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Tarsasjatékok fejleszto ereje az oktatasban
Jo gyakorlat bemutatasa a veszprémi Digitalis Tuddskozpontban

The developmental power of board games in education
Good practice demonstration in the Digital Knowledge Centre in Veszprém

Abstract

Board games are becoming increasingly popular. New gems are appearing on the market every day. But why is
that? More and more people are choosing board games over computer games when they want to relax with their
family, friends or partner, escaping from the digital world into the world of board games. We see many cases of
board games being used from a very young age for educational and developmental purposes. In this article, we
explore why these games are so popular and what developmental impact they have. We will not only look at how
to play ready-made games, but also show what creative pedagogical tools can be used in the process of creating
your own board game, and the additional developmental advantages that come with game creation.

Keywords: board game pedagogy, creative education, skill development

Absztrakt

A térsasjaték egyre nagyobb népszerliségnek 6rvend. Naprol-napra jelennek meg tijabb és ijabb gyongyszemek a piacon.
Vajon miért van ez igy? Egyre tébben vannak, akik, ha kikapcsolodasra vagynak csaladtagjaikkal, barataikkal, vagy a par-
jukkal, a szamitogépes jatékok helyett a tarsasjatékot részesitik elényben, a digitalis vilag helyett a tarsjatékok univerzu-
maba menekiilnek. Sok olyan esetet latunk, hogy a tarsasjatékokat mar egészen kicsi kortdl hasznaljak oktato, fejlesztd
célokra. A cikkben annak jarunk utana, hogy miért ilyen népszertiek ezek a jatékok és milyen fejleszté hatassal birnak. Nem
csak kész jatékok jatszasaval foglalkozunk, hanem bemutatjuk, hogy milyen alkotopedagogiai eszk6zoket lehet felhasz-
nalni sajat tarsasjatékunk készitése soran, valamint milyen plusz fejleszté hatasokkal bir a jaték megalkotasa.
Kulcsszavak: tarsasjaték-pedagogia, alkotopedagdgia, készségfejlesztés

Bevezeto (Nyitany)

Bemutatjuk, hogy mi, a Digitalis Tudaskozpont dolgozoi miért tartjuk igen fontosnak azt, hogy
az ide latogatok jatékosan sajatitsanak el Uj ismereteket €s kozben fejlesszék digitalis kompe-
tenciajukat is. Olyan foglalkozasokat dolgoztunk ki, amelyeknek kdszonhet6en a diakok a di-
gitalis ismereteket felhasznalva valami kézzel foghatot alkothatnak 3D tervezés, 1ézervagas,
vagy éppen programozas segitségével. J6 gyakorlatunk bemutatja a modern tarsasjatékok? ter-
vezési €s megvalositasi folyamatat, valamint otleteket ad ennek tantermi megvalositasahoz.
Emellett emlitést tesziink az altalunk a Digitalis Témahét keretében meghirdetett Tarsasjaték
tervezo palyazat megvalositasarol, tapasztalatairol.

1 A modern tarsasjatékokat mas néven TLF-nek is nevezik, mely a Tarsas - Logika - Fejleszt6 szavak kezddbetii-
b6l tevddik 6ssze. Ezek a jatékok sokkal izgalmasabbak, mint a hagyomanyos tarsasok. A plusz, mely megkiilon-
bozteti ezeket a hagyomanyos tarsasoktol, a jatékszabalyban megjelend egyediségnek kdszonhetd
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A jaték sajatossagai

Az emberi kultira a jatékban, jatékként kezdddik és bontakozik ki.” — olvashatjuk Huizinga
Homo ludens (1944) cimi konyvében. A jatékos ember arra utal, hogy nem a jatékok alakultak
ki az emberi kultiirabol, hanem a kultara a jatékbol. Ezt azzal tamasztja ala, hogy a jaték az allatok
vilagaban is megjelenik, azaz magat a jatéktevékenységet nem az emberiség alkotta meg.

A jaték 1ényegének megértéséhez ismerniink kell azokat az ismertetdjegyeket, amelyek meg-
kiilonboztetik maés tevékenységektol, mint példaul a munka, tanulés, alkotas.

A jaték a gyermek alaptevékenysége. A jaték felszabadult tevékenység, mint 6romforras
Osszefiigg a gyermek fejlodésével. A jatékorom valamely kellemes élmény ujraélésébol fakad-
hat. Maga a jaték eldsegiti nemcsak az értelmi €s érzelmi fejlédést, hanem fontos szerepet jat-
szik a szocialis fejlédésben is. Fejleszti a képzeletet, fantaziat, gondolkodast, az érzékelés, ész-
lelés differencialt alakulésat.

A jaték olyan tevékenység, mely kiilsé kényszertdl, feladatnyomdstdl mentes (BRUNER,
1972). Nem csupan 6romforras a gyermek életében. Jaték kozben folyamatosan tanul, mert 1
ismereteket szerez a vilagrol és megtapasztalja a sajat képességeit. A jatékban pont az a jo, hogy
barmennyiszer Ujrakezdheti, nincsen negativ kovetkezménye annak, ha hibazik. A gyermek ja-
tékaban Osszefonodik a cselekvés a tanuléssal, €s ezaltal fejlddik a kreativitasa, a probléma-
megoldasa, a nyelvi és a tarsas kompetenciai (CHRISTIE-JOHNSEN, 1983).

A tarsasjatékok torténete és fejlodése az okortol napjainkig

A tarsasjaték torténete a bronzkorig nyulik vissza. Osi
formai tablas jatékok voltak. A tarsasjaték, mint ahogy
neve is magaban hordozza, kisebb-nagyobb tarsasagok
szamara nyUjt remek szorakozéast. Ma mar €z a meghataro-
zas megdd6lni latszik, hiszen 1éteznek egyediil jatszhato tar-
sasjatékok. S6t a manapsag megjelend jatékok szinte mind-
egyike tartalmaz egyediil jatszhato jatékmodot. Fajtainak,
tipusainak se szeri, se szama.

Torténelmi feljegyzésekbdl tudjuk, hogy tarsasjatékok
mar az Okorban is 1éteztek. Az elsd, régészek altal feltart és

1. dbra az utokor szdmara megmaradt tarsasjaték-lelet Egyiptombol
Nefertari sirkamrajabol szarmazo fal-  szarmazik. A Senet nevii jatékot abrazol6 freskot egy egyip-
festmény, amely a tulvilagi Senet-jatékot e ., L ] o
dbrézolja. tomi eldljaro sirboltjaban talaltak meg, amely i.e. 3100 kortil
Forras: https://hu.m.wikipedia.org/  késziilhetett. Szintén az 6kornak kdszonhetiink olyan, ma is
iki 0 0 il: - I3 o7 . r” 7 . .
Wiki/F% C3%ATII-EQYDL bOOKOMthE: 11 ag népszertiségnek orvendd tarsasjatékokat, mint az

Indiabol szarmazé sakk, a kinai eredetli Go, vagy a szoma-

liai Shax, amely tulajdonképpen a malom elddjének tekinthetd.

Napjainkban szdmos 0si tarsasjaték 1étezik még akar az eredetihez kozeli, akar az idok soran
modosult valtozatban €s rengeteg olyan modern tarsasjatékot adnak ki, ami az dsi jatékmecha-
nikékat hasznélja fel. Igy szerte a vilagon jatszanak sakkot, szolitert, backgammont, a majak
altal feltalalt Maya Kalahat, a mar emlitett Go-t, vagy a szintén kinai Mahjongot.
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A kartyajatékok pontos eredete nem ismert, de a 14-15. szazadtol mar talalunk feljegyzése-
ket. A francia kartya els6 megjelenése 1480 koriili, de ezid6tajt jelent meg a Tarokk és a velen-
cei trappola kartyajaték is.

A tarsasjatékok modern kori torténetének kezdete a 18—19. szazadra nyulik vissza. A legelsd
tablas tarsasjaték, melynek szerzodjét névrdl ismerjiik az 1759-ben John Jefferys altal kiadott ‘A
Journey Through Europe’ (Utazas Eurdpan keresztiil) cimt jaték volt. Emlitésre mélto jatékok
még az 1874-ben megjelent Parcheesi (Ki nevet a végén?) és az 1934-es Monopoly els6 valtozata.

A masodik vilaghaborua utan a fejlett nyugati gazdasdgokban a szabadidd eltdltésének egyik
népszeri formaja a tarsasjaték lett. Németorszagban a csaladok korében 1970-es évek vége felé
valt egyre népszeriibbé ez az elfoglaltsag. Tobbek kdzott ennek is koszonhetd, hogy a modern
tarsasjatékok nagy része német szerzOktdl szarmazik. Amerikéban elsGsorban a hadi és terep-
asztalos jatékok terjedtek el és ezek jatékosai jelentds szubkulturat alakitottak ki.

A kovetkez6 nagy mérfoldkovet a modern tarsasjatékok vilagaban a Catan telepeseinek meg-
jelenése hozta el (1995), illetve kartyajatékok tekintetében pedig a Magic the Gathering (1993)
gylijtogetds kartyajaték jelentette. Az 1990-es évektdl napjainkig kiadott jatékokat hivjuk uj
generacios tarsasoknak is.

A mai modern tarsasjatékok és trendek

Miért ilyen népszertiek?

