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Bereczki Enikd Orsolya

Eotvos Lorand Tudomanyegyetem, Pedagogiai és Pszichologiai Kar, Neveléstudomanyi Doktori Iskola

A Kreativitas fejlesztése
digitalis eszkozokkel tamogatott
tanulasi kornyezetben:

Mit tizennek a kutatasok az
osztalyterem szamara és
mikor hallgatnak?

Ha a kreativitdsra gondolunk, gyakran valamilyen miivészeti
alkotds vagy tevékenység jut az esziinkbe. A kreativitds azonban
valami 1lj, eredeti és egy kontextusnak megfelelo, hasznos gondolat,
largy, megoldds létrehozdscit jelenti barmely tudomdnydgban és
életiink legkiilonfelebb tertiletein. A kreativitdsra ma mdr nemcsak
a tehetségekre jellemzo tulajdonsdgkent tekintiink, hanem mint
olyan képességre, amely minden ember szdamdra elengedhetetlen
a 21. szazadban valo boldoguldshoz (Partnership for 215 Century
Skills, 2015). A kreativitdasnak tovdabbd szdmos pozitiv hozadéka
van. Kutatdsok bizonyitjdk, hogy a kreativ emberek boldogabbak
(Carson és mitsai, 1994, Richards, 2007 ), egészségesebbek (Stuckey
és Nobel, 2010) és szakmdjukban is elismertebbek (Seibert és misai,
2001). A kreativitdsba valo befektetés jelentosen megnovelheti egy cég
sikerességét (Agars és mtsai, 2008), illetve egy egész orszag gazdasdgi
és tarsadalmi fejlodeésének esélyét is (Florida, 2002; Sternberg, 2015).
Nem véletlen tehdit, hogy a kreativitdsra valo neveleés vildgszerte
kiemelt oktatdsi cél (Beghetto, 2010; Heilman és Korte, 2010; Shaheen,
2010). A tanulok kreativ képességeinek fejlesztése Magyarorszdgon is
a koézneveles egyik fontos feladata (NAT, 2012).

Bevezetés

révén a kreativitas timogatasanak fontos eszk6zévé valhatnak (Glaveanu és mtsai,
2019; Mishra és mtsai, 2013; Loveless, 2002, 2007; Lubart, 2005). A pedagogu-
sok maguk is ugy vélik, hogy digitalis eszk6zok segitségével jol fejleszthetd a tanuldi
kreativitas (Cachia és Ferrari, 2010; Bereczki és Karpati, 2018). A kreativitas ¢és digitalis
technologiaval timogatott tanulds implementacidja mégis sok esetben sikertelen (Cachia
¢és Ferrari, 2010; Sternberg, 2015). Kutatdsok bizonyitjak, hogy a technoldgia hasznalata
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o6nmagaban nem fokozza a tanulas eredményességét (Luckin és mtsai, 2012). A digitalis
eszkozokkel tamogatott kreativitasfejlesztés is csak abban az esetben lehet hatékony,
ha a tanulasi folyamat tervezdi és résztvevoi értik a kreativitds és technologia oktatasi

Osszefliggéseit.

Jelen tanulmany célja, hogy atfogd képet
nyujtson a kreativitas, oktatas és technologia
Osszefliggéseirdl a témat vizsgalo legfon-
tosabb kutatasok eredményeit alapul véve.
A tanulmany elsé részében a kreativitas
oktatasban vald értelmezését jarjuk korbe,
majd a hatékony kreativitasfejleszté beavat-
kozasok és a kreativitast tamogato osztaly-
termi kornyezet jellemzdit térképezzik fel.
Ezutéan azt a kérdést vizsgaljuk, hogy a digi-
talis eszk6zok hogyan alkalmazhatok a kre-
ativitas tamogatasara. Végezetiil bemutat-
juk, hogy az eddigi kutatasokra tiamaszkodva
milyen megallapitasokat fogalmazhatunk
meg a tanuloi kreativitas digitalis eszk6zok-
kel tamogatott tanulasi kdrnyezetben valo
fejlesztésére vonatkozdan.

A Kreativitas értelmezése az oktatasban

A kreativitas szot az oktatasban sokszor
hasznaljuk, anélkiil, hogy tisztdznank, mit
is értiink pontosan a fogalom alatt (Spencer
és mtsai, 2012). A kreativitasnak igy nincs is
kozos, dontéshozok, pedagdgusok, didkok,
sziil6k altal ismert és elfogadott értelme-
zése (Bereczki, 2015; Bereczki és Karpati,
2018). Kutatasok ravilagitottak arra, hogy
az oktatas részvevoi szdmos tévhittel ren-
delkeznek a kreativitasrol, amelyek gyakran
gatoljak annak iskolai fejlesztését (Andiliou
és Murphy, 2010; Beghetto, 2010; Bereczki
¢és Karpati, 2018; Runco és Johnson, 2002).
Ilyenek példaul, hogy a kreativitast nehéz
meghatdrozni, a kreativitds inkdbb a miivé-

A kreativitds szot az oktatdsban
sokszor haszndljuk, anélkiil,
hogy tisztdzndnk, mit is értiink
pontosan a fogalom alatt
(Spencer és misai, 2012). A kre-
ativitdsnak igy nincs is k6z0s,
doéntéshozok, pedagogusok, did-
kok, sztilok dltal ismert és elfo-
gadlott értelmezése (Bereczki,
2015; Bereczki és Kdrpditi,
2018). Kutatdsok ravildgitottak
arra, hogy az oktatds részvevdi
szdamos tévhittel rendelkeznek a
kreativitdsrol, amelyek gyakran
gdtoljdk annak iskolai fejleszteé-
sét (Andiliou és Murphy, 2010;
Beghetto, 2010, Bereczki és
Kdrpdti, 2018; Runco és John-
son, 2002). Ilyenek példdul,
hogy a kreativitdst nehéz meg-
hatdrozni, a kreativitds inkdbb
a milvészeti targyakkal hozhato
osszeftiggésbe, a kreativitdshoz
nincs sztikség tuddsra, a kreati-
vitds nem fejleszthet6 vagy nem
meérheto.

szeti targyakkal hozhatd Gsszefliggésbe, a kreativitdshoz nincs sziikség tudasra, a krea-
tivitas nem fejlesztheté vagy nem mérhetd. A kdvetkezokben a kreativitas kutatasanak
tudomanyos eredményein alapuld értelmezéseket mutatjuk be, hiszen ezek a kreativitas
digitalis eszkozokkel tamogatott fejlesztésének alapjat is képezik.

A kreativitds definicioja
A kreativitas meghatarozasa a szakirodalomban sem problémamentes. Plucker, Beghetto
¢s Dow (2004) a kreativitas definicioit vizsgald tanulmanyukban ramutattak arra, hogy a

kreativitas kutatdi gyakran vagy maguk sem hatarozzak meg a fogalmat, vagy tijabb és
Ujabb definiciokat dolgoznak ki leirdsara.
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Bar a kreativitasnak nincs altalanosan elfogadott, pontos szakirodalmi meghatarozasa,
abban mégis egyetértés mutatkozik, hogy a kreativitas 0j, eredeti, szokatlan és egyben a
feladatnak megfeleld, hasznos, értékes produktumok 1étrejottét jelenti (Plucker és mtsai,
2004). A kreativitas eredetiség ¢és hasznossag dimenzidkban térténd meghatdrozasa nem
uj keleti (Runco és Jaeger, 2009). Stein (1953. 311.) szerint példaul a kreativitas olyan
»Ujfajta alkotas, amelyet megfelelonek, hasznosnak, kielégitonek fogad el egy adott
csoport egy bizonyos idében”. A kreativitas attekintett definicioit és a kreativitaskutatas
friss eredményeit is figyelembe véve Plucker és munkatarsai (2004. 90.) a kovetkezo-
képpen hataroztdk meg a kreativitast: ,,A kreativitds alatt azon képességek, folyamatok
¢és kornyezeti tényezOk interakciodjat értjiik, amely altal az egyén vagy csoport egy olyan
észlelhetd produktumot hoz Iétre, amely Gjszerli és egyben hasznos egy adott szocialis
kontextusban”. A nemzetkdzi szakirodalomban széles kdrben elterjedt korszerti definicio
igy az ujdonsag ¢és hasznossag dimenzidkon tul azt is hangsulyozza, hogy a kreativitast
szamtalan személyes €s kornyezeti tényez6 befolyasolja, egyéni vagy csoportos folya-
matok révén jon létre, valamint hogy a kontextus, amelyben keletkezik, hatassal van a
kreativ alkotds megitélésére is.

A fenti meghatarozas jol adaptalhato tehat az oktatasban: a tanuldi kreativitas a tanuld
vagy tanulok személyes jellemzoi és a tanulasi kornyezet kdlcsonhatasa révén jon 1étre,
az altaluk létrehozott gondolatok, alkotasok pedig a kiilonb6z6 osztalytermi kontextusok-
ban itélhetdk eredetinek és megfelelonek.

