alkotasa a képekbdl (ahol nem csupan kapcsolat volt a képek kozott, de két kép vagy
képsor egymashoz képest egyfajta mozgast is megmutatott, mintegy animacioként),
stb. Ezeket a megoldasokat késébb nem csak azok a jatékosok hasznaltak fel, akik
el6szor alkalmaztak a jaték soran, hanem a tobbiek is elkezdték alkalmazni. Tehat
maga a gondolkodasméd a jatékon keresztul atadhatd volt. Ez a kreativitas
fejlesztésén keresztul a kommunikacios készséget, a konfliktuskezelést,
egyuttmikodési készségeket is fejleszti.

A jaték kozben megtanult képzettarsitasi modok késdbb az élet barmely terlletén
alkalmazhatodak.

Tobben kiemelték, hogy a jaték élvezeti értékéhez nagyban hozzajarul a kooperativ
jellege. Részben egymas ellen jatsszak a jatékot, de elengedhetetlen az
egyuttmikodés, egymas megértése az elérehaladashoz. Ez a gondolkodas a jatékon
keresztll ugyancsak elsajatithatd és alkalmazhat6 az élet szamos tovabbi tertletén.
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A5 - A jaték masodik verziojanak tesztelése

A jaték vasodik verzidjanak tesztelésében 35 6 vett részt, 20-45 év kozotti ndk és
férfiak. Osszesen 32 tesztjatékon kiilonbdz6 létszammal és 6sszeallitasban jatszottak
a tesztel6k.

A5.1. Atabla

Felmerllt, hogy a tabla kiuls6 mezdit a jatékosok nem hasznaljak ki olyan
meértékben, mint a bels6 mezbket, ezért esetleg igény lehet nagyobb tablara és
egymastdl tavolabbi indulomezdkre. A tavolabbi szinmezék és a nagyobb tabla
azonban hosszabb jatékidbhoz vezetett, amely a jaték elére meghatarozott
dimenzidinak felboritasaval jart volna (20-60 perc jatékidd; idealis esetben 20-35 perc
jatékkal, igy egy egy 6ras workshopba belefér a jaték szabalyainak ismertetése és a
tapasztalatok 6sszegzése is).

A kulsé mezék figyelmen kivul hagyasa a 49 mezds tablan elsésorban akkor volt
tapasztalhatd, amikor kevesebb jatékossal jatszottak a jatékot: mindenki a palya
kozepe felé indulva igyekezett elérni a célmezdket, és ebben a mozgasban kevésbé
akadalyoztak egymast. Azonban amikor tobben (4-8 f6) jatszottak egyutt, és a
jatékosok egymast akadalyoztak a célmezdékre vald eljutasban, felfedezték a kulsé
mez6kben rejlé lehetéségeket is. A tervezés soran kulon figyelem kerult arra, hogy az
egymastol legtavolabbi szinek kozti tavolsagok tobb uton is athidalhatdak legyenek,
és példaul a kulsé mez6kon valé mozgassal ugyanannyi lépésen keresztul elérhetbek,
mint a palya kozepe felé mozogva. Az uthalozatban rejlé lehetéségek felfedezése
fejleszté lehet a térlatasra, a problémamegoldé gondolkodasra nézve.
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A5.2. Fogalmak és elrendezésuk

A fogalmak elrendezése, a korabbi tesztek alapjan konnyebben és nehezebben
kifejezhet6 fogalmak vegyitése j6l mikodott a tesztek soran, a legtobb jatékban a
legtobb jatékos talalkozott mind szamara konnyebben, mind pedig nehezebben
kifejezhet6 fogalmakkal.

A5.3. Kartyak

Az Uj tesztsorozatban a jatékosok az elsé verzidhoz képest csOkkentett szamu
objektumkartyaval probaltak ki a jatékot. A jatékmenet egyszerlsitése érdekében
ezen tesztek soran minden kartyat minden jatékos hasznalhatott, nem voltak
szinkddolt, specialis, jatékosonkeént valtozo kartyak.