A tarsasjatékok nemcsak kikapcsoljak az embereket, hanem egyben kdzdsséget is épitenek,
megerdsitik a barati kapcsolatokat és bearanyozhatjak a csaladok életét is.”? A tarsasjatékok
aranykorukat élik. Mi sem mutatja ezt jobban, mint azok az elképeszt6 eladasi szamok, amik
lathatéak az elmalt 10 évbSl. Az ICv2 adatai® szerint az Egyesiilt Allamokban és Kanadaban
880 millié dollar értékben adtak el tarsasjatékot 2014-ben, ez forintra atszamitva 270 milliard
forint koriil van. Ha egy frissebb statisztikat néziink, akkor 2022-ben 2,48 billi6 (ezermilliard)
dollar értékben adtak el jatékot csak Amerikaban a Wordsrated weboldal* statisztikai alapjan
¢s a cikk megjosolta, hogy 2027-re ez a szam atlépheti a 3 billidt. A vilagon tarsasjatékot 2022-
ben 11,88 billid dollar értékben adtak el és varhatéan 2030-ra elérjiik a 26 billié dollart. Ebbdl
a statisztikabol is latszik, hogy a tarsasjatékok egyre népszeriibbek. Vajon mi lehet ennek az
oka? Egy 2016-os tanulméany® 5 okot emlit, aminek kdszonhetd a népszeriiségiik:

1. Alegtobb szakértd szerint a tarsasjatékok sikerének egyik kulcs az internet. A tablagépek
¢és okostelefonok elterjedésével az egyébkeént draga tarsasjatékok online verzioi ingye-
nesen elérhetdvé valtak. Egyre tobben probaltak ki azokat, és a végén sokan megvették
az eredeti tarsasjatékot is. Az online keresked6k megjelenésével a tarsasjatékok min-
denki szdmara elérhetové valtak. Megjelentek a k6zosségi finanszirozasbol elkésziild ja-
tékok. Az internet elterjedésével elindultak a tarsasjatékos blogok, videok, illetve a ko-
z6sségi médiaban is egyre tobben posztoltak tarsasjatékokat. Ennek kdszonhetden a tar-
sasjatékos kultara hatalmas 1éptékben indult fejlédésnek.

2 Magyar Nemzet 2023.12.20 cikkébél

3 https://icv2.com/articles/markets/view/32102/hobby-games-market-climbs-880-million
4 https://wordsrated.com/board-game-market-statistics/

5 https://tarsasbolt.hu/5-ok-ami-miatt-hihetetlenul-nepszeruek-tarsasjatekok/
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2.

A jatékok jobbak lettek. Nem csak rengeteg (1j mechanika jelent meg, illetve a korabbiak 6t-
vozése, de a jatékok megjelenése is sokkal ,,étvagygerjesztobb”. Sok jaték prémium mindségii
alkatrészekbdl all. A modern tarsasjatékok izgalmasabbak ¢s érdekesebbek, mint elddeik.
Scott Nicholson a Syracusai Egyetemi Jatéklabor vezet6jének véleménye szerint a tar-
sasjatékok aranykorat két eltérd tarsaskultura Osszeiitkozésének is koszonhetjik. ,,A
multban igen komoly kiilonbségek voltak az amerikai €és az europai tarsasjatékok kozott”
— mondta el a The Guardian c. lapnak. Az europai jatékok elénye a jatékmechanizmus
volt, mig az amerikai jatékok a témakidolgozasban jeleskedtek. Méra ez a két vilag egy-
beolvadt. Nicholson szerint az Gtt6r6 munkat a Catan telepesei végezte el. Ez az eurdpai
jaték Amerikaban is nagyon népszerii volt, vilagszerte tobb mint 20 millié darabot adtak
el beldle. Ez a jaték volt az, amely Amerikdban megmutatta, hogy 1étezik mas ut, mint
egy palyan végigmenni, vagy éppen a masik jatékost legydzni.

Az 1 jatékok mar nem csak a gyerekek szamara €lvezetesek, de a felndttek szamara is ko-
moly kihivast jelentenek. Sorra alakultak és alakulnak a mai napig tarsasjatékklubok, ahol
minden korosztaly megtaldlhatja a korahoz, kedvéhez és tudasdhoz megfeleld jatékot.

Egy pszichologiai érv is sz0l a tarsasjatékok mellett. Sokan gondoljak ugy, hogy a videdja-
tékok utan fontosabb egy jatékban a kozvetlen interakcio, a személyes kapcsolat. A mai mo-
dern sziilok is szivesen forditjak gyermekeiket a hagyomanyos tarsasjatékok felé.

Milyen tipusu tarsasjatékok léteznek

Rengeteg tarsasjaték 1étezik, ezt mi sem mutatja jobban, minthogy az egyik legismertebb tarsasja-
tékoldalon a BoardGameGeek-en (réviden bgg-n) 150 ezernél is tobb jaték talalhato meg. A jatékok
nagyon kiilonbozéek lehetnek, de mindegyiknek van egy vagy tobb f6 jellemvonasa, ami alapjan be
lehet kategorizalni. Nézziink meg néhdny szempontot, ami alapjan csoportosithatok a tarsasjatékok:

1.

Korosztaly szerinti besorolas alapjan lehet: gyerekjaték, csaladi jaték, kimondottan fel-
nétteknek vagy 1déseknek, nyugdijasoknak sz0616 jaték.

Jaték jellege, maodja alapjan nagyon sokszinii lehet egy tarsas példaul: tablajaték, kartya-
jaték, stratégiai, logikai, kviz, ligyességi, pszichologiai, beszélgetds, absztrakt, partija-
ték, kockajaték, terepasztalos hadi jaték, vagy akar rajzolos jaték.

A résztvevok egymashoz vald viszonya alapjan lehet akar kooperativ vagy kompetitiv.
A résztvevok szama alapjan is be lehet sorolni a tarsasokat.

Nehézségi szint is lehet a csoportositas Szempontja, tgymint: egyszeri, kézepesen Osz-
szetett (csaladi) és gamer (Osszetett)

Jatekido alapjan lehet gyors, kdzéphosszi (45-60 perc), hosszu (t6bb 6ra)

A jaték mechanizmusa alapjan példaul szerepvalasztos, licitalos, dobok/Iépek, munkas-
lehelyezds, tabloépitds, pakliépitds, iitds-vivos, 4X8, draftolos, versenyzds, lapkalehe-
lyezds, eréforras gazdalkodos, aruszallitds, halozatépitds, felfedezos, teriiletfoglalds, so-
rozatgyljtogetds, memoria, targyalasos, roll and write, flip and write stb. a teljesség igé-
nye nélkiil

Talan a legismertebb besorolas a Nicholson altal mar emlitett amerikai tipusa jatékok
(roviden ameri), amikben nagyobb a szerencsefaktor és altalaban van kockadobas a

® Négy angol szo6 roviditése: Explore, Expand, Exploit, Exterminate. A stratégiai alapti szamitogépes és tarsasja-
tékok almiifaja, amely magaban foglalja mind a forduléalapt, mind a valds idejii stratégiai jatékokat. A jatékmenet
altalaban egy birodalom épitésébol all.
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jatékban. Nagy hangsulyt kap a téma, a torténet. A masik az eurdpai tipusu jatékok (ro-
viden euro) jatékok, amit altalaban gy6zelmi pontra jatszanak, nem 1ényeges a téma csak
a mechanika. Szamolgatos jatékok, ahol minimalis a szerencse szerepe. Itt meg kell je-
gyezni, hogy a mai vilagban létezik egy 3. kategoria is, a hybrid tipust tarsasjatékok,
amik mindkét tulajdonsaggal rendelkeznek.

A tarsasjaték, mint a fejlesztés eszkoze

Milyen teriileteket fejlesztenek?

A tarsasjatékok észrevétlentil képesek kiilonb6z6 kompetencidkat fejleszteni, akar mar egészen
kisgyermek korban. Nemcsak ovodasoknak, iskolasoknak, hanem felndtteknek is 1éteznek tarsas-
jatékos készségfejlesztd tréningek. Taldn ezért is a tarsasjaték az egyik legnépszeriibb kellék a fej-

lesztd eszk6zok kozott. De milyen teriileten vehetjiik igazan hasznat? Mit és hogyan fejlesztenek?
A fejlesztdjatékokat szamos kritérium alapjan lehet besorolni, tgymint:

fejlesztési tertilet szerint
korosztaly szerint
tantargy szerint

terapia szerint

Mi is Osszegyljtottiik a legfontosabb szempontokat a fejlesztési teriilet alapjan. 3 f6 katego-
riat alakitottunk ki, melyek a kovetkezok:

1.

2.

3.

Személyiség fejleszto jatékok

A személyiségfejlesztés egy komplex folyamat. Ez magaban foglalja a személyiségje-
gyek és képességek kovetkezetes fejlesztését. A célja tartdsabb pozitiv valtozas elérése
a személyiségben, illetve a viselkedésben, cselekvésben és az életmodban. A személyi-
ségfejlodés tudatos vagy tudattalan fejlédése az élet kiilonbdzd szakaszaiban.’
Készségfejleszto jatékok

Oroklott adottsagainknak, képességeinknek koszonhetden meg tudunk oldani, végre tu-
dunk hajtani feladatokat és ha ezt annyira be tudjuk gyakorolni, hogy azt a tudatossag
kikapcsolasaval is végre tudjuk hajtani, akkor beszéliink készségrol.