A kreativitas kontinuuma

A kreativitas meghatarozasanak gerincét tehat az ijdonsag és hasznossag kettdssége adja.
De kik szamara tijak és hasznosak a kreativ produktumok? A kérdés megvalaszolasahoz
a kreativitas kiilonboz6 szintjei nyujtanak segitséget. Kezdetben a kutatok a kreativitas
két szintjét kiilonboztették meg: a Nagy-C (Big-C), azaz eminens kreativitast, amely
kiemelkeddé miivészek és tudosok teljesitményére vonatkozik, és a kis-c (little-c), azaz a
mindennapi kreativitast (Csikszentmihalyi, 1996; Richards, 2007). A Nagy-C és a kis-c
kreativitasokon kiviil Beghetto és Kaufman (2007) a jelenség tovabbi két szintjét azo-
nositottak. A két 1j elem a Pro-C, amely egy adott szakma muveldinek professzionalis
szintli kreativitasat irja le, valamint a mini-c, azaz a belsd, szubjektiv kreativitas, amely
az egyén szamdra Uj és hasznos gondolatok, alkotasok létrehozasat jelenti, és amely
igy szorosan kapcsolddik a megismeréshez és tudasépitéshez. A négy c igy a kreativi-
tas fejlodésének kiilonbozo allomasait irja le. Koziiliik a mini-c és a kis-c¢ képviselik
a kreativitas azon szintjeit, amelyek az oktatds szamara a legfontosabbak, hiszen ezek
tanuldssal, gyakorlassal a kreativitds magasabb szintjeire fejlodhetnek (Kaufman és
Beghetto, 2009).

Kreativitds és miiveltségteriilet

Az Ujdonsag és hasznossag megitélése szorosan Osszefiigg a miiveltségteriilettel is,
amelyben a kreativitas megnyilvanul, valamint kapcsolatba hozhato a kreativitashoz
sziikséges tudassal. Egyrészt a kreativ gondolatok, alkotasok, termékek nem vakuumban,
hanem mindig egy adott tudomanyteriiletbe agyazottan jonnek létre, a kreativ személy
miveltségteriileten szerzett tudasa ¢és jartassaga pedig elengedhetetlen feltétele a krea-
tivitasnak (Amabile, 1996; Csikszentmihalyi, 1996). A mindennapokban a kreativitas
elsddleges szinterének gyakran a miivészeteket tekintik, a kreativitds azonban barmilyen
teriileten megnyilvanulhat. Fontos kovetkeztetés az oktatds szamara tehat, hogy a kre-
ativitds minden tantargy szamara relevans, valamint az is, hogy a kreativitas fejlodése
Osszefonodik az adott tantargyhoz kapcsolodo tudés gyarapodasaval is (Craft, 2005).
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Arrol, hogy a kreativitas a miiveltségtertilettdl fiiggetlen, altalanos képesség vagy spe-
cifikus az adott muveltségteriiletre, sokaig megoszlott a kutatok véleménye (Baer, 1998;
Plucker, 1998). A teriiletfiiggetlen nézet arra utal, hogy a kreativ személyek barmilyen
miveltségteriileten képesek a kreativitasra. A tertiletspecifikus nézetek szerint a kreativi-
tashoz sziikséges képességek, attitiidok, diszpoziciok miiveltségteriiletenként valtoznak
(Baer, 2010). Az elmult idészakban a két felfogas képviseldi kozos allaspontra jutottak
(Baer ¢és Kaufman, 2005; Plucker és Beghetto, 2004): a kreativitasnak vannak miivelt-
ségtertilet-specifikus és attol fliggetlen 0sszetevoi is. Ezen kovetkeztetés tovabb erdsiti a
kreativitas tantargyba dgyazott fejlesztésének indokoltsagat.

A kreativitas legfontosabb modelljei

A kreativitas értelmezését szamos elméleti modell is segiti. Ezek koziil az egyik legré-
gebbi és legelterjedtebb a divergens gondolkodas modellje. Guilford (1950) a kreativitas
lényegét a divergens gondolkodasban jeldlte meg, azaz a tobb lehetséges megoldast
eredményez6é gondolkodasban. A divergens gondolkodast a kdvetkezd részképességek
alkotjak: (1) fluencia (az egyén azon képessége, hogy nagyszamu otletet hozzon 1étre),
(2) eredetiség (az eredeti és kiilonleges Gtletek 1étrehozasanak képessége), (3) flexibilitas
(azaz kiilonbozo kategoriabol szarmazo oOtletek 1étrehozasanak képessége) (4) ellabora-
ci6 (a kidolgozott otletek 1étrehozasanak képessége). A divergens gondolkodast az okta-
tasban gyakran tévesen azonositjdk a kreativitassal, fontos ezért hangsulyozni, hogy a
kreativ folyamatban a divergens és konvergens gondolkodés egymast kiegészitve jelenik
meg, és ez utobbinak kiilondsen nagy szerepe van a kreativitashoz kapcsolddo értékelési
folyamatokban, azaz a kreativitas hasznossagi kritériumanak teljesiilésében (Runco és
Acar, 2012).

Egy masik korai modell a 4P (Rhodes, 1961), amely a kreativitas négy f6 alkotde-
lemére utal, azaz az alkotd személyre (person), az alkotas folyamatara (process), a
l1étrehozott produktumra (product) és a kornyezetre, ahol 1étrejon a kreativitas (press/
place). A személyfokusza kutatasok ravilagitottak arra, hogy a kreativ személy szamos
jellemzovel bir, igy példaul nyitott az élményekre (Feist, 2010), hajlandé a kockazatokat
vallalni (Sternberg, 2010), hisz a sajat kreativ képességeiben (Beghetto, 2006), motivalt a
feladat kreativ megoldasara (Amabile, 1996), valamint tudéassal és jartassaggal rendelke-
zik az adott miiveltségteriileten (Ericsson és mtsai, 1996). A kreativ folyamat vizsgalata
azt is megmutatta, hogy a divergens gondolkodason kiviil a kreativitdshoz szdmos mas
gondolkodasi képességre is sziikség van, és hogy a kreativ folyamat tobb 1épésre bont-
haté (Sawyer, 2012). A legelterjedtebb felbontas maig Wallas (1926) nevéhez fiizédik,
aki a kreativ folyamatban a kdvetkez6é szakaszokat kiilonboztette meg: (1) eldkészités
(ekkor torténik a probléma felismerése, elokészitése, informaciok gytjtése), (2) lappan-
gas (az informaciok tudat alatt rendszerezésre keriilnek), (3) ralatas (a megvilagosodas
pillanata), és (4) ellendrzés (ebben a szakaszban keriilnek feliilvizsgdlatra a kreativ
otletek). A kreativ produktum vizsgalatanak homlokterében a kreativ alkotasok objektiv
megitélésének vizsgalata all (Kozbelt és mtsai, 2010). A kreativ kornyezetre iranyuld
kutatasok eredményei az egyén €s a kornyezet interakcidjat hangstulyozzak. Ezen kutata-
sok eredményeinek tanulsaga, hogy személyes preferenciaktdl fiiggetleniil a kreativitas
olyan kornyezetben fejlédik, amely tamogatja az 6nallo felfedezést és munkat, és ahol
értékelik és tdmogatjak a kreativitast (Kozbelt és mtsai, 2010).

Mig kezdetben a kreativitdas megismerésének és értelmezésének fokuszaban egy-egy
dimenzio allt, addig az Gjabb kreativitaselméletek a 4P kdlcsonds és egymasra hato viszo-
nyat hangsulyozzak. Amabile (1996) szocialpszichologiai modellje példaul magaban
foglalja a kreativitashoz sziikséges személyes jellemzdket, azaz az egyén tudomanyterii-
leten szerzett tudasat és képességeit, kreativitds szempontjabol relevans tulajdonsagait és
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képességeit és a belsé motivacidjat, valamint az egyénen kiviili kdrnyezeti tényezoket,
amelyek elémozdithatjak vagy gatolhatjak a kreativitas fejlodését. Csikszentmihalyi
(1996) értelmezésében a kreativitast a tartomany, a szakértdi kor és az egyén interakcioja
egylittesen hozza létre. A tartomany az emberiség tudashalmazaba dgyazddott szimboli-
kus szabalyok és folyamatok rendszerét jeldli, a szakértéi kor azokra a személyekre utal,
akik eldonthetik, hogy egy adott eredmény bekeriiljon-¢ a tartomanyba, mig a harmadik
elem a kreativ személyre vonatkozik a maga kognitiv, affektiv és motivacios jellemz6-
ivel. Sternberg és Lubart (1991) a kreativitas ,,befektetés-elméletében” (7he Investment
Theory of Creativity) abbol indulnak ki, hogy a kreativ személyek ,,olcson vasaroljak” és
»dragan adjak el” kreativ otleteiket, azaz a kreativ alkotok ismeretlen vagy népszertitlen
Otleteket valasztanak ki és addig fejlesztik és népszeriisitik azokat, amig ismertté és elfo-
gadotta nem valnak. Ezen modell alapjan a kreativitashoz hat joI megkiilonboztetheto,
de egymasra hatast gyakorlo dsszetevore van sziikség, amelyek a kovetkezok: (1) intel-
lektualis képességek, (2) tudas, (3) gondolkodasi stilus, (4) személyiség, (5) motivacid
és (6) kornyezet.

