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1. A vizsgalat bemutatasa
1.1. A jatékmechanika

A jatékmechanika alatt altalaban a jaték és a jatékos kozti kapcsolatot értik, azt a
modot, ahogyan a jaték elemei interakcioba keriilnek a jatékossal'.

Sharon Boller meghatarozasa szerint azokat a szabalyokat és eljarasokat jelenti,
amelyek iranyitjak a jatékost és maganak a jatéknak a reakcioit a jatékos lépéseire
vagy akcidira?,

Ludéma/Ludeme: jatékmotivum, a jaték jatszasanak egy eleme, alkotérésze.
Olyan elemek, amelyek akar egymastdl egészen kulonb6zd jatéktipusokban is
alkalmazhatéak. Nem keverendé dssze a jaték eszkozeivel. (Pl. a sakkban a 16 babu
egy eszkoz, a 6 “L” alaku |épése pedig egy ludeme).

Szabaly: instrukcid, keret, amely meghatarozza, hogyan kell a jatékot jatszani (pl.
sakkban egy szabaly, hogy a jatékosok felvaltva lépnek).

A jatékmechanika: a szabalyokat és ludeme-ket jelenti, amelyek szabalyozzak és
vezetik a jatékosok akcioit, és a jatéknak a jatékosok akcidira adott valaszait is.

Minden jatéknak van jatékmechanikdja. A mechanika hatdrozza meg, hogy a
jatéknak hogyan kell mikodnie a jatékosok szamara. Azonban nem minden jatéknak
van sajat, egyedi jatékmechanikaja, szamtalan jatéknak ugyanazok az alapjai.
(Példaul sok olyan szojaték van, amelyekben bizonyos betlikbél allé szavakat kell
alkotni és/vagy kitalalni.) Es egy-egy jaték is tobb tipusu jatékmechanikat
tartalmazhat.

A jatékmechanikaknak sokféle osztalyozasa létezik. A legnagyobb tarsasjatékos
portadl, a Board Game Geek 196-ot gyUjtott 6ssze, a portalon fellelhet jatékok
mindegyikénél jeldlve van, hogy az adott jaték milyen mechanikakra épit.

A jatékmechanikak néhany ismert jaték példajan keresztul:

Taboo (1989-es valtozat): a partijatékban a csapat egyik tagjanak ugy kell
bizonyos fogalmakat meghataroznia, hogy bizonyos szavakat kdzben nem
hasznalhat. A csapat masik jatékosanak ki kell talalnia a fogalmat.

Ez a jaték két mechanikara épit: csapatjaték (Team-Based Game), mivel csapatok
jatszanak egymas ellen, és kommunikacios limit (Communication Limit), mivel

' Egenfeldt-Nielsen, S., Smith, J. H. és Tosca, S. P. (2008): Understanding Video Games: The
Essential Introduction. Routledge, NewYork, NY
2 Boller, Sharon (2013): Learning Game Design: Game Mechanics.

http://www.theknowledgeguru.com/learning-game-design-mechanics/


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://www.theknowledgeguru.com/learning-game-design-mechanics/

|
\?

=
GAME-ED

Rl Frasmus+

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

keretek kozé van szoritva az, hogy hogyan kommunikalhatnak egymassal a
jatékosok.

Go: a tobbezer éves multtal rendelkez6 absztrakt stratégiai jaték szabalyai
egyszerlek, két jatékos jatssza egymas ellen, fekete és fehér babukat / korongokat
helyeznek le egy 19x19-es racs keresztez6déseiben, céljuk, hogy minél nagyobb
terlletet keritsenek el.

A jaték mechanikai: a bekerités (Enclosure) és a négyzetes racs (Square Grid)

Poker: A franciakartyaval jatszott jaték er6sen épit a fogadasra, tétek
megadasara, a bloffolésre, és célja, hogy a jaték soran a lehetd legtdbbet érd
kartyasor legyen a jatékos kezében.

A jaték mechanikai: fogadas és bloffolés (Betting and Bluffing), jatékos “kiutése”
(Player Elimination) és készletgyUjtés (Set Collection).

Homalyrév (Gloomhaven): 2022 egyik legnépszeriibb, dsszetett tarsasjatéka. A
jatékosok egy kalandor bérébe bujva, sajat maguk altal meghatarozott skillekkel és
céllal indulnak a jatéknak, menet kozben fejleszthetik a képességeiket,
Osszejatszhatnak a  klldetések teljesitésében, felfedezhetnek  kilénb6z6
helyszineket és igy tovabb.

Ebben a jatékban 6sszesen 21 jatékmechanika és azok kombinacidja talalhatoé.
Tobbek kozott: szerepjatéek (Role Playing), egyuttmikodés (Cooperative Game),
hatszog alapu racs (Hexagon Grid), pakliépités (Deck Construction), de
megtalalhato benne a kommunikacids limit (Communication Limit) is.

Ahogy lathatd, ugyanazon mechanizmus tobb jatékban is megjelenhet (pl. a
kommunikaciés limit a Taboo-ban és a Homalyrévben is szerepel), mig masok tobb
variacioban is el6fordulhatnak (pl. a tablan valé kdzlekedés tdbb jatéknak is sajatja;
sok jaték négyzet alapu racsot hasznal ehhez, de van olyan is, amin hatszog alapu
mezbk kozt l1épnek a jatékosok). Az egyes mechanizmusok és azok kombinacioi
adjak meg egy-egy jaték mikodését, azt a mdédot, ahogyan a jatékkal jatszani lehet
és ahogy a jaték az akcidink hatasara valaszokat ad.

A konkrét szabalyok, a tematika (vagy tematika hidnyaban az absztrakt jelleg) és
a jaték eszkozei, kinézete adja meg a jaték egyediségét. Ezért fordulhat eld, hogy
ugyanarra a mechanikara vagy mechanika-kombinaciéra szamtalan, kinézetében,
tematikajaban, egy-egy szabalyban vagy valami masban eltérd jaték készulhet. PI.
rengeteg tipusu sakk létezik, melyek nem csupan kinézetikben kulonbozhetnek,
hanem egy-egy paraméter megvaltoztatasaval uj jaték johet I1étre az alapszabalyokra
épitve. igy kiilén véltozat a franciasakk (ahol a sakk szabalyai érvényesek, csak
kotelez6 Utni, és az nyer, akinek elfogynak a babui) a hexasak (melyet hatszog alapu
tablan jatszanak), a harom jatékosos valtozat (a tabla szintén eltérd, és nem 2,
hanem 3 jatékos jatszik egymas ellen), a 3D sakk (melyben 3 szinten, térben is folyik
a jaték), jatszhatd a sakk Mobius-szalag formaju tablan is, és igy tovabb.
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1.2. A jatékmechanika és a fejl6dés kapcsolata

A jaték a legismertebb meghatarozasa alapjan szabad cselekvés, olyan idtoltés,
amelyet az ember bnmagaért végez.

Nem minden jatékot és tarsasjatékot azzal a kifejezett céllal készitettek, hogy azt
a tanulasban, tanitasban ismeretek atadasara hasznaljak. Ezzel egyltt minden jaték,
minden alkalom, amikor valaki jatszik, hatassal van ra, legyen sz6 akar partijatekrol,
akar gyermekjatékrol, akar komoly stratégiai jatékrol.

A Fontanus Kozpont a kutatasai soran a jatékot a kovetkez6képpen hatarozta
meg:

A jaték gyakorlati tanulasi folyamat, amiben a fejlédés természetesen és
életszeriien jelenik meg.

Gyakorlati, tehat az egyén részt vesz benne, altala torténik, a sajat tetteit viszi
bele és kdzben valds tapasztalatokat szerez.

Természetes, mert az ember szamara a jaték genetikailag kddolt tevékenység,
amit nem kell tanitani, nem szikséges a kuls6 6sztonzése.

