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SZAKVÉLEMÉNY
A bírált játék jellemzői:

1. A játék neve: JOMILI CUBES ® (szabadalmazott termék)
ÉPÍTŐ – KIRAKÓ – FEJTÖRŐ (javasolt kiegészítések a termék nevéhez)
2. A termék jellemzése

A JOMILI CUBES egy sokoldalú játék, amely magában hordozza és vegyíti az építő- és kirakós játékok, illetve fejtörők sajátosságait. A játékkészlet 8-féle elemből áll: ezek különféleképpen megfestett kockák és hasábok. Ezen elemek segítségével számtalan sík- és térbeli ábra kirakható a játékból.
3.   A játék felhasználási lehetőségei

A játék számos felhasználási lehetőséggel rendelkezik. Az egyes felhasználások fejlesztik a különböző korú gyermekek és felnőttek motorikus, valamint a kognitív képességeit, például a kézügyességet, térlátást, kreativitást, logikát és alkotóképességet, azonban az egyén fejlettségi szintjéhez mérten különböző fejlesztő hatással bír minden felhasználóra. A JOMILI CUBES három éves kortól minden korcsoport számára ajánlott (beleértve a felnőtteket is) – ebből kifolyólag a játék alkalmas segédeszköznek minősül az óvodai edukációban, az általános és középiskolás oktatásban, valamint a főiskolákon és az egyetemeken is. 

4. A JOMILI CUBES használata:

Építőjáték: A játék egyes építőelemeiből különböző alakzatokat, építményeket lehet kirakni. A felhasználás lényege ugyanaz, mint a többi építőjáték esetében. A JOMILI CUBES építőjátékként történő alkalmazása során az elemek formája és színe nem feltétlenül releváns. Az egyes elemek az építkezés alapegységei, melyek segítségével a játékos egyszerű építményeket hoz létre: pl. tornyot, házat, várt, kerítést stb.

Kirakós játék: A játék eme felhasználási szintjén a különböző mintájú és formájú elemek egymás mellé illesztésével számtalan kép, alakzat, forma kirakható. Emellett összeállíthatóak különféle mozaikok és kollázsok is. Az építőelemek jellege lehetővé teszi a síkbeli és térbeli mintázatok létrehozását is.

Fejtörő: A játék fejtörőként való felhasználásáról akkor beszélhetünk, ha a játékos egy előre megszabott, mintaként szolgáló képet rak ki. A játék fejtörő-jellege abban található, hogy a játékosoknak a megfelelő elemeket kell kiválasztaniuk és a megfelelő helyre illeszteniük. A feladványok egyaránt lehetnek síkbeliek és térbeliek (ismert festmények, portrék, szavak, szlogenek, járművek stb.). A játékleírás tartalmaz néhány mintafeladatot, amely kiindulási pontként szolgálhat a játék fejtörőként történő alkalmazásához, azonban a felhasználási lehetőségek száma végtelen.
5. A játék jellemzése:

A JOMILI CUBES a konstruktív és logikai játékok csoportjába tartozik. A termék értékét emeli, hogy ez a két jelleg a felhasználás folyamán kiegészíti egymást, mivel a játék egyaránt igénybe veszi az egyén szenzorikus-motorikus képességeit, valamint a fejlettebb logikai gondolkodásmódot és a kreativitást is.

6. A játék hatása az egyénre:

Maga a játék több felhasználási lehetőséget rejt magában, amelyek eltérő hatással bírnak az egyénre. 
· A játék konstruktív-jellegéből adódóan elsősorban a kreativitását fejleszti, mivel a felhasználás során a játékos egy alkotást hoz létre. E szempontból a játék lényege abban rejlik, hogy a játékost önálló alkotásra ösztönzi. Az alkotás során a játékos saját képzelőerejére támaszkodik (pl. mit alkotok, mit építek, mit rakok ki, mit rakok össze), stratégiai gondolkodást alkalmaz (hogyan fogok alkotni, összerakni, kirakni, építeni), a kombinációs képességét  használja (mit mivel kombinálok, hogyan rakom össze az egyes elemeket; olyat készítek, amit más még nem talált ki), analitikus és szintetikus gondolkodási módokat alkalmaz (milyen elemekből kell kirakni, összerakni, építeni az egyes alakzatokat, hogyan kell ezeket az alakzatokat összeilleszteni egy tömör egységbe). A játék tehát lehetővé teszi a modulok különféle összeillesztését, miáltal eljutunk a játék végtermékéhez, amely általában egy bizonyos dolog képe, melyet a játékos saját maga alkotott meg a fantáziája segítségével. A játék végcélja egy kézzel fogható, fizikai valójában létező alkotás, amely tükrözi a játékos pszichikai és gondolkodási folyamatait. A felhasználás eredményeként keletkezett alkotásról véleményt alkot a játékos, elmagyarázhatja a többieknek az alkotás folyamatát, ezzel fejlesztve a kommunikációs képességeit, pl. a magyarázóképességét, az érvelési készségét, a folyamatos beszéd képességét, gyakorolhatja a párbeszédet.
· A JOMILI CUBES további pozitívuma, hogy nem tartalmaz merev játékszabályokat, így minden egyén személyesen állíthatja fel saját játékstratégiáját. A felhasználó nem csupán játszik, hanem alkotást is létrehoz egyben. Alkotás, szerkesztés, építés közben a saját játékszabályai szerint játszik, ami kreativitás-felszabadító hatással bír a felhasználóra. 

