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„Nem tudom pontosan, miért élveztem olyan nagyon, de 
a napnak ezt a részét vártam leginkább. Lefoglalt. És pihen-
tetőnek találtam, mert semmivel sem lehet befolyásolni a 
végeredményt. Tehát csak hátradőlsz, és figyeled, hogyan 
alakulnak a dolgok. És az a legrosszabb, ami történhet, hogy 
amikor egydobásnyira vagy a győzelemtől, a tábla leghos�-
szabb kígyócsúszdáján landolsz, és vissza kell lépned a hár-
mas kockába. De olyan sok partit játszottunk, hogy ez nem 
számított. Egyes estéken nekem jött be minden. Mindegyik 
dobás egyenesen a létrák lábához táncoltatott, átugratott az 
összes villódzó kígyónyelven, és beröpített a célba. De aztán 
akadtak olyan esték, amikor képtelen voltam feljebb jutni 
a harmadik sornál. Olyankor csak hátradőltem, és néztem, 
miként csúszom vissza a starthoz. Újra meg újra. De bizo-
nyos szempontból ez ugyanolyan vicces volt, mint győzni. 
Felfedeztem, hogy a vereség elfogadása meglehetősen meg-
nyugtató érzés.” 

(Robert Williams: Luke és Jon)

„A dolgok állása szerint már a parti kezdeti szakaszában 
mattot kellett volna adnia az ellenfelének. Aki olyan siralmas 
lépést alkalmaz, amilyen az a nyitócsel volt a vezérrel, arról 
tesz tanúságot, hogy mit sem ért a sakkhoz. Az ilyen kezdő-
ket Jean – pillanatnyi hangulata szerint – kíméletesen vagy 
kíméletlenül el szokta intézni, de mindenképpen hamar és 
anélkül, hogy pillanatig is kételkedett volna magában. Ezút-



tal azonban szemlátomást cserbenhagyta a szimata, és nem 
érezte meg, hol van az ellenfele igazán gyenge pontja. Vagy 
egyszerűen csak gyenge volt? Nem volt mersze ahhoz, hogy 
rövid úton elintézze ezt a beképzelt sarlatánt, ahogy megér-
demelte volna?” 

(Patrick Süskind: Viadal)

„Nem valamiféle fényűzés, létpótlék a játékosság, hanem 
az egyik fő fegyverünk, amellyel eligazodhatunk az életben. 
Nem a biliárdjátszma vagy a futballmeccs játékosságáról, ha-
nem egy látásmódról beszélek, amelyben elvesztik a szokott 
rendeltetésüket a dolgok. A játékos ember találékony, mindig 
új és új alakzatok világában él és alkot.” 

(Julio Cortázar: Játékok)

		







Megnyitás

Megérett a helyzet a társasjátékokkal kapcsolatos pedagó-
giai lehetőségek bemutatására. A társasjátékot ilyen-olyan 
pedagógiai célból használó kollégáinkkal (pl. tanárok, taní-
tók, szociális munkások, szociálpedagógusok) összegyűjtött 
tapasztalatok tömege és kipróbáltsága immár az eddig meg-
talált alapok rögzítéséért kiált. Érdemes ugyanis elnevezni, 
körülhatárolni a módszereket, eszközöket, amiket szívesen 
használunk magunk körül a pedagógiai munkánkban, mert 
ha nem tesszük, vagy nem tudjuk megtenni, akkor csupán 
egy nehezen reprodukálható tudás van a tarsolyunkban, 
mely túlságosan függ tőlünk, így nem tud széles körben el-
terjedni.

A kezdetektől a legnagyobb természetességgel mondjuk, 
hogy absztrakt1 és társasjátékokat játszunk a ránk bízott gye-
rekekkel. Ezután sokszor hosszas magyarázkodás következik 
az egyéb módszerekkel nehezebben elérhető előrelépésekről, 

1  „Absztrakt logikai vagy stratégiai játék (abstractstrategy game): 
1. Téma nélküli játék. 2. Szűkített értelemben a kétszemélyes, teljes 
információs játékok, ahol a szerencsének nincs szerepe, a véletlensze-
rűségtől mentesek, és jellemzően nélkülözik a témát. Pl. sakk, dáma, 
Gipf, Quoridor.” (Magyar Társasjátékos Egyesület, http://tarsasjate-
kos.hu/szojegyzek/#absztrakt-logikai-jatek)
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eredményekről. Szóval játszunk a gyerekekkel, ritkán mara-
dunk kívül, ami sokszor szintén magyarázatot igényel, de az 
igazi zavart az okozza, amikor kiderül, hogy egy-egy tanul-
ság kedvéért nem emeljük fel a játék közben mutatóujjunkat, 
és csak nagyon ritkán használjuk ki a játékok direkt edukatív 
lehetőségeit. Milyen pedagógus az ilyen? Ez a könyv egy 
vérbeli, átgondolt és megszerkesztett magyarázkodás.

Szeretnénk rögzíteni a társasjáték-pedagógia elvi alapja-
it, segítséget nyújtani mindazoknak, akik pedagógiai célok-
kal társasjátékokhoz fordulnának. Ugyanis meg kell védeni 
a játékot, hogy játék maradhasson. Meg kell mutatni, mely 
területeken hogyan és miért fejlődik a gyerek, de egy időre 
felejtsük el a játékok készség- és képességfejlesztő hatásai-
ról szóló laudációkat. Nem azért, mert nem igazak, hanem 
azért, mert tévútra vezethetnek a társasjátékok alkalmazásá-
val kapcsolatban. Minden jó játék a játékon belüli probléma 
megoldására motiválja a gyereket. Teszi ezt úgy, hogy újabb 
és újabb problémák meghatározásához és megoldásához csi-
nál kedvet. Mi tehát a játék általi, de játékon belüli fejlődés 
meghatározását tűztük ki célnak, ami persze közvetlen és 
közvetett módokon rengeteg mindenre hathat.

A könyv nem akadémikus munka, nyelvezetében sem 
szaktudományos, ugyanis nem tudósoknak vagy kutatóknak 
írjuk. Azt szeretnénk, ha pedagógusok olvasnák és használ-
nák. Kipróbálnák a leírtakat és továbbgondolnák. Azt szeret-
nénk, ha egyre többen hinnék el, hogy van értelme társasjá-
tékokkal foglalkozni és hagyni kicsit játszani a gyerekeket, 
akár direkt fejlesztési szituációk helyett is.
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A továbbiakban tehát magyarázataink olvashatók. A peda-
gógiai és pszichológiai alapoktól indulva, a játék meghatá-
rozásán át a társasjáték-pedagógiai alapvetésekig. Az alapok 
letétele után arra vállalkozunk, hogy bemutassuk az általunk 
tapasztalt fejlesztő hatásokat, illetve kísérletet teszünk arra, 
hogy létrehozzunk egy olyan eszközt, mely képes mérni 
és értékelni gyermekeink játékban nyújtott teljesítményét. 
A könyvet az összegzés mellett egy játékajánló zárja, ahol 
néhány megkerülhetetlen társasjáték pedagógiai elemzésére 
kerül sor.

(És hogy mi az azonosság és mi a különbség Zénó, a matek-
versenyre trenírozott és Jakab, a társasszakkörös gyermek 
között? Azon túl, hogy mindketten bonyolult feladatokat 
oldanak meg, Zénó élvezi a halmazokat, Jakab pedig hal-
mozza az élvezeteket. Jakab az élet számtalan, játékba sű-
rített területén szerez tapasztalatokat. Nélkülünk – bár ott 
vagyunk vele.)
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Pszichológiai és pedagógiai 
alapok2

A pszichológiában a játék megismerése, megértése és elem-
zése kulcsfontosságú (Millar, 1997; B. Lakatos, 2001; Bene-
dek, 2005). Nem egyszerűen egy tevékenységként tekintenek 
rá, hanem – 7 éves kor alatt – elsődleges életkategóriaként 
(Stöckert, 1995). Piaget-nál az érzékszervi-mozgásos értelem 
szintjének megfelelő gyakorló játék jelenik meg először. Ez 
a legegyszerűbb forma, ahol a hangsúly annak örömén van, 
hogy mindezt én csinálom. A második életév második felében 
ez háttérbe szorul, és megjelenik a szimbolikus játék, melyet 
a valóság, a tapasztalatok feldolgozása, belső megélése jelle-
mez. Természetesen a játék fejlődése nem ér itt véget, de más 
tevékenységek jelennek meg: utánzó-, szerep-, végül szabály-
játékok (Mérei, 1995). A játéktevékenység fontos jellegzetessé-
ge továbbá, mely elkülöníti a többi tevékenységtől, hogy nem 

2  Jelen fejezet nagyban támaszkodik az egyik szerző korábban meg-
jelent munkájának Játékpszichológiai és játékpedagógiai vonatkozások c. 
fejezetére, így szövegazonos részeket is tartalmaz, melyeket nem je-
lölünk külön. A könyvfejezet, melyről szó van: Lencse Máté (2015): 
Játékpedagógiai alapvetések. In: Seresné Busi Etelka – Hegedűs Judit 
(szerk.): Módszertani kézikönyv a pedagógia szakos tanári képzéshez.
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komoly (Millar, 1997). „Olyan mintha, de mégsem.”. Ez a jel-
lemző nagyon fontos a pedagógiai megközelítés oldaláról, 
hiszen „a játékos szituációban az egyed cselekvéseinek követ-
kezményei minimálisak, és így lehetőséget nyújt arra, hogy 
kevésbé kockázatos helyzetekben tanuljon.” (Bruner, 1995). 
A társasjáték ráadásul itt eggyel meghaladja a fenti helyzetet. 
Míg a játékok jó részében fizikai valónkkal és annak összes 
kockázatával vagyunk jelen (pl. a szerep-, sport-, szimulációs 
játékokban), addig a társasjátékokban egy bábu vagy jelölők 
összessége képvisel minket. Sikertelenség esetén tehát kön�-
nyebb távolítani. A buta bábu keveredett rossz helyre, nem mi 
ácsorgunk reménytelen helyzetben egy sportpályán. 

Ahhoz, hogy képessé váljunk valamire, tanuljunk és a kí-
váncsiságunk is kielégüljön, bizonyos feltételeknek teljesül-
nie kell. Stöckert ezeket az ún. „optimális helyzeteket” így 
jellemzi: többé-kevésbé bizonytalan szituációk, kevés korlá-
tozottság, nagyfokú szabadság, közepesen erős motiváció. 
Úgy látja, hogy ezek kizárólag a spontán, szabad játékban 
valósulhatnak meg teljesen (Stöckert, 1995). A pedagógia el-
sődleges kérdése tehát az lesz, hogy miként élhet a játékban 
rejlő motivációs lehetőségekkel, hogyan használhatjuk fel 
pedagógiai célok eléréséhez a spontaneitás és a szabadság 
további biztosításával.

Pedagógusként fontos cél, hogy akivel dolgozunk, haté-
konyan, eredményesen tanuljon. Ehhez elengedhetetlen fel-
tételnek tűnik a motiváció. A játék egy olyan tevékenység, 
melyben motiváltan veszünk részt, ráadásul különböző te-
rületeken fejlődünk is közben. Innentől már csupán az a kér-
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dés, hogyan tudjuk mindezt pedagógiai céljaink megvalósu-
lásának szolgálatába állítani.

Leginkább azért játszunk, mert játszani szeretnénk és nem 
azért, hogy megtanuljunk valamit. A tanulási folyamat, a fejlő-
dés rejtetten, indirekt módon van benne a játékban. Amennyi-
ben a játékot hívjuk segítségül pedagógiai céljaink eléréséhez, 
egy ellentmondás vetődik fel. A jellemzően önkéntesen vál-
lalt játékkal szemben ilyenkor a játék egy tanulási szituáció-
ba beemelt tevékenység, mely inkább kötelező jellegű. Úgy 
tűnhet, hogy éppen a játék lényege vész el. Ezt a problémát 
valamelyest feloldja, ha megnézzük, hogy a játék pedagógiai 
felhasználásában milyen különböző szinteket azonosíthatunk.

A játék önkéntes alapú, tisztán belső motivációra épülő 
használata is megvalósulhat olyan szituációkban, ahol a pe-
dagógus nagyfokú szabadsággal rendelkezik. Ebben az eset-
ben a legfontosabb feladat a megfelelő környezet biztosítása, 
például azzal, hogy olyan játékok hozzáférhetőek, melyek 
a céloknak megfelelőek. A folyamatban résztvevők nincsenek 
kötelezve semmire, és szabadon választhatnak a repertoárból. 
Itt csak nagyon minimálisan, indirekt módon irányít a peda-
gógus. Ilyen szituációk megteremtése jellemzően extrakurri-
kuláris tevékenységek során képzelhető el, de tanodák mű-
ködésébe, pedagógiai filozófiájába már most jól illeszkedik.

A játékok kevésbé szabad, akár tanórai keretek között való 
használata is megvalósulhat, ráhangoló, lazító céllal. Ilyen-
kor nem közvetlenül a tanulási folyamathoz kapcsolódva ke-
rülnek elő, de ettől a játékok még játékok maradnak. Hatásuk 
közvetlenül elhanyagolható, ugyanakkor közvetve rengeteg 
pozitívum származhat ezekből a tevékenységekből.
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A játékok átalakítva, szabályelemek elhagyásával, esetleg 
nagyobb változtatásokkalközvetlenül eszközként is használ-
hatóak. Jó példa erre a Dixit (Jean-Louis Roubira)3 nevű játék, 
melynek kártyái nagyon alkalmasak arra, hogy asszociáció-
kat hozzanak elő, így kiegészítik a  metaforagyakorlatokat 
és biztosítják a változatosságot. Vannak kifejezetten fejlesztő 
játékok is, melyekre az jellemző, hogy a fejlesztő tulajdon-
ságuk erősebb, mint a játékos, az utóbbi csupán keret. Ezek 
a játékok konkrét céllal, direkt módon közelítenek a fejlesz-
téshez. Jellemzően gyerekeknek készülnek, de az idősebb 
korosztály is lehet célcsoport, például: Mentortársas (Motivá-
ció Műhely), Szociopoly (Gyerekesély Közhasznú Egyesület).

A játékos taneszközökkel, módszerekkel még tovább tá-
volodunk a játékok világától, hiszen az ellentétes oldalról 
közelítenek, csupán játékstruktúrákat emelnek át, például 
a versengést egy kvíz során.

Külön kategóriaként érdemes kezelni a gamifikációt, hi-
szen itt a teljes folyamat játékosítása zajlik (Rab, 2013). Meg-
valósulhat teljes apparátussal is, de dönthetünk úgy, hogy 
csupán az értékelési rendszerünket alakítjuk át, bevezetve 
egy pontrendszert, amely biztosítja a célhoz való elérés sok-
féle útvonalát és a feladatok közül való szabad választást 
(Prievara, 2015).

3  Úgy érezzük, hogy még mindig kevéssé él a köztudatban, hogy 
a társasjátékoknak ugyanúgy vannak szerzői, mint a filmeknek és 
a  könyveknek. Stílusuk felismerhető, vannak jellemző műfajaik stb. 
Ha valakinek tetszik egy játéka, akkor érdemes megismerkedni a töb-
bivel, lehet várni izgatottan az új megjelenéseit. Ahogy filmeknél és 
könyveknél is. Éppen ezért minden játéknál feltüntetjük a szerző(ke)t.
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Játék, társasjáték

A játék holisztikus szemlélete a gyermek biológiai fejlődé-
sét, családi-érzelmi beágyazottságát és a tágabb társadalmi 
beágyazódás szociális vonatkozásait egyaránt figyelembe 
veszi (Páli, 2011, 305.). Fontos azonban kiemelni azt is, hogy 
ezek a folyamatok teljesen nem zárulnak le kisgyermekkor-
ban. A játék pozitív hatásai később is értelmezhetőek, jelen 
kötet pedig arra tesz kísérletet, hogy ezeket a társasjátékokon 
keresztül mutassa meg. Ehhez azonban szükséges vázolni 
a fogalmi kereteket.

A játék mint fogalom vonatkozhat a cselekvésre, a tárgyra, 
a játszmára (Páli, 2011). A társasjáték-pedagógia megneve-
zés mind a játékeszközt, mind a konkrét cselekvést kijelöli, 
másról nem is kíván szólni, még ha könnyen felfedezhetők is 
párhuzamok más játékokkal, más játékcselekvésekkel. Néz-
zük meg, hogy a szerzők számára hogyan írható le a játék, 
a társasjáték fogalma.

„Nem a játékból ered-e minden képességünk? Először iz-
maink és tagjaink játéka válik céltalan kapálódzásból ponto-
san koordinált mozgásfolyamatokká. Majd az érzékszervek 
játéka alakul játszi kíváncsiságból mélyreható tudássá, a szí-
nekkel, formákkal, hangokkal való játék halhatatlan műre-
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mekké.” (Eigen és Winkler, 1981, 23.). Valami ehhez nagyon 
hasonlót írBús Imre is, amikor arról beszél, hogy a játékkal 
kezdődik minden, ezen keresztül tanuljuk meg a saját műkö-
désünk, de a világét is. Újrateremtjük magunknak a világot, 
és ezáltal tanulunk szabályokat, szerepeket (Bús, 2013).

Úgy tűnik, hogy a játékot úgy a legkönnyebb definiálni, 
ha azt próbáljuk megérteni, hogy miért játszunk, miért jó ez 
nekünk, hiszen ha ezt megértjük, akkor elkezdenek gyűl-
ni a válaszok, melyek a játékot magát jellemzik. Innen in-
dul ki Aczél Zoltán is, de talán kicsit messzebb jut, amikor 
a játék résztvevőit és elemeit is definiálja: „A játék alanya 
a játékos, cselekménye a játékötlet működtetése, és tárgya 
a játék élménye. A játékötlet egy kitalált feladat megoldási 
alternatíváinak közös elve. A játék célja egy fejlődési szintet 
jelképező állapot elérése. A játékélmény a játéktevékenység 
öröme, amelyet az átélés intenzitása és minősége határoz 
meg.” (Aczél, 2015a). 

A definíciók szerepe elsősorban a közös hang megtalá-
lásában kiemelkedő, de a játék nehezen adja magát, hiszen 
nehéz elképzelni olyan olvasót, akinek ne lenne valamiféle 
– elsősorban saját élményekhez köthető – képzet a fejében. 
Nekünk azonban a játék meghatározásán túl meg kell kísé-
relnünk azon belül a társasjáték megragadását is, melyről 
feltehetően szintén mindenki tudja, hogy mi az, éppen ezért 
oly nehéz pontosan megfogalmazni.

