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I. A PROJEKT KULCSFOGALMAINAK TISZTAZASA

I.1. Bevezetés

A GAME-ED projekt keretein belll szamos orszag szervezeteinek egylttmikddése valosul
meg kilonféle szellemi eredmények elérése érdekében. Ebben a tanulmanyban arra
térekszlink, hogy a koézismert és kardinalis terminusokat ugyanabban az értelemben
hasznaljuk és ennek eredményeképpen az input és output koherens rendszert formaljon

keresztreferenciakkal.

Ebben az irasban 6sszegy(ijtottiik azon teriletek definicidit, amik a projektiink alapjaul
szolgélnak, példaul tébbek kozt oktatds és pedagdgia; tovabba a masodik részben
kiegészitettlik relevans Eurdpai Unids definicidkkal. Az utolsé részben minden korabban
hasznalt definici6 a helyére keril egy viszonyrendszerben egy altalanosabb
perspektivabol vizsgalt filozofiai alap segitségével. Tehat az elsé részben talalhatéak a
gyakrabban hasznalt definiciok, a masodikban az altalanosabb Eurdpai Unids definiciok,

a harmadikban pedig az altalanosabb filozoéfiai perspektiva.

1.2. A projektben hasznalt fogalmak

A kovetkezd definiciok tobb kilonb6z6é szakag gyakorlatban hasznalt fogalmai, mint
példaul az oktatas, pedagdgia vagy pszicholégia. Némely definicidk az Eurépai Képesitési
Keretrendszerbdl (EQF) erednek, masok a partnerektdl szarmaznak. Ez a rész a fogalmak

altalanos gyljteményeként szolgal a projekthez relevans kutatasi agakbol.

Egy kulon alfejezetben az Eurdpai Képesitési Keretrendszer tomor dsszefoglaldja is
megtalalhatd, mivel szamos definicié alapjaul szolgal és hasznos betekintést nyujt a
kérdésbe, hogy hogyan formdlja és viszonyitia egymashoz az alapvet6é fogalmakat az
Eurdpai Unio.
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Mivel ezek a definiciok a gyakorlatbdl eredeztethetéek, gyakran ugyanazon
fogalomnak tébb eltéré definicidja is megjelenhet a kilonbdz6 teriiletek eltérd
megkdzelitéseibdl kifolydlag; tovabba a fogalmak hasznalatat és interpretalasat illetd
konszenzus hianya a teruletek kézott is 1ényeges tényezd.

1.2.1. A kulcsfogalmak altalanos megkozelitése

Képesség (pszicholégiai megkdzelités): |étezd kompetencia vagy kapacitas egy fizikai

vagy mentalis feladat elvégzésére. A képesség lehet velesziletett vagy tapasztalat altal

elsajatitott, de kulénbdzik a kompetencia elsajatitasanak képességétél.
Referencia:

e American  Psychological  Association  Dictionary  of  Psychology  (lasd

https://dictionary.apa.org/ability )

Képesséq (pszicholégiai megkdzelités): A képesség egy fogalmilag széleskorli terminus,

ami egy olyan tehetség vagy készség birtoklasat jelenti, mely sziikséges egy adott feladat
elvégzéséhez. Tehat ez azt feltételezi, hogy minden sziikséges tanulas és fejlédési

folyamat mar végbement a multban.
Referencia:

Psychology Wiki definicio (lasd https://psychology.wikia.org/wiki/Ability )

Figyelem (pszicholégiai megkdzelités): A figyelem a relevans ingerek felismerését és a

rajuk valo fokuszalas képességét jelenti.
Referencia:

e https://www.cognifit.com/attention
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Kompetencia (gyakorlati megkdzelités): A tudas vagy készség alkalmazasanak és
személyes, szocialis és metodoldgiai készségek alkalmazasanak képessége a munkaban,

tanulasban, szakmai- és személyes fejlédésben.
Referencia:

e European Qualifications Framework (EQF)

Kompetencia (Matej Zapus$ek altal): A feladat sikeres és hasznos elvégzéséhez sziikséges

elegendd tudas, itél6képesség, készségek, kvalifikaciok, kapacitdas motivacio, szocialis
tulajdonsagok, tapasztalat, viselkedés és erd meglétének kvalitasa, allapota vagy

demonstralhat6 és mérhetd jellemzék sora.

Szamitdgépes jaték: A jaték alapu tanulas teriletén sziletett kutatas attekintése ramutat,
hogy nincsenek olyan tulajdonsagok amelyek minden jatékosra jellemzéek, illetve hogy a
jatékok azért tartoznak ugyanahhoz a jelentéstani kategoériahoz, mert ,rokoni hasonlésag”
van koztik. Tobb kutaté tobb eltérd véleményt formal abban a kérdésben, hogy mely

tulajdonsagoktél szamit jatéknak egy adott tevékenység.

Johnston (1993) szerint ezek a meghatarozé tulajdonsagok a dinamikus latvany,
meghatarozott célok, szabalyok és folyamatos interakcié. Thorton (1990) leirja, hogy a
jaték legfontosabb aspektusa az interaktivitas. Baranauskas (1999) allitja, a kihivas és a
kockazat a legfébb tulajdonsagok. Malone (1981) szamitogépes jatékok neégy elemét emeli
ki: fantazia, kivancsisag, kihivas és iranyitds. Garris (2002) szerint a verseny, kihivas,
szocialis interakcio, atallas és fantazia hatarozza meg a jatékot. Kirriemuir (2004 ) a digitalis
jaték lényegét ugy irja le, mint egy jaték, ami vizualis digitalis informaciét vagy tartalmat
biztosit egy vagy tébb jatékosnak, inputot fogad be a jatékosoktdl, feldolgozza azt és a
jaték eldére programozott szabdlyai szerint és ennek mentén mddositja a jatékosnak

biztositott digitalis informaciot.
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Prensky (2001) leirja, hogy a szamitogépes jatékot hat kulcsfontossagu strukturalis

elem hatarozza meg, amik egymassal kombinalva er6sen vonzzak a jatékosokat.

1, A torténet reprezentalasa — keretet biztosit és 6sszekoti a jaték elemeit egy felismerhetd
egésszeé. Lehet absztrakt vagy konkrét és tartalmazhat térténetmesélési és

fantaziaelemeket is.

2, Célok és objektivak — a jatékosok célokat kisérelnek meg elérni és kihivasokat
teljesiteni, amik a térténethez kapcsolédnak. Ezek a jatékos f& motivacioi és a siker és
képesség mérésének eszkdzeként szolgalnak. Ez taldlkozik az dnmaguk értékelésének

igényével.

3, Eredmények és visszajelzések — a jaték kimenetele lehet gy6zelem, vereség vagy
ranglistan elért helyezés is. Ez er6s érzelmi valaszt valthat ki. A visszajelzés egy jatékban
altalaban a jatékos cselekedeteire és dontéseire adott valaszként jelenik meg. A reakcio

reflektal a jatékos dontésének minéségére és helyességére, vagy helytelenségére.

4, Konfliktus/verseny/kihivas/ellenfelek — ezek az elemek -ha a jatékos igényire vannak

szabva- vonzoéak és motivaloak.

5, Interakcio- kétféle interakcio létezik: a jatékos és a jaték kozotti (visszajelzés) és a

jatékosok kozotti (a jaték szocialis aspektusa).

6, Szabaly — Ez biztositja a valasztévonalat a szervezett jaték és a spontan jatékos
tevékenység kozott. A jaték megteremti az igazsagossag légkorét és keretet ad, ahol a
jatékos megtanulhatja az elfogadhaté és megengedhetd Iépéseket. A szabalyok jelzik egy
jelenség valédi mikodését, igy szikségessé valik altalanos normak és szabalyok

elfogadasa és figyelembevétele is.
Referencia:

e Johnston,R.T., de Felix, W. (1993). Learning from video games. Computer in the
Schools, 9, 199-233.
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e Thornton, G.C. & Cleveland, J.N. (1990). Developing managerial talent through
simulation. American Psychologist, 45, 190-199.

e Baranauskas, M., Neto, N., & Borges, M. (1999). Learning at work through a multi-user
synchronous simulation game. Proceeding of the PEG'99 Conference, Exeter, UK(137-
144). Exeter, UK: University of Exeter.

e Malone, T.W. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cognitive
Science 4.

e Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. E. (2002). Games, motivation, and learning: A
research and practice model. Simulation & Gaming, 33(4), 441-467.

e Kirriemuir, J., McFarlane A. (2004). Literature review in games and learning

e Prensky, M. (2001). Digital Game-based Learning. McGraw-Hill

Kreativitds (pszicholégiai megkodzelités): Majdnem teljes konszenzus van a
pszicholégusok részérdl a Guilford altal majd hatvan éve megallapitott definicio
elfogadasaban. Guilford (1950) két kritérium alapjan hatarozta meg a kreativitast:
eredetiség vagy Ujitds és megfelel6ség vagy alkalmazkodoképesség, azaz relevancia a
feladathoz. Néha a meglepetés harmadik kritériumként adédik hozza (Boden, 2004).
Kaufman és Stenberg (2007) a mindséget is kritériumként jeldlik meg, mig eltéré

vélemények szerint a megfelel6ség magéban foglalja ezt is.

A szotari definiciok Osszesitése a kovetkezd: Képesség a fejlédésre, alkotasra,
felfedezésre, Uj oOtletekre, megoldasokra, lehetéségekre, a konvergens gondolkodastol
eltéré gondolkodasra, a tobbszoros lehetséges valaszok és megoldasok felfedezésére egy

adott kérdésre vagy problémara.

Referencia:

10
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e Gabora, Liane. (2013). Psychology of Creativity. Encyclopedia of Creativity, Invention,
Innovation and Entrepreneurship (pp.1515-1520) Edition:1st Chapter: Psychology of
creativity Publisher: Springer Editors: E. G. Carayannis.

Kreativitas (gyakorlat és pszicholdgiai megkozelités): A Psychology Wiki definiciéja szerint
a kreativitas egy mentalis és szocialis folyamat, ami Uj otletek és koncepcidk generalasat,
vagy Uj asszociaciok megjelenését jelenti mar létezé oOtletek és koncepciok kozott. Egy

tovabbi alternativ nézdpont a kreativitasrdl, hogy egyszerlien valami Uj Iétrehozasat jelenti.
Referencia:

e Psychology Wiki (see https://psychology.wikia.org/wiki/Creativity )

Oktatas (Matej ZapuSek altal): Az oktatas rendszerszintli folyamata a tanulasnak és
tanitasnak; és a tudas, készségek, értékek, erkolcs, hitek és szokasok megszerzésének.
Az oktatas hagyomanyos didaktikus modellje a behaviorista elméleten alapszik, amiben a
tanuldék a tudas passziv befogadojaként jelennek meg, ahelyett hogy aktiv teremtdi
lennének. A tanulasi folyamat és ebbdl kdvetkezéen a tanterv is tanarkdzpontu: a tanar a
tudas birtokldja és a didkok a memorizalas, ismétlés és pozitiv vagy negativ visszajelzések
eszkodzével tanulnak. A tanulds ezen metddusai még mindig hasznosnak bizonyulnak
alacsonyabb rendszertani szinteken, mint az emlékezés, megértés és a tudéas
alkalmazasa. A modern nézdpont egyre inkabb a tanulékdzpontu oktatas felé mozdul el,
ami a konstruktivista tanulaselmélet alapul. A tanuldsra mar nem a tudas atadasaként
tekintenek, hanem mint az éplilés folyamatara. A modern nézépont hangsulyt fektet a vilag
valodi problémainak megoldasara és figyelembe veszi a tanulas szocialis aspektusait is. A
tanulas folyamata tanuldkozpontu és aktiv tanulast alkalmaz. Az aktiv tanulds egy nagy
skalan mozgé tanitasi stratégiat és eszkoztarat jelent, amit hatékonyan tamogathat az
informacio- és kommunikaciétechnolégia. A tanuldkat tevékeny résztvevéként vonja be

akik részt vallalnak a tervezésben és a sajat eredményeik elérésének felelésségében is.

11
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Az aktiv tanulas kulénbdz6 tanitasi moédszereket, stratégiakat és tevékenységeket
hasznal, mint példaul a projekt alapu tanulas, probléma-alapu tanulas, jatékok hasznalata
a tanulashoz, ezen jatékok fejlesztése, torténetmondas, szerepjatékok, kortars
visszajelzés és ellendrzés, kérdés alapu tanulas, trialogikus tanulas, stb. Az aktiv tanulas
akkor integralddott sikeresen a tanulasi folyamatba, amikor a tevékenységek és feladatok
lehet&séget biztositanak a tanuloknak a reflexiéra, bevonoddasra, készségeik gyakorlasara,

alkalmazasara, 0sszegzésre és az anyag 0sszefoglalasara.

A jaték: A jaték fogalma egy atfogo kifejezés, amit sok jaték alapu oktatasrol értekezé
szerz® definialt mar. Az aldbbiakban felsorolt példak a leggyakrabban idézett definiciok,
amik ezaltal a legjelent6sebb alapkdvekké valtak. Prensky (2001) a jatékot a jatékossag
és szbrakozas részhalmazanak latja és rendszerezett jatékossagként hivatkozik ra, ami
élvezetet okoz. Dempsey (1996) szerint a jaték olyan tevékenységek sora, ami egy vagy
tobb jatékost von be, céljai, jutalmai, kévetkezményei és megkétései vannak. Bizonyos
értelemben a jaték szabaly-uralta és mivi, tovabba valamilyen formaban versenyt foglal
magaba. Salen és Zimmerman (2004) ugy irta le a jatékot, hogy egy rendszer, amiben a
jatékosok egy szabdlyok altal iranyitott mivi konfliktusba vonddnak be, és ez mérhet6
eredménnyel végzddik. Nincs altalanos megegyezés a jaték fogalmat illetéen a kutatok
kozott, de a jellemzéit illetéen gyakori a konszenzus. Plass és kutatotarsai 2020-ban
eképpen nevezték meg a jellemzbket: szabdlyalapu, el6re tisztdn meghatarozott
szabalyokat kovet, interaktiv: akciokat, visszajelzést és reakciokat engedélyez a
jatékosoknak a rendszerre, kihivast nyujt és gyakran a szerencsefaktor is megjelenik, a
jatékbéli folyamat altalaban halmozddo és reflektal a jatékos korabbi akcidira és végll a
jatékok vonzzak, motivaljak a részvételre a jatékost (Mayer, 2014). Ezek a jellemzdk a
jaték dizajnelemeinek segitségével érhetdek el, amik egylttesen alkotjak a jatékot magat:
a jatékmechanika, 6sztdénzd struktura, vizualis esztétika, auditiv esztétika és a narrativa
(Plass, Homer&Kinzer, 2015).

Referencia:
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e Dempsey JV, Haynes LL, Lucassen BA, Casey MS (2002). Forty simple computer
games and what they could mean to educators. Simulation and Gaming, 33(2), 157—
168.

e Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals.
Cambridge, MA: MIT Press.

e Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based
learning. Mit Press.

e Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning.
Educational Psychologist, 50(4), 258—283.

Jaték alapu tanulds: A game based learning (GBL) fogalmardl Prensky (2001) és Gee

(2003) ugy értekezett, hogy ez egy digitalis jatékok segitségével torténd tanulasi folyamat.
Ez egy olyan kérnyezetet teremt, ahol a jaték tartalma és menete bizonyos tudasanyag és
készségek megszerzését segiti eld; és amiben a feladatok és tevékenységek
problémamegoldé tereket és kihivasokat foglalnak magukban a cél elérésének érzését
nyuUjtva a jatékosnak ( Kirriemuir és McFarlane, 2004, McFarlane et al., 2002, Prensky,
2001).

Szemben a jatékositassal, a jaték alapu oktatas a tanulasi feladat Ujratervezését
foglalja magaban annak érdekében, hogy még érdekesebb, hasznosabb és hatékonyabb
legyen a tanulas szempontjabdl mint egy nem jatékositott feladat. Mas széval, egészen az
alapoktol tervezink hatékony tanulasi mechanizmusokat, példaul a jaték nyujtotta egyedi
lehet6ségeket kihasznalva ismétl6dé feladatokba vonjuk be a tanul6 jatékost (Plass et al,
2012). Ez az Ujratervezés az oktatdsba és pedagdgiaba valdé betekintésre, a
tanulastudomanyokra és a figyelemspecifikus elméletre és kutatasra épul ra (Plass &2012;
Plass Homer et al, 2013). Az eredmény magaban foglal egy Uj pedagogiai megkozelitést
és a tanulas egy Uj modjat, ami ha sikeres, akkor nem csak egy kivalé tanuléfeladatnak,

hanem egy kivalo jatéknak is tekinthet6
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Referencia:

e J. Kirriemuir, A. McFarlane, Literature review in games and learning, Vol. 8, Futurelab,
Bristol, UK (2004)

e A. McFarlane, A. Sparrowhawk, Y. Heald Report on the educational use of games
TEEM (Teachers evaluating educational multimedia), Cambridge (2002)

e M. Prensky, Digital game-based learning, McGraw-Hill, New York, NY (2001)

e Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. New
York: Palgrave Macmillan.

e Plass, J. L., Homer, B. D., Kinzer, C. K., Chang, Y. K., Frye, J., Kaczetow, W., ... Perlin,
K. (2013). Metrics in simulations and games for learning. In A. Drachen, M. S. El-Nasr,
& A. Canossa (Eds.), Game analytics (pp. 697—729). New York, NY: Springer.

e Plass, J. L., & Homer, B. D. (2012, March). Popular game mechanics as inspirations
for learning mechanics and assessment mechanics. Paper presented at the Game
Developers Conference, San Francisco, CA, March 5-9, 2012.

e Plass, J. L., Homer, B. D., Hayward, E. O., Frye, J., Huang, T. T., Biles, M., ... Perlin,
K. (2012). The effect of learning mechanics design on learning outcomes in a computer-
based geometry game. In S. Gobel, W. Miiller, B. Urban, & J. Wiemeyer (Eds.), Lecture
Notes in Computer Science: Vol. 7516. E-learning and games for training, education,
health and sports (pp. 65-71). Berlin, Germany: Springer.
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-642-33466-5 7

Jatékmechanika: A jatékmechanika az alapvet6 jatékmenetre utal, példaul a
feladatokra és csapafeladatokra, amiket a jatékos vagy jatékosok teljesitenek. A
tanuléjatékokban két kulénbdzd mechanikat tudunk megnevezni: tanulémechanika,
ami leginkabb a tanulast nevezi meg céljaként és a tanulaselméleti megkozelitések

mentén fejlesztették ki. A masodik az értékelémechanika, ami egy diagnosztikai célt
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tlz ki maga elé és tesztelméleti megkozelitéseken alapul (Plass, Homer, et al ,2013).
Sok mechanizmus magaban foglalhatja mindkét célt (Plass, Homer, et al ,2013) és
kutatasok bizonyitjdk, hogy a mechanika kivalasztasa hatassal van a tanulasi
folyamatok kimenetelére (Plass et al., 2012; Plass, O'Keefe, Homer, Case, & Hayward,
2013). A tanulds akkor mozdul igazan elére, ha a jatékmechanika és a tanulasi

objektivak 6ssze vannak hangolva. (Plass et al., 2015).

Referencia:

e Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based
learning. Mit Press.

Jatékositas: A jatékositas azt jelenti, hogy jatékos elemeket vonnak be egy mar meglévé,
de nem jaték alapu oktatasi koérnyezetbe: leginkabb dijazasi rendszerrel latjak el és
narrativa strukturaval, hogy motivalobb legyen. A jatékositas 6sztonzé elemeket hasznal
mint a csillagok, pontok vagy ranglistak, hogy energia befektetésére batoritsak a tanulot
egy egyébként unalmas feladat esetén. Azonban maga a tanuldfeladat nagyrészt
valtozatlan marad. Egy korai példa a jatékositasra a légitarsasagok dijprogramjai, amik
évtizedek ota léteznek mar. Ahelyett, hogy az utazas folyamatat tervezték volna at, ezek
a programok pontokat és elit statuszt hasznalnak, hogy szérakoztatova tegyék a repulést
és utasokat vonzanak a légitarsasaghoz. A tanulas kontextusaban ez altalaban egy
kihagyott lehetéségnek tlinne, mert nem lett Ujratervezve és ujragondolva maga a tanulasi
feladat (Plass et al, 2020).

Referencia:

e Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based

learning. Mit Press.
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A tudas a tanulas utjan bevitt informaciéo eredményét jelenti. A tudas egy bizonyos
terllethez tartozo6 tények, alapelvek, eiméletek és gyakorlatok sora. Az Eurdpai Képesitési

Keretrendszer kontextusaban a tudas lehet elméleti vagy tényszerd.
Referencia:

e European Qualifications Framework (EQF) (see e.g.

https://ec.europa.eu/esco/portal/escopedia/Knowledge )

Piaget kognitiv fejlédés elmélete: A Szimbdlumképzés gyermekkorban: Utanzas, jaték és

alom cimi kdnyvében irt a jaték szerepérdl a gyermek kognitiv fejlédésének folyamataban,
kilénds tekintettel a jaték szerepére a gyermek szimbolumképzé képességének
kinevelésében. Piaget a jatékot a teljes kognitiv fejlédés integrans részének tekintette és
feltételezte, hogy a jaték egyre absztraktabb, szimbolikusabb és szocialisabb lesz, ahogy
a gyermek athalad fejlédése kiildnb6zd stadiumain. Piaget szerint a jaték ugy jarul hozza
a gyermek kognitiv fejlédéséhez, hogy sémakat aktival (azaz a tudas és viselkedés
rendszerezésének alapvetd egységeit), amik tdulmutatnak a jelen ideji valésagon.
Piagetnek a jaték féként asszimilacio, a kérnyezeti ingerek interpretacioja ugy, hogy
beépiilienek a gyermek mar létez6 sémaiba. Piaget (1962) azt allitia, hogy a jaték
legkorabbi formajanak célja kizarélag a funkcionalis 6rom — az Ujszllottek ugy jatszanak,
hogy aktivaljak az érzékszerv motorikus sémat olyan szituaciokban, amik eredetileg nem
kapcsolddnak a sémahoz, pusztan azért mert j6 érzést kelt benniik. Példaul az ujszilottek
aktivaljak a szopdsémat, hogy puha takardkat vegyenek a szajukba, mert j6 érzés. A korai
stddiumokban a jaték nem vezet szikségszerlen Uj kognitiv strukturak kiéplléséhez, de
fontos funkciét tolt be a tanulasban és fejlédésben, mert a létezd tudas és készségek
gyakorlasara nyujt teret a gyermekeknek, hogy megszilarditsak és csiszoljak sémaikat
(Pellegrini & Galda, 1993). Ahogy a gyermekek jatéka komplexebbé valik, a
mechanizmusok, amik el6hivjak a sémakat szintén tovabb fejlédnek. Tovabba, az id6sebb
gyermekek szimbdélumképzd készség birtokaba kerlinek, képesek elemeket kivonni és

kombinalni meglévé sémakbdl a jaték soran és Uj kognitiv strukturakat képezni ezekbdl.
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igy Piaget szerint a jaték legfébb szerepe a kognitiv fejlédésben az, hogy a meglévé
sémakat gyakoroljuk, de id6sebb gyermekeknek elésegitse az Uj kognitiv strukturak

kifejlesztését is.
Referencia:

e Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based
learning. Mit Press.

Jaték: A jaték egy mindennapos tevékenységnek tekintheté és egy nagyszerii élmény a
gyermekeknek, fiataloknak és felnétteknek. Rieber és kutatétarsai (1998) szerint a jaték
egy intenziv tanulasi folyamat, ahol a résztvevék 6nként invesztalnak id6t, energiat, és
kotelez6dnek el a folyamat irant mikézben nagyfokd 6rémét szerez nekik az élmény
(Rieber et al, 1998). Mindezek mellett a jaték fontos mediatora a tanulasnak és
szocializacionak az ember élete soran végig, elfogadhatd, kiemelkedd és tiszteletreméltd
Utja a tudas kiterjesztésének (Tsai et al, 2012). Fabricatora (2000) ugy definialja a jatékot,
mint egy intellektudlis tevékenység, amit a sajat magaért Gznek és nincsen egyértelmien
megallapithaté funkcidja, azonnali biolégiai hatasa, és a felderit6 folyamatokkal van
azonositva, ami a jatékos Uj ingereknek valo kitettségét okozza. Prensky (2001) szerint a
jaték olyasmi, amit az ember az intenziv, teliesen magaval ragadé éimény miatt vélaszt,
és ami batoritja a csapatok formalasat. A jaték nem csak 6romét szerez, hanem erésiti a
bevonddast is, ami elésegiti a tanulast. A fejlédéspszicholdgia a jatékot a tanulas egyik
legtermészetesebb formajanak tartja (Homer, Raffaele & Henderson, 2020). A gyerekek
mar jatszanak joval azel6tt, miel6tt elméjik teljesen kifejlédne (Flavell, Flavell & Green,
1987), és szamos kutato allitja, hogy a jaték kulcsfontossagu a gyermek kognitiv- fizikai-
szocidlis- és érzelmi fejlédéséhez (Ginsburg, 2007; Hirsh-Pasek, Berk, & Singer, 2009 -
Lillard et al., 2013). Jean Piaget és Lev Semyonovich Vygotsky is irt a jaték egy gyermek
fejlédésében betdltott fontos szerepérdl. Mindketten egyetértettek abban, hogy a gyermek
tanulasat segiti el6, noha kisebb részletekben eltér6 véleménnyel birtak (Piaget, 1962;
Vygotsky, 1966).
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Referencia:

e Rieber, L. P., Smith, L., & Noah, D. (1998). The value of serious play. Educational
Technology, 38(6), 29-37.

e F.H.Tsai, Y. Kuang-Chao, and H.S. Hsiao, “Exploring the factors influencing learning
effectiveness in digital game -based learning,” Journal of Educational Technology &
Society, 15(3), 2012, p. 240.

e Fabricatore, C. (2000). Learning and videogames: An unexploited synergy.

e Prensky, M. (2001). Digital Game-based Learning. McGraw-Hill

e Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based
learning. Mit Press.

e Flavell, J. H., Flavell, E. R., & Green, F. L. (1987). Young children’s knowledge about
the apparent real and pretend-real distinctions. Developmental Psychology, 23(6),
816-822.

e Ginsburg, K. R. (2007). The importance of play in promoting healthy child development
and maintaining strong parent-child bonds. Pediatrics, 119(1), 182—-191.

e Hirsh-Pasek, K., Berk, L. E., & Singer, D. (2009). A mandate for playful learning in
preschool: Applying the scientific evidence. Oxford, England: Oxford University Press.

e Lillard, A. S., Lerner, M. D., Hopkins, E. J., Dore, R. A., Smith, E. D., & Palmquist, C.
M. (2013). The impact of pretend play on children’s development: A review of the
evidence. Psychological Bulletin, 139(1), 1-34.

e Piaget, J. (1962). Play, dreams, and imitation in childhood. New York, NY: W. W.
Norton.

e Vygotsky, L. S. (1966). Play and its role in the mental development of the child. Soviet
Psychology, 5(3), 6-18.

Feleldsség és autondmia: a tanulé képességét jelenti arra, hogy énalldan és felelésen

alkalmazza a megszerzett tudast és készségeket.
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Referencia:

e European Qualifications Framework (EQF)

Készségek (az EQF megkozelitése): a tudas alkalmazasara vald képesség, és képesség

a problémak és feladatok megoldasara. Az Eurdépai Képesitési Keretrendszer
kontextusaban a készségek kognitivak (logikus, intuitiv vagy kreativ gondolkodas) vagy
gyakorlatiak lehetnek (manualis készségek, metédusok, anyagok, eszkozok és

felszerelések hasznalata).
Referencia:

e European Qualifications Framework (EQF)

Készségek (pszicholdgiai megkozelités): tanitas vagy gyakorlat utjan megszerzett

képesség vagy készség. A motorikus készségeket a komplex mozgasi feladatok
végrehajtasanak képessége jellemzi. Mas tanult feladatok esetében a készségek kozé

tartoznak az alapvetd készségek, kommunikacios készség és tarsas készség.

Az alapvet6 készségek az oktatasban a kovetkezdk: olvasas, irds, szamtan. Ezen
alapvetd készségek magasfoku elsajatitasat az intézményesilt oktatasi elémenetel

feltételének tekintik.

A kommunikaciés készség a hatékony kommunikacidhoz sziikséges. Az éltalanos
nyelvi készség mellett (elegendd szokincs és a szintaxis ismerete) a hatékony
kommunikacié része a hallgatas és olvasas képessége, tovabba az egyén gondolatainak
félreérthetetlen kifejezése mind beszélt széban, mind leirva. Ehhez még csatlakozik annak
az elfogadasa, hogy masok nézetei kilonbozhetnek; és hogy a beszél6 szamit a

szavainak, irdsanak hallgatora vagy olvaséra hat6 hatasara.

A szocialis készségek egy sor olyan tanult képességre utalnak amelyek segitenek az

embernek illéen és teljesen érthetéen megnyilvanulni egy adott szocialis szituacioban. A
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nyugati kulturaban leggyakrabban idézett szocialis készségek az asszertiv kommunikacio,
alkalmazkodas, felzarkdézas, baratsagok épitése, interperszonalis problémamegoldas és

az érzelmek és viselkedés kordaban tartasanak képessége.
Referencia:

American Psychological Association Dictionary of Psychology (see
https://dictionary.apa.org/skill and the references therein

A flow allapota: Csikszentmihalyi és kollégai (Csikszentmihalyi, 1997; Nakamura &
Csikszentmihalyi, 2014) alapos kutatast folytattak a bevonddasnak azon mély allapotardl,
amit flow élménynek vagy allapotnak neveznek. Az ir6 arra a megallapitasra jutott, hogy a
flow allapot altalaban az 1, optimalis szint(i agencia, 2, az 6réom és kontroll érzése, 3, a
jatékos készségeinek és a kihivas szintjének egyeztetése, 4, tisztan definialhatd célok, 5,

valaszok és visszajelzések, 6, extazis és az id6érzék elvesztése jellemzi.

Mas széval a flow allapotban I1évé ember mélyen és mindenféle erés torekvés nélkil merl
el az aktualis feladatban és nem gondol masra, mint példaul a mindennapok problémaira.
Ebben az allapotban az ember teljes kontrollt érez a sajat tevékenysége felett, csékken az
Ontudatossag érzése, és gyakran torzul az id6érzékelés. A flow allapota altalaban ugy
idézhet6 el6, hogy az alanyt egy kihivas elé allitjdk, ami ugyan megdolgoztatija a
képességeiket, de nem terheli tul azokat, tisztan lathaté cél van, ami azonnali visszajelzést
biztosit a fejlédésrél. Mivel a jaték talalkozik ezekkel a kritériumokkal, Csikszentmihalyi
szerint (2014) idealis médiuma a flow allapot el6idézésének. Az oktatasban a flow allapot
azért fontos, mert csokkenti az ontudatossag terhét, ami visszavetheti a tanulast. Ha
csokken az Ontudat, a tanul6 ember jobban tudja a figyelmét a fontos informacio
feldolgozasara Osszpontositani. Ezzel egyltt a flow allapot élménye a feladat
megismétiéséhez is motivaciét kelt, mert az az élmény megismétiésével jar
(Csikszentmihalyi, 2014). Ebben az értelemben a jatékos tanulason keresztiil tapasztalt

flow élmény — ahogy az er6sen bevond oktatd jatékok soran is torténik- plusz kognitiv

20


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://dictionary.apa.org/skill

= Erasmus+
GAME-ED

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in
adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

eréforras kapacitast szabadit fel a tanulashoz és motivalja a tanulét a kitartasban a kihivas

és a repetitiv feladatok ellenére.

Az extazis allapotanak elérése érdekében néhany kondicidnak teljesiilnie kell. Malone a

flow élmény elérésének 5 feltételét definialta:

1, A tevékenységet ugy kell megtervezni, hogy a jatékos folyamatosan tudja igazitani a
kihivas szintjét a képességeihez mérten;

2, A tevékenység ugy kell feléplljon, hogy izolalhaté legyen mas ingerektdl, amik

befolyasolhatnak a jatékost és a jaték menetét,
3, A sikernek egyértelm( kritériuma kell legyen;

4, A tevékenységnek visszajelzést kell biztositania a jatékos felé és jeleznie, hogy

mennyire sikeres a jatéka;

5, A tevékenységnek kiilonféle kihivasokat kell biztositania, hogy a jatékos informaciot

szerezhessen teljesitménye kiilonb6z6 aspektusairol.
Referencia:

e Malone, T.W. (1981). What makes computer games fun? Byte, 6(12), 258-277.

e Csikszentmihalyi, M. (1997). Creativity: Flow and the psychology of discovery and
invention. New York, NY: HarperCollins.

e Csikszentmihalyi, M. (2014). Applications of flow in human development and education.
Dordrecht, Netherlands: Springer.

e Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. (2014). The concept of flow. In M.
Csikszentmihalyi (Ed.), Flow and the foundations of positive psychology (pp. 239-263).
Dordrecht, Netherlands: Springer.

e Rugelj, J. (2015). Serious computer games in computer science education. EAI

Endorsed Trans. Serious Games, 2(6), e6.
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Vygotsky tarsas fejlédés elmélete: Piagethez hasonldéan Vygotsky (1978) is vallotta a jaték
fontossagat. Vygotsky (1966) még azt is allitotta, hogy a jaték a fejlédés legfontosabb
forrasa az 6évodaskorban. Piagettél eltéréen Vygotsky arra mutat ra, hogy a jaték gyakran
nem Oromteli, hanem egy specifikus célt szolgal. Vygotsky allitasa szerint a jaték
megértéséhez a gyermekek igényeinek, vagyainak és motivacidinak figyelembevételére
van szukség. A gyermek motivacioja a jatékra a fejlédése soran valtozik — amik egy
Ujszuldttet motivalnak, azok mar nincsenek hatassal egy kisgyermekre és igy tovabb. A
jaték soran a gyermekek képesek athidalni a szakadékot azok kézott az élmények kozott,
amit akarnak, és amik elérhetéek szamukra. igy a jaték a proximalis fejlédési zénajukba

vonja be a gyermekeket.
Referencia:

e Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based

learning. Mit Press.

Proximalis fejlédési zéna (ZPD): Vygotsky ugy definialta a proximalis fejlédési zdénat,

hogy a fiiggetlen problémamegoldd képesség altal meghatarozott fejlédés tényleges
szintje, és a feln6tt vagy kompetensebb kortars felligyelete melletti potencialis fejlédés
szintje kozotti szakadék (Vygotsky, 1978, 0. 86). A proximalis fejlédési zonaban a gyermek
lehet6séget kap, hogy a képességein tulmutatd kimeneteleket fedezzen fel. A gyermek
jelen képességei és a vagyott akciok kozti szakadék 6sszekotése akkor torténik meg, ha a
gyermek és egy tapasztaltabb tanulé k6z6tt megtorténik a kulturdlis eszk6zok cseréje és a
tanulé képes ezeket internalizalni (Schunk, 2012). Ez azt jelenti, hogy a tanuldk a korabban
megszerzett tudasukat 6sszeolvasztjak az épp megszerzett tudassal. A jaték ugy hozza
|étre a proximalis fejlédési zonat, hogy alarendelhessék a szabalyokat ugy, ahogy a valésag
ezt nem engedné (Vygotsky.1966). A jatékban a gyermekeknek lehetésége nyilik valodi
tevékenységeket megtervezni és elprébalni képzeletben, igy megtapasztalhatjak a tetteik

lehetséges kovetkezményeit a valédi cselekedet &ara nélkill. igy a gyermekek
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felszabadulnak a tényleges szituaci6 megkétéseitdl. Tovabba tdbbet is érhetnek el, mint
masként lehetdséguk lenne. Mas szdval a jaték megkotései tamaszként szolgalnak a
gyermeknek a proximalis fejlédési zonaban. Vygotsky (1966) szerint a jatékban a gyermek
szinte mindig a valds koranal idésebb, a szokasos viselkedésénél érettebb, mintha egy fejjel

magasabb lenne 6nmaganal.
Referencia:

e Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based
learning. Mit Press.

1.2.2. Az EU altal meghatarozott projekt fogalmak

Az Eurdpai Unié hivatalos dokumentumai utmutatoként és alapként szolgalnak az oktatas
tertletén dolgoz6 szakembereknek. Ezek a dokumentumok az oktatdshoz,készségekhez és

kreativitashoz kapcsol6doé fogalmak széles skalajat irjak le.
A projekt szempontjabdl leginkabb relevans dokumentumok a kévetkezék:

-Az Eurdpai Tanacs ajanlasa (2017. majus 22.) az egész életen at tartd tanulas eurdpai
képesitési keretrendszerérdl, valamint az egész életen at tartd tanulas eurdpai képesitési
keretrendszerének létrehozasarol szol6 2008. aprilis 23-i eurdpai parlamenti és tanacsi ajanlas

hatalyon kivil helyezésérdl

-A Tanacs ajanlasa (2018. majus 22.) az egész életen at tartd tanulashoz sziikséges
kulcskompetenciakrol (2018/C 189/01)

Ezeknek az ajanlasoknak a legfébb célkitiizése az oktatés és az oktatési rendszer
modernizacidjanak elérelenditése, hogy fejlédjon a tanulok és dolgozok alkalmazhatosaga,
mobilitasa és szocidlis befogadasa. Ennek az az eredménye, hogy az ajanlasok gyakorlati
megkdzelitésbdl foglalkoznak a definicidkkal, foként az oktatas és a jovébeli foglalkoztatas

perspektivajabdl.
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A fent emlitett dokumentumok alapjan:

Kompetencia: Tudas, készségek és hozzaallas kombinacidja, ami az adott szituacidhoz illik;
demonstralhatd képessége a tudas, készségek hasznalatanak, vagy személyes, szocialis,
illetve metodoldgiai képességek munka vagy tanulasi szituaciokban a szakmai vagy
személyes fejlédésben. (2018/C 189/01).

Az Eurdpai Tanacs nyolc specifikus kulcskompetenciat allapit meg, amik egyforman fontosak
az egyén sikeres integraciojahoz a globalizalt tarsadalomba, munkaerépiacra, a személyes
beteljesililés és fejlédés érdekében, az aktiv allampolgarsag, a szocidlis befogadas és
foglalkoztatas szempontjabal.

1 https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:32017H0615(01)&from=EN.

2 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&rid=7

A Eurdpai Képesitési Keretrendszer altal megadott nyolc kulcskompetencia a kovetkezd:
1. Anyanyelven folytatott kommunikacio

2. Idegen nyelven folytatott kommunikacio

3. Matematikai, tudomanyos és miszaki kompetenciak

4. Digitalis kompetencia

5. A tanulas elsajatitasa

6. Szocialis és allampolgari kompetenciak

7. Kezdeményez&készség és vallalkozéi kompetencia

8. Kulturalis tudatossag és kifejez6készség

(Kivonat az Eurépai Tanacs 2018. majus 22-ei ajanlasabol (2018/C 189/01).
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A készséq a kompetencia strukturajanak egyik elemére utal. Az Eurdpai Képesitési
Keretrendszer tudas alkalmazasanak képességeként, és a feladat- és problémamegoldas
képességeként definidlja.

Az EKKR szerint a készségek az alabbiak szerint osztalyozhatdk:

-Kognitiv készségek (ez a logikai, intuitiv és kreativ gondolkodas hasznalatat foglalja
magaban)

-Gyakorlati készségek (ez a manuadlis lgyességet, eszkozok, felszerelések és metddusok

hasznalatat foglalja magaban)

A tudas a készségek épitésének és tanulasanak el6feltétele és az Eurdpai Képesitési
Keretrendszerben definialt kompetencia strukturajanak egy ujabb eleme. Ez a definicié a
kovetkezd: a tanulds Utjan megszerzett informacié beolvasztasanak eredménye; egy sor
tanulashoz és munkahoz kapcsolédo tény, alapelv, eimélet és gyakorlat. A tudas lehet elméleti

és tényszer( is.

A kreativ_készséq a kognitiv készségek kozé sorolhatd, a kognitiv készségek pedig a

kompetencia komponens leir6i kozé tartoznak (a tudas, a felelésség és az autondmia

komponense mellett) az EKKR altal megadott mind a nyolc szintjén a tanulasi eredményeknek.

A tanulas eredménye: Egy 6sszegzés arrol, hogy a tanuld mit tud, mit ért meg és mire képes

a tanulasi folyamat végeztével. Az EKKR kombindlja nemzeti mindsitési rendszert és
kiilbnb6z6é orszagok keretrendszerét egy gyakori eurdpai referencia koriul annak nyolc
referenciaszintjén. A szintek magukba foglaljak a minésitések teljes skalajat az alapszinttdl

(elsd szint:érettségi bizonyitvany) a fels6bb szintekig (nyolcadik szint: doktoratus).

A kreativitas a kritikus gondolkodassal, a problémamegoldassal, a csapatmunkaval és az
alkalmazkodé képességgel egytt olyan soft skill, amit a 2016-os Eurdpai Uj készségfejlesztési
program az oktatas egyik f6 céljaként nevezett meg az innovacié mellett, és a fent leirt nyolc
kulcskompetencia egyike: ebben a rohand vilagban a problémamegoldas, kritikai

gondolkodas, az egyuttmikodés készsége, kreativitas, szamitasi készség, dnszabalyozas
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mind fontosabb tényez&k, mint eddig barmikor. Ezek a tudas gyakorlati hasznalatanak az
eszkozei, az Uj gondolatok és elméletek, Uj termékek és Uj tudas megszerzésének szolgalnak
alapul ( 2018/C 189/01).

A kreativitds a digitalis irastudas egyik esszencidlis készsége (a digitalis tartalom
hasznalatanak, elérésének, szilirésének, értékelésének, létrehozasanak és megosztasanak
képessége; informacio, adat és digitalis identitas védelme, a szoftver, eszkdzok, mesterséges
intelligencia vagy robotok ismerete és hatékony hasznalata) és vallalkozoéi szellem (képzelet,
stratégiai gondolkodas, problémamegoldas, kritikai és konstruktiv reflexié a kreativ folyamatok
és innovacio kontextusaban, a kollaboraciéra val6 képesség mind egyénként, mind csapatban,
az er6forrasok mobilizalasanak képessége,tevékenységek fenntartasa, hatékony targyalas és
kommunikacié masokkal, a bizonytalansag és kétértelmiiség kezelése és kockazatvallalas a

dontéshozasban).

Mint a tobbi soft skill, a kreativitds szokasként, személyiségjegyként manifesztalodik,
és formalja azt, ahogyan az egyén egyedill illetve csapatban dolgozik. A kreativitas a képzelet
haszndlata eredeti oOtletek és megoldasok l|étrehozasahoz, amik el6zetes tudason és
készségeken alapulnak. Egyik szinonimaja a talalékonysag, egyszéval a kreativ készségek

hasznalata igazabdl az egyén talalékonysagat is demonstralja.

A kreativitas a képzelet manifesztaciojanak is tekinthet6, egy magasabb rendi
pszicholdgiai és mentalis folyamat és igy alapja az olyan esszencidlis szellemi
tevékenységeknek, mint a tanulas, jaték, munka, kommunikacié és alkotds. Mas széval, a
kreativ készségek tamogatjak mindazon emberi tevékenységeket, amik biztositjak az embert
folyamatos személyes és szakmai fejl6ddésérdl, a szocidlis és szakmai integracio, fejlédés és
autondmia végcéljaval.

A GAME-ED projektben szamos orszag szervezetei mikdodnek egydtt, hogy kilonféle
intellektualis eredményeket érhessenek el. Ebben a tanulmanyban arra térekszink, hogy a
kdzismert és kardindlis terminusokat ugyanabban az értelemben hasznaljuk és ennek

eredményeképpen az input és output koherens rendszert formaljon keresztreferenciakkal.
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1.3. A kulcsfogalmak filozéfiai megkozelitése

Egy tanulmanyban hasznos lehet altalanosabb perspektivabdl is megkoézeliteni az adott
terliletet, de talan annal is hasznosabb ezt olyan tanulmanyban tenni, ami tébb kilénb6zé
alapelvet is felsoroltat. Ez a projekt magaban foglal t6bb kuldnféle alapelvet és igy jelentésebb
szereppel bir az altalanosabb perspektivabdl valé megkdzelitésnél. A filozéfia olyan helyzeti
elényt nyujt, amibdl egy tagabb perspektivat kaphatunk. Ezért valasztottuk a filozoéfiat

kutatasunk alapjaként.

A fejl6dés, kompetencia és gondolkodas fogalmahoz Torok-Szabd Balazs filozofiai

publikacioi és kutatasai iranyaddnak tekinthetéek.

Ebben a részben a projekt fogalmai olyan filozéfiai rendszerbe kertilnek, amelyben - a
filozéfiai alapoknak hala - minden korabban felsorolt egyedi terilet interpretalhatd Torok-

Szabo Balazs A Teoretika (2021) cimi mivében leirt modell alapjan.

1.3.1. Figyelem

A figyelem az egyén tekintetében az azonosulas és a fokusz Osszessége. A modell
leegyszerUsitve annyit tesz, hogy az azonosulas az, ahonnan az egyén figyel, a fokusz pedig
az, amire a figyelme iranyul.

A figyelem fejleszthetd: mind azon dolgoknak a kére, amire a fokusz iranyul, mind pedig azok
a dolgok, amikkel valaki azonosul, bdvithetd. A fokusz és az azonosulas 6sszeérhet, ami azt
jelenti, hogy a figyelminkbe bekeriilhet a sajat mikodésunk is, ami lehetévé teszi, hogy

megértsik azt.

Figyelem: a figyelem egy szemlélet. Az egyén tekintetében az azonosulas és a fokusz

Osszessege.
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Azonosulas: azon dolgok dsszessége, amivel az egyén azonosnak tekinti magat . A figyelem

tekintetében az, ahonnan az egyén a figyelmét iranyitja.

Fokusz: Azon dolgok 0sszessége, amire az egyén figyelme iranyul.

1.3.2. Az informaciéaramlas folyamata

Az egyén és a valésag kapcsolata, a kommunikacié folyamata felfoghato informaciok
aramoltatasaként. Az informacié az egyén és a valdsag kozott mindkét iranyban aramlik:
- azinformacio egyrészt az egyén feldl a valésag felé aramlik (akarat),
- masrészt a valosag feldl az egyén felé (tapasztalas).
Mindez korkorods folyamatként képzelhetd el, amely részletesebben a kévetkezéképpen néz
ki:
- az egyén a valdsagbdl szarmazoé informaciot kivalasztja és énmaga felé mozgatja
(tapasztalas),
- azinformaciot alkotoelemeire, képzetekre bontja (képzetalkotas),
- a gondolkodasban a képzeteket rendezi, tarolja, csoportositia, mozgatja
(gondolkodas),
- az Osszerendezett képzetekbdl Uj informaciot allit 6ssze (képzettarsitas),
- azUjinformaciot a valdsag felé mozgatja (akarat),
- az uj informacidval a valésagban valtoztatast eszk6zol (tett),
- ésavaltoztatasbol szarmazo Uj informaciot kivalasztja és énmaga felé mozgatja (Gjabb

tapasztalas).

Gondolkodas:
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Az egyén azon mozgasai, amelyek segitségével mozgatja, moédositja, 6sszekapcsolja,
parositja, rendezi a figyelmében lévé képzeteket. A gondolkodas a képzetek mozgatasa a
gondolatokkal.

Tett: Az a mozgas, amely soran az egyén a valdsagba informaciét juttat, és ezaltal a
valésagban valtozast hoz létre.

Képzetalkotas::

Az egyén az informaciét ahhoz, hogy a gondolkodasban dolgozni legyen képes vele,
haromféle képzetre bontja, ahogy a prizma bontja szineire a fehér fényt. Ezek a fizikai, a
mentalis és az érzelmi képzetek. Egy informacié tehat mindig e harom képzetre lebontva
érkezik a gondolkodashoz. A tapasztalas folyamataban mindharom képzet bejut a

gondolkodasba, attol figgetlenil, hogy kiterjed-e ra az egyén figyelme vagy sem.

Képzettarsitas: Amikor az egyén a valoséag felé informaciot akar elinditani, arra ugy képes,
hogy a képzetekbdl harom kulonbdzét - fizikai, mentalis és érzelmi képzetet - informaciéva

illeszt 6ssze, az tud a valésagban megnyilvanulni. Ez a folyamat a képzettarsitas folyamata.

1.3.3. Fejlédés

A fejlédés az emberi értelem azon képessége, hogy képes tudatosan valtoztatni. Képes
onalléan rendezni és ezaltal hatni 5Snmagara és a kilvilagra.

Feltétele a tudatossag és az, hogy az egyén 6énmaga inditson valtoztatast, vagyis ne csupan
reagaljon, hanem 6nall6 akciot inditson meg.