Eletszerii, hiszen a jaték a mindennapi élethez hasonlé szituacidkkal operal.
Olyan ismerds helyzetekkel, ahol kiprobalhatunk tobbféle dontést és stratégiat is
anélkul, hogy a valés kovetkezményei bekovetkeznének, de a kdvetkezmények
mégis lathatova, tapasztalhatéva valnak. igy megtanulhatunk tébbek kozott
hatékonyan dontést hozni, mas oldalakrél megkdzeliteni témakat, kiprobalni uj
dolgokat és igy tovabb.

Akarmit is jatszunk, az tehat a gyakorlatban torténé folyamat, amelynek soran
vannak tetteink, akcioink, l|épéseink, és tapasztaljuk azok kovetkezményeit a
jatékban. Igy pedig mindenképpen hatassal van rank az, ha jatszunk. Ebbél
kovetkezik, hogy ha a jaték soran elsajatitunk ismereteket, kiprobalunk
lehetéségeket, fejlesztiink  bizonyos kompetenciakat, azokat haszonnal
alkalmazhatjuk az életlinkben, a gyakorlatban is. Emiatt mondhato, hogy a jaték nem
csupan szorakozasra, kikapcsoldédasra alkalmas, hanem hatékony fejleszt6eszkoz is
lehet, melynek hatasai a gyakorlatban érvényesulnek.

Ez a hatas lehet fejleszté hatas is — ami tdbb, egymasra épulé alapfeltétel
teljesitésével tudunk megvaldsitani.

Torok-Szabd Balazs fejlédéssel kapcsolatos kutatasai soran a fejlédés 5
alapfeltételét a kdvetkez6kben hatarozta meg:

e figyelem
feszlltség
eszkoz
munka (belefektetett energia)
Uj ut (Uj lehetbségek keresése, kiprébalasa)
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Ha a jaték kézben ezek az alapfeltételek teljesuinek, ugy a jaték fejlédéshez tud
vezetni, akkor is, ha nem kimondottan fejlesztésre Iétrehozott jatékrdl van szo.

Ha a jaték kozben ezen feltételek valamelyike nem teljesil, akkor a fejleszt6
hatas sem érvényesul — akkor sem, ha kimondottan fejlesztésre Iétrehozott jatékrol
van sz0.

Emellett fontos megjegyezni, hogy a fejleszté hatas ott tud érvényesulni egy jaték
esetében, amire a jatékos figyelme iranyul. Példaul ha valaki sakkozik, és a jaték
soran arra figyel, hogy egyre tobb |épéssel el6ére tudjon gondolkodni, akkor az
elérelatasi (prediktiv) képessége fejlédhet. Mig ha a babuk egymashoz képesti
térbeli elhelyezkedésére figyel, ugy a térlatasa fejlddhet. Természetesen tobb
dologra is figyelhet egyszerre, vagy felvaltva egy jaték soran.

A lehetséges fejleszt§ hatas szempontjabdl érdemes kuldnvalasztani a jaték
mechanikajat és a témajat. A legtdbb esetben a jaték tematikaja alkalmas lexikai
ismeretek atadasara, uj ismeretek tanitasara, mig a jaték mechanikaja és szabalyai
hatarozzak meg azt, hogy mely kompetenciak fejlesztésére alkalmas.

A jaték tematikgja — amennyiben nem tisztan absztrakt jatékrol van szo —
tartalmaz olyan informaciokat, ismereteket, amellyel a jatékot jatszva folyamatosan
kapcsolatban vagyunk, illetve egyre tobbet folfedezhetliink bel6le®. A rendszeres
jatékkal ezekkel az ismeretekkel tObbszor, visszatérben talalkozunk, és igy, az
ismétlésen keresztll rogzilhetnek.

Ez nem csak valos ismeretekre vonatkozik, hanem barmire, amivel a jaték soran
rendszeresen talalkozunk. igy akik sokat jatszanak egy fantasy tematikaju jatékkal,
megtanulhatjadk maganak a fantasy-vilagnak a jellemzéit, felépitését, szereplbit,
torténelmét, lIényeit és barmi mast, ami a jatékban megjelenik. (Mindez azt is jelenti,
hogy olyan “ismeretek” is rogzulhetnek, amelyek a gyakorlatban nem hasznosak, ha
a jaték ilyeneket tartalmaz.)

A jaték mechanikaja az a méd, ahogyan a jaték mikodik, és meghatarozza azt,
amilyen lehet6ségeket a jaték tartalmazhat, és amelyekkel a jatékos élhet a jatékot
hasznalva. A szabalyok pedig pontosan meghatarozzak, konkretizaljak ezeket a
lehetéségeket.

A kompetencia - leegyszerUsitve — a képességek hasznalata konkrét
helyzetekben. A képességek pedig nem masok, mint lehetéségek. Altalanos
értelemben megfogalmazhaté, hogy a kompetencia az, hogy bizonyos

% PI. tematikus témakartya: oktatasi segédeszkdz, amelyben kartyak, a kartydkon szerepld
ismeretek szolgalnak alapként a jatékhoz. PI. a filozdfiai témakartyakon olyan fogalmak szerepelnek,
amelyekkel a filozdfia is foglalkozik, a jaték soran pedig ezen fogalmakkal kapcsolatba kertl a jatékos,
igy megismerheti azok jelentését. A torténelmi témakartyakon torténelmi adatok, tények,
Osszefliggések talalhatédk, igy azon ismeretek rogzitésére alkalmas.
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lehetéségekkel éliink*. Egy specialis példan keresztil: a “digitalis kompetencia” az
elektronikus média magabiztos és kritikus alkalmazasa®, masként megfogalmazva:
az, hogy tudunk élni a digitalis média adta lehet6ségekkel.

A jaték altal hasznalt mechanikak és a jaték konkrét szabalyai tehat
meghatarozzak azokat a lehetéségeket, amikkel a jatékos élhet. Hogy ezek kdzul
mennyivel és hogyan él a jatékos, az rajta all. igy a mechanika, illetve a jaték alapjait
meghatarozé mechanikak kombinaciéja, valamint az ezek alapjan létrehozott
szabalyok meghatarozzak, hogy mely kompetenciak fejlesztésére alkalmas. Azt a
kompetenciat fejleszthetjuk, amit a jaték soran hasznalunk (és amin a figyelem van),
ez pedig a mechanika és a szabalyok figgvénye. Egy olyan jaték példaul, amelynek
a mechanikajabol logikai-stratégiai jelleg adddddik, biztosan alkalmas arra, hogy a
logikai, stratégiai képességeket, és azokat a kompetenciakat fejlessze, amelyek
ezekkel 6sszefuggenek.

Ezek alapjan két, ugyanazon mechanika-kombinaciot, de eltér6 tematikat
hasznalé jatékot jatszva ugyanazokat a kompetenciakat fejleszhetjik, és eltéré
lexikai ismereteket sajatithatunk el. Mig két, ugyanazon tematikat, de eltérd
mechanikakat hasznalé jaték esetében ugyanazokat a lexikai ismereteket
sajatithatunk el, de eltér6 kompetenciakat fejleszthetink.

1.3. A kutatas menete

Az aldbbiakban d&sszefoglalt kutatdas soran a képességek, készségek,
kompetenciak és a jatékmechanikak kozotti kapcsolatot vizsgaltuk bizonyos
tarsasjatékok esetében.

Célunk, hogy olyan gyakorlati modszert hozzunk létre, amelyet a képzéssel
foglalkozé szakemberek haszonnal alkalmazhatnak a mindennapi munkajukban.
Vagyis ha felmerll bizonyos képességek, készségek, kompetenciak fejlesztésének
igénye (pl. a kreativitasé), és a jaték alapu oktatds eszkdézéhez nyulnanak, legyen
egy olyan modszer a kezukben, amellyel kivalaszthatjdk a megfelelé jatékot a
megfeleld terllet fejlesztésére.