A tapasztalatok azt mutattak, hogy 50 db, mindenki altal hasznalhaté és valogatott
objektumkartya kezelhet6 mennyiség, elegendd ahhoz, hogy kifejezhet6ek legyenek
a segitségukkel a fogalmak, de ugy, hogy sok esetben nem is kdnny( azok kifejezése.

Példak egyszini objektumkartyakra:

:‘Q’: T {

\ ] N 3.

N
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Voltak esetek, amikor egy-egy fogalmat csupan egyetlen objektumkartya
segitségével probalt valaki meghatarozni, azonban az objektumok altalanossaga okan
annak értelmezései sokfélék, igy a legritkabb esetben talaltak ki masok ezek
megfejtését. Azt a jaték soran a jatékosok belattak, hogy ha lépni akarnak,
specifikusabban kell meghatarozniuk a fogalmat, amihez altalaban tobb kartya
szukséges, és szukséges megtalalniuk a megfelel6 mennyiséget, elrendezést, és
relaciot ahhoz, hogy egyértelmuien kifejezhessék azt, amit szeretnének.

A relaciokartyak nem valtoztak az el6z6 verziohoz képest.

A5.4. Jatékmenet

A jatékmenet a csoOkkentett szamu objektumkartyakkal gordulékenynek volt
mondhato.

Klalénb6z6 csoportok kulonféleképpen hasznaltak a kartyakat, voltak, akik
kiteritették az 0sszeset, €s onnan valogattak, voltak, akik pakliként kézbe vették és
ugy nézték at, hogy egyes meghatarozasokhoz melyiket vegyék igénybe.

A relacidokartyakat jellemzéen csoportositva helyezték el a tabla mellett, azok
hasznalata az el6z6 tesztekhez hasonloan tortént.

Az Uj tesztsorozat kapcsan az alabbi modositasok keriltek kiprébalasra.

- egy fogalom meghatarozasahoz felhasznalt és bemutatott kartyalerakas csak
egyszer hasznalhato, igy ha legkdzelebb ugyanazt a fogalmat akarja valaki
bemutatni, ugyanazzal a lerakassal nem teheti meg, valamit valtoztatnia kell
rajta (ezzel az U] utak kiprébalasara 6sztondzve a jatékosokat)

- azt, hogy valaki athaladt-e a szamara kotelez6en érintend6 szinmezdn, nem
mondjak el a jatékosok; igy a tobbi jatékos nem tudhatja, hogy azért Iépett
szinmezfre a jatékos, mert az volt az egyik célmezdje, vagy csak utba ejtette;
ez tovabbi izgalmakat hozott a jatékba

- szigoruan tiltva lett a beszéd, mutogatas, hangjelzés a kartyak lehelyezése
kozben, hogy a megfejtés a lehetd legteljesebb mértékben csak a kartyak
segitségével torténhessen

A jatékot a jatékosok elgondolkodtatonak és szoérakoztatonak tartottak. Olyan
csoportok esetében is, akik a jaték elétt nem ismerték egymast, hamar feloldédott a
hangulat, és a tesztjatékok jellemzden j6 hangulatban teltek.

A5.5. Fejlesztd hatas

A beszélgetések, beszamoldk és visszajelzések szerint figyelni szikséges a
jatékban arra, hogy megfelel6 pontossaggal, de mégse tul bonyolultan hatarozzanak
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meg egy-egy fogalmat. Az egy objektumkartyas meghatarozasokat rendre tul
altalanosnak talaltak, amely alapjan legfeljebb véletlenll sikertilt eltalalni, hogy melyik
fogalomra vagy szinre gondolt a masik jatékos. A tul bonyolult lerakasokkal pedig
sokszor 0sszezavartak a masikat. Gyakran el6fordult, hogy a lerakas kdzben bizonyos
pontokon a masik jatékos a megfelel6 fogalmat azonositotta be, de miutan tovabbi
objektumok és relaciok kerultek a képbe, a kitalalé elbizonytalanodott és végul mas
fogalmat tippelt.

Tovabbra is az egyik legfontosabb jellemzéjeként emelték ki a jatékosok azt, hogy
a masik gondolkodasmaodjahoz val6 igazodas vezet eredményre. Ez pedig, mivel a
sajat gondolkodashoz képest altalaban Uj (azaz dj dt), lehetdvé teszi a fejlesztd hatas
érvényeslulését, ha a fejlédés tovabbi feltételei is rendelkezésre allnak.