Aczél Zoltán így határozza meg a köznapi értelmét: „a tár-
sasjáték két vagy több játékos által játszott beltéri játékot 
jelent, jellemzően táblás játékot, és emellett (vagy akár he-
lyette) az elemei kártyák, lapkák és jelölők is lehetnek. Jel-
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lemzője, hogy a játékosok a játék szabályait követve valami-
lyen cél elérésére törekednek.” (Aczél, 2015b).

Ennél közelebb nekünk most még nem érdemes menni. 
A könyv további részeiben természetesen tovább árnyalódik 
a kép, de az induláshoz az olvasó már tudja, hogy körülbelül 
miként használjuk majd a játék és társasjáték szavakat.
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Miért játszunk?4

– Miért ne?! – Maradhattunk volna ennyiben, de nem sike-
rült, pedig a választ remeknek gondolom.

Kezdjük hát akkor elölről.
– Miért játszunk? – kérdezte szemrehányóan.
– Miért ne?! – feleltem flegmán. Hiszek az odavetett vála-

szok erejében, időnként tényleg működnek.
– Nincs rá idő – folytatta kérlelhetetlenül. Úgy közölte, 

mint egy megfellebbezhetetlen igazságot, de hallatszott 
a hangján, hogy felkészült arra, hogy megfellebbezem, így 
éreztette azt is, hogy sebaj, lesznek még érvei.

– Miért, mi lett az idővel? Lemaradtam valamiről? Megette 
valaki vagy valami egy részét? – Ha flegmán nem megy át, 
hát jöhet a humor, néha az is segít átlendülni.

Válaszként egy értetlenkedő tekintetet kaptam. Ki tudja, 
miért, meg azt, hogy számít-e. Folyamatosan kattogott az 

4 A fejezet Párbeszéd a pedagógiai játékról címmel már korábban is 
megjelent, de úgy érezzük, hogy a benne megfogalmazottak szer-
vesen kapcsolódnak jelen munkához is, bár megírásának motiválói 
a tréningeken megjelenő játékok voltak. Bár ez egy fiktív párbeszéd 
egy külsős tréner és egy az iskolában dolgozó pedagógus között, 
valós tapasztalatokra épül. Korábbi megjelenés: https://kozterem.
com/2018/01/28/parbeszed-a-pedagogiai-jatekrol/
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agyam, hogy mégis mit lehetne kihozni egy ilyen beszélge-
tésből, mert az látszott, hogy nem tudom megúszni. Hetek 
óta engedtem el a fülem mellett a megjegyzéseket, némelyi-
ket olyan nehezen, hogy le is horzsolta a bőrt, olyan közel 
suhant tova. Például, hogy ne foglalkozzunk vele, csak játs�-
szunk. Igen, ez ilyen. Hol felszólítanak rá, hol számon kérik. 
Persze nincs nagy különbség a kettő között, ha jól odafigye-
lünk a játék szóhoz társuló verbális és nem verbális jelekre, 
melyek a földbe tiporják. És ehhez nem volt semmi kedvem.

Álltunk az iskola folyosóján, a gyerekek díszletként kö-
rülöttünk, ahogy a falon az üvegek mögé zárt mindenféle 
múltak. Olyan volt az egész, mint egy sokszor mosott ruha, 
mint egy sokszor lejátszott VHS-szalag, amit nézve már ab-
ban sem vagy biztos, hogy színes filmről van-e szó. Persze 
arról is lehetne vitatkozni, hogy valaha színes volt-e. De nem 
most. Magamat próbáltam színesnek látni és elidegeníteni 
a helyzettől, hogy részt vehessek benne.

– Próbáljuk máshogy – kellett az ironikus felütés, vereség-
ből indulva nehéz. – Mérőnél olvastam nemrég egy frappáns 
megfogalmazást, melynek az volt a lényege, hogy a játék 
nem létfontosságú, az viszont igen, hogy néha olyasmit csi-
náljunk, ami nem létfontosságú.

– Ezt akár el is tudom fogadni, de nem hiszem, hogy erre 
az iskolában kellene időt szakítani. A néha bőven elfér isko-
lán kívül, a barátokkal, a családdal, bárhol. 

– Bele lehetne menni abba, hogy vajon egy iskolásnak van-e 
értelmezhető iskolán kívüli élete, de most nem erről beszé-
lünk. Leegyszerűsítve, továbbvíve Mérő állítását azt emelném 
ki, hogy szívesen játszunk és ezt miért ne lehetne felhasználni.
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– Hogyan?
– Úgy, hogy játszunk. Ez egyébként egy lépéssel messzebb 

van, mint amiről Mérő beszél, mert ő a játékosítást elemzi, 
kissé összemosva a játékos tanulással, ami sok-sok tanórán 
jelen van.

– De az más.
– Így van, ezért is lépnék tovább, egészen oda, hogy a tisz-

ta játékból mi mindent lehet tanulni. Szórakoztatásra szánt 
játékokból. És hogy ebből mit tanulhatunk mi, pedagógusok. 
Süskind írt egy remek novellát A viadal címmel, ami egy sak-
kpartiról szól. Olvasta?

– Nem.
– Megpróbálom nem lelőni a poént, de arról van szó, hogy 

az írónak sikerült feszültséget teremtenie egy teljesen egy-
oldalú parti körül – a szereplők, de az olvasó számára is. És 
így nem is volt egyoldalú. (Talán mégis lelőttem a poént, el-
nézést.) A lényeg, hogy ez egy olyan játék kapcsán történt, 
ahol egyértelműen kiszámolhatóak a megfelelő lépések. Ha 
sötét ezt lépi, akkor világosnak ezt kell, majd amazt, és végül 
nyer. Nagyon leegyszerűsítve. Ezen látszólag nem lehet vál-
toztatni, a sakk szabályaiból következik. Ami mégis változtat 
– például ebben az elbeszélésben is –, az az, hogy emberek 
játszanak egymással egy adott környezetben, ahol emberek 
nézik őket. Tehát nem csak a játékot, de a helyzetet is meg kell 
oldani. És szép, hogy a végkifejlet a játék sajátosságaira épít, 
egy biztonságra, amit ezernyi bizonytalanság előzött meg.

– De hogy jön ez ide?
– Mindjárt.
– Oké, de lassan becsöngetnek.
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– Ugyan, mi is imádtuk a késős tanárokat. Még egy gyors 
példa. Egy rövid kis rész egy regényből, mégis egy hason-
lóan mély elemzés egy játékról. Robert Williams szereplői 
Kígyók és létrákat játszanak. A sakk tökéletes ellentéte, egy 
olyan játék, amire semmilyen hatással nincsenek a játékosok, 
fordítva viszont nincs így. Éppen ennek a kiszolgáltatottság-
nak a megélése, elfogadása, az ebben való részvétel nyújt egy 
utánozhatatlan élményt. Egy játék kereteinek a biztonságá-
ban. De nagyon szépen van leírva és a könyv is jó, érdemes 
elolvasni, most elég ennyi.

– Mire?
– A játékokban való mélység megmutatására. És szándéko-

san nem onnan közelítettem a sakkot, hogy sakkozni megta-
nulni, jól sakkozni milyen értékes és milyen nehéz, mert ezt 
el szoktuk fogadni. Játékhelyzetek sajátosságáról próbáltam 
mondani valamit. A társasjátékozás pedig azért jó példa, 
mert hihetetlenül messze van az iskolai hétköznapoktól, de 
még ennek a helye is bőven indokolható a pedagógiai esz-
köztárban: leültetni a gyerekeket pár jó játék mellé és hagyni, 
hogy játsszanak. De mi most a tréningjátékok mentén nem 
értettünk egyet, ami jóval egyszerűbb kérdés, hiszen ezek pe-
dagógiai céllal születtek meg – de ha társasjátékot választunk 
tréninggyakorlatnak, ott is adaptáció történik, még akkor is, 
ha nem alakítunk semmit a játékon, hiszen új kontextusba 
helyezzük.

– Kezdem elveszíteni a fonalat. Mármint értem, hogy mi-
ről beszélsz, de azt nem, hogy mi köze mindennek ahhoz, 
hogy egy iskolában egyszerűen nem érünk rá játszani, mert 
tanulni kell. Jegyeket kell szerezni, versenyekre megyünk, 
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készülünk az érettségire és a többi. Ezek egyszerűen előrébb 
vannak a sorban és nem sok helyet és időt hagynak.

– Oké, már itt van egy jelentős különbség a felfogásunk-
ban. Én nem tudom pedagógiai célként értelmezni a felso-
roltakat. Szelekciós eszközök, mérőeszközök, érdekességek, 
ennyi. Ennél tágabb és összetettebb, hogy mit is szeretnénk, 
amihez máris jobban kapcsolódhat a játék. Igen, leosztá-
lyozni szerencsére nem lehet, ráadásul érettségizni sem kell 
belőle – huh –, de tanulásra, a fejlődés támogatására ettől 
még lehet alkalmas. Még egy olyan folyamatban is, amit 
a végén minősítünk, hiszen magát az utat elég támogatni, 
még ha ezzel látszólag kevésbé is van tisztában az oktatási 
rendszerünk. A kulcs, hogy nem a visszamondható tudással 
dolgozik a játék, hanem kompetenciaszinten értelmezhető. 
De ha megijedünk ettől a szótól, akkor közelíthetünk megint 
Mérő felől, aki a kompetencia mellett a konvertálható tudás 
kifejezést is használja, sőt, a szellemi rugalmasság fejleszté-
se egyenesen egy olyan könyvének alcíme, mely a játékról 
szól. Cortazár szép megfogalmazással kapcsolódik ehhez, és 
egyenesen játékos emberről ír, akit találékonynak jellemez, 
aki eligazodik az életben, aki alkot. Szóval jó sok dolgot lehet 
gyakorolni egy motiváló, védett közegben, tehát játék során, 
ami képessé tesz minket rengeteg mindenre. És ezt már sok-
kal könnyebben tudom pedagógiai célként értelmezni.

– És hol vagyunk ebben mi, pedagógusok?
– Egyszerűen csak hagyjuk, hogy történjenek a dolgok egy 

olyan helyzetben, amit mi hoztunk létre. Ez talán egyszerű-
nek és kevésnek tűnik, miközben fantasztikusan nehéz.
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– Rendben, de akkor miért olyan felháborító, ha azt mond-
juk, hogy nosza, játsszatok.

– Mert máshogy viszonyulunk a játékhoz. Ahogy egy 
klasszikus pedagógiai tankönyv is, ahol a komoly tanulással 
van szembeállítva. És ez nem jó.

– Dehogynem. Ha jól értem, amit eddig mondtál, akkor 
a játék más, és ez egy fontos másság. A játék nem lehet ko-
moly, mert akkor elveszíti azokat a sajátosságait, amik miatt 
hatékonynak gondoljátok.

– Jogos. De itt a kulcs is. Ha a másságot el tudjuk fogad-
ni valóban fontosnak, akkor tud működni. Egy olyan isko-
lai környezetben, ahol degradálunk, sorbarendezünk, ott 
a gyerek sem tud megfelelően részt venni a játékban. Arra 
gondolok, hogy nagyon más feszülten, feleslegesnek, oda 
nem illőnek érezve játszani valamit, mint jó kedvvel, lazán 
nem tulajdonítani neki jelentőséget. A súlytalanság fontos, de 
csak akkor tud működni, ha közben nem cipel ezer más súlyt 
a gyerek. A tréningeken azon dolgozunk, hogy meg tudjanak 
érkezni, bele tudják engedni magukat, de nem mindegy hon-
nan indulnak. A játék nem egy tudatosított folyamat, ritkán 
pörgünk azon, hogy épp játszunk, hiszen éppen játszunk, 
nem érünk rá. És erre az állapotra szükség van ahhoz, hogy 
működjön. Éppen ezért mondtam azt, hogy az is egy fejlő-
dési folyamat támogatása, ha kiválasztok pár társasjátékot, 
lerakom egy asztalra, a gyerekeket behívom, elmondom az 
általuk választott játékok szabályait és játszunk pár órát.

– De itt nem erről van szó.
– Nem, de ettől a játék még maradhat játék, ha elég ügye-

sek vagyunk. Ha megérkeztettük, ráhangoltuk a srácokat, 
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megteremtettük a kereteket, akkor bele tudnak süppedni 
a játékba, de utána ki is tudjuk őket húzni onnan, hogy ref
lektáljunk a történtekre. Ez már megint a direktebb irányba 
tesz lépéseket, de nem feltétlenül erőszakolja meg magát 
a játékot. Igazából szívesen beszélgetünk arról, amiben jól 
éreztük magunkat, amiben együtt voltunk jelen, de ha rend-
ben van a bizalom, akkor azt is szeretjük feldolgozni, ami 
nehéz volt, amiben kényelmetlenül éreztük magunkat. Ez 
jellemzően jön magától, leszámítva, ha elvárják tőlünk. Ezért 
is próbáljuk a folyamat részévé tenni. Szóval semmi különös, 
csak játszunk kicsit és beszélgetünk róla.

– 10 perce megy az órám, tényleg mennem kell. De azt 
hiszem értem, amit mondasz, bár a tananyag attól még ott 
van, azt meg kell tanítani.

– Ez egy másik beszélgetés, ebbe most nem akartam bele-
szólni. Sőt. Igazából az sem volt cél, hogy másokat rábeszél-
jek a játékra. Nekem csak az a fontos, hogy minket hagyjanak 
játszani anélkül, hogy leszólnák valami felesleges, gyerekes 
dolognak, hiszen egy felesleges, gyerekes dolog.

Mosolyogtunk, ahogy beszélgetések végén szokás. Elmond-
tad, elmondtam, megtörtént. Már csak néhány diák lézengett 
itt-ott. Talán késtek, talán lógtak, talán plusz feladatok végzé-
sére készültek. Valahol még a nap is beszökött, de csak az ál-
talunk felvert port tette láthatóbbá. Nagyon szórakoztatóan 
pörögtek-forogtak mindenfelé a porszemek, én meg néztem 
ezt pár percig, és próbáltam kitalálni, hogy mi lehet a szabály
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A társasjáték-pedagógia  
alapelvei5

Az alábbiakban megpróbáljuk összeszedni, melyek azok 
a sarokpontok, amelyek mentén mi egy hatékony és eredmé-
nyes társasjáték-pedagógiai projektet/műhelyt/tevékenysé-
get el tudunk képzelni. Ezek persze nem kizárólagosak, de 
minimum megfontolandók. Sok más irány is létezik – ezekre 
időnként kitérünk –, mi ebben hiszünk, ezt javasoljuk.

1. A játék az játék, melynek megvan a maga struktúrája, 
a maga dinamizmusa, melyet a társasjáték-pedagógia használ. 
Nem állítjuk meg tehát a játékot, hogy beszéljünk róla, nem 
alakítjuk matematikai példává, hogy direkt tanulási szituációt 
hozzunk létre6. A játékot elkezdjük, játsszuk, befejezzük, és a 
hatást ettől várjuk, de nem egy órán belül és nem is másnap.

5 Az alapelvek már több előadásban, írásos munkában napvilágot 
láttak, többek között: Jesztl József – Lencse Máté (2016): Társasjá-
ték-pedagógia – A fejlődés nyomon követésének lehetőségei. In: Turóczi Le-
vente (szerk.): Játsszunk helyesen! A játékpedagógia helye a fiatal segítők 
társadalmi felelősségvállalásában. Rogers Személyközpontú Oktatásért 
Alapítvány, Budapest.
6 Jó példa ezekre a más utakra a Polgár Judit-féle Sakkpalota vagy K. 
Nagy Emese könyve: Gondolkodásfejlesztés táblajátékkal.
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2. A társasjáték-pedagógia jellemzően nem fejlesztő játéko-
kat használ, hanem a megvásárolható, elkészíthető, nagyobb 
játékélményt biztosító játékok közül válogat pedagógiai cél-
jainak megfelelően. Nagybetűs, számtalan teszten és próbán 
átesett, jó játékok ezek, melyekkel a gyereknek eleve van 
kedve játszani. Ebből egyenesen következik, hogy elsősorban 
a belső motivációra épít.

3. A társasjátékok egyik jellemzője, hogy – az absztrakt 
táblajátékokkal szemben – nem rendelkeznek kiszámítható-
an legjobb lépéssel, csak a lehető legjobbal.7 A több játékos, 
a sokféle mechanizmus, a szerencse szerepe kulcsfontosságú 
ebben a kérdésben. Éppen ezért a döntési helyzetek meg-
oldása, a tervek elkészítése és megvalósítása, tehát a játék 
maga, sokkal komplexebb fejlődési lehetőséget biztosít. 
A társasjáték-pedagógia ugyanakkor nem zárja ki a tábla-
játékok használatát, csupán kevésnek érzi, ha csak azokban 
mélyülünk el.

4. A társasjáték-pedagógia két szélsőség, a szabad és az 
irányított játék között helyezkedik el. Jellemzően az utóbbi-
hoz van közelebb, de fontos kiemelni, hogy a játékszabály, 
a mechanizmus, az adódó törvényszerűségek, tehát maga 
a játék és nem a pedagógus irányít. Pedagógusként a feladat 

7 Ennek a kötetnek nem célja játékelméleti mélységekbe belemenni, 
ugyanakkor a nem teljes információjú játékok fogalma itt megkerül-
hetetlen, ld. közérthetően és bővebben Mérő László(2007) Mindenki 
másképp egyforma. A játékelmélet és a racionalitás pszichológiája c. 
munkáját.
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a társasjáték-választék biztosítása, az ajánlás, a motiválás, vé-
gig szem előtt tartva az egyéni döntés, az autonómia fontos-
ságát. Tehát választási lehetőségeket biztosítunk a gyermek, 
a fiatal számára, aki érdeklődésének, kedvének, tudásának 
figyelembevételével dönthet a játékról.

5. A pedagógus ajánlott szerepválasztása: partneri, részt-
vevői. Elsősorban a társasjáték fejlesztő hatására építve 
a pedagógusnak hátrébb kell lépnie és játékosként érdemes 
részt vennie a folyamatban, kerülve a direkt edukatív meg-
jegyzéseket. Játékosként természetesen van lehetőségünk 
alakítani a szituációt, példát mutatni – a döntéseinkkel, vi-
selkedésünkkel, tehát a játékunkkal –, és ezzel a lehetőséggel 
érdemes is élnünk.