Valamint a kutatas soran tapasztaltak alapjan tovabbi hasznos tanacsokat is a
szakemberek rendelkezésére bocsatunk.

A jatékok kivalasztasanak szempontjai:

A valogatas nem teljeskord, a cél a jatékok kivalasztasanal elsédlegesen az volt,
hogy lathato legyen, hogyan lehet elindulni, ha a cél a jatékok segitségével valo
fejlesztése bizonyos képességeknek, kompetenciaknak — kilonds tekintettel a

4 http://game-ed.eu/wp-content/uploads/2022/11/GameED-01.-101 Hungarian_Final.pdf
S http://okt.ektf.hu/data/szlahorek/file/kezek/01_simandi_04_16/223kulcskompetencik.html
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kreativitas képességére —, illetve abban az esetben is hasznos ismereteket adjunk,
ha a cél a fejlesztd jaték készitése.
Szempontok:

A

népszeriiség; a jatékalapu oktatas esetében is fontos, hogy olyan jatékok
kerlljenek kivalasztasra, amellyel szivesen jatszanak az emberek, ezért
kifejezetten népszerl jatékok esetében is vizsgaltuk a fejleszté hatasukat (pl.
Azul, Activity)

klasszikus jatékok; vizsgaltunk bizonyos nagy multtal rendelkezé jatékokat,
amelyeket feltehetbleg a legtdbben ismernek és kapcsolatba keriltek vele
valamilyen formaban (pl. Sakk, Bridzs)

kifejezetten oktatasi célu jatékok; vizsgaltunk néhany jatékot, amelyet a
BoardGameGeek (BGG) az “Educational” kategdridba helyez, vagyis
alapvet6en fejleszt6 hatasu (pl. Fesztav)

kifejezetten a kreativitas fejlesztését célzo jatékok; (pl. Imagine)

kevésbé O&sszetett jatékok; mivel elsésorban a jatékok oktatasi célu
felnasznalasara fokuszalunk, a bonyolultabb, hosszabb el6készitést vagy
elézetes ismereteket igényl6, tobb 6ras vagy napos jatékideju jatékokat
kizartuk a vizsgalatbdl (a legbonyolultabb szabalyokkal rendelkez6 jaték jelen
kutatasban a Fesztav)

kompetitiv; jellemz6en kompetitiv, azaz versengd jatékokat valasztottunk
(abbdl a megfontolasbdl, hogy a fejleszté jelleg jobban érvényesul, ha a
jatéknak tétje van, és a versengés a gydzelemért alapvetd 6sztonds és
természetes feszultséget ado tét)

tovabbi jatékok (pl. a jelen projekt keretében fejlesztett kreativitast fejleszté
jaték)

jatékmechanikak meghatarozasanal, beazonositasanal alapvetéen a

BoardGameGeek (BGG) portal felosztasat és besorolasat vettilk alapul®. Ez nem
feltétlenul tekinthet6 tudomanyos kategorizalasnak, azonban tobb oka is van, amiért
ezt valasztottuk:

bizonyos jatékok esetében nehezen fellelheté mas olyan forras, amely a
mechanikajuk meghatarozasara vonatkozna — a BGG minden ismert jaték
mechanikajat torekszik meghatarozni (tdbb mint 140.000 jatékrdl van szo)

a BGG adatbazisat folyamatosan bévitik a felhasznaldk, adminisztratori
felUlvizsgalattal; a tartalmak bekuldése, ellenbérzése, vizsgalata a
wikipédiahoz hasonlit annyiban, hogy barki kuldhet be anyagot az elGirasok
betartasaval (a jatékok készit6i is), és miel6tt publikalasra kerdl,
adminisztratorok’ ellenérzik azt

a BGG-n tébbnyire megtalalhatdk a szabalyok leirasa is

a BGG a tematika alapjan is kategorizalja a jatékokat

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

" az adminisztratorok listaja elérhet6 itt: https:/boardgamegeek.com/wiki/page/Admins
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- a gyakorlatban az oktatassal foglalkozé szakemberek szamara konnyen
hozzaférhetd a BGG adatbazisa, igy barmikor rakereshetnek barmelyik
tarsasjaték mechanikajara, szabalyaira, tematikajara

Megjegyzend6, hogy fellelhetok kovetkezetlenségek a BGG rendszerezésében.
Pl. esetenként 6sszemosoddnak a jatékok kategoriai, tipusa és tematikaja stb., amely
a portal felépitése szempontjabdl értheté (kereshetfség), de a vizsgalt téma
szempontjabdl helyenként nehézségeket okoz. Tehat fenntartasokkal kezelhetd, de a
gyakorlatban kénnyen hasznalhatd, és nagy elénye, hogy a fellelhet6 legszélesebb
korl adatbazisrol van szo.

A fejleszt6 hatas vizsgalata érdekében a mechanika mellett a jaték tipusat (pl.
stratégiai, stb.) és kategoriajat (kartyajaték, oktatojaték stb.) és konkrét szabalyait is
figyelembe vettik.

A vizsgalat soran a vizsgalatban résztvevék tobb jatékot jatszottak a kivalasztott
jatékkal. A tapasztalataikat beszélgetésekben, interjukban adtak at a vizsgalat
vezetbinek. A vizsgalat vezetbi 0sszevetették a tapasztaltakat a jaték jellemzdivel
(mechanika, szabalyok, tipus, kategoria, tematika), és az igy szerzett ismereteket
O0sszegezteék.

Az Osszegzéseket kovetben Osszefoglaltdak a vizsgalat tanulsagait, és ajanlast,
javaslatot tettek arra, hogyan lehet a megfelel6 jatékokat kivalasztani bizonyos
képességek, kompetenciak fejlesztéséhez. Elsésorban gyakorlati tanacsokat
fogalmaztak meg arra vonatkozéan, ha az oktatasban dolgozé szakemberek
bizonyos célokhoz, bizonyos terliletek fejlesztéséhez keresnek fejleszté
tarsasjatékot.
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2. A jatékok vizsgalata

2.1. Sakk (1475)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/171/chess
A sakk a mai napig a legtébb példanyban eladott, a legtdbbek altal ismert és
jatszott jaték. A kozoktatasban is tobb orszagban hasznaljak.

2.1.1. Tipus:
e Abstract (Absztrakt)

2.1.2. Kategoria:
e Abstract Strateqy (Absztrakt stratégiai)

2.1.3. Jatékmechanikak:

Grid Movement (Racsmozgas)
Pattern Movement (Mozgasmintazat)

Square Grid (Négyzetracs)
Static Capture (Statikus ttés)

2.1.4. Tapasztalatok a fejleszté hatassal kapcsolatban:

A Kkutatds soran szerzett tapasztalatok alatamasztjdk azokat a kutatasi
eredményeket, amelyek a sakk oktatasban betdltott szerepével kapcsolatosak. A
jaték igénybe veszi egyebek mellett a kombinativ képességet, a megosztott figyelem
képességét, Osszeflggések felismerésének képességét, a térlatast és mas
képesseégeket.

A legtobben, akik jatszottak, ismerték a sakk szabalyait, és mar az elsé jatékok
soran arrol szamoltak be, hogy keresték a lehetéségeket, igyekeztek tobb Iépéssel
elére gondolkodni, elképzelni, hogy bizonyos Iépéseknek milyen lehetséges
kovetkezményei lehetnek. Mindez a stratégiai gondolkodas fejlesztésében jatszhat
szerepet — azaz annak fejlesztésében, hogy a kivant célt (egy-egy babu leltése,
egy-egy helyzet megteremtése, vagy végso soron a gyézelem) hogyan lehet elérni a
jovében ugy, hogy lépéseket teszlink az érdekében, és igyekszink figyelembe venni
minden olyan kérulményt, ami erre befolyassal lehet (a jaték szabalyai, a masik
jatékos lépései).