Mindezek mellett tovabbi terlletek fejlesztése is megvaldsulhat — a térlatas (a palya
bejarasa és utvonalainak atlatasa révén), a kritikai gondolkodas, az egyuttmikodés,
a problémamegoldas és mas készségek és képességek is fejlédhetnek a jaték
hasznalata altal.
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A6 - Az |0 végleges valtozatanak el6készitése

A.6.1. Végleges jatékszabalyok

A jaték utolso verzidja a tesztjatékok soran pozitiv visszajelzéseket kapott. A
javaslatok, kiegészitések, vélemények dsszegzését kdvetben a fejleszté csapat tagjai
Osszedllitottak és véglegesitették a jaték pontos szabalyait, az alabbiak szerint.

Szabalyok:

A jaték 2-8 fével jatszhato.

A jatékosok valasztanak 1-1 babut a 8 szinl babu kozul. Minden jatékban levd
babut a sajat szinének megfelel6 mezére helyeznek fel. A jatékosok eldontik, hogy ki
kezd. A jatékosok az éramutatd jarasanak megfeleld sorrendben kdvetik egymast a
jaték soran.

Minden jatékos huz 2 szint az 6sszekevert szinkartyak kozul ugy, hogy a tébbiek
azt ne lassak. Amennyiben sajat szint huznak, ahelyett ujat kell huzniuk. Feljegyzik
maguknak a két huzott szint. A jaték célja az, hogy az indulasi mez6rél a lehetd
leghamarabb eljussanak el6szor az els6, azutan a masodik kihuzott szin mezéjéig. Az
nyer, aki el6szor ér el a masodjara kihuzott szinl mez6ig az elsének kihuzott szin
erintésével.

Egy korben egy jatékos egy mezényit haladhat. Hogy merre indul el, milyen uton

kozlekedik, az a sajat dontése.

Egy mezdn csak egy babu lehet. Olyan mez6re nem lehet Iépni, ahol masik babu

van.

Egy Iépés a kovetkezbképpen valdsulhat meg.

e A soron kovetkezd jatékos eldonti, melyik mezére akar tovabblépni, ugy, hogy
ezt nem arulja el a tobbieknek. Az adott mez6n vagy egy fogalom, vagy egy
szin szerepel.

e A jatékos a kartyak segitségével megkisérli megfogalmazni azt a fogalmat
(vagy szint), amely az altala kivalasztott mez6n van, ugy, hogy a kartyakat
szabadon elrendezi az asztalon.

o Nem beszélhet, nem adhat ki olyan hangot, ami segit a fogalom
kitalalasaban, nem mutogathat, csak a kartyakat hasznalhatja a fogalom
bemutatasara.

o Akarmennyi kartyat felhasznalhat a rendelkezésre allok kdzul, téle flgg,
hogy mennyi objektum- és mennyi relaciokartyat hasznal fel.
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o Nincs korlatozva, hogy hogyan hasznalja fel, hogyan rendezi el a
kartyakat egymashoz képest. Helyezheti azokat egymas mellé, egymas
folé, korben, elforgatva, teheti egymas tetejére stb.

e Ha elkészult, jelzi azt a sorban 6t kdvetd jatékosnak.
e A masik jatékos megprobalja kitalalni, melyik fogalmat (vagy szint) jelenitik meg
a kartyak.
o Amennyiben eltalalja:
m a jatékos odaléphet a babujaval a megcélzott mezére,
m ezutan a kitalalo jatékos is léphet egyet a sajat babujaval egy
tetsz6leges mezbre (igy érdekében all kitalalni a fogalmat).
o Amennyiben nem talalja el:
m nem lép senki.
Ezutan a sorban kovetkezd jatékos jon lépéslehetéséggel.

A jatékban lépéskényszer van, vagyis ha valaki sorra kerul, kotelezd Iépésre
torekednie.

