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I. A PROJEKT KULCSFOGALMAINAK TISZTÁZÁSA 

 

I.1. Bevezetés 

 

A GAME-ED projekt keretein belül számos ország szervezeteinek együttműködése valósul 

meg különféle szellemi eredmények elérése érdekében. Ebben a tanulmányban arra 

törekszünk, hogy a közismert és kardinális terminusokat ugyanabban az értelemben 

használjuk és ennek eredményeképpen az input és output koherens rendszert formáljon 

keresztreferenciákkal. 

 Ebben az írásban összegyűjtöttük azon területek definícióit, amik a projektünk alapjául 

szolgálnak, például többek közt oktatás és pedagógia; továbbá a második részben 

kiegészítettük releváns Európai Uniós definíciókkal. Az utolsó részben minden korábban 

használt definíció a helyére kerül egy viszonyrendszerben egy általánosabb 

perspektívából vizsgált filozófiai alap segítségével. Tehát az első részben találhatóak a 

gyakrabban használt definíciók, a másodikban az általánosabb Európai Uniós definíciók, 

a harmadikban pedig az általánosabb filozófiai perspektíva. 

I.2. A projektben használt fogalmak 

A következő definíciók több különböző szakág gyakorlatban használt fogalmai, mint 

például az oktatás, pedagógia vagy pszichológia. Némely definíciók az Európai Képesítési 

Keretrendszerből (EQF) erednek, mások a partnerektől származnak. Ez a rész a fogalmak 

általános gyűjteményeként szolgál a projekthez releváns kutatási ágakból. 

 Egy külön alfejezetben az Európai Képesítési Keretrendszer tömör összefoglalója is 

megtalálható, mivel számos definíció alapjául szolgál és hasznos betekintést nyújt a 

kérdésbe, hogy hogyan formálja és viszonyítja egymáshoz az alapvető fogalmakat az 

Európai Unió. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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 Mivel ezek a definíciók a gyakorlatból eredeztethetőek, gyakran ugyanazon 

fogalomnak több eltérő definíciója is megjelenhet a különböző területek eltérő 

megközelítéseiből kifolyólag; továbbá a fogalmak használatát és interpretálását illető 

konszenzus hiánya a területek között is lényeges tényező. 

I.2.1. A kulcsfogalmak általános megközelítése 

Képesség (pszichológiai megközelítés): létező kompetencia vagy kapacitás egy fizikai 

vagy mentális feladat elvégzésére. A képesség lehet veleszületett vagy tapasztalat által 

elsajátított, de különbözik a kompetencia elsajátításának képességétől. 

Referencia: 

● American Psychological Association Dictionary of Psychology (lásd 

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

 

Képesség (pszichológiai megközelítés):  A képesség egy fogalmilag széleskörű terminus, 

ami egy olyan tehetség vagy készség birtoklását jelenti, mely szükséges egy adott feladat 

elvégzéséhez. Tehát ez azt feltételezi, hogy minden szükséges tanulás és fejlődési 

folyamat már végbement a múltban. 

Referencia: 

Psychology Wiki definíció (lásd https://psychology.wikia.org/wiki/Ability ) 

 

Figyelem (pszichológiai megközelítés): A figyelem a releváns ingerek felismerését és a 

rájuk való fókuszálás képességét jelenti. 

Referencia: 

● https://www.cognifit.com/attention 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Kompetencia (gyakorlati megközelítés): A tudás vagy készség alkalmazásának és 

személyes, szociális és metodológiai készségek alkalmazásának képessége a munkában, 

tanulásban, szakmai- és személyes fejlődésben. 

Referencia: 

● European Qualifications Framework (EQF) 

 

Kompetencia (Matej Zapušek által): A feladat sikeres és hasznos elvégzéséhez szükséges 

elegendő tudás, ítélőképesség, készségek, kvalifikációk, kapacitás motiváció, szociális 

tulajdonságok, tapasztalat, viselkedés és erő meglétének kvalitása, állapota vagy 

demonstrálható és mérhető jellemzők sora. 

Számítógépes játék: A játék alapú tanulás területén született kutatás áttekintése rámutat, 

hogy nincsenek olyan tulajdonságok amelyek minden játékosra jellemzőek, illetve hogy a 

játékok azért tartoznak ugyanahhoz a jelentéstani kategóriához, mert „rokoni hasonlóság” 

van köztük. Több kutató több eltérő véleményt formál abban a kérdésben, hogy mely 

tulajdonságoktól számít játéknak egy adott tevékenység. 

 Johnston (1993) szerint ezek a meghatározó tulajdonságok a dinamikus látvány, 

meghatározott célok, szabályok és folyamatos interakció. Thorton (1990) leírja, hogy a 

játék legfontosabb aspektusa az interaktivitás. Baranauskas (1999) állítja, a kihívás és a 

kockázat a legfőbb tulajdonságok. Malone (1981) számítógépes játékok négy elemét emeli 

ki: fantázia, kíváncsiság, kihívás és irányítás. Garris (2002) szerint a verseny, kihívás, 

szociális interakció, átállás és fantázia határozza meg a játékot. Kirriemuir (2004) a digitális 

játék lényegét úgy írja le, mint egy játék, ami vizuális digitális információt vagy tartalmat 

biztosít egy vagy több játékosnak, inputot fogad be a játékosoktól, feldolgozza azt és a 

játék előre programozott szabályai szerint és ennek mentén módosítja a játékosnak 

biztosított digitális információt. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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 Prensky (2001) leírja, hogy a számítógépes játékot hat kulcsfontosságú strukturális 

elem határozza meg, amik egymással kombinálva erősen vonzzák a játékosokat. 

1, A történet reprezentálása – keretet biztosít és összeköti a játék elemeit egy felismerhető 

egésszé.  Lehet absztrakt vagy konkrét és tartalmazhat történetmesélési és 

fantáziaelemeket is. 

2, Célok és objektívák – a játékosok célokat kísérelnek meg elérni és kihívásokat 

teljesíteni, amik a történethez kapcsolódnak. Ezek a játékos fő motivációi és a siker és 

képesség mérésének eszközeként szolgálnak. Ez találkozik az önmaguk értékelésének 

igényével. 

3, Eredmények és visszajelzések – a játék kimenetele lehet győzelem, vereség vagy 

ranglistán elért helyezés is. Ez erős érzelmi választ válthat ki. A visszajelzés egy játékban 

általában a játékos cselekedeteire és döntéseire adott válaszként jelenik meg. A reakció 

reflektál a játékos döntésének minőségére és helyességére, vagy helytelenségére. 

4, Konfliktus/verseny/kihívás/ellenfelek – ezek az elemek -ha a játékos igényire vannak 

szabva- vonzóak és motiválóak. 

5, Interakció- kétféle interakció létezik: a játékos és a játék közötti (visszajelzés) és a 

játékosok közötti (a játék szociális aspektusa). 

6, Szabály – Ez biztosítja a választóvonalat a szervezett játék és a spontán játékos 

tevékenység között. A játék megteremti az igazságosság légkörét és keretet ad, ahol a 

játékos megtanulhatja az elfogadható és megengedhető lépéseket. A szabályok jelzik egy 

jelenség valódi működését, így szükségessé válik általános normák és szabályok 

elfogadása és figyelembevétele is. 

Referencia: 

● Johnston,R.T., de Felix, W. (1993). Learning from video games. Computer in the 

Schools, 9, 199-233. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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● Thornton, G.C. & Cleveland, J.N. (1990). Developing managerial talent through 

simulation. American Psychologist, 45, 190-199. 

● 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. 

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

Science 4. 

● Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. E. (2002). Games, motivation, and learning: A 

research and practice model. Simulation & Gaming, 33(4), 441-467. 

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

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

 

 

Kreativitás (pszichológiai megközelítés): Majdnem teljes konszenzus van a 

pszichológusok részéről a Guilford által majd hatvan éve megállapított definíció 

elfogadásában. Guilford (1950) két kritérium alapján határozta meg a kreativitást: 

eredetiség vagy újítás és megfelelőség vagy alkalmazkodóképesség, azaz relevancia a 

feladathoz. Néha a meglepetés harmadik kritériumként adódik hozzá (Boden, 2004). 

Kaufman és Stenberg (2007) a minőséget is kritériumként jelölik meg, míg eltérő 

vélemények szerint a megfelelőség magában foglalja ezt is. 

 A szótári definíciók összesítése a következő: Képesség a fejlődésre, alkotásra, 

felfedezésre, új ötletekre, megoldásokra, lehetőségekre, a konvergens gondolkodástól 

eltérő gondolkodásra, a többszörös lehetséges válaszok és megoldások felfedezésére egy 

adott kérdésre vagy problémára. 

Referencia: 

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

 

Kreativitás (gyakorlat és pszichológiai megközelítés): A Psychology Wiki definíciója szerint 

a kreativitás egy mentális és szociális folyamat, ami új ötletek és koncepciók generálását, 

vagy új asszociációk megjelenését jelenti már létező ötletek és koncepciók között. Egy 

további alternatív nézőpont a kreativitásról, hogy egyszerűen valami új létrehozását jelenti. 

Referencia: 

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

 

Oktatás (Matej Zapušek által): Az oktatás rendszerszintű folyamata a tanulásnak és 

tanításnak; és a tudás, készségek, értékek, erkölcs, hitek és szokások megszerzésének. 

Az oktatás hagyományos didaktikus modellje a behaviorista elméleten alapszik, amiben a 

tanulók a tudás passzív befogadójaként jelennek meg, ahelyett hogy aktív teremtői 

lennének. A tanulási folyamat és ebből következően a tanterv is tanárközpontú: a tanár a 

tudás birtoklója és a diákok a memorizálás, ismétlés és pozitív vagy negatív visszajelzések 

eszközével tanulnak. A tanulás ezen metódusai még mindig hasznosnak bizonyulnak 

alacsonyabb rendszertani szinteken, mint az emlékezés, megértés és a tudás 

alkalmazása. A modern nézőpont egyre inkább a tanulóközpontú oktatás felé mozdul el, 

ami a konstruktivista tanuláselmélet alapul. A tanulásra már nem a tudás átadásaként 

tekintenek, hanem mint az épülés folyamatára. A modern nézőpont hangsúlyt fektet a világ 

valódi problémáinak megoldására és figyelembe veszi a tanulás szociális aspektusait is. A 

tanulás folyamata tanulóközpontú és aktív tanulást alkalmaz. Az aktív tanulás egy nagy 

skálán mozgó tanítási stratégiát és eszköztárat jelent, amit hatékonyan támogathat az 

információ- és kommunikációtechnológia. A tanulókat tevékeny résztvevőként vonja be 

akik részt vállalnak a tervezésben és a saját eredményeik elérésének felelősségében is.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Az aktív tanulás különböző tanítási módszereket, stratégiákat és tevékenységeket 

használ, mint például a projekt alapú tanulás, probléma-alapú tanulás, játékok használata 

a tanuláshoz, ezen játékok fejlesztése, történetmondás, szerepjátékok, kortárs 

visszajelzés és ellenőrzés, kérdés alapú tanulás, trialogikus tanulás, stb. Az aktív tanulás 

akkor integrálódott sikeresen a tanulási folyamatba, amikor a tevékenységek és feladatok 

lehetőséget biztosítanak a tanulóknak a reflexióra, bevonódásra, készségeik gyakorlására, 

alkalmazására, összegzésre és az anyag összefoglalására. 

A játék: A játék fogalma egy átfogó kifejezés, amit sok játék alapú oktatásról értekező 

szerző definiált már. Az alábbiakban felsorolt példák a leggyakrabban idézett definíciók, 

amik ezáltal a legjelentősebb alapkövekké váltak.  Prensky (2001) a játékot a játékosság 

és szórakozás részhalmazának látja és rendszerezett játékosságként hivatkozik rá, ami 

élvezetet okoz.  Dempsey (1996) szerint a játék olyan tevékenységek sora, ami egy vagy 

több játékost von be, céljai, jutalmai, következményei és megkötései vannak. Bizonyos 

értelemben a játék szabály-uralta és művi, továbbá valamilyen formában versenyt foglal 

magába. Salen és Zimmerman (2004) úgy írta le a játékot, hogy egy rendszer, amiben a 

játékosok egy szabályok által irányított művi konfliktusba vonódnak be, és ez mérhető 

eredménnyel végződik.  Nincs általános megegyezés a játék fogalmát illetően a kutatók 

között, de a jellemzőit illetően gyakori a konszenzus. Plass és kutatótársai 2020-ban 

eképpen nevezték meg a jellemzőket: szabályalapú, előre tisztán meghatározott 

szabályokat követ, interaktív:  akciókat, visszajelzést és reakciókat engedélyez a 

játékosoknak a rendszerre, kihívást nyújt és gyakran a szerencsefaktor is megjelenik, a 

játékbéli folyamat általában halmozódó és reflektál a játékos korábbi akcióira és végül  a 

játékok vonzzák, motiválják a részvételre a játékost (Mayer, 2014).  Ezek a jellemzők a  

játék dizájnelemeinek segítségével érhetőek el, amik együttesen alkotják a játékot magát: 

a játékmechanika, ösztönző struktúra, vizuális esztétika, auditív esztétika és a narratíva 

(Plass, Homer&Kinzer, 2015). 

Referencia: 

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

● Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals. 

Cambridge, MA: MIT Press. 

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

learning. Mit Press. 

● Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning. 

Educational Psychologist, 50(4), 258–283. 

 

Játék alapú tanulás:  A game based learning (GBL) fogalmáról Prensky (2001) és Gee 

(2003) úgy értekezett, hogy ez egy digitális játékok segítségével történő tanulási folyamat. 

Ez egy olyan környezetet teremt, ahol a játék tartalma és menete bizonyos tudásanyag és 

készségek megszerzését segíti elő; és amiben a feladatok és tevékenységek 

problémamegoldó tereket és kihívásokat foglalnak magukban a cél elérésének érzését 

nyújtva a játékosnak ( Kirriemuir és McFarlane, 2004, McFarlane et al., 2002, Prensky, 

2001). 

 Szemben a játékosítással, a játék alapú oktatás a tanulási feladat újratervezését 

foglalja magában annak érdekében, hogy még érdekesebb, hasznosabb és hatékonyabb 

legyen a tanulás szempontjából mint egy nem játékosított feladat. Más szóval, egészen az 

alapoktól tervezünk hatékony tanulási mechanizmusokat, például a játék nyújtotta egyedi 

lehetőségeket kihasználva ismétlődő feladatokba vonjuk be a tanuló játékost (Plass et al, 

2012). Ez az újratervezés az oktatásba és pedagógiába való betekintésre, a 

tanulástudományokra és a figyelemspecifikus elméletre és kutatásra épül rá (Plass &2012; 

Plass Homer et al, 2013). Az eredmény magában foglal egy új pedagógiai megközelítést 

és a tanulás egy új módját, ami ha sikeres, akkor nem csak egy kiváló tanulófeladatnak, 

hanem egy kiváló játéknak is tekinthető 

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


                                                        
 

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

 
 

14 
 

. 

Referencia: 

● J. Kirriemuir, A. McFarlane, Literature review in games and learning, Vol. 8, Futurelab, 

Bristol, UK (2004) 

● A. McFarlane, A. Sparrowhawk, Y. Heald Report on the educational use of games 

TEEM (Teachers evaluating educational multimedia), Cambridge (2002) 

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

● Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. New 

York: Palgrave Macmillan. 

● 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. 

● 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. 

● 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. Göbel, W. Müller, 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 

 

Játékmechanika:  A játékmechanika az alapvető játékmenetre utal, például a 

feladatokra és csapafeladatokra, amiket a játékos vagy játékosok teljesítenek.  A 

tanulójátékokban két különböző mechanikát tudunk megnevezni: tanulómechanika, 

ami leginkább a tanulást nevezi meg céljaként és a tanuláselméleti megközelítések 

mentén fejlesztették ki. A második az értékelőmechanika, ami egy diagnosztikai célt 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-642-33466-5_7
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tűz ki maga elé és tesztelméleti megközelítéseken alapul (Plass, Homer, et al ,2013). 

Sok mechanizmus magában foglalhatja mindkét célt (Plass, Homer, et al ,2013) és 

kutatások bizonyítják, hogy  a mechanika kiválasztása hatással van a tanulási 

folyamatok kimenetelére (Plass et al., 2012; Plass, O'Keefe, Homer, Case, & Hayward, 

2013). A tanulás akkor mozdul igazán előre, ha a játékmechanika és a tanulási 

objektívák össze vannak hangolva. (Plass et al., 2015). 

 

Referencia: 

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

learning. Mit Press. 

