alatt, ugyanis a jaték megkdvetel bizonyos fokt odafigye-
1ést, ami kihatdssal van az eredményre. A figyelem ido-
tartama a jatékos akaratarol figg, azaz Gnmagic képes
irdnyitani, és ezdltal fejleszteni. Ez jétékony hatdsd lehet
nemcsak a jatckban, hanem més tevékenységekben is a
figyelem tartéssdgara. Minden jatéktipus koncentralt fi-
gyelmet kivan. Ha példdul egy stratégiai jatékkal tébhb
orat eltolt a gyermek, akkor minden egyes éranak foko-
zott figyelmet kell szentelnie, kiilénben nem fog sikerrel
jarni.

Jé tréning, hogy a képernyé kiilonbozé teriiletein meg-
jelend strukeidrakra, képekre igen gyors valtassal, at-
kapcsolassal legyen képes figyelni a jatékos. A képer-
ny6rél rengeteg impulzus érkezik, sok mindenre kell fi-
gyelnie, amiket be kell fogadnia és érrelmeznie kell a:
eredményes jaték érdekében. Ezek az impulzusok sokré-

tiek: jelek, ikonok, szimbdlumok, hangok ésszessége.

Mialatt a gyermek megtanulja befogadni és érrelmezni a
jeleket, azokat tovabb szitkséges bontania és rendszerez-
nie is. A raktarozast kdverden a gyakorlathan dsszehan-
goltan kell haszndlnia a kiilonbozé tevékenységtipuso-
kat, és mindekézben figyelnie kell a videojaték altal kiil-
dote kovetkezd dsszetett jelekre. Ezekhez a tomegesen
bejové informdciokhoz koncentralt figyelem és gyors
atkapcsolas sziikséges. Szinte minden jatékban cgyszer-
re kell figyelni a jatékosnak az ellenfélre, sajar magdra és
a kornyezetre. Ezért gyakorlatilag minden jatéktipus al-
kalmas a figyelem fejleszrésére.

A videojatékokkal vald jarszas kozben a vizuilis ¢szle-
[és tejlesztd hatdsa [ép eldrérbe, melvben o koncentricid
is szerepet kap. A jarékok dsszponrositdst kivinnak a
gyermekedl, intenziven mikadd eélirinvos tievelmet. A
feladarhelvzetek. a kiillinhiza nehézséeti <sirudcink nem
engedik, hogy a ngyelme iankadjon, sorozatos megpro-
biltatasoknak teszik ki elméjét. llyenkor nem foglalko-
zik mds dolgokkal, képes lekdtni minden idegszéli.

A szellemi éberség minden videojaték-tipus haszni-
latdhoz alapverden sziikséges, igy barmelyikkel is jatszik
a gyermek, fejlédik ezen fontos képessége.

Az innovativ (megujuld) gondolkodas fejlesztése

Azinnovativ gondolkodast a kiilonféle problémahely-
zetek fejlesztik, melyek arra készeetik az embert, hogy 1
dolgokat tanuljon, majd ezeket integralja a meglévd tu-
désaba. A régi és 0j informdciok dsszevondsa biztositja a
gondolkodas folyamares megtijuldsat, mely a videojs-
tékok esetéhen a kiilénféle szitudcick kezelésében valo-
sul meg.

A j6 jaték végigvitele gondolkodasbeli rugalmassa-
got kivin a megoldand6 feladathelyzetek sokfélesége
miatt. Gyakran valtjak egymast az tjabbnal djabb szer-
kezet( feladatok, amik mind eltéré megoldasi kulesor
kivinnak. Ha az egyik megolddsmad nem megfeleld, a
siker érdekében ra kell jonni egy masikra, ami hatdso-
sabb lehet. Tehdt megijulé gondolkodds képessége
sziikséges, hogy a jatékos boldoguljon. Ahhoz, hogy a
gyermeknek mindig legyenek djszerti gondolarai, egy-
mdstdl eltérd problémakezelési madszerei és ezeker ma-
gabiztosan tudja alkalmazni a gyakorlatban is, a megfe-
lels videojdtékok sokat segithetnek. Ha példdul t6bh
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egyforma feladator ugyanazzal a metédussal mar nem
engedi a jaték megoldani, csak djfajta médszerek johet-
nek széba. Ez a valés életben valé helytalldsra készit
eld, hiszen ott is gyakori, hogy a jé megoldds megtaldla-
sa a problémik, a feladatok méds-mds oldalrél valé meg-
kozelitését, (j szempontok felverésér, (j stratégidk ki-
alakitasat igényli.

A miifajok tébbsége — a kviz- és szerencsejatékokon
kiviil - képes olyan jatékhelyzetek megteremtésére, me-
lyek lehetSségeket adnak a megoldasok tjragondolasa-
ra a jobb kivitelezés érdekében.

A kreativitds fejlesztése

Ezta képességet tigy definidlhatjuk, hogy szakitds a ru-
tinnal. Ugy fejleszthetd, ha sok olyan szitudcioval raldl-
kozik az ember, amiben lehetdsége van a megszokotrél
eltérd modon viselkedni egy adott cél elérése érdekében.
A videojatékokban gyakran adédik olyan lehetdség,
amikor a program szabad utat ad a problémas helyzet
megolddsara. llyen esetekben a jatékos kreativitasan
malik, miként oldja meg a szitudciét. A kényszerhelyzet
az, ami ilyenkor ribirja a gyermeket a kreativ gondolko-
dasra és dtletes helyzetmegolddsokra sarkallja 6. Sok ja-
tékban szdmtalan megoldasi lehetdség van a siker eléré-
séhez, aminek a megvalasztasa csak a gyermek kreativi-
tasdan malik, illetve ennek eléfeltéreleként a kricikus
gondolkodédson. Ha a jatékos sok szempontbdél vizsgilja
meg a jitékban adddo feladatot, kreativabban lesz képes
hozzdallni a megoldés kereséséhez. Ezekbdl a helyzetek-
bél megtanulhatja a gyermek, hogy milyen sokfajta meg-
oldésa lehet egy problémanak.

Az akci6-, a stratégiai, a kaland-, a szerep-, az
iipyességi és sportjatékok alkalmasak e képesség fej-
lesztésére.

A logikus gondolkodas fejlesztése

Minden olyan esetben gondolkodasra kényszeril a
jatszo gyerek, amikor egy probléméit vagy egy rejrvényt
kell megoldania, illetve barmely olyan feladatot, amely-
nek sikerében a logika szerepet jatszhat. Gyakori problé-
ma a jatékokban, hogy elakad a jacékos, nem tud tovabb-
haladni a cél felé, mert nem ismeri azt a tevékenységet,
amire a sikerhez szitksége volna. llyenkor a logikéjara ta-
maszkodva kell megtaldlnia a probléma forrasit, elemez-
nie kell azt, és ki kell kéveckeztetnie, hogy mi lehet a
megoldas kulesa. A jaeék fajrdjacsl figgden ezek lehet-
nek kisebb fejtérék, rejtvények, egyszerii parositd és
memoriafeladvinyok vagy akar 6sszetett cselekvési
formak is.

[lyen jdtékelemekkel taldlkozhat a gyermek az ak-
cid-, a kaland-, a szerep-, az ligyességi és rermészete-
sen a logikai jatékokban.

(Folyratjuk)
(Sorozatunk kivetkezd részében folytatjuk a — videojd-

tékolkban rejls - kognitiv képességeket fejlesztd hatdsok be-
mutatdsdt. Szerk.)
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