
Dobble 
a könyvtárhasználat tanításában 

 
 

Készült a Társasjáték-adaptációk a könyvtárhasználat tanításában c. worldcafe asztal segédanyagaként az MKE 51. 
vándorgyűlésének Librarian to go - a Könyvtáros tárháza c. szekciójára. 

2019. július 4. 
Dömsödy Andrea, Simon Krisztina 

 
Játéktípus: gyorsasági játék, mintafelismerő játék, párkereső játék 
Jellemzők: 

 két kártyán megkeresni az azonos képet és gyorsan bemondani 
 házilag szavakkal is készíthető 

 gyors játék 
 alapvetően versenyjáték, de mindenkit megvárunk változatban is működőképes 

 több játékvariációban játszható attól függően, hogy milyen kártyával kell összehasonlítani (központival 
vagy a többiekével), gyűjtő és szabaduló változatban is működik 

 többféle képsorozattal kapható 
 
Könyvtárhasználati tudásterület, tananyagegység, célok 

 bármely terület 
 feltétel: találjunk pont 13/31/57 fogalmat, szimbólumot 
 amire elkészítettük: bibliográfiai hivatkozás, könyvtári szolgáltatások, ETO 

 rögzítés, memorizálás / előzetes ismeretek előhívása 
 
Könyvtári variációk  

 eredeti játékkal: 
 nem a kép nevét kell mondani, hanem az ETO számát, helyét a könyvtárban… 

 néhány képhez nehezebben meghatározható 
 saját készítésűhöz elérhető online generátor: 

 https://micetf.fr/symbole-commun/ 
 a hosszú szavakat nem jól kezeli a generátor 
 nem túl esztétikus az eredmény 

 de az elkészült lapok alapján szerkeszthető igényes forma és nagyobb méret is 
 önálló szerkesztés esetén párosítás is szóba jöhet 

 pl. szerző - konkrét név 
 online is játszható, kivetíthető, de direkt link nincs (vagyis a játék előtt kell megcsinálni) 

 13 lap esetén ketten vagy két csapatban játszható 
 saját készítés előnye, hogy nagyméretben is készíthető, messzebbről látható, többen játszható 

 
Ajánlott játékmenet 
2 csapatra/személyre – Torony változat - verseny 

1.  Mindenki elé lefordítva teszünk egy lapot 
2. A többet egy kupacban középre képpel felfelé 
3. Induláskor a játékosok felfordítják lapjukat 
4. A közös elemet kell keresni a középső és saját kártyája között 
5. Aki hamarabb bemondja, az elveszi és a sajátja tetejére teszi. Onnantól azt figyeli. 

 
Nem verseny változat: Bemondás után nem teszi a sajátjára, hanem egy közös gyűjtőhelyre, és megvárja míg a 
másik/többi kártyáról is bemondják az azonos elemet. 
  

https://micetf.fr/symbole-commun/


Dixit 
a könyvtárhasználat tanításában 

 
 

Készült a Társasjáték-adaptációk a könyvtárhasználat tanításában c. worldcafe asztal segédanyagaként az MKE 51. 
vándorgyűlésének Librarian to go - a Könyvtáros tárháza c. szekciójára. 

2019. július 4. 
Dömsödy Andrea, Simon Krisztina 

 
Játéktípus: asszociációs játék, kommunikációs játék 
Jellemzők: 

 gyönyörű, részletgazdag, szimbolikus, elvont képek 
 fantáziafejlesztő, empátiára építő 
 van versenytáblája, de nem szükséges hozzá, sőt 
 a képek egy beszélgetés alapjai lehetnek 

 
Könyvtárhasználati tudásterület, tananyagegység, célok 

 szemléletformálás 
 ráhangolódás és/vagy reflexió eszköze is lehet 
 könyvtár és szolgáltatásainak céljai, funkciói, tevékenységekhez kapcsolódó érzések 
 Javasolt fogalmak 

 általánosságban: könyvtár, olvasás, könyvtáros, könyvtárhasználó, információ, információkeresés, 
katalógus, katalógushasználat 

 konkrétabban: kieselőadásra készülés a könyvtárban, nyári szünet első napján a könyvtárban 
 irodalmi művek és szereplőik, helyzeteik, helyszíneik, alkotóik 

 
Könyvtári variációk 

 eredeti játékkal 
 A változat 

 Több kártyából válasszák ki a megadott fogalomhoz vagy helyzethez bármely 
szempontból szerintük legjobban illő képet! 