Hogy mindez megvaldsulhat, részben a jaték mechanikajanak koszonhet6. A
8x8-as racson valé mozgas és a mozgasmintak (vagyis azok a szabalyok, amelyek a
lépésre vonatkoznak — pl. a 16 L alaku lépése) behataroljak azokat a lehet6ségeket,
amelyek a babuk elhelyezkedésére vonatkoznak. Egy-egy helyzetben véges
lehetésége van a soron kovetkezd jatékosnak arra, hogy egy babujat a palya masik
részére helyezzen el. igy lehet elére szamolni, tervezni a lépésekkel.
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Az, hogy az (tés a jatékban statikus, azt jelenti, hogy egy babu akkor uthet le egy
masik babut, ha az kozvetlenul a 1épésének utjaba kerul.

Tehat a racsmozgas, az elére meghatarozott mozgasmintak és a statikus utés
mechanikak kirajzoljak azokat a lehet6ségeket, ahogyan lépni, Utni, és végsd soron
nyerni lehet a jatékban. igy teszik lehetévé, hogy az egyes helyzetekben
kiszamithaté legyen, hogy milyen lehetéségei vannak egy-egy jatékosnak, és
tervezhet6vé valik az egész jaték, vagyis stratégiak kialakitasara alkalmas.

A jatéknak a mechanikara épulé szabalyai kovetkezetesek, igy a logikai képesseg
fejlesztésére is alkalmassa teszik. Osszefliggések meglatasara ugyancsak alkalmas.

A mechanika, a szabalyok és a jatékelemek mindezekkel egyutt olyan jatékot
hoznak létre, amelyben egy-egy helyzetbdl sok lehetséges tovabblépés adddik, és
minden lehet6ség tovabbi lehetéségekhez vezet. Ezért alkalmas a kombinativ
képesség, a helyzetfelismerés fejlesztésére.

A tapasztaltabb jatékosok, akik sok mérkdzést vivtak egymassal, fel tudnak idézni
korabbi jatszmaikbdl helyzeteket, amelyeknek tapasztalatait fel tudjak hasznalni a
jaték soran — igy a memodriat is javithatja.

A figyelem fenntartasa kulcs a jaték megnyeréséhez, igy a figyelmet, az
O0sszpontositas képességét is fejlesztheti.

Bizonyos esetekben a lehet6ségek kozul uj ut valasztasa, a megfelel6 lIépések
kombinalasa eredményre vezethet — ilyen modon a kreativitas fejlesztésére is
alkalmas lehet. Ezt tamasztja ala az is, hogy a jaték alapelemei ismertek, azok a
szabalyok szerint tetszllegesen varialhatoak, igy egy meglévé jatékallasbol uj
helyzetek hozhatok létre.

Alapvetben tapasztalataink alatamasztjak a kutatasokat, melyek szerint a sakk a
gondolkodassal kapcsolatos szamos készség, képesség, kompetencia (pl.
matematika) fejlesztésére alkalmas. Mindez pedig Osszefiggésbe hozhaté a
mechanikak kombinacidjaval, amelyek lehet6séget adnak ezen teruletek
fejlesztéseére.

Habar alapvetben absztrakt jaték, és igy elvben az elvonatkoztatas, altalanositas
képességét is fejlesztenie kellene, valdjaban a jatékosok arrdl szamoltak be, hogy a
katonai tematikat és a harci szerepeket a legtdobben nem tudtak figyelmen kivul

.....

tematikaval.

2.2. Bridzs (1925)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/2181/bridge

A bridzs (Contract Bridge) sokak altal ismert kartyajaték, francia kartyaval. A
legtdbb kartyajatékban mindenki mindenki ellen jatszik, itt azonban 2-2 f6s csapatok
jatszanak egymas ellen. A sakkhoz hasonldéan bajnoksagokat, versenyeket
szerveznek belble vilagszerte. A kozoktatasban tobb orszagban hasznaljak.
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A jaték célja, hogy a paros minél tobb Utést vallaljon el és szerezzen meg. Van
egy hivo jatékos, aki letesz kozépre egy lapot, a tobbieknek sorban ugyanolyan
szinG lapot kell tennilk, ha van olyanjuk. Az viszi az utést, aki a hivott szinbdl a
legmagasabbat teszi le. Aki Ut, az hiv a kovetkez6 korben.

2.2.1. Tipus:

e Abstract (Absztrakt)
e Strateqgy (Stratégiai)

2.2.2. Kategoria:
e Card Game (Kartyajaték)

2.2.3. Jatekmechanikak:

Hand Management (Kéz menedzsment)

Predictive Bid (Elérejelzd ajanlat)

Score-and-Reset Game (Pont-és-visszaallitas)

Team-Based Game (Csapat alapu)

Trick-taking (Utés, “elvinni a kort” a kartyaban)

Turn Order: Claim Action (A koérben kezdbéjatékos szerepe elvihetd)
Turn Order: Progressive (Kérénként valtozhat, hogy honnan indul a kor)

2.2.4. Tapasztalatok a fejleszté hatassal kapcsolatban:

A jatékmechanikak kombinacioja olyan jatékot hozott l1étre, amelyben a gybzelem
érdekében érdemes fejben tartani azt, hogy ki milyen kartyat rakott le az el6z6
korokben. Ez részben a kéz menedzsment jellegébdél fakad, részben pedig az
Utésbél, és hozzajarul a csapattagunk jatéka is. Ebbél adddik az, hogy ha tudjuk,
nalunk milyen lapok vannak, a tarsunk jatékabodl kovetkeztetni tudunk arra, hogy nala
milyen lapok vannak, és figyeljuk a tdbbiek jatékat, az emlékezet és a kombinacios
képesség segitségével felallithatd egy olyan stratégia, amely nagyobb eséllyel vezet
gy6zelemhez.

Ugyancsak a kéz menedzsment része alkalmas arra, hogy a rendszerez6
képességet hasznaljuk és fejlesszik altala.

Az elbrejelz6 ajanlatot a tesztel6k egyfajta kommunikaciés formanak talaltak,
amellyel a csapattarsak egymasnak tudnak informaciot atadni a kezikben |évé
kartyakkal kapcsolatban. Ennek megfeleléen a kommunikacios készségek és
képességek is fejleszthetdk altala.

A jatékban fontos szerepe van a pontszamitasnak — ami a mechanikak felsorolasa
alapjan nem feltétlenll derdl ki. Mas pontértéke van mas utéseknek. Ez a jellemzéje
a jatéknak a kombinald, konvertalo képességek fejlesztésére alkalmas.
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A jaték stratégiai jellege is tapasztalhato, hiszen az el6rejelzd ajanlat mechanika
arra 0sztondz, hogy egy-egy jatékmenetben mar a legelején tervezzik meg a
végceélunkat (hany utést viszink a menet soran, egyutt a csapattarssal). Ugyanez a
mechanika a prediktiv képességet is fejleszti, vagyis azt, hogy megprobaljuk elére
latni a kdvetkez6 lépéseket a jatékban.

Volt aki megprébalt a tesztelés kedvéért ugy jatszani, hogy nem tdrekedett
Osszejatszani a csapattarsaval — ennek az eredménye a legtobb esetben
vereséghez vezetett. Ebbél is lathatd, hogy az Osszjatékra, a masokkal valo
egyuttmikoédésre nagy hangsulyt fektet a jaték, igy megtanithat a kooperacio
fontossagara is.

