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Bevezetés

,Lerne zuerst die Regeln des Spiels und spiele dann besser als jeder
andere.” (Albert Einstein)

Az idézet magyarul annyit tesz: ,,Tanuld meg a jatékszabélyokat aztdn méar csak
jatszanod kell - persze mindenkinél jobban.”. Ebbd6l kitdinik, hogy Einstein bizonyos
szempontbol jatéknak fogta fel a tanulast. Valdszintileg nem is egy megersltets és el-
lenszenvet kelté dolognak vélte, hiszen olyan hozzaallassal nehezebben juthatott volna
el oda, ahova végiil eljutott. Ha belegondolunk, a hozzaallasa "nem csoda", hiszen a
jatékokban is a cél a gydzelem, az, hogy jobbak legyiink masoknal és "tuléljiink". Ha az
emberi faj kezdeteire gondolunk, logikusnak is tiinik, hogy a tulélés érdekében képes-
ségeinek fejlédnie kellett, hogy helyt allhasson a fennall6 veszélyekkel szemben. Az idé
soréan persze ezek a veszélyforrasok valtoztak, ugyanakkor mindenki sziiletéskor sebez-
hetd és gyenge. A biologiai evolicio [3] ennek kivetkeztében jott létre, hogy az ember
minél hamarabb tilélévé valhasson [1]. A technikai evolicié pedig részben a kulturalis
atadas [2], és annak eszkoze, a szociogenezis révén alakult ki. Az utébbinak szerepe
volt ahhoz, hogy az ember egyaltalan életben maradhasson a valtozo koriilmények ko-
zOtt, az el6bbi hidnyaban pedig nem tudnank egymastol tanulni. Lényegében kutatok
vagyunk, a taléléstink kutatoi és az id6 el6rehaladtaval ezzel a képességgel adjuk at az
ujabb kutatoknak azt a tudast, amivel mar rendelkeziink, hogy a meglévé eredmények-
bél 6k tovabb dolgozhassanak. Az tjabb kognitiv habitusok azt eredményezték, hogy
az irodalmak, kutatasi eredmények digitalis uton, kiils6 emlékezeti mezSkben, kiilsé
szimbolikus tarakon is terjedhessenek. A tudastartalmak egymés kozotti megosztéisa
igy egyszertibbé valt és a technologia lehet6vé tette, hogy konnyebbé véljon a tanulas,
a kutatas. Az informacios tarsadalom koraba léptiink be. A PISA és egyéb nemzetko-
zi mérések sordn pedig mi is a kompetencia alapi oktatast kezdtiik el6térbe helyezni
[4], hogy minél okosabban és hatékonyabban szelektalhassuk ezt a rendelkezésiinkre
allo egyre nagyobb informaciotomeget. A gépek segitségével nemcsak a keresés és a
feldolgozas valt egyszertibbé, hanem képességeinket is fejleszthetjiik, példaul videoja-
tékokkal, ahol tulajdonképpen virtuélis tulélGtabort hozunk létre és teszteljiik tulélési
képességeinket. Az ember Gsi vandorlésaitol kezdve mindig is vagyott néha arra, hogy
1j helyekre, 4j vilagokba latogathasson el, a jelen technikajaval pedig ezt mar utlevél

és koltséges utazas nélkiil sokkal valotlanabb vilagokba is megteheti. Ezek a vilagok



nemcsak az agyvérzést kapott [5] vagy més betegségekben szenveddknek segithetnek,
hanem latogatoik akéar jatékos forméban tanulhatnak ebben a személyre szabhatoan
vonzo kornyezetben.

Manapsag egyre tobbszor hallani arrél, hogy a videojatékok valos vagy vélt veszélyt
jelenthetnek. Ez a dolgozat nem azért jott létre, hogy a veszélyeket kérdGjelezze meg
vagy bizonyitsa, hanem azért, hogy a digitalis birodalmak elényos, készség- és képes-
ségfejleszts oldalat hangsulyozza ki.

Témavalasztasomat indokolja, hogy csak az amerikai gyerekek 3-5%-a, vagyis kb
2 millidan figyelemhianyosak, hiperaktivak [6]. A sziil6k olykor nincsenek tisztaban
az alapvets gyermeknevelési ismeretekkel, sokszor a nevelést és az oktatéast egyszerre
varjak el az iskolaktol. Az informatikatudoméany mar eljutott arra a szintre, hogy ne
a szamitastechnika orak sajatjai legyenek az érahoz tartozé eszkézok, hanem hasznos
segitGjévé valhassanak a tanitéds-tanulas folyamatanak mas tantargyak keretein beliil
is. Mivel a sziil6k sokszor egyszertien nem érnek ra gyerekeikre, a szamitogép is a tar-
sukka valhat, de legalabbis jocskan lefoglalja otthoni figyelmiik tobbségét. A forditott
szocializaciobol 7] adodoan sokszor "képzettebb" szamitogép felhasznalok szaméra ter-
mészetesnek tiinik, hogy az unalmas, papirral, flizettel és més, elektronikatoél mentes
targyak altal segitett képességfejlesztést, tudast egy, mar nem is annyira Gj modszerrel,
jatékokon és programokon at segitsiik. Tehat a téma idGszert, a kiilonbozd forrasok és

tapasztalatok, mérések pedig egyértelmtien igazoljak a hatékonysagot.



1. fejezet

A kognitiv kompetencia és a kognitiv

képességek

Az ember tanulasa akkor lehet hatékony, ha minél gyorsabban minél pontosabb isme-
reteket szerez a koriilotte 1évs vilagrol. Régen még mas képességek sziikségeltettek a
tulélése szaméara, mint jelenleg (példaul a vadéaszatnal a reakci6ids, a gyors tervezs
képességek). Ugyanakkor példaul a kozlekedésben tujra nagy szerep jut ezeknek a ké-
pességeknek, mely szintén a tulélés, a balesetektél valdo menekiilés elérése érdekében

hasznalatos.

Bar a képességek fejlesztéséhez elkeriilhetetleniil sziikséges az elménk ismerete, je-
lenleg a tudomény nem tudja matematikailag leirni pontos miikodését. Amennyiben
erre képesek volnank, meg tudnank azt is hatarozni, hogy milyen valtozokat, vegyiile-
teket kell stimulalni, kblecsénhatésokat kell elinditani ahhoz, hogy maximalizalni tudjuk
képességeinket. ElGszor azonban kozelitsiik meg a problémat tapasztalati iton. Korunk
pszichologusai és pedagogusai vezették be a kompetencia, illetve a kompetenciaalapt
oktatas fogalmat. A NAT [4] szerint a ,,...kuleskompetencidkon azokat az ismereteket,
készségeket és az ezek alapjat alkotd képességeket és attitiidoket értjiik, amelyek birto-
kadban az Unio6 polgarai egyrészt gyorsan alkalmazkodhatnak a modern vilag felgyorsult
valtozéasaihoz, masrészt a valtozasok iranyét és tartalmat cselekvéen befolyasolhatjak.”
A kompetencia az alkalmazhato tudast jelenti: ismereteket, képességeket, attittidoket.
LEgy képesség és egy adott teriileten valo jartassag 6tvozete, valamint egy adott teri-
leten jelentkezs kovetelmények magas szintd teljesitése.” A kompetenciaalaptu oktatas
pedig ,az az oktatas, amely elére meghatarozott kompetencidk megszerzésére iranyul.
A tanulok tudasat, teljesitményét individualizalt médon mérik. Kompetenciaalapta ok-
tatasnak a képességek, készségek fejlesztését, az alkalmazasképes tudast kdzéppontba
helyez6 oktatést értjik.” [§]

Az alapképességek kozott szerepls kognitiv kompetencia Nagy Jozsef szerint [11] a

kovetkezSkbdl all 6ssze, mely az 1.1. abran is bemutatasra kertil :



1. Gondolkodési képesség
2. Tudésszerzd képesség
3. Kommunikécios képesség

4. Tanulasi képesség

i TANULAS E:;ZE::::::::.:.:.:._.. —~
KOMMUNI-= GONDOLKODAS HHF TUDAS-
KACIO (O CEH TR TN SZERZES
= KOMPONENSEK
\%; (kognitiv rutinok, készségek, ismeretek)

1.1. abra. A kognitiv kompetencia elemei

Ezeknek a kifejtése a kovetkezd alfejezetekben torténik meg.

1.1. Gondolkodasi képesség

A tanulas, a kommunikacio és a tudésszerzés metszetében helyezkedik el a gondolkodas.
Ez a fluid intelligencia (perceptuélis, észlelési szinti gondolkodas), vagyis a folyékony,
hajlékony intelligencia [9], amelyrél Raymond Bernard Cattell ugy irt, hogy ez a szo-
katlan helyzetekhez valdé rugalmas alkalmazkodas képessége, vagyis észleliink valamit
és ehhez alkalmazkodunk. Hasznalja a megértést és ennek megfelelGen az informaciok
hasznalatat. A masik része a gondolkodasnak a kristalyos (rogziilt) intelligencia (fo-
galmi szintii gondolkodés), amely a "nyelvtudas" részét fogalomként tekintve foglalja
magéba. Ez utobbi a mar megszerzett képességeket és tudast jelenti, valamint ezek
alkalmazésat. A kognicié folyamata valosul meg ezen a két intelligenciaszinten. ;A gon-
dolkodési képesség olyan kognitiv képesség, amely meglévs tudasbol modosult, illetve
1j tudast konstrual, hoz létre.”

Négy gondolkodasi képesség létezik.

Konvertal6 képesség. A konvertalé képesség olyan kognitiv komponensrendszer,
amelynek koszonhetGen meglévs tudésunk atalakitasaval hozunk létre modosult,
1j tudast.” Konvertalni lehet tartalmilag, ha példaul valamilyen miivelettel meg-
valtoztatjuk a meglévs tartalmat, de lehet formailag is, ha mondjuk egy eseményt

nem rajzolunk le, hanem elmeséliink.
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Rendszerezd képesség. | A rendszerez6 képességnél a tolerancia (hasonlosag), az ek-
vivalencia (azonossag) és a rendezési relacio szerint miikods kognitiv komponens-
rendszer az informéciok viszonyainak felismerésével, elrendezésével hoz létre 1j
tudast.” Itt tulajdonképpen kétféle rutint lehet kiemelni. Az egyik az egységfelis-
merd, egységkonstrualo rutin. Ez mindenfajta miiveletre, halmazra, kijelentésre
stb. vonatkoztathato. A lényege, hogy egy nagyobb egészet egységekre bontha-
tunk, vagy tobb kisebb egységet egy nagyobba alakithatunk. A mésik rutin pe-
dig az egységek kozotti viszonyokkal, a viszonyfelismeréssel, viszonykonstrualés-
sal foglalkozik, ezaltal ténylegesen az elemek egymaéashoz vald Gsszehasonlitasat,

sorrendjének megéallapitasat, besorolaséat stb. végezheti el.

Logikai képesség. A logikai képesség meglévs informaciok kozotti dsszefiiggések
alapjan hoz létre 0j informaciot.” Lényegében a perceptuélis predikciot (észlelési
elérejelzést) jelenti, ami arrol szol, hogy ha egy esemény bekévetkezett, akkor

még észlelés nélkiil meg tudjuk becsiilni, mi fog torténni ezutéan.

Kombinativ képesség. , A kombinativ képesség (koznapi értelemben) a megléve in-
formaciok alapjan a lehet&ségek (pontosabb értelemben az Osszes szoba johe-
t6 Osszetétel) szambavételével hoz létre 1) tudast.” A kombinatorikai miveletek
rendszere azonos a matematikai eszkozokkel leirhaté kombinatorikai miiveletek-
kel. Ilyenek példaul az ismétléses és ismétlés nélkiili variaciok, kombinaciok, ismét-
léses permutaciok, Descartes-féle szorzatok is. A tapasztalati kombinativ képesség

ugyanezen eszkozokkel miikodik.

Induktiv gondolkodas képessége. Ilyenkor az adatokbol, mérési eredményekbdl
kovetkeztetiink altalanos, 6rok érvényt igazsagokra, torvényszertségekre. A fo-
galomalkotasnal, matematikai feladatok megoldaséanal (szamsorozat tovabbi ele-

meinek meghatarozésa) is ez a fajta gondolkodasi forma hasznélatos.

Deduktiv gondolkodas képessége. Ilyenkor az altalanos esetbdl kovetkeztetiink

egy egyedi esetre.

1.2. Tudasszerz6 képesség

Feltarassal, informéacidfelvétellel hoz létre 4j tudastartalmakat. Ezek lehetnek szandék-
talanok, szandékosak. A fejlettebb allatfajok és az ember a kovetkezs, 6roklott tudas-

szerz6 képességekkel rendelkeznek:

exploraciéo. A felfedezés, mely soran tapasztalhatunk, tanulhatunk 1j ismereteket.
Ebbdl alakulhat ki ismeretszerzé képesség. Beletartozik a nem szandékos maga-

nyos jaték, ami még kisgyerekkorban van jelen az emberben. De ilyen példaul
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a turazas, olvasas is. A szandékos jatékokat pedig a tudatos ismeretkeresés és

feldolgozés jellemzi. A tanuléds az egyik eszkoze a felfedezésnek.

probalkozas. Ebbdl alakulhat ki a problémamegoldd képesség, mas széval ismeret-
feltaras. Ha nem rendelkeziink informaéacidforrasokkal és kell§ tudéssal, valamint
nem vagyunk képesek ismeretszerzésre, kénytelenek lesziink probalkozni, amig

nem ériink el egy viszonyitasi alapot.

jaték. Ebbdl alakulhat ki az alkotoképesség. Tulajdonképpen ez a kognitiv kompeten-
cia 6nallosulasa, egy szimulativ (szinlelt) viselkedési forma, mert a targyi viselke-
dést, az adott targgyal kapcsolatos szokasokat megtori, mas dolgokat képzeliink
bele vagy hozza. Példaul a konstrualé jaték, mely gyakorlatilag akar a kartyavar-

épités, rajzolas, gyurmézas lehet. Ezzel egy 4j dolog jon 1étre az alkotdja altal.

1.3. Kommunikacios képesség

A szimbolumok &ltali informéciok kozlését és vételét jelenti. Kovetkeztében tanulas,
ismeretszerzés, gondolkodas jelenhet meg. Képességrendszere a vizualis, a nyelvi (ver-

balis ismeretkozlés és -vétel) és a formalis kommunikaciobol all.

vizualis kommunikaci6. Az abraolvasas, dbrazolas képessége tartozik ide. A kdnyv-
beliség kulturija kognitiv habitusanak foglalata tulajdonképpen a kiilsG szim-
bolikus téarol6 rendszer (KTR), amely segitségével is képesek kommunikalni az
emberek. Formaabrazolas, méretabrazolas, térabrazolas és a kapcsolodo ismere-

tek is ide tartoznak.

nyelvi kommunikacié. A beszéd, a beszédértés, a fogalmazés, az olvasés, a szoveg-
értés képességei is ide tartoznak. A szovegértésen beliil gondolkodasi mtveleteket
is meg tudunk kiilénboztetni: példaul az identifikaciot (tények, adatok azono-
sitdsa), a produkciot (értelmezés), a kommunikativ aspektust (rejtett iizenetek,

tanulsagok).

formalis kommunikaci6. Az ismeretek formalizalt kozlését és vételét jelenti, példaul
a kiilonbozé formulék, tablazatok, grafikonok olvasasat, szerkesztését. Igy meg-

konnyitjiik az adatok konnyt, gyors olvashatosagat is.