6. A társasjáték-pedagógiának nem célja egy-egy játékban 
elmélyednie, inkább sokféle játék és sokféle játékmecha-
nizmus bemutatásában gondolkodik. Ez azt is jelenti, hogy 
a pedagógus is csak akkor tud hatékonyan működni ebben a 
keretben, ha széleskörű játékismerettel bír, és maga is számos 
játékélmény részese folyamatosan.

7. Az elmélyülés terepe már a tehetséggondozás, az edzés. 
Az elmélyülési igény kiszolgálásában a társasjáték-pedagó-
giának feltáró és tovább irányító szerepe van. A gyermek 
erősségeit, lehetőségeit a közvetlen környezet lehetőségeivel 
kell összekapcsolni.
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8. A társasjáték-pedagógiának nem a tanóra a természetes 
közege, de ez nem zárja ki, hogy megjelenjen közoktatási 
intézményekben. Egy-egy játék persze előkerülhet órán is, de 
jellegükből adódóan a délutáni foglalkozások vagy az isko-
lán kívüli programok szabadabb légköre, időkerete megfele-
lőbb környezet, ahol valóban nem csak időszakosan, hanem 
projektjelleggel isműködhet társasjáték-pedagógia. 
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A társasjátékok fejlesztő 
hatásáról 

Egy igazán jellemző történet: a srác nem sokkal azután, hogy 
kikérte magának a szöveges matekpélda megoldását, mond-
ván, hogy ő nem olvas, a játékszituáció során maga vetet-
te fel, hogy egy komplex társasjátékban8 végre a speciális 
tulajdonságok is számítsanak. Ez azt jelentette, hogy tulaj-
donképpen azt kérte tőlünk, hogy olvashasson, hiszen az 
említett tulajdonságok szöveggel vannak feltüntetve ebben 
a játékban a kártyákon. Olvasás ez is, akár csak egy szöve-
ges feladat, csak más a motiváció. A társasjáték-pedagógia 
valahogy így hat, így működik. Elrejti a fejlesztési elemeket.

Az alábbiakban megnézzük milyen lehetőségek rejlenek 
egy kétlicites társasjátékban. A Nincs kegyelem! (Thorsten 
Gimmler) egy végtelenül egyszerű szabályrendszerrel műkö-
dő, mégis mélységekkel rendelkező társasjáték. Tipikusan az 

8 A történetben a Dicsőség Rómának! (Carl Chudyk) c. kártyajátékról 
van szó, mely alkalmas arra, hogy bizonyos játékelemeket elhagyva 
egyszerűsítsünk a játékmeneten, így könnyebb megtanítani gyere-
keknek, könnyebb megszerettetni. Jelen esetben a kártyák (felépített 
épületek) különleges hatásait hagytuk figyelmen kívül pár parti ere-
jéig, amelyek értelmezendő szövegként szerepelnek a lapokon.
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a kategória, amivel már egy projekt beindításának legelején 
lehet játszani a gyerekekkel: könnyen és gyorsan tanulható, 
rövid játékmenet, házilag elkészíthető. Ezzel szemben a Mo-
dern Art (Reiner Knizia) már egy olyan komplex társasjáték, 
melyet sok más játékkal kell megalapozni, mert sokat kell 
benne számolni, többféle licit szerepel benne, nehéz átlátni, 
így nehéz meghozni a megfelelő döntéseket. Mindezek mel-
lett jelenleg nem kapható, elkészíteni pedig bonyolultabb fel-
adat. A két játék azonban remek párost alkot, hiszen ugyan-
arra a mechanizmusra építenek – még ha kicsit másképp is 
–, jól reprezentálják egy hosszabb folyamat elejét és végét, 
jól mutatják, honnan hová lehet eljutni, ezért mindenképpen 
érdemes megismerkedni velük.

Nincs kegyelem!

Thorsten Gimmler 2004-es játéka 8 éves kortól ajánlott, 3-5 
játékos részére, egy parti pedig körülbelül 20 percig tart. A 
dobozon lévő korosztályi ajánlásokat érdemes lazán kezelni, 
hiszen mi magunk ismerjük a gyerekeinket, mi tudjuk a leg-
jobban, hogy mire képesek, mit tudnak befogadni, mit nem. 
Ehhez persze elengedhetetlen, hogy ismerjük magát a játékot 
is, különben nem tudjuk megítélni. A Nincs kegyelem! tulaj-
donképpen bárkivel játszható, aki 35-ig ismeri a számokat, 
így bőven van pozitív tapasztalatunk 6 éves gyerekekkel is.

A játék igen egyszerű: meg kell próbálni elkerülni a kártyák 
felvételét, hiszen mindegyik mínusz pont. Ehhez minden-
kinek ugyanannyi erőforrás, 11 zseton áll a rendelkezésére. 
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1 zsetont kell adni minden esetben, amikor elutasítunk egy 
kártyát. Amikor végül úgy döntünk – vagy zsetonunk elfo-
gyásával arra kényszerülünk –, hogy felvesszük a középen 
lévő kártyát, akkor megkapjuk az addig betolt összes zsetont 
is. Ezután új kártyát csapunk fel és megy tovább a játék. A 
zsetonok plusz a kártyák pedig értéküknek megfelelő mínusz 
pontot jelentenek a játék végén. A győztes a legtöbb ponttal 
– jellemzően a legkevesebb mínusz ponttal – rendelkező játé-
kos lesz. Van még egy pici csavar: a felvett kártyákból lehet 
sorokat alkotni közvetlen számszomszédokkal, mely esetben 
csak a sor legkisebb értékű eleme számít mínusznak. Nehe-
zítés végett a játék elején megnézés nélkül kiveszünk 9 lapot, 
hogy ne legyen tökéletesen kiszámítható a játék.

Amennyiben a fejlesztési lehetőségeket szeretnénk vé-
giggondolni a játékkal kapcsolatban az első és leginkább 
szembetűnő terület a matematikai kompetencia. Kezdve 
az egészen egyszerű dolgok megtanulásától, gyakorlásától: 
számolás tízesátlépéssel, számlálás, számszomszédok, so-
rozatok, mennyiségek, negatív számok. A licites játékokra 
általánosan jellemző a folyamatos számolás, mérlegelés itt 
is jelen van, hiszen a bent lévő zsetonok és negatív kártyák 
viszonya játékosról-játékosra változik. Mindemellett, de még 
ehhez a területhez tartozóan tetten érhetjük a kártyajátékok, 
vagy úgy általában a nem teljes információs játékok sajátos-
ságait: figyeljük, mi ment ki, számoljuk, mi lehet bent, mi-
nek mennyi a valószínűsége. Már ez utóbbi gondolat is jelzi, 
hogy nem tudjuk pontosan kiszámítani a tökéletes játékot, 
hiszen lehetséges, hogy matematikai szempontból kifogásol-
hatatlanul döntöttünk, megfelelő mértékű kockázatot vállal-
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tunk, végül mégsem tudjuk megszerezni azt a kártyát, amire 
szükségünk lett volna a legideálisabb eredményhez. Ennek 
két oka is lehet. Az egyikkel már foglalkoztunk: nem biztos, 
hogy a vágyott kártya bent van a partiban, de ha van rá reális 
esély, és kockáztatunk, azt nem róhatjuk fel magunknak – 
ritkán lehet teljesen kockázatkerülő játékkal nyerni, bár egy 
átlagos teljesítményt lehet vele biztosítani. A másik ok, hogy 
valaki felveszi előlünk az adott kártyát, vagy azért, mert mu-
száj, esetleg kell neki – ezekben az esetekben hibáztunk, hogy 
ezt nem vettük észre, esetleg nem volt szerencsénk –, de az is 
lehet, hogy nem tűnik racionálisnak a döntése, akár hibaként 
is azonosíthatjuk, mégis a mi játékunk sérül. Mindezeknek 
a dolgoknak a megfigyelése és kiértékelése már a szociális 
kompetencia, illetve a kommunikáció területére csúszik, hi-
szen ellenfelünk elemzéséről szólnak, és bizony ezek nélkül 
sem lehetünk sikeresek.

Ebből a pár sorból is jól látható, hogy egy igen egyszerű, 
gyors játék is mennyi mélységgel tud rendelkezni, mennyi 
döntéshelyzet elé állítja a játékost már a legelejétől. Hasonló 
elemzést bármilyen játékkal meg lehet tenni – tényleg bármi-
lyennel, akár a legbugyutábbnak tűnő partijátékban is lehet 
fejlesztési lehetőségeket találni –, sőt, aki társasjátékokkal 
akar foglalkozni pedagógiai szempontból, annak muszáj is 
ilyen szemmel nézni a játékokat, persze nem elfelejtve a játék 
az játék alapelvet. Nézzünk is meg egy komplexebb játékot 
közelebbről!
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Modern Art9

Reiner Knizia számos licites társasjáték szerzője (pl. High 
Society, Medici), a Modern Artba (1992) viszont több variációt 
is beemelt ebből a mechanizmusból, ennek köszönhetően 
különösen markánsan jelenhetnek meg benne a struktúrában 
rejlő pedagógiai lehetőségek. A játékot 3-5 fő játszhatja, a já-
tékidő 45-60 perc, és 10 éves kortól ajánlja a kiadó.

A játékban híres művészeti galériák tulajdonosai vagyunk, 
akik feltörekvő fiatalok képeivel kereskednek: licitre bocsáj-
tunk, de vásárolunk is. A játék célja a lehető legnagyobb 
haszon elérése különböző aukciók során, az nyer, akinek 
a legtöbb pénze lesz a parti végére. A játék sajátossága, hogy 
a megszokottal ellentétesen nem egy (pl. Medici), nem kettő 
(pl. EladLak, Stefan Dorra), hanem ötféle licitmechanizmust 
kell kiismerni a sikerhez. Jól látszik, hogy a játék témájából 
is kézenfekvő a vállalkozói kompetencia vizsgálata, de mi 
elsősorban a mechanizmus szempontjából fogjuk elemezni 
a játékot.

Mennyit is érnek a képek? Elengedhetetlen, hogy innen 
induljunk, hiszen ezt is a játékosok határozzák meg. Ami-
kor leülünk játszani, még fogalmunk sincs arról, hogy me-
lyik kép mennyit fog érni, így tehát arról sem, hogy mi lesz 
a megfelelő stratégia. Miután megkapjuk a kártyáinkat, ter-

9 A játék elemzése korábban már megjelent. Lencse Máté (2017): Egy 
társasjáték pedagógiai hatásairól. In.: Eszterág Ildikó-Lehmann Mik-
lós (szerk.): Gondolkodni-más-hogy? Tanulmányok a gondolkodás-
fejlesztés lehetőségeiről kisgyermekkorban. ELTE TÓK, Budapest. 
189-199.
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mészetesen kirajzolódik egy lehetséges játékmenet, de egye-
lőre nem tudjuk, hogy a többiek milyen irányba indulnak, és 
mi egyedül nem fogjuk tudni meghatározni a végkimenetelt. 
De nézzük, hogy ezt miként is éri el a játék. Négy forduló-
ban vizsgáljuk meg, hogy kik a legnépszerűbb művészek, 
kinek voltak adott fordulóban (szezonban) legkelendőbbek 
a képei. A játék nyelvére lefordítva: milyen kártyákat játszot-
tunk ki magunk elé, miből van a legtöbb. A három legnépsze-
rűbb művész képei fognak csak pénzt érni a szezon végén. 
A 2.,3.,4. szezonban pedig már az is számít, hogy korábban 
mennyire volt sikeres egy művész. Például ha valaki a 2., 3. 
és 4. szezonban is bekerül a legjobb háromba, akkor a képei 
nem csak a 4. szezonban elért teljesítménye után fizetnek, ha-
nem hozzáadódik a 2. és 3. szezonban elért érték is. Értelem-
szerűen, ahogy haladunk előre, úgy lesz egyre több informá-
ciónk, hiszen látjuk a lehetséges taktikákat, mely művészek 
képei lehetnek igazán értékesek, milyen kártyák vannak még 
bent, stb. Viszont a játék sajátossága, hogy a fordulók eleje 
mindig bizonytalan, mert nem tudhatjuk, hogy a játékostár-
saknál hogyan oszlanak el a meglévő kártyák, lehetséges, 
hogy egy addig értéktelen művész válik a legértékesebbé, 
de ez csak akkor lesz látható,ha már néhány kör lement az 
adott fordulóból: saját kártyáink elemzése, valószínűségek 
végiggondolása mellett tehát a kockázatvállalás is nagyon 
fontos szerepet kap döntéseinkben, tudva, hogy ez is a straté-
gia része, hiszen egy kockázatos, akár nem is teljesen logikus 
lépés megzavarhatja az ellenfelek játékát is.

Jól látszik, hogy a fordulók vége, a festmények értéke las-
san rajzolódik ki, ami nehezíti a döntéshozatali folyamato-
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kat. Az alábbiakban pedig azt fogjuk végignézni, hogy mi-
lyen keretek között is kell meghoznunk a már emlegetett 
döntéseket. Licites játékról lévén szó a rendelkezésünkre álló 
pénzösszeg felhasználásáról döntünk folyamatosan, érde-
kesség azonban, hogy amennyiben mástól vásárolunk, úgy 
hozzá kerül a pénz, ami egy újabb elem, melyet végig kell 
gondolnunk.

A licit formáját mindig a kijátszott kártya határozza meg 
a sarkában lévő szimbólum által, ami tehát tovább árnyalja 
a döntést, hiszen nem csak azt nézzük meg, hogy milyen 
képet játszunk ki, az milyen hatással lesz a szezonra, kinek 
kell, mennyiért, stb., hanem azt is, hogy milyen licitformát 
hív. Nézzük a különböző liciteket!

Az árverés (Kreuz und quer) igen egyszerű, klasszikus 
forma, hiszen mindenki – a kártyát kijátszó kikiáltó is – egy-
szerre licitál, és aki a legmagasabb összeget mondja, az viszi 
a képet, és fizet a kikiáltónak. Amennyiben a kikiáltó nyer, 
ő a banknak fizet. Nagyon fontos a kezdeményezőképesség, 
a licit irányítása, a helyzet gyors felmérése és a gyors dön-
tés, hiszen pillanatok alatt változik az ár, nincs idő alaposan 
végiggondolni, kiszámolni pontosan, hogy meddig éri meg 
megvenni. Jellemzően ebben a helyzetben a stressz kezelése 
is fontos, hiszen nagy nyomás nehezedik ránk még akkor 
is, ha előre elhatározzuk, hogy meddig megyünk el – és ez 
leginkább csak akkor van így, ha mi indítjuk, hiszen a töb-
biek esetében nem tudjuk előre, hogy ez fog következni. Az 
előre eldöntött maximális összeg annak tükrében is könnyen 
megváltozik, hogy ebben a formában folyamatosan tapasz-
taljuk a játékostársak reakcióit, melyekből képet alkothatunk 
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stratégiájukról, visszajelzést kaphatunk arról, hogy mi jól 
mértük-e fel a kép értékét, tehát ezeket az információkat is 
fel kell dolgoznunk, melyek befolyásolhatják a döntésünket, 
ugyanakkor vissza kell oda kanyarodnunk, hogy erre bizony 
nincs sok időnk. Mindezek mellett minden licites mechaniz-
mus fontos taktikai eleme, hogy felverjük az árat, tehát akkor 
is licitálunk, ha nekünk igazából nincs szükségünk az adott 
képre mondjuk, sőt, képesek vagyunk annál nagyobb árat is 
mondani, mint amennyit nekünk megérne, ha látjuk, hogy 
más feltehetően elviszi előlünk, de ne tegye olcsón mindezt. 
Ez minden esetben kockázatos, de jelen esetben pillanatnyi 
döntések, apró megfigyelések, intuíciók mentén, hihetetlen 
gyorsan kell mindezt megtennünk. Ez a forma nagyon jól 
megmutatja, hogy ki az, aki gyorsan, nyomás alatt is megfe-
lelő döntéseket tud hozni, ráadásul izgalmas, kiváló játékél-
ményt nyújt, így motivál ennek gyakorlására.

Az egykörös licitnél (Einmalreihum) mindenkinek egyetlen 
dobása van, a licit a kikiáltóval ér véget, ő tehát kedvezmé-
nyezett, ha van elég pénze, akkor biztosan meg fogja tudni 
venni a képet, a kérdés „csak” az lesz, hogy megéri-e. A kiki-
áltó tehát kiválaszt egy képet, és elindítja az egykörös licitet 
– természetesen erre csak akkor van lehetősége, ha a kártyán 
a megfelelő ikon található. Mindenki tisztában van azzal, 
hogy egyetlen lehetősége van, olyan árat kell tehát mondani, 
amivel szívesen megszerezné, és feltehetően a többiek nem 
adják meg, vagy olyat, amely túllicitálható, de minimalizálja 
a győztes nyereségét. A klasszikus árveréssel szemben tehát 
itt pontosan lehet mérlegelni a döntést, lehet elemezni az ál-
lást (kinek milyen képei vannak, mi lehet még bent, körül-
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belül mennyi pénzük van, mennyit fog érni adott kép a kör 
végén), mindenre van idő. Itt tehát lényegesen több elemnek 
kell megjelennie, hiszen van idő a saját stratégia végiggon-
dolására is, a tervkészítésre, tervmódosításra is. Kikiáltóként 
pedig ebben a formában a legkönnyebb képhez jutni, éppen 
ezért a többieknek fontos odafigyelni még akkor is, ha éppen 
nem közvetlenül érintettek, hiszen egy-egy indokolatlanul 
olcsón megszerzett képpel óriási előnyhöz lehet jutni.