Kognitiv fejlesztojatékok

A melléknévként hasznélt kognitiv sz6 jelentése nem mas, mint megismerd, megismeré-
sen, gondolkodason alapuld — a latin ,,cognoscere, cognitum” szavakbol eredeztethetd.®

A kovetkezOkben felsorolt fejlesztési teriiletek besorolhatok a fenti harom {6 kategoria va-
lamelyikébe, de akar tobb kategoriaba is tartozhatnak:

1.

w

koordindcios készség, egyensulyfejlesztés: Eureka, Jenga, Man at work, Pingvin, Ice
cool, Nekojima, Twister, Rhino hero, Képességfelfedezd

tiirelem fejlesztése (szinte minden jaték)

koncentrdcios készség fejlesztése: Dobble, Cica, pizza, taco..., Boldog lazac
megfigyeloképesség fejlesztése: Panic lab, Dobble, Trio

7 https://www.egyenisegepites.hu/szemelyisegfejlesztes/

8 https://skoll.hu/kognitiv-kompetencia/
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5.

= X *©

egyiittmiikodés fejlesztése: Robotok, Gépregény, Topl10, The Mind - Erezz ra, Mmm!,
Pandemic, The Crew, Magic maze, Micro macro Crime City, A 1égitarsasag, Time sto-
ries, Harry Potter Roxforti csata, Fuse, Hanabi

metakommunikacios jelzések felismerésének fejlesztése: Csotanypoker, The Mind —
Erezz ra, Spicy, Skull, Coyote

asszociativ és kreativ gondolkodas fejlesztese: Dixit, Stella, Detektiv klub, Imagine
eldadoi képességet, érvelés fejlesztése: Detektiv klub, Sztorikocka, Avalon
konfliktuskezelés fejlesztése (szinte minden jaték)

. Onismeret fejlesztése: Ego, Dixit, Az érzelmek birodalma, Lélekpillangd, Almodj ve-

lem!, Erzel-mese, Korvonal

. beszédkészség és szokincs fejlesztése: Sztorikocka, Szo-kapocs, Top 10, Scrabble, De-

tektiv klub, Képességfelfedezd, Betlimagus, Brainbox termékei, Piros torténetek,
Blanko, Sz6csapdak

12. finommotorika fejlesztése: Jenga, Cirmos cimborak, Rhino Hero, Tiny Acrobats, Meeple

13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.

circus, Ingatag torony, Suspend

memoria fejlesztése: Trio, Gylimi, Egérlesd, Fabulantica, Memo, Puzlind, Brainbox so-
rozat, Letakar6s, By the book

szin- és formafelismerés fejlesztése: Dobble, Ganz schon clever kids, Dominé szinek,
Smart games termékei, Letakaros, Tutajra fel

altalanos miiveltség fejlesztése: Képességtelfedezd, Memorace termékei, Akros termékei
érzékelés-észlelés fejlesztése: Dixit, Bogyo és Babodca képkeresd

erzelmi intelligencia fejlesztése: Parkapcsolati kartyak, Dixit, Ego, Stella

térbeli tajékozodas fejlesztése: Tutajra fel, Képességfelfedezd, Siitisuli, Nekojima
logika és gondolkodas fejlesztése: Képességfelfedezd, Gépregény, Set, Swish, Quarto,
NMBRO, Project Ls

A felsorolasbdl is latszik, hogy mennyi készséget, képességet tud fejleszteni a tarsasjaték,

éppen

ezért talalkozunk az iskoldkban is a legkiilonfélébb jatékokkal.

Trendek vdltozadsai -kompetitiv és kooperativ jatékok

Ha

a tarsasjatékok torténelmét (térténetét) nézziik, akkor felmeriilhet benniink a kérdés: va-

jon melyik jelent meg elob? A kooperativ jatékok torténete a 20. szdzadban kezdddik, mig a
kompetitiv jatékoké az i.e. 3100-ra nyulik vissza. Ertheté tehat, hogy joval tobb kompetitiv
jaték van jelenleg forgalomban és joval tobben ismerik az ilyen tipusu jatékokat, mint a 21.
szazadban mar egyre népszerl kooperativ tarsasjatékokat. Vajon mi lehet ennek az oka? Miel6tt

ennek

utana jarunk, nézziik meg kiilon-kiilon a két stilust:

Kompetitiv tarsasjatékok: mas szoval egymas elleni jatékok, melyben a jatékosok célja,
hogy feliilkerekedjenek a tobbieken €s végiil megnyerjék a jatékot.

Kooperativ tarsasjatékok: 1ényegiik, hogy itt minden jatékos egylitt nyeri vagy vesziti el
a jatékot. Itt nem masik jatékos az ellenfél, hanem maga a jatek, amit le kell gydzniiik.
Az els6 kooperativ jatékot 1903-ban szabadalmaztattak The Landlord’s Game néven, de
az egyiittmitkddésen alapulo jatékok idészamitasa az 1972-ben alapitott Family Pastimes
nevéhez flizédik. Tobb, mint 100 jatékot adott ki, koztiik a népszerli Max the Cat nevii
jatékot.® Az egyiittmiikddésen alapulo jatékok igazan a 21. szazadban, napjainkban élik
viragkorukat. Szinte naponta jelenik meg egy j kooperativ jaték a piacon.

9 https://en.wikipedia.org/wiki/Cooperative board game
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Létezik egy harmadik kategoria is, a hibrid jatékok, amit angolul semi-coopnak vagyis fél-
kooperativ jatéknak hivnak. Ennek a stilusnak is tobb fajtaja van. Létezik olyan, amikor egy
jatékos ellen van mindenki mas, de lehet olyan is, amikor egy csapatként kiizdenek a jatékosok,
de mindenkinek van titkos célja is és a végén csak akkor nyer egy jatékos, ha kozosen gy6znek
a jaték ellen és a sajat céljukat is teljesitették.

A kovetkezOkben utanajarunk a kooperativ jatékok egyre nagyobb népszertiségének. Vajon
ez a jovo ttja? Nem tudhatjuk, de ha a munkaerdpiac valtozasat is figyelembe vessziik, akkor
megfigyelhetd példaul a nagyobb multinacionalis cégeknél, hogy a csapat teljesitménye fonto-
sabb az egyéni teljesitménynél. A csoporttagok kiegészitik egymast a kiilonboz6 projektekben
¢s altalaban a csoporton beliil mindenki mas-mds szakteriilethez ért, de ha jol 0ssze tudnak
dolgozni, akkor eredményesebbek, mint ha egyediil probalnak megoldani az eléjiik gordiilé
akadalyokat. A tarsasjatékok vilagaban is 1éteznek olyan jatékok, amik ezt a kooperaciot fej-
lesztik. A kooperativ jatékok is nagyon kiilonbozéek lehetnek, de vannak olyanok, amiben egy
feladatot kell leosztaniuk a csapattagoknak. Tipikusan ilyenek a szabaduldszobas tarsasjatékok,
mint példaul az Exit, vagy az Unlock, Sherlock sorozat. Itt a csapattagoknak meghatarozott idd
alatt kell megoldani a rejtélyt, vagy megfejteni a logikai feladvanyokat, de ra vannak kénysze-
ritve arra, hogy elosszak egymas kozott a kiilonbozo feladvanyokat, mert kiilonben kifutnak az
id6bol. A modern szabaduldszobas, nyomozods tarsasjatékok nagy részére a digitalizaci6 is ha-
tott, hiszen a fizikai tarsasjaték mellett 1étezik hozza kapcsolodo applikacio is, Gigymint a mar
emlitett Unlock vagy az Escape room sorozathoz, de ide lehet sorolni a Detektiv: Els6 felvonast
is. Szintén egy kiilonleges kooperativ élményt nyujt a nemrég magyarul is megjelent Hova tlint
Alice cimii tarsasjaték, amihez szintén sziikség van digitalis eszkdzokre.

Azt a konkluziét vonhatjuk le, hogy a kooperativ jatékok nagy valdsziniiséggel nem jelentek
volna meg és nem terjedtek volna el ennyire, ha a tarsadalom az utobbi évtizedekben nem valtozik
ilyen mértékben. A mai vilagban trendd¢ valt teamben, csapatban egyiittmiikodve dolgozni és igy
érvényesiilni. A masik ok, amiért ezek a jatékok elterjedhettek, hogy itt nem az a cél, hogy a
masikat megverjiik. Persze nyerni mindenki szeret, de a konfrontativ jatékoknak csak egy nyer-
tese lehet, mig itt, ha jol 6ssze tudunk dolgozni, akkor egyiitt oriilhetnek a csapattagok a gy6ze-
lemnek. Ha mar ennyi el6nyt felsoroltunk, akkor elkeriilhetetlen, hogy a hatranyarodl is beszéljiink
a kooperativ jatékoknak: az ,,alfa” jatékos megjelenése ezekben a jatékokban. Vannak ugyanis
olyan személyek, akik nem tudnak csapatban dolgozni és megprobaljak elnyomni a tobbi jatékost.
Sajnos ez foleg olyanoknal fordul eld, akik a jellemiikbdl kifolyoan sem tudnak egyiittmiikodve
se dolgozni, se jatszani. Szerencsére ezt is kivédhetjitk néhany kooperativ jatékkal, ahol nem tud
feliilkerekedni a tobbieken egy-egy ilyen személy. Ilyen jaték példaul a The Crew vagy a Ban-
dido, Hanabi, A 1égitarsasag vagy a The Mind - Erezz ra. Itt ugyanis mindenkinek sajat kore van
¢s sajat kézben tartott lapja, amit nem mutathat meg a jatékostarsainak, ezért sajat dontéseket kell
hoznia, hogy kdzosen meg tudjak nyerni a jatékot. Illetve ki lehet azzal is kiisz6bdlni ezt a prob-
1émat, ha nem lehet beszélni a jaték kozben, mint a Magic Maze jatéknal.