A felsorolt modellek igen kiilonbozdek, azonban szamos dolog koti dssze Oket: mind-
egyik kiemeli, hogy a kreativitashoz sziikség van belsé motivacidra, a teriiletspecifikus
tudasra ¢és tapasztalatra, a divergens gondolkodas képességére, valamint olyan szemé-
lyes jellemzék meglétére, mint a nyitottsag, kockazatvallalas, kétértelmiiségek tlrése.
A modellek ugyanakkor azt hangstlyozzak, hogy a kreativitas 1étrejottének elengedhe-
tetlen feltétele a tdmogatd kornyezetet.

A kreativitas mérése és értékelése

Az oktatas szempontjabol igen fontos kérdés, hogy mérhetd és értékelheté-e a kreati-
vitas. A kreativitds mérésére ¢s értékelésére szamos eszkdzt és mddszert dolgoztak ki
a kutatok (Kaufman és mtsai, 2008). Ezek koziil a legismertebbek a (1) divergens ¢és
konvergens gondolkodasi tesztek, (2) a kreativ produktumok értékelésnek modszerei, (3)
valamint az onjellemzések.

A divergens gondolkodas tesztek a kreativitds mérésének legelterjedtebb eszkozei.
Koziiliik is a legszélesebb korben alkalmazott a Torrance-féle kreativitasteszt (Torrance,
1966, 1974). A teszt egy verbalis és egy figuralis részbdl all. A verbalis részben a részt-
vevoknek nyilt végli feladatokra kell otleteket generdlniuk (pl. fel kell sorolniuk egy
tégla minél érdekesebb ¢és szokatlanabb hasznalati lehetdségeit). A figuralis részben a
résztvevok kiillonbozo rajzokat és abrakat egészitenek ki. A feladatokra adott valaszok
a divergens gondolkodas részteriiletei mentén keriilnek kiértékelésre (fluencia — otletek
szama, originalitas — Otletek eredetisége, flexibilitas — a kiilonb6zd kategoriak szama,
ellaboracié — otletek kidolgozottsaga). A Torrance-teszt papiralapt verzidja elfogadhatd
validitassal és reliabilitassal rendelkezik (Kaufman és mtsai, 2008), és haromszor bizto-
sabban josolja meg a jovobeni kreativ teljesitményt, mint az 1Q-tesztek (Plucker, 1999).
A Torrance-teszt papir és ceruza- (Barkoczi és Klein, 1968; Barkoczi és Zétényi; 1981;
Zétényi, 1989), valamint szamitogép-alapt verzidja (Pasztor, 2015) magyar nyelven is
kidolgozasra kertilt.

A kreativ produktumok értékelési modjai koziil a legnépszeriibb a ,,.konszenzualis érté-
kelési modszer” (Consensual Assessment Technique) (Amabile, 1982, 1996), amelyben
a kreativitast a valos helyzetekhez nagyon hasonldan értékelik. A kreativitds mérésének
»arany sztenderdjeként” is emlegetett (Carson in Kaufman és mtsai, 2008) modszer
Iényege, hogy két vagy tobb szakértd egymastol fiiggetleniil egy 1-t6l 5-ig terjedd
skalan értékeli a résztvevok altal elkészitett produktumok kreativitasat, anélkiil, hogy
megindokolnak az altaluk adott pontszdmot. Bar a modszer aggalyosnak tiinhet az érté-
keldk szubjektivitasa miatt, ha az értékelését végzok a teriilet szakértdi, akkor a biralok
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kozotti megegyezés igen magas (Kaufman
¢és mtsai, 2009). A kreativ produktumok érté-
kelésére kiilonbozo skalak is alkalmazhatok.
Ilyenek példéaul a Creative Product Semantic
Scale (Besmer ¢és Quinn, 1993), a Student
Product Assessment Form (Reis és Renzulli,
1991). A skalak alkalmazasaval novelhetd
a nem szakértd biralok kozotti megegyezés
(Kaufman és mtsai, 2008).

Végezetiil, az dnjellemzéses modszerek
az egyénnek a kreativitassal kapcsolatos
O6nmagara vonatkozo6 vélekedését tarjak fel,
példaul a Runco Ideational Behavior Scale
(Runco, és mtsai, 2000), vagy személyiség-
jellemzdkon keresztiil becstilik meg a kreati-
vitast, példaul a Toth-féle Kreativitas Becsld
Skala (Toth és Kiraly, 2006).

Mint lathatd, a kreativitdas mérésére sza-
mos moddszer és eszkoz all rendelkezésre,
amelyek segitségével a kreativitas kiilon-
boz6 aspektusai vizsgalhatok. Az oktatas-
ban ezen és az ezekhez hasonld eszkozok a
mérésen tal jol alkalmazhatok a kreativitas
osztalytermi fejlesztésében is. A divergens
gondolkodas tesztek nyilt végili feladatai
adaptalhatok a tananyaghoz és hasznalhatok
a kreativ gondolkodas fejlesztésére, a tana-
rok és tanulok mar 1étezd értékelési skalakat
alkalmazhatnak, vagy ujak dolgozhatok ki,
amelyeket a fejleszto értékelés eszkdzeként
hasznalhatnak, mig az onjellemzések Gtmu-
tatoként szolgalhatnak a kreativ személyi-
ség batoritasahoz. Ezen felhasznalasi modok
végezhetdk szamitogépes kornyezetben is.

Mint ldthato, a kreativitds mére-
sére szdmos modszer és eszkoz
dll rendelkezésre, amelyek segit-
ségével a kreativitds killénbozo
aspektusai vizsgdalhatok.
Az oktatdsban ezen és az ezek-
hez hasonlo eszkéz6k a meérésen
til jol alkalmazhatok a kreativi-
lds osztalytermi fejlesztésében is.
A divergens gondolkodlds tesztek
nyilt végii feladatai adaptdlha-
1ok a tananyaghoz és haszndl-
hatok a kreativ gondolkodcds fej-
lesztésere, a tandrok és tanulok
madr létezo értékeleési skdldkat
alkalmazhatnak, vagy vjak dol-
gozhatok ki, amelyeket a fej-
lesz16 értekelés eszkozekent
haszndlhatnak, mig az énjellem-
zések itmutatoként szolgdlhat-
nak a kreativ személyiség bdtori-
ldsdhoz. Ezen felhaszndldsi
modok végezhetok szdamitogépes
kornyezetben is.

A kreativitas fejlesztése

Mig régen a kreativitas a kivételes képességli emberek velesziiletett adottsaganak szami-
tott (Galton, 1892), mara mar a kutatok egyetértenek abban, hogy minden tanul6 képes
valamilyen foku kreativitasra, valamint a tanul6i kreativitas batorithato és fejleszthetd
az osztalyteremben (Beghetto, 2010). A kdvetkez6kben eldszor a kreativitas és iskolai
tanulas Osszefiiggéseit vizsgaljuk meg, majd az eddigi kutatasokra tdmaszkodva azokat
a megkdzelitéseket, modszereket és kdrnyezeti jellemzdket azonositjuk, amelyek haté-
konynak bizonyultak a kreativitas fejlesztésében.

Kreativitas és iskolai tanulds
A kreativitas és az iskolai tanulas tobbféleképpen fonddik 6ssze (Beghetto,

2016). A tanuldk kreativitdsa egyrészt vizsgalhato iskolai teljesitményiik tiikkrében.
Kutatasok bizonyitottak, hogy a kreativitds és a tanulasi eredményesség kozott pozitiv
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Osszefliggeés van, bar ennek mértéke fiigg az alkalmazott méréeszkozoktol, azaz attol,
hogy hogyan is értelmezziik a kreativitast és a tanulast (Gajda és mtsa, 2017). A isko-
lai tanulasra tekinthetiink ugy is, mint a kreativitast befolyasolo tényezdre, hiszen
egy adott miiveltségtertileten vald kreativitashoz sziikség van a teriileten megszerzett
ismeretekre (Plucker és Beghetto, 2004; Ericsson és mtsai, 1996). Végiil, szamos
neveléspszichologus véli ugy, hogy a kreativitas és a tanulds kdlcsondsen osszefiigg
(Beghetto, 2016; Guilford, 1950, Piaget, 1973, Vygotsky 1967/2004). A tanulas ezen
értelmezésben maga egy kreativ folyamat, hiszen a tanuldk sajat maguk szdmara uj
¢és hasznos gondolatokat, értelmezéseket hoznak létre az iskolai tantargyak kontext-
usaban, az egyén altal 1étrehozott gondolatok, értelmezések pedig méasok megértését
¢és gondolatait is befolyasoljak az osztalyteremben (Beghetto, 2016). Megallapithatd
tehat, hogy a kreativitas és tanulas nem egymastol fliggetlen, hanem egymastol kdlcso-
ndsen fiiggd, egymast tamogato folyamatok.

