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1. A vizsgálat bemutatása

1.1. A játékmechanika

A játékmechanika alatt általában a játék és a játékos közti kapcsolatot értik, azt a
módot, ahogyan a játék elemei interakcióba kerülnek a játékossal1.

Sharon Boller meghatározása szerint azokat a szabályokat és eljárásokat jelenti,
amelyek irányítják a játékost és magának a játéknak a reakcióit a játékos lépéseire
vagy akcióira2.

Ludéma/Ludeme: játékmotívum, a játék játszásának egy eleme, alkotórésze.
Olyan elemek, amelyek akár egymástól egészen különböző játéktípusokban is
alkalmazhatóak. Nem keverendő össze a játék eszközeivel. (Pl. a sakkban a ló bábu
egy eszköz, a ló “L” alakú lépése pedig egy ludeme).

Szabály: instrukció, keret, amely meghatározza, hogyan kell a játékot játszani (pl.
sakkban egy szabály, hogy a játékosok felváltva lépnek).

A játékmechanika: a szabályokat és ludeme-ket jelenti, amelyek szabályozzák és
vezetik a játékosok akcióit, és a játéknak a játékosok akcióira adott válaszait is.

Minden játéknak van játékmechanikája. A mechanika határozza meg, hogy a
játéknak hogyan kell működnie a játékosok számára. Azonban nem minden játéknak
van saját, egyedi játékmechanikája, számtalan játéknak ugyanazok az alapjai.
(Például sok olyan szójáték van, amelyekben bizonyos betűkből álló szavakat kell
alkotni és/vagy kitalálni.) És egy-egy játék is több típusú játékmechanikát
tartalmazhat.

A játékmechanikáknak sokféle osztályozása létezik. A legnagyobb társasjátékos
portál, a Board Game Geek 196-ot gyűjtött össze, a portálon fellelhető játékok
mindegyikénél jelölve van, hogy az adott játék milyen mechanikákra épít.

A játékmechanikák néhány ismert játék példáján keresztül:
Taboo (1989-es változat): a partijátékban a csapat egyik tagjának úgy kell

bizonyos fogalmakat meghatároznia, hogy bizonyos szavakat közben nem
használhat. A csapat másik játékosának ki kell találnia a fogalmat.

Ez a játék két mechanikára épít: csapatjáték (Team-Based Game), mivel csapatok
játszanak egymás ellen, és kommunikációs limit (Communication Limit), mivel

2 Boller, Sharon (2013): Learning Game Design: Game Mechanics.
http://www.theknowledgeguru.com/learning-game-design-mechanics/

1 Egenfeldt-Nielsen, S., Smith, J. H. és Tosca, S. P. (2008): Understanding Video Games: The
Essential Introduction. Routledge, NewYork, NY

5

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


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

keretek közé van szorítva az, hogy hogyan kommunikálhatnak egymással a
játékosok.

Go: a többezer éves múlttal rendelkező absztrakt stratégiai játék szabályai
egyszerűek, két játékos játssza egymás ellen, fekete és fehér bábukat / korongokat
helyeznek le egy 19x19-es rács kereszteződéseiben, céljuk, hogy minél nagyobb
területet kerítsenek el.

A játék mechanikái: a bekerítés (Enclosure) és a négyzetes rács (Square Grid)
Póker: A franciakártyával játszott játék erősen épít a fogadásra, tétek

megadására, a blöffölésre, és célja, hogy a játék során a lehető legtöbbet érő
kártyasor legyen a játékos kezében.

A játék mechanikái: fogadás és blöffölés (Betting and Bluffing), játékos “kiütése”
(Player Elimination) és készletgyűjtés (Set Collection).

Homályrév (Gloomhaven): 2022 egyik legnépszerűbb, összetett társasjátéka. A
játékosok egy kalandor bőrébe bújva, saját maguk által meghatározott skillekkel és
céllal indulnak a játéknak, menet közben fejleszthetik a képességeiket,
összejátszhatnak a küldetések teljesítésében, felfedezhetnek különböző
helyszíneket és így tovább.

Ebben a játékban összesen 21 játékmechanika és azok kombinációja található.
Többek között: szerepjáték (Role Playing), együttműködés (Cooperative Game),
hatszög alapú rács (Hexagon Grid), pakliépítés (Deck Construction), de
megtalálható benne a kommunikációs limit (Communication Limit) is.

Ahogy látható, ugyanazon mechanizmus több játékban is megjelenhet (pl. a
kommunikációs limit a Taboo-ban és a Homályrévben is szerepel), míg mások több
variációban is előfordulhatnak (pl. a táblán való közlekedés több játéknak is sajátja;
sok játék négyzet alapú rácsot használ ehhez, de van olyan is, amin hatszög alapú
mezők közt lépnek a játékosok). Az egyes mechanizmusok és azok kombinációi
adják meg egy-egy játék működését, azt a módot, ahogyan a játékkal játszani lehet
és ahogy a játék az akcióink hatására válaszokat ad.

A konkrét szabályok, a tematika (vagy tematika hiányában az absztrakt jelleg) és
a játék eszközei, kinézete adja meg a játék egyediségét. Ezért fordulhat elő, hogy
ugyanarra a mechanikára vagy mechanika-kombinációra számtalan, kinézetében,
tematikájában, egy-egy szabályban vagy valami másban eltérő játék készülhet. Pl.
rengeteg típusú sakk létezik, melyek nem csupán kinézetükben különbözhetnek,
hanem egy-egy paraméter megváltoztatásával új játék jöhet létre az alapszabályokra
építve. Így külön változat a franciasakk (ahol a sakk szabályai érvényesek, csak
kötelező ütni, és az nyer, akinek elfogynak a bábui) a hexasak (melyet hatszög alapú
táblán játszanak), a három játékosos változat (a tábla szintén eltérő, és nem 2,
hanem 3 játékos játszik egymás ellen), a 3D sakk (melyben 3 szinten, térben is folyik
a játék), játszható a sakk Möbius-szalag formájú táblán is, és így tovább.
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1.2. A játékmechanika és a fejlődés kapcsolata
A játék a legismertebb meghatározása alapján szabad cselekvés, olyan időtöltés,

amelyet az ember önmagáért végez.

Nem minden játékot és társasjátékot azzal a kifejezett céllal készítettek, hogy azt
a tanulásban, tanításban ismeretek átadására használják. Ezzel együtt minden játék,
minden alkalom, amikor valaki játszik, hatással van rá, legyen szó akár partijátékról,
akár gyermekjátékról, akár komoly stratégiai játékról.

A Fontanus Központ a kutatásai során a játékot a következőképpen határozta
meg:

A játék gyakorlati tanulási folyamat, amiben a fejlődés természetesen és
életszerűen jelenik meg.

Gyakorlati, tehát az egyén részt vesz benne, általa történik, a saját tetteit viszi
bele és közben valós tapasztalatokat szerez.

Természetes, mert az ember számára a játék genetikailag kódolt tevékenység,
amit nem kell tanítani, nem szükséges a külső ösztönzése.

