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ANNOTACIO === A SZAMITOGEPES JATEKOK HATASA AZ OKTATASRA

Tamassy Gyorgyi

Kecsegtetd és kockdzatos

A szdmitogépes jatékok hatdsa az oktatdsra

Eszrevételek Wolfgang Bergmann: ,A szdmit6gépek okosabbi teszik a gyereke-
ket. Amit a gyerekek a szaimitogépes jatékokban latnak és éreznek, gondolnak és ta-
nulnak” (Computer machen Kinder schlau. Was Kinder beim computerspielen sehen und fiihlen,
denken und lernen) ciml konyvéhez

Az ) médiumok — féként a szamitdgépek és a mobiltelefonok — minden kordbbi
elképzelésiinkhoz képest gyokeresen dtalakitottdk vilagunkat. Az 4j technikai eszko-
z0k megjelenésével kialakul6 kornyezet kicsiknek és nagyoknak, fiataloknak és idsek-
nek méds-mds képben jelenik meg, s ugyanakkor — életkortdl fiiggetlenil - egyszerre
csabité és kockdzatos. A valtozasok pozitiv megitélése nem érhetd el egyik pillanatrol
a mdsikra, sok-sok megértésre, tiirelemre és gyakran idGigényes tdjékozdéddsra van
sziikség. A genericiok tavolsdga egymastél a szamitégépek haszndlatdval mérfoldnyire
novekedett, s a jatékszoftverek ezt a tdvolsigot fényévnyire mddosithatjak, ugyanis a
felndttek (a szul6k, a pedagégusok és a pszichologusok) tobbsége gy beszél a szami-
togépes jatékokrol, mint ahogyan ,a beduinok az Eszaki-sarkrol” (Bergmann 2000:
10). Hallottak mir r6la, de élményiik nincs. Nem tudjik, hogy mely jatékok haszno-
sak a gyermekeknek, és melyek azok, amelyeket tiltani kell, vagy legaldbbis j6 elkertil-
ni. Vannak olyan sziil6k, akik nemcsak a jatékoktdl 6vjak csemetéiket, de a gyermek-
kori géphaszndlatot dltaldban is az egészségtelen életmdd szinonimdjanak tekintik. A
technika-idegen és szamit6gép-gyllolé magatartds legy6zése csak akkor lehetséges, ha
elfogadjuk, hogy a fejlédés nemcsak 4j gondokat és veszélyeket hozott magéval, hanem
0 lehetdségeket is, és az esélyek gazdagodidsat eredményezte. Az ,.én ellenéllok min-
den kisértésnek” attitidjét egészséges, tudatos kockazatvillalasnak kell felvéltania.
Ehhez azonban nemcsak az elutasitoknak és a kétkedSknek kell megismerkedniiik a
Hkibertér” virtudlis vildgdval, hanem azoknak a sziil6knek, nagysziil6knek és mas roko-
noknak is, akik — csak azért, mert a szamitogép a gyerekszobdban statuszszimbélum —
megvésarolnak vagy beszereznek mindenféle szoftvert és azutdn meglepetten tapasz-
taljdk, hogy a gyerek idonként hérosznak képzeli magat.

A maginélet, a csalddi hattér dralakuldsa mellett az intézmények arculatvaltdsa
talin még problematikusabb. A tanulasi kdrnyezet hatékony 4talakitdsa minden tar-
sadalomban olyan feladat, amely mind elméleti, mind gyakorlati problémak, s egytt-
tal permanens, gyakran terméketlen oktatdspolitikai vitdk forrdsa. Itt és most is igy
van, hiszen az elvégzendé munka nem csekély. A miveltségfelfogds pragmatikussi
valt: ki kell alakitani az élethosszig tartd tanulds készségét, és ennek alapfeltétele-
ként a tanulds irdnti pozitiv bedllitddast. A cél megvalésitdsahoz vezetd utak keresé-
se és a jarhat6 utak kivédlasztdsa nem kicsiny feladat.
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Sokan Ggy gondoljdk, hogy a tanuldsi kornyezet optimalizdldsinak feladata az
oktatds intézményrendszerére harul: mikodjenek hatékonyabban az iskoldk, legyen
eredményesebb az értelmiség képzése a fels6foki oktatdsi intézményekben, a tavok-
tatds és a felnGttképzés szakmai irdnyitdi szervezzenek szinvonalasabb tanfolyamo-
kat. A problémdk dtgondoldsihoz elegendd egyetlen kérdés megvilaszoldsa: végre-
hajthat6k-e olyan oktatési reformok, amelyek a multimédia kordban az iskoldkat, az
egyetemeket és a felnGttképzési intézményeket versenyképessé teszik a digitalizdlt
kornyezettel?

Az iskoldban oktat6 tandr helyzete — versenyképességét tekintve — csaknem re-
ménytelen, és a tanulni vagyo didké sem rézsas: ,a multimédiat hasznal6 gyermektdl
nem kis eréfeszitést kovetel az, hogy éppen iskoldba lépése idején a kornyezetében
levé médiumok sokasigabdl csak egyetlen egyre figyeljen, csak arra az egyre koncent-
riljon, s ez az egyetlen médium rendszerint egy olyan idsebb tr vagy idGsebb holgy,
akit faraszto hallgatni, és aki éppen ezért képtelen versenyezni a modern médiaval “
(Bergmann 2000:130).

»Ha nem tudod legy6zni, 1épj vele szovetségre!” — tartja a régi mondds. A tanu-
las irdnti pozitiv bedllitodés kialakitdsa a multimédidval tdmogatott oktatdsi intézmé-
nyi kérnyezetben valésithaté6 meg. Bizonyos, hogy a szdmitégépek és a digitalizélt
taneszk6zok hasznalata alapvetGen 4t fogja alakitani az oktatds mindhdarom nagy szek-
torat: a kozoktatds, a felsGoktatds €s a felnGttképzés intézményeit. Kétségtelen az is,
hogy az elektronikus jatékok — éppen Ggy, mint a kiilonb6z6 TV csatorndk program-
jai — tapasztalatok és élmények formdjiban a tanuldsi feltételrendszer részévé vilnak
és elég sok gondot okozhatnak az iskoldk falain beliil. Az intézményi struktdra vajon
képes lesz-e arra, hogy megfelel6 mederbe terelje mindezeket az érzelmi és értelmi
impulzusokat?