A jatékosok a jaték soran nem aruljak el, hogy athaladtak-e mar azon a szinen,
amelyet érintenilk szlikséges ahhoz, hogy a célt teljesitsék.

A jaték addig tart, amig valaki el nem éri a célmezdjét ugy, hogy menet kdzben
érintette a masik, a jaték elején kihuzott szinét is. Aki ezt legel6szor tudja teljesiteni,
0 a jaték gydztese.

A6.2. Design

A tovabbiakban a jaték design-ja kerult kialakitasra.
Tobb terv is szuletett, a s6tétebb ténustdl a kevésbé harsany, visszafogottabb
kinézeten keresztul a vilagosabb, vidamabb szinekig.
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A jaték design-ja ezek o6tvozetébdl kerult kialakitasra.
A tabla grafikaja 40x40 cm-es mérethez készult.
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Javaslatok a jaték hasznalataval kapcsolatban

Habar a jaték énmagaban is fejleszté eszkdzként funkcional — tehat ha jatsszak,
akkor érvényeslulhet a fejleszté hatas —, sokkal hatékonyabb lehet a fejlesztés akkor,
ha felkészllt szakember vezeti, koordinalja a jatékalkalmakat. A szakember atadhat
olyan informaciokat, segitségként szervezheti ugy a jatékot, hogy a jatékosok minél
tobbet hozzanak ki magukbol, egymasbdl és a jatékban rejlé lehetbségekbdl is.

Az alabbiakban 0Osszefoglald talalhaté a jaték fejlesztése és a tesztelés soran
tapasztaltakbdl, melyek hasznosak lehetnek egy-egy jaték koordinalasanal, de
altalanossagban a felnéttek fejlesztésével valé foglalkozasban is.

Miben 0] a jaték?

A tarsasjatékok mechanikaja, vagyis az a mdd, szabalyrendszer amely
meghatarozza a mikodését, sokféle lehet. A boardgamegeek.com® 191-et
kulonboztet meg, olyanokat, mint a szerepjaték, a készletgyjtés, a szimulacio vagy a
jaték végi bonuszok. Ezek kdzul egy-egy jatékban tobb is megjelenhet, pl. A Mars
Terraformalasa jaték 17-et tartalmaz, koztuk a készletgyljtést és a jaték végi
bénuszokat is*. A Malom jaték kettét: a mintaépitést és a pontrél pontra mozgast®.

Jelen jaték esetében a fejleszték nem mar meglévé mechanikakra épitve hoztak
létre a szabalyokat, hanem mas oldalrél kozelitettek. A jaték célja a kreativitas
fejlesztése, igy a munka a kreativitas fogalmanak megértésén alapult.

Torok-Szabd Balazs — aki jelen jaték fejlesztbje is — 2017-ben megjelent
konyvében, A teoretikaban leirja az emberi tudat mikodési modelljét, amely
tartalmazza a gondolkodas és a képzettarsitas folyamatanak leirasat is. Ennek a
folyamatnak a jatékba valé atultetése alakitotta ki a jaték mechanikajat.

Noha léteznek latszatra ehhez hasonlo jatékok, lényegét tekintve mégis Uj
mechanikardl van szé. Talalhatunk tobb, hasonlonak mondhaté jatékot is a piacon,
talan mikodésében a legkozelebb allé jaték az Imagine®. Azonban egyikben sem
talalhaté meg az a mikddési mechanizmus, ami ennek a jatéknak a Iényege: vagyis
az, hogy objektum- és relaciokartyak, azaz szandékosan kulon bontott fizikai és
mentalis képzetek segitségével allit elé fogalmakat. Ezen keresztll segit ravilagitani
a jaték a képzetalkotas és a képzettarsitas folyamatara, a gondolkodasmddok
kulonbozéségére, és 6sztdondz arra, hogy Uj gondolkodasmodokat fedezzunk fel,
sajatitsunk el.

3 https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic

4 https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars/credits
5 https://boardgamegeek.com/boardgame/3886/nine-mens-mortris

6 https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine
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Hogyan valtozik a jatékhoz valé hozzaallas a jaték kdzben?