Egy sz6, mint sz4z: a kooperativ jatékok a tarsadalmi fejlédéssel egyiitt valtoznak, egyre
jobban elégitik ki a vasarlok igényeit, de emellett természetesen a konfrontativ jatékok sem
veszitenek népszerliségiikbdl, hiszen sokan azért iilnek az asztalhoz, hogy 6k kerekedjenek fe-
lil. Szerencsére nagyon szines a paletta, amib6l valaszthatunk, igy valdsziniileg mindenki meg-
talalhatja a szamara megfeleld jatékot.
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Differencialasi lehetoségek — Esélykiegyenlités

A tarsasjatékok vilagaban, ahogy az életben is, nem feltétlen ugyanolyan képességii emberek
iilnek le jatszani egy asztal koré. Szamos esetben a gyakorlottabb vagy éppen gyorsabb észja-
rasu, iigyesebb személyek nyerik meg a jatékot €s ez frusztraciot okozhat a tobbi jatékosban.
Gondoljunk csak bele abba, ha egy sakkmeccsre hivnank ki a jelenlegi vilagbajnokot. Tl nagy
sikerélménylink nem lenne, akarhanyszor iilnénk is le vele jatszani, szinte 0% ra az esély, hogy
megvernénk. Ilyen esetek kikiiszobolésére lehet valasztani olyan jatékokat, amiben a gyakor-
lottabb jatékosok nem élveznek akkora elényt a tobbiekhez képest.

Az egyik ilyen lehetdség, ha olyan tarsasjatékot valasztunk, amiben nagy vagy nagyobb a sze-
rencse szerepe és nem lehet vele annyira tervezni, mint a sakkban. Szerencsére a jatékok nagy ré-
szében a véletlenszeriiség, randomitas megjelenik, amit néhany jatékban lehet persze mérsékelnti,
kompenzalni. Példaul egy olyan tarsasban, amit kockaval jatszanak, szoktak alkalmazni ujradobasi
lehetdséget vagy a kocka értékét bizonyos bonuszokkal tudjak a jatékosok novelni. Tény, hogy a
szerencse valamilyen szinten megmarad ezekben a tarsasokban. Olyan jatékokban altalaban na-
gyobb a szerencse, amiben vagy kocka van, vagy egy kartyapaklibol hiizunk lapokat, esetleg egy
huzézsakbol lapkakat, mert ez mind a véletlenszertiséget hivatott behozni a jatékba.

A masik lehetdség mar csak a modern jatékokra jellemzo. Itt maga a jaték differencial mar
az elején. llyen esetekben a jatékot aszimmetrikusnak szoktak nevezni, mert minden jatékosnak
egy picit vagy éppen teljes mértékben mashogy kell jatszania. Ilyen jatékok példaul: Root,
Merchant cove, Arnak elveszett romjai kiegészit6i, Unmatched, Hegemony. Szinte mindegyik
jatékrol el lehet mondani, hogy a jatékosnak mar az indulaskor el kell dontenie, hogy milyen
nehézségi szintet valaszt maganak. Ezt Ggy lehetne szemléltetni, ha egy jatékot kiragadunk az
emlitett listabol. Az Arnak elveszett romjai jatékot emelnénk ki, mert itt az alapjaték nem dif-
ferencial, tehat, ha azt szeretnénk, hogy mindenki ugyantgy kezdjen, akkor erre is van lehet6-
ség, de ha a megjelent 2 kiegészitdjét is beletessziik a jatékba, akkor ott mar mindenkinek kell
egy karaktert (felfedez6t) valasztania. A szabalykonyv segiti a jatékosokat, hogy melyikkel
konnyebb és melyikkel nehezebb jatszani. Ez a fajta differencialasi lehetdség esélyt teremt arra,
hogy egy kezdd jatékos is képes legyen megnyerni a jatékot.

Néhany tarsasban a jatékosok is alkalmazzak a differencialast. Ez f6ként akkor fordul eld,
ha kooperativ jatékkal jatszanak és ott 6k osztjak szét a feladatokat egymas kozott, példaul egy
szabaduloszobas tarsasjatéknal.

Lathat6 tehat, hogy tobb lehetdség is van arra, hogy a tarsasjaték, amivel jatszunk mindenki
szamara megfeleld legyen. Erdemes az igényeket mérlegelni, miel6tt tarsasjatékot valasztunk.

Hazugsag, csalas, bloff

., Amerika kutatasok azt bizonyitjak, hogy mar a 3 évesnél kisebb gyerekek is képesek ,,va-
[6di” hazugsagok kitaldlasara, amelyek segitik a biintetés elkeriilését. 5 éves kortol kezdve pe-
dig hajlamosak a gyerekek arra, hogy becsapjak a koriilottiik lévo személyeseket, hogy elhall-
gassak a rosszasagaikat. Minél idésebb valaki, annal inkabb képes valodi lelkiallapota elrejté-
sere és egy fikcio kitalalasara. 9 évesek akar egy olyan érzelem dsszes tiinetét is ki tudjak mu-
tatni, amelyet nem is éreznek. Kutatdasokbol az is kideriilt, hogy idegeneknek gyakrabban hazu-
dunk, mint szeretteinknek. Az alkalmak szamat szamszeriisitve a tanulmanyok atlagosan napi
masfél-ketto hazugsagrol szamolnak be az embereknél. A hazugsagok alapjabol véve énzésbal
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sziiletnek, csupdan 25 szazalékat vezérli onzetlen szdandék. Onzetlen hazugsdagokbol semmi
haszna nem szarmazik az illetonek, altalaban valaki mast véd meg vele, a tarsadalmi béke fenn-
tartasa a célja. A tokéletesen hazudok a hazugsdagok soran sikeresen uraljdk a viselkedésiiket,
becslések szerint az emberek 15 szdazaléka rendelkezik ezzel a képességgel. ”*°

Mindennek tudataban nem meglepd, hogy a jatékalkalmak soran vannak olyan jatékosok,
akik elOszeretettel csalnak vagy fiillentenek. Ennek nagyon egyszer(i oka van. A jatékot egy
harcnak, versenyhelyzetnek fogjak fel. Az ilyen tipusi emberek célja, hogy mindenképpen
nyerjenek. Foleg a konfrontativ jatékoknal jellemz6 a csalas, illetve a hazugsag. Léteznek azon-
ban olyan tarsasjatékok, amiknél pont az a cél, hogy probaljunk meg minél nagyobbat hazudni,
bloffolni, a masik jatékos feladata pedig az, hogy észrevegye azt, hogy loditottunk-e vagy sem.
Ilyen jaték példaul a Csotanypoker, Spicy vagy ide sorolhato a Coyote is. Ezek a jatékok azon-
ban fejlesztd jellegliek, hiszen az arulkodo jelek fejlesztik a tobbi jatékos figyelmét.

Sziiloként és pedagogusként is fontos odafigyelniink, hogy észrevegyiik mar az egyszerii
csalési kisérleteket, mint példaul a 1épések ,,elszdmolasa”, Gjra dobas, tobb kartya huzasa, cse-
réje, stb. Nagyon fontos, hogy a gyereket meg kell tanitani mar egészen kicsi korban tisztessé-
gesen, csaldsok nélkiil jatszani, mert ennek hidnya a késébbiekben problémat okozhat neki.

Készitsiink tarsasjatékot vagy inkdabb csak jatsszunk?

Fontos kiilonvalasztani a két tevékenységet, e ketté mégis szorosan Osszefligg egymassal. A
nagyobb halmaz a jatékosoké, hiszen ahhoz, hogy 1j jatékot tervezziink, elengedhetetlen joné-
hany tarsasjaték ismerete. Fontos, ha kicsikkel, 6vodasokkal vagy kisiskolasokkal készitiink
jatékot, akkor eldszor vegyiink le a polcrol néhanyat és teszteljiink minél tobbféle jatékmecha-
nikat, hogy legyen mibdl kiindulni. Rengeteg olyan gyerek van, aki ¢letében nem jatszott tar-
sasjatékot, mert otthon €s barati korben nincs. A mobiltelefonok, tabletek elterjedésével nem-
csak a szabadtéri jatékok szama cs6kkent, de minden mas jaték is hattérbe szorult, hiszen sokkal
konnyebb eldvenni a telefont €s futtatni rajta egy alkalmazast. Az elsddleges cél tehat a tarsas-
jatékozas megszerettetése. Ez a felnbttekre éppugy igaz, mint a gyerekekre, hiszen ott is csak
egy réteg jatszik tarsasjatékokkal (szerencsére egyre nagyobb réteg).

Egyre tobben rajonnek arra, hogy idénként jo kiszakadni a digitalis vilagbol. Egy nagyon
érdekes statisztikat készitett a Mit jatszunk blog csapata, amiben korosztaly szerint az jott ki,
hogy a legtdbbet a 20 és 45 év kozottiek jatszanak. ' Ha viszont gyerekkorban tarsasozunk a
gyermekiinkkel, akkor annak szeretete megmarad feln6tt korara is. A tarsasjatéknak a képes-
ségfejlesztd hatasan kiviil nem elhanyagolhat6 a kozosségépitd hatasa sem.