Akadnak olyan oktatdskutatdk, akik az intellektuilis fejlédést biztosité kornye-
zetet nem a tudaskozvetités hagyomanyos keretei kozott keresik. ,Az oktatds sz6
rendszerint a tanitdsra, f6képpen az iskolai tanitdsra utal. ... Az iskoldt olyan mester-
séges és alacsony hatékonysdgi tanuldsi kornyezetnek tekintem, amit a tdrsadalom
kényszerbdl hozott létre. ... Azt hiszem, a szamit6gép segitségével képesek lesziink
Ggy megvaltoztatni az iskoldn kiviili tanuldsi kornyezetet, hogy annak az ismeret-
anyagnak a nagy része (ha nem az egésze), amit az iskoldk jelenleg olyan nagy kinnal,
annyi koltséggel €s olyan korldtozott sikerrel probdlnak megtanitani, fijdalommente-
sen, sikeresen és szervezett oktatds nélkil is megtanulhat6 lesz, ugyantgy, ahogy a
gyermek megtanul beszélni. Ez nyilvanvaléan azt is jelenti, hogy az iskoldknak — leg-
aldbbis mai formdjukban — nem lesz helyiik a jovében”- dllitja Seymour Papert, a
Massachusetts Institute of Technology oktatdsi kisérleteket irdnyit6 matematikusa a
Mindstorm cimd, 1981-ben megjelent konyvében (Papert 1988:12-13). Papert nem
zérja ki egy klasszikus oktatési reform lehetdségét, mégis kétségei vannak a kozokta-
tas meguajuldsat biztositd iskoldk jovgjét illetGen: ,nyitott kérdés, hogy képesek lesz-
nek-e valami Gj alakot 6ltve alkalmazkodni, vagy egyszer(en elsorvadnak, és mas ve-
szi dt szerepiket” (Papert 1988:13).

Wolfgang Bergmann kevésbé radikalis szemlélet( oktatdskutaté. Szerinte ,,az is-
kolai oktatds a maga ismeretkozvetité mivoltdban (egy ember kidll és beszél, masik
harminc ember hallgatja), hierarchikus tananyag-felépitésével, a sok memoriter, sza-
baly és betanuland6 képlet hangstlyozasiaval mélységesen szaktekintélyre-szakszer-

162 _—




ANNOTACIO — A SZAMITOGEPES JATEKOK HATASA AZ OKTATASRA

vezet. Ez 6nmagdban sem nem j6, sem nem rossz” (Bergmann 2000:129-130). Prob-
1émadt jelent viszont az, hogy az oktatdsi intézményeknek @) tipusi kihivassal kell
megkiizdeniiik: egyfeldl szamitogépes kornyezet létrehozasdval 4t kell alakitani a ha-
gyomdnyos tantermi oktatdst, masfel6l pedig Gjra 4t kell gondolni a tanuldk és a ta-
nulési forrdsok kozotti kapcsolatrendszert.

Elfogadva Bergmann mérsékeltebb éllaspontjat, azzal is egyet kell érteniink, hogy
a tudds dtaddsdban a kifejezetten tanuldsi célokra szolgild, tananyagokat feldolgozd inte-
raktiv szoftverek mellett a szérakoztaté elektronika eszkozeit is sikerrel alkalmazhatjuk.

Az interaktiv jatékszoftverek és egyéb, a mesterséges intelligencia felhasznala-
sdn alapul6 elektronikus jatékok piaca rohamosan béviil. 2002 elsg tiz hénapjidban a
vildgon 6sszesen mintegy 6 millidrd dollart koltottek szamitégépes jatékokra €s a hoz-
z4juk kapcsolodo hardverekre. A fogyasztoi szokdsok aranytalansiga miatt az év utol-
s6 két honapjaban ez az érték megdupldzdodott, ami az el6z6 évhez viszonyitva dsszes-
ségében 25%-os novekedést jelent. A gyarapodds Eurépaban még szembetiingbb.
1999-ben a vildgpiacon értékesitett termékek csaknem 40%-dt itt dllitottdk elg (lasd
http://europa.eu.int/ISPO/eif/InternetPoliciesSite/DotEU/Responses/isfe.html).
2002-ben Eurbpa részesedése a kb. 6 millidrd eurd értékd forgalmaval
(http://origo.matav.hu/technobazis/jatek/20021230korhatarlimitet.html) elérte az
50%-ot. El6rejelzések szerint az eladott jatékok értéke 2003-ban a 9 millidrd eurér is
meghaladhatja. Magyarorszagon 3-4 millidrd Ft-ra tehetd a kindlat. Indokolt volt te-
hét, hogy a szdmitogépes és vided-jatékok terjesztdi mar évekkel ezeltt olyan jelzé-
sek alkalmazdsit igényelték a gydrtktdl, amelyek a leendd felhaszndlokat — a filmek-
hez hasonléan — meghatédrozott korcsoportokba soroljak. Ebben az irdnyban az Egye-
stilt Kirdlysdgban tették meg az els6 1épéseket: az Entertainment and Leisure Soft-
ware Publishers Association (ELSPA) 1994-ben vezette be mdig érvényes, onkénte-
sen villalhaté korhatdr-rendszerét (Nintelligent Network News: New Ratings
System in Europe), amely kifejezetten sikeresnek bizonyult. Bevezetése 6ta a szora-
koztaté szoftver termékek tobb mint 95%-a eleget tett az ELSPA onkéntes kéd-fel-
tiintetési elGirdsainak. Az 6sszes jaték tobb mit 60 %-a ,korhatdr nélkili” (vagyis 3 év
folott mindenkinek ajanlott) mingsitést kapott a Video Standards Counciltél (VSC).
A tapasztalatokat mérlegelve 2002 oktdberében els6 izben sziiletett olyan dontés,
ami a kiillonb6z8 unibs orszdgok viltozatos kulturilis szabvinyainak egyarint megfe-
lelt: a vided-jatékokat gyarté cégek eurépai szervezete, az Interactive Software
Federation of Europe (ISFE) javaslata alapjan az EU tagillamaiban 2003 aprilisat6l
kezdve minden jitékszoftveren fel kell tiintetni, hogy az adott terméket 3, 7, 12, 16
vagy 18 éven feliillieknek javasoljdk-e. A besorolds nem a jatékok bonyolultsdginak
mértékét veszi figyelembe, hanem elssorban a szexuilis, félelmet kelt6 és erszakos
tartalma jelenetek szempontjabdl értékel, tovdbba tekintettel van a diszkriminativ
megnyilvdnuldsokra, a tragdr szavak haszndlatdra €s a drogfogyaszték megjelenésére
is. Amennyiben egy programot az el6bbi kritériumok szerint nem lehet besorolni,
gyartdsat és forgalmazésat be lehet tiltani, és a vétkesek pénz-, s6t bortonbiintetés-
sel szankciondlhat6k (http://www.jogiforum.hu/hir/104132716261555.php).

Az életkor szerinti besorolds tilmutat a piac szabélyozdsan €s bizonyos mérté-
kig segiti a sziilGket és a pedagdgusokat a vilaszték megitélésében. Ugyanakkor nem
old meg minden lényeges problémat: a tiltékat nem nyeri meg, a beletérdéket nem
aktivizdlja, és a tdmogatdk csoportjat sem béviti lényegesen.
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Ahhoz, hogy az interaktiv jatékszoftverek és a mesterséges intelligencia felhasz-
néldsdn alapul6 egyéb elektronikus jatékok dzsungelében eligazodjunk, az ISPA kor-
hatdr szerinti szabdlyozdsa sziikséges feltételnek tekinthetd. Az elégséges feltérelt
pedig akkor kozelithetjik meg, ha megismerjiik, megértjiik és elismerjiik a. ,,kompu-
ter-kolykok” vildgit, elfogadva, hogy ez a vildg a szdmit6gépes jatékokat tilté vagy
éppencsak tiir§ felnetek helyett timogaté sziildket, pedagégusokat és pszicholégu-
sokat igényel, olyanokat, akik inkdbb megérteni, mintsem megitélni 6hajtjak a rajuk
bizott lehetdségeket. Ehhez a megértési folyamathoz ad segitséget ,,A szimitégépek
okosabbi teszik a gyerekeket” (Computer machen Kinder schlau’) cimi konyv.

