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A1 – A játékfejlesztő csapat összeállítása 

 

A Game-ED projekt elsődleges célja az oktatók, valamint  a felnőttképzésben 

résztvevőket segítő egyéb szakemberek kompetenciájának bővítése és fejlesztése. 

Emellett a felnőttek színvonalas tanulási lehetőségeinek javítása, bővítése, és olyan 

lehetőségek támogatása, amelyek segítenek mindenki számára a kulcskompetenciák 

elsajátításában, fejlesztésében. 

Mindezeket figyelembe véve a projekt negyedik szellemi termékeként a résztvevők 

– a Fontanus Központ vezetésével – egy olyan társasjáték fejlesztését vállalták, amely 

a kreativitás mint képesség fejlesztésére alkalmas. Ehhez a projekt során 

összegyűjtött ismeretek alapvető fontosságúnak bizonyulhatnak. 

 

A játék fejlesztésének folyamata tervezetten a következő lépésekből áll: 

- a játékfejlesztő csapat összeállítása 

- a projekt során feltárt információk közül a releváns ismeretek összegyűjtése 

- ha szükséges, további kutatások elvégzése 

- a játék koncepciójának, dimenzióinak és céljainak meghatározása 

- a játékmechanika meghatározása / tervezése 

- a tábla tervezése 

- a játékmenet tervezése, játékszabályok kialakítása 

- tesztelések, javítások 

- véglegesítés 

- design készítése 

- tapasztalatok összegzése, fordítások, publikálás 

 

A1.1 A csapat összeállítása 

A játék fejlesztésében résztvevő szakemberek mind a játékfejlesztésben, mint az 

oktatásban, mind pedig az ezekkel összefüggő kutatásokban évtizedes 

tapasztalatokkal rendelkeznek.  

 

Török-Szabó Balázs - a játék fejlesztője 

Korábbi releváns tevékenységek:  

- fejlesztő mozgásos és mentális játékok megalkotása 

- fejlesztő játékok alkalmazása felnőttek képzésében 

- egyedi játékmechanikák kitalálása és fejlesztése 

- társasjátékok fejlesztése - köztük több díjnyertes játék (Castle Of Mind, COM 

For Kids, COM Wyvern) 

- felnőttek képzésében több mint 10 éves tapasztalat 
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- kutatások vezetése a játékkal, tudattal, gondolkodással, tanulással, fejlődéssel 

kapcsolatban 

- a “kreativitás” fogalmának meghatározására is alkalmas tudat-modell 

megalkotása  

 

Zakariás László - grafikus 

Korábbi releváns tevékenységek: 

- táblás- és kártyajátékok grafikájának tervezése - köztük több díjnyertes játék 

(Castle Of Mind, COM For Kids, COM Wyvern) 

- felnőttek képzésében több éves tapasztalat 

- a “kreativitás” fogalmának meghatározására is alkalmas tudományos modell 

kutatásában való részvétel 

 

Hacker Péter - a tesztelés vezetője 

Korábbi releváns tevékenységek: 

- mozgásos és mentális játékok fejlesztésében való közreműködés 

- társasjátékok tesztelésében való részvétel 

- társasjátékok tesztelésének vezetése - köztük több díjnyertes játék (Castle Of 

Mind, COM For Kids, COM Wyvern) 

- társasjátékok fejlesztő hatásának kutatása 

- a “kreativitás” fogalmának meghatározására is alkalmas tudományos modell 

kutatásában való részvétel 

 

dr. Bugris Valéria - partnerekkel és képzőkkel való kapcsolattartás 

- A Game-ED pályázat projektvezetői feladatainak ellátása 

 

A tesztelő csapat tagjai (később kerülnek kiválasztásra) 

 

A csapat hasonló összetételben korábban több alkalommal dolgozott együtt, 

egyebek mellett a Castle Of Mind többszörösen díjazott játékcsalád megalkotásában 

és annak fejlesztő hatását vizsgáló kutatások során. 
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A2 - A játék koncepciójának felállítása 

 

A projekt során tervezett játék fejlesztésének alapjait a játék konkrét céljának 

függvényében lehet lefektetni. 

A cél egy kreativitást fejlesztő játék létrehozása, amelyet több ember együtt 

játszhat, és a játék – azon felül, hogy élményt ad, szórakoztat – hozzájárulhat a 

gondolkodás, elsősorban a kreatív gondolkodás fejlesztéséhez.  

Ennek a célnak az eléréséhez szükséges megérteni a gondolkodás működését és 

tisztázni a kreativitás fogalmát, hiszen ezek ismeretében készíthető olyan eszköz, 

amely ezen a területen fejlesztő hatással lehet. Ugyancsak érdemes ismerni azt, hogy 

mitől lehet valami fejlesztő eszköz, és mi a fejlődés általánosságban. Mindezek mellett 

megvizsgálandó, hogy egyáltalán fejleszthető-e a kreativitás, és ha igen, milyen 

módszerek lehetnek ebben hatékonyak. A játék koncepciójának megalkotása előtt 

ezen témák mentén folytak kutatások. 

 

Mindezek mellett a fejlesztő csapat tagjai áttekintették és elemezték a korábban 

meglévő játékalapú oktatási módszereket, fejlesztő játékokat és a világban fellelhető 

ún. jógyakorlatokat, amelyek bizonyos képességek játékos fejlesztését célozzák. 

 

 

A fejlesztő csapat tagjai áttekintették a projekt során feltárt információkat a 

következőkre vonatkozóan:  

● a kreativitás fogalma – pszichológiai, pedagógiai megközelítés, az Európai 

Unió által használt fogalmak meghatározásai, illetve a filozófiai megközelítés 

alapján 

○ a vizsgálatban a kutatók elsősorban a projekt kapcsán már összegyűjtött 

és rendszerezett közös fogalomgyűjteményt használták [IO1] 

● a játékalapú oktatás különféle módszereinek vizsgálata 

○ a projektben korábban összegyűjtött módszerek és módszertanok 

alapján [IO2] 

● a piacon megtalálható fejlesztő játékok vizsgálata  

○ elsősorban a projekt során a korábbiakban vizsgált játékok alapján [IO3] 

 

További kutatások a témában: 

● a piacon megtalálható további, kifejezetten a kreativitás fejlesztését célul kitűző 

offline játékok vizsgálata és elemzése 

○ Azul 

○ Creativity 

○ Imagine 

● a kreativitás fejleszthetőségére vonatkozó ismeretek gyűjtése  
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Az ismeretek összegzését követően megkezdődött a leendő játék tervezése, a 

különböző lehetséges koncepciók kidolgozása. 

A koncepciók alapját a projekt során eddig feltárt információk [IO1-4], valamint a 

fejlesztő csapat tagjainak további kutatómunkája jelentette. Ezek alapján kialakítottak 

egy lehetséges keretrendszert, a játék várható és megcélzott dimenzióit, amelyet az 

új játékkal el kívántak érni – fenntartva annak lehetőségét, hogy amennyiben a további 

kutatások és a játéktesztek eredményei megkívánják, módosítsanak ezeken a 

dimenziókon. 

 

A2.1. A játék dimenzióinak felállítása 

A játékot a fejlesztő csapat az alábbi feltételeknek megfelelően törekedett 

kialakítani: 

● A játék elsődleges célja: kreativitás/alkotókészség mint ún. soft skill fejlesztése 

felnőttek számára 

● A játék kategóriája: táblás társasjáték 

● A játék eszközei: kártyák, bábuk, szükség esetén más kiegészítő elemek (pl. 

tokenek) 

● Játékosok száma: 2-8 fő 

● Játékosok korosztálya: felnőttek (18+) 

● Játékmechanika: a terv egyedi játékmechanika fejlesztése 

● Játékidő: 20-60 perc 

● Hol játszható: felnőttképzés, workshopok; munkahelyi vagy otthoni 

környezetben, szabadidős tevékenységként is játszható 

● Továbbiak: ha lehetséges, a játék legyen alkalmas arra, hogy 

továbbfejleszthető legyen, a motorika alkalmas legyen további játékok 

létrehozására, más tematikával és kinézettel  

 

Ezen dimenziók meghatározásában számos tényező játszott szerepet. 