2.3. Wingspan / Fesztav (2019)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/266192/wingspan
A tesztelt jatékok kozul ez volt a legOsszetettebb szabalyrendszer(i, a legtobb

eszkozt ez tartalmazza (kulonboz6 tipusu kartyak, tokenek, kockak, tablak). A jaték
készitbi kozepes nehézségl kartyavezérelt tarsasjatékként irjak le. Szamtalan
tarsasjatékos dijat nyert, egyedi grafikdja és tematikaja miatt népszera.
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(Kép forrasa: https://boardgamegeek.com/image/4564159/wingspan

2.3.1. Tipus:
e Family (Csaladi)
e Strateqgy (Stratégiai)

2.3.2. Kategoria:

e Animals (Allatok)
e Card Game (Kartya jaték)
e Educational (Oktatasi)

2.3.3. Jatékmechanikak:

Contracts (Szerz6dések)

Dice Rolling (Kockavetés)

End Game Bonuses (Jaték végi bonuszok)

Hand Management (Kéz menedzsment)

Once-Per-Game Abilities (Egyszer felhasznalhaté képességek)
Open Drafting (Nyitott draftolas / nyitott kivalasztas)
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e Set Collection (Készletgydijtés)
e Solo / Solitaire Game (Egyéni / Egyedul jatszhatd)
e Turn Order: Progressive (Kéronként valtozik, hogy honnan indul a kor)

2.3.4. Tapasztalatok a fejleszt6 hatassal kapcsolatban:

A tapasztalatok alapjan a jaték szabalyait viszonylag (a tobbi tesztelt jatékhoz
képest) hosszabb id6ébe telt teljesen elsajatitani. A jatékot, illetve az ilyen tipusu
jatékokat nem ismerék szamara néhany probajatékra szuksége volt a tesztel6knek,
hogy az 6sszes lehet6séggel tisztaba kerlljenek. Az 6sszetettsége azonban igénybe
vette a figyelmet, és azt, hogy a jatékosok meglassak benne a rendszert, hogy mely
jatékelemek mely masik elemekre milyen hatassal vannak — vagyis a rendszerzd
képesség fejlesztésére alkalmas.

A jaték oktatasi jellege els6sorban a tematikaban érhet6 tetten: a jatékban
szerepl6 madarakkal kapcsolatban szamtalan adattal talalkozhatunk (pl. a madarak

éléhelye, taplalékai, stb.), amelyek a jaték soran szinte észrevétlenul épllnek be az
ismereteink kdzé.

2.4. Blue Banana (2019)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/288424/blue-banana
Gyors, porgés jaték, amely arra épit, hogy a kartyakon bizonyos targyak mas
szinnel szerepelnek, mint amilyenek a valésagban.
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(Kép forrésa: https./boardgamegeek.com/image/6259507/blue-banana)

A jaték soran ket véletlenul kivalasztott kartya kerll bemutatasra, amelyen
bizonyos targyak nem a sajat szinukkel szerepelnek (pl. zold flamingd, fekete eper).
A nyitott, mindenki szamara elérhetd paklikbol minél gyorsabban kell megszerezniuk,
elkapkodniuk egymas el6l a jatékosoknak azokat a lapokat, amelyek a targyak
eredeti szinét tartalmazzak (pl. a flamingd rézsaszinét vagy az eper pirosat), vagy
azokat a targyakat, amelyek a szineknek megfelelnek (a z6ld a béka, a fekete a
cilinder szine, igy barmilyen szinli béka vagy cilinder kartya is begy(jthetd). A
begydjtott lapokért jarnak a pontok.

2.4.1. Tipus:
(Nincs kategorizalva)

2.4.2. Kategoria:

e Action / Dexterity (Akcio / Ugyességi)
e Card Game (Kartyajaték)

e Real-time (Valds idejl)

2.4.3. Jatékmechanikak:

e Catch the Leader (“Kapd el a vezet6ét!” / “Legyél az elsé!”)
e Pattern Recognition (Minta felismerés)
e Real-Time (Valés idejl)

2.4 4. Tapasztalatok a fejleszté hatassal kapcsolatban:

A jaték gyors, annak érdekében, hogy megel6zzik azt, hogy a masik jatékosok
elvegyék a paklikrol a megfelel6 kartyakat, gyorsan kell kapcsolnunk, igy 6szténdz a
jaték a kapcsolasi sebesség fejlesztésére. Ez elsGsorban a valos idejliségbdl
kovetkez6 lehetdség.

Emellett a rendszerek kozti atvaltas, a konvertalasi képesség fejlesztésére lehet
alkalmas a jaték a mintafelismerésbdl és a specialis kartyakbdl adéddéan. Annyiban
lehet zavar6 az agy szamara a jaték, hogy a rendszerek, amik kozott az atvaltas
torténik, nem kuldnbdznek Iényegesen egymastdl (szinek és abrak rendszerét kell
konvertalni abrakra és szinekre), és koronként valtozik is (masik szinek és abrak
konvertalasa kovetkezik). Ez alapjan a tesztel6k k6zott voltak, akiket inkabb zavart a
jaték, és nem annyira fejleszté hatasrol, hanem inkabb zavar6 hatasrol szamoltak
be. Mig masok szamara élvezetet nyujtott a jaték — elsGsorban a sebessége, a
valésidejliségbél adodo feszlltség miatt —, és egy id6 utan csdkkent az az id6, amely
alatt a megfelel® kartyakat felismerték és begydijtétték (egyre kevesebb hibaval). igy
feltételezhetd, hogy a kapcsolasi sebesseg fejlesztésére alkalmas.

A kreativitast fejleszt6 hatasrol nem szamoltak be a jatékot tesztelok.
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2.5. Metro (1997)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/559/metro

A Metréoban minél hosszabb metréalagutak épitése a feladat ugy, hogy megadott
épitbelemekbdl (négyzet alapu lapok, rajtuk valtozatos utvonalakkal) huznak a
jatékosok és helyezik le azt a tabla megfelel6 részeire.

2.5.1. Tipus:
e Family (Csaladi)
e Strategy (Stratégiai)

2.5.2. Kategoria:
e Trains (Vonatos)

2.5.3. Jatekmechanikak:

e Network and Route Building (Hal6zat- és utépités)
e Tile Placement (Lapkak lehelyezése)

2.5.4. Tapasztalatok a fejleszté hatassal kapcsolatban:

A hatékony jaték tervezést igényel, vagyis szlkség van ra, hogy eltervezzik,
milyen utvonalat épitlnk ki a jaték soran — ez a jatékmechanikak kombinacioja teszi
lehetéve. A jaték elérehaladtaval csokkennek a lehetéségeink (egyre tobb lapka
kerul lehelyezésre, amely szlkiti az utvonalak kiépitésének lehetéségét), igy a
problémamegoldo képesség is elétérbe kerulhet.
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Az, hogy a lapkak kihuzasa nem szabadon valasztott, hanem véletlenszer,
befolyasolja az elézetes terveket. A tesztel6k arrél szamoltak be, hogy ez életszer(
vonasa a jatéknak, hiszen a valdésagban sem mindig azok az eszkdzok adottak,
amiket elsére elterveztink, igy abbdl tudjuk a legjobbat kihozni, ami adddik —
ugyancsak a problémamegoldas és a helyzetfelismerés fejlesztésére, néhany
esetben a kreativitas fejlesztésére talaltak alkalmasnak.

A jatékban pont azért jar, ha létrejott egy zart metrovonal (amely egy allomasrol
indul és egy masikba befut). Annyi pont jar érte, amennyi lapkan a vonal végigfut.
Bonyolult vonalak mentén egy lapkan tébbszor, akar négyszer is végigfuthat a vonal.
Ennek lekOvetése a jaték kdzben és a pontok Osszeszamolasanal is térlatast és
figyelmet igényl6 folyamat, igy ezeket is fejlesztheti a jaték.

Alternativaként egy teszt-korben a jatékosok kiprobaltak a jatékot olyan maodon,
hogy Osszejatszva megprébaltak egyetlen, minél hosszabb alagutat |étrehozni. Ezzel
a modositassal a kompetitiv jelleg helyett kooperativva alakitottak a jatékot. A
verseny az alagut hosszanak jatékrol jatékra vald noveléséért folyt. igy az
O0sszedolgozast, a kooperaciot fejlesztd hatasrol szamoltak be.