Ha valaki egy 0y jaték kidolgozasaba vag bele, akkor elengedhetetlen a jatékok ismerete €s
persze kell egy egyedi otlet, mert rengeteg jaték van a piacon, de talan mind koziil a legfonto-
sabb a kitartas, mert a jatékfejlesztés hosszadalmas, iddigényes munka. Legjobb, ha ezt nem
egyediil végezziik, hanem egy csapat késziti el a jatékot tigy, hogy a feladatkoroket eldtte le-
egyeztetik. A tarsasjaték fejlesztésének ajanlott 1épései a kdvetkezok:

e Otlet

e Prototipus készitése + szabalykonyv megalkotasa

10 https://onlinepszichologus.net/blog/mit-erdemes-tudni-a-hazugsagrol/

" https://mitjatsszunkblog.hu/a-nagy-tarsasjatekos-korkep/
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e Jatszani a jatékkal, otthoni tesztelés

e Jatszani a baratokkal, osztalytarsakkal, csaladtagokkal

e Probajaték ismeretlenekkel

e Megvasarolhat6 legyen? Melyik piacra tervezziik?

e Kiado altal vagy ko6zosségi finanszirozas ttjan jelenjen meg?

o Termék véglegesitése (grafika, kinézet)

o Jaték értékesitése (marketing)

Nyilvén, ha ezt egy iskolai feladatként készitjiik, akkor néhény pontot ki lehet venni a felso-
rolasbol, de arra is rengeteg id6t kell szanni, hiszen az 6tlet még nem elég, az a projekt 10%-a
csak, utdna jon a neheze. Sokan éppen ezért az Otletnél mar feladjak, amikor latjdk mennyi
munka van vele. Jatszani nyilvan sokkal konnyebb, hiszen kipakolunk, jatszunk €s elpakolunk.
Szerencsére Magyarorszagon is egyre tobben fejlesztenek tarsasjatékot. Evrél évre megrende-
zik a Tarsasjaték fejlesztok napjat és a Tarsasjatékok tinnepén is lehet talalkozni olyan fejlesz-
tokkel, akik a sajat jatékaik prototipusat mutatjak be. Van is egy két olyan magyar tervezo,
akinek tobb tarsasjatékot is koszonhetiink: Turczi David, Sz6gyi Attila, Pierrot, Lencse Maté,
Szauer Istvan, Gyo6ri Zoltan, Hajnoczy Soma, vagy éppen szerzé- €s munkatarsunk, Gyorgy
Janos. Lehetne folytatni még a felsorolast, mert szerencsére népes tabor a magyaroké.

Jo gyakorlat

Tarsasjaték készitése workshop | 6rai munka keretében — EI Mirador elveszett kincsei tarsas-
jateék fejlesztése és alkalmazasa

A jatékkészités kettds célja

Foglalkozasunkon a résztevok egy tarsasjaték kiilonbozo részeit készitik el. Az 6nallo alkoto teveé-
kenységet a tarsasjaték szabalyrendszerének, elemeinek megismerése elozi meg. A résztvevok a fog-
lalkozason 3 kiilonboz6 technologiat is megismernek. A tanulok egyénileg és csoportban dolgoznak.
Céljuk az, hogy a nekik adott félkész termékbdl teljes érték, jatszhato tarsasjatékot alkossanak.

A foglalkozas fontos fejlesztési feladata, hogy egy tarsasjaték tervezése soran a résztvevok meg-
ismerkedjenek ¢és tapasztalatot, gyakorlatot szerezzenek olyan targyalkoto eljarasokkal, mint 3D
tervezés, 1ézervagas és a mikrovezérl6 alkalmazasi lehet6ségei. Emellett gondolkodjanak és alkos-
sanak igazi fejlesztokként, zarasként pedig kozosen probaljak ki az elkészitett tarsasjatékot.

Fontosabb kritériumok

A workshop idétartama optimalisan 180 perc. A célcsoport elsdsorban a kézépiskolas kor-
osztaly, de fels6 tagozatos diakoknak is tartottunk mar ilyen foglalkozast és nem okozott nekik
sem problémat a tarsasjaték elkészitése. A Digitalis Tudaskdzpontban a résztvevok optimalis
létszama 16-20 6, 1 oktatoval és 1 segitével. Az oktatok és segiték szamanak novelésével akar
nagyobb osztalylétszdmmal is megtarthato a foglalkozas.

Targyi €s infrastrukturalis kovetelmények

A workshop alapos elékészitést igényel az oktatok részérdl a kellékek legyartasa miatt, igy
a didkok mar egy félkész jatékot kapnak. Erre azért van sziikség, mert a hozzank érkez6 tanulok
altalaban egy alkalmat toltenek nalunk, amely alatt a fejlesztési folyamat végére kell érniink.
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Bizonyos elemek megtervezése és legyartasa hosszadalmas folyamat, de vannak olyanok is,
amik helyben elkészithet6k a foglalkozas alatt. Ezek aranyét igyeksziink egyensulyban tartani
azért, hogy az alkotds élménye meglegyen.

Mivel a foglalkozason résztvevok 4-5 fés csapatokban jatszanak a foglalkozas végén, ezért
érdemes az asztalokat tigy kialakitani, hogy a csapattagok
egy helyre keriiljenek. Minden csapat megkapja:

e darabokbol 6sszeallithatd sakkfigurat

e alézervagott tarsasjatéktablat

e megfeleld szdmu piramis lapkat

o kincskartyakat (5 féle szinben 5-5 darabot)

e atarsasjaték szabalyflizetét

e 2 micro:bitet (programozhaté mikrokontrollert)

Ezen kiviil minden csapattag kap laptopot a tervezéshez

. , . ., .. , 2. abra
és a programozashoz, illetve miiszaki rajzot a gyakorlod fel- 4. g7 vsirador térsasjaték 3D nyomtatott

adatokhoz. A foglalkozas technikai feltételeihez tartozik még figurdi és lézervagott jatéktabldja
az oktatdi laptop, kivetitd, 3D nyomtatd, illetve 1ézervago.

A foglalkozas menete

Elokészités, uj ismeret

A bemutatkozas és a hazirend ismertetése utan a didkokat véletlenszertien csapatokba oszt-
juk. Azért tarjuk ezt fontosnak, mert az életben, késdbb a munkaerdpiacon is ugy kell helytall-
niuk, hogy nem tudjak kivel dolgoznak majd egyiitt. Fontos, hogy a diakok azonosulni tudjanak
a jatékkal, ezért a foglalkozas elején ismertetjiik veliik a tarsasjaték kerettorténetét: 6k kincsva-
daszok és egy elhagyatott piramis felfedezésére indulnak, hogy kincsekkel megrakottan térje-
nek haza. A gamifikacio szempontjabol fontos, hogy az itt elsajatitott 1ij ismereteket jatéknak
fogjak fel. A torténet ismertetése mellett a tanulok megnézhetik a foglalkozas elején az eldre
kikészitett kész tarsasjatékot, igy el tudjak képzelni, hogy hova kell eljutni a workshop végére.
Az oktatd a mar meglévo jatéknal ismerteti veliik a rovid jatékszabalyt, illetve elmondja nekik,
hogy milyen technologiakat fognak alkalmazni az 6rak alatt. Fontos kiemelni, hogy itt az oktatd
nem kiseléadas tart, hanem beszélgetést kezdeményez a témaval kapcsolatban. Ennek soran az
oktat6 feltérképezheti a didkok eldzetes ismereteit a hasznalni kivant technoldgidkkal kapcso-
latban. Meggy6zodhet arrdl, hogy a tanulok mennyire ismerik a modern tarsasjatékokat, illetve
mennyire all kozel hozzajuk ez a téma. A foglalkozas ezen részére 15 percet szanunk.

Készitsd magad! Mivel lépjek? — Almodd meg jatékosfigurdad

Ez a blokk a 3D tervezésrol és a jatékosfigurak elkészitésérdl szol. Sok esetben olyan oszta-
lyok érkeznek hozzank, akik még nem hasznaltak a 3D technologiat, ezért meg kell ismerked-
nilik vele. Az oktat6 az els6 10 percben bemutatja egy prezentacio segitségével, hogy milyen
eljarasok és milyen nyomatok késziilhetnek 3D-ben. Beszélnek a technologia miikodési elvei-
r6l, alkalmazasi teriileteirdl és jovojérdl. Ez a didkok szamara érdekes téma, és jellemz0, hogy
egy-két diak tervezett is mar valamilyen programmal. Az oktato ilyen esetben beszélgetést kez-
deményez és megvitathatjadk a programok kozotti kiilonbségeket és hasonldsagokat. Javasolt
egy-két probanyomat bemutatasa, miel6tt a feladatba kezdenének a csapatok.
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A tervezéshez a Tinkercad programot hasznaljak a didkok, mert hasznalata egyszerii €s a
rendelkezésre 4ll6 id6 alatt mindenkinek lesz sikerélménye a hasznalata kdzben. Ha a program
bemutatdsa megtortént, akkor vezetett példafeladaton keresztiil a didkok megterveznek egy
sakkfigurat. A babut aranyosan felnagyitott darabokban megkapjak a csapatok. A tervezés elott
darabjaibol 0sszeépitik a tervezendd figurat, hogy vizualisan is lassak, mit kell késziteniiik. A
valosagban is hasonloan késziilnek ezek a figurak. A sakkbabut ezutan miiszaki rajz alapjan
probaljak rekonstrualni. Ennek kszonhetéen megtanuljak a tervezés alapfunkcioit: méretezés,
emelés, forgatas, illesztés, csoportositas €s a furat hasznalataval is tisztdban lesznek. Ennél a
feladatnal fontos, hogy az osztaly egyiitt haladjon és tervezzen, éppen ezért a 3D foglalkozas
ezen része a bevezetdvel egyiitt 40-45 perc.