A játék eszközeinek meghatározásakor a könnyű kivitelezhetőség volt a cél. Az 

elkészült játék elemei és szabályai hozzáférhetőek lesznek a projekt honlapján, és azt 

bárki szabadon játszhatja – ennek megfelelően olyan elemeket, eszközöket 

választottak a készítők, amelyek könnyen hozzáférhetők vagy előállíthatók. 

A projekt a felnőttek képzésére fókuszál, így a célközönsége a felnőttek csoportja. 

Ez alapvetően meghatározza az elkészítendő játék tematikáját, valamint a játékmenet 

összetettségére is befolyással van.  

A tervezett játékidőt (20-60 perc) indokolja, hogy felnőttképzési kurzusokon, 

workshopokon is játszható játék készítése a terv, így nem húzódhat el több óráig. 

Több rövidebb játékra egy-egy kurzuson lehet időt szakítani, ugyanakkor a nagyon 

rövid játékok (5 perc vagy az alatti) hamar érdektelenné válhatnak. Az ideális az, ha 

egy kurzuson van lehetőség megérteni a játékszabályokat, játszani és beszélgetni a 
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játékban tapasztaltakról - így egy egy órás alkalomba kb. 30-45 percnyi játék férhet 

bele.  

A játékosok számának meghatározásakor szintén a rugalmasság volt a legfőbb 

szempont. Azonban érdemes látni, hogy olyan játék tervezése, amely egyaránt 

szórakoztató akár ketten, akár nyolcan játsszák, miközben folyamatosan fenntartja a 

figyelmet, és a fejlesztő hatása is érvényesül, meglehetősen nehéz feladat. 

Az egyedi játékmechanika kialakítása szintén óriási feladat, ha figyelembe vesszük, 

hogy a piacon található táblás társasjátékok nagy része véges számú mechanika 

különböző variációival dolgozik, és nagyon kevés egyedi, új mechanikával lehet 

találkozni. A fejlesztő Török-Szabó Balázs Castle Of Mind játékai ilyen, egyedi 

mechanikára épülnek. 
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A3 - A társasjáték fejlesztése  

 

A játék tervezésének folyamata több különböző koncepció felállításával és azok 

vizsgálatával kezdődött. A koncepciók alapját az az elv szolgáltatta, hogy a kreativitás 

iránya a meglévő alapelemekből való építkezés, és az építkezésben új dolgok 

létrehozása. 

 

A projekt során az IO1-ben létrehozott fogalomtár szavai, a különböző releváns 

fogalmak összegyűjtött meghatározásai alapján indult a játék koncepciójának 

tervezése. A legfontosabb fogalmak, amelyből a munka kiindult, a kreativitás és a 

fejlődés – hiszen a cél a kreativitás fejlesztése. 

 

Pszichológiai megközelítésből a kreativitás vagy alkotókészség új ötletek, 

fogalmak, összefüggések létrehozásának képessége (link), vagy még egyszerűbben: 

valami új dolog létrehozásának képessége.  

Filozófiai megközelítésben A teoretika elméleti modellje mindezeken túl 

magyarázatot is szolgáltat a kreativitás működésére1.  

Ugyancsak filozófiai megközelítést alkalmazva meghatározható az is, hogy mi 

tekinthető fejlődésnek, és az is, hogy milyen feltételeknek szükséges teljesülniük 

ahhoz, hogy a fejlődés végbemenjen. Egy fejlesztő játék esetében ez azért lehet 

fontos, mert a feltételek létrehozásával biztosítható a játék fejlesztő jellege. Török-

Szabó Balázs: A teoretika és A fejlődéspraktika c. könyvei a fejlődést tudatos 

változtatásként határozzák meg. Utóbbi könyv tartalmazza a fejlődés 5 

alapfeltételének leírását és összefüggéseit is2.  

A fejlődés alapfeltételei: figyelem, feszültség, eszköz, munka, új út. A fejlesztő játék 

kialakításánál a játék alkotói figyelembe vették az öt alapfeltételt, és úgy alakították ki 

a játék koncepcióját, hogy mindezeknek megfeleljen. 

 

A3.1. A koncepció tervezése 

Az új játék koncepciójaként arra esett a választás, hogy véges számú elemből 

többféle dolog legyen felépíthető, új módon. Több verzió született arra, hogy milyen 

alapelemekből, milyen építkezéssel és milyen céloknak az összerakása legyen a játék 

menete.  

Figyelembe véve az IO4-A2-ben meghatározott dimenziókat, a következőképpen 

kerültek kialakításra a játék elemei és céljai: 

 
1 TÖRÖK-SZABÓ, Balázs: A teoretika, L'Harmattan, Budapest, 2017; ISBN: 9789634143055 
2 TÖRÖK-SZABÓ, Balázs: A fejlődéspraktika,  L'Harmattan, Budapest, 2020; ISBN: 

9789634146643 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://psychology.wikia.org/wiki/Creativity
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● A cél egy tábla mezőin eljutni meghatározott pontokat érintve egy célpontra. A 

mezők között többféle útvonal is kialakítható, vagyis nem lineáris, hanem 

hálózatos elrendezésű pálya kialakítása történik. 

○ A mezők elhelyezkedése, a köztük lévő útvonalak megtervezése a 

fejlesztés következő lépései közé tartozik. 

● A csomópontok jelölik azokat a dolgokat, amelyeket ki kell fejezni valamilyen 

módon.  

○ A csomópontok konkretizálása a fejlesztés következő lépcsőjének 

feladata. 

● Az egyik csomópontról a következőre való átjutás feltétele, hogy a játékos ki 

tudja fejezni a mezőnek megfelelő dolgot/fogalmat a rendelkezésre álló 

alapelemek segítségével.  

○ Az alapelemek meghatározása a fejlesztés következő szakaszának 

feladata. 

● Az alapelemek közti összefüggések létrehozására több variáció lehetséges. 

Meghatározhatja azt az alapelemek térbeli elhelyezkedése (pl. kártyák egymás 

mellé vagy egymás alá való lehelyezése), a táblán előre rögzített, konkrét 

helyek, amelyek meghatározzák a relációkat (pl. alá-fölérendeltséget jelölő 

pozíciók a táblán, ahová a kártyákat le kell helyezni), vagy valamilyen egyéb 

jelölő elemek, tokenek, kártyák, amelyek az összefüggéseket jelzik.  

○ A relációk meghatározása a fejlesztés következő szakaszának feladata. 

● A játék tervezett eszközigénye:  

○ egy tábla, csomópontokkal és köztük útvonalakkal 

○ bábuk (8 db, színes) 

○ alapelemek (kártyák)  

○ esetleg összefüggést jelző elemek (tokenek, kártyák) 

○ szabálykönyv 

 

A3.2. A játék első verziójának kialakítása 

A.3.2.1. Játékmenet tervezése 

A játékmechanikát a játék fejlesztői a kreativitás fogalmának meghatározására 

építették, úgy, hogy közben a fejlődés alapfeltételeit is figyelembe vették. Ennek 

megfelelően a játék úgy lett kialakítva, hogy a játékmenet során véges és többféle 

típusú elemből (képzetekből) kell létrehozni fogalmakat (információkat) a 

továbbhaladáshoz, lemodellezve ezzel a képzettársítás folyamatát. Mindeközben a 

játék céljának elérése érdekében (feszültség) figyelni szükséges mind a saját, mind a 

másik játékosok képzettársítási folyamataira (figyelem). Mindezt lehetőleg úgy, hogy 

újfajta módokat (új út) is kipróbáljanak a játékosok a véges számú képzet (eszköz) 

összeállítására (munka), és mindez a többi játékos számára is elsajátítható, 

megtanulható legyen. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A játékmenetben figyelembe szükséges venni az alábbiakat: 

● minden játékosra azonos aktivitási idő jusson,  

● mindenki azonos feltételekkel induljon,  

● a játék során a kreativitását használva érjen el eredményeket,  

● a játék során lehetőség legyen a fejlődésre, a tanultak beépítésére a saját 

játékunkba, 

● a játékosok megismerhessenek új módokat, új utakat a képzetek 

összeállítására, 

● a játék élvezeti értéke megfelelő legyen a figyelem fenntartásához (pl. amikor 

nem az adott játékoson van a sor, akkor is lehetősége legyen és érdekében 

álljon figyelni), 

● a győzelmi feltételek megfelelően ki legyenek dolgozva – egyértelmű, könnyen 

érthető, megfelelően nehéz, de nem elérhetetlen feltételekkel, 

● a véletlen szerepe legyen meghatározva, 

● a szabályok szigorúságának egyensúlya legyen megfelelően beállítva (pl. egy 

adott típusú relációkártyából egy körben csak egyet lehet felhasználni vagy 

többet is). 