Játékosítás:  A játékosítás azt jelenti, hogy játékos elemeket vonnak be egy már meglévő, 

de nem játék alapú oktatási környezetbe: leginkább díjazási rendszerrel látják el és 

narratíva struktúrával, hogy motiválóbb legyen. A játékosítás ösztönző elemeket használ 

mint a csillagok, pontok vagy ranglisták, hogy energia befektetésére bátorítsák a tanulót 

egy egyébként unalmas feladat esetén.  Azonban maga a tanulófeladat nagyrészt 

változatlan marad.  Egy korai példa a játékosításra a légitársaságok díjprogramjai, amik 

évtizedek óta léteznek már.  Ahelyett, hogy az utazás folyamatát tervezték volna át, ezek 

a programok pontokat és elit státuszt használnak, hogy szórakoztatóvá tegyék a repülést 

és utasokat vonzanak a légitársasághoz.  A tanulás kontextusában ez általában egy 

kihagyott lehetőségnek tűnne, mert nem lett újratervezve és újragondolva maga a tanulási 

feladat (Plass et al, 2020). 

 

Referencia: 

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

learning. Mit Press. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A tudás a tanulás útján bevitt információ eredményét jelenti. A tudás egy bizonyos 

területhez tartozó tények, alapelvek, elméletek és gyakorlatok sora. Az Európai Képesítési 

Keretrendszer kontextusában a tudás lehet elméleti vagy tényszerű.  

Referencia: 

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

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

Piaget kognitív fejlődés elmélete: A Szimbólumképzés gyermekkorban: Utánzás, játék és 

álom című könyvében írt a játék szerepéről a gyermek kognitív fejlődésének folyamatában, 

különös tekintettel a játék szerepére a gyermek szimbólumképző képességének 

kinevelésében.  Piaget a játékot a teljes kognitív fejlődés integráns részének tekintette és 

feltételezte, hogy a játék egyre absztraktabb, szimbolikusabb és szociálisabb lesz, ahogy 

a gyermek áthalad fejlődése különböző stádiumain. Piaget szerint a játék úgy járul hozzá 

a gyermek kognitív fejlődéséhez, hogy sémákat aktivál (azaz a tudás és viselkedés 

rendszerezésének alapvető egységeit), amik túlmutatnak a jelen idejű valóságon.  

Piagetnek a játék főként asszimiláció, a környezeti ingerek interpretációja úgy, hogy 

beépüljenek a gyermek már létező sémáiba. Piaget (1962) azt állítja, hogy a játék 

legkorábbi formájának célja kizárólag a funkcionális öröm – az újszülöttek úgy játszanak, 

hogy aktiválják az érzékszerv motorikus sémát olyan szituációkban, amik eredetileg nem 

kapcsolódnak a sémához, pusztán azért mert jó érzést kelt bennük.  Például az újszülöttek 

aktiválják a szopósémát, hogy puha takarókat vegyenek a szájukba, mert jó érzés.  A korai 

stádiumokban a játék nem vezet szükségszerűen új kognitív struktúrák kiépüléséhez, de 

fontos funkciót tölt be a tanulásban és fejlődésben, mert a létező tudás és készségek 

gyakorlására nyújt teret a gyermekeknek, hogy megszilárdítsák és csiszolják sémáikat 

(Pellegrini & Galda, 1993). Ahogy  a gyermekek játéka komplexebbé válik, a 

mechanizmusok, amik előhívják a sémákat szintén tovább fejlődnek. Továbbá, az idősebb 

gyermekek szimbólumképző készség birtokába kerülnek, képesek elemeket kivonni és 

kombinálni meglévő sémákból a játék során és új kognitív struktúrákat képezni ezekből.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://ec.europa.eu/esco/portal/escopedia/Knowledge
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Így Piaget szerint a játék legfőbb szerepe a kognitív fejlődésben az, hogy a meglévő 

sémákat gyakoroljuk, de idősebb gyermekeknek elősegítse az új kognitív struktúrák 

kifejlesztését is. 

Referencia: 

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

learning. Mit Press. 

Játék: A játék egy mindennapos tevékenységnek tekinthető és egy nagyszerű élmény a 

gyermekeknek, fiataloknak és felnőtteknek.  Rieber és kutatótársai (1998) szerint  a játék 

egy intenzív tanulási folyamat, ahol a résztvevők önként invesztálnak időt, energiát, és 

köteleződnek el a folyamat iránt miközben nagyfokú örömöt szerez nekik az élmény 

(Rieber et al, 1998). Mindezek mellett a játék fontos mediátora a tanulásnak és 

szocializációnak az ember élete során végig, elfogadható, kiemelkedő és tiszteletreméltó 

útja a tudás kiterjesztésének (Tsai et al, 2012). Fabricatora (2000) úgy definiálja a játékot, 

mint egy intellektuális tevékenység, amit a saját magáért űznek és nincsen egyértelműen 

megállapítható funkciója, azonnali biológiai hatása, és a felderítő folyamatokkal van 

azonosítva, ami a játékos új ingereknek való kitettségét okozza.  Prensky (2001) szerint a 

játék olyasmi, amit az ember az intenzív, teljesen magával ragadó élmény miatt választ, 

és ami bátorítja a csapatok formálását.  A játék nem csak örömöt szerez, hanem erősíti a 

bevonódást is, ami elősegíti a tanulást.  A fejlődéspszichológia a játékot a tanulás egyik 

legtermészetesebb formájának tartja (Homer, Raffaele & Henderson, 2020).  A gyerekek 

már játszanak jóval azelőtt, mielőtt elméjük teljesen kifejlődne (Flavell, Flavell & Green, 

1987), és számos kutató állítja, hogy a játék kulcsfontosságú a gyermek kognitív- fizikai- 

szociális- és érzelmi fejlődéséhez (Ginsburg, 2007; Hirsh-Pasek, Berk, & Singer, 2009 - 

Lillard et al., 2013).  Jean Piaget és Lev Semyonovich Vygotsky is írt a játék egy gyermek 

fejlődésében betöltött fontos szerepéről. Mindketten egyetértettek abban, hogy a gyermek 

tanulását segíti elő, noha kisebb részletekben eltérő véleménnyel bírtak (Piaget, 1962; 

Vygotsky, 1966). 

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

● Rieber, L. P., Smith, L., & Noah, D. (1998). The value of serious play. Educational 

Technology, 38(6), 29-37. 

● 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. 

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

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

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

learning. Mit Press. 

● 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. 

● Ginsburg, K. R. (2007). The importance of play in promoting healthy child development 

and maintaining strong parent-child bonds. Pediatrics, 119(1), 182–191. 

● 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. 

● 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. 

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

Norton. 

● Vygotsky, L. S. (1966). Play and its role in the mental development of the child. Soviet 

Psychology, 5(3), 6–18. 

 

 

Felelősség és autonómia: a tanuló képességét jelenti arra, hogy önállóan és felelősen 

alkalmazza a megszerzett tudást és  készségeket. 

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


                                                        
 

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

 
 

19 
 

Referencia: 

● European Qualifications Framework (EQF) 

Készségek (az EQF megközelítése): a tudás alkalmazására való képesség, és képesség 

a problémák és feladatok megoldására. Az Európai Képesítési Keretrendszer 

kontextusában a készségek kognitívak (logikus, intuitív vagy kreatív gondolkodás) vagy 

gyakorlatiak lehetnek (manuális készségek, metódusok, anyagok, eszközök és 

felszerelések használata). 

Referencia: 

● European Qualifications Framework (EQF) 

 

Készségek (pszichológiai megközelítés): tanítás vagy gyakorlat útján megszerzett 

képesség vagy készség. A motorikus készségeket a komplex mozgási feladatok 

végrehajtásának képessége jellemzi. Más tanult feladatok esetében a készségek közé 

tartoznak az alapvető készségek, kommunikációs készség és társas készség. 

Az alapvető készségek az oktatásban a következők: olvasás, írás, számtan.  Ezen 

alapvető készségek magasfokú elsajátítását az intézményesült oktatási előmenetel 

feltételének tekintik. 

 A kommunikációs készség a hatékony kommunikációhoz szükséges. Az általános 

nyelvi készség mellett (elegendő szókincs és a szintaxis ismerete)  a hatékony 

kommunikáció része a hallgatás és olvasás képessége, továbbá az egyén gondolatainak 

félreérthetetlen kifejezése mind beszélt szóban, mind leírva. Ehhez még csatlakozik annak 

az elfogadása, hogy mások nézetei különbözhetnek; és hogy a beszélő számít a 

szavainak, írásának hallgatóra vagy olvasóra  ható hatására. 

 A szociális készségek egy sor olyan tanult képességre utalnak amelyek segítenek az 

embernek illően és teljesen érthetően megnyilvánulni egy adott szociális szituációban. A 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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nyugati kultúrában leggyakrabban idézett szociális készségek az asszertív kommunikáció, 

alkalmazkodás, felzárkózás, barátságok építése, interperszonális problémamegoldás és 

az érzelmek és viselkedés kordában tartásának képessége. 

Referencia: 

American Psychological Association Dictionary of Psychology (see 

https://dictionary.apa.org/skill and the references therein 

A flow állapota: Csíkszentmihályi és kollégái (Csikszentmihalyi, 1997; Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 2014) alapos kutatást folytattak a bevonódásnak azon mély állapotáról, 

amit flow élménynek vagy állapotnak neveznek. Az író arra a megállapításra jutott, hogy a 

flow állapot általában az 1, optimális szintű ágencia, 2, az öröm és kontroll érzése, 3, a 

játékos készségeinek és a kihívás szintjének egyeztetése, 4, tisztán definiálható célok, 5, 

válaszok és visszajelzések, 6, extázis és az időérzék elvesztése jellemzi. 

Más szóval a flow állapotban lévő ember mélyen és mindenféle erős törekvés nélkül merül 

el az aktuális feladatban és nem gondol másra, mint például a mindennapok problémáira. 

Ebben az állapotban az ember teljes kontrollt érez a saját tevékenysége felett, csökken az 

öntudatosság érzése, és gyakran torzul az időérzékelés. A flow állapota általában úgy 

idézhető elő, hogy az alanyt egy kihívás elé állítják, ami ugyan megdolgoztatja a 

képességeiket, de nem terheli túl azokat, tisztán látható cél van, ami azonnali visszajelzést 

biztosít a fejlődésről.  Mivel a játék találkozik ezekkel a kritériumokkal, Csíkszentmihályi 

szerint (2014) ideális médiuma a flow állapot előidézésének. Az oktatásban a flow állapot 

azért fontos, mert csökkenti az öntudatosság terhét, ami visszavetheti a tanulást. Ha 

csökken az öntudat, a tanuló ember jobban tudja a figyelmét a fontos információ 

feldolgozására összpontosítani. Ezzel együtt a flow állapot élménye a feladat 

megismétléséhez is motivációt kelt, mert az az élmény megismétlésével jár 

(Csíkszentmihályi, 2014). Ebben az értelemben a játékos tanuláson keresztül tapasztalt 

flow élmény – ahogy az erősen bevonó oktató játékok során is történik- plusz kognitív 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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erőforrás kapacitást szabadít fel a tanuláshoz és motiválja a tanulót a kitartásban a kihívás  

és a repetitív feladatok ellenére. 

Az extázis állapotának elérése érdekében néhány kondíciónak teljesülnie kell. Malone a 

flow élmény elérésének 5 feltételét definiálta: 

1, A tevékenységet úgy kell megtervezni, hogy a játékos folyamatosan tudja igazítani a 

kihívás szintjét a képességeihez mérten; 

2, A tevékenység úgy kell felépüljön, hogy izolálható legyen más ingerektől, amik 

befolyásolhatnák a játékost és a játék menetét, 

3, A sikernek egyértelmű kritériuma kell legyen; 

4, A tevékenységnek visszajelzést kell biztosítania a játékos felé és jeleznie, hogy 

mennyire sikeres a játéka; 

5, A tevékenységnek különféle kihívásokat kell biztosítania, hogy a játékos információt 

szerezhessen teljesítménye különböző aspektusairól. 

Referencia: 

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

● Csikszentmihalyi, M. (1997). Creativity: Flow and the psychology of discovery and 

invention. New York, NY: HarperCollins. 

● Csikszentmihalyi, M. (2014). Applications of flow in human development and education. 

Dordrecht, Netherlands: Springer. 

● 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. 

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

Endorsed Trans. Serious Games, 2(6), e6. 
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Vygotsky társas fejlődés elmélete: Piagethez hasonlóan Vygotsky (1978) is vallotta a játék 

fontosságát. Vygotsky (1966) még azt is állította, hogy a játék a fejlődés legfontosabb 

forrása az óvodáskorban. Piagettől eltérően Vygotsky arra mutat rá, hogy a játék gyakran 

nem örömteli, hanem egy specifikus célt szolgál. Vygotsky állítása szerint a játék 

megértéséhez a gyermekek igényeinek, vágyainak és motivációinak figyelembevételére 

van szükség.  A gyermek motivációja a játékra a fejlődése során változik – amik egy 

újszülöttet motiválnak, azok már nincsenek hatással egy kisgyermekre és így tovább.  A 

játék során a gyermekek képesek áthidalni a szakadékot azok között az élmények között, 

amit akarnak, és amik elérhetőek számukra. Így a játék a proximális fejlődési zónájukba 

vonja be a gyermekeket. 

Referencia: 

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

learning. Mit Press. 

 

Proximális fejlődési zóna (ZPD):  Vygotsky úgy definiálta a proximális fejlődési zónát, 

hogy a független problémamegoldó képesség által meghatározott fejlődés tényleges 

szintje, és a felnőtt vagy kompetensebb kortárs felügyelete melletti potenciális fejlődés 

szintje közötti szakadék (Vygotsky, 1978, o. 86).  A proximális fejlődési zónában a gyermek 

lehetőséget kap, hogy a képességein túlmutató kimeneteleket fedezzen fel. A gyermek 

jelen képességei és a vágyott akciók közti  szakadék összekötése akkor történik meg, ha a 

gyermek és egy tapasztaltabb tanuló között megtörténik a kulturális eszközök cseréje és a 

tanuló képes ezeket internalizálni (Schunk, 2012). Ez azt jelenti, hogy a tanulók a korábban 

megszerzett tudásukat összeolvasztják az épp megszerzett tudással. A játék úgy hozza 

létre a proximális fejlődési zónát, hogy alárendelhessék a szabályokat úgy, ahogy a valóság 

ezt nem engedné (Vygotsky.1966). A játékban a gyermekeknek lehetősége nyílik valódi 

tevékenységeket megtervezni és elpróbálni képzeletben, így megtapasztalhatják a tetteik 

lehetséges következményeit a valódi cselekedet ára nélkül. Így a gyermekek 
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felszabadulnak a tényleges szituáció megkötéseitől. Továbbá többet is érhetnek el, mint 

másként lehetőségük lenne. Más szóval a játék megkötései támaszként szolgálnak a 

gyermeknek a proximális fejlődési zónában. Vygotsky (1966) szerint a játékban a gyermek 

szinte mindig a valós koránál idősebb, a szokásos viselkedésénél érettebb, mintha egy fejjel 

magasabb lenne önmagánál. 

Referencia: 

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

learning. Mit Press. 

 

I.2.2. Az EU által meghatározott projekt fogalmak 

Az Európai Unió hivatalos dokumentumai útmutatóként és alapként szolgálnak az oktatás 

területén dolgozó szakembereknek. Ezek a dokumentumok az oktatáshoz,készségekhez és 

kreativitáshoz kapcsolódó fogalmak széles skáláját írják le. 

A projekt szempontjából leginkább releváns dokumentumok a következők: 

-Az Európai Tanács ajánlása (2017. május 22.) az egész életen át tartó tanulás európai 

képesítési keretrendszeréről, valamint az egész életen át tartó tanulás európai képesítési 

keretrendszerének létrehozásáról szóló 2008. április 23-i európai parlamenti és tanácsi ajánlás 

hatályon kívül helyezéséről 

-A Tanács ajánlása (2018. május 22.) az egész életen át tartó tanuláshoz szükséges 

kulcskompetenciákról (2018/C 189/01) 

Ezeknek az ajánlásoknak a legfőbb célkitűzése az oktatás és az oktatási rendszer  

modernizációjának előrelendítése, hogy fejlődjön a tanulók és dolgozók alkalmazhatósága, 

mobilitása és szociális befogadása. Ennek az az eredménye, hogy az ajánlások gyakorlati 

megközelítésből foglalkoznak a definíciókkal, főként az oktatás és a jövőbeli foglalkoztatás 

perspektívájából. 
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A fent említett dokumentumok alapján: 

Kompetencia: Tudás, készségek és hozzáállás kombinációja, ami az adott szituációhoz illik; 

demonstrálható képessége a tudás, készségek használatának, vagy személyes, szociális, 

illetve metodológiai képességek munka vagy tanulási szituációkban a szakmai vagy 

személyes fejlődésben. ( 2018/C 189/01). 