A tesztjatékok soran megfigyelheté volt, hogy amikor el6szor talalkoztak a
mechanikaval a jatékosok, elsére nem mindenki hasznalta fel a relaciokartyakat a
fogalmak meghatarozasahoz. A legtdbben eleinte egy vagy két objektumkartya
segitségével igyekeztek fogalmakat bemutatni. Azonban a masik jatékosnak a
legritkabb esetben sikerult kitalalnia ezek alapjan a fogalmat.

Szintén gyakori jelenség volt, hogy a relaciokartyakat objektumkartyaként
alkalmaztak a jatékban. A szabalyok ezt megengedik, és volt, hogy helyes
megfejtéshez is vezettek.

(Ez valoszinlsithetéen azt mutatja, hogy a gondolkodasunkban gyakran dolgozunk
kizarolag fizikai képzetek mozgatasaval, csoportositasaval. Emellett az is
feltételezhetd, hogy egymas mellé helyezett fizikai képzetek kdzt akkor is feltételeziink
valamilyen kapcsolatot, amikor annak nem vagyunk tudataban, azt nem jelenitjuk
meg. Mindez tovabbi kutatas témaja lehet.)

A kovetkez6 1épésben gyakori volt a két objektumkartya és koztuk valamelyik
relaciokartya lehelyezése. Hogy ki melyik relacidkartyat részesitette elébnyben, az
szemelyenként eltérd volt, de a plusz jel és a nyil tdobbszor kerult el6, mint a tdbbi —
mint két dolog Osszekapcsolasanak, illetve két dolog egymasba valtozasanak
szimboluma. Itt mar megjelent a mentalis képzet hasznalata a jatékban.

Ha volt a jatékosok kozott olyan, aki az addigiakhoz képest eltér6 moédon hasznalta
a kartyakat (pl. tdbb, akar 6-8 kartyat is felhasznalt, vagy tobb relaciot is alkalmazott
egy-egy lerakasnal), a tobbi jatékos is gyakran atvette a modszert, igy megvaldsult az
egymastdl valo tanulas a jatékban.

Akik tobbszor jatszottak a jatékkal, nagyobb készlettel rendelkeztek a kartyak
hasznalati modjaival kapcsolatban, és tobbféle mod koézlil valasztottak a
lehelyezéskor.

Gondolkodasbeli kulonbségek megjelenése a jatékban

A medfigyelések szerint szamos gondolkodasmdéd megkuldnbdztetheté annak
alapjan, hogy ki hogyan allit 6ssze fogalmat a meglévé alapelemekbdl. (Ez ugyancsak
tovabbi kutatdsok témaja lehet.) Ezek kdzul az alabbiakban néhany jellemz6t emelink
ki.

Egy kartyas megoldasok: a jatékos szamara egyértelm(i, hogy egy objektumkartya
egy bizonyos fogalmat jeldl. Ritkan vezet helyes megfejtéshez, hiszen a kartyak
altalanos szimbdlumok, melyek rengeteg értelmezésre adnak lehetbséget, és
nagyban figg az egyéntdl, a korabbi tapasztalataitél, hogy melyik értelmezést
kapcsolja a szimbélumokhoz. PI. volt eset, hogy a madar szimbolum valakinek a kék
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szint jelentette (“a boldogsag kék madara”), mig masnak ugyanez a “szabadsag’
fogalmat jelentette.

Asszociacio: olyan objektumkartyak egymas mellé rendelése, amelyek — a jatékos
gondolkodasa, képzetei, emlékei, benyomasai alapjan — valami médon kapcsoldédnak
az adott fogalomhoz. Egyfajta altalanos kép megalkotasa ez, ami a fogalomra
jellemzé. Abban az esetben vezetett helyes megoldashoz, ha a masik jatékosnak is
hasonl6 médon kapcsolddtak 6ssze a gondolkodasaban ezen fizikai képzetek. (PI.
“‘nd”, “virag”, “gyémant” — mint a “szépség”’ fogalmahoz tartozé asszociaciok.) Ez
olyanok esetében, akik hasonld kulturalis hattérrel, érdeklédési korrel rendelkeztek,
nagyobb aranyban vezetett helyes megfejtéshez. Hasonld korosztalyba tartozok,
hasonlé filmeket kedvel6k stb. kdnnyebben értették meg egymast asszociaciokon

keresztul.