 

A.3.2.2. A tábla tervezése 

Mezők számának megállapítása: 

A játék 2-8 játékosra van tervezve. Ahhoz, hogy minden játékos minden pillanatban 

megfelelő mennyiségű lehetőség közül választhasson, a fejlesztők minimum 40 

mezőben határozták meg azt a mezőszámot, amellyel megfelelő számú lehetőség 

nyílik a mozgásra. Mindez úgy valósulhat meg, ha minden mezőnél 3 vagy annál több 

továbblépési lehetőség is rendelkezésre áll. 

 

A tábla első verziójában 49 mező kapott helyet. A mezők között utak jelölik, hogy 

melyik mezőről melyikre lehet továbblépni. A mezőkről rendelkezésre álló 

továbblépési lehetőségek minimumát – figyelembe véve, hogy a játékot akár 8-an is 

játszhatják – 5-ben határozták meg. Vagyis egy mezőről legalább 5 másik mezőre 

lehet továbblépni. 

Az útvonalak tervezésének szempontjai: 

● egy mezőről legalább 5, legfeljebb 8 szomszédos mezőre lehessen átlépni, 

● a legtávolabbi mezők közt legfeljebb 8 lépés távolság legyen. 

Speciális mezők:  

A mezők közül 8db, egymástól legalább 2 lépésnyi távolságra lévő mező különböző 

színekkel van jelezve (piros, narancs, sárga, zöld, sötétkék, világoskék, lila, szürke). 

Ezek indulómezőként és célmezőként is funkcionálnak. 

Fogalom-mezők: 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A többi 41 mezőn különböző fogalmak szerepelnek (a fogalmak meghatározása 

külön feladat). 

 
 

A.3.2.3. A fogalmak meghatározása 

Az üres – halványszürkével jelölt – mezőkre fogalmak kerülnek. A játék központi 

eleme a fogalmak mások számára is érthető kifejezése, ez ugyanis a továbblépés 

feltétele. Így a fogalmak meghatározása a játék egyik kulcseleme. (A későbbiekben, 

a játék esetleges további verzióinak létrehozásakor ezen fogalmak cserélhetők 

lesznek, és így különböző tematikájú játékok hozhatók majd létre a motorika alapján.) 

A fogalmak kiválasztásánál és elhelyezésénél fontos szempont, hogy legyenek 

könnyebben és nehezebben elmagyarázható, megragadható, átadható fogalmak is 

közöttük, és ezek elrendezése a táblán megfelelő játékélményt biztosítson.  

A teszttábla úgy került kialakításra, hogy bele lehessen írni kézzel szavakat, hogy 

a tesztjátékok során kiderülhessen, mely szavakat találják a játékosok könnyebben 

vagy nehezebben kifejezhetőnek a megadott elemek segítségével. 

Példák az előzetesen összegyűjtött fogalmakra: fejlődés, szeretet, végtelen, öröm, 

bánat, varázslat, véletlen, árnyék, társaság stb. 

 

A.3.2.4. A fogalomalkotás alapelemeinek meghatározása 

A mezőkön szereplő fogalmak meghatározásához kártyákon szereplő rajzok 

nyújtanak segítséget, ezek segítségével kell a játékosoknak kifejezni a fogalmakat.  

A képzettársítás különféle képzetek egymás mellé rendelését jelenti. Így a játékban 

két különböző típusú képzetet határoztak meg a fejlesztők: fizikai képzeteket – ezeket 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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objektumkártyák reprezentálják –, és mentális képzeteket – amelyeket pedig 

relációkártyák jelenítenek meg. 

 

Objektumok 

Az objektumkártyákon tárgyak, jelenségek szerepelnek. Fontos volt, hogy ne 

konkrét objektumokat ábrázoljanak (pl. Empire State Building), hanem az 

ábrázolásmód megfelelőképpen elvont és általános legyen (pl. egy épület) ahhoz, 

hogy a játékosoknak lehetőségük legyen azokat szabadon értelmezni. Ez egyrészt 

könnyebbséget jelent a játék szempontjából, hiszen egy általános objektum sokféle 

dolgot jelenthet az adott játékos számára (pl. az épület jelenthet otthont is). 

Ugyanakkor éppen ez adja meg a nehézséget a játékban, hiszen ezen általános 

objektumok segítségével úgy kell tudnunk kifejezni az adott fogalmat, hogy az a másik 

játékos számára érthető és egyértelmű legyen (aki számára pedig lehet, hogy az 

épület egy kutyaólat jelképez).  

A játék első változatában szereplő szimbólumok közül néhány példa:  

 

 
 

A játék első változatában a rajzokon színkódokkal vannak jelölve, hogy melyik 

játékos használhatja az adott kártyákat. Pl. az alábbi “ház” kártyát a piros, zöld és 

sárga játékos használhatja, a “gitár” kártyát a sárga, narancssárga és zöld, a “hold” 

kártyát csak a kék és a sárga. 

 
 

Ezen felül voltak további objektumok, amelyeket bármilyen színt használó játékos 

választhatott. Ezek között voltak teljesen általános és sokrétűen felhasználható, és 

egészen specifikus objektumok is. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Az alapelemek meghatározásának szempontjai: 

● egyszerű rajzok, melyek valamilyen tárgyat ábrázolnak 

● általános ábrák (pl. nem egy konkrét ház, hanem általánosságban egy ház 

szimbóluma) 

● többféle értelmezésük is lehetséges legyen (pl. a ház kártya a felhasználástól 

függően jelenthet épületet, otthont, házat, melegséget, családot, falut, várost 

stb., a játékosok fantáziájától függően) 

 

Az első verzióhoz 120 db különböző kártya került kidolgozásra. A tesztelés azt is 

vizsgálta, melyek használhatók könnyebben, melyek nehezebben, és hogy ez mitől 

függ. 

 

Relációk 

A másik típusú kártyák az objektumok közötti relációkat adják meg. Ezek is 

szabadon értelmezhetőek, úgy kerültek kiválasztásra, hogy két vagy több dolog közötti 

kapcsolatot fejezzenek ki (pl. összeget, ellentétet, vagy két halmaz közös metszetét 

stb.) 

 
Relációk meghatározásának szempontjai: 

● egyszerűség 

● többféle jelentéssel való felruházhatóság (pl. a játékosok értelmezésétől 

függően a + jel jelenthet összeadást, összefüggést, pozitív jelzőt, 45 fokban 

elfordítva X-et, szorzást, stb.) 

Összesen 21 típusú relációkártya készült, mindegyikből 3-3 db.  

 

A játék céljaként a fejlesztők bizonyos mezőkre való eljutást határozták meg. A játék 

első változatában az indulómezőről egy adott színmezőre való eljutás a cél. Ennek 

kiválasztásához színkártyák készültek, melyek a színes mezők (és a bábuk) színeit 

tartalmazták.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A.2.3.5. A játék első verziójának játékmenete, szabályai 

A játékosok választanak 1-1 bábut a 8 színű bábu közül. A bábut a saját színének 

megfelelő mezőre helyezik fel. A játékosok eldöntik, hogy ki kezd. Az óramutató 

járásának megfelelő sorrendben követik egymást a játék során. 

Minden játékos húz 2 színkártyát úgy, hogy a többiek azt ne lássák. Amennyiben 

saját színt húznak, úgy ahelyett újat kell húzniuk. Feljegyzik maguknak a két húzott 

színt. A játék célja az, hogy az indulási mezőről a lehető leghamarabb eljussanak 

először az első, aztán a második kihúzott szín mezőjéig.  

Egy körben egy játékos csak egy mezőnyit haladhat. Hogy merre indul el, milyen 

úton közlekedik, az a saját döntése. 

Egy mezőn csak egy bábu lehet. Olyan mezőre nem lehet lépni, ahol másik bábu 

van. 