Az Európai Tanács nyolc specifikus kulcskompetenciát állapít meg, amik egyformán fontosak 

az egyén sikeres integrációjához a globalizált társadalomba, munkaerőpiacra, a személyes 

beteljesülés és fejlődés érdekében, az aktív állampolgárság, a szociális befogadás és 

foglalkoztatás szempontjából. 

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 Európai Képesítési Keretrendszer által megadott nyolc kulcskompetencia a következő: 

1. Anyanyelven folytatott kommunikáció 

2. Idegen nyelven folytatott kommunikáció 

3. Matematikai, tudományos és műszaki kompetenciák 

4. Digitális kompetencia 

5. A tanulás elsajátítása 

6. Szociális és állampolgári kompetenciák 

7. Kezdeményezőkészség és vállalkozói kompetencia 

8. Kulturális tudatosság és kifejezőkészség 

(Kivonat az Európai Tanács 2018. május 22-ei ajánlásából (2018/C 189/01). 
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A készség a kompetencia struktúrájának egyik elemére utal.  Az Európai Képesítési 

Keretrendszer tudás alkalmazásának képességeként, és  a feladat- és problémamegoldás 

képességeként definiálja. 

Az EKKR  szerint a készségek az alábbiak szerint osztályozhatók: 

-Kognitív készségek (ez a logikai, intuitív és kreatív gondolkodás használatát foglalja 

magában) 

-Gyakorlati készségek  (ez a manuális ügyességet, eszközök, felszerelések és metódusok 

használatát foglalja magában) 

A tudás a készségek építésének és tanulásának előfeltétele és az Európai Képesítési 

Keretrendszerben definiált  kompetencia struktúrájának egy újabb eleme. Ez a definíció a 

következő:  a tanulás útján megszerzett információ beolvasztásának eredménye; egy sor 

tanuláshoz és munkához kapcsolódó tény, alapelv, elmélet és gyakorlat. A tudás lehet elméleti 

és tényszerű is. 

A kreatív készség a kognitív készségek közé sorolható, a kognitív készségek pedig a 

kompetencia komponens leírói közé tartoznak (a tudás, a felelősség és az autonómia 

komponense mellett) az EKKR által megadott mind a nyolc szintjén a tanulási eredményeknek. 

A tanulás eredménye: Egy összegzés arról, hogy a tanuló mit tud, mit ért meg és mire képes 

a tanulási folyamat végeztével.  Az EKKR kombinálja nemzeti minősítési rendszert és 

különböző országok keretrendszerét egy gyakori európai referencia körül annak nyolc 

referenciaszintjén. A szintek magukba foglalják a minősítések teljes skáláját az alapszinttől 

(első szint:érettségi bizonyítvány) a felsőbb szintekig (nyolcadik szint: doktorátus). 

A kreativitás a kritikus gondolkodással, a problémamegoldással, a csapatmunkával és az 

alkalmazkodó képességgel együtt olyan soft skill, amit a 2016-os Európai új készségfejlesztési 

program az oktatás egyik fő céljaként nevezett meg az innováció mellett, és a fent leírt nyolc 

kulcskompetencia egyike: ebben a rohanó világban a problémamegoldás, kritikai 

gondolkodás, az együttműködés készsége, kreativitás, számítási készség, önszabályozás 
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mind fontosabb tényezők, mint eddig bármikor. Ezek a tudás gyakorlati használatának az 

eszközei, az új gondolatok és elméletek, új termékek és új tudás megszerzésének szolgálnak 

alapul ( 2018/C 189/01). 

 A kreativitás a digitális írástudás egyik esszenciális készsége (a digitális tartalom 

használatának, elérésének, szűrésének, értékelésének, létrehozásának és megosztásának 

képessége; információ, adat és digitális identitás védelme, a szoftver, eszközök, mesterséges 

intelligencia vagy robotok ismerete és hatékony használata) és vállalkozói szellem (képzelet, 

stratégiai gondolkodás, problémamegoldás, kritikai és konstruktív reflexió  a kreatív folyamatok 

és innováció kontextusában, a kollaborációra való képesség mind egyénként, mind csapatban, 

az erőforrások mobilizálásának képessége,tevékenységek fenntartása, hatékony tárgyalás és 

kommunikáció másokkal, a bizonytalanság és kétértelműség kezelése és kockázatvállalás a 

döntéshozásban). 

 Mint a többi soft skill, a kreativitás szokásként, személyiségjegyként manifesztálódik, 

és formálja azt, ahogyan az egyén egyedül illetve csapatban dolgozik. A kreativitás a képzelet 

használata eredeti ötletek és megoldások létrehozásához, amik előzetes tudáson és 

készségeken alapulnak. Egyik szinonimája a találékonyság, egyszóval a kreatív készségek 

használata igazából az egyén találékonyságát is demonstrálja. 

 A kreativitás a képzelet manifesztációjának is tekinthető, egy magasabb rendű 

pszichológiai és mentális folyamat és így  alapja az olyan  esszenciális szellemi 

tevékenységeknek, mint a tanulás, játék, munka, kommunikáció és alkotás. Más szóval, a 

kreatív készségek támogatják mindazon emberi tevékenységeket, amik biztosítják az embert 

folyamatos személyes és szakmai fejlődéséről, a szociális és szakmai integráció, fejlődés és 

autonómia végcéljával. 

 A GAME-ED projektben számos ország szervezetei működnek együtt, hogy különféle 

intellektuális eredményeket érhessenek el. Ebben a tanulmányban arra törekszünk, hogy a 

közismert és kardinális terminusokat ugyanabban az értelemben használjuk és ennek 

eredményeképpen az input és output koherens rendszert formáljon keresztreferenciákkal. 
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I.3. A kulcsfogalmak filozófiai megközelítése 

Egy tanulmányban hasznos lehet általánosabb perspektívából is megközelíteni az adott 

területet, de talán annál is hasznosabb ezt olyan tanulmányban tenni, ami több különböző 

alapelvet is felsoroltat. Ez a projekt magában foglal több különféle alapelvet és így jelentősebb 

szereppel bír az általánosabb perspektívából való megközelítésnél. A filozófia olyan helyzeti 

előnyt nyújt, amiből egy tágabb perspektívát kaphatunk. Ezért választottuk a filozófiát 

kutatásunk alapjaként. 

 A fejlődés, kompetencia és gondolkodás fogalmához Török-Szabó Balázs filozófiai 

publikációi és kutatásai irányadónak tekinthetőek. 

 Ebben a részben a projekt fogalmai olyan filozófiai rendszerbe kerülnek, amelyben - a 

filozófiai alapoknak hála - minden korábban felsorolt egyedi terület interpretálható Török-

Szabó Balázs A Teoretika (2021) című művében leírt modell alapján. 

I.3.1. Figyelem 

A figyelem az egyén tekintetében az azonosulás és a fókusz összessége. A modell 

leegyszerűsítve annyit tesz, hogy az azonosulás az, ahonnan az egyén figyel, a fókusz pedig 

az, amire a figyelme irányul.  

A figyelem fejleszthető: mind azon dolgoknak a köre, amire a fókusz irányul, mind pedig azok 

a dolgok, amikkel valaki azonosul, bővíthető. A fókusz és az azonosulás összeérhet, ami azt 

jelenti, hogy a figyelmünkbe bekerülhet a saját működésünk is, ami lehetővé teszi, hogy 

megértsük azt. 

 

Figyelem: a figyelem egy szemlélet. Az egyén tekintetében az azonosulás és a fókusz 

összessége. 
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Azonosulás: azon dolgok összessége, amivel az egyén azonosnak tekinti magát . A figyelem 

tekintetében az,  ahonnan az egyén a figyelmét irányítja. 

Fókusz: Azon dolgok összessége, amire az egyén figyelme irányul. 

 

I.3.2. Az információáramlás folyamata 

 

 

Az egyén és a valóság kapcsolata, a kommunikáció folyamata felfogható információk 

áramoltatásaként. Az információ az egyén és a valóság között mindkét irányban áramlik: 

- az információ egyrészt az egyén felől a valóság felé áramlik (akarat), 

- másrészt a valóság felől az egyén felé (tapasztalás). 

Mindez körkörös folyamatként képzelhető el, amely részletesebben a következőképpen néz 

ki: 

- az egyén a valóságból származó információt kiválasztja és önmaga felé mozgatja 

(tapasztalás), 

- az információt alkotóelemeire, képzetekre bontja (képzetalkotás), 

- a gondolkodásban a képzeteket rendezi, tárolja, csoportosítja, mozgatja 

(gondolkodás), 

- az összerendezett képzetekből új információt állít össze (képzettársítás), 

- az új információt a valóság felé mozgatja (akarat), 

- az új információval a valóságban változtatást eszközöl (tett), 

- és a változtatásból származó új információt kiválasztja és önmaga felé mozgatja (újabb 

tapasztalás). 

 

Gondolkodás:  
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Az egyén azon mozgásai, amelyek segítségével mozgatja, módosítja, összekapcsolja, 

párosítja, rendezi a figyelmében lévő képzeteket. A gondolkodás a képzetek mozgatása a 

gondolatokkal.  

 

Tett: Az a mozgás, amely során az egyén a valóságba információt juttat, és ezáltal a 

valóságban változást hoz létre. 

 

 

Képzetalkotás::   

 

Az egyén az információt ahhoz, hogy a gondolkodásban dolgozni legyen képes vele, 

háromféle képzetre bontja, ahogy a prizma bontja színeire a fehér fényt. Ezek a fizikai, a 

mentális és az érzelmi képzetek. Egy információ tehát mindig e három képzetre lebontva 

érkezik a gondolkodáshoz. A tapasztalás folyamatában mindhárom képzet bejut a 

gondolkodásba, attól függetlenül, hogy kiterjed-e rá az egyén figyelme vagy sem. 

 

Képzettársítás: Amikor az egyén a valóság felé információt akar elindítani, arra úgy képes, 

hogy a képzetekből három különbözőt - fizikai, mentális és érzelmi képzetet - információvá 

illeszt össze, az tud a valóságban megnyilvánulni. Ez a folyamat a képzettársítás folyamata. 

 

 

I.3.3. Fejlődés 

A fejlődés az emberi értelem azon képessége, hogy képes tudatosan változtatni. Képes 

önállóan rendezni és ezáltal hatni önmagára és a külvilágra. 

Feltétele a tudatosság és az, hogy az egyén önmaga indítson változtatást, vagyis ne csupán 

reagáljon, hanem önálló akciót indítson meg. 
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Fejlődés: A fejlődés tudatos változtatás. 

Tudatosság: Az tudatosság a figyelem használata, amikor a figyelem a tudatra irányul. A 

öntudatosságnak két alapvető feltétele az önállóság és a rendezettség. A tudatosság ennek a 

két dolognak az egyensúlya, ami azt jelenti hogy akkor vagyunk tudatosak, ha tisztában  

vagyunk a valóság rendezettségével (a valóságot a valóságnak megfelelően látjuk, nem 

szűrjük vagy torzítjuk azt kivetítések  által) és az egyediségünkkel. 

 

Változtatás: Akció. Ami a reakciótól megkülönbözteti az az, hogy ez nem egy külső ingerre 

adott válasz, hanem az egyénből indul ki. 

 

A fejlődés alapfeltételei 

Ahhoz, hogy a fejlődés, tudatos változtatás megvalósuljon, 5 egymásra épülő alapfeltételnek 

szükséges teljesülnie: 

 

(a) Figyelem:  szükség van arra, hogy az egyén figyelme azon a dolgon legyen, amiben fejlődni 

szándékozik, hogy felismerje a lehetőségeket és eszközöket a fejlődéshez, és hogy használni 

tudja azokat, hogy újat tapasztaljon. 

(b) Feszültség: A változtatás létrejöttéhez szükséges energia, amely munkára bírható. 

(c) Eszköz: a fejlődést lehetővé tevő, a hatékony fejlődést segítő, megfelelő eszköz, mód, 

módszer, amelynek használatával a fejlődés kieszközölhető.  

(d) Munka:  a figyelemben tartott feszültséget az eszközzel változtatásra bírni, a fejlődés 

irányába tett elmozdulás. 

(e) Új út: a munkát olyan irányba vinni, olyan tapasztalatokhoz jutni, ami korábban nem állt 

rendelkezésre - és folyamatosan figyelemben tartani, hogy a változtatás során keressük az 

újat.  
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I.3.4: Modell-alapú projekt fogalmak 

Oktatás: Az oktatás  információáramlási folyamat, kifejezetten ismeretátadási, fejlődési céllal. 

Ez kétirányú folyamat, azaz magában foglalja az ismeretek átadását és az ismeretszerzést is. 

Az oktatási folyamat aktív, mindkét fél aktív közreműködése szükséges az információ 

hatékony áramlásához. Az ismeretátadása és megszerzése is lehet tudatos tevékenységt, 

azaz egy tudatos folyamat, vagyis  az egyénből ered, a saját döntésén alapszik. Ebben az 

esetben mindkét fél fejlődéséhez vezethet (az oktató és a tanuló). 

 

Az oktatáshoz mint fejlődési lehetőséghez szükségesek a fejlődés alapfeltételei, vagyis 

figyelem, megfelelő feszültség, eszköz/módszer, befektetett munka és az új út folyamatos 

keresése. 

 

Játék:  

A játék gyakorlati tanulási folyamat, amelyben a fejlődés természetesen és életszerűen 

jelenhet meg.  

Gyakorlati, tehát az emberben van, saját akaratából részt vesz benne (nem kényszerből), 

általa történik, a saját tetteit viszi bele és közben a valóságban tapasztal. 

Az ember számára a játék a legtermészetesebb tanulási folyamat, ösztönösen, gyerekkortól 

kezdve csináljuk és tanulunk általa. Célja a felfedezés, kísérletezés. A játék során szerzett 

tapasztalatok, a játékok során fejlesztett képességek maradandóak és gyakorlatban is 

használhatóak. Tudatosan használva a játékot az egyik leghatékonyabb ismeretszerzési és -

elmélyítési mód, épp a természetessége miatt. 

 

Életszerű, hiszen a játék a mindennapi élethez hasonló szituációkkal operál. A valósághoz 

hasonló rendezettséget tartalmaz (játékszabályok). Olyan ismerős helyzetekkel, ahol 
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kipróbálhatunk többféle döntést és stratégiát is, úgy, hogy a következményeiből tanulhatunk, 

de anélkül, hogy a valós következményei bekövetkeznének vagy végérvényesek lennének, 

így megtanulhatunk többek között hatékonyan döntést hozni, más oldalakról megközelíteni 

témákat és kipróbálni új dolgokat is. 

 

Valamint azért is tekinthető életszerűnek, mert a játék maga is gyakorlat, az élet része, így 

olyan helyzeteket és tulajdonságokat is kihoz - és a megfelelő szabályokkal ki is emel -, 

melyeket a hétköznapok során egyébként nem feltétlenül veszünk észre, így tulajdonképpen 

biztonságos körülmények között találkozhatunk velük és tanulhatunk magunkról, a 

működésünkről és a valósággal való kapcsolatunkról. 

Továbbá azért is életszerű, mert felszabadultsággal, életörömmel, az együtt töltött idő 

természetességével, élményekkel jár együtt. 

 

Játék alapú oktatás: Olyan információáramoltatási folyamata, aminek a célja egyik oldalról 

az ismeretek átadása és a fejlődés; másik oldalról az ismeret felvétele és a fejlődés, eszköze 

pedig a játék.  

 

Kompetencia: A kompetencia bizonyos lehetőségekkel való élés. Ezek részben az emberrel 

született lehetőségek, adottságok, hajlamok, részben pedig a környezeti hatások során 

szerzett tapasztalatok, részben pedig a tanult vagy a fejlődés során meglátott  lehetőségek. 

Ha valaki kompetens egy adott témában, vagy területen, az azt jelenti, hogy azon a területen 

képes látni a lehetőségeket és egyben élni is tud azokkal. 

A kompetenciák többsége a gondolkodás folyamatához és a figyelemhez köthető, a legtöbb 

kompetencia - a fejlődés öt alapfeltételének szem előtt tartásával - fejleszthető.  
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Kreativitás: A kreativitás a gondolkodáshoz és a képzettársításhoz kapcsolódó kompetencia. 