Bar Nagy Jozsef nem ir réla, fontos még megemliteni a verbalis mellett a nonverbalis
kommunikaciot, mely lényegesebb elem, sokkal tobb tartalom megy at egyik féltsl a

mésikig nem beszéd, hanem gesztusok (mutogatas) és mimika (az arc jelei) altal.
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1.4. Tanulasi képesség

Amennyiben egy ismerésiinkrél az id6 folyamén valtozik a képzetiink, mikézben job-
ban megismerjiik, val6jaban 4j dolgokat tanulunk réla. A memoériankban bekdvetkezs
modosulés jelzi a tanulési képesség jelenlétét. Egy tanulési folyamatot akkor neveziink
tanulasnak, amennyiben a munkamemoriaba (révid tava emlékezet) felvett, aktivalt
komponensek késébb ujra aktivalhatoak, el6hivhatoak és alkalmazhatoak. A kognitiv
képességek fejlettségétdl fligg a tanulas hatékonysaga is. A tartéos modosulasrol a beha-
vioristak! [10] ugy tartottak, hogy eredetileg a megerdsités sziikséges hozza, ugyanakkor
az exploracionél, az észleléses tanulasnél nincs megerdgsités. Vagy megerdsités révén ke-
riil a lokalis halozatba tobbletfesziiltség, vagy exploracié esetén, kozvetleniil az inger
hatasara. A modosulas eddig ismertetett formajan, vagyis az 0j kapcsolatok létrehoza-
san tulmenden lehet, hogy az elme meglévs részei kozotti kapcesolatokat bomlasztja le,

atalakitja, erdsiti vagy épp gyengiti. A moédosulés lehet:

adaptacio. A valtozéasokhoz val6 alkalmazkodas. Példaul, amikor valamilyen témaval
kapcsolatban 1j felfedezések jelennek meg, melyeket megismeriink és esetenként

megvaltoztatja az addigi képilinket a témarol.

rendszerképzddés. Egy-egy képesség, komponens elsajatitasa elGsegiti azt, hogy ez

az apro képesség egy nagyobb képességrendszert vetitsen eld

optimalizalédas. A modosulasok Gjrairasa, javitasa, hogy egy adott komponens sok-

kal kevesebb hibaval jo vagy jobb eredményt produkalhasson.

hierarchizalédas. Hasonlo6 folyamat ahhoz, amikor cimszavakat hozunk létre és ahhoz
rendeljiik egy téman beliili a kisebb, aprobb fogalmakat, hogy csoportosithassuk,
osszefoglalhassuk Gket a gyorsabb, hatékonyabb el6hivas érdekében.

1.5. A kognitiv képességek fejlédése

Nagy Jozsef tulajdonképpen a tanulasi képesség tulajdonsagaival jellemezte a kognitiv
képességek fejlédését. Ezeknek folyamatai mérések soran tarhatoak fel. Abbol indul ki,
hogy a képességek énmodosuld komponensrendszerek, viszont nem tartja fejlédésnek a
kiegésziilést, az dtrendezddést, sem az adaptaciot. Fejlodés alatt inkdbb valami masra,
atrendszerez&désre gondol. Ezt mi sem bizonyitja jobban, mint az, hogy a szabalyozasi
hierarchia felépiilését, a rendszerképz&dést nevezte meg egy ilyen elemnek, amellett,
hogy a meglévs rendszer optimalizaciojara, hierarchizaloédasara is gondolt. Csap6é Bend

kutatasai alapjan kidertil, hogy példaul az ismétlés nélkiili kombinaci6 képessége 10-t61

L A behavioristak az inger-véilasz reakcidkat tanulmanyozzak, ezek alapjan szeretnék megérteni

az emberi gondolkodéas miikodését.



14 éves korig 40%-os szintrél egészen 55%-osra fejlédik, majd stagnalni, s6t, inkabb kis-
sé zuhanni kezd néhany szazalékot az elkovetkezd évek soran. Ezzel szemben az ismétlés
nélkiili variaciok képessége 78%-rol csak 83%-ra ugrik 10 és 18 éves kor kozott. Ugyan-
akkor a fogalmi szint, az el6iré szabalyhasznalat fejlédésérdl nincs ismeretiink. Bar a
logikai képesség fejlédése is taglalva van ugyanitt, a felmérés pontatlan, mivel a logikai
miiveleteknek csak egy részét hasznaljuk a gyakorlatban és csak a klasszikus, kétérté-
ki logikira vonatkozo kutatésokat tartalmaz a fejezet. A fogalmi szintii kdvetkeztetési
képesség a nyelv elsajatitasaval kezd kialakulni, viszont a formélis kovetkeztetés képes-
sége a tapasztalati kovetkeztetés soran alakul ki. A leir6 szabalyok viszont csak célzott
oktatas soran jonnek létre a tanulokban. A fejezetbdl viszont kideriil, hogy a képessé-
gek fejlesztése mellett a komponensek fejlédése is fontos, tovabba a pedagogia akkor
tud a taglalt képességeknek és azok komponenseinek fejlédésére épiteni, ha a mértékiik
adatokkal leirhatova valnak, feltartak lesznek teljes mértékben.

Az oktatés egyik célja, hogy a tanulast is megtanitsa, hogy a tanulok a személyisé-
giiknek megfelels tanulési stratégiakat és modszereket alkalmazva minél hatékonyab-
ban sajatithassak el, amit életiik soran meg kell tanulniuk. Manapséig pedig, amikor
a Life long learning, vagyis az élethosszig valo tanulas sziikséges az élet kozel minden

teriiletén, elengedhetetlen, hogy a maximumot hozzuk ki magunkbdl.
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2. fejezet

Hagyomanyos képességiejleszts

modszerek

Kutatésom soran megjelentem a fiizesabonyi Széchenyi Istvan Katolikus Altalanos Is-
koldban, ahol Bata Teodoraval, az iskola gyogypedagdguséval készitettem egy interjit.
A beszélgetés sokréti volt és azontil, hogy a hagyoményos képességfejlesztd jatékok
vildgéba, modszereibe nyertem betekintést, jo néhany videojatékot, programot is mu-
tatott, melyek amellett, hogy szorakoztatoak, fejlesztik a gyerekeket.

Bata Teodora (Dora néni) 2001-t8] foglalkozik gyogypedagogiaval, kezdetben
osszevont-eltérds osztallyal volt dolga. Sajat fejlédését és a gyerekekre gyakorolt hatasat
is jol mutatja, hogy eljutott odaig néhany fogyatékos diakkal, hogy komplex tanulméa-
nyi versenyre vihette Sket. 2006-ban a szakszolgalathoz allt, utazo gyogypedagogusként
falurol falura segitett a gyerekeknek, ekozben pedig szakértsi, gyakorlatvezetsi szak-
vizsgat tett. Késébb az Eszterhazy Karoly Féiskolan végezte el az inkluziv nevelés
mestertanara szakot. Egerben ezt kovetSen a segitségével jott 1étre a Lépésrél Lépésre
Alapitvany. Jelenleg logopédiat tanul, szeretne logopédusként is dolgozni.

Dora néninél a gyogypedagogiai foglalkozasokon sokszor a gyerekek késg délutéan
vesznek részt, 7., 8. oraban, ezért kevés az effektiv tanulas, inkdbb jatékkal, jatékos
foglalkozasokkal probéalja a képességeiket fejleszteni. Sokszor el6fordul, hogy a gyerekek
fesziiltek, idegesek és nem lehet épp abban a pillanatban megfelelGen foglalkozni veliik,
ekkor az idegrendszeriik ellazitasara lazitoé masszéazst végez. A vesztibularis (egyensu-
lyozo) idegrendszeriiknek pedig mozgasos gyakorlatokat tart. Tobb jatékot is mutatott
erre a célra, az egyik a Go Go Roller, amellyel lényegében pedélok segitségével lehet a
kerekeket forgatni, a megfelel6 hasznalatahoz viszont gyakorlasra van sziikség. Ez egy
kihivas az idegrendszer szdmara, az agyféltekék kozotti kommunikaciot segiti els. A
mésik az egyenstlyoz6, méas néven Irisz tolesér, amellyel a gyerek megtapasztalhatja
a bizonytalan egyensilyi helyzetet és kis gyakorlassal alkalmazkodhat hozza. Sériilt,
magatartiaszavaros gyermekeknél a bolcs6ben valo ringas élményét adhatja vissza. Ha

ugyanis az egyensulya nem megfelel6, nem lehet addig elvarni téle a téri tajékozo-
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dést, igy a testséma sem lesz megfelels és a fiizetben sem fog jol tudni tajékozodni.
Esetenként a fejlesztendd gyereknek utédnoznia kell Dora néni mozgasat, igy a vizualis
megtamogatottsag mellett a mozgasos, motoros koordinécio is javul. A végtelen nyolcas
nevd jaték segitségével a finom motorikat van lehetdség fejleszteni, akarcsak az egér-
kezelésnél a szamitogépen. A jatékban egy "fél nyolcas" alaku pélyan kell végigvezetni
egy labdat dontés segitségével, majd athtuzni ugy a jatékot menet kézben, hogy a golyo
tovabb gurulhasson a kibévitett palyan (a nyolcas alak masik felének folytatéasan). Ha
a hasznaloja megfelel dontési szog mellett megfelel§ sebességgel allitgatja a palyéat,
sokéig képes lesz jatszani vele. A roller, a tolcsér és a nyolcas jatékok a 2.1. abran

tekinthetGek meg.

2.1. abra. Balrol jobbra: Go Go Roller, Irisz tolesér, Végtelen nyolcas

Mutatott néhany, nem a mozgést segité jatékot is. Az egyik ezek koziil a miniLUK-
féele Torténetek a banyatanyarol fiizet, melyben barmely két oldalon egy kiilon mese
van. A jatékos feladata a jeleneteket a képek és a hozzajuk tartozo leirasok segitségével
sorrendbe rakni, ehhez egy kirakokészletet tud felhasznalni. A kirakok egyik oldalan
abrak vannak, a mésik oldalon a képek sorszamai, kezdetben ezt latja a jatékos és ez
alapjan kell 6ket sorba rakni egy attetszé mianyag feliiletre. A megoldas helyességét
ugy tudja ellendrizni, ha atforditja a kirakékat és ha az igy kiadott abrak sorozata
megegyezik a fiizetben a feladatnal talalhatéval, akkor jol oldotta meg a feladatot. A
fiizet fejleszti a megfigyelGképességet, a problémamegoldé, elemzé gondolkodast, a ko-
vetkeztets, kombinacios készséget. A vizualis észlelésre, megértésre vonja a hangsilyt.
Az egyik legérdekesebb jaték a Lonpos 101 - IQ puzzler, mely lényegében egy fizi-
kai 2D-s és 3D-s tetriszjaték. Ebben a jatékosnak képekben megadott sorrendben kell
lepakolniuk a darabkakat (6sszeolvasztott golyok), hogy kitoltsék a jatéktér 6sszes me-
zGjét. Az elsd feladatokban kevesebb, az utolsokban tobb kihagyott rész van, amelybe a
jatékosnak kell kitalalnia a maradék elemek elhelyezkedését. A masik valtozatban a di-
aknak piramist kell épitenie, ami ugyanezt az elvet koveti. Itt amellett, hogy a tanulok
térlatasara van sziikség, a szineket is ismerniiik kell, tovabba vizualis koordinaciot kell

alkalmazniuk, hiszen amit sikban latnak, azt térben kell leképezniiik. Ezen kiviil Do-
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ra néni mutatott egy, a Rummikub névre hallgato jatékot is, amely tulajdonképpen a
rabloromi vagy tablas romi megfelelGje, csak itt tablakra kell mtanyaglapokat pakolni.
Kockapokert mutatott még, illetve egy Lobo77 nevii kartyajatékot is, ezekkel mind az
also tagozatos miiveleteket, 6sszeadést tudjéak gyakorolni, mely igy sokkal izgalmasabb,
mintha papiron dolgoznanak. A Sztorikockdban, melynek tobb kiegészité csomagja is
van, lehetGség adodik meglehetGsen sok torténet létrehozasara, amit akar egészséges
emberek is hasznélhatnak némi sér mellett egy barati dsszejovetel alkalméval. A Ruci
Juci pedig a vizuélis differencidlésra helyezi a hangsilyt, amely a bettitévesztsk szé-

méara megfelels. A banyatanyas jaték, az 1Q Puzzler a 2.2. abran lathato.

(8)Napsiités varszsiitésre

Keresd meg, melyik mondathoz
melyik kép llik! .

[1] szakad az ess, mintha dézsabol &) Lupi mar el is kezdett hoembert
e \

i
[9) wili segitségével hamarosan
elkeszol a élceg hoember.
h

ontenék
(2] mili dahasen toporzekol,
mert nem mehet ki jatszani.

2.2. abra. Balrol jobbra: Torténetek a banyatanyarél, 1Q Puzzler
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3. fejezet

Szamitogéppel segitett

képességiejleszt6 modszerek

A tradicionélis képességmérés és fejlesztés modszereinek tamogatéasa idGvel kiegésziilt
ujabb, az informéciés tarsadalom eredményeit felvonultatd eszkozkészlettel. Seymour
Papert, aki a Massachussets Institute of Technology matematika- és neveléselmélet-
professzora, mar a 70-es, 80-as évektdl kezdddGen konyveiben, publikicidiban [12] fog-
lalja Ossze konstruktivista-kozeli tanulaselméletét. Amellett, hogy kifejlesztette a LO-
GO programozasi nyelvet [13], melyrdl azt tartottak, hogy egy tanitasi filozofia neve,
azt allitotta, hogy a szamitogép képes egy olyan tanulasi kdrnyezet és feltételek bizto-
sitasara, amilyet a reformpedagogidknak nem sikeriilt [14]. Hiszen amig ezek a nézetek
szerették volna biztositani a didkoknak, hogy onalloan, felfedez6 modon tanuljanak,
ugyanakkor "utasitottak" a didkokat, hiszen el volt rva, mit kell megtanulniuk. El-
lenben a komputer és egyéb elektronikai eszkozok révén példaul az olvasni kevésbé tudo
gyerekek vagy a diszlexidsok is eredményesen, akar hang vagy képek alapjan konnyeb-
ben tudnak tanulni. Hiszen egy motivalo, altaluk elérni kivant cél érdekében, a nap 24
orajaban, otthonroél, iskolabdl is képesek utananézni valaminek, megkeresni valamit.
Rengeteg kutatas szol arrél, hogy az 1j generacios gyerekek hatassal lehetnek a sziilék
sikereihez, befolyasolhatjak dontésiiket, tanacsokkal lathatjak el Gket. A sziil6k régi ta-
pasztalataikra és ismereteikre épitve, a fiatalok altal begytijtétt informaciok és modern
tudas altal sokkal hatékonyabban donthetnek a csaladot érinté kérdésekben. Ezenki-
viil Gket is réaszoktathatjak az internet, a szamitogép hasznalatara, hogy munkajukat,
mindennapi életiiket megkonnyitsék. Néhany publikicié gy emliti a gyerekeket, mint
"szocializalo tligynokoket", nyelvi vagy internet brokereket, akik nemcsak az internet-
beli nyelvhasznélatot és tudast adjak at a sziil6knek, hanem 6k intézik a rendelést, az

alternativak vilasztésat is és hatéssal vannak a csalad dontéseire. [15]
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3.1. Fejleszt6 programokhoz, kisebb, kevésbé ismert

vagy nem ismert jatékokhoz kotheté moédszerek

Néhany példat felmutatnék a nem videojatékos képességfejleszté modszerek bemuta-
tasara. Nem torténeti sorrendben, sokkal inkabb a jatékvilaghoz valé kozelités szintjén
mutatok be olyan példakat, melyek segitségével tanitanak, képességeket, készségeket
fejlesztenek, hogy az informatika eszkozeinek segitségével motivaltabbé, érdekesebbé
tegyék az amugy sokszor unalmasnak hato tanulési folyamatot.