2.6. Imagine (2015)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine

A jaték ujdonsaga, hogy atlatszé6 mianyag kartyakra nyomtatott, altalanos jelek
kombinaciojaval alkothatnak meg a jatékosok szavakat, fogalmakat, cimeket,
kifejezéseket. A kartyak igy egymasra is rakhatok.

(Kép forréasa: hitps./boardgamegeek.com/image/4385507/imagine)
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2.6.1. Tipus:
e Party (Parti)

2.6.2. Kategoria:

e Deduction (Deduktiv)
e Party Game (Partijaték)
o Puzzle (Kirakos)

2.6.3. Jatekmechanikak:

e Acting (El6éadas)
e Team-Based Game (Csapat alapu)

2.6.4. Tapasztalatok a fejlesztdé hatassal kapcsolatban:

A tesztel6 csapat egyhanguan allitotta, hogy a jaték alkalmas a kreativitas
fejlesztésére, hiszen U jelentést kell létrehozniuk meglévé alapelemekbdl. Ez
els6sorban a jaték dedukcids és kirakds jellegébdl adodik.

Az, hogy a szabalyok sok lehet6séget megengednek (pl. a kartyak mozgatasat, az
egyes kartyak szamtalan értelmezési lehet6ségeit), ugyancsak elésegiti azt, hogy
hasznaljuk a kreativitdsunkat, valamint hozzajarul a helyzetfelismerés fejlesztéséhez
is.

Csapatok jatszanak egymas ellen (csapat alapu jatékrol van szd), igy az
O0sszedolgozast, a csapatban vald egyuttes munkat, kooperaciot is fejlesztheti.

2.7. Activity (1990)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/8790/activity

A legnépszeribb partijatékok egyike, melynek soran a csapat egyik tagja
megprobal elmutogatni, lerajzolni vagy bizonyos szavak kihagyasaval elmondani egy
szot, kifejezést, fogalmat, és a csapat tobbi tagjanak ki kell azt talalnia.

2.7.1. Tipus:
e Party (Parti)

2.7.2. Kategoria:

e Action / Dexterity (Akcio / Ugyességi)
e Card Game (Kartyajaték)
e Party Game (Partijaték)
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2.7.3. Jatékmechanikak:

Acting (El6adas)

Action Timer (Akci6 id6zité / stopper)
Communication Limits (Kommunikaciés megkotések)
Line Drawing (Vonalrajz)

Paper-and-Pencil (Papir és ceruza)

Team-Based Game (Csapat alapu)

Track Movement (Palyan valé mozgas)

2.7.4. Tapasztalatok a fejlesztdé hatassal kapcsolatban:

Els6sorban természetesen partijatékrol van szé, ami felszabadult id6toltést jelent,
amelynek nem elsédleges célja a fejlesztés — a tapasztalatok szerint partijatékként
valé hasznalata a szocialis készségek, képességek fejlesztésére alkalmas, hiszen a
figyelem ezen van, els6sorban a kommunikacion. Megjegyzendd, hogy a teszteld
csapat minden tagja jatszotta korabban partijatékként az Activity-t.

De ajanlhato fejlesztd jatékkeént is, hiszen tobb dolog fejlesztésére is alkalmas —
amennyiben a figyelem az adott cselekvésen, képességen van.

Fejleszthet6 a kommunikacios képesség, elsésorban az, hogy hogyan adjunk at
olyan forman informaciét a masiknak, hogy az “meg is érkezzen”, vagyis a masik
felfogja, megértse azt. Ez igaz a rajzos, a szbbeli vagy az eljatszott/elmutogatott
informacidkra is.

A masik oldalrél is ugyanez igaz: a befogadé fél iranyabdl is figyelmet, gyakran a
gondolkodasbeli valtast is igényel, hogy a bemutatott megfejtést kitalalja.

Fejleszthet6 a kreativitds, amennyiben gyakran Uj megkozelitéseket igényel
egy-egy megfejtés lerajzolasa, elmutogatasa stb., ha elsére nem sikerll atadnunk
azt. Ebben szerepet jatszik a kommunikacios limit (nem lehet beszélni, vagy
bizonyos szavakat nem lehet hasznalni) — igy Uj utak bejarasara 6sztondz a jaték,
ami a fejlédés egyik alapfeltétele.

Fejleszthetd6 az empatia, hiszen gyakran szikséges beleélnunk magunkat abba,
elképzelni, ahogyan a masik gondolkodhat, hogy tudjuk, mi az, amit szeretne
kifejezni — vagy a masik oldalr6l: ha ismerjuk a masik gondolkodasat, készleteit,
konnyebben mutatjuk be az adott szavakat, kifejezéseket (szocialis kompetenciak
fejlesztése).

A jaték soran — éppen abbdl adéddan, hogy jatékrdl van szé — a szinjatszassal,
szerepléssel, vagy akar a rajzaink bemutatasaval kapcsolatos gatlasok is oldhatok,
igy nyitottabba tehet.

Az egyuttmikodés a csapatjaték-jelleg miatt kiemelten fontos fejlesztési tertlet.

2.8. Azul (201 7)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/230802/azul
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Egy masik, jelenleg igen népszeri, egyedi grafikaju jaték. A szabalyai viszonylag
egyszerlek, és szamos lehetGséget tartogatnak a jatékosok szamara. A jaték
lényege a tablan csempék Osszegyljtése, lehelyezése, bizonyos szabalyok mentén
ugy, hogy az ellenfelekkel felvaltva van lehet6ség egy adott készletbél valogatni —
igy minden jatékos dontése hatassal van a tobbiek jatékara.

— ]

(Kép forrasa: https.//boardgamegeek.com/imaqge/3805727/azul)

2.8.1. Tipus:

e Abstract (Absztrakt)
e Family (Csaladi)

2.8.2. Kategoria:

Abstract Strategy (Absztrakt stratégiai)
Puzzle (Kirakos)
Renaissance (Reneszansz)

2.8.3. Jatékmechanikak:

End Game Bonuses (Jaték végi bonuszok)

Open Drafting (Nyitott draftolas / nyitott kivalasztas)

Pattern Building (Mintaépités)

Tile Placement (Lapka lehelyezés)

Turn Order: Claim Action (A korben kezdbéjatékos szerepe elvihetd)
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2.8.4. Tapasztalatok a fejlesztdé hatassal kapcsolatban:

Az elsé jaték tapasztalatai alapjan a masodik-harmadik jatéknal mar megjelent a
tesztel6knél az igény arra, hogy tervezzenek, hosszabb tavu terveket alakitsanak ki.
Az elsb korokben tett Iépések hatasa a jaték végeéig gylrizik, lekovetheté modon.
Ezekre figyelve a stratégiai gondolkodas fejlesztésére valdszinlsithetéen alkalmas a
jaték.

Nyitott kivalasztasu a jaték, vagyis mindenki ugyanabbdl a készletbdl huz
csempéket. Ezaltal kitaldlhato, feltételezhetd a tobbi jatékos taktikaja, amely
ugyancsak segit a tervezésben, illetve a valtozé helyzetek felismerésére és
esetenként a taktika valtoztatasra 6sztondz. llyen médon példaul fejleszteni tudja a
kritikai gondolkodast.

Bizonyos csempék az elszamolasnal tobb pontot érnek, mint masok (szamit, hogy
hany oldalon kapcsolodik mas csempékkel az, amit mar sikerult elhelyeznink a
palyan). Ezért egyrészt érdemes szamolni a lehetéségeket, masrészt ez a fajta
mintaépités el6segitheti a rendszerek atlatdsanak képességét, a mintak
felismerését, és példaul a logikai képességet (“ha... akkor...” szabalyok
kovetkezetes hasznalatat).