Életszerű, hiszen a játék a mindennapi élethez hasonló szituációkkal operál.
Olyan ismerős helyzetekkel, ahol kipróbálhatunk többféle döntést és stratégiát is
anélkül, hogy a valós következményei bekövetkeznének, de a következmények
mégis láthatóvá, tapasztalhatóvá válnak. Így megtanulhatunk többek között
hatékonyan döntést hozni, más oldalakról megközelíteni témákat, kipróbálni új
dolgokat és így tovább.

Akármit is játszunk, az tehát a gyakorlatban történő folyamat, amelynek során
vannak tetteink, akcióink, lépéseink, és tapasztaljuk azok következményeit a
játékban. Így pedig mindenképpen hatással van ránk az, ha játszunk. Ebből
következik, hogy ha a játék során elsajátítunk ismereteket, kipróbálunk
lehetőségeket, fejlesztünk bizonyos kompetenciákat, azokat haszonnal
alkalmazhatjuk az életünkben, a gyakorlatban is. Emiatt mondható, hogy a játék nem
csupán szórakozásra, kikapcsolódásra alkalmas, hanem hatékony fejlesztőeszköz is
lehet, melynek hatásai a gyakorlatban érvényesülnek.

Ez a hatás lehet fejlesztő hatás is – ami több, egymásra épülő alapfeltétel
teljesítésével tudunk megvalósítani.

Török-Szabó Balázs fejlődéssel kapcsolatos kutatásai során a fejlődés 5
alapfeltételét a következőkben határozta meg:

● figyelem
● feszültség
● eszköz
● munka (belefektetett energia)
● új út (új lehetőségek keresése, kipróbálása)
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Ha a játék közben ezek az alapfeltételek teljesülnek, úgy a játék fejlődéshez tud
vezetni, akkor is, ha nem kimondottan fejlesztésre létrehozott játékról van szó.

Ha a játék közben ezen feltételek valamelyike nem teljesül, akkor a fejlesztő
hatás sem érvényesül – akkor sem, ha kimondottan fejlesztésre létrehozott játékról
van szó.

Emellett fontos megjegyezni, hogy a fejlesztő hatás ott tud érvényesülni egy játék
esetében, amire a játékos figyelme irányul. Például ha valaki sakkozik, és a játék
során arra figyel, hogy egyre több lépéssel előre tudjon gondolkodni, akkor az
előrelátási (prediktív) képessége fejlődhet. Míg ha a bábuk egymáshoz képesti
térbeli elhelyezkedésére figyel, úgy a térlátása fejlődhet. Természetesen több
dologra is figyelhet egyszerre, vagy felváltva egy játék során.

A lehetséges fejlesztő hatás szempontjából érdemes különválasztani a játék
mechanikáját és a témáját. A legtöbb esetben a játék tematikája alkalmas lexikai
ismeretek átadására, új ismeretek tanítására, míg a játék mechanikája és szabályai
határozzák meg azt, hogy mely kompetenciák fejlesztésére alkalmas.

A játék tematikája – amennyiben nem tisztán absztrakt játékról van szó –
tartalmaz olyan információkat, ismereteket, amellyel a játékot játszva folyamatosan
kapcsolatban vagyunk, illetve egyre többet fölfedezhetünk belőle3. A rendszeres
játékkal ezekkel az ismeretekkel többször, visszatérően találkozunk, és így, az
ismétlésen keresztül rögzülhetnek.

Ez nem csak valós ismeretekre vonatkozik, hanem bármire, amivel a játék során
rendszeresen találkozunk. Így akik sokat játszanak egy fantasy tematikájú játékkal,
megtanulhatják magának a fantasy-világnak a jellemzőit, felépítését, szereplőit,
történelmét, lényeit és bármi mást, ami a játékban megjelenik. (Mindez azt is jelenti,
hogy olyan “ismeretek” is rögzülhetnek, amelyek a gyakorlatban nem hasznosak, ha
a játék ilyeneket tartalmaz.)

A játék mechanikája az a mód, ahogyan a játék működik, és meghatározza azt,
amilyen lehetőségeket a játék tartalmazhat, és amelyekkel a játékos élhet a játékot
használva. A szabályok pedig pontosan meghatározzák, konkretizálják ezeket a
lehetőségeket.

A kompetencia – leegyszerűsítve – a képességek használata konkrét
helyzetekben. A képességek pedig nem mások, mint lehetőségek. Általános
értelemben megfogalmazható, hogy a kompetencia az, hogy bizonyos

3 Pl. tematikus témakártya: oktatási segédeszköz, amelyben kártyák, a kártyákon szereplő
ismeretek szolgálnak alapként a játékhoz. Pl. a filozófiai témakártyákon olyan fogalmak szerepelnek,
amelyekkel a filozófia is foglalkozik, a játék során pedig ezen fogalmakkal kapcsolatba kerül a játékos,
így megismerheti azok jelentését. A történelmi témakártyákon történelmi adatok, tények,
összefüggések találhatók, így azon ismeretek rögzítésére alkalmas.
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lehetőségekkel élünk4. Egy speciális példán keresztül: a “digitális kompetencia” az
elektronikus média magabiztos és kritikus alkalmazása5, másként megfogalmazva:
az, hogy tudunk élni a digitális média adta lehetőségekkel.

A játék által használt mechanikák és a játék konkrét szabályai tehát
meghatározzák azokat a lehetőségeket, amikkel a játékos élhet. Hogy ezek közül
mennyivel és hogyan él a játékos, az rajta áll. Így a mechanika, illetve a játék alapjait
meghatározó mechanikák kombinációja, valamint az ezek alapján létrehozott
szabályok meghatározzák, hogy mely kompetenciák fejlesztésére alkalmas. Azt a
kompetenciát fejleszthetjük, amit a játék során használunk (és amin a figyelem van),
ez pedig a mechanika és a szabályok függvénye. Egy olyan játék például, amelynek
a mechanikájából logikai-stratégiai jelleg adódódik, biztosan alkalmas arra, hogy a
logikai, stratégiai képességeket, és azokat a kompetenciákat fejlessze, amelyek
ezekkel összefüggenek.

Ezek alapján két, ugyanazon mechanika-kombinációt, de eltérő tematikát
használó játékot játszva ugyanazokat a kompetenciákat fejleszhetjük, és eltérő
lexikai ismereteket sajátíthatunk el. Míg két, ugyanazon tematikát, de eltérő
mechanikákat használó játék esetében ugyanazokat a lexikai ismereteket
sajátíthatunk el, de eltérő kompetenciákat fejleszthetünk.

1.3. A kutatás menete

Az alábbiakban összefoglalt kutatás során a képességek, készségek,
kompetenciák és a játékmechanikák közötti kapcsolatot vizsgáltuk bizonyos
társasjátékok esetében.

Célunk, hogy olyan gyakorlati módszert hozzunk létre, amelyet a képzéssel
foglalkozó szakemberek haszonnal alkalmazhatnak a mindennapi munkájukban.
Vagyis ha felmerül bizonyos képességek, készségek, kompetenciák fejlesztésének
igénye (pl. a kreativitásé), és a játék alapú oktatás eszközéhez nyúlnának, legyen
egy olyan módszer a kezükben, amellyel kiválaszthatják a megfelelő játékot a
megfelelő terület fejlesztésére.