29


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

— Erasmus+

GAME-ED

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in
adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

Fejlédés: A fejl6dés tudatos valtoztatas.

Tudatossag: Az tudatossag a figyelem hasznalata, amikor a figyelem a tudatra iranyul. A
ontudatossagnak két alapvetd feltétele az 6nallésag és a rendezettség. A tudatossag ennek a
két dolognak az egyensulya, ami azt jelenti hogy akkor vagyunk tudatosak, ha tisztaban
vagyunk a valésag rendezettségével (a valésagot a valésagnak megfeleléen latjuk, nem
sz(rjuk vagy torzitjuk azt kivetitések altal) és az egyediséglinkkel.

Valtoztatas: Akcio. Ami a reakciétél megkilonbozteti az az, hogy ez nem egy kilsé ingerre
adott valasz, hanem az egyénbdl indul ki.

A fejlédés alapfeltételei

Ahhoz, hogy a fejl6dés, tudatos valtoztatdas megvaldsuljon, 5 egymasra éplilé alapfeltételnek

szikséges teljesilnie:

(a) Figyelem: szikség van arra, hogy az egyén figyelme azon a dolgon legyen, amiben fejlédni
szandékozik, hogy felismerje a lehetéségeket és eszkdzoket a fejlédéshez, és hogy hasznalni
tudja azokat, hogy Ujat tapasztaljon.

(b) Fesziltség: A valtoztatas létrejottéhez sziikséges energia, amely munkara birhato.

(c) Eszkoz: a fejlédést lehetévé tevd, a hatékony fejlédést segitd, megfelel6 eszkdz, maéd,

modszer, amelynek hasznalataval a fejl6dés kieszk6zdlhetd.

(d) Munka: a figyelemben tartott fesziltséget az eszkdzzel valtoztatasra birni, a fejlédés
iranyaba tett elmozdulas.

(e) Uj Gt: a munkat olyan iranyba vinni, olyan tapasztalatokhoz jutni, ami korabban nem allt
rendelkezésre - és folyamatosan figyelemben tartani, hogy a valtoztatas soran keressiik az
Ujat.
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1.3.4: Modell-alapu projekt fogalmak

Oktatas: Az oktatas informaciéaramlasi folyamat, kifejezetten ismeretatadasi, fejlédési céllal.
Ez kétiranyu folyamat, azaz magéban foglalja az ismeretek atadasat és az ismeretszerzést is.
Az oktatasi folyamat aktiv, mindkét fél aktiv kdzremikodése szikséges az informaciod
hatékony aramlasahoz. Az ismeretatadasa és megszerzése is lehet tudatos tevékenységt,
azaz egy tudatos folyamat, vagyis az egyénbdl ered, a sajat dontésén alapszik. Ebben az

esetben mindkét fél fejlédéséhez vezethet (az oktatd és a tanulo).

Az oktatashoz mint fejl6dési lehetéséghez szikségesek a fejlédés alapfeltételei, vagyis
figyelem, megfeleld fesziltség, eszkdz/mddszer, befektetett munka és az Uj ut folyamatos

keresése.

Jaték:

A jaték gyakorlati tanulasi folyamat, amelyben a fejl6dés természetesen és életszerlien
jelenhet meg.

Gyakorlati, tehat az emberben van, sajat akaratabol részt vesz benne (nem kényszerbdl),
altala torténik, a sajat tetteit viszi bele és kdzben a valésagban tapasztal.

Az ember szamara a jaték a legtermészetesebb tanulasi folyamat, 6szténdsen, gyerekkortdl
kezdve csinaljuk és tanulunk altala. Célja a felfedezés, kisérletezés. A jaték soran szerzett
tapasztalatok, a jatékok soran fejlesztett képességek maradanddak és gyakorlatban is
hasznalhatéak. Tudatosan hasznalva a jatékot az egyik leghatékonyabb ismeretszerzési és -

elmélyitési mod, épp a természetessége miatt.

Eletszerii, hiszen a jaték a mindennapi élethez hasonlé szituacidkkal operal. A valésaghoz

hasonlé rendezettséget tartalmaz (jatékszabalyok). Olyan ismer8és helyzetekkel, ahol
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kiprébalhatunk tébbféle dontést és stratégiat is, ugy, hogy a kévetkezményeibdl tanulhatunk,
de anélkll, hogy a valds kovetkezményei bekdvetkeznének vagy végérvényesek lennének,
igy megtanulhatunk tébbek kozétt hatékonyan dontést hozni, mas oldalakrél megkdzeliteni

témakat és kiprobalni Uj dolgokat is.

Valamint azért is tekinthetd életszerlinek, mert a jaték maga is gyakorlat, az élet része, igy
olyan helyzeteket és tulajdonsagokat is kihoz - és a megfelel6 szabalyokkal ki is emel -,
melyeket a hétkdznapok soran egyébként nem feltétlendl vesziink észre, igy tulajdonképpen
biztonsagos korilmények kozott talalkozhatunk velik és tanulhatunk magunkrél, a
mikodésinkrél és a valésaggal valo kapcsolatunkrol.

Tovabba azért is életszerli, mert felszabadultsaggal, életérommel, az egyutt toltétt id6

természetességével, éiményekkel jar egyiitt.

Jaték alapu oktatas: Olyan informaciéaramoltatasi folyamata, aminek a célja egyik oldalrél
az ismeretek atadasa és a fejl6dés; masik oldalrél az ismeret felvétele és a fejlédés, eszkdze

pedig a jaték.

Kompetencia: A kompetencia bizonyos lehetéségekkel valo élés. Ezek részben az emberrel
sziletett lehet6ségek, adottsagok, hajlamok, részben pedig a kornyezeti hatasok soran
szerzett tapasztalatok, részben pedig a tanult vagy a fejl6dés soran meglatott lehetéségek.
Ha valaki kompetens egy adott témaban, vagy terileten, az azt jelenti, hogy azon a tertileten
képes latni a lehetdségeket és egyben élni is tud azokkal.

A kompetenciak tobbsége a gondolkodas folyamatahoz és a figyelemhez kéthets, a legtébb
kompetencia - a fejlédés Ot alapfeltételének szem elétt tartasaval - fejleszthetd.
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Kreativitas: A kreativitds a gondolkodashoz és a képzettarsitashoz kapcsolodd kompetencia.
A legsziikebb értelemben a kreativitas a képzetek 0Osszekapcsolasat jelenti. Hétkdznapi
értelemben a kreativitds azt a kompetenciat jelenti, amely soran kulénleges, az atlagostdl
eltérd, kiemelked6 médon képes az egyén képzeteket tarsitani és abbdl alkotast, Gj informaciot

létrehozni.

Képesséq: valamely cselekvés, telijesitményre valo alkalmassag illetve ennek mértéke;
tehetség. Mindésége és foka részben a velesziletett adottsagok, hajlamok, részben a
kornyezeti hatasok egyittesének befolyasara szerzett tapasztalatok (ismeretek, képességek)
hatarozzak meg. A képesség fejleszthetd.

valamely cselekvésre, teljesitményre valé alkalmassag, illetve ennek mértéke; tehetség.
Min&ségét, fokat részben az emberrel velesziletett adottsagok, hajlamok, részben a

kornyezeti hatasok egyittesének befolyasara szerzett tapasztalatok (ismeretek, készségek)
hatarozzak meg. A képesség fejleszthetd.

Készséq: A készség a gyakori ismétléstdl automatizalédik majd a cselekvés soran tudatos

felidézés nélkil mikodik.

Az ember: Az ember a fizikai, mentalis és érzelmi szintek 6sszessége. A fizikai szint magaba
foglalja a fizikai testet és mindent, ami az anyag altal meghatarozhaté. Része az 6t érzéken
keresztili érzékelés is: hallas, latas, szaglas, érintés, izlelés és az 0sztdn, a DNS-ben tarolt
informaciok és ide tartozik a fizikai gondolkodas, ami az 6szténok altal iranyitott gondolkodast

jelenti.

A mentalis szint az egyén személy azon része, ahol
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a képzeteket létrehozza, megjeleniti, elraktarozza, megszinteti, Osszekapcsolja, a
gondolkodas segitségével mozgatja. Ide tartozik a képzelet és a mentalis gondolkodas is, ami
a gondolkodasnak a mentalis szint feldli iranyitasat jelenti.

Az érzelmi szint az a terllet, ahol az egyén az érzés altal tapasztalt képzeteket, az
érzések emlékét, a valdsaggal vald kapcsolatanak lenyomatat raktarozza el.

Megértés: A megértés folyamata alatt azt értjlik, amikor az egyén a tett soran kivalasztott
informaciot a gondolkodasanak részévé teszi - roviden:megtapasztalja.. Ennek a folyamatnak

az a kdvetkezménye, hogy az egyén gondolatai a valésagnak megfelel6ek.

1. IGENYELEMZES A KESZSEGEKET ILLETOEN A RELEVANS ERDEKELT
FELEKNEL

11.1. Bevezetés

Ez az igényfelmérés egy a kreativ készségek fejlesztéseinek metddusairdl szolé kérdbiven
nyugvo felmérésen alapul. A kérd6iv alapu kutatas ugy készilt, hogy két kilén valaszado
csoport toltott ki két kilon kérddivet, az egyik csoport tagjai feln6ttoktatok voltak, a masik
csoport tagjai pedig a felnéttoktatas kedvezményezettjei — a GAME-ED projekt masodlagos
célcsoportja (2-es szamu kérddiv - 2-es szamu fuggelék). Mindkét kérdbivet a
partnerintézmények szakért6i csapata allitotta 6ssze és az egyes intézmények szakértdi
csapatainak vezetdi biraltak. A kérdések mindkét kérddivben azzal a céllal szllettek, hogy
informaciot gyijtsenek a valaszadokiodl a kreativ készség relevancidjarél a személyes és
szakmai életiikben, mas soft skillekrdl és hard skillekrél és arrél, hogy hogyan fejleszthet6 a
kreativitas készsége a felnéttoktatasban. Minden kérdéiv az értékes els6é kézbdl tapasztalt
tanulasi éiményekre alapoz a fécsoport (felnéttoktatok) és a masodlagos célcsoport (felnétt

tanulék) tagjai esetében is, hogy a kutatdk pontosabb képet kapjanak a kreativ
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készségfejlesztés metddusainak jelen tényallasardl napjaink oktatasaban; a feln6tt tanuldk
szukségleteirdl és kihivasairdl, és javaslatokat gyijtsenek, hogy a célcsoportok tagjai hogyan
is tudnanak innovativan hozzatenni ehhez a teriilethez. A kvantitativ és kvalitativ analizis
eredménye és a két kérddivbdl szerzett adatok feldolgozasa alkotja azt az igényfelmérést, ami
alatdmasztja ezt a projektet a projekt relevans tevékenységeinek és intellektualis
eredményeinek kihangsulyozasaval. Az adatelemzés a Jamovi nevi statisztikai szoftver 1.6.

verzidjaval készilt.

11.2. A felnéttoktatas kreativ készségfejleszté metddusairdl sz6l6 1-es szamu kérdéiv

adatainak értelmezése, konkluziok és eredmények

Az 1-es szamu kérddiv a kreativitas épitésérél a fels6oktatasban 2021 majus-juaniusaban lett
atadva kitoltésre a GAME-ED projekt masodlagos célcsoportjanak ,a felnétt tanuldknak. 104
valasz érkezett a kitolt6ktdl, amibdl kettdt el kellett tavolitani a folyamatbdl, ugyanis valaszaik
alapjan kideriilt, hogy nem vettek részt feln6ttoktatasban. Igy az adatelemzés és az adatok
értelmezése 102 résztvevd valaszain alapult — a feln6ttoktatok valaszain, akik koézul 99-en
vettek részt a projekt harom f6 partnerorszagabol, Magyarorszagrol, Szlovéniabdl és
Romaniabdl és néhanyan harom masik orszagbdl. Minden valaszadé beleegyezett abba,
hogy a projekt kutatasahoz felhasznalhatdak a vélaszaik; a valaszaik és adataik titkositasa

mellet, csak kutatasi célra felhasznalva azokat.

Az 1-es szamu kérddiv a kreativitas épitésérél a fels6oktatasban 29 kérdésbdl all, a
legtdbbjik a valaszaddk a felnéttoktatasban jelenlévd jatékositas és kreativitds aspektusaihoz
kotédd véleményére kivancsi, emellett a tarsadalmi és szakmai integraciohoz relevans soft és
hard skillek fontossagardl kérdezték a résztvevoket. A résztvevék véalaszai a tdbb valasztasi
lehet6séget felvonultatd kérdésekre az 6t pontos Likert skalan keriiltek megmérésre (erésen
nem ért egyet; nem ért egyet; kozepesen ért egyet; egyetért; erésen egyetért és néhany kérdés
esetében teljesen irrelevans, irrelevans, kdzepesen relevans, relevans, és erésen relevans
opciokkal). Az 1-es szamu kérddiv tobb nyitott kérdést tartalmaz a felnéttoktatasban hasznalt

kreativ metddusok altal épitett készségek kérdésében, példakat az altaluk hasznalt kreativ
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metdédusokrol, és arrdl, hogy milyen jellemzdi kellene legyenek a kreativ moédszerekrdl szolo
metodologiai anyagoknak, stb. A kérddivben a résztvevok lakhelyét illeté személyes adatai a
kévetkezék: Magyarorszag (41,6 szazalék), Romania (21,8 szazalék), irorszag (1 szazalék)

Egyestilt Kiralysag (1 szazalék) és mas orszagok (1 szazalék).
A vélaszadok 24 és 65 év kozottiek, a korcsoportok kézotti megoszlas a kdvetkezd:

33 év (8.9%), 31 év (6.9%), 47 év (5.9%), 32 év (5.0%), 26, 35, 39, 40, 45 év (4.0% egyenként),
25, 29, 34, 38, 41, 46, 54 év (3.0% egyenként). A maradék szazalékok ugy oszlanak el, hogy
1-1 szazalék tartozik a 27, 48, 49, 57, 58, 61, 65 éves csoportba, és 2-2 szazalék a 24, 28,
36, 37, 42, 43, 44, 50, 51, 52, 53, 55, 59 éves csoportba.

Az 1-es kérd6iv valaszaddinak megoszlasa fels6oktatasban szerzett munkatapasztalat
alapjan a kovetkezd: 10-10 szazaléknak 10 és 5 év tapasztalata van, 8 szazaléknak 3 év, 7-7
szazaléknak 15 és 4 év, 6-6 szazaléknak 1,2,6,7 év, 5 szazaléknak 20 év, 4 szazaléknak 8
év. A munkatapasztalat teljes eloszlasa az 1-es abran lathatd. Az eredményeknek kedvez az,

hogy a valaszadok munkatapasztalata széles skalan mozog.

Felnéttoktatasban eltoltott munkatapasztalat években

Evek Résztvevdk :zz%z:;::s Halmozott

szama szama . o szazalék
résztvevobol

0 3 3.0% 3.0%

1 6 6.0 % 9.0%

10 10 10.0% 19.0 %

11 1 1.0% 20.0 %

12 1 1.0% 21.0%

13 1 1.0% 22.0%

15 7 7.0% 29.0 %

16 1 1.0% 30.0%

17 3 3.0% 33.0%

18 1 1.0% 34.0%

2 6 6.0 % 40.0%
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20 5 5.0% 45.0 %
21 2 20% 47.0%
25 5 5.0% 52.0%
26 1 1.0% 53.0 %
27 2 2.0% 55.0 %
3 8 8.0% 63.0 %
30 1 1.0% 64.0 %
4 7 7.0% 71.0%
40 1 1.0% 72.0%
5 10 10.0 % 82.0%
6 7 7.0% 89.0 %
7 6 6.0% 95.0 %
8 4 4.0% 99.0 %
9 1 1.0% 100.0 %

l-es abra, A résztvevék megoszlasa felnéttoktatasban szerzett munkatapasztalat
alapjan.

A 2-es abra mutatja a munkatapasztalat tipusanak megoszlasat a résztvevék kozott

Tapasztalatom a felnGttoktatasban a kovetkezé terlleten

van:
Résztv Szazalék az
. e . Halmozott
Szintek evok osszes P
. ) - szazalék
szama  résztvevobol
Internacionalis 17 16.8 % 16.8 %
Helyi 51 50.5% 67.3%
Helyi,nemzet, 7 2.0% 69.3%
internacionalis
Nemzeti 29 28.7 % 98.0 %
Mas 2 2.0% 100.0 %

2-es abra, A felnéttoktatok munkatapasztalatanak tipusa (helyi, nemzeti,

internacionalis)
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A résztvevok felnbttoktatasi szaktertletének szempontjabdl szamos opcié van, a

legmagasabb szazalékokat a kdvetkez§ terliletek produkaltak:

Személyes fejl6dés oktatas (12 szazalék), Felnétt szakmai fejl6dés (7 szazalék) Szakmai
tovabbképzés (6.9 szazalék). Mas valaszok kulonbozd felnéttoktatasi terlleteket
kombinalnak, mint példaul a coaching, személyes fejl6dés, mentoralas, készség- és
kompetenciafejlesztés , mindegyikilk 1 és 3 szazalék kozott. Erdemes megemliteni, hogy a
valaszaddk tébbsége olyan agakban dolgozik, amik tdbb alagat foglalnak magukba, amik
némileg kapcsoldédnak a foglalkoztatashoz és személyes fejlddéshez. igy az 6 perspektivajuk
a kérddiv alkalmazhatésagahoz, az oktatasi metddusokhoz és kreativitasfejlesztd stratégiakrol
sz06l6 kérdéseir6l személyes tapasztalatra épll, ami relevans a projekt témajahoz: a jaték

alapu oktatason belili kreativitasfejlesztéshez a felnéttoktatasban.

A valaszadok adataibdl levonhaté konkluzioként elmondhatjuk, hogy a véalaszadék
diverzitasa kor, szakmai tapasztalat és szakterllet szempontjabdl produktivnak és pozitivnak

bizonyult az igényfelmérd analizishez.

A kovetkez6kben a kutatas feltarja és analizalja az 5 pontos Likert skala eredményeit, ahol az

1 - teljesen irrelevans; 2 - irrelevans; 3 - kbzepesen relevans; 4 - relevans; 5 - nagyon fontos.

Az 1-es elem: Kérem rangsorolja a kovetkezd soft skilleket egy 1-5-0s skalan a
tarsadalmi és szakmai integraciohoz valo relevanciajuk alapjan. A tablazatban lathaté minden
soft skillekhez rendelt szazalék, kezdve azzal, amely a legmagasabb szazalékot szerezte a
relevancia kérdésében; ha a szazalékok a magas relevancianal ugyanazok voltak két készség

esetén, a hierarchia a relevans opci6 legmagasabb szazalékan alapul.
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1-es elem. Kérem rangsorolja a kovetkez6 soft skilleket egy 1-5-6s skalan a tarsadalmi

és szakmai integraciohoz valé relevanciajuk alapjan.

5.erésen 4. relevans (%) | 3.kdzepesen 2. irrelevans
relevans (%) relevans (%) (%)
Hatékony 74.3 21.8 3.0 1.0
kommunikacio
(szo6ban és irasban)
Rugalmassag és | 65.3 26.7 6.9 1.0
alkamazkododkészsé
g
Motivacio 63.4 28.7 6.9 1.0
Problémamegoldas | 62.4 33.7 3.0 1.0
Tobbféle perspektiva | 55.4 29.7 13.9 1.0
megértése
Stresszkezelés 54.5 32.7 10.9 2.0
Erzelmi intelligencia | 53.5 34.7 8.9 3.0
Kritikai gondolkodas | 52.5 32.7 11.9 3.0
Empatia 51.5 31.7 12.9 4.0
Kreativ és innovativ | 50.5 32.7 14.9 2.0
gondolkodas
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Csapatmunka 49.5 39.6 9.9 1.0
Helyzetfelismerés 48.5 41.6 7.9 2.0
Konfliktuskezelés 48.5 34.7 15.8 1.0
Time management 44.6 43.6 9.9 2.0
Dontéshozas és | 44.6 40.6 11.9 3.0
autonémia

Munkamoral 41.6 42.6 12.9 3.0
A hataridok | 41.6 39.6 16.8 2.0
betartasa

Etikus dontéshozas | 41.6 41.6 11.9 5.0
Targyalokészség 28.7 40.6 27.7 3.0
Analitikai és kutatasi | 27.7 42.6 25.7 4.0
készség

Meggyo6zés 23.8 39.6 25.7 8.9
Emberi eréforras | 23.8 37.6 31.7 6.9
menedzsment

Vallalkozoi 18.8 37.6 317 10.9
készségek

Vezetdi készségek 16.8 41.6 34.7 6.9
Versenyszellem 15.8 25.7 43.6 13.9

3-as abra: A soft killek relevancidja a szocialis és szakmai integraciohoz a

felnéttoktatok szerint
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A 3-as abra adatai megmutatjak, hogy a felnéttoktatok szerint a legfontosabb soft sillek
a szakmai bevonédashoz a hatékony kommunikacio, rugalmassag és alkalmazkoddkészség,
motivacié stb. A kreativitds és innovativ gondolkodas a hierarchiaban eldl szerepel, alig
lemaradva az el6tte 1év6 készségektSl. A nagyon relevans opcidban a legmagasabb
pontszamot elér§ készség szintén a legtébb pontot szerezte a relevans opcidban, a
valaszaddk tobbsége vagy fontosnak, vagy nagyon fontosnak itélte. A targyaldkészseg,
analitikus és kutatdi készség, meggy6zés, vallalkozoéi- vezetdi és erbforras menedzsment
készségek is magasabb pontszamokat értek el, ezzel bebizonyosodott szerepiknek
fontossaga a karrier integracioban. Ezek az eredmények illeszkednek az Eurdpai Tanacs
ajanlasahoz a kulcskompetenciakrdl ( lasd a terminolégia szekcidban feljebb) és alatamasztjak

a projekt tevékenységeit és intellektualis céljait.

A 2-es elemet is hasonldan dolgozzuk fel: Kérem rangsorolja a kvetkez6 hard skilleket
egy 1-5-6s skalan a szocidlis és szakmai integracidohoz valo relevanciajuk alapjan. A hard
skillekhez rendelt szazalékok a kovetkezé tablazatban talalhatéak, a relevanciaért

legmagasabb pontszamot szerzékkel kezdve.

2-es elem: Kérem rangsorolja a kovetkez6 hard skilleket egy 1-5-6s skalan a szocialis és

szakmai integraciohoz valé relevanciajuk alapjan.

5.nagyon 4. relevans (%) | 3.kdzepesen 2. irrelevans
relevans (%) relevans (%) (%)

Digitalis készségek | 56.4 29.7 11.9 2.0

Idegen nyelvek 30.7 51.5 16.8 1.0

Hibak kijavitasa 27.0 43.0 24.0 6.0

Kutaté készségek 22.8 39.6 30.7 6.9
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Fizikai torekvés 9.9 23.8 52.5 11.9
Gépkezelés 8.9 32.7 48.5 8.9
Szamitogépes és | 8.9 20.8 455 17.8
programozoi

készségek

Gépelési sebesség 5.9 34.7 44.6 12.9

4-es abra, A szocidlis és szakmai integracié6 szempontjabdl vizsgalt hard skillek
relevanciaja feln6ttoktatok szerint

A 4-es abran szemléltetett adatok megmutatjak, hogy a felnéttoktatok szerint a
legrelevansabb hard skillek a kovetkezék: digitalis készségek, idegen nyelvek, hibak javitasa
és kutatasi készségek. Ez is 0sszecseng az Eurdpai Tanacs kulcskompetenciakrél szoélé
javaslataval (lasd terminologia szekcioban fentebb) és erés alapot ad a projekt

tevékenységeinek és intellektualis céljainak.

A tovabbiakban a 3-as elemet prezentdljuk: Kérem rangsorolja a kovetkezé
transzverzalis készségeket egy 1-5-0s skalan a szocialis és szakmai integraciéhoz valo

relevanciajuk alapjan.

3-as elem: Kérem rangsorolja a kovetkez6 transzverzalis készségeket egy 1-5-6s skalan

a szocialis és szakmai integraciohoz valé relevanciajuk alapjan.

5.eré6sen 4.relevans (%) | 3.kdzepesen 2. irrelevans

relevans (%) relevans (%) (%)
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Problémamegoldas | 67.3 25.7 5.9 1.0

Kritikai gondolkodas | 59.4 29.7 8.9 2.0

és kreativitas

Egyiittmiikodési 57.4 36.6 5.0 1.0
készség
A tanulas | 56.4 30.7 11.9 1.0

megtanulasa

Alkalmazkoddkészs | 54.5 32.7 11.9 1.0
ég

Dontéshozas 455 44.6 7.9 2.0
Onmenedzsment 44.6 37.6 15.8 2.0
Kezdeményezés 30.7 54.5 12.9 2.0

Az 5-0s abra: A transzverzdlis készségek relevancidja a szociadlis és szakmai
integraciohoz a felnéttoktatok szerint

Az 5-0s abra megmutatja, hogy a felnéttoktatdk szerint a legrelevansabb transzverzalis
készség a szakmai integraciéhoz a problémamegoldas, kritikai gondolkodas, kreativitas, az
egyuttmikoédés készsége, a tanulds megtanulasa, az alkalmazkoddkészség. Ezek a
készségek tobb mint 50 szazalékot produkaltak az erésen relevans opcidban, ami megerdsiti
fontos pozicidjukat egy oktatasi program objektivai kozt; az ezt kdvetd legmagasabb
pontszamot a relevans opcional érték el ezek a készségek, ami ravilagit arra, hogy a
felnéttoktatok szerint tényleg ezek a legfontosabb és legjelentésebb transzverzalis készségek

a szakmai élet szempontjabol.
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A 4-es elem: A kihivasok, amivel egy ember szembenéz a munkahelyén a

munkaerdpiacon napjainkban, itt a valaszaddknak egyetért vagy nem ért egyet valaszt kellett

adniuk az 5-6s skalan torténd értékeléssel, amikor az emberek munkahelyi problémairdl szél6

kérdésekre feleltek. Az adatok és a pontok a 6-os abran lathatéak.

4-es elem: A kihivasok, amivel egy ember szembenéz a munkahelyén a munkaerépiacon

napjainkban az alabb felsorolt egy vagy tobb ponthoz kétédnek

5.erésen 4. egyetért | 3.kozepesen | 2. nem
egyeteért (%) | (%) egyetert (%) | ért egyet

(%)

Uj eszkdozok és technolégia | 44.6 41.6 9.9 2.0

megtanulasa

A koherencia hianya az | 39.6 37.6 17.8 4.0

egyetemen megszerzett

tudas,készségek és a

munkaerdpiacon sziikséges tudas

és készségek kozott

Uj folyamatok és beavatkozasok | 37.6 46.5 11.9 3.0

megtanulasa

Nagy mennyiségu informacio 32.7 48.5 15.8 3.0

Gyenge stresszkezel6 készség 27.7 41.6 23.8 5.0

Alacsony dontéshozatali készség | 25.7 35.6 29.7 7.9

Beilleszkedés a vallalat | 23.8 475 23.8 5.0

kultarajaba

Felettesekkel és munkatarsakkal | 22.8 50.5 22.8 4.0

valé kapcsolat

Alacsony a kritikai gondolkodas | 21.8 36.6 32.7 7.9

készsége
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Alacsony kreativitasi készség 20.8 38.6 28.7 7.9
Alacsony onbizalom, a|19.8 40.6 31.7 5.9
kompetenciaban valé

magabiztossag elvesztése

A 6-os abra az emberek munkahelyi kihivasairdl a feln6ttoktatok szerint

A 6-0s abra megmutatja, hogy a kihivasok, amelyek esetében a legtébb erésen
egyetért és egyetért valasz jott a kovetkez6ek: Uj eszk6zok és technologia megtanulasa, a
koherencia hidnya az egyetemen megszerzett tudas, készségek és a munkaerdpiacon
sziikséges tudas és készségek kozott, Uj folyamatok és beavatkozasok megtanulasa és nagy
mennyiségl informacié. Szamos készség szerzett magas pontszamot az egyetért
kategoriaban, de nem szikségszerlien magas pontszamot az erésen egyetért opcio esetén:
felettesekkel és munkatarsakkal valé kapcsolat, alacsony 6nbizalom, a kompetenciaban vald
magabiztossag elvesztése, a vallalat kultdrajahoz val6é igazodas, alacsony kreativitas és
alacsony kritikai gondolkodas. Ha Osszevetjik a soft, hard és transzverzalis készségekrdl
kapott adatokat, a munkaerd-piaci integracioval kapcsolatos kihivasokra vonatkozo
megallapitasokkal, akkor azt lathatjuk, hogy ugyanazok a készségek, a legfontosabbnak
tartottak a szakmai integracio szempontjabdl, és a munkahelyi kihivasokhoz kapcsolddoéan is.
Ebbél kovetkeztethetink, hogy készségek, mint a kreativitas, kommunikacié és

problémamegoldas minden felnéttoktatasi tantervnek részét kellene képezze.

A 5-18-as kérdések kozt a 9-es kivételével allitasok sora talalhatd, amire a
valaszaddknak egyetértésiiket vagy egyet nem értésiket kellett kifejeznilik a valaszopciokkal.

A 7-es abran lathatjuk a kérdések eredményét.

A valaszopcidk gyakorisaga az 5-18-as elemek esetén, a kreativ készségek kiilonb6z6é
aspektusainak témakorében
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Valaszopciok

Kérdéselemek

5. erésen

egyetert

4. 3.
egyetért

2. nem ért
kozepesen | egyet

ért egyet

5. A kreativitas fontos készség a

munkaeré piacon valé

elhelyezkedéshez

37.6

47.5 9.9 3.0

6. A kreativitas fejlesztését mar a korai
iskolaévekben el kellene kezdeni a
diakok korében.

67.3

27.7 2.0 1.0

7. A hallgatéknak a tanulmanyok
minden teriiletén fejleszteniiik kellene

a kreativitasi képességeiket.

49.5

39.6 6.9 2.0

Nem iranyul elegendé figyelem a

kreativitas fejlesztésére az

iskolakban.

43.6

42.6 11.9 1.0

10. A tanarokat és a felnGttképzéket az

oktatds minden szintjén megfeleléen

képezni kellene a kreativitas fejlesztésére

szolgalé médszerek tekintetében

45.5

47.6 4.0 1.0

11. Az On orszagaban nincs olyan
tanar/felnétt oktatoi képzési program,
felnéttek

amely a kreativitasi

készségeinek fejlesztésére

osszpontositana.

11.9

27.7 39.6 18.8

12.

modszertani

Nincs elegendé érdemi

utmutatas a

13.9

43.6 32.7 7.9
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tanarok/felnéttoktatok szamara arra
vonatkozoan, hogyan valésitsak meg
a kreativitas készségeinek
fejlesztésére szolgalé moédszereket a

felnéttoktatasban az On orszagaban.

13. A jatékok nagyon hatékony

modszerek a  kreativ készség

fejlesztéséhez a tanuldas minden

teriiletén

46.5

38.6 10.9 3.0

14. A jatékositast a tanulas minden

teriiletén hatékonynak tartom

48.5

30.7 15.8 4.0

15. Minden tanar és felnéttoktato
képezve kell legyen a kreativ készség
fejlesztéséhez kapcsolodo jatékok

hasznalatara

32.7

53.5 11.9 1.0

16. Hogy kreativabb lehessek a

feln6ttoktatd6  munkamban, plusz

képzésre van sziikségem.

29.7

515 13.9 4.0

17. Szeretnék kreativ modszereket
gyakrabban hasznalni a felnéttoktato
munkam soran

34.7

54.5 8.9 1.0

18. Szeretnék tanulni arrol, hogy
hogyan hasznalhatéak ezek a

modszerek a felnéttoktatasban.

42.6

49.5 6.9 -

A 7-es abra a valaszopcidk gyakorisagat az 5-18-as kérdéselemek esetén, a kreativ

készségek kiilonb6z6 aspektusainak témakorében
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A 7-es abra lehet6éséget ad egy sor allitas megformalasara a valaszopciok
szazalékainak alatamasztasaval. Osszeadtuk a leggyakoribb opcidk értékeit a kdvetkezé

eredménnyel:

A kreativitas fejlesztését mar a korai iskolaévekben el kellene kezdeni a diakok kérében
— A leggyakoribb valaszopcio az er6sen egyetért volt 67,3 szazalékkal, az er6sen egyetért és

egyetért (27.7 szazalék) opciok dsszege adja a valaszok 95 szazalékat.

Szeretnék tanulni arrél, hogy hogyan hasznalhatéak ezek a mddszerek a
feln6ttoktatasban. - 45.5 szazalék er6sen egyetért és 47.6 szazalék egyetért egyenlé 93,1

szazaléka a valaszadok teljes szamanak.

Szeretnék tanulni arrél, hogy hogyan hasznalhatéak ezek a moddszerek a
felnéttoktatasban — 34.7 szazalék erGsen egyetért és 54.5 szazalék egyetért egyenlé 89.2

szazaléka a valaszadok teljes szamanak.

A didkok a tanulas minden teruletén kell ,hogy kreativ készségeket fejlesszenek. - 49.5
szazalék er6sen egyetért és 39.6 szazalék egyetért, ez 89.1 szazaléka a valaszadok teljes

szamanak.

Minden tanar és feln6ttoktatd képezve kell legyen a kreativ készség fejlesztéséhez
kapcsolodo jatékok hasznalatara - 32.7 szazalék er6sen egyetért és 53.5 szazalék egyetert,

86.2 szazaléka a valaszadok teljes szamanak.

Nem iranyul elegend6 figyelem a kreativitds fejlesztésére az iskolakban.- 43.6
szazalék erésen egyetért és 42.6 szazalék egyetért, ez 86.2 szdzaléka a valaszaddk teljes

szamanak.

A kreativitas fontos készség a munkaer6é piacon valo elhelyezkedéshez — 37.6
szazalék er6sen egyetért és 47.5 szazalék egyetért, ez 85.1 szazaléka a valaszadok teljes

szamanak.
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A jatékok nagyon hatékony modszerek a kreativ készség fejlesztéséhez a tanulas
minden terlletén - 46.5 szazalék er6sen egyetért és 38.6 szazalék egyetért egyenld 85.1

szazaléka a valaszadok teljes szamanak.

Hogy kreativabb lehessek a felnéttoktaté munkamban, plusz képzésre van sziikkségem
— 29.7 szézalék erb6sen egyetért és 51.1 szazalék egyetért egyenlé 81.2 szazaléka a

valaszadok teljes szamanak.

A jatékositast a tanulds minden terlletén hatékonynak tartom — 48.5 szazalék erésen

egyetért és 30.7 szazalék egyetért, ez 79.2 szazaléka a valaszadok teljes szamanak.

A nagyon magas szazalékok az erésen egyetért és egyetért opciok esetén (tébb, mint
80 szazalék) bizonyitékul szolgalnak arra, hogy a kreativitas olyan készség, aminek a
felnéttoktatas alapjaiba kell beéplilnie és a jatékositott oktatas az egyik leghatékonyabb maédja

a kreativitas fejlesztésének a felnétt tanulok szamara.

A felnéttoktatoknak szold metodoldgiai iranyadas elérhetéségét tekintve a 7. abra

alapjan a kdvetkezd kdvetkeztetéseket vonhatjuk le:

Az On orszagaban nincs olyan tanar/felnétt oktatéi képzési program, amely a felnéttek
kreativitasi készségeinek fejlesztésére dsszpontositana Tdbbet szeretnének tudni az ilyen
modszerek hasznalatardl — 11.9 szazalék erésen egyetért és 27.7 szazalék egyetért, azaz

39.6 szazaléka a valaszadok teljes szamanak, 39.6 szazalék kdzepesen ért egyet.

Nincs elegendd érdemi médszertani Utmutatas a tanarok/felnéttoktatok szamara arra
vonatkozdan, hogyan valdsitsak meg a kreativitas készségeinek fejlesztésére szolgald
mddszereket a felnéttoktatasban az On orszagaban., szeretnének a valaszadok tébbet tudni
a modszerek hasznalatardl - 13.9 szazalék er6sen egyetért és 43.6 szazalék egyetért, ez 57.5

szazaléka a valaszadok teljes szamanak, 32.7 szazalék kdzepesen ért egyet.

A felnéttoktatok valaszopciéi megmutatjak, hogy nem beszélhetiink a modszertani

Utmutatas és a relevans képzések hianyarol, de azt sem jelenthetjiik ki, hogy vannak ilyen
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opcidk a feln6ttoktatdok szamara, ugyanis a legmagasabb szazalékot a kdzepesen egyetért
opcié produkalta. Mindent egybevéve a bizonytalansag jelezheti valami hianyat és hogy a
szituacio javitasra szorul. Ebben az esetben a mddszertani Utmutatas és képzések hianyabdl

fakado bizonytalansag kifejtésre keril a projekt tevékenységei és szellemi eredményei altal.

A 9-es kérdéselem: Azért nincs megfelel figyelem a kreativ készségek épitésén a
hagyomanyos oktatasban mert (pipalja ki a megfeleld valaszt). A valaszadoknak pipalnia
kellett a lehetséges indokokat a hidny okara egy listan és hozzaadniuk sajat vélaszaikat. Az

eredmények a 8-as abran lathatok.

Azért nincs megfelel6 figyelem a kreativ készségek épitésén a hagyomanyos oktatasban mert...:

Részt- Szazalék az

) . . Halmozott
Szintek vevék  Osszes L
A A o szazalék
szama  résztvevobol
Elégtelen a tanitasi eszkoztar 8 7.9% 7.9%

Elégtelen tanitasi eszkoztar, Tulterhelt és alulfizetett tanarok 1 1.0% 8.9%
Mas 5 5.0% 13.9%
A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban 9 8.9% 22.8%
A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban; Nem

csak nem vettek részt a megfelel6 képzésben,leginkabb a

tantervhez ragaszkodnak és nem latjagk az értéket a 1 1.0% 23.8%
kreativitasban, maguk sem allnak kbzel a kreativitashoz és

nem tamogatjak. Tébbféle valaszvarians van.

A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban,

R 2 2.0% 25.7%
elégtelen a tanitasi eszkoztar
A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban, a 19 18.8 44.6%
tanterv a szakmai kompetenciakra koncentral % o
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A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban, a

tanterv a szakmai kompetencidkra koncentral, elégtelen a 8 7.9% 52.5%
tanitasi eszkoztar

A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban, a

tanterv a szakmai kompetenciakra koncentral, elégtelen a

B . 3 3.0% 55.4 %
tanitasi eszkdztar, nincs hasznos és mikédé mod a kreativitas
fejlesztésére
A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban, a
tanterv a szakmai kompetenciakra koncentral, nincs hasznos 1 1.0% 56.4 %
és miikoddé maéd a kreativitas fejlesztésére
A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban, a
tanterv a szakmai kompetenciakra koncentral, nincs hasznos
i 1 1.0% 57.4 %
és miikod6é maéd a kreativitas fejlesztésére, nincs id6 és hely a
tantervben
A tanarok és felnéttoktatok elégtelen képzése a témaban,
, e e 2 20%  59.4%
nincs hasznos és miikodé maéd a kreativitas fejlesztésére
25.7
A tanterv a szakmai kompetencidkra koncentral 26 o 85.1%
(]
A tanterv a szakmai kompetenciakra koncentral, nem tartjak
} 1 1.0% 86.1 %
elég fontosnak ezt a teruletet
A tanterv a szakmai kompetenciakra koncentral, elégtelen
4 4.0% 90.1 %
tanitasi eszkoztar
a tanterv a szakmai kompetencidkra koncentral, nincs
. 3 3.0% 93.1%
hasznos és miikodé méd a kreativitas fejlesztésére
Nincs hasznos és miik6d6é mod a kreativitas fejlesztésére 7 6.9 % 100.0 %

8-as abra a kreativ készségek fejlesztésére iranyulé elégtelen figyelem okainak
gyakorisagarol a hagyomanyos oktatasban
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A 8-as abra adatai megmutatjak a leggyakrabban emlegetett okokat, hogy miért nincs
elegendd hangsuly a kreativ készségek épitésén a hagyomanyos oktatasban.

1, A tanaroknak és felnéttoktatoknak elégtelen a képzése a témaban
2, A tanterv a szakmai kompetenciakra koncentral

3, Elégtelen tanitasi eszkdztar

4, Nincs hasznos és miikodé mod a kreativitas fejlesztésére

Ez az eredmény azt mutatja, hogy nagyon fontos a tanarokat és felnéttoktatokat megfeleld

képzésben részesiteni, hogy fejleszthessék a tanulok kreativ készségeit.

A tantervnek magaban kell foglalnia a kreativ készséget, mégpedig a professzionalis
készségekbe beépitve, amik elengedhetetlenek a munkaerdpiaci integraciohoz. Biztositani
kell az oktatoknak a tanitasi eszkoztarat, amivel a kreativitas fejlédését segithetik el6 a
tanulokban. Projektink tevékenységei és szellemi termékei mindezen igényeket kielégitik

azaltal, hogy médszertani utmutatast és tananyagot biztositanak a felnéttoktatoknak.

A 19-es elem: Sorolja fel a harom legfontosabb készséget (relevancia szerinti
sorrendben), amit a kreativ médszerek segitségével el szeretne érni a felnttoktatasban.

A kvalitativ analizis alapjan a leggyakrabban emlitett készségek a kdvetkez6k:
Kreativitas és kritikai gondolkodas
Problémamegoldd készség
Kommunikacio és egyuttmiikodés
Csapatmunka, csapatépités, vezetdi készségek
Motivacio és innovacio
Rugalmassag
Konfliktus- és stresszkezelés, onkontroll
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Digitalis készség
Informacié atadasanak készsége
Hatékony munkavégzés
Empatia
Ellenalléképesség

A 20-as elem: Sorolja fel a legfontosabb tulajdonsagokat (relevancia szerinti
sorrendben) amikkel a kreativ modszerekrél sz6l6 anyagoknak (konyvek, modszerek
gylijteménye, gyakorlati tmutatok stb.) rendelkeznie kell. A kvalitativ analizis alapjan az
anyagok leggyakrabban emlitett tulajdonsagai a kdvetkezdk:

Gyakorlatias, alkalmazhatd, hatékony, alkalmazkod6é kuldonb6zé korcsoporti
tanulékhoz, szakmai hatterekhez és tanulasi szituaciokhoz

Uj, naprakész

Felhasznalobarat, j6 hozzaférhet6ség a tartalomhoz

Vonzo, érdekes és latvanyos

Jo gyakorlatok példait tartalmazza

Digitalis forma, elegyitett tanulas

Tanulékézpontu

Onértékelést és lehetdségeket foglal magaban

Youtube Utmutatdk, website-ok és plusz informaciodk elérése
Pénztarcabarat

Kulcsfogalmakra bontas
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Jatékositott tulajdonsagok
A prezentalt médszerek hatékonysaga
Instrukcidk a gyakorlati hasznalatra vonatkozoan

A 2l-es elem: Soroljon fel harom kedvenc modszerét a kreativitas fejlesztésére a
felnéttoktatasban. A kvalitativ analizis soran a vélaszadok a kovetkezdé metddusokat

emlitették:
Brainstorming
Forditott brainstorming
Storyboarding
metaforikus gondolkodas
szerepjaték
esettanulmany
kortars tanulas
drama
tematikus vita
jatékok
memoriajatékok
cselekvd tanulas
szinjaték
torténetmesélés

jutalomrendszerek
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projekt menedzsment
Fishbowl beszélgetés
forditott osztalyterem
Hat gondolkodé kalap
6-3-5
oOtletfal
éneklés
torténetiras
beszélgetés
SWOT analizis
Science caffe
Gondolatkisérlet

A vélaszadok altal emlitett kreativitasfejleszté modszerek kombinaljak a csapatmunkat
a divergens-konvergens technikakkal, analdgiaval, egyuttmikodéssel és kisérletezéssel, az
informacio keresésével és felfedezésével, jatékositott tanulassal, kortars tanulassal, az
élmények megosztasaval, énekléssel, rajzolassal, el6adassal, szituaciés tanulassal,
képzeletgyakorlatokkal, kevert tanulassal és humor hasznalataval a tanulasi folyamat soran.
Az oktatdk altal a kreativitas fejlesztésére alkalmas jatékok példaul a Lego, a Dixit, a Point of

You és egyéb kartyajatékok.

A 27-es elem: Hogyan fejleszthetd a kreativitas a felnéttoktatasban. A

felnéttoktatok valaszainak kvalitativ analizise a kdvetkez6 eredményeket produkalta:

Specializalt kurzusok és workshopok, tréningek
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A kreativitds fejlesztésére szolgald eszkoztar fejlesztése online és személyes

fellleteken is
Kutatasok hasznalata a legjobb gyakorlati Utmutatok elkészitéséhez

ingyen tanitasi er6forrasok, kvizek dijakkal, utmutatok példakkal, jobb honlapok

onfejlesztés céljara

kreativ vezetbk Osszekapcsolasa és kapcsolatba keriilése a tapasztalat

megosztasanak céljabdl
Képzések biztositasa a formalis és nem formalis oktatasban
Kulénb6z6 munkacsoportokhoz valé csatlakozas tamogatasa
Jatékok gyakoribb szervezése
Kommunikacid batoritdsa a tanar és tanitott kozott

A 28-as elem: Ha van barmi javaslata, amit megosztana a kreativitas fejlesztésével
kapcsolatban a felnéttoktatasban, kérem irja le. A valaszaddk a kdvetkezé valaszokat

adtak, amelyek némelyikét atfogalmaztuk és idézzuk:
A kreativitas nagyon fontos a szocidlis és szakmai integraciéo szempontjabdl

A kreativitas fejleszthet6é a tanuld kornyezetének kulturalis sajatossagaihoz adaptalt

metodoldgia segitségével

Ezidaig nem tanultam tudatosan a kreativitas fejlesztésének eszkozeirél, azonban

szivesen felfedezném ezt a teriletet.
Ez a projekt hasznos, és fontos kezdeményezés

Néha a szoérakoztatdé tevékenységek ( szinhazba jaras, éneklés, tanc, drama)

esetlegesen épithetik a kreativitast, nem csak a tanitas képes erre
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A kreativitas fejlesztése azt sugallja hogy figyelembe kell venni, hogy minden ember

egyedi
A kreativitast a gondolat szabadsaga sziili.
A kreativitas elengedhetetlen egy jovObeli allas megszerzéséhez

A kreativitas fejlesztése mintakkal nem megoldhatd, hanem batoritani kell mindenkit

hogy a vonalakon kivil gondolkodjon.

sugallja, hogy a felnéttoktatdk a kreativitast elengedhetetien készségnek tartjak a jelen és
jovébeli munkaerdpiacon valo érvényesiléshez; a felnéttoktatok haszonélvezéi lennének a
kreativitas épitésére fokuszald képzéseknek és anyagoknak és j6 példaknak a gyakorlati
mikodésre; a felnéttoktatok a kreativitast a sikeres szocidlis és szakmai integracioval és
személyes és szakmai fejl6déssel azonositjak, ami szorosan koétédik a kommunikaciés és
egyuttm(ikodé készséghez, élethosszig tartdé tanulashoz, motivaciéhoz a tanulasra vagy
munkara, csapatmunkahoz és hatékony munkavégzéshez, ezen készségek mindegyike

fejlesztend6 a feln6ttekben.

Il. 3. A kreativitas fejlesztésének modszereirdl értekezé 2-es szamu kérdoiv adatainak

értelmezése, eredményei és konkluzidi.

A 2-es szamu kérd6iv a felnéttoktatasban alkalmazott kreativ készségfejleszt6é
maodszerekrdl 2021 majusaban és juniusaban kertilt kitdltésre a GAME-ED projekt masodlagos
célcsoportja, a felnétt tanuldk altal. 141-en toltotték ki 6nként a valaszaddk, 140-en a harom
partnerorszagbol: Magyarorszagrol, Szlovéniabol és Romaniabdl szarmaznak és egyetlen
valaszol6 pedig egy masik orszagbdl. Minden valaszado beleegyezett, hogy a projekt kutatéi

felhasznaljak a valaszaikat és az adataikat a kutatdshoz, mas célra nem adjak ki azokat.
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A 2-es szamu kérdbiv a felnéttoktatasban torténd kreativ fejlesztés metddusairdl 16
kérdésbdl all, a legtébb kérdés a valaszolok jatékositashoz és kreativitashoz kapcsolodé
gondolataira volt kivancsi. A valaszadok valaszai az 5 pontos Likert skalan kertiltek régzitésre
(er6sen nem ért egyet; nem ért egyet; kozepesen ért egyet; egyetért; erésen egyetért). A
kérddiv adatai a Jamovi statisztikai szoftver segitségével kertiltek feldolgozasra. A résztvevok
a kérdéivben megadott személyes adatai a kdvetkezdk: tartozkodasi orszag, kor; a tébbi adat
arra vonatkozott, hogy hanyszor és milyen képzési vagy oktatasi programokban vettek részt
eddig. A kor szerinti megoszlas a kovetkezdképpen alakult: 21-74 év kozott voltak a
résztvevok, a legmagasabb szazalékban a 33 (7.1%), 34 (6.4%), 35 (5.0%), 32 (4.3%), 45
(3.6%), 26, 36, 38, 41, 44 és 49 (egyenként 2.9%) éves korosztaly vett részt. A tartozkodasi
helylk szerinti megoszlas az alabbi volt: 60 szazalék Magyarorszag, 30 szazalék Szlovénia,
és 10 szazalék Romania. A képzések és oktatasi programokon valé részvétel szama szerinti
megoszlas a kdvetkezd adatokkal szolgalt: 36.4 szazalék 2-3-szor egy évben, 27.1 szazalék
egyszer egy évben, 20 szazalékuk tobb, mint 5-sz6r egy évben, 16.4 szazalék pedig 4-5
alkalommal évente. Ezek az eredmények megmutatjdk, hogy a valaszadok személyes

fels6oktatasbeli tapasztalasra alapozzak a valaszaikat.