Seymour Papert, Wallace Feurzeig és Daniel Bobrow 1966-ban azért talalkoztak,
hogy valamilyen j moédszert vitassanak meg, amivel eredményesebben lehetne tani-
tani a szamitogépfelhasznalo gyerekeket. Ennek a beszélgetésnek a késébbi eredménye
lett a Logo programozasi nyelv. Segitségével a gyerekek megtanuljak a probléméak ré-
szekre osztasat és végiggondolasat. [13] A Comenius Logo és Imagine Logo fejlesztéi
kornyezetek ennek a nyelvnek az elsajatitasara, az algoritmikus gondolkodés fejleszté-
sének tamogatasara jottek létre. A mai napig versenyeket szerveznek beléle, bar méar
lassacskan kezd alabbhagyni a hajdani népszeriisége. [16] Ennek ellensulyozasara 1ét-
rejott néhany kezdeményezés, melyben az ikonikus tekndsalak helyett (ami a legtobb
fejleszt6i kornyezetben a kurzort helyettesiti), egy fizikai, hardveresen megvalositott
tekngcot lehet iranyitani. [17] Bar az elképzelés annak idején nagyon jelentds volt, fel-
vetddhet a kérdés, hogy az algoritmizalas képességén til a megszerzett tudast tudjak-e
kozvetlentil hasznositani valamilyen informatikai teriileten. A RoboLOGO projekt, az
egyik ilyen, altalunk készitett robot teknéc lathato a 3.1. abran.

Egy djabb fejlesztés is megjelent a kozelmultban, mely példaul a laikusok szama-
ra késziilt, egyszertiségen, érthetéségen és leird nyelven alapuld programozasi eszkozt
biztosit az okostelefon programozasban érdekeltek szamara. Ez az MIT App Inven-
tor 2 [18]. Az eredetileg a Google fejlesztette, kés6bb a Massachusetts Institute of
Technology altal fenntartott webes alkalmazasban a programozéas mikéntjével ismer-
kedni kivano fejlesztGtanonc akar jatékokat tervezhet, multimédia kvizeket allithat elg,
idegenvezets alkalmazést hozhat létre, hasznélhatja telefonja szenzorait, illetve akar
egy LEGO Mindstorms NXT robotot is irdanyithat. A telefonos hasznalatot nagyban
megkonnyiti a Google Play digitélis disztribiicids platformrol letélthets segédprogram,
mely segitségével tolthetGek at a telefonra az elkésziilt programok (a webes feliileten
megjelent QR-kod beolvasésaval). A leird nyelvii kodok Osszerakasat nagyban meg-
konnyiti a puzzle formaja elemek Osszerakasa, mely segitségével minden koédrész pont
oda keriilhet, ahova szabad keriilnie. Ezt egésziti ki egy grafikus tervezéfeliilet, ahol a
nyomogombokat, szovegdobozokat, képernydket, sth. lehet el6re elhelyezni, pozicionalni
az alkalmazas feliiletén. Egyéb, programozni nem tudok szémara, de az algoritmiza-
lasi készségek elsajatitasara, tanulasara késziilt néhany tovabbi alkalmazas is. Ilyen
a The Game Creators Ltd. altal fejlesztett FPS Creator is [19], melynek a legtjabb,
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Reloaded verzidja 2013-ban jelenhetett meg. Az alkalmazasban konnyen lehet belsé
nézetd 16voldozds jatékot fejleszteni programozoi tudas nélkiil is és mindenféle elére
elkészitett tereptargyat, novényzetet, épiiletet lehet benne felhasznalni. Lehet&ség van
a masok altal készitett tereptargyakat, élglényeket stb. masoktol is letélteni, megvenni.
Beépitésre keriilt egy terrain editor is, amivel domborzatot lehet késziteni a jatékokhoz.
Létezik egy tugynevezett RPG Creator [20], mely segitségével HTML5-ben, bongészo-
b6l van lehetGségiink igazi klasszikus stilusu szerepjatékot alkotni. A jatékba sajat
elemeket pakolhatunk, rajzolhatunk palyarészeket, megirhatjuk a torténetet, zenét te-
hetiink a palyék ala, a tapasztalati pontok, életpontok, egyéb képességpontok fejlédését,
stb. mind mi allithatjuk be. Amennyiben tudunk programozni, javascriptek segitségé-
vel bévithetjiik és méginkabb testre szabhatjuk létrehozott termékiinket, valamint el
is adhatjuk azt. Egy hamarosan elkésziils bévitéssel és havidij fizetésével MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) jatékok is kikeriilhetnek a fejlesztk
kezei koziil. Az igy késziilt jatékokat lefordithatjuk tgy is, hogy operaciés rendszeren
futhassanak, bongész6 hasznalata nélkiil. Sokan hasznéljak még 3D-s kérnyezetben valo
programozas tanulésra az Alice 3.1 alkalmazast is, amellyel leir6é nyelveket Gsszerakva
és 3D-s modelleket importalva animaciokat, vagy akér jatékokat lehet létrehozni. A Du-
ke University-n publikaci6 is késziilt a téma oktatasi vonatkozasait illetGen, melyben
részletezik, hogy 2008 és 2009 nyaran eredményesen tudtdk hasznalni az alkalmazast,
de altalanos iskolasoktol a felsGoktatéasban résztvevdkig akarkinek ajanljak. [21] Nagy
sikereknek orvend a Yoyo Games altal fejlesztett GameMaker: Studio, mely segitségé-
vel 2D-s jatékokat lehet létrehozni, de ezeket nagyon sokrétiien és testreszabhatoan.
Bar az alkalmazés a programozni nem tudok szamara késziilt, egy Game Maker Lan-
guage fejlesztSeszkozt tartalmaz, mellyel C, C++ nyelvekhez hasonléan lehet kodokat
irni jatékunkhoz. Létezik bel6le ingyenes, korlatozott képességii kiadés és kétféle fizetds
verzi6, melyek koziil a legh&vebb segitségével Androidra, iOS-re, Linuxra és HTML5-
re lehet jatékokat portolni. Az eszkoz sikerességét mi sem bizonyitja jobban, mint az,
hogy ezzel késziilt néhany népszerid Steam jaték is, mint példaul a tébb dijat nyert
Hotline Miami és a Nidhogg. A GameMaker: Studio-t is hasznaljak az oktatasban,
létezik Education licensz hozza, mely segitségével kedvezményesen juthatnak az isko-
lak az alkalmazéashoz. Lafayette-ben az University of Louisiana egyetemen a cél egy
jatékmotort létrehozni oktatési célra, de amig idaig eljutnak a didkok, a GameMaker:

Studio alkalmazassal kezdik meg az ismerkedést a jatékfejlesztdi vilaggal. [22]

Egyes esetekben mésok sem tartottdk elegendének a virtualis kornyezetben torté-
nd képességfejlesztést, a robotok alkalmazasat lattak célszertinek. Az informatikaokta-
tasban Magyarorszagon is régéta hasznalnak Lego Mindstorms robotkészleteket, me-
lyekhez a Lego cég altal biztositott szenzorokat, épitGelemeket lehet felhasznélni [23].
Igy amellett, hogy a tanulok kibontakoztathatjak kreativitasukat és a gyerekkorukat

ujraélve Legoval épithetnek, jatékos formaban tanulhatnak programozni egy jol alca-
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zott valodi mikrokontrolleres kérnyezetben. Létezik hozza az NXT-G grafikus fejleszt6i
kornyezet (IDE), amely a kezdSknek jol johet, de amennyiben a programozasi tapasz-
talattal rendelkez6knek inkabb hatrany volna, a szdmukra elérhetd példaul a RobotC
nevi IDE is, ahol RobotC, vagy a Bricx Command Center, ahol NxC (Not exactly C
- nem teljesen C) nyelveken lehet programozni. Hasznalatos még az Eclipse fejleszt6i
kornyezetben hasznalt leJOS NXJ, mely segitségével Java nyelven tudunk szélni robo-
tunkhoz. Az utolsé lehetGség a pbLua, melyet szintén Eclipse alatt van lehet&ségiink
hasznalni, bar mar talalni lehet hozza sajat IDE-ket is. Bar vonzé forméja az infor-
matikaval torténs képességfejlesztésnek, hiszen a didkok és a tanéarok is szeretik, sok
magyar iskola nehezen vagy nem engedheti meg maganak ilyen eszkoz beszerzését. A
Lego Mindstorms NXT 2.0 a 3.1. abran tekinthet6 meg.

3.1. abra. Balrol jobbra: RoboLOGO, Lego Mindstorms NXT 2.0, Multipoly

Ezeken til vannak egyéb modon motivalod és képességfejleszté modszerek, melyek-
nek mar tobb koziik van a videojatékok vildgdhoz. Ez a gamifikicié, masnéven az
"eljatékositas" [25]. Kordbban is létezett a fogalom, de 1980 el6tt nem volt széleskord-
en elterjedve. Csak ezutan lehetett olyan akadémiai cikkeket, konyveket latni, melyben
mar a tanulassal kapcsolatba hoztak a fogalmat. Bar a gamifikdciénak nincs hivatalos
jelentése, az egyik definicidja az, hogy jatékelemeket és jatékos kiils6t adjunk a nem-
jatékos tartalmakhoz. Hogy mik lennének ezek a jatékelemek? Kozponti épitékdvei a
jatékoknak. Vagyis: kiildetések, kihivasok megléte, a szintek, az elérehaladas, szocia-
lis mozzanatok, avatarok megjelenése, dijak és biintetések kiszabasa, az elérehaladés
allapotanak mentése mind-mind a jaték alapjai kozé tartozhatnak. A jatékos kiilsg,
vagyis a jatéktervezés elemei pedig azt mondja ki, hogy egy rendszer hogyan hasznélja
a jatékelemeket, hogy az a felhasznalo élvezetét novelje. A gamifikacio feladatai kozott
van, hogy meg kell tartani a jaték érzetét, amellett, hogy tjabb feladatokat adjanak
hozza, példaul a tanulast. Az egyes gamifikacios sikerek azon alapulnak, hogy magéat
a jatékmechanikat jol szervezik-e be a folyamatba. Amennyiben igen, hatékonyabba
tehetik az eljatékositott funkciot.

Hogy ez mennyire is fontos? Errél mi sem arulkodik jobban, mint az, hogy a mun-
kahelyek kellemesebbé tételével kapcsolatban is tletelni szoktak. A Gartner altal kez-

deményezett kutatas szerint az Egyesiilt Allamokban a munkavallalok t&bb, mint 70%-
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anak semmi kedve a munkajahoz [26]. Nytgnek tartjak az ott eltelt id6t és csak a
tulélés egyik eszkozének fogjék fel. Ennek kovetkeztében latjak sziikségesnek a konfe-
rencia szervezdi is a gamifikacid bevonasat az oktatas mellett a munka vilagaba, hogy
megfelelhessenek az Y-generacié igényeinek és versenyképesek maradhassanak a kevés-
bé motival6 munkahelyekkel szemben is. A Gamification in HR Summit konferencién
Magyarorszag is részt szokott venni, idén majusban a Multipoly projekttel rukkolha-
tott el6. Ebben a PricewaterhouseCoopers Magyarorszag és a MarkCon altal fejlesztett
jatékban [24] tulajdonképpen egy virtuélis gyakornok lehet a jatékos, akinek egy vir-
tualis felvételi eljarast kell teljesiteni. Azok, akik jol teljesitenek, személyesen a cégnél
is megmutathatjak tudasukat, elényt szert téve azok el6tt, akik nem csinaltak meg a

virtuélis felvételit. A Multipoly projektbdl egy kép lathato a 3.1. abran.

Damsa Andrei pszichologus, a JatékosLét Kutatokozpont szakmai vezets-helyettese,
kreativ vezetGje szerint a jatékok, vagyis a tapasztalati pontokon alapulé rendszerek
nem azt varjak el, hogy egy atlaghoz viszonyitsuk magunkat, hanem arra adnak lehe-
téséget, hogy sajatosan épitsiik fel a teljesitményt jelenté pontszamot. Pécsen példaul
a Gyermek- és Emberismeret cimi tantargy eljatékositasa tortént meg [27], [28]. Ez a
gyakorlatban tgy nézett ki, hogy pontokat gytjthettek a hallgatok, mely a félév végén
valt jeggyé. Pontok az 6réan valod részvételért, az orai munkaért, valamint a beadando
dolgozatért jartak. Az orak alatt is voltak tesztek, melyekért szintén pontokat kap-
tak. A begytijtott pontokhoz szintek tartoztak, a legalacsonyabb a Zoldfiili, a legjobb
pedig Az Emberismeret Nagymestere lehetett. Igy a tanuloknak nem kellett félniiik
a jegyrontastol, attol, hogy egy rosszabb jegy lerontja az atlagot és azt kell majd a
késébbiekben kijavitaniuk, hanem a konkrét ismeretszerzésre tudtak torekedni. A Ku-
tatokozpont egyébként ez év szeptemberétsl egy olyan okostelefonos alkalmazéast mutat
be példaul a Budapesti Miiszaki és Gazdasagtudoményi Egyetemen, az Edutus Féis-
kolan és a Pécsi Tudomanyegyetemen, amely segitségével a tanulok online tesztekhez

férhetnek hozza és az ott elért pontjaikbol fejleszthetik a sajat virtualis avatarjukat.

A tapasztalati ponttal torténd értékelésre Lee Sheldon is jo példa [29]. Az oktato
az Indiana University egyetemen tanit jatékdesign-t, amihez ért is, hiszen jatékde-
signerként dolgozott 6 maga is (Agatha Christie jatékok, Adventure World), de irt
konyvet és forgatokonyvet is (Star Trek: Az Uj Nemzedék). Itt is a hallgatok 0 XP-
vel kezdenek, ami az 1-es, vagyis az F jegynek felel meg. Tapasztalati pontokat pedig
szornyek megoléséért, tesztekért, kraftolasért (épitésért, barkacsolasért!) lehet szerezni,
vagyis vizsgéik, kvizek, tesztek megoldaséaért, kisel6adasok tartéasaért. A hallgatok pe-
dig guildekbe, csapatokba tomoriilnek az érakon, ahogy egy MMORPG-ben (Massive
Multiplayer Online Role-Playing Game) is tennének a jatékosok. Itt is nagy sikere volt

az "eljatékositasnak".

! Jelen esetben ez a beadandé munka létrehozasét, a felkésziilést jelenti.
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Viszont nemcsak a meglévs oktatési intézményekben torténik kisérletezés az elja-
tékositasra. Léteznek arra torekvések, hogy teljesen eljatékositott, a gyakorlatiasabb
életre késziilg iskolakat nyissanak meg. A Games Workshop, tablajatékokat gyartd cég
alapitoja, az Eidos elndke és a Kaland-Jaték-Kockazat konyvek szerzGje London egyik
keriiletében, Hammersmithben 2015 §szét6l szeretné megnyitni iskolajat, a The Livings-
tone School-t [30]. 11-18 éves korosztalyt var majd, kezdetben 120 didkkal, de szeretné
a jovében a létszamot 700 {6 f6lé emelni. Szerinte a jelenlegi iskolak az innovécio, a
kreativitds minden forméjat elvetik és nem talalkoznak a késébb gyakorlatban elGkerii-
16 problémakkal. Az 6rék alatt a didkok egyvalakit néméan figyelnek, ezzel szemben az
életiik soran kozosségi életet élnek. Bar fontosnak tartja a lexikalis tudést is, szerinte
sok felesleges dolgot tanitanak meg, amikre nem lesz a tanuloknak sziikségiik és nem is
érdekli Gket. A kiemelt témakorok kozé pedig inkabb a realismeretek, a tudoményok,

matematika keriilnének.

