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A videojatékok

képességfejleszto
hatasa (2.)

A kognitiv képessegek fejlesztese (1)

A videojitékok nagyon motivéldan hatnak a gyermekekre, szfvesen jatszanak és tanulnak
a gép el6tt. Természetesen a tanulds sok esetben ldtensen torténik, anélkl, hogy a gyer-
mek észrevenné. Fz az oka annak, hogy a kozvélemény nagy része nem tulajdonit fejlesz-

t6 hatdst a digitalis jatékoknak.

zért tobb kuratds — elsdsorban a tengerentilon — és

felmérés is probalja bizonyitani, hogy a videojdtékok
képesek a szdrakoztatva fejlesztésre Ggy, hogy a gyerme-
ket ,tanulds” kozben semmi megterhel élmény nem éri.
Mivel a jo teljesitmény, a tejladés centrdlis pedagdgini
cél, a videojaték potencialis eszkoz lehet a kiillénbozé
képességek fejlesztéséhez. Sorozatunk tovibbi részei-
ben hdrom képességcsoportra (kognitiv, motoros és szo-
cidlis képességek) fokuszalva tekintjiik dt a fejlesztés le-
hetdsépeir.

W A leginkabb fejleszthetd
kepességcsoport

A videojdtélok dltal leginkdbb fejleszthetd tartomdny a
kognitiv képességek csoportja. A jatékok folyamatdban az
emberi elme legmagasabb szintd revékenysége, a gon-
dolkodds dsszetett pszichikai folyamata megy végbe: aja-
tékokban észlelt jelenségeket felhasznélva az agy problé-
mékat old meg. Igy az értelmi erék szinte minden terii-
letén bekovetkezhet pozitiv irdnyu véltozas. A célird-
nyosan kivilasztott jatékok a sok gyakorlds és a kilénfé-
le vératlan helyzetekkel valé szembesiilés révén az egy-
szer(i alkalmazastél a bonyolult problémék megoldaséig
képesek tAmogatni a megismerd tevékenységet.

A videojatékok fejleszthetik a meméridt, a fantdzidt, a
figyelmet (fenntartds és megosztés), az innovativ (meg-
djuld) gondolkoddst, a koncentraciét, a kreativitdst, a
logikai, problémamegold6 és stratégiai gondolkodaist, a
megfigyeld képességet, a perceptuilis (észlelési) képessé-
get és a vizudlis informéciéfeldolgozo képességet. A fej-
lesztés mértéke az egyes jarékoknal, jacéktipusoknal el-
téré lehet, illetve fiigg a jarék mindségétdl (a benne rejlé
fejleszté hatasokedl) és a jatszas idétartamdrél.

A digitalis vilag feladathelyzeteinek megolddsa meg-
értésre alapozé tanuldst tesz lehetdvé, amely alkoté-
munkit eredményez. Ez a nagyon fontos képesség az

élet dsszes teriiletén nélkiilozhetetlen. A fejlesztésére
leginkéabb alkalmas jacéktipusok a kaland- és szerepja-
tékok, de szinte valamennyi miifaj képes ilyen hatdst
kivalrani.

A memoria fejlesztése

Erre alkalmasak azok a programok, melyek lemdsoljak
a manudlisan, karrydkkal jatszhaco klasszikus memoria-
jatékot. Mis esetben rejtetten jelenik meg a fejlesztés le-
hetdsége a kiilénbdzdé mdfajokban, példaul a szerep-, a
kaland- vagy az akciéjatékokban. Ezeknél gyakori,
hogy a jaték sikeres folytatdsdhoz jél kell emlékezni a ji-
tékeéren fellelhetd elemek pontos helyére, amikor vala-
milyen okbdl szitkséges ugyan elhagyni a helyet, de ké-
s6bb vissza kell térni értiik.

A képzelet fejlesztése

Egyes jatékprogramok olyan képi vilagot tudnak be-
mutatni a felhasznalénak, ami 6szténzéleg hat a képze-
letre, és igy tovdbbgondoldsra késztetheti a gyereket.
Rajzai és mds munkai készitésekor visszaemlékezik a jé-
tékban ltott elemekre, melyekbdl Gjabb gondolatokat
526, és egyéni otletekkel kiegésziti, 6tvozi a mintat. Igaz,
hogy videojatékok kész példikat adnak, de a gyermek
belekapaszkodhat ezekbe és tovabbgorgetheti azokat,
stletet merithet masok kitaldlasdhoz. A fantdzia szdr-
nyaldsat el@segitik a kész vizudlis képi elemek, és egyben
sikerélményhez is juttatjdk az ,alkotét”.

A figyelem fejlesztése

A videojatékok nagy része képes novelni a figyelem
fenntartdsanak idétartamdr. Ez azt jelenti, hogy a jité-
kos koncentraciéjinak hossza névelhetd a jaték ideje
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