Egy lépés a következőképpen valósulhat meg: 

● a soron következő játékos eldönti, melyik mezőre akar továbblépni – az adott 

mezőn vagy egy fogalom, vagy egy szín szerepel; 

● a játékos kézbe veszi a kártyákat, és megkísérli azok segítségével 

megfogalmazni azt a fogalmat (vagy színt), amely az általa kiválasztott mezőn 

van, úgy, hogy a kártyákat elrendezi az asztalon: 

○ akármennyi kártyát felhasználhat; 

○ nincs korlátozva, hogy hogyan használja fel, hogyan rendezi el a 

kártyákat (helyezheti azokat egymás mellé, egymás fölé, elforgatva 

stb.); 

● ha elkészült, jelzi a sorban őt követő játékosnak; 

● a másik játékos megpróbálja kitalálni, melyik fogalmat (vagy színt) jelentik a 

kártyák 

○ ha eltalálja: a játékos odaléphet a bábujával a megcélzott mezőre, a 

kitaláló játékos pedig léphet egyet egy tetszőleges mezőre (így 

érdekében áll kitalálni a fogalmat); 

○ ha nem találja el: a bábuk maradnak. 

Ezután a sorban következő játékos jön lépéslehetőséggel. 

Az nyer, aki először ér el a másodjára kihúzott színű mezőig az elsőnek kihúzott 

szín érintésével. 

  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A4 - A játék első verziójának tesztelése 

 

A4.1. Tesztelési paraméterek 

A játék első verziójának tesztelésében 33 fő vett részt, 21-45 év közötti nők és 

férfiak. Összesen 42 tesztjáték különböző létszámmal és összeállításban játszottak a 

tesztelők. 

A játék tesztelése során a fejlesztők elsősorban a következő paramétereket 

figyelték: 

● játékosok száma és a játék idejének összefüggései 

● a fogalmak meghatározásának nehézségei  

● egy-egy feladat során felhasznált kártyák száma (típusonként) 

● a kártyák felhasználásának módjai (lineáris lehelyezés, táblázatszerű 

lehelyezés, egyéb lehelyezési módok) 

 

Néhány paraméter a megfigyelések alapján változtatásra került a tesztek során, 

hogy megfigyelhető legyen, bizonyos paraméterek megváltoztatása mit befolyásol a 

játék menetén és élvezeti értékén: 

● hány színmezőn kell a játék megnyeréséhez áthaladni 

● a mezőkbe írt fogalmak 

● a fogalmak elhelyezkedése a táblán 

● különféle kezdési sorrendek 

● a kártyák számának változtatása 

● különböző szabályok a kártyák felhasználásában (pl. maximalizált számú 

kártya helyezhető le, kötelező relációt alkalmazni, csak egymás mellé 

helyezhetők le a kártyák stb.) 

Emellett a tesztelőkkel a játékok végén beszélgetéseket folytattak, amely során a 

játékélményre, saját tapasztalataikra, megfigyeléseikre, ötleteikre kérdeztek rá. 

A teszteléshez olyan táblákat használtak, amelynek mezőibe kézzel beírhatóak 

voltak a fogalmak, így számos fogalmat és azok elhelyezkedését volt alkalom 

kipróbálni. 

 

A4.2. Tapasztalatok összegzése 

A4.2.1. Játékosok száma 

A játék ezen verziója 2-8 fővel játszható, a játékosok élvezetesnek, izgalmasnak 

tartották. 

Minél több a játékos, értelemszerűen annál több a várakozási idő is, de mások 

megfejtéseinek figyelése is leköti a játékosokat, gondolkodásra készteti őket és 

szórakoztató pillanatokat okozott.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A fejlesztő hatás tekintetében a több játékos több lehetőséget is jelent a saját 

gondolkodásmódunktól különböző gondolkodási módok megfigyelésére és 

elsajátítására. 

A pályán való közlekedést nagyban befolyásolja a játékosok száma. A több játékos 

több foglalt mezőt is jelent (a szabály része, hogy egy mezőn csak egy játékos lehet), 

ez pedig új útvonalak kipróbálására, vagyis új fogalmak meghatározására készteti a 

játékosokat. 

 

Egy-egy játék – a játékosok számától függően – 15-40 percig tart, a legtöbb játék 

25 percen belül véget ér. Ez ideális játékhossznak tekinthető, tekintve, hogy a legtöbb 

felnőttképzési kurzus és workshop 60 perces blokkokkal operál, így egy-egy ilyen 60 

perces szakaszba a legtöbb esetben belefér a játék ismertetése, 2-3 játék, és a 

tapasztalatok megosztása. 

 

A4.2.2. A tábla 

A tábla 49 mezője és útvonalai megfelelő számú lehetőséget biztosítanak a 

játékosoknak, hogy eldönthessék, milyen útvonalon haladnak a bábukkal.  

Minél több bábu van a pályán, annál több lehetőség nyílik egyes mezők 

elfoglalására, és így más és más irányokba kénytelenek haladni a játékosok.  

A megkérdezettek többsége szerint elegendő a mezők száma.  

Jellemzően a játékosok először befelé, a pálya közepe felé igyekeztek haladni, 

hogy minél hamarabb elérjék a célmezőiket, azonban több játékos és nagyobb 

akadályoztatás esetén elkezdték használni a pálya külső részeit, felismerve, hogy a 

mezők hálózatos elrendezésének köszönhetően azokon keresztül is gyorsan 

megközelíthetőek bizonyos színmezők, ha más utak le vannak zárva. 

Volt olyan visszajelzés, hogy nagyobb pályával, több mezővel is kipróbálható lenne 

a játék, így a tesztelés következő fázisában a fejlesztők nagyobb táblával is készülnek, 

habár a nagyobb pálya feltehetőleg megnövekedett játékidőt is maga után von. 

 

A4.2.3. Fogalmak 

Többféle táblaverzió készült, amelyeken más-más fogalmak másféle 

elrendezésben helyezkedtek el, és ezeket próbálhatták ki a tesztelők.  

Voltak olyan fogalmak, amelyeket könnyebben kifejezhetőnek, és olyanok, amiket 

nehezebben kifejezhetőnek találtak. Jellemzően az elvontabb fogalmakat tartották 

nehezebbnek objektumokkal és relációkkal kifejezni, habár megjegyzendő, hogy 

személyenként változott, ki mit tart nehezebb vagy könnyebb szónak.  

Általában könnyebbnek találták például az alábbiakat: öröm, bánat, pihenés, stb.  

Általában nehezebbnek találták egyebek mellett a következőket: leleményesség, 

éberség, kreativitás, stb. 
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A színeket is szükséges a játékban kifejezni, ha oda szándékozik lépni a játékos – 

a színek meghatározása a kártyákkal általában szintén nehézségekhez, gyakran 

szórakoztató szituációkhoz vezetett.  

 

A próbajátékok során a fejlesztők arra a következtetésre jutottak, hogy a 

legideálisabb, ha a pályán egyenlő arányban és egyenlő távolságra vannak elosztva 

könnyebbnek és nehezebbnek tekintett kifejezések, egymás szomszédságában pedig 

lehetőleg eltérő nehézségűek találhatók. Így a játékos törekedhet megválasztani úgy 

az útvonalát, hogy a könnyebb szavakon haladjon keresztül, de előfordul, hogy a 

rövidebb út nehezebb szón keresztül vezet, vagy másvalaki elfoglalja a könnyebb szó 

mezőjét, így a játék megkívánja, hogy a számára nehezebb fogalom 

meghatározásával kísérletezzen.  

 

A4.2.4. Kártyák 

Az első verzióban használt 120 objektumkártya soknak bizonyult, nehézkes volt a 

kezelése, és hosszú időbe telt, amíg minden lerakás előtt kiválogatták a játékosok a 

megfelelő színkódok alapján azokat a kártyákat, amelyeket használhatnak.  

A fejlesztő csapat vizsgálta, hogy mely kártyákat használják, melyeket hagyják 

teljesen figyelmen kívül, és mi alapján döntenek egy-egy esetben.  

A játék következő verziójának kártyái a tapasztalatok függvényében kerülnek 

összeállításra. 

  

A relációkártyák a tesztjátékok alapján megfelelőnek bizonyultak. A játékosok 

kreatív módon használták fel azokat. Volt olyan eset is, hogy csak relációkártyák 

segítségével határoztak meg fogalmakat (pl. a “fejlődés” felfelé mutató nyilak 

segítségével, vagy az önmagára visszamutató nyíl segítségével a “végtelen” szót).  