A legszűkebb értelemben a kreativitás a képzetek  összekapcsolását jelenti. Hétköznapi 

értelemben a kreativitás azt a kompetenciát jelenti, amely során különleges, az átlagostól 

eltérő, kiemelkedő módon képes az egyén képzeteket társítani és abból alkotást, új információt 

létrehozni. 

 

Képesség: valamely cselekvés, teljesítményre való alkalmasság illetve ennek mértéke;  

tehetség. Minősége és foka részben a veleszületett adottságok, hajlamok, részben a 

környezeti hatások együttesének befolyására szerzett tapasztalatok (ismeretek, képességek) 

határozzák meg. A képesség fejleszthető. 

valamely cselekvésre, teljesítményre való alkalmasság, illetve ennek mértéke; tehetség. 

Minőségét, fokát részben az emberrel veleszületett adottságok, hajlamok, részben a 

környezeti hatások együttesének befolyására szerzett tapasztalatok (ismeretek, készségek) 

határozzák meg. A képesség fejleszthető. 

 

Készség: A készség a gyakori ismétléstől automatizálódik  majd a cselekvés során tudatos 

felidézés nélkül működik.  

 

Az ember: Az ember a fizikai, mentális és érzelmi szintek összessége. A fizikai szint magába 

foglalja a fizikai testet és mindent, ami az anyag által meghatározható. Része az öt érzéken 

keresztüli érzékelés is: hallás, látás, szaglás, érintés, ízlelés és az ösztön, a DNS-ben tárolt 

információk és ide tartozik a fizikai gondolkodás, ami az ösztönök által irányított gondolkodást 

jelenti. 

 

 A mentális szint az egyén személy azon része, ahol  
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a képzeteket létrehozza, megjeleníti, elraktározza, megszünteti, összekapcsolja, a 

gondolkodás segítségével mozgatja. Ide tartozik a képzelet és a mentális gondolkodás is, ami 

a gondolkodásnak a mentális szint felőli irányítását jelenti. 

 Az érzelmi szint az a terület, ahol az egyén az érzés által tapasztalt képzeteket, az 

érzések emlékét, a valósággal való kapcsolatának lenyomatát raktározza el. 

 

Megértés: A megértés folyamata alatt azt értjük, amikor az egyén a  tett során  kiválasztott 

információt a gondolkodásának részévé teszi - röviden:megtapasztalja.. Ennek a folyamatnak 

az a következménye, hogy az egyén gondolatai a valóságnak megfelelőek. 

II. IGÉNYELEMZÉS A KÉSZSÉGEKET ILLETŐEN A RELEVÁNS ÉRDEKELT 

FELEKNÉL 

 

II.1. Bevezetés 

Ez az igényfelmérés egy a kreatív készségek fejlesztéseinek metódusairól szóló kérdőíven 

nyugvó felmérésen alapul. A kérdőív alapú kutatás úgy készült, hogy két külön válaszadó 

csoport töltött ki két külön kérdőívet, az egyik csoport tagjai felnőttoktatók voltak, a másik 

csoport tagjai pedig a felnőttoktatás kedvezményezettjei – a GAME-ED projekt másodlagos 

célcsoportja (2-es számú kérdőív - 2-es számú függelék). Mindkét kérdőívet a 

partnerintézmények szakértői csapata állította össze és az egyes intézmények szakértői 

csapatainak vezetői bírálták.  A kérdések mindkét kérdőívben azzal a céllal születtek, hogy 

információt gyűjtsenek a válaszadóktól a kreatív készség relevanciájáról a személyes és 

szakmai életükben, más soft skillekről és hard skillekről és arról, hogy hogyan fejleszthető a 

kreativitás készsége a felnőttoktatásban.  Minden kérdőív az értékes első kézből tapasztalt 

tanulási élményekre alapoz a főcsoport (felnőttoktatók) és a másodlagos célcsoport (felnőtt 

tanulók) tagjai esetében is, hogy a kutatók pontosabb képet kapjanak a kreatív 
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készségfejlesztés metódusainak jelen tényállásáról napjaink oktatásában; a felnőtt tanulók 

szükségleteiről és kihívásairól, és javaslatokat gyűjtsenek, hogy a célcsoportok tagjai hogyan 

is tudnának innovatívan hozzátenni ehhez a területhez. A kvantitatív és kvalitatív analízis 

eredménye és a két kérdőívből szerzett adatok feldolgozása alkotja azt az igényfelmérést, ami 

alátámasztja ezt a projektet a projekt releváns tevékenységeinek és intellektuális 

eredményeinek kihangsúlyozásával. Az adatelemzés a Jamovi nevű statisztikai szoftver 1.6. 

verziójával készült. 

II.2. A felnőttoktatás kreatív készségfejlesztő metódusairól szóló 1-es számú kérdőív 

adatainak értelmezése, konklúziók és eredmények 

Az 1-es számú kérdőív a kreativitás építéséről a felsőoktatásban 2021 május-júniusában lett 

átadva kitöltésre a GAME-ED projekt másodlagos célcsoportjának ,a felnőtt tanulóknak. 104 

válasz érkezett a kitöltőktől, amiből kettőt el kellett távolítani a folyamatból, ugyanis válaszaik 

alapján kiderült, hogy nem vettek részt felnőttoktatásban. Így az adatelemzés és az adatok 

értelmezése 102 résztvevő válaszain alapult – a felnőttoktatók válaszain, akik közül 99-en 

vettek részt a projekt három fő partnerországából, Magyarországról, Szlovéniából és 

Romániából és néhányan három másik országból.  Minden válaszadó beleegyezett abba, 

hogy a projekt kutatásához felhasználhatóak a válaszaik; a válaszaik és adataik titkosítása 

mellet, csak kutatási célra felhasználva azokat. 

 Az 1-es számú kérdőív a kreativitás építéséről a felsőoktatásban 29 kérdésből áll, a 

legtöbbjük a válaszadók a felnőttoktatásban jelenlévő játékosítás és kreativitás aspektusaihoz 

kötődő véleményére kíváncsi, emellett a társadalmi és szakmai integrációhoz releváns soft és 

hard skillek fontosságáról kérdezték a résztvevőket. A résztvevők válaszai a több választási 

lehetőséget felvonultató kérdésekre az öt pontos Likert skálán kerültek megmérésre (erősen 

nem ért egyet; nem ért egyet; közepesen ért egyet; egyetért; erősen egyetért és néhány kérdés 

esetében teljesen irreleváns, irreleváns, közepesen releváns, releváns, és erősen releváns 

opciókkal). Az 1-es számú kérdőív több nyitott kérdést tartalmaz a felnőttoktatásban használt 

kreatív metódusok által épített készségek kérdésében, példákat az általuk használt kreatív 
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metódusokról, és arról, hogy milyen jellemzői kellene legyenek a kreatív módszerekről szóló 

metodológiai anyagoknak, stb. A kérdőívben a résztvevők lakhelyét illető személyes adatai a 

következők: Magyarország (41,6 százalék), Románia (21,8 százalék), Írország (1 százalék) 

Egyesült Királyság (1 százalék) és más országok (1 százalék). 

A válaszadók 24 és 65 év közöttiek, a korcsoportok közötti megoszlás a következő: 

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 százalékok úgy oszlanak el, hogy 

1-1 százalék tartozik a  27, 48, 49, 57, 58, 61, 65 éves csoportba, és 2-2 százalék a  24, 28, 

36, 37, 42, 43, 44, 50, 51, 52, 53, 55, 59 éves csoportba. 

 Az 1-es kérdőív válaszadóinak megoszlása felsőoktatásban szerzett munkatapasztalat 

alapján a következő: 10-10 százaléknak 10 és 5 év tapasztalata van, 8 százaléknak 3 év, 7-7 

százaléknak 15 és 4 év, 6-6 százaléknak 1,2,6,7 év, 5 százaléknak 20 év, 4 százaléknak 8 

év. A  munkatapasztalat teljes eloszlása az 1-es ábrán látható. Az eredményeknek kedvez az, 

hogy a válaszadók munkatapasztalata széles skálán mozog. 

 

 

Felnőttoktatásban eltöltött munkatapasztalat években 

       

Évek 
száma 

Résztvevők 
száma 

Százalék 
az összes 
résztvevőből 

Halmozott 
százalék 

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  2.0 %  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 % 

  

1-es ábra, A résztvevők megoszlása felnőttoktatásban szerzett munkatapasztalat 
alapján. 

A 2-es ábra mutatja a munkatapasztalat típusának megoszlását a résztvevők között 

 

Tapasztalatom a felnőttoktatásban a következő területen 

van: 

       

Szintek 
Résztv
evők 
száma 

Százalék az 
összes 
résztvevőből 

Halmozott 
százalék 

Internacionális  17  16.8 %  16.8 % 
Helyi  51  50.5 %  67.3 % 
Helyi,nemzeti, 
internacionális 

 2  2.0 %  69.3 % 

Nemzeti  29  28.7 %  98.0 % 
Más  2  2.0 %  100.0 % 

  

2-es ábra, A felnőttoktatók munkatapasztalatának típusa (helyi, nemzeti, 

internacionális) 

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


                                                        
 

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

 
 

38 
 

 A résztvevők felnőttoktatási szakterületének szempontjából számos opció van, a 

legmagasabb százalékokat a következő területek produkálták: 

Személyes fejlődés oktatás (12 százalék), Felnőtt szakmai fejlődés (7 százalék) Szakmai 

továbbképzés (6.9 százalék).  Más válaszok különböző felnőttoktatási területeket 

kombinálnak, mint például a coaching, személyes fejlődés, mentorálás, készség- és 

kompetenciafejlesztés , mindegyikük 1 és 3 százalék között.  Érdemes megemlíteni, hogy a 

válaszadók többsége olyan ágakban dolgozik, amik több alágat foglalnak magukba, amik 

némileg kapcsolódnak a foglalkoztatáshoz és személyes fejlődéshez.  Így az ő perspektívájuk 

a kérdőív alkalmazhatóságához, az oktatási metódusokhoz és kreativitásfejlesztő stratégiákról 

szóló  kérdéseiről  személyes tapasztalatra épül, ami releváns a projekt témájához: a játék 

alapú oktatáson belüli kreativitásfejlesztéshez a felnőttoktatásban. 

 A válaszadók adataiból levonható konklúzióként elmondhatjuk, hogy a válaszadók 

diverzitása kor, szakmai tapasztalat és szakterület szempontjából produktívnak és pozitívnak 

bizonyult az igényfelmérő analízishez. 

A következőkben a kutatás feltárja és analizálja az 5 pontos Likert skála eredményeit, ahol az 

1 - teljesen irreleváns; 2 - irreleváns; 3 - közepesen releváns; 4 - releváns; 5 - nagyon fontos. 

 Az 1-es elem: Kérem rangsorolja a következő soft skilleket egy 1-5-ös skálán  a 

társadalmi és szakmai integrációhoz való relevanciájuk alapján. A táblázatban látható minden 

soft skillekhez rendelt százalék, kezdve azzal, amely a legmagasabb százalékot szerezte a 

relevancia kérdésében; ha a százalékok a magas relevanciánál ugyanazok voltak két készség 

esetén, a hierarchia a releváns opció legmagasabb százalékán alapul. 
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1-es elem. Kérem rangsorolja a következő soft skilleket egy 1-5-ös skálán  a társadalmi 

és szakmai integrációhoz való relevanciájuk alapján. 

 5.erősen 

releváns (%) 

4. releváns (%) 3.közepesen 

releváns (%) 

2. irreleváns 

(%) 

Hatékony 

kommunikáció 

(szóban és írásban) 

 

74.3 21.8 3.0 1.0 

Rugalmasság és 

alkamazkodókészsé

g 

65.3 26.7 6.9 1.0 

Motiváció 63.4 28.7 6.9 1.0 

Problémamegoldás 62.4 33.7 3.0 1.0 

Többféle perspektíva 

megértése 

55.4 29.7 13.9 1.0 

Stresszkezelés 54.5 32.7 10.9 2.0 

Érzelmi intelligencia 53.5 34.7 8.9 3.0 

Kritikai gondolkodás 52.5 32.7 11.9 3.0 

Empátia 51.5 31.7 12.9 4.0 

Kreatív és innovatív 

gondolkodás 

50.5 32.7 14.9 2.0 
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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 

Döntéshozás és 

autonómia 

44.6 40.6 11.9 3.0 

Munkamorál 41.6 42.6 12.9 3.0 

A határidők 

betartása 

41.6 39.6 16.8 2.0 

Etikus döntéshozás 41.6 41.6 11.9 5.0 

Tárgyalókészség 28.7 40.6 27.7 3.0 

Analitikai és kutatási 

készség 

27.7 42.6 25.7 4.0 

Meggyőzés 23.8 39.6 25.7 8.9 

Emberi erőforrás 

menedzsment 

23.8 37.6 31.7 6.9 

Vállalkozói 

készségek 

18.8 37.6 31.7 10.9 

Vezetői készségek 16.8 41.6 34.7 6.9 

Versenyszellem 15.8 25.7 43.6 13.9 

3-as ábra: A soft killek  relevanciája a szociális és szakmai integrációhoz a 

felnőttoktatók szerint 
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 A  3-as ábra adatai megmutatják, hogy a felnőttoktatók szerint a legfontosabb soft sillek 

a szakmai bevonódáshoz a hatékony kommunikáció, rugalmasság és alkalmazkodókészség, 

motiváció stb.  A kreativitás és innovatív gondolkodás a hierarchiában elöl szerepel, alig 

lemaradva az előtte lévő készségektől. A  nagyon releváns opcióban a legmagasabb 

pontszámot elérő készség szintén a legtöbb pontot szerezte a releváns opcióban, a 

válaszadók többsége vagy fontosnak, vagy nagyon fontosnak ítélte. A tárgyalókészség, 

analitikus és kutatói készség, meggyőzés, vállalkozói- vezetői és erőforrás menedzsment  

készségek is magasabb pontszámokat értek el, ezzel bebizonyosodott szerepüknek 

fontossága a karrier integrációban.  Ezek az eredmények illeszkednek az Európai Tanács 

ajánlásához a kulcskompetenciákról ( lásd a terminológia szekcióban feljebb) és alátámasztják 

a projekt tevékenységeit és intellektuális céljait. 

 A 2-es elemet is hasonlóan dolgozzuk fel: Kérem rangsorolja a következő hard skilleket 

egy 1-5-ös skálán a szociális és szakmai integrációhoz való relevanciájuk alapján. A  hard 

skillekhez rendelt százalékok a következő táblázatban találhatóak, a relevanciáért 

legmagasabb pontszámot szerzőkkel kezdve. 

 

2-es elem: Kérem rangsorolja a következő hard skilleket egy 1-5-ös skálán a szociális és 

szakmai integrációhoz való relevanciájuk alapján. 

 5.nagyon 

releváns (%) 

4. releváns (%) 3.közepesen 

releváns (%) 

2. irreleváns 

(%) 

Digitális készségek 56.4 29.7 11.9 2.0 

Idegen nyelvek 30.7 51.5 16.8 1.0 

Hibák kijavítása 27.0 43.0 24.0 6.0 

Kutató készségek 22.8 39.6 30.7 6.9 
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Fizikai törekvés 9.9 23.8 52.5 11.9 

Gépkezelés 8.9 32.7 48.5 8.9 

Számítógépes és 

programozói 

készségek 

8.9 20.8 45.5 17.8 

Gépelési sebesség 5.9 34.7 44.6 12.9 

 

4-es ábra, A szociális és szakmai integráció szempontjából vizsgált hard skillek  

relevanciája felnőttoktatók szerint 

 A 4-es ábrán szemléltetett adatok megmutatják, hogy a felnőttoktatók szerint a 

legrelevánsabb hard skillek a következők: digitális készségek, idegen nyelvek, hibák javítása 

és kutatási készségek. Ez is összecseng az Európai Tanács kulcskompetenciákról szóló 

javaslatával (lásd terminológia szekcióban fentebb) és erős alapot ad a projekt 

tevékenységeinek és intellektuális céljainak. 

 A továbbiakban a 3-as elemet prezentáljuk: Kérem rangsorolja a következő 

transzverzális készségeket egy 1-5-ös skálán a szociális és szakmai integrációhoz való 

relevanciájuk alapján. 

 

 

3-as elem:  Kérem rangsorolja a következő transzverzális készségeket egy 1-5-ös skálán 

a szociális és szakmai integrációhoz való relevanciájuk alapján. 