Valamint a kutatás során tapasztaltak alapján további hasznos tanácsokat is a
szakemberek rendelkezésére bocsátunk.

A játékok kiválasztásának szempontjai:
A válogatás nem teljeskörű, a cél a játékok kiválasztásánál elsődlegesen az volt,

hogy látható legyen, hogyan lehet elindulni, ha a cél a játékok segítségével való
fejlesztése bizonyos képességeknek, kompetenciáknak – különös tekintettel a

5 http://okt.ektf.hu/data/szlahorek/file/kezek/01_simandi_04_16/223kulcskompetencik.html
4 http://game-ed.eu/wp-content/uploads/2022/11/GameED-01.-IO1_Hungarian_Final.pdf
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kreativitás képességére –, illetve abban az esetben is hasznos ismereteket adjunk,
ha a cél a fejlesztő játék készítése.

Szempontok:
- népszerűség; a játékalapú oktatás esetében is fontos, hogy olyan játékok

kerüljenek kiválasztásra, amellyel szívesen játszanak az emberek, ezért
kifejezetten népszerű játékok esetében is vizsgáltuk a fejlesztő hatásukat (pl.
Azul, Activity)

- klasszikus játékok; vizsgáltunk bizonyos nagy múlttal rendelkező játékokat,
amelyeket feltehetőleg a legtöbben ismernek és kapcsolatba kerültek vele
valamilyen formában (pl. Sakk, Bridzs)

- kifejezetten oktatási célú játékok; vizsgáltunk néhány játékot, amelyet a
BoardGameGeek (BGG) az “Educational” kategóriába helyez, vagyis
alapvetően fejlesztő hatású (pl. Fesztáv)

- kifejezetten a kreativitás fejlesztését célzó játékok; (pl. Imagine)
- kevésbé összetett játékok; mivel elsősorban a játékok oktatási célú

felhasználására fókuszálunk, a bonyolultabb, hosszabb előkészítést vagy
előzetes ismereteket igénylő, több órás vagy napos játékidejű játékokat
kizártuk a vizsgálatból (a legbonyolultabb szabályokkal rendelkező játék jelen
kutatásban a Fesztáv)

- kompetitív; jellemzően kompetitív, azaz versengő játékokat választottunk
(abból a megfontolásból, hogy a fejlesztő jelleg jobban érvényesül, ha a
játéknak tétje van, és a versengés a győzelemért alapvető ösztönös és
természetes feszültséget adó tét)

- további játékok (pl. a jelen projekt keretében fejlesztett kreativitást fejlesztő
játék)

A játékmechanikák meghatározásánál, beazonosításánál alapvetően a
BoardGameGeek (BGG) portál felosztását és besorolását vettük alapul6. Ez nem
feltétlenül tekinthető tudományos kategorizálásnak, azonban több oka is van, amiért
ezt választottuk:

- bizonyos játékok esetében nehezen fellelhető más olyan forrás, amely a
mechanikájuk meghatározására vonatkozna – a BGG minden ismert játék
mechanikáját törekszik meghatározni (több mint 140.000 játékról van szó)

- a BGG adatbázisát folyamatosan bővítik a felhasználók, adminisztrátori
felülvizsgálattal; a tartalmak beküldése, ellenőrzése, vizsgálata a
wikipédiához hasonlít annyiban, hogy bárki küldhet be anyagot az előírások
betartásával (a játékok készítői is), és mielőtt publikálásra kerül,
adminisztrátorok7 ellenőrzik azt

- a BGG-n többnyire megtalálhatók a szabályok leírása is
- a BGG a tematika alapján is kategorizálja a játékokat

7 az adminisztrátorok listája elérhető itt: https://boardgamegeek.com/wiki/page/Admins
6 https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic
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- a gyakorlatban az oktatással foglalkozó szakemberek számára könnyen
hozzáférhető a BGG adatbázisa, így bármikor rákereshetnek bármelyik
társasjáték mechanikájára, szabályaira, tematikájára

Megjegyzendő, hogy fellelhetők következetlenségek a BGG rendszerezésében.
Pl. esetenként összemosódnak a játékok kategóriái, típusa és tematikája stb., amely
a portál felépítése szempontjából érthető (kereshetőség), de a vizsgált téma
szempontjából helyenként nehézségeket okoz. Tehát fenntartásokkal kezelhető, de a
gyakorlatban könnyen használható, és nagy előnye, hogy a fellelhető legszélesebb
körű adatbázisról van szó.

A fejlesztő hatás vizsgálata érdekében a mechanika mellett a játék típusát (pl.
stratégiai, stb.) és kategóriáját (kártyajáték, oktatójáték stb.) és konkrét szabályait is
figyelembe vettük.

A vizsgálat során a vizsgálatban résztvevők több játékot játszottak a kiválasztott
játékkal. A tapasztalataikat beszélgetésekben, interjúkban adták át a vizsgálat
vezetőinek. A vizsgálat vezetői összevetették a tapasztaltakat a játék jellemzőivel
(mechanika, szabályok, típus, kategória, tematika), és az így szerzett ismereteket
összegezték.

Az összegzéseket követően összefoglalták a vizsgálat tanulságait, és ajánlást,
javaslatot tettek arra, hogyan lehet a megfelelő játékokat kiválasztani bizonyos
képességek, kompetenciák fejlesztéséhez. Elsősorban gyakorlati tanácsokat
fogalmaztak meg arra vonatkozóan, ha az oktatásban dolgozó szakemberek
bizonyos célokhoz, bizonyos területek fejlesztéséhez keresnek fejlesztő
társasjátékot.
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2. A játékok vizsgálata

2.1. Sakk (1475)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/171/chess
A sakk a mai napig a legtöbb példányban eladott, a legtöbbek által ismert és

játszott játék. A közoktatásban is több országban használják.

2.1.1. Típus:
● Abstract (Absztrakt)

2.1.2. Kategória:
● Abstract Strategy (Absztrakt stratégiai)

2.1.3. Játékmechanikák:
● Grid Movement (Rácsmozgás)
● Pattern Movement (Mozgásmintázat)
● Square Grid (Négyzetrács)
● Static Capture (Statikus ütés)

2.1.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
A kutatás során szerzett tapasztalatok alátámasztják azokat a kutatási

eredményeket, amelyek a sakk oktatásban betöltött szerepével kapcsolatosak. A
játék igénybe veszi egyebek mellett a kombinatív képességet, a megosztott figyelem
képességét, összefüggések felismerésének képességét, a térlátást és más
képességeket.

A legtöbben, akik játszották, ismerték a sakk szabályait, és már az első játékok
során arról számoltak be, hogy keresték a lehetőségeket, igyekeztek több lépéssel
előre gondolkodni, elképzelni, hogy bizonyos lépéseknek milyen lehetséges
következményei lehetnek. Mindez a stratégiai gondolkodás fejlesztésében játszhat
szerepet – azaz annak fejlesztésében, hogy a kívánt célt (egy-egy bábu leütése,
egy-egy helyzet megteremtése, vagy végső soron a győzelem) hogyan lehet elérni a
jövőben úgy, hogy lépéseket teszünk az érdekében, és igyekszünk figyelembe venni
minden olyan körülményt, ami erre befolyással lehet (a játék szabályai, a másik
játékos lépései).