A vaklicit során (In die Faust) mindenki eldönti, hogy 
mennyi pénzt vesz a markába, majd egyszerre megmutat-
juk, és azé a kép, aki a legtöbbet kínálta. Elsőre ez nem tű-
nik bonyolultnak, ahogy mechanizmus szintjén nem is az, 
ugyanakkor remek ítélőképesség szükséges hozzá, vala-
mint a helyzet, illetve a játékostársak pontos ismerete. Ez az 
a forma, ahol akkor is rossz szájízzel érhet véget a licit, ha 
nyersz, mert könnyen előfordulhat, hogy rosszul mérted fel 
a szituációt, és jóval túllicitáltad még a második legtöbbet 
ajánlót is. Ez az egész játék legbizonytalanabb része, ahol a 
legkevesebb információ áll rendelkezésünkre, ahol tényleg 
szimultán hozunk döntést, ami azonnali és végleges. Kezde-
ményezéshez, vállalkozáshoz – és még persze sok máshoz is 
–, nagyon fontos, hogy az információkon túl a partnerünkről 
is pontos képünk legyen, a birtokolt javain (itt: pénz, képek), 
az addigi licitjein, a kirajzolódó stratégiáján, verbális és nem 
verbális kommunikációján keresztül. Enélkül valóban vakon 
tapogatózunk, míg ha kiismerjük a többieket, akkor ebben a 
formában is sikeresek lehetünk. Érdemes ugyanakkor azt is 
kiemelni, hogy éppen ez a bizonytalanság az, amit ki lehet 
használni, például ha pénzhez szeretnénk jutni, és másoknak 
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kívánatos képeket ajánlunk, hiszen joggal bízhatunk abban 
– ha jól mértük fel a játékostársak jellemzőit –, hogy irreális 
összegért kel el, így nagyobb haszonhoz juthatunk, mint más 
formákban.

A negyedik típus a licitek között a szabott ár (Preisansagen). 
Itt nincs más dolgunk, mint megszabni a kép értékét; tehát azt 
az összeget, amelyért bármelyik soron lévő játékos megveheti. 
Azonban ha mindenki passzol, akkor nekünk kell fizetni. Gon-
dolkodásban ez a mechanizmus az egykörös licithez hasonlít 
a legjobban, csak itt éppen a kikiáltó az, akihez sok esetben el 
sem jut a licit, hiszen hamarabb lecsap a képre valaki. Könnyű 
pénzszerzésnek tűnik a kikiáltó számára, de könnyen elsza-
ladhat a ló, és olyankor a játékostársak ráhagyhatják a képet, 
ami kettős kudarc, hiszen amellett, hogy nem jutunk pénzhez, 
még számottevő összeget el is veszítünk, a kép meg nem is 
biztos, hogy kellett.. Érdemes tehát kockázatot vállalni, de 
csak pontos elemzések után, hogy ne üssük meg a bokánk. 
Az egész játék kezdeményezésre épül, hiszen kikiáltóként mi 
határozzuk meg, hogy mire és milyen formában licitálunk, de 
amikor az árat is mi szabjuk meg, akkor elmondható, hogy az 
egész helyzetet mi magunk teremtjük, nem várhatunk más-
ra, nem építhetünk a többiek döntéseire, reakcióira, egyedül 
kell megoldanunk a feladatot.Az ilyen helyzetek létrehozása 
hihetetlenül hasznos, a Modern Art pedig igen egyszerűen és 
szórakoztató formában hozza őket magával.

És van kettős aukció (NocheineKarte) is. Néhány kártya 
plusz egy kártyát hív magával – a kikiáltó teszi le, de ha 
ő nem él vele, akkor a következő játékos, és így tovább –, 
tehát két kártyáért folyik a licit, a formát pedig a második 
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határozza meg. A mechanizmus tehát nem új, a fent leírtak 
közül valamelyik, az viszont, hogy két képről kell egyszer-
re eldönteni, hogy kell-e, és mennyiért, nagyon megborítja 
a sémát.

A Modern Art kicsit részletesebb elemzésével az volt a cé-
lunk, hogy megmutassuk, milyen mélységek jelenhetnek 
meg egy-egy társasjáték kapcsán. Minden fejlesztési terület-
hez, minden kompetenciához meg lehet találni azt a játék-
csomagot, amellyel pozitív változásokat érhetünk el. Ez most 
egy komplex példa volt, természetesen nincs minden játék-
ban ennyi tartalom, de nincs is erre szükség. Gondoljunk 
csak a kezdő játékosokra, nekik a Modern Art valószínűleg 
túl nagy falat lenne, de egy gyakorlott csapattal érdemes 
elő-elővenni, különösen akkor, ha úgy érezzük, hogy a kez-
deményezőképességük, a vállalkozói kompetenciájuk, a koc-
kázatvállaláshoz való viszonyuk fejlődésre szorul.
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Szempontok társasjátékos 
projektekhez

Az alábbi fejezetekben szeretnénk néhány támpontot nyúj-
tani azoknak, akik valamilyen formában társasjátékos pro-
jektbe terveznek kezdeni. Nem szeretnénk viszont recepte-
ket adni, mert nem hiszünk a csomagokban, hiszen minden 
helyzet, minden csoport más, így máshogy is működik, más-
hogy játszanak, amire egy könyv nem képes reagálni. Az 
itt leírtakat tehát értelmezni, szűrni szükséges, a kategóriák 
azonban fontosak, hiszen kellenek célok, kellenek játékok, be 
kell vezetni a projektet, el kell tudnunk magyarázni a szabá-
lyokat és szükségesek a keretek is.

Kezdetek

Gyakori kérdés, hogy a társasjátékozás bevezetése hogyan 
történik egy csoportba. És erre bizony nem is olyan egyszerű 
válaszolni, mint ahogy az ember elsőre gondolná. Az biz-
tos, hogy ha már játszanak, akkor a játék elvégzi helyettünk 
a motiváló feladatokat, de könnyen elképzelhetőek olyan 
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gyerekek, akik teljesen más típusú játékokhoz, tevékenysé-
gekhez szoktak, így a társasjátékozás idegen számukra.

Fel kell mérnünk a csoport érdeklődését, játékkultúráját, 
olyan társasokkal kell megkínálnunk őket, melyek feltehető-
en tetszenek majd nekik, és erre a játékélményre lehet építeni 
a továbbiakban. A feladat tehát, hogy rávegyük őket, hogy 
leüljenek az asztal köré és játszanak. A játék nem lehet ijesz-
tő, mert sok alkatrésze, hosszú szabálya van, nem tűnhet ne-
héznek, és ne legyen túl hosszú, így van esélyünk arra, hogy 
végigjátszanak néhány partit, és ha jó a játék, jó az élmény, 
az lehet hivatkozási pont.

Persze az is elképzelhető, hogy képtelenek vagyunk ráven-
ni a gyerekeket arra, hogy leüljenek velünk játszani. Ilyen-
kor nem elvetendő akár külső motivációs elemek használata 
sem: versenyhelyzet, jutalmazás. Azt azonban fontos szem 
előtt tartani, hogy a külső motivációs elemeket ki kell kap-
csolnunk, amikor már látszik, hogy a játék működik, hagy-
nunk kell a belső motivációt kialakulni.

Célok kiválasztása

Tulajdonképpen bármilyen céllal neki lehet vágni egy tár-
sasjáték-pedagógiai projektnek. Az egészen egyszerű igé-
nyektől, mint a szabadidő értékes eltöltése, az egészen konk-
rétakig, mint bizonyos kompetenciaterületek fejlesztése. A 
tapasztalat egyébként azt mutatja, hogy a társasjátékos al-
kalmak tudatos tervezésének folyamata magával hozza a 
pedagógiai célok megjelenését is. Egyszerűen arról van szó, 
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hogy ha valaki elkezd azon gondolkodni, hogy milyen játé-
kokat tegyen a csoportja elé, akkor azt is végig fogja gondol-
ni, hogy miért azokat.

	 A Toldi Tanodában a kezdetek éppen arról szóltak, 
hogy a társasjáték valamiféle eszköz arra, hogy a gyerekeket 
végre valami lekösse hosszabb időre, fejlődjön a türelmük, 
gyakorolják a koncentrációt, kialakuljon valamiféle játék-
kultúra. Ezek nagyon általános célok, tulajdonképpen ehhez 
egyedül arra van szükség, hogy nem túl nehéz, nem túl hos�-
szú, izgalmas társasok kerüljenek elő. A gyerekek motiváci-
ója, kíváncsisága, fejlődési igénye indukálta a további célok 
megfogalmazását a matematikai kompetenciától, a kommu-
nikáción át az olvasási motivációig. Ezzel a rövid példával 
csak arra szeretnénk rámutatni, hogy bárhonnan el lehet in-
dulni, a társasjáték-pedagógia során játékkal dolgozunk, az 
az elsődleges, hogy a résztvevők, de a folyamat létrehozói, 
alakítói is így éljék meg. Nem biztos tehát, hogy rögtön pe-
dagógiai célok komplex rendszerének kidolgozásával kell 
elindulni, érdemes egyszerűen elkezdeni játszani és hagyni, 
hogy alakuljanak a dolgok, amikre aztán lehet reagálni.

Aztán hogy ez a reakció milyen irányba mozdítja a fo-
lyamatokat, már sok mindentől függ. A Mérési lehetőségek 
című fejezetben ajánlunk néhány megfigyelhető fejlődé-
si területet, melyek a társasjátékozáshoz nagyon szorosan 
kötődnek. Ezek megfigyelése, mérése látszólag túlmutat az 
egyszerű játékon, holott éppen arra épít, éppen azt elemzi. 
A gyerekek szempontjából tehát szinte semmi nem változik, 
a tudatosság új szintje jelenik meg, a pedagógia erősödik, de 
csak a háttérben, rejtetten.
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Játékok kiválasztása

Sokféle szempontot érdemes figyelembe venni, amikor egy 
játékcsomagot állítunk össze, akár csak egyetlen alkalomra 
is. Tudnunk kell, hogy kiknek, hová és milyen céllal, hiszen 
rengeteg tényező befolyásolhatja, hogy egy sikeres játékal-
kalmat, esetleg projektet hozunk-e létre.

Ahogy azt az alapelvekben is rögzítettük: a játék az marad-
jon játék, minden döntésünknél tiszteletben kell ezt tartani. 
Hiába vannak remek pedagógiai céljaink, ha a gyerek még 
nincs az adott játék szintjén, ha nincsenek megfelelő társak, 
ha a helyszín alkalmatlan, ha a résztvevőknek máshoz van 
kedvük, stb. Minden lehetőséget végig kell gondolnunk, B, 
C, D tervekre is szükségünk van és szinte teljesen elképzel-
hetetlen, hogy csupán 1-2 játékkal biztos sikert érhessünk el.

A célcsoport kapcsán fontos tisztáznunk, hogy milyen já-
tékokat ismernek, mennyire játszanak gyakran, milyen játé-
kok működtek náluk, milyenek nem. Persze előfordul, hogy 
nincs lehetőségünk pontosan ismerni a csoportot, ahová me-
gyünk, de ezekhez az információkhoz azért mindenképpen 
hozzá lehet jutni. Nézzük meg, mivel érdemes készülni, ha 
megvannak a szükséges információk a konkrét játékok kivá-
lasztásához.

Általánosságban elmondható, hogy mindig érdemes vin-
ni többféle partijátékot, melyek fontos jellemzője, hogy so-
kan játszhatnak velük, könnyedek, és bőven lehet olyanokat 
találni, melyeknek rövid a játékidejük. Ráhangolódásnak, 
megérkezésnek, két nagyobb játék között pihenésnek, a fog-
lalkozás végén pedig levezetésnek is alkalmasak. Ha ismer-
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jük a preferenciáját a csoportnak, akkor érdemes kihasznál-
ni, vinni a kedvenc játékot, annak variációját, kiegészítőjét 
vagy ahhoz nagyon hasonlót, de ezzel párhuzamosan ebben 
a kategóriában újat mutatni is könnyű, és viszonylag kicsi a 
kockázat, hiszen ha nem tetszett, akkor sem ez lesz az alka-
lom legmeghatározóbb élménye. Jó, ha ismerünk 8-10 ilyen 
játékot –és jó ha mindig nálunk van 2-3 –, igazán hasznos se-
gítőtársak, remek jégtörők, konfliktusfeloldók, energetizálók.

Jó, ha van valami célunk: új játék tanítása, bizonyos típu-
sú játék tanítása, valamely fejlesztési terület piszkálása stb., 
ami meghatározza a fő játékot. Ez nem jelenti azt, hogy ez 
mindenképpen valami nagyon nehéz, nagyon hosszú játék 
kell, hogy legyen, de valamilyen szempontból előrelépés az 
addigiakhoz képest. Például az ebben a könyvben is tárgyalt 
licites játékok (Nincs kegyelem!, Modern Art) sok szempont-
ból különböznek, de felfűzhetőek egyazon fejlesztési folya-
matba. Ha olyan csoportba megyünk, ahol nagyon profi já-
tékosok vannak, de ritkán játszanak licites játékokat – így 
ennek a mechanizmusnak a pozitívumai nem érik el őket –, 
akkor a ráhangolódós partijáték után jó bevezetőként leját-
szani egy-két Nincs kegyelem! partit a Modern Art előtt, de 
egy kezdő csapatban a Nincs kegyelem! is tökéletes fő játék, 
hiszen egyszerű szabályok és rövid játékmenet mellett ren-
delkezik mélységekkel. Szóval a csoport jellemzőit ismerve, 
a rendelkezésünkre álló időt végiggondolva a céljaink men-
tén választunk fő játékot, számolva azzal, hogy itt igazán 
nagy a kockázat: tetszik-e, végig tudják-e játszani. Ha van 
időnk, akkor ezekre a kérdésekre a ráhangolódó játékok so-
rán választ kaphatunk, így több időnk van módosításokon 
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gondolkodni: tehát ha van ilyen, akkor akár már a partijáték 
során is tesztelhetjük a csoport hajlandóságát, nyitottságát 
adott irányokra, de vihetünk alapozó, rövidebb játékokat is 
a partijáték és a fő játék közé.

Ahhoz azonban, hogy tudjunk módosítani, szükséges, 
hogy legyenek nálunk játékok. A társasjátékozás nem köte-
lező. Lehet kérni, motiválni, erőltetni dolgokat, de ha a gye-
rek/gyerekcsoport – vagy akár a felnőtt – úgy dönt, hogy ő 
ezzel most akkor mégsem játszana, akkor nekünk meg kell 
hajolnunk az akarata előtt. Ugyanakkor célunk továbbra is 
az, hogy bent tartsuk a foglalkozáson, így alternatívát kell 
kínálnunk. A megoldandó probléma nagyon is különböző 
lehet, hiszen nem mindegy, hogy egyetlen résztevő, egy pár 
vagy a többség szavazza le a tervet, de nekünk mindegyik-
re készen kell lennünk. Amennyiben vannak, akik a terv 
mentén haladnak, velük kell továbbvinnünk a folyamatot, 
a kilépőket pedig addig lehet mással játszatni: a megismert 
partijáték folytatása, ha vannak elegen; egy perc alatt elma-
gyarázható kétszemélyes játékhoz ültetni őket; előző alkal-
makról ismert, működő játékokkal lefoglalni őket. Lehetsé-
ges, hogy szinte senkinek nem tetszik a felajánlott fő játék. 
Ennek legjobb megoldása, ha eleve úgy készülünk, hogy a 
céljainknak megfelelően több fő játékot viszünk, és a cso-
port választhat. A választás plusz motiváció, valószínűbben 
marad benne egy olyan folyamatban, melyhez az ő döntése 
is vezetett, de a többféle játék azért is jó, mert ha mégis be-
csődöl az egyik, akkor megpróbálhatjuk a másikat. Persze 
az sem titok, hogy van, amikor semmi nem jön össze. Ilyen 
esetekre jó, ha van nálunk olyan játék, amiről azt gondol-
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juk, hogy már meghaladtuk, de azt is tudjuk, hogy bármikor 
szívesen játszanak vele. De ezért fontos a sokféle könnyed 
partijáték is, mert lehet olyan alkalom, amikor egyszerűen 
senki nem szeretne mélyebbre ásni.

Lezárásként, búcsúként pedig ismét érdemes elővenni 
valami könnyedebbet a kicsit megterhelőbb, akár konflik-
tusosabb, kudarcosabb fő játék után. Ez lehet az is, amivel 
kezdtünk, de nem lehetetlen még ilyenkor is újat tanítani.

Nézzünk meg egy konkrét foglalkozást, ahol egy jól is-
mert gyerekcsoportnak, akik addigra több mint 10 alkalmon 
vettek részt, és akik ezeken kívül is rendszeresen játszottak, 
vittünk játékokat. A cél az volt, hogy új típusú játékokat is-
merjenek meg, már ismert mechanizmusokat próbáljanak ki 
új köntösben, és hogy mi is új területen mérjük fel őket. Így 
esett a választásunk az alábbi játéksorra, ahol a puzzle, az 
építés, az ügyesség, a térlátás voltak új elemek, és a licit mint 
ismert mechanizmus.

• Ráhangolódás: Ubongo, a kártyajáték (Grzegorz Rejcht-
man).

• Bevezető játék: Bausack (Klaus Zoch), Bábel tornya va-
riáció.

• Fő játék: Bausack, Kiütés variáció.
• „A”tartalék: Pende (Aczél Zoltán) – ebben a foglalko-

zástervben mindenképpen szükség volt tartalék vagy plusz 
játékra, mert a fő játék kiesős, nem egyszerre végeztek a já-
tékosok, így páran meg is tanulták.

• Levezetés: Ubongo, a kártyajáték.
• „B” tartalék: Bohnanza (Uwe Rosenberg) – ismerik, szere-

tik –, DieSiebenSiegel (Stefan Dorra) – új lett volna.
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• Tartalék partijáték: Dobble (Denis Blanchot, GuillaumeG-
ille-Naves, Igor Polouchine), Jungle Speed (Thomas Vuarchex, 
PierrickYakovenko).

Ebben a fejezetben elsősorban egyetlen alkalomról volt szó, 
de az elvek nem változnak akkor sem, ha folyamatot épí-
tünk. Sőt, ugyanezen szempontok mentén rakjuk össze ak-
kor is a játékcsomagot, ha kevésbé kötött alkalmat tervezünk, 
mondjuk, egy tábor során, ahol a társasjátékozás a fő benti 
tevékenység, de ennél direktebb feladata nincs, hiszen egy-
egy alkalomnak akkor is ugyanez a felépítése. Ilyenkor na-
gyobb gyereklétszámmal, nagyobb szabadsággal számolva 
nem 6-8 játékkal készülünk, hanem akár 20-30 darabbal is.