Az 1-es elem: Jobban szeretem a felnéttoktatasban végzett tanitasi tevékenységeket,
ha jatékos jellegliek,. A legmagasabb szazalékot az egyetért (42,9) és az er6sen egyetért (40
szazalék) opciok produkaltak, picit lemaradt ezektdl a kozepesen egyetért (10,7 szazalék), a
nem ért egyet (5 szazalék) és az erésen nem ért egyet (1.4 szazalék). Hogyha 0sszevetjik az
l-es és 14-es elem kérdéseit, megkapjuk, hogy az egyetért és er6sen egyetért opciot
legmagasabb szazalékban valasztok altalaban 2-3 alkalommal vettek részt felnéttoktatasi
programokban évente. Az 5 alkalommal résztvevék tdbbsége az erésen egyetért opciot
valasztotta az 1-es elemnél. Ez azt jelezheti, hogy minél tébbszdr vesznek részt képzésekben
és feln6ttoktatasban az emberek, annal jobban tudjak, hogy milyen sziikségleteket kell

megcélozzon a képzés.

Jobban szeretem a felnéttoktatasban végzett tanitasi tevékenységeket, ha jatékos jellegiiek,
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14. Hanyszor vett részt képzéseken és képzo tevékenységekben?

Tobb, mint
A jatékos karakterii tevékenységeket 2-3-szor 4-5-szor ot Evente
preferalom a felnéttoktatasban. évente évente alkalommal egyszer
évente
1. er6sen nem ért egyet 1 0 1
2. nem ért egyet 1 1 0
3. kbzepesen egyetért 5 2 2
4. egyetért 24 12 9 15
5. er6sen egyetert 20 8 16 12

A 9-es abra a kapcsolatrol ak6zott, hogy a résztvevok a jatékos jellegii feladatokat

kedvelik az oktatasban és hogy hanyszor vesznek részt képzésekben évente
Hasonlo6 konkluzidra jutunk, ha 6sszehasonlitjuk a 2-es elemmel a valaszokat A 2-es elem:

Ugy hiszem, hogy a felnéttoktatasban olyan médszereket kellene hasznélni, amik Uj és
egyedi tanitasi megkézelitésekkel dolgoznak. A résztvevek, akik 6tnél tébbszor vettek részt
évente tovabbképzésben gyakran valasztottak az er6sen egyetért opciot a 2-es elem
esetében, ez lathatd a 10-es abran. Végll a legmagasabb szazalékot kapott két opci6 az
erésen egyetért (46.6) és az egyetért (45.7), amig a tovabbi valaszopciok alacsonyabb

szazalékokat értek el.

Ugy hiszem, hogy a felnéttoktatasban olyan médszereket kéne hasznalni, amik Uj és egyedi

tanitasi megkozelitésekkel dolgoznak.

14. Hanyszor vett részt képzéseken és képzési tevékenységekben?
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. E
Ugy hiszem, hogy a felnéttoktatasban olyan Tobb mint 5 o
2-3-szor  4-5-sz6r szer
mobdszereket kéne hasznalni amik Uj és alkalommal
) ) . évente évente éve
egyedi tanitasi megkozelitésekkel dolgoznak. évente .
nte
1. er6sen nem ért egyet 0 1 0
2. nem ért egyet 1 0 1
3. kbzepesen ért egyet 1 2 1
4. egyetért 28 8 8 20
5. erésen egyetért 21 12 18 14

A 10-es abra a kapcsolatrél akozott, hogy a tanulék Uj megkozelitéseket preferalnak és hogy

hanyszor vettek részt felnéttoktatasi programokon évente.

A 4-es elem: A kisérletezés és felfedezés modszerével szeretnék tanulni a képzési
programokon. ltt az egyetért opcié 47,1 szazalékot, az er6sen egyetért opcid 42,1
szazalékot produkalt. A kdzepesen egyetért és nem ért egyet opcidk szazaléka 10,7; és

nincs szavazat az erésen nem ért egyet opciora.

Tovabba a tanulok, akik a kisérletezés és felfedezés modszerét preferaljak azok évente 2-3
szor illetve tobb mint 5-szor vettek részt felnéttoktatasi képzésekben. A 12-es abran

lathatdak az eredmények.

A kisérletezés és felfedezés modszerével szeretnék tanuini a képzési programokon

14. Hanyszor vett részt képzéseken és képzési tevékenységekben?

4. A kisérletezés és felfedezés . Tobb mint6t Egy
2-3-szor 4-5-s20r
modszerével szeretnék tanulni a alkalommal szer
. évente évente i
képzési programokon évente egy
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évb
en
2. nem ért egyet 1 2 0
3. kbzepesen ért egyet 7 0 1 3
4. egyetért 24 12 10 20
5. er6sen egyetért 19 9 17 14

A 12-es abra a kapcsolatrol akozott, hogy mi a preferalt tanulasi megkozelités, és hogy

hanyszor vettek részt a tanulok évente képzésekben.

Az 5-6s elem: A felnéttkurzusoknak rugalmasnak kell lennilk, hogy a tanuldk a sajat
igénylkre formalhassak 6ket. A kérdésben a valaszok tdbbsége ugy alakult, hogy 47,1
szazalék valasztotta az er6sen egyetért és 45,7 szazalék az egyetért opcidt, senki sem
szavazott a nem ért egyet illetve er6sen nem ért egyet opciokra. Ahogy latjuk a kapcsolati
abran lejjebb, a képzésekben évente 2-3-szor résztvevéknek a legfontosabb a rugalmassag,
O6ket az évi egyszeri résztvevok kovetik, és veégul az évi 6t vagy tdbb alkalommal résztvevok.
(13-as abra)

A felnéttkurzusoknak rugalmasnak kell lennilik, hogy a tanuldk a sajat igénylkre formalhassak

6ket

14. . Hanyszor vett részt képzésekben és képzési tevékenységekben?

A felnéttkurzusoknak

rugalmasnak kell lenniiik, Tobb mint 6t Egyszer
i . 2-3-szor 4-5-sz6r
hogy a tanulék a sajat . 3 alkalommal egy
. évente évente
igényiikre formalhassak évente évben
Oket
2. nem ért egyet 1 1 0
3. kbzepesen ért egyet 1 0 1 5

61


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

Erasmus+

=
GAME-ED

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in
adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

4. egyetért 27 9 13 15
5. er6sen egyetert 22 13 14 17

13-as abra a kapcsolatrol a rugalmassag relevanciaja és ak6zott, hogy hanyszor vettek

részt a tanulok évente képzésekben.

Megkiséreltiik 6sszevetni az 5-6s kérdésre jott valaszokat a valaszaddk koraval és
arra jutottunk, hogy az egyetért opciot legmagasabb szazalékban valaszté korcsoportok a
25-27; 32-34; 37-38; 40; 48-49, (1. csoport) mig az erésen egyetért opciot legmagasabb
szazalékban valaszté korcsoportok a 32-34; 35-37; 42; 44; 47 (2. csoport). Mas széval a
masodik csoport valaszadoi az elsé csoport valaszadéinal fontosabbnak értékelik a
rugalmassagot. Megfigyelhetd, hogy a fiatalabb korcsoport egy kicsit kevésbé tartja
fontosnak a rugalmassagot idésebb tarsaiknal, ez igaz a 48-49 éves korcsoportra és a 42-

47-es korcsoporthoz hasonlitva, akik a képzések rugalmassagat nagyon fontosnak tartjak.

A 6-0s elem: A feln6ttképzési kurzusok értékelésénél jobban szeretném, ha
lehetéségem lenne bemutatni a sajat eredményeimet az informacidk visszaadas
helyett. 44, 3 szazalék ért egyet, 33,6 szazalék erésen egyetért, 19.3 szazalék kdzepesen
ért egyet, 2,9 szazalék nem ért egyet és senki sem szavazott az er6sen nem ért egyet
opcidra. Ez azt mutatja, hogy a legtdbb valaszadé értékeli a lehetéséget, hogy a
feln6ttképzési kurzuson sajat maguk mutassak be az elért eredményeik ahelyett, hogy
informaciot reprodukalnanak. Az eredmények 0sszevetve a képzési alkalmak évi szamaval

a 14. abran lathatok.

A felnéttképzési kurzusok értékelésénél jobban szeretném, ha lehetéségem lenne

bemutatni a sajat eredményeimet, az informaciok visszaadasa helyett

14. . Hanyszor vett részt képzésben és formativ tevékenységekben?
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6. A felnottképzési kurzusok értékelésénél

Tobb mint
jobban szeretném, ha lehetéségem lenne a 2-3- 4-5- st Egyszer
(o]
bemutatni a sajat eredményeimet, az szor szor egy
alkalommal
informécié visszaadasa helyett évente évente 3 évben
L évente
reprodukalasa helyett
2. nem ért egyet 1 0 1 2
3. kbzepesen ért egyet 7 6 2 12
4. egyetért 25 9 12 16
5. erésen egyetért 18 8 13 8

14-es abra a képzés rugalmassaganak relevanciaja kézott és akézott, hogy hanyszor vettek

részt a tanulok évente képzésekben

A 7,8,9,10 és 11-es elem is a felnéttoktatas kiilonbozd aspektusairdl értekezik, a
leggyakoribb opciok itt szintén az er6sen egyetért és az egyetért. A 7-es elem: sokszini
tanulasi kézeg, ami Uj és egyedi eréforrasok hasznalatat engedélyezi a tanulénak ( 54,3
egyetért és 38,6 erésen egyetért). A 8-as elem: A kreativ potencial stimulalasara szolgalé
modszerek hasznalata a felnéttoktatasban (44,6 egyetért és 41.7 er6sen egyetért). A 9-es
elem: Jatékok hasznalata a feln6ttoktatasban (47.1 egyetért és 29,3 er6sen egyetért), 16.4
szazalék kdzepesen egyetért. A 10-es elem: specifikus médszerek hasznalata eltéré és
kreativ gondolkodas fejlesztésére (46.4% egyetért és 44.3 er6sen egyetért). A 11-es elem: a
jatékositas valasztasa a kreativ potencial stimulalasara (45% egyetért és 32.9 er6sen
egyetért, 15.7 szazalék kozepesen ért egyet)- Ezek az eredmények ramutatnak, hogy a
tanulok tisztaban vannak sajat sziukségleteikkel és tanulasi stilusukkal; és azzal, hogy mit

varnak el a feln6ttoktatastol a tanitéasi és értékelési stratégiak szempontjabadl.

A 12-es elem: A képzésen valé részvételre vonatkozé dontés alapja... ... A

valaszaddk az 5 pontos Likert skalan jeldlték valaszaikat. Az okok, amiket a résztvevéknek
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értékelnie kellett a kdvetkezdk voltak: munkahelyi kdvetelmény, készség megszerzésének
vagy fejlesztésének sziiksége, személyes fejléddés sziiksége, exkluzivan munkahelyhez
ko6t6dd indokok, hobbik (pl kertészkedés, f6zés stb.) , hasonlé érdeklédésl emberekkel vald
talalkozas, szabadidés tevékenység sziiksége, soft skill fejlesztésének sziiksége ( pl.
Kommunikacid, problémamegoldas stb.), tarsas készségek kifejlesztésének sziiksége,

szUl6i készségek megszerzésének sziiksége.
A felsoroltakhoz tartozd az erésen egyetért opciok szazalékban jeldlve
1. Személyes fejl6dés sziksége (48,69)
2. Készség megszerzésének vagy fejlesztésének sziiksége (37,4)

3. Soft skill fejlesztésének szuksége ( pl. Kommunikacio, problémamegoldas stb.)
(27.1)

4. Tarsas készségek kifejlesztésének sziiksége (25)

5. Hasonlé érdeklédést emberekkel valo talalkozas(21,4)
6. Hobbik (15,7)

7. Uj szakmai kvalifikacié sziiksége (15)

8. Szabadidds tevékenyseégek sziiksége (14,3)

9. Szakmai elismerés sziiksége (13,7)

10. Munkahelyi kdvetelmény (12,9)

11. Szil6i készségek megszerzésének sziiksége (9,3)
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12. Kizarélag szakmai okok (5,7)
A z egyetért opcio szazalékai a kdvetkezok:
1. Készség megszerzésének vagy fejlesztésének sziksége (51,1)
2. Munkahelyi kévetelmény (44,3)
3. Softskill fejlesztésének sziiksége ( pl. Kommunikacio, problémamegoldas stb.) (41,4)
4. Személyes fejl6dés szuksege (42,9)
5. Uj szakmai kvalifikacié sziiksége (42,9)
6. Szakmai elismerés sziiksége (41)
7. hasonlé érdeklédésli emberekkel valé talalkozas (35,7)
8. Tarsas készségek kifejlesztésének sziiksége (34,3)
9. Hobbik (33.6)
10. Szabadidds tevékenységek sziiksége (24,3)
11. Kizarélag szakmai okok ( 22.1)
12. Szul6i készségek sziksége (18.6)

Az értékek alapjan a legfébb harom ok, amiért a felnéttek felnéttoktatasban vesznek részt az
a személyes fejl6dés oka, a life skillek fejlesztése és a soft skill fejlesztése. Bar a
munkahelyi elvarasok a tizedikek a sorban, a masok helyen vannak az egyetértek opciénal,

jelezve ezzel, hogy ez is egy fontos oka a felnéttek kurzusokhoz valé csatlakozasanak. Mas
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valaszopciok azt mutatjak, hogy a csatlakozas oka gyakran a transzverzalis készségek
fejlesztése. (olyan készségek, amelyek hasznosak a személyes és a szakmai életben is). igy
feltételezhetjiik, hogy a résztvevék érvelése a felnéttoktatasban valé részvétellk okairdl
tudatosan vagy tudat alatt kapcsoldédik a személyes fejlédésiikhéz, mint a szakmai fejlédésiik

bazisa.

A 14-es elem: Egy oktatasi program tulajdonsagait illeté véleménye a
kovetkezo: (kérem a harom legfontosabb tulajdonsagot sorolja fel). A valaszaddk a

kovetkezd tulajdonsagokat soroltak fel:
a személyes és szakmai fejlédésre nyujtott lehetéség
professzionalis, innovativ tartalmak biztositasa a tanuldknak
digitalis, interaktiv forma
hasznos gyakorlati példak biztositasa
a tanulé tamogatasa az Uj készség megszerzésének utjan (személyes és szakmai is)
kllonbdz6 tanulasi stilusokhoz vald alkalmazkodas
vonzo, érdekes és kommunikaciot batoritdé program

A kulcsszavak a valaszadok valaszaiban a kreativitas, rugalmassag, kommunikacio,
gyakorlat, valo élet, személyes és szakmai fejl6dés. Tisztan kiderul a valaszokbdl, hogy
tudataban vannak a tovabbképzésben valé részvétel sziikségének és vagyanak, hogy
fejleszthessék a személyes és szakmai készségeiket. Ugy gondoljuk, hogy a projektiink
tevékenységei és intellektualis eredményei taldlkoznak a személyes és szakmai fejl6dés

szikségével.
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Il. 4. Kbvetkeztetések

Az két kérdbiv adatainak analizise és interpretacioja alatamasztja a kévetkezd

konkluzidinkat:

A felnéttoktatok és tanuldk is elengedhetetlen készségként értékelik a kreativitast a

szakmai és személyes fejlédésiikhéz

Mindkét csoport elengedhetetlen készségként értékeli a kreativitas a tarsadalmi és

szakmai integraciéhoz

Mindkét csoport tudataban van az élethosszig tart6 tanulas fontossagaval és

relevanciajaval a személyes és szakmai fejlédésiikhoz

Mindkeét csoport hiszi, hogy a jatékositas jo6 modja a kreativitas fejlesztésének minden

korban

A felnéttoktatok a szakmai sikerekhez tartjak elengedhetetlennek a kreativitast, ami a
személyes siker el6feltétele; a tanulok a személyes fejlédéshez elengedhetetlen készségnek
tartjak a kreativitast, ami a szakmai fejl6désik alapja. Ez a két megkdzelités arra vezet ra
minket, hogy a kreativitds mind a szakmai, mind a személyes fejl6dés elengedhetetlen

részes

A felnéttoktatoknak tdmogatasra van szilksége elméleti és gyakorlati informaciokat

tartalmazo anyagok tekintetében.

Mindkét csoport a gyakorlati példakat, digitalis és interaktiv anyagot, vonzo format,

alkalmazkoddképességet, rugalmassagot jeldli meg az oktatéanyag legfontosabb elemeiként

Az igényfelmérés analizise alatamasztja GAME-ED projekt tevékenységeinek és

szellemi eredményeinek relevanciajat és aktualitasat.
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[1l. IRODALMI ATTEKINTES A KREATIV KESZSEG FEJLESZTESENEK
MODSZEREIROL A FELNOTTOKTATASBAN

lll. 1. Bevezetés

Az irodalmi attekintés célja a felnéttoktatasbeli kreativitasfejlesztéd modszerek
témakorében a relevans referenciakra valo ramutatas az EU szintjein, az egyéni
partnerorszagok szintjein és altalanossagban. Az irodalmi kutatds a tudomanyos kritériumok
alapjan folyt le és a reprezentativ irodalom kutatasa olyan kulcsszavak és kulcsfogalmak
mentén tértént, amikkel kapcsolatban minden partneriink egyetértésre jutott, példaul a
kreativ készségek fejlesztésének modszerei a felnbttoktatasban, jatékositas és jatékos
tanulas. A kutatas tudomanyosan mérvado internacionalis adatbazisok, publikaciok

segitségével készult, kilénds tekintettel a harom partnerorszéagra.

Az egyik f6 célja az elérhetd relevans kutatasok és anyagok azonositasa a témaban.
Egy masik fontos cél pedig a megujitott innovativ és autentikus tanitasi tananyagokra,
tanitasi élményekre, stratégiakra és eredményekre iranyul6 sziikség azonositasa, amit a
projekt igyekszik adresszalni. A masodlagos cél értékes és relevans kutatasok megosztasa a
harom partnerorszagbdl,a szakértdi csoportok tagjainak bevonasa a partnerintézményekbdl
a hasznos gyakorlatok egymas kozti megosztasa érdekében. Az irodalmi attekintés
megkisérli kihangsulyozni a mostanaban publikalt, innovativ de klasszikus tudoméanyos

anyagokat, amik relevansak a terilethez.

I1l. 2. Irodalmi attekintés a kreativ készség fejlesztésének médszereirdl a

felnéttoktatasban
lll. 2. 1. A feln6ttoktatas altalanos nézépontja a kreativitasrol
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[Tsai, K. C. (2012). The Value of Teaching Creativity in Adult Education. International
Journal of Higher Education, 1(2), 84-91.]

Tsai tdomoéren Osszefoglalja a relevans kutatasi eredményeit a kreativitas definicidjanak
kérdésében, a kreativ folyamat allomasait, a kreativ fejlédést befolyasold tényezéket, és
tanacsokat ad a felnéttoktatoknak. Véleménye szerint kulcskészség az oktatdsban a
kreativitas, mert kapaszkodot nyujt a tanuldknak az 6rokké valtozé posztmodern vilagban, és
a fejlesztésére is szikség van, ugyanis az ember veszt a kreativitasabdl ahogy 6regszik.
Osszefoglalja a teriilet legfontosabb szerzéit és a kreativitast négy dimenziét feldleld
fogalomként definialja: személy, kognitiv folyamat, termék és szociokulturdlis kontextus.

A kreativ folyamatnak, ami mentén az Uj oOtletek hasznos termékké valnak négy
egymasba hajlé fazisa van: el6készités, inkubacid, megvilagitas és ellenbrzés. A
problémamegoldasban nyolc folyamatban vesz részt a kreativitas: 1, problémakonstrukcid
vagy probléma azonositas, 2, informaciogyUjtés, 3, fogalomkeresés és kivalasztas, 4,
konceptualis kombinalads, 5, Ootletalkotas, 6, Otletértékelés, 7, hasznalat, 8, akciok
monitorozasa. Az irodalom nagy része foglalkozik az azonositd faktorokkal, amik el6segitik
vagy gatoljak a kreativ teljesitményt. A legfontosabbak az 1, személyiségjegyek -proaktivitas,
onbizalom, fliggetlenség, nyitottsag, kihivasokkal valé6 szembenézés, rugalmassag és a
kettdsség tlrése; 2, Tudas és szakértelem — mivel az embernek Uj 6tletei lehetnek az altala
ismert teruletrél; 3, Motivacio és koltséghatékonysag: - a kutatas azt allitja, hogy a motivacio
és készségek altal alkotott 6nhatékonysag 6sszefiigg a kreativ eredménnyel. 4, Tanulas és
gondolkodasi stilusok — a tandra azon formaja, ami a leginkabb egybevag a tanuldk igényeivel
kiildbnb6z6 tanulasi stilusokkal mikodik és divergens gondolkodast batorit, asszociativ
készségeket és kritikai értékelést, ami el6segiti a kreativ gondolkodast.

5, Tanitasi médszerek — Amik az autonémiara, figgetlen tanulasra, egyéni reflexiora és aktiv
tanulasra koncentralnak; 6, Dijazas és értékelés — ugyan a kutatdas megmutatja, hogy az
értékelés néha negativ hatassal van a tanulék motivaciojara és kognitiv aktivitasara, amikor

kreativ célok kontextusaba kerul, névelheti a teljesitképességet. 7, Kérnyezet — A tanulé
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szamara biztonsagos kdrnyezet alkotasa, ahol innovativ gondolkodas létfontossagu a
kreativitashoz.

A szerzd a felnbttoktatoknak tett javaslataival zarja az irast. A kreativ fejl6dés
maximalizalasa érdekében harom szintet kell figyelembe venni: 1, tanterv — rugalmas kell
legyen, 2, tanar - a legfontosabb faktorok a kdvetkezdk: heurisztikus tanitasi médszer, diak
kdézpontusag, nem hierarchikus tanitasi modszerek, a kreativ Otleteket értekeld dijazas és
kényelmes, biztonsagos kornyezet biztositasa a diakoknak. 3, A tanulék — fontos, hogy a
tanulok aktiv szerepet toltsenek be a gondolkodasmdédjuk megvaltoztatasaban, és a
kreativitasukat tamogatd mentort talaljanak.A cikkben a szerzék azt allitjak, hogy a kreativitas
létfontossagl komponens, amely el8segiti a rugalmassagot, nyitottsagot és az ismeretlen
toleranciajara valo képességet egy folyton valtozo oktatasi, tarsadalmi, politikai, pszichologiai
és gazdasagi vilagban. Ennélfogva, a felnéttoktatasban résztvevd oktatok és tanulok
kreativitasanak tamogatasa létfontossagu valasz minderre. Tovabba felsorol néhany stratégiat

a kreativitas el6segitésére, feltarva a vellik jar6 elényoket is.

[Galbraith, M. W., & Jones, M. S. (2012). Creativity: Essential for the Adult Education
Instructor and Learner. PAACE Journal of Lifelong Learning, 21, 51-59.]

A cikk javaslata szerint a kreativitas tamogatasa elérhetd a szervezetek, tanuldk és oktatok
kiterjedésére vald hatasgyakorlassal. Létfontossagu szervezeti elem egy olyan kérnyezet
megteremtése, amely bizalmat, nyitottsagot, tiszteletet, tdmogatast és elfogadast segit el6,
mely elvezet az Ujito tletek, projektek és termékek megjelenéséhez. Ennek be kellene
vonnia és testhezallénak kellene lennie kiilonb6z6 hatter( oktatdk és tanuldk szamara. Egy
fontos tényezdje a kreativitas eldsegitésekor, hogy megteremtsiink egy biztonsagos
kornyezetet, ahol el6frodulhatnak hibak és kudarcok, amelyekre ugy lehet tekinteni, mint
lehet&ségek késébbi reflexiokra és innovaciora, nem pedig ugy, mint katasztrofalis
események. A szerz6k feltarjak az elényeit a kreativitasnak, és harom csoportra osztjak azt:
elényodkre a tanaroknak, elényokre a tanuldknak és elényokre a szervezetek szamara. A

tanarok szamara az elény abban rejlik, hogy Uj médszereket kapnak Uj otletek és valtozé
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instrukciok megtalalasara azaltal, hogy Uj stratégiakat hasznalnak és fejlédik a
leleményességlk és talalékonysaguk. Példak ilyen stratégiakra: 1, a kollazsok hasznalata —
a tanuldk targyakat gydjtenek 0ssze, amelyek lehetnek egyformak vagy kilénbozéek stb., és
kollazst készitenek bel6le, amely megmutatja a sokszinliséggel és toleranciaval kapcsolatos
gondolataikat; 2, esettorténet — ez egy irdsos vagy szobeli leirasa egy kritikus incidensnek
vagy gyakorlati dilemmanak a szerzé szemszgébdl elmesélve. Ennek szamos elénye van
az instruktor kreativitasat illetéen. Azaltal, hogy engedjiik a kreativitast viragozni, a tanitas és
a tanulas egyarant fokozodik.

A kreativitas beépitése a tanulasi folyamatban a tanuldkat azaltal segiti, hogy engedi nekik
az Uj otletek megosztasat sokféle kilonb6zé egyénnel, valamint azaltal, hogy batoritja 6ket
és értékeli a befogadd dontéshozatalt. A tanuldk rajonnek, hogy nem tamaszkodhatnak
vezetbkre és szakértékre abban, hogy értelmezzék a csoportot, és ezaltal kompetensebbé
valnak és biztosabbak lesznek képességeikben. Ez engedi szamukra, hogy innovativabbak
legyenek, elsajatitsanak egy magasabb szint(i kockazatvallalasi készséget, hogy tanuljanak

a hibaikbdl félelem vagy megtorlas nélkil, és hogy Uj tleteket fejlesszenek.

A programban szerepld elényei annak, ha elésegitjik a kreativitast: elfogadas és
alkalmazkodas a valtozé tarsadalmi és kulturalis Iégkorhdz, kreativ tantervi tevékenységek
és oktatasi folyamatok fejlesztése, amelyek a felnéttoktatast frissen és fogékonyan tartjak a
tanarok, tanuldk és az altaluk szolgalt k6z6sségek valtozé szikségleteire, segitik ket
abban, hogy fellépjenek az uj, nap mint nap felbukkané kihivasokkal szemben, Gj
megoldasra érdemes problémakat formaljanak, és tamogassak az emberi eredetiség és

innovacio fontossagat és sziikségességeét.

[Shaheen, R. (2010). Creativity and education. Creative Education, 1(03), 166.]
A szerz6 a kreativitas és oktatas kapcsolatarol értekezik, ennek a kapcsolatnak a hatterérél,
és hogy hogyan valtozik meg az oktatas a kreativitas bevonasaval, tovabba bizonyitékokrol ir

az oktatas mikddésében arrol, hogy hogyan vonddik be egyre inkabb a kreativitas.
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A tanulmany a kreativitas iranti érdekl6dés torténelmi attekintésével kezd6dik, ami
Platéig nyulik vissza. Leirja az eseményt, ami Gjra felizzitotta a politikai érdeklédést
Oroszorszag iranyaba, amikor azok miiholdakat kildtek az Grbe 1957-ben, mert a nyugati
orszagok képtelenségét ugyanerre a kreativitas hianyanak tekintették. Az évek soran a
kreativitast kulcsfogalomként ismerték el az oktatasban, mert sok problémara nyujt
megoldast. Példaul: kett6s kimenetl problémak kezelése, a gyorsan valtozo vilag és
generaciojanak felkészitése a 21. szazadra. A tanulmany az oktatas szerepének valtozasat
is elemzi. Leirja, hogy a hagyomanyos oktatast sok kritika éri a konformistak kitermeléséért
és a sztereotip moédok megerdsitéséért. A szerz6 szerint az oktatas tulsagosan nagy erékkel
fékuszal a tudas megszerzésére, ami mar nem elég egy sikeres jov6hoz, at kellene alakulnia
a kreativitas bevonasanak segitségével. A tanulmany leirja, hogy sok orszagban rajottek
erre és torekszenek is kombinalni a kreativitast és a tudast. A szerzd 16 tanterv elemzését
prezentalja kiilonb6z8 orszagokbdl a vilag koriil, megvizsgalva, hogy hogyan integraltak a

kreativitast.

A szerz6 kitér arra a problémara, hogy sok fejl6dé orszagban elhanyagolt dolgok a
kreativitas és a jov6béli valtozas, politikai- gazdasagi és kulturalis terek reformjai, és ezek
érdekében elengedhetetlen lenne a kreativ készségfejlesztés integracidja az oktatasba. A

tanulmany tobb érvet sorol fel a kreativitas és oktatas 0sszefiizésére.

11l.2.2. Szlovén irodalom a kreativitas épitésérdl a felnéttoktatasban

[Zgonc, R., & Zalec, N. (2020) 1ZHODISCA ZA PRIPRAVO JAVNOVELJAVNIH
IZOBRAZEVALNIH PROGRAMOV ZA ODRASLE.]
A szbveg lefekteti az elméleti alapot és a professzionalis iranymutatasokat az ugynevezett

programtervezéshez vagy tanterv tervezéshez a felnéttoktatasban, a felnétt
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kozoktatasi/nyilvanos oktatasi programok szegmensében. Kutatasunk azt mutatta, hogy a
szlovéniai felnéttoktatas el6készitésébe belefoglaltak a kreativitas aspektusat és annak

kiilonb6z6 tanitasi modszereit és formait.

A dokumentum vilagosan kiemeli a feln&ttképzési programok fontossagat és elvarasait, és
felismeri a rugalmas képzési programok fontossagat, amelyek képesek gyorsan valaszolni a
feln6tteket és a tarsadalmat érinté kérnyezeti, gazdasagi, migracios, értékbeli, €és nem utols6
sorban globalis egészségugyi valsagokra a megtervezésik és a nyitott tantervik alapjan. Az
ilyen programok felvértezik a felnétteket tudassal és készségekkel ahhoz, hogy aktivan
valaszoljanak ezekre a kihivasokra, és tAmogassak szeretteiket is ezekben. A dokumentum
néhany kifejezéshez egyértelmi definicidkat is nyujt, amelyek a projekt szojegyzékéhez is

hozzaadhatoak:

Felnétt — egyének, akik elvégezték az alapfoku oktatast és tudast kivannak elsajatitani,
béviteni vagy mélyiteni, vagy olyan 15 éves vagy annal idésebb egyének, akik nem
azonosithatéak be ugy, mint alapfoku oktatast elvégzettek, vagy nem szerezték azt meg
olyan kivételes korilmények miatt, amely az életlikre és egészségiikre veszéllyel volt (pl.

haboru, természeti katasztrofa).

Készségek — A tudassal egyutt a készségekre gyakran képességként utalunk, ezek a
képesség azon komponensei, amik kdzvetlenil mérhetéek. A megszerzett tudassal,
tapasztalattal egyltt a készségek lehet6séget adnak az embernek a problémamegoldasra,

egy feladat ellatasara, egy munka elvégzésére.

Tudas - A tudas a kompetencia egy kognitiv aspektusa, és kdzvetlenlil mérheté. Tények,
alapelvek és elméletek sora, ami az oktatas egy bizonyos teriiletéhez kapcsolodik és
tanulassal megszerezhetd. Megkulonboztetendd a deklarativ (elméleti és javaslati) és a
proceduralis (proceduralis, gyakorlati és diszpozicids) tudas. A deklarativ tudas
kijelentéseket foglal magaban specifikus eseményekrél, tényekrdl, empirikus alapu
altalanositasokrol, és részletes alapelveket a dolgok természetérél. A proceduralis tudas

heurisztikus tudast foglal magaba, metodolégiat, gyakorlati tervezést, relevans
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beavatkozasokat, és készségekkel kapcsolatos stratégiakat. A tudaskatalogus
kontextusaban a tudas egy atfogoé fogalom, ami egy program teljes tartalmara és az elvart

tanulasi eredményekre utal.

Kompetencia - A kompetencia az egyén tanulasi eredményeinek alkalmazasanak
képességére utal széles korben (oktatas, munka, személyes és szakmai fejlédés). Nem
limitalhat6 csak a kognitiv dimenzidkra (elméletek, fogalmak és rejtett tudas hasznalata), de
tartalmazza az alkalmazott aspektusokat, a motivaciot és értékorientaciot, hozzaallast,
érzéseket és egyéb tarsadalmi és viselkedési komponenseket is. A kompetenciak belsd
szellemi strukturakbdl alinak — a képességek, kapacitasok és diszpoziciok értelmében, amik
az egyeén tulajdonsagai. A kompetenciak két csoportba oszthatok: altalanos vagy generikus,
amiket leginkabb az altalanos oktatasi programokban fejlesztenek ki a tanuldk, és
munkahelyi pozicid specifikus kompetenciak, amik egy adott specifikus munkara vagy allasra
jellemzéek. A nyilvanos programok célja leginkabb az altalanos vagy generikus

kompetenciak fejlesztése.

A tanulmanyban a szerzd kiemeli a program fontossagat a kézérdek alapelveinek és

objektivainak szempontjabdl:

Az élethosszig tartd tanulas alapelveinek alkalmazasa, és a felnéttek segitése a tudas,
készségek, személyes tulajdonsagok megszerzésében, ami az élethez, munkahoz és a

tarsadalmi folyamatokba valé bevonddashoz, szerepvallalashoz sziikséges.

A kolcsOnos tolerancia, tisztelet a massag felé, egyuttmikodés és az emberi - és

alapvet6 szabadsagjogok tisztelete.

Az aktudlis tartalom és modern oktatasi moédszerek integralasa és kritikai

gondolkodas kifejlesztése, stb.

A fenntarthaté fejlédés aspektusainak integralasa, zold gazdasag, kultura és

egészség.
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Az objektivak soraban az élethosszig tart6 tanulas, egyuttmikoédés, modern oktatasi
maodszerek és a kritikai gondolkodas fejlesztése kilondsen fontos, miven kdzvetlenl
kapcsolédnak a GAME-ED projekt objektivaihoz.

Szlovéniaban a feln6ttképzések kétfelé oszthatéak: az egyik csoport a miiveltség és
alapkészségek fejlesztésére szolgal, mivel ezek emelik az oktatas altalanos szintjét. Ebben
az esetben a szerz6 tagabb miveltség értelmezése magaba foglalja a kreativitast is. A
tanulmany ramutat, hogy a miveltség fogalma a tarsadalommal egydtt valtozik,
folyamatosan. A legsziikebb értelemben a kommunikacid, olvasas, iras és beszéd
készségével egyenl6. Tagabb értelemben a miveltség egy készség és szocialis gyakorlat,
ami az egész életen at fejlédik kilonb6zé kontextusokban és terlleteken és athatja az ember
cselekedeteit. Manapsag a miveltség egyre inkabb a kutatas, megeértés, alkotés,
kommunikacio eszkdzeként értelmezhetdé a modern vilagban, amiben rengeteg széveg,
informacio (nyomtatva vagy képernydén), egyre tobb digitalizalt tartalom és folyamatos

valtozas érhetd tetten.

A tanulmany szerzd6i tobb alapelvet is felsorolnak a felnéttoktatashoz. Alabb kiemeljik
azokat, amik kdzvetlenil kapcsolédnak a GAME-ED projekt gondolkodasahoz és tartalom
fejlesztéséhez, és a kreativitas fejlesztésével foglalkoznak kiilénb6z6 tanitasi médszereken

keresztul (pl. jatékalapu oktatas).

1, Az andragogiai ciklus, mint a programtervezés alapja: Ez egy fundamentalis
alapelv, amit az ismétléd6 ciklus hataroz meg, amiben az egyéni tanulds megvaltozik. A
programtervezés folyamataban ez négy fazisban érhet6 tetten: az oktatasi szlikségletek

azonositasa, tervezés, implementacidja és értékelése a tanulasi folyamatnak.

2, Egy egyén tanulasi szliikségleteinek azonositasa a tarsadalomban: ha az oktatasi
szukségletekrdl beszéliink. Szlovénia globalis fejlédésének a perspektivajabol fontos
hangsulyozni a negyedik és 6todik ipari forradalomhoz kapcsol6dé fejlédés kompetenciait.

Ezek a digitélis kompetencia kilénb6zd szintjeire utalnak és az altalanos oktatasra és
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kompetenciakra is, amik a csapatmunkahoz, kommunikaciohoz és a kreativitast fejleszt®

kompetenciakhoz tartoznak.

3, A tervezési stratégiak kivalasztasa: A tervezési stratégia a célk6zonség tagjainak
szUkségletei, a potencialis résztvevik és a program céljai alapjan kerul kivalasztasra. A
tanulasi objektiva és folyamatfejleszté programstratégiak kombinacidja az ajanlott. Az elébbi
a tanulasi objektivakon alapul, amig az utébbi a tanulas folyamatara és a folyamatfejlesztési
objektivakra fokuszal. A tudas elsajatitasanak a folyamata a fontos, készségek és erények
kiépitése — roviden, az atfogé fejlédése egy egyén személyiségének - nem csak a kognitiv
terlleteken hanem az érzelmi és szocio-erkolcsi és pszichomotoros teruleteken is. Az
alapelvek, a tananyag, a személyiségfejleszté modszerek élvezik a prioritast. A felfogas
fejlesztése mellett, ami a kritikai gondolkodas el6feltétele, fontos még a kognitiv és affektiv
kvalitasok fejlesztése, amik lehetévé teszik az egyén értékorientaciojanak és moralitasanak
folyamatos fejlédését. Az ilyen tipusu program esetén elvart a széleskori tartalom, az

értékelés sokféle formaja, ami a felnétt atfogo fejl6édését tamasztja ala.
4. A program nyitottsaga.

A nyitottsag alapelve azt jelenti, hogy a program részeit az el6adasmaod egésziti ki. Tovabba
utal még a tananyag megvalasztasara és a tanulasi forma és modszer megvalasztasara,
ahogy a tudas atadasra kerul. A nyitottsag alapelve a rugalmassagot is tartalmazza. Ezek

alkalmazhatoéak kiilonb6z8 sorrendben is, hogy a legjobban illeszkedjenek az igényekhez.
5. A programtervezés rugalmassaga.
A programnak
— atanuldk sajat tevékenységein és kreativ részvételén kell alapulnia
— figyelembe kell vennie az egyéni és csoportos tanulas megfeleld egyensulyat

— az oktatas modern formait kell alkalmazza (e-tanulas, 0j multimédias technol6giak

hasznalata stb.)
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— tobb mddot kell biztositson a tudas és készségek felmérésére és értékelésére

Altalanossagban elmondhato, hogy a kreativitas egy tdbbszérésen kiemelt aspektus ebben
az irasban. A szerz6k annak a ténynek a megfontolasara akarjak ravezetni a tervezéket,
hogy az alapképességek altaldban harom aspektus altal meghatarozhatoak: Tudas, készség
és fejl6dési vagy hozzaallasi aspektus. A tudas és készségek definialasaban a szerzék a
kllonbdz6 taxondmiai szintek hasznalatara biztatnak. Ebben a kontextusban hasznos a
célrendszertant hasznalni, ugy is mint Bloom, Marzano, Gagné és egyéb rendszertanok amik
megengedik a leiréknak, hogy a tudas és készségek kiilonb6zé szintjeibe osztalyozédjanak.
Bloom rendszertana, mint ahogy a kiemelt példa mutatja, az alkotast nevezi meg a
legmagasabb kognitiv szintként (tudas, megértés, tudas hasznalata, elemzés, szintetizacio,

értékelés vagy alkotas).

Tanitasi vagy értékelési modszer kivalasztasanal a szerz6k hangsulyozzak ezeknek a
fontossagat a tudas atadasaban és megerdésddésében, de kilondsen a tudas
atformaldédasaban, mivel az a tanuldban torténik és az élet- és munkaszituaciokbdl szerzett
informaciokkal. Tehat fontos az interaktivitas, a reflexié stimulalasa, a motivacié és
kreativitas el6segitése, és az alapkészségek kifejlesztése (iras olvasas , szamtan, digitalis
készségek) és a transzverzalis kompetenciak (a kritikai gondolkodas kifejlesztése,

absztrakcio,stb.)

[Licen, N. (2013). Zgodbe o ustvarjalnem ucenju med utopijo in vsakdanjostjo.

Andragos$ka spoznanja, 1913), 5-7.]

A szerz6 a cikket egy nagyon érdekes szlogennel nyitja meg Anil K. Gupta tollabal: , A vilag
nem csak egy piac, hanem egy iskola is.” Gupta ugy hiszi, hogy az izletnek folyamatosan
tanulnia kell, kiilénés hangsullyal az innovativ tanulason. A szerz§ leirja, hogy az emberi
tevékenységek mas teriletére is igaz az innovativ tanulas fontossaga. Régota ismeriink
technikai és Uizleti innovaciokat, és a szocialis innovacié ujabb fogalmat is. Manapsag egyre
fontosabb kérdés a kreativitas szerepe a tanulasban és oktatasban, és a tanulas és oktatas

innovaciora gyakorolt hatasa. Ebben a tanulmanyban a szerzé ellentmondasos tényeket és
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ismétlédé mintak példait, innovaciokat hangsulyoz ki, és felfedezi a kreativ tanulas

mindennapos hasznalatanak utopiajat.

A kreativ tanulas torténetei a tudasatadasrdl és tudasalkotasrol szélnak. A kreativitas
mar meglévd tudas, tapasztalat és a felfedezés batorsaganak alapjain nyugszik. A szerz$
egy harmas csoportként mutatja be a kreativ tanulast: alkalmazkodas, felfedezés, feltalalas.
Az emberek a tevékenységeikkel és értékelési médszerikkel alkalmazkodnak a status quo-
hoz az életiik fejlédésének érdekében. Az iras kiemeli a kreativ tanulas alkalmazkodason
keresztili megkozelitését, ami Uj formaknak, az akciok Uj funkcidinak kifejlesztését jelenti
ugy, hogy alkalmas legyen az uj kérnyezethez. A alkalmazkodassal szemben van a
felfedezd tanulas, aminek az esetében nincsenek imitalandé mintak. Amikor egy minta
elavultnak és hasztalannak bizonyul, Ujakat kell Iétrehozni. llyenkor szlletik meg az
Ujradefiniald és kombinald tanulas.

Kulénb6z6 szakirodalmak attekintése alapjan a szerzé ugy hiszi, hogy ma mar
beszélhetlink a kreativ tanulas kultarajardl, vagy legalabbis ennek sziikségérdl. Ennek az
egyik oka az identitasformalasban val6 érdekeltség és az emberek valddi életbeli
tapasztalatainak megkdzelitése. A tanulmany a felnéttoktatas allapotaval kapcsolatos
kételyeket is felsoroltatja a kreativitas fejlesztésével kapcsolatban. A felnéttoktatas (kutatas,
fejlesztés és gyakorlat) még mindig jobban fékuszal a gazdasagi és politikai intézményi
rendszerre ami az oktatast szervezi, és kevéssé a tanulé személyre. A status quo-hoz valo
alkalmazkodas a (kreativ tanulas nélkuli) rendszer fenntartasanak eszkdze a szabalyok
athagasanak megel6zését jelenti. Ez figyelmen kivil hagyja a tényt, hogy az emberek ugyan
extrémen kreativak, de szeretnek meglévé rendszerekben miikddni. Ha a hangsuly az
egyének meglévé rendszerekhez val6 alkalmazkodasan van, az oktatas és az élethosszon at
tarté tanulas némi manipulaciot is hordoz magaban és a tarsadalmi erét birtoklé csoportok
eszkoze lesz. Azonban ha emberkdzpontu alapelveket kdvetiink, a felnéttoktatas leginkabb a
fejlédés tamogatasarol, irdnyadasrol szél, ami az innovacioét és a kritikai gondolkodast segit

elé.
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A szerz6 azzal a népi bolcsességgel foglalja 6ssze irasat hogy ,semmi sem biztosabb
annal, mint amit mar felfedeztiink, és semmi sem homalyosabb annal, mint amit holnap
fogunk felfedezni.” A tanulasba mindkettd beletartozik. A kreativitas lassan minden
tevékenység részévé valik, szakmai gyakorlatok, csaladi élet, betegséggel valé megbirkézas,
kapcsolatok épitése és énmagunk formalasa - és ezért fog idével megvaldsulni az intuicio és

kreativitas széleskor( bevonasa az oktatasba.

[Krasovec, S. J. (2004). Ucitelj odraslih kot v spodbujevalec kriticnega v misljenja.
Andragoska spoznanja, 1014), 13-26.]

Ez a tanulmany a tanar szerepérdl értekezik a tanulasi folyamatban, ami a sajat filozofigjan
mulik. A tanart a tanulas kilénb6z6 aspektusaihoz valé hozzaallasa formalja (tanar,
résztvevok, eréforrasok, tanulasi folyamat) és a tanulasi folyamat megszervezése (
maodszerek, a felnéttek tanuldként vald elfogadasa stb.). Ehhez mérten a tanarok a kritikai
gondolkodas és kreativitas el6relenditéjeként Iéphetnek fel azzal, hogy felszabaditjak a
feln6tteket a mar megszilardult mintakbdl; illetve olyan személyként is felléphetnek, aki a
nem reflexiv gondolkodast promotalja és elbre leirt célokhoz és kdvetelményekhez
alkalmazkodik.

A tanulmany értekezik a kdvetkez6 dolgokrol is: a tanar szerepének valtozasa, a
tanitas, mint j tudas eredménye, tanitasi stilus, mint fontos faktor a fiiggetlenség és
dontéshozas folyamataban, a célok formald ereje a tanar szerepét illetéen, a tanar, mint a

részvétel faktora a felné6ttoktatasban.

Az iskolarendszer az el6iré tantervvel elnyomja a tanarok vagyat a kreativitas és
egyuttmikodo tanulasi kornyezet kifejlesztésére, mikdzben ellehetetleniti az élethosszon at
tartd tanulasi és oktatasi stratégia hasznalatat. Nem kreal élethosszon at tanulé embereket,
akik flggetlen tanuldk lesznek felnéttkorukban. A szerz6 megkérdéjelezi annak az étletnek a
megvaldsithatésagat, hogy az egyén a modern tarsadalomban készen all és képes a

folyamatos 6nallé tanulasra, és fejleszteni szeretné magat, hogy kreativan miikddjon a
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tarsadalomban. Az irasban a szerz6 allitja, hogy a megfelel6 filozofiaval és megkozelitéssel

rendelkez6 tanar a motivacio kulcsa a valtozasra.

A szerz6 szerint a felnéttoktatasnak a kezdeményezést és az autonémiat kéne
batoritania. Nehéz elképzelni, hogy a felnéttoktatas célja csupan néhany készség
megtanitasa lenne, vagy egy bizonyos gondolkoddsé. Azonban a tanarok, akik a legalsébb
szinteken oktatnak felnétteket tudjak, hogy minden 6ra egy lehetéség arra hogy a tanulas
irdnti hozzaallast megvaltoztassak, igy az gyimolcsdzd és élvezhetd legyen. Ezt csak a
felnéttek aktiv bevonasaval lehet elérni. Kiléndsen ha a tanuléknak rossz éiményei voltak a
tanulassal és nem szerezték meg a sziikséges alaptudast és készségeket, kulcsfontossagu
a megdfeleld megkdzelitést hasznalni, hogy jelentésen javithassuk a folyamatot. A
feln6ttoktatas megengedi, hogy mindezt nem tul mereven meghatarozott célokkal tehessiik,
ahogy altalaban definialjak a nem hagyomanyos tanulast és oktatast. Ezek a
megkozelitések, amik irant a legnagyobb az érdeklédés. Ezekkel kritikusan vizsgalhatjak a
tanuldk sajat hozzaallasukat, tapasztalataikat, amik a hitliket formaljak, és megkeressék a
szamukra legjobb utat, kreativan és 6nalloé problémamegolddként jarhassanak el. Ehhez
hasonléan a tagabb célokkal rendelkez6 programok célja a személyes fejlédés, az
életmindség javulasa, egy bizonyos hozzaallas kifejlesztése, kritikai gondolkodas
kifejlesztése, az 6nbizalom novelése, és a tanarnak is tobb szabadsaga van. A cél az aktiv
bevonas a tanulasi folyamatba, hogy a tanul6 a sajat tapasztalata alapjan donthessen, sajat
véleményt formaljon és a célja felé haladjon. A tanar szerepe itt legféképp a batoritas és a

partnerség az iranyitas helyett.