Matematikai-logikai miiveletek: az objektumok kozti miveletekkel Iétrehozott Uj
jelentés. Legjellemzbébb ilyen mivelet az 6sszeadas és kivonas, illetve a kdzos
halmaz, részhalmaz relaciék hasznalata volt. (PIl. “virag” + “ajandék” = “6rom”, vagy
“Fold” - “fa” = “kék”). Itt is megfigyelhetd volt, hogy azok tudtak kitalalni ezen miveletek
eredményeit, akik hasonloképpen gondolkodtak.

Valtozas: egy objektumbdl egy masik objektumba valé valtozas, mozgas jelzése,
altalaban nyilak mint relaciok segitségével. (Pl. “ember” + “szerszam” — “haz” — a
“‘pihenés” fogalmanak jeldlésére, a jatékos elmondasa szerint “a dolgozé ember
hazamegy pihenni” gondolat kifejezéseként)

Torténetmeséles: objektumok és relaciok vegyes hasznalata, a kartyak lehelyezése
képregényszer(, egész torténetet mesél el, amely a megadott fogalomra utal.

A gondolkodasbeli kilénbségekbdl adddik jorészt a jaték szérakoztatd faktora is.
Ha valaki megprobal kifejezni egy fogalmat a sajat gondolatmenete alapjan, és azt a
masik nem ismeri, de vannak, akik szamara egyértelm(, a jatékosok ezeket a
helyzeteket sokszor nagyon szérakoztatonak talaltak.

A jaték céljanak eléréséhez tovabbra is az a legfontosabb, hogy aki mutat és aki
kitalal, azok megprobaljanak kozosen gondolkodni, egymas gondolkodasmadiat,
képzetalkotasi modjat megismerni, megérteni.

Hogyan fejleszt?

A jaték alapvetb6en 6sztonds modja a tanulasnak. A jaték egy olyan gyakorlati
tanulasi folyamat, amelyben a fejlédés természetesen és életszerlien jelenhet meg.
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A fejlesztd hatas azokon a terlleteken érvényesll, ahol a figyelmink van a jaték
kézben. Ezt nagyban befolyasolja mind a jaték mechanikaja, mind pedig a tematikaja.
Ez a jaték igy szamos teruleten fejleszté hatasu lehet.

Rairanyitja a figyelmet arra, hogy felfedezzik a masik jatékos gondolkodasmaodjat,
képzetalkotasi, képzettarsitasi mdédszereit, és 0sztdndz ra, hogy azokat magunk is
alkalmazzuk.

Megtanit arra, hogy a fogalomtisztazas mint modszer hasznos ahhoz, hogy
megértessuk magunkat masokkal és megértsuk azt, amit masok mondanak nekunk.
Ha a jatékban meglatjuk, hogy mennyire masként gondolunk bizonyos fogalmakrol, az
azt valoszindsiti, hogy hétkoznapi beszélgetéseinkben is gyakran beszéliunk masrol
ugyanazon fogalmakat hasznalva, igy felmerllhet, hogy a fogalomtisztazast a
mindennapi kommunikacionk részévé tegyuk.

Egyuttmikodésre is tanit, hiszen a jatékmechanika része, hogy k6zdsen dolgozva,
egymast megértve tudunk tovabblépni.

A hibazas szerepe

A jaték akkor miikddik fejlesztd modszerként, ha a jatékos gydzelemre torekszik
benne, hiszen ez biztosithatja mindehhez a megfelel6 feszlltséget — ami a fejlédés 6t
alapfeltételének egyike. Azonban a hibazas ugyanolyan fontos a fejlédéshez, hiszen
ezek azok a pontok, ahol lehet6séglink nyilik az uj dolgok meglatasara. Minden
hibazasbdl lehetéségunk nyilik tanulni valamit.