 5.erősen 

releváns (%) 

4.releváns (%) 3.közepesen 

releváns (%) 

2. irreleváns 

(%) 
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Problémamegoldás 67.3 25.7 5.9 1.0 

Kritikai gondolkodás 

és kreativitás 

59.4 29.7 8.9 2.0 

Együttműködési 

készség 

57.4 36.6 5.0 1.0 

A tanulás 

megtanulása 

56.4 30.7 11.9 1.0 

Alkalmazkodókészs

ég 

54.5 32.7 11.9 1.0 

Döntéshozás 45.5 44.6 7.9 2.0 

Önmenedzsment 44.6 37.6 15.8 2.0 

Kezdeményezés 30.7 54.5 12.9 2.0 

 

Az 5-ös ábra: A transzverzális készségek relevanciája a szociális és szakmai 

integrációhoz a felnőttoktatók szerint 

 Az 5-ös ábra megmutatja, hogy a felnőttoktatók szerint a legrelevánsabb transzverzális 

készség a szakmai integrációhoz a problémamegoldás, kritikai gondolkodás, kreativitás, az 

együttműködés készsége, a tanulás megtanulása, az alkalmazkodókészség. Ezek a 

készségek több mint 50 százalékot produkáltak az erősen releváns opcióban, ami megerősíti 

fontos pozíciójukat egy oktatási program objektívái közt; az ezt követő legmagasabb 

pontszámot a releváns opciónál érték el ezek a készségek, ami rávilágít arra, hogy  a 

felnőttoktatók szerint tényleg ezek a legfontosabb és legjelentősebb transzverzális készségek 

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

munkaerőpiacon napjainkban, itt a válaszadóknak egyetért vagy nem ért egyet választ kellett 

adniuk az 5-ös skálán történő értékeléssel, amikor az emberek munkahelyi problémáiról szóló 

kérdésekre feleltek.  Az adatok és a pontok a  6-os ábrán láthatóak. 

4-es elem: A kihívások, amivel egy ember szembenéz a munkahelyén a munkaerőpiacon 

napjainkban az alább felsorolt egy vagy több ponthoz kötődnek 

 5.erősen 

egyetért  (%) 

4. egyetért 

(%) 

3.közepesen 

egyetért (%) 

2. nem 

ért egyet 

(%) 

Új eszközök és technológia 

megtanulása 

44.6 41.6 9.9 2.0 

A koherencia hiánya az 

egyetemen megszerzett 

tudás,készségek és a 

munkaerőpiacon szükséges tudás 

és készségek között 

39.6 37.6 17.8 4.0 

Új folyamatok és beavatkozások 

megtanulása 

37.6 46.5 11.9 3.0 

Nagy mennyiségű információ 32.7 48.5 15.8 3.0 

Gyenge stresszkezelő készség 27.7 41.6 23.8 5.0 

Alacsony  döntéshozatali készség 25.7 35.6 29.7 7.9 

Beilleszkedés a vállalat 

kultúrájába 

23.8 47.5 23.8 5.0 

Felettesekkel és munkatársakkal 

való kapcsolat 

22.8 50.5 22.8 4.0 

 Alacsony a kritikai gondolkodás 

készsége 

21.8 36.6 32.7 7.9 
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Alacsony kreativitási készség 20.8 38.6 28.7 7.9 

Alacsony önbizalom, a 

kompetenciában való 

magabiztosság elvesztése 

19.8 40.6 31.7 5.9 

 

A 6-os ábra az emberek munkahelyi kihívásairól a felnőttoktatók szerint   

 A 6-os ábra megmutatja, hogy a kihívások, amelyek esetében a legtöbb erősen 

egyetért és egyetért válasz jött a következőek:  új eszközök és technológia megtanulása, a  

koherencia hiánya az egyetemen megszerzett tudás, készségek és a munkaerőpiacon 

szükséges tudás és készségek között, új folyamatok és beavatkozások megtanulása és nagy 

mennyiségű információ.  Számos készség szerzett magas pontszámot az egyetért 

kategóriában, de nem szükségszerűen magas pontszámot az erősen egyetért opció esetén: 

felettesekkel és munkatársakkal való kapcsolat, alacsony önbizalom, a kompetenciában való 

magabiztosság elvesztése, a vállalat kultúrájához való igazodás, alacsony kreativitás és 

alacsony kritikai gondolkodás.  Ha összevetjük  a soft, hard  és transzverzális készségekről 

kapott adatokat,  a munkaerő-piaci integrációval kapcsolatos kihívásokra vonatkozó 

megállapításokkal, akkor azt láthatjuk, hogy ugyanazok a készségek, a legfontosabbnak 

tartottak a szakmai integráció szempontjából, és a munkahelyi kihívásokhoz kapcsolódóan is.  

Ebből következtethetünk, hogy készségek, mint a kreativitás, kommunikáció és 

problémamegoldás minden felnőttoktatási tantervnek részét kellene képezze. 

 A 5-18-as  kérdések közt a 9-es kivételével állítások sora található, amire a 

válaszadóknak egyetértésüket vagy egyet nem értésüket kellett kifejezniük a válaszopciókkal. 

A 7-es ábrán láthatjuk a kérdések eredményét. 

A válaszopciók gyakorisága az 5-18-as elemek esetén, a kreatív készségek különböző 

aspektusainak témakörében 
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Válaszopciók 

Kérdéselemek 

5. erősen 

egyetért 

4. 

egyetért 

3. 

közepesen 

ért egyet 

2. nem ért 

egyet 

5. A kreativitás fontos készség a 

munkaerő piacon való 

elhelyezkedéshez 

37.6 47.5 9.9 3.0 

 

6. A kreativitás fejlesztését már a korai 

iskolaévekben el kellene kezdeni a 

diákok körében.  

67.3 27.7 2.0 1.0 

 

7. A hallgatóknak a tanulmányok 

minden területén fejleszteniük kellene 

a kreativitási képességeiket.  

49.5 39.6 6.9 2.0 

Nem irányul elegendő figyelem a 

kreativitás fejlesztésére az 

iskolákban. 

43.6 42.6 11.9 1.0 

10. A tanárokat és a felnőttképzőket az 

oktatás minden szintjén megfelelően 

képezni kellene a kreativitás fejlesztésére 

szolgáló módszerek tekintetében 

45.5 47.6 4.0 1.0 

11. Az Ön országában nincs olyan 

tanár/felnőtt oktatói képzési program, 

amely a felnőttek kreativitási 

készségeinek fejlesztésére 

összpontosítana. 

11.9 27.7 39.6 18.8 

12.  Nincs elegendő érdemi 

módszertani útmutatás a 

13.9 43.6 32.7 7.9 
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tanárok/felnőttoktatók számára arra 

vonatkozóan, hogyan valósítsák meg 

a kreativitás készségeinek 

fejlesztésére szolgáló módszereket a 

felnőttoktatásban az Ön országában. 

13. A játékok nagyon hatékony 

módszerek a kreatív készség 

fejlesztéséhez a tanulás minden 

területén 

46.5 38.6 10.9 3.0 

14. A játékosítást a tanulás minden 

területén hatékonynak tartom 

48.5 30.7 15.8 4.0 

15. Minden tanár és felnőttoktató 

képezve kell legyen  a kreatív készség 

fejlesztéséhez kapcsolódó játékok 

használatára 

32.7 53.5 11.9 1.0 

16. Hogy kreatívabb lehessek a 

felnőttoktató munkámban, plusz 

képzésre van szükségem. 

29.7 51.5 13.9 4.0 

17. Szeretnék kreatív módszereket 

gyakrabban használni a felnőttoktató 

munkám során 

34.7 54.5 8.9 1.0 

18. Szeretnék tanulni arról, hogy 

hogyan használhatóak ezek a 

módszerek a felnőttoktatásban. 

42.6 49.5 

 

6.9 - 

 A 7-es ábra a válaszopciók gyakoriságát az 5-18-as kérdéselemek esetén, a kreatív 

készségek különböző aspektusainak témakörében 
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  A 7-es ábra lehetőséget ad egy sor állítás megformálására a válaszopciók 

százalékainak alátámasztásával. Összeadtuk a leggyakoribb opciók értékeit a következő 

eredménnyel: 

 A kreativitás fejlesztését már a korai iskolaévekben el kellene kezdeni a diákok körében  

– A leggyakoribb válaszopció az erősen egyetért volt 67,3 százalékkal, az erősen egyetért és 

egyetért (27.7 százalék)  opciók összege adja a válaszok 95 százalékát. 

 Szeretnék tanulni arról, hogy hogyan használhatóak ezek a módszerek a 

felnőttoktatásban. - 45.5 százalék erősen egyetért és 47.6 százalék egyetért egyenlő 93,1 

százaléka a válaszadók teljes számának. 

 Szeretnék tanulni arról, hogy hogyan használhatóak ezek a módszerek a 

felnőttoktatásban – 34.7 százalék erősen egyetért és 54.5 százalék egyetért egyenlő 89.2 

százaléka a válaszadók teljes számának. 

 A diákok a tanulás minden területén kell ,hogy kreatív készségeket fejlesszenek. - 49.5 

százalék erősen egyetért és 39.6 százalék egyetért, ez 89.1 százaléka a válaszadók teljes 

számának. 

 Minden tanár és felnőttoktató képezve kell legyen a kreatív készség fejlesztéséhez 

kapcsolódó játékok használatára - 32.7 százalék erősen egyetért és 53.5 százalék egyetért, 

86.2 százaléka a válaszadók teljes számának. 

 Nem irányul elegendő figyelem a kreativitás fejlesztésére az iskolákban.-  43.6 

százalék erősen egyetért és 42.6 százalék egyetért, ez 86.2 százaléka a válaszadók teljes 

számának. 

 A kreativitás fontos készség a munkaerő piacon való elhelyezkedéshez – 37.6 

százalék erősen egyetért és 47.5 százalék egyetért, ez 85.1 százaléka a válaszadók teljes 

számának. 
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 A játékok nagyon hatékony módszerek a kreatív készség fejlesztéséhez a tanulás 

minden területén  - 46.5 százalék erősen egyetért és 38.6 százalék egyetért egyenlő 85.1 

százaléka a válaszadók teljes számának. 

 Hogy kreatívabb lehessek a felnőttoktató munkámban, plusz képzésre van szükségem 

– 29.7 százalék erősen egyetért és 51.1 százalék egyetért egyenlő 81.2 százaléka a 

válaszadók teljes számának. 

 A játékosítást a tanulás minden területén hatékonynak tartom – 48.5 százalék erősen 

egyetért és 30.7 százalék egyetért, ez 79.2 százaléka a válaszadók teljes számának. 

 A nagyon magas százalékok az erősen egyetért és egyetért opciók esetén (több, mint 

80 százalék)  bizonyítékul szolgálnak arra, hogy a kreativitás olyan készség, aminek a 

felnőttoktatás alapjaiba kell beépülnie és a játékosított oktatás az egyik leghatékonyabb módja  

a kreativitás fejlesztésének  a felnőtt tanulók számára. 

 A felnőttoktatóknak szóló metodológiai irányadás elérhetőségét tekintve a 7. ábra 

alapján a következő következtetéseket vonhatjuk le: 

 Az Ön országában nincs olyan tanár/felnőtt oktatói képzési program, amely a felnőttek 

kreativitási készségeinek fejlesztésére összpontosítana Többet szeretnének tudni az ilyen 

módszerek használatáról – 11.9 százalék erősen egyetért és 27.7 százalék egyetért, azaz 

39.6 százaléka a válaszadók teljes számának, 39.6 százalék közepesen ért egyet. 

 Nincs elegendő érdemi módszertani útmutatás a tanárok/felnőttoktatók számára arra 

vonatkozóan, hogyan valósítsák meg a kreativitás készségeinek fejlesztésére szolgáló 

módszereket a felnőttoktatásban az Ön országában., szeretnének a válaszadók többet tudni 

a módszerek használatáról - 13.9 százalék erősen egyetért és 43.6 százalék egyetért, ez 57.5 

százaléka a válaszadók teljes számának, 32.7 százalék közepesen ért egyet. 

 A felnőttoktatók válaszopciói megmutatják, hogy nem beszélhetünk a módszertani 

útmutatás és a releváns képzések hiányáról, de azt sem jelenthetjük ki, hogy vannak ilyen 
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opciók a felnőttoktatók számára, ugyanis a legmagasabb százalékot a közepesen egyetért 

opció produkálta. Mindent egybevéve a bizonytalanság jelezheti valami hiányát és hogy a 

szituáció javításra szorul.  Ebben az esetben a módszertani útmutatás és képzések hiányából 

fakadó bizonytalanság kifejtésre kerül a projekt tevékenységei és szellemi eredményei által. 

 A 9-es kérdéselem: Azért nincs megfelelő figyelem a kreatív készségek építésén a 

hagyományos oktatásban mert (pipálja ki a megfelelő választ). A válaszadóknak pipálnia 

kellett a lehetséges indokokat a hiány okára egy listán és hozzáadniuk saját válaszaikat. Az 

eredmények a 8-as ábrán láthatók. 

 

Azért nincs megfelelő figyelem a kreatív készségek építésén a hagyományos oktatásban mert…: 

       

Szintek 

Részt-

vevők 

száma 

Százalék az 

összes 

résztvevőből 

Halmozott  

százalék 

Elégtelen a tanítási eszköztár  8  7.9 %  7.9 % 

Elégtelen tanítási eszköztár, Túlterhelt és alulfizetett tanárok  1  1.0 %  8.9 % 

Más  5  5.0 %  13.9 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában  9  8.9 %  22.8 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában; Nem 

csak nem vettek részt a megfelelő képzésben,leginkább a 

tantervhez ragaszkodnak és nem látják az értéket a 

kreativitásban, maguk sem állnak közel a kreativitáshoz és 

nem támogatják. Többféle válaszvariáns van. 

 1  1.0 %  23.8 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában, 

elégtelen a tanítási eszköztár 
 2  2.0 %  25.7 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában, a 

tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál 
 19  

18.8 

% 
 44.6 % 
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A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában, a 

tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál, elégtelen a 

tanítási eszköztár 

 8  7.9 %  52.5 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában, a 

tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál, elégtelen a 

tanítási eszköztár, nincs hasznos és működő mód a kreativitás 

fejlesztésére 

 3  3.0 %  55.4 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában, a 

tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál, nincs hasznos 

és működő mód a kreativitás fejlesztésére 

 1  1.0 %  56.4 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában, a 

tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál, nincs hasznos 

és működő mód a kreativitás fejlesztésére, nincs idő és hely a 

tantervben 

 1  1.0 %  57.4 % 

A tanárok és felnőttoktatók elégtelen képzése a témában, 

nincs hasznos és működő mód a kreativitás fejlesztésére 
 2  2.0 %  59.4 % 

A tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál  26  
25.7 

% 
 85.1 % 

A tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál, nem tartják 

elég fontosnak ezt a területet 
 1  1.0 %  86.1 % 

A tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál, elégtelen 

tanítási eszköztár 
 4  4.0 %  90.1 % 

a tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál, nincs 

hasznos és működő mód a kreativitás fejlesztésére 
 3  3.0 %  93.1 % 

Nincs hasznos és működő mód a kreativitás fejlesztésére  7  6.9 %  100.0 % 

  

8-as ábra a kreatív készségek fejlesztésére irányuló elégtelen figyelem okainak 

gyakoriságáról a hagyományos oktatásban 
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A 8-as ábra adatai megmutatják a leggyakrabban emlegetett okokat, hogy miért nincs 

elegendő hangsúly a kreatív készségek építésén a hagyományos oktatásban. 

 1, A tanároknak és felnőttoktatóknak elégtelen a képzése a témában 

 2, A tanterv a szakmai kompetenciákra koncentrál 

 3, Elégtelen tanítási eszköztár 

 4, Nincs hasznos és működő mód a kreativitás fejlesztésére 

Ez az eredmény azt mutatja, hogy nagyon fontos a tanárokat és felnőttoktatókat megfelelő 

képzésben részesíteni, hogy fejleszthessék a tanulók kreatív készségeit. 

 A tantervnek magában kell foglalnia a kreatív készséget, mégpedig a professzionális 

készségekbe beépítve, amik elengedhetetlenek a munkaerőpiaci integrációhoz. Biztosítani 

kell az oktatóknak a tanítási eszköztárat, amivel a kreativitás fejlődését segíthetik elő a 

tanulókban. Projektünk tevékenységei és szellemi termékei mindezen igényeket kielégítik 

azáltal, hogy módszertani útmutatást és tananyagot biztosítanak a felnőttoktatóknak. 

 A 19-es elem: Sorolja fel a három legfontosabb készséget (relevancia szerinti 

sorrendben), amit a kreatív módszerek segítségével el szeretne érni a felnőttoktatásban. 