Hogy mindez megvalósulhat, részben a játék mechanikájának köszönhető. A
8x8-as rácson való mozgás és a mozgásminták (vagyis azok a szabályok, amelyek a
lépésre vonatkoznak – pl. a ló L alakú lépése) behatárolják azokat a lehetőségeket,
amelyek a bábuk elhelyezkedésére vonatkoznak. Egy-egy helyzetben véges
lehetősége van a soron következő játékosnak arra, hogy egy bábuját a pálya másik
részére helyezzen el. Így lehet előre számolni, tervezni a lépésekkel.
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Az, hogy az ütés a játékban statikus, azt jelenti, hogy egy bábu akkor üthet le egy
másik bábut, ha az közvetlenül a lépésének útjába kerül.

Tehát a rácsmozgás, az előre meghatározott mozgásminták és a statikus ütés
mechanikák kirajzolják azokat a lehetőségeket, ahogyan lépni, ütni, és végső soron
nyerni lehet a játékban. Így teszik lehetővé, hogy az egyes helyzetekben
kiszámítható legyen, hogy milyen lehetőségei vannak egy-egy játékosnak, és
tervezhetővé válik az egész játék, vagyis stratégiák kialakítására alkalmas.

A játéknak a mechanikára épülő szabályai következetesek, így a logikai képesség
fejlesztésére is alkalmassá teszik. Összefüggések meglátására ugyancsak alkalmas.

A mechanika, a szabályok és a játékelemek mindezekkel együtt olyan játékot
hoznak létre, amelyben egy-egy helyzetből sok lehetséges továbblépés adódik, és
minden lehetőség további lehetőségekhez vezet. Ezért alkalmas a kombinatív
képesség, a helyzetfelismerés fejlesztésére.

A tapasztaltabb játékosok, akik sok mérkőzést vívtak egymással, fel tudnak idézni
korábbi játszmáikból helyzeteket, amelyeknek tapasztalatait fel tudják használni a
játék során – így a memóriát is javíthatja.

A figyelem fenntartása kulcs a játék megnyeréséhez, így a figyelmet, az
összpontosítás képességét is fejlesztheti.

Bizonyos esetekben a lehetőségek közül új út választása, a megfelelő lépések
kombinálása eredményre vezethet – ilyen módon a kreativitás fejlesztésére is
alkalmas lehet. Ezt támasztja alá az is, hogy a játék alapelemei ismertek, azok a
szabályok szerint tetszőlegesen variálhatóak, így egy meglévő játékállásból új
helyzetek hozhatók létre.

Alapvetően tapasztalataink alátámasztják a kutatásokat, melyek szerint a sakk a
gondolkodással kapcsolatos számos készség, képesség, kompetencia (pl.
matematika) fejlesztésére alkalmas. Mindez pedig összefüggésbe hozható a
mechanikák kombinációjával, amelyek lehetőséget adnak ezen területek
fejlesztésére.

Habár alapvetően absztrakt játék, és így elvben az elvonatkoztatás, általánosítás
képességét is fejlesztenie kellene, valójában a játékosok arról számoltak be, hogy a
katonai tematikát és a harci szerepeket a legtöbben nem tudták figyelmen kívül
hagyni a játék során, így számukra a sakk tematikus stratégiai játék volt, harci
tematikával.

2.2. Bridzs (1925)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/2181/bridge
A bridzs (Contract Bridge) sokak által ismert kártyajáték, francia kártyával. A

legtöbb kártyajátékban mindenki mindenki ellen játszik, itt azonban 2-2 fős csapatok
játszanak egymás ellen. A sakkhoz hasonlóan bajnokságokat, versenyeket
szerveznek belőle világszerte. A közoktatásban több országban használják.
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A játék célja, hogy a páros minél több ütést vállaljon el és szerezzen meg. Van
egy hívó játékos, aki letesz középre egy lapot, a többieknek sorban ugyanolyan
színű lapot kell tenniük, ha van olyanjuk. Az viszi az ütést, aki a hívott színből a
legmagasabbat teszi le. Aki üt, az hív a következő körben.

2.2.1. Típus:
● Abstract (Absztrakt)
● Strategy (Stratégiai)

2.2.2. Kategória:
● Card Game (Kártyajáték)

2.2.3. Játékmechanikák:
● Hand Management (Kéz menedzsment)
● Predictive Bid (Előrejelző ajánlat)
● Score-and-Reset Game (Pont-és-visszaállítás)
● Team-Based Game (Csapat alapú)
● Trick-taking (Ütés, “elvinni a kört” a kártyában)
● Turn Order: Claim Action (A körben kezdőjátékos szerepe elvihető)
● Turn Order: Progressive (Körönként változhat, hogy honnan indul a kör)

2.2.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
A játékmechanikák kombinációja olyan játékot hozott létre, amelyben a győzelem

érdekében érdemes fejben tartani azt, hogy ki milyen kártyát rakott le az előző
körökben. Ez részben a kéz menedzsment jellegéből fakad, részben pedig az
ütésből, és hozzájárul a csapattagunk játéka is. Ebből adódik az, hogy ha tudjuk,
nálunk milyen lapok vannak, a társunk játékából következtetni tudunk arra, hogy nála
milyen lapok vannak, és figyeljük a többiek játékát, az emlékezet és a kombinációs
képesség segítségével felállítható egy olyan stratégia, amely nagyobb eséllyel vezet
győzelemhez.

Ugyancsak a kéz menedzsment része alkalmas arra, hogy a rendszerező
képességet használjuk és fejlesszük általa.

Az előrejelző ajánlatot a tesztelők egyfajta kommunikációs formának találták,
amellyel a csapattársak egymásnak tudnak információt átadni a kezükben lévő
kártyákkal kapcsolatban. Ennek megfelelően a kommunikációs készségek és
képességek is fejleszthetők általa.

A játékban fontos szerepe van a pontszámításnak – ami a mechanikák felsorolása
alapján nem feltétlenül derül ki. Más pontértéke van más ütéseknek. Ez a jellemzője
a játéknak a kombináló, konvertáló képességek fejlesztésére alkalmas.
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A játék stratégiai jellege is tapasztalható, hiszen az előrejelző ajánlat mechanika
arra ösztönöz, hogy egy-egy játékmenetben már a legelején tervezzük meg a
végcélunkat (hány ütést viszünk a menet során, együtt a csapattárssal). Ugyanez a
mechanika a prediktív képességet is fejleszti, vagyis azt, hogy megpróbáljuk előre
látni a következő lépéseket a játékban.

Volt aki megpróbált a tesztelés kedvéért úgy játszani, hogy nem törekedett
összejátszani a csapattársával – ennek az eredménye a legtöbb esetben
vereséghez vezetett. Ebből is látható, hogy az összjátékra, a másokkal való
együttműködésre nagy hangsúlyt fektet a játék, így megtaníthat a kooperáció
fontosságára is.