Tehat a szerz6 ramutat, hogy az felnéttoktatasban - féleg azon csoportok esetén,
akik ritkan vesznek részt programokban- szikség van a részvételtél valé eltantoritd
aspektusok csokkentésére. Egy fontos faktor a rossz multbéli tapasztalat, leginkabb a
hagyomanyos iskolarendszerben. A tanarnak fontos szerepe kell legyen a tanuld
Onbizalmanak visszaallitdsaban, dolgozhat a kiilénb6z6 tanitasi megkdzelitések eszkdzével,

mint példaul a probléma-alapu tanulas, tapasztalat alapu tanulas és a kritikai gondolkodas
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kifejlesztése. Az aktiv bevonassal, kiilénb6zé modszerek és eszkdzok hasznalataval egy
élethosszon at tanulé embert kivanunk létrehozni és ez segitene a tarsadalmi
egyenlétlenségeken is. A szerzd szerint ez akkor lehet sikeres, ha az egyénbél fakad, az
ember valtozasaval valtozik a tarsadalom és az intézmények. Ez j6 tanarokkal, &szinte és

sokszini tanulasi lehet6ségekkel lesz elérhetd.

[Vidic, F. (2012). Model dinami€nega ucenja ustvarjalnosti, inovativnosti in podjetnosti.
Andragoska spoznanja, 18(1), 68-80.]

Ebben az irasban nyomonkdvethetjik a kreativitast, innovaciot és vallalkozo szellemet
megceélzé dinamikus tanulasi modellt, ami eredetileg gimnaziumi oktatasi célokra lett

kifejlesztve, de univerzalisan hasznalhato, féleg a felnéttoktatasban.

A szerz0 a recesszion alapuld gyakori bizonytalansag érzésével indokolja a modell
kifejlédését, ahol probléma volt az instabilitas, a munkanélkiliség és a konstans valtozas.
Ugyanakkor ezek a helyzetek lehetéséget teremtettek a kreativoknak és vallalkozéknak. A
szerzd szerint fontos fejleszteni a kreativitast, 6nbizalmat, felelésségtudatot és
kezdeményezd képességet, mert ezek a vallalkozoéi szellem és a kritikai gondolkodas
ismérvei. Szlikséges erdsiteni a lehetéségek megragadasanak, felismerésének és
tovabbgorditésének készségét. Hasznos ilyen programokat tervezni az oktatas eltérd

szintjein.

A szerz§ szerint a kreativitas, innovacio és vallalkozéi szellem valamennyire
megfeleltethet6 a vallalkozassal és kezdeményezéssel. Ezek egyiitt egyek a nyolc
kulcskompetenciabdl, amikre az embereknek sziiksége van a teljességhez és fejlédéshez,
aktiv allampolgarsaghoz, szocialis bevonodashoz és a munkahoz. A kezdeményezés és
vallalkozasi kompetencia definicidja a kovetkez6: ,egy egyén sajat otleteinek gyakorlatba
valo atvitelének képessége” és tartalmazza a kreativitast, innovaciot, kihivasok vallalasat, a
tervezés és projektmenedzselés képességét. Ez a képesség nem csak a mindennapi
tarsadalmi életben hasznos, de a munka vilagaban is. Az ir6 szamos forrasbol meritve 20
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projektet talalt nemzetkozi, nemzeti és helyi szinteken, (Young Entrepreneur, Firma, TV,
CUPS, Comenious és masok) és dnkéntes kezdeményezéseket is a kreativitas és vallalkozoi
szellem serkentésére fiatal emberek korében. Szamtalan kezdeményezés van, ami a
fiatalokat szeretné bevonni 6nkéntes és egyéni szocialis tevékenységekbe, hogy jobban
részesei lehessenek a helyi kozOsségnek és fejlesszék kreativ potencialjukat. Ennek
ellenére azok a projektek, amiknek f6 célja maga a kreativitas és vallalkozéi szellem

serkentése a fiataloknak viszonylag kevés szazalékat fedi le a kutatas alapjan.

Irodalombadl, kutatasbol és tapasztalatbdl meritve a szerzé létrehozott egy modellt,
ami a didkot, a targyakat, az iskolat és a kdrnyezetet egy dinamikus egésszé integralja, ami
serkenti a kreativ, innovativ és vallalkozoi készségek fejlddését. Ez a modell a diakra és
szocidlis kornyezetére fokuszal, és a kozépfoku oktatasban folyd tanulasi folyamatokban
érdekelt. A modell olyan rendszerbe helyezi a diakot, ami képességeinek megfelel és a
tudast a tapasztalatok, értékek, informacio, reflexiok dinamikus haléjanak tartja, ami keretet

biztosit az értékelésnek és Uj informaciok és élmények integralasanak.

Négy szintje van a modellnek. Ezek nem mindig teljesen szétvalaszthatoak, fedik
egymast néhol. Az alapszintet a diak tudasa, készségei és attributumai formaljak. A
kovetkezd szint a tananyag, és a tanarok. Fontos a kiilénb6z6 tananyagok 6sszekotése, a
tanterv és a modszerek. A tagabb keretrendszer az iskola és a képzése, diakjai, tanterve,
tanarai és egyéni dolgozoi, infrastrukturaja, tevékenységei (klubok, talalkozok, kirandulasok,
versenyek, iskolak kozotti kapcsolatok) és a tantargyak. A kdvetkezd szint a szélesebb
szocialis kdrnyezet, ahonnan a diakok szarmaznak. Ennek a kdrnyezetnek meg kell
engednie az aktiv részvételt minden egyén szamara. Egy tanulas és kreativ kultura altal
meghatarozott kdrnyezetben a formalis és nem formalis elsajatitasa a készségeknek

Osszefonodik és fuiggetlenebbé és innovativabba teszi a didkot.

A szerzék azt allitjak, hogy érdemes lenne ezt a modellt integralni a hagyomanyos

oktatasi folyamatokba, hagyomanyos és felnéttoktatasi programokba is egyarant. Kilénésen
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fontos ez azoknak, akinek mar van tapasztalata és ezaltal fogékonyabb a tanitasra,

tanulasra és a tudas elegyitésére mar meglévé informaciokkal.

A szerz6k hozzaszolasaikat 6sszefoglalva azzal érvelnek, hogy az oktatasnak elé
kell segitenie a kreativitast, az innovaciot, a kritikus kockazatvallalast és mindenekel6tt a
tervezési, kezelési és célok elérésének képességét. Fontos, hogy a tanulé megtaldlja a

problémat, és megfelel6 megoldast tudjon ra adni.

[Brecko, D. (2007). Narava-Vir inovativnosti in ustvarjalnosti v izobrazevalnih

organizacijah. Andragoska spoznanja, 13(2), 5-7.]

Ebben a tanulmanyban a szerzé néhany érdekes kiindulépontot és 6tletet mutat be arrdl,
hogy hogyan tudja a természet az innovaciot és kreativitast el6segiteni a felnéttképzésben.
Els6 koérben az innovacio és a kreativitas kiilbnbségeivel foglalkozik, melyek véleménye
szerint, gyakran szikségtelenul keriilnek kiegyenlitésre. Ramutat arra, hogy mit neveziink
innovacionak, egy teljesen Uj terméket vagy szolgaltatast, amely sosem létezett azelétt, és
benne van a potencial, hogy radikalisan megvaltoztatja a vilagot. Példaul a g6zgép egy
innovacio volt, a nanotechnolédgia az Uj korszak vivmanya. A kreativitds nem mas, mint a mar
ismert dolgok Uj modon valo 6sszeallitasa. Mindkett6 sziikséges, hiszen kreativitas nélkdl
nincs innovacio és nehéz volna innovativnak lenni, anélkil, hogy el6szér nagyon kreativok

volnank.

A szerz6 szerint a kreativitas fejlesztésére iranyul6 igény jobban beagyazddott a kdtelezé
oktatasba, mint valaha. Valéjaban, az altalanos iskola rendszerének megszeliditésérél van
sz6, olyan médon, hogy az, a gyermekekben mar fellelhetd kreativitast ne 6lje ki, hanem
inkabb elésegitse annak fejlesztését. Véleménye szerint, kétségkivil lathato a fejlédés ezen
a terlleten. A kreativitas fejlesztését tekintve a felnéttoktatokra még nehezebb szerep harul.
A kreativitast feln6ttekben kell fejleszteni, a multbéli lemaradasok ellenében. Hogyan tudjak
tehat a feln6ttoktatok a kreativitast fejleszteni, ha 6k maguk sem kreativok, ha intézményik

nem kreativ, vagy ha gyakran a burokratikus korlatok kévetkeztében nem adnak teret a
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kreativ gondolkodas és tapasztalas létrejottének, nem kdnnyitik azt meg? Az innovaciora és

kreativitasra valo igény kiilonésen megnétt az Uizleti oktatas terdletén.

Ennek kovetkeztében, a szerzd sajat gondolatait a természet koré épiti fel, az innovacio és
kreativitas figyelemreméltd és kimerithetetlen forrasara, melybdl mindenki, kiilonésen az
oktatasi intézmények nyerhetnek sokat. Meglatasa szerint a természet nagyszer( tanér, a
tisztan mlszaki tudomanyoktél kezdve a komplex filozéfiai leckékig mindent megtanit
nekiink. Nem abban az értelemben, hogy id6rél idére vilagosan vazolna nekiink a hatarokat,
hanem egyedulall6 médon komplex fizikai és mlszaki megkozelitéseket kinal, masrészt
viszont egyszerl szimbolikus médon, nagy hozzéértéssel az dsszetett tarsadalmi gazdasagi
mechanizmusok nagy leckéit is kdzvetiti. Erdekességként, a szerzé hoz néhany példat a
természet megfigyelésén alapulé tanulasra, melyeket sikeresen alkalmazni lehetne vagy
lehetett volna olyan nagy globalis innovaciokhoz, melyek megvaltoztattak a vilagot és

tovabbra is ezt fogjak tenni:
- A hajok propellerét a természet megfigyelésének kdszdnhetben talaltak fel.

- Az egymasrautaltsag filozéfiai tana, mely még mindig megmozgatja a modern felfedez6k

képzeletét, egy gyumodlcsfa megfigyelésébdl sziiletett.

- Az aldzatos méhektdl megtanulhatjuk az egészséges gazdasagi cserekereskedelem és
takarékossag leckéjét. Nagy gondossaggal gydijtik be a pollent, visznek egy keveset innen,

egy keveset onnan, de egyetlen helyrél sem tul sokat, ezzel segitve a viragok beporzasat.

- Modern kommunikaciébdl a delfinektdl vehetiink leckét. Kutatok felfedezték, hogy a delfinek
egyszerre két frekvencian képesek kommunikalni, ami két delfinnel valé egyideji

kommunikaciét jelent.

- Csapatmunka terén a libaktél tanulhatunk. Barki, aki latott mar repulé libakat, azt lathatta,
hogy V alakzatot vesznek fel repiilés kdzben, ezt az aerodinamikai format a légellenallas

leklizdésének érdekében hasznaljak. Kicsit alaposabb vizsgalat utan az is lathatd, hogy
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hosszabb replilések soran a legel6rébb Iévé pontnal, ahol a legnagyobb az ellenallas, a libak

cserélédnek.

- Az Uzleti (vagy oktatasi és képzési) stratégiak meghatarozasa mindig is nagy tudomanynak
szamitott és mindig is az marad. De (jra, a legfontosabb lecke, amit az allatoktol
megtanulhatunk, az az, hogy egy adott stratégia csak egy bizonyos ideig mikddhet

sikeresen, aztan valtoztatast igényel.

- A szocidlis intelligencia is valami olyasmi, amit a természett6l tanulunk, pontosabban az
allatoktol. Nézzik példaul a farkasokat. A him és a néstényfarkas nem marad egydtt egész
életében, csak parzasi idészakban keriilnek kézelebb egymashoz. Erdekes azonban, hogy a
him és n&stény falkavezérek, rendszerint a falka leger6sebb farkasai, egész életiikben
egyutt maradnak, a falkat, mint kozdsséget erdsitve, a bipolaritas vagy ndstény és him

szerepeken réven.

A szerz6 azzal a gondolattal zarja a cikket, hogy a természettudomanyok, a mivészetek, a
tarsadalomtudomanyok és az uzleti vilag tanarai itt vannak korlléttiunk, és hogy a természet
alapos megdfigyelésével megtanulhatjuk hogyan termeljiink tébb energiat, hogyan
mikodtessiink vallalkozasokat, hogyan termeljiink anyagokat, és mindezek felett, hogy
hogyan térhetlink vissza a ,tanuléas és oktatas természetes forméaihoz”, és hogyan kell a
tudast a gyakorlatba atultetni, valamint, hogy hogyan teremtsiik meg az emberi tevékenység

minden szegmensében a ,természetes kapitalizmust”, melyre nagy sziikség van.
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111.2.3. Szlovén irodalom a jaték alapu tanulashoz kapcsolédoéan az oktatasban

[Tuparova, D., Garkova, B., Rugelj, J., Bevci¢, M., Cerar, S., Nemanic, T., ZapuSek, M.,
Tramonti, M., Meirzhanovich Dochshanov, A., V. Carvalho, C., Durao, R., Nestorova, I.,
Georgieva, R., Tsalapata, H., Heidmann, O., Katsimentes, K.,Taka Roxani, C., Evangelou,
S., Vlachoutsou, N., Hoi¢-BozZi¢, N., Holenko Dlab, M., Frankovié, I., Ivasi¢ Kos, M.,
Tramonti, L., Simsek, A., Fatih Mutlu, K., Saygin, A. (2020). Felhasznaloi utmutaté a
CODING4GIRLS komoly jatékmoédhoz. Itt érhet6 el:
https://www.coding4qirls.eu/upload/web comp/add/doc/000000618 1614356059.pdf ]
A CODING4GIRLS komoly jatékhoz tartozo felhasznaloi utmutaté dokumentum a

CODINGA4GIRLS nevii Erasmus+ projekt része, mely a digitalis kor nyitott és innovativ

oktatasat és képzéseét szolitia meg, programozasi készségeket megcélozva. Bar a
szamitogépes és programozasi ismeretek egyre fontosabba valnak, mégis szakemberhiany
van a szamitastechnika teriiletén. A CODING4GIRLS projekt tehat a 10 és 16 éves didkok
programozasi ismeretek tanulasara vald 6szténzéset tlizte ki célul, mivel sok diak ebben az
életkorban elvesztiti érdeklédését a szamitdogép-tudomanyok irant. Bar a projekt célja
elsésorban lanyok programozassal valé megismertetése volt, mivel a szamitégép-

tudomanyban igen alacsony a nék aranya, természetesen fiukat is bevontak a projektbe.
A tanari kézikdnyv a kovetkezdket tartalmazza:

- A CODING4GIRLS madszertanaval kapcsolatos informaciok- jaték alapu tanulas, komoly

jatékok, design gondolkodas.
- A n6k helyzete az IKT szektorban és a lanyok hozzaalldsa a komoly jatékokhoz.

- Osszehasonlitas a programozas tanitas kiilénb6zd megkdzelitéseirdl és platformjairdl/

jatékkornyezetérdl (pl. Scratch, Snap! Alice, Tynker).
- Tanulasi forgatokonyvek / osztalytermi példak (részletek lentebb).
- CODINGAGIRLS feluletek tanaroknak és diakoknak (részletek lentebb).
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A dokumentum f6 része olyan tanulasi forgatokdnyveket mutat be, ahol a diakok a Snap!-ben
valo jatékok tervezése soran programozasi koncepciokat tanulnak meg. 22 tanulasi
forgatokonyv létezik, kulonbdzd nehézségi fokozatokkal, kezdve a felhasznaldi felllet
megismerésétol, a sprite-ok (karakterek) hozzaadasan, a hatterek megvaltoztatasan, a
kodok létrehozasan mozgasok végrehajtasahoz, a feltételes utasitasrol (if) vald tanulason, és
a sztorik létrehozasan at a Pacman jatékig. A tanarok hasznalhatjak az elére elkészitett
forgatokdnyveket vagy modosithatjak is azokat. Az érak lehetnek iranyitottak vagy részben
iranyitottak, valamint a diakok dolgozhatnak egyedil vagy parban is. Minden szcenariénak
része a diakok el6zetes programozasi ismereteinek megléte, altalanos és specifikus tanulasi
eredmeények, célok, feladatok és a tevékenységek rovid leirasa és id6tartama; részét képezik
még tanulasi és oktatasi stratégiak és modszerek, oktatasi stilusok, a leckék Iépésrol 1épésre
valé 6sszefoglalasa, a tanar rendelkezésére allé eszkdzok és forrasok (a Snap! teljes
tevékenységével és tovabbi feladatokkal a halado szinten Iévé diakok szamara); valamint
forrasok/anyagok a diakok szamara (félkész tevékenységek a Snap-ben és utasitasok
egyéni munkahoz).

A tanulasi forgatékonyvek kiegészitésére egy CODING4GIRLS platformot fejlesztették ki,
mely minijatékokon keresztll ismerteti meg a diakokkal a programozasi koncepciokat.
Példaul egy minijaték, melyben egy diak egy 3D-s kdrnyezetben sétal, majd egy kérdéssel
kiegészitett valaszuthoz érkezik, és a valasztdl fliggden folytatddik utja, mely valasz ahhoz a
kaméleonrol szol6 tanulasi szcenaridhoz kéthetd, amelyben a kaméleon hattértdl fliggéen
valtoztatja megjelenését (ez mindkét esetben if-bedllitas). A kérnyezet felnasznalhaté még a

diakok kozotti egylttmikodésre és eszmecserére is.

[Bevéic, M., Jedrinovié, S., Rugelj, J. (2020). Learning outcomes, skills and
competences achieved in using games. GamelT: Gamestorming for Innovative
Teaching. 230 oldal. Monografikus konyv a Wroctawi Felséoktatasi Intézmény
Filologiai kara altal koordinalt nemzetkozi projekt nyilt hozzaférésii online kiadasaban

az Erasmus+ stratégiai partnerség program keretében]
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Az Erasmus+ GamelT projekt (Gamestorming for Innovative Teaching) célja 5 olyan
jaték (1 hex jaték és 4 szerepjaték) kifejlesztése volt, amelyek, a 21. szazadi készségek és
kompetenciak gyakorlasara és fejlesztésére dsztonzik a didkokat, ilyen példaul a

kommunikacio, egyuttmikodés, logika és kreativ gondolkodas, stb.

Ebben a cikkben a szerzdk oktatasi gyakorlati jatékokra fékuszalnak, valamint arra,
hogy mikor hasznalanddk ezek a jatékok, emellett tanulasi célokra 6sszpontositanak,

valamint elemeznek két, a projekt részeként kifejlesztett tarsasjatékot.

A szerz6k bemutatjak a Bloom atdolgozott rendszerét, melynek segitségével 6ssze
lehet kapcsolni a jatékban végzett tevékenységeket a kivant tanulasi eredménnyel, mivel
tobbféle szintii tudast kell tesztelniink, a tevékenységek oktatasi jatékba valé integralasahoz.
Kapp rendszertana szerint a tanulasi célok kilonb6z6 tipusu készségeket tartalmazhatnak,
mint példaul a leird tudas, a fogalmi tudas, a tudasalapu szabalyok, az eljarasi ismeretek és
a szocialis készségek.

A kodvetkez6kben a szerzdk azt vizsgaljak, hogy a Planet Hexagon hex jaték és a szlovén
StoryLand of Options (SLO Game) szerepjaték mennyiben segiti a diakokat a 21. szazadi
készségek fejlesztésében.

A Planet Hexagon, egy civilizaci6épité jaték, amelyben 4 didkcsoport dolgozik egyutt
csapatban és masokkal versenyeznek, a szerz6k a kovetkezd célokat tekintették at: Tébb
egyuttmikodési készség megszerzése, Csoporton belili kommunikacio; Csoportok kozotti
kommunikacié; Multikulturalizmus és interkulturalis kommunikacio; Egyittmikodés és
verseny a jatékban; A tanulasi célok/eredmények elérésének megfigyelése; Kommunikacio a
didkok kozott; és Diakok kozti egyuttmikddés.

A StoryLand of Options (SLO Game) egy szerepjaték, amelyben a jatékosnak egyutt
kell miikddnie a jatékostarsakkal, hires szlovén személyiségekkel, akik kilonb6z6 régidkbol
szarmaznak, Szlovénia utjait kdvetve, meg kell talalnia a hianyzo térképet, és kilonb6zé

kildetéseket kell elvégeznie a torténet épitése soran, a szerzék a kdvetkez6 kdvetkeztetésre
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jutottak: Csapatmunka a torténet felépitéséhez; Rejtett szavak megtalalasa mas csapatokkal
valo egyuttmiikddés soran; Kommunikacio a csapaton belil; és kilonb6z6 készségek

fejlesztése a jaték soran.

A kutatast megvizsgaltak mind kvalitativ mind kvantitativ megkdzelitéssel. Az
eredmények pedig azt mutatjak, hogy Bloom rendszertanaban mindkét jatékot a
legmagasabb taxonémiai szinten lehet osztalyozni (Iétrehozni) tanulasi célkitiizéseit tekintve,
ahogy a Planet Hexagon esetében a didkok a legjobb stratégiat probaljak megtervezni,
osszeallitani és kidolgozni; a SLO jatékban pedig sajat torténetiiket alkotjak meg. Az
kiilonb6z6 tipusu készségeket a jaték soran, mint példaul tudasalapu szabalyokat, eljarasi
ismereteket és szocialis készségeket, valamint csapatkommunikaciot, egyuttmikodést,

dontéshozatalt és stratégiai fejlédést tanulnak.

[Jedrinovié, S., Bevéi¢, M., Rugelj, J. 2020 A methodological guide on designing
games and game scenarios. GamelT: Gamestorming for Innovative Teaching. 230
oldal. Monografikus kényv a nemzetkozi projekt nyilt hozzaférésii online kiadasaban a
wroctawi Fels6oktatasi Intézmény Filologiai Karanak koordinalasaval az Erasmus+

stratégiai partnerség program keretében]

Ez a cikk bemutat egy modszertant, mely segitségiil szolgalhat a jatékfejlesztéknek oktatd
jatékok tervezésében. A moédszertan olyan iranyelveket tartalmaz, amelyek segitik a
jatékkészitéket a jaték kezdeti otletétél a végtermékig. Az Uj médszertant a meglévd
maodszertanok attekintése utan dolgoztak ki, és az magaban foglalja az 6sszes olyan
funkciot, amelyet a szerzék esszencialisnak és fontosnak tartanak az oktatasi jatékok
fejlesztése soran, ilyen példaul a kommunikacio, a kreativ gondolkodas, az
alkalmazkoddképesség és a kulturalis tudatossag elésegitése a jatékban, ezaltal elésegitve

a 21. szazadban sziikséges készségek fejlddését.

A modszertan alapul szolgal a kilénb6zd szerepjatékok elékészitéséhez és uj jatékok

fejlesztésére is felhasznalhato. A szerepjatékok 6 jellemzéje az egyiittmiikodés és a

89


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

Erasmus+

=
GAME-ED

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in
adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

kilonféle készseégek fejlesztése, példaul a kreativ gondolkodas és a csoportos
kommunikacié. A médszertan olyan iranymutatasokat tartalmaz a jatékok tervezéséhez,
amelyek minden diakot érintenek, 6sztonzik a kommunikaciot és van mogottik egy torténet.
A hangsuly nem az egyéni gy6zelmen van, hanem azon, hogy az egész csapat egyutt

dolgozik (és egyutt nyer), és nagy hangsulyt fektetnek a jatékmechanikara is.
A médszertan az ADDIE -hez és a SADDIE -hez hasonl6 hat fazison alapul:

1. SPECIFIKACIO: A jatékkésziték azonositjak a megfeleld témakat, meghatarozzak a

tanulasi eredményeket, az oktatasi médszert és a jatéktechnikat.

2. ELEMZES: A jatékkészitok 6sszegylijtik és elemzik a jaték tervezéséhez és
megvaldsitasahoz sziikséges informaciokat; elemzik a tanulasi célokat (elvart taxonémiai

tudasszint), a megfelel6 tanitasi mddszereket és jatéktechnikakat.

3. (RPG) TERVEZESI FOLYAMAT: A jatéktervezék kivalasztjak a témat, a jaték
univerzumat, és meghatarozzak a jaték cselekményét; meghatarozzak a jatékrendszert, a
szabalyokat és a jatékmechanika valasztasat; kifejlesztik a karakterprofilokat és
meghatarozzak a nem jatszhatd karaktereket; meghatarozzak a nehézségi szinteket; az
id6keretet; meghatarozzak a jatékosok szamat; megfontoljak a jaték kiegészitdit és

multimédias eszkozeit; a jatéktervezék elmélkednek az alapvetd tervezési dokumentumon.

4. FEJLESZTES: A jatéktervezok elkészitik a jatékot (jelenetek hasznalati eszkézei, minden

karakter); és elkészitik a jatékra vonatkozo utasitasokat.

5. KIVITELEZES: A jatéktervezk mérlegelik, hogyan lehet a jatékot hasznalni a tanulasi

folyamatban, és elkészitik az ératerveket a tanarok szamara.

6. ERTEKELES: A jaték készitsi maguk értékelik a jatékot; késébb az iskolakban is tesztelik
azt; az utolso részben a résztvevék tippeket dolgoznak ki, amelyek segithetnek a

jatékosoknak abban, hogy megoldast talaljanak a nehéz problémakra.
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[Tanja Bréié Petek - IGRA VLOG KOT METODA IZKUSTVENEGA UCENJA PRI
JEZIKOVNEM POUKU SLOVENSCINE (Szerepjaték, mint a tapasztalati tanulas

modszere a szlovén nyelvoktatasban) - Mesterdolgozat]

A szerepjaték a tapasztalati tanulas modszere, amely lehet6vé teszi a tanulonak,
hogy mélyen megértse a témat és kifejezze kreativitasat. Kiilonféle készségek fejlesztését is
el6segiti: az alapvetd mentalis készségek — 6sszehasonlitas, osztalyozas, altalanositas,
azonosités, érvelés, elemzés, kutatas; kritikus gondolkodasi készségek - érvek elemzése,
hipotézisek tesztelése, a nyelv helyes hasznalata; kommunikacids készség - hallgatas,
parbeszéd kialakitasa. Poziciok kialakitasa, véleményformalas. Ez a mddszer lehetbvé teszi
az oktatasi célok széles skalajanak elérését az ember kognitiv és érzelmi fejlédése terlletén.
A tanarok utasitasai és Utmutatasai alapjan a tanuldk/diakok a mentalis folyamatokon
keresztul 6nalléan, dtletesen és kreativan mutatjak be az adott helyzetet, vitat folytatnak rola,
megoldjak a felmer(ilé problémakat és tanulast segité anyagokat készitenek. A mentalis és
intellektualis folyamatok mellett érzelmi és fantaziadus tevékenységek is bekapcsolnak. A
szerepjaték modszerével valé tanitas és a megszerzett tudas elemzése, a kreativitas szintje,
az elkételezettség és a tanulasban valé részvétel lehetdvé teszi, hogy azt a kdvetkeztetést
vonjuk le, hogy ennek a tanitasi/tanulasi modszernek az érettségit ado kdzépiskolakban
torténd alkalmazéasaval elérhetjik a kitlizott oktatési célt és munkara motivalhatjuk a
tanuldkat, ezaltal érdekesebbé és vonzdbba téve tanitasunkat. Az iskolai munka
elemzésének eredményei, a szerepjaték eredményeként végzett értékelés bevezetd
motivacioként, az 6rak diverzifikalasanak és az ismeretek megszerzésének,
megismétlésének és megszilarditasanak modszereként azt mutatjak, hogy a szerepjaték
megfelel6 és sikeres tanitasi/tanulasi moédszer, mivel az oktatasi célokat elérték, és a diakok

kreativok, aktivak és sikeresek voltak.

[Simon Spehar - Aplikacija za gamifikacijo mobilnega uenja (Gamified mobile

learning application) — Diplomamunka]
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A mobiltelefonos tanulas olyasvalami, amit ma a legtébb ember mobilhasznalat k6zben
végez, legyen ez a tanulas szandékos onkéntelen. Az elsé részben visszatériink a mobil
tanulas kezdeteihez, és bemutatjuk, mi is valéjaban a mobiltelefonos tanulas. Bemutatjuk
tovabba a mobiltelefonos tanulasi tartalmak elérésének kiilénb6z6 maodjait. A mobiltelefonos
tanulasban a motivacio fontos szerepet jatszik, mivel azt szeretnénk, hogy ez tovabbra is
érdekes maradjon a felhasznaldk szamara, hogy ne hagyjak abba a hasznalatat. Ez utébbi
problémat az ugynevezett gamification oldja meg. Folytatjuk a gamification elemeinek
leirasat, és egy példa segitségével mutatjuk be, hogyan tudjuk integralni 6ket a
rendszerinkbe. Alkalmazasunkban leirjuk a mobileszkzdk azon tulajdonsagait, amelyek a
még jobb felhasznaloi élmény érdekében hasznalhatok. A cikk masodik részét a mobil
tanulasi alkalmazas kifejlesztésének szenteljik, amely a gamification elemeit hasznalja.
Elmagyarazzuk egy ilyen rendszer fejlesztési folyamatat, milyen technoldgiakat hasznaltunk,
és hogyan miikédnek a mobil- és webes alkalmazasok.

Kulcsszavak: mobil tanulas, gamification, mobil alkalmazas, webes alkalmazas, PHP,
javascript, Laravel, lonic, REST.
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[Sabina Vlasi¢ — Kreativnost in profesionalni razvoj (Creativity and Professional
Development)]

A Creativity and Professional Development (Kreativitas és Szakmai Fejl6dés) egy
tankdnyv és kézikdnyv. Atfogo bevezetést nyuijt az olvasénak a kreativitas széles teriiletére,
elméleti és gyakorlati szempontbdl egyarant. A kreativitas kiterjed az emberi tevékenység
minden terlletére, és jelentds hatassal van életink minéségére. Ez messze nem
korlatozédik csupan kultirara és a miivészetre. A természettudomanyokban ugyanolyan
fontos, mint a tarsadalomtudomanyokban és az lzleti életben, kilénésen a menedzsment
terlletén. A konyv elsé fejezete is ezt szemlélteti. Ebben a szerzd bemutatja, mi a kreativitas,
és eloszlatja az azzal kapcsolatos leggyakoribb sztereotipiakat. Kiilonb6z6
megkozelitésekkel irja le a kreativitast, a motivaciotol és a belsé orientaciotol a
kompetenciakig, a kornyezeti hatasokig és a sajat tevékenységekig, valamint bemutatja a
kreativitas titkainak feltarasan dolgozo kutaték és gondolkoddk érdekes kisérleteit valamint

eréfeszitéseiket.

A kényv a kreativitas széles teriletét mutatja be a kdvetkez6 fejezetekben:
KREATIVITAS, A KREATIVITASBOL SZARMAZO FEJLODES, A KREATIV
GONDOLKODAS OT ALAPKESZSEGE, (Megfigyelés, Figyelem, Gondolkodasi Mintak,
Feltételezések, itélkezés Felfiiggesztése), A KREATIVITASBOL SZARMAZO
FEJLODESBEN SZEREPET JATSZO KEPZELET (Flexibilis Osszefliggések,
Gordilékenység, Kiilonbségek, Gyakorlat teszi a mestert — Amikor a Mester Dolgozik, A
Probléma/Kihivas Meghatarozasa, Ki a Probléma Tulajdonosa?), OTLETEK GENERALASA,
- LETREHOZASA (Hogyan kapjunk el egy étletet?), AZ IDEAK GENERALASANAK
TECHNIKAI, AZ OTLET FAZISBOL VALO KONVERGENCIA, AKTIVACIO.

[Alenka Gazi Legan - KREATIVNO USTVARJANJE IN PISANJE ZGODBE/
CREATIVE STORYTELLING (COLLECTION OF PAPERS from CREATIVE LEARNING
ENVIRONMENTS INTERNATIONAL PROFESSIONAL CONFERENCE)]
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A tanulmany leirja toérténetmondas stop-motion videdval kisért médszerét az
osztalyteremben. A Koronavirus alatt a digitalis eszk6z6k hasznalata jelentésen
megnodvekedett. Fontos hogy motivaljuk a gyermekeket arra, hogy kreativan és hatékonyan
téltsék szabadidejiiket. Otddikeseknek mutattak be a stop-motion vide6 programot, akik Lego
kockakat, gyurmat és szines papirokat hasznaltak hogy elkészitsék a sajat videdjukat.
Képzeletiknek nem volt hatara, és demonstraltak hogy mennyire kreativak tudnak lenni, ha
lehet6séget kapnak ra. Masrészrél, a tanar nem hanyagolhatja el a kézzel iras fontossagat,
szoval torténetet kellett irniuk a videojukrol. A tanar vette fel a mentor szerepét, a diakok
voltak az irék. Késbbb akik szerették volna, legépelhették a torténetiket. A f6 cél a kreativ
iras volt. A tanar sikeresen motivalta a diakokat. A mobiltelefonok segitségével jatékosan
krealtak sokszin( és érdekes torténeteket. A tanar elegyitette a szérakozast a hasznossal,

mivészettel és a nyelvvel, a gyerekek lelkesen fogadtak.
Kulcsszavak: kreativitas, animalt video, kreativ iras, jatékos tanulas.

[Lidija JaneS - Z raziskovalnimi pristopi do spodbujanja kriticnega misljenja (Kreativ

gondolkodas épitése kérdésalapu megkozelitéssel) — publikacid]

Uj megkézelitéseket és kiilonbdz6 oktatasi formakat kell megtervezni, hogy megfeleljenek a
modern kor kévetelményeinek és a valds élethelyzeteknek.. Fontos a diakoknak mentalisan
és érzelmileg részt vennie a tanulasi feladatban, mert igy lehet6ségiik nyilik konstruktivan
kapcsolni a régi tudast az ujhoz. A legjobb, ha a tanulasi tartalommal 6sszhangban
foglalkozunk a kutatasi megkozelitésekkel, és adaptaljuk a munkastratégiakat és a teljes

kommunikacios folyamatot.

Ha a megkdzelités valtozik, a tanar szerepe is valtozik. A tanar vezeti a diakot, megtervezi a
folyamatokat és tamogatja 6ket az utjukon a tudas felé. A tudas megszerzése az aktiv
tanulas eredménye ami a kérdésekre és a tanulasi er6forrasokra tamaszkodik. Az ilyen fajta
tanulas a kritikai gondolkodast segiti el§, segit a tanuldnak jol informalt dontéseket hozni,

biralni, reflektalni. A kérdés alapu tanulas egyértelmlen tamogatja a hosszutavu tudast és az
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élethez fontos készségek megszerzését. Motivalja a tanulét, csdkkenti az ellenallast a

tanulassal és az iskolaval szemben.

Kulcsszavak: aktiv tanulas, konstruktivizmus, kritikai gondolkodas, kérdés alapu tanulas,

tanulasi stratégiak, a tanar szerepe.

[Irena Mrak Merhar, Klara Vidmar, Lucija Umek — JATEK ALKALMAZASA
ANDRAGOGIAI FOLYAMATOKBAN]

A segédlet kiilonb6z6 tipusu jatékokat mutat be, és felhasznalasi céljuk szerint osztalyozza
azokat. A kézikényv a jaték megtervezésén, megvaldsitasan és osztalyozasan tul foglalkozik
csoportdinamikaval és annak a jaték felnéttkori tanulasi folyamatokban torténé
felhasznalasara gyakorolt hatasaival is. A jatékot egyfajta motivacioként mutatja be egy
csapaton beliil, amelynek célja a nyomas enyhitése, a célok gyorsabb elérése, vagy egy
téma bevezetésének vagy feldolgozasanak el6segitése. A jaték az oktatasban, a
csoportmenedzsmentben, a médszeres torekvésben vagy az Uj otletek felfedezésében

hasznalt egyik modszer.
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[Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik — DIDAKTICNE IGRE IN
DRUGE DINAMICNE METODE (DIDAKTIKUS JATEKOK ES MAS DINAMIKUS
MODSZEREK)]

Ez a kézikonyv tanitasban hasznalhat6 didaktikus jatékokkal és mas dinamikus
maodszerekkel foglalkozik. A jaték a tudas fontos kozvetit6je és az egyik leghasznosabb
dinamikus munkamodszer a felnéttképzésben. Az egyének beépitik a jatékba a mar meglévd
tudast, és arra épitenek a jatékban és a jatékostarsakkal folytatott interakciok soran szerzett
Uj felismerésekkel és ismeretekkel. A jaték nemcsak kognitiv betekintést nyujt, hanem
hatassal van az egyén fejlédésének affektiv és pszichomotoros teruletére is, elésegitve a
holisztikus tanulast. A kézikdnyv bemutatja a statikus és dinamikus munkamodszereket, a
kettd kozotti helyes egyensulyt kivalasztasat, a kiléonb6z6 didaktikai jatékokat a formalis és

informalis oktatasban, valamint a legjobb gyakorlatok példait.
Ill. Roman irodalom a kreativitas épitésérol az oktatasban

[L. Mata, V.-M. Cojocariu (2011). Ghid de elaborare a jocului didactic / Guide for
elaborating didactic games. Bacau: Alma Mater. (k6nyv)]

Ez a kdnyv harom fejezetre van osztva. Az elsé fejezet a didaktikus jatékok formativ értékét
hangsulyozza a gyermekek fejlédésében; és az oktatojatékok hatékony tervezését. A
masodik fejezet megadja konceptudlis keretrendszert a didaktikus jatékok megértéséhez:
révid torténetik, definicio és leiras, rendszerezési kritériumok, és a didaktikus jatékok
tipusai, struktaraja, és hasznalatunknak lépései az osztalyteremben. A 3. fejezet egy sor
didaktikus jaték bemutatasabdl all, amit diakok terveztek gyerekeknek (6vodasok és

altalanos iskolasok) a 2. fejezetben megadott iranyadast kdvetve.

Az utmutaté nagyon hasznosnak bizonyult minden tanar és oktaté szamara, mert
tartalmazza az alapvet6 Utmutatast a didaktikus jatékok megalkotasahoz mindenféle

korosztalynak és témaban.
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[Boghian, I., Cojocariu, V.-M., Popescu C.-V., Mata L. (2019). Game-based learning.
Using board games in adult education. Journal of Educational Sciences & Psychology,
9(1), 51-57. (ujsagcikk)]

Ez a tanulmany egy irodalmi attekintés tipusu kutatas alapjan késziilt. Célja a jatékalapu
oktatas kllonb6z6 aspektusainak feltarasa, a jaték fontossaganak kiemelése a fejlédés
szempontjabol, az ezt alatamaszté elmélet révid bemutatasa, a jatékalapu oktatas 6
jellegzetességeinek bemutatasa, a tarsasjatékok oktatashoz vald relevanciajanak

bemutatasa és az altaluk kifejlesztheté kompetenciak feltarasa.

Boghian, I. Popescu, C.-V., Cirtita-Buzoianu, C. (2020). Ways of implementing games in
humanities. In ZDZISLAW W. (ed.). GamelT: Gamestorming for innovative teaching.
Wroclaw: Philological School of Higher Education in Wroctaw. pp. 173-198. (kdnyv
fejezet)]

A szerzék a jaték altal kifejlesztheté kompetenciakrél értekezett, altalanossagban és
a human teruleteken is. A human tudomanyok tertletén ezek a kompetencidk tudasként,
készségként és hozzaallasként fordithatéak le. Tovabba a szerz6k kérdéseket fogalmaznak
meg a jaték beadgyazasarodl az oktatas nyelvspecifikus terileteibe; és a jatékok
osztalyteremben valé leghatékonyabb modszereinek mikéntjérél. A szerzék javasolnak egy
metodoldgiai keretrendszert ami megengedi a tanaroknak a human terlleteken, hogy jobban
megértsék a jaték elényeit és hatranyait, és a pedagdgiai céljaikat érinté szimulaciokat, hogy
eszerint valasszak meg a megkozelitésiket a jatékokhoz.
[Mata, L., Cojocariu, V.-M., Mares, G. (2020). The game as a method of facilitating the
higher education training process. In ZDZISLAW W. (ed.). GamelT: Gamestorming for

innovative teaching. Wroclaw: Philological School of Higher Education in Wroctaw.
129-152. oldalak (konyv fejezet)]

Ez a tanulmany a jatékstratégiak az oktatasi folyamatban betoltott ndvekvd szerepét
emeli ki, mely a kézelmult fejlédésének fébb jellemzdit adja az oktatas minden szintjén — az
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o6vodatol kezdve egészen a felsoktatasig — és a szakoktatas minden terlletén — miivészetek,
katonasag, orvostudomany, szamvitel, turizmus, tudomany, foldrajz, miveltség.

A szerzOk szerint példatlan ndvekedésnek indult a kifejlesztett, oktatasi folyamatba
integralt — mind klasszikus, mint digitalis - jatékoknak a tipusa és szama. Szerintiik a
tanarképzés sajatossagai csak néhany olyan tényezg6, amelyek kiilonleges betekintést
nyujtanak a jatékok az akadémiai oktatasi folyamatba valé integralasahoz. Ezért
tanulmanyuk célja az volt, hogy kiemeljék a jatékok elényeit és hatranyait mind a tanulok,

mind a tanarok, valamint az 6sszes szinten tanité tanar szamara.
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[Corches, H.-C., Orosan, D. (2013). Ghid metodic interdisciplinar. Educatie pentu
dezvoltarea creativitatii. / Interdiszciplindris médszertani itmutatoé. Oktatds a kreativitds
épitéséért. Cluj: I1SJ Cluj.]

Ez az utmutaté nagy jelentéséggel bir, hiszen elméleti megkdzelitést nyujt a kreativitas
fogalmahoz mind human, tarsadalmi és oktatasi szempontbdl is. Az dtmutaté harom f6
részre oszthatd. Az elsé szakasz a kreativitas fogalmanak elméleti megkozelitése. A
masodik szakasz szamos keretet prezental a jaték alapu tanulas kildnb6z6 terlleteken és
szektorokban térténd alkalmazasara. A harmadik rész a legjobb gyakorlatokat szemiélteti a
jatékon alapul6 tanulas kiildnb6z6é tanulmanyi tertleteken torténd alkalmazasara. A

kézikdnyv az oktatds minden szintjén tanité pedagégusoknak szdl.

Olaru, V. (2016). Metode de dezvoltare a creativitatii la adulti / Methods for building
creativity at adults. In Nahaba, L. (coord.). Ghid de proiectare a activitatilor de formare
in educatia adultilor. Chiginau: ProDidactica. (cikk)

Ebben a cikkben a szerzd kiemeli a jatékalapu oktatasi modszerek fontossagat a
feln6ttoktatasban: a felnéttek a gyerekekhez hasonléan minden tréningen kényelmesen érzik
magukat, élvezik a barati atmoszférat ami egymas megismerésére batoritja 6ket, enyhiti a
stresszes szituaciokat és lazitja a faradtsagot. Ezek az oktato feladatai, akinek motivalnia és
bevonnia is kell a tanuldit. Hogy ezt elérje, egy oktaténak tobbek kozott kreativ feladatokat
kell javasoljon, amik a szokottdl eltéréen gondolkodtatjak el a tanulét, és nem mindennapi
cselekvésekre késztetik 6ket. A komplexebb szerepek kiszabasa kilonb6zé szituaciok
szimulaciodjaba valé bevonassal torténik, ami vizsgalhaté magatartast valt ki, teret ad az
érvelésnek, a pozicionalasnak és a megoldasalkotasnak. A szerzd szamtalan technika
hasznalatat javasolja a kreativitas fejlesztésére, mivel minden aktivitas, tipusatol,
intenzitasatol fuggetlenil alaposan analizalhaté a megtapasztalt éimények, a részvétel, és a

kognitiv folyamatok utjan.
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[Stoica Constantin, A. (2004). Creativitatea pentru studenti si profesori / Creativity for
students and educators. lasi: Institutul European. (konyv]

Egy hasznos munka egy erésen relevans témaban, ami alapos elméleti hattérrel szolgal. Ez
a konyv 6t fejezetre van osztva: Az elsé fejezet a kreativitas tanulmanya- torténelmi utja,
perspektivai; a masodik fejezet a kreativitast befolyasold személyes faktorokrol van szo6; a
harmadik fejezet a kreativitast gatlo személyes faktorokrdél értekezik; a negyedik fejezet a
gyermeki kreativitas pszicho-pedagdgiaja; az 6todik fejezet témaja pedig a kreativitas
készségének tamogatasa a diakokban kreativ folyamatokon keresztil. ( 189-215. 0.) Ebbdl
az ot fejezetbdl a projekt szempontjabdl az 6tddik a legrelevansabb, mivel a kreativ
problémamegoldas folyamataval foglalkozik és kiilénb6z6 modszereket és technikakat ajanl
hozza, példaul brainwriting, brainsketching, a BBB modszer (Batelle - Bildmappen -
Brainwrinting), SCAMPER és a MATEC metddus. Végul a kdnyv egy sor jatékot ajanl a

didkok kreativitasanak stimulalasara, és aforizmakat, idézeteket a kreativitasrol.
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111.2.5. Magyar irodalom a kreativitas fejlesztésének moédszereirdl a feln6ttképzésben

[Gabris Zita: Gamifikacié az oktatasban — avagy hogyan motivaljuk tanulasra az Alfa és
Z generaciot?]

Napjainkban a rengeteg inger és informacié bearamlasanak kévetkeztében, nagyon nehéz
felkelteni a diakok figyelmét egy hagyomanyos ora keretein belll. Tekintve, hogy a jatékok és
az online jatékok nagyon népszeriiek a fiatalok és a gyerekek kérében, 2011-ben Deterding
megalkotta a gamifikacié definiciojat. A gamifikacié egy olyan mdédszerre utal, melyben a
videdjaték el6bnyds tulajdonsagait és funkcidit a valo élet szituacioiba, munkahelyekre vagy
oktatasba integraljuk. A jatékok elényei kdzé tartozik példaul, hogy a jatékos felszabadul, hinni
kezd 6nmagaban, vilagmegvalté kildetésekkel azonosul. lly médon egyfelél kamatoztatja
kreativitasat, masfeldl olyan attitiddel kezd tevékenykedni, ami kivalé eréforras volna az
egyeén és a k6zdsség szamara. A jatékalapu oktatasi modszerek elényei a kdvetkezdk:

A jatékalapu oktatasi modszernek szamos el6nyét emelhetjik ki:

e A hibdzast nem blntetik, a jaték alapeleme a pozitiv visszajelzés.

e A jatékok olyan virtualis valésagot teremtenek, amelyek el6segitik, hogy a diakok
kénnyebben szerezzenek tapasztalatot a steril iskolai kérnyezettel szemben.

e A jaték alatt nincs vizsgadrukk.

e Az osztalyk6zosség kommunikacidjat is erbsitik a jatékok, mivel tobb aktivitast és interakciot
igényelnek mind a didkok, mind pedig a tanarok részérél.

e Segitik az 6nallésag fejlesztését.

e Segitik a rovid- és hosszu tavu célok felallitasat.

e Azonnali visszajelzést adnak.

A gamifikacio két tipusat kulonboztetjik meg: azt, amelyik magat az oktatasi rendszert
igyekszik jatékszer(ivé tenni (strukturalis), a masik pedig a tananyagot prébalja szinesebbé

tenni jatékos elemekkel(tartalmi).
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[Attila Pasztor (2014). LEHETOSEGEK ES KIHiIVASOK A DIGITALIS JATEK. ALAPU

TANULASBAN: EGY INDUKTIV GONDOLKODAST. FEJLESZTO PROGRAM Magyar
Pedagoégiai Szemle, 114(4), 281-302.]

A kutatas bevezetésében a szerz6k azt mondjak ki, hogy a jatékszoftverek hasznalata
alatamasztasa nem egyszer( feladat. Azonban,hala a teriilet gyors fejlédésének, elegendd
kutatas és metodologia all rendelkezésére, hogy eldontsuk, hasznos eszkdzok-e a digitalis

jatékok a tudas atadasara.