A szerz6, Wolfgang Bergmann (1949) oktatdskutaté pszichologus, a hannoveri
gyermeklélektani intézet (/nstitut fiir Kinderpsychologie) vezetbje. Az utébbi évtizedben
szamos kotetben publikilta elméleti és kisérleti eredményeit.! Erdeklédése kozép-
pontjdban a gyermek és az 4j média problematikus kapcsolatrendszere ill
(Computerkids, Abschied vom Gewissen, Computer machen Kinder schlau, Die Welt der neuen
Kinder, Digitalkids). Nagy intenzitdssal keresi a megviltozott sziil§-gyermek viszony-
ban gyokerezs valsaghelyzetek tdrsadalmi kezelésének madjait is (So lernt Ihr Kinder
lernen, Gute Autoritt, Nur Eltern kinnen wirklich helfen). Kutatdsi tevékenységének mind-
két teriiletén megjelenik a gyermek, a csaldd és az informécios tarsadalom bonyolult
hal6ja. Az utdbbi évtizedek fejlodés-1élektani és kognitiv pszicholdgiai vizsgilataibol
kovetkezden vildgossa vélt, hogy a gyermekekrdl és viszonyaikrol alkotott képiink kor-
rekciéra szorul. ,A gyermekkor — mondja Bergmann a STERN magazin 2001. oktéber
11.-i szdméban kozolt interjuban — ma alapjaiban véltozik. A gyermekek élettempdja
fergetegesebb, azok az ismeretek és értékek, amelyekre a szil6k az életiiket alapoz-
tak, egyre kevésbé, olykor egyiltalin nem szdmitanak. Ett6l a sziil6k tehetetlenné
valnak. A médidban a tekintélyr6l foly6 vita ennek a tehetetlenségnek a kifejezddé-
se.” A megoldds a sztl6-gyermek kapcsolat erdsitésében rejlik. A mai sziilsknek visz-
sza kell dllitaniuk elvesztett tekintélyiiket. Bergmann a tekintély-fogalom teljesen 4j
értelmezését adja ,A j6 tekintély: a kortdrs nevelés alaptételei” cimi konyvében, mi-
szerint annak a felnGttnek van tekintélye, aki jésdgos, megbizhaté és hatdrozott;
olyan szulg, aki nem engedi gyermekét zsarnok médjara viselkedni, a csalddi hagyo-
manyokat elevenen tartja, maga mutat példic és elkerili, hogy a kibertér héseivel
versenyre kelve alul maradjon. A gyermekek manapsdg még ergsebb sziili tdmaszt
igényelnek, mint kordbban barmikor. A realitds és a virtudlis val6sag, a 1ét és a nem-
1ét kozotti hatdrok cseppfolydssd valtak. ,A gyermek a TV és a szamitégépes jatékok
normidi szerint kialakitott uralkodé szerep elérésére torekszik. Elérhetetlen idedkhoz
igazodik. Ez a modern gyermek driméja.” (Das Drama des modernen Kindes. Der

' (1996): Computerkids. Kreuz-Verlag Ziirich, (1998): So lernt Ihr Kinder lernen. Ein Praxisbuch fiir Eltern
mit Vielen Ubungen. Weltbild, (1999): Abschied vom Gewissen. Die Seele der digitalen Welt. Mut Verlag
Asendorf, (2000b): Die Welt der neuen Kinder. Erziehen im Informationszeitalter. WalterVerlag Dissel-
dorf, (2000c): Ikarus 2000. Warum das nichste Jahrhundert minnlich wird Kreuz-Verlag, (2001): Gute
Autoritit. Grundsitze einer zeitgemiBen Erzichung Beust Verlag Miinchen, (2002a): Nur Eltern kon-
nen wirklich helfen. Lernprobleme, Angste, Konzentrationsschwichen Wolfgang Verlag,
(2002b):Digitalkids. Kindheit in der Medienmaschine Beust Verlag Miinchen, (2003): Erzichen im
Informationszeitalter dtv Deutscher Taschenbuch Verlag Miinchen.
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Psychologe Wolfgang Bergmann iiber Narzissmus, Gewalt und Computerheroen. Gesprichsfiihrer:
Christian Schiile. Die Zeit. Dossier 33/2002). A szamit6gép képernyGje eldtt 0116 gyermek
a zdart szimbolikus vildgban - egyes jatékszoftverek segitségével - akdrmit megteremt-
het, és tetszése szerint barmit meg is semmisithet. A mindenhat6sdg hamis tudata —
az everything goes” jelszavival — a szocidlis értékek irdnti immunitashoz vezethert, te-
hit a gyermekek mentilis reprezentécioit is fol kell tirnunk, és érvels, meggy6z5 be-
szélgetésekkel olyan kornyezetet kell biztositanunk szdmukra, hogy dlldspontjukat
kifejthessék. A ,Bucst a lelkiismerettdl. A digitédlis vildg lelke” cimd konyvében
Bergmann az Gj tomegkommunikécios eszkozoknek az emberi pszichikumra gyako-
rolt hatdsat vizsgilja: ,,Azt szeretnénk tudni, hogy a digitdlis médidbol miféle csabiti-
sok, miféleképpen indulnak ki, és mit mivelnek velink és gyermekeinkkel”
(Bergmann 1999:10). A virtudlis vildgban ,csak a puszta én” érvényesiil, egyéltalin
nem értelmezhetd a lelkiismeret, nincs egyiittérzés, nincs felelgsség — dllitja,. Provo-
kativ 4lldspontjinak ellentmondani ldtszik, hogy azon pszichoterapeutdk egyike, akik
a szamitogépes jatékokat hatékonyan alkalmazzdk mentdlisan hédtrdnyos helyzetd,
aszténids és hiperaktiv iskolds gyermekek kezelésében.

»A szamitégépek, a vided-jatékok és a mesterséges intelligencia felhasznéldsa-
val mikodd mds elektronikus jatékok furfangossd, talpraesetté tesznek” — irja a jaték-
szoftvereket bemutaté konyvének elGszaviban (Bergmann 2000:9). A szimitégépek-
18] val6 félelmet megalapozatlan eléitéletnek tartja. Erveléséhez szul6foldje torténe-
tébdl kolesonoz analégidt. Felidézve a vesztfiliai 6sok félelmét a vasarttdl (,az ordog
mive az”) és bemutatva, hogy annak eredményeként a falut elkertilte a vastt, s ezért
az ott lakdk csak autdébusszal tudnak kozlekedni, ravilagit a helyzet fondksdgira. Az
elitéletek okat az ismeretek hidnydban és a szakszer(tlen informéciok tomegében
leli meg. Szerinte a rossz tdjékoztatds elbizonytalanit, ahelyett, hogy tdmaszt nydjta-
na, tehdt sziikség van a korrekt eligazitdsra — ez a konyv célja.