Ha mindenki elkésziilt a sakkbabuval, akkor egy 6nallo feladat keretében a tanulok elkészitik
a sajat jatékosfigurajukat a jatékhoz. Itt az oktatd csak méretbeli korlatod ad, a diakok kreativi-
tasan mulik, hogy milyen babut terveznek. Fontos, hogy betartsak a korlatozast, mert az elké-
sziilt terveket a kozpont 3D nyomtatdin ki is nyomtatjuk, ami a segitd(k) feladata, hiszen a
tarsasjatékot majd ezzel a babuval jatszak a résztvevok. A tervezési folyamat 15-20 percig tart.

Miutan a tervek elkésziiltek és a nyomtatasok elindultak, az oktatd egy ujabb technologiaval is-
merteti meg a diakokat, ez pedig a 1ézervagas. Ehhez el6szor egy kis videot mutat be a miikodésérol
majd az egyik tarsasjaték elemet kivagja és gravirozza gy, hogy a tanulok a folyamatot teljes egé-
szében megfigyelhetik és a kész munkadarabot a keziikbe vehetik. Ez a rész nagyabol 15-20 percet
vesz igénybe. A 1ézervagas utan egy rovid sziinet kovetkezik. Ezalatt a didkok kicsit felfrissiilnek, az
oktatd és a segitok pedig el tudnak késziilni a foglalkozés kdvetkezd részére, a programozésra. A
sziinet azért is fontos, mert az oktatonak és a segitOknek a 3D-S részhez hasznalt eszkdzoket el kell
pakolnia és a programozashoz hasznalt micro:biteket az asztalokra ki kell helyezni.

Ebben a részben a micro:bité lesz a f0szerep, hiszen a babuk mozgatasahoz sziikséges dobo-
kockat ez fogja helyettesiteni. A programozasi rész 45 perc, amiben a résztvevok egy tesztfelada-
ton keresztiil ismerik meg a micro:bit feliiletét és a feladat kapcsan hasznalt blokkokat. A diakok
elészor egy egyszeri fej vagy iras jatékot készitenek, amit az oktatoval kozosen programoznak.
Ezt a jatékot ra is toltik a csapatok a két kiadott micro:bitre, majd jatszanak egy gyors kort. Min-
den csapatbol kihirdetiink egy gydztest. Ha a belép6 programot mindenkinek sikeriilt elkészitenie,
akkor elkezdoédhet a jatékhoz tervezett programrészlet kidolgozasa. Itt el6szor a micro:bit ,,A”
gombjat programozzak be a diakok. Ez lesz a ,,dobott” 1épésszam kijelzése, amit szintén az okta-
toval kozosen készitenek el. Mindezek utan a B gomb programozasa, vagyis a 4 ,,dobott” Gtvonal
(egyenes, kis kanyar, nagy kanyar, specialis) elkészitése mar a csapatokra van bizva, illetve egy
,kijelzo torlés” opciot is le kell programozniuk. Itt a tagok segithetik egymast, ugyanis minden-
kinek el kell késziteni a sajat programjat, csak akkor tolthetik ra a micro:bitekre. Ha elkésziiltek
a csapatok, akkor tesztelik a micro:biteken a dobokockat. Az oktat6 is ellenérzi a csapatoknal a
hibatlan miik6dést, mert ha valami hibas, nem tudnak a végén jatszani.

Amint elkésziilt a program és a 3D nyomtato is kinyomtatta a jatékosfigurakat (ha nincs id6
a nyomtatasra, akkor a didkok mas figurat kapnak a jatékhoz, utdlag pedig megkapjak a sajat
nyomataikat), megtorténik a szabalyok ismertetése. A csapatok magukhoz veszik a félig elké-
sziilt tarsasjatékot: jatéktablat, felfedezéslapkakat, kincskartyakat és kiegészitik az altaluk ké-
szitett elemekkel (figurakkal és a két micro:bittel), majd kezdetét veszi a jaték. Az oktatd és a
segitd(k) a jaték kozben valaszt adnak a felmeriil6 kérdésekre.
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A tarsasjaték kiprobalasara szant id6 na-
gyon fontos része a foglalkozasnak. A didkok
ekkor latjak miikodés kdzben a kész jatékot.
Ekkor all 6ssze kerek egéssz¢ az elmult 2—2,5
6raban végzett munkajuk. Eppen ezért 1énye-
ges, hogy a csapatok legalabb egy teljes jaté-
- kot le tudjanak jatszani. Erre a részre 45 per-
| cet szantunk. A foglalkozés utolso perceiben
' a csapatok megosztjak tapasztalataikat egy-
massal és az oktatoval. Visszajelzést adnak
arrdl, hogy hogyan ¢rezték magukat a
workshop alatt, illetve milyen 10j ismeretekre
tettek szert. Az oktat6 a diakok elé tarja azt,
hogy milyen {ij kompetencidkat, képessége-

3. abra
Az El Mirador tarsasjaték jaték kozben

ket sikertilt elsajatitaniuk a foglalkozas soran. Ismerteti veliik, hogy a megtanult ismereteiket milyen

modon tudjék tovabbfejleszteni, illetve a palyaorientacios lehetdségeket is eldre vetiti.

Tapasztalatok
Szamos osztaly részt vett, az ,,El Mirador kincsei” foglalkozasunkon, melynek tapasztalatait
megosztjuk az olvasoval:

Megdobbentd volt szamunkra, hogy az a korosztaly, akinek tartjuk ezt a foglalkozast
nem igazan jatszik tarsasjatékokkal, hiszen a telefon és az internet van kézéppontban a
fiataloknal. Mindezek ellenére a jaték szinte kivétel nélkiil tetszik mindenkinek. Talan
ez annak kdszonhetd, hogy nem egy mar kész tarsasjatékkal kellett jatszaniuk, hanem
részt tudtak venni annak fejlesztésében.

A csapatok sorsolasa nem mindig z6kkendmentes, hiszen mindig vannak olyan tanulok, akik
nem akarnak bizonyos emberekkel egyiitt dolgozni. llyenkor el szoktuk mondani nekik, hogy
az életben is szamos olyan helyzet adodik, ahol egyiitt kell dolgoznunk olyanokkal is, akiket
nem szeretiink vagy akik kozombdsek a szamunkra. Ezt a magyarazatot el szoktak fogadni.
A fiatalok nagy tobbsége nem ismeri a 3D tervezést. Sok olyan osztallyal is talalkozunk,
ahol az iskolaban van 3D nyomtato, de ezidaig nem tanultak 3D tervezést. Mindig na-
gyon Orlilnek, ha alkothatnak, hiszen itt kiélhetik kreativitasukat és nem mellesleg a ter-
vezett figurdkat haza is vihetik.

A didkok nagy része talalkozott mar valamilyen blokk-alapu programozasi feliilettel, hi-
szen az alaptanterv ezt tartalmazza. Legtobben Scratch-et hasznalnak az iskoléban, de
sok olyan osztéllyal talalkoztunk, akik semmilyen programozasi nyelvet nem tanultak,
annak ellenére, hogy ez iskolai tananyag. Akik viszont tanultak, azok sem készség szin-
ten hasznaltak a programozast egy-két kivételto eltekintve.

A tarsasjaték nem egy ,,Ki nevet a végén” szint, ezért azoknal a fiataloknal, akik életiik-
ben nem jatszottak a szabalyok els6re bonyolultnak tlinnek. Az els6 par kér nem mindig
megy gordiilékenyen, de aztan az a tapasztalat, hogy gyorsan belerazoédnak és néhany
asztalnal — ha az idejiik is engedi — jatszanak még egyet.

Jol latszik, hogy mennyire 0sszetett ez a foglalkozasunk, és milyen sok készséget képességet
fejlesztiink ezalatt a 3 ora alatt. A fejlesztett teriiletek az alabbiak:
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problémamegoldas

szintetizald, analizald, algoritmizalé gondolkodas
online térben torténd kozos feladatmegoldashoz
kozvetlen tapasztalatszerzés

digitalis eszkdzhasznalat

egylittmiikddés

kudarctiirés

térlatas

dontéshozatal

koncentracio

megfigyeldképesség

kreativités

konfliktuskezelés

logika és gondolkodas

Iskolai megvalésitasi javaslat — tanorai adaptacio

Szamos pedagogus készittet az osztdlyaval tarsasjatékot egy-egy téma feldolgozasara. A
tanév rendjébe mindez szakkori formaban vagy projektmunka keretében illeszthet6 be a leg-
jobban. Az altalunk készitett tarsasjaték is megvaldsithatd iskolai keretek kozott. Az elkészi-
téshez sziikséges digitalis eszk6zok hianya miatt (Iézervago, 3D nyomtatd, micro:bit és ezek
tizemeltetéséhez sziikséges szaktudas hianya) a helyi viszonyokat figyelembe véve modositast

igényel a foglalkozas. Megprobaljuk dsszegyiijteni, hogy egy ilyen projekt megvaldsitasahoz
milyen eszkozokkel, alapanyagokkal lehetne helyettesiteni a technoldgia hianyat.
A tarsasjatékelemek megvalositasahoz tobbféle Gtletet is adnank:

A jatékostabla lézervagas helyett elkészithetd kartonbol vagy akar A3 fénymasoldpapir-
bol. Ha sokszor keriil majd el6 a jaték, akkor javasolt lamindlni az elkésziilt tablat.
Jatékosfigurak 3D nyomtatas helyett késziilhetnek agyagbol, gyurmabol, fabol, de akar kar-
tonbol is. Ha ennek elkészitését kihagyna a pedagdgus, akkor a didkok hozhatnak otthonrol is
figurakat a sajat tarsasjatékaikbol vagy Kinder tojasbol, esetleg valamilyen mas jatékukbol.
A kincskartydk késziilhetnek egyedi grafikaval egy rajzprogram vagy képszerkesztd
program hasznalataval. A kartyékat ezutan szines fénymasol6 papirra vagy kartonra ér-
demes nyomtatni.

