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chatelés nélkiil élvezhetetlenek és sokszor céltalanok
lennének. A jitékot kisérd érzelmek kozlési vagyat éb-
resztenek, ezdltal fokozédik a gyermekek beszédkedve,
és ez Hsztonzi a nyelvi kommunikdcids képesség fejlédé-
sét. Eppen ebben, az élmények egymas kozti megosztdsi-
ban rejlik a jarék nagysdga. Azélral, hogy a gyermek el-
meséli élményeit, megosztja véleményét a jatékban
részt vevd csoport tobbi tagjdval, gyakorolja a szovegal-
kotdst és akrivizdlja a kifejezéképességet. A hangstily
mégis azon van, hogy a gyermek egy kozosség aktiv tag-
jaként, szérakozds kozben folyamatos kommunikdciora
Jkényszeril”.

Ha a gyermek fent szeretné tartani a kontaktust a t6b-
bi jatékossal, nem elég a kezdeményezés, hanem kolcso-
nos szandéklkal beszélgetésnek kell zajlania. A jaték az
igy létrejove tarsas kapcsolatok alkalmadval természetes,
vagy épp mesterséges koriilmények kozott nydjt lehetd-
séget a kommunikdcios képesség fejlesztésére, a pérbe-
szédek kialakuldsdval a beszéd folytonos gyakorldsara,
személykdzi kapesolatok épitésére.

A legtibh jarékeipus multiplayer valtozataban van
lehetéség a kommunikaciéra, melynek rendkivil hasz-
nos szerepe van, ugyanis az ember egyik alapvetd sziik-
ségletét elégiti ki. Az akei6, kaland, szerep, ligyességi,
stratégiai, sport és néha a szimulator miifajokban gya-
koribb, a logikai és a szerencsejitékokban rickabb ese-
mény a kommunikdcid, mig a kvizjatékokban is eldsze-
retettel cserélnek gondolatot egymidssal a jacékosok.

A beszéd a szérakozratas mellett azonban mas, érde-
kesebb funkcick betoltésére is alkalmas lehet. Az iskolai
informatika-érdkon példaul az egymds mellett jitszo,
gondolataikban alkotd gyermekek az élmények, tapasz-
talacok megosztdsival aktiv és hasznos kommunikécidr
folytathatnak. Tehat a beszéd lehetdsége a jatékokban
az dnkifejezés eszkdzeként is mikodhet.

W Tobbjatékos modu
. o, s
videojatekok

Az egyiittmiikodés fontos szocidlis képesség, mely a
valds életben éppoly alapvetd funkciéval bir, mint a digi-
talis vildgban. A masokkal vald 8sszejacszas a kooperativ
videojatékokban jut hangsilyos szerephez. Ezek az an.
mmultiplayer”, azaz tobbjarékos moda videojatékok.
Nevéhez hiien egyszerre tébb jatékos képes kapcsolat-
ban dllni egymadssal egy adott jatékban. [lyenkor a jaték
epyrészt az egyéni szérakozas egyik modjaként van jelen,
mdsrészt viszont a kdzvetitd kdzeg szerepér tolti be a
kommunikéci6 folyamataban. Az érintkezd felek a jacé-
kon keresztiil beszélnek, a céltdl fliggden egyiicemiiksd-
nek, vagy épp ellenfélként tekintenek egymisra. Koope-
récid olyan esetekben 1ép fel, amikor az egy kéz6sséghez
tartozo jatékosok dsszefognak egy cél érdekében és ko-
z8s stratégidkat, terveket eszelnek ki, majd hajtjak vég-
re egyiittes erdvel. Az egylittmikodés megszervezésére
kiszvetett és kozvetlen maédszerek szolgdlharnak, a kom-
munikdacio legkiilsnbozébb formdinak alkalmazésaval.
Az egyiitt ,mozgd” jatékosoknak cselekedeteik kizben
fejlédik az egyticemiikadd képességiik.

A kozos célok eléréséhez sokféle jatékmuiifajban pro-
béalhatjak ki magukat a gyerekek. Az, hogy egy légtér-
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ben, vagy interneten keresztiil teszik ezt, az csak rdliik,
és persze a lehetdségektdl fiigg.

Az internet segitségével olyan tarsasdgok alakulnak,
melyek adott célok elérése érdekében elképesztd szin-
vonald egyiittmiikodést képesek produkilni. A csapat-
ban valé dsszmunkdt a gyermekek az oktatdsi intézmé-
nyekben folyé tevékenységeikben is hasznosan rudjik
kamatoztatni, ugyanis az iskolai csoport- és csapat-
munkak alapvetd feltétele az egységként torténd fel-
adatteljesités.

Ezek a képességek persze fedésben is lehetnek egy-
massal egy tipus vagy adott jaték sordn, igy komplex ha-
vast kivaltva, egy idSben egyszerre tébb képességet fej-
lesztve. Tehat ennek a komplexitdsnak koszonhetden
kognitiv, motorikus és szocidlis képességek egyidejti fej-
lesztése is megvaldsulhat.

Osszegezve sorozatunk tanulsdgait, elmondhatjuk,
hogy sokszinti és hatékony feltételrendszert kindlnak a
céliranyosan kivalasztott videojatékok a gyerekek fej-
lesztéséhez. Mivel hdrmas funkciér hordoznak maguk-
ban, mely a sz6rakozva torténd, rapasztalatokon, tevé-
kenységeken alapuld ranuldst segitik elé: jol motival-
nak, képességeker fejlesztenek és bdvitik a meglévé tu-
dashazist.

Ugyanakkor nem szabad megfeledkezniink arrél a fon-
tos momentumrdl sem, hogy fejlesztésre alkalmas tulaj-
donsaggal nem minden jaték bir, vannak kozoceiik a
fejlesztdsi célra jobban, illetve kevéshe jal hasznidlhar-
ak, s6t egészen negativ hatdstak is. Ezérc nagyon fontos
a sziilsk, a tanitok feleléssége és magdnak a gyermeknek
is a szerepe a jatékok koriltekintd, alapos szelekralasa-
ban.

Ezért érdemesnek vélem a videojatékok vilagat ismer-
ni és megérteni a felndtenek is, mert okos kontroll alatt
tartott felhasznalas esetén hasznos eszkoze, Gjabb forra-
sa lehet a gyermeki fejlédésnelk.

Annak ellenére, hogy a témiban még sok a kérddjel,
és megleher, hogy a nevelés-oktatds futurisztikus, dm
mindenképpen hasznos tartomdnyardl beszéliink.
Ahogy Fekete Zsombor, a hazai ludolégia tttdrdje is fo-
palmazott egy vele készitett interjimban: , A videojté-
koknak a képességfejlesztés teriiletén egészen biztosan van j6-
vdje, de még igen sok a tennivald, mive igazdn hatékony eljd-
rasok sziiletnek.”
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