2.3. Wingspan / Fesztáv (2019)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/266192/wingspan
A tesztelt játékok közül ez volt a legösszetettebb szabályrendszerű, a legtöbb

eszközt ez tartalmazza (különböző típusú kártyák, tokenek, kockák, táblák). A játék
készítői közepes nehézségű kártyavezérelt társasjátékként írják le. Számtalan
társasjátékos díjat nyert, egyedi grafikája és tematikája miatt népszerű.
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(Kép forrása: https://boardgamegeek.com/image/4564159/wingspan)

2.3.1. Típus:
● Family (Családi)
● Strategy (Stratégiai)

2.3.2. Kategória:
● Animals (Állatok)
● Card Game (Kártya játék)
● Educational (Oktatási)

2.3.3. Játékmechanikák:
● Contracts (Szerződések)
● Dice Rolling (Kockavetés)
● End Game Bonuses (Játék végi bónuszok)
● Hand Management (Kéz menedzsment)
● Once-Per-Game Abilities (Egyszer felhasználható képességek)
● Open Drafting (Nyitott draftolás / nyitott kiválasztás)
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● Set Collection (Készletgyűjtés)
● Solo / Solitaire Game (Egyéni / Egyedül játszható)
● Turn Order: Progressive (Körönként változik, hogy honnan indul a kör)

2.3.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
A tapasztalatok alapján a játék szabályait viszonylag (a többi tesztelt játékhoz

képest) hosszabb időbe telt teljesen elsajátítani. A játékot, illetve az ilyen típusú
játékokat nem ismerők számára néhány próbajátékra szüksége volt a tesztelőknek,
hogy az összes lehetőséggel tisztába kerüljenek. Az összetettsége azonban igénybe
vette a figyelmet, és azt, hogy a játékosok meglássák benne a rendszert, hogy mely
játékelemek mely másik elemekre milyen hatással vannak – vagyis a rendszerző
képesség fejlesztésére alkalmas.

A játék oktatási jellege elsősorban a tematikában érhető tetten: a játékban
szereplő madarakkal kapcsolatban számtalan adattal találkozhatunk (pl. a madarak
élőhelye, táplálékai, stb.), amelyek a játék során szinte észrevétlenül épülnek be az
ismereteink közé.

2.4. Blue Banana (2019)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/288424/blue-banana
Gyors, pörgős játék, amely arra épít, hogy a kártyákon bizonyos tárgyak más

színnel szerepelnek, mint amilyenek a valóságban.
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(Kép forrása: https://boardgamegeek.com/image/6259507/blue-banana)

A játék során két véletlenül kiválasztott kártya kerül bemutatásra, amelyen
bizonyos tárgyak nem a saját színükkel szerepelnek (pl. zöld flamingó, fekete eper).
A nyitott, mindenki számára elérhető paklikból minél gyorsabban kell megszerezniük,
elkapkodniuk egymás elől a játékosoknak azokat a lapokat, amelyek a tárgyak
eredeti színét tartalmazzák (pl. a flamingó rózsaszínét vagy az eper pirosát), vagy
azokat a tárgyakat, amelyek a színeknek megfelelnek (a zöld a béka, a fekete a
cilinder színe, így bármilyen színű béka vagy cilinder kártya is begyűjthető). A
begyűjtött lapokért járnak a pontok.

2.4.1. Típus:
(Nincs kategorizálva)

2.4.2. Kategória:
● Action / Dexterity (Akció / Ügyességi)
● Card Game (Kártyajáték)
● Real-time (Valós idejű)

2.4.3. Játékmechanikák:
● Catch the Leader (“Kapd el a vezetőt!” / “Legyél az első!”)
● Pattern Recognition (Minta felismerés)
● Real-Time (Valós idejű)

2.4.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
A játék gyors, annak érdekében, hogy megelőzzük azt, hogy a másik játékosok

elvegyék a paklikról a megfelelő kártyákat, gyorsan kell kapcsolnunk, így ösztönöz a
játék a kapcsolási sebesség fejlesztésére. Ez elsősorban a valós idejűségből
következő lehetőség.

Emellett a rendszerek közti átváltás, a konvertálási képesség fejlesztésére lehet
alkalmas a játék a mintafelismerésből és a speciális kártyákból adódóan. Annyiban
lehet zavaró az agy számára a játék, hogy a rendszerek, amik között az átváltás
történik, nem különböznek lényegesen egymástól (színek és ábrák rendszerét kell
konvertálni ábrákra és színekre), és körönként változik is (másik színek és ábrák
konvertálása következik). Ez alapján a tesztelők között voltak, akiket inkább zavart a
játék, és nem annyira fejlesztő hatásról, hanem inkább zavaró hatásról számoltak
be. Míg mások számára élvezetet nyújtott a játék – elsősorban a sebessége, a
valósidejűségből adódó feszültség miatt –, és egy idő után csökkent az az idő, amely
alatt a megfelelő kártyákat felismerték és begyűjtötték (egyre kevesebb hibával). Így
feltételezhető, hogy a kapcsolási sebesség fejlesztésére alkalmas.

A kreativitást fejlesztő hatásról nem számoltak be a játékot tesztelők.
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2.5. Metro (1997)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/559/metro
A Metróban minél hosszabb metróalagutak építése a feladat úgy, hogy megadott

építőelemekből (négyzet alapú lapok, rajtuk változatos útvonalakkal) húznak a
játékosok és helyezik le azt a tábla megfelelő részeire.

(Kép forrása: https://boardgamegeek.com/image/512723/metro)

2.5.1. Típus:
● Family (Családi)
● Strategy (Stratégiai)

2.5.2. Kategória:
● Trains (Vonatos)

2.5.3. Játékmechanikák:
● Network and Route Building (Hálózat- és útépítés)
● Tile Placement (Lapkák lehelyezése)

2.5.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
A hatékony játék tervezést igényel, vagyis szükség van rá, hogy eltervezzük,

milyen útvonalat építünk ki a játék során – ez a játékmechanikák kombinációja teszi
lehetővé. A játék előrehaladtával csökkennek a lehetőségeink (egyre több lapka
kerül lehelyezésre, amely szűkíti az útvonalak kiépítésének lehetőségét), így a
problémamegoldó képesség is előtérbe kerülhet.
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Az, hogy a lapkák kihúzása nem szabadon választott, hanem véletlenszerű,
befolyásolja az előzetes terveket. A tesztelők arról számoltak be, hogy ez életszerű
vonása a játéknak, hiszen a valóságban sem mindig azok az eszközök adottak,
amiket elsőre elterveztünk, így abból tudjuk a legjobbat kihozni, ami adódik –
ugyancsak a problémamegoldás és a helyzetfelismerés fejlesztésére, néhány
esetben a kreativitás fejlesztésére találták alkalmasnak.

A játékban pont azért jár, ha létrejött egy zárt metróvonal (amely egy állomásról
indul és egy másikba befut). Annyi pont jár érte, amennyi lapkán a vonal végigfut.
Bonyolult vonalak mentén egy lapkán többször, akár négyszer is végigfuthat a vonal.
Ennek lekövetése a játék közben és a pontok összeszámolásánál is térlátást és
figyelmet igénylő folyamat, így ezeket is fejlesztheti a játék.