Ha kiprobaltunk egy utat (pl. egyetlen objektumkartyaval definialni egy fogalmat),
am nem jartunk vele sikerrel (a jatékostarsunk nem talélta azt ki), a gy6zelemre valo
torekvés arra 6szténdz, hogy mas utat prébaljunk ki (pl. legkdzelebb igénybe vesszik
a relaciokartyakat is). Ha végiggondoljuk a jaték menetét, arra a kdvetkeztetésre
juthatunk, hogy a masik akkor fogja kitalalni a fogalmat, ha azt ugy épitjuk fel, ami
illeszkedik az 6 gondolkodasmaédjahoz. Igy a jatékbeli tapasztalasokon, hibakon
keresztll, a gondolkodast felhasznalva eljuthatunk arra a kdvetkeztetésre, hogy
érdemes egymast figyelni a gy6zelem érdekében.

Hasznalhato tudas

Feltételezhetd, hogy azokat az ismereteket vagyunk képesek az élet barmely
tertletén sikerrel alkalmazni, amelyekkel valamilyen médon kapcsolatunk van. Az
ismerettel a kapcsolat lIétrehozasa lehet az az ut, ahogyan a jaték soran felismerjik
az adott ismeretet.

Jelen esetben ha a jatékban — akar a hibakon keresztul — eljutunk arra a
felismerésre, hogy a masikra forditott figyelem, a masik emberrel valdé k6z6s munka
visz elérébb, ezt az ismeretet hasznalni tudjuk a mindennapokban is, mert kapcsolatba
kerllink vele. A jaték soran megtanulva az egyuttm(kdodést, a fogalomtisztdzast és
mas dolgokat, ezeket az élet barmely tertletén alkalmazni vagyunk képesek.

Masfeldl a jaték soran a tabla mezdin szerepld fogalmakkal is kapcsolatba kerulunk,
hiszen megkiséreljuk azokat kifejezni, lebontani és 0sszeallitani a gondolkodasunk
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segitségével. Vagyis a fogalmakrdl bévitjik az ismereteinket, azokkal kapcsolatot
épitink ki (végiggondoljuk azokat), igy az azokkal kapcsolatos ismereteinket
ugyancsak hasznalni tudjuk a gyakorlatban.

Ebbdl kovetkezik, hogy ez a jatékmechanika alkalmas arra, hogy mas fogalmak
beillesztésével mas ismereteket sajatitsanak el vele a jatékosok.

Jaték kozbeni és jaték utani beszélgetések szerepe

Nem tartozik szigoruan a jaték menetéhez az, hogy a jatékosok egy-egy feladvany
utan, vagy az egész jaték utan beszélgessenek — hiszen erre vonatkozo6 elbirast nem
tartalmaz a jatékszabaly —, ugyanakkor ez mégis fontos és természetes részét képezi
mind a jatéknak, mind a fejlédési folyamatnak. llyenkor kerilhet tudatositasra mindaz,
amit a jaték kdzben a jatékosok tapasztaltak.

Ezek a beszélgetések altalaban jo hangulatuak, nevetésekkel, “aha!” élményekkel,
felismerésekkel. llyenkor derll ki az, hogy valaki miért pont ugy helyezte le a kartyakat,
ahogy, vagy masok hogyan fejezték volna ki ugyanazt — amikor ezt elmeséli, mind
onmaga szamara tudatosul, mind a tobbiek szamara lathatova valik, hogy milyen
gondolat mentén allitotta 6ssze a fogalmat. (Pl. “én a lilat tgy mutatnam el, hogy a kék
€g és a piros alma egyiitt”).

Javaslatok a jaték hasznalatahoz

Tobb jatékos esetén el6fordul, hogy ha mindenki a palya kdzepén keresztil indul el
a célmezéi felé, egymas mozgasat akadalyozzak a babuk a tablan. Erdemes felhivni
a jatékosok figyelmét arra, hogy minden szinmezd tobb utvonalon keresztll is
megkozelithetd, és van olyan eset, amikor érdemes és gyorsabb is a palya kulsé
rétegeiben haladni. (Pl. a legkulilsé 8 mezé is 0sszekottetésben van egymassal, igy
nagy tavolsagok athidalhatok azokat hasznalva.)

