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A videojatékok

képességfejlesztd
hatasa (1.)

A digitdlis kulttra megallithatatlanul tor be az életiinkbe. Mindennapjaink fontos hasz-
nalati eszkdze lett a szamitdgép. A helyes kérdésfeltevés ezért nem az, hogy mikent vé-
dekezziink a technoldgiai véltozasokkal és az elektronikai , tulfesziltséggel” szemben.
Sokkal inkabb az, hogy hogyan tudjuk a jelen és a kozeljovo korszak digitalis adottsagait
kihasznalni az emberi és a tarsadalmi fejlédés szolgalataba allitva. frasomban — ez utdb-
bi megkozelités nézépontjabol — egy aktualis, am napjainkban kevéssé vizsgalt témaval
foglalkozom a figyelemfelkeltés szandékaval.

videojitékok az elmalt szazad '50-es éveitdl kez-
Adc’idéen hatalmas technikai fejlédésen mentek

keresztiil. Tulajdonsdgaik az évek sordn sokat
véltoztak és funkcidjuk is bévilt, amit a jatékkutatds
mai tudomanya igyekszik feltérképezni, rdmutatni a di-
gitalis jatékokban rejld pozitiv hatasokra.
W Hasznosak is lehetnek

. i nF
a digitalis jatekok?

Ezek a jatékok nagymértékben betolydsoljdk a tiatal
korosztaly mindennapjait. A kisiskolas kord gyerekek
példaul napi rendszerességgel iilnek a gép elé jatszani.
Sokan felemelik ez ellen a szavukat, mert csak negativ
hatasokat tulajdonitanak e jatékoknak, pedig egy résziik
alkalmas lehet a képességek fejlesztésére is. Bar kilfoldi
kutatasok igvekeznek bizonvitani a pozitiv hatdst, azon-
ban azt kell latnunk, hogy ezen a téren sok még a talal-
gatas. Az eddigi eredmények alapjin mégis az latszik,
hogy a kognitiv és a motorikus képességek fejleszthe-
t6k leginkabb a digitalis jatéktevékenységek sordn, s a
szocialis képességek koziil is javithaté néhdny, ha jol
szelektalunk, és célirdnyosan vélasztjuk ki ehhez a leg-
megfeleldbb jatékfajtakat.

Az ltalam megismert tények sajdr tapasztalataimmal
vald dsszevetése arra dsztonzott, hogy mélyebben is vizs-
géljam ezt a kérdést. Ezért a szakirodalom tanulmdnyo-
zasa mellett harom célcsoport (gyerekek, sziildk, peda-
pbgusok) korében magam is végeztem egy tapasztalat-
szerzé vizsgalodast egy dltaldnos iskolaban a videojdték-
ok képességfejlesztd hatasardl. Ennek néhany érdekes
ranulsdgit szeretném megosztani most a lap olvasdival.

B Néhany tanulsagos adat

A hipotézisem az volt, hogy a videojarékok egy része,
tudatos kivalasztas esetén, jdl felhasznédlhaté — a gyere-
kek szorakoztatasan til —a képességek fejlesztéséhez is.
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A legértckesebb adatokar a 9-13 éves gyerekek vla-
szaibél nyertem, de érdekes és hasznos informécidkkal
szolgélrak a korosztalyt tanité pedagégusok és a gyere-
kek sziileinek kiértékelt kérd6ivei is.

A kérdések egyéni allaspontokia és dnismeretre épiil-
rek, a megkérdezettek eddigi tapasztalatairdl érdeklsd-
tek, bar a jovobeli elképzeléseiknek is reret adtak. Célom
a tanulok vilaszaibol a képességfejlesztés terileteinek
meghatdrozasa volt, mig a sziilék és pedagdgusok fele-
lereibél a videojarékok hatdsairdl alkotoet véleményii-
ket és a jatckrevékenységhes vald vissonyulidsukarigye-
keztem megtudni.

A kérdsivekbdl gydjtote adatokat dsszevetettem egy-
missal, és ennek alapjan feltételezhetd fenndlld relicio-
kat épitettem fel.

A 102 megkérdezett gyerek 88%-a minden nap jit-
szik valamilven videojarékkal, 53%-uk napi tébb érdn
at teszi ezt. A videojatékok té motivald ereje a szorakoz-
tatdsban rejlik, ami f6 funkcidja is. Emellett azonban po-
tencidlt caldltam az esecleges fejlesztd hatdsra is.

Harom kérdéscsoportot vetettem dssze annak kide-
ritésére, hogy melyek lehetnek a jatékok sordn fej-
16d6 képességek. Ezt a megoldast mutatja be az alab-
bi dbra.
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