Alternatívaként egy teszt-körben a játékosok kipróbálták a játékot olyan módon,
hogy összejátszva megpróbáltak egyetlen, minél hosszabb alagutat létrehozni. Ezzel
a módosítással a kompetitív jelleg helyett kooperatívvá alakították a játékot. A
verseny az alagút hosszának játékról játékra való növeléséért folyt. Így az
összedolgozást, a kooperációt fejlesztő hatásról számoltak be.

2.6. Imagine (2015)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine
A játék újdonsága, hogy átlátszó műanyag kártyákra nyomtatott, általános jelek

kombinációjával alkothatnak meg a játékosok szavakat, fogalmakat, címeket,
kifejezéseket. A kártyák így egymásra is rakhatók.

(Kép forrása: https://boardgamegeek.com/image/4385507/imagine)
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2.6.1. Típus:
● Party (Parti)

2.6.2. Kategória:
● Deduction (Deduktív)
● Party Game (Partijáték)
● Puzzle (Kirakós)

2.6.3. Játékmechanikák:
● Acting (Előadás)
● Team-Based Game (Csapat alapú)

2.6.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
A tesztelő csapat egyhangúan állította, hogy a játék alkalmas a kreativitás

fejlesztésére, hiszen új jelentést kell létrehozniuk meglévő alapelemekből. Ez
elsősorban a játék dedukciós és kirakós jellegéből adódik.

Az, hogy a szabályok sok lehetőséget megengednek (pl. a kártyák mozgatását, az
egyes kártyák számtalan értelmezési lehetőségeit), ugyancsak elősegíti azt, hogy
használjuk a kreativitásunkat, valamint hozzájárul a helyzetfelismerés fejlesztéséhez
is.

Csapatok játszanak egymás ellen (csapat alapú játékról van szó), így az
összedolgozást, a csapatban való együttes munkát, kooperációt is fejlesztheti.

2.7. Activity (1990)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/8790/activity
A legnépszerűbb partijátékok egyike, melynek során a csapat egyik tagja

megpróbál elmutogatni, lerajzolni vagy bizonyos szavak kihagyásával elmondani egy
szót, kifejezést, fogalmat, és a csapat többi tagjának ki kell azt találnia.

2.7.1. Típus:
● Party (Parti)

2.7.2. Kategória:
● Action / Dexterity (Akció / Ügyességi)
● Card Game (Kártyajáték)
● Party Game (Partijáték)
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2.7.3. Játékmechanikák:
● Acting (Előadás)
● Action Timer (Akció időzítő / stopper)
● Communication Limits (Kommunikációs megkötések)
● Line Drawing (Vonalrajz)
● Paper-and-Pencil (Papír és ceruza)
● Team-Based Game (Csapat alapú)
● Track Movement (Pályán való mozgás)

2.7.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
Elsősorban természetesen partijátékról van szó, ami felszabadult időtöltést jelent,

amelynek nem elsődleges célja a fejlesztés – a tapasztalatok szerint partijátékként
való használata a szociális készségek, képességek fejlesztésére alkalmas, hiszen a
figyelem ezen van, elsősorban a kommunikáción. Megjegyzendő, hogy a tesztelő
csapat minden tagja játszotta korábban partijátékként az Activity-t.

De ajánlható fejlesztő játékként is, hiszen több dolog fejlesztésére is alkalmas –
amennyiben a figyelem az adott cselekvésen, képességen van.

Fejleszthető a kommunikációs képesség, elsősorban az, hogy hogyan adjunk át
olyan formán információt a másiknak, hogy az “meg is érkezzen”, vagyis a másik
felfogja, megértse azt. Ez igaz a rajzos, a szóbeli vagy az eljátszott/elmutogatott
információkra is.

A másik oldalról is ugyanez igaz: a befogadó fél irányából is figyelmet, gyakran a
gondolkodásbeli váltást is igényel, hogy a bemutatott megfejtést kitalálja.

Fejleszthető a kreativitás, amennyiben gyakran új megközelítéseket igényel
egy-egy megfejtés lerajzolása, elmutogatása stb., ha elsőre nem sikerül átadnunk
azt. Ebben szerepet játszik a kommunikációs limit (nem lehet beszélni, vagy
bizonyos szavakat nem lehet használni) – így új utak bejárására ösztönöz a játék,
ami a fejlődés egyik alapfeltétele.

Fejleszthető az empátia, hiszen gyakran szükséges beleélnünk magunkat abba,
elképzelni, ahogyan a másik gondolkodhat, hogy tudjuk, mi az, amit szeretne
kifejezni – vagy a másik oldalról: ha ismerjük a másik gondolkodását, készleteit,
könnyebben mutatjuk be az adott szavakat, kifejezéseket (szociális kompetenciák
fejlesztése).

A játék során – éppen abból adódóan, hogy játékról van szó – a színjátszással,
szerepléssel, vagy akár a rajzaink bemutatásával kapcsolatos gátlások is oldhatók,
így nyitottabbá tehet.

Az együttműködés a csapatjáték-jelleg miatt kiemelten fontos fejlesztési terület.

2.8. Azul (2017)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/230802/azul
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Egy másik, jelenleg igen népszerű, egyedi grafikájú játék. A szabályai viszonylag
egyszerűek, és számos lehetőséget tartogatnak a játékosok számára. A játék
lényege a táblán csempék összegyűjtése, lehelyezése, bizonyos szabályok mentén
úgy, hogy az ellenfelekkel felváltva van lehetőség egy adott készletből válogatni –
így minden játékos döntése hatással van a többiek játékára.

(Kép forrása: https://boardgamegeek.com/image/3805727/azul)

2.8.1. Típus:
● Abstract (Absztrakt)
● Family (Családi)

2.8.2. Kategória:
● Abstract Strategy (Absztrakt stratégiai)
● Puzzle (Kirakós)
● Renaissance (Reneszánsz)

2.8.3. Játékmechanikák:
● End Game Bonuses (Játék végi bónuszok)
● Open Drafting (Nyitott draftolás / nyitott kiválasztás)
● Pattern Building (Mintaépítés)
● Tile Placement (Lapka lehelyezés)
● Turn Order: Claim Action (A körben kezdőjátékos szerepe elvihető)
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2.8.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
Az első játék tapasztalatai alapján a második-harmadik játéknál már megjelent a

tesztelőknél az igény arra, hogy tervezzenek, hosszabb távú terveket alakítsanak ki.
Az első körökben tett lépések hatása a játék végéig gyűrűzik, lekövethető módon.
Ezekre figyelve a stratégiai gondolkodás fejlesztésére valószínűsíthetően alkalmas a
játék.

Nyitott kiválasztású a játék, vagyis mindenki ugyanabból a készletből húz
csempéket. Ezáltal kitalálható, feltételezhető a többi játékos taktikája, amely
ugyancsak segít a tervezésben, illetve a változó helyzetek felismerésére és
esetenként a taktika változtatásra ösztönöz. Ilyen módon például fejleszteni tudja a
kritikai gondolkodást.

Bizonyos csempék az elszámolásnál több pontot érnek, mint mások (számít, hogy
hány oldalon kapcsolódik más csempékkel az, amit már sikerült elhelyeznünk a
pályán). Ezért egyrészt érdemes számolni a lehetőségeket, másrészt ez a fajta
mintaépítés elősegítheti a rendszerek átlátásának képességét, a minták
felismerését, és például a logikai képességet (“ha… akkor…” szabályok
következetes használatát).