Ha ugyanaz a csoport tobb jatékot is jatszik egymassal, érdemes az egyes jatékok
utan valtoztatni a jatékosok sorrendjén, hogy ne ugyanazok kdvetkezzenek egymas
utan a jatékban, mint el6z8 alkalommal. igy lehetéség nyilik arra, hogy masoknak
masfajta gondolkodasmaddjat figyeljék meg menet kdzben, és Uj moédokat tanuljanak a
képzettarsitasra, ami altal a kreativitas tovabbfejleszthetd.

Fel lehet hivni a jatékosok figyelmét arra, hogy egy-egy objektumkartya 6nmagaban
tul sok értelmezésre ad lehet6séget, ugyhogy érdemes pontosabban fogalmazni a
képek segitsegével.

Felhivhaté a figyelem arra is, hogy a relaciokartyak segitségével 6sszefliggéseket
mutathatnak meg az objektumok kdzott, ami segit a pontosabb megfogalmazasban.
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Tovabba megemlithetd az is, hogy érdemes megtalalni az egyensulyt a tul egyszeri
(és sokféleképpen értelmezhet) valamint a tul komplex (és Osszezavard hatasu)
fogalomdefiniciok kdzott.

Mindezekre a jatékosok sajat tapasztalatok alapjan is rajohetnek, azonban vannak
olyan helyzetek, amikor tippek, Otletek adasaval 6sztonozheték, hogy hasznaljak ki
ezen megoldasokat.

Es mindenképpen érdemes felhivni a figyelmet, hogy prébaljanak ki a jatékosok
minél tobb uj dtletet, fogalomalkotasi mdédozatot, kisérletezzenek batran.
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1. Melléklet: a fogalmak listaja

H Erasmus+

magyar angol szlovén roman
Szeretet love
arnyék shadow
egyseg unity
motivacio motivation
tarsasag fellowship
felemelkedés rise
tervezés planning
végtelen infinite
vagy desire
belatas wit
feledés oblivion
titok secret
lehangoltsag gloom
szomorusag sadness
kitartas perseverance
figyelem attention
torédés care
kétseg doubt
pihenés rest

sbhaj sigh

orom joy
leleményesség ingenuity
hanyatlas decline
vidamsag vivacity
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magyar angol szlovén roman
zaj noise
szépseg beauty
véletlen coincidence
kényelem comfort
egészség health
baratsag friendship
szenvedély passion
fejlédés development
bdn sin

emlék memory
kegyelem mercy
feszlltség tension
szabadsag freedom
banat sorrow
éberség watchfullness
csalad family
kreativitas creativity
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2. Melléklet: az objektumkartyak
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3. Melléklet: a relaciokartyak és lehetséges jelentéseik

A kartyak szamtalan médon felhasznalhatok, az alabbiakban csak az alapvet6
lehetséges jelentéseiket adjuk meg. (PI. a kivonas jel hasznalhaté 90 fokkal elforgatva
elvalasztdé elemként, az egyenl6ségjel hasznalhaté kulonb6zé rétegek
szimbolizalasara stb.)

egyenléség, egymasnak megfelelés
+
O0sszeadas, 0sszeg, két dolog 0sszekapcsolasa
kivonas, két dolog kulonbsége
kérdés, megkérddjelezés, bizonytalansag, rakérdezeés

felkialtas, kiemelés, felszolitas

helyes, igaz, jo
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helytelen, nem igaz, rossz

halmazok: “A” halmaz + a “B”-bdl az, ami az “A’-val kozos

halmazok: “A” és “B” halmaz 6sszessége

halmazok: “A” és “B” halmaz k6z6s metszete

halmazok: “A” és “B” halmaz, kivéve a kozos metszetik

halmazok: “A” halmaz tartalmazza “B” halmazt

ellentét, tavolsag
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@l Erasmus+


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

0 Frasmus+
GAME-ED Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitasi készségek fejlesztése jatékalapu tanulasi
modszerekkel a feln6ttképzésben, 2020-1-HUO01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

széttartas, eltavolodas

visszafordulas

talalkozas, szembenallas

véletlenszeriiség, rendezetlenség

korkoros mozgas, bnmagaba valo visszatérés

Osszetartd mozgas, kozeledés

egy pontba mutatas
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