Ennek okan a ma kutatéi annak a vizsgalatara fokuszalnak hogy milyen formaban,
milyen kitétellel mikddhet ez a médszer, ahelyett hogy milkodik-e egyaltalan. Az utébbi
évek rohamos fejlédése egy masik fontos kdvetkezményt szilt: a képességalapu tudas
novekvé fontossaga, gondolkodasi miiveletek, amik a tudas hatékony feldolgozasat és
megszerzését, hasznalatat tamogatjak. Azonban a nagyfoku egyre névekvé tudasanyag
atadasa mellett a készségfejlesztés nem egyszeri feladat. Ebben a cikkben a szerz6 a

digitalis jaték alapu oktatassal foglalkozik, induktiv gondolkodassal és fejlédéssel.

A kutatas célja a matematikai tartalomba agyazott induktiv gondolkodast fejleszt6é
program altal kifejtett hatas értékelése, amit online kérnyezetben val6é hasznalatra

fejlesztettek harmadik és negyedik osztalyosoknak.

Az eredmények alapjan kijelenthetd hogy a jol beagyazott metodoldgiai alapelvekre
tamaszkova, a digitalis technoldgia lehet6ségeik kihasznalva (azonnali visszajelzés,
instrukciok) a digitalis jaték alapu tanulas hatékony lehet egy diak gondolkodasi készségét
illetéen. A fejlesztési program eredményeképpen a diakok induktiv gondolkodasa jelentésen
fejlédott, élvezték a jatékot és alapvetéen pozitiv attitlidjlik volt a programmal kapcsolatosan.
A fejlédés foka fliggetlen a nemtél, kortdl és osztalytdl, egyforman hatékony a harmadik-

negyedikes fiuk és lanyok kozott.
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[Fromann Richard, Damsa Andrei (2016). A gamifikacié (jatékositas) motivacios
eszkoztara az oktatasban]

A gamification jatékok és jatékos elemek alkalmazasat jelenti az élet olyan terlletein,
melyek nem tartalmaztak ezel6tt jatékokat, azzal a céllal, hogy érdekesebbé és produktivabba
tegyék az ott zajl6 folyamatokat. Hasznalhat6 az oktatasban, az egészségugyben, a kulturalis
tertleteken és a munkakdrnyezetben is - mindenhol minéségjavulashoz vezethet.

A PTE Pszicholégiai Intézetében zajlé tréningek keretében tobb esetben is kiprobaltuk
a pontrendszerek alkalmazasat. A tapasztalatok meger&sitették a Sheldon altal felvazolt
eredményeket, és a visszajelzések pozitivabb, motivalébb és értelmezhetébb format oltottek.
Ennek eredményeként a hallgatok jobban megértették sajat tevékenységeiket a félév soran,
valamint képesek voltak kitlizni sajat céljaikat (végsé pontszamokat). A pontrendszer azonban
nemcsak a hallgatok szamara lehet motivald, hiszen az oktatdknak részletes, sulyozott és
folyamatos attekintést nyuijt a hallgatok félévi tevékenységérél, ami alapot adhat a személyre
szabott visszajelzések rendszerének kiépitéséhez. Ebben az értelemben egy ilyen struktira
motivacioval, atlathatésaggal és jatékossaggal egyarant szolgalhatja a diakok és a
pedagdgusok érdekeit. Osszefoglalva: a most szocializalodé és felndvé “netgeneracio”
tarsadalmi integracidjanak uUjragondolasakor rendkivil fontos felismerni, hogy az intrinzik
(belsé motivacids) mechanizmus sokkal hatékonyabb és tartésabb, mint az extrinzik (kiilsé
motivacio), amelynek aktivalasara a gamifikacio kiléndsen alkalmas. Ennek az az oka, hogy
az ember 6sztdndsen szereti a jatékos kornyezetet meghatarozé motivacios elemeket,
példaul az Ujdonsagokat, az ismeretlen terlletek felfedezését, az izgalmas kalandokat, a
kreativitas lehet6ségeit, valamint a flow élményt és a tevékenység 6romét. Ez kiilonésen igaz
a netgeneracio fiatal generacidjanak tagjai szamara, akik mar nem lennének képesek
elszakadni a jatékok vilagatdl - akar dolgoznak, akar tanulnak, akar csak szérakoznak. Ok
varjak, hogy végre atalakuljanak és Ujjaéplljenek az Uj, jatékos alapu intézményrendszerek,

kuléndsen az oktatasi intézmények.

[Fromann RIchard: Gamification - épiilében a Homo Ludens tarsadalma?]
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A kutatéas a jatékositas kulonbdzd terlleteit jarja korbe, annak a ténynek
kdszonhetéen, hogy a szerzd véleménye alapjan a “felnétt” vilag kezdi felismerni a jatékok
"komolysagat" és annak életminéség-javitd erejét. Az Uj tendenciak szerint azt vazoljak fel,
hogy a gazdasagot, az oktatast, a jové foglalkoztatasi modelljeit és az élet minden
lényegesebb szinterét athatia a jaték mikddési mechanizmusa, amelyet egylttesen
gamifikacionak neveznek.

Tobb, XX. szazad masodik felében végzett tudomanyos kisérletek és kutatasok azt
igazoljak, hogy a hagyomanyos "jutalom-blntetés" motivaciés mechanizmusok hosszu tavon
nem életképesek. A tanulmany Osszefoglalja azokat a valtozasokat, amelyeken az emberi
motivacié a motivacios kutatasok szerint keresztul végighaladt: jelenleg a motivacié “3.0”
verziészamu idejében éliunk, ahol a hangsuly a motivacioé belsé erején van, azaz nem a
jutalom mozgatja az embert, hanem az elégedettség érzése a tevékenyseég soran. A szerzé a
gamifikaciot eszkéznek tekinti ennek eléréséhez.

Tanulmanyahoz 2011 és 2013 kozott online jatékkutatast végzett. Az online jatékosok
2011 februarjaban inditott longitudinalis, haroméves tanulmanyanak kézéppontjaban az volt,
hogy az online szerepjatékok milyen hatassal vannak a jatékosokra. Hogyan befolyasolja a
személyiséget és az emberi kapcsolatokat? A kutatds online kérd6ives felméréseket,
jatékosokkal készitett interjukat, pszicholdgiai és motivacios teszteket tartalmazott. A cikk
irasakor az online jatékosokra vonatkozo kérdéivet 6sszesen 12 425 jatékos toltotte ki, akik
kozul 58% férfi és 42% né volt, atlagéletkoruk 28 év.

A felmérés szerint a magyar online jatékosok atlagosan napi 3 6rat jatszanak online
jatékokat, altalaban 2-3 évig, de a jatékintenzitas "életciklusa" 4-5 év utan csékkenni kezd. A
szerepjatékosok atlagosan harom online karakterrel (avatarral) jatszanak, és ezek féleg a
jatékossal azonos nemi karakterek, de érdekes modon a nék tébb karakterrel jatszanak, mig
a férfiak gyakrabban preferaljak az ellenkezd nemi karaktereket, mint a nék. A kérdGiv
eredményei szerint a jatékosok leginkabb azért jatszanak, hogy kikapcsolodjanak és
feltoltédjenek. Emellett a jatékokban fontos célként jeldlték meg kalandos vilagok feltarasat, a
maximalis teljesitmény elérését és a kapcsolatok apolasat is. Bar a versengé motivumok

er6sek a szerepjatékosok korében, kijelenthetd, hogy a kdzdsségi szempontbdl romboldbb
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értékek egyaltalan nem jellemzéek, olyannyira, hogy a valaszok kozott legkevésbé jeldlt
motivald tényezék éppen a hatalom megszerzése és masok legyb6zése voltak.
A jatékosok azt valaszoltak, hogy az altaluk jatszott online jatékok a csapatmunka,

kommunikacios és problémamegoldod készségeiket fejlesztették leginkabb.

[Maria Adrienn Dombi: A jatékpedagdgia modszertani megkozelitései]

Dombi Maria szerint a jaték szerepe a pedagdgidban nagyon jelent8s, hiszen
készségeket tanit és fejleszt (pl. tanulasi és sportjatékok), nevel (pl. szinhazi jatékok), ellazit,
felfrissit és szoérakoztat (pl. mozgasjatékok, tarsasjatékok). Tanulmanyanak célja, hogy
felhivja a figyelmet a jatékon keresztil torténd tanulas és tanitas fontossagara.

Dombi Maria a jaték pedagodgiai és pszicholdgiai vonatkozasait tanitja, kilonos
tekintettel a jaték modszeres alkalmazasanak lehet6ségeire, a jatékpedagogia modulon beliil.
Az 6vodapedagogusok képzésében a jatékpedagdgia elméleti ismereteit oktatjak, ami az
6vodai szakmai gyakorlatban is megfigyelhetd.

A tanulmanyban a szerz6 bemutatia a képzésben fontos kurzusokat, majd
oOsszehasonlitja az elméletet a gyakorlattal. Az 6vodai képzésben a diakok 3 éve kutatjak a
képzési program moduljainak hatékonysagat. Kutatasi médszerek: Interju, medfigyelés,
rogzités és gyakorlatok a gondolatok feldolgozasa.

Az elméleti eredmények és a gyakorlati tevékenységek gyakorlati megfigyelései

alapjan a hallgatoi miihelyekben a kovetkezd jatékszinteket fejlesztették ki:

Az 6vodas gyermekekkel kapcsolatos elvarasok:

e valasszon egy jatékot, amely megfelel az 6 igényeinek és koranak; képes elmeriini a
jatékban

e vegyen részt a kdzos jatékban

e legyen fliggetlen, legyen proaktiv kifejezésmaddja

e pozitiv érzelmek kialakitasa tarsaik irant

e aktivan vegyen részt az eréfeszitéseket és készségeket igényld jatékokban.
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Az életkorbeli kuldnbségek nyilvanvalé kilonbozéséget mutattak a gyermekek
jatékszintjének alakulasaban a harmadik életévtdl kezdve, a 3-4 éves gyermekek jaték
szokasait elsésorban a jatékkezdés és a részvétel szempontjabol elemezték. A gyermekek
ebben a korban mar képesek koherens mddon fogalmazni, gyakorlati tapasztalataikat
felhasznalva. Kiegészitik korabbi véleményiket, néha felllirjak azokat, és figyelnek az egyéni
kulénbségekre.

Az 6vodas évek végén a jatéktevékenység jellemzdi az alabbiakban talalhatok, és
elsésorban az elvarasokat fogalmazzak meg.

Az 5-7 éves gyermeknek meg kell tanulnia a jatékszabalyokat; betartani a tanult
szabalyokat; egyszerii modellek és probababak létrehozasa; sajat Otleteik és javaslataik
legyenek; az anyagok és eszk6zok helyes kivalasztasa bizonyos tevékenységekhez; hogy el

tudjak jatszani sajat tapasztalataikat; elfogadni a tarsak javaslatait és elképzeléseit.

A mihelybeszélgetés kovetkeztetései:

e a gyermek képes kitartani a jatékban, ha ugyanazzal a jatékos témaval foglalkozik
tarsaival egyuttmikodve

e a viselkedésében a szerepjaték dominal

e alkalmazkodik a jatékszabalyokhoz

e képes szerepet vallalni, elosztani a szerepeket, megszervezni a szerepjatékot

e megtanulja a k6z0s jaték alapvetd szokasait

e nélkilozheti kedvenc jatékait

e kulonféle tipusu jatékokat jatszik.

Eredményeik szerint a jaték akkor valik igazan személyiségépitd tényezévé, ha a felfedezé,
résztvevdi tanulas megvaldsitasa osszetett tevékenységekbe agyazadik.

[Eva Tarédiné dr. Cseszka: Versenyképesség, emberi tdkeberuhazas, élethosszig tarté
tanulas. A felnéttoktatas és felnéttképzés szerepe a sikeres munkaerdpiaci
kompetenciak kialakitasaban]
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Tanulmanyanak bevezet6jében a szerzd leirja, hogy a gazdasag legfontosabb
er6forrasa ma a tudas és annak folyamatos biztositasa. A vilag allandé és gyors valtozasai
egyre nagyobb kihivasok elé allitiak mind az egyéneket, mind a tarsadalmat.

A lexikalis tudas mellett elengedhetetien a rugalmas, atadhat6 ismeretek elsajatitasa,
valamint a j6 problémamegallapité és -megoldd készségek, valamint a felel6s, proaktiv
viselkedés fejlesztése folyamatosan valtozo koriimények kozott. Tovabbi kulcskompetenciak
a j6 kommunikacidos készségek, csapatmunka, kreativitds, stressztlirés, nyitottsag,
kompromisszumkészség és rugalmassag.

e Magyarorszagon ma a feln6ttképzés egy gyijtéfogalom, amely magaban foglalja az
Osszes feln6tt szamara hirdetett oktatast: A szocialista id6szakban a befejezetlen alapfoku
oktatas lezarasara hasznaltak, de ma ez a gy(jt6fogalom magaban foglalja az elsé oklevél
megszerzéséhez szikséges szakoktatast is, folyamatos szakmai képesitést, foglalkoztatasi
képzést és kiegészité képzést.

e Ezen kivil hazon bellli képzéseket is tartanak, amelyeket a vallalatok biztositanak
alkalmazottaik szamara. E képzések célja, hogy az emberek képesek legyenek poziciét

valtani és hatékonyak legyenek a munkajukban.

Osszefoglalva a kdvetkezd kdvetkeztetéseket irja le:

e a felnéttképzés jelenlegi gazdasagi és tarsadalmi kapcsolatai nincsenek 6sszhangban

e a gazdasagi és tarsadalmi mobilitas az oktatasban kilénb6zé iranyokba mutat, igy a
tarsadalmi kilonbségek inkabb ndvekednek, mint csokkennek, mivel a magyarorszagi
felnéttképzésben vald részvétel minden tarsadalmi csoportban nagyon eltéré

e a felnGttoktatdsban nem toértént olyan gyakorlati valtozas, amely a felnétt tanuldk szamara
valédi lehetéséget novelé és hatranyokat kompenzalé programokat biztositana a

munkaer&piacra valé belépéshez.

[Ferenc Mez6 - Katalin Mez6: A kreativitas és fejlesztése]
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A tanulmany szerzéi a kreativitas kiilonb6zé fogalmainak Osszefoglalasat tizték ki
célul, valamint a fejlesztéséhez hasznalt kilonféle eszk6zok és modszerek feltarasat. A
kreativitas fogalmi meghatarozasai 6 f6 csoportra oszthatok:
1. Gestalt vagy észlelésen alapuld definiciok: Ujragondolas, otletek
Ujrakombinalasa
2. Végtermék- vagy innovacidalapu koncepcidk: uj dolgok Iétrehozasa, valaminek
a létrehozasa kerul a kdzéppontba
3. Esztétikai vagy kifejez6 meghatarozasok: Az Onkifejezésre 0Osszpontositd
fogalmak
4. Pszichoanalitikus vagy dinamikus megkozelitések: Freudi gondolkodasbdl
szarmazé fogalmak
A megoldas-gondolkodasra 6sszpontosité fogalmak

Més vagy mashol nem szereplé meghatarozasok.

Maga a kreativitas négy szempontbdl vizsgalhato:

e kornyezet: van elég inger, rend; minden alkalmas a kreativitas viragzasara.
o kreativ termék: a kreativ folyamat végeredménye

o kreativ folyamat: az 6tlet és megvalositasa

e kreativ személy

A kreativitas fejlesztésének alapvetd technikai: ezek a technikak hasznalhaték
komolyabb programszer( fejlesztés nélkiil:

o Otletroham: az 6tletelés szabalya: tilos a kritika és az értékelés, minél vadabb egy
gondolat, annal jobb, minél tébb gondolat, annal jobb, és ajanlott kombinalni dket.

e Szintetika: U], innovativ perspektivak elérése.

e Mindmap: gondolattérkép, eszkdz egy adott problémamegoldassal kapcsolatos
gondolatok gyUjtésére.
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e Kreativ problémamegoldas: 3 Iépésbdl all: Keresse meg a tényeket, talaljon
Otleteket, keressen megoldast. Vannak olyan fejlett modellek is, amelyek tobb lépést
tartalmaznak.

e KJ modszer: a csoport tagjai otleteket irnak egy adott problémara egy kartyara,

amelyet aztan rendeznek stb.

e Hierarchikus mddszer: a javasolt megoldasokat csoportokba kell rendezni, amelyek
hierarchikusan vannak csoportositva.

o Az "6t ok" médszer: egy adott probléma esetén a probléma gydkerének azonositédsa
érdekében 5 -sz6r megismételjiik a miért kérdést.

e Egy tarsulasi halozat, egy tablazat és megjegyzések hasznalata: célja az informaciok
holisztikus és globalis feldolgozasa, a rendelkezésre allé informacidk atrendezése és a koztik
|évé kapcsolat megértésének megkonnyitése.

e Metaforagyartas: tigyes nyelv, kommunikacié képekkel.

o Otletbombazas: hat lépéses modell. Elsé lépésként valasszunk ki 3 szempontot,
amelyek alapjan értékeljik a probléma megoldasat, majd hozzunk létre harom alapétletet,
hozzunk létre harom variaciot alapétletenként, hozzunk Iétre kombinacidkat, valasszunk ki

harom igéretes megoldast és egy gondolatkisérletet.

A fenti technikakat elsésorban a diakoknak szantak, de a tapasztalatok azt mutatjak,
hogy hatékonyak mas terileteken is, és a munkahelyen, a vallalatokndl és a
termékfejlesztésben is hasznalatosak (Szentivanyi, T. (2000) - A kreativitas fejlesztése
jatszassal és jatékok segitségével).

A laterdlis gondolkodasnak nevezett modszer egy olyan probléma megoldasabdl all,
amelyre sok lehetséges megoldas létezik, de amelyek kozil a legalapvetébbet kell
valasztanunk, és ezt a dontést horizontalis gondolkodassal kell meghozni. Sok esetben a
megoldasok sokkal egyszeriibbek, mint gondolnank, de nehéz a legegyszeriibb utat latni, és
lehet, hogy egy indokolatlanul bonyolult és nehéz utat valasztunk, és nem is gondolunk a
valasztando6, nyilvanvalé utra. A dobozon kivili gondolkodas j6 modja a kreativitas

fejlesztésének, mert kényszeritenilink kell magunkat arra, hogy olyan dolgokra gondoljunk,
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amelyekre egyébként nem gondolnank, példaul a ceruza szamos felhasznalasi modjara.
Hasznalhatjuk vonalzoként, vakarhatjuk vele a fiillinket, és sok mas dologra is hasznalhatjuk.

A verbalis jaték masik jo lehet6sége a k6zmondasok leirasa.

[Bathory Németh, A. (2012) Kreativitas fejlesztése - Tréning hattéranyag]

A jol ismert ,brainstorming” mddszer szamos tipusa létezik, amely az egyik
leghatékonyabb modszer a kreativitas elémozditasara a felnéttképzésben.

A “létra” technikat 4-7 résztvevOvel hasznaljak. Kiindulasként megprébalnak
megoldasokat talalni egy problémara. Ekkor csatlakozik egy harmadik személy, és megprébal
megoldasokat talalni anélkil, hogy tudna az elé6z6eket, amelyeket a 2 térzstag talalt. A
maddszer igy megy tovabb, egyenként.

Egy masik lehetéség a “brainwriting”, ahol mindenki a papirra irja a megoldasait és
oOtleteit, majd atadja azokat a kérben ulének.

A forditott 6tletelés is j6 modszer lehet. Ebben a résztvevék nem arra torekszenek,
hogy megoldasokat talaljanak egy adott helyzet jobba tételére, hanem arra, hogy hogyan
tegyék rosszabba a helyzetet.

A “charette” Otletelés soran kilonb6zd elszigetelt csoportok léteznek vezetbkkel.
Miutan talaltak néhany megoldast a csoportjaikkal, atmennek egy masik csoportba, és

megprébalnak egyttt dolgozni a vezet6 el6z6 csapata altal talalt megoldasokkal.

[lligs, Zs; Szabé, K; Szemere A. (2015) JATEK HATAROK NELKUL]

Sok felnéttnek, még a kommunikacié és a médiatudomany hallgatéinak is problémai
vannak a nyilvanos beszéddel, és nehezen érvelnek és vitaznak. Mindkét tevékenység
bizonyos foku kreativitast igényel. A tarsasjatékok és szerepjatékok j6 eszkdzok a
kommunikacios és érvelési készségek fejlesztésére, valamint a kreativitdas 0sztonzésére. A

legjobb jatékok ehhez az Activity, Bullshit, Who want to be a Sweetie?, Taboo, Jeopardy.
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lll. 3. Kovetkeztetések

A szakirodalmi attekintés eredményeként a kreativitas, a felnéttoktatas és a jatékos
tanulas épitésére hasznalt modszerekrdl szol6 relevans szakirodalom kerilt bemutatasra
angolul, magyarul, szlovénul és romanul, amelyek kozil néhany teljes széveggel elérhet6 az
interneten.

A szakirodalmi attekintés feltarta a Game-ED projektben dolgozé kutatok tapasztalatait
a kreativitasra és a jatékon alapuld tanulasra dsszpontosité oktatas teriletén, ami lehetévé
teszi szamukra, hogy jelenlegi kutatasi tevékenységuket korabbi munkajukra alapozzak.

A szakirodalmi attekintés azt is feltarta, hogy a felnéttoktatasban a kreativitas épitésére
hasznalt médszereknek nem talalhaté egy korabban Osszegydjtott, kurrens és egységes
jegyzéke, ami a Game-ED 6sszefoglaléjat kiemelten relevanssa, hasznossa és idészeriivé

teszi a terlleten.
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IV. MODSZERTANI GYUJTES A KREATIVITASI
KEPESSEGEK FEJLESZTESEHEZ A
FELNOTTKEPZESBEN

IV.1. Bevezetés

A felnéttképzésben a kreativitas fejlesztésére szolgaldé modszerek gyljteményét a
Game-ED projektpartnerek csapatainak tagjai fejlesztették ki. A gyUjtemény a
projektpartnerek altal végzett kutatas egyik végsé eredménye, amely magaban foglalta a
projekt f6 referenciafogalmainak (pl. felnéttkori tanulds, kompetencia, készség, kreativitas
stb.) azonositasanak és meghatarozasanak korabbi szakaszait, egy kvantitativ és kvalitativ
elemeket tartalmazoé kérddiv 21. szazadi készségekhez kapcsolodd felmérését, amelyet a
felnéttoktatok és a felnétt tanulok korében végeztek, valamint egy szakirodalmi attekintést,
amely arra 6sszpontositott, hogy az egyes projektpartnerek orszagos szintjén azonositsak a
felnéttképzésben a kreativitas épitésének modszereivel kapcsolatos kutatasok legkorszer(ibb
megoldasait.

Mind az igényfelmérés, mind a szakirodalmi attekintés feltarta, hogy minden korosztaly
tanuldi esetében fejleszteni kell a kreativ készségeket, amelyek elengedhetetlenek a
személyes és szakmai 6ninnovaciohoz, a rugalmassaghoz, az alkalmazkodoképességhez, a
fejlédéshez és a fejlesztéshez a jelenlegi és jovébeli munkaerdpiacon. Azt is kimutatta, hogy
a feln6ttképzéknek naprakész, innovativ, érdekes és vonz6 képzésre és tananyagokra van
szikséguk, amelyek tdamogathatjak 6ket a feln6tt tanulok kreativitas fejlesztésében.. Az
igények elemzése kimutatta, hogy a felnétt tanuldk rugalmas, alkalmazkodoképes képzést
szeretnének, amely személyesen és online is elérhetd, Uj, innovativ és vonzé tananyagok

alapjan, amelyek motivaljak és 6sztdnzik 6ket az élethosszig tarté tanulasra.
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A projekt kezdeti szakaszaban végzett kutatasok, valamint a szakirodalom attekintés
és a szikségletelemzés eredményei alapjan a projektpartnerek szamos olyan moédszert

valasztottak ki, amelyekkel a feln6ttképzésben elésegithetik a kreativitas fejlesztését.

IV.2. Médszertani gylijtés a kreativitasi készségek fejlesztéséhez a

feln6ttképzésben

IV.2.1. Jatéktervezésen alapul6 oktatas

Wu és Wang (2012) a jatéktervezésen alapuld tanulast (GDBL) olyan tanulasi
megkozelitésként hatarozza meg, amelyben a diakokat tervezési dontések meghozatalara
Osztonzik (Spieler & Slany, 2018), hogy sajat jatékokat fejlesszenek, vagy a meglévé jatékokat
modositsak egy kivalasztott jatékfejlesztési keretrendszer alapjan.

Sok kutaté (Kafai, 2012; Tzuo és mtsai, 2012; Harackiewicz és mtsai, 2014; Guzdial,
2015; Qian & Clark, 2016; Spieler & Slany, 2018) felismerte a tanitas és tanulas
hatékonysaganak névekedését a GDBL hasznalata soran.

Kafai (2012) azzal érvel, hogy a tanulas akkor a leghatékonyabb, ha a diakok olyan
tervezési folyamatban vesznek részt, amely hasznalati eszkdzok, targyak épitését foglalja
magaban, mivel ez serkenti gondolkodasukat és tanulasukat, kiilondsen akkor, ha szamukra
személyes és értelmes dolgot terveznek. A jatékok tervezése a hasznalati cikkek
tervezésének kuldondsen dsszetett példaja, mivel megkdveteli a didkoktol, hogy ismerjék a
médiat és a technologiat (Qian & Clark, 2016), és képesek legyenek kritikusan gondolkodni,
értelmezni, alkalmazni és meglévd tudasukat tobb szempontbdl is szemlélni ( Rogers &
Scaife, 1998).

A GDBL javitja a tantargyi tanulas teruleteit, mert az Ujraértelmezés és alkotas soran
a diakok képesek Ujraalkotni meglévé megértésiket, tudasukat, jelentéseiket, sét értékeiket
is (Tzuo et al., 2012). Ez inspirald, és novelheti érdeklédésiiket a tanulas irant is, mert amikor
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a diakok kulénb6z6 szempontokbdl nézik a tudast és tanulast, hasznossaghoz, relevanciahoz
és autondmiahoz koéthetd érezéseik keletkeznek (Harackiewicz et al., 2014).

Ezenkivil a jaték fejlesztésének kdrnyezete befolyasolhatja a tanuldk teljesitményét
és motivacioit olyan projektek létrehozasara, amelyek atadjak a korabbi tevékenységekbdl
szarmazo ismereteket és készségeket (Guzdial, 2015). A jatékok tervezésének mas elényei
is vannak. Ide tartozik az olyan fontos készségek fejlesztése, mint az elemzés, 6sszefoglalas,
értékelés, felllvizsgalat, tervezés és ellenérzés (Wu & Wang, 2012), a problémamegoldd
készségek fejlesztése, a kreativ gondolkodasi készségek fejlesztésének elésegitése (Spieler
& Slany, 2018), amelyek természetesen el6fordulnak a jatékfejlesztési folyamat soran
(Sanford & Madill, 2007), a kritikai gondolkodas javitasa, a 21. szazadi készségek
fejlesztésének elésegitése (Quian & Clark, 2016), és altalaban a tanulasi motivacié ndvelése
(Seaborn, El-Nasr, Milam és Young), 2012).

A GDBL nagyon fontos aspektusa a tarsadalmi Osszetevéje, mivel el6segiti az
egylttmikodést és az elkotelezettséget a csapatmunka révén (Spieler & Slany, 2018). Amikor
a tanuldk atveszik a jatéktervezok szerepét, ugynevezett ,szociotechnikai mérnokok” lesznek,
akiknek figyelembe kell venniuk a jaték kilonb6zd aspektusait. Ha van egy konkrét tervezési
elképzelésik arrdl, hogyan lehet egy bizonyos tudast beépiteni a jatékba, akkor ezt
egyértelmiivé kell tennilk, és meg kell védenilk a mogottik allé érvelést, feltételeznilk és
tesztelnitk kell, és figyelembe kell venniiik az esetlegesen felmeriil6 tervezési problémakat is.
Mindez megkoveteli a technolégiai, tarsadalmi, kommunikativ és mivészi szempontok
Ujragondolasat a tudomanyos gondolkodas szempontjabdl: hipotézisek és elméletek
tesztelését, tiikrozést és bizonyitékok alapjan torténd fellilvizsgalatot (Lambert, 2016).

A GDBL kifejezetten értékes megkozelitéssé valhat a tanulas soran is, mert a tanulok
ma mar nem kizarolag a jatékok negativ aspektusaira koncentralnak, hanem elismerik annak
pozitiv tulajdonsagait is, mint példaul a tarsadalmi integracié, a készségfejlesztés és az
oktatasi érték. A mai tanulok tanarainak valoszinlileg nagyobb belsé motivacidja is van arra,
hogy ezt késébb munkajuk soran hasznaljak (Wu & Wang, 2012).

A vonatkoz6 szakirodalom attekintése (Carbonaro Szafron., Cutumisu, Schaeffer
2010; Spieler & Slany, 2018; Wu & Wang, 2012) a GDBL teriletén azt mutatja, hogy a
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jatéktervezésen alapuld tanulas integraciéjat szamos kiildnb6zé tudomanyagban sikeresen

alkalmaztak. Legtobbjik azt mutatja, hogy a GDBL népszeri megkdzelités, amely

megismerteti a didkokkal a szamitastechnika relevans témait, és a programozasra, a

koncepcionalis gondolkodasra, a készségek és kompetenciak elsajatitasara 6sszpontosit az

IKT-vel, a mérnoki tudomanyokkal, a mesterséges intelligenciaval, az adatstrukturakkal és az

algebrai logikaval val6 egylttmikoédéshez. Méas tudomanyéagakbdl is taldlunk példakat, mint

példaul a nyelvtudas, a design és a mivészet. A legfontosabb, hogy bizonyiték van arra, hogy

hatékonyan hasznalhaté a digitalis irdstudas tanitasara, ami elengedhetetlen a tanarok

szamara a mai korban (Zapusek & Rugelj, 2014).
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IV.2.2. Jatékalapu oktatas

A jaték, mint fogalom egy rendkivil szertedgazé kifejezést takar, amelyet sokféle

Osszefliggésben hasznalnak, ezért nincs altalanosan elfogadott definici6 a kifejezésre. A jaték
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meghatarozasa, amelyet altalaban a jaték alapu tanulas keretében hasznalnak, Salentdl és
Zimmermantol (2004) szarmazik, akik ugy hatarozzak meg, mint "rendszert, amelyben a
jatékosok szabalyokkal meghatarozott mesterséges konfliktusba keverednek, amely
szamszeriisithet6 eredményhez vezet".

Bar a fogalom meghatarozasa szerzénként eltérd, a jaték f6 jellemz&inek
meghatarozasaban nagyobb egyetértés van. Ezek kdzil bemutatunk kettét (Prensky, 2001;
Muller, 2014), amelyek vitathatatlanul a legbefolyasosabbak a jatékon alapuld tanulas

terlletén.

Prensky (2001), a jatékok oktatasban valo felhasznalasanak egyik uttordje, leirta a

jatékok hét kulcsfontossagu elemét, amelyek oktatasi kornyezetben is hasznalhatok:

1) A jaték egy torténeten alapul, amely egy keretet biztosit, és a jaték részeit
felismerhet6 egésszé kapcsolja 6ssze.

2) A jatékban a jatékosok megprobaljak elérni a torténethez kapcsolddo célokat és
kihivasokat

3) A jatékosok kovetik a szabalyokat, amelyek strukturaljak a jatékot, és amelyek
tovabbi kihivasokat jelentenek a jatékban.

4) A jatékosok ugy vesznek részt a jatékban, hogy aktivan interakcidba lépnek a
jatékban vagy a jatékkoérnyezetben megjelené mas emberekkel.

5) A jatékosok legtobbszor valamilyen kompetitiv vagy mas, konflikust el6idézé

kérnyezetben szerepelnek.

6) A jatékban valo interakcid lehetévé teszi a jatékos szamara az események feletti
iranyitas érzését és a jatékmenet befolyasolasanak képességét.

7) A jaték kornyezete altalaban az eredménnyel vagy masfajta visszajelzéssel
reagal a jatékosra, amely lehetévé teszi a jatékos szamara, hogy barmikor
ellenérizze cselekedeteinek helytallésagat és a jatékban a célok felé valo

elérehaladasdban az eredményességét.
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Muller (2014) a jaték jellemzdit a kdvetkez8képpen hatarozza meg: kotottek és
egyértelmlien meghatarozott jatékszabalyokat kdvetnek; reszponzivak: lehetévé teszik a
jatékos cselekedeteire val6 reagalast, és visszajelzést adnak a jaték rendszerén belll; kihivast
jelentenek és gyakran tartalmaznak szerencsét; a jatékon bellli elérehaladas altalaban
halmozhatd, és tikrdzi a korabbi cselekedeket; és végll, a jatékok 6sztdnzik és motivaljak a
jatékost, hogy folyamatosan vegyen részt a jaték folyamataban.

Tobb szerzd azonositotta azokat a kulcsfontossagu jellemzdéket, amelyekkel a
jatékoknak rendelkeznilik kell ahhoz, hogy hasznosak legyenek oktatasi kornyezetben. Gross
(2013) azt allitia, hogy az oktatasi célu digitalis jatékoknak egyértelmlien meghatarozott
tanulasi célokkal kell rendelkeznitik, és 6sztondznilk kell a tanuldk kognitiv és intellektualis
eléremenetelét szolgalo fontos stratégiak és készségek kifejlesztését.

Malone (1981) és Garris (2002) szerint a digitalis jatékok oktatasi értékéhez
hozzajarulé fontos elemek az érzékszervi ingerek (a tananyag vizualis és hallasi abrazolasa),
a képzelet (a képzeletbeli kornyezetben bemutatott kontextus), a kihivas (nehezen
megoldhatd, magasan stimulalé helyzetek), és a kivancsisag (tudni- vagy tanulni vagyas).

Ezeket az elemeket integralt platformra kell helyezni a célok és szabalyok
strukturalasa érdekében: értékes tanulasi kontextust, vonzo torténetet, azonnali visszajelzést,
magas szint interaktivitast, kihivast és versenyt, a meglepetés véletlen elemeit és a gazdag
tanulasi kornyezetet kell teremteni. A jaték tanulasra is hasznalhat6, mert szellemi (és néha
fizikai) stimulacioval jar, és fejleszti a gyakorlati készségeket - arra kényszeriti a jatékost, hogy
dontson, valasszon, fontossagi sorrendet allitson fel, megoldja a problémakat stb. Az azonnali
jutalom (és visszajelzés) fontos motivald tényezd, akar jatékmenet (tobb élet, Uj szintekhez
valé hozzaférés stb.) vagy neuroldgiai ingerek (boldogsagérzet, teljesitményérzet stb.)
formajaban.

A jatékok tarsas kdrnyezetet is biztosithatnak, néha nagy, szertedgaz6 k6zésségeket
is bevonva. A jatékosoknak sziikségiik van 6nallé tanulasi készségekre (a jatékosoknak

gyakran informaciot kell keresnituk ahhoz, hogy sajat maguk sajatitsak el a jatékot), lehetévé
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teszik a tanulasi tartalmak mas “valésagokbol” valo atvitelét, és tapasztalati jellegliek, tébb
érzékszervre hatnak (Babtista & Carvalho, 2010).

Van Eck (2006) azzal érvel, hogy a jatékok és a jaték nem azért lehetnek hatékony
tanulasi kdrnyezetek, mert szérakoztatéak, hanem mert magaval ragadéak, megkévetelik a
jatékosoktol, hogy gyakran hozzanak fontos dontéseket, legyenek céljaik, alkalmazkodjanak
minden jatékoshoz egyénileg, és vonjak be a k6zdsségi halézataikat.

Qian & Clark (2016) a jatékok oktatasban valo felhasznalasanak pedagogiai
megkozelitésként torténd meghatarozésat tekintve olyan kérnyezetként hatarozzak meg a
jaték alapu tanulast (GBL), amelyben a jaték tartalma és a jatékmenet el6segiti a tudas és
készségek elsajatitasat, és amelyben a jatéktevékenységek magukban foglaljak a kihivasok
megoldasat, amelyek a jatékosoknak/tanuldknak teljesitményérzetet biztositanak.

Prensky (2001) és Gee (2003) a jatékon alapul6 tanulast a digitalis jatékokon keresztil
torténd tanulas folyamataként hatarozta meg. Azt allitjak, hogy a jatékok motivalhatjak a
tanulast, és ezaltal névelhetik a kivant tanulasi eredmények elérésének esélyét. Plass és
mtsai (2012) a GBL-t olyan tevékenységek gyljteményeként hatarozzak meg, amelyekben
egy tanulasi feladatot ugy alakitanak at, hogy érdekesebb, értelmesebb és végs6 soron
hatékonyabb legyen a tanulashoz, mint egy nem jaték vagy alapszinten gamifikalt feladat.

Plass és mtsai. (2015) kifejlesztettek egy jaték alapu keretrendszert, amely a

megkozelités elméleti alapjat adja:
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[1] megjegyzést irt: Ennek az abranak a szdvegeit is

Game-Based Learning hasznos lenne leforditani.

Affactive : i Behavioral ; i Cognitive } i Social/Cultural
Engagement T i Engagement H i Engagement H 1 Engagemant
Learning Game Design Elements
Knowledge/Skills Incentive System Learning Mechanics Assessment Mechanics
Musical Score Game Mechanics Agsthetic Design Marrative
Affect i Mativation i agnltion i i soclal/cultural

Emotional Design:
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xpectancy-Value theory ituated in Context ial Context

elf-determination caffolding, Feedback icipatary Learning Culture

Emoticnal Design: ormation

epresentation

ial Agency
ervational Learning

olf-Efficacy
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\ttribution ieaningful Interactions sdnes:
Attitudes g Relatedness

zoal Orientation estures & Movement ial Interactions

A jatékon alapuld tanulds hatékonysagat kilonb6zé koridlmények kozott és pedagodgiai
kérnyezetben tanulmanyoztak. Az eredmények azt mutatjak, hogy a GBL pozitivan
befolyasolja a tanuldi attitiidoket, elésegiti a jobb tanulasi eredményeket (Vogel és mtsai,
2006) és a kognitiv elénydket (Young és mtsai, 2012), pozitivan befolyasolja a motivaciot
(Connolly és mtsai, 2012) és a probléma elsajatitasat, a megoldasi készség javulasat (Li &
Tsai, 2013). Erés bizonyiték talalhato arra, hogy a GBL befolyasolja a 21. szazadi készségek
fejlesztését (Binkley et al., 2012).
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1V.2.3. Egyiittm(ik6dé tanulas

Fogalmi elhatarolasok

Dillenbourg & Fischer (2007) szerint az egyuttmikddé/kollaborativ tanulds olyan
helyzetet ir le, amelyben az emberek kozotti interakcid bizonyos formai varhatéan beinditjak
a tanulasi mechanizmusokat. A hagyomanyos oktatasi kdrnyezetben a kollaborativ tanulas
magaban foglalja a tanulok egy csoportjat, akik egyltt dolgoznak egy k6zds tanulasi cél
elérése érdekében. Az ilyen tevékenységek a tanulasi eredmények jelent6s javulasaval jarnak
(Sun et al., 2018).

Az egylttmikddésen alapuld tanulas elméleti alapjai a szociokulturalis elméletek,
amelyek a tanuldkat tanulasi parokba, csoportokba vagy kdzosségekbe tomoritik, ahol mas
tagokkal egyuttmikodve kérdéseket fogalmaznak meg, dtleteket vitatnak meg, megoldasokat
talalnak, feladatokat hajtanak végre, és gondolkodnak gondolataikon és tapasztalatokon (Hsu
& Ching, 2013). igy a tanulas tanulokézpontl tevékenységekben térténik, hogy a tanuldk
k6z6s megeértést alakitanak ki, és fejlesszék a kritikai és reflektiv gondolkodasukat.

A mobiltechnoldgia fejlédésével és a mobilalkalmazasok fejlesztésével szamos Uj
lehetéség nyilik a szamitdgépes egyuttmiikddésen alapuld tanulasra (Ryberg, Davidsen &
Hodgson, 2018).

Az egylttm{kodd tanulas elméletei valtozatosak, de 6sszességében azon a felfogason
alapulnak, hogy a tanulas természetes tarsadalmi cselekvés, és hogy a tanulas beszélgetés,
problémamegoldas és a vilag megértésének torekvése révén torténik (What is collaborative
learning?, 2019).

Tipologia
Jaték parban/csoportban (pl. Sportjatékok, tarsasjatékok, szerepjatékok).
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A modszer sajatossagainak bemutatasa

Az egyuttmikddésen alapuld tanulas a tanuldk aktiv részvétele az informacidk vagy
fogalmak feldolgozasaban és szintetizalasaban. A tanuldk egyiitt dolgoznak olyan
projekteken, amelyek megkdvetelik, hogy csoportként dolgozzanak, és kdzdsen tarjak fel a
szamukra bemutatott fogalmakat. Ha megvédik sajat allaspontjukat, ujrafogalmazzak
Otleteiket és kisérleteznek az osztalytarsaikkal, akkor csoportként jobban megértik 8ket, mint
egyénileg (What is Collaborative Learning?, 2019).

A tanar szerepe nagyon fontos az egyittmikddésen alapulé tanulashoz megfelel®
tanulasi kdrnyezet kialakitasaban. A tanar feladata az érarend megtervezése és elékészitése,
a tananyag kovetelményeinek és tevékenységeinek megtervezése, célok és elvarasok
kitizése, a munka figyelemmel kisérése és a tanuldk helyes Utra vezetése, a csoportos
kommunikacié el6segitése, megbeszélések vezetése, kérdésekre adott valaszok

elkészitése, visszajelzések adasa, és az elvégzett munka értékelése és elemzése.
El6nyok és korlatozoé tényezok a hasznalataban

Az egylttmikodésen alapul6 munkaval kapcsolatos gyakori probléma, hogy nem
minden tanulé vesz részt (egyforman) a feladatokban. A jél megtervezett tevékenységek, a
szerepek elosztasa az egyes tanuldk szamara, a tanulok megfigyelése munka kdzben és a
végs6 elemzés segithetnek abban, hogy a csoport minden tagja aktivan részt vegyen. Kelly
(2018) és Roell (2018) felsorolja az egyuttmikddésen alapulé tanulasi csoportok elényeit

vagy jellemzéit:

e Pozitiv kolcsonds fliggéség: a tanuldk ugy érzik, kapcsolédnak egymashoz,
kolcsonos fliggés van a csoport minden tagja kozott, és pozitiv interakcié a tagok kdzott, ami
a teljes csoport sikerét szolgalja.

e Egyéni felel6sség: a csoport minden egyénének szerepe és feleléssége van, és
biztositja, hogy a tanulok munkdja egyenléen osztddjon el minden tag kozott. Ez torténhet
rubrikakkal, amelyek meghatarozzak az egyén felel6sségét, de a tanari felligyelet és a tarsak
értékelése is hasznos lehet.
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e Heterogén csoportok: minden tanuld sajat oOtletével jarul hozza a probléma
megértéséhez, a tanuldk masként kezdenek gondolkodni, kritikusan értékelik véleményiket.

o A vezetli szerepek megosztottak: a tanuldk megosztjak a vezetd szerepét, hogy
mindenki ellendrizhesse a csoport munkajat.

o Felelésség egymasért: az egylttmiikddd tanulasi csoportokban a tanuldknak meg
kell osztaniuk a felel6sséget a teljes projektért vagy barmely kdzos tevékenységért és
eredményeért.

o Kognitiv, tarsadalmi célok hangsulyozasa, egyuttmikodési készségek tanitédsa: a
csoportmunka lényege az egylttmikodés, amelyre altalaban kézvetlenil utalnak a tanari
utasitasokkal is, és a munka végén elére meghatarozott kritériumok szerint értékelik ezt.

e A tanar figyeli és iranyitia a munkat, de csak ha sziikséges: a hangsuly a
csoportmunkan és a csoportdinamikan van. A tanar kritériumok alapjan értékeli a tanuldk
munkajat, rendszeresen medgfigyel, és ha szikséges, kdzbeavatkozik a csoportmunkaban,
kizarolag a hatékonyabb csoportmunka érdekében. A tanar olyan személyként viselkedik, aki
iranyitja a tanulasi folyamatot és a tanulast a csoportban.

e A csoportok elemzik teljesitményiliket: a tanuloktdl elvarjak, hogy értékeljék
teljesitményiket a csoportban. A tanar gondoskodik arrdl, hogy a tanulék vélaszoljanak az
értékeld kérddivekre, amelyek az egyes csoporttagok munkajahoz és 6nmagukhoz
kapcsolédnak (Onértékelés). Az értékelés utan a tanuldk és a tanar megbeszélik a
csoportmunka soran felmerdilt kérdéseket.

Példa a felnéttképzésben valé alkalmazasara

Halili, Razak és Zainuddin (2015) a University of Malayan végzett egy kutatast, amely
a Wiggio egyuttmiikodési eszkdz hasznalatara Osszpontositott a tanitas és a tanulas
tamogatasa érdekében. Ez az alkalmazas lehetdvé teszi az egyuttmiikddést, az interaktivitast,
a tudasépitést, valamint az étletek és informaciok online megosztasat.

A kutatasban 5 alany vett részt, akik pozitivan értékelték a Wiggio egyuttmikodeési
eszkdz hasznalatat, egyebek mellett kijelentve, hogy: a Wiggio hasznalata
felelésségteljesebbé tette Gket tarsaikkal valé egylttmiikddésben; jobb 6nallo tanulast tett

lehetévé (a tudast sajat maguk vagy tarsaik szerezték, a tanar csak sziikség esetén segitett);
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a Wiggio eszkozzel valé egyuttmikddés motivalta a tanuldkat, és nagyobb 6nbizalomhoz
vezetett az Gtletek kifejezésében; a csoportban végzett munka, az étletek megosztasa és a
tarsaktdl valo tanulas a tartalom jobb megértéséhez vezetett, és ezaltal hajlandésagot

mutatott az osztalytermi munkara, valamint az érakon valo aktiv részvételre.

Kovetkeztetések

Megfelel6 tervezés esetén a kollaborativ tanulasnak szamos pozitiv tulajdonsaga
lehet, és hatékony tanulasi folyamathoz vezethet. Az utdbbi években a technoldgia
fejlédésével egyre tobb olyan eszkdz jelent meg, amelyek tamogatjak az egyuttmikodé
tanulast. Az oktatasi folyamatra gyakorolt pozitiv hatasaikat szamos kutatas is alatamasztja.
De-La-Feunte és mtsai. (2012) arrél szamoltak be, hogy a Moodle online tanulasi kdrnyezet
és a mobileszk6zok segitségével javult a diakok egyuttmiikodése, jobbak az eredmények és
jobb a hozzaallas a tartalomhoz a Moodle online tanulasi kérnyezet és a mobil eszkdzdk
segitségével; Hsu & Ching (2013) a fogalmak jobb megértésérdl szamol be, illetve az Uj
ismeretek alkalmazasarél és hatékonyabb problémamegoldasrdl, magasabb hallgatéi
elkotelezettségrél és nagyobb motivaciorol azaltal, hogy okostelefonokra tervezett
szoftvereket hasznalnak az orvostudomany teriiletén végzett csoportmunkahoz.

Kukulska-Hulme & Viberg (2018) azt talalta, hogy a motivacion és érdeklédésen tul a
diakok szérakoznak, pozitiv hozzadllast és elkotelezettséget mutatnak, onbizalmukat és a

csoporthoz tartozas érzését fejlesztik kulonféle nyelvi eszkdzok hasznalataval.
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IV.2.4. Projekt alapu tanulas

Fogalmi elhatarolasok

A projekt alapu tanulast, mint tanulasi és tanitasi megkozelitést hosszu évek 6ta
alakitottak ki, kiilonféle médszertani teriileten és az oktatas minden szintjén hasznaljak (Knoll,
1997). A “projektmodszer” (Project Method) kifejezést William H. Kilpatrick emlitette elészor
1918 -ban, a Tanarok jegyzetei cimi konyvéhez vald ajanlasban. Azt irta, hogy a modszer

alapveté mozgatérugdja a tanuld érdeklédésének felkeltése az élet barmely teriletén egy

132


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.thoughtco.com/cooperative-learning-for-group-activities-7749
https://www.thoughtco.com/what-is-a-rubric-p2-3212064
https://www.thoughtco.com/what-is-a-rubric-p2-3212064
https://www.valamis.com/hub/collaborative-learning

= Erasmus+
GAME-ED

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in
adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

adott probléma motivaciéjanak tanulmanyozasa, értékelése, megismerése vagy elballitasa
irant.

Kilpatrick moddszerét John Dewey munkassaga ihlette, aki beszamolt a tanuld
kozvetlen tapasztalatairdl a tanulasi folyamatban.