A ,,Computer machen Kinder schlau” cimG kotet két részbdl dll. A terjedelmesebb
els6 rész (16-137. old.) az elméleti megalapozast biztositja: itt tanulds-1élektani meg-
figyelések és killonféle megfontoldsok olvashatdk az Gj médiumok mikodésével kap-
csolatban, tovdbba a ,mit latnak, éreznek, gondolnak és tanulnak a gyermekek, ami-
kor szdmitégéppel jatszanak?” kérdésre adott valaszok. A mésodik részben (140-223.
old.) a szerzg barangoldsra invitdl keresztiil-kasul a szamitégépes jatékok vildgbirodal-
maban. Az egész konyvet lezaré utdszot az elemzett jaitékok felsoroldsa, majd foga-
lommutaté koveti.

Az els6 rész prologussal indul: Pizsamds Pit legy6zi a félelmet. Ez utdn a beve-
zetd utdn az elméleti alapokat laikusok szdmadra is konnyen érthetd nyelvezettel meg-
fogalmazé fejezetek kovetkeznek.? A teoretikus vizsgilatokat az ,,Utazdsunk a kib-
ertérben — osszefoglalds” cimi fejezet zarja, amelyben Bergmann konyve alaptézisét
rogziti: ,a szamitogép az intellektus fejlesztésének, valamint a magatartds és az érzé-
sek megviltoztatdsinak komplex eszkoze lehet. Hozzd hasonlithaté mds sokoldalt

* 1. Hogyan épiil fol a gyermeki intelligencia. 2. Eleven tudis: a j6 jatékok segitenek a tanuldsban. 3. Szi-
mitogépes jatékok fogyatékos gyermekeknek is. 4. Olvasisrél, irdsrol és intelligenciardl 4dltaldban. 5. A
cyberspace-ben a legnagyobb vagyok. 6. Magatartési tréning hiperaktiv gyermekeknek. 7. A jovoért tanul-
ni.
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taneszkoz nem 4ll rendelkezésiinkre. Most kell haszndlnunk. Okosan, nem félve a jo-
votdl €s felfogva azt a bonyolult érzéki vildgot, ahol gyermekeink otthonosan mozog-
nak.” (Bergmann 2000:137).

A miésodik rész ot fejezetbdl® all, és a szerzG szdndéka szerint is szubjektiv.
Bergmann nem villakozik a piaci forgalomban szerepl6 valamennyi jaték kimeritd
vizsgalatara és nem is sorolja fel ezeket, ugyanis a vdlogatds alapja az elméleti részben
feltart kérdésekre adott vélaszok aldtdmasztdsa, illetve gyakorlati illusztrldsa. Mivel
a vdlogatds német nyelvi jatékokkal foglakozik és nem vet fel Gjabb elméleti kérdé-
seket, a madsodik rész bemutatdsitdl eltekintiink.

Az els6 rész prologusa in statu nascendi tarja elénk a problémakort. Pixsamds Pit vis-
sza-visszatér$ kalauzunk lesz a virtudlis vildgban. Az Infogrames szoftverje (Pyjama Pit,
keine Angst im Duntkel) 3-8 éves gyermekeknek ajdnlott. (Ne feledjiik, hogy a konyv a
kordbbiakban ismertetett 4j korhatar-rendszer bevezetése elgtt késziilt, s mellesleg
Németorszag jogot kért arra, hogy sajit kidolgozott szisztémadjat véltozatlanul alkal-
mazhassa.) Egyet kell értentink Bergmannal, hogy ez a termék voltaképpen nem gye-
rekjaték, pontosabban nem csupdn jiték, és nemcsak a gyermek felhasznédlok profi-
tdlhatnak beldle. A fGszerepls kettGs megjelenési formdja fontos, ugyanis a modell
pszicholégiai problémdk komplex feldolgozasara alkalmas. ,,Pizsamds Pit olyan kisfig,
aki nem ismeri a félelmet, legaldbb is akkor nem, ha ,,a pizsamas ember” alakjdban je-
lenik meg, voros nyakkendds szuperhGsként, mellén azzal az ormétlan P betdvel, ami
minden félelmet és rémiiletet eldz” (Bergmann 2000:19). Az a jatékos, aki Pit tdrsa-
sagiban latogat el a Sotétség Birodalmdba — amellett, hogy rendkiviil nevetséges ka-
landokat €l 4t — bizton szdmithat intellektuilis és lelki képességeinek megerGsitésé-
re. A monitoron megjelend csodaszép képi kornyezet olyan virtudlis valésdgot kindl,
amely bar fantasztikus, mégis otthon érezziik magunkat benne. A két vildg kozote
nemcsak egyirdnyl az 4tjards, az 6rokos bolyongds veszélye nem ill fenn, a realitdsba
val6 visszatérés esélye mindvégig adott. Olyan szdmitégépes jatékvilag ez, ahol tite-
mesen pergd csodilatos események kovetik egymadst, olykor anélkiil, hogy egymadssal
val6 kapcsolatukra fény deriilne. A képernydn ladthatéva vilé utak idénként Gj jaték-
térbe torkollnak, és persze kérdés, hogy éppen melyik visz tovabb. Azonositandé és
megkiilonboztetésre varé targyak és események teszik bonyolultabba a tdjékozodast,
és néha ezeknek a tlinékeny dolgoknak a sorrendjét is szemiigyre kell venni. Az per-
sze nagy orommel toltheti el a jitékost, ha megjelenik a felirat: ,,Fején taldltad a szo-
get!” Kérdés, mit érziink akkor, amikor a jaték befejezését jelents ,,game over” felira-
tot kell elolvasnunk. Végkicsengés: j6 szoftverek haszndlatdval a jatékos intellektusa
fejlédhet, viselkedése és érzései pozitiv irdinyban viltozhatnak.

A Pizsamds Pit bemutatdsdval expondlt rész utdn a gyermeki intelligencia fejlé-
dését bemurtatd, elméleti szempontbdl kiemelkedd fejezet kovetkezik. Bergmann in-
telligencia-értelmezésében Howard Gardnert, ,Az elme keretei: a tobbszoros intelli-
gencia elmélete” (Frames of Mind: The Theory of Mulitiple Intelligence) cimi konyv szer-

* 1.Szimuldci6s jatékok: tervezés és interakceid. 2. Detektivjatékok: két ragyogé és sok kozépszerd. 3. Ok-
tat6jatékok - bdtorito toldalék. 4. Lego felfedezi a mesterséges intelligencidt. 5. Délutdn az Interneten
tanulni.
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zGjét koveti: az intelligencia szerinte is egyet jelent az absztrakciokkal és szimbolu-
mokkal val6 banni tudéssal. A gyermeki gondolkodds meghatdrozott szimbolikus struk-
tardk megjelenésével formalodik, és voltaképpen ezek biztositjak a vildg megértését.
Nem arr6l van sz6 azonban, hogy absztrakt modelleket alkalmazunk, mert a teoretikus
modell és az élményvaldsdg azonossagat (vagy kiilonbozdségét) semmi sem garantdl-
ja. A megértés valami egészen mas. Az emberi intelligencia titka abban dll, hogy a ve-
link torténd eseményekbdl és a benniinket koriilvevé targyakbdl tobbet ragadunk
meg, mint amennyit érzékeliink: az Gjszulott elGszor azt tanulja meg, hogy a dolgok
nem esetlegesen torténnek, hanem egy-egy esemény mindig valamilyen masik ese-
mény nyoman kovetkezik be a vilagban. Ezt az els6 felismerést tovabbi harom fontos
dimenzi6 — Gardner terminolégidjaval, amit Bergmann is dtvesz: ,wel/”, azaz forrds —
felfedezése koveti, ezek a topologikus, a numerikus €s a verbalis forrasok. A nagysig
és a tdvolsag érzékelése csak topologikus térben lehetséges, amelynek a kozéppont-
jdban maga a kisgyermek 4ll. A térbeli egyedi targyakkal manipuldlé gyermek a tar-
gyak dlland6saginak felfedezésén til a terek folyamatossdgat is megtanulja. Az 6ntu-
dat csirdi akkortdjt sarjadnak, amikor az emberpaldnta ,,6n-dll6” lesz. A harmadik for-
rds a numerikusnak nevezett dimenzi6. A szamold kisgyermek tevékenységével struk-
turélja a vildgot. A szamldlds mindig halmazok megragadésit is jelenti. ,Ez a halmaz
itt, a mdsik ott, hozzd még egy harmadik és egy negyedik egyiittesen valamilyen szer-
kezetet alkotnak, ami tobb mint izoldlt egyedi entités, és tobb mint a megszdmlalha-
t6 dolgok osszege. A halmazok a médsodik rend osszefiiggései” (Bergmann 2000:30).
A szamokon 4t voltaképpen minden nehézség nélkiil elérkeztiink a negyedik forras-
hoz, a verbalitdshoz. Az irds valédi csoda, hiszen egyfel6l néhany tucat jel hasznélaté-
val képessé tesz benniinket a vildg barmely jelenségének megragaddsara, masfeldl pe-
dig az illékony, valtozé dolgokat ezzel a jelsorozattal rogziti és barmikor reprodukal-
hatévi teszi, ami egyuttal azt is jelenti, hogy az irds birtokdban az egész vilag folott
uralkodhatunk. A gyermekek szdmadra ez a hatalom mindkét vonatkozasiban megra-
gaddan érdekes. ,,Sajnos, legkésdbb az iskoldban, az irds titokzatossagat kiverjiik gyer-
mekeinkbdl. Az irds-olvasds tananyag lesz. Osztdlyozni fogjak. A titok parazsa elham-
vad, és vele egyiitt az irds 6rome is” (Bergmann 2000:31). A kovetkezd alfejezetek —
A gyermek és a szdamitogép mdgidja és a Fantasxtikum és logika a sxamitogépes jatékokban — to-
vibbi alapvetd fontossdgi kérdéseket targyalnak. A szamitogépes jatékok a gyermek
vildg-tapasztaldsinak mind a négy forrdsat aktivizdljak. Olyan komplex eszkozként
mikodnek, melynek segitségével potolhatdk a kordbbi hidnyossigok. Az Gjszilott
szimbiotikus vildga analég a jaitékot megkezdd gyermek lelkidllapotdval. A kognitiv
szimbolikus struktirdk a j6 szoftverek alkalmazdsakor mind mozgédsba lendiilnek. A
digitélis képek a realitdstol val6 tavolsagukkal, mesterséges mivoltukbdl kovetkezden
biztositjdk egy-egy ,,we//” dominancidjat. A forrasok — mik6zben valtozatos sorrendben
kovetik egymést — valamennyi teriiletet mozgésitjdk. ,Ez olyan eleven, fantasztikus
és fantdzia-gazdag gondolkoddsmoéd, ami kifejezetten csak a gyermekek sajitja”
(Bergmann 2000:33). A mesterséges intelligencia felhasznaldséval alkotott jatékok le-
hetdvé teszik az azonosuldst olyan szerepekkel, amelyekben a kettds identitds nem-
csak lehetséges, hanem egyenesen kivinatos is. ,Egyfel6l gyenge, mindennapi 1ény
vagyok, masfel6l masok csodalatdt és figyelmét dllanddan elnyerd hés”. A jaték-ego
narcisztikus attitidje motivil és a cél, a megdonthetetlen balvinnyal torténd azono-
sulds az egyes tudds-forrdsokban ad6doé feladatok megoldasaval el is érhetd. Vagy még-
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sem? — De igen: itt mindig van Gjabb esély, Szamit6gép-orszdgban minden lehetsé-
ges, mégpedig egyidejlleg, egymds mellett. S6t, mindaz, amit megtanultunk, amirdl
madr azt hittiik, hogy igy helyes, ez a j6 megoldds, ez az, ami rendszerszeren m{iko-
dik, egyszerre Gjbol kérdésessé vilhat — éppen Ggy, mint az igazi vildgban. A digitdlis
jatéktérben ,végil, ha a feladatokat helyesen oldottuk meg, megnyilik a bejarat és
bevezet a mély sotétségbe, s ott Gjra kezdddik a fantdzia-gazdag kiszdmithatatlansdg”
(Bergmann 2000:39).

Az elméleti alapokkal foglalkoz6 tovibbi fejezetekben a hagyomadnyos iskolai ta-
nulds, illetve a szdmit6gépes jatékok haszndlata folyaman megvalosul6 ismeretszerzés
kiillonbségei bontakoznak ki. A 4-14 év kozotti életkori gyermekek tobbségét fogva
tartja a szamit6gép: a sikeres feladatmegoldds jutalma Gj képi vildg a monitoron, és ez
altal Gjabb sikerélmények lehetGségei nyilnak meg. Ezzel szemben az iskolai oktaté-
si folyamatban egy-egy feladat elvégzését legfeljebb az ellen6rzés és a tandr dltal
adott értékelés koveti: helyes vagy helytelen a megoldds. A hagyomdnyos oktatds tel-
jesitménykozpontisigival és az ehhez kapcsol6do szimonkéréssel elfedi a tanulds és
a tudds-elsajatitds komplexitdsat. ,,A tudds tobb mint a tananyag ismerete ... a tudds
valami olyan &si dolog, mint a kivdncsisdg. A tuddsvdgy mindig kalandvigy is, vigy a
fantasztikus szellemi kalandokra” (Bergmann 2000:42). Az iskolai oktatds — azért,
hogy a tananyagot szdimon lehessen kérni — nincs tekintettel az egyéni motiviciora,
és nincs tekintettel az adatok dsszekapcsoldsdban szerepet jatszé gyermeki fantdzia
mikodésére sem, az értékelés alapjit csak a visszakérdezhetd szdmok, tények és 6sz-
szefiiggések elsajdtitdsa képezi. A j6 mindségid digitalizdlt tananyagok visszacsempé-
szik a tudds komplexitdsit. A j6 szoftverek képanyaga nem illusztricid, a digitélis kép-
technika teljesen 4j lehetGségeket kindl a tananyag feldolgozdsihoz. Minden viltoz-
tatds, amit egy-egy ,klikk” az egérrel elGidéz, Gjabb és Gjabb képi vildgokat teremt.
Az j kérnyezetben tdjékozddni, az Gj rend kiilonbdzé és azonos vondsait felfedezni,
az U] helyzeteket az elgzbleg bejart vildgban megszerzett tapasztalatok felhaszndldsa-
val felismerni és megoldani dsszetett, bonyolult feladat, és mégis vonzébb, mint unal-
mas példasorok, tesztlapok kitoltésével Gjra meg Gjra megismételni egy-egy részkér-
dés megolddsi modelljét. ,Nincs ok arra, hogy szdraz tanuldsi gyakorlatokkal dresszi-
rozzuk gyermekeinket, és ugyanakkor elvilasszuk Gket a jo, intellektusfejlesztd sza-
mitégépes jatékoktol” (Bergmann 2000:96). A digitalizalt tananyagok hasznélata csak
elsg latdsra tlinik pusztdin mddszertani Gjitdsnak. Ha az oktatdsi folyamatba a jaték-
szoftvereket és a halozati keresGprogramokat is bekapcsoljuk, szembeszokd tartalmi
valtozdsokkal taldlkozunk. Az eddig kijelolt, lezart ismeretanyag hatdrai kitdgulnak. A
megismerhetd 4j informéciok az objektiv adottsdgok komplex egyidejliségében az
eldirtakon tudl dllandéan Gjra- és Gjra-szervezett formakat 6ltenek. Nem végérvénye-
sen lezdrtak, mint ahogyan az iskolai tantdrgyi struktiriban ma még megjelennek,
ugyanis a szellemi feladatok megolddsa nem lezdrhatd, értékeléseinkben a ,helyes
vagy helytelen” mingsitést szimos esetben a ,lehetséges vagy lehetetlen” viltja fel. A
megismerési folyamat dinamizmusa elevenné teszi a holt tananyagot.

Az oktatdsi kornyezet vizsgilatdban figyelemre mélté tény, hogy mind az
egészséges, mind a sérilt gyermekek a virtudlis vildgban kevesebb félelmet, kevesebb
gatlast és kevesebb elfojtast mutatnak, mint a valdsdgos vildgban. A szimitogépes ja-
tékok képi vildga konstrudlt, 1égies esztétikumot hordoz. A lelki koztes térben
folyamatosan vagy csak dtmenetileg gyenge gyermek erére kap, és ebbdl az energia-
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bél a realitdsba val6 visszatérés utan is tdpldlkozni tud. A sériilt gyermekekkel kap-
csolatban Bergmann abban ldtja a legfébb problémat, hogy a segit§ szandékid kornye-
zet val6jaban gyakran tébbet drt nekik, mint amennyit haszndl. A hdtrinyos helyzet(
gyermekek ugyanis nem igényelnek sem egytttérzést, sem sajndlatot, mivel ez éppen
a massag érzését erdsiti benniik. A  képtelen vagyok megcsinalni azt, amit mindenki
mds tud” érzése olyan gitakat emel, amelyek el6bb-utobb lerombolhatatlanna vilhat-
nak. Az a gyermek, aki egyszer megijedt egy tandrtdl vagy egy iskolai feladattél, min-
den mads tandrtdl €s feladattdl is félni fog. IdGbe telik, amig az ingerek kore leszkiil
azokra a felnGttekre, akik fenyegets viselkedést tanusitanak, és azokra a feladatokra,
amelyeknek a hibds elvégzését megtoroljik. A szamit6gép mellett a félelem csokken,
itt nincs biintetés, és a hibdkat is korrigalni lehet. Azok a kisdidkok, akiknek lelki és
fizikai kinszenvedés az irds, a gép klaviatirajat hasznalva nagy élvezettel teljesitenek
minden feladatot. A diszlexidsok is kapnak segitséget, hiszen a j6 jitékok el6hivjik a
csecsemdbkorban kialakult forrdst, az objektumok allanddésaginak felismerését a
topologikus térben, és ezt az élményt a szimbdélumok transzformdacidval a bet(k alak-
janak megfeleld bevésésére is felhaszndlhatjuk. A hiperaktiv iskoldsok kezelésében a
szamit6gépes jaitékoknak nem gatlds-old6, hanem korldtozo szerepiik van. A figyelem
osszpontositasira képtelen vagy erre csak néhdny percig képes gyermekek a gép elétt
ilve megvéltoznak, 6nmagukra is kezdenek figyelni. A reflexié eredménye elébb az
onkontroll, majd a szabad identitdsvilasztds, s végiil olyan identitdsépitési folyamat
lesz, amelynek természetes tartozéka az onkontroll és az 6nkorrekcid.

Végezetiil a jovo iskoldjanak feladatait foglalja 0ssze a szerz6. A szdmitogépet
haszndl6 gyermek természetesnek tekinti az alternativak elfogaddsit, tehdt az iskold-
nak is ezt kell 6sztonoznie, hogy a komplexebb gondolkoddsnak megfeleld kornyeze-
tet kialakitsa. Bizonyos jatékok nem egyetlen szabalyrendszert rogzitenek, a lehetd-
ségek kozotti véilasztds a kockdzatvallalo magatartast fejleszti. A didkok intellektusa-
ra csak azok a jatékok gyakorolnak pozitiv hatdst, amelyek felelGs cselekvésre moti-
valjak Gket. A korldtozas és az onkorldtozas gyakorldsidnak kival6 szinterei a szimuld-
cios jatékok. Az iskolai biirokricia jelen formdjaban igen szlk kereteket biztosit az
egyéni megnyilvanuldsok szimadra. A tdrsadalom jovGje érdekében meg kell teremte-
ni a személyiség sokoldalt kibontakozasinak feltételrendszerét, ami nem képzelhetd
el tudatos egyéni viselkedés, kockazatos dontések és ondllo feleldsségvillalds nélkil.

Wolfgang Bergmann konyve egyértelmten bizonyitja, hogy a szamitégépek, a vi-
ded-jatékok és a mesterséges intelligencia felhaszndldsara épulé mas elektronikus ja-
tékok alapveten megviltoztattik az oktatds legf6bb szereplGinek, a gyermekeknek a
vildgit, és természetesen hatdst gyakoroltak €s gyakorolnak a tanulédsi folyamatban
részt vevo professziondlis €s laikus személyekre is.

Bergmann ebben a konyvében kevésbé, egyéb irdsaiban azonban hangsilyozot-
tan felhivta a figyelmet a digitalizalt kdrnyezet elényei mellett a hdtranyokra is. Ep-
pen ezért birdlhaté, hogy ebben a konyvben nem kapott helyet az a fontos észrevé-
tel, miszerint a szamit6gépek — gyakran nem kifejezetten pozitiv médon — befolyasol-
jak az emberek szobeli érintkezési formdit is. A multimedidlis kérnyezetnek az isko-
lai oktatdsra gyakorolt hatdsai k6zott nem elhanyagolhat6 tényezd a verbalis kommu-
nikdcio dtalakuldsa, s ez tobbnyire gyengiilést, s6t kirivé esetekben hatdrozott sorva-
dést jelent a didkok tdrsas kapcsolataiban.
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Ha az iskoldban foly6 intellektudlis nevelést kritikai elemzés targyava tesszik,
az egyik f6 kérdésiink az lesz, hogy megtanitjuk-e a didkjainkat tanulni, avagy pusz-
tdn olyan reprodukciés tevékenységre karhoztatjuk Gket, ami az adatok bemagoldsa-
ra, a tandr altal elmondott vagy a tankdnyvekben leirt informaciok szé szerinti emlé-
kezetbe vésésére szoritkozik. A tanulni tudds megtanitdsa gyakorlati Gton vagy ,ref-
lektalt médon” lehetséges.

Az el6bbi médszert illetden Seymur Papertet idézziik: ,A tanuldssal kozeli kap-
csolatban 4ll6 felnGttek gy fogalmazzdk meg tanuldsi élményeiket, hogy azt mond-
jak, megismerkedtek egy gondolattal, feltartak egy ismeretteriletet, érzékennyé vdltak bi-
zonyos arnyalatokra, amelyeket nem is olyan régen még képtelenek voltak felfogni”
(Papert 1988:103), vagyis a tanulni tudds gyakorlata a tudomanyos ismeret folfedezé-
se, nem pedig a tények vagy bizonyos készségek birtokbavétele. Ez a megillapitis
nem fiigg az életkortdl, s6t a gyermekek esetében kifejezetten fontos felhasznalni azt
a tényt, hogy a tudomanyos ismeretek megszerzése emlékeztet egy-egy ember meg-
ismerésére. Ugyanakkor nem szabad megfeledkezni arr6l, hogy ,mig a j6 tanar alkal-
mas a kozos ismerss szerepére, aki elvégzi a bemutatést, egy gondolat vagy egy em-
ber megismerésének tényleges feladatdt nem végezheti el harmadik személy. Min-
denkinek maganak kell elsajititania a dolgokkal és az emberekkel valé6 megismerke-
dés képességét, és kialakitani ebben a sajat személyes stilusit” (Papert 1988: 104-
105). A személytinkben €16 analitikus, verbélis dominancidju és a szintézisre érzéke-
nyebb intuitiv éniink egyarint mozg6sitandé: ,hol az egyik, hol a mésik én veszi it az
irdnyitést, st voltaképpen a tanuldsi folyamatnak is lényeges részét alkotja az, hogy
mindkét éntinknek megtanitsuk, mikor lépjen mikodésbe, illetve mikor bizza az ird-
nyitdst a masikra” (Papert 1988: 75). A verbalis tanulés tulsilya felesleges, a kisérle-
tez6 tanuldst kell timogatni. Azt a megismerési folyamatot kell preferdlni, ahol a hi-
ba nem biin, hanem kifejezetten erény. ,,A hibdk hasznunkra vilnak, mert arra kész-
tetnek, hogy tanulminyozzuk, megértsiik és megtanuljuk kijavitani dket.” (Papert
1988: 86). Olyan oktatési kornyezet kell teremteni, amelyben mindenki (még a tandr
is ) tanul a sajic hibajabol.

A tanulni tudas reflektélt formdja a kiséreld meg és hibazz, majd javitsd ki felismert
hibdidat elv gyakorlatdnak leirdsa. Technikailag azt jelenti, hogy az okrtatdsi folyamat-
ban olyan foglakozasok is lesznek, amelyeknek célja: beszélgetés a tanuldsrél. Az
egyes tanuldsi esetek vizsgilata alkalmabdl mindig az éltalanosan igaznak vélt, a ké-
zenfekvs megdllapitdsokbdl indulunk ki, és miutdn azt tapasztaljuk, hogy igaznak vélt
allitdsaink meglehetgsen kilonboznek egymastdl, megkeressiik a lehetséges érveket
sajat nézeteink igazoldsdra, és tarsaink vélekedésének cafoldsira. Ezzel az eljardssal
olyan érveléstechnikai gyakorlatra tesziink szert, amelyet egyéb teriileteken® is siker-
rel alkalmazhatunk. Amennyiben ezeknek az osztilyokban vagy egyes csoportokban,
tandra-keretben vagy azon kiviil, kiilonféle kozosségekben szervezett foglalkozasok-
nak a targya nemcsak a tanulds, hanem a mindennapi élet egészére kiterjesztett ,,is-
merkedési” tematika feldolgozésa, akkor eljardsunk nem mds, mint a kritikai gondol-
kodés elsajatittatdsa.

* ElGitéletmentes, megalapozott dontései alapjan ez a csoport akdr tudomdnyos kutatémunkdra szervezett
team modelljének is tekinthetd.
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A szamitégép képernydje eldtt ild gyermek egy zart szimbolikus vildgban
akarmit megteremthet, €s tetszése szerint barmit meg is semmisithet. A mindenha-
tosdg illGzidja egyenesen a tarsas kapcsolatok kitiresedéséhez, a szocidlis értékek irdn-
ti immunitdshoz vezethet. Fol kell tdirnunk a gyermekek mentélis reprezenticiodit, és
érvelé beszélgetésekkel olyan kornyezetet kell biztositanunk szdmukra, ahol 4llds-
pontjaikra reflektdlhatnak, megismerhetik, megvizsgilhatjik, és csak ezutdn értékel-
hetik nézeteiket. A minden itéletalkotdast megalapozé kritikai gondolkodas5 (critical
thinking) egyes oktatasi szituaciokban nélkiilozhetetlen, tudatos alkalmazdsa és tan-
targy-szer( oktatdsdnak lehetdsége kevéssé jellemzi a tuddskozvetités mai intézmé-
nyesilt formait.

Az, hogy melyek azok az alkalmazott tudomdanyteriiletek, amelyek az inform4ci-
6s tdarsadalomban kozvetlenné vilt ismeretszerzési folyamatokban kiemelt szerepet
jatszanak, természetesen vitathato, és ezt a kérdést sokan vitatjak is. Ha nem els6-
sorban az ismeretek kozvetitése a feladat, akkor az iskoldkban is a konkrét képesség-
fejlesztési eljarasok keriilnek elGtérbe, hiszen a vilaghalé segitségével a lexikdlis ada-
tok és azok kapcsolatrendszerei mindenki szdmdra hozzaférhetdvé vilnak. Tegyik
hozz4, hogy az élethosszig tart6 tanulds Gjabb és Gjabb konkrét képességfejlesztd el-
jarasok alkalmazdsit is el6feltételezi. Az Gj igényekre nem lehet megfelel§ vélasz a
képességek dltaldnos kiakndzdsa vagy ,optimdlis fejlesztése”, a képességek ugyanis
nem vélaszthatok el attdl a tartalomtél, amire az adott nézGpontt ismeretszerzés ird-
nyul. A kritikai gondolkodas tudatos kezeléséhez olyan eljarasok keresésére és alkal-
mazdsara van sziilkség, amelyek egylitt veszik szimba az oktatési folyamat szerepl6i-
nek specidlis ismereteit €s sajatos képességeit. Ha ezt elfogadjuk, kézenfekvd lesz a
megoldds: azokat az informdci6-értelmezési és informacié-feldolgozasi gyakorlatokat
kell elényben részesitentink, amelyek kiviltképp a résztvevok mentilis reprezentici-
6inak feltdrdsara irinyulnak. A kritikai gondolkodis fejlesztésének szinterei a ,,tudds
kritikai mthelyei”.

A tuddsmihelyek specidlis oktatasi kozosségek. Miikodésiik a hagyoményos te-
leologikus szerkezet( tantervi modell és a kozvetett irdnyitds spontdn, dinamikus
egységén alapul.® Az 6rdkon foly6 beszélgetés konkrét tartalma nem tervezhetd, csak

*A critical thinking mozgalom a BME-UNESCO Informdiciés Térsadalom- és Trendkutaté Kozpont
(ITTK) kutatési programjiban szereplé téma. A mozgalom a hatvanas években sziiletett az Egyesiilt Al
lamokban. Elsosorban az egyetemi oktatds reformjdhoz kapcsolédott, és legfontosabb kozpontjai ma is
ezen a teriileten miikodnek. Az utobbi évtizedekben azonban — nemcsak Amerikdban, hanem Eurépdban
is — egyre nagyobb hangsullyal szerepel az a részprogram, amely az iskolai oktatdshoz kapcsolodé keretek
kozott terebélyesedett ki, és a ,,Gyermekfilozofia” vagy ,,A gyermekek filoz6fidja” vagy a , Filozofia a gyer-
mekekért” nevet viseli. Az I'T'TK hdrom olyan egymadssal osszefiiggs, egyenként 30 6rds tovdbbképzési
programot dllitott 6ssze, amely a critical thinking iskolai oktatdsban alkalmazhat6 viltozatainak magyar-
orszagi befogaddsdra kivan lehetGséget teremteni. A tovabbképzések egyfeldl a tandr épiilését szolgaljak
(,C” és ,,B” fokozat), masfeldl egy tantdrgyi program oktatdsara készitenek fel (az ,A” fokozat, amelynek
clofeltétele a ,,C” és a ,,B” fokozat megszerzése). L.d. még http://www.ittk.hu

¢ A foglalkozasok rovid torténetek elolvasdsival kezdédnek, majd ehhez a szoveghez kapcsol6dé diskurzus
kovetkezik, olyan ,tanitdsi 6ra”, ahol az irdnyitds az aldbbi elvek szerint torténik: Hagyjuk a beszélgetést
a csoport 4ltal javasolt irdinyba menni, ne ragaszkodjunk a tervezett probléma feltdrasdhoz. A célunk az,
hogy azzal dolgozzunk, amit a didkok maguk érdekesnek taldlnak, nem pedig az, hogy fix napirendet 4l-
litsunk fel. Figyeljiink arra, hogy azt, amit mi taldlunk érdekesnek, ne keverjiik 6ssze azzal, amit a csoport
tagjai buzgén tdrgyalnak. Bizonydra sok otlet hangzik majd el a résztvevéktdl. Vegyiik az 6 otleteiket ki-
indulépontként, és probéljuk meg 6vatosan elterelni a beszélgetést a konkrét, pusztan szévegszer( és sze-
mélyes témaktdl a torténet dltaldnosabb gondolatai felé.
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valészind lefolydsdra késziilhetiink eld. A tuddsmdhelyek fontos funkcidja a szoveg-
értelmezés,” mind a mindennapi élet nyelvét, mind a kiilonféle szaknyelveket tekint-
ve. Egy ennek az oktatdsdra szolgil6 interdiszciplindris tantdrgy a didkok irds-, olva-
sds-, beszéd- és megértési készségeit egyarint fejlesztheti. A felolvasds és a leirds, a
kimondds és a meghallgatds — az irdsbeliség és a szdbeliség dimenzidinak 6sszekap-
csoldsdval —a nyelv és a beszéd viszonyrendszerének olyan fontos aspektusait® dllitja
az oktatdsi folyamat homlokterébe, amelyeknek az ért6 ismerete az iskolai feladatok
elvégzésének minden egyes szinterén kamatoztathat6.

A gyakorlat magit a csoportot mint egységet formadlja, ahol a tudés kialakitasa és 4t-
addsa mint feladat nem kiilonil el egymadstdl. Az itt folyd vizsgalodas sajatossaga az, hogy
olyan kérdésekre prébalunk felelni, amelyekre lehetetlen egyértelm vélaszt adni. Ez4l-
tal a foglalkozdsok vezetdi és a tanuldk azonos pozicioba keriilnek, olyan értelemben,
hogy kénytelenek minden tekintélyelvet feladni, és a feleletek preferencidjat csak az ,jitt
és most” érvényes gondolatok fogjdk meghatdrozni. A csoport olyan kozosséggé valik,
ahol minden megitélést megértési kisérlet el6z meg. Modellé valhat a csoport a tandrok
és a didkok kolcsonos megbecsiilésen és megértésen alapuld egyiittmikodésének szem-
pontjdbdl is. A tanitds olyan mivészet, ami a gyerekek irdnt érzékenységet, koriltekin-
tést, {téléképességet, koordindciot, szervezikészséget és tiszteletet kivan, valamint ma-
gas szint( kommunikdciét feltételez. A tuddsmihely felelds vezetdjének nem az lesz a
legfontosabb feladata, hogy az 6 szévegét értsék meg a résztvevik, hanem az, hogy 6 ért-
se meg a didkok problémaflvetéseit és megolddsi javaslatait a lehetd legteljesebb mér-
tékben. A tandr-didk kapcsolat differencidltabbd vilik, s olyan kapcsolathoz jutunk el,
amelyben a docendo discimus, a ,tanitva tanulds” elve kap 1j erore.

Végrehajthatok-e olyan oktatdsi reformok, amelyek a multimédia kordban az
iskoldkat, az egyetemeket és a felnottképzési intézményeket versenyképessé teszik
a digitalizalt kornyezettel? - Vilaszunk: igen, de csak akkor, ha ezt a kornyezetet - a
didkjainktdl, gyermekeinktol, esetleg unokdinkt6l kapott informdcidk befogadasa
alapjan - a magunk gyakorlatdban ismerjiik meg.

Annotdlt forrdsok
Bergmann, Wolfgang (2000): Computer machen Kinder schlau. Was Kinder beim
Computerspielen sehen und fiihlen, denken und ler-
nen, Beust Verlag Miinchen
Papert, Seymour (1988): Eszrengés. A gyermeki godolkodas titkos ttjai. (Forditotta:
Kepes Jdnos) Szdmitdstechnika-alkalmazdsi Villalat,
Budapest

’ Ne feledjiik, hogy a mértékado PISA jelentés a magyar didkok szovegértelmezési képességét gyengének
mindsitette.

® Nyilvanval6, hogy a kérdéskor vizsgdlata ehelyiitt nem lehet feladatunk. Itt csak a probléma bonyolultsa-
gdra kivanunk utalni. Az irds és az olvasds elsajititdsdnak folyamata nem a gyermekek iskolai életének kez-
detén indul — ez koztudott. Arra azonban kevesebb figyelmet forditunk, hogy vannak-e egyaltalin és me-
lyek azok a technikdk, amelyek a kiilonboz6 (irdsbeliséget vagy szobeliséget preferal6) kulturélis hattér-
rel rendelkez tanulok esélyegyenl@ségét javithatndk. Nemcesak arrdl van itt sz6, hogy a konvenciondlis el-
jardsok az irdsbeliségre dsszpontositanak —a fenti megkiilonboztetés miatt nyomban szinte egész életiik-
re hdtrinyos helyzetben vannak azok a gyerekek, akiknek a csalddi kornyezetiikben ez a preferencia nem
érvényesil (ndlunk pl. a cigdnyok, Amerikdban pl. a négerek) —, hanem arr6l is, hogy a gyermek sajat sz6-
kincse mennyiben kiilonbozik az iskoldban elvart nyelvhasznalattdl