· A játék egyéb előnye, hogy egyszemélyes, páros és társasjátékként is funkcionálhat. Közösségi játékként való felhasználása során az egyén alárendeli saját szabályait a csoport szabályainak, így a közös alkotás, építés, kirakás tevékenysége kollektív cselekményként értelmezhető, és kölcsönös megegyezésen alapul. A JOMILI CUBES csoportjátékként történő felhasználása során a játék a decentralizált folyamat realizálásán és az interperszonális megértésen keresztül hat a személy szociális képességeire, pl. a tolerancia és a szociális koordináció fejlesztésére.
· A JOMILI CUBES legnagyobb érdeme, hogy fejleszti a játékosok logikai gondolkodását és matematikai készségeit. A játék félstruktúrált elemeket tartalmaz, amelyek matematikai alakzatok mintáját veszik fel (kocka, hasáb). Az egyes építőelemek színezéséből kifolyólag további matematikai alakzatokat állíthatóak elő (háromszögek). Már a játék építőelemei lehetővé teszik, hogy az egyén jártasságot szerezzen az egyes tér- és síkalakzatok megkülönböztetésében (kocka, hasáb, négyzet, háromszög stb.), valamint a felhasznált építőelemek mennyiségének felmérése segítségével (mennyi kockát használtam fel, mennyi hasábot, mennyi feketét, mennyi fehéret) a termék hozzájárul a számolás tevékenységének elsajátításához, illetve a mennyiségről való elképzelés kialakításához. Annak köszönhetően, hogy a játék többféle elemet is tartalmaz, ezen elemekből különféle halmazokat alkothatunk. A JOMILI CUBES alkalmazása továbbá segít a halmaz és a részhalmaz fogalmának megértésében és elsajátításában, valamint a játék felhasználása hozzájárul az egyforma – különböző fogalmak célszerű alkalmazásához (pl. a kocka-építőelemeken található fekete háromszögek irányának figyelembe vételével). A JOMILI CUBES fejleszti az osztályozási, rendezési képességet is, mivel az elemek számos kritérium alapján csoportosíthatóak, rendezhetőek, rendezni (pl. forma, nagyság, szín, stb.). A játék fejleszti a térbeli koordinációt is (és ezáltal a névutók, határozóragok helyes használatát is), ugyanis az egyes elemeket egymás mellé, elé, mögé, rá, stb. lehet elhelyezni.
Az építés, kirakás, összerakás tevékenysége közben, vagyis bármilyen térbeli alakzat kialakításakor a játékosnak tudatosítania kell az egyes elemek közti kölcsönös kapcsolatokat, amelyek nélkül nem alakulhat ki az egységes végeredmény. Így kialakítható a játékosokban a rész-egész viszony megértése. Az elemek összeillesztésével és különféle kombinálásukkal kialakítható és fejleszthető a kombinatorikai érzék, hiszen az elemek sokféleképpen kombinálhatóak és variálhatóak. Mindebben a legnagyobb pozitívum, hogy a felhasználó mindezeket játék közben ,,FEDEZI   FEL“. 
A JOMILI CUBES arra készteti a játékost, hogy kísérletezzen, hisz az építőelemek nem kapcsolódnak egyértelműen egymáshoz, mint például a puzzle esetében. Semmi nincs előre megadva, így a játékos szabad akarata és képzelőereje érvényesül, saját maga keresi és találja meg a neki megfelelő kombinációt, ő választja ki az egyes elemeket színezésük, nagyságuk alapján. Vagyis a játék a pedagógiai-didaktikai felhasználása mellett is ténylegesen játék marad.          
                                                                                                                                                                        A játékos valóban a saját akaratát érvényesíti, a saját gondolatait realizálja, ezáltal saját képességeit és adottságait fedezi fel és fejleszti, miközben megtapasztalja az önérvényesülés és önmegvalósítás folyamatait (mit tudok, mit tudok alkotni, kirakni, fölépíteni, milyen ügyes vagyok stb.).
                                                                                                                                                                   A játékos az önálló alkotás során felfedezhet számtalan poliédert, megtanulja megkülönböztetni az egyes síkalakzatokat (négyszög, téglalap, háromszög) és a térbeli elemeket (kocka, hasáb, piramis stb.). 

Az elemek síkbeli összeillesztése során a játékos tudatosítja a különbséget sík és tér között. A játék megtanít kitölteni a síkot (pl. kerítés készítése, csempék), mozaikot készíteni (mozaikos parkett). A játék bizonyos szintje támogatja a tartósság fogalmának megértését (meddig marad ép az én általam felépített alakzat), a változás megértését (a készítményt bármikor meg tudom változtatni), ezáltal a játékot fel lehet használni fejtörőként. A játékos különböző feladatokat old meg, a megoldást az elemek összeillesztésének lehetőségeiben kell keresnie, miközben rengeteg új feladványra bukkanhat.

A játék nemcsak az egyén (gyermek) fejlődésére van hatással, hanem a felnőtt játékosok gondolkodására, szellemi tevékenységére is fejlesztő hatást gyakorol. A játék kifejezetten buzdít a kritikus, kreatív és produktív gondolkodásra, a problémamegoldó készség alkalmazására.
Összességében a bemutatott játékot nagyon pozitívan értékelem, hisz rengeteg felhasználási területen lehet alkalmazni a segítségével, és a játékosok számos képességére pozitív hatást gyakorol. A játék kihívásul szolgál minden korcsoport számára.

Ajánlás:       

A JOMILI CUBES minden korcsoport számára ajánlott mint magas szintű, konstruktív és logikai játék. Didaktikai játékként és segédeszközként is javallott a felhasználása matematika, geometria, kombinatorika, képzőművészet és egyéb tantárgyak tanításához, az edukációs folyamat valamennyi szintjén (óvoda, általános iskola, középiskola, főiskola, egyetem).