2.9. Castle Of Mind (2019)
BGG link: https://boardgamegeek.com/boardgame/276629/castle-mind
A Fontanus által létrehozott, a gondolkodással összefüggő képességeket

fejlesztő, absztrakt stratégiai társasjáték. A játék alapvető szabálya, hogy az ütés
nem ott történik, ahol a lépés, tehát az ütés nem statikus, ilyen módon nem a
helyhez kötött. A színes mezőkön színes bábuk mozgatásakor akkor történik ütés,
ha egy bábu a saját színére lép – ekkor levehet az ellenfél bábui közül egy olyat, ami
szintén azon a színen áll.
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(Kép forrása: https://boardgamegeek.com/image/4691264/castle-mind)

2.9.1. Típus:
Nem kategorizált

2.9.2. Kategória:
● Abstract Strategy (Absztrakt stratégiai)

2.9.3. Játékmechanikák:
● Area Majority / Influence (Területfoglalás / befolyás)
● Grid Movement (Rácsmozgás)

2.9.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
Mivel a Fontanus által fejlesztett játékról van szó (a játékot Török-Szabó Balázs, a

Fontanus szakmai vezetője tervezte), a játék alapos ismerete alapján elmondható,
hogy a játékmechanikák listája ebben az esetben biztosan hiányos. A játék alapvető
működése az, hogy az ütés nem ott történik, ahol a lépés – ennek megfelelő
mechanika jelen dokumentum megírásakor a kereséseink alapján nincs a BGG
adatbázisában. Ugyanakkor ez egy kiemelten fontos mechanikája a játéknak, amely
szükséges, hogy a fejlesztő hatással kapcsolatban beszélni lehessen róla.

(Javaslatunk a mechanika elnevezésére pl.: “distant capture” / “távolsági ütés”)
A Castle of Mind (COM) fejlesztő hatása kapcsán korábban alaposabb felmérések

is készültek. Ennek során több, a gondolkodással összefüggő területet vizsgáltak a
kutatók, egyebek mellett:
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● Rendszerező képesség (elemek viszonyának felismerése, elemek rendszerbe
való rendezése, rendszer felismerése)

● Kombináló képesség (összefüggések létrehozása szabályszerűségek
alapján)

● Konvertáló képesség (rendszerek közti átváltás)
● Prediktív képesség (“előrelátás” képessége: következő lehetséges lépések

figyelembe vétele, azok közti mérlegelés)
● Logikai képesség (következtetés, szabályalkotás)
● Kommunikációs készség
● Stratégiai gondolkodás (cselekvések hosszabb távú tervezése)
● Koncentráció (a figyelem fenntartása, összpontosítása)
● Térlátás (a tárgyak és a megfigyelő térbeli elhelyezkedésének észlelése)
● Kritikai gondolkodás (sok tényezőből álló, komplex gondolkodási mód)

A vizsgálat azt mutatta, hogy ezen területeken a COM-mal való rendszeres játék
javulás érhető el mind gyermekkorban, mind felnőttkorban.

A játék szabályai sok lehetőséget engednek meg, mind a lépésben,
területfoglalásban (egy mezőről változó számú mezőre lehet lépni), mind az egyes
bábuk szerepének, fontosságának meghatározásában (nincsenek előre
meghatározott szerepei az egyes színeknek, bábuknak), mind a stratégiák
kidolgozásában. A távolsági ütés mechanika miatt pedig a győzelemre való törekvés
érdekében minél több lehetőséget célszerű a figyelmünkben tartani. Ez igaz térben
is (a pálya lehető legnagyobb részét, lehetőleg a pálya egészét figyelni) és időben is
(a lehetséges továbblépési lehetőségek figyelemben tartása).

Fejlesztő hatását a kombinatív és egyéb képességek tekintetében a sakkéval
lehet összehasonlítani, annyi különbséggel, hogy a játékosok még több opcióval
számolhatnak, végtelen újrajátszási lehetőséggel, így még több a lehetőség a
fejlődésre.
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2.10. Fields Of Creativity (2022)
A Game-ED projekt keretében kifejezetten a kreativitás fejlesztésére létrehozott

játék. Mivel új játékról van szó, még nem szerepel a BGG adatbázisában, nincs
kategorizálva.

Működésének egy része valamelyest az Imagine működésére hasonlít,
amennyiben szimbólumokat tartalmazó kártyák kombinálásával hozhatunk benne
létre nehezen kifejezhető fogalmakat. Azonban lényegileg is különbözik tőle, hiszen
itt nem csupán tárgyakat, fizikai képzeteket kifejező szimbólumokat, hanem a köztük
lévő kapcsolatot, mentális képzeteket kifejező szimbólumokat is használhatunk a
játék során.

A játék részben kompetitív, de tartalmaz kooperatív elemeket is.

2.10.1. Típus:
Nem kategorizált

2.10.2. Kategória:
Nem kategorizált

2.10.3. Játékmechanikák:
Nem kategorizált

2.10.4. Tapasztalatok a fejlesztő hatással kapcsolatban:
A próbajátékok során szinte kizárólag olyan visszajelzések érkeztek, hogy az

egyszerű szabályok és a végtelen lehetőségek (a kártyák kombinálásának,
lehelyezésének csak a képzelet szab határt) miatt nagy hangsúly van a játék során a
kreativitáson. A meglévő elemek kombinációjával új jelentés létrehozása lényegi
eleme a játéknak.

Emellett – a kooperatív elem hatására – a többi játékos gondolkodásmódját is
megismerhetik a játékosok aszerint, hogy ki milyen módon kombinálja az egyes
szimbólumokat bizonyos fogalmak megfogalmazására. Ezáltal új
gondolkodásmódokat, képzettársítási módokat is elsajátíthatnak a játék során, amely
ugyancsak hozzájárul a kreativitás fejlesztéséhez.
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3. Javaslatok
A kreativitás fejlesztése
Ha olyan játékot keresünk, amely a kreativitást fejleszti, a fentiek alapján olyan

játékot érdemes választani, amelyben bizonyos alapelemek kombinációjából valami
új létrehozása a cél. Ezek az alapelemek lehetnek a játék alapelemei (pl. a sakkban
a lépések), szimbólumok (mint az Imagine és a Fields of Creativity kártyáin szereplő
szimbólumok), vagy mások (pl. szavak, betűk, építőkockák, stb.).

Hasznos, ha a játék arra ösztönöz, hogy ne meglévő, ismert dolgot állítsunk össze
az alapelemekből, hanem valami újat, vagy új módon állítsuk össze az ismertet (a
kirakós játékmechanika és a kommunikációs megkötések kombinációja például ezt
segíti elő).

Egyaránt fejlesztheti a kreativitást az, ha mi magunk hozunk létre újat (pl. Fields of
Creativity-t játszva a szimbólumok segítségével megalkotunk egy fogalmat), vagy mi
próbáljuk meg kitalálni azt, amit másvalaki megalkotott. Utóbbi esetben számunkra
új gondolkodásmóddal, képzettársítási móddal találkozhatunk, és azt magunk is
felvehetjük kreatív eszköztárunkba.