Fallik (2008) ramutat, hogy ezt a modszert a huszadik szazad elsé felében szamos
nyugat-eurépai orszagban, illetve Oroszorszagban és Izraelben is széles korben alkalmaztak
az oktatasban. A project alapu tanulas széles kor( elterjedése azonban az elmdlt
évtizedekben volt a legnyilvanvaldbb, amikor alkalmazasanak tapasztalatai is a legtdbb
tudomanyos és tudomanyos cikk targyat képezték (Ferk Savec, 2009).

A projekt alapu tanulas egy holisztikus megkdzelités, amely a projektek koré szervezi
a tanitast és a tanulast (Thomas, 2000), ahol a tanuldk autentikus problémakat vizsgalnak. A
projekt alapu tanulas olyan oktatasi moédszer, amelyben a hallgatok Uj fogalmakat tanulnak
meg egy kivalasztott tartalomterlleten az alkalmazott moddszertan elemeinek
felhasznalasaval, egy projekifeladat vagy termék létrehozasara 6sszpontositva. Ezzel a
modszerrel a tanuldk megtanulnak valddi, 6sszetett problémakat kezelni, nem pedig
akadémiai, egyszerisitett feladatokat, mikdzben fejlesztik az autondm tanuldshoz és a
csoportmunkahoz szikséges készségeket (Baihagi és mtsai, 2020; Balyk és mtsai, 2021;
Martinez-Monés et. al., 2005).

Hagyomanyosan a projektmunka két f6 0sszetevéje a kdvetkezd (Land és Greene,
2000):

a) a tanuldk olyan kérdést vagy problémat hoznak létre, amely a tanulasi igények
megszervezeését és elémozditasat szolgalja
(b) a tanuldk létrehoznak egy végs6 terméket vagy termékcsomagot a 6szténz6 kérdés

vagy végrehajtott problémak megoldasara.

Tipologia
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Innovativ tanitdsi modszerek, projekt alapu tanulas, projektmunka, kollaborativ

tanulas.

A médszer sajatossagainak bemutatasa

A kilonb6zé szerzdk kritériumainak 6sszehasonlitdé elemzése alapjan kiemeljik a

projekt alapu tanulas nyolc kulcsfontossagu kritériumat:

A téma hozzajarulasa a diakok élettapasztalatahoz;

interdiszciplinaris megkozelités;

tervezett és céltudatos tevékenységek, amelyekben maguk a tanuldk a szereplék;
a tanuldk érdeklédésének, tanulasi stilusanak és képességeinek figyelembe
vétele;

személykdzi kapcsolatok, kommunikacids és egyittmikodési készségek
fejlesztése;

a tanulasi folyamatra val6 6sszpontositas;

a tanulasi folyamat nyitottsaga;

az Osszegzés értékeli a projekt alapu tanulasi munka és a projekitermék
megvaldsitasat (Gudjons, 1986; Kraft, 2005, Ferk Savec, 2009).

A tanulasi folyamat f6 fazisai a projektmunkaban Frey (1982, Ferk Savec, 2009) szerint

a kovetkezok: (1) projekt kezdeményezése, (2) a projekt felvazolasa, (3) a projekt

megvaldsitasanak tervezése, (4) a projekt megvaldsitasa, és (5) a befejezési szakasz. A

kozbensé alfazisok a kdvetkez6k: Orientacié (meta-interakcid) és Koordinacio (fix pont).

Elényok és korlatozé tényezék a hasznalataban

Utemterv készitése:

Ami a projektmunka id6tartamat illeti, a projekt alapu tanuldsi munka nagyon

valtozatos. Barke és Harsch (2001, Ferk Savec, 2009) megjegyzik, hogy a tanév egy adott
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hetét gyakran a projekt alapu tanulasnak szentelik (az ugynevezett projekthétnek), vagy a
projekt alapu oktatast hosszabb id6n keresztil végzik, a rendes iskolai nappal. Ez utébbi
esetben a projektek kis, kdzepes és nagy projektekre oszlanak. A kis projektek kett6tdl hat
oraig tarthatnak. Altalaban blokkorakon (két-harom éra egyiitt) tartanak. A kdzepes projektek
két naptol egy hétig tarthatnak. Inkabb id6sebb diakok vagy felnéttek szamara megfeleléek. A
nagy projektek egy héttél egy évig tarthatnak. Az ilyen projektek gyakran tébb diakcsoportot

vagy akar tobb iskolat is érintenek.

Célcsoportok
A projekt alapu tanulas kilonb6zd életkorokban valdsithaté meg: 6vodai, altalanos

iskola, kdzépiskola, féiskola/egyetem és felnéttképzés (Ferk Savec, 2009).

A projekt alapu tanulas szervezeti formai

Kulénb6z6 szervezési formakban (melyeket projekicsoportoknak neveziink) torténhet:
egyéni, paros vagy csoportmunka. A leirt lehetséges szervezési formak kozil a paros vagy
csoportos forma a legelterjedtebb a projekt alapu tanulas megvaldsitasaban, mivel a
projektcsoport tagjai kozotti egyuttmikoédés lehetésége elbsegiti az interperszonalis
kapcsolatok, valamint a kommunikaciés és egyuttmikodési készségek fejl6dését, ami
kivanatos mind a projekt minésége, mind a tanulé altalanos kompetenciainak fejlesztése
szempontjabdl. A projektcsoportoknak nem feltétlenll az osztalyteremben kell megalakulniuk,
hanem az iskolai szervezetek és klubok, valamint az iskolan kivili tarsasagok keretében is
|étrejohetnek (Ferk Savec, 2009).

Példa a felnéttképzésben valé alkalmazasara

Az egyik osztdly tanara arra akarta motivalni diakjait, hogy vegyenek részt
kozosségeikben. Az els6 dolguk az volt, hogy megbeszéljék, mi a kozosség. Aztan beszéltek
a kdzdsségeik problémairdl. A diakok listat készitettek azokrél a problémakrél, amelyekrdl ugy
gondoltak, hogy érintik kozosségeiket, majd ezt a listat a legégetébb problémakra szlkitették.
A kovetkezd Iépés az volt, hogy felmérést kellett készitenitk, hogy informacidkat gyijtsenek

a kozosségtdl ezekrdél a problémakrol. A csoportmunka soran a diakok fejlesztették az
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irastudast és a szocialis készségeket. A kdrnyékbeli valaszok elemzése utan a diakok ugy
dontottek, hogy férumot szeretnének létrehozni a kdzépiskolasok szamara (Von Kotze &
Cooper, 2000).

Kovetkeztetések

A projekt alapu tanulas egy dinamikus tanulasi tipus, amely lehetévé teszi a tanuld
szamara, hogy olyan valés forgatokdnyveken dolgozzon, amelyek nem kis eséllyel
térténnének meg a valos vilagban (pl. menedzsment tréning az atstrukturalt vallalatoknal). A
diakok ugy tanulnak, hogy foglalkoznak a mindennapi élet problémaival és kihivasaival, ami
mélyebb megértést ad szamukra a tanulasi tartalomrél. Lehet6séget ad a diakoknak a
kooperativ tanulasi helyzetekben valo tanulasra, ami el6segiti a csapatmunkat és az
egyuttmikodési készségeket, amelyek fontosak sok felnéttkori tanulasi helyzetben. A projekt
alapu tanulas egyik hatranya azonban, hogy nem mindig ez a legjobb tanulasi modszer,
amikor sok kilénbdzé kulturabdl szarmazé és nagyon eltérd hattérrel rendelkezé diakokkal
dolgozunk, mivel a problémamegoldd modszerek kultiranként eltéréek (Conlan, Grabowski ,
& Smith, 2003).
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IV.2.5. Probléma-alapu tanulas

Fogalmi elhatarolasok

A probléma-alapu tanulas olyan tanulasi megkozelités, amely lehetévé teszi a tanuldk
szamara, hogy kritikusan gondolkodjanak, elemezzék és megoldhassak a valos élet 6sszetett
problémait, megtalaljak, értékelijék és hasznaljagk a megfelel6 tanulasi forrasokat,
egyuttmikoédjenek, bizonyitsak a hatékony kommunikacios készségeket, és élethosszig tarté
tanuldk legyenek (Baturay és Bay, 2010). A harom alapelv, amely megkulonbozteti a PBL-t
azoktdl, amelyek nem hasznaljak ezt a modszert, az, hogy problémat igényel a tanulasi
folyamathoz, hogy a PBL nem 6nallo tanitasi modszer, mivel tdébb tanitasi megkozelitést és

moddszert foglal magaban, és hogy szinte mindig tanulékézpontd (Sendag és Odabasi, 2009).
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Formalisan a probléma-alapu tanulast 1968-ban alapitottak és tanitasi modszerként
vezették be a McMaster College Egészségtudomanyi Karan, Hamiltonban, Ontarioban,
Kanadaban, de a mogottes fogalmat a multban is sokszor hasznaltak (Savery, 2006).

Eredetileg viszonylag linearis volt, merev szerkezettel. A probléma-alapu tanulas
azonban azéta olyan tanitasi modszerré alakult, amely elsésorban a tanuldkra és a tanulasi
folyamatukra 6sszpontosit, mikdzben a valés problémakat és kihivasokat kezelik. Hosszu utat
tett meg azota, hogy eredetileg arra hasznaltak, hogy az orvostanhallgatékat a tudomanyos
ismeretek valds alkalmazasainak tegyék ki. Az utébbi évtizedekben széles korben elterjedt a
fels6oktatas mas formaiban, valamint a szakképzésben, a kozosségi féiskolakban és a
kereskedelmi iskolakban (Spence, 2001).

A probléma-alapu tanulas 6 elvei harom megkdzelitéshez kapcsolddnak:

o Kognitiv megkézelités - a tanulas egy probléma koré szervezddik, ami a motivacio
fejlesztésének kdzponti elve. A probléma kiindulopontot jelent a tanulasi folyamathoz,
kontextualizalja a tanulast és megalapozza azt a tanulé sajat tapasztalataival.

e Tartalom alapu megkozelités - ez elsésorban az interdiszciplinaris tanulasra vonatkozik,
ahol a hagyomanyos tantargyi hatarokat és médszereket nem hangsulyozzék, hanem be
is épitik. Ebben az esetben a példaértéki gyakorlatok j6 példai a tanulasi céloknak.
Ezenkivil az elmélet és a gyakorlat kapcsolatat alatamasztja, hogy a tanulasi folyamat
elemz6 megkozelitést foglal magaban, az elmélet alkalmazasaval a problémak
elemzésére.

e Tarsadalmi megkdzelités - A probléma-alapu tanulas csoportos tanulas. Ez a perspektiva
a problematikus tanulas folyamatat olyan tarsadalmi aktusként mutatja be, amelyben
ugyanazok a folyamatok jatszédnak le, mint a tarsadalomban (de Graaff és Kolmos, 2007).

Tipologia
Innovativ oktatasi modszerek, probléma-alapd tanulas, problémamegoldd készség,
egyUuttmik6dd tanulas.

A modszer sajatossagainak bemutatasa
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Probléma-alapu tanulasi fazisok

1. Alapfogalmak magyarazata - Sok fogalom ismeretlen a didkok szamara. Az (j és
ismeretlen fogalmakat vita atjan kell napvilagra hozni anélkil, hogy megkdvetelnénk a
diakoktdl, hogy azokat mar alaposan atragjak. A probléma korlatait az oktatd hatarozza meg.

2. Probléma meghatarozasa - Sok fogalom ismeretlen a diakok szamara. Az Uj és
ismeretlen fogalmakat vita utjan kell napvilagra hozni, és nem kell, hogy mar mélyrehatéan
foglalkozzanak veliik. A probléma hatarfeltételeit az oktaté hatarozza meg.

3. Problémaelemzés - otletek 0Osszegyljtése, amelyek egy adott probléma
megoldasahoz vezetnek. A diakok aktivaljak el6zetes tudasukat, és megvalaszolatlan
kérdéseket vetnek fel. Ebben a fazisban részletesen megvizsgaljak a helyzetet, koriljarjak a
probléma okait, és hipotéziseket fogalmaznak meg. Ebben a fazisban a leggyakrabban
alkalmazott technika az 6tletborze.

4. A problémak mélyrehato feltarasa - foglaljuk 6ssze a problémaelemzési fazisban
keletkezett Gtleteket és fogalmazzuk meg a kulcsszavakat. Rendezziik 6ssze az 6sszegyjtott
Otleteket a “Miért?” és “Hogyan?” alapjan. Gyakran az 6sszes 6sszegy(ijtott otlet 6sszegzését
egy folyamatabra mutatja be, amely szemlélteti az egyes nyitott kérdések és a megfeleld otlet
vagy valasz kozotti kapcsolatot a probléma megoldasa érdekében.

5. Tanulasi célok megfogalmazasa - A probléma alapos vizsgdlata alapjan a diakok
csoportja kivalasztja azokat a célokat vagy kérdéseket, amelyekre fokuszalni szeretne. Ennek
megfeleléen felosztjak a feladatokat, és kulcskérdést prébalnak megfogalmazni vagy
kivalasztani. A végén a csoport kovetkeztetéseket von le a célok megvalasztasarol és a
feladatmegosztasrol.

6. Onalld munkafolyamat - egyéni munka, amelyben az egyéni célkitlizések és a
kérdésvalasztasi szakasz célkitizéseinek megfeleléen kutatja a szakirodalmat. A tanulé f6
feladata kllénb6z6 tanulmanyi forrasok keresése, amelyek segitenek a kérdésekre adott
valaszok megfogalmazasaban és a fennmarado kétértelmiiségek megoldasaban.

7. Az ismeretek szintézise és alkalmazasa — A tanuldk tajékoztatjak egymast a
fiiggetlen vizsgalat Uj eredményeirdl és eredményeirdl (6. fazis), és 6sszehasonlitjak a kapott

eredményeket. Az Uj eredmények alapjan felmérik, hogy képesek-e mélyebben foglalkozni a
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problémaval, és ellenérzik a probléma megértésének sikerességét az 6sszes csoporttag
kozott. Ha megoldatlan kérdések mertinek fel, a didkok elddntik, hogy megismétlik-e a

probléma-alapu tanulas fazisait, kezdve a mélyrehato problémafeltaras fazisaval (4. fazis).

Figyelembe véve a tanulok tudasszerzésben jatszott aktiv szerepét, nem lenne
helyénvalé, ha csak a megszerzett tudast vizsgalnank szakértéi szemszogbdl. Ezért
megprébaljuk ugy megtervezni az értékelést, hogy magaban foglalja a probléma-alapu
tanulds minden egyes szakaszanak befejezésének értékelését (pl. A probléma
kiindulépontjanak meghatarozasanak megfelel6sége, az irodalmi attekintés megfelelésége és
mélysége, a javasolt megoldasok megfelelésége), dnértékelés (reflexid a tanulasi folyamatrol,
reflexié a csoportmunkardl stb.) és tarsértékelés (pl. mas munkajanak értékelése a probléma-
alapu tanulas minden szakaszaban).

Szamos olyan funkcié van, amely alapvetd fontossagu a probléma-alapu tanulasban,

és a felnéttoktatasi helyzetek széles korére is kiterjesztheté (ETEC 510, 2016):

e A tanuldnak kell a kézéppontban allnia, és felelésnek kell lennie sajat tanulasaért.

e A tanuldknak bemutatott problémanak a valds vilaghoz kell kapcsolédnia, és nem
tartalmazhat formalis strukturat, amely 6sztonzi a kritikus gondolkodast, és lehetévé teszi a
tanulok szamara, hogy sajat korlataikat szabjak meg a lehetséges megoldasoknak (Srinivasan
et al., 2007).

e A tanuldkat nem szabad korlatozni azon forrasok vagy informaciok tipusaban,
amelyeket felhasznalhatnak a megoldasok létrehozasahoz. Ez lehetévé teszi a tanuldk
szamara, hogy kiilénb6z8é szempontokbdl és targykorokbdl kdzelitsenek a problémakhoz.

e A tanuldknak egyutt kell dolgozniuk mas tanuldkkal kis csoportokban vagy
csapatokban, keresztreferenciaval, javaslattal, megbeszéléssel és oOtletek megosztasaval,
hogy jobban megértsék a probléma dsszetettségét

e A problémamegoldas és lezaras biztositasa érdekében az alapos felvilagositas

fontossaga a probléma-alapu tanulas kritikus eleme a feln6ttképzésben (Savery, 2006).
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El6nyok és korlatozé tényezok az alkalmazasaban

Ellentétben mas oktatdsi formakkal, amelyek az életre valé felkészilésre
Osszpontositanak, a felnéttkori tanulas arrél szél, hogy segitse a tanuldkat a feladatok
hatékonyabb elvégzésében, a konfliktusok megoldasaban és az életiikben hozott dontések
értékelésében. A probléman alapuld tanulas segiti a feln6tteket analitikus és kritikus
gondolkodasi készségeik fejlesztésében, és aktivan foglalkoztatjia elméjiiket azaltal, hogy
megoldja azokat a valds problémakat, amelyekkel a tanulék naponta talalkozhatnak (ETEC
510, 2016).

Kimutattak, hogy a probléma-alapu tanulas noveli a tanulok tudasmegtartasi aranyat,
és hosszabb idén keresztul nyujt tanulasi elénydket a hagyomanyos oktatasi médszerekhez
képest (Miflin, 2004). Ezenkivil a feln6tt tanuldk koézvetlenill profitalnak a probléma-alapu
tanulasbol, mivel hozzajarul a problémamegoldd készségek, az egyuttmiikddés, a motivacio
és az egész életen at tartd tanulas fejlesztéséhez (Hmelo-Silver & Barrows, 2004).

A probléma-alapu tanulas szamos pozitiv tanulasi elénnyel jar, de szamos kihivassal
is kell szembenéznie a feln6ttképzének, hogy biztositsa a felnéttképzés sikerét. A tanuldknak
és az oktatoknak néha nehéz alkalmazkodniuk a problémamegoldé tanulashoz, kilénosen,
ha megszoktdak a hagyomanyosabb tanitdsi modszereket. Csokkenteni kell a hivatalos
eléadasok és megbeszélések szamat, és a tanuldknak fejlesztenilk kell az 6nallé tanulasi
készségeket. Modositaniuk kell a gondolkodasukat is, hogy ne csak az egyetlen ,helyes”
valasz megtaldlasara dsszpontositsanak (Mills, 2006).

A tanaroknak tobb id6t és eréforrast kell szanniuk a probléma-alapu tanulas sikeres
megvaldsitasara. A tanuléknak elegendé idére van sziikségik a fogalmak, otletek, elméletek
és elvek elemzéséhez, a tananyagokat pedig elére meg kell tervezni és el6 kell késziteni.
Ezenkivil az oktatonak jol fel kell késziilnie arra, hogy a tanulékat a probléma-alapu tanulas,
a probléma kivalasztasa és a kis tanulasi csoportok kialakitasa felé terelje (Peterson, 2004).

Egy masik nehéz kihivas az intézményi vagy tanszéki politikdk esetleges kilsé
nyomasa a tanterv tartalmaval és a tanulasi célkitizésekkel kapcsolatban, amelyek

elriaszthatjak a problémas tanulas megvalositasat.

141


https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf

= Erasmus+
GAME-ED

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in
adult education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

Végul a tanaroknak atlathatd értékelési modszereket kell elfogadniuk, amelyek a
problémamegoldasi folyamatra 6sszpontositanak. A tanarok gyakran az egyéni, csoportos és
kortars értékelések kombinaciojat valasztjak.

A probléma-alapu tanulas szamos elénye mellett a felnéttképzésnek ez az oktatasi
stratégia szamos kihivast is jelent. A probléma-alapu tanulas a legjobban egy vegyes tanulasi
megkozelitésben valdsithaté meg, amely magaban foglalja a probléman alapulo tanulast és
kulonféle oktatasi modszereket, példaul eléadasokat, megbeszéléseket, projekteket és
eseteket. Ily modon a feln6tt tanuldk tovabbi informaciokhoz jutnak, és képesek integralni a
tantargyi tartalmat az altaluk Iétrehozott megoldasokba. Annak ellenére, hogy a felnéttoktatok
bizony kihivasokkal szembesiinek, amikor megprébaljak megvaldsitani a problémara épulé
tanulast, a lehetséges tanulasi kimenetelek értékesek a tanulék szamara sok felnéttképzési

kornyezetben.

Példa a feln6ttképzésben valé akalmazasra

Példaként emlithet6 a Hsu és Hsu (2020) altal kidolgozott esettanulmany f&
megallapitasai. A résztvevék felnétt diakok voltak, akik egy egyetemen a "Vagyonkezelési
gyakorlat" hallgatéi voltak részt. A tanfolyamon tizennyolc hallgaté vett részt. A tanulmanyban
egy tervet hoznak létre a tanitasi filozofia és a tanitasi célok alapjan. A tanulmany f6
végrehajtasi ideje a tanitasi id6. A terv cselekvési stratégiai az alabbi abran lathatok (Hsu &
Hsu, 2020).
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mix and group students with
Strategy | different work experiences to
achieve the effect of multiple

students collect and pre-read the

background information of the case

before the discussion to explore the

Teaching Strategy 2 problem. form the definition of the
strategies _ problem, and gradually draw up the

problem-solving plan, and start

independent learning through this

process

i students share the results of the
L——»| Strategy 3
= solution so that students can

achieve the effect of review and

speculation

Az eredmények azt mutatjak, hogy a diakok jelentds tanulasi eredményeket értek el. A kutatasi
eredmények megerdésitik, hogy a szituaciés esetekkel integralt PBL oktatas jelentésen
javitotta a szakmai tanulas hatékonysagat. Mas Uzleti kurzusokhoz képest a pénzlgyi
kurzusok nehezebbek, sok elméleti tartalommal rendelkeznek, szamitasokat és levezetéseket
igényelnek. A diakoknak altalaban el kell viselnitik ezt az unalmas tanulasi folyamatot. Még
nehezebb a tanulasi folyamatbdl szarmazé ismereteket készségekké alakitani. Az
esettanulmany eredményei azt mutatjdk, hogy ez megfeleléen megvalésitott PBL és
gondosan el6készitett anyagok esetén lehetséges (Hsu & Hsu, 2020).

Kovetkeztetések

A probléma-alapu tanulas (PBL) és a felnéttképzés szamos kdzos tanulasi elemet, célt és
eredményt tartalmaz. Segitenek kdlcséndsen fokozni a tanitasi és tanulasi folyamat elényeit
a feln6tt tanuldk szamara. A probléma-alapu tanulas hangsulya azon van, hogy megprobalja
aktivan bevonni a tanuldkat a problémamegoldasi folyamatba. Aktiv szerepkdrben a
tanuloknak elézetes készségeiket, tudasukat és tapasztalataikat kell felhasznalniuk a valds
forgatokoényvekben jellemzden felmerulé problémak kialakitasara, megtervezésére és

kifejlesztésére (Savery, 2006).
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IV.2.6. Tanulas torténetmesélo6 jatékokkal

Fogalmi elhatarolasok

A torténetmesél6 (vagy kaland) jatékok narrativ eszk6zoket hasznalnak a torténet
elmesélésére, és a résztvevék vagy jatékosok dontéseikkel befolyasolhatjak a torténet
kimenetelét.

Tipologia
Jatékok/Torténetmeseéld jatékok

A modszer sajatossagainak bemutatasa

Minden jaték torténeteket mesél valamilyen formaban, és ezek a torténetek gyakran
rendkivil értékes koézponti elemei torténelminknek, kultiranknak és tarsadalmunknak.
Gyermekkorunktdl kezdve tanulunk, amikor meséket hallgatunk, meséket olvasunk és
torténeteket figyeliink. Mig konyveket olvasva vagy filmeket nézve "harmadik felek" vagyunk,
akik csupan néz6i az eseményeknek, a jatékokban mi vagyunk a fészerepl® szerepében, és
dontéseinkkel befolyasolhatjuk a torténet eseményeit. Sajat torténetlinket irjuk. A torténetek
irasa, a kihivasok kitalalasa és azok lekiizdésének mddjai megtalalhatjak a kreativitast, a

kritikus gondolkodast és a komplex problémamegoldd készségeket.

A narrativ jatékok sok esetben szOveges vagy nyelvi alapuak. Ez elény és hatrany is
lehet, mert nem igényelnek specialis eszkdzoket, de elé6fordulhat, hogy a széveges vagy nyelvi
alapu "jaték" egyes diakok szamara nem optimalis. A DST moddszer viszont 6tvozi a régi
torténetmesélésen alapuld leckéket a technologia hasznalataval, lehetévé téve a diakok
szamara, hogy audio-vizualis elemekkel hozzak létre torténeteiket ugy, hogy kis klipeket
rogzitenek telefonjukkal, szerkesztik 6ket stb. létrehozva, lecke és szérakoztatdé modon tudjak
bemutatni az 6ra bizonyos részeit osztalyuknak.

Ez a "jaték" abbdl allhat, hogy a semmibél irnak torténetet, a diakok egyenként

elmondjak a torténet kdvetkez6 eseményét, és hdsiink kdvetkezé akcidjat vagy dontését egy
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elére megbeszélt helyzetbél kiindulva, alapvetéen ez egyfajta tletelésként foghato fel. igy
egy teljes torténetet épithetink fel, és kés6bb elemezhetjtk az eseményeket.
Elgondolkodhatunk a dontéseinken, és megprobalhatjuk elképzelni, hogy mi lett volna, ha
torténetiink egy bizonyos pontjan masképpen dontink.

A narrativ jaték tanitasra vald felhasznalasanak masik mdédja egy teljes torténet
hasznalata, egy olyan jaték, amelyet mar megirtunk és megterveztiink, és amelyben olyan
dontéseket kell hoznunk, amelyek befolyasoljak az eredményt. Ez j6 modszer lehet példaul a

fenntarthatdsag megismerésére.

Kovetkeztetések
A torténetmesélds jatékok élvezetes élményt nyujthatnak mind a gyermekek, mind a felnétt
tanuldk szamara, sok készséghez hozzajarulhatnak, és akar a résztvevék szocialis készségeit

is javithatjak.
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IV.2.7. Szimulaciok, szerepjatékok

Fogalmi elhatarolasok

A szimulacidk a valésag absztrakcioi, amelyekben a résztvevok kolcsénhatasba léphetnek a
szimulalt valésag konkrét targyaival, embereivel és eseményeivel. Kétféle szimulacié létezik:
gép-ember szimulacié és ember-ember szimulacio. A szerepjatékokban a résztvevék

kulénb6zé helyzetekben kildnb6zé emberekként viselkednek.

Tipologia

Szimulacidk, szerepjatékok

A moédszer sajatossagainak bemutatasa

A szimulaciok és szerepjatékok olyan moddszerek, amelyekkel a diakok szoérakoztatd
élményeken keresztul tanulhatnak, hogy kénnyeben elsajatitsanak szlikséges képességeket
bizonyos eseményekhez, tevékenységekhez, fogalmakhoz, stb. Ezekkel a mddszerekkel
kénnyl bevonni a didkokat, és kénnyebben tanulnak meg dolgokat a tapasztalasuk altal,
mikdzben vonzé és izgalmas tevékenységekben vesznek részt.

A gép-ember szimulacié sordn a szamitégép létrehozza és bemutatja azt a
szimulaciot, amelyben a tanuld kulonféle tevékenységeket végezhet, példaul repiilési
szimulatorokat.

Az ember-ember szimulaciokban a valésagot az emberek testesitik meg. A
szerepjatékokban az emberek kiilonb6z8é emberekként viselkednek, példaul 2 diak beszélget
egy f6nok és egy alkalmazott kdzott a magasabb fizetésrél. A szerepjatékok 6sztonzik az
empatiat, a kreativitast és a kommunikacios készségeket, és hasznos tapasztalatokat

nyujtanak a diakoknak.
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El6nyok és korlatozé tényezok az alkalmazasaban

A szerepjatékok hatékonyan hasznalhaték az osztalyteremben:

e Motivalja és bevonja a diakokat

e Javitja az alkalmazott oktatasi stratégiakat

e Readlis forgatokdnyveket biztosit a tanuldk tanulasahoz

e Megismertet valdés helyzetekben hasznalt készségeket (targyalas, Vvita,
csapatmunka, egyuttmikodeés, meggydzeés)

o Lehetdséget biztosit a tarsas kritikus megfigyelésére

Bar ez egy nagyon rugalmas modszer, amely specialis eszk6zok nélkil is hasznalhato,
Uj lehet6ségeket nyithat meg, ha a technoldgiat tovabbi elénydk biztositasara hasznaljuk.
Hangrogzitékkel, kamerakkal stb. rogzithetjlk a szerepjatékhelyzeteket, és késébb
elemezhetjuk és reflektalhatunk rajuk.

A technoldgiaval azonban olyan szerepjaték-helyzeteket hozhatunk létre, amelyek
nem lehetségesek személyes beallitdsokban, példaul online forumokon és megbeszéléseken.
Nehéz lehet félénk diakokat bevonni, és a gyengébb kommunikacios készséggel rendelkezd
diakok zavarban lehetnek.

A szimulacidk ugyanazon a terileten erések, mint a szerepjatékok, de a gép-ember

szimulacidhoz hardver és szoftver sziikséges, amely draganak szamit.

Példa a feln6ttképzésben valé6 alkalmazasra
A szimulaciok és szerepjatékok j6 eszkézok a valds forgatokdnyvek, példaul allasinterjik,
vitak vagy akar autovezetés gyakorlasahoz.

Kovetkeztetések

A szerepjatékok vagy szimulaciok szoérakoztatd élményt jelenthetnek a résztvevok
szamara. Nemcsak Uj készségeket és informacidkat tanithatnak meg nekik, hanem a
gyakorlatban is kiprébalhatjak 6ket a valds forgatokdnyvek segitségével.
Hivatkozasok

https://ofi.oh.gov.hu/tudastar/problemak-kerdesek/oktatasi-modszerek
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https://justandragogy.wordpress.com/2018/08/07/oktatasi-modszerek-a-szimulacio-a-

szerepjatek-es-a-jatek/

https://www.niu.edu/citl/resources/gquides/instructional-guide/role-playing.shtmi

IV.2.8. Videojatékok

1: A videojatékok digitalis audiovizualis jatékok, sok almifajjal.

2: Videojatékok, sandbox videojatékok, digitalis szimulaciok.

3: A videojatékok sok esetben tokéletes eszk6zok ahhoz, hogy valamit megtanitsanak a
téma megtapasztalasan keresztil, igy élmény szerlvé téve azt. A jaték szérakoztato,
kénnyebb felkelteni vele a diakok figyelmét, és az audiovizualis elemek altal sokkal
hatékonyabban memorizaljak a témat. A videojatékok szamos készséget fejleszthetnek, mint
példaul az algebra, a bioldgia, a programozas, a fizika, a vezetés, a repllésoktatas, a
nyelvek, a kritikus gondolkodas, és javithatjak a szocidlis készségeket, példaul a
csapatmunkat, a kommunikaciot, a csapatépitést és a vezetbi készségeket.

4: A videojatékok magukkal ragadok, szérakoztatéak, és sokféleképpen hasznalhatok
specialis készségek fejlesztésére és ismeretek atadasara, de a sziikséges hardver és maga
a szoftver draga lehet. Ezenkivil sok jaték esetében a lehetéségeink magahoz az
alapjatékhoz vannak kotve. Példaul a Civilization 11l jaték a torténelem tanitasara is
hasznalhatd, de ebben az esetben a tanaroknak nincs modjuk modositani magat a jatékot,
csak a jaték "beépitett el6beallitdsaival" dolgozhatnak. Ezzel szemben most mar vannak
mas jatékok, ahol a felhasznaldk teljes vilagokat és masolatokat épithetnek valds

kdérnyezetiinkbdl.

5: Sok iskolaban felismerték, hogy a Minecraft jaték felhasznalhaté a miivészet, a foldrajz és

az informatika oktatasara és a kreativitas fejlesztésére. 2011 -ben kiadtak a jaték
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kifejezetten oktatasi célokra tervezett, MinecraftEdu nevi valtozatat. A Minecraft foldrajzi
térképként is hasznalhaté. Példaul a Royal Geographic Society Ujrateremtette Nagy -
Britannia teljes térképét a Minecraftban, hogy jobban bemutathassak rajta a varosok
elhelyezkedését és az alattuk huzodo kdzetrétegeket. Ezen kivil sok mas térkép is talalhato,
ahol szamos hires torténelmi helyet kérbejarhatunk. A koordinatak segitségével a diakok és
a tanarok egymasra talalhatnak a virtualis vilagban, és "szelfikkel" és képekkel
dokumentalhatjak kalandjaikat.

Az interaktiv 3D szimulacios jatékot, a BuildAWorld projektet kifejezetten oktatasi célra
fejlesztették, a célja a diakok realisztikus szituacidkon keresztil torténd oktatasa a
fenntarthatésag, varostervezés és energia témakorokben. A diakok 10 éves kortdl egészen
az egyetemi korosztalyokon at hasznalhatjak a programot, megtanulhatnak kilénb6zé
dolgokat épiteni, azok hatasait szimulalni és kisérletezni, pl. szélturbinas farmot épiteni és
mérni annak hatasat.

Még magukat a jatékokat sem feltétlenil kell hasznalnunk, hogy tanuljunk bel6lik dolgokat.
Példaul elemezhetjiik az MMORPG jatékok jatékbeli piacat és gazdasagat, annak
mikodését, és azonosithatjuk azokat a mechanizmusokat, amelyek ugyanugy makodnek,

mint a valé vilagunkban.

6: A videojatékok nagyszer( eszkdzok, tobb tucat lehetéséggel, de megkovetelik a
tanaroktdl, hogy rendelkezzenek bizonyos szintl digitalis irdstudassal és a hasznalt
videojatékokkal kapcsolatos ismeretekkel, valamint az iskolak jelentds részének szamara tul

dragak lehetnek.

Hivatkozasok

Fromann Richard - Jatékoslét 2017, Typotex Kiadd, Budapest
http://phd.lib.uni-corvinus.hu/916/1/Rab_Arpad.pdf
https://acerforeducation.acer.com/education-trends/gamification/the-benefits-of-gaming-in-

education-the-build-a-world-case/
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1V.2.9. Kreativ iras

1: A kreativ iras fogalma oktatasi kérnyezetben olyan innovativ, jatékon alapulé modszerek
alkalmazasat jelenti, amelyek narrativ elemekre tdmaszkodnak a kreativitas és a tanulok

kozotti egyuttmiikddés elésegitése érdekében a tanulasi folyamat teljes hossza alatt.
2: Kreativ technikak - jatékon alapulé technikak - narrativ modszerek

3: A specialisan ilyen céllal kialakitott jatékok el6segithetik az egyuttmikddést, ugyanis a
térténet csoportként val6 elmesélése a csoport kdzos kihivasa, nem csak az egyéneké.
(Jackson, 2017)

4: A kreativ irason alapuld technikak remek egyuttmikodési eszkdzként hasznalhatdk az
egyébként egyiranyu tanulasi feladatok, példaul a szovegiras interaktivabba tételéhez. Jo
példa erre a Writing Buddy (Samuel & Matheas és Wardrip-Fruin, 2016) nevi eszkoz,
amelynek célja, hogy a digitalis irépartner szerepét atvegye azaltal, hogy 6tvozi az
irészoftver erejét a jatszhaté média természetes kivancsisagaval. Ebben a jatékban a
résztvevék dramai jeleneteket hoznak létre és rendeznek meghatarozott célok elérése
érdekében. Ezeket a dramai elemeket azutan még szinesitik is azaltal, hogy cselekvéseket
rendelnek a karakterekhez. Végul a jatékosok prézat és parbeszédet irnak, hogy életre
keltsék ezeket a cselekvéseket. A Writing Buddy célja a szerzéi folyamat megkonnyitése

azaltal, hogy karakterszimulacién és torténetszerkezeten alapuld javaslatokat tesz.

5: A jatékon alapul6 kreativ tanulas kivalé példaja David Jackson (2017) tanulmanya a
kreativitas fejlesztésérdl a torténetirasban: Jackson kifejlesztett két webes jatékot, amelyek a
Storyjacker (www.storyjacker.net) online platformot alkottak. A kreativ iras hallgatéi azt a
feladatot kaptak, hogy harom -négy f6s kis csoportokban két kiilénbdz6 online jatékot, az 1.
és a 2. jatékot probaljak ki. Az 1. jaték (Twisted) azzal kezdddik, hogy az 1. jatékos egy
elbeszélési vazlatot és egyéb nyomokat kap, amelyek inspiraljak &6t egy torténet irasara. Az

1. jatékos e nyomok alapjan irja be a térténet kezdetét. A kor végén azt az utasitast kapja,
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hogy adjon hozza egy komplikaciot (fordulatot) a kovetkezd jatékos szamara, példaul a
perspektiva megvaltoztatasat. A kdvetkez6 jatékosnak (2. jatékos) folytatnia kell a torténetet,
és reagalnia kell a fordulatra (azaz meg kell valtoztatnia a perspektivat az elbeszélésen
belul), mielétt végil hozzaadja sajat fordulatat. A jaték addig folytatddik, amig az egyik

jatékos ugy dont, hogy a kovetkez6 lépéssel befejezi a torténetet.

A 2. jatékban (Bamboo) az elsé jatékos inspirald javaslatokat kap a torténet elinditasahoz.
Az els6 jatékos sora utan a masodik és a harmadik jatékos alternativ folytatasokat kinal a
torténetnek. Az egyik jatékos ezutan az egyik cselekményvonalat valasztja, a masikat pedig
eldobja. Az elsé jatékosnak folytatnia kell a valasztott cselekményvonalat, és a masodik
jatékos megirja az alternativajat. A masodik szétagazasnal a gy6ztes folytatast a harmadik
jatékos hatarozza meg. A harmadik és az elsd jatékos a kdvetkez6 opcidkat irja meg, a
masodik jatékos pedig valaszt, és igy tovabb. A jaték tiz korig tart, amig a szerzéknek be kell

fejezniuk a torténetet.

A tervezési fazist kovetéen a Storyjacker tesztelése soran létrehozott torténetekbdl
Osszevalogattak néhanyat, amelyet felséoktatasi intézmények négy kreativ iré
akadémikusabdl és két irodalmi szakemberbdl all6 szakértdi testllet elemzett. A testilet
értékelései és megjegyzései képezték az alapjat a jaték altal Iétrehozott torténetek

értékének a kreativ irassal kapcsolatos fels6oktatasban.

6: Az attekintett szakirodalom azt sugallja, hogy a narrativa-alapu kreativ irastechnikaknak
szamos lehetséges felhasznalasi médja van a human/miivészeti targyakban. Azonban
alkalmazhatésaguk korlatozott néhany olyan STEM -alapu teriileten, ahol a kreativ irast,
mint modszert nem lehet kdnnyen beépiteni a tananyagba. Mindazonaltal, ha ezt a narrativ
megkdzelitést mas, a jelen attekintésben targyalt kreativitast fokozé modszerekkel,
eszkdzokkel kombinaljuk (pl. Videojaték-szimulaciok, blokkprogramozas stb.), Akkor

mikddbképes pedagdgiai gyakorlatta valhat a felnéttképzésben.

Hivatkozasok
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1V.2.10. Blokkprogramozas
1: A blokkprogramozas egy drag-and-drop programozasi kdrnyezet hasznalata, ahol a

blokkok a programkdédok.
2: Programozas, blokkprogramozas, drag-and-drop programozas

3: A blokkprogramozas kivalé modja annak, hogy vizualis elemek segitségével
megalapozzuk a szamitdgépes gondolkodast, szemben a szdvegalapu kédolassal. Bar ez
egy belépd szintl programozasi tevékenység, a modszert a népszeri jatékmotorokban
torténd jatékfejlesztés soran is hasznaljak (példaul az Unreal Engine vagy Unity Engine
jatékmotorokban), ahol beépitett, elére dsszeallitott beallitas, elem és mechanika
csomagokkal tudnak a fejleszték felépiteni bizonyos részleteket a tervezett jatékbol. A
blokkprogramozas, vagy akar a programozas egésze hozzajarul a kreativitashoz, a kritikus

gondolkodashoz és az 6sszetett problémamegoldé készségekhez.

4: A blokkprogramozas és a programozas remek médszerek, gyermekek és felnéttek
szamara egyarant hasznalhatok. Kiemelt példaként emlitend6k a LEGO Mindstorm robotok,

melyek a gyerekeknek torténd blokkprogramozas oktatasanak egyik legjobb médszerét
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jelentik. Kulénb6z6 otleteket dolgozhatnak ki, példaul egy olyan autét, amely képes "latni" az
el6tte 1évd falakat és megfordulni, vagy akar egy robotot, amely a Rubik-kockat képes kirakni
a beépitett fényérzékelbk és az elére beprogramozott megoldasi algoritmusok segitségével.
Ezek az eszk6zok azonban dragak, és a legtdbb iskolanak nincs pénze ezek
megvasarlasara. Ezenkivil a tanarok sem feltétlenul rendelkeznek azokkal az ismeretekkel,

amelyek a hatékony tanitashoz sziikségesek.

5: Oktataskutatok azt fedezték fel, hogy a blokk-alapu programozasi eszkdzoket egyre
gyakrabban hasznaljak a kézépiskolai szamitastechnikai drakon. Ebben a kontextusban a
maodszer meglehetdsen eltér az ilyen tipusu eszk6zok leggyakoribb hasznalati
kérulményeitdl, attdl, amikor fiatalabb k6zonség esetében, informalis szituaciokban torténik
ezek hasznalata. A diakok arrél szamoltak be, hogy szamos tényez6 hozzajarul a blokk-
alapu programozas megkonnyitéséhez, beleértve a blokkok természetes, nem programozasi
nyelvi leirasat, a drag-and-drop 6sszetétel interakcidjat és a kdnnyl nyelvi navigaciot. A
diakok azonban a hagyomanyos szévegalapu megkézelitéshez képest a blokk-alapu
programozas hatranyait is emlitették, beleértve a hitelesseg észlelhet6 hianyat és az

alacsonyabb teljesitményt (Weintrop, Wilensky, 2015).

6: Price és Barnes (2015) megvizsgalta a blokkprogramozasi kdrnyezet legalapvetébb
jellemz6jét, magat a blokkfelliletet, és kdzvetleniil 6sszehasonlitotta a szévegalapu tarsaival,
hogy lassa, melyik a hatékonyabb egy kezdd programozasi oktatas esetében. A vizsgalat
eredménye azt mutatta, hogy bar a kezel&felllet nem befolyasolja a felhasznaléi attitlidoket
vagy az észlelt nehézségeket, a blokkfelliletet hasznal6 diakok kevesebb idét toltottek a
feladattal, és kevesebb id6 alatt elérték a tevékenység céljait, igy a blokkprogramozas valodi

alternativanak tlint a széveg alapu tarsaihoz képest.

E kutatasi adatok alapjan tehat feltételezhetjiik, hogy a blokkprogramozas a

felnéttoktatasban is "mikodéképes shortcut” lehet a programozas alapelveinek tanitasahoz.
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IV.2.11. Gondolatkisérletek

1) A fogalom meghatarozasa

A gondolatkisérletek koncepcidjanak sziletése 1883 -ra vezethetd vissza. A gondolatkisérlet
és a modellek, kildndsen az alkalmazasi gondolatmodellek, a tudomanyos ismeretek
elméleti szintjén gyakran kapcsolodnak egy adott kutatasi eljarashoz. A gondolatkisérletben
a képzelet a megismerés eszkdze. A résztvevok feltarjak egy képzeletbeli helyzet
koévetkezményeit. Bizonyos értelemben a gondolatkisérlet nem mas, mint az elméleti
modellek megalkotasanak és a veliik valé gondolkodasnak a folyamata. Nagyon gyakori a
tudomanytorténetben, mert felhivja a figyelmet a tudomany kisérleti, gyakorlati részére

anélkil, hogy elveszitené a szoros kapcsolatot az elméletekkel.
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Gondolatkisérletek a legtdbb filozéfiai tudomanyagban is eléfordulnak. Filozéfiai vizsgalatuk
igy tulmutat a tudomanyfilozéfia szlikebb kérdésein, és metafilozéfiava valik abban az
értelemben, hogy rajtuk keresztil Uj dolgokat tudhatunk meg a filozofia modszereirél és
eljarasairdl.

Tobb informacio:

e Galileo: Mathematical Arguments and Evidence. Eurdpa, 1986.

e Galileo: Dialogs. Eurdpa, 1959.

e Marta Fehér: "Galileo's model errors". Vilagossag 1998/1.

e Horowitz, Massey (eds.): thought experiments in science and philosophy. Rowman &
Littlefield, 1991.

o|. Lakatos: Proofs and refutations. Typotex, 1998.

2) A gondolatkisérletek tipologiaja:
Vannak tényszer(, fogalmi és értékel6 gondolati kisérletek.

Meg kell jegyezni, hogy a szakirodalomban nincs teljes egyetértés a gondolati kisérletek f6

tipusainak megkulénboztetésével és osztalyozasaval kapcsolatban.

3) A modszer sajatossagainak bemutatasa
A gondolatkisérlet f6 miveletei:
e elméleti modell Iétrehozasa meghatarozott szabalyok alapjan

e idealis feltételek megteremtése a modell szamara ugyanazon szabalyok alapjan
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e szandékos és tervezett valtoztatasok és feltételek kombinacidi, valamint azok hatasa a

modellre

e az objektiv tdrvények tudatos és pontos alkalmazasa és a tudomanyban megallapitott
tények felhasznalasa a gondolatkisérlet minden szakaszaban, ami kizarja a teljes 6nkényt

és az alaptalan fantaziat

4) Elényok és hatranyok
Elényodk:

e bar gyakran nem lehet valodi kisérletet végezni, a gondolatkisérletek egyedi tapasztalatok

megszerzésére hasznalhatok
o fejleszti a kreativitast a helyzetek feltérképezésével és Ujak létrehozasaval

o fejleszti a logikat felismerve az 6sszefliggéseket a logikai folyamat kovetésével, fejleszti a

figyelmet és az érvelést

e motivald hatasa révén kdnnyl bevonni a résztvevéket a kisérletbe, a jatékhelyzetbe

o fejleszti a jatékhelyzethez kapcsolédoé kommunikaciot

e eltér6 nézdpontok altal fejleszteni lehet altata a konfliktuskezelést

e a résztvevék megtanulnak olyan kérdéseket feltenni, amelyek el6reviszik a vizsgalatot

e a résztvevok biztonsagos korulmények kdzott 1athatnak, hozhatnak Iétre és
tapasztalhatnak ismeretlen, Uj helyzeteket - ami egyszerre fejleszti a nyitottsagot és a

koriltekintést
e Uj viselkedéseket lehet megtanulni a kisérlet soran

e a sziikséges berendezések és anyagok kdnnyen beszerezhetéek
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Hatranyok:

e a gondolatkisérletek id6igénye tobb dra is lehet, de ez is elény, mivel hosszabb ideig tartja

fenn a figyelmet, inspiralja a résztvevoket

e csak az azonos nyelvet beszél6k hasznalhatjak

5) Példa a felnéttképzésben vald alkalmazasra.

A gondolatkisérlet széles kdrben alkalmazhaté példaul az oktatasban és az iskolai
kutatdsban. Ennek a modszernek az oktatasban val6 alkalmazésa el6segiti a résztvevék

gondolkodasanak, kreativitasanak és problémamegoldasanak fejlédését.

A gondolatkisérletben a résztvevok a probléma bemutatasaval és kérdések feltevésevel
kezdik. A helyes kérdések hatékonnya és eredményessé teszik a folyamatot. A

gondolatkisérletek alkalmazasa a felnéttképzésben:

Gondolatkisérleteket hasznalnak az etika, a filozéfia és a fizika terliletén. Ezenkiviil ez a

madszer kivaléan alkalmas a kdvetkezd készségek fejlesztésére:

Problémamegoldas: a gondolatkisérlet soran a perspektivak és otletek a beszélgetés soran
felszinre kerilnek, inspiraljak és befolyasoljak egymast, és ez alapjan a résztvevék kozdsen

talalnak megoldast.

Hibafelismerés és kockazatelemzés: az elméleti modell alapjan feltarhatdk és
megtanulhatok azok a hibak és kockazatok, amelyekkel a képzés résztvevéi nem
talalkozhatnak a valo életben. Ily médon fejlesztheték a problémamegoldé készségek és a

kreativitas.
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Felel6sség: A gondolatkisérletekben szamtalan olyan helyzet fordul el, amelyek nem, vagy
csak ritkan fordulnak el a mindennapi életben. Ezeknek a helyzeteknek a gondolati
kisérletekben valé megtapasztalasa azonban lehet6séget kinal arra, hogy felelésséget

vallaljunk éertlk, és igy Uj tapasztalatokat szerezzink.

6) Osszefoglalas, kovetkeztetések

A gondolatkisérletek rendkivil hasznosak bizonyos problémak tisztazasahoz. A
gondolatkisérlet elénye a readlis kisérlettel szemben az, hogy lehetévé teszi a kutatas
szempontjabdl irrelevans mellékes korilmények kikiszdbolését. Kérdések sorozataval a
résztvevok Uj betekintést nyerhetnek. Bar a gondolatkisérletek nagyon hasznos és fejleszté

eszkozok, az oktatasban kevés helyen hasznaljak 6ket.