A kreativitasfejleszto kisérletek tanuldasagai

A kreativitas fejlesztését szamos empirikus tanulmany vizsgalta, amelyek ramutattak
arra, hogy a kreativitas bizonyos aspektusai jol tanulhatok, fejlesztheték. A fejlesztd
kisérletek eredményei kvantitativ metaclemzések (Ma, 2006; Scott és mtsai, 2004a,
2004b) és narrativ attekintések (Lai és mtsai, 2018) formajaban is 0sszegzésre keriiltek.

A mar elvégzett kisérletek eredményeit statisztikai eljarasokkal 6sszesité metaclem-
zések azt bizonyitjak, hogy a kreativitds dsszességében hatékonyan fejleszthetd, amit a
fejleszt6 beavatkozasok hatasanak mértékét jelz6 atlagos hatasméret (effect size) kozepe-
sen magas ¢értéke igazol: .77 (Ma, 20006), .68 (Scott és mtsai, 2004a), .78 (Scott és mtsai,
2004b). A hattérvaltozok elemzése a programok tartalma, az alkalmazott modszerek és
technikak, valamint a résztvevok életkora és hattere mentén lehetové tette tovabba a sike-
res kreativitast célzo fejlesztések jellemzdinek azonositasat a résztvevok sajatossagainak
¢s a lebonyolitas kontextusanak fiiggvényében.

Scott és mtsai (2004) példaul 70 empirikus kutatas alapjan a fejlesztések négy tipusat
azonositottak, amelyek ko6ziil mindegyik hatékonynak bizonyult: (1) divergens gondol-
kodast fejleszté tréningek (.75), (2) kreativ problémamegoldasra fokuszalo tréningek
(.84), (3) kreativ alkotasra fokuszalo fejlesztések (.35), és (4) a kreativ attitiid és viselke-
dés batoritasat célzé fejlesztések (.24). Erdekes eredmény, hogy mar pusztan a kreativi-
tashoz sziikséges attitlidok batoritasa, mint példaul a kreativ énhatékonysag, nyitottsag,
kockazatvallalas, pozitiv hatassal lehet a kreativitasra. Tovabbi elemzések megallapitot-
tak, hogy a legsikeresebb kreativitasfejlesztd beavatkozasok a kreativitashoz sziikséges
kognitiv képességek tudomanyteriiletbe agyazott fejlesztésére fokuszaltak ugy, hogy a
résztvevok targyi tudasukat hasznalva valos élethez hasonld gyakorlati problémakon
¢s feladatokon dolgoztak masokkal egyiittmiikddve. A fejlesztéprogramok hatékonysa-
ganak vizsgalata a résztvevok életkora és hattere mentén tovabbi fontos eredményekre
mutatott ra, éspedig arra, hogy a kreativitas egyarant fejleszthet6 fiatalabb és id6sebb
korban (a hatasnagysag .67 volt a 14 évnél fiatalabbaknal, mig a 14 évnél idésebbeknél
.59), valamint, hogy a fejlesztésbdél mind a tehetséges (.38), mind a nem tehetségesként
azonositott (.72) vagy az alacsonyan teljesitd (.68) tanuldk is profitalhatnak.

Egy masodik, 167 tanulmany eredményeit dsszefoglalo és a fejlesztések szakérték
altali értékelését is integrald elemzésben Scott és munkatarsai (2004b) azt talaltak,
hogy a leggyakrabban vizsgalt kreativitasfejleszté modszer, a nem strukturalt, fantaziat
megmozgatd gyakorlatokon alapuld ,képzelderd tréning” (imagery training) bizonyult
a legkevésbe hatékonynak (.43), mig — el6z6 elemzésiik (Scott és mtsai, 2004a) ered-
ményeit megerdsitve — a kreativitashoz sziikséges gondolkodasi képességekre fokuszalo
strukturalt, és egy adott teriiletbe agyazott, gyakorlatorientalt, illetve egylittmiikddést is
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alkalmaz6 fejlesztoprogramok hatottak a legpozitivabban a kutatdsokban részt vevok
kreativitasara.

Ma (2006) metaelmezésében a kompakt kreativitasfejlesztd csomagok hatékonysagat
vizsgélta 34 empirikus tanulmany eredményeinek statisztikai vizsgalatadval. A szakiroda-
lomban azonositott 6t fejlesztdcsomag koziil négynek a hatasmérete a kozepesen magas-
tol és magasig terjedt (.61-.82), mig a New Directions in Creativity Program (Renzulli,
1973) hatasértéke kiemelkedden magas volt (1.41). Az életkor tekintetében Ma (2006)
hasonl6 eredményekre jutott, mint Scott és mtsai (2004), azaz, hogy a kreativitds minden
iskolai életszakaszban jol fejleszthetd.

Az elmult 20 év kreativitasfejlesztd oktatasi beavatkozésait Lai és munkatarsai
(2018) foglaltak Ossze narrativ szintézis formajaban. A kisérleti elrendezést, pon-
tosabban az egycsoportos eld- és utovizsgalatokat, kontrollcsoportos kisérleteket,
kvazikisérleteket alkalmazé friss kutatasok attekintése soran a szerzok a hatékony
kreativitasfejlesztd megkdzelitések tobb régi és szamos 1j formajat azonositottak a
szakirodalomban.

Lai és munkatarsai (2018) ramutattak példaul arra, hogy 1éteznek olyan holisztikus,
hossza tava tantervbe agyazott fejlesztOprogramok, amelyek egyiittesen tamogatjak a
didkok kreativitasanak fejlodését és szaktargyi tudasanak gyarapodasat. Ilyen példaul
a Kinaban haromszaz iskolaban tobb mint kétszazezer tanuld bevonasaval tiz éve futd
¢és a természettudomanyos kreativitas fejlesztését célzd ,,Learning to Think™ program,
amelynek hatékonysagat kdzépiskolasok kdrében vizsgaltak (Hu és mtsai, 2013), vagy a
DISCOVER program, amely a iskolai tanterv minden tantargyaba integraltan és a meg-
feleld kornyezet megteremtésével tamogatja a tanulok kreativ képességeinek fejleszté-
sét, és amelynek alkalmazasaval alacsony szociodkonomiai statuszi amerikai altalanos
iskolasokkal értek el jo eredményeket (Maker és mtsai, 2008). Ez utobbi esetben kissé
arnyalja a képet az, hogy az eredményesség vizsgalata soran a kutatok nem alkalmaztak
kontrollcsoportot, igy nem lehetiink biztosak abban, hogy a kreativitas fejlédése valoban
a programnak tudhato be.

A kreativ problémamegoldasra fokuszald beavatkozasok tovabbra is sikeresnek bizo-
nyultak a teriiletspecifikus és az altalanos kreativitas fejlesztésében. A fejleszto beavat-
kozasokkal az altalanos kreativitas teriiletén az 6vodaban (Alfonso-Bennllioure és mtsai,
2013), a fizika teriiletén az altalanos iskolaban (Kurztberg és Reale, 1999), a felséokta-
tasban a mérnoki teriileten (Chang és mtsai, 2016) és tobb muiveltségteriileten (Robins és
Kegley, 2010) bizonyultak hatasosnak.

Tovabbi kutatasok egy csoportja arra enged kovetkeztetni, hogy a megfigyeléses
tanulds és a kreativitds modellezése pozitivan hathat a tanulok kreativitasara (Anderson
¢és Yates, 1999; Greonendjik és mtsai, 2103; Yi és mtsai, 2015). Szintén pozitiv hatast
lehet a kreativ metakognicié (creative metacognition) fejlesztése, azaz a kreativ gon-
dolkodasrol szerzett tudas és a folyamat montirozasaban szerzett tapasztalat (Hargrove,
2012). Mas kutatasok azt igazoltak, hogy szerep- és improvizacios jatékok alkalmazasa
az oktatasban szintén pozitivan hathat a tanul6i kreativitasra (Dyson és mtsai, 2016;
Karakelle, 2009; Karwowski és Soszynski, 2008). Uj és igéretes iranyt képviselnek azon
kutatasok, amelyek empirikusan bizonyitottak, hogy a kreativitas fokozhato, ha a tanulok
a megszokottol eltérd és érdekes élményekben részesiilnek. Pontosabban ugy tlinik, hogy
a mas kultirakkal valé talalkozas (Madoux és Galinsky, 2009), valamint a megszokottol
eltérd események megélése a valds vagy virtudlis térben (Ritter és mtsai, 2012) novelheti
a kreativ teljesitményt.