2.9. Castle Of Mind (2019)

BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/276629/castle-mind

A Fontanus altal létrehozott, a gondolkodassal 0Osszefliggdé képességeket
fejleszt6, absztrakt stratégiai tarsasjaték. A jaték alapvetd szabalya, hogy az Utés
nem ott torténik, ahol a Iépés, tehat az Utés nem statikus, ilyen mdédon nem a
helyhez kotott. A szines mezbkon szines babuk mozgatasakor akkor torténik utés,
ha egy babu a sajat szinére lIép — ekkor levehet az ellenfél babui kézll egy olyat, ami
szintén azon a szinen all.
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(Kép forrasa: https.://boardgamegeek.com/image/4691264/castle-mind

2.9.1. Tipus:
Nem kategorizalt

2.9.2. Kategoria:
e Abstract Strategy (Absztrakt stratégiai)

2.9.3. Jatekmechanikak:

e Area Majority / Influence (Teruletfoglalas / befolyas)
e Grid Movement (Racsmozgas)

2.9.4. Tapasztalatok a fejlesztdé hatassal kapcsolatban:

Mivel a Fontanus altal fejlesztett jatékrol van sz6 (a jatékot Térok-Szabd Balazs, a
Fontanus szakmai vezetbje tervezte), a jaték alapos ismerete alapjan elmondhato,
hogy a jatékmechanikak listaja ebben az esetben biztosan hianyos. A jaték alapveto
mikoddése az, hogy az Utés nem ott térténik, ahol a Iépés — ennek megfelel6
mechanika jelen dokumentum megirasakor a kereséseink alapjan nincs a BGG
adatbazisaban. Ugyanakkor ez egy kiemelten fontos mechanikaja a jatéknak, amely
szlukséges, hogy a fejleszté hatassal kapcsolatban beszélni lehessen rola.

(Javaslatunk a mechanika elnevezésére pl.: “distant capture” / “tavolsagi utés”)

A Castle of Mind (COM) fejlesztd hatasa kapcsan korabban alaposabb felmérések
is készlltek. Ennek soran tobb, a gondolkodassal 6sszefiiggd terlletet vizsgaltak a
kutatok, egyebek mellett:
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e Rendszerez6 képesség (elemek viszonyanak felismerése, elemek rendszerbe
valo rendezése, rendszer felismerése)

e Kombinalé képesség (Osszefuggések létrehozasa szabalyszerlségek
alapjan)

o Konvertalo képesség (rendszerek kozti atvaltas)

e Prediktiv képesség (“elbrelatas” képessége: kodvetkezb lehetséges lépések
figyelembe vétele, azok kdzti mérlegelés)

e Logikai képesség (kdvetkeztetés, szabalyalkotas)

o Kommunikacios készseg

o Stratégiai gondolkodas (cselekvések hosszabb tavu tervezése)

e Koncentracio (a figyelem fenntartasa, 0sszpontositasa)

e Térlatas (a targyak és a megfigyel6 térbeli elhelyezkedésének észlelése)

o Kiritikai gondolkodas (sok tényezébdl allo, komplex gondolkodasi maéd)

A vizsgalat azt mutatta, hogy ezen tertleteken a COM-mal val6 rendszeres jaték

javulas érhetd el mind gyermekkorban, mind felnéttkorban.

A jaték szabalyai sok lehet6séget engednek meg, mind a I|épésben,
terlletfoglalasban (egy mezérél valtozé szamu mezére lehet Iépni), mind az egyes
babuk szerepének, fontossaganak meghatarozasaban (nincsenek elbre
meghatarozott szerepei az egyes szineknek, babuknak), mind a stratégiak
kidolgozasaban. A tavolsagi Utés mechanika miatt pedig a gy6zelemre valo torekvés
érdekében minél tobb lehetdséget célszerl a figyelmlnkben tartani. Ez igaz térben
is (a palya lehet6 legnagyobb részét, lehetbleg a palya egészét figyelni) és idében is
(a lehetséges tovabblépési lehetbségek figyelemben tartasa).

Fejleszté6 hatasat a kombinativ és egyéb képességek tekintetében a sakkéval
lehet 0sszehasonlitani, annyi kulonbséggel, hogy a jatékosok még tobb opcidval
szamolhatnak, végtelen Ujrajatszasi lehetéséggel, igy még tobb a lehetéség a
fejlédésre.
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2.10. Fields Of Creativity (2022)

A Game-ED projekt keretében kifejezetten a kreativitas fejlesztésére létrehozott
jaték. Mivel U] jatékrol van szd, még nem szerepel a BGG adatbazisaban, nincs
kategorizalva.

Mikodésének egy része valamelyest az Imagine muikodésére hasonlit,
amennyiben szimbolumokat tartalmazé kartyak kombinalasaval hozhatunk benne
létre nehezen kifejezhet6 fogalmakat. Azonban Iényegileg is kulonbdzik téle, hiszen
itt nem csupan targyakat, fizikai képzeteket kifejezé szimbolumokat, hanem a koztuk
lévé kapcsolatot, mentalis képzeteket kifejezé szimbdlumokat is hasznalhatunk a
jaték soran.

A jaték részben kompetitiv, de tartalmaz kooperativ elemeket is.

2.10.1. Tipus:
Nem kategorizalt

2.10.2. Kategoria:
Nem kategorizalt

2.10.3. Jatékmechanikak:
Nem kategorizalt

2.10.4. Tapasztalatok a fejlesztdé hatassal kapcsolatban:

A probajatékok soran szinte kizardlag olyan visszajelzések érkeztek, hogy az
egyszer(i szabalyok és a végtelen lehetéségek (a kartyak kombinalasanak,
lehelyezésének csak a képzelet szab hatart) miatt nagy hangsuly van a jaték soran a
kreativitason. A meglévé elemek kombinacidjaval Uj jelentés létrehozasa lényegi
eleme a jatéknak.

Emellett — a kooperativ elem hatasara — a tobbi jatékos gondolkodasmadjat is
megismerhetik a jatékosok aszerint, hogy ki milyen médon kombinalja az egyes
szimbélumokat bizonyos fogalmak megfogalmazasara. Ezaltal Uj
gondolkodasmaoddokat, képzettarsitasi modokat is elsajatithatnak a jaték soran, amely
ugyancsak hozzajarul a kreativitas fejlesztéséhez.
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3. Javaslatok

A kreativitas fejlesztése

Ha olyan jatékot keresunk, amely a kreativitast fejleszti, a fentiek alapjan olyan
jatékot érdemes valasztani, amelyben bizonyos alapelemek kombinaciéjabol valami
Uj létrehozasa a cél. Ezek az alapelemek lehetnek a jaték alapelemei (pl. a sakkban
a lépések), szimbolumok (mint az Imagine és a Fields of Creativity kartyain szerepl6
szimbdlumok), vagy masok (pl. szavak, betlk, épitékockak, stb.).

Hasznos, ha a jaték arra 6szténdz, hogy ne meglévé, ismert dolgot allitsunk 6ssze
az alapelemekbdl, hanem valami Ujat, vagy 0j modon allitsuk 6ssze az ismertet (a
kirakos jatékmechanika és a kommunikacios megkotések kombinacidja példaul ezt
seqiti eld).

Egyarant fejlesztheti a kreativitast az, ha mi magunk hozunk létre Gjat (pl. Fields of
Creativity-t jatszva a szimbdélumok segitségével megalkotunk egy fogalmat), vagy mi
prébaljuk meg kitalalni azt, amit masvalaki megalkotott. Utébbi esetben szamunkra
Uj gondolkodasmodddal, képzettarsitasi moddal talalkozhatunk, és azt magunk is
felvehetjuk kreativ eszkdztarunkba.