Vannak olyan oktatok, akik egészen egyedi modon kozelednek a jatékelmélet té-
méjahoz. A jatékelmélet (game theory) arrdl szol, hogy egy adott helyzetben milyen
dontések sziilethetnek (hogyan probélja minden résztvevs a sajat hasznossagfiiggve-
nyét maximalizalni [31]), ha figyelembe veszi mindenki a lehetséges dontéseket, vagyis
a stratégiai problémék elméletével van dolgunk. Az University of California, Los An-
geles (UCLA) egyetem egyik biologiatanara, Peter Nonacs, aki az orain jatékelméletet
oktat, a Viselkedés ckologia kurzusan azzal az Otlettel allt el a hallgatéinak, hogy
mivel 6k a hallgatok legjobbjai, egy igen nehéz tesztet fognak kapni, viszont akarmi-
lyen segitséget felhasznalhatnak, ami nem torvénybe iitk6z8 (vagyis zsarolast, erészakot
nem tehetnek) [32]. Akéarkit, még neves kutatokat is elhozhatnak a tesztre. A vizsga
egyetlen kérdéshdl allt: Ha az evolicio és a természetes kivalasztas egy jaték, kik /mik
a jatékosok, a csapatok, a szabalyok, a feladatok és a kovetkezmények?”. Csoporto-
san végezték el a feladatot és kivald eredmények sziilettek, bizonyitvan a jatékelmélet

koncepcidjanak sikerességét.

Néha egy-egy fiktiv univerzum iranti rajongas is lehet egy erds motivacios ténye-
z6 akidr még a sporthoz is. Akar olyan ember szamaéra is, aki amugy sosem vagy csak
keveset mozogna. A Star Wars vildgat senkinek sem kell bemutatni, melyben az ikoni-
kus fénykardparbajok rengeteg embernek tetszettek. San Franciscoban két fiatal, Alain
Bloch szoftvermérnok és Matthew Carauddo vivasoktatd, valamint harcmiivész alapi-
tottak egy vivoiskolat, név szerint a Golden Gate Knights klubbot, ahol a filmekben
latott fénykardos koreografiat tanulhatjak meg az érdeklédsk. Egyébként nem ez az
egyetlen ilyen rajongo6i vivocsapat, Los Angelesben is nyilt egy hasonlé klub Saber
Guild néven. Bar a fanoknak néhany videojatékban (pl. Star Wars Jedi Knight: Jedy
Outcast, Star Wars Jedi Knight: Jedy Academy, Kinect Star Wars) szintén lehetGsége
van Jedi képességeket kiprobalni és szimulalt kornyezetben Jedinek lenni, ebben a kor-

ben kétségteleniil hasznosabban és szocialisabban toltheti el az idejét egy érdeklsdd,
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mozogni szerets és baratokra vagyo rajongo [34]. Mikozben Jedinek lenni egyediil, ha
eleve iskolai zaklatés aldozatai vagyunk, veszélyes lehet, mint példaul a Star Wars kid,
Ghyslain Raza szaméra is [33], hiszen a jatékarol késziilt video kikertilt az internet-
re, megnehezitve életét, ugyanez a viselkedés egy rajongéi klubban még a "mendség"
kategoriajaba is tartozhat. A Star Wars kidrél felvett, botranyt kavart felvételbdl egy

részlet, valamint az egyik "vivo" klubrol lathato egy kép a 3.2. abréan.

3.2. abra. Balrol jobbra: Star Wars kid, Saber Guild

Kevésbé kotodik a sporthoz, de szintén egy kitalalt vilaghoz, név szerint a Harry
Potterhez kapcsolodik Oberon Zell-Ravenheart altal alapitott Grey School of Wizardry
nev( iskola, melyben a tanulok 7 év alatt olyan &si tudomanyokat sajatithatnak el,
mint a gyogynovénytan, kozmologia, metafizika, stb. Az iskola mar tobb, mint 10 éve
miikodik és online képzést is biztosit, valamint a Second Life nevli programban is
megtalalhato. Ennyi id6 alatt mar 100 tanuld végzett és még koriilbeliil ezer hallgato
végzi a tanulményait. Tovabbi érdekesség, hogy az alapitoé is tanar volt, amig idén
méajusban meg nem halt rakban. Korabban pedig egy St. Helenai kastélyban élt [35].

Az interaktiv tabla 6ta vannak olyan iskolak, ahol kedvelik az effajta, informatikat
felhasznal6 megoldasokat. A Microsoft Kinect, Sony Playstation Move és Nintendo Wii
mozgasérzékelGs kontrollerek mar lassan mindenki altal ismertek, melyeket szintén fel
lehet hasznalni oktatasi célokra. Mig az utobbi ketts egyediil a kéz mozgasat képes fi-
gyelemmel kévetni, a Kinect képes arra, hogy az el6tte ugrald, mutogato, tancold ember
mozgasat egy virtudlis avataron meg tudja jeleniteni, ezaltal is képes manipulalni egy
virtualis tanulasi kornyezetet. Bar inkabb jatékokra hasznaljak éket, vannak torekvések
arra, hogy az oktatas teriiletén a sportjatékokon (mint a Kinect Sports) és olyan egy-
szerl, magatol értet6dd dolgokon til is, mint a jelentkezés detektalésa, esetleg szimplan
motivacios elemként valo felhasznalas. [36] A Kinems oktatasi jatékcsomag révén le-
hetGség adodik tanulasi zavarral kiizdsk kiilonboz6 képességeinek javitasara, melyek
tobbek kozott a gyerekeknek a motoros tervezésben, a memoridjukban, a matematikai

és a nyelvi képességeikben segitenek. A terapeutdk vagy a tanitok az alkalmazéso-
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kat az igényeknek megfelelGen testre szabhatjak és az eredményeket egy felhd alapu
rendszer segitségével monitorozhatjak, majd jelentést készithetnek a gyermekek fejls-
désérsl. A kinecteducation.com pedig egy kozosség, ahol a felhasznalok megoszthatnak,
fel-letolthetnek tartalmakat az oktatés és a Kinect keresztmetszetével kapcsolatban. De
a tobbi, emlitett eszkoz sem meriilt feledésbe kevesebb képessége révén sem. Példaul
a Nintendo Wii-vel egy magyar projekt is sikereket érhetett el a XXX. OTDK-n a
fizikaoktatas teriiletén, elsé helyezést ért el akkor a tagozatban. [37]

A korabban emlitett Bata Teodéra nevii gyogypedagodgus a vele késziilt interja soran
mutatott néhany, a Gyogypedagogiai Info-Technologiai Eszkézok (GyITE) programeso-
maghoz tartozo programot, jatékot is [38]. A GyITE tulajdonképpen a gyogypedagogiai
jatékokat, feladatcsoportokat készitGk komplex jatékgytijteményét jelenti. Vagyis doku-
mentumokat, illetve szoftverek egyiittesét, amelyek a gydgypedagogidhoz kétédnek és
informatikai vonatkozasai vannak. A GyITE honlapon taldlhato Akasztofajaték, Igen?
Nem? (als6 tagozatos gyermekek érts olvasasanak fejlesztése), Matek, Memoria (A ne-
vet egy tulajdonsaggal parositom) és Pontozo ("Kosd Gssze a pontokat" jaték) is. Az
utobbinal el kell tudni véalasztani az agyi mitikodés teriiletében, hogy vizualisan mit
tervezek, és ezt a célt egy méas iranyd mozgas vitelezi ki (hiszen ott hizom az egeret,
ahol nem latom). Tehat komplex gondolkodasmodot igényel. A programozasi elveknél
kifejtették, hogy megvalositaskor a céljaik az akadalymentes, ingyenes, magyaritott, na-
gyithato, atszinezhets programok létrehozasa volt. Tovabbi terveik kozott szerepelnek,
hogy az informéaciokat fel is mondjak a programok, a kizarélagos billentytizetvezérlési
lehetGség, illetve a tobb platformra valé elkészités. Az oldal Osszetettebb programokkal
is szolgal, melyek tobb készséget, részképesség-teriiletet fejlesztenek. Ilyen példaul a
Beszédmester, a diszlexia kezelésére alkalmas. A Betiivilag segitségével a gyerekek az
olvaséstanulédshoz kapnak tamogatést. Ez is alkalmazhato diszlexia esetében. A Sebran
példaul alkalmas arra, hogy a szamolast is tanuljak az elsGsok az olvasis megismerése
mellett. A Veszprémi Egyetem éltal készitett Beszédkészség-fejleszté programcsomag
olvasast, frast fejleszt. A Dyslearning szintén az olvasast képes hatékonyan javitani. A
Dyslexikon ezzel szemben a logikus gondolkodas javitaséara is kiemelt figyelmet fordit,
amellett, hogy a vizualis differencidlas képességének hatékonyabbé tételét segiti eld.

Ezeken kiviil helyet kapnak a specidlisan egy-egy részképesség-teriiletet fejleszté

alkalmazésok is. Az oldalon elég sok ilyen talalhato.

Diffy 2.. vizualis észlelés javitasa

IDE.sk-programcsalad. matematikai szintek
Info-Tanoda-programcsalad. fejleszték és tantargyi szoftverek
Lapoda-programcsalad. iras-olvasas fejlesztés
Latasfejlesztés. kozeli latoképességet vizsgald program
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Olvass velem!. olvasasgyakorlas Meixner-féle diszlexia-prevencidhoz
Sigmoid-programcsalad. Hanggal vezérelhets beszédfelismerés
Szajrol olvasas. Minden szinten, tobb nehézség
Varazsbetii-programcsalad. olvasas, szamolas gyakorlasa
Afazia-rehabilitaci6. targyak kivéilasztéasa hasznalat alapjan
Cstuics-lap-¢él. diszkalkulia terapia

Gyengénlato. gyengénlatésra, figyelemfejlesztésre is jo
Halmaz. diszkalkulia-terapia

Hova illik ?. diszlexia, diszkalkulia

Logikai lapok. logikai készség fejlesztése

Memory-jaték. memoria- és képességfejleszts program
Tompalaté. latas-, figyelemfejlesztés

Emlitésre méltéo még az Info-Tanoda programcsalad is, amiben hallasfejlesztd, test-
séma és téri tajékozodasra alkalmas applikaciok mellett természetvédelemhez kapcsolo-
do, a magyar torténelemrsl szo6lo, ritmikai, népviseleti, foldrajzi, nyelvtani programok
is helyet kapnak. A programok mellett még TDK-dolgozatok, el6adéasok, publikaciok
is szerepelnek a témaban, melyeket az orak tartasahoz, terdpiak el6készitéséhez lehet
felhasznélni.

A felsorolt jatékokra mind igaz, hogy kisméretiiek és nem veszi el a tulzottan latva-
nyos grafika a gyerekek figyelmét, ennek ellenére tobb csatornan érkezik az Gket hasz-
nalokhoz az informécio. Hasonloan kivalo és hires a Mano sorozat is [39]. A Profi-Média
altal fejlesztett franchise egyes elemei az ovisok szamara késziiltek (Mini Man6: Nyér,
Mini Mané: Tél, Mini Mané: Tavasz, Mini Man6: Osz, Mini Mané: Logikai Készlet

1.), de nagyon sok része szol idésebbek szamara:

Olvasas. Mané Abécé, Manoé Olvasés 1., Man6 Olvasas 2., Mané Nyelvtan
Nyelv. Man6 Angol 1., Man6é Angol 2., Mané Német 1., Mand Német 2.
Matek. Man6 Matek 1., Mandé Matek 2., Man6é Matek 3., Man6é Matek 4.
Kornyezet. Mané Kaland, Mano Elsvilag, Mané Magyarorszag

Egyéb. Man6 Informatika 1., Man6 1Q, Mané Muzsika

22



A Mano6 Matek fel is olvassa a feladatot, igy nem frusztralja a nehezen olvasé gyere-
keket. Emellett, ha elrontana a megoldéaséat vagy sikeriilne neki, egy olyan hanghatas éri,
amely ezt szemléletessé teszi. A hasznaloja pedig képet kap arrdl is, hogy hol tarthat a
feladatok megoldasaval, hiszen a képernyé jobb oldalan egy manot feljuttato létra he-
lyezkedik el, melynek pont annyi foka van, ahény feladat. Tobbféle gondolkodnivalé elé
allitja a gyereket, még kombinatorikai kihivasokat is le kell kiizdenie. Olyan Gsszetett
feladatokat tartalmaz, melyek a megértésre épitenek, valamint kideriil bel6liik az is,
hogy a verbalis kozléseket hogyan érzi a gyerek, hiszen ha szovegértési gondjai vannak,
ugyanott jar, mintha nem tudna szamolni. A program névhez rendeli a megoldasokat,
igy onnan folytathatja egy kovetkezd alkalommal, ahol abbahagyta, a fejlédése tehat
ezen keresztiil is nyomon kévethets. A Mano Olvasas a lexikai ismereteket, a révid- és
hosszutavé memoriat, illetve az analogias gondolkodasi képességet fejleszti. A Mano
Matek egy feladata lathato a 3.3. dbran.

De tovabbi jatékokat is mutatott Dora néni [40]. A KonyiSoft altal fejlesztett Gumi-
dominoé jatékban a szem-kéz koordinécid javul, illetve nem csak a szdmkép felismerése
torténhet precizebben a jaték hasznalata utdn, hanem sakkozos logikai gondolkodast
is elsajatit a jatékos, hiszen 2-3 lépéssel kell el6re gondolkodnia. A 5 Spots , melyet a
Katana Games fejlesztett, nagyon j6 abban, hogy a vizuélis differencidlas képességét
javitsa, hiszen a képek kozotti 5 kiilonbségeket kell észrevenni. A jaték idére megy és a
gyerekek hamar megszokjak, nem érdemes eszetleniil kattintgatni, hiszen ekkor rohamo-
san lecsokken az idejiik. Segitségképp viszont néhany jokert is ell6het, hogy megmentse
a jatékat. A jaték gy van megoldva az idémérés lehetGségének segitségével, hogy akér
ketten is lehessen jatszani, ekkor mér szocializaciordl és egyiittmiikodési készségrdl is
lehet beszélni, tovabba ha atcsuszik a masik képre az egér, nem probléma, mert tiik-
rozédik a mésik képernydre is. Ezéaltal azoknak is kellemes perceket okozhat, akiknek
rosszabb a finom motorikaja. A program bonyolultabb péalyai méar 6sszetettebb, kifino-
multabb latasmodot igényelnek. Néhany mar a szerialitasra, sorrendiségre szoktatjak
ra a didkokat, hiszen volt példaul két olyan kép is, ahol rengeteg szédrado ruha sziluettje
lathato tobb sorban és a kiilonbségek megtalédlasahoz a balrol jobbra, fentrdl lefelé elvet
kell kbvetnie a tanulonak. Ez a haladési irdny az olvasashoz is hozzasegit. A vizualis
differencialas a b, d, p karakterek frasat téveszts gyerekek szdmara is fontos. Nagyon
hasonlo jaték a magyar fejlesztést Diffy 2 is. A Charles Timmerman altal fejlesztett,
Symantec Game Pack-ban kiadott Memory Blocks jaték egy egyszerd memoriajaték,
mégis rakényszeriil a diak, hogy balrol jobbra haladési iranyt kovessen, hiszen igy sok-
kal révidebb id6 alatt, kevesebb 1épés soran fog eljutni az Gsszes par megtalalasahoz. A
diszlexias gyerekeknél fordul elg, hogy a sor oszlop megkiilonboztetése és egy ilyen mat-
rixban val6 elem megtalalasa nem megy. A szerialitast ez a jaték is javitja. Ha pedig

az ilyen feladatokat nehezen tudja megoldani, valosziniileg a koordinata-rendszerben
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is nehezebben fog tajékozodni. A Gumidominé és a 5 Spots nevi jatékokbol részlet
lathato a 3.3. abran.