Játéktár kialakítása

Tehát mindenképp meg kell határoznunk, milyen irányba, 
milyen játékokkal szeretnénk indulni. Amikor ez megvan, 
készítsünk egy leltárt erőforrásainkról, már meglévő játéka-
inkról. Vegyük számba anyagi lehetőségeinket. Saját, induló 
játéktárunk létrehozása 2-3 hét alatt könnyen megvalósítható!

Amennyiben kevés pénzünk van, a legjobb indulás egy 
gyűjtés az alábbi felkiáltással: „Mindenki hozza be azokat 
a társas- és absztrakt játékait, amelyekkel nem játszik otthon, 
és előre láthatóan már nem is fog!”10Bármit szabad behozni, 
függetlenül a dobozok állapotától, az alkatrészek kopott-

10 Persze, ha nem iskolában dolgozik valaki, a gyűjtés barátoktól és 
ismerősöktől hasonlóan sikeres lehet.
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ságától. Mindennek örülünk. Ami jó állapotú és jó játék, 
annak azért, a továbbiakban egy opció lesz a közös játékra. 
Ami régi, szakadt vagy hiányos, azt pedig újrahasznosítjuk: 
szétszedjük alkatrészeire ezeket a játékokat. Tapasztalataink 
szerint egy kisebb iskolai gyűjtés után lesz párszáz vegyes 
jelölőnk, korongunk, bábunk, dobókockánk, átmatricázásra 
váró játéktáblánk, jó pár pakli kártyánk, némi zsetonunk, 
játékpénzünk. Mikor beérkeztek a játékok, és szortíroztunk, 
meg kell határoznunk a szükséges beruházásainkat. Var-
rós doboz, csavaros doboz, nagyméretű szerszámos doboz. 
Utóbbi előnye, amellett, hogy jól áttekinthetően lehet benne 
tárolni alkatrészeinket, hogy azonnal vihető a táborba, és 
ott is helyt áll, arról nem is beszélve, hogy a tetején kiválóan 
tudkártyázni 2-6 ember akár egy pályaudvaron is.

A második gondolatnak sem kell a boltok felé irányulnia. 
Megfelelő tájékozódással és kreativitással számos társasjáték 
elkészíthető házilag. A boardgamegeek.com weboldal a leg-
nagyobb online elérhető játékgyűjtemény, ahol a felhaszná-
lók által feltöltött dokumentumok és képek– vagy általuk 
készített verziók elemei – megfelelő kiindulópontok a tár-
sasjátékok elkészítéséhez. Sok esetben arra is van lehetőség, 
hogy kinyomtassuk az egészet, de az is egy lehetséges út, 
hogy a gyerekekkel közösen egy kézműves foglalkozás kere-
tében készítjük el a játékot. Az Igazgyöngy Alapítvány Toldi 
Tanodájában a kezdeteknél meghatározóak voltak a házilag 
elkészített társasjátékok, melyekről található pár leírás a hon-
lapjukon.11

11 A továbbiakban hivatkozunk a Toldi Tanodára, ahol az egyik szerző 
dolgozik, és ahol 2013 óta jelen van a társasjáték-pedagógia. A weboldal 
címe: igazgyongyalapitvany.hu/tanoda-old/igy-keszult/
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És van az a helyzet, amikor van elég pénzünk, pályázati le-
hetőségünk, ilyenkor kell a legkörültekintőbben gazdálkod-
nunk és például ennek a fejezetnek a szempontjait végiggon-
dolni, hogy egy valóban praktikus, sokáig jól használható 
játéktár állhasson a rendelkezésünkre.

Szabálymagyarázati kisokos

Játékszabályt magyarázni jól igen nehéz feladat. Ezt fontos 
már az elején leszögezni, ugyanis nem vehetjük félvállról. 
Egy unalmas, rosszul felépített, pontatlan szabálymagyará-
zat ritkán vezet jó játékélményhez. Különösen fontos, ha gye-
rekekkel dolgozunk, hiszen sok esetben figyelmetlenebbek, 
türelmetlenebbek lehetnek, csak egyetlen esélyünk van és 
kevés időnk arra, hogy mindent elmondjunk, és eljuttassuk 
őket a várva várt játszáshoz.

Szabályt csak akkor tudunk magyarázni, ha pontosan is-
merjük. Minden esetben olvassuk el a szabályt, ha csak lehet, 
kétszer. Ez még akkor is fontos, ha már játszottunk a játék-
kal, mert valaki megtanította, de a szabályt magát még nem 
vettük kézbe. Olvasás közben rakjuk ki az alapállást, értel-
mezzük az olvasottakat, ha csak lehet, próbáljuk ki a játékot 
védett környezetben, ahol még nem baj, ha hibázunk, ha 
keresgélünk, ha döcög. Ezután készüljünk a magyarázatra, 
kreáljunk példákat, keressünk fórumokat, olvassunk utá-
na kérdéses pontoknak, és végül olvassuk át még egyszer 
a szabályt.
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Ezután végig kell gondolni, hogy kiknek fogunk ma-
gyarázni, ki a célcsoport. Ez segít megválasztani a nyelvet, 
a tempót, az attitűdöt. Ismerni kell a helyszínt, a lehetősége-
ket. Semmit sem tanítunk ugyanúgy mindenkinek és min-
denhol, nem kivétel ezalól a játékszabály sem.

A játék bemutatását érdemes a kerettörténet, a játék témá-
jának bemutatásával kezdeni – absztrakt játékoknál nincs 
ilyen, de ha a célcsoport igényli, akkor ki lehet találni mesét 
hozzá. Ez sokszor segítheti a megértést, de még jobban segíti 
a szabályokra való emlékezést. Az, hogy mennyire megyünk 
bele a történetbe, nagyban függ a játékosoktól, például hogy 
mennyire motiválja őket, mennyire van erre szükségük, de 
függ önmagunktól is, hiszen mindenkinek szüksége van stí-
lusra, így a mese is kinek fontosabb, kinek kevésbé.

Ezután következik a játék céljának bemutatása, tehát az, 
hogy mit is kell elérni, mikor lesz vége, hogyan lehet nyerni. 
Mindaz, amit a játékról elmondunk ehhez köthető, minden 
emiatt történik, így az a legfontosabb, hogy ezt az elején tisz-
tázzuk és értsük meg.

Játékszabályt a játék alkatrészei nélkül igen nehézkes 
magyarázni, így az elejétől fogva érdemes kipakolni a le-
endő játékosok elé, és a cél ismertetése után be is kell mu-
tatni azokat. Táblák, bábuk, jelölők stb., mind-mind sajátos 
funkcióval bírnak, melyek felületes ismerete már az elejétől 
fogva segíti a szabálymagyarázat megértését. A setup, a já-
ték alapállásának felállítása azért is fontos, mert feladatot 
biztosíthatunk a résztvevőknek, így kevésbé érzik passzív 
befogadónak magukat.
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És csak ezután kezdünk bele a játék menetének bemutatá-
sába. A játékszabályok felépítését érdemes követni, igényes 
kiadásoknál erre is nagy hangsúlyt fektetnek, de mindig le-
gyünk kritikusak, és ha úgy érezzük, hogy kell, akkor mer-
jünk változtatni. A lényeg, hogy legyen egy terv a fejünk-
ben arról, hogy a játék menetét milyen módon mutatjuk be, 
mert az ide-oda ugrálás semmi jóra nem vezet. Készüljünk 
fel, hogy a fogalomhasználatunk tiszta legyen, egy-egy szó 
mindig ugyanazt jelentse (pl. kör/forduló). Miközben be-
mutatjuk a játék menetét, be kell mutatnunk, hogy hol kell 
döntéseket hoznunk, milyen lehetőségeink vannak, és itt 
mindig nagy lesz a kísértés, hogy stratégiát is vázoljunk, de 
ennek muszáj ellenállnunk. Nekünk egyetlen célunk van, 
hogy megtanítsuk a játékot, nem kell elmondani a megol-
dást, nem kell senkit megfosztani attól, hogy maga ismerje 
ki magát egy-egy új játékhelyzetben.

Fontos lehet, hogy a magyarázatunkat példák bemutatá-
sával illusztráljuk, de ezt nehéz improvizálni, így ezt is érde-
mes jó előre végiggondolni, megtervezni.

Amikor már mindent elmondtunk, érdemes átismételni 
a legfontosabb pontokat, az újdonságokat, különlegessége-
ket, itt a végén kell időt adni a kérdésekre is.

Még a játék előtt, de már a szabálymagyarázaton túl érde-
mes az általános szabályainkat is feleleveníteni, hiszen egy 
új játék nem írja felül azokat.

És végül kezdődhet maga a játék. Készüljünk arra, hogy 
az első játék döcögős lesz, sok kérdéssel, bizonytalansággal, 
amikor a játékosok bizony támogatásra szorulnak. Meg kell 
érteniük, hogy nehéz elsőre jól játszani, inkább gyorsan le-
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gyenek túl egy partin, ami teljes képet nyújt a társasról, és 
máris kezdődhet az újabb játék.

Esélykiegyenlítés

A sorrendből adódó esélyek kiegyenlítésére azon egyszerű 
okból van szükség, hogy a társasjátékokba általában több 
személy vág bele, de ezt ritkán teszik szimultán. Jellemzően 
van elsőként lépő, másodikként lépő és így tovább. Terü-
letért, közös erőforrások birtoklásáért folyó küzdelmekben 
általában előny elsőként lépni, cselekedni. A játékszerzők 
ezt tudják, és kompenzáló szabályok beiktatásával próbálják 
kiegyenlíteni az esélyeket. Ilyen szabályok lehetnek példá-
ul, hogy az elsőként lépő játékos kevesebb egyéb erőforrást 
vagy pénzt kap (pl. Puerto Rico, Andreas Seyfarth). A keve-
sebb dimenziójú játékokban, ahol nem lehet megoldani ezt 
a problémát kompenzációval, szóba jöhet a győzelmi pon-
tokkal való direkt kárpótlás is a játék elején. Az absztrakt 
játékokban alkalmazott egyszerű, illetve komplex kezdési 
előnyt kiegyenlítő „metaszabályok” ismertetését jelen mun-
kában nem tárgyaljuk. Fontos megjegyezni azonban, hogy 
néhány játékban pont az utolsónak lépő játékos van előny-
ben. Példának két betűjátékot említhetünk: az OSKI-t (Ri-
chard Malaschitz) és a Szókrateszt.

Esélykiegyenlítő szabály azonban nem minden játékba ke-
rül bele automatikusan, néha kimarad valami miatt. A fenti 
két betűjáték is ilyen. Amennyiben megérezzük, illetve győ-
zelmi statisztikákkal bizonyítható adott játék ilyen irányú 
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gyengesége, akkor azt saját szabályok bevezetésével orvo-
soljuk. Mi határozzuk meg a kompenzáció mértékét saját 
tapasztalataink alapján. Legyünk bátrak, kísérletezgessünk, 
a gyerekek hamar átlátják ebbéli igyekezetünk szükségessé-
gét, és általában támogatják. Egyenlő erők küzdelme esetén 
ez elég fontos. De mi van akkor, ha nem egyenlő erők kerül-
nek szembe egymással? (Remek érzés, amikor a tanítványok 
maguktól adják át a kezdésből fakadó előnyüket gyengébb, 
kezdő ellenfelüknek.)

Sokszor kapjuk meg kérdésként, hogy érdemes-e hagyni 
magunkat gyerekek ellen, és bár alkalmanként előfordulhat – 
különösen bölcsődés, óvodás gyerekekkel –, de hosszú távon 
semmiképp nem ez a jó megoldás, inkább esélykiegyenlítés-
ben kell gondolkodnunk az eltérő játékerő miatt.

A jó esélykiegyenlítő szabály alkalmazásának célja:
• Az összes résztvevőnek adjon teljes játékélményt az 

adott játék.
• Reális visszajelzést adjon a valódi játékerőről.
• A gyengébb játékos a lehető legerősebb lépések ellen 

küzdjön, amelyekből így tanulhat a legtöbbet.
Mindenképpen szólnunk kell a hendikepek alkalmazá-

sáról. Hatalmas hendikepből indítsunk. Az erősebb játékos 
általában jobban viseli a túl nagy hátrányból adódó veresé-
get, a gyengébb viszont nagyon elszomorodhat azon, hogy 
előnyből is alulmarad. A hendikepet fokozatosan csökkent-
sük minden a gyengébb fél által aratott győzelem esetén. A jól 
beállított előnyadás esetén mindenki hasonló eséllyel indul a 
küzdelemben. Rengeteg gyereket lehet megnyerni a helyesen 



SZEMPONTOK TÁRSASJÁTÉKOS PROJEKTEKHEZ |  57

megválasztott hendikep nagyságával; mindenki flowba ke-
rülhet, mivel teljesítőképessége határán kell gondolkozzon.

Az időkompenzációt a sakkban régóta használják. Például 
az erősebb játékos 3 percet kap lépései megtételére, a gyen-
gébb 10 percet. Sakkórával ez kiválóan beállítható, mérhető. 
Első hátrány: kell hozzá egy sakkóra. Továbbá kevéssé oldja 
meg az eltérő játékerőből adódó problémákat. Az erősebb fél 
általában használja ellenfele gondolkodási idejét, a sajátját 
szinte csak a lépés megtételére fordítja. Még nagyobb hátrá-
nya a dolognak, hogy a kapkodás ragályos: a gyors tempó 
ráragad a gyengébb félre, és ő is elkezd gyorsan lépni. Ez a 
parti minőségének rovására megy. Rossz minőségű, hangos, 
szinte haszontalan időtöltés a végeredmény. A gyengébb ke-
vés dolgot tanulhat a játékból. 

Bevezethetünk figyelmeztetési előnyt is. Az erősebb fél 
előre megbeszélt módon néhányszor szól, amikor azonnali 
hibát érzékel az ellenfele játékában. A nyilvánvaló elnézések-
re ez a módszer orvosságot jelenthet. Rövidebb játékokban 
jól használható, hosszabbaknál azonban általában a végjá-
tékra elfogynak a figyelmeztetési lehetőségek, és az ott elkö-
vetett hiba már végzetes. Ennek ellenére inkább eredményez 
elmélyült játékot, mint az időelőny. Sokszor partin belüli 
elemzéshez vezet, ami szintén előny a gyengébb fél számára. 

Használhatunk „Lépj mást!” zsetont, amiből egyet-kettőt 
kap a gyengébb fél. Amikor túl erősnek érzékeli ellenfele 
lépését, kijátszik egy zsetont, és megkéri ellenfelét, cseleked-
jen a játékszabályoknak megfelelően valami mást. A zseton 
használata néhány gyereket igazi mesterré tesz, sokszor felis-
merik, hogy megéri tartalékolni azokra a helyzetekre, amikor 
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egy jó lépésnek csak végzetes alternatívája van. A játékme-
net radikálisan megváltozhat, a minőség romlani látszik, de 
megéri, mivel általában mindenki jókedvűen partiban marad 
és erősödik. Ez a módszer annyira vicces lehet adott esetben, 
hogy tanítványok variációt is készítettek belőle: két egyenlő 
erejű játékos is használ zsetont, és alkalomadtán ellenfelüket 
felkérik „B” tervük bemutatására. Hatalmas drámákhoz és 
széles jókedvhez vezető variáns keletkezik így. 

Szinte a legősibb módszer, és egyben a talán legjobban 
működő, ha a gyengébb játékos több erőforrást használhat 
a parti során. Több figura, értékesebb figura, pénz, szinte 
lehet bármi, amit a játék tartalmaz. 

Nincs rossz módszer, de mindegyiket körültekintően kell 
használni. Váltogassuk őket! Előnyadáskor a játék torzul, de 
hatalmas hozadéka lesz a dolognak: egy nyelven vitatkozik 
kicsi és nagy, kezdő és haladó. Kell ennél több?

Az előny megtartása arra tanítja a gyengébb játékost, hogy 
amit kapott, amilyen lehetősége van, azt kamatoztassa, sem-
mi esetre se herdálja el. Az előny nélküli partikban már az 
egyensúly felborítása, az előny megragadása a cél.

Az erősebb játékosnak pedig alulról kell szemrevételezni 
a világot, a hátrány kompenzálásán kell gőzerővel dolgoz-
nia, apró előnyöket kell halmoznia, hogy kiegyenlítsen és 
esetleg megragadja a kínálkozó lehetőséget.

Bátorítsunk mindenkit az előny elfogadására, adjunk ha-
talmas előnyt!
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Játékos kódex

Természetesen a szabályoknak köszönhetően már maguk 
a társasjátékok is adnak bizonyos keretet a tevékenységhez, 
azonban elengedhetetlen annak végiggondolása, hogy ma-
guk a résztvevők mit igényelnek ezen túl, illetve hogy ne-
künk, szervezőknek milyen céljaink vannak a közös játékkal. 
Ezek a szabályok a játékot tartják össze, azt strukturálják. 
Kevin Bourrillion (2008) gondolatait saját tapasztalatokkal 
kiegészítve állt össze ez a lista, és bár igyekeztünk mindenre 
kitérni, biztosan akad olyan terület, ami az olvasónak na-
gyon fontos, de mi nem gondoltunk rá – ezekkel nyugodtan 
hozzá lehet tenni.

Nézzük mi a helyzet a játék előtt!
• Legyünk nyitottak új játékok kipróbálására! 
• Amikor játékszabályt ismertetnek nekünk, akkor csend-

ben figyelünk és értelmezünk, csak gondolati egységek vé-
gén kérdezünk, mert a koherens magyarázatot nehezíti a sok 
kérdés. 

• Komplex társasjátékot új játékos még soha nem kezdett 
úgy, hogy emlékezett volna az összes ismertetett szabályra. 
Vágjunk bele!

• Mások játékszabály-ismertetésébe, amennyiben ismer-
jük a játékot, nem szólunk bele, nem kommentáljuk. Amen�-
nyiben kifelejt valamit egy szakaszból, annak a szakasznak 
a végén udvariasan figyelmeztetjük, és ő beilleszti.

• Természetesen a játéktevékenység maga a legfontosabb, 
így ezt érdemes a legrészletesebben végiggondolni, szabá-
lyozni:
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• Minden játékban megtett lépésünket nyíltan, érthetően 
hajtjuk végre. Cselekedeteink egyértelműek kell legyenek az 
asztalnál ülő játékosok számára. Amennyiben akaratlanul 
vétünka játékszabályok ellen, így időben tudnak segíteni. 
Szabálytalan lépés javítására azonnal hívjuk fel játékostár-
saink figyelmét.

• Az „Ezt a szabályt nem mondtad!” felkiáltás kerülendő. 
Inkább azt valószínűsítsük: mondta, de mi nem emlékszünk.

• Annyi ideig gondolkodunk lépéseinken, mint az asztal-
nál ülő többi játékos átlagosan. Jobb egy kevésbé jót lépni 
és utána levonni a tanulságokat, mint hosszú töprengéssel 
folyamatosan megakasztani a játékot. Játékonként egy-két 
alkalommal persze kérhetünk időt társainktól egy-egy fontos 
lépés kimódolására, de ne feledjük: „a gond nem játék.”

• Amíg nem ismerjük a játékot, nehéz meghozni a legjobb 
döntéseket, így eleinte fontosabb, hogy gyorsan és sokat ját-
szva megismerkedjünk a játék működésével, mint hogy el-
időzzünk egy-egy lépésnél. Több ezer éves GO bölcsesség: 
„Az első partikat veszítsd el gyorsan!”

• Játékon belül mint játékos mindig a legjobb lépéseket ke-
ressük, függetlenül attól, hogy ez játékostársainkat mennyire 
bántja, bosszantja. Kivételt képezhet a játszani tanuló kisgye-
rekekkel való közös játék. Természetesen őket a társasjátékok 
világába vezetgetve nem győzzük le mindig. Azonban ennél 
is jobb megoldás az esélykiegyenlítő szabályok bevezeté-
se, alkalmazása. A jól megállapított hendikep lehetővé teszi, 
hogy mindenki tiszta erőből játsszon. Később a gyerek kér-
heti ezek feloldását, amint megerősödik az adott játékban. 
(Ennek egy külön fejezetet szentelünk később).
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• Ismeretlen játékban optimális lépéseinkre vonatkozó se-
gítségkérésünket szorítsuk korlátok közé. Ne várjuk el, hogy 
játékostársaink saját maguk legjobb lépése ellen játsszanak.

• Játékon belüli megtámadásunkat soha nem vesszük sze-
mélyesre. Morogni szabad, játékon kívül visszatámadni tilos.

• Hibás lépés, nyilvánvalóan rossz lépés, elnézés, amen�-
nyiben még nem lépett a következő játékos, a többi játékos 
beleegyezésével kijavítható. Amennyiben már léptek utánuk, 
lépésünk megváltoztatását felejtsük el. Vonjuk le a tanulsá-
gokat!

• Kétszemélyes játékban, amennyiben észrevettük játé-
kostársunk nyilvánvaló elnézését, gyenge lépését, akkor 
kérdezzük meg, biztos-e a lépésében. Nem lehet cél a minő-
ségi játékot romboló figyelmetlenség kihasználása. Többsze-
mélyes játékban ez a fajta figyelmeztetés konszenzuson kell 
alapuljon. 

• Amennyiben észrevettük, hogy vétettünk a szabály ellen 
valamikor, akkor szavazunk:

• ebben a játékban ez már így marad (vége felé),
• kompenzálunk (közepén),
• új játékot kezdünk (elején).

• A játékokat végigjátsszuk, társasjátékot feladni illetlen-
ség. Amennyiben rájövünk, hogy nyerni már nem tudunk, 
helyezésért kezdünk játszani, vagy pontokért. 

• A királycsinálás12 ízlés dolga, nem bűn, nem szabályta-
lan, el kell viselni. 

12 Elérkezhet társasjátékozás közben az a pillanat, amikor egy játékos 
azzal szembesül, hogy ő már nem nyerhet, de van hatása a győztes 
kilétére.
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• A „Nekem soha nincs szerencsém” kerülendő.
• Vezetett játéknál, versenyjátéknál fontos prioritás a ma-

gatartási szabályok maradéktalan betartása. Szabadidős 
játéknál a gyakorlat azt mutatja, aki nem tudja betartani a 
kimondott és kimondatlan közös normákat, annak rövid idő 
múlva nehéz lesz játékostársakat találnia. 

• Parti közben ne minősítsük a játékot. Hozzáállásunk be-
folyásolja a többiek játékélményét. Vélemények a parti után 
jöhetnek.

• Közös és saját játékalkatrészeinket is rendezett módon 
kezeljük az asztalon. Védjük a játék alkatrészeit a mechanikai 
sérülésektől. Soha nem eszünk olyan ételeket játék közben, 
amik a játszott játék valamelyik alkatrészét bármilyen for-
mában tönkretehetik. Az italokat mindig egy másik asztalon 
tároljuk.

• Minimalizáljuk a parti felfüggesztésének esélyeit (evés-
ivás, telefon, mosdó). 

• A játék vége sok szempontból kényes pillanat, sok min-
denre érdemes itt is figyelni.

• A győztest ünnepeljük, a vesztest emeljük meg! Biz-
tos mindenkinek volt jó pillanata, ezeket idézzük fel.

• Úgy nyerjünk, hogy legyen következő parti!
• A tanulságok levonása mindenki magánügye.
• Amennyiben a társaság nyitott rá, ekkor beszéljük 

meg játékunkat. Ekkor érdemes segítséget kérni a követ-
kező játék eredményesebbé tételéhez.

• Segítünk rendszerezetten elpakolni a játék alkatré-
szeit, ahogy segítünk a terem, szoba rendezésében is.
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Természetesen minden társaságnak, klubnak, alkalomnak 
lehetnek további szabályai, egyes pontok akár el is térhetnek, 
a tapasztalatok azonban azt mutatják, hogy mindezek sérü-
lései a játékélményt negatív irányba mozdíthatják. Fontos, 
hogy a résztvevők biztonságban érezzék magukat, tudják, 
mire számíthatnak, ehhez pedig szükségesek a keretek. A 
szabályalkotás természetesen történhet közösen, ami segíti, 
hogy azokat mindenki magáénak érezhesse, de vannak pon-
tok, melyekhez érdemes ragaszkodni, ez a lista ehhez kíván 
támpont lenni.
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Mérési lehetőségek

Eddig is előkerültek célok, beszéltünk fejlesztési lehetősé-
gekről, de az olvasóban jogosan merülhet fel a kérdés, hogy 
vajon mire alapozzuk ezeket az állításokat. Elsősorban per-
sze személyes tapasztalatokra, az elmúlt évek számtalan já-
tékalkalmára, amikor volt szerencsék egyéneket, csoportokat 
végigvezetni egy-egy fejlődési folyamaton. És láttuk, amit 
láttunk, és hiszünk abban, hogy sokan ugyanígy lesznek: 
sokat játszanak, és figyelik, látják, hogy mi minden törté-
nik a célcsoporttal. Azoknak viszont, akik ennél pontosabb 
dolgokra vágynak, ajánlunk néhány lehetséges mérési fo-
lyamatot, de meg is kísérelünk kidolgozni egy kifejezetten 
a társasjátékozás hatásait láthatóvá tevő eszközt.

Szociális és kognitív területek

A társasjátékokat számos fejlesztési cél mentén lehet csopor-
tosítani, néhányat magunk is említettünk, de ezt érdemes 
minden pedagógusnak a saját tanulócsoportjához igazítva 
megtennie. Kellően széles játékismerettel és kreativitással 
szinte bármihez találhatunk megfelelő játékot, például ha 
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a kulcskompetenciákat vesszük sorra (Lencse, 2015). Érde-
mes azonban végiggondolnunk, hogy képesek vagyunk-e 
mérésekkel bizonyítani, láthatóvá tenni a változásokat. Gye-
rekekkel és fiatalokkal foglalkozva jól látszik a fejlődés, de 
meg kell próbálni kissé eltávolodni a folyamattól, hogy te-
gyünk pár apró lépést az objektivitás irányába. Megfigyelése-
ink és tapasztalataink tökéletes támpontot nyújtanak ahhoz, 
hogy mit kezdjünk mérni, és ahhoz kapcsolódóan milyen 
tevékenységeket tervezzünk. Utóbbi azért fontos, mert min-
den mérési szándék felesleges, ha nem célozzuk tudatosan 
a kiválasztott területet. Nézzünk meg néhány példát!

Fejleszthetjük például a tanulócsoport tagjainak olvasási 
motivációját, szövegértési képességét, ha megfelelő játékokat 
kínálunk. Ebben az esetben korosztálytól függően számos 
eszköz közül választhatunk, ha mérni szeretnénk a fejlődést, 
ilyenek például az Országos kompetenciamérés (OKM) fel-
adatlapjai: használhatjuk a mérési eredményeket, de feladat-
bankként is, saját mérésekhez (Fejes, 2016). Utóbbival persze 
csak saját magához, illetve adott csoporthoz viszonyíthatjuk, 
mely persze elég lehet arra, hogy megmutassuk –a magunk 
és a külvilág számára – projektünk eredményességét. Ehhez 
azonban néhány feltételnek teljesülnie kell. Biztosítanunk 
kell, hogy a megfelelő játékokkal játsszanak – továbbra sem 
szövegértést fejlesztő játékokról van szó, hanem olyan já-
tékmechanizmusokról, ahol az olvasás, a szöveg megértése 
a taktikai és stratégiai döntésekhez szükséges, tehát a já-
ték része –, pontosan rögzítenünk kell, hogy milyen más 
befolyások érhették a célcsoportot adott területen, illetve 
szükségünk van egy kontrollcsoportra, de legalábbis össze-
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hasonlításként olyan gyerekekre és fiatalokra, akik adott tí-
pusú játékokkal kevesebbet vagy egyáltalán nem játszottak. 
Amennyiben ezek a feltételek biztosítottak információkhoz 
juthatunk az eredményességet illetően. Logikus hipotézis, 
hogy minél több és többféle szöveggel találkozik egy belső-
leg motivált játékalkalom során valaki, annál valószínűbb, 
hogy jobban fog teljesíteni ezen a területen. 

A szövegértés csak egy lehetséges példa, az OKM a ma-
tematikai területeket is méri, ha itt szeretnénk hozzájárulni 
a fejlődéshez, akkor ennek megfelelően kell játékokat kínál-
nunk (pl. absztrakt-logikai játékok, licites mechanizmus). 
Szerencsére valóban sok mérőeszköz hozzáférhető, mára 
már a szociális kompetencia területéhez kapcsolódóan is, 
mely talán elsőként jut eszünkbe, ha a társasjátékok fejlesztő 
hatásáról gondolkodunk. Jó példa erre aKasik László által 
publikált Személyközi problémák megoldása kérdőív (Ka-
sik, 2016), mely esetén újra elmondható, hogy bemeneti és 
visszamérés során nyerhetünk információkat.

Ez az a klasszikusabb út, melyhez rendelkezésünkre állnak 
eszközök, igazából csak arra van szükség, hogy tudatosan 
álljunk a társasjáték-pedagógiához. A gyakorlat viszont azt 
mutatja, hogy lényegesen összetettebb kérdésről van szó an-
nál, mint hogy a játékos játszik, és közben járulékosan olyan 
területeken fejlődik, melyeket amúgy máshogy is fejlesztünk 
– mondjuk a közoktatásban. Társasjátékozó csoportokat ve-
zetve megfigyelhető és leírható, hogy a játékosok fejlődnek 
a játék során. Egyszerűen fogalmazva: egyre jobban játsza-
nak. Ez az egyre jobb játék jellemzően történetek mentén 
írható le, sztorikkal érzékeltethető leginkább. A különböző 
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történeteket aztán összehasonlítjuk, és kiderül, hogy mennyi 
minden változott. És ezekben a történetekben a játékspecifi-
kus megfigyelések kerülnek túlsúlyba, tehát olyan elemek 
leírása, melyek a társasjátékozás és nem a matematikai mű-
veletek megoldásának jellemzői. Ebből két dolog következ-
het. Egyrészt úgy tűnik, hogy érdemes a játéktevékenység 
sajátosságaival foglalkozni, merthogy vannak ilyenek. Ennek 
tartalmát le kell írni, meg kell állapítani, hogy honnan hová 
lehet eljutni a fejlődés során. Másrészt az is látszik, hogy 
megfigyeléssel, történetek rögzítésével megmutathatóak 
ezek, de ehhez egyelőre hiányzik a struktúra, hiányzik egy 
eszköz. Az alábbiakban arra teszünk kísérletet, hogy meg-
állapítsuk a tartalmat, és eszközt javasoljunk a méréshez és 
értékeléshez.

Napló

Az itt leírt naplózás technikája a Toldi Tanoda gyakorlatából 
építkezik, ahol 2013-ban alakították ki a fejlődés nyomon-
követéséhez és az eredmények láthatóvá tételéhez. Alapve-
tően az fogalmazódott meg, hogy különböző mérések se-
gítségével a változás ugyan megmutatkozik, de a miért és 
a hogyan kérdésekre nem tudunk pontos válaszokat adni, 
csupán következtethetünk. A tanodák sokkal kisebb gyerek-
létszámmal működnek, mint az iskolák, így realizálódha-
tott az, hogy minden tanuló, minden foglalkozásáról naplót 
készítsen a foglalkozást vezető pedagógus. A Toldi Tanoda 
naplója számos területet dokumentál és mér (Lencse, 2016), 
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de számunkra most nem a tartalma, hanem a működése ér-
dekes, mely a tanulási eredmények szemléletből építkezik. 
„A tanulási eredmények olyan állítások, amelyek arról szól-
nak, hogy a hallgatóknak mit kell tudniuk, mit kell átlátni-
uk és/vagy mit kell tudni elvégezniük egy sikeres tanulási 
szakasz teljesítése után.” (Kennedy, 2007. 20. o.). Tanulási 
eredményekben gondolkodva tehát pontos elképzelésekkel 
kell rendelkeznünk arról, hogy mi a lehetséges kimenet, és 
az hogyan jelenik meg, miként látható, miként mérhető. Le 
kell tudnunk írni, hogy mindez milyen tevékenységekben, 
milyen minőségekben mutatkozik meg. Ehhez persze alapo-
san végig kell gondolnunk az egész folyamatot, a céloktól, 
a tervezésen és megvalósuláson át az értékelésig. Ha pedig 
ezt megtesszük, akkor hamar világossá válhat, hogy adott 
tanulási eredmények elérése is egy folyamat, sok-sok állo-
mással. Azt is mondhatjuk akár, hogy a tanulási eredmények 
személyenként különbözhetnek, hiszen nem biztos, hogy 
mindenki el tud vagy el akar jutni ugyanoda. Ez tulajdon-
képpen azt jelenti, hogy a tanulási eredményeknek külön-
böző szintjei vannak, és nem ugyanonnan indulunk, és nem 
is ugyanoda tartunk. Ez a gondolatmenet nagy segítséget 
nyújthat a társasjátékok fejlesztő hatásainak vizsgálatához. 

Tapasztalatainkból kiindulva igyekszünk teljeskörűen le-
írni azokat a területeket, melyek speciálisan társasjátékok 
használatával fejlődhetnek. Olyan területeket tehát, mint 
például a szövegértés vagy a matematika, most kihagyunk, 
hiszen ezek máshonnan is kaphatnak támogatást. Ez nem azt 
jelenti, hogy ez nem lehet fontos iránya a társasjáték-pedagó-
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giának – fentebb mi magunk is foglalkoztunk vele –, csupán 
azt, hogy itt más kerül a fókuszba. 

Javasolt eszközünk a napló, melynek kitöltéséhez a részt-
vevő megfigyelői szerep illeszkedik leginkább. A gyakorlat-
ban tehát az történik, hogy a játékalkalmak után, melyekben 
mi is játékosok voltunk, egy napló segítségével értékeljük 
a résztvevőket. Ehhez egy olyan eszközre van szükségünk, 
melyben a különböző tanulási eredmények szintjei minden-
kinek ugyanazt jelentik, tehát, hogy az állítások pontosan 
leírjanak egy a játékban megjelenő tevékenységet/tevékeny-
ségsort, és a szintek különbségei egyértelműen kirajzolódja-
nak. Így a megfigyelőnek és naplókitöltőnek könnyebb dolga 
van, mintha mondjuk egy ötfokú skálán értékelne egy kate-
góriát, ráadásul a kapott eredmények akkor is összehasonlít-
hatóak lesznek, ha nem ugyanaz a személy tölti ki a naplót 
minden esetben. Az alábbiakban kidolgozzuk ennek egész 
rendszerét, melyből mindenki, aki társasjátékokkal foglalko-
zik össze tudja állítani a saját tevékenységéhez, céljaihoz és 
saját csoportjához legjobban illeszkedő eszközt, hiszen nem 
figyelhetünk meg mindig mindent.

Fejlődési területek

Minden területen megfogalmaztuk az észlelhető folyama-
tokat, melyekkel oly sokszor találkoztunk már társasjátéko-
zásaink során. Az általános kép után találhatóak a szintek: 
a fejlődés jellemzően 1-5-ig jól értelmezhető, a 6. sok esetben 
valamiféle metaszint, mely túllép az addig tapasztaltakon, 
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így ezeket igyekeztünk jobban magyarázni. Nézzük a 11 azo-
nosított területet!

Kihívások keresése
Nagyon fontos, a motivációval teljesen együtt álló dolog, 
ez az, ami nagyon jellemző az évek óta játszó gyerekekre. 
Belevágva egy társasjáték-pedagógiai projektbe, különösen 
akkor, ha olyan gyerekekkel tesszük, akikre nem jellemző 
a társasjátékozás, akkor sokáig a bevonás lesz az egyik leg-
fontosabb pedagógiai feladatunk. Egyáltalán azt elérni, hogy 
játsszanak. Innen lehet eljutni oda, hogy a kihívások folya-
matos biztosítása az, amit meg kell oldanunk, amikor az kez-
di motiválni a gyereket, illetve a gyerekcsoportot, hogy új, 
ismeretlen vizekre evezhet. Olyan játékok kezdenek megje-
lenni a palettán, amiket addig kerültek, elutasítottak. Elkez-
dik keresni, kialakítani ezeket a szituációkat.

1. Alkalomszerűen játszik csupán, nem keresi az új játékal-
kalmakat.
2. Jellemzően kevés játékkal játszik sokat, azok is hasonló 
mechanizmusokra épülnek, nem szeret kilépni a komfortz-
ónájából.
3. Szívesen játszik azokkal a játékokkal, melyekben jó ered-
ményt ér el, így új játékok is érdeklik, de a sikertelenség el-
utasítást von maga után.
4. Érdeklődő, de még túlságosan fogva tartják a preferenciái, 
különösen a nehéznek tűnő játékok bizonytalanítják el.



MÉRÉSI  LEHETŐSÉGEK |  71

5. Motiválják az új játékok, elvárássá válik a folyamatos új 
impulzus biztosítása, szereti a kihívásokat, büszke, ha meg-
old egy-egy nehezebb játékot.
6. Megjelenik a proaktivitás a játékválasztásban: keres, utá-
naolvas, ajánl.

Szabálykövetés 
Minden társasjátéknak kötött szabályrendszere van, amit 

meg kell érteni és el kell sajátítani ahhoz, hogy játszani tud-
juk. A szabálykövetés tehát a játékélmény szempontjából (is) 
kiemelt fontossággal bír. A szabálytanulás és a szabálykö-
vetés is tanulható, gyakorolható, éppen ezért új játék meg-
ismerésénél egy idő után már eleve nem az első szintről fog 
indulni a gyerek, a fejlődés tehát egy adott játékon belül, de 
a teljes játékkultúrájában is értelmezhető. Pedagógusként az 
a feladatunk, hogy sok szabálytanulási szituációt hozzunk 
létre, és felkészült, jól felépített szabálymagyarázattal támo-
gassuk a gyerekeket. 

1. A szabálymagyarázat nem érdekli, nem követi.
2. A szabályokat nehezen érti meg, hamar elkalandozik a fi-
gyelme.
3. A szabályokat megérti, de nem követi őket, nem ismeri fel 
a játékmenettel kapcsolatos jelentőségüket.
4. Az elsajátított szabályok alkalmazására törekszik, de ne-
hézségekbe ütközik, játékvezetői támogatásra szorul.
5. Játékát pontos és értő szabálykövetés jellemzi.
6. Játékát pontos és értő szabálykövetés jellemzi, megtalálja 
az esetleges kiskapukat is, társait is segíti.
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A saját játékról való tudás 
Az, hogy egy adott tevékenységet mennyire végzünk tuda-
tosan, legtöbbször pozitívan hat az eredményességre – nincs 
ez másképp a társasjátékozással sem. A fejlődés a különbö-
ző területeken persze spontán is végbemehet, mondjuk, ha 
nagyon sokat játszom, akkor feltehetően jobb játékos leszek 
akkor is, ha nem vagy csak ritkán gondolkodom saját játé-
komról. A fejlődés gyorsasága és mélysége viszont más lesz, 
ha a sok játék mellé sok gondolkodás is megjelenik. Sok tár-
saság, sok csoport megreked azon a szinten, hogy az adott 
játékot jóra, esetleg rosszra értékeli – ami gyakran összefügg 
az elért eredménnyel: utolsó lettem, tehát nem tetszik. Ezu-
tán következik az a lépcső, amikor egy játékos elkezdi saját 
teljesítményét értékelni, ahonnan aztán már tovább lehet lép-
ni a folyamatos értékelés irányába, ami adott partin belül is 
minőségi változásokat hozhat. Ez a fajta reflektív gondolko-
dás az élet más területein is fontos, hiszen akár a munkában, 
akár a magánéletünkben kívánt fejlődéshez szükséges lehet, 
társasjátékozás közben pedig kiválóan lehet gyakorolni, ta-
nulni ezt, tehát fejlődni benne.

1. Nem jelenik meg a saját játékról való gondolkodás igénye.
2. Megjelenik a játék érzelmi alapú értékelése: jó/rossz játék.
3. Megjelennek a leegyszerűsítő értékelések, melyek meg-
ragadnak, leírnak valós cselekvési minőségeket: jól/rosszul 
játszottam.
4. Jól és pontosan elemzi a saját játékát.
5. Jól és pontosan elemzi a saját játékát, az ezekből levont 
következtetéseket már adott partiban felhasználja.



MÉRÉSI  LEHETŐSÉGEK |  73

6. Mint játékos képes a játék komplex elemzésére saját erős-
ségei és gyengeségei szempontjából.

Fókusz 
A játékos fejlődésének egyik első állomása, hogy megtanul 
valóban részt venni a játékban. Nem nehéz elképzelni olyan 
gyereket, aki bár ott ül az asztalnál, a játéktábla mellett, de 
valójában nincs ott, mással foglalkozik, más köti le. A társas-
játékok nagy előnye, hogy motivációs hatásuk miatt a peda-
gógus nagy támogatást kap ahhoz, hogy a gyereket behívja 
a játékszituációba. Itt is elmondható, hogy sok ilyen behí-
vás, sok játékalkalom segít abban, hogy megfelelő szinten 
léphessen be a gyerek. A fejlődésnek ugyanakkor még itt is 
több lépcsője van, hiszen tanulnunk kell a fókuszálást, az 
elmélyülést.

1. Nem a játékszituációhoz kapcsolódik, folyamatosan kibe-
szél belőle, másokhoz csatlakozik.
2. Megjelenik a fókusztevékenység alkalomszerűen, ezt rövid 
ideig tudja fenntartani: viselkedésekre, helyzetekre reagál.
3. Soron lévő játékosként már nagyobb elmélyülésre képes.
4. A saját igényeinek megfelelően kizárja a külső ingereket, 
akár az üresjáratokban is a játékra fókuszál.
5. Tudatosan hozza létre az elmélyülésre alkalmas állapotot, 
melyben képes a fókuszálásra.
6. Adekvát módon tud közlekedni a teljes fókusz és a szórt 
figyelem állapota között, az elmélyüléshez nem igényli az 
ideális körülményeket.
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Mennyiségek mintázatának felismerése 
A számlálás lassítja a gondolkodást, nehezíti a stratégiaal-
kotást. Ahogy a sztenderd dobókocka pöttyeit, úgy egy idő 
után például a kör alakú jelölők spontán elrendeződését is 
felismerjük, tehát számlálás nélkül tudjuk, hogy adott hal-
mazban hány elem található. Ez természetesen nem műkö-
dik a végtelenségig, de nagyobb, mondjuk 10 feletti mennyi-
ségeknél is jobban becsül az, aki rendelkezik az alapokkal. 
Különböző halmazok összehasonlítása, összeadás számos, 
komplex játék során is megjelenik, és segíti a döntéshozást, 
hiszen valószínűbben tudjuk felmérni az esélyeket, ha meg-
közelítőleg pontos képünk van az állásról már rátekintésre is. 
A számlálás persze pontosabb adatokkal szolgálhat, de több 
lehetséges megoldás végiggondolása esetén túlzott leterhe-
lést is jelenthet, melyet a sok gyakorlással fejleszthető per-
cepció oldhat fel, hiszen a rögzült elrendeződések, a men�-
nyiségek helyes becslése egy idő után automatikussá válik, 
marad energia a stratégiai döntések meghozatalára.

1. Nem ismer fel mintázatokat, számlálásra van szüksége 
1-6-ig is, mely akár nehézségekbe is ütközhet.
2. A számlálás magabiztosabbá válik, mert megjelenik né-
hány minta alkalomszerű felismerése.
3. 5-6-ig felismer gyakori mintázatokat (pl. dobókocka, kör 
alakú jelölők spontán elrendeződése), többnyire elhagyja 
a számlálást.
4. A mintafelismerés magabiztossá válik, képes különböző 
halmazok számlálás nélküli összesítésére is.
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5. A mintázatok játékmenetből adódó jövőbeni változásait is 
kalkulálni tudja.
6. A mintafelismerés alkalmazása komplex játékokban is 
megjelenik.

Döntéshozatal 
Akad persze olyan társasjáték, ahol alig vagy egyáltalán 
nem kell döntést hozni – a Kígyók és létrák például ilyen, hi-
szen csak dobsz és lépsz –, de az esetek nagyobbik részében 
a játékmenet során számtalan döntéshelyzetbe kerülünk. 
Ezeknek a döntéshelyzeteknek a megoldása nagyon sokfé-
leképpen történhet meg, itt is elmondható, hogy a gyakor-
lás, a rutin nagy segítség. Kezdő játékosoknál sokáig megfi-
gyelhető, hogy a döntések nem is igazán döntések, csupán 
érzelmi alapon, ad hoc módon hajtja végre soron következő 
akcióját. Adott játék, illetve különböző játékstruktúrák meg-
ismerése viszont magával hozhatja azt a látásmódot, ahol 
folyamatokban gondolkodva, tudatosan tervezve hozunk 
döntéseket. A döntéshozatal tanulására azért is különösen 
jó a társasjáték, mert nincs valós tétje az esetleges hibáink-
nak, mindenféle probléma nélkül tudunk tanulni belőlük, és 
a következő majd azutáni partikban kereshetünk más utakat. 
A társasjátékos döntéshozatal fejlődésének nagyon szép íve 
van, hiszen folyamatosan válik egyre strukturáltabbá, majd 
– még ha ez paradoxonnak is tűnhet – ennek köszönhető-
en egyre rugalmasabbá. Ahogy látható a kezdő és a legfel-
ső szint között látszólag alig van különbség, pedig rengeteg 
munka van abban, ha valaki elér odáig, hogy intuitíve is 
megtalálja a megfelelő döntéseket.
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1. Játékon belül nem megmagyarázhatóak a döntései, sok-
szor érzelmi alapon hozza azokat.
2. Döntéseit minimális számítások alapján hozza, de azok 
sokszor hibásak, nem látja át a teljes játékmenetet.
3. Elegendő számítás alapján hoz döntést, de nehezen gon-
dolkodik folyamatokban, ritkán készít terveket.
4. Jellemzi a tervkészítés, de a terveket túlságosan mereven 
kezeli, ritkán tudja őket jól módosítani.
5. Rugalmas terveket készít, melyeket szükség esetén szíve-
sen módosít.
6. Tapasztalataira építve jó döntéseket hoz, sokszor intuitív 
módon.

Kockázatvállalás 
Még ha nem is tudatosítjuk magunkban, mindannyian ren-
delkezünk kockázatvállalási stílussal, viszonyulunk valahogy 
a kockázatokhoz, ami azonban nem tud minden helyzetben 
eredményes lenni. A társasjátékok egyik fontos jellemzője, 
hogy az információhiány és a szerencse okán gyakran kell 
kockáztatnunk a sikeres játék érdekében. Természetesen ezt 
a vállalást elemzésnek, gondolkodásnak kell megelőznie, de 
ez nem feltétlen jellemző mindenkire. Ez a terület is szépen 
fejleszthető a társasjátékok által, hiszen aki nem tanulja meg 
az elemzést, nem tud szükség esetén kilépni a komfortzónájá-
ból, annak nem lesz sikerélménye. Társasozás közben követ-
kezmények nélkül, szabadon lehet próbálgatni a különböző 
stratégiákat, ami remek tanulási lehetőség.



MÉRÉSI  LEHETŐSÉGEK |  77

1. A játékát nem jellemzi a kockázatelemzés (mérlegelés nél-
küli kockázatvállalás, elkerülés, társkövetés).
2. Megjelenik a kockázatelemzés a játékában, de ez nem be-
folyásolja a meglévő attitűdjét (kockázatvállalás, elkerülés, 
társkövetés marad).
3. A kockázatelemzés befolyásolja a játékát, de nem pontos, 
nem teljes –az adott játékhelyzet és a társak elemzése nem 
egyszerre jelenik meg –, ez rossz döntésekhez vezet.
4. A kockázatelemzés eredménye, hogy megjelenik a kom-
fortzóna alkalomszerű elhagyása.
5. Bármikor képes elhagyni a komfortzónáját, ha a kockáza-
telemzés alapján ez indokolt. Kockázatvállalási attitűdjét a 
kognitív és szociális elemek pontos felmérése és szintézise 
határozza meg.
6. Az adott játékon belül az összes lehetséges kockázatválla-
lási stratégia komfortossá válik számára.

Prioritási sorrendek kialakítása 
Sokszor választhatunk cselekvések közül, és bizony egyál-
talán nem mindegy, hogy milyen sorrendben hajtjuk végre 
őket. Társasjátékokról lévén szó ez nem egy állandó, leírha-
tó akciósor, hiszen számos tényező befolyásolja a megfelelő 
döntést. Amennyiben célunk, hogy eredményesek legyünk 
adott játékban, képesnek kell lennünk arra, hogy a rendelke-
zésre álló cselekvések minősége között különbséget tudjunk 
tenni, fel tudjunk állítani prioritási sorrendeket, de úgy, hogy 
ezeket szükség esetén módosíthassuk is. Ennek megtanulá-
sa nem egyszerű, sok gyakorlást igénylő feladat, de játékok 
széles skálája áll rendelkezésünkre, kezdve olyanoktól, ahol 
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2-3 akció közül választhatunk, egészen olyanokig, ahol akár 
tucatnyi lehetőségünk is van.

1. Cselekvéseinek végrehajtása véletlenszerű, nem ismerhető 
fel benne semmilyen logika, mely a játékmenetből következne.
2. Saját játéka szempontjából felismeri a legfontosabb cselek-
véseket, de csak a cselekvések szűk körét használja, nem látja 
át az egész játékmenetet.
3. Saját játékán belül a cselekvések teljesebb körét használja, 
jól priorizál, de a többiek játéka ezt nem befolyásolja, terveit 
módosítani nem képes.
4. Jól határozza meg a prioritásokat, a cselekvések sorren-
diségét, döntéseihez figyelembe veszi a többiek játékát is, 
megfelelő mennyiségű cselekvést használ, de változásokra 
nehezen reagál.
5. Az egész játékmenetre vonatkozóanhatározza meg helye-
sen a prioritásokat és a változásokra is jól reagál.
6. Játéktapasztalatai alapján a játékmenet és a többiek játé-
kának figyelembevételével képes helyesen meghatározni a 
prioritásokat. Motorokat alkot, üzemeltet.

Erőforrások kezelése
Számos mechanizmus (pl. licit, munkáslehelyezés13) kulcse-
leme, hogy a rendelkezésre álló erőforrásainkkal hogyan 
tudunk gazdálkodni. Megfigyelhető, hogy kezdő játékosok 
sokáig nem tudnak mit kezdeni ezzel: túl hamar elköltik a 

13 Játékmechanizmusokról bővebben: http://tarsasjatekos.hu/szo-
jegyzek. Néhány munkáslehelyezős játékról: https://www.youtube.
com/watch?v=2GZP-3lVBUE
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pénzt, indokolatlanul sokáig spórolnak. Aztán megjelenik 
ezeknek a helyzeteknek az egyszerű kezelése, de akkor az-
zal kell szembesülni, hogy bizony az sem mindegy, hogy a 
játékostársaink miként állnak erőforrások terén, és ha ezt 
nem emeljük be a gondolkodásunkba, akkor nem fogunk 
tudni jó döntéseket hozni. Végül pedig az olyan játékokban 
is elkezdenek otthonosan mozogni a játékosok, ahol többféle 
erőforrás is van, és a menedzsment mellett a konvertálás is 
megjelenik.

1. Nem ismeri fel az erőforrások beosztásának szükségességét.
2. Felismeri az erőforrások beosztásának szükségességét, de 
nem méri fel jól a lehetőségeit, hibázik.
3. Jól osztja be saját erőforrásait, de még nem képes figyelem-
be venni a többiekét, nem reagál helyzetekre.
4. Jól osztja be erőforrásait, és megjelenik játékában a játékos-
társak erőforrásainak figyelembe vétele.
5. Jól osztja be erőforrásait, figyeli játékostársai erőforrásbe-
osztását, játékában megjelenik a konverziók lehetőségének 
használata.
6. Biztosan konvertálja erőforrásait, azokat precízen beosztja 
játékostársai erőforrásbeosztását figyelembe véve.

Diplomáciai készségek
Az élet számos területén szükségünk lehet jó diplomáciai 
készségekre, ugyanakkor kevés lehetőségünk van ebben 
fejlődni, hiszen nincs igazán olyan terep, ahol büntetlenül 
kísérletezgethetünk. Néhány társasjáték azonban ebben is a 
segítségünkre tud lenni, mivel saját elképzeléseink érvényre 
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juttatása kulcs lehet a játékon belüli cél eléréséhez. Három 
területet érdemes megfigyelnünk ezzel kapcsolatban. Egy-
részt, hogy a játékos mennyire adekvát módon szólítja meg 
játékostársait. Másodszor fontos, hogy elkezdjük felismerni 
saját és társunk érdekeit, mely az egész akció alapját képezi, 
hiszen ebből következik a harmadik terület, maga az akció, 
a megegyezések tető alá hozása, a tulajdonképpeni szintézis. 
Egy megegyezésekre, üzletkötésekre, tárgyalásokra alapozó 
játékban nem lehetünk sikeresek, ha nem vagyunk képesek 
a szintézisre, hiszen nem fog senki belemenni olyan megál-
lapodásba, ami neki nem jó. Viszont nekünk játékosként az a 
célunk, hogy a számos megállapodás sorában hosszú távon 
végül mégiscsak nekünk jöjjön ki legjobban a lépés.

1. Nem lép bele megegyezési akciókba akkor sem, ha saját 
érdekei egyértelműen ezt diktálnák.
2. Belelép megegyezési akciókba, de nem látja szükségét, 
hogy felmérje mások érdekeit, így nem tud megfelelő aján-
latokkal élni.
3. Alkalomszerűen felismeri, felméri mások érdekeit, de nem 
szintetizál, nem mindig megfelelően szólítja meg a résztve-
vőket, a potenciális szövetségeseket.
4. Felismeri és felmérésekkel pontosítja az érdekeket,néha 
alkukat képes szintetizálni. Saját megoldásait képes módo-
sítani. Gyakorolja a megszólítást.
5. Biztosan mozog az érdekhálózatokban: felismer és felmér. 
Többnyire adekvát megszólításokat használ, jól módosítja 
megoldásait.



MÉRÉSI  LEHETŐSÉGEK |  81

6. Képes befolyásolni az érdekhálózatokat saját érdekei sze-
rint. Minden esetben jól szólítja meg a feleket. Bonyolult 
szintézisre képes.