 Ugyanazzal a fogalommal több kör is játszhat. 
 Értelmezzék a többiekét: Vajon miért azt választották? Mit gondolhat a másik? 
 Mondják el saját választott kártyájuk értelmezését! 
 Beszéljék meg az értelmezések okait, különbségeit, hasonlóságait…! 
 Ha több kört is játszottunk ugyanazzal a fogalommal, akkor a végén kiválaszthatjuk a 

csoport képét is konszenzussal. Melyik vagy melyek fejezik ki a legjobban? 
 B változat 

 Könyvtárpedagógusként választunk ki egy képet értelmezésre. 
 Mit gondoltok ez hogyan kapcsolódik a pláfgiumhoz? 

 egyedi kiegészítőkkel 
 Kereshetünk, készíthetünk magunk is képeket, de azoknál azt kell figyelembe venni, hogy 

többféleképpen értelmezhetők legyenek. 
 Ha többkörös játékként játszuk és magunk akarjuk a fogalmat megadni, akkor készíthetünk előre 

feladványkártyákat is a fenti fogalmakból. 
 
 
  



 

Brainstorm 
a könyvtárhasználat tanításában 

 
 

Készült a Társasjáték-adaptációk a könyvtárhasználat tanításában c. worldcafe asztal segédanyagaként az MKE 51. 
vándorgyűlésének Librarian to go - a Könyvtáros tárháza c. szekciójára. 

2019. július 4. 
Dömsödy Andrea, Simon Krisztina 

 
Játéktípus: asszociációs játék 
Jellemzők: 

 egyszerű tárgyakat ábrázoló képkártyák nagy mennyiségben (120 db) 
 kapcsolatokat, fogalmakat kell találni, melyek összekötik a képeket 
 gyors kártyagyűjtő játék 

 
Könyvtárhasználati tudásterület, tananyagegység, célok 

 fogalmi fejlesztés 
 keresőkérdés megfogalmazása, fölérendelt fogalom 
 asszociációk is használhatók 

 
Könyvtári variációk  

 eredeti játékkal: 
 A változat 

 fölérendelt fogalom bemondása és minél több kártya hozzákapcsolása 
 a túl általános fogalmak kizárása rögtön vagy egy idő után (pl.: tárgy) 
 vagy tovább kell osztani fogalmak mentén 

 add meg a szakjelzetet és/vagy a tárgyszó (is) 
 elvont fogalmakért több pont 

 ha tovább tudja osztani csoportokra, további fogalmakkal 
 a választható fogalmak köre szűkíthető, ha egy témára akarunk fókuszálni. 

 B változat 
 irodalmi műhöz/műalkotáshoz kapcsolni 
 szerző/alkotó megadásáért plusz pont 
 pontos címért plusz pont 

 C változat 
 a kapott kártyák betűrendezése 
 a többieknek ki kell találni, melyek a szavak amikre gondolt a betűrendező 

 egyedi kiegészítőkkel 
 tetszés szerinti képekkel kiegészíthető 

 
Ajánlott játékmenet 

1. Beszéljük meg, milyen fogalmakkal játszunk! (Pl.: bármi, könyvtári, tárgyszójegyzéken szereplő) 
2. Rakjunk ki 9 kártyát képpel felfelé! 
 Könnyíteni, nehezíteni lehet a kirakott kártyák számával. 
3. Be kell mondani egy fogalmat, ami minimum 2 kártyát összeköt. 

- játszható gyorsaságra 
- lehet mindenkinek köre, amikor csak ő mondhat 
- lehet, hogy mindenki egy számot mond be, hogy hány kártyát tud a fogalmához kapcsolni és a 
legnagyobb szám mondhatja a fogalmát 

4. A játékosok közösen megbeszélik, hogy a fogalom és a hozzátartozó képek elfogadhatóak-e. 
5. A közösen elfogadott kártyákat a játékos megtartja. 
6. Pótoljuk a hiányzó kártyákat. 
  



Timeline 
a könyvtárhasználat tanításában 

 
Készült a Társasjáték-adaptációk a könyvtárhasználat tanításában c. worldcafe asztal segédanyagaként az MKE 51. 

vándorgyűlésének Librarian to go - a Könyvtáros tárháza c. szekciójára. 
2019. július 4. 

Dömsödy Andrea, Simon Krisztina 
 
Játéktípus: műveltségi játék, kvízjáték 
Jellemzők: 

 időrendi sorrendbe kell rendezni eseményeket 
 a játékosok közösen raknak ki egy idővonalat 
 többféle tematikában kapható valós és fiktív történelemről is (állatok, találmányok, dinók, zene, mozi, 

Star Wars) 
 A kártyák kisméretűek, így messziről nem jól látható. 