5
SPOTS LEFT

Lépés7

mwsm-l

3.3. abra. Balrél jobbra: Gumidominé, Man6é Matek, 5 Spots

A kovetkez§ jaték a Mini Golf: One Button Style volt, ami bemutatasra keriilt. Ez
akkor megfelels, ha még az adott gyerek els6, masodik osztalyos korban van és még nem
megfelel§ az egérkezelési technikdjuk. Ez is fejleszti a szem-kéz koordinéciot, hiszen ezt
kell hasznalniuk az irany meghatarozashoz, illetve az iités erésségének beldvésének. Ja-
vitja a vizualis észlelési képességet (a betiik formazasanak képességét, az o és a betiik
kozotti kiilonbség, illetve az u, i kozotti kiillonbségek meghatarozasaban segit), azoknal,
akiknél a kett6zott betiik ivelésénél gond van, valamint segit az onfegyelem, a kivarasi
képesség javitasaban, amellett, hogy a finom motorikat is fejleszti. A leglatvanyosabb
jaték, ami az interju soran elGkeriilt, az a Big Fish Games éltal fejlesztett Magic Ball
3 (Smash Frenzy 3) volt, ami egy tipikus fallabda jaték, meglehetésen baratsagos han-
gokkal és effektekkel. Lehet&ségiink van egy lebegd péalyan a pattogd golyot ellokni és
az ténket mozgatni, a feladatunk pedig leiitni az Gsszes palyaelemet, mikézben minél
tobb pontot Osszeszedhetiink. A gy6gypedagogus szerint a szem-kéz koordinacidhoz ez
egy remek program. Benne meg van csavarva a gyerek észlelése, ugyanis az egér oldalra
mozgatasaval torténik a fel-le iranyitas. A harmas vonalkozes tajékozodas javitdsahoz
is kivalo eszkoznek bizonyult. A finom motorikat is javitja. Mutatott egy Szokeress
jatékot, ahol mindig fel kell hivni a gyerekek figyelmét, hogy ne a megkeresendd sza-
vak listaja szerint menjenek sorban, hanem a matrixban haladjanak sorrél sorra, majd
az oszlopokon is menjenek végig. Itt kérhetnek 1j tablat a gyerekek, valamint idét
is mér a program, hogy akér versenyszinten lehessen vele jatszani. A legutolso alkal-
mazas, ami bemutatasra keriilt, egy Matematikai oktaté program volt, melyet Barta
Jend fejlesztett. Az applikidcionak DOS-os, régi kiilsGje van, de 8 bites hangok és képi
informéaciok segitségével a didkokat segiti arra vonatkozdan, hogy az elére beprogramo-
zott feladatszam elvégzése kdzben helyesen vagy helyteleniil oldotték-e meg a kiilonféle
matematikai feladatokat. Az el6z6, korabban megoldott kérdésekre viszont nem lehet
visszatérni. A programba tanul6i koddal és névvel egyiitt lehet belépni.

Fontos még megemliteni az Gjra divatba jott virtualis valosag (VR) eszkozoket. Ko-

rabban mar volt ra probalkozas a Nintendo altal fejlesztett Virtual Boy képében, amely
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az els6 hordozhato 3D-s VR eszkoz volt 1995-ben, de kereskedelmi bukés lett beldle,
ugyanis rossz, cstnya és kevés monokrom jaték jelent meg hozza. [41] A manapsag
egyik leghiresebb eszkéz az Oculus Rift [42], 2012-ben jelent meg el@szor Development
Kitként, hogy a fejleszt6k mar tartalmakat gyarthassanak hozza, majd 2014-ben a De-
velopment Kit 2-es verzidja. Ez tulajdonképpen egy fejre csatolhatd "szemiiveg", amin
keresztiil térben lehet a virtualis valosagban "nézelédni", de amellett, hogy ezt tényleg
térben tudja a feje mozgatasaval a felhasznalé megtenni, a kiilvilaghol semmit sem 1at
ekozben, ezzel is biztositva a még élethiibb élményt. Az Gjabb véltozat mar azt is képes
érzékelni, ha a nézeldds a feje forgatasan kiviil kiillonb6z6 irdnyokba mozog, lehetévé
téve példaul azt is, hogy kihajoljon egy fedezék mogiil. Egyik elénye, hogy kénnyen
szétszerelhetd és javithatok benne az elemek. A képernyGje érdekességképpen két Sam-
sung Galaxy Note 3 kijelzs, melyet plusz 15 Hz-el javitottak a jobb élmény érdekében.
[43] Egyébként a 2014-es Google 1/O konferencia alkalméaval a résztvevék megkaptak
a Cardboard projektet, ami tulajdonképpen egy kartondobozbdl, lencsékbdél, Androi-
dos okostelefonnal és bef6ttes gumival 6sszerakhatdé VR eszkoz, annak bizonyitékaként,
hogy milyen kénnyt ilyesmit megépiteni, viszont nem volt képes olyan élményt nytj-
tani, mint az Oculus Rift. [44] A Rift hatasara a fejleszt6k nemcsak 1j programokat,
alkalmazasokat tudtak létrehozni az egyébként nyilt fejleszt6i csomag segitségével, ha-
nem a modderek szamos régebbi, de nagyon ismert jatékot toldottak meg Oculus Rift
tamogatassal. A legismertebb szabad enciklopédia, a Wikipédia altal Osszegytijtott,
Oculus Rift altal tamogatott jatéklista jelenleg sem teljes, ebben a pillanatban 186
jaték vagy alkalmazas tamogatja az eszkozt. [45] Ezt kiegészitve rengeteg kiegészits
elem késziil hozza. Ilyen példaul a Sixense altal fejlesztett és Kickstarteres kozosségi
finanszirozas révén hamarosan elkésziil6 STEM System is, amely lényegében mintha
két tovabbfejlesztett Playstation Move kontrollert tartalmazna. A fegyverek, vagy csak
a kezilink virtualis mésa viszont a segitségével sokkal valosdgosabban jelenik meg a szi-
mulélt kornyezetben. Képes az egész test mozgasat nyomon kovetni tovabbi érzékelSk
révén. [46] Hasonld megoldas a YEI Technology altal fejlesztett Kickstarteres projekt,
a PrioVR, melyet hasonlé célokra lehet hasznalni. Ez is képes az egész emberi test
mozgasat nyomon kdvetni. Ezt nyoleszor gyorsabban képes megtenni, mint a PSEye
vagy a Kinect. [47] Egy masik kiegészits a szintén Kickstarterrel finanszirozott Vir-
tuix Omni VR, amely 1ényegében egy futépad, a segitségével pedig futhat, guggolhat,
sétalhat a virtualis vilagba "belépd" személy. Konnyt belatni, hogy a gyogyészatban,
rehabilitacioban is mekkora lehet&ségeket rejt ez magéban, hiszen egy eljatékositas a
mozogni, jarni Gjra tanuldé embereknél, vagy épp a sportokban valé motivécio felkeltését
mennyire segitheti egy ilyen eszkozzel megtoldott virtualis valosag. [48] Amellett, hogy
rengeteg régi, divatos jatéknak 1j élményt ad és népszertisiti 6ket, mellyel azok a fejlesz-
t6k is jol jarnak, a "szemiiveget" terapias célokra is eredményesen hasznaljak. A Zurich

University of the Arts tervezés-kutatasért felelGs csapata és a Swiss Association of the
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Protection of Birds egyesiilet egymast segitve egy Birdly nevii madarszimulatort hozott
létre az Oculus Rift, egy ventillator és egy mozgathatd asztalszeri eszkoz segitségével.
[49] A Second Livestock projekt mar ennél furcsabb. Rengeteg csirke szoktot varakozni
a halélsoron ketrecekbe zarva, emiatt pedig az allatvédsk és a cégek a nagy kereslet
miatt még nem talaltak megfelel§ megoldast minden fél szaméra. Az lowa-i Egyetem
professzorasszisztense Austin Stewart, a projekt kitalaloja egy Oculus Rift altal ihletett
virtualis valosag eszkozzel segitene a csirkéknek, hogy gy érezzék, szabadon jarhatnak
a zold foldteriileteken. Austin szerint mar akkor sikert ért el, ha az emberek elkezde-
nek a problémaéaval foglalkozni, nem konkrét cél a projekt tényleges megvalositasa, de
mar egy tesztvaltozat az eldadasain Oculus Rift és egy Gymnastic Ball segitségével
kiprobalhato volt. [50] A NASA és a Northrop Grumman koézos projektje a sokmilliard
dollaros James Webb trtavess, mely leghamarabb 2018-ban teljesithet szolgalatot a
Foldtsl 1,5 millié kilométerre. Mivel ilyen tavolsdgbol nehéz javitasokat végezni, ren-
geteg szimulécion és teszten kell dtesnie az eszkdznek. Dr. Alberto Conti, a vallalat
innovécids igazgatdja szerint ebben segiti 6ket az Oculus Rift, hogy egyszerre rengeteg
képerny6t lathassanak a virtualis térben és kénnyebben dolgozhassanak az adatokat
elemezve. [51] A Ford cég is beveti az eszkozt az autoi tervezésében. A virtualis valo-
sag segitségével olcsObban és valosagosabban van lehet&ségiik computer aided design
(CAD) szoftverek hasznalata nélkiil is az autok tesztelésénél kozremiikodni, valamint a
befektetsk, vasarlok is meg tudnak tekinteni egy-egy virtualis modellt. [52] Norvégia-
ban a hadsereg hasznélja az Oculus Riftet. A tankokra kamerakat szerelnek, melyeknek
a 185 fokos latoszoge segitségével korbe képesek latni a jarmivet VR-en keresztiil, igy
nem kell kézel vakon navigalniuk a tankok vezetdSinek. [53] Roberta Firstenberg egy
rakos nagymama volt, akinek Priscilla, az unokija segitett. Egy alkalmazast irt az
Oculus Rifthez, mely segitségével nagymamaja az élete utolsd6 honapjaban is tgy érez-
hette, a kiilvilagban tartozkodik, megkonnyithette ezzel élete végét. [54] A Chaotic
Moon Studios és a Team Chaos egyiittmiikodésében jott 1étre egy Oculus Riftet és a
Leap Motiont hasznalé jaték, a Shark Punch, mely segitségével terdpias jelleggel lehet
az életiinkre tdmadé capékat leiitni a viz alatt. A készit6k szerint ez kiilonosen akkor
hasznos, ha valamelyik rokonunkat, szerettiinket érte végzetes capatdamadas. A Leap
Motion segitségével lehetGség adodik a kéz mozgasanak figyelése és digitalizalasa. [55]
Az Oculus Rifthez késziilt egy Diplopia nevi alkalmazas is, mely a tompalatasban vagy
kancsalsdgban szenvedd betegeken segit. Ez 1ényegében egy faltorg jaték, ahol térben
a keziink mozgatasaval (a Leap Motion segitségével) kell a golyot visszalokni a fal felé.
[56]

Az Augmented Reality (AR) is igen elterjedt manapsag. A katonasagnal létezik egy
fejlett eszkoz, a DARPA altal fejlesztett Urban Leader Tactical Response, Awareness
& Visualzation (ULTRA-Vis), aminek a segitségével valamivel méasabb mikodést ka-

punk, mint a Google Glass esetében. Holografikus technologia segitségével a katonak
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latoterébe helyezhet személyek azonositasaval, magassaggal, tereppel kapcsolatos infor-
méciokat és akar taktikai utasitdsokat, mindezt persze olyan szoghdl, hogy ne zavarja
a latoteriiket. [57]

3.1.1. Programok, gépek hasznalatabé6l ad6dé problémak a ké-

pességfejlesztésben

Bar ezeket a programokat szokta hasznalni Dora néni a foglalkozasok alkalmaval, mivel
specifikusan egy-egy probléma kezelésére megfeleld és tobb vizualis inger van benniik,
mint a normal, hagyomanyos jatékoknal, 0sszességében ellenzi a jatékokat, a szamito-
gépeket, a TV-ket. Véleménye szerint a hasznéalatukkal még sok egyéb képességben nem
torténik fejlédés. Ilyen példaul a szocializacio, illetve az auditiv differencia. Bizonyos
¢letkor alatt nem engedné a gyerekeket a szamitogép kozelébe, hiszen ugyan vannak az
6vodasoknak késziilt programok is, melyek akar énekelnek is a gyermeknek, de azért a
szil6i éneklést ezek ne valtsak fel. Van olyan gyerek, aki dadog és hozza jar, a szabad
perceiben folyamatosan a 16voldozés jatékokrol beszél, de a kerékparozas témajiahoz
nem tud hozzaszolni. Szerinte egyszertien elfelejtenck gyereknek lenni. Allitasa szerint
gyakran a gyermekek elemi képességei sériilnek koran, példaul a kotédés képessége (hi-
szen ha a sziil6knek nincs ideje, csak beiiltetik a képerny6 elé), a hierarchiaban vald
részvétellel kapcsolatos tapasztalatok, illetve a hatarok kialakitasa, amely csak a kettés
interakciokban alakul ki. Ugyanis a gyermek megszokhatja azt, hogy a jaték nem beszél
vissza, akdrhanyszor tjra és tjra probalkozhat, amig eléri a céljat. Ennek kovetkeztében
volt olyan diak, aki fiityorészett az éra kdzben, mert nem szokta meg, hogy korlatozzak
a tevékenységét. Amennyiben nincsenek hatarok, akkor kivetkezhet be a gyermeknél a
viselkedés- és magatartaszavar.

A gyogypedagodgusokat sokszor keresik fel azzal a problémaval a sziilék, hogy a gye-
rek problémés. Esetenként kideriil, hogy sok gond a beszélgetések hianyabol fakad. A
beszélgetések pedig fontosak az évodaban, iskolaban, hiszen ezek az egyiittéléshez fon-
tos képességek sokszor mar kiskorban sériilnek. Bar lenne igénye olyan programokra,
amik segitségével lehet beszélgetni, kiejtést ellenériztetni, nincs megfelel§ infrastruk-
tara és kornyezeti feltétel az iskolaban, mivel viszonylag nagy a zaj és kevés az iskola
koltségvetése. Ettdl fliggetleniil fontosnak tartja, hogy a gépek a kapcsolatokat, emberi
sajatossagokat se valtsak ki. A beszélgetések 70%-a a mimika, gesztusok, a hanglejtés, a
hangszin, illetve a hangsily. A tartalom, a szavak, mondatok pedig ezzel egésziilnek ki.
Viszont sokszor az egyszert, hétkoznapi szavakat sem értik a gyerekek, mert elGfordul,
hogy a "semmi" vélaszt elfogadjak a sziil6k olyan kérdésre, hogy mi tortént az isko-
laban, mit csinaltak ekkor vagy akkor. Raadasul a sziil6k még a beszélgetés kozben is
sokszor valamilyen okostelefonos alkalmazassal vagy a munkajukkal vannak elfoglalva.