A kvalitatív analízis alapján a leggyakrabban említett készségek a következők: 

 Kreativitás és kritikai gondolkodás  

 Problémamegoldó készség 

 Kommunikáció és együttműködés 

 Csapatmunka, csapatépítés, vezetői készségek 

 Motiváció és innováció 

 Rugalmasság 

 Konfliktus- és stresszkezelés, önkontroll 
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 Digitális készség 

 Információ átadásának készsége 

 Hatékony munkavégzés 

 Empátia 

 Ellenállóképesség 

A 20-as elem: Sorolja fel a legfontosabb tulajdonságokat (relevancia szerinti 

sorrendben) amikkel a kreatív módszerekről szóló anyagoknak (könyvek, módszerek 

gyűjteménye, gyakorlati útmutatók stb.) rendelkeznie kell. A kvalitatív analízis alapján az 

anyagok leggyakrabban említett tulajdonságai a következők: 

 Gyakorlatias, alkalmazható, hatékony, alkalmazkodó különböző korcsoportú 

tanulókhoz, szakmai hátterekhez és tanulási szituációkhoz 

 Új, naprakész 

 Felhasználóbarát, jó hozzáférhetőség a tartalomhoz 

 Vonzó, érdekes és látványos 

 Jó gyakorlatok példáit tartalmazza 

 Digitális forma, elegyített tanulás 

 Tanulóközpontú 

 Önértékelést és lehetőségeket foglal magában 

 Youtube útmutatók, website-ok és plusz információk elérése 

 Pénztárcabarát 

 Kulcsfogalmakra bontás 
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 Játékosított tulajdonságok 

 A prezentált módszerek hatékonysága 

 Instrukciók a gyakorlati használatra vonatkozóan 

A 21-es elem: Soroljon fel három  kedvenc módszerét a kreativitás fejlesztésére a 

felnőttoktatásban.  A kvalitatív analízis során a válaszadók a következő metódusokat 

említették: 

 Brainstorming 

 Fordított brainstorming 

 Storyboarding 

 metaforikus gondolkodás 

 szerepjáték 

 esettanulmány 

 kortárs tanulás 

 dráma 

 tematikus vita 

 játékok 

 memóriajátékok 

 cselekvő tanulás 

 színjáték 

 történetmesélés 

 jutalomrendszerek 
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 projekt menedzsment 

 Fishbowl beszélgetés 

 fordított osztályterem 

 Hat gondolkodó kalap 

 6-3-5 

 ötletfal 

 éneklés 

 történetírás 

 beszélgetés 

 SWOT analízis 

 Science caffe 

 Gondolatkísérlet 

 A válaszadók által említett kreativitásfejlesztő módszerek kombinálják a csapatmunkát 

a divergens-konvergens technikákkal, analógiával, együttműködéssel és kísérletezéssel, az 

információ keresésével és felfedezésével, játékosított tanulással, kortárs tanulással, az 

élmények megosztásával, énekléssel, rajzolással, előadással, szituációs tanulással, 

képzeletgyakorlatokkal, kevert tanulással és humor használatával a tanulási folyamat során. 

Az oktatók által a kreativitás fejlesztésére alkalmas játékok például a Lego, a Dixit, a Point of 

You és egyéb kártyajátékok. 

 A 27-es elem: Hogyan fejleszthető a kreativitás a felnőttoktatásban.  A  

felnőttoktatók válaszainak kvalitatív analízise a következő eredményeket produkálta: 

 Specializált kurzusok és workshopok, tréningek 
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 A kreativitás fejlesztésére szolgáló eszköztár fejlesztése  online és személyes  

felületeken is 

 Kutatások használata a legjobb gyakorlati útmutatók elkészítéséhez 

 ingyen tanítási erőforrások, kvízek díjakkal, útmutatók példákkal, jobb honlapok 

önfejlesztés céljára 

 kreatív vezetők összekapcsolása és kapcsolatba kerülése a tapasztalat 

megosztásának céljából 

 Képzések biztosítása a formális és nem formális oktatásban 

 Különböző munkacsoportokhoz való csatlakozás támogatása 

 Játékok gyakoribb szervezése 

 Kommunikáció bátorítása a tanár és tanított között 

 A 28-as elem: Ha van bármi javaslata, amit megosztana a kreativitás fejlesztésével 

kapcsolatban a felnőttoktatásban, kérem írja le.  A válaszadók a következő  válaszokat 

adták, amelyek némelyikét átfogalmaztuk és idézzük: 

 A kreativitás nagyon fontos a szociális és szakmai integráció szempontjából 

 A kreativitás fejleszthető a tanuló  környezetének kulturális sajátosságaihoz adaptált 

metodológia segítségével 

 Ezidáig nem tanultam tudatosan a kreativitás fejlesztésének eszközeiről, azonban 

szívesen felfedezném ezt a területet. 

 Ez a projekt hasznos, és fontos kezdeményezés 

 Néha  a szórakoztató tevékenységek ( színházba járás, éneklés, tánc, dráma) 

esetlegesen építhetik a kreativitást,  nem csak a tanítás képes erre 
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 A kreativitás fejlesztése azt sugallja hogy figyelembe kell venni, hogy minden ember 

egyedi 

 A kreativitást a gondolat szabadsága szüli. 

 A kreativitás elengedhetetlen egy jövőbeli állás megszerzéséhez 

 A kreativitás fejlesztése mintákkal nem megoldható,  hanem bátorítani kell mindenkit 

hogy a vonalakon kívül gondolkodjon. 

 Az 1-es számú kérdőív adatainak értékelésének és interpretációjának eredménye azt 

sugallja, hogy a felnőttoktatók a kreativitást elengedhetetlen készségnek tartják  a jelen és 

jövőbeli munkaerőpiacon való érvényesüléshez; a felnőttoktatók haszonélvezői lennének a 

kreativitás építésére fókuszáló képzéseknek és anyagoknak és jó példáknak a gyakorlati 

működésre; a felnőttoktatók a kreativitást a sikeres szociális és szakmai integrációval  és 

személyes és szakmai fejlődéssel azonosítják, ami szorosan kötődik a kommunikációs és 

együttműködő készséghez, élethosszig tartó tanuláshoz, motivációhoz a tanulásra vagy 

munkára, csapatmunkához és hatékony munkavégzéshez, ezen készségek mindegyike 

fejlesztendő a felnőttekben. 

 

II. 3. A kreativitás fejlesztésének módszereiről értekező  2-es számú kérdőív adatainak 

értelmezése, eredményei és konklúziói. 

 A 2-es számú kérdőív a felnőttoktatásban alkalmazott  kreatív készségfejlesztő 

módszerekről 2021 májusában és júniusában került kitöltésre a GAME-ED projekt másodlagos 

célcsoportja, a felnőtt tanulók által.  141-en töltötték ki önként a válaszadók, 140-en a három 

partnerországból: Magyarországról, Szlovéniából és Romániából származnak és egyetlen 

válaszoló pedig egy másik országból. Minden válaszadó beleegyezett, hogy a projekt kutatói 

felhasználják a válaszaikat és az adataikat a kutatáshoz, más célra nem adják ki azokat. 
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 A 2-es számú kérdőív a felnőttoktatásban történő kreatív fejlesztés metódusairól  16 

kérdésből áll, a legtöbb kérdés a válaszolók játékosításhoz és kreativitáshoz kapcsolódó 

gondolataira volt kíváncsi. A válaszadók válaszai az 5 pontos Likert skálán kerültek rögzítésre 

(erősen nem ért egyet; nem ért egyet; közepesen ért egyet; egyetért; erősen egyetért). A 

kérdőív adatai a Jamovi statisztikai szoftver segítségével kerültek feldolgozásra. A résztvevők 

a kérdőívben megadott személyes adatai a következők: tartózkodási ország, kor; a többi adat 

arra vonatkozott, hogy hányszor és milyen képzési vagy oktatási programokban vettek részt 

eddig. A kor szerinti megoszlás a következőképpen alakult: 21-74 év között voltak a 

résztvevők, a legmagasabb százalékban 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 korosztály vett részt.  A tartózkodási 

helyük szerinti megoszlás az alábbi volt: 60 százalék Magyarország, 30 százalék Szlovénia, 

és 10 százalék Románia. A képzések és oktatási programokon való részvétel száma szerinti 

megoszlás a következő adatokkal szolgált: 36.4 százalék 2-3-szor egy évben, 27.1 százalék 

egyszer egy évben, 20 százalékuk több, mint 5-ször egy évben, 16.4 százalék pedig 4-5 

alkalommal évente. Ezek az eredmények megmutatják, hogy a válaszadók személyes 

felsőoktatásbeli tapasztalásra alapozzák a válaszaikat. 

 Az 1-es elem: Jobban szeretem a felnőttoktatásban végzett tanítási tevékenységeket, 

ha játékos jellegűek,. A legmagasabb százalékot az egyetért (42,9) és az erősen egyetért (40 

százalék) opciók produkálták, picit lemaradt ezektől a közepesen egyetért (10,7 százalék), a 

nem ért egyet (5 százalék) és az erősen nem ért egyet (1.4 százalék). Hogyha összevetjük az 

1-es és 14-es elem kérdéseit, megkapjuk, hogy az egyetért és erősen egyetért opciót 

legmagasabb százalékban választók általában 2-3 alkalommal vettek részt felnőttoktatási 

programokban évente. Az 5 alkalommal résztvevők többsége az erősen egyetért opciót 

választotta az 1-es elemnél. Ez azt jelezheti, hogy minél többször vesznek részt képzésekben 

és felnőttoktatásban az emberek, annál jobban tudják, hogy milyen szükségleteket kell 

megcélozzon a képzés. 

Jobban szeretem a felnőttoktatásban végzett tanítási tevékenységeket, ha játékos jellegűek, 
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14. Hányszor vett részt képzéseken és képző tevékenységekben? 

A játékos karakterű tevékenységeket 

preferálom a felnőttoktatásban. 

2-3-szor 

évente 

4-5-ször 

évente 

Több, mint 

öt 

alkalommal 

évente 

Évente 

egyszer 

1. erősen nem ért egyet  1  0  1  0 

2. nem ért egyet  1  1  0  5 

3. közepesen egyetért  5  2  2  6 

4. egyetért  24  12  9  15 

5. erősen egyetért  20  8  16  12 

  

A 9-es ábra a kapcsolatról aközött, hogy a résztvevők a játékos jellegű feladatokat 

kedvelik az oktatásban és hogy hányszor vesznek részt képzésekben évente 

Hasonló konklúzióra jutunk, ha összehasonlítjuk a 2-es elemmel a válaszokat  A 2-es elem: 

Úgy hiszem, hogy a felnőttoktatásban olyan módszereket kellene használni, amik új és 

egyedi tanítási megközelítésekkel dolgoznak.  A résztvevők, akik ötnél többször vettek részt 

évente továbbképzésben gyakran választották az erősen egyetért opciót a 2-es elem 

esetében,  ez látható a 10-es ábrán. Végül a legmagasabb százalékot kapott két opció az 

erősen egyetért (46.6) és az egyetért (45.7), amíg a további válaszopciók alacsonyabb 

százalékokat értek el. 

 

Úgy hiszem, hogy a felnőttoktatásban olyan módszereket kéne használni, amik új és egyedi 

tanítási megközelítésekkel dolgoznak. 

14. Hányszor vett részt képzéseken és képzési tevékenységekben? 
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Úgy hiszem, hogy a felnőttoktatásban olyan 

módszereket kéne használni amik új és 

egyedi tanítási megközelítésekkel dolgoznak. 

2-3-szor 

évente 

4-5-ször 

évente 

Több mint 5 

alkalommal 

évente 

Egy

szer 

éve

nte 

1. erősen nem ért egyet  0  1  0  0 

2. nem ért egyet  1  0  1  0 

3. közepesen ért egyet  1  2  1  4 

4. egyetért  28  8  8  20 

5. erősen egyetért  21  12  18  14 

  

A 10-es ábra a kapcsolatról aközött, hogy a tanulók új megközelítéseket preferálnak és hogy 

hányszor vettek részt felnőttoktatási programokon évente. 

A 4-es elem:  A kísérletezés és felfedezés módszerével szeretnék tanulni a képzési 

programokon.  Itt az egyetért opció  47,1 százalékot, az erősen egyetért opció 42,1 

százalékot produkált.  A közepesen egyetért és nem ért egyet opciók százaléka 10,7; és 

nincs szavazat az erősen nem ért egyet opcióra. 

Továbbá a tanulók, akik a kísérletezés és felfedezés módszerét preferálják azok évente 2-3 

szor illetve több mint 5-ször vettek részt felnőttoktatási képzésekben.  A 12-es ábrán 

láthatóak az eredmények. 

 

A kísérletezés és felfedezés módszerével szeretnék tanulni a képzési programokon 

14. Hányszor vett részt képzéseken és képzési tevékenységekben? 

4.  A kísérletezés és felfedezés 

módszerével szeretnék tanulni a 

képzési programokon 

2-3-szor 

évente 

4-5-ször 

évente 

Több mint öt 

alkalommal 

évente 

Egy

szer 

egy 
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évb

en 

2. nem ért egyet  1  2  0  1 

3. közepesen ért egyet  7  0  1  3 

4. egyetért  24  12  10  20 

5. erősen egyetért  19  9  17  14 

  

A 12-es ábra a kapcsolatról aközött, hogy mi a preferált tanulási megközelítés, és hogy 

hányszor vettek részt a tanulók évente képzésekben. 

Az 5-ös elem:  A felnőttkurzusoknak rugalmasnak kell lenniük, hogy a tanulók a saját 

igényükre formálhassák őket. A kérdésben a válaszok többsége úgy alakult, hogy 47,1 

százalék választotta az erősen egyetért és 45,7 százalék az egyetért opciót, senki sem 

szavazott a nem ért egyet illetve erősen nem ért egyet opciókra. Ahogy látjuk a kapcsolati 

ábrán lejjebb, a képzésekben évente 2-3-szor résztvevőknek a legfontosabb a rugalmasság,  

őket az évi egyszeri résztvevők követik, és végül az évi öt vagy több alkalommal résztvevők. 

(13-as ábra) 

A felnőttkurzusoknak rugalmasnak kell lenniük, hogy a tanulók a saját igényükre formálhassák 

őket 

14. . Hányszor vett részt képzésekben és képzési tevékenységekben? 

A felnőttkurzusoknak 

rugalmasnak kell lenniük, 

hogy a tanulók a saját 

igényükre formálhassák 

őket 

2-3-szor 

évente 

4-5-ször 

évente 

Több mint öt 

alkalommal 

évente 

Egyszer 

egy 

évben 

2. nem ért egyet  1  1  0  1 

3. közepesen ért egyet  1  0  1  5 
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4. egyetért  27  9  13  15 

5. erősen egyetért  22  13  14  17 

  

13-as ábra a kapcsolatról a rugalmasság relevanciája és aközött, hogy hányszor vettek 

részt a tanulók évente képzésekben. 

 Megkíséreltük összevetni az 5-ös kérdésre jött válaszokat a válaszadók korával és 

arra jutottunk, hogy az egyetért opciót legmagasabb százalékban választó korcsoportok a  

25-27; 32-34; 37-38; 40; 48-49, (1. csoport) míg  az erősen egyetért opciót legmagasabb 

százalékban választó korcsoportok a 32-34; 35-37; 42; 44; 47 (2. csoport). Más szóval a 

második csoport válaszadói az első csoport válaszadóinál fontosabbnak értékelik a 

rugalmasságot. Megfigyelhető, hogy a fiatalabb korcsoport egy kicsit kevésbé tartja 

fontosnak a rugalmasságot idősebb társaiknál, ez igaz a 48-49 éves korcsoportra és a 42-

47-es korcsoporthoz hasonlítva, akik a képzések rugalmasságát nagyon fontosnak tartják. 

 A 6-os elem: A felnőttképzési kurzusok értékelésénél jobban szeretném, ha 

lehetőségem lenne bemutatni a saját eredményeimet az információk visszaadás 

helyett. 44, 3 százalék ért egyet, 33,6 százalék erősen egyetért, 19.3 százalék közepesen 

ért egyet,  2,9 százalék nem ért egyet és senki sem szavazott az erősen nem ért egyet 

opcióra. Ez azt mutatja, hogy a legtöbb válaszadó értékeli a lehetőséget, hogy a 

felnőttképzési kurzuson saját maguk mutassák be az elért eredményeik ahelyett, hogy 

információt reprodukálnának.  Az eredmények összevetve a képzési alkalmak évi számával 

a 14. ábrán láthatók. 

 

A felnőttképzési kurzusok értékelésénél jobban szeretném, ha lehetőségem lenne  

bemutatni a saját eredményeimet, az információk visszaadása helyett 

14. . Hányszor vett részt képzésben és formatív tevékenységekben? 