Elmondhat6 tehat, hogy nincs bevalt recept a kreativitas fejlesztésére, a vizsgalatok
alapjan mégis megallapithatd, hogy az empirikus irodalom szamos hatékony megkdzeli-
tés, mddszer €s technika felé mutat, amelyek az osztalyteremben is alkalmazhatok, akar
a digitalis eszk6zok nélkiil vagy azok tdmogatasaval.
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A kreativitas kibontakozasat A ldsi b6 leoaldbb
tamogato kornyezet az osztalytermi lanuldst Rornyezet legaid

kutatdsok tiikrében olyan fontos szerepet jdtszik a
. kreativitds kibontakozdsdaban,
A tanulasi kornyezet legalabb olyan fontos

szerepet jatszik a kreativitas kibontakoza- mmf‘a tanulok szemelyes f el‘/
sdban, mint a tanulok személyes jellemzdi lemz6i (Runco, 2014). A kreativ
(Runco, 2014). A kreativ tanulasi komyezet  tanuldsi kornyezet sajdtossd-
sajatossagait Davies és munkatarsai (2013) gait Davies és munkatdrsai

foglaltak 6ssze 210 osztalytermi kornye- P
zetben végzett kutatas kvantitativ és kva- (2013) foglaltdk dssze 210

litativ eredményei alapjan. A kreativitast ~ OSzldlytermi kornyezetben vég-
tamogato fizikai kornyezet tekintetében a  zeit kutatds kvantitativ és kvali-
szerz6k megallapitottak, hogy az alakithato tativ eredményei alapjcn

tér, a szabad mozgas a térben, kiilénbdzd & L . S Fimibai
alakithato anyagok, a nem digitalis és digi- < Rreativildst tamogato fizikai

talis eszkozok elérhetésége, a kinti és az ~ ROrnyezet tekintetében a szer-
iskolan kiviili terek (pl. mizeumok, galé-  zgk megdllapitotick, hogy az

rlgk) hasznarla,ta kedvez a ta.nl.llf)l kr,eat1v1ta,s alakithato t6r, a szabad mozgds
kibontakozasanak. A kreativitast tdimogato

pszichoszocialis kirnyezet jellemzsiként a ¢ lérben, kiilénbozo alakithato
tanulok és tanarok kozotti bizalmat és kol-  anyagok, a nem digitdlis és digi-

csOnds tiszteletet, valamint az egylittmiiko- tdlis eszkiézok elérhetdsége, a
dést azonositottak. A Davies és munkatarsai L . . PR
kinti és az iskoldn kiviili terek

(2013) altal attekintett kutatasok azt mutat-
tik, hogy a kreativitast batorité pedagogiai (Pl miuizeumok, galéridak) hasz-
kornyezetre jellemzok az uj és izgalmas  ndlata kedvez a tanuloi kreati-
ta}nu'lésir te_vrélfenységek,"az 'flu’tentikus prot?-. vitds kibontakozdsdnak.
1émak ¢és jatékos megkozelitések, a tanulodi Lo B ~ .
onallosag és felel@sségvallalas, valamint A kreativitast tamogato pszi-
az, ha kell id6 all rendelkezésre az otletek choszocidlis kornyezet jellemzo-
kidolgozésara és megvaldsitasara. Végeze- iként a tanulok és tandrok

tiil, a tanulas kiilsé tényez6i koziil az iskolan RSP g
kiviili szakemberekkel, kiilsé szervezetekkel kozotti bizalmat és Rolcsonos

val6 egyiittmiikddés lehet pozitiv hatassal tiszteletet, valamint az egytitl-
a tanuléi kreativitas fejlédésére (Davies és mitikodest azonositottdk.
mtsai, 2013). A kreativitashoz sziikséges
kornyezeti feltételek koziil a tanuldi kreati-
vitast timogat6 iskolai kreativ klimanak is fontos szerepe lehet, amelynek kialakitashoz
segitséget nyujthat a Kreativ Klima Kérddiv, melyet a kézépiskolas korosztaly szamara
dolgoztak ki magyar kutatok (Péter-Szarka és mtsai, 2015).

Lathato tehat, hogy a digitalis eszk6zok részét képezik a kreativitast tamogato fizikai
kornyezetnek, ugyanakkor maguk is hozzajarulhatnak a kreativitashoz sziikséges opti-
malis pedagégiai és pszichoszocidlis kdrnyezet kialakitasahoz.
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A Kkreativitas fejlesztése digitalis technologiaval timogatott kornyezetben

A kutatok egyetértenek abban, hogy a digitalis technologia uj eszkdzoket és kdrnyeze-
teket biztosithat a tanuloi kreativitas kifejezéséhez és fejlesztéséhez (Glaveanu és mtsai,
2019; Mishra és mtsai, 2013; Loveless, 2002, 2007; Lubart, 2005). A pedagogusok
maguk is ugy vélik, hogy a digitalis eszkdzok segitségével a tanuloi kreativitas és tudas
jol fejleszthetd (Cachia és Ferrari, 2010; Bereczki és Karpati, 2018). A kovetkezékben
eloszor a digitalis technologiaban rejld kreativitastdmogatd lehetdségeket térképezziik
fel, majd azt vizsgaljuk, hogy az eddigi kutatdsok mennyiben igazoltak ezen lehetd-
ségeket.

A digitalis eszkozok igérete a kreativitas fejlesztésében

A digitalis eszkozokben rejld kreativitasfejleszto és egyben tanulastimogat6 lehetéségek
leirdsara szamos elméleti iras sziiletetett (Glaveanu €s mtsai, 2019; Mishra és mtsai,
2013; Loveless, 2002, 2007; Lubart, 2005). Loveless (2002, 2007) példaul ugy véli,
hogy a digitalis technologianak szamos olyan jellemzdje van, amely altal a tanulok
hatékonyabban végezhetnek a kreativitashoz kapcsolodo tevékenységeket, vagy olyan
moédon lehetnek kreativak, ahogyan azeldtt soha. A digitalis eszk6zok atmenetisége
(provisionality) révén példaul a felhasznalok konnyen moédosithatjak, manipulalhatjak
az altaluk vagy masok altal Iétrehozott alkotasokat, tesztelhetik otleteiket, vagy nyomon
kovethetik azok fejlédést. Az interaktivitas (interactivity) funkcio, amely vonatkozhat
egy videdjaték soran kapott azonnali visszajelzésekre, de akar egy robot iranyitasaval
jaré dinamikus ember-szamitogép interakciora, jol tdmogathatja a kreativitashoz sziik-
séges felfedezést. A technologia teljesitménye (capacity) és terjedeleme (range) segit-
ségével nagy mennyiségli informdacid valik azonnal elérhetdvé idd- és foldrajzi zondkon
ativelve, mig a gyorsasag (speed) és az automatikus funkciok (automatic functions)
2007) szerint ezen funkciok révén a digitalis eszkdzok hasznalata tobbféleképpen fokoz-
hatja a kreativ tanulasi folyamat hatékonysagat:

1. Az dtletek generalasat elésegithetik példaul a kiilonféle online szimulaciok, grafikus
modellezd alkalmazéasok, de akar a képi, video- és hangfelvevo, valamint lejatszo
eszkozok is, amelyek segitségével a didkok otleteket kaphatnak, kiprobalhatjak gon-
dolataikat, tesztelhetik az altaluk felallitott hipotéziseket egy adott tantervi t¢émahoz
kapcsolodoan.

2. A technologia altal a tanulok kiilonféle digitalis tartalmakat (pl. animaciok, videok,
prezentaciok, modellek, blogbejegyzések, wiki-oldalak, programkodok stb.) hoz-
hatnak 1étre a tanterv kiilonb6z0 teriileteibe agyazottan.

3. A kommunikécios technologidk (pl. chat, e-mail, videokonferencia, forumok) és
egylttmiikodést segité alkalmazasok (pl. egylittm(ikodé alkotas, dokumentumok
megosztasa, online munkakoérnyezetek stb.) lehetdvé teszik a tanulok egymas
kozotti, tanarokkal, valamint a kiilvilaggal valéo kommunikaciojat és egylittmtikddé-
sét a kreativ tanulasi folyamat soran.

4. Végezetiil, a digitalis eszk6zok tamogatjak a kreativ produktumok értékelését is,
hiszen a kiilonféle Web 2.0 alkalmazésok révén a tanulok szélesebb kozonséggel
oszthatjak meg oGtleteiket, alkotasaikat és kaphatnak autentikus visszajelzést ezekrol.