A gyakoribb kommunikéci6é soran viszont kideriilne, hogy a gyerek érti-e az egyszert,
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hétkoznapi kérdéseket és képes-e adekvat valaszokat adni rajuk. Ugyanis esetenként
a gyogypedagogusnédl dobben ra a sziilg, hogy a gyerek nem ért meg egyszerd mon-
datokat, kérdéseket. Sokszor egymést sem megfelelGen. Egy gyermek pedig akkor tud

adaptalodni kornyezetéhez, ha érti azt.

3.2. Népszerii kereskedelmi videojatékokhoz kothetd

modszerek

A szorakozas egy 6si eszkoze annak, hogy az ember felviditsa 6nmagét vagy mésokat,
esetenként annak, hogy egyszertien hiizza az id6t egyéb hasznosabb tevékenységek eldl,
vagy hogy megkonnyitse varakozasat valamire. Bar a asztali szerepjatékokban, sakk-
ban és néhany, valamilyen stratégiat megkovetels jatékban a jatékos valamiféle szerepet
olt magara, ez a "szerepjaték" talan a jatékok digitalis formajanak megjelenésével, a
videojatékokkal teljesedett, teljesedik ki. A jaték teremt egy vilagot, sajat szabaly-
rendszerrel, szereplSkkel, flordval, faunaval, melyben a jatékos vagy jatékosok feladata,
hogy egy adott célt elérjenek. Az asztali szerepjatékokban is (M.A.G.U.S., Dungeons
& Dragons, stb.), de altalaban a videojatékokban a jatékos a legtobb valos életbeli
probléméjat képes a eltolni magatol és hirtelen a jaték vildganak problémaéit elGtérbe
helyezni. Minden egyéb célja tavolibba valik és a hangulat miatt (melyet a jaték és/vagy
a kozosség teremt meg) motivaltabb is lesz. Ez belathato, hiszen az eljatékositasnal is
pont ezt a masik vilagba lépést, a kikapcsolodast szeretnék elGteremteni munka vagy
tanulas kozben. Igy a képességfejlesztés 1j célja az eljatékositas mellett az lehet, hogy
magukat a jatékokat hasznaljuk fel egy-egy képesség fejlesztéséhez, gyakorlasahoz, az

1j tananyag elsajatitasahoz, esetleg a koncentracios szint jobba tételéhez.

3.2.1. Jatékok, projektek, kisérletek a videojatékos képességfej-

lesztésre

Egybdl felvet6dik a kérdés: Van-e méar erre bevett példa? Hasznaljak-e az oktatas soran
a videojatékokat ? Az Amerikai Egyesiilt Allamokban, New York allamban létezik egy
alapitvanyi tamogatéasbol létrejott iskola, név szerint Quest to Learn [29], ahol ugyan
kiemelt figyelmet élveznek a szokvanyos targyak, mint a matematika, fizika, angol,
nyelvtan, foldrajz, biologia, de levezetésképpen kiilonb6z§ készség- és képességfejleszts
programokat hasznélnak a didkok. Ilyen alkalmazésok példaul a Little Big Planet, Spo-
re, de egyéb programokat is hasznélniuk kell, mint a Google Earth, vagy a Photoshop. A
létszam és a korhatar folyamatos véaltozés alatt all a sikeresség fliggvényében. Az ered-
ményei pedig - mert vannak - mar most lathatéak. Matematikai Olimpian a didkok 3

évben nyertek egyhuzamban és atlagosan 94%-os a bejarasi arany. Tovabbi pozitivum,
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hogy a sziilk 88%-a &llitja, az iskola nyomonkoveti a gyerekek iskola utani életutjat
is. Ennek megfelelGen a sziilok 94%-a gy gondolja, hogy magas elvardsai vannak az
iskolanak a didkok felé. [58] A Little Big Planetbdl egy kép lathato a 3.4. abran.

Egy bergeni kozépiskolaban az etikadrdkon Tobias Staaby azzal az Gtlettel allt eld,
hogy bevonja az oktatasba a jatékvilagot. Név szerint a Telltale Games altal fejlesztett
nagysikeri The Walking Dead képregényrdl késziilt jatékadaptaciorol van szo [59]. A
jaték maga egy interaktiv drama, amely egy zombiapokalipszis vilaganak jeleneteit me-
séli el és azt mutatja be, hogy egy csapat tulélének milyen szivszoritd helyzeteken kell
atverekedniiik magukat tulélésiik soran. Példaul el6fordul benne egy olyan eset, amikor
az egyik tag elarulja a csapatot és a félelme kovetkeztében informéaciokat, felszerelést
szolgaltat egy ellenséges, banditakbol allo csapatnak. A megcsappant felszerelést ké-
s6bb persze felfedezik és btinbakot keres a csapat aktualis vezetGje, mikozben fegyvert
szegez az emberekre. Ebben a helyzetben nagyban befolyédsolja az események kimene-
telét, hogy korabban a konfliktusok soran kik mellett alltunk ki, kiilonben felemlegetik,
ha egy-egy karakterrel Osszevesztiink. Amennyiben jol viszonyultunk hozza és tamo-
gattuk, igy a mi szavunkra is jelent&sen hallgathat a jaték soran. De hasonlé helyzet
példaul az, amikor mésok véleményét befolyasolja rolunk, hogy kit mentiink meg (de
az adott helyzetben egy embert van id6 megmenteni), illetve a minket ért sérelmeinket
megbosszuljuk-e valakin, vagyis elengedjiik-e tarsunk kezét, hogy nekiink tébb idénk
legyen menekiilni. A jaték sordn szdmtalan ilyen dilemmaval taladlkozik a jatékos. Ez a
norvég oktatd a dontési helyzeteknél megallitotta az eseményeket és kérdéseket tett fel
a helyzettel kapcsolatban. Szavazogépekkel bizta a véilasztast a didkokra, majd meg-
vitattak a moralis, erkolcsi kérdéseket. A didkoknak nagyon tetszett az effajta jatékos
megkozelités, sokkal kozelebb hozta szamukra az etikidt. Egyébként manapsag egyre
tobb az ilyen tobbkimeneteld jaték, mint a Heavy Rain, Fahrenheit: Indigo Prophecy,
Beyond: Two Souls, melyek kozott néhany szintén tartalmaz etikai kérdéseket felvets
problémakat. A The Walking Dead cimi jaték megtekinthets a 3.4. abran.

3.4. dbra. Balrol jobbra: Little Big Planet, The Walking Dead, Minecraft

A Mojang altal fejlesztett Minecraft cimii jatékot vilagszerte 30 millidan jatsszéak.
Bar 2014. szeptember 15.-én publikussa valt, hogy 2,5 millidard dollarért vette meg a
Microsoft a Mojangot, ennek ellenére a jévében is varhato a Minecraft vilaganak bévité-
se a rajongok nagy oromére. De nemcsak a szoftverorias Microsoft csapott le a jatékra,

hanem a tanarok is. Az oktatok altal fejlesztett MinecraftEdu nevid Minecraft modifi-
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kacio, melyet egyébként a Mojang is hivatalosan tamogat, az oktatési felhasznalashoz
lett atalakitva. Tobb, mint 40 orszagban hasznaljak mindenféle tantérgy keretein beliil
a természettudomanyos targyaktol kezdve a nyelvek oktatasan at a torténelem és a rajz
tanitasaig is. A program allitolag konnyen alakithaté a tantervi el6irashoz és béviils
tananyag és tevékenységgytjtemény alakul hozza. Tovabbi érdekesség, hogy néhany éve
a redstone-ok (voros kovek) is megjelentek a jatékban, melyek képesek vezetni a jaték-
beli elektromossagot. Bar ennek a kének a hasznalatéval lesznek kiilonbségek a valos
elektromosséig és a jatékbeli kozott, lassabb is lesz, mint a valodi aramkorok, de modi-
fikaciok révén egyre valosaghtibb miikddést aramkoroket lehet vele 1étrehozni, emellett
természetesen a logikai kapuk felhasznalasat és a kreativitast lehet vele fejleszteni.
Hasznossagara mi sem jobb példa, mint az, hogy a Youtube videdmegosztd portélon
rengeteg anyag taldlhato arra vonatkozoan, hogyan készitsiink a jatékban miikods sza-
mologépet, okostelefon utanzatot (természetesen kevesebb funkcioval), és egyéb kisebb
aramkoroket is. A MinecraftEdu, illetve a Kerbal Space oktatési valtozatat, a KerbalE-
du programokat a TeacherGaming [60] munkatarsai ujfajta nyari taborokban probaljak
a tudomanyos és technologiai érdeklédéstiket felkelteni, a szabadtéri tevékenységek csak
a foglalkozésok utan jonnek. A Minecraft cimd jaték lathaté a 3.4. abran.

A nagysikeri Mojang céget Markus Alexej "Notch" Persson alapitotta, aki a Minec-
raftot is 1étrehozta. Bar nem emiatt valt hiressé, de a Drop nevii jatékot is & fejlesztette
a Unity game engine-t felhasznalva, melyben korkordsen jelennek meg kézéprsl indul-
va az angol szavak és a gépirdst tanitva, annak sebességét maximalizalva lehet pontot
gytjteni a jatékban. A jatéknak akkor van vége, ha legaldbb egy beti elér a képernys
széléhez anélkiil, hogy a felhasznéalo begépelte volna. A félregépeléssel pedig ezt az egy-
szer elkeriilhetetlen véget lehet siettetni. A nagyon hasonlé, eredetileg jatéktermi belsé
nézetes 16voldozds rail shooter jaték, a The House of the Dead is megkapta a hasonlo
gépirastanitos verzidjat, a The Typing of the Dead cimmel, mely lényegében ugyanaz,
csak mondatok, kifejezések begépelésével lehet legyézni egy-egy élGholtat a jaték soran.
[61] A The Typing of the Dead a 3.5. abran lathato.

3.5. dbra. Balrol jobbra: The Typing of the Dead, Rocksmith 2014, Portal

Az Electronic Arts (réviden EA) és a Glasslab kozos projektje, az oktatési célokra
atdolgozott SimcityEDUval a tanaroknak lehet6ségiik van tudomanyokat, technologi-

at, mérnoki munkat, matematikat tanitaniuk a didkoknak. A jaték soran a jatékos egy
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varos vezetését veszi at, ahol amellett, hogy a varost kell fenntartaniuk, meg kell terem-
tenilik a lakok elégedettségét is és kiilonbo6z6 kornyezeti, tarsadalmi dilemmékon kell
atverekedniiik magukat. A készit6k célja, hogy a gyerekek problémamegoldé képessége
fejlédjon, hogy akar megoldast talalhassanak a tarsadalmi problémakra is. Korabban
az EA és a Nesta Futurelab végzett 4 angliai iskolaban egy vizsgalatot a Teaching
with Games projekt keretében [62| arra vonatkozoéan, hogy mit tanulhatnak a didkok
a jatékokbol és hogy hogyan lehet ezeket az orai foglalkozasokhoz integralni. A tanul-
many keretében hasznalt jatékok a The Sims 2, Rollercoaster Tycoon 3 és a Knights
of Honor voltak. Ezeket hasznaltdk olyan targyakhoz, mint a fizika, tervezés, angol,
francia, matematika. Egyébként a tanarok 60%-a hasznalna jatékokat tanulasi célra,
50%-uk pedig motivalonak gondoljak Sket. A tanarok tobbsége hisz abban, hogy fejlett
képességeket, tudast fognak a jatékok a tanuloknak adni, hogy magasabbrendi gon-
dolkodasi képességeket adnak at didkjaiknak. Viszont megvan benniik a félelem arra

vonatkozo6an, hogy antiszocialissa nevelik a gyermekeket.

A Rocksmith, illetve a Rocksmith 2014 jatékokat az Ubisoft azért hozta létre, hogy
segitségiikkel valodi gitartudast sajatithasson el a hasznaloja. Az egyik kiadasa egy
valodi elektromos gitart is magaba foglal. A jatékban 80 kiilonb6z6 leckén keresztiil
nemcsak arrél kapunk képet, ha valamit rosszul csinalunk, de tanacsokkal lat el min-
ket, hogyan oldjuk meg a hibankat. Amellett, hogy a jatékban idével jobbak lesziink,
a képességiinket a valo életben is hasznosithatjuk, ha gitarozni szottyan kedviink. Ter-
mészetesen licenszelt zeneszamokat is tartalmaz, melyen kiprobalhatjuk magunkat és a
jaték nehézsége a mi képességeinknek megfelelgen fog alakulni. [63] A jatékrol egy kép
lathat6 a 3.5. abran.

Néha a fejleszt6k adoményozni szoktak mas fejlesztéknek, hogy valamilyen oktatés-
ban hasznalatos jatékot fejlesszenek. Tavaly a kozosségi jatékokat fejleszté Zynga.org
jelentette be, hogy 1 milli6 dollart adomanyoz a NewSchool Venture Fund jatékfej-
leszt6inek, akik az oktatdsban dolgoznak. Kordbban a Facebook is adomanyozott a
raszoruloknak, mégpedig a FarmVille, CastleVille, Draw Something, Bubble Safari és a
FrontierVille jatékokon keresztiil, melyre a jatékosoknak kiilonleges targyakat megvéve
volt lehetdségiik. [64]

A Valve Corporation annak idején a Half-Life cimi nagysikertd FPS (els6 személyt
16v6ldozos) jatékkal lett hires, ez a jatéksorozat pedig mindig az innovativ megoldésai
miatt kapott a sajtotol figyelmet (atvezetSk nélkiili narrativa, a 2. részben bemutatott
antigravitacios puska, stb.). Ezt kovetGen egy kisérleti jatékként késziilt el a Portal,
melyben a jatékos portalokat volt képes 16ni és ennek a segitségével addodott lehetGsége
puzzle feladvanyokat megoldani, kapcsolokhoz eljutni, stb. Kombinatorikai készségfej-
leszt6 hatasa a pedagodgusoknak is feltiint, minek kovetkeztében a Steam for Schools
kezdeményezésben létrejott Learn With Portals program keretében a tanaroknak lehe-

tGségiik nyilt ingyenesen regisztralni a bétara, hogy megkapjak a Portal 2-t és a hozza
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tartozo Perpetual Testing Initiative palyaszerkeszt6t, mely soran az altaluk készitett
tesztkamrékban tesztelhetik diakjaikat. Egy masik, Teach With Portals weboldal pedig
oraterveket tartalmaz a tanarok szdmara a minél hatékonyabb felhasznalas érdekében.
A tananyag fizika és matematika 6rdkhoz nyuijt segitséget, tesztkérdésekkel és képletek-
kel, kiegészitve a Portal jaték élményeivel. A Portal cimd jatékrol a 3.5. abran lathat
egy képet. [65]

A virtuélis vilagok tanit, nevels hatasat a fejleszték is elismerik. Ezért szamos
jatékmotor vagy jatékfejlesztd eszkoz rendelkezik edukécios licensszel, vagy egyszertien
ingyenesen all rendelkezésre a felsGoktatés szamara. Példaul a Unity game engine-nek
is van oktatési véaltozata, ahogy a Cryengine 3-nak is, bar ezek dragék a tanittatas
vildgdban. Az Unreal Engine 4 oktatasi licensze viszont ingyenes, amikkel az elkésziilt

jatékokat sokszor a didkok kés6bb kedvezményesen tudjak értékesiteni. [66]

Dallasban, Texas éllamban a kozelmiltban a GameStop és a Southern Methodist
University alltak ssze, hogy az intézmény Guildhall programjara jar6 jatékfejleszté
tanonc didkokat "jatékbarlangokkal" lassdk el, hogy az egyes jatékkonzolok minden
sajatsagaval tisztaban lehessenek, ha a rajuk szolo fejlesztésrol lesz szo. [67]