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


                                                        
 

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

 
 

63 
 

6.  A felnőttképzési kurzusok értékelésénél 

jobban  szeretném, ha lehetőségem lenne a 

bemutatni a saját eredményeimet, az 

információ visszaadása helyett 

reprodukálása helyett  

2-3-

szor 

évente 

4-5-

ször 

évente 

Több mint 

öt 

alkalommal 

évente 

Egyszer 

egy 

évben 

2. nem ért egyet  1  0  1  2 

3. közepesen ért egyet  7  6  2  12 

4. egyetért  25  9  12  16 

5. erősen egyetért  18  8  13  8 

  

14-es ábra a képzés rugalmasságának relevanciája között és aközött, hogy hányszor vettek 

részt a tanulók évente képzésekben 

 A 7,8,9,10 és 11-es elem is a felnőttoktatás különböző aspektusairól értekezik, a 

leggyakoribb opciók itt szintén az erősen egyetért és az egyetért. A 7-es elem: sokszínű 

tanulási közeg, ami új és egyedi erőforrások használatát engedélyezi a tanulónak  ( 54,3 

egyetért és 38,6 erősen egyetért). A 8-as elem: A kreatív potenciál stimulálására szolgáló 

módszerek használata a felnőttoktatásban (44,6 egyetért és 41.7 erősen egyetért). A 9-es 

elem: Játékok használata a felnőttoktatásban (47.1 egyetért és 29,3 erősen egyetért), 16.4 

százalék közepesen egyetért. A 10-es elem: specifikus módszerek használata eltérő és 

kreatív gondolkodás fejlesztésére (46.4% egyetért és 44.3 erősen egyetért).  A 11-es elem: a 

játékosítás választása a kreatív potenciál stimulálására (45% egyetért és 32.9 erősen 

egyetért, 15.7 százalék közepesen ért egyet)- Ezek az eredmények rámutatnak, hogy a 

tanulók tisztában vannak saját szükségleteikkel és tanulási stílusukkal; és azzal, hogy mit 

várnak el a felnőttoktatástól a tanítási és értékelési stratégiák szempontjából. 

 A 12-es elem: A képzésen való részvételre vonatkozó döntés alapja... ... A 

válaszadók az 5 pontos Likert skálán jelölték válaszaikat. Az okok, amiket a résztvevőknek 
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értékelnie kellett a következők voltak: munkahelyi követelmény, készség megszerzésének 

vagy fejlesztésének szüksége, személyes fejlődés szüksége, exkluzívan munkahelyhez 

kötődő indokok, hobbik (pl kertészkedés, főzés stb.) , hasonló érdeklődésű emberekkel való 

találkozás, szabadidős tevékenység szüksége, soft skill fejlesztésének szüksége ( pl. 

Kommunikáció, problémamegoldás stb.), társas készségek kifejlesztésének szüksége,  

szülői készségek megszerzésének szüksége. 

 A felsoroltakhoz tartozó az erősen egyetért opciók százalékban jelölve 

1. Személyes fejlődés szüksége (48,69) 

2. Készség megszerzésének vagy fejlesztésének szüksége (37,4) 

3. Soft skill  fejlesztésének szüksége ( pl. Kommunikáció, problémamegoldás stb.) 

(27,1) 

4. Társas készségek kifejlesztésének szüksége (25) 

5. Hasonló érdeklődésű emberekkel való találkozás(21,4) 

6. Hobbik (15,7) 

7. Új szakmai kvalifikáció szüksége (15) 

8. Szabadidős tevékenységek szüksége (14,3) 

9. Szakmai elismerés szüksége (13,7) 

10. Munkahelyi követelmény (12,9) 

11. Szülői készségek megszerzésének szüksége (9,3) 

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


                                                        
 

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

 
 

65 
 

12. Kizárólag szakmai okok (5,7) 

A z egyetért opció százalékai a következők: 

1. Készség megszerzésének vagy fejlesztésének szüksége (51,1) 

2. Munkahelyi követelmény (44,3) 

3. Softskill fejlesztésének szüksége ( pl. Kommunikáció, problémamegoldás stb.) (41,4) 

4. Személyes fejlődés szüksége (42,9) 

5. Új szakmai kvalifikáció szüksége (42,9) 

6. Szakmai elismerés szüksége (41) 

7. hasonló érdeklődésű emberekkel való találkozás (35,7) 

8. Társas készségek kifejlesztésének szüksége (34,3) 

9. Hobbik (33.6) 

10. Szabadidős tevékenységek szüksége (24,3) 

11. Kizárólag szakmai okok ( 22.1) 

12. Szülői készségek szüksége (18.6) 

Az értékek alapján a legfőbb három ok, amiért a felnőttek felnőttoktatásban vesznek részt az 

a személyes fejlődés oka, a life skillek fejlesztése és a soft skill fejlesztése.  Bár a 

munkahelyi elvárások a tizedikek a sorban, a mások helyen vannak az egyetértek opciónál, 

jelezve ezzel, hogy ez is egy fontos oka a felnőttek kurzusokhoz való csatlakozásának.  Más 
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válaszopciók azt mutatják, hogy a csatlakozás oka gyakran a transzverzális készségek 

fejlesztése. (olyan készségek, amelyek hasznosak a személyes és a szakmai életben is). Így 

feltételezhetjük, hogy a résztvevők érvelése a felnőttoktatásban való részvételük okairól 

tudatosan vagy tudat alatt kapcsolódik a személyes fejlődésükhöz, mint a szakmai fejlődésük 

bázisa. 

 A 14-es elem: Egy oktatási program tulajdonságait illető véleménye a 

következő: (kérem a három legfontosabb tulajdonságot sorolja fel). A válaszadók a 

következő tulajdonságokat sorolták fel: 

 a személyes és szakmai fejlődésre nyújtott lehetőség 

 professzionális, innovatív tartalmak biztosítása a tanulóknak 

 digitális, interaktív forma 

 hasznos gyakorlati példák biztosítása 

 a tanuló támogatása az új készség megszerzésének útján (személyes és szakmai is) 

 különböző tanulási stílusokhoz való alkalmazkodás 

 vonzó, érdekes és kommunikációt bátorító program 

 A kulcsszavak a válaszadók válaszaiban a kreativitás, rugalmasság, kommunikáció, 

gyakorlat, való élet, személyes és szakmai fejlődés. Tisztán kiderül a válaszokból, hogy 

tudatában vannak a továbbképzésben való részvétel szükségének és vágyának, hogy 

fejleszthessék a személyes és szakmai készségeiket.  Úgy gondoljuk, hogy a projektünk 

tevékenységei és intellektuális eredményei találkoznak a személyes és szakmai fejlődés 

szükségével. 
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II. 4. Következtetések 

 Az két kérdőív adatainak analízise és interpretációja alátámasztja a következő 

konklúzióinkat: 

 A felnőttoktatók és tanulók is elengedhetetlen készségként értékelik a kreativitást a 

szakmai és személyes fejlődésükhöz 

 Mindkét csoport elengedhetetlen készségként értékeli a kreativitás a társadalmi és 

szakmai integrációhoz 

 Mindkét csoport tudatában van az élethosszig tartó tanulás fontosságával és 

relevanciájával a személyes és szakmai fejlődésükhöz 

 Mindkét csoport hiszi, hogy a játékosítás jó módja a kreativitás fejlesztésének minden 

korban 

 A felnőttoktatók a szakmai sikerekhez tartják elengedhetetlennek a kreativitást, ami a 

személyes siker előfeltétele; a tanulók a személyes fejlődéshez elengedhetetlen készségnek 

tartják a kreativitást, ami a szakmai fejlődésük alapja. Ez a két megközelítés arra vezet rá 

minket, hogy a kreativitás mind a szakmai, mind a személyes fejlődés elengedhetetlen 

részes 

 A felnőttoktatóknak támogatásra van szüksége elméleti és gyakorlati információkat 

tartalmazó anyagok tekintetében. 

 Mindkét csoport  a gyakorlati példákat, digitális és interaktív anyagot, vonzó formát, 

alkalmazkodóképességet, rugalmasságot jelöli meg az oktatóanyag legfontosabb elemeiként 

 Az igényfelmérés analízise alátámasztja GAME-ED projekt tevékenységeinek és 

szellemi  eredményeinek relevanciáját és aktualitását. 
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III. IRODALMI ÁTTEKINTÉS A KREATÍV KÉSZSÉG FEJLESZTÉSÉNEK 

MÓDSZEREIRŐL A FELNŐTTOKTATÁSBAN 

III. 1. Bevezetés 

 Az irodalmi áttekintés célja a felnőttoktatásbeli kreativitásfejlesztő módszerek 

témakörében a releváns referenciákra való rámutatás az EU szintjein, az egyéni 

partnerországok szintjein és általánosságban. Az irodalmi kutatás a tudományos kritériumok 

alapján folyt le és a reprezentatív irodalom kutatása olyan kulcsszavak és kulcsfogalmak 

mentén történt, amikkel kapcsolatban minden partnerünk egyetértésre jutott, például a 

kreatív készségek fejlesztésének módszerei a felnőttoktatásban, játékosítás és játékos 

tanulás. A kutatás tudományosan mérvadó internacionális adatbázisok, publikációk 

segítségével készült, különös tekintettel a három partnerországra. 

 Az egyik fő célja az elérhető releváns kutatások és anyagok azonosítása a témában. 

Egy másik fontos cél pedig a megújított innovatív és autentikus tanítási tananyagokra, 

tanítási élményekre, stratégiákra és eredményekre irányuló szükség azonosítása, amit a 

projekt igyekszik adresszálni. A másodlagos cél értékes és releváns kutatások megosztása a 

három partnerországból,a szakértői csoportok tagjainak bevonása a partnerintézményekből 

a hasznos gyakorlatok egymás közti megosztása érdekében.  Az irodalmi áttekintés 

megkísérli kihangsúlyozni a mostanában publikált, innovatív de klasszikus tudományos 

anyagokat, amik relevánsak a területhez. 

III. 2. Irodalmi áttekintés a kreatív készség fejlesztésének módszereiről a 

felnőttoktatásban 

III. 2. 1. A felnőttoktatás általános nézőpontja a kreativitásról 
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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 tömören összefoglalja a releváns kutatási eredményeit a kreativitás definíciójának 

kérdésében, a kreatív folyamat állomásait, a kreatív fejlődést befolyásoló tényezőket, és 

tanácsokat ad a felnőttoktatóknak. Véleménye szerint kulcskészség az oktatásban  a 

kreativitás, mert kapaszkodót nyújt a tanulóknak az örökké változó posztmodern világban, és 

a fejlesztésére is szükség van, ugyanis az ember veszt a kreativitásából ahogy öregszik. 

Összefoglalja a terület legfontosabb szerzőit és a kreativitást négy dimenziót felölelő 

fogalomként definiálja: személy, kognitív folyamat, termék és szociokulturális kontextus. 

 A kreatív folyamatnak, ami mentén az új ötletek hasznos termékké válnak négy 

egymásba hajló fázisa van: előkészítés, inkubáció, megvilágítás és ellenőrzés. A 

problémamegoldásban nyolc folyamatban vesz részt a kreativitás: 1, problémakonstrukció 

vagy probléma azonosítás, 2, információgyűjtés, 3, fogalomkeresés és kiválasztás, 4, 

konceptuális kombinálás, 5, ötletalkotás, 6, ötletértékelés, 7, használat, 8, akciók 

monitorozása. Az irodalom nagy része foglalkozik az azonosító faktorokkal, amik elősegítik 

vagy gátolják a kreatív teljesítményt. A legfontosabbak az 1, személyiségjegyek -proaktivitás, 

önbizalom, függetlenség, nyitottság, kihívásokkal való szembenézés, rugalmasság és a 

kettősség tűrése; 2, Tudás és szakértelem – mivel az embernek új ötletei lehetnek az általa 

ismert területről; 3, Motiváció és költséghatékonyság: - a kutatás azt állítja, hogy a motiváció 

és készségek által alkotott önhatékonyság összefügg a kreatív eredménnyel. 4, Tanulás és 

gondolkodási stílusok – a tanóra azon formája, ami a leginkább egybevág a tanulók igényeivel 

különböző tanulási stílusokkal működik és divergens gondolkodást bátorít, asszociatív 

készségeket és kritikai értékelést, ami elősegíti a kreatív gondolkodást. 

5, Tanítási módszerek – Amik az autonómiára, független tanulásra, egyéni reflexióra és aktív 

tanulásra koncentrálnak; 6, Díjazás és értékelés – ugyan a kutatás megmutatja, hogy az 

értékelés néha negatív hatással van a tanulók motivációjára és kognitív aktivitására, amikor  

kreatív célok kontextusába kerül, növelheti a teljesítőképességet.  7, Környezet – A tanuló 
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számára biztonságos környezet alkotása, ahol innovatív gondolkodás létfontosságú a 

kreativitáshoz. 

 A szerző a felnőttoktatóknak tett javaslataival zárja az írást. A kreatív fejlődés 

maximalizálása érdekében három szintet kell figyelembe venni: 1, tanterv – rugalmas kell 

legyen, 2, tanár - a legfontosabb faktorok a következők: heurisztikus tanítási módszer,  diák 

központúság, nem hierarchikus tanítási módszerek, a kreatív ötleteket értékelő díjazás és 

kényelmes, biztonságos környezet biztosítása a diákoknak. 3, A tanulók – fontos, hogy a 

tanulók aktív szerepet töltsenek be a gondolkodásmódjuk megváltoztatásában, és a 

kreativitásukat támogató mentort találjanak.A cikkben a szerzők azt állítják, hogy a kreativitás 

létfontosságú komponens, amely elősegíti a rugalmasságot, nyitottságot és az ismeretlen 

toleranciájára való képességet egy folyton változó oktatási, társadalmi, politikai, pszichológiai 

és gazdasági világban. Ennélfogva, a felnőttoktatásban résztvevő oktatók és tanulók 

kreativitásának támogatása létfontosságú válasz minderre. Továbbá felsorol néhány stratégiát 

a kreativitás elősegítésére, feltárva a velük járó előnyöket 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 kreativitás támogatása elérhető a szervezetek, tanulók és oktatók 

kiterjedésére való hatásgyakorlással. Létfontosságú szervezeti elem egy olyan környezet 

megteremtése, amely bizalmat, nyitottságot, tiszteletet, támogatást és elfogadást segít elő, 

mely elvezet az újító ötletek, projektek és termékek megjelenéséhez. Ennek be kellene 

vonnia és testhezállónak kellene lennie különböző hátterű oktatók és tanulók számára. Egy 

fontos tényezője a kreativitás elősegítésekor, hogy megteremtsünk egy biztonságos 

környezetet, ahol előfrodulhatnak hibák és kudarcok, amelyekre úgy lehet tekinteni, mint 

lehetőségek későbbi reflexiókra és innovációra, nem pedig úgy, mint katasztrofális 

események. A szerzők feltárják az előnyeit a kreativitásnak, és három csoportra osztják azt: 

előnyökre a tanároknak, előnyökre a tanulóknak és előnyökre a szervezetek számára. A 

tanárok számára az előny abban rejlik, hogy új módszereket kapnak új ötletek és változó 
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instrukciók megtalálására azáltal, hogy új stratégiákat használnak és fejlődik a 

leleményességük és találékonyságuk. Példák ilyen stratégiákra: 1, a kollázsok használata – 

a tanulók tárgyakat gyűjtenek össze, amelyek lehetnek egyformák vagy különbözőek stb., és 

kollázst készítenek belőle, amely megmutatja a sokszínűséggel és toleranciával kapcsolatos 

gondolataikat; 2, esettörténet – ez egy írásos vagy szóbeli leírása egy kritikus incidensnek 

vagy gyakorlati dilemmának a szerző szemszögéből elmesélve. Ennek számos előnye van 

az instruktor kreativitását illetően. Azáltal, hogy engedjük a kreativitást virágozni, a tanítás és 

a tanulás egyaránt fokozódik. 

A kreativitás beépítése a tanulási folyamatban a tanulókat azáltal segíti, hogy engedi nekik 

az új ötletek megosztását sokféle különböző egyénnel, valamint azáltal, hogy bátorítja őket 

és értékeli a befogadó döntéshozatalt. A tanulók rájönnek, hogy nem támaszkodhatnak 

vezetőkre és szakértőkre abban, hogy értelmezzék a csoportot, és ezáltal kompetensebbé 

válnak és biztosabbak lesznek képességeikben. Ez engedi számukra, hogy innovatívabbak 

legyenek, elsajátítsanak egy magasabb szintű kockázatvállalási készséget, hogy tanuljanak 

a hibáikból félelem vagy megtorlás nélkül, és hogy új ötleteket fejlesszenek. 