Masok a digitalis technologia kreativitasban betdltott szerepét az ember-szamitogép

interakciok nézopontjabal kiindulva vizsgaltak (Glaveanu és mtsai, 2019; Lubart, 2005).
A szamitdgép a kreativ folyamat és tanulds sordn kiilonféle modokon 1éphet interakcidba
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a tanulokkal, éspedig mint dajka, levélbarat, edzd és kolléga. A dajka szerepében a
technologia a kreativ folyamat menedzselését timogathatja, valamint segitheti a krea-
tivitashoz sziikséges optimalis kdrnyezet megteremtését. A szamitogép levélbaratként
a kreativitashoz sziikséges emberek kozti kommunikécioé és a kreativ projekteken vald
egylittmiikodés lehetdségeit szélesitheti ki. Mint edzd, a technologia hozzajarulhat a
kreativitashoz sziikséges gondolkodasi képességek, attitlidok, viselkedések elsajatitas-
hoz. A negyedik lehetséges szerep a kolléga, amelyben a gép alkototarsa az embernek.
Glaveanu és munkatdrsai (2019) szerint ezt a szerepét a technologia a jovoben fogja
betdlteni a mesterséges intelligencia széles kort elterjedésével.

Digitalis eszkozok hatasa a kreativitasra az empirikus kutatasok tiikrében

Bar szamos elméleti munka és pedagégusoknak szold Gtmutaté kiemeli a technologia
szerepét a kreativitas fejlesztésében, kevés empirikus kutatas vizsgalja a digitalis esz-
kozok, kreativitas és tanulas Osszefiigéseit (Lai és mtsai, 2018; Scott és mtsai, 2004a,
2004b; Ma, 2006).

A kreativitasfejleszté beavatkozasok hatékonysagat vizsgald régebbi metaelemzések
(Scott és mtsai, 2004a, 2004b; Ma, 2006) kiilon klaszterként elemzik a szamitogép-alapt
programok hatasat. Az eredmények arra engednek kdvetkeztetni, hogy a technologiaval
tamogatott fejlesztések hatasosak, 6vatossagra int azonban az a tény, hogy benniik tulaj-
donképpen harom kis elemszamu kutatds eredményei keriilnek &sszegzésre. Clements
(1991) a LOGO szamitogépes programozasi kdrnyezet alkalmazasanak hatasat vizsgalta
kis csoportos, projektalapi matematikatanulasba adgyazottan, valamint multimédias sz6-
vegek szovegszerkesztovel torténd 1étrehozasanak hatasait altalanos iskolasok divergens
gondolkodasi képességeire. A kutatds eredményei azt mutattattak, hogy a LOGO-val
megvalosuld matematikatanulas soran a tanulok verbalis és figuralis kreativitasa is nott
a kontrollcsoportokhoz képest, mig a szovegszerkesztovel végzett multimédids szoveg-
alkotasi feladatok a tanulok verbalis kreativitasat fejlesztették. Howe (1992) a szamito-
gépes grafikai szoftverek pozitiv hatasarol szamol be grafika szakos egyetemi hallgatok
kreativ teljesitményére. Kobe (2000) eredményei azt mutatjak, hogy szamitogép-alapt
kornyezetben megvaldsulod problémamegoldo tréning lehet hatékony.

A digitalis technoldgia és kreativitas oktatasi dsszefiiggéseivel foglalkozo friss kuta-
tasok eredményei nem keriiltek rendszerezésre sem narrativ attekintés, sem metaelem-
z¢s forméjaban a szakirodalomban. A téma empirikus irodalmanak rendszerezésére és
bemutatasara ezért mi magunk tesziink kisérletet. Attekintésiinkben az elmult husz év
azon kutatasaira fokuszalunk, amelyek kisérleti elrendezéssel vizsgaltak a technolo-
giaval tamogatott kreativitasfejlesztd beavatkozasok hatasait, tartalmaztak a fejlesztd
programok leirdsat, valamint a téma szempontjabol relevans rangos folyodiratokban
jelentek meg!, tovabba az igy talalt tanulmanyok hivatkozasai is attekintésre keriiltek.
Az azonositott tanulmanyokat hét téma mentén csoportositottuk, eredményeiket is igy
foglaljuk Ossze.

1. Szamitogép-alapu kreativ képességeket fejlesztd tréningek

A szakirodalomban t6bb kutatas vizsgalta a kreativitdshoz sziikséges képességek explicit
moddon torténd fejlesztését elektronikus kdrnyezetben. Benedek és munkatarsai (2006)
példaul egy divergens gondolkodast fejleszté online alkalmazast dolgoztak ki, amely

' Creativity Research Journal, Journal of Creative Behavior, Journal of Psychology, Aesthetics, Creativity and
the Arts, Thinking Skills and Creativity, International Journal of Creativity and Problem Solving, Computers
and Education.

60




Bereczki Enik6 Orsolya: A kreativitas fejlesztése digitalis eszkozokkel tamogatott tanulasi kdrnyezetben

hatékonynak bizonyult a résztvevok altalanos divergens gondolkodasanak fejlesztésében.
Robbins és Kegley (2010) ramutattak arra, hogy a divergens gondolkodas ¢s a kreativ
énhatékonysdg online kurzus forméjaban is tanulhatd. Ezen eredmények értelmezése
ugyanakkor koriiltekintést igényel, hiszen a programok feladatai igen hasonléak a mérési
eszkozok feladataihoz.

2. Szamitogép-alapt problémamegoldo tréningek

A szamitdgép-alapu problémamegoldas szintén hatékony modja lehet a kreativitas fej-
lesztésének. Chang (2013) 107 negyedikes tanul6 bevonasaval vizsgalta egy technologia
tantargyba agyazott, kreativ problémamegoldasra fokuszald szamitdgép-alapu fejlesztés
hatékonysagat. A beavatkozas soran a kisérleti csoport tagjai kreativ problémamegoldo
tevékenységeket végeztek egy szamitogépes feliilet segitségével, amely integralta a
valaszthato feladatokat, a problémamegoldas és alkotas kiillonbozd 1épéseihez tartozo
utmutatdkat, feladatokat, multimédias tananyagokat. A beavatkozas pozitiv hatassal volt
a tanulok divergens gondolkodasara, valamint kreativ teljesitménytikre is.

3. Digitalisjaték-alapu kreativitasfejleszté beavatkozasok

Uj és igéretes kutatasi irany a kreativitas és digitalis jatékok osszefiiggéseinek vizsgalata.
Hsiao és mtsai (2014) a digitalis jatékalapu tanuléds hatasait vizsgaltdk 6todik osztalyos
tanulok természettudomanyos kreativitdsara. A fejlesztés sordn a tanulok jatékositott
szamitogépes kornyezetben oldottak meg természettudomanyos problémakat tarsaikkal
egylittmtikodve. A kutatas ramutatott arra, hogy a digitalisjaték-alapt tanulas soran a
részt vevo didkok tobbsége atélte a flow élményt, valamint kreativitasuk és tanulasi
eredményeik tekintetében is jobb eredményeket értek el, mint az a csoport, amely hagyo-
manyos oktatasban részestilt.

A kereskedelmi fogalomban 1év6 videdjatékok kreativitasfejlesztd hatasa mellett sza-
mos elméleti érv szol, ezeket azonban egyeldre kevés empirikus kutatas tanulmanyozta
(Jackson és Games, 2015). Gallaghar és Grimm (2018) példaul 53 egyetemista nébodl
allo minta bevonasaval vizsgalta a Portal 2 nevii logikai videgjaték hatasat a résztvevok
téri és kreativ képességeire. A hét héten at tartd heti egy, illetve féloras beavatkozas
pozitiv hatassal volt a résztvevok téri és kreativ gondolkodasi képességeire, a kisérleti
csoportban részt vevok tovabba arrdl is beszamoltak, hogy sokkal érdeklddobbé valtak a
matematika és természettudomanyos targyak irant. Mas kutatasok arra engednek kovet-
keztetni, hogy a videdjatékokkal osszefliggésbe hozhatd izgalmi szint megnovekedése
kozvetve hathat a jatszas utan mért kreativitasra, példaul a Light Heroes (Yeh, 2012)
vagy a Dance Dance Revolution (Hutton és Sundar, 2010) videojatékok esetén.

4. A divergens gondolkodas batoritasa elektronikus brainstorminggal

Az elektronikus brainstorming vizsgalata gazdag szakirodalommal rendelkezik (DeRosa
¢és mtsai, 2007) és bar ezen kutatasok eredményeit leginkabb szervezeti kornyezetben
hasznositjak, az oktatas szamara is van jelentdségiik. Az osztalyteremben is alkalmazott
csoportos Otletelés eredményességét szamos tényezd gatolhatja. Ilyen a produkcidblok-
kolas (production blocking), azaz amikor a csoporttagok nem tudjak megosztani az Gtle-
teiket azonnal, mert egyszerre csak egy valaki tud beszélni, a ,,bliccelés” (free-riding),
amikor a csoporttagok inkabb masokra bizzak az dtletelést, vagy a félelem az értékeléstol
(evaluation apprehension), amikor a csoporttagok visszatartjak az otleteiket, mert félnek
a kritikatél (Diehl és Strobe, 1991). Ugy tiinik, ezen problémak kikiiszobolhetok a digita-
lis kdrnyezetben végzett brainstorming soran. Kutatasok igazoljak, hogy az elektronikus
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térben végzett brainstorming az dtletek mennyiségére és mindségére is pozitiv hatassal
lehet, ez azonban fligg a csoport méretétdl és a brainstorming tevékenység struktirajatol
is: az elektronikus térben végzett csoportos anonim 6tletelés nagyobb 1étszamu csoportok
esetén hatékonyabbnak tlinik, mint szemtdl szembeni megfeleldje, és foleg akkor, ha a
résztvevoknek elészor lehetdségiik nyilt 6nalloan Gtleteket generalni (DeRosa és mtsai,
2007).