Ennek a médszernek az oktatasban val6 alkalmazasa azonban el6segiti a résztvevok
gondolkodasanak, kreativitasanak, helyzetfelismerésének, kommunikacios és
problémamegoldé készségének fejlédését. Tovabbi részletes kdvetkezményeket és

eredményeket a 4. pont ismertet.

A gondolatkisérletek soran a résztvevék nem csak Uj gondolatokat és nézépontokat
sajatithatnak el, hanem lehet6ségiik nyilik arra is, hogy ©&nmaguk gondolkodasara,
értelmik mikodésére is ralassanak. A kisérletek soran lathatjak, hogy hogyan
gondolkodnak, és mibél és milyen alapon kdvetkeztetnek. Tekintve, hogy a kreativitas az
ember rendelkezésére allé képzetek, gondolatok egyedi modon valé rendezése, a

gondolkodas, illetve az értelem miikodésének atlatasa igen fontos ebben a folyamatban.

IV.2.12. Tarsasjatékok és stratégiai jatékok egyedi mechanikaval. Castle of Mind
termékcsalad

1) Fogalommeghatarozas
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A stratégiai tarsasjatékok a tarsasjatékok azon agai, amelyek a jaték soran a stratégiara

Osszpontositanak, és a legmegfelel6bb stratégia kivalasztasa gyézelemhez vezet.

A Castle Of Mind termékcsalad egyedulalld motorikan (COM motor) alapul6 jatékok
Osszessége . Az egyedi motorika és a jatékok fejlesztése Torok-Szabd Balazs nevéhez
fliz8dik. Az alkoté célja az volt, hogy olyan jatékokat fejlesszen ki, amelyek a jaték soran
komplex médon dsztdndzhetik a jatékosok gondolkodasat és gondolkodashoz kapcsolodé
készségeit.

2) Tipologia

A stratégiai jatékok tipusai:

e két vagy tobb jatékos szamara

e gyermekeknek és/vagy felnétteknek tervezett

e tematikus vagy absztrakt

Ennek megfeleléen a Castle Of Mind termékcsaléad tébb verzidjat is elkészitették
vagy készilében vannak:

e absztrakt kétszemélyes

e tematikus, gyerekeknek tervezett

® négy személyes

e csaladi verzio

3) A mddszer sajatossagainak bemutatasa
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A COM termékcsalad jatékai szimulaljak a gondolkodas mikodését. A motorikaja uj, ezeért
mas jatékok (sakk, malom vagy barmely mas jaték) mintai nem hasznalhatok. A szabalyok

egyszeriiek és konnyen megtanulhatok.

Az alapjatékot két ember vagy két csapat jatszhatja. Mindkét jatékosnak megvannak a sajat
babujai, amelyeket a szabalyok szerint mozgathat. A jaték minden valtozatanak egyedi
sajatossaga, hogy az utés sosem ott torténik, ahol a babuk mozgatasa - ezaltal a jaték képes
megtanitani, hogy egy-egy tett hatasa nem mindig kézvetleniil a tett helyszinén torténik. A gyézelem

érdekében az egész palyat sziikséges a jatékosoknak figyelnil.

A jaték nem tartalmaz véletlenszer( tényezdket, az eredmény teljesen a jatékos kezében

van, és végtelen Ujrajatszasi lehetéséget kinal.

Fontos elem tovabba az is, hogy a jatékosok maguk tudjak eldénteni, melyik figuranak és
szinnek tulajdonitanak nagyobb jelentéséget és értéket - és ezt barmikor spontan

megvaltoztathatjak.

A jaték absztrakt valtozata 2019-ben elnyerte az Orszag Jatéka Jatszénap kulondijat és a

koézdnseégdijat a Csaladi tarsasjaték kategoriaban.

4) Elényei és hatranyai
El6nyok:
e A jaték segitségével a kovetkezd készségek fejleszthetdk:

o Szervez6 képesség (elemek kapcsolatanak felismerése, elemek rendszerezése

rendszerben, rendszer felismerése).

o Kapcsolatok felismerése, Iétrehozasa elemek kozott (kapcsolatteremtés

torvényszerliségek alapjan).

o Konverzids képesseg (atvaltasok az adott rendszerek k6zott)
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o Prediktiv képesség ("el6relatasi” képesség: a kovetkezd lehetséges Iépések,

kiilbnbségek és hasonlésagok megfontolasa)

o logikai képesség (kovetkeztetések levonasa, szabalyok megallapitasa)
o Kommunikacios képességek

o Kreativitas

o Stratégiai gondolkodas (hosszu tavu tevékenységek tervezése)

o Koncentracio (figyelem fenntartasa, fokuszalas).

o Térlatas (a targyak térbeli felismerése)

o Kritikus gondolkodas (t6bbtényezds, 6sszetett gondolkodas).

o A jaték els6dlegesen két fés, de csapatban is jatszhatd, ezaltal az aktivitas és a

bevonddas a jatékban magasabb

e Kevés pénzugyi befektetést igényel

e A jaték online is megvaldsithato

Hatranyok:
o A Castle of Mind absztrakt tarsasjaték verzidjat nehéz jatszani szinvakok szamara

o A COM absztrakt verzidja két f6s, nagyobb létszam esetén plusz energiabefektetést t

igényel (versenyek szervezése, hatasok figyelése stb.)

5) Példa a feln6ttképzésben vald alkalmazasra
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A feln6ttképzésben a jatékot a csapatépitésre és a kompetenciafejlesztésre vonatkozo
képzés részeként hasznaltak. A szabalyok rovid bevezetése utan a résztvevok a gyakorlati

képzés soran napi 1-6 érat jatszottak a jatékot.

Azoknal a felnétteknél, akiknél a jatékokkal torténé fejlesztés része volt a tréningnek, a
résztvevék hetente 2-3 napon keresztiil napi 1-2 6rat jatszottak egymassal. Ebben az
idészakban rogzitették az egyes jatékok eredményeit. A képességek felmérésére a képzés
el6tt és utan kerllt sor. A kutatas kimutatta, hogy a mért készségek és képességek fejlédése

a legtdbb esetben a jatékkal 0sszefliggésbe hozhato fejlédést mutattak.

Egyéb felhasznalasok:
e A Fontanus Akadémian felnéttképzésben 150 fével.

e 2019 6szén a Budapesti Gazdasagi Egyetem (BGE) testnevelési és rekreacios szakos

hallgatoi kérében, 50 f6 bevonasaval.

e "COM to Play!-COM-ot minden iskolaba" kampany - a 8-16 éves diakok magyar és
hataron tuli iskolakban torténdé oktatasahoz, fejlesztési eszkdzként és pedagdgiai
segédeszkodzként. (pl. BGSZC Pesterzsébet Kozgazdasagi Szakkdzépiskola, BMSZC

Neumann Janos Szamitdégépes Szakkozépiskola).

e Csapatépitok keretében (pl. Miniszterelndki Hivatal jogi, Kodifikacios és Koordinacios

Fbosztalya).

6) Osszefoglalas, kévetkeztetések

A jatékszabalyok egyszeriiek és gyorsan megtanulhatok. A jatékot két vagy tébb ember
jatszhatja a megadott szabalyok betartasaval. A jaték segitségével szamos olyan készség
és képesség fejleszthetd, amelyek hasznosak a mai vilagban (6sszetett rendszerek atlatasa,

tervezés, dontéshozatal, kreativitas, kritikus gondolkodas). Ezek a készségek és
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képességek ugynevezett "soft-skillek", amelyek fejlesztése gyermekeknél és felnétteknél is
fontos. Kulénds figyelmet érdemel a kritikai gondolkodas, amely szamos készség
Osszefliggd hasznalatat jelenti, beleértve a tapasztalatgyd(jtés folyamatat, a kapott
informaciok sziirését, vizsgalatat és megkérddjelezését, a dontéshozatal képességeét,

valamint a kreativitast.

A Mind of Castle termékcsalad tagjai nemcsak a kreativ alkotashoz kapcsol6do
kompetenciakat fejleszti, illetve a tudomany alappilléreit jelenté megdfigyelést és logikat, de
mint kdzkedvelt jaték egyuttal népszeriveé is teszi a gondolkodast és a kreativ gondolkodas

lehetéségét.

1V.2.13 Fizikai-mentalis jatékok

1) A fogalom meghatarozasa

A fizikai-mentalis jatékok (a tovabbiakban FM jatékok) olyan egyéni és csoportos
mozgasfejlesztd jatékok, amelyek a fizikai kondicionalas mellett kiilonb6z6 készségeket

(érvelést, stratégiai gondolkodast, variacios készségeket, kreativitast stb.) fejlesztenek.

Az FM jatékok a Fontanus Tudomanyos Médszertani Kutaté és Oktatasi Kézpont
fejlesztése. A jatékokat a Torok-Szabo Balazs vezette Fontanus kutatdcsoport allitotta
Ossze. A mozgas terlletén alkalmazott médszerek a sportolok, tanarok, edzék és
szakemberek sokéves csapatmunkajanak és kutatasainak eredményei. Valamennyi
mozgasforma mozgéasszervi rehabilitacidés szakorvos, edz6, rekreaciés szakember és
pedagogusok egyuttmikodésével fejlesztették ki. 2014 éta a vizsgalatokat a kutatdcsoport
tagjai végzik Dr. Bajzik Eva, mozgasszervi rehabilitacié szakorvos és a tesztekben

résztvevok egyuttmikodésével.

2) Tipologia
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Az FM jaték tipusokrodl a kdvetkezd kiilonbségek alapjan beszélhetiink:

e szam szerint: egyénileg vagy csapatban jatszott.

e iddtartam szerint: egy adott ideig vagy egy adott feladat befejezéséig

e a felszerelés sziikségessége miatt: felszereléssel vagy anélkil (pl. labda)
e mozgas szerint: egy vagy tébb tipusi mozgast tartalmaz (pl .: csak futas)

e téma szerint: a jaték témaja

3) A modszer sajatossagainak bemutatasa

e A kutatas soran olyan mentalisan is fejleszté mddszerek fejlesztésén volt a hangsuly,
melyek egyénileg és csapatban is végezhetdk, illetve mozgasos tevékenységek. A
fejlesztés a korabbi kutatasok eredményeit felhasznalva indult el, amely szerint a test
anatomiai szerkezete még mindig ugyanazokra a feladatokra képes, amelyekre szikség volt
a tuléléshez évezredekkel ezel6tt, az Gskorban: napi tobb 6ras mozgas, erételjes hasznalat,

magas fizikai er és hatékony munkavégzés még nehéz koriilmények kozétt is.

e A mozdulatok végrehajtasa komplex és jol felépitett idegrendszert igényel. Minél
Osszetettebb mozdulatokat tud végrehajtani egy test, annal fejlettebb az idegrendszere.
Alapvetéen a gerincesek idegrendszere, tehat az emberek idegrendszere is kdzpontositott.
Ez azt jelenti, hogy a neuronoknak van egy kialakult kézpontja, ahol nagy siriiségben
kapcsolédnak egymashoz. Ez egy ingerekre érzékeny, rendkivil hatékony és tanulékony
rendszert hoz létre, ami rendkivil széles spektrumon képes alkalmazkodni a beérkezd

informaciok és a korabbi tapasztalatok alapjan.

e Az agy kialakulasa annak kdszonhetd, hogy csak a fejlett kbzponti vezérlés képes
bonyolultabb mozgasokat végrehajtani, koordinalni és iranyitani. E megkozelités szerint az
agy a mozgasszervi rendszer részének tekinthetd. Egy masik megkozelités szerint maga a

tapasztalat csak mozgassal jOhet létre.
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e Mindezek alapjan a fejleszt6 jatékos-mozgasos gyakorlatokat ugy allitottuk 6ssze, hogy
hatékonyan fejlessziik a testet, az agyat, valamint a mozgasban Iévé egyén fizikai és

mentalis szintjét.

o A kisérletek azt mutattak, hogy a fizikai-mentalis és mentalis fejlédés meghatarozott
tapasztalatok révén, ezek megragadasaval és a sportgyakorlatok, mozgasos jatékok soran
létrejove Osszefliggések megértésével indithato el. A fizikai készségek és képességek,
példaul az erd, a sebesség és az alloképesség fejlesztése mellett a stratégiai gondolkodas,
a helyzetfelismerés, a problémamegold6 készség és sok mas készség és képesség is

fejleszthetd.

e Ezen tulmenden, még a fizikai mozgas dsszefliggéseében is, a kutatasok azt mutatjak,
hogy a legtdbb iskoldban elsajatithatd készségek sokkal hatékonyabban tanulhaték meg, ha
gyakorlati, fizikai élményekkel kerlilnek kombinalasra. A megfeleld mozdulatok és élmények
kivalasztasa és a mentalis részekkel valé kombinalasa jol mikédd modszerekké valhat az

alapvetd készségek gyakorlati elsajatitasara és fejlesztésére.

A modszer alkalmazasa:

e Szabalyleiras (a mezé/sav leirasa, cél(ok), a mozdulatok helyes végrehajtasa stb.).

e Csapatok kialakitasa (figyelembe véve az egyéni képességeket és a jatékosok szamat).
e A palya kialakitasa, a berendezés el6készitése, bemutatasa.

e Bemelegités

e Proba (a legkritikusabb pontok kiemelése, a gyakorlatok végrehajtasanak bemutatasa és

korrigalasa).
e Jaték (folyamatos ellendrzés, javitas, pontozas).

e A jaték vége (nyujtas)
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o Ertékelés, tapasztalatcsere

4) Elényok és hatranyok

Elényok:

e barmely életkorban hasznalhat6 3 éves kortdl

o kllonb6z6 nyelveken beszéldk egyitt hasznalhatjak

e kdnnyen modosithatd és valtoztathatd szabalyok (személyek szamatol, életkoratol,

korilményektdl fliggéen)

e hasznalhato kiiltéren vagy beltéren

e kevés pénzigyi befektetést igényel

e barmilyen edzésbe kdnnyen beépithetd

e széles kor( alkalmazhatdsag (a hétkdznapi emberektdl az élsportolokig)
e a fizika-mentalis képességek egylttes fejlesztése

® az egészség meglrzése

o rehabilitacidban is hasznalhato

e csapatépitésre is kivalo

e ezzel a modszerrel a népszeri online jatékok offline jatékokka alakithatok

e a jatékok kdzben nem torténik érintkezés, ez a szabaly egyszerre cstkkenti a sériilés

kockazatat, és elésegiti a gondolkodas és a kreativitas fejlédését

Hatranyok:
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o szlikséges felszerelések, hely, és annak a berendezése, csapatok dsszeallitasa

e mozgasukban korlatozott személyek szamara nem alkalmas

5) Példa a feln6éttképzésben vald alkalmazasra.

e A sporthoz és a mozgashoz kapcsolddé jatékok a Fontanus Akadémia feln6ttképzés

tantervének Iényeges részét képezik.

o A Szegedi Tudomanyegyetem 4 szemeszterenként (heti 2 6raban) az egyik FM -tipust

hasznalta.

o Az FM-eket (egyéni / csoportos) az (izleti életben, a bels6 képzésben és a

csapatépitékben is alkalmaztak. (pl. Balabit Europe Ltd, INU Ltd).

o A Game Over szervezet részeként tobb szaz ember jatszott a szamitdgépes jatékok offline
verzidjaval (https://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-
021SMQxjWqgbe)

e 2019 -ben a Budapesti Gazdasagi Egyetem Testnevelés és Szabadidd kurzus hallgatéi

kozott, 90 fével.

6) Osszefoglalas, kdvetkeztetések

Mind a hétkéznapi, mind a sportmozgasok kivitelezéséhez sziikség van arra, hogy az
idegrendszer iranyito funkcidja, az idegi kapcsolatok és az ideg-izom kapcsolatok
hatékonyan és jol mikddjenek. A Fontanus kutatasa ugyanakkor bebizonyitja, hogy a
mozgason alapuld jatékok messze tulmutatnak a mozgasfejlesztésen, és megfeleld

hasznalat esetén a mentalis fejlédésre is hasznosak.

A Fontanus altal kifejlesztett, minden fizikai-mentalis jaték érintésmentes, azaz a kdzvetlen

fizikai érintkezés nem megengedett. Egyrészt ez minimalizalja a fizikai sérulés kockazatat.
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Masrészt bizonyos fizikai lehetéségek kizarasa a jatékbol a mentalis képességek fejlesztéseét
kényszeriti ki: a helyzetfelismerés, a lehetdségek felismerése, az egyuttmikodés, az idedlis
erd és annak felhasznalasa, valamint a taktika és mas jatékelemek és készségek

hangsulyozasa.

Felnéttkorban a jaték egyre inkabb eltolddik a fizikai szintrél a mentalisra, és a kognitiv
készségek 6sztonos fejlesztése egyre fontosabba valik. Az agy-ideg- izom kapcsolatok
helyett, ekkor mar a hangsuly az agy kiilénb6z4 tertleteit 6sszekétdé kapcsolatok

kialakitasan van: el6kerulnek a logikai, memoria- és észlelésfejleszté és mas jatékok.

o A felnéttkori tanulasban Uj és izgalmas lehetdség rejlik a mentalis és fizikai
készségek egyideji fejlesztésére, ugyanakkor a fejleszt6 hatas is hatékonyabb

ebben a formaban.

o A felnéttképzésben a fizikai készségek fejlesztésére altalaban nem forditanak kelld
figyelmet, pedig a mentalis fejlédés hatékonysagat fizikai gyakorlatokkal lehet

novelni, és az ismeretek atadasa is szérakoztatobb.

IV.2.14. Témakartya

1) A fogalom meghatarozasa

A Témakartya a Fontanus Tudomanyos Mddszertani Kutaté és Oktatasi Kdzpont fejlesztése.
A jatékot a Torok-Szabo Balazs vezette Fontanus kutatécsoport fejlesztette ki. A teszteket
2017 -ben a kutatdcsoport tagjai, Dr. Laczkd Sandor, a Szegedi Tudomanyegyetem

Bolcsészettudomanyi Karanak docense és a tesztekben résztvevék végezték.
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A Témakartya olyan kartyajaték, amelyben alapvetéen szavakat és széparokat tartalmazoé
kartyak hatarozzak meg a témakat, és a jaték a szavak és széparok jelentése és

Osszefliggései korul zajlik, jellemzéen élészoban.

2) Tipologia

A jaték témakartyaja szamos, tudomanyagakban hasznalt fogalmat vagy kifejezést
tartalmazhat. Ide tartozik a filozéfia, az anatémia, a sport és a testmozgas, a fizika, a

torténelem, de a jaték egy sor mas konkrét vagy népszer( téma koré is felépithetd.
3) A mddszer sajatossagainak bemutatasa

A filozéfiai témakartya jatékban a jatékosok kildnféle filozofiai témakban folytatnak
parbeszédet, megtanulnak vitatkozni, cafolni, kérdezni, allast foglalni, tisztazni a fogalmakat

és logikai Osszefluiggéseket Iétrehozni.

A jaték egy pakli kartyan alapul, amelybdl a jatékos huz egy lapot. Minden kartya egy par
fogalmat tartalmaz. Miutan a jatékos huzott egy kartyat, meg kell prébalnia valamilyen

szabalyszeriiség szerint 6sszekapcsolni a két fogalmat.

Ez lehet 6sszefliggés vagy logikai kapcsolat, de a jatékos azt is allithatja, hogy a két
fogalomnak nincs kéze egymashoz. A tobbi jatékos, aki nem ért egyet ezzel az allitassal,
elmondja allaspontjat. A kartyas jatékos kivalaszt egyet a jeldltek kozil, majd érvekkel

prébalja meggy6zni a jeloltet allaspontjarol.

Ebben a jatékrészben minden retorikai eszk6z megengedett. A jatékosok megkérdezhetik
egymast, vitatkozhatnak, cafolhatnak stb. Ha a kartyas jatékos meggy6zi kihivoit, huzhat egy

masik lapot, és pontokat szerez.

4) Elényok és hatranyok
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Elényok:

e a résztvevdk interakciokba lépnek egymassal, és beszélgetés Utjan kapcsolddnak

egymashoz.

o fejleszti a kommunikacids, érvelési technikakat

o fejleszti a logikat és az érvelést

o fejleszti a kreativitast

e segit megtanulni a fogalmak jelentését, logikai kapcsolatot teremteni fogalmak kdzott
o jaték kdzben az elmélet és a gyakorlat is hangsulyos

® a jatékid6 rugalmas

e kevés pénzulgyi befektetést igényel

Hatranyok:

e a résztvevdk lehet, hogy nem ismerik a kifejezés tényleges jelentését (erre a szabalyok

vonatkoznak)

e csak az azonos nyelvet beszél6k hasznalhatjak

5) Példa a feln6ttképzésben vald alkalmazasra.
A Témakartya hasznalata a Fontanus Akadémia feln6ttképzési tantervének lényeges része.

o A Fontanus Akadémia filozofia, kommunikacio és érvelés felnéttképzési tanfolyamain

hasznalja, amelyeken kdzel 250 ember vesz részt.
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e A Fontanus és a Szegedi Rendér -féiskola k6zds képzési programjaban, amelyen 50 6

vett részt.
e A Fontanus Kézpont kommunikacios tréningjein.

e A Fontanus Center kifejezetten jogaszok szamara kialakitott képzésein.

6) Osszefoglalas, kévetkeztetések

A tudomanyos tematikus kartyajatékok célja, hogy a jatékosok szérakoztaté moédon
elsajatitsak a kiilonb6z8 tudomanyagak (kémia, bioldgia, torténelem, filozéfia stb.) alapvetd
ismereteit. A jatékok megtanitjak éket arra, hogy felismerjék és alkalmazzak egy terllet

alapjait, a kifejezéseket és 0sszefliggéseiket.

A jatékosok kiilonb6z6 szavakat és széparokat hiznak. Minden jatékos addig vesz részt a
jatékban, amig meg tudja védeni allaspontjat a kartyan szerepl6 fogalmakkal és azok
jelentésével kapcsolatban (s6t a kés6bbi szinteken a tobb kifejezés kdzotti kapcsolatrdl is). A

jaték tobb nehézségi szinten jatszhato, biztositva a folyamatos és fokozatos fejl6dést.

A jaték lényege az a folyamat és azok a beszélgetések, amelyek soran a jatékosok
megprébaljak meggy6zni, megcafolni vagy megérteni egymast. A témakat ugy allitottak
Ossze, hogy a valé életproblémaira is alkalmazhatdk legyenek. Ily médon a jaték gyakorlati
szempontbdl kdzeliti meg az elméletet, igy a jaték révén megszerzett tudas egyben

gyakorlati tudas is.

IV.2.15. OT FELTETEL - egyedi médszer a Fontanus fejlesztésében

1) A fogalom meghatarozasa
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Az "OT FELTETEL - 5 alapveté fejlédési feltétel" a Fontanus Tudomanyos Médszertani
Kutaté és Oktatasi Kozpont fejlesztése. Az alapfeltételeket Torok-Szabé Balazs filozofus
allitotta 6ssze 5 év kutatas utan. A kutatast és a teszteket a kutatdcsoport tagjaival és a
tesztekhez hozzajarulé csaknem 500 ember részvételével végezték. Az eredményeket

Torok-Szabé Balazs A fejlédéspraktika (2021) cimi kdnyve foglalja dssze.

Az 6t alapveto feltétel a fejlédéshez sziikséges tényezék Osszessége, amelyek nélkll a
fejlédés nem valdsulhat meg.

Az 6t alapvet6 feltétel a kovetkezé:

o figyelem,

o fesziltség,

o eszkozok,

e munka,

e Uj Ut.

Mindezek egyiittes alkalmazasa sziikséges. Egyik feltétel sem elsédleges, mindegyik

egyforman fontos és egymasra épdil.

2) Tipolgia

Nem alkalmazhato.

3) A mddszer sajatossagainak bemutatasa

A gyakorlatban a médszer felismerhet6vé és ellendrizhetévé teszi a fejlédés folyamatat és
folyamatossagat, igy azonosithatok az egyes szakaszok, és elakadasok esetén is

megmutatja az elére [épés lehetdségeit. Fejl6dés alatt azt a tudatos valtoztatast értjuk,
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amelyen keresztul az ember kreativan képes alkotni, mikdzben kimutatja és kifejezi
egyediségét.

A modszer alapja az 6nallésag és a rendezettség.

A gyakorlatban alkalmazhatd annak ellenérzésére, hogy az 6t alapfeltétel mindegyike jelen
van-e cselekedeteinkben, és ha nem, akkor kidertl, hogy melyik hianyzik koézilik, amire

figyelhetiink. igy folyamatosan elémozdithatjuk fejlédésiinket.

A mddszer lényege a motivacié 6nallé fenntartasa, valamint a folyamatos alkotas és
kreativitas el@segitése.

4) Elényok és hatranyok

Elényodk:

e az alapfeltételek 6nalléan alkalmazhatok

e nem igényel pénzigyi befektetéseket vagy eszkozoket

e a fejlédés folyamatossaga fenntarthatd és szabalyozhaté

e a motivacio folyamatossaga fenntarthaté

o fejleszti a figyelmet, a gondolkodast, az 6sszefliggések meglatasat
o (j lehetdségeket szem el6tt tartva fejleszti a kreativitast

e folyamatosan alkalmazhat6

Hatranyok:

e nincs ismert hatranya
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5) Példa a feln6ttképzésben vald alkalmazasra
OT FELTETEL alkalmazasa, példak:
o Felnéttképzési foglalkozasokon a Fontanus Akadémian, 250 f6 részvételével.

e A Fontanus pedagdégusoknak és mas felnétteknek sz6lé képzésein 100 6 részvételével.

Gyakorlati tapasztalatok:

Mar magaban a felnéttképzésben is szamos olyan problémaval talalkozunk, melyek a
maodszerrel segitségével megérthetdek. Ezek jellemz&en azok, hogy a felnbttek magat a
képzést kényszernek tekintik, nincs motivacidjuk a képzésre, vagy a tananyag, amelynek

elsajatitasa a képzés célja, nem érdekli 6ket.

A modszer alkalmazasa ezen helyzetek feltarasara és megértésére is kivald. Ezenkivil a

modszer alkalmazasaval a tanuld betekintést nyerhet sajat egyediségébe és kreativitasaba.

A moddszer gyakorlati alkalmazasa folyamatos. A képzés soran a résztvevék maguk tanuljak
meg a modszer alappilléreit és az 6t alapfeltételt. Ezutan képesek aktivan keresni az (j
lehetéségeket, eszkdzeik hasznalataval és munkaval figyelni és felismerni a kiilonb6z6

fesziiltségpontokat. Mindez fejleszti magat a gondolkodast és a kreativitast.

6) Osszefoglalas, kévetkeztetések

Az 6t alapfeltételhez kapcsolddo fejlesztési modell, és maguknak az alapfeltételeknek a
megértése ahhoz hasznos, hogy a gyakorlatban képesek legyiink folyamatosan fenntartani
a motivacionkat, tenni és kreativan alkotni. Segitségiikkel ellendrizhetjik, hogy fejlédink -e,
és ha vannak problémaink (pl. Kiégés, stressz, akadalyoknak tekintett élethelyzetek), akkor
megtudhatjuk, hogy tényleg elakadtunk -e, és valaszokat is talalhatunk arra, hogyan Iépjink
tovabb ezeken a pontokon. Fontos tisztaban lenni azzal, hogy a feltételek egymasra
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épulnek, mindegyik sziikséges a fejl6édéshez, egyiket sem lehet megkertlni, egytt alkotnak

egy Osszefliggd, egész rendszert.

Forras: Torok-Szabo Balazs (2021). A fejlédéspraktika , L’Harmattan Kiadd, Budapest.

1V.2.16. Kartyajaték alapu tanulas

1. A kartyajatékok egyszeri jatékok, amelyeket a tanarok kénnyen beépithetnek az
oktatasi folyamatba, szinesithetik vele az osztalyterem hangulatat, mert
hozzaszoktak mar az ilyen tipusu jatékokhoz, megszokott a modszertan. Ami a
tanulasi perspektivakat illeti, a kartyajatékok javitjak a kommunikacios készsegeket
és el6segitik az aktiv tanulast mas jatékosokkal valo interakciok révén.
Kartyajatékok, jaték alapu tanulas.

Kuldnbozd tipusu kartyak hasznalhatok a tanulashoz, példaul alapveté tanulasi
tevékenységi kartyak, motivacios kartyak, kihivaskartyak (hogy segitsenek a
diakoknak nem tudomanyos elképzeléseik tisztazasaban), joker kartyak és a jatékkal
kapcsolatos informaciok. A kartyajatékok segitenek a diakoknak kiilonb6z6 témak
elsajatitasaban, és idealisak csoporttevékenységként egy munkaegység végén, hogy
megerdsitsék a tanulok tanulasat, atismételjék a tanultakat.

4. A kartyajatékok el6nye a tanulasi folyamatban a magasabb hallgatoi bevonddas és
motivacio. Az ilyen jatékok nyugodt és élvezetes tanulasi modot biztositanak, ezaltal
elésegitve a tanulas 6romét. A tanitott fogalmak jobb megértése és memorizalasa
érdekében hasznalhatok gyermekekkel és felnéttekkel. Ez azonban alapos

felkészilést igényel, a professzorok kényelmetlenul érezhetik magukat az ilyen
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tipusu oktatasban, a diakok nem biztos, hogy a jatékokat komoly tanitasnak fogjak
fel.

. A kartyajatékok felhasznalhatdk a tanuldk nyelvi 6sszetevéinek (szokincs és
nyelvtan) fejlesztésére és a jobb mondatok irasanak elésegitésére. Példaul
hasznalhatunk egy szokartyakészletet, a jaték négy témajaval, példaul
szinonimakksl, antonimakkal, 6sszehasonlitds és mondatalkotdssal. Az ismételt
tanulas elve segiti a jatékosokat a szavak jobb felismerésében, hatékonyabb
megtanulasaban. Vagyis minél gyakrabban jatszanak a kartyajatékokkal, annal
kénnyebben érik el a kivant eredményeket. A gyors gondolkodas segit a
jatékosokban megszilarditani a tanultakat, a szavakat és a nyelvtani mintazatokat. A
kartyajatékok a nyelv- és helyesirasi készségek tesztelésére hasznalhatok, példaul a
sz0 létra - két szoval kezdédik, az egyik az elején, a masik a végén. A jatékosoknak
meg kell taldlniuk egy sor mas sz6t, hogy csatlakozzanak a kettéhoz.

6. A kartyajatékok novelik a tanuldk bevonddasat és tanulasi motivaciojat.
Tamogatjak a k6zbsségi, élményekben gazdag és konstruktiv tanulast. Ami a

legfontosabb, nyugodt és szérakoztaté mddja a tanulasnak.

IV.2.17. Storyboard irasa

1. A storyboard egy kreativ, irasi formatum, altaldaban dobozok (vagy téglalapok, korok vagy

mas alakzatok) sorozata logikai sorrendben. Az ir6 minden mezdébe vagy keretbe

informaciokat, képeket, szimboélumokat vagy szoveget szurhat be.

A storyboarding hasonlit ahhoz, mint amikor a diakok egy falra/tablara ragasztgatott cetlik

kiteritésével helyezik el gondolataikat, mik6zben egy projekten dolgoznak vagy valamilyen

problémat oldanak meg. A soryboardok segithetnek a tervezésben, az étletelésben, a

kommunikacidban és a szervezésben. Ez a modszer lehetdvé teszi a diakok szamara, hogy

lassak az Osszefliggéseket az egyik otlet és a masik viszonya kozétt, valamint a ,kirakos”
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darabjainak 6sszeillesztése kozott. Amint az 6tletek aramlasa megindul, a diakok belevetik

magukat a problémaba, és egyuttmikddnek, mas és mas oOtleteket dobnak be.

A storyboarding egy olyan folyamat, amely arra 6sztdnzi a tanulokat, hogy egyarant
hasznaljak a kreativ, jobb agyféltekét és a kritikus balt, hogy gondolatokat fogalmazzanak
meg egy csoport el6tt, majd kritikusan vegyék figyelembe ezeket az otleteket, elemezzék ki
koket. (Lottier, 1986).

2. storyboarding, storyboardok

3. Készitsuink storyboardokat kis csoportokban, majd beszéljik meg az egész csoporttal a
kiscsoportos munkak soran felmerdlt tartalmakat. Hasznalhatunk parafatablat vagy hasonlé
fellletet az indexkartyak ragasztasahoz, vagy jegyzeteket is irhatunk egy tablara. Kezdjik a
témakartyak készletével, helyezziink el egy cimsort minden indexkartya ala az altalanos
pontokhoz, kategoriakhoz stb. Ezek alatt helyezziink el olyan alcimeket tartalmazo
kartyakat, amelyek otleteket és részleteket tartalmaznak, amelyek tamogatjak a cimsorokat.
A storyboard alkalmazasara épulé munkamenet soran vegyiink fontoléra minden étletet,

fuggetlentl attél, hogy mennyire kivitelezhetetlennek tlinnek.

4. A storyboarding segit a didkoknak kulénb6zé szempontokon keresztil latni egy adott
témat. A didkok megoszthatjak tudasukat, tapasztalataikat és gondolataikat méasokkal, és
lehet&séglk van arra, hogy hallassak hangjukat, meghallgassanak masokat,
elgondolkozzanak a hallottakon. A storyboarding 6szténzi a csapatmunkat. Ez a médszer
értékes és érdekes tanulasi élményt nyujt a diakok szamara, de személyzet és iddigényes

lehet, valamint tGgyelni kell a bizalom és a biztonsagos l1égkér megteremtésére.

5. A storyboarding a felnéttoktatasban hasznalhaté a kreativ, kritikus gondolkodas és a
kiilonb6z6 témakat alaposan feldolgozo, mélyebb elmélkedések elésegitésére. Példaul
idegen nyelv tanulasara is hasznalhato. Ez a médszer segithet nekik elkételezettebbé valni
és lekiizdeni a nyelvi szorongast. A storyboarding -tevékenység egy torténet grafikus

abrazolasaként is hasznalhatd képek, parbeszédek és narrativ elemek formajaban. A
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storyboard megalkotasa kdzben a diakok aktivan hallgatnak és beszélgetnek egymassal,
olvasnak és irnak a célnyelven.

A storyboard maodszer kiilonféle témakban hasznalhaté. A fizikadrakon kilénb6z6 elméletek
illusztralasara hasznaljak 6ket, a térténelemtanarok pedig mesekdnyvként, igy a
segitségével tamogatjak a tanuldkat, hogy emlékezzenek a fontos események részleteire,
és konnyebben elhelyezhessék ket egy idévonalon. Kivaléan alkalmasak minden olyan
tantargyhoz, ahol a diakoknak lépésrdl Iépésre meg kell jegyezniiik informaciokat, vagy
nagyon koncepcionalis 6tleteket kell elképzelnilk, példaul élettudomany vagy
szamitastechnika.

6. A storyboarding egy egyuttmiikddésen, csapatmunkan alapulé tanulasi modszer, amely
O6sztdnzi a didkok kreativitasat, kritikus gondolkodasat. Ez egy nagyszer( tanulasi eszkdz,
amely segithet a diakoknak a kiilénbdz6 folyamatok memorizalasaban vagy otletek

megjelenitésében. Segithet a tanaroknak, hogy gyorsan ismertessenek 0sszetett tleteket

diakjaikkal. Nagy segitség lehet esszéiras, szébeli eléadas vagy torténet felvazolasa soran.

1V.2.18. “Brain-sketching”

1. a brain-sketching egy adott probléma megoldasara szolgal. A mddszer egy 6tletgenerald
technika, amely firkalason vagy rajzolason alapul. A didkok egyénileg vazoljak fel dtleteiket,

majd a kapott vazlatokat tovabbitjak szomszédaiknak.
2. brain-sketching

3. a tanulok 6-8 f6s csoportban Ulnek egy asztal koriil vagy korben. A kérdéseket vagy
probléméakat minden résztvevének jol meg kell magyaraznia és meg kell értenie. Minden
résztvevd privat moédon elkészit egy vagy tobb vazlatot, és a vazlatot a jobb oldalan 1évé
személynek adja at, amikor befejezte, vagy ha letelt a megadott id6. A résztvevok kiegészitik
vagy megjegyzéseket fliznek a szamukra tovabbitott vazlatokhoz, vagy inspiracioként

hasznaljak fel azokat az Uj vazlatokhoz, amelyeket szintén tovabbitanak.
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4. Ez egy interaktiv és szdérakoztat6 tanulasi modszer. A brain-sketching kreativitasra és
Otletelésre 6sztdnzi a tanuldkat. A diakok tanulnak egymastol azzal, hogy kitalalnak egy
masik Otletet, amely valaki mas otletére éplil, és igy tovabb. lly médon ez a modszer
Osztonzi a didkok lelkesedését és az egylittmiikddé tanulast. Ez azonban id&éigényes, sok
el6készitést igényel, és a tanarok is kényelmetlendl érezhetik magukat az ilyen tipusu

tanitas miatt.

5. Brain-Sketching médszerrel javithat6 az iraskészség. Hasznalhato kildnféle elméletek
vagy fogalmak illusztralasara is, lépésrol Iépésre torténd folyamatok bemutatasara, komplex
definiciok megismerésére, a klasszikus irodalom elemzésére stb. A médszer adott
informaciokat egy mas formaba (képek) 6nt, és ez arra készteti a tanuldkat, hogy szivjak
magukba az informaciokat és rekonstrualjak azt 6nmagukban a szamukra leginkabb érthet6

maodon.

6. A Brain-Sketching segithet a tanarnak interaktiv és szérakoztat6 érak létrehozasaban,
amelyek 6sztdnzik a tanulok kreativitasat és fantaziajat. Noveli a didkok aktivitasat és segit

meg6rizni figyelmiket. Ezenkivll a rajz segit a diakoknak emlékezni a tanult anyagra.

1V.2.19. Expedicios tanulas

1. Az expedicios tanulas a projekt-alapu tanulas egyik formaja, amelyben a diakok
expedicidkra mennek, és elmélyilten tanulmanyozzak az iskolaikat és kdzdsségeiket érinté
kérdéseket.

2. Expedicios tanulas, esettanulmany, kirandulasos tanitasi médszer.

3. A tanulok lathatjak, hogyan valésulhat meg a problémamegoldas a valé vilagban- idealis
esetben sajat vilagukban. Lehetéséguk van meglatogatni egy latvanyossagot vagy
muzeumot, vagy elutazni a probléma altal érintett helyekre. El6zetesen a diakok
tanulmanyozzak az adott probléma statisztikait, informaciokat olvasnak a hatasairol, majd

elutaznak varosuk olyan helyszineire, amelyeket a probléma érint. Miutan jol megértették a
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kérulményeket, a diakok és a tanarok azon dolgoznak, hogy megoldast talaljanak, amelyet

aktivan végrehajthatnak.

4. Az expedicios tanulas valtozas a szokasos iskolai napokhoz képest. Ez egy élvezetes és
szorakoztaté tanulasi modszer. Nagyon elényos a diakok és a tanarok szamara is. Néhany
tanar azonban stresszesnek talalja a kirandulasokat. Kényelmetlen lehet felelésséget vallalni
egy egész osztalyért vagy csoportért az iskola biztonsagos keretein kivil. Ezenkivul nagyon

idGigényes és alapos el6készitést igényel.

5. Ez a modszer a feln6ttképzésben is alkalmazhato. A felnétt tanuldk kilonb6zé helyeket
kereshetnek fel, ahol lathatnak egy bizonyos problémat (példaul szennyezést) a valo
vilagban, hogy jobban megértsék és tobb informaciot szerezzenek rola. Olyan helyekre is

ellatogathatnak, ahol példakat lathatnak a kiilénb6z6 teruletek jégyakorlatara.

6. Az expedicios tanulas izgalmasabba teszi a tanulas folyamatat. Ezenkivil lehetéséget ad
a tanuldknak, hogy els6 kézbdl szerezzenek informaciot a valds vilagbdl, és interakcidba
Iépjenek vele. Ezzel a modszerrel a diakok gyorsan megtanuljak a sziikséges informacidkat,

és hosszabb ideig megérzik ket emlékezetiikben.

IV.2.20. Gondolattérkép

1. A mind-mapping (gondolattérkép) nem linearis, vagy sugariranyu informaciészervezeési
maddszer, és az emlitetteknél jobban illeszkedik a természetes gondolkodasmodhoz. A
gondolattérkép alkalmazasa megkonnyiti az 6tletek kitalalasat és segiti a gondolatok

koherensebb megfogalmazasat.

A gondolattérkép egy olyan diagram, amely egy kdzponti fogalomhoz vagy témahoz
kapcsolodo és koré rendelt feladatokat, szavakat, fogalmakat vagy elemeket abrazol. A

felhasznal¢ intuitiv keretrendszert épit egy kdzponti koncepcio koré.

2. Elme térképezése, gondolattérkép, diagram, dtletborze eszkdz, osztalytermi eszkoz.
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3. A diakok a gondolattérképet hasznaljak otleteik rendszerezésére és a fogalmak jobb
megértésére. A diakoknak fel kell irniuk minden &tletet, ami esziikbe jut, és kés6bb
kivalasztani a megfelel6t. A f6 képletet, fokuszt vagy témat (a tanulé f6 gondolatai) a
kdzponti képen kell rogziteni. A f6 témaknak (a tanulé masodlagos gondolatai) agakként kell
sugarozniuk a kdzponti képbdl. A diakok egyszer(i, kdnnyen értelmezheté modon
hasznalhatjédk a vonalakat, szimbolumokat, szavakat, szineket és képeket. A kuldnleges

képek vagy formak érdekes koncepciokat vagy kiilondsen relevans otleteket nydjthatnak.

4. A gondolattérkép segit a diakoknak otletek szervezésében és a fogalmak jobb
megértésében. Ezzel a mddszerrel a diakok gyorsabban tanulnak Uj dolgokat, és hosszabb
ideig is megjegyzik azokat. Ez egy szdérakoztaté modja annak, hogy gondolataikat és
Otleteiket szines és emlékezetes diagramokba rendezzék. Jol mikddd otletborze eszkdz, és
a koncepciok megjelenitése kifejezetten konnyl a hasznalataval. Az elmefeltérképezés
lehetévé teszi a diakok szamara, hogy jobban bemutassak és megmagyarazzak otleteiket. A
tanuldk szamara értékes tapasztalat, de idéigényes is, és néhany tanar nem szivesen

hasznalja ezt az eszkdzt/mddszert.

5. A gondolattérkép a felnéttoktatasban is hasznalhaté szamos kuilonboz6 tantargy és téma
vonatkozasaban. A gondolattérkép készitése hasznalhaté dokumentumok felvazolasara,
esszék irasara, feladatok egyszeriisitésére, otletbdrzére és elképzelések megjelenitésére,
értekezletek hatékonyabb lebonyolitasara, jegyzetek készitésére értekezletek, képzések és

prezentaciok soran stb.

Forrasok:

https://www.celt.iastate.edu/teaching/teaching-format/14-creative-ways-to-engage-

students/

https://www.mycoted.com/Category:Creativity Technigues

https://www.scholastic.com/teachers/articles/teaching-content/what-are-storyboards/
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ttps://www.koozai.com/blog/content-marketing-seo/eight-awesome-creative-thinking-

technigues-plus-tools/

https://www.mindmapping.com/mind-mapping-in-education

https://teach.com/blog/the-magic-of-a-field-trip/

https://eflmagazine.com/using-storyboard-a-student-friendly-language-learning-tool/

https://lateralaction.com/creative-thinking/

https://www.learningliftoff.com/benefits-of-doodling-in-classroom/

https://www.learningliftoff.com/benefits-of-doodling-in-classroom/

IV.2.21. Negativ brainstorming (forditott 6tletborze)

1. Ez a mddszer, amelyet forditott brainstormingnak (6tletbérze) is neveznek, a
problémakra és a lehetséges problémak azonositasara 6sszpontosit, nem pedig
megoldasokra. Az alapjat a kritikara, problémak és hibalehetéségek felismerésére
vonatkozo természetes, 6sztonds képességunk jelenti. Hasznos a lehetséges
akadalyok el6zetes felismeréséhez és megel6zéséhez egy folyamat soran, és
lehetéséget ad arra, hogy a problémat kreativan alakitsuk at kihivassa.A médszer
kuléndsen hasznos olyan tevékenységekben, amelyek problémamegoldast foglainak
magukban, és kritikus gondolkodasmaddra dsszpontositanak. Nagyon jél tud
mikddni, ha elakadunk a megoldasok megtalalasaban, mert segit a hibak/lehetséges
hibak azonositasaban. A modszer jelentds potenciallal rendelkezik a jatékos

tanulasban, mivel a kihivasokat jatékfeladatként is meg lehet kozeliteni. A forditott
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otletbdrze csoportos madszer, és legfeljebb 12 f6s csoport esetében hasznalhat6 20-
45 percig (Beregnova, 2012). Eszkdzok terén sziikségiink van jelol6kre, flipchart
papirra/tablara vagy tablahoz hasonléan hasznalhato alkalmazasokra (példa:
https://miro.com/templates/reverse-brainstorming/). Gy6zédjink meg arrél, hogy
betartjuk a csoportos munkavégzés szabalyait. Figyeljink arra, hogy minden
résztvevd megoszthassa sajat (negativ) elképzeléseit a témaval kapcsolatban. A
klasszikus otletborze tipikus szabalyait kell kdvetni, példaul nem szabad kritizalni az
Otleteket; az Uj és szokatlan (negativ) elképzelések rendben vannak; egyértelmiien
irjuk le, amikor negativ javaslatot tesziink; és persze hasznaljunk konkrét 6tleteket
metaforikus kifejezések helyett.

2. Alkalmazasa: magyarazzuk el a moédszert minden résztvevének, és adjunk példat
annak mikodésére; osszuk fel a résztveviket kis csoportokra, és kérjik meg 6ket,
hogy nevezzenek ki egy segitét, aki képes lesz minden résztvevétél a legrosszabb
otleteket 6sszegydjteni; 10 perc mulva kérjik meg a segitéket, hogy hozzak a
flipchartokat a csoport elé a teremben, és minden résztvevd attekintheti az otleteket.
Minden résztvev6 azon dolgozik, hogy kivalassza a relevans vagy népszeri
Otleteket, és listat készitsen arrél, hogy hogyan lehet folytatni a negativ 6tleteléseket,
mik a kdvetkez6 lépések.

[3] megjegyzést irt: Javaslat: leforditani az abraban

1. DEFINE 3. 4. 6. 7. ‘ { szerepl6 szovegeket
THE COLLECT EVALUATE REVERSE IDENTIFY
PROBLEM e IDEAS THE IDEAS THE IDEAS SOLUTION ‘

Az dltalanos brainstorming folyamatok soran fel kell tenniink magunknak a kérdést: ,hogyan
oldhatjuk meg ezt a problémat?”, vagy ,hogyan elézhetjik meg ezt a problémat?” Ezzel
szemben forditott Otletelés soran azt kérdezziik: ,Hogyan okozhatnank problémat?” Vagy
»,mi baja lehet ennek a dolognak ...?” Ahelyett, hogy megkérdeznénk: ,Hogyan érhetem el
ezt a megoldast?” Azt kérdezziik meg: ,Hogyan érhetném el az ellenkez6jét/hogyan
ronthatnam el?” A ,Hogyan tehetném ezt jobba" helyett kérdezzik meg: ,Hogyan tehetem

rosszul?”
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3. El&nydk és hatranyok

Elényok

e A csoportos munkafolyamat vonzd, 6sztonzé és szérakoztato lehet;

e Tobb varatlan otletet general;

e Nincs nyomas a kreativ javaslatok megtételére;

o Megkoveteli a résztvevokidl, hogy rendkivil elemzé médon gondolkodjanak;
e Konnyebb megtalalni a negativ dolgokat és hibakat, mint a pozitivakat;

e JO kiinduldpont lehet az innovativ megkozelitéshez, és provokativ eredményekhez
vezethet;

e Elbrelatd, képes azonositani azokat a problémakat és kihivasokat, amelyek célokka
alakithatok.

Hatranyok
o A résztvevdk nehezen tudjak a negativ dolgokat pozitiv megoldassa alakitani;
e Tobb id6t vehet igénybe, mint mas médszerek;

o JOl képzett szakembert és feladatorientaciot igényel.