Minden jaték, amelyben ezek az elemek megtalalhatok, fejleszthetik a kreativitast,
ha a jatékos figyelme ezen van. Es annyiban fejlesztik a kreativitast, amennyiben a
figyelme rajta van. igy a nagyon Osszetett jatékok, amelyek tartalmaznak a
kreativitas fejlesztésére alkalmas elemeket, nem feltétlenll olyan hatékonyak ebbdl
a szempontbdl, mint azok a jatékok, amelyek kifejezetten a kreativitast igényld
szabalyokat tartalmaznak.

A fejlédés alapfeltételei

Hangsulyozandd, hogy a jaték eszkoz, a fejlédést dGnmagaban nem garantalja.
Azonban hasznos eszkdze lehet a fejlédésnek, hiszen a fejlédés alapfeltételei
kénnyen elérhetdek egy jaték esetében. Erdemes is ezek meglétére kiilén figyelmet
forditani.

A figyelem rairanyithaté a jatékosok esetében a fejlesztendé tertletre. (PIl. hogy
Azul-t jatszva az elejétdl kezdve figyeljék, hogy mi modon szeretnék felépiteni a
csempeket a tablajukon, vagy hogy a COM esetében érdemes a palya minél
nagyobb teruletét atlatni, minél tobb lépéssel el6re gondolkodni, stb.)

Feszlltséget adhat a jaték megnyerésére valo torekvés izgalma, kooperacid
esetén a kitlizott cél elérésére vald torekvés, de Iétrehozhatd versenyhelyzet is (pl.
bajnoksag), vagy mas modokon is felhivhato a figyelem a fesziltség jelenlétére.

Munka befektetése lehet az egyes lépések kovetkezményeit feldolgozasa, az
egyes jatékmenetek, meérkbzések tapasztalatainak tudatositasa, és tanulas a
hibakbdl és sikerekbdl. Erre érdemes kuilon figyelmet forditani, hiszen az uj ismeret,
az uj informacid ezeken keresztul valik tudatossa, hasznalhaté ismeretté.

Uj utat biztosithatnak olyan jatékok, amelyek tdbbszéri végigjatszasra adnak
lehetéséget, az Uj megoldasok keresése a jatékban, de akar az uj jatékpartnerek is
mutathatnak ujat, €s mas mddokon is segitheté.

28


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

|
\?

=
GAME-ED

Rl Frasmus+

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

A jaték osszetettsége

Erdemes a jatékot a megadott id6kerethez mérten vélasztani. Ha bonyolultabb a
szabalyrendszer, akkor tobb id6 szukséges ahhoz, hogy minden lehet6ségével
tisztdba kerlljenek a jatékosok — azaz a lehet6ségekhez tartoz6 kompetenciak
fejleszthet6ek legyenek. Ugyanakkor, ha van idGkeret ra (esetleg tobb alkalom a
jatékra), érdemes is lehet 0sszetettebb jatékokat jatszani, hiszen ezaltal szélesebb a
lehetéségek spektruma, igy a fejleszthet6 terlletek is sokrétlibbek lehetnek.

Az Osszetettség, bonyolultsag a mechanikak esetében azt jelenti, hogy egy jaték
tobb mechanikanak a kombinacidjat alkalmaz (lasd: Fesztav). De fakadhat az
Osszetettség a szabalyok sokrétliségébdl, vagy akar a palya felépitésébdl is (pl. a
COM alapjaték osszetettebb a lehetbségeit tekintve, mint a COM for Kids, mert bar a
szabalyaik hasonléak, az alap COM tablaja tobb mezét és szint tartalmaz, a jaték
tobb babuval jatszhatd, igy a lépési lehetdség is sokkal tobb egy-egy helyzetben).

Rendszeresség

Egy-egy jatékalkalom is hozhat fejl6édést bizonyos terlleteken, segithet
ravilagitani bizonyos lehet6ségekre, tanulhaté altala sok minden, de komolyabb
fejleszt6 hatas — kulondsen képességek, kompetenciak tekintetében -
rendszeresseéggel érhetd el.

A rendszerességben érdemes meggondolni, hogy cserélédjenek a jatékpartnerek.
igy a jatékos mindig uj szerepldvel, Uj taktikaval, Uj megoldasokkal talalkozhat.

Személyes jelenlét

Az online jatékokkal szemben az, ha személyes kapcsolat is van a jatékban,
sokkal tobb teruletet érint, mint ha nem, vagy csak virtualisan vagyunk kapcsolatban
a jatékpartneriinkkel. igy a — napjainkban némiképpen hattérbe szoruld, de szorosan
az ember ember mivoltjahoz tartozé — szocialis készségeink, képességeink is
fejleszthetbek, konnyebben kapcsoldodhatunk a masikhoz. A tesztjatékok soran is
bebizonyosodott, hogy ha olyanok ultek le egy asztalhoz, akik a jaték elétt nem
ismerték egymast, a jatékok végére jellemz8en oldottan viselkedtek egymas
tarsasagaban.

A szabalyok moédositasa

Habar a jaték azeért jaték, mert éppen azok a szabalyai, amik, néhany esetben
kiprébalhatok bizonyos szabalymodositasok bizonyos célok elérése érdekében. (A
tesztelésnél ilyen médositas volt a Metro jaték kooperativ céllal valo kiegészitése,
amikor a csapat Osszedolgozott azon, hogy a lehetd leghosszabb nyomvonalat
hozza létre.)
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Jatekmechanikak, jatéktipusok és képességek, kompetenciak 6sszefliggeései

Vannak bizonyos jatéktipusok, kategoriak, mechanikak, amelyek nagyobb eséllyel
alkalmasak bizonyos képességek, kompetenciak fejlesztésére, mint masok. Ha cél
ezek fejlesztése, akkor érdemes ilyen tipusu jatékokat keresni eszkdzként. Ezek
kozul néhany példat sorolunk fel az alabbi tablazatban, elsésorban tajékoztatod

jelleggel.
jellemzd a jellemzé tipusa | mit fejleszt
absztrakt kategodria / jelleg elvonatkoztatas
stratégia kategoria / tipus tervezés
stratégiai gondolkodas
dedukcids kategoria kovetkeztetés
logika
dedukcio
kirakos kategoria indukcid
kirakos kategoria kreativitas
(amennyiben a szabalyok tdbb
megoldast is megengednek)
csapat alapu jaték mechanika egyuttmikodés
kéz menedzsment mechanika rendszerezd képesség
a korben kezdéjatékos szerepe | mechanika kezdeményezOkészség
elvihet6
valos ideji mechanika reakcididd
(alt. valamely mas mechanikaval kapcsolasi id6
kiegészitve)
kommunikaciés megkotések mechanika kreativitas
kommunikacio
halozat- és utépités mechanika térlatas
tervezés
kreativitas
nyitott kivalasztas mechanika tervezés, a dontések
hatasanak felismerése
mozgasmintazat mechanika konvertalo képesség
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elérejelz6 ajanlat

mechanika

prediktiv képesseg
stratégiai gondolkodas

Megjegyzések:

a mechanikak, kategoriak,

tipusok kombinacidjabol és a tényleges

szabalyokbdl kdvetkezik, hogy mely tertleteken lehet egy jaték fejlesztd

a konkrét szabalyok minden esetben befolyasolhatjak a fejleszté hatast

- nem szabad itt sem elfelejteni, hogy a fejlédés alapfeltételei kdzll maga a
jaték “csupan” az eszkdz, a tobbi nélkil a fejleszt6é hatas sem tud
ervényesulni

- a fejlédés alapfeltételei alapjan a fejleszté hatas ott érvényesll, amin a
jatékosok figyelme van

- ebbdél adéddéan egy jatek dnmagaban soha nem garantalja sem a fejl6dést,

sem azt, hogy éppen a tervezett terlleten éri el a fejlesztd hatast
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