A NASA Learning Technologies projektje néhany jaték fejlesztését is tamogatja,
hogy a fiatalok tudomény és technologia irdnti lelkesedését elGsegitse. Kiaddja volt a
Virtual Heroes, Inc. és az America’s Army Game Studio altal fejlesztett Moonbase
Alpha nevi, ingyenes jatéknak, melyben a jatékosnak asztronautaként egy meteor-
becsapodas miatt megrongalodott létfenntartorendszert kell idére megjavitani, melyet
tobbféleképp lehet elvégezni. A Linden Research, Inc. altal fejlesztett, ingyenes Second
Life alkalmazashoz a kozelmultban fejlesztettek egy Moonworld nevii vildgot, melyben
a Hold virtualis mésan, a Timocharis nevii holdkrater koriil kell méréseket végezni a
jatékosoknak a létfenntartassal, illetve a fizikai, szelenografiai, holdtani jelenségekkel
kapcsolatban. Helyet kapott benne néhany virtualis szenzor is (graviméter, multispekt-
ralis képérzékelsk), hogy a holdi kortilményeket szamértékekkel kiegészitve is figyelem-
mel lehessen kévetni. Hasonlo jaték volt a Selene is, ahol akar még a Hold keletkezésérsl
is lehetett informaciokat szerezni. Ev elején jelent meg egy jaték Starlite: Astronaut
Rescue cimmel, melyet szintén a NASA tamogatott. Ez egy 20 perces demé arra vo-
natkozoan, hogyan lehet egy radidado jelét erdsiteni, tovabba képet kapunk arrél, mi a
frekvencia és hogy hogyan lehet haromszogeléses modszerrel egy lezuhant asztronauta
helyét meghatarozni a képlet és az értékek segitségével. A jaték késébb tobbjatékos lesz,
mely a StarLite: Astronaut Academy cimet fogja viselni, viszont egyelére ez a demé és
egy tobbjatékos tirbéli Starlite: Astronaut Academy: G-Ball cimi labdajatékos epizod
all rendelkezésre az érdekl6dsk szamara. A Moonbase Alpha cimii jatékot tekintheti
meg a 3.6. abran. [68]

A Sega néhany honapja egy olyan jatéktermi jatékot mutatott be, amely legin-
kabb a kisgyerekeknek, de akar még a felnGtteknek is szolhat. A jaték az Edel Sand

32



nevet kapta, amely lényegében egy ténylegesen valodi sandbox (csinélj, amit akarsz a
homokozoban) jaték, vagyis tényleg homokozni kell benne. A hatarozottan motorikus
készségeket fejleszts jaték Svédorszagban létrehozott specialis homokot, a WABA Fun
LLC. altal létrehozott Kinetic Sandet hasznalja, amelyhez nem kell viz, hogy alakit-
hat6, gyarhato legyen és nem tapad a kézhez, csak 6nmagahoz. A jaték a projection
mapping technolégiat alkalmazza, ami abban nyilvanul meg, hogy a homokra folyama-
tosan adaptalodo fény vetiil. Ha valaki egymasra pakolja a homokot, hegyet alakithat
ki, igy a fények azt a hatéast keltik, hogy egy havas vagy sziklas hegycsiics képz6dott
elsttiink. Amennyiben a jatékos medret as, akar a vetitett lava vagy folyo folyasiranyat

tudja modositani a homokozoban. A jatékmenetbdl lathato egy kép a 3.6. abréan. [69|

3.6. abra. Balrol jobbra: Moonbase Alpha, Edel Sand, Classroom Aquatic

Véleményem szerint az oktatasi jatékok koziil a téméban az egyik legjobb példa
a Unity game engine-el késziil, 2015 majusdban megjelens, de mar most is demo
valtozatban kiprobalhato Classroom Aquatic nevd jaték, mely amellett, hogy vicces
hangulata és kellemes rajzfilmes grafikaval rendelkezik, egy, a delfinek vilagaban 1évé
iskolaba kalauzol el minket, ahol cseredidkként vesziink részt az oktatasban. A felada-
tunk az, hogy minden palyan tesztkérdésekre valaszoljunk, kézben pedig puskizzunk,
ha muszaj. A jatékbeli csalas pedig tgy torténik, hogy a tanarunk (aki szintén del-
fin) figyelmét terelhetjiik el radirgumik eldobasaval, amivel masokat vagy a tanterem
targyait dobhatjuk meg, mikozben valamelyik szomszédunkrol, aki épp ugyanannal a
feladatnal jar, lenézziik a helyes véalaszt. Vagy figyelemelterelés helyett egyszertien, ami-
kor nem figyel, megfordulunk a széken. Viszont tigyelniink kell arra is, hogy ugyanarrol
a delfinrél ne puskazzunk sokaig, mert felidegesitjiik és szo6l a tanadrnak. Bar a jaték
- szerintem - nem tantervre épiil (legalabbis az eddig elkésziilt demoja), ihletet adhat
arra mas fejleszt6knek, hogy egy hasonlo jatékot tantervi tartalmakkal toltsenek fel.
Igy lényegében gy vennének részt a diakok az oktatasban, hogy a puskazas soran nem
keletkezne csorba a vald életiikben, mégis tanulniuk kellene és a valodi oktatas soran
szinte mar "évet ismételnének" és gyakorlottan, sokkal tobb ismerettel, mar meglévs
tudéssal vennének részt a valodi éran (ahol jobb esetben méar csak tesztet kellene irni-
uk). Tamogatja az Oculus Rift nevii VR sisak hasznalatat is, hogy még élethtibb legyen
az iskolai élmény. A jaték vilagaba tehat teljesen beleilleszkednek az iskolai feladatok és
problémak, emellett a jatéktervezés felkelti a kivancsisagot és motival minket a tovabb-

haladasra (hiszen a delfinek vilagdban még nem volt résziink oktatésban). A végleges
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valtozatban a jaték tobb érdekes palyat is tartalmazni fog, példéul olyat, amikor a
tanulok rolunk puskaznak és nekiink kell direkt rossz valaszokat adnunk, hogy rossz
irAnyba tereljiik Gket, illetve olyan is, amikor a valaszokat a kérnyezetbdl kell kitalal-
nunk (didkok beszélgetése a hattérben, stb.). Lesz olyan feladat is, amikor t6bb ezer
oldalas konyvbdl kell megtalalnunk a helyes valaszokat, méghozza gy, hogy a téarsa-
inkrol kell kideriteni, melyik oldalon is jarnak. A jatékrol egy képet lathat a 3.6. abréan.
[70]

A jatékok fontossagarol gazdasagi szempontbdl is méshogy vélekednek. Németor-
szagban egyre novekszik az iskolai hidnyzasok mértéke. Rendszeres hiradés szamol be
arrol, hogy sokan ellogjak az els6 orakat, mert plazdkban vannak vagy épp tovabb
akarnak aludni. Ennek megfékezése érdekében a szovetségi allamok belligyminisztere-
inek tanacsara az az elGterjesztés sziiletett meg, amiben az egyik tevékenység volna
az, hogy az elektronikai iizletek és a bevasarlokozpontok csak 15 6ratol kapcesolhatjak
be a kiallitott konzolokat. Ezzel szemben a skot kormany pont a tanitasi idével 6ssze-
egyeztethetének tartja a videojatékokat. A Curriculum of Excellence tanterv, amely
kotelezévé teszi a 3-18 éves gyerekek szaméra a videojaték fejlesztést, illetve a szé-
mitogépes filmkészitést és animéciot. Erre a lépésre azért volt sziikség, mert rengeteg
programozast tanul6 hallgaté bukik meg az egyetemeken, ezzel pedig veszélybe keriil
az évente 20 milli6 fontot termeld skot jatékipar jovGje. [71]

A fentiek alapjan betekintést nyerhettiink a jatékok oktatésban torténd alkalma-
zasara. Mint lathato, sokan sokféleképpen képzelik ezt el. A jatékok hasznossagarol

viszont nincs mindenki meggy&zsdve.

3.2.2. Feltart eredmények

Evrél évre észre lehet venni, hogy a videojatékokat, mint médiumokat egyre komo-
lyabban veszik az emberek. Amellett, hogy a régi, alapveté céljuk a szorakoztatés,
mint lathattuk, olykor oktatési céllal kozelitenek feléjiik. A téma komolysagat mi sem
bizonyitja jobban, mint az, hogy egyre tébb csatornan keresztiil van sz6 az oktatasi
jellegrél. Ev elején keriilt megrendezésre Budapesten a BCCCD14 (Budapest CEU Con-
ference on Cognitive Development) nevd konferencia, ahol Daphné Bavelier (3.7. abra)
is tartott eladast "Action Video Games as Exemplary Learning Tools" cimmel, illet-
ve azonos témarol volt sz6 a "Learning To See: Insights From Sight Restoration and
Expert Video Gamers" cimd, Allen L. Edwards féle Psychology Lectures el6adasban
is. A holgy a University of Rochester professzora és 10 éve kutat a témaban. Arrol
beszélt, hogy azoknal az embereknél, akik rendszeresen gyors tempoju 16voldozés jaté-
kokkal jatszanak, bizonyitottan magasabb agyi teljesitményiik van, mint azoknak, akik
nem jatékosok. Azokra az alteriiletekre igaz ez, mint a latas, a figyelem és a kognitiv

folyamatok. Sz6 esik arrol, hogy a videojaték hasznélat mindeniitt jelenlévs, hiszen a
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haztartasok vezetSinek 70%-a szokott jatszani, a 90%-uk pedig iskolakoru. A jatékos
haztartasvezetsk atlagos életkora 33 év, igy az eddigieket tekintve azt lehet észrevenni,
hogy hamarosan az idGsek lesznek az atlagos jatékos korosztaly. Bemutatéasra keriil egy
felmérés, ahol a kisérletben azt vizsgéaltak, hogy a kisérleti csoportnak 50 6ra Medal
of Honor, Unreal Tournament és Call of Duty jaték utan és a kontrollcsoportnak 50
ora Tetris, The Sims és Restaurant Empire jaték utdn mennyit javul a kontraszt érzé-
kenysége. Természetesen ezt az id6t a jatékosok nem egyben végezték el. Ez a képesség
nagyon jelentGs lehet példaul kddben torténd autdvezetésnél, balesetek fligghetnek t6-
le. Amig a kontrollcsoportnal -0.02 logaritmikus egységnyi volt a kontrasztérzékenység
értéke 5 nappal a tréning utan, a kisérleti csoportnal 0.14 koriili volt ez az érték. Ez
grafikonon szemléltetve igen jelentGs valtozasnak tiinik. A latas fejlesztésében tgy véli,
hogy amig az iivegek, nagyitok, kontaktlencsék, 1ézeres szemmiitét és az adaptiv len-
csék a szem optikdjat javitjak, addig az akciojatékok az agykéreg optikajat fejlesztik
aban (tompalatas) szenvedd betegek segitségére fejlesztenek. A tompalatas egyébként
olyan betegség, ahol az egyik vagy mindkét szemen csokken a latasélesség, mikézben
nincs kimutathato szervi ok, 6k nem latjak a mélységet. Megemlitik, hogy a kognitiv
képességek egyik aspektusa, a mentalis forgas vagy forgatas készsége is javul az akcio-
jatékok hasznalata utdn. Ezt 10 o6ras vizsgalattal mutatték ki, 40 perceket jatszottak
a tesztalanyok naponta és sokat javult a mentalis forgatasos képességiik. Mennyiségek
pénztarnal és a termékek szamat kell megbecsiilniink ahhoz, hogy melyik sorba alljunk
be. Az eladas felteszi a kérdést, hogy akéar ez a matematikai eredményekre is hatéassal
lehet-e. A prezentacioban elhangzik, hogy az akcidjatékosok reakcidideje gyorsabb és
nem kevésbé pontosabb, viszont 6sztonzott vagy fenntartott figyelem kdzben nem tor-
tént vizsgalat. Az ilyen jatékot rendszeresen jatszok konnyebben fel tudnak mintakat
ismerni és jobban tudnak szelektalni a fontos és kevésbé fontos dolgok kozott. A kiszéle-
sedett latohatar tesztelésére egy olyan tesztet mutatott, ahol egy kérben pattogo szines
labdak régi helytikh6z valo elmozdulésat lehetett nyomon kévetni. Amig sok objektum
kozott 2-3 alakot tudnak a nemjatékosok, addig az akciojatékokkal jatszok akar 5-6 mo-
solygo fejet is nyomon tudnak kovetni. A tesztrdl a 3.7. abran lathato egy kép. Tovabbi
eredmények kozott szerepel, hogy mérhetéen jobb a szinérzékenységiik. A megosztott
figyelem és az azonos id6ben torténd tobb tevékenységvégzés képessége szintén pozitiv
hatassal van, melyben egy idegen nyelv hallatan megprobaljuk a mondat elejét és végét
felfedezni. Ezt hivjuk elemzésnek, ami ahhoz kell, hogy a hangalakokat késGbb a sze-
10 perc utan, a nemjatékosok 20 perc utan vélnek hasonlosagokat felfedezni a hangala-

kok és az eredeti hangfolyam kozott. Kimutattak, hogy amig az észlelési, motorikus,
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zett tudas garantaltan példatlan modon vihets at, alkalmazhatoé més teriileteken, ez
lathato volt a korabbi sorokban is. Levonhatjuk azt a kovetkeztetést, hogy az akcioja-
tékokat a korabban leirt betegség kezelése, megel6zése mellett még sok esetben lehetne
eredményesen hasznalni. Amellett, hogy egy masik példa az idGskori képességromlasok
tertiletét vetette fel, egy masik példaban bizonyos foglalkozasokat emlitett (pilota, se-
bész), tovabba az oktatasban szerinte altalanos iskolas gyerekek esetében is megfeleld.
Fontos végkovetkeztetés a jatékok ellenzGi szdmara, hogy nem talaltak eddig negativ
formalis taniftasanak mérésére egyéb publikaciok is sziilettek, ahol a javult reakci6ids

és a figyelem fenntartasa voltak f&szerepben. 73]

3.7. dbra. Balrol jobbra: Daphné Bavelier TED el6adésa, Objektumok nyomkdvetését
szolgalo teszt, Jane McGonigal TED elGadésa

Ali Carr-Chellman egyik TED el6adasaban, mely a "Gaming to re-engage boys in
learning" cimet viseli, azt mondta, hogy kiilf6ldon a fiuk koziil sokkal tébbet tana-
csolnak el, fliggesztenek fel, koziiliik specialis oktatasban részesiilgk is sokkal tobben
keriilnek ki, nagyon sokszor tanulési zavarban szenvednek és figyelem, esetleg hiper-
aktivitds zavaruk gyakrabban van, mint a lanyoknak. Ha feloldanak kiilf6ldon a zéro
toleranciat arra vonatkozoan, hogy a fitk irhassanak akar a videojatékokrol, motival-
tabbak lennének, fitisabbnak gondolnak az iskoldkat, ha tobb férfitanar lenne. Ezért
kovetkeztetésében jobb jatékokat kell tervezniiik, tobb pénzt kell a jatéktervezésre kol-
tenitlik illetve a tanéri attittidoket kell megnézniiik, amellett, hogy minden relevans
tanarral, sziil6vel, iskolai vezet&vel, politikussal kommunikaciot kell folytatniuk a val-
tozas fényében. [74]