 

A4.2.5. Játékmenet 

A tesztelő játékosok a játékszabályokat könnyen elsajátították, nem okozott gondot 

azok megértése és alkalmazása. Kiemelték, hogy  a szabályok könnyen és gyorsan 

megérthetőek, és ahhoz képest, hogy milyen egyszerűek a szabályai, rengeteg 

lehetőséget tartalmaz a játék. 

A játékmenetet a kártyák nagy száma akadályozta, ettől eltekintve gördülékenynek 

volt mondható.  

 

A4.2.6. A játék fejlesztő hatása 

Azok, akik jobban ismerték egymást, mielőtt leültek játszani, könnyebben találták 

meg azokat a módszereket, lerakási módokat, amelyek alapján a másik kitalálja a 

feladványt. Akik kevésbé ismerték egymást, a játék végére azok számára is 
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körvonalazódott a többi játékosról a gondolkodásmódjuk. Az egyik tanulság, amit a 

játékosok többsége elmondott, hogy egy fogalom meghatározásakor nem az a 

legfontosabb, hogy magunknak hogyan tudjuk megfogalmazni azt, hanem hogy a 

másik kitalálja-e – ehhez pedig fontos megismerni a másik gondolkodásmódját.  

 

A játék során bizonyos csoportok új, speciális megoldásokat alkalmaztak. Ilyenek 

voltak a relációkártyák objektumokként való értelmezései (a nyílból rakéta, a + jelből 

kereszt, az önmagára visszamutató nyílból kerék lett); képregény vagy storyboard 

alkotása a képekből (ahol nem csupán kapcsolat volt a képek között, de két kép vagy 

képsor egymáshoz képest egyfajta mozgást is megmutatott, mintegy animációként), 

stb. Ezeket a megoldásokat később nem csak azok a játékosok használták fel, akik 

először alkalmazták a játék során, hanem a többiek is elkezdték alkalmazni. Tehát 

maga a gondolkodásmód a játékon keresztül átadható volt. Ez a kreativitás 

fejlesztésén keresztül a kommunikációs készséget, a konfliktuskezelést, 

együttműködési készségeket is fejleszti. 

A játék közben megtanult képzettársítási módok később az élet bármely területén 

alkalmazhatóak.  

 

Többen kiemelték, hogy a játék élvezeti értékéhez nagyban hozzájárul a kooperatív 

jellege. Részben egymás ellen játsszák a játékot, de elengedhetetlen az 

együttműködés, egymás megértése az előrehaladáshoz. Ez a gondolkodás a játékon 

keresztül ugyancsak elsajátítható és alkalmazható az élet számos további területén.  
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A5 - A játék második verziójának tesztelése 

 

A játék vásodik verziójának tesztelésében 35 fő vett részt, 20-45 év közötti nők és 

férfiak. Összesen 32 tesztjátékon különböző létszámmal és összeállításban játszottak 

a tesztelők. 

A5.1. A tábla 

Felmerült, hogy a tábla külső mezőit a játékosok nem használják ki olyan 

mértékben, mint a belső mezőket, ezért esetleg igény lehet nagyobb táblára és 

egymástól távolabbi indulómezőkre. A távolabbi színmezők és a nagyobb tábla 

azonban hosszabb játékidőhöz vezetett, amely a játék előre meghatározott 

dimenzióinak felborításával járt volna (20-60 perc játékidő; ideális esetben 20-35 perc 

játékkal, így egy egy órás workshopba belefér a játék szabályainak ismertetése és a 

tapasztalatok összegzése is).  

A külső mezők figyelmen kívül hagyása a 49 mezős táblán elsősorban akkor volt 

tapasztalható, amikor kevesebb játékossal játszották a játékot: mindenki a pálya 

közepe felé indulva igyekezett elérni a célmezőket, és ebben a mozgásban kevésbé 

akadályozták egymást. Azonban amikor többen (4-8 fő) játszottak együtt, és a 

játékosok egymást akadályozták a célmezőkre való eljutásban, felfedezték a külső 

mezőkben rejlő lehetőségeket is. A tervezés során külön figyelem került arra, hogy az 

egymástól legtávolabbi színek közti távolságok több úton is áthidalhatóak legyenek, 

és például a külső mezőkön való mozgással ugyanannyi lépésen keresztül elérhetőek, 

mint a pálya közepe felé mozogva. Az úthálózatban rejlő lehetőségek felfedezése 

fejlesztő lehet a térlátásra, a problémamegoldó gondolkodásra nézve. 
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A5.2. Fogalmak és elrendezésük 

 
 

A fogalmak elrendezése, a korábbi tesztek alapján könnyebben és nehezebben 

kifejezhető fogalmak vegyítése jól működött a tesztek során, a legtöbb játékban a 

legtöbb játékos találkozott mind számára könnyebben, mind pedig nehezebben 

kifejezhető fogalmakkal. 

 

A5.3. Kártyák 

Az új tesztsorozatban a játékosok az első verzióhoz képest csökkentett számú 

objektumkártyával próbálták ki a játékot. A játékmenet egyszerűsítése érdekében 

ezen tesztek során minden kártyát minden játékos használhatott, nem voltak 

színkódolt, speciális, játékosonként változó kártyák.  

A tapasztalatok azt mutatták, hogy 50 db, mindenki által használható és válogatott 

objektumkártya kezelhető mennyiség, elegendő ahhoz, hogy kifejezhetőek legyenek 

a segítségükkel a fogalmak, de úgy, hogy sok esetben nem is könnyű azok kifejezése. 

Példák egyszínű objektumkártyákra: 
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Voltak esetek, amikor egy-egy fogalmat csupán egyetlen objektumkártya 

segítségével próbált valaki meghatározni, azonban az objektumok általánossága okán 

annak értelmezései sokfélék, így a legritkább esetben találták ki mások ezek 

megfejtését. Azt a játék során a játékosok belátták, hogy ha lépni akarnak, 

specifikusabban kell meghatározniuk a fogalmat, amihez általában több kártya 

szükséges, és szükséges megtalálniuk a megfelelő mennyiséget, elrendezést, és 

relációt ahhoz, hogy egyértelműen kifejezhessék azt, amit szeretnének. 

 

A relációkártyák nem változtak az előző verzióhoz képest. 

 

A5.4. Játékmenet 

A játékmenet a csökkentett számú objektumkártyákkal gördülékenynek volt 

mondható.  

Különböző csoportok különféleképpen használták a kártyákat, voltak, akik 

kiterítették az összeset, és onnan válogattak, voltak, akik pakliként kézbe vették és 

úgy nézték át, hogy egyes meghatározásokhoz melyiket vegyék igénybe.  

A relációkártyákat jellemzően csoportosítva helyezték el a tábla mellett, azok 

használata az előző tesztekhez hasonlóan történt. 

 

Az új tesztsorozat kapcsán az alábbi módosítások kerültek kipróbálásra. 

- egy fogalom meghatározásához felhasznált és bemutatott kártyalerakás csak 

egyszer használható, így ha legközelebb ugyanazt a fogalmat akarja valaki 

bemutatni, ugyanazzal a lerakással nem teheti meg, valamit változtatnia kell 

rajta (ezzel az új utak kipróbálására ösztönözve a játékosokat) 

- azt, hogy valaki áthaladt-e a számára kötelezően érintendő színmezőn, nem 

mondják el a játékosok; így a többi játékos nem tudhatja, hogy azért lépett 

színmezőre a játékos, mert az volt az egyik célmezője, vagy csak útba ejtette; 

ez további izgalmakat hozott a játékba 

- szigorúan tiltva lett a beszéd, mutogatás, hangjelzés a kártyák lehelyezése 

közben, hogy a megfejtés a lehető legteljesebb mértékben csak a kártyák 

segítségével történhessen 

 

A játékot a játékosok elgondolkodtatónak és szórakoztatónak tartották. Olyan 

csoportok esetében is, akik a játék előtt nem ismerték egymást, hamar feloldódott a 

hangulat, és a tesztjátékok jellemzően jó hangulatban teltek.  

 

A5.5. Fejlesztő hatás 

A beszélgetések, beszámolók és visszajelzések szerint figyelni szükséges a 

játékban arra, hogy megfelelő pontossággal, de mégse túl bonyolultan határozzanak 
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meg egy-egy fogalmat. Az egy objektumkártyás meghatározásokat rendre túl 

általánosnak találták, amely alapján legfeljebb véletlenül sikerült eltalálni, hogy melyik 

fogalomra vagy színre gondolt a másik játékos. A túl bonyolult lerakásokkal pedig 

sokszor összezavarták a másikat. Gyakran előfordult, hogy a lerakás közben bizonyos 

pontokon a másik játékos a megfelelő fogalmat azonosította be, de miután további 

objektumok és relációk kerültek a képbe, a kitaláló elbizonytalanodott és végül más 

fogalmat tippelt.  

Továbbra is az egyik legfontosabb jellemzőjeként emelték ki a játékosok azt, hogy 

a másik gondolkodásmódjához való igazodás vezet eredményre. Ez pedig, mivel a 

saját gondolkodáshoz képest általában új (azaz új út), lehetővé teszi a fejlesztő hatás 

érvényesülését, ha a fejlődés további feltételei is rendelkezésre állnak.  

Mindezek mellett további területek fejlesztése is megvalósulhat – a térlátás (a pálya 

bejárása és útvonalainak átlátása révén), a kritikai gondolkodás, az együttműködés, 

a problémamegoldás és más készségek és képességek is fejlődhetnek a játék 

használata által.  
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A6 - Az IO végleges változatának előkészítése 

 

A.6.1. Végleges játékszabályok 

A játék utolsó verziója a tesztjátékok során pozitív visszajelzéseket kapott. A 

javaslatok, kiegészítések, vélemények összegzését követően a fejlesztő csapat tagjai 

összeállították és véglegesítették a játék pontos szabályait, az alábbiak szerint. 

 

Szabályok: 

 

A játék 2-8 fővel játszható. 

A játékosok választanak 1-1 bábut a 8 színű bábu közül. Minden játékban levő 

bábut a saját színének megfelelő mezőre helyeznek fel. A játékosok eldöntik, hogy ki 

kezd. A játékosok az óramutató járásának megfelelő sorrendben követik egymást a 

játék során. 

 

Minden játékos húz 2 színt az összekevert színkártyák közül úgy, hogy a többiek 

azt ne lássák. Amennyiben saját színt húznak, ahelyett újat kell húzniuk. Feljegyzik 

maguknak a két húzott színt. A játék célja az, hogy az indulási mezőről a lehető 

leghamarabb eljussanak először az első, azután a második kihúzott szín mezőjéig. Az 

nyer, aki először ér el a másodjára kihúzott színű mezőig az elsőnek kihúzott szín 

érintésével. 

 

Egy körben egy játékos egy mezőnyit haladhat. Hogy merre indul el, milyen úton 

közlekedik, az a saját döntése. 

Egy mezőn csak egy bábu lehet. Olyan mezőre nem lehet lépni, ahol másik bábu 

van. 

Egy lépés a következőképpen valósulhat meg. 

● A soron következő játékos eldönti, melyik mezőre akar továbblépni, úgy, hogy 

ezt nem árulja el a többieknek. Az adott mezőn vagy egy fogalom, vagy egy 

szín szerepel. 

● A játékos a kártyák segítségével megkísérli megfogalmazni azt a fogalmat 

(vagy színt), amely az általa kiválasztott mezőn van, úgy, hogy a kártyákat 

szabadon elrendezi az asztalon. 

○ Nem beszélhet, nem adhat ki olyan hangot, ami segít a fogalom 

kitalálásában, nem mutogathat, csak a kártyákat használhatja a fogalom 

bemutatására. 

○ Akármennyi kártyát felhasználhat a rendelkezésre állók közül, tőle függ, 

hogy mennyi objektum- és mennyi relációkártyát használ fel. 
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○ Nincs korlátozva, hogy hogyan használja fel, hogyan rendezi el a 

kártyákat egymáshoz képest. Helyezheti azokat egymás mellé, egymás 

fölé, körben, elforgatva, teheti egymás tetejére stb. 

● Ha elkészült, jelzi azt a sorban őt követő játékosnak.  

● A másik játékos megpróbálja kitalálni, melyik fogalmat (vagy színt) jelenítik meg 

a kártyák. 

○ Amennyiben eltalálja:  

■ a játékos odaléphet a bábujával a megcélzott mezőre,  

■ ezután a kitaláló játékos is léphet egyet a saját bábujával egy 

tetszőleges mezőre (így érdekében áll kitalálni a fogalmat). 

○ Amennyiben nem találja el:  

■ nem lép senki. 

Ezután a sorban következő játékos jön lépéslehetőséggel. 

 

A játékban lépéskényszer van, vagyis ha valaki sorra kerül, kötelező lépésre 

törekednie. 

 

A játékosok a játék során nem árulják el, hogy áthaladtak-e már azon a színen, 

amelyet érinteniük szükséges ahhoz, hogy a célt teljesítsék.  

 

A játék addig tart, amíg valaki el nem éri a célmezőjét úgy, hogy menet közben 

érintette a másik, a játék elején kihúzott színét is. Aki ezt legelőször tudja teljesíteni, 

ő a játék győztese. 

 

A6.2. Design 

A továbbiakban a játék design-ja került kialakításra.  

Több terv is született, a sötétebb tónustól a kevésbé harsány, visszafogottabb 

kinézeten keresztül a világosabb, vidámabb színekig. 
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A játék design-ja ezek ötvözetéből került kialakításra. 

A tábla grafikája 40x40 cm-es mérethez készült. 
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A6.3. A játék neve 

 

— 
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Javaslatok a játék használatával kapcsolatban 

 

Habár a játék önmagában is fejlesztő eszközként funkcionál – tehát ha játsszák, 

akkor érvényesülhet a fejlesztő hatás –, sokkal hatékonyabb lehet a fejlesztés akkor, 

ha felkészült szakember vezeti, koordinálja a játékalkalmakat. A szakember átadhat 

olyan információkat, segítségként szervezheti úgy a játékot, hogy a játékosok minél 

többet hozzanak ki magukból, egymásból és a játékban rejlő lehetőségekből is. 

Az alábbiakban összefoglaló található a játék fejlesztése és a tesztelés során 

tapasztaltakból, melyek hasznosak lehetnek egy-egy játék koordinálásánál, de 

általánosságban a felnőttek fejlesztésével való foglalkozásban is. 

 

Miben új a játék? 

A társasjátékok mechanikája, vagyis az a mód, szabályrendszer amely 

meghatározza a működését, sokféle lehet. A boardgamegeek.com3 191-et 

különböztet meg, olyanokat, mint a szerepjáték, a készletgyűjtés, a szimuláció vagy a 

játék végi bónuszok. Ezek közül egy-egy játékban több is megjelenhet, pl. A Mars 

Terraformálása játék 17-et tartalmaz, köztük a készletgyűjtést és a játék végi 

bónuszokat is4. A Malom játék kettőt: a mintaépítést és a pontról pontra mozgást5. 

 

Jelen játék esetében a fejlesztők nem már meglévő mechanikákra építve hozták 

létre a szabályokat, hanem más oldalról közelítettek. A játék célja a kreativitás 

fejlesztése, így a munka a kreativitás fogalmának megértésén alapult.  

Török-Szabó Balázs – aki jelen játék fejlesztője is – 2017-ben megjelent 

könyvében, A teoretikában leírja az emberi tudat működési modelljét, amely 

tartalmazza a gondolkodás és a képzettársítás folyamatának leírását is. Ennek a 

folyamatnak a játékba való átültetése alakította ki a játék mechanikáját. 

Noha léteznek látszatra ehhez hasonló játékok, lényegét tekintve mégis új 

mechanikáról van szó. Találhatunk több, hasonlónak mondható játékot is a piacon, 

talán működésében a legközelebb álló játék az Imagine6. Azonban egyikben sem 

található meg az a működési mechanizmus, ami ennek a játéknak a lényege: vagyis 

az, hogy objektum- és relációkártyák, azaz szándékosan külön bontott fizikai és 

mentális képzetek segítségével állít elő fogalmakat. Ezen keresztül segít rávilágítani 

a játék a képzetalkotás és a képzettársítás folyamatára, a gondolkodásmódok 

különbözőségére, és ösztönöz arra, hogy új gondolkodásmódokat fedezzünk fel, 

sajátítsunk el. 

 

 
3 https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic  
4 https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars/credits  
5 https://boardgamegeek.com/boardgame/3886/nine-mens-morris  
6 https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic
https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars/credits
https://boardgamegeek.com/boardgame/3886/nine-mens-morris
https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine


 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitási készségek fejlesztése játékalapú tanulási 
módszerekkel a felnőttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

30 

Hogyan változik a játékhoz való hozzáállás a játék közben? 

A tesztjátékok során megfigyelhető volt, hogy amikor először találkoztak a 

mechanikával a játékosok, elsőre nem mindenki használta fel a relációkártyákat a 

fogalmak meghatározásához. A legtöbben eleinte egy vagy két objektumkártya 

segítségével igyekeztek fogalmakat bemutatni. Azonban a másik játékosnak a 

legritkább esetben sikerült kitalálnia ezek alapján a fogalmat.  

Szintén gyakori jelenség volt, hogy a relációkártyákat objektumkártyaként 

alkalmazták a játékban. A szabályok ezt megengedik, és volt, hogy helyes 

megfejtéshez is vezettek. 

(Ez valószínűsíthetően azt mutatja, hogy a gondolkodásunkban gyakran dolgozunk 

kizárólag fizikai képzetek mozgatásával, csoportosításával. Emellett az is 

feltételezhető, hogy egymás mellé helyezett fizikai képzetek közt akkor is feltételezünk 

valamilyen kapcsolatot, amikor annak nem vagyunk tudatában, azt nem  jelenítjük 

meg. Mindez további kutatás témája lehet.) 

 

A következő lépésben gyakori volt a két objektumkártya és köztük valamelyik 

relációkártya lehelyezése. Hogy ki melyik relációkártyát részesítette előnyben, az 

személyenként eltérő volt, de a plusz jel és a nyíl többször került elő, mint a többi – 

mint két dolog összekapcsolásának, illetve két dolog egymásba változásának 

szimbóluma. Itt már megjelent a mentális képzet használata a játékban. 

 

Ha volt a játékosok között olyan, aki az addigiakhoz képest eltérő módon használta 

a kártyákat (pl. több, akár 6-8 kártyát is felhasznált, vagy több relációt is alkalmazott 

egy-egy lerakásnál), a többi játékos is gyakran átvette a módszert, így megvalósult az 

egymástól való tanulás a játékban. 

 

Akik többször játszottak a játékkal, nagyobb készlettel rendelkeztek a kártyák 

használati módjaival kapcsolatban, és többféle mód közül választottak a 

lehelyezéskor. 

 

Gondolkodásbeli különbségek megjelenése a játékban  

A megfigyelések szerint számos gondolkodásmód megkülönböztethető annak 

alapján, hogy ki hogyan állít össze fogalmat a meglévő alapelemekből. (Ez ugyancsak 

további kutatások témája lehet.) Ezek közül az alábbiakban néhány jellemzőt emelünk 

ki. 

 

Egy kártyás megoldások: a játékos számára egyértelmű, hogy egy objektumkártya 

egy bizonyos fogalmat jelöl. Ritkán vezet helyes megfejtéshez, hiszen a kártyák 

általános szimbólumok, melyek rengeteg értelmezésre adnak lehetőséget, és 

nagyban függ az egyéntől, a korábbi tapasztalataitól, hogy melyik értelmezést 

kapcsolja a szimbólumokhoz. Pl. volt eset, hogy a madár szimbólum valakinek a kék 
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színt jelentette (“a boldogság kék madara”), míg másnak ugyanez a “szabadság” 

fogalmát jelentette. 

Asszociáció: olyan objektumkártyák egymás mellé rendelése, amelyek – a játékos 

gondolkodása, képzetei, emlékei, benyomásai alapján – valami módon kapcsolódnak 

az adott fogalomhoz. Egyfajta általános kép megalkotása ez, ami a fogalomra 

jellemző. Abban az esetben vezetett helyes megoldáshoz, ha a másik játékosnak is 

hasonló módon kapcsolódtak össze a gondolkodásában ezen fizikai képzetek. (Pl. 

“nő”, “virág”, “gyémánt” – mint a “szépség” fogalmához tartozó asszociációk.) Ez 

olyanok esetében, akik hasonló kulturális háttérrel, érdeklődési körrel rendelkeztek, 

nagyobb arányban vezetett helyes megfejtéshez. Hasonló korosztályba tartozók, 

hasonló filmeket kedvelők stb. könnyebben értették meg egymást asszociációkon 

keresztül. 

 

Matematikai-logikai műveletek: az objektumok közti műveletekkel létrehozott új 

jelentés. Legjellemzőbb ilyen művelet az összeadás és kivonás, illetve a közös 

halmaz, részhalmaz relációk használata volt. (Pl. “virág” + “ajándék” = “öröm”, vagy 

“Föld” - “fa” = “kék”). Itt is megfigyelhető volt, hogy azok tudták kitalálni ezen műveletek 

eredményeit, akik hasonlóképpen gondolkodtak. 

 

Változás: egy objektumból egy másik objektumba való változás, mozgás jelzése, 

általában nyilak mint relációk segítségével. (Pl. “ember” + “szerszám” → “ház” – a 

“pihenés” fogalmának jelölésére, a játékos elmondása szerint “a dolgozó ember 

hazamegy pihenni” gondolat kifejezéseként) 

 

Történetmesélés: objektumok és relációk vegyes használata, a kártyák lehelyezése 

képregényszerű, egész történetet mesél el, amely a megadott fogalomra utal.  

 

A gondolkodásbeli különbségekből adódik jórészt a játék szórakoztató faktora is. 

Ha valaki megpróbál kifejezni egy fogalmat a saját gondolatmenete alapján, és azt a 

másik nem ismeri, de vannak, akik számára egyértelmű, a játékosok ezeket a 

helyzeteket sokszor nagyon szórakoztatónak találták. 

 

A játék céljának eléréséhez továbbra is az a legfontosabb, hogy aki mutat és aki 

kitalál, azok megpróbáljanak közösen gondolkodni, egymás gondolkodásmódját, 

képzetalkotási módját megismerni, megérteni. 

 

Hogyan fejleszt? 

A játék alapvetően ösztönös módja a tanulásnak. A játék egy olyan gyakorlati 

tanulási folyamat, amelyben a fejlődés természetesen és életszerűen jelenhet meg.  
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A fejlesztő hatás azokon a területeken érvényesül, ahol a figyelmünk van a játék 

közben. Ezt nagyban befolyásolja mind a játék mechanikája, mind pedig a tematikája. 

Ez a játék így számos területen fejlesztő hatású lehet.  

Ráirányítja a figyelmet arra, hogy felfedezzük a másik játékos gondolkodásmódját, 

képzetalkotási, képzettársítási módszereit, és ösztönöz rá, hogy azokat magunk is 

alkalmazzuk.  

Megtanít arra, hogy a fogalomtisztázás mint módszer hasznos ahhoz, hogy 

megértessük magunkat másokkal és megértsük azt, amit mások mondanak nekünk. 

Ha a játékban meglátjuk, hogy mennyire másként gondolunk bizonyos fogalmakról, az 

azt valószínűsíti, hogy hétköznapi beszélgetéseinkben is gyakran beszélünk másról 

ugyanazon fogalmakat használva, így felmerülhet, hogy a fogalomtisztázást a 

mindennapi kommunikációnk részévé tegyük.  

Együttműködésre is tanít, hiszen a játékmechanika része, hogy közösen dolgozva, 

egymást megértve tudunk továbblépni. 

 

A hibázás szerepe 

A játék akkor működik fejlesztő módszerként, ha a játékos győzelemre törekszik 

benne, hiszen ez biztosíthatja mindehhez a megfelelő feszültséget – ami a fejlődés öt 

alapfeltételének egyike. Azonban a hibázás ugyanolyan fontos a fejlődéshez, hiszen 

ezek azok a pontok, ahol lehetőségünk nyílik az új dolgok meglátására. Minden 

hibázásból lehetőségünk nyílik tanulni valamit.  

Ha kipróbáltunk egy utat (pl. egyetlen objektumkártyával definiálni egy fogalmat), 

ám nem jártunk vele sikerrel (a játékostársunk nem találta azt ki), a győzelemre való 

törekvés arra ösztönöz, hogy más utat próbáljunk ki (pl. legközelebb igénybe vesszük 

a relációkártyákat is). Ha végiggondoljuk a játék menetét, arra a következtetésre 

juthatunk, hogy a másik akkor fogja kitalálni a fogalmat, ha azt úgy építjük fel, ami 

illeszkedik az ő gondolkodásmódjához. Így a játékbeli tapasztalásokon, hibákon 

keresztül, a gondolkodást felhasználva eljuthatunk arra a következtetésre, hogy 

érdemes egymást figyelni a győzelem érdekében. 

 

Használható tudás 

Feltételezhető, hogy azokat az ismereteket vagyunk képesek az élet bármely 

területén sikerrel alkalmazni, amelyekkel valamilyen módon kapcsolatunk van. Az 

ismerettel a kapcsolat létrehozása lehet az az út, ahogyan a játék során felismerjük 

az adott ismeretet.  

Jelen esetben ha a játékban – akár a hibákon keresztül – eljutunk arra a 

felismerésre, hogy a másikra fordított figyelem, a másik emberrel való közös munka 

visz előrébb, ezt az ismeretet használni tudjuk a mindennapokban is, mert kapcsolatba 

kerülünk vele. A játék során megtanulva az együttműködést, a fogalomtisztázást és 

más dolgokat, ezeket az élet bármely területén alkalmazni vagyunk képesek. 

Másfelől a játék során a tábla mezőin szereplő fogalmakkal is kapcsolatba kerülünk, 

hiszen megkíséreljük azokat kifejezni, lebontani és összeállítani a gondolkodásunk 
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segítségével. Vagyis a fogalmakról bővítjük az ismereteinket, azokkal kapcsolatot 

építünk ki (végiggondoljuk azokat), így az azokkal kapcsolatos ismereteinket 

ugyancsak használni tudjuk a gyakorlatban.  

Ebből következik, hogy ez a játékmechanika alkalmas arra, hogy más fogalmak 

beillesztésével más ismereteket sajátítsanak el vele a játékosok.  

 

Játék közbeni és játék utáni beszélgetések szerepe 

Nem tartozik szigorúan a játék menetéhez az, hogy a játékosok egy-egy feladvány 

után, vagy az egész játék után beszélgessenek – hiszen erre vonatkozó előírást nem 

tartalmaz a játékszabály –, ugyanakkor ez mégis fontos és természetes részét képezi 

mind a játéknak, mind a fejlődési folyamatnak. Ilyenkor kerülhet tudatosításra mindaz, 

amit a játék közben a játékosok tapasztaltak.  

Ezek a beszélgetések általában jó hangulatúak, nevetésekkel, “aha!” élményekkel, 

felismerésekkel. Ilyenkor derül ki az, hogy valaki miért pont úgy helyezte le a kártyákat, 

ahogy, vagy mások hogyan fejezték volna ki ugyanazt – amikor ezt elmeséli, mind 

önmaga számára tudatosul, mind a többiek számára láthatóvá válik, hogy milyen 

gondolat mentén állította össze a fogalmat. (Pl. “én a lilát úgy mutatnám el, hogy a kék 

ég és a piros alma együtt”).  

 

Javaslatok a játék használatához 

Több játékos esetén előfordul, hogy ha mindenki a pálya közepén keresztül indul el 

a célmezői felé, egymás mozgását akadályozzák a bábuk a táblán. Érdemes felhívni 

a játékosok figyelmét arra, hogy minden színmező több útvonalon keresztül is 

megközelíthető, és van olyan eset, amikor érdemes és gyorsabb is a pálya külső 

rétegeiben haladni. (Pl. a legkülső 8 mező is összeköttetésben van egymással, így 

nagy távolságok áthidalhatók azokat használva.) 

 

Ha ugyanaz a csoport több játékot is játszik egymással, érdemes az egyes játékok 

után változtatni a játékosok sorrendjén, hogy ne ugyanazok következzenek egymás 

után a játékban, mint előző alkalommal. Így lehetőség nyílik arra, hogy másoknak 

másfajta gondolkodásmódját figyeljék meg menet közben, és új módokat tanuljanak a 

képzettársításra, ami által a kreativitás továbbfejleszthető. 

 

Fel lehet hívni a játékosok figyelmét arra, hogy egy-egy objektumkártya önmagában 

túl sok értelmezésre ad lehetőséget, úgyhogy érdemes pontosabban fogalmazni a 

képek segítségével. 

Felhívható a figyelem arra is, hogy a relációkártyák segítségével összefüggéseket 

mutathatnak meg az objektumok között, ami segít a pontosabb megfogalmazásban. 
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Továbbá megemlíthető az is, hogy érdemes megtalálni az egyensúlyt a túl egyszerű 

(és sokféleképpen értelmezhető) valamint a túl komplex (és összezavaró hatású) 

fogalomdefiníciók között. 

Mindezekre a játékosok saját tapasztalatok alapján is rájöhetnek, azonban vannak 

olyan helyzetek, amikor tippek, ötletek adásával ösztönözhetők, hogy használják ki 

ezen megoldásokat. 

 

És mindenképpen érdemes felhívni a figyelmet, hogy próbáljanak ki a játékosok 

minél több új ötletet, fogalomalkotási módozatot, kísérletezzenek bátran. 
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1. Melléklet: a fogalmak listája 

 

magyar angol szlovén román 

szeretet love   

árnyék shadow   

egység unity   

motiváció motivation   

társaság fellowship   

felemelkedés rise   

tervezés planning   

végtelen infinite   

vágy desire   

belátás wit   

feledés oblivion   

titok secret   

lehangoltság gloom   

szomorúság sadness   

kitartás perseverance   

figyelem attention   

törődés care   

kétség doubt   

pihenés rest   

sóhaj sigh   

öröm joy   

leleményesség ingenuity   

hanyatlás decline   

vidámság vivacity   
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magyar angol szlovén román 

zaj noise   

szépség beauty   

véletlen coincidence   

kényelem comfort   

egészség health   

barátság friendship   

szenvedély passion   

fejlődés development   

bűn sin   

emlék memory   

kegyelem mercy   

feszültség tension   

szabadság freedom   

bánat sorrow   

éberség watchfullness   

család family   

kreativitás creativity   
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2. Melléklet: az objektumkártyák 

 

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


 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitási készségek fejlesztése játékalapú tanulási 
módszerekkel a felnőttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

38 

 

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


 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitási készségek fejlesztése játékalapú tanulási 
módszerekkel a felnőttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

39 

 

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


 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitási készségek fejlesztése játékalapú tanulási 
módszerekkel a felnőttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

40 

 

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


 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Kreativitási készségek fejlesztése játékalapú tanulási 
módszerekkel a felnőttképzésben, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

41 
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3. Melléklet: a relációkártyák és lehetséges jelentéseik 

A kártyák számtalan módon felhasználhatók, az alábbiakban csak az alapvető 

lehetséges jelentéseiket adjuk meg. (Pl. a kivonás jel használható 90 fokkal elforgatva 

elválasztó elemként, az egyenlőségjel használható különböző rétegek 

szimbolizálására stb.) 

 egyenlőség, egymásnak megfelelés 

 összeadás, összeg, két dolog összekapcsolása 

 kivonás, két dolog különbsége 

 kérdés, megkérdőjelezés, bizonytalanság, rákérdezés 

 felkiáltás, kiemelés, felszólítás 

 helyes, igaz, jó 
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 helytelen, nem igaz, rossz 

 halmazok: “A” halmaz + a “B”-ből az, ami az “A”-val közös 

 halmazok: “A” és “B” halmaz összessége 

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

 halmazok: “A” és “B” halmaz, kivéve a közös metszetük 

 halmazok: “A” halmaz tartalmazza “B” halmazt 

 ellentét, távolság 
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 széttartás, eltávolodás 

 visszafordulás 

 találkozás, szembenállás 

 véletlenszerűség, rendezetlenség 

 körkörös mozgás, önmagába való visszatérés 

 összetartó mozgás, közeledés 

 egy pontba mutatás 
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