A programban szereplő előnyei annak, ha elősegítjük a kreativitást: elfogadás és 

alkalmazkodás a változó társadalmi és kulturális légkörhöz, kreatív tantervi tevékenységek 

és oktatási folyamatok fejlesztése, amelyek a felnőttoktatást frissen és fogékonyan tartják a  

tanárok, tanulók és az általuk szolgált közösségek változó szükségleteire, segítik őket 

abban, hogy fellépjenek az új, nap mint nap felbukkanó kihívásokkal szemben, új 

megoldásra érdemes problémákat formáljanak, és támogassák az emberi eredetiség és 

innováció fontosságát és szükségességét. 

 [Shaheen, R. (2010). Creativity and education. Creative Education, 1(03), 166.] 

A szerző a kreativitás és oktatás kapcsolatáról értekezik, ennek a kapcsolatnak a hátteréről,  

és hogy hogyan változik meg az oktatás a kreativitás bevonásával, továbbá bizonyítékokról ír 

az oktatás működésében arról, hogy hogyan vonódik be egyre inkább a kreativitás. 
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 A tanulmány a kreativitás iránti érdeklődés történelmi áttekintésével kezdődik, ami 

Platóig nyúlik vissza. Leírja az eseményt, ami újra felizzította a politikai érdeklődést 

Oroszország irányába, amikor azok műholdakat küldtek az űrbe 1957-ben, mert a nyugati 

országok képtelenségét ugyanerre a kreativitás hiányának tekintették.  Az évek során  a 

kreativitást kulcsfogalomként ismerték el az oktatásban, mert sok problémára nyújt 

megoldást. Például:  kettős kimenetű problémák kezelése,  a gyorsan változó világ és 

bizonytalan jövő felfogása, gazdasági kihívásokkal való megbirkózás és a jövő 

generációjának felkészítése a 21. századra.  A tanulmány az oktatás szerepének változását 

is elemzi. Leírja, hogy a hagyományos oktatást sok kritika éri a konformisták kitermeléséért 

és a sztereotíp módok megerősítéséért. A szerző  szerint az oktatás túlságosan nagy erőkkel 

fókuszál a tudás megszerzésére, ami már nem elég egy sikeres jövőhöz, át kellene alakulnia 

a kreativitás bevonásának segítségével.  A tanulmány leírja, hogy sok országban rájöttek 

erre és törekszenek is kombinálni a kreativitást és a tudást. A szerző 16 tanterv elemzését 

prezentálja különböző országokból a világ körül,  megvizsgálva, hogy hogyan integrálták a 

kreativitást. 

 A szerző kitér arra a problémára, hogy sok fejlődő országban elhanyagolt dolgok a 

kreativitás és a jövőbéli változás, politikai- gazdasági és kulturális terek reformjai, és ezek 

érdekében elengedhetetlen lenne a kreatív készségfejlesztés integrációja az oktatásba. A 

tanulmány több érvet sorol fel a kreativitás és oktatás összefűzésére. 

 

 

III.2.2. Szlovén irodalom a kreativitás építéséről a felnőttoktatásban 

[Zgonc, R., & Žalec, N. (2020) IZHODIŠČA ZA PRIPRAVO JAVNOVELJAVNIH 

IZOBRAŽEVALNIH PROGRAMOV ZA ODRASLE.] 

A  szöveg lefekteti az elméleti alapot és a professzionális iránymutatásokat az úgynevezett 

programtervezéshez vagy tanterv tervezéshez a felnőttoktatásban, a felnőtt 
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közoktatási/nyilvános oktatási programok szegmensében. Kutatásunk azt mutatta, hogy a 

szlovéniai felnőttoktatás előkészítésébe belefoglalták a kreativitás aspektusát és annak 

különböző tanítási módszereit és formáit. 

A dokumentum világosan kiemeli a felnőttképzési programok fontosságát és elvárásait, és 

felismeri a rugalmas képzési programok fontosságát, amelyek képesek gyorsan válaszolni a 

felnőtteket és a társadalmat érintő környezeti, gazdasági, migrációs, értékbeli, és nem utolsó 

sorban globális egészségügyi válságokra a megtervezésük és a nyitott tantervük alapján. Az 

ilyen programok felvértezik a felnőtteket tudással és készségekkel ahhoz, hogy aktívan 

válaszoljanak ezekre a kihívásokra, és támogassák szeretteiket is ezekben. A dokumentum 

néhány kifejezéshez egyértelmű definíciókat is nyújt, amelyek a projekt szójegyzékéhez is 

hozzáadhatóak: 

Felnőtt – egyének, akik elvégezték az alapfokú oktatást és tudást kívánnak elsajátítani, 

bővíteni vagy mélyíteni, vagy olyan 15 éves vagy annál idősebb egyének, akik nem 

azonosíthatóak be úgy, mint alapfokú oktatást elvégzettek, vagy nem szerezték azt meg 

olyan kivételes körülmények miatt, amely az életükre és egészségükre veszéllyel volt (pl. 

háború, természeti katasztrófa). 

Készségek – A tudással együtt a készségekre gyakran képességként utalunk, ezek a 

képesség azon komponensei, amik közvetlenül mérhetőek. A megszerzett tudással, 

tapasztalattal együtt a készségek lehetőséget adnak az embernek a problémamegoldásra, 

egy feladat ellátására, egy munka elvégzésére. 

Tudás - A tudás a kompetencia egy kognitív aspektusa, és közvetlenül mérhető. Tények, 

alapelvek és elméletek sora, ami az oktatás egy bizonyos területéhez kapcsolódik és 

tanulással megszerezhető. Megkülönböztetendő a deklaratív (elméleti és javaslati) és a 

procedurális (procedurális, gyakorlati és diszpozíciós) tudás. A deklaratív tudás 

kijelentéseket foglal magában specifikus eseményekről, tényekről, empirikus alapú 

általánosításokról, és részletes alapelveket a dolgok természetéről. A procedurális tudás 

heurisztikus tudást foglal magába, metodológiát, gyakorlati tervezést, releváns 
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beavatkozásokat, és készségekkel kapcsolatos stratégiákat. A tudáskatalógus 

kontextusában a tudás egy átfogó fogalom, ami egy program teljes tartalmára és az elvárt 

tanulási eredményekre utal. 

Kompetencia - A kompetencia az egyén tanulási eredményeinek alkalmazásának 

képességére utal széles körben (oktatás, munka, személyes és szakmai fejlődés). Nem 

limitálható csak a kognitív dimenziókra (elméletek, fogalmak és rejtett tudás használata), de 

tartalmazza az alkalmazott aspektusokat, a motivációt és értékorientációt, hozzáállást, 

érzéseket és egyéb társadalmi és viselkedési komponenseket is. A kompetenciák belső 

szellemi struktúrákból állnak – a képességek, kapacitások és diszpozíciók értelmében, amik 

az egyén tulajdonságai.  A kompetenciák két csoportba oszthatók: általános vagy generikus, 

amiket leginkább az általános oktatási programokban fejlesztenek ki a tanulók, és 

munkahelyi pozíció specifikus kompetenciák, amik egy adott specifikus munkára vagy állásra 

jellemzőek.  A nyilvános programok célja leginkább az általános vagy generikus 

kompetenciák fejlesztése. 

 A tanulmányban a szerző kiemeli a program fontosságát a közérdek alapelveinek és 

objektíváinak szempontjából: 

Az élethosszig tartó tanulás alapelveinek alkalmazása, és a felnőttek segítése a tudás, 

készségek, személyes tulajdonságok megszerzésében, ami az élethez, munkához és a 

társadalmi folyamatokba való bevonódáshoz, szerepvállaláshoz szükséges. 

 A kölcsönös tolerancia, tisztelet a másság felé, együttműködés és az emberi - és 

alapvető szabadságjogok tisztelete. 

 Az aktuális tartalom és modern oktatási módszerek integrálása és kritikai 

gondolkodás kifejlesztése, stb. 

 A fenntartható fejlődés aspektusainak integrálása, zöld gazdaság, kultúra és 

egészség. 
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Az objektívák sorában az élethosszig tartó tanulás, együttműködés, modern oktatási 

módszerek és a kritikai gondolkodás fejlesztése különösen fontos, miven közvetlenül 

kapcsolódnak a GAME-ED projekt objektíváihoz. 

 Szlovéniában a felnőttképzések kétfelé oszthatóak: az egyik csoport a műveltség és 

alapkészségek fejlesztésére szolgál, mivel ezek emelik az oktatás általános szintjét. Ebben 

az esetben a szerző tágabb műveltség értelmezése magába foglalja a kreativitást is. A 

tanulmány rámutat, hogy a  műveltség fogalma a társadalommal együtt változik, 

folyamatosan.  A legszűkebb értelemben a kommunikáció, olvasás, írás és beszéd 

készségével egyenlő. Tágabb értelemben a műveltség egy készség és szociális gyakorlat, 

ami az egész életen át fejlődik különböző kontextusokban és területeken és áthatja az ember 

cselekedeteit. Manapság a műveltség  egyre inkább a kutatás, megértés, alkotás, 

kommunikáció eszközeként értelmezhető a modern világban, amiben rengeteg szöveg, 

információ (nyomtatva vagy képernyőn), egyre több digitalizált tartalom és folyamatos 

változás érhető tetten. 

A tanulmány szerzői több alapelvet is felsorolnak a felnőttoktatáshoz.  Alább kiemeljük 

azokat, amik közvetlenül kapcsolódnak a GAME-ED projekt gondolkodásához és tartalom 

fejlesztéséhez, és a kreativitás fejlesztésével foglalkoznak különböző tanítási módszereken 

keresztül (pl. játékalapú oktatás). 

 1, Az andragógiai ciklus, mint a programtervezés alapja: Ez egy fundamentális 

alapelv, amit az ismétlődő ciklus határoz meg, amiben az egyéni tanulás megváltozik.  A 

programtervezés folyamatában ez négy fázisban érhető tetten: az oktatási szükségletek 

azonosítása, tervezés, implementációja és értékelése a tanulási folyamatnak. 

 2, Egy egyén tanulási szükségleteinek azonosítása a társadalomban: ha az oktatási 

szükségletekről beszélünk. Szlovénia globális fejlődésének a perspektívájából fontos 

hangsúlyozni a negyedik és ötödik ipari forradalomhoz kapcsolódó fejlődés kompetenciáit. 

Ezek a digitális kompetencia különböző szintjeire utalnak és az általános oktatásra és 
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kompetenciákra is, amik a csapatmunkához, kommunikációhoz és a kreativitást fejlesztő 

kompetenciákhoz tartoznak. 

 3, A tervezési stratégiák kiválasztása: A tervezési stratégia a célközönség tagjainak 

szükségletei, a potenciális résztvevők és a program céljai alapján kerül kiválasztásra. A 

tanulási objektíva és folyamatfejlesztő programstratégiák kombinációja az ajánlott. Az előbbi 

a tanulási objektívákon alapul, amíg az utóbbi a tanulás folyamatára és a folyamatfejlesztési 

objektívákra fókuszál. A tudás elsajátításának a folyamata a fontos, készségek és erények 

kiépítése – röviden, az átfogó fejlődése egy egyén személyiségének - nem csak a kognitív 

területeken hanem az érzelmi és szocio-erkölcsi és pszichomotoros területeken is. Az 

alapelvek, a tananyag, a személyiségfejlesztő módszerek élvezik a prioritást. A felfogás 

fejlesztése mellett, ami a kritikai gondolkodás előfeltétele, fontos még a kognitív és affektív 

kvalitások fejlesztése, amik lehetővé teszik az egyén értékorientációjának és moralitásának  

folyamatos fejlődését. Az ilyen típusú program esetén elvárt a széleskörű tartalom, az 

értékelés sokféle formája, ami a felnőtt átfogó fejlődését támasztja alá. 

 4. A program nyitottsága. 

A nyitottság alapelve azt jelenti, hogy a program részeit az előadásmód egészíti ki. Továbbá 

utal még a tananyag megválasztására és  a tanulási forma és módszer megválasztására, 

ahogy a tudás átadásra kerül. A nyitottság alapelve a rugalmasságot is tartalmazza.  Ezek 

alkalmazhatóak különböző  sorrendben is, hogy a legjobban illeszkedjenek az igényekhez. 

5. A programtervezés rugalmassága. 

A  programnak 

– a tanulók saját tevékenységein és kreatív részvételén kell alapulnia 

– figyelembe kell vennie az egyéni és csoportos tanulás megfelelő egyensúlyát 

– az oktatás modern formáit kell alkalmazza (e-tanulás, új multimédiás technológiák 

használata stb.) 
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– több módot kell biztosítson a tudás és készségek felmérésére és értékelésére 

Általánosságban elmondható, hogy a kreativitás egy többszörösen kiemelt aspektus ebben 

az írásban. A szerzők annak a ténynek a megfontolására akarják rávezetni a tervezőket, 

hogy az alapképességek általában három aspektus által meghatározhatóak: Tudás, készség  

és fejlődési vagy hozzáállási aspektus. A tudás és készségek definiálásában a szerzők a 

különböző taxonómiai szintek használatára biztatnak.  Ebben a kontextusban hasznos a 

célrendszertant használni, úgy is mint Bloom, Marzano, Gagné és egyéb rendszertanok amik 

megengedik a leíróknak, hogy a tudás és készségek különböző szintjeibe osztályozódjanak.  

Bloom rendszertana, mint ahogy a kiemelt példa mutatja, az alkotást nevezi meg a 

legmagasabb kognitív szintként (tudás, megértés, tudás használata, elemzés, szintetizáció, 

értékelés vagy alkotás). 

 Tanítási vagy értékelési módszer kiválasztásánál a szerzők hangsúlyozzák ezeknek a 

fontosságát a tudás átadásában és megerősödésében, de különösen a tudás 

átformálódásában, mivel az a tanulóban történik és az élet- és munkaszituációkból szerzett 

információkkal.  Tehát fontos az interaktivitás, a reflexió stimulálása, a motiváció és 

kreativitás elősegítése, és az alapkészségek kifejlesztése (írás olvasás , számtan, digitális 

készségek) és a transzverzális kompetenciák (a kritikai gondolkodás kifejlesztése, 

absztrakció,stb.) 

[Ličen, N. (2013). Zgodbe o ustvarjalnem učenju med utopijo in vsakdanjostjo. 

Andragoška spoznanja, 19l3), 5-7.] 

A szerző a cikket egy nagyon érdekes szlogennel nyitja meg Anil K. Gupta tollából: „ A világ 

nem csak egy piac, hanem egy iskola is.” Gupta úgy hiszi, hogy az üzletnek folyamatosan 

tanulnia kell, különös hangsúllyal az innovatív tanuláson. A szerző leírja, hogy az emberi 

tevékenységek más területére is igaz az innovatív tanulás fontossága. Régóta ismerünk 

technikai és üzleti innovációkat, és a szociális innováció újabb fogalmát is. Manapság  egyre 

fontosabb kérdés a kreativitás szerepe a tanulásban és oktatásban, és a tanulás és oktatás 

innovációra gyakorolt hatása. Ebben a tanulmányban a szerző ellentmondásos tényeket és 

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


                                                        
 

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

 
 

78 
 

ismétlődő minták példáit, innovációkat hangsúlyoz ki, és felfedezi a kreatív tanulás 

mindennapos használatának utópiáját. 

 A kreatív tanulás történetei a tudásátadásról és tudásalkotásról szólnak. A kreativitás 

már meglévő tudás, tapasztalat és a felfedezés bátorságának alapjain nyugszik. A szerző 

egy hármas csoportként mutatja be a kreatív tanulást: alkalmazkodás, felfedezés, feltalálás. 

Az emberek a tevékenységeikkel és értékelési módszerükkel alkalmazkodnak  a status quo-

hoz az életük fejlődésének érdekében. Az írás kiemeli a kreatív tanulás alkalmazkodáson 

keresztüli megközelítését, ami új formáknak, az akciók új funkcióinak kifejlesztését jelenti 

úgy, hogy alkalmas legyen az új környezethez.  A alkalmazkodással szemben van a 

felfedező tanulás, aminek az esetében nincsenek imitálandó minták.  Amikor egy minta 

elavultnak és hasztalannak bizonyul, újakat kell létrehozni. Ilyenkor születik meg az 

újradefiniáló és kombináló tanulás. 

 Különböző szakirodalmak áttekintése alapján a szerző úgy hiszi, hogy ma már 

beszélhetünk a kreatív tanulás kultúrájáról, vagy legalábbis ennek szