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A nyelvtanulast dltalaban a tanitasi és
tanulasi modszerek (technikdk, straté-
giak) szempontjabol szokas megkozeli-
teni, de ritkan meriil fel a videojatékok
kontextusaban, annak ellenére, hogy
jelentds potencidl rejlik benniik. Mivel
a videojatékok elsédleges funkcidja a
szérakoztatas, nem meglepd, hogy a
tulzasba vitt jatékkal szemben a legtobb
feln6ttnek negativ el6itéletei vannak.
Ennek ellenére, rengeteg gyerek, tiné-
dzser és felnétt is (1) rendszeresen jat-
szik videojatékokkal mindenféle plat-
formon (okostelefon, tablet, konzol,
szamitogép stb.). Az interneten hiteles
forrasok szazaibdl tudhatjuk meg, hogy
a videojatékoknak rengeteg hatra-
nya (pl. addiktivak, rontjak a - valds,
nem virtualis — tarsas kapcsolatokat),
ugyanakkor sok el6nye is van (fejlesz-
tik a kognitiv készségek nagy csoport-
jat, javitjak a figyelmet és a memoriat).
Minden videojatékokkal foglalkozé ku-
tatasndl a szerzék hangsulyozzak, hogy
az elényok kiakndzasa és a hatranyok
kikiiszobolése csakis akkor érhet6 el, ha
mindvégig ellendrzésiink alatt tartjuk a
jatekidét.

Nagyon ritkén talalkozunk a szami-
togépes jatékok azon elényével, amely
legalabb olyan jelentds, mint barmelyik
kognitiv készség fejlesztése: a nyelv-
tanulas. Ennek oka talan az, hogy a
legtobb  videojatékokkal ~kapcsolatos
kutatast angol nyelvteriileten végzik, és
mivel a legtobb nalunk is elterjedt vide-
ojaték angol nyelvii, a kutatokban eleve
nem meriil fel a kérdés ebben a forma-
ban. Amennyiben teljesiil az egyszer(
alapfeltétel, hogy az adott szamitogépes
jaték nyelve nem egyezik az anyanyel-
viinkkel, a valasz egyértelmiien igen —
a szamitogépes jatékok kimondottan
hasznosak lehetnek egy idegen nyelv
elsajatitasanak folyamataban. A kulcs-
5206 a lehetnek.

Egy autdversenyzds vagy épp egy tor-
ténet nélkiili first-person shooter (belsé
nézetli 16voldozos) jatékbol keveset ta-
nulhatunk, mar ami az idegen nyelvet
illeti. Teljesen mas a helyzet azon jaté-
kokkal, amelyek komplex torténettel
rendelkeznek. Ezek éltalaban a szerep-
és kalandjatékok (bar a miifajkevere-
dés miatt ez nem feltétleniil szabaly). A
narrativara azért van sziikség, mert igy
garantaltan hallani és olvasni fogjuk az
idegen nyelvet egy nyelvileg gazdag és
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koherens kornyezetben (mult, jelen és
jové idé, dialégusok, szines szokészlet).
A legtobb mai videojatékban a torténet
egy részét passziv modon tudjuk kovet-
ni lényegében szamitogépes grafikaval
(CGI) létrehozott videobejatszasok for-
mdjaban, mig az aktiv részben mi ma-
gunk iranyitjuk a jaték menetét. Felada-
tokat, kiildetéseket, célokat teljesitiink,
mikézben haladunk elére a torténet-
ben. Ahhoz, hogy a videojatékok pasz-
sziv részét is felhasznaljuk nyelvtanulas-
ra, kapcsoljuk be a jaték beallitasaiban a
jaték nyelvével megegyezd feliratot, igy
elsegitjiik a szavak hangalakjanak rog-
ziilését (bizonyos jatékok esetén még
killonboz8 nyelvjarasbeli formakban
is — pl. egy alternativ kozépkori fantasy
vildgban, ahol kiilonb6z6 népek az an-
gol kiilonb6z6 nyelvjarasain beszélnek).
Egy adott kiildetés teljesitése altaldban
kiilonbozo feltételekhez kétott. Ahhoz,
hogy a jatékban elére tudjunk lépni - és
nem szeretnénk mindent a véletlensze-
ri probalkozasokra bizni -, elenged-
hetetlen, hogy tisztaban legyiink azzal,
mit is kell csindlnunk. Ezen a ponton
lényegében tudatos nyelvtanulds torté-
nik, hiszen a kiildetés megértésének leg-
egyszertbb és leggyorsabb modja az, ha
megprobalunk kovetkeztetni a kontex-
tusbdl, figyeliink a vizualis jelekre, illet-
ve az ismeretlen szavakat leforditjuk pl.
egy online szotar segitségével. Ha nem
szeretnénk, hogy a jovében egy adott
sz6 vagy kifejezés ugyanilyen modon
megszakitsa a jatékélménytinket, érde-
mes a kikeresett szavakat, kifejezéseket
egy jegyzettiizetben vezetni.

Ahhoz, hogy a videojatékok jatszasa
kézben nyelvet is tanuljunk, elenged-
hetetlen, hogy az adott idegen nyelvet
mas formaban (iskolai vagy autodidak-
ta) modon is aktivan tanuljuk. Mivel
az angol nyelv tanulasa szinte altalanos
velejardja az iskolanak, kézenfekvének
tinik kihasznalni a gyerekek videojaté-
kok iranti lelkesedését ilyen szempont-
bdl is. Tudva azt, hogy a gyerek jaték
kozben is tanul, a szillé valdszintleg
kevésbé tekinti majd a videojatékozast
csupan elpazarolt idének. Ugyanakkor
szeretném felhivni nyelvtanar kolléga-
im figyelmét arra, hogy ez a potencial
nyelvoktatoként is a kihasznalasunkra
var. Elég, ha példaul a projektmddszert
alkalmazva kiadunk egy egyéni vagy
akdr kiscsoportos  projektfeladatot,
melyben az aktudlisan jatszott jatékbol
kivont Uj szavakra, illetve a tanorakon
atvett kifejezésekre és/vagy nyelvtani
szerkezetekre kértiink példakat irdsban,
szOban vagy akar dramapedagogiai sze-
repjaték formajaban is.

Roviden Osszegezve: ha szeretnénk,
hogy videojaték jatszasa kozben nyel-
vet is tanuljunk, figyeljiink arra, hogy a
vélasztott jaték rendelkezzen komplex
torténettel, legyen benne lehet6ségiink
a felirat bekapcsoldsara, a nyelvet mds
formdban is aktivan tanuljuk, jaték
kozben - vagy ha épp nem szeretnénk
megszakitani a jatékélményt -, jaték
utan rendszeresen készitsiink jegyze-
teket, ezzel is egyre beljebb tolva az uj
szavakat, kifejezéseket és szerkezeteket
a hosszi tava memoriankba. Jatékra

fel!