Minden játék, amelyben ezek az elemek megtalálhatók, fejleszthetik a kreativitást,
ha a játékos figyelme ezen van. És annyiban fejlesztik a kreativitást, amennyiben a
figyelme rajta van. Így a nagyon összetett játékok, amelyek tartalmaznak a
kreativitás fejlesztésére alkalmas elemeket, nem feltétlenül olyan hatékonyak ebből
a szempontból, mint azok a játékok, amelyek kifejezetten a kreativitást igénylő
szabályokat tartalmaznak.

A fejlődés alapfeltételei
Hangsúlyozandó, hogy a játék eszköz, a fejlődést önmagában nem garantálja.

Azonban hasznos eszköze lehet a fejlődésnek, hiszen a fejlődés alapfeltételei
könnyen elérhetőek egy játék esetében. Érdemes is ezek meglétére külön figyelmet
fordítani.

A figyelem ráirányítható a játékosok esetében a fejlesztendő területre. (Pl. hogy
Azul-t játszva az elejétől kezdve figyeljék, hogy mi módon szeretnék felépíteni a
csempéket a táblájukon, vagy hogy a COM esetében érdemes a pálya minél
nagyobb területét átlátni, minél több lépéssel előre gondolkodni, stb.)

Feszültséget adhat a játék megnyerésére való törekvés izgalma, kooperáció
esetén a kitűzött cél elérésére való törekvés, de létrehozható versenyhelyzet is (pl.
bajnokság), vagy más módokon is felhívható a figyelem a feszültség jelenlétére.

Munka befektetése lehet az egyes lépések következményeit feldolgozása, az
egyes játékmenetek, mérkőzések tapasztalatainak tudatosítása, és tanulás a
hibákból és sikerekből. Erre érdemes külön figyelmet fordítani, hiszen az új ismeret,
az új információ ezeken keresztül válik tudatossá, használható ismeretté.

Új utat biztosíthatnak olyan játékok, amelyek többszöri végigjátszásra adnak
lehetőséget, az új megoldások keresése a játékban, de akár az új játékpartnerek is
mutathatnak újat, és más módokon is segíthető.
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A játék összetettsége
Érdemes a játékot a megadott időkerethez mérten választani. Ha bonyolultabb a

szabályrendszer, akkor több idő szükséges ahhoz, hogy minden lehetőségével
tisztába kerüljenek a játékosok – azaz a lehetőségekhez tartozó kompetenciák
fejleszthetőek legyenek. Ugyanakkor, ha van időkeret rá (esetleg több alkalom a
játékra), érdemes is lehet összetettebb játékokat játszani, hiszen ezáltal szélesebb a
lehetőségek spektruma, így a fejleszthető területek is sokrétűbbek lehetnek.

Az összetettség, bonyolultság a mechanikák esetében azt jelenti, hogy egy játék
több mechanikának a kombinációját alkalmaz (lásd: Fesztáv). De fakadhat az
összetettség a szabályok sokrétűségéből, vagy akár a pálya felépítéséből is (pl. a
COM alapjáték összetettebb a lehetőségeit tekintve, mint a COM for Kids, mert bár a
szabályaik hasonlóak, az alap COM táblája több mezőt és színt tartalmaz, a játék
több bábuval játszható, így a lépési lehetőség is sokkal több egy-egy helyzetben).

Rendszeresség
Egy-egy játékalkalom is hozhat fejlődést bizonyos területeken, segíthet

rávilágítani bizonyos lehetőségekre, tanulható általa sok minden, de komolyabb
fejlesztő hatás – különösen képességek, kompetenciák tekintetében –
rendszerességgel érhető el.

A rendszerességben érdemes meggondolni, hogy cserélődjenek a játékpartnerek.
Így a játékos mindig új szereplővel, új taktikával, új megoldásokkal találkozhat.

Személyes jelenlét
Az online játékokkal szemben az, ha személyes kapcsolat is van a játékban,

sokkal több területet érint, mint ha nem, vagy csak virtuálisan vagyunk kapcsolatban
a játékpartnerünkkel. Így a – napjainkban némiképpen háttérbe szoruló, de szorosan
az ember ember mivoltjához tartozó – szociális készségeink, képességeink is
fejleszthetőek, könnyebben kapcsolódhatunk a másikhoz. A tesztjátékok során is
bebizonyosodott, hogy ha olyanok ültek le egy asztalhoz, akik a játék előtt nem
ismerték egymást, a játékok végére jellemzően oldottan viselkedtek egymás
társaságában.

A szabályok módosítása
Habár a játék azért játék, mert éppen azok a szabályai, amik, néhány esetben

kipróbálhatók bizonyos szabálymódosítások bizonyos célok elérése érdekében. (A
tesztelésnél ilyen módosítás volt a Metro játék kooperatív céllal való kiegészítése,
amikor a csapat összedolgozott azon, hogy a lehető leghosszabb nyomvonalat
hozza létre.)
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Játékmechanikák, játéktípusok és képességek, kompetenciák összefüggései
Vannak bizonyos játéktípusok, kategóriák, mechanikák, amelyek nagyobb eséllyel

alkalmasak bizonyos képességek, kompetenciák fejlesztésére, mint mások. Ha cél
ezek fejlesztése, akkor érdemes ilyen típusú játékokat keresni eszközként. Ezek
közül néhány példát sorolunk fel az alábbi táblázatban, elsősorban tájékoztató
jelleggel.

jellemző a jellemző típusa mit fejleszt

absztrakt kategória / jelleg elvonatkoztatás

stratégia kategória / típus tervezés
stratégiai gondolkodás

dedukciós kategória következtetés
logika
dedukció

kirakós kategória indukció

kirakós
(amennyiben a szabályok több
megoldást is megengednek)

kategória kreativitás

csapat alapú játék mechanika együttműködés

kéz menedzsment mechanika rendszerező képesség

a körben kezdőjátékos szerepe
elvihető

mechanika kezdeményezőkészség

valós idejű
(ált. valamely más mechanikával
kiegészítve)

mechanika reakcióidő
kapcsolási idő

kommunikációs megkötések mechanika kreativitás
kommunikáció

hálózat- és útépítés mechanika térlátás
tervezés
kreativitás

nyitott kiválasztás mechanika tervezés, a döntések
hatásának felismerése

mozgásmintázat mechanika konvertáló képesség
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előrejelző ajánlat mechanika prediktív képesség
stratégiai gondolkodás

Megjegyzések:
- a mechanikák, kategóriák, típusok kombinációjából és a tényleges

szabályokból következik, hogy mely területeken lehet egy játék fejlesztő
- a konkrét szabályok minden esetben befolyásolhatják a fejlesztő hatást
- nem szabad itt sem elfelejteni, hogy a fejlődés alapfeltételei közül maga a

játék “csupán” az eszköz, a többi nélkül a fejlesztő hatás sem tud
érvényesülni

- a fejlődés alapfeltételei alapján a fejlesztő hatás ott érvényesül, amin a
játékosok figyelme van

- ebből adódóan egy játék önmagában soha nem garantálja sem a fejlődést,
sem azt, hogy éppen a tervezett területen éri el a fejlesztő hatást
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