Jane McGonigal (3.7. abra) a "TED-es Gaming can make a better world" el6-
adasaban igazabol arrél beszél, hogy rengeteg jatékos van, akik sok-sok ora energiat
6lnek abba, hogy példaul egy virtudlis vilagnak, mint a World of Warcraft vilaganak,
Azeroth-nak a mindennapi problémaéit intézzék. Ezekbdl az 6rakbol annyi év jon ki,
amennyi eddig az emberiség ideje volt az Gskortol kezdve. A feladat az lenne, hogy

el kellene érni, hogy a jatékosok a vald élet problémait is legalabb ilyen lelkesedéssel
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oldjak meg. Hiszen a jatékosok gyakran optimistabbak, lelkesebbek a feladatok elvég-
zésében. Elmondja a sajat torténetét is, hiszen egy idében agyrazkodast szenvedett és
mélyen depressziv allapotban volt. Sok kutatas alatamasztja, hogy ilyen esetben né-
hanyan ongyilkosok akarnak lenni. Ez tortént meg vele is és azzal volt képes tulélni,
hogy jatékként képzelte el az életét, egy titkos identitast valasztott maganak, majd
Osszegytijtotte a mellette all6 embereket és minden napjaba egy legy6zendd ellenfelet,
valamint egy energianével6t iktatott. Egyik el6adasaban, melynek a cime "The game
that can give you 10 extra years of life", tobbek kozott arrél is mesél, hogy a jaték-
kal eltoltott id6 egyaltalan nem felesleges, hiszen amellett, hogy a szorongést kezeli,
viddmabba tesz minket, mely egyaltalan nem elhanyagolhat6 annak tiikrében, hogy az
emberek a halalos agyaikon sokszor azt kivanjak, barcsak boldogabbak lettek volna.
[75]

Egy nem tul régi német kutatas szamos dologra deritett fényt. A Max Planck In-
tézet és a Charité University Medicine St. Hedwig - Krankenhaus kutatoéi arra kérték
a kisérletben résztvevs 23 f6t (atlagosan 24 éves fiatalokat), hogy a Super Mario 64
cimi jatékkal naponta 30 percet jatsszanak 2 honapon at és javulas tortént a navi-
gacios képességben, a memoriaban, a motorikus képességekben és a stratégiai terve-
zésben. A jatékokkal emellett az olvasés, a figyelem képessége is javult. Az id&seknél
az agyoregedést 7 évvel lassitja le. Szignifikins novekedést tapasztaltak a résztvevk

sziirkedlloményaiban, 1ényegében az agyuk térfogata novekedett. [76]

A videojatékokkal torténd képességfejlesztés van annyira komoly téma is, hogy a
hires német hetilap, a Der Spiegel 2014 /3-as szaméaban cimlapon szerepelhetett, Spielen
macht klug cimmel, mely a Grand Theft Auto bettitipusaval irédott, olyan karakterek
szereplésével az el6térben, mint az Angry Birds-bél Red, a Splinter Cell jatékokbol

ismert Sam Fisher, illetve a Super Mario-bol ismert Mario. [77]

A New York University-n Jan Plass professzor egy arra vonatkozo kutatast vezetett,
hogy az oktato jellegii jatékok hatékonyabbak-e, amennyiben egyiittesen jatsszak Gket.
A didkokat sokkal jobban motivalja a kozos jaték, még akkor is, ha egymas ellen, vagy
egylttmiikodve jatszanak, tovabb is tartja fent az érdeklédésiiket. Kideriilt az is, hogy
még a matematikat is sokkal szivesebben megtanuljak igy, ha jol van megtervezve az
az adott jaték. 78|

Az Affordable Schools Online (régen Frugal Dad) néhany forrés alapjan egy in-
fografikat hozott létre arra vonatkozoan, hogy a jaték jot tesz az embereknek. Elég
sok informacié megtalalhato rajta, ezek kozott emlitésre méltdéak az olyan nagyjabol
nyilvanvalénak tiing kijelentések, mint az, hogy a Wii Fit és a Kinect Fitness noveli
az alloképességet és segit a szivnek, vagy az, hogy a videojatékok novelik az olvasasi
képességet, de olyanok is helyet kaptak rajta, mint olyanok, hogy léteznek a pokfobi-
arol, piszkos fiirdGszoba fobiarol leszoktatd jatékok. Kideriil belSle, hogy a megégett

tengerészgyalogosok fajdalmat 25%-al csillapitotta. Koordinaciéban és vizuéalis infor-
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mécioéban tortént fejlédés a gyerekeknél 3 honapon at naponta 30 perc Tetrisezés ko-
vetkeztében. A szociélis kapcsolatokban segit az, hogy néhény gyerek akkor jatszik, ha
egy baratja is jelen van. Nem beszélve a tobbjatékos jatékokrol. Az Eterna és a Fol-
dit biokémiai fejtors jatékok segitségével konnyebben megérthetévé valik a genetika. A
héazasparok 76%-a szerint a kozos WoW-ozas jot tesz egy kapcesolatnak. [79]

Késziilt arra vonatkozoan felmérés, hogy egy 6 hetes Nintendo Wii Fit Balance
Boardot hasznal6 programban a korabban egyensulyproblémakat észlelt, 6éregek ottho-
naban €16 65 év feletti idGs emberek képességei hogyan véaltoznak. Berg-féle egyensilyi,
Activities-specific Balance Confidence (aktivitasspecifikus egyenstlybiztossag) skalakon
és Multi-Directional Reach (tobbiranyu elérés) Teszt segitségével mérték meg a teszt
el6tt és teszt utan az idGsek egyensulyi biztossagat, a stabilitas hatéarait. A program
heti 2 alkalmas, 30 perces gyakorlast jelentett. Statisztikailag nem mutattak ki ered-
ményt, de 6-bol 4 résztvevs hatarozottan allitotta, hogy javult az egyenstlyi allapota.
[30]

A BBC egyik riportjaban egy 86 éves holgyet, Hilda Knottot mutatjak be, aki mar
40 éve jatszik videojatékokkal. Hatarozottan allitja, hogy mentélisan aktivan tartjék a
jatékok, mivel megoldasuk soran kihivasokat talal, puzzle-ket, melyeket le kell kiizdenie
a tovabbjutéas érdekében. Bar méar nem a porgds jatékokat kedveli, hanem a lassabba-
kat, nyugodtabbakat. Ez utobbi igaz egy mésik felmérésben résztvevs idGs emberekre is,
6k 43-an szerepeltek egy masik tanulmanyban. Ez a kognitiv hatasokat vizsgélta, amik
az idésekre hatnak videojaték hasznalat soran. Ez az Alzheimer’s Disease Assessment
Scale kognitiv alskdlajaval lett mérve, valamint az 6nképben és az életminéségben beko-
vetkezett valtozéasokat is vizsgélatnak vetették ala a Clinical Inventory of Self-Concept
és a WHOQOL-Bref skalakkal. A 43 id6s emberbdl 15 hasznalt videojatékokat, 17
pihent és 11-nél nem tortént ilyen kisérlet. A teszt el6tt és a teszt utan 8 héttel is
mértek adatokat. A billentytizettel és az egérrel problémaik voltak, de igy is szerették
a lassabb, torténeteket elmeséls jatékokat. Azt vették észre, hogy a kontrollcsoporttal
szemben nem tortént kognitiv romlas a videojatékokat hasznaloknal. Relaxacioé soran
viszont az 6nkép romlasnak indult. Az életminGséggel kapcsolatban nem tortént vélto-
zas a kezdeti és a kés6bbi mérések kozott. Viszont a jobb 6nkép hatassal van a mentélis
teljesitményre is. Osszegezve tehat elmondhato, hogy az 6nkép és az életminGség meg-
tartasa mellett a videojatékok hasznalata javitotta a kognitiv képességeket, legalabbis
megeldzte azok id6 el6tti leromlasat. [81]

A stratégiai jatékok nagyon jok arra, hogy a jatékosnak gy kelljen gazdaségi és tak-
tikai dontéseket meghoznia, hogy kézben az ellenfél stratégiait, egységeit, nyersanyagat
egyéaltalan nem ismeri. Amellett, hogy kifejtésre keriilt, akar a Simcity cimi jatékot is
lehet az oktatasban hasznélni, még a mesterséges intelligencia és a matematikusok el-
méjét is megmozgatja, hogyan lehet j6 algoritmusokat létrehozni ezekben a jatékokban,

melyek akir a valo élet problémaira is megoldasokat nytjthatnak. Finnorszagban Es-

38



pooban is késziilt olyan kutatas, ahol a Monte-Carlo modszeren alapuld megerdsitéses
tanulast bemutatoé algoritmust, az Exlost fejlesztették ki, aminek a segitségével haté-
konyan tudnak dontéseket létrehozni olyan kérnyezetben, ahol sok Gsszefiiggd allapot
és akci6 jelenik meg. [82]

Malajziaban az Universiti Teknologiban egy szerepjatékot fejlesztettek a matema-
tika tanulasdhoz altalanos iskolds gyerekek szémara. Az eredményességet kérddivek
segitségével mérték fel, hatarozottan elégedettebbek voltak ezzel a megoldassal, bar a
hasznalataval kapcsolatban problémak 1éptek fel, a jovében kivanjak tovabbfejleszteni
és kijavitani a hibakat. [83]
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4. fejezet

Osszegzés és jovOokép a virtualis

vilagok motival6é képességeinek

° oo P

jovGjérol

A videojatékokrol sok rosszat lehetett hallani az elmilt évek soran. Ahogy a jatékok
egyre valosagosabbak, egyre jobban hozzéaférhetGek lesznek és egyre jobban belépnek
mindennapi életiinkbe, az arra hajlamos jatékosok egyre tébb idét toltenek a képer-
nyGk el6tt. Az okostelefonok elterjedésével mar nem csak otthon, iskolai informatika
orak szabadidejében, hanem tomegkozlekedési eszkozokon, autékban, buszokon, kirédn-
dulasok alkalmaval is lehetGségiik van jatszani egyet. Stlyosabb esetben kénnyebben
keverhetik Ossze a valosidgot és annak virtualis masat. Az internet elGretorésével mér
barki kapcsolatba léphet akar egy masik foldrészen élével is, és az interneten, a jatékok-
ban kevésbé érezziik a beszélgetésiink, viccel6désiink stlyossagat, hiszen a metakom-
munikacio elttinik, csak a tartalom marad meg. Annak is kedvez, hogy akarki valhasson
zaklatéas aldozatava, hiszen ezt akar a névtelenségbe burkolozva is megtehetik a lebukas
kevesebb veszélye mellett.

Az erGszakos jatékokkal kapcsolatos kutatésok tomegesen jelennek meg, amik azt
fejezik ki, miért kirosak ezek a gyermekek szaméara. Par évvel ezel6tt az angol kor-
mény a jatékosokat szerette volna megfigyeltetni az interneten és az online jatékokban.
Néha a jatékkonzolok, az internet és a személyiségi jogok védelme is egymast kizaro
fogalmakka valnak. A SOPA, PIPA és CISPA mind olyan megbukott torvénytervezetek
voltak, melyek az internet szabadséga ellen 1éptek fel. Debral.ee Hovey, egy connecticu-
ti torvényhozo szerint az iskolai mészarlasokért is az erészakos videojatékok a felelGsek
és a cigarettahoz hasonl6 figyelmeztetéseket és adot akarna kironi rajuk. Bizonyos vizs-
galatok arra is fényt deritettek, hogy olykor pont a jaték szabélyai vagy a nehézkes
kezelése valtja ki az agressziot. Ezeken kiviil vannak még esetek, ahol példaul a Mi-
necraft jaték hatésira egy gyerek kalapacsot és fegyvereket visz az iskoldba, mivel a

kalapaccsal lehet asni és a fegyverekkel védekezni a jatékban, de megesik az a helyzet
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is, amikor a Daily Mirror napilapban a cimlapon jelenik meg, hogy egy washingtoni
16voldozés kapesan a Call of Duty-t hibaztatjak. Megtortént eset, hogy valaki az au-
tolopést sajat maga a Grand Theft Autora tereli és el6fordul, amikor egy artatlannak
tling jatékot, a DOTA 2 accountjanak hackelését probaljak meg beallitani egy olyan
gyilkossag okanak, ami miatt egy 16 éves 6lt meg egy 11 éves fiit. Bar minden 1j-
donsiilt médiumot megvadolnak azzal, hogy befolyasoljak az embereket, legyen az film
vagy képregény, az is kidertlt, hogy Anglia lakossdganak legalabb a 61%-a elhiszi, hogy
a jatékok a biinosok és kevésbé gondoljak, hogy a hajlam inkdbb mar eleve az elkévets
emberekben lehet. Viszont az is biztos, hogy az MMORPG-kkel a jatékosok egy része
40-90 oran keresztiil is képes folyamatosan jatszani, mely tényleg egy valos fenyegetett-
séget mutat. [84] Publikaciok szolnak arrol, hogy a jatékosok pszichologiai, fiziologiai
mechanizmusai leginkabb a stressz lekiizdése és érzelmi reakciok miatt alakulnak ki. A
jatékosoknal csokkent dopamin termelés alakul ki a természetes dijazasokra. [85] A fiig-
gbségek megfelels kezelésére a legtobb helyen a kognitiv viselkedésterapiat alkalmazzak
amely eredményesnek bizonyult a jatékfliggdség kezelésére is. [86] De egyéb kezelések
is léteznek, mint példaul a motivacios interjik, a csalad- és parterapiak, valamint egy

tgynevezett 12 lépéses program is rendelkezésre all. [87]

A dolgozat elején emlitésre keriilt, hogy az oldalakat a jatékoknak nem ez a vitatott
oldala fogja megtolteni. Ennek ellenére kozel sem keriilt feldolgozasra minden olyan
létezs forras, mely a hasznossagot, az oktatésban rejlé lehetGségeket taglalta volna.
Fentebb lathattuk, hogy jocskan vannak kutatasok, melyek a jatékoknak kozgazdasa-
gi kifejezéssel élve josagat, javait, képességfejleszts erejét hivatottak bizonyitani, vagy
épp betegek rehabilitaciojaban, az idGskori szellemi leépiilés elkeriilésében segitenek.
Az is belathato, hogy a legtébb jatékokbol adodo veszély elkeriilhets lenne, ha az ag-
godo szilsk nem akkor kezdenének aggddni, amikor mér valami probléma alakult ki
a gyereknél, hanem magukat, a nevelésiiket is szemiigyre vennék és elemeznék, vagy
legalabb megprobéalnanak csalddsegité intézkedésekhez fordulni, nem mas, kornyezeti
okokra hivatkozni. Mint kideriilt a gyogypedagogus véleménye alapjan is, a jatékok
képességfejleszté hatasai bar sok esetben segithetnek, a sziil6i gondoskodas és kom-
munikacié helyét nem vehetik at, hogy a jovében az informatika altal egyre inkabb

uraltabb kornyezetben is emberek maradhassunk.

A dolgozat folytatésa lehetne egy hasonld Gsszegzés a jatékok egyéb aspektusait il-
letGen, ahol mélyebben keriilnének kifejtésre példaul a jatékok karos hatasai, veszélyei,
valamint az egyes jatékokrol sz6l6 vélemények és a jatékokkal kapcsolatos szokasok. Itt
arra lehet gondolni, hogy aki csak egy egyszeri vagy unalmas kikapcsolodasi formanak
talalja a jatékokat, milyen aranyban jatszik egy torténetorientalt vagy casual (alkal-
mi) pontgytjté jatékkal. Véleményem szerint a dolgozat énmagaban nem elegendd a

jatékokrol megléves, jelenleg megszokott negativ vélemények eloszlatésara, mellé kell
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helyezni tovabbi mély kutatast vagy kutatasokat arrél, hogy a jatékok onmagukban

nem keltenek valakiben agressziv, devians magatartast.
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