5. Virtualis valdsag és kreativitas

A virtualis valosag alkalmazasok oktatasi felhasznalasa kiterjedt szakirodalommal ren-
delkezik (Ol1¢é, 2012). A kreativitas és a virtualis valosag Osszefliggéseit is tobb kutatas
vizsgalta az elmult években (Guegan ¢és mtsai, 2016; Guegan, 2017; Ritter és mtsai,
2012; Yang és mtsai, 2018). Ezek arra engednek kdvetkeztetni, hogy a virtualis térben a
kornyezeti feltételek manipulalasa révén fokozhat6 a felhasznalok kreativ teljesitménye.
Guegan ¢s mtsai (2016) példaul azt talaltak, hogy a motivald avatarok, azaz valos éntink
kibontakozasat. A kisérletben részt vevé 54 mérndkhallgatd kis csoportokban generalt
Otleteket harom kondiciéban: a Second Life nevl virtualis asztalalapti kdrnyezetben
atlagos egyetemistakat abrazold avatarokat hasznalva, feltalalokat megtestesitd avata-
rokat hasznalva, valamint valos térben. Az eredmények azt mutattak, hogy a feltalalo
avatarokat hasznald csoport tagjai eredetibb és tobb Gtletet hoztak 1étre, mint a tobbi
csoport tagjai, s6t az azt kovetden elvégzett szemtdl szembeni Otletgenerdlds soran is
kreativabb valaszokat adtak. Egy masik kisérletben Guegan (2017) azt vizsgalta, hogy a
Second Life virtualis kornyezetben kialakitott kiilonb6z6 jellemzoékkel rendelkezd terek
hogyan befolyasolhatjak a felhasznalok kreativ teljesitményét. A részt vevo 135 pszicho-
logia szakos hallgaté harom kondicidban dolgozott egy kreativ probléma megoldasan:
egy olyan virtualis térben, amelyet egy eldzetesen elvégzett, a kreativ munkakornyezet
jellemzdire vonatkoz6 felmérés eredményei alapjan alakitottak ki, egy valos targyaldoban
¢és a valos targyald virtualis megfeleldjében. Az eredmények az mutattak, hogy a valds
és virtualis térben végzett kreativ teljesitményben nem volt szignifikans kiilonbség a
virtualis és valds targyaloban dolgozoé résztvevok kozott, mig az idealis kreativ térben
eredetibb és kidolgozottabb megoldasok sziilettek.

Mas kutatasok azt sugalljak, hogy az immerziv virtualis rendszerek, amelyekkel a
felhasznalok viselhetd eszkozok (fejre erdsithetd megjelenitd vagy sisak, optikai kabe-
les kesztyli vagy kontroller) segitségével 1épnek interakcioba, tamogatjak a valdsagban
nehezen vagy nem megtapasztalhatd élmények atélését, 4j szemléletmodok érvényesiilé-
sét, és igy pozitiv hatassal lehetnek a felhasznalok kreativitasara. Ritter és munkatarsai
(2012) azt vizsgaltak, hogy a megszokottol eltérd élmények megtapasztalasa milyen
hatassal van a részt vevd egyetemi hallgatok kognitiv rugalmassagara, ami kreativabb
megoldasokhoz vezethet. A kisérletben a résztvevdk elsé csoportja immerziv virtualis
valbsagban tapasztalt meg harom nem vart torténést, amelyek a fizika szabalyainak
megszegésén alapultak. A masodik csoport a vart torténéseket €lte at, mig a harmadik
csoport egy filmet nézett meg a varatlan torténésekrdl. Az eredmények azt mutattak,
hogy a varatlan események immerziv virtualis valdésagban torténé megtapasztalasa pozi-
tiv hatassal volt a hallgatok kognitiv rugalmassagara, mig egy film megnézése ugyanerrol
nem. Végezetiil, Yang és munkatarsai (2018) az immerziv virtudlis térben létrehozott
alkotasok kreativitasat vizsgaltak. A 60 egyetemi hallgatoval végzett kisérletben a részt-
vevoknek egy okostelefonhoz hasonld funkcidkkal rendelkez6 viselhetdé eszkozt kellett
megtervezniiik. A kisérleti csoport tagjai egy immerziv virtualis kdrnyezetben alkottak,
amely haromdimenzios (3D) rajzeszkdzoket és egy 3D emberi modellt tartalmazott, mig
a masik csoport papir és ceruza segitségével tervezett. Az eredmények azt mutattak,
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hogy az immerziv csoport kreativ produktumai kreativabbak voltak, mint a papirt és
ceruzat hasznald csoport tagjaié, valamint flow allapotot is gyakrabban éltek at, mint a
kontrollcsoport tagjai. A virtualis kdrnyezetben alkotok tovabba jobban dsszpontositottak
a feladatvégzésre, ugyanakkor tobb fesziiltségrol szamoltak be a munkavégzés soran.

6. Technoldgiaval tamogatott kommunikacio és egyiittmiikddés a kreativ alkotasban

A kreativitastamogatd tanulasi kornyezet egyik fontos eleme a kommunikacié és egyiitt-
miikddés (Davies és mtsai, 2013). Stolaki és Economides (2018) azt vizsgaltak, hogy
hogyan jarulhat hozza egy Facebook-csoport alkalmazasa egy kreativ problémamegol-
dasra fokuszalo kreativitasfejleszt beavatkozas eredményességéhez. A fejlesztés soran
a 90 részt vevd egyetemista egy informatika kurzus tananyagahoz kapcsolodoan kis
csoportos munkaban talalt ki nyilt végl feladatokat masok szamara, illetve a masok altal
generalt feladatokat oldotta meg. A feladatokat és megoldasokat a hallgatok egy Face-
book-csoportban osztottak meg. Az eredmények azt mutattak, hogy a hallgatok divergens
gondolkodasa mind a négy teriileten fejlddott. A kutatas eredményei azonban némileg
megkérddjelezhetdk, hiszen a kutatdk egycsoportos elrendezést alkalmaztak.

7. Digitalis alkotas

Bar a digitalis technologia szamos 1j eszkozt biztosit a tanulok szamara, amelyek segitsé-
gével valtozatos modokon alkothatnak (Loveless, 2002; 2007), mégis kevés olyan empi-
rikus kutatast talaltunk, amelyek a tanulok technoldgiaval tamogatott alkotasi folyama-
tanak a kreativitasra gyakorolt hatasat is vizsgalta volna kiilonb6z6 kondiciokban, akar
a kreativitashoz sziikséges képességek el6- és utomérése, akar egy tanulo altal készitett
tobb kreativ produktum Osszehasonlitdsa révén. Saorin és munkatarsai (2017) azt vizs-
galtak, hogyan hat mérnokhallgatok kreativitdsara egy 3D tervezésen és modellkészi-
tésen alapuld tevékenység. 44 mérndkhallgatd egy kétdras csoportos tevékenységben
vett részt, amely soran egy személyre szabott babat alkottak 3D szkenner és modellalo
szoftver segitségével, majd a kész produktumokat 3D nyomtatoval ki is nyomtattak. Az
utdmérés eredményei azt mutattak, hogy a hallgatok kreativitasa szignifikans novekedést
mutatott a beavatkozas utan, viszont az eredményeket ismét arnyalja az a tény, hogy a
kutatasban nem alkalmaztak kontrollcsoportot.

Osszegzés

Tanulmanyunkban a kreativitas, tanulas és digitalis technologia oktatasi Osszefiiggéseit
térképeztiik fel a témat vizsgald legfontosabb kutatdsok eredményeit alapul véve. ElS-
szOr a kreativitas oktatds szempontjabodl relevans tudomanyos értelmezéseit mutattuk be,
amelyek a kreativitas digitalis eszkézokkel tamogatott fejlesztésének kiinduldpontjat is
képezik. Osszefoglalva elmondhat6, hogy a tévhitekkel ellentétben a kreativitas jol meg-
hatarozhaté fogalom, ami valami uj, eredeti, ugyanakkor egy kontextusnak megfeleld
hasznos gondolat, targy, megoldas létrehozasat jelenti. A kreativitds tovabba nemcsak
a tehetséges emberek tulajdonsaga, hanem kiilonb6zd szintjei vannak, és fejleszthetd.
A kreativitas értelmezését és fejlesztését szamos modell tdmogatja, ezek kiemelik, hogy
a kreativitashoz sziikség van belsé motivaciora, teriiletspecifikus tudasra és tapasztalatra,
divergens és konvergens gondolkodasra, valamint olyan személyes tulajdonsagokra,
mint a nyitottsag, kockazatvallalas, kétértelmiiségek tlirése. A modellek azt is hangsu-
lyozzak, hogy a kreativitas 1étrejottének elengedhetetlen feltétele a kreativitast tamo-
gatd kornyezet. A kreativitas iskolai fejlesztése szempontjabol fontos tovabba, hogy a
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kreativitas mérhetd és értékelhetd. Mérésére
és értékelésére szamos eszkdzt dolgoztak ki
a kutatok, amelyek hasznalhatok a kreati-
vitas tudomanyos vizsgalataiban, de mddo-
sitva az osztalytermi fejlesztés részeként is,
akar digitalis kdrnyezetbe iiltetve is.