 
Könyvtárhasználati tudásterület, tananyagegység, célok 

 könyvtártörténet 
 kronológia 
 információ értékelése (megbízhatóság, hitelesség) 
 információkeresés 

 
Könyvtári variációk  

 eredeti játékkal 
 Kirakott sort kell ellenőrizni, hibát keresni. 
 Le kell ellenőrizni, hogy a kártyákon lévő adatok pontosak-e. 

 Több eseménynek nincs pontos évszáma, vagy vitatott vagy különböző forrásokban 
máshogy van. 

 Több eseménynél nem is az évszám vitatható, hanem az elsőség ténye. 
 Ez így nem játék, de a végén jutalomként játszani is lehet vele. 

 Sorba lehet rakatni fontossági sorrendbe. A fontossághoz szempont is adható. Pl.: könyvtárak, az 
emberiség, Mo. szempontjából. 

 Hitelessé kell tenni a játékot. Minden adathoz forrást kell megadni. 
 Nem játékként szemléltetésként is használható. 

 egyedi kiegészítőkkel 
 A meglévő játékhoz készítünk tematikába illő kiegészítő kártyákat, melyeket ki kell 

válogatni/javítani, hogy hiteles, pontos legyen. 
 Kifejezetten könyvtártörténeti kártyákkal egészítjük ki (Lásd: Muzsnyai Nikolett: 

Könyvtártörténeti Timeline. In: Bogyó Katalin, Cs. - Dömsödy Andrea: 
Könyvtárhasználati ötlettár. Játékos feladatok. (Kis KTE könyvek, 9.) Bp., KTE, 2017, 
103-107. p.) 

 Egy irodalmi mű, történet eseményeiből (évszám nélkül, egymásutániság alapján.) 
 Ez önállóan is játszható, ha kellő számú kártyánk van, de fontos lehet az írott kultúra 

fejlődését más területek fejlődésével együtt látni (tantárgyi koncentráció). 
 Saját játékot készítünk nagyobb méretben, akkor láthat lesz és a forrás is elfér rajta. 
 Diákok készítik a (kiegészítő) kártyákat. Válasszanak eseményt, keressenek adatot, forrást. 

 
Ajánlott játékmenet 

1. Osztunk, a maradékot évszámmal lefelé paklinak rakjuk. 
2. A játékosok maguk elé teszik a kártyákat évszámmal lefelé (nem nézhetik meg az évszámot). 
3. Egy lapot kiteszünk középre évszámmal felfelé. 
4. A következő játékos a lapjai közül elhelyez egyet a megkezdett idővonalon a szerinte jó helyre. 
5. Megnézik, jó helyre tett-e. 
 Ha igen, otthagyja évszámmal felfelé. 

Ha nem, külön/vagy visszateszi és húz egy új kártyát. 



Concept 
a könyvtárhasználat tanításában 

 
Készült a Társasjáték-adaptációk a könyvtárhasználat tanításában c. worldcafe asztal segédanyagaként az MKE 51. 

vándorgyűlésének Librarian to go - a Könyvtáros tárháza c. szekciójára. 
2019. július 4. 

Dömsödy Andrea, Simon Krisztina 
 
Játéktípus: kommunikációs társasjáték 
Jellemzők: 

 képes Activity, képi szimbólumok segítségével kell elmagyarázni a feladványt 
 nem barchoba, nem kérdezgetni kell, hanem a magyarázó gondolatmenetét megérteni, követni 
 asszociációkra is épít 
 együttműködést is fejleszt, ha a feladványt ketten próbálják elmagyarázni, hiszen ők nem beszélhetnek, 

hogy a kitalálók ne hallják 
 
Könyvtárhasználati tudásterület, tananyagegység, célok 

 keresőkérdés megfogalmazása (összetett keresés, fölérendelt és kapcsolódó fogalmak megtalálása; 
kategóriákban gondolkodás, kötött kifejezéskészlettel való kifejezés, hierarchia és kapcsolati viszonyok 
kifejezésének szükségessége) 

 a nagy bábúk kis kockákkal specifikálhatók (pl.: az étel és az állat szimbóluma segítségével 
máshogy kell kirakni az állati eredetű élelmiszert és az állatot, melynek jellemzője, amit eszik) + a 
nagy bábúk között is van hierarchia 

 a jelek lerakásának sorrendje is számít 
 szövegértés fejlesztése 
 könyvtári fogalmak rögzítése 