A kincs kartyak tarolasahoz 3D nyomtatott dobozok helyett kis méretii fabol kartonbol
készithetd dobozokat tervezhetnek a diakok.

Az ut lapkak (hexak) 1ézervagas helyett elkészithet6k vastagabb kartonbdl vagy akar vé-
kony kartonok egymasra ragasztasabol.

A dobodkocka programjat, ha nem all rendelkezésre micro:bit, akkor is le tudjak progra-
mozni, hiszen az interneten online forméban programozhatd és létezik egy virtualis
micro:bit, amivel tudnak tesztelni és jatszani is a diakok. Ha ugy dont a pedagogus, hogy
a programozasi részt nem szeretné oktatni, akkor hagyomanyos dobokockat, vagy akar
4 oldalu dobokockat is hasznalhat, de javasolt ilyenkor is a gépen behozni egy dobo-
kocka alkalmazast vagy letdlteni egy telefonra valamilyen dobdkocka appot.
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Nagy mozgastere van a pedagogusnak a megvalositast illetéen. Nem mindegy, hogy meny-
nyire szeretné bevonni a gyerekeket a munkaba: részben vagy teljes megvaldsitast szeretne.
Nyilvan, ha mindent a didkok készitenek akkor arra sokkal tobb id6t kell szanni, ezért a teljes
megvalositas eltarthat akar egy teljes tanéven keresztiil szakkor formaban, de ha vannak mar
elore elkészitett targyak €és anyagok, akkor az id6 lecsokkenhet akar 3-4 tandrara is. El6fordul-
hat, hogy a diakok tobbféle oGtletet, jatékmechanikat is letesztelnek, mire kiforrja magat a vég-
leges jaték. Ez szintén idGigényes, am igen tanulsagos folyamat.

Iskolai megvalésitasi javaslat — Digitalis Témahét

A Digitalis Témahét tokéletes alkalmat kinal arra, hogy a fentebb megfogalmazott iskolai
adaptalasi lehetoséget a valo életben is megtapasztaljuk. Nagyon fontos, hogy kdzponti dssze-
fogassal, eldzetes tervezéssel felsd tagozaton a szaktanarok, also tagozaton az egy osztalyban
dolgozo tanitok dsszefogjanak a megvalositas érdekében. Sziikség van arra, hogy a teljes hét
Osszes, a projektben hasznosithatd tandrajanak szerepét elére meg tudjuk tervezni. A komplex
folyamatba bevonhatoak a vizualis kultara, technika és tervezés, digitalis kultura, vagy akar a
magyar nyelv és irodalom tantargyat tanito kollégak is. Amennyiben a valasztas szaktargyhoz
kapcsolodo, ismereteket kozvetitd vagy feldolgozo tarsasjaték készitésére esik, ebben az eset-
ben bekapcsolhato az adott szaktargy is.

Az alapvet6 tervezés, Otletelés torténhet példaul osztalyfondki ora vagy akar napkozis/tanu-
l6szobai foglalkozas keretében. Felhasznalhatjuk a magyar nyelv és irodalom tandrakat a jaték-
szabaly, vagy akar a kiilonb6z0 karakterleirasok, segitd kartyak szovegeinek megirdsdhoz. Vi-
zudlis kultara tanorak keretében elkészithetjiik a tarsasjatéktablak, kartyak grafikait. A babuk,
jatéktablak, tarolé dobozok megalkothatoak technika és tervezés orak keretében. A digitalis
kultara tanorakon megvalodsithatok a jatékhoz sziikséges segédprogramok (kockadobas kival-
tasa, sorsolas stb.), a grafikai elemek, jatékelemek és babuk digitalis tervei is.

Amennyiben a Digitalis Témahét soran szeretnénk ezt a projektet megvalositani, adott eset-
ben sziikség lehet arra is, hogy kilépjliink a megszokott tanorai keretekbdl €s teljes napokat
tervezziink meg egy-egy csoporttal, akar egy-egy feladatkor felolelésére. Igy megoldhato, hogy
a jatektervezés és megvalositas 1épéseit az elejétdl a végéig nyomon tudjuk kovetni, az alkotod
csapatokat pedig segiteni tudjuk egészen a célig.

A konnyebb tervezhet6ség érdekében az alabbi tablazatban Osszegyijtottiik a fent bemutatott tar-
sasjatékkeészitd foglalkozas tantargyi kapcsolodasait (az egyes tantargyak fejlesztési teriiletei szerint):
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Altalanos iskola I Kozépiskola
Vizualis kultiura

- vizualis megfigyelés - vizualis megismerés
- belsd képalkotas - kozvetlen tapasztalatszerzés
- vizualis elemzés, 6sszehasonlitas - elemz0-szintetizald gondolkodas
- esetleg a tapasztalatok, a kovet- - motivacio kialakitasa

keztetések vizualis megjelenitése - mérlegel6 szemlélet
- vizudlis informécioszerzés - digitalis képalkotas

- vizualis gondolkodas
- kreativ problémamegoldas
- csoportos egyﬁttmﬁkﬁdés

Digitalis kultiura

- digitalis eszkozhasznalat - gyakorlati problémak tudatos és
- digitalis irastudas célszerli megoldasa
- problémamegoldas - szintetizalo, analizald, algoritmi-
- algoritmizalés és blokkprogramo- zal6 gondolkodas
Z4s - online térben torténd kdzos feladat-
megoldashoz

- ¢élethosszon at tartd tanulas
- flexibilités képességét

Technika és tervezés

- kiilonb6z6 tevékenységek, munka-
folyamatok, technoldgiak algorit-
mizalasa
mitkddképes eszkdzok tervezése

gyakorlatl problemamegoldas

A Digitalis Témahét keretében meghirdetett tarsasjaték tervezo palyazat
tapasztalatai

Digitélis Tudaskozpontunk az idei tanévben a Digitalis Témahéthez kapcsoloddan tarsasjaték-
tervezd palyazatot hirdetett meg altalanos iskolai tanulok szamara két korcsoportban: 1-4. évfolya-
mosok, illetve 5-8. évfolyamosok szamara. A palyazatot benyujthattak 2-5 fos csapatok vagy akar
teljes osztalyok is. A megvalositasi terv (alsé tagozatosok esetében étletterv) az otletterv benyujta-
sakor azt kértiik, hogy részben vagy egészben digitalis eszkdzoket hasznaljanak: példaul 3D tervezd
programot, vektorgrafikus tervezé programot, Micro:bitet (vagy barmilyen mikrovezérl6t, robotot,
egyéb elektronikai komponenseket, alkalmazasokat). Emellett természetesen hagyomanyos kéz-
miives technikak is alkalmazhatok voltak, a felhasznalt technikak sokszintiségét kifejezetten elony-
ben részesitettiik. Fontos volt tovabba, hogy a csapatok rovid videdban is bemutassak jatékukat a
bekiildott terveken feliil. A verseny dijazasaként élménydélel6ttot, workshopot, 3D nyomtatott
targynyereményeket és a megalmodott tarsasjatékok megvaldsitasat ajanlottuk fel.
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A tarsasjaték palyazaton két palyamiivet dijaztunk: a Zirci Reguly Antal Német Nemzetiségi
Nyelvoktat Altalanos Iskola didkjainak ,,Méhecske Mania” és a Veszprémi Kossuth Lajos Al-
talanos Iskola tanuldinak ,,Gazdalkodj Okosabban!” cimii tarsasjatékat. Ez a két munka kiemel-
kedett a tobbi koziil a megvalositas részletességét illetden. Mindkét csapat 3D terveket, grafi-
kakat, jatéktablat és kész szamitogépes programokat mellékelt palydzatahoz. Az elkészitett be-

mutatévideok magas mindsége szintén kiemelked6 volt.

Méhecske Mania

6-99 éves korig
2-6 foig )
Jatékidé 40-60 perc (IKEB
Adoboz tartalma: o oo

1 db dobokocka
6 db szines babu
46 db virag
67 db hatszogi lépdmezé
9 db személyiség kartya
30 db szerencse kdrtya
1db jaték leirds

A jaték célja :
Minél hamarabb begy(ijteni a mezékrél a
viragport L5

és pontos dobéssal visszavinni a kaptarba. =

4. abra 5 b
A Méhecske Mania tarsasjaték 4 Méheeske M avra- sk elélapi
jdtékszabdlya Méhecske Mania tarsasjatek elolapja

1. TARTALMA:
* 1 DARAB A3-AS JATEKTABLA
*  1DARAB 6 ES 1 DARAB 20 OLDALU DOBOKOCKA
= 1DARAB 2 OLDALU ERME (. ES ..)
* 4 DARAB RACSOZOTT A4-ES ORSZAGTABLA
* 4 DARAB BABU
* 10 DARAB KATASZTROFAKARTYA
* 2 DARAB TITKOSKARTYAS LAP, EGY JO ES EGY ROSSZ.
* 4 DARAB ELEMLISTA
+  BOLT-LAP
« sokkistar  ©

111 AZ ELSO JATEK ELOTT VAGD KI A LAPOKAT 1!
2. AJATEK CEUA:

A JATEKOSOK AZ ORSZAGUKAT MINNEL ELOBB FELFEJLESSZEK AZ ORSZAGUKAT UGY, HOGY MEGLEGYEN
MINDEN KOTELEZO ARUJA.

6. abra 1. abra
A Gazddlkodj Okosabban! jatékleirdsa A Gazdalkodj Okosabban!
jatékhoz tervezett dobokocka

Nagyon inspiraléd volt szamunkra a biralat soran, hogy mindkét palyazathoz olyan digitélis
megoldasok sziilettek, melyek kiemelkeddek voltak ebben a korosztalyban. A Gazdalkod;j oko-
sabban tarsasjatékhoz egy olyan mikodo excel tablazat késziilt, melyben nyilvantarthatjuk a
jatékosok aktualis t6kéjét, annak valtozasait. Igy nincs sziikség folyamatos szamolgatasra, egy
szamitogépes program végzi ezt el helyettiink, megkonnyitve a jatékmenetet. A Méhecske
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Mania jatékban a dobokocka szerepét valtottak ki egy Scratch-ben megirt programmal. Mindkét
felhasznalasi format nagyon elére mutatonak talaltuk.

Meg kell emliteniink a patronald pedagdégusok munkajat is. Nyilvanvalo, hogy ezek a palya-
zatok nem késziilhettek volna el ilyen kiemelkedé mindségben, ha nem all a csapatok mogott
egy-egy elhivatott felndtt segitd. A gyerekekkel végzett munkéjuk példamutato.

Zarszo (Végjaték)

frasunkban igyekeztiink részletesen kitérni a tarsasjatékok pozitiv hatasaira. Megnéztiik azt,
hogy milyen teriiletekre vannak fejleszté hatassal. Részletesen bemutattunk egy tarsasjatékra
épiil6 Jo gyakorlatot, amit mi a Digitalis Tudaskozpontban rendszeresen tartunk. Tudjuk, hogy
egy ilyen projekt megvalositasa nemcsak idéigényes, hanem komoly el6késziiletekkel és terve-
zéssel is jar. A mindennapi életben a pedagdgusoknak talan az ilyen projektekre raforditando
id6bol van a legkevesebb. Ennek ellenére ugy gondoljuk, hogy lehetéségeikhez mérten akar
szakkor keretében vagy a Digitalis Témahéten esetleg egy témanap kapcsan érdemes lehet meg-
valdsitani egy ilyen jellegli foglalkozast, hiszen a gyerekek sokat fejlddhetnek ezaltal. Remél-
juk, hogy az ismertetett jo gyakorlatunk 6sztonzi a pedagogusokat és segit nekik abban, hogy
egy ilyen jellegli foglalkozast meg tudjanak tervezni. Célunk az volt, hogy a pedagogusok meg-
lassak a tarsasjatékban rejlé komplex lehetdségeket és kihasznaljak azokat az eredményes és
¢lményszeri oktatd-neveld munka érdekében.

Felhasznalt irodalom

Bruner, Jerome Seymour (1972): Nature and uses of Immaturity. American Psychologist, 27. évf. 8. sz. 687-708.

Christie, James F.— Johnsen, Peter E. (1983): The Role of Play in Social-intellectual Development. Review of
Educational Research, 53. évf. 1. sz. 93-115.

Gabor Andrasné (2023): Gamifikalt értékelési rendszer az oktatasban. Veszprém, Pannon Egyetem Szakdol-
gozat. Kézirat

Huizinga, Johan (1944): Homo Ludens. Szeged, Universum

Egyre népszeriibbek hazankban is a modern tarsasjatékok. https://jatekparadicsom.com/blog/post/egyre-nep-
szerubbek-hazankban-is-a-modern-tarsasjatekok.html. Utolsé letoltés: 2024, 11. 11.

A jaték sajatossagai. http://www.jgypk.hu/tamopl3e/tananyag_html/tananyag_jatekelm/ii4_a_jtk saj-
tossgai.html Utolso letoltés: 2024. 11. 11.

A jaték szerepe a személyiségfejlédésben. http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Jatekpedago-
gia/34_a_jtk szerepe__a szemlyisgfejldsben.html Utolsé letoltés: 2024. 11. 11.

A tarsasjatékok torténete. https://www.jatekanno.hu/a-tarsasjatekok-tortenete-47 Utolso letoltés: 2024, 11. 11.

Tarsasjaték Wikipedia. https://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k Utolso letdltés:
2024.11. 11.

Tarsasjatékok az 6korban. https://bencsik.rs3.hu/egyiptomi-obeliszkek-szallitasa/216-tarsasjatekok-az-okor-
ban.html Utolso letoltés: 2024. 11. 11.

A csaladi tarsasjatékok idén karacsonykor is népszertiek. https://magyarnemzet.hu/kultura/2023/12/a-csaladi-
tarsasjatekok-iden-karacsonykor-is-nepszeruek Utolso letoltés: 2024. 11. 11.

Board Games Market Statistics. https://wordsrated.com/board-game-market-statistics/ Utolso letoltés: 2024. 11. 11.

Board Games — Worldwide. https://www.statista.com/outlook/amo/app/games/board-games/worldwide#re-
venue Utolso letoltés: 2024. 11. 11.

5 ok, ami miatt hihetetleniil népszertiek a tarsasjatékok. https://tarsasbolt.hu/5-ok-ami-miatt-hihetetlenul-nep-
szeruek-tarsasjatekok/ Utolso letoltés: 2024. 11. 11.

Tarsasjaték tipusok. https://www.okosjatek.hu/tarsasjatek_tipusok Utolsé letoltés: 2024. 11. 11.

Tarsasjaték fajtak. https://felnotttarsasok.hu/blog/tarsasjatek-fajtak/ Utolso letoltés: 2024. 11. 11.

52


https://doi.org/10.56665/PADIPE.2024.1-2.3
https://jatekparadicsom.com/blog/post/egyre-nepszerubbek-hazankban-is-a-modern-tarsasjatekok.html
https://jatekparadicsom.com/blog/post/egyre-nepszerubbek-hazankban-is-a-modern-tarsasjatekok.html
http://www.jgypk.hu/tamop13e/tananyag_html/tananyag_jatekelm/ii4_a_jtk_sajtossgai.html
http://www.jgypk.hu/tamop13e/tananyag_html/tananyag_jatekelm/ii4_a_jtk_sajtossgai.html
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Jatekpedagogia/34_a_jtk_szerepe__a_szemlyisgfejldsben.html
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Jatekpedagogia/34_a_jtk_szerepe__a_szemlyisgfejldsben.html
https://www.jatekanno.hu/a-tarsasjatekok-tortenete-47
https://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k
https://bencsik.rs3.hu/egyiptomi-obeliszkek-szallitasa/216-tarsasjatekok-az-okorban.html
https://bencsik.rs3.hu/egyiptomi-obeliszkek-szallitasa/216-tarsasjatekok-az-okorban.html
https://magyarnemzet.hu/kultura/2023/12/a-csaladi-tarsasjatekok-iden-karacsonykor-is-nepszeruek
https://magyarnemzet.hu/kultura/2023/12/a-csaladi-tarsasjatekok-iden-karacsonykor-is-nepszeruek
https://www.statista.com/outlook/amo/app/games/board-games/worldwide#revenue
https://www.statista.com/outlook/amo/app/games/board-games/worldwide#revenue
https://tarsasbolt.hu/5-ok-ami-miatt-hihetetlenul-nepszeruek-tarsasjatekok/
https://tarsasbolt.hu/5-ok-ami-miatt-hihetetlenul-nepszeruek-tarsasjatekok/
https://www.okosjatek.hu/tarsasjatek_tipusok
https://felnotttarsasok.hu/blog/tarsasjatek-fajtak/

	01__Boritó_PANNON DIGITÁLIS PEDAGÓGIA_24_1_2.pdf
	02_Pannon Digitális Pedagógia_impresszum_2024_1_2számtól
	03_TArtalom 2024_1-2_vég
	04_Padipe2024_1_2_Főszerkesztő_vég
	05_Betak_tanulmany_jav_tördelt
	06_Villámkérdések a Digitális Témahét nagyköveteihez_tördelt
	07_Főző_Digitális Témahét_tördelt
	08_Társasjátékok fejlesztő ereje az oktatásban_tördelt
	09_Krepsz_tördelt
	10_Pí_a_rejtélyes_szam_Pannon_Hipik Angéla_tördelt
	11_Csányi Judit_tördelt
	12_TubolyRita_tördelt
	13_Kubinger-Pillmann-Judit_PADIPE_jaV_Jógyak_vég
	14_Code WEEK_tördelt
	15_LEGO_matek_tördelt (1)
	16_Recenzio_projektpedagogia_digitalis_eszkozokkel_variacio