A kreativitas oktatasban vald értelme-
zését kovetden a kreativitas fejlesztésének
kutatdsi eredményeken alapuld lehetdségeit
jartuk kortil. Ramutattunk arra, hogy a kre-
ativitds szamos aspektusa jo fejleszthetd
minden iskolai életszakaszban és kiilonb6z6
hatter(i tanulok esetében. Az empirikus iro-
dalom alapjan az is elmondhato, hogy bar
nincs bevalt recept a kreativitas fejlesztésére,
mégis szdmos olyan megkozelités, modszer
¢és technika létezik, amely pozitiv hatas-
sal van a tanulok kreativitasa. A divergens
gondolkodas fejlesztése, a kreativ problé-
mamegoldas és alkotas, valamint a kreativi-
tashoz sziikséges attitidok batoritdsa révén
fejleszthetd a tanuldi kreativitas. A legsike-
resebbnek azon beavatkozasok bizonyultak,
amelyek a kognitiv képességek tudomany-
teriiletbe agyazott fejlesztésére fokuszaltak,
¢és amelyek sordn a tanuldk targyi tudasukat
¢és ismereteiket hasznéalva oldottak meg a
tertilethez kapcsolodo, valos élethez hasonld
problémakat, gyakran masokkal egyiittmii-
kodve. Ezen eredmények megerdsitik a terii-
letspecifikus kreativitas tantargyba agyazott
fejlesztésének indokoltsagat. Friss kutatasok
tovabba arra engedtek kovetkeztetni, hogy a
kreativitasrol és kreativ gondolkodasrol valo
tanulas, a megszokottol eltéréd élmények
megtapasztaldsa, valamint bizonyos tantar-
gyak esetében az improvizacio €s szerep-
jaték, illetve a megfigyelés és modellezés
pozitiv hatassal lehet a tanuldi kreativitasra.
Az irodalomban azonositott megkozelité-
sek, modszerek és technikak megvaldsitasat
segithetik a digitalis eszkdzok is, amelyek
a kreativitast tamogatd kdrnyezet részét is
képezik.

A kovetkezdkben a kreativitas digitalis
technolégiaval tdmogatott fejlesztése sza-
mara relevans szakirodalmat osszegeztiik.
A digitalis eszkdzokben rejlé kreativitasfej-
leszt6 lehetéségeket szamos elméleti munka
irta le, azonban kevés magas szinvonalt,
megfelel6 moddszertani szigort alkalmazo
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empirikus kutatast azonositottunk. A szertedgazé kutatasokat hét kategoria mentén
csoportositottuk. Az empirikus eredmények alapjan tgy tiinik, hogy a divergens gondol-
kodast explicit médon batoritd és a kreativ problémamegoldasra fokuszalo fejlesztések
atliltethetok szamitogép-alapti kornyezetekbe is, igy ndvelve az ilyen tipusu fejleszté-
sek hatékonysagat: a szamitogép-alapu fejlesztések példaul konnyebben juthatnak el
a tanuldhoz, masrészt tamogathatjak a tananyag innovativ bemutatasat és szervezését,
példaul multimédias elemek hasznalata révén. A kreativitas digitalisjaték-alapu fej-
lesztése hasonld okokbol igéretes teriilet, bar kevés empirikus bizonyiték all egyeldre
rendelkezésre arra vonatkozoan, hogy a jatékok hogyan is alkalmazhatok a kreativi-
tasfejlesztésre, kiilondsen a formalis oktatas keretei kozott. Az osztalyterem szamdara
konnyen adaptalhato, digitalis eszkdzokkel segitett kreativitastamogaté modszer lehet az
elektronikus brainstorming, amelynek — nagyobb csoportokban alkalmazva — minéség-
¢s mennyiségnoveld hatasa van a kreativ 6tletprodukciora, bar hasznalatat egyetemistak
¢s felndttek bevonasaval vizsgaltdk leginkabb. Gyorsan fejlédod és a kreativitas timoga-
tasa szempontjabol lehetdségekben rendkiviil gazdag tertiletnek szamitanak a virtualis
kornyezetek. A virtudlis térben a kornyezeti feltételek manipulalésa révén fokozhat6 a
felhasznalok kreativ teljesitménye, valamint segitségiikkel a felhasznalok 1j, eddig nem
latott néz6pontokbol kozelithetnek meg problémakat. Kérdés az, hogy a kozoktatasban
mennyire hasznalhatok ki a virtualis terek ezen attekintésben bemutatott lehetdségei.
Végiil, néhany kutatas fokuszaban a digitalis technoldgiaval tdmogatott kommunikaci6
¢és egylittmiikddés a kreativ munka soran, valamint a digitalis alkotas allt. Bar feltételez-
hetd, hogy ezen vizsgalatok a leginkabb relevansak jelenleg az osztalyterem szamara, az
empirikus irodalomban mégis kevés olyan kutatast azonositottunk, amely a technoldgia-
val tamogatott alkotd folyamatoknak a tanuloi kreativitasara gyakorolt hatasat vizsgalta
volna kiilonboz6 kontextusokban ¢és feltételek mellett.

Az eredményeket ¢s kovetkeztéseinket valamelyest arnyaljak a bemutatott tanulma-
nyok modszertani limitacidi is. Tobb attekintett vizsgalat nem alkalmazott kontrollcso-
portot, igy nem tudhatjuk, hogy a pozitiv hatadsok valdban a beavatkozasoknak kdszon-
hetdk-e vagy egyéb tényezdknek. A kutatok mindemellett gyakran kényelmi mintavételt
alkalmaztak, igy lehetséges, hogy azok vettek részt a kisérletekben, akik amugy is elko-
telezettek a sajat kreativitasuk fejlesztése irant. Végezetiil, kevés olyan vizsgalatot talal-
tunk, amely a fejlesztések hosszll tava hatasat vizsgalta volna. Fontos megjegyezniink
azt is, hogy bar torekedtiink a téma szempontjabdl legjelentésebb mindségi tanulmanyok
Osszegyujtésére, szakirodalmi attekintésiink nem szisztematikus. Lehetséges, hogy fon-
tos eredményeket bemutatd tanulmanyok elkeriilték a figyelmiinket.

A tanuloi kreativitas tdmogatasa ¢és a digitalis készségek fejlesztése a 21. szazadi
oktatas legfontosabb feladatai kozé tartoznak. Ahhoz, hogy az oktatas ezen feladatait
teljesitse, elengedhetetlen, hogy a kreativitas digitalis eszkdzokkel torténd fejlesztése
az iskoldkban tudomanyos moddszerekre, eredményekre épiiljon. Mig a kreativitas fej-
lesztése viszonylag gazdag szakirodalommal rendelkezik, addig a digitalis technoldgia
¢és kreativitas oktatasi Osszefiiggéseinek feltérképezéséhez, valamint a pozitiv hatasa
fejlesztések jellemzdinek azonositasahoz tovabbi kutatasok sziikségesek. Az eredmények
hasznosithatosaga szempontjabol fontos lehet, hogy ezen vizsgalatok tanarok bevona-
saval és a valds osztalytermi gyakorlatbol vett témak mentén keriiljenek kidolgozasra.
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Absztrakt

Szamos elméleti munka mutatott ra arra, hogy digitalis technologiak tulajdonsagaik révén a kreativitas tamoga-
tasanak fontos eszkozévé valhatnak. A pedagogusok maguk is Ggy vélik, hogy digitalis eszkozok segitségével
jol fejleszthetd a tanuldi kreativitas. Ugyanakkor kutatasok bizonyitjak, hogy a digitalis eszkozok hasznalata
onmagaban nem fokozza a tanulas eredményességét. Az ezen eszkozokkel tamogatott kreativitasfejlesztés is
csak abban az esetben lehet hatasos, ha a tanulasi folyamat tervez6i és résztvevéi értik, mi a kreativitas, hogyan
fejleszthetd, és képesek kivalasztani a fejlesztésben alkalmazhatd megfeleld digitalis eszkozoket. Tanulma-
nyunk ebben kivan segitséget nyljtani a kreativitas, tanulas és digitalis technologia Osszefiiggéseit vizsgalo
legfontosabb kutatasok eredményeinek attekintésével.
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