 
Könyvtári variációk  

 eredeti játékkal is fejleszti a fogalmakat, összetett keresés szükségességének, logikájának megértését 
 saját feladványkártyák (kis számú, sejthető tartalommal nincs élvezeti érték) 

 könyvtárhasználati fogalmak, könyvtárak 
 kölcsönzés, előjegyzés, könyvtárközi kölcsönzés, iskolai könyvtár, bibliográfia, corvina, 

online katalógus, OGYK, OSZK 
 kollégáknak: retrospektív konverzió, tezaurusz, Gulyás Pál 

 irodalmi művek 
 írók, illusztrátorok 
 nem fogalmak, hanem keresőkérdések, témák 

 egyedi játéktábla 
 kivetítve vagy nagy papíron kifeszítve egy mágnestáblára, ahol színes mágnesekkel jelölünk 
 a meglévő táblához kiegészítő képsor a könyvtári fogalmakhoz 

 0-9 ETO főosztályok elhelyezése/kicserélése 
 keresés, folyamat (egymás utániság) 
 logikai operátorok (halmazokkal jól jelképezhetők) 

 logikai operátorok (halmazokkal jól jelképezhetők) 
 
Ajánlott játékmenet 

1. A kezdő játok húz/gondol egy feladványra. 
2. A megadott táblán (szavak nélkül) elkezdi rakni a jelöléseit. 
 A zöld kérdőjel a fő jellemző. 
  A zöld kis kockák annak a specifikációi 
 Az egyéb színes felkiáltójelek további szempontok 
  A színben azonos kis kockák az adott színű felkiáltójel szempontját specifikálják. 
3. A többi játékos folyamatosan mondhatja ötleteit, amire a magyarázó játékos reagálhat a jelek 
alakításával. (Visszavehet, újrarakhat, átrendezhet…) 
4. Didaktikus változatban megbeszélhető: Miért úgy? Hogyan lehet másképpen kifejezni? 



Fedőnevek 
a könyvtárhasználat tanításában 

 
Készült a Társasjáték-adaptációk a könyvtárhasználat tanításában c. worldcafe asztal segédanyagaként az MKE 51. 

vándorgyűlésének Librarian to go - a Könyvtáros tárháza c. szekciójára. 
2019. július 4. 

Dömsödy Andrea, Simon Krisztina 
 
Játéktípus: kommunikációs társasjáték 
Jellemzők: 

 csapatjáték 
 kulcsszó alapján megtalálni a hozzánk tartozó fogalmakat (ügynököket) 
 szavas és képes változatban is kapható 

 
Könyvtárhasználati tudásterület, tananyagegység, célok 

 fogalmi fejlesztés 
 keresőkérdés megfogalmazása, fölérendelt fogalom 
 asszociációk is használhatók 

 
Könyvtári variációk  

 eredeti játékkal is fejleszti a fogalmakat, összetett keresés szükségességének, logikájának megértését 
 egyedi kártyák 

 könyvtári fogalmak 
 egy témakör fogalmai, melyekkel a tematikus keresés problémáira mutatunk rá 

 könyvekkel is működhet 
 A könyveket úgy kell összeválogatni, hogy egy csoportba több kötet is tartozhasson formai 

és/vagy tartalmi szempontok mentén. Pl.: 
 formai szempontok: sorozat része, azonos szerző, főosztály, szépirod., ismeretközlő 
 tematika menetén: róla szóló, általa írt, korabeli, ismeretterjesztő, szakkönyv, elsődleges, 

másodlagos forrás 
 lehetnek tematikus válogatások ünnepekhez, tananyaghoz 

 A kulcsszavakat korlátozhatjuk is. Pl.: csak a könyv részei/bibliográfiai adatai mentén 
 
Ajánlott játékmenet 

1. A két csapat választ egy-egy kémfőnököt. 
2. A kémfőnökök ülnek az egyik oldalra a „kulcstáblával”. 
3. 25 fedőnévkártya 5x5-ös elhelyezése felirattal felfelé. 
4. A „kulcstáblá”-ban a kék az egyik csapat kémeit, a piros a másikét jelzik. A fakó a járókelő, a fekete a 
bérgyilkos helye a kártyák között. 
 A kezdő csapatnak 9 kártyája van, a másiknak 8. 
5. A kémfőnökök saját ügynökeikre utalnak egy szóval. Törekednek, hogy egy szóval minél több 
fedőnévre utaljanak, meg is mondják hányra. (Valamilyen kapcsolódó vagy fölérendelt fogalommal. Pl.: 5 
könyvtártípus) 
6. A csapattárs kém(ek) rámutatnak azokra, akikre gondolnak, tippelnek. 

Ha saját ügynököt találnak, akkor lefedik a csapatuk színével és újra tippelhetnek. 
Passzolhatnak és bevezethetünk tippelési maximumot is. 

Ha nem saját ügynököt találtak, akkor az ügynök felfedve marad (a másik csapaté a pont) a másik 
csapat kémfőnöke mondja a „kulcsszót”. 

7. Vége a játéknak, ha 
bérgyilkost talált valaki, 
megvan az egyik csapat összes ügynöke. 


