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A kutatasi készségek (inquiry skills) olyan 21. szazadi készségek, amelyek fejlesztése
alapvet6 fontossagu a kozoktatasban. A kutatasi készségek kozé tartozik a kérdésfelvetés,
a hipotézisalkotas és tervezés, a kutatas kivitelezése, a kovetkeztetés, az eredmények
bemutatdsa és alkalmazasa. A kutatadsi készségek fejlesztésére alkalmazott népszeri
koncepcié a kutatdsalapu tanulas (Inquiry-Based Learning, IBL), amely olyan kérdésekkel
vagy problémakkal vezetett aktiv tanulas, amelynek kdzéppontjaban a kutatas all, hiszen
a tanulok kisérleteket, kutatasokat végeznek. A hangsuly a tudas keresésén és a tartalom
megértésén van, a tanar facilitdtor szerepben segiti mindezt. Annak ellenére, hogy a
kutatdsalapt tanulas érdekes és hasznos lehetdségeket kinal a tudomany tanuladsahoz és
a kutatdsi készségek fejlesztéséhez, sok kihivassal kell szembenézni a sikeres
megvalodsitasdhoz. A hagyomanyos kutatasalapu tanulds magasabb szintli motivaciot
igényel a tanuloktol, feltételezi a kutatdsi modszerek ismeretét és helyes hasznalatat,
tudomdanyos ismeretekre vonatkozé hattértudast igényel, komplex tevékenységet kell
megszervezni és végrehajtani, gyakorlati korlatok fordulhatnak el6. A digitalizacid és az
infokommunikaciés eszkozok elterjedése miatt megvaltoztak a tanulasi formak; az
oktatasi médszerek is alkalmazkodtak a gyors technikai fejlédéshez. El6térbe keriilt a
digitalis jaték-alapu tanulas (Digital Game-Based Learning, DGBL), amely a tanitasi
folyamatnak az 0j tanuldsi technolégidkhoz, a klasszikus szamitégéphez és egyéb
eszkozokhoz torténdé kapcsolasat jelenti. Vitathatatlan elénye, hogy vonzo, aktiv és
biztonsagos kornyezetet teremt a tanuldshoz, ahol a tanulék jatszhatnak, felfedezhetnek.
Tudas és készség elsajatitasat egyarant lehet6vé teszi, ugyanakkor a tanuldkat jobb
teljesitményre sarkallja. Segiti a sajat tanulasi stratégiak kialakitasat, és megfelel a
didkkozponta megkozelités kovetelményeinek is. Amellett, hogy biztositja a magasabb
szintli motivaciét, a digitdlis kérnyezet révén megoldja a kutatasi technikidkhoz valo
hozzaférést, a komplex tevékenységek biztonsagos kezelését és vezetését, valamint a
tanulasi kontextus gyakorlati korlatait is kikiliszoboli. A kutatasalapu tanulas és a digitalis
jaték-alapu tanulds metszeteként megjelent a szakirodalomban a jatékos kutatdsalapu
tanulas (game-transformed inquiry-based learning), amely a két koncepcié lényegi
elényeit 6tvozi. Az el6adas attekintést nyujt arrél, hogy ez a teljesen Uj koncepcié hogyan
épithetd be a természettudomanyos oktatasba, eddig mely tartalmi terileteken,
tantargyakban, milyen céllal és eredményekkel alkalmaztik. Ezen attekintés célja egy
empirikus kutatds megalapozasa, amelynek ujszeriisége, hogy a jatékos kutatasalapu
tanulast azzal a céllal kivanja alkalmazni, hogy fejlessze a tanuldk kutatasi készségeit
tantargyi tartalmon, szemben a korabbi kutatasokkal, amelyek els6sorban a fogalmi
megértés elGsegitésére, a tanulasi teljesitmény és motivacio ndvelésére irdnyultak.

A kutatdst a Magyar Tudomdnyos Akadémia Tantdrgy-pedagdgiai Kutatdsi Programja tdmogatta.
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