4. Példa az alkalmazasara

e A probléma: Hogyan fejleszthetjik ezt a jatékot, amelyet az oktatasi céljaimhoz

hasznaltam?

e A probléma megforditasa: Hogyan tehetjlik ezt a jatékot hasznalhatatlanna a pedagdgiai

céljaim érdekében?
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o Otletek: Hasznaljunk tisztazatlan szabalyokat; ne adjunk magyarézatot, hiaba kéri valaki;

ne hozzunk létre kapcsolatot a tananyag és készségek kozott stb.
o Ertékeljiik az dtleteket: Melyik a rosszabb/nem produktiv 6tlet? Es miért?
e Valasszuk ki az Gtletet/Gtleteket: Ne kapcsolddjon a tantervhez, kompetenciakhoz stb.

e Forditsuk meg a gondolatot (cél lehet): most hozzunk létre kapcsolatot a tananyaggal és a

fejlesztendd kompetenciakkal.

e A megoldas azonositasa: megtudjuk, melyek a legfontosabb kompetenciak a célcsoport
szamara; van -e er6forras ezen kompetenciak fejlesztésére?? Mi a természetik?
Hozzaférhet6ek? Stb.

6. Kovetkeztetések (hasznossag, tanulasi eredmények, hatas, tudas, elfogadas és
felhasznalas az oktatasi rendszerben/folyamatban altalaban, és felhasznalas a

felnéttképzésben).

A maddszer hasznos a kreativ folyamatok 6sztonzésére a problémak megoldasara vagy
elkerilésére. Olyan készségeket hasznal fel, mint a kritikus gondolkodas, az el6re
gondolkodas, a dialektikus kommunikacié, a problémamegoldas stb. A tanulasi
folyamatokban remekiil tud miikddni, 6sztonéz arra, hogy tegylink egy lépést hatra, és
onnan, Uj és provokativ szemszdgbdl nézziik a feladatot. A lehetd legrosszabb
forgatékonyvvel torténé dolgozasnak hala a médszer megakadalyozza a hibakat, és segit a
realis cél felépitésében. A kritikus gondolkodas és az eléremutaté elemzés alapjan a

modszer lehetéséget kinal arra, hogy egyszerre legyen kreativ és pragmatikus.

Hivatkozasok

Gurteen, D. (2010) The reverse brainstorming cafeé,

http://www.gurteen.com/gurteen/qurteen.nsf/id/reverse-café (accessed 10.07. 2011)
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IV.2.22. A magaval ragado vilagok és mikrovilagok alkalmazasa a kreativitas
fejlesztésére

A technologia fejl6dése (a legtagabb értelemben, nem csak az IKT-ban) mindenféle e-
learning eszkdzok kifejlesztését hozta magaval. Ezek kozil a jatékok kilonleges helyet
foglalnak el. A jatékok fontos tanulasi éilményt nyudjthatnak, és a jaték uj formait széles
korben hasznaljak a szabadid6s és informalis tanulasi kornyezetben. Ezt a szempontot
fontos figyelembe venni a tanuldk elvarasainak és igényeinek, valamint az online
kozO0sségeken alapuld egyittmiikddés globalis kulturajanak vonatkozasaiban. A komoly
jatékok és virtudlis vilagok lehetévé teszik a felhasznaldk szamara, hogy kreativan kifejezzék
magukat, felel6sséget vallaljanak, problémakat talaljanak és oldjanak meg, k6zdsen

tanuljanak és motivaljak magukat (Han, 2019).
1. Fogalmak

De Freitas (2006) szerint a "magaval ragado vilagok" és a "mikrovilagok" fogalmat a
kovetkez6képpen hatarozzak meg:

a. Magaval ragadé vilagok: A kifejezés szimulaciokra, jatékokra és mas interaktiv, gyakran

virtudlis, 3D -s terekre vagy keresztezett terekre (pl. Virtualis és valos, AR) utal.
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b. Mikrovilagok: A kifejezés targyakkal és mitargyakkal Iétrehozott vilagokra vonatkozik,
amelyek lehet6évé teszik a tanuldk szamara, hogy felfedezzenek egy bizonyos képzeletbeli
vagy realisztikusnak tiné birodalmat vagy kérnyezetet nyilt végl, nem elére megirt

eredményekkel.

Komoly jatékokat mar az 1980 -as években is fejlesztettek ki, és fokozatosan gazdag,
valtozatos iparagga fejl6dott. Manapsag létezik egy "komoly jatékmozgalom", amely
Osszehozza az akadémikusokat, fejleszt6ket és oktatasi tervezdket azzal a céllal, hogy
hatékony alkalmazasokat fejlesszenek ki. A specifikus kialakitas olyan virtualis kreativ
kornyezetek létrehozasahoz szikséges, amelyek célja, hogy Uj éiményeket, szérakozast és

jatékos és/vagy kisérleti 1égkort biztositsanak a felhasznaloknak (Graessler et al., 2019).
2. Tipolégia

A virtualis vilagok a 3D technoldgiak természetes kiterjesztései (Traub, 1994), ahol a
lakosok kélcsdnhatasba Iéphetnek mas lakékkal, mint a valé vilagban. A virtualis vilagok
olyan online k6z6sségek, ahol a lakossag kdzott megoszlanak a hiedelmek, Uj tletek

szliletnek, s6t, taldlmanyok is szlilethetnek (Metros, 1999).
3. Mi jellemz6 a magaval ragadé vilagokra és a mikrovilagokra?

A "magaval ragado vilagokat" és a "mikrovilagokat" hasznalé jatékok olyan alkalmazasok,
amelyek a video- és szamitogépes jatékok jellemzéit felhasznalva, vonzé és magaval
ragado tanulasi élményeket teremtenek, valamint konkrét tanulasi célokat, eredményeket és
tapasztalatokat kozvetitenek. Ezek metaforakként szolgalhatnak a magasabb szinti
megismerés eléremozditdsahoz a mikrovildgokban és a kisérletek nyitott tereiben, valamint

a készsédfejlesztés eszkozeiként is funkcionalhatnak.
4. Elényok és korlatozasok
a. Elényok:

- A magaval ragado vilagokon és mikrovilagokon alapuld jatékokat altalaban a szabadid6s

tevékenységek részének tekintik.
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- Lehet&ségiik van a nem hagyomanyos, nem formalis kérilmények k6zott tanulok

elérésére, beleértve a felnbtteket is, igy felnéttképzésben is hasznalhato.

- Lehet6veé teszi a tanuldk szamara, hogy sajat tartalmat hozzanak létre, fejlesztve és

Osztondzve a kreativitast.
- Oszténzik az egylttmikodést.

- A tanuldkat arra 6sztonzik, hogy kombinaljak a kiilénb6z6 teruletekrél szarmazoé

ismereteiket.
- A jatékok kihivast jelentenek (Malone, 1981).
b. Hatranyok

- A jatékokon alapulé, magaval ragadé vildagokat és mikrovilagokat hasznalé tanulast

altalaban szabadidds tevékenységnek tekintik.

- Ha a jatékokat nem megfeleléen hasznaljak vagy helytelenil épitik be a gyakorlatba,

bizonyithatéan vezethet negativ tanulasi tapasztalatokhoz (de Freitas, 2006).

5. Példa a felnéttképzési alkalmazasara

Az "UniGame - Szocidlis készségek és tudasképzés" relevans példa, amelynek fogalmat
Pivec és Dziabenko (2004) irja le. Az UniGame keretrendszer lehetséges alkalmazasainak
szemléltetésére a szerzdk szamos példat mutatnak be. Az egyik a "Tunneling”, ami olyan
kornyezetet hataroz meg, amelyben a tanuldknak aktivan gondolkodniuk kell a mérnoki
munka interdiszciplinaris kovetkezményeirél és etikus magatartasarél. A jaték célja, hogy 4
csapat versenyezzen egymassal, hogy a legjobb ajanlatot és a legjobb technikai megoldast
hozzak létre egy adott helyen egy alagut épitéséhez. A megoldasnak figyelembe kell vennie
a klldénboz6 paramétereket, példaul a pénziigyi keretet, a hataridoket, az alkalmazott
technologiat, a kornyezetvédelmi elfogadhatésagot stb. A jaték soran a csapatok

"vasarolhatnak" tudast mas szakértéktdl. A csapatok varhatdéan képesek lesznek reagalni a
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varatlan uj kérulményekre is, pl. Gjonnan kibocsatott épitési térvények, vagy térvények az
alagut kdzelében lévé teriletre, amelyet természeti parknak nyilvanitottak, stb. A csapatok a
jaték soran kidolgozzak a megoldast. Az altalanos vita soran kilonféle fontos kérdéseket kell
megvitatni, és konszenzusra kell jutni abban, hogy melyik megoldas a legmegfelelébb (Pivec
és Dziabenko, 2004).

6. KOVETKEZTETESEK.

Az online komoly jatékok és azok k6zdsségeinek ndvekedése tamogatja a formalis tanulast,
de a nem formalis és informalis tanulast, a tavoktatast, az egész életen at tart6 tanulast és
az elosztott tanulasi csoportokat is. A hatékony tanulas érdekében a jatékokat be kell épiteni
a gyakorlatba. A virtualis valésagon, magaval ragadé vilagokon és mikrovildgokon alapulo

jatékok lehet6ségei oriasiak, de szikség van tapasztalt oktatokra, erre iranyuld képzésekre.
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Technology”, in Proceedings of the 22nd International Conference on Engineering Design
(ICED19), Delft, The Netherlands, 5-8 August 2019. DOI:10.1017/dsi.2019.207

3. Han, H.C.S. (2019) “Virtual World and Creativity”, Journal of Virtual Studies, 8(2),

online at https://www.academia.edu/34342626/Virtual_world_and_creativity
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6. Pivek M., Dziabenko O. (2004) “Game-Based Learning in Universities and Lifelong
Learning: UniGame: Social Skills and Knowledge Training Game Concept, Journal of

Universal Computer Science 10(1), 14-26.

7. Traub, D. (1994) “The promise of virtual reality for learning”, in Loeffler, C.E.,
Anderson, T. (eds), The Virtual Reality Casebook. Van Nostrand Reinhold, New York.

1V.2.23. Matematikai modellezési médszer
Fogalmi meghatarozasok:

A tanulasi folyamatokban jelenleg igény van a modern, aktiv médszerek hasznalatanak
kiterjesztésére, amelyek 6szténzik a gondolkodast és a kreativitast, a kritikai készségeket,

az 6nallé munkat és a tanultak gyakorlati alkalmazasanak képességeét.

A hatékonysagot noveli az ilyen modszerek alkalmazasa a matematikatanitasban, amely
nagy formalo értékkel bir a problémamegoldas, gondolkodas fejlesztésében, 6sztdnzi a
szellemi tevékenység legreprezentativabb eréinek (kreativ és egyedi gondolkodas,
intelligencia, képzelet) fejl6dését. Ezeket a mddszereket az aktiv részvétel jellemzi, ami
olyan tevékenységet general a diakok kérében, amely hozzajarul az intelligencia

fejlesztéséhez és magasabb szintl hasznalatahoz.

A modellezés a felfedezés egyik formaja, amely a természetben és a tarsadalomban Iévd

targyak és jelenségek modelleken torténd feltarasan alapul.
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Iskolai szinten a matematikai kreativitas fejlesztése nem koénnyi feladat, de Chamberlin és
Moon (2005) szerint megfigyelhetd a fejlédés, ha egy nem szabvanyos megoldast dolgozunk

ki egy problémara, amelyet példaul nem lehet standard médszerrel megoldani.

Chamberlin és Moon (2005) a kreativitast a matematikaban gy hatarozzak meg, mint egy
szokatlan képességet arra, hogy matematikai modellezés segitségével Uj és hasznos
megoldasokat dolgozzanak ki szimulalt vagy valos alkalmazott problémakra. Posamentier,
Smith és Stepelman (2010) ugy vélik, hogy egy probléma megoldasa olyan, mint valami Uj
feltalalasa. Ervynck (1991) a kreativ matematikai tevékenység példajaként tekinti a régi

probléma uj megoldasat.

A [2] szakmaban a szakmai szintii matematikai kreativitast ugy hatarozzak meg, mint az
eredeti mi el6allitasanak képességét, amely jelentésen noveli a tuddsanyagot, vagy azt a

képességet, hogy utat nyissanak mas kérdések el6tt mas matematikusok szamara.

A modszer leirasa

A matematikai modellezés olyan modellek hasznalatat jelenti, amelyek alapvetéen
matematikai eszk6zokkel értelmezik a mindennapi élet problémait. EQy mindennapi
problémat meg lehet fogalmazni matematikailag, majd kialakul egy matematikai modell. A
matematikai nyelv segitségével olyan eredményekhez juthatunk, amelyeket azutan a

mindennapi élet szempontjabol értelmezhetink.

A modell kifejezés a valdsagnak a deduktiv érveléshez val6 egyszerisitésére iranyulo
folyamatra utal. A modell csak azokat a Iényeges meghatarozasokat adja meg (elemek,
Osszefliggések, tényezdk), amelyeket feltétlenll meg kell magyaraznunk vagy
szemléltetnliink kell egy fogalmi strukturat bemutatasahoz. Egy ilyen prototipus létrehozasa

mindenekel6tt a javasolt probléma alapos ismeretét, de kreativitast is igényel.

A kreativitas azt is jelenti, hogy mas szemszdgbél kell megoldani a valos élethelyzeteket és

problémakat, mint mas emberek. Erre megoldast jelenthet a matematikai modellezés.
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A maodszer hasznalatanak Iépései a kdvetkezdk:
- A probléma megfogalmazasa a nyelvi feladatban
- Az érintett valtozok és paraméterek meghatarozasa

- A rendszer matematikai modelljének felépitése a probléma matematikai nyelvre térténé

leforditasaval
- A matematikai probléma megoldasa

- A modell kisérleti tesztelése az el6rejelzések dsszehasonlitasaval a rendelkezésre allé

megfigyelésekkel vagy adatokkal, valamint a modell és a megoldasi médszerek javitasa

- Kdvetkeztetések levonasa a modell alapjan, és a kdvetkeztetések tesztelése a korabbi

vagy tovabbi 6sszegylijtheté adatokhoz képest

El6nydk és hatranyok

Figyelembe véve, hogy a matematikai tevékenységek egyik f6 célja a kritikus gondolkodas
fejlesztése, ez a mddszer sikeresen segithet e cél elérésében. Annak érdekében, hogy a
matematikai tevékenység vonzo és 6sztoénzd legyen a diakok/tuddsok szamara, a tényleges
problémara kell fokuszalni, vagy ezen a szemponton alapul6 tanitasi megkozelités kell, hisz
sokkal motivaldbb lehet a diakok szamara. Bar ez id6igényes moédszer, ez az id6
hasznalhaté a mélyebb tanulasra, amely lehetévé teszi minden diak szamara, hogy egyéni

Utemben dolgozzon.

Alkalmazas
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A térdm{tét utan a fizikoterapeuta azt tanacsolja mind a 12, mtéten atesett paciensének,
hogy rendszeresen gyégytornazzanak. Ezutan arra kér mindenkit, hogy a gyakorlasra
forditott id6t percekben jegyezzék fel. Mindezen informaciok kézpontositasa utan
kiszamitotta a fizikai gyakorlatokra forditott id6 atlagat (xi), és 6sszekapcsolta mindegyik térd

gyogyulasi idejével, napokban kifejezve (yi). A kovetkezd adatokat kapta:

i 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Xi |24 35 64 20 33 27 42 41 22 50 36 31
yi | 90 65 30 60 60 80 45 45 80 35 50 45

Az 6sszegyljtott adatok alapjan vajon meg tudjuk becsiini, hogy mennyi a gyogyulasi idd,
ha az atlagos id6 38 perc? Ugyan ezek az adatok alapjan meg tudjuk-e becsiilni, hogy
mennyi a gyogyulasi id6 egy olyan betegnél, aki egyaltalan nem végezte el a javasolt fizikai

gyakorlatokat?

Az els6 kihivas az, hogy Ujra kell értelmezni a valés problémardl szolo kijelentést oly modon,
hogy megkénnyitse a matematikai eszkdzzel valé kapcsolatot és a probléma leforditasat

matematikai nyelvre.

A probléma alkalmazott jellege arra 6sztdnzi a tanuldkat, hogy megtalaljak a legjobb

becslési modellt.

A modell koncepcidjatol kezdve a diakok otletelhetnek, mit jelentenek az adatok, a korabban

OsszegyUjtott adatok altal meghatarozott folyamatot hogyan lehet megkéozeliteni.

A kovetkez6 kérdések kerliinek megvitatasra: hogyan tudjuk megbecstini ezeket? Mikor
sziikséges becsléseket végezni a valds jelenségek kapcsan? Milyen szempontokat veszink

figyelembe az optimalis modell keresésekor?

A modellezés, mint tarsitott moédszer jelentésen hozzajarul az analég gondolkodas

elsajatitasahoz azaltal, hogy létrehozza a kapcsolatot a konkrét és az altalanos, valamint a
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konkrét és az absztrakt kdzott, amelyek elengedhetetlenek egy matematikai tevékenység

elvégzéséhez.

A valos problémainkra vonatkozé modellek kidolgozasanak szakaszaban a tanar kognitiv
coachként miikaodik, és Utmutatast kell adnia a diakoknak, hogy megfelel6 kérdéseket

tegyenek fel az optimalis matematikai modellek megalkotasahoz.

Forrasok:

1. Chamberlin, S. A., & Moon, S. M. (2005). Model-eliciting activities as tool to develop
and identify creativity gifted mathematicians. Journal of Secondary Gifted Education,
17(1), 37-47.

2. Ervynck, G. (1991). Mathematical creativity. In D. Tall, Advanced mathematical
thinking (pp. 42-52). Kluwer Academic Publishers New York

3. Mehdi Nadjafikhaha , Narges Yaftianb, Shahrnaz Bakhshalizadehc, Mathematical
creativity: some definitions and characteristics, Procedia - Social and Behavioral
Sciences 31 (2012) 285 — 291

4. Posamentier, A. S., Smith, B. S. & Stepelman, J. (2010). Teaching secondary
mathematics: techniques and enrichment units. (8th ed.). Columbus, Ohio: Merrill
Prentice Hall.

IV.2.24. “MATEC”

Fogalomtisztazas

A maodszer része a kreativ megkdzelitésnek, amelyet pragmatikus céllal hasznalnak egy
valddi probléma hiteles és hatékony megoldasara. Ugyanakkor kreativitas fejlesztésére is
hasznalhat6 egy csoport (diakok, tanarok, egy vallalat alkalmazottai) esetében. A
kiindulépont a J. P. Sol 1974 -ben megjelent Techniques et méthode de créativité appliquée

ou le dialog du poete et du logician cim( kétete. A modszer 6tvozi a divergens megkozelitést
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(a megkozelitések, otletek szélesebb skalajat) a konvergens megkozelitéssel (sziirés, a
probléma végs6é megoldasanak kivalasztasa), és kiegésziti a magasabb kognitiv
folyamatokkal, a képzelettel (egyedi perspektivakat generalva) és az érvelést is bevonja a
probléma és a szempontok Iépésrél Iépésre torténd elemzésén at vezeté megoldas
kivalasztasahoz/elballitasahoz). A modszert csak romanul mutatja be Ana Stoica-
Constantin, és a Creativitatea pentru studenti si profesori/Creativity for students and tan, lasi

cimi kotet része, 2004-ben: European Institute.
A modszer bemutatasa

A MATEC modszer (franciaul: matrice d'éloignement créatif) heurisztikus médszer a matrix
tipusu problémak megoldasara. Létrehozunk egy tablazatot/matrixot (1. tablazat), amelyben
az elérehaladast 1épésrdl Iépésre, egymast kovet6 fejlédéseken keresztul érhetjik el, ahogy
az ismert fel6l az ismeretlen felé tartunk, a relevans kritériumok, kivanatos/nemkivanatos
jellemzék és relevanciajelz6k azonositasa alapjan. A médszer két f6 fazisbol all: 1. fazis - a
matrix el6allitasa (az 1. tablazat szerint) a megoldandé probléma teriletére szakosodott
csoport altal (a -b alszakasz); Il. Fazis - egy 4 f6s csoport beavatkozasa, akik képzettek a
kreativitas 6sztonzésére szolgalé mddszerek teriiletén, specialis médszerekkel (szemantikai,
jatékos, heurisztikus, azonositas, tarsitas, valogatas, kombinacid), és részleges
megoldasokat vagy a probléma végsé megoldasat kinaljak (alfazisok) vo.). A médszer

alkalmazasanak lépései a kbvetkezk.

a. A megoldandé probléma azonositésa;

b. Matrix létrehozéasa;

c. Az elsédleges asszociaciok megvaldsitasa;

d. Masodlagos asszociaciok és fonetikus asszociaciok megvaldsitasa;
e. Asszociaciok keresztezése;

f. A végs6 megoldaskészlet bemutatasa, végso szlirés, megoldasvalasztas.
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No. Kritérium Kivanatos Relevanciajelzék Nem kivanatos Relevanciajelzék
jellemzék jellemzék

1.

2.

3.

n.

1. tablazat Egy kreativ asszociacié matrix modellje

Elénydk és hatranyok

El6nyok: Az egyén és a csoport kreativitdsanak felhasznalasa; lehetévé teszi az érdeklédési
kritériumok vagy a kivant jellemz6k meghatarozasat és kombinalasat; ez ahhoz vezethet,
hogy a megoldandé problémara nagyszamu megoldas szuletik, amelyek tobbé -kevésbé
megfelelnek a meghatarozott kritériumoknak; felilmulja a kreativ problémamegoldas 2

klasszikus valtozatat (viszont gyengébb a kreativ megoldas minésége szempontjabdl).

A f6 korlatozasok / korlatozo tényezok az érdeklédési kritériumok vagy a kivant jellemzék

relativ szubjektivitasara vonatkoznak; felallitasuk médja fligg a matrixot Iétrehozé csapat

heterogén munkacsoport létrehozasanak sziikségessége neheziti a megvalositast; valamint
nehézség még (talan) a kreativitas elémozditasara szolgalé mddszerek teriletén képzett 4

ember megtalalasa is.

Feln6ttképzésben térténd hasznalata (Stoica-Constantin, 2004, p.209-211):
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Els6 szakasz:

a. probléma: A francia kekszgyar (Dijon) meg akarja valtoztatni nevét;

b. matrixgeneralas;

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in

No Kritériumok Kivanatos Relevanci Nem kivanatos | Relevanciajel
jellemzék ajelz6k jellemzék z6k
1. | Koncepcio Szolgaltatasok 10 - -
értékesitése
(célok) 9
Termékek -
értékesitése
Kekszek
értékesitése
2. | Jelentéség Szolgaltatasok 10 A keksz, suti -8
] elentdsé
Etelek 8 jelentésége
gyerekeknek
3. |A javaslat a|Er6 10 Kollektivitas -6
kedvezményezett . .
Dinamika 9
/ugyfél fejében
4. | Kiejtés (konnyen | Franciaorszag, 10 Nem okozhat -8
j hetd szlenget va
megjegyezhetd) Belgium 9 9 gy
vulgaris
Hollandia, 7 félreértéseket
Németorszag 7
Skandinav
orszagok
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5. Kedvezményezet | Rendszergazdak 10 - -
tek
Szulék 8
Gyermekek 7
6. Morfologia 3-4 szotag 9 - -
5-9 betl 7
csak egy sz6 10
7. | A tarsadalomban | Dinamikus 8 - -
népszerisitett vallalkozas
kép Véllalkozas a
kozosség 10
szolgalataban

2. tablazat - Példa a kreativ asszociaciés matrixra - A francia kekszgyar (Dijon)
Il. Szakasz:
c. elsédleges asszociaciok megvalositasa - valogatas
d. masodlagos asszociaciok és fonetikus asszociaciok megvaldsitasa - valogatas;
e. asszociaciok keresztezése, kettd-ketté (2000-4000 név sziiletett)- valogatas;

f. a végsd megoldassorozat bemutatasa, végsé valogatas, a megoldas tényleges
kivalasztasa - az ismételt valogatast kdvetéen a 4000 név kozil csak 10 -et valasztottak ki,

és ezek kozil végul a NERGICO -t valasztottak.
Kovetkeztetések

A MATEC moédszer egy specialis megkdzelitésnek bizonyul, amely segithet a felnbttkori
kreativitasi modszerek fejlesztésében, javitdsaban, heurisztikus és jatékos potenciallal és

pragmatikus hatassal (NEM csak egyszerii gyakorlat, hanem valéjaban kreativ modja a
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valos életbeli problémak megoldasanak). Sikeresebben mikddik a felnéttképzésben, mint a

formalis oktatasban.

Forrasok

Sol, J.P. (1974). Techniques et méthode de créativité appliquée ou le dialogue du poéte et
du logicien, Paris: Editions Universitaires;

Stoica-Constantin Ana (2004). Creativitatea pentru studenti si profesori, lasi: Institutul
European.

1V.2.25. FRISCO

A moddszer a Four Boys of Frisco (négy San Francisco -i fiu) kutatécsoport ajanlasa. A
modszer célja egy adott témahoz kapcsolodd komplex és nehéz problémak azonositasa,
valamint azok egyszer( és hatékony megoldasa (Sacara, 2009). A Frisco mddszer
empatikus készségeket, kritikus gondolkodast igényel, és serkenti a gondolkodast, a

képzelberét és a kreativitast.

A Frisco -modszerben a résztvevok sajatos, elére megszabott szerepet vallalnak a probléma
kilénb6z8 szempontokbdl torténé megkdzelitésében: tularadd, konzervativ, optimista,
pesszimista. A tularado ember a jovébe tekint, és lehetetlennek tiing elképzeléseket fejez ki,
amelyeket a gyakorlatban nem tudna alkalmazni. Ezaltal 6tletes, kreativ, innovativ keretet
biztosit, és arra 6sztdnzi a tdbbi résztvevét, hogy igy nézzenek a dolgokra. A konzervativnak
az a feladata, hogy értékelje a régi megoldasok érdemeit, és dontson azok megtartasardl, a
lehetséges javitasok lehet6ségének kizérasa nélkul. Az optimista megvilagitjia a pesszimista
altal hagyott arnyékot, és arra 6sztonzi a résztveviket, hogy valds, konkrét és
megvaldsithatod perspektivabdl nézzenek a dolgokra. Realis alapokat és mddokat talal a
tularado altal javasolt megoldasok elérésére, és 6sztonzi a résztvevéket a pozitiv
gondolkodasra. A pesszimista az, aki nem rendelkezik j6 véleménnyel a megbeszéltekrdl, és

nem tamogatja a kezdeti elképzeléseket és a javasolt megoldasokat. Leleplezi minden
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lehet&ség sajnalatos aspektusait. A szerepek egyénileg is megkozelithetk, vagy nagy

csoportok esetén ugyanazt a szerepet egyszerre tébb csapat is alkothatja.

A modszer alkalmazasahoz pontosan tudni kell, hogy hogyan mikddik. A Frisco modszer
két eljarasra épll: az ellenérzdlista és a szakaszos oOtletborze. A Frisco modszerrel végzett
tevékenység f6 mozzanatait A. Stoica (2004) irja le. A szervez6 két csoportra osztja a
résztveviket: az elsd csapat, amelyet nyomozdcsoportnak hivnak, tiz -tizenét tagbdl, a
kovetkeztetd csoport pedig 6t -hat tagbdl all. Az ellenérzé listat alkalmazzak a
nyomozécsoport tagjai, és a résztveveék irasbeli valaszokat fogalmaznak meg. A
kovetkeztetd csoport azonositja a problémakat, kritikusan megjegyzi azokat, és
megoldasokat javasol. A kovetkeztetd csoport tagjai a kbvetkezd Iépésekben jarnak el
(Sacara, 2009):

e a probléma azonositasa, amely a javasolt témahoz kapcsolodé problémas helyzet

megnevezéseébdl és az elemzendd valodi probléma kivalasztasabdl all;

e a szerepek (konzervativ, tularadd, pesszimista, optimista) és az 6ket jatszo6 résztvevok

meghatarozasa;

o kollektiv vita, amely magaban foglalja a valasztott szerep értelmezését és a hozza

kapcsolédd nézépont tamogatasat;

e a kapott 6tletek rendszerezése és a megallapitdsok megfogalmazasa a talalt megoldasi

opcidkkal kapcsolatban.

Vannak mas megkozelitések is a FRISCO médszerhez (Payan-Carreira et al., 2015), a hat

sarokkd alapjan:
- Fokusz - jelzi az elemzés alapjaul szolgalo f6 kérdést;

- Indokok - kiemeli a tények értékelésének indokait és azok relevanciajat;
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- Kbvetkeztetések - azokra a lépésekre utal, amelyek iranyitjak az érvelést és az érvelés
vagy megoldas alapos értékelését;

- Szituacio - magaban foglalja a helyzet értékelését a probléma kontextusanak

meghatarozasa érdekében;
- Erthetéség - a javasolt megoldasok egyértelm(i megfogalmazasa érdekében;

- Attekintés - megfelel a helyzet és a javasolt megoldas végs® kritikus értékelésének.

A moddszer szamos elénnyel jar: lehetéséget ad a kilénbdz6 nézdpontok, valamint az
empatia és a kritikai gondolkodas megnyilvanulasara; hozzajarul a kommunikacioés
készségek, a gondolkodas, a képzelet és a kreativitas fejlesztéséhez; tAmogatja a
résztvevék csapatmunka készségeinek fejlesztését, kihangsulyozza a masok véleményének
tiszteletben tartasanak jelent6ségét, elésegiti az érvelés és az ellenvetések, kritikak

megfogalmazasanak képességét, a jatszott szereptdl fliggben.

El6fordulhat néhany negativ hatés is, példaul: a diakok kozotti konfliktusok kialakulasanak
lehetésége; vagy az, hogy nem talalnak megfelel6 megoldast a problémara, vagy a betdltott
szerep fliggvényében nem tudnak megfeleléen viselkedni; de a résztvevok aktiv

részvételének hianya is megeshet.

Forrasok:

Payan-Carreira, R., Monteiro, M. J., Rainho, M.C., & Dominguez, C ( 2015). Learning
through Case Studies in Health Sciences: Proposal for Adaptation of the Frisco Guidelines.
In C. Dominguez (ed.), Pensamento Critico na Educagdo: Desafios Atuais (pp. 65-76). Vila
Real: UTAD.

Sacard, L. (2009). Educatia pentru viata privata. Ghid pentru formatori. lasi: Editura

Universitatii ,Al. |. Cuza” lasi.
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Stoica-Constantin, A. (2004). Creativitatea pentru studenti si profesori. lasi: Institutul

European.

IV.2.26. SCAMPER

Fogalmi meghatarozas

A SCAMPER otletelési technika egy fokuszalt kérdéssorozatot hasznal a probléma
megoldasara (vagy egy lehetéség megragadasara). Az elavult Stletet Gj és mas dtletté is
atalakithatja. A SCAMPER egy ellenérzdlista, amely kérdéseket tartalmaz az 6tletek kreativ
gondolkodasi folyamaton keresztlili 6szténzésére. A stimulacié abbdl ered, hogy olyan
kérdésekre kell valaszolni, amelyeket altalaban nem tettek volna fel. A kérdéseket el6szor
Alex Faickney Osborn javasolta 1953 -ban, majd Bob Eberle (1996) 6sszeallitotta a listat. A
SCAMPER technika célja hét kiilbnb6zd gondolkodasméd biztositasa az innovativ dtletek és

megoldasok megtalalasa érdekében.

A modszer bemutatasa

A SCAMPER mozaiksz6 hét betiije mindegyike az angol szavak kezdébetdje:
e S - Substitute - helyettesités (pl. Alkatrészek, anyagok, emberek);

e C — Combine - Kombinalas (pl. Keverés, kombinalas mas elemekkel vagy

szolgaltatasokkal, integralas);

o A — Adapt - Alkalmazkodas (pl. Valtoztatas, funkciovaltas, mas elem egy részének

hasznalata mashogy);

o M — Magnify/Modify - Nagyitas/Médositas (pl. Méretarany névelése vagy csokkentése,

alak megvaltoztatasa, attribitumok modositasa);

e P — Put to other uses — Mas médon torténd felhasznalas;
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e E — Eliminate - Megsziintetés (pl. Elemek eltavolitasa, egyszerisités, alapvet6 funkciokra

torténd lecsokkentés);

e R — Rearrange/Reverse - Atrendezés/visszafordulas (pl. ,Kiforditva vagy fejjel lefelé”).

El6nydk és hatranyok:
Elényok:

- Uj dtletek generalasa: A SCAMPER mddszerrel az egyént vagy csoportot arra lehet
0sztondzni, hogy Uj Gtleteket hozzon létre egyszerlien, a meglévé otlet értékelésével. Ez a
folyamat jelent6s javulast eredményezhet a meglévé termékekben, valamint a még korai
szakaszban lévé termékatletekben. Ha egy otlet fejlesztése akadalyaba Utkozott, a
SCAMPER madszer szisztematikus megkozelitésnek bizonyulhat ezen akadaly
leklizdésében, lehetévé téve Uj Gtletek generalasat és egy tovabbfejlesztett termék

megvalositasat;

- A kreativitas épitése és elémozditasa: a SCAMPER folyamatot elsésorban a kreativ,
oOtletelési folyamatok elémozditasara, az Uj 6tletek megjelenésének tamogatasara
hasznaljak, anélkul, hogy korlatokat szabnanak a gondolatok szabad aramlasanak. Néhany
tanulé nehezen tud Uj 6tleteket kifejleszteni, ha nincs jelentésen 6szténdzve a kreativitasra.
A SCAMPER moédszert a pedagogusok a kreativitas megjelenésének befolyasolasara
hasznalhatjak. A folyamat segitségével a kreativ gondolkodas kénnyedén 6szténdzhet6.
Széles kdrben bebizonyosodott, hogy ez a folyamat fokozza a gyermekek konstruktiv

problémamegoldé készségét azaltal, hogy 6sztonzi elméjliket az akadalyok lekiizdésére.
Hatrany:

- Kételez6 kornyezet: a SCAMPER maodszer bizonyos kérnyezetet igényel ahhoz, hogy
hatékony legyen. Ahhoz, hogy a folyamat valéban hatassal legyen a kreativitdsra, mind a

tanaroknak, mind a tanuléknak olyan koérnyezetben kell lennitik, amely valéban elésegiti és
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Osztdnzi az Uj otleteket, figgetlenul attol, hogy az 6étletek hasznosnak mindsulnek -e vagy
sem.

Alkalmazas:
A SCAMPER moédszer a kdvetkezd l1épéseket tartalmazza:

1. I1zolaljuk azt a problémat vagy kérdést, amelyen a kreativ gondolkodas mentalis folyamata

zajlik.

2. Tegyink fel kérdéseket a SCAMPER -nek a probléma vagy kérdés minden egyes

Iépésére, és megtudjuk, milyen U] 6tletek merilhetnek fel.

3. Vizsgalja meg a felmerdlt 6tleteket: megvaldsithatéak -e? Hasznalhatdk Gj termék

létrehozasara vagy a meglévé termék fejlesztésére?

A kovetkez6kben részletesebben elmagyarazzuk a SCAMPER kérdéseit, és megmutatjuk,
hogyan alkalmazhat6 a felnéttképzésben az innovativ oktatasi stratégiak témakdrében. A
SCAMPER madszer alkalmazasanak célja, hogy megtaldlja a médjat a tanitasi folyamat

innovaciojanak.

A helyettesitd technika a termék, szolgaltatds vagy megoldas elemeire 6sszpontosit,
amelyeket le lehet cserélni egy masikra. A megbeszélés ezen részében a résztvevok arra

Osszpontositanak, hogy a folyamat egy részét valami massal helyettesitsék.

Cseréljuk ki a célcsoport problémajanak, termékének vagy tapasztalatanak egy részét
valami masra. Megvaltoztathatunk targyakat, helyeket, eljarasokat, embereket, 6tleteket és

még érzelmeket is. Az elem kapcsan feltett kérdések a kovetkezdk:

Lecserélhetem az érintettet? (példaul egy tanfolyamon lemondhatok egy co-trénerrél, hogy

inkabb egy fiatal szinészt hozzak be helyette?)
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Lehet -e valtoztatni a szabalyokon? (példaul jatszhatok-e néhany falusi gyerekkel egy adott

jatékot, ami varosban él6 gyerekeknek késziilt?)

Hasznalhatok mas 6sszetevéket vagy anyagokat? (példaul készithetek jatékot ehetd
darabokbdl?)

Meg tudom valtoztatni az alakjat? (Példaul hasznalhatok egy kerek lapot az A4-es lapon

talalhato értékel6lap helyett?)

Mddosithatom a szint, a tapintast, a hangot vagy a szagot? (példaul megvaltoztathatom a

kdzbnséges fehér boritékos meghivét levendula illatd, felhd alaki meghivéva?)

Mi lenne, ha megvaltoztatnam a projekt / termék / stb nevét? (példaul az értékelési trlap

helyett vélemény kupanak nevezném?)

Cserélhetek valamit valami masra? (példaul a névjegykartyat lecserélhetem konyvjelzére

vagy rulettkerékre rajta az elérhetéségekkel)

Megvaltoztathatom az érzéseimet vagy a kihivashoz valé hozzaallasomat? (pl. lemondhatok

a komolysagrol egy meditacio vagy jogaéra bemutatasakor?)

A helyettesitd technika altalaban alternativ megoldasokat kinal a dontéshozéknak a

kilénbdz6é megoldasok értékeléséhez a végsd cselekvés elérése érdekében.

A kombinalas kérdései altalaban azt a lehetéséget elemzik, hogy két otlet, folyamatszakasz
vagy termék egyetlen hatékonyabb kimenetben egyesithet6-e. Bizonyos esetekben két
innovativ otlet 6tvdzése Uj termékhez vagy technolégiahoz vezethet, ami piaci elényt is
jelenthet. Példaul a telefontechnika és a digitalis fényképez6gépek egyesitése Uj forradalmi
terméket hozott létre a tavkozlési iparban. Gondoljunk arra, hogy az adott kihivas két vagy
tobb részét kombinaljuk egy masik termék vagy folyamat létrehozasahoz. A kreativ

gondolkodas nagy része magaban foglalja az étletek 6tvozését olyan elemekkel,
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amelyeknek alapvetéen semmi kdzik nem lett volna az Ujak létrehozasanak folyamataban.

A kombinacids technika megbeszélése soran a kdvetkez6 kérdéseket tehetjiik fel:

Milyen 6tleteket vagy elemeket lehet kombinalni? (példaul kombinalhatom a husevés otletét

a brand étlettel, hogy a Brandivor megjelenjen)

Kombinalhatom mas targyakkal? (példaul 6tvozziink egy nyugagyat flvel, és szerezziink be

egy fabdl készilt nyugagyat, ami fi boritasu)

Mit lehet kombinalni a részvétel novelésére? (Példaul készithetek -e olyan jatékokat a
muzeum gyljteményének bizonyos darabjaibdél, amelyek jobban felkelthetik a gyerekek

érdeklédését az olyan targyak megismerésében, amelyekhez nem nyulhatnak hozza?
Milyen anyagokat lehet kombinalni? (pl. papir szovet? agyaguveg? fa?)

Kombinalhatom a kiilénbdzé tehetségeket az étlet javitasa érdekében? (Osszehozhatok-e
egy prezentaciora egy karikaturistat egy mesemonddéval, hogy verbalisan és vizualisan is

kozo6ljon egy Otletet)

Az alkalmazkodas az étletborzének arra az elemére utal, melynek célja egy termék vagy
szolgaltatas modositasi lehetéségeinek feltarasa vagy modositasa a jobb eredmény
érdekében. Ez a mddositas a kisebb valtoztatdsoktol az egész projekt radikalis
megvaltoztatasaig terjedhet. Az alkalmazkodas egy hatékony modszer a problémak
megoldasara a meglévo rendszer fejlesztésével. A meglévé Gtlet adaptalasa az adott kihivas
megoldasahoz. Az adaptacios technikat hasznalo otletborze a kdvetkezd kérdéseket

tartalmazhatja:
Valami hasonl6 ehhez, de mas 6sszefliggésben?
Vannak -e megoldasok a multbol?

Mit masolhatnék, kdlcsondzhetnék vagy lophatnék el?
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Milyen folyamatok alkalmazhatok?
Milyen otleteket épithetek be a szakteriiletemen kivilrél?

A Moddositas/kicsinyités/nagyitas technika a folyamat oly médon térténé megvaltoztatasara
vonatkozik, amely innovativabb, rejtett képességeket szabadit fel, vagy problémakat old
meg. Ez a valtozas mar joval tébb, mint egy apré kiigazitas, mivel a teljes folyamatra
Osszpontosit. Példaul a projekt folyamatanak roviditését célozhatja meg, vagy
megvaltoztathatja a problémaval kapcsolatos szemléletiinket. Gondoljunk az &tlet
kibovitésére vagy eltulzasara. Ez névelheti az észlelt értéket, vagy Uj véleményeket adhat

arrdl, hogy mely 6sszetevék a legfontosabbak. A feltehetd kérdések a kovetkezdk:

Mit lehet nagyitani? (példaul egy kdnyvjelz6 mar nem szabvanyos méretii, hanem egy

méter)

Hozzaadhatok tovabbi funkciokat vagy értéket? (példaul készithetek egy videot, amely
elmagyarazza, mi torténik a projektemben? Mint egy forgatokonyv vagy egy kis rész, amely

érdekes lehet a résztvevék szamara)
Novelhetem a gyakorisagot?

Mit lehet tulzasba vinni vagy tulbecsilni?

A ,mas modon torténd hasznalat” kérdései arra vonatkoznak, hogyan lehet az aktualis
terméket vagy folyamatot mas célra hasznalni, vagy hogyan lehet egy meglévd terméket
hasznalni az adott problémak megoldasara. Ezzel a technikaval példaul megtanulhatd,
hogyan lehet egy meglévé terméket egy masik piaci szegmensre vagy felhasznaldi tipusra
alkalmazni. Gondoljuk at, mit hasznalhatunk fel abbdl, amit mas szervezetek mar megtettek,
és amelyet sajat kdrnyezetliinkben uUjra felhasznalhatunk. Példaul események, aruk,

anyagok, projektek stb. Ez a technika a kdvetkez6 kérdéseket tartalmazhatja:
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Milyen projektek tetszettek, amelyekbdl hasznot huzhatnék az el6ttem all6 kihivashoz?

(példaul szocialis, kdrnyezetvédelmi vagy kulturalis projekt egy masik orszagban?)

Milyen tapasztalatai lennének egy gyermeknek, aki interakcioba Iépne azzal, amit szeretnék
felajanlani? Mi torténne egy idés emberrel? De mi torténik egy fogyatékkal él6 személy

esetében?

Hasznalhatom az Gtletet mas terileten vagy mas emberek szamara? (Felhivhatom néhany
kozosség figyelmét, amelyekre nem gondoltam, pl. Szil6k, szulék nélkili fiatalok, moziban

dolgozok stb.)

A ,megszintetés” szakasz célja azonositani a folyamat azon részeit, amelyek
kikliszObolhetbk a folyamat termékének vagy szolgaltatasanak javitasa érdekében. Segit a
projekt sziikségtelen részeinek feltarasaban is. Gondoljuk at, mi térténhet, ha eltavolitunk
vagy csokkentunk néhany tényez6t. Milyen lenne a szakaszok/alkatrészek egyszerUsitése,

csokkentése vagy megsziintetése? Az ehhez a részhez kapcsolddo kérdések a kdvetkezok:
Maddosithatom a szabalyokat? (példaul hasznalhatok egy szelet sargarépat tal helyett)

Teljesen megsziintethetem a szabalyokat? (Példaul konzultalhatok -e egy beteggel anélkiil,

hogy élében talalkoztam volna vele a rendelében?)

Mi az igazan Iényeges, amit elméleti sikon sem tudok feladni? (példaul nem mondhatok le a
kavérdl egy kavézoban)
Mi az, ami kevésbé fontos, kdnnyebb feladni? (példaul egy tanfolyamon mit mondhatnék le?

papirlapok, ceruzak stb.)

Mi lenne, ha a tervezettnél kompaktabb vagy kisebb projektet készitenék? (Példaul
megtehetem -e egy online tanfolyam egyetlen szakaszat, (amelyet gyorsan le tudok

tesztelni) a teljes tanfolyam egészévé?)
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Bizonyos helyzetekben a folyamat sziikségtelen eréforrasai vagy Iépései tovabbi terhet
jelentenek a projekt szamara az innovacié és a kreativitas elérése érdekében. Ezeknek az
eréforrasoknak a megsziintetése kiterjeszti az innovacios képességet, és tobb forrast

rendelhet a kreativitashoz a szervezeteken belll.

Az utolso, atrendezéses/visszaforditasos szakasz feltarja az innovacios lehetéségeket a
gyartasi sor folyamatanak megvaltoztatasakor. A folyamat vagy annak egy részének
megforditasa segithet a problémak megoldasaban vagy innovativabb eredmények

elérésében. Ebben a részben a kérdések a kdvetkezdk:
Melyek a kihivasom okai és kovetkezményei?
Milyen lenne, ha a dolgok mas sorrendben térténnének?
Meg tudom valtoztatni a tempot?
Lecserélhetem a pozitiv és a negativ jellegzetességeket?

Meg tudom forditani a helyzetet? (példaul unatkozas helyett a résztvevéknél elérjem, hogy
elragadtatottak legyenek? A komolysag helyett nagyon nyugodt vagy tréfas kérnyezet, vagy
olyan személy, aki meglepd lizenetekkel kdszonti 6ket)

Maodosithatom a menetrendet vagy a helyet? (példaul ahelyett, hogy a rendezvényt a

legkényelmesebb helyen végeznénk, egy masik térben tartjuk meg?)

Milyen lenne az ellenkezdjét tenni annak, amit eredetileg gondoltam?

Kovetkeztetések
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Mivel ez a problémamegoldd modszer nagyon kdnnyen és gyorsan megvaldsithato, azt
mondhatjuk, hogy meglehetésen hatékony. Elény még az is, hogy ha az els6 alkalommal
valamiért nem mikddik, attél még Ujra hasznalhatjuk. Tanulmanyok szerint a SCAMPER
maddszer az esetek akar 80% -aban is pozitiv eredményhez vezethet. Ezt az ESADE
Business School bizonyitotta egyik felmérésében. Ezenkivul kiderilt, hogy minél tébben
vesznek részt a modszer alkalmazésanal, annal hatékonyabb, mert kbnnyebben
megvaldsithaté. Osszefoglalva Edward de Bono mondasat: "A kreativ gondolkodas nem

misztikus tehetség. Ez egy gyakorolhato és alkalmazhaté dolog."

Forrasok:

de Bono, E. (2015). Serious Creativity: How to Be Creative Under Pressure and Turn ldeas

into Action. Random House UK.

de Bono, Edward (1992). Serious creativity: using the power of lateral thinking to create new

ideas. HarperBusiness.
Eberle, B. (1996). Scamper: Games for Imagination Development, Prufrock Press Inc.

Michalko, M. (2010). Thinkertoys: A Handbook of Creative-Thinking Techniques, 2nd
Edition. Potter/TenSpeed/Harmony.

Serrat, O. (2009). The SCAMPER Technique. Asian Development Bank.
https://www.adb.org/sites/default/files/publication/27643/scamper-technique.pdf

https:/iwww.youtube.com/watch?v=vqgnIEtlp9d8&t=49s
https://traiestecreativ.ro/scamper-exercitiu-creativitate/
https://www.designorate.com/a-guide-to-the-scamper-technique-for-creative-thinking/

https://www.designorate.com/wp-
content/uploads/2021/03/DesignorateTemplates SCAMPER.pdf
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IV.3. Kovetkeztetések

A maddszertani gyljteményinkben bemutatott modszerek célja a kreativitas és az egyéb
hozza kapcsolodod készségek fejlesztése feln6tt tanulok esetében. Szamos interaktiv tanitasi
modszer |étezik, azonban az igazi kihivas az olyan mddszerek azonositasa, kivalasztasa és
bemutatasa volt, amelyek nagy hangsulyt fektetnek a kreativitashoz kapcsoléd6 mentalis
folyamatok aktivalasara, azok elésegitésére: elemzd és kritikus gondolkodas, szabadjara
engedett képzelet, informacidszerzés, informacidk atszervezése és Ujraszervezése , Uj
otletek és termékek elballitasa, az elavult termékek atalakitasa uj, innovativ termékekké, uj

format és felhasznalast adva a régi, de hasznos eréforrasoknak.

A felnéttoktatasban a kreativitas fejlesztésére hasznalt modszerek gyljteménye
felnéttképzbket és felnétt tanuldkat, valamint minden jelenlegi és leendd pedagdgust/oktatot
egyarant érdekelhet, minden oktatasi szinten, minden tanuléi korcsoport és minden
tevékenységi tertleten. Ennek oka az, hogy az ebben a dokumentumban bemutatott
maddszerek egy nagyon fontos kdzos jellemzével rendelkeznek, nevezetesen a
rugalmassaggal. A gyljtemény mddszerei minden oktatasi terilethez, és minden korosztaly

tanuloinak igényeihez igazithatok.
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