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A tanulok meggy6zddései, érzelmei, tapasztalatai meghatarozo szerepet jatszanak a természet-
tudomanyokkal kapcsolatos érdeklddésiik és kotodésiik kialakulasaban (Ellis, 2010). A hazai
¢s nemzetkozi attitlidvizsgalatok ravilagitottak arra, hogy a tanulok természettudomanyos tan-
targyakkal kapcsolatos megitélése ¢letkoruk eldrehaladtaval egyre inkabb kedvezdtlen iranyba
valtozik (Csapd, 1999; Csikos, 2010; Molnar, 2014; Chrappan, 2017). A kisgyermek veleszii-
letett természetes kivancsisagat, érdeklddését a természettudomanyok hagyomanyos oktatasa
nem képes fenntartani. A természettudomanyos ismeretanyagok nem igazan vonzoéak az inter-
neten felnovo gyerekek szamara, az iskolaban tanultakat nem feltétleniil képesek hasznositani

a mindennapokban.

Napjainkban a tanulok egyre inkabb a virtualis vilag csabitasanak vannak kitéve. Kapcsola-
taik inkabb online térben vannak, a vald életben nehezebben értetik meg magukat a masikkal.
Hozzaszoktak a gyors informacidaramlashoz €s az ingergazdag tevékenységhez, amit a virtualis
vilag nyujt szamukra (Kophazi et al, 2018). A szamitogépes jatékok egy fiktiv vilagban tartjak
Oket, ahova vissza-visszatérnek, és az életiiket inkabb egy ilyen eseményekben és akcidban

gazdag kornyezetben toltik.

Kutatasom célja egy 1j, gamifikacidval tdmogatott oktatdsi mddszer kidolgozasa, kiproba-
lasa és hatékonysaganak vizsgalata. Ehhez létrehoztam a val6sagban megélhetd szerepjatékbeli
vildgot, amelytdl azt varom, hogy novelje a tanuldsi motivaciot, a gyermekek természettudo-
manyok iranti érdeklédését. Itt a gyermekek a természettudomanyos tanéraimon barbarok,
paladinok, magusok lehetnek, és még sok mas szerepbe bujhatnak. Elhetik az itt kapott karak-
terek életét az iskolai kdrnyezetben is. Bemutatom nekik, hogy a valos életben, az iskolapadban
is lehetnek hdsok, éppugy, mint a kedvelt jatékaikban. A dontéseiknek a vald €letben éppolyan
kovetkezményei vannak, mint a jatékokban. Feltételezésem szerint a modszerem altal a termé-
szettudomanyok tanulasaban motivaltabbak lehetnek, természettudomanyos kompetenciaik fej-

16dhetnek.

Kutatasi modszerem egy kontrollcsoportos fejlesztokisérlet, amelyben két hasonl6 adottsa-
gokkal rendelkezd iskola tanuldi természettudomanyok iranti attitlidvaltozasat vizsgaltam meg,
60 tanuld bevonasaval (kisérleti csoport 20 6, kontrollcsoport 40 £6). Osszehasonlitottam az
eldmérés €s az utomérés eredményét mind a kisérleti, mind a kontrollcsoportban, a mérések
kozott az eltelt harom honapban a kisérleti csoportban a gamifikacioval tdmogatott oktatasi

madszert alkalmaztam, mig a kontrollcsoport a hagyomanyos modszerekkel haladt.



A vizsgalat eredményei igazoltak, hogy a kisérleti csoport tanuloinak természettudomanyok
iranti attitlidjének valtozasa meghaladja a kontrollcsoportét. Ezek az eredmények igazoljak azt,
hogy az altalam kidolgozott modszer hozzéjarul a tanuldk természettudomanyok iranti attitid-

jének pozitiv iranyba torténd elmozdulasahoz.