Kommunikációs jelek értelmezése
Társasjátékot, ahogyan az a nevéből is következik, jellemző-
en14 másokkal együtt játszunk. Ahogy egyébként az élet szá-
mos területén vesznek minket körbe emberek, valószínűbb 
például, hogy olyan munkahelyünk lesz/van, ahol kommu-
nikálnunk kell másokkal, értenünk kell őket, viszonyulnunk 
kell hozzájuk. Vannak olyan társasjátékok, ahol a verbális 
kommunikáció nem meghatározó, de olyat nehéz találni, 
ahol a nem verbális jeleknek semmi jelentősége, gondoljunk 
csak a köznyelvbe is eljutott pókerarc fontosságára. Amen�-
nyiben nem ismerjük fel a metakommunikációs jeleket, és 
nem tudjuk őket értelmezni, óriási hátrányba kerülhetünk 
társainkhoz képest. Ezzel szemben, ha mi magunk is alakítói 
tudunk lenni a kommunikációs folyamatnak, azt könnyen az 
előnyünkre fordíthatjuk. Ennek felismerése és megtanulása 
nem megy egyik napról a másikra, de sok játékalkalom ma-
gával hozhatja a fejlődést. Pedagógusként, a játékban részt-
vevőként támogathatjuk ezt a fejlődési folyamatot például 
azzal, hogy mi jók vagyunk benne. És persze az sem mind-
egy a fejlődés sebességének szempontjából, hogy milyen játé-

14 Igen, akadnak azért olyan társasjátékok, amiket lehet egyedül is 
játszani. Alapvetően több játékosnak készülnek, de fejlesztenek olyan 
játékmódot is, amihez nem kellenek társak. Például: Agricola (Uwe 
Rosenberg), A Mars terraformálása (Jacob Fryxelius), Scythe (Jamey 
Stegmaier). 
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kokkal játszunk. Előfordulhat, hogy a verbális és nem verbá-
lis kommunikáció, valamint a metakommunikáció fejlődése 
a játék szempontjából nem szimmetrikus. Az alábbi szintek 
megugrásához feltehetően egyik bevárja a másikat, de ha 
valaki külön szeretné választani a területeket, megteheti.

1. Verbális és/vagy nem verbális kommunikációja nagyobb 
részt független a játékszituációtól.
2. Verbális és/vagy nem verbális kommunikációját irányíta-
ni nem tudja, elárulja magát, a többiek kommunikációjának 
értelmezésével nem foglalkozik.
3. Verbális és/vagy nem verbális kommunikációjának irányí-
tása megjelenik a játékában, a többiek kommunikációjának 
értelmezésével nem foglalkozik.
4. Az egyértelmű metakommunikációs jelek értelmezésének 
felhasználása megjelenik a döntéshozatalában. 
5. Metakommunikatív jelzéseit tudatosan minimalizálja, 
kommunikációjával a többiek megértését célozza.
6. Kommunikációs tevékenysége stratégiájának részévé 
válik, a verbális és nem verbális eszközeit céljai elérésének 
szolgálatába állítja, sokszor szándékosan félrevezet, kiismer-
hetetlenné, kiszámíthatatlanná válik.

A játék mint mérőeszköz

Az alábbiakban a fejlődési területekhez javaslunk társasjá-
tékokat. Gyakran kapjuk meg kérésként, hogy mondjunk 
játékokat, amikkel érdemes elkezdeni a gyerekeket bevezetni 
a társasjátékok világába, és bár hiszünk abban, hogy min-
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den gyerek más, így minden gyerekcsoporthoz más és más 
út vezet, itt mégis összeszedtünk egy nem kizárólagos, de 
lehetséges listát. Könnyen és olcsón beszerezhető, esetleg 
elkészíthető játékok ezek, melyek többsége 6-7 éves kortól 
játszható a gyerekekkel.

Íme a játéklista ABC rendben: Bohnanza (Uwe Rosenberg), 
EladLak (Stefan Dorra), Gyümi (Szöllősi Péter), Kalaha, Keltis 
kártyajáték (Reiner Knizia), Királyi áru (Alexander Pfister), 
Nincs kegyelem! (Thorsten Gimmler), Perudo (Richard Borg), 
Quo Vadis? (Reiner Knizia), Sárkánytojás (Hegedűs Csaba), 
Schnapp de sack (Wolfgang Kramer). 

1. Kihívások keresése
Játék előtt megfigyelhető, játékválasztáshoz köthető 
terület, így bizonyos tekintetben független attól, hogy 
mivel játszunk utána.

2. Szabálykövetés
Minden társasjátéknak van szabályrendszere, így ez a 
terület is bármelyik játéknál megfigyelhető.

3. A saját játékról való tudás
Ennél a területnél az a cél, hogy a saját játékunkról gon-
dolkodjunk, így pusztán a játék a lényeg, ugyanakkor 
ennek a területnek a fejlesztéséhez sem érdemes már 
az elejétől túl komplex játékokat kapcsolni, hiszen az 
összetettség nehezíti a reflexiót is.

4. Fókusz
a. Kalaha
b. Gyümi

5. Mennyiségek mintázatának felismerése
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a. Kalaha
b. Schnappdensack

6. Döntéshozatal
a. Kalaha
b. Sárkánytojás

7. Kockázatvállalás
a. Nincs kegyelem!
b. Keltis kártyajáték

8. Prioritás-sorrendek kialakítása
a. Bohnanza
b. Királyu áru

9. Erőforrás-kezelés
a. EladLak
b. Nincs kegyelem!

10. Diplomáciai készségek
a. Bohnanza
b. Quo vadis

11. Kommunikációs jelek értelmezése
a. Bohnanza
b. Perudo

Javaslat a mérőeszköz használatára

Érdemes a célok meghatározásával, így a fejlesztési területek 
kiválasztásával kezdeni. Nehéz elképzelni, hogy 3-4 terü-
letnél többet könnyen meg lehetne figyelni, így körülbelül 
ez az a mennyiség, amit kiválasztásra javaslunk, de ez segít 
bennünket abban is, hogy fókuszáljuk céljainkat. 
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A területek kiválasztása után meg kell tervezni a társas-
játékos alkalmakat: kikkel játszunk?, mit játszunk?, milyen 
hosszú egy-egy alkalom?, milyen gyakran játszunk? Tulaj-
donképpen itt határozzuk meg azt is, hogy mire vagyunk 
kíváncsiak, hiszen mérhetünk változást, melyhez több idő 
kell, sok alkalom, de az is lehet, hogy csak diagnosztizálni 
szeretnénk, hogy próbáljuk felmérni a csoport játékkultúráját. 

A naplózás nem egyszerű feladat, hiszen a résztvevő meg-
figyelő szerepét javasoljuk, tehát játékosként érdemes jelen 
lennünk a megfigyelt partikban, melyek után célszerű a le-
hető legrövidebb időn belül rögzíteni a látottakat. Ez a jelen-
lét, odafigyelés nagyon megterhelő, így hosszútávon nem is 
fenntartható. Megoldásként javasoljuk, hogy a naplót csak 
meghatározott időnként használjuk. A megfigyelt folyamat 
során ettől még játszhatunk gyakrabban, de a köztes alkal-
makon csak az alapadatokat rögzítjük – ezekről később. Így 
tehát pontos képünk lesz egy folyamatról, néhány alaposan 
kiválasztott időpontról pedig mély tudásunk, melyek így 
együtt teljesen megmutatják a folyamat során történt válto-
zásokat.

Mindezek végiggondolása és megtervezése után hozzuk 
létre magát az eszközt. Különösen akkor, ha többen végez-
zük a naplózást, érdemes egy közösen szerkeszthető online 
táblázatban gondolkodni, ahol a kiválasztott területeken 
túl néhány alapadatot is érdemes gyűjteni a játékalkalmak-
ról. Javaslataink: a játékos neve, a játék minősége (pl. játék, 
gyakorlás, verseny), dátum, a játék neve, a játék típusa (pl. 
kooperatív, licites), időtartam, ismerte-e a játékot, eredmény 
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(helyezés, pontszám), játékostársak (szülő, tanár, kortárs), 
szöveges megjegyzés.

A naplók feldolgozása erősen függ a céltól. A következő fe-
jezetben ezzel kapcsolatban tekintünk végig néhány példát.

Mérési tapasztalatok

A társasjátékos alkalmak naplózását első körben 2016 tava-
szán, majd a tapasztalatok feldolgozása és módosítások után 
2016 nyarán próbáltuk ki a Toldi Tanoda napközis tábora-
iban. Ezután a 2016/17-es tanévben és 2018 tavaszán tör-
téntek adatrögzítések, összesen 126 napló született. Ebben a 
fejezetben kiemelünk néhány lehetséges értelmezést, hogy 
rámutassunk a napló használatának pozitívumaira.

A 2016/17-es eredmények első körben diagnosztikus 
szempontból voltak nagyon hasznosak. Egyrészt megerősí-
tettek bennünket nagyon sok mindenben, másrészt felhívták 
a figyelmünket olyasmire, ami addig egyáltalán nem volt 
fókuszban. Kezdjük az utóbbival. 

A naplóban szereplő fejlődési területeket tehát 6 fokú ská-
lán értékeljük. 118 napló eredményeit átlagolva a Saját já-
tékról való tudás területe 1.99 pontot ért el, tehát pusztán az 
jelenik meg, hogy érzelmi alapon jó-rossz egy játék. Még a 
hármas szintet sem értük el, tehát leegyszerűsítő értékelések 
sem jellemzőek (jól/rosszul játszottam). Mivel erre sosem 
helyeztünk hangsúlyt, talán nem is kellett volna meglepőd-
nünk, ugyanakkor az is történhetett volna, hogy pusztán a 
sok játékalkalom magával hozza ennek a területnek fejlődé-
sét is. Azzal kellett szembesülnünk, hogy ez nem így van. 
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A saját játékról való gondolkodás, az önreflexió igénye nem 
jelenik meg feltétlenül – egyébként a közösséget ez más terü-
leten sem jellemzi, így ez is lehet az egyik ok. Viszont azt is 
látjuk, hogy eredményesebben tud játszani az, aki képes erre, 
így feladatként fogalmazódhat meg az ebben való fejlődés 
támogatása. Nehéz feladatként egyébként, mert az önreflexió 
igénye akkor tud kialakulni, ha létrehozunk szituációkat, 
amelyek a játékon kívül találhatóak, ráadásul elég direktek, 
ez pedig a társasjáték-pedagógia alapfilozófiájával nem ös�-
szeegyeztethető. Ennek feloldása nem tűnik egyszerűnek, 
de játék utáni, két játék közötti beszélgetéseket talán lehet 
terelni ebbe az irányba, különösen akkor, ha mi magunk is 
önreflektívek vagyunk, példát mutatva ezzel.

Nagyon pozitív dolgokat találtunk a Fókusz és a Szabály-
követés területén. Előbbi 4.38, utóbbi 4.31, szintén 118 napló 
alapján. Ez számunkra azért fontos, mert ez az a két terület, 
amiért leginkább belevágtunk a társasjátékozásba a tanodá-
ban: hosszútávú, tartalmas időtöltést kerestünk a gyerekek 
számára, szóval valami olyasmit, amire képesek tíz percnél 
tovább koncentrálni. A szabálykövetés fejlesztése pedig szin-
tén kiemelt cél volt. Itt a 4-es szint az, hogy az elsajátított 
szabályok alkalmazására törekszik, de nehézségekbe ütkö-
zik, játékvezetői támogatásra szorul. Ez az, amit a csoport 
elkezdett meghaladni, tartva az ötödik szint felé, a pontos és 
értő szabálykövetés felé. A Fókusznál pedig egyértelműen 
jelen van, hogy már az üresjáratokban is odafigyelnek adott 
partira. Talán ez az egyik legjobban tettenérhető fejlődés, hi-
szen sokáig csak azt látni, hogy soron lévő játékosként haj-
landó gondolkodni, de idővel felismeri, hogy a játékostársak 
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folyamatos megfigyelése, a hosszabb gondolkodási idő, több 
lehetőség mérlegelése mind-mind pozitívan hatnak a játék-
minőségre. 

A csoportról nyújtott általános képen túl egyének fejlődé-
sének nyomonkövetése is lehetséges a naplóval. 2016 nya-
rán egy elsőbe készülő kisfiúnak is naplóztuk néhány játé-
kalkalmát, amelyek során a következő értékeléseket kapta: 
szabálykövetés: 1, 2, 3;fókusz: 1, 1, 2; döntéshozatal: 1, 1, 2. 
Ezzel szemben 2018 tavaszán, másfél év tanodázás, társasjáté-
kozás után ezt figyelhettük meg nála: szabálykövetés: 4, 4, 4, 
3; fókusz: 3, 3, 3, 3; döntéshozatal: 3, 3, 2, 3. Sokat dolgoztunk 
a fiúval, az elmúlt időszakban lényegesen gyakrabban talál-
kozhatott társasjátékokkal, így nem meglepő a változás. Iga-
zából mi magunk is látjuk – ahogy azt is, hogy van még hova 
fejlődnie –, de jó látni, hogy mindezt számok is alátámasztják. 

Ebben a rövid fejezetben tényleg csak annyit szerettünk 
volna megmutatni, hogy miféle képek pontosítására alkal-
mas eszköz a napló. A vázolt eredmények jól leírják egy cso-
port vagy egyén teljesítményét, ami nagyban támogathatja 
a pedagógiai tervezés folyamatát – és ennél sokkal többre 
nincs is szükség.
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N é h á n y ko n k ré t  j á t é k 
bemutatása

Sokat gondolkodtunk azon, hogy milyen játéklista lenne 
igazán hasznos itt a könyv végefelé. Arra jutottunk végül, 
hogy a szövegben már említett játékokhoz összeszedünk 
még néhányat, csoportosítjuk őket összetettség szerint és ér-
tékeljük őket a fejlesztési területek mentén. Egy, kettő vagy 
három csillagot lehet kapni területenként, értelemszerűen a 
három jelöli, ha valamely játék nagyon erős adott területen 
és egy, ha kevésbé. Amennyiben nincs csillag, úgy az adott 
terület nem értelmezhető annál a játéknál.

	 A fejlesztési területeket számokkal jelöljük a táblázat-
ban az alábbiak szerint:

1. Fókusz
2. Mennyiségek mintázatának felismerése
3. Döntéshozatal
4. Kockázatvállalás
5. Prioritási sorrendek kialakítása
6. Erőforrások kezelése
7. Diplomáciai készségek
8. Kommunikációs jelek értelmezése.
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Végjáték

Kezdjük azzal, hogy a könyv olvasása közben senki sem ját-
szott. Értékes időt vettünk el tehát a társasjátékoktól, és ez 
csak akkor megbocsátható, ha sikerült mondanunk valamit. 
Ez pedig úgy lenne a legjobban mérhető, ha megvizsgálnánk, 
hányan ülnek le azonnal társasozni, amint végére értek a szö-
vegnek – és bár ez nem áll módunkban, azért reméljük, hogy 
a többség megteszi. 

Semmi mást nem szerettünk volna állítani, minthogy tár-
sasjátékozni jó és mellesleg még hasznos is. És bár az utóbbi 
talán hangsúlyosabbra sikerült, abban biztosak vagyunk, 
hogy az előbbi a fontosabb. Az arányok megfordulása pusz-
tán annak köszönhető, hogy a pedagógiai vonatkozások fel-
dolgozása – számunkra megnyugtatóan – még nem történt 
meg. Erre tettünk kísérletet.

Egyszerűen együtt vagyunk gyerekekkel, felnőttekkel, 
és hagyjuk őket olyan társassal játszani, ami olyat kérdez 
tőlük, amire izgalmas válaszolni. Ahogy változik a gyerek, 
a felnőtt, és a világunk is, más és más játékkal izgalmas ját-
szani. A világ hat a játékokra, a játék hat a játszóra, és végül 
hisszük, hogy a jókedvű játszók okosan szólnak bele a világ 
formálásába. Fő késztetésünk értő módon játékkal kínálni 
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a játszani vágyó embert vagy palántát, hogy végül is tudjon 
hatni a világára, világunkra.

Tudjuk, hogy a könyv nincs kész. Számos nyitott kérdést 
hagytunk benne, aminek az az oka, hogy sok választ még mi 
is keresünk. Az írás folyamatosan inspirált minket újabb és 
újabb lehetőségek felkutatására és megvizsgálására, remél-
jük az olvasás során valami nagyon hasonló történik. De ab-
ban bízunk a legjobban, hogy egyre többen és többen ülnek 
le társasjátékokhoz. Játszani.
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gondozó munkájában, ahol a játékot emelte középpontba. 
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Lencse Máté 2013 óta foglalkozik társasjáték-pedagógiával, 
elsősorban hátrányos helyzetű gyermekek és fiatalok köré-
ben. Tapasztalatainak legnagyobb része az Igazgyöngy Ala-
pítvány Toldi Tanodájának projektjeiből származik, de fo-
lyamatosan tart képzéseket, foglalkozásokat más tanodák és 
tanodajellegű tevékenységeket folytató szervezetek számára 
is – például Kompánia Tanoda, InDaHouse Tanoda. Részt 
vett az SOS Gyermekfalvak nevelőszülőinek képzésében is 
társasjáték-pedagógiai témában. Több workshop, projekt, 
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Jelenleg a Toldi Tanoda szakmai vezetője, a Közterem prog-
ram trénere és a Taní-tani Online szerkesztője; játékszerző 
(Kiwi, Rumini – Kincsesláda, Űrcsempészek).



A kötet a társasjáték-pedagógia elvi alapjait igyekszik rög-
zíteni, segítséget nyújtva mindazoknak, akik pedagógiai 
célokkal társasjátékokhoz fordulnának. Minden jó játék a já-
tékon belüli probléma megoldására motiválja a gyereket. 
Teszi ezt úgy, hogy újabb és újabb problémák meghatározá-
sához és megoldásához csinál kedvet. A szerzők a játék általi, 
de játékon belüli fejlődés meghatározását tűzték ki célul. Azt 
szeretnék, ha egyre többen hinnék el, hogy van értelme tár-
sasjátékokkal foglalkozni, és hagyni kicsit játszani a gyereke-
ket, akár direkt fejlesztési szituációk helyett is. A pedagógiai 

és pszichológiai alapoktól indulva, a játék meghatározá-
sán át a társasjáték-pedagógiai alapvetésekig jutnak 

el, hogy bemutassák az általuk tapasztalt fejlesztő 
hatásokat, kísérletet téve arra, hogy létrehoz-

zanak egy olyan eszközt, mely képes mérni 
és értékelni a gyerekek játékban nyúj-

tott teljesítményét. A könyvet az 
összegzés mellett egy játékajánló 
zárja, ahol néhány megkerülhetet-
len társasjáték pedagógiai elem-
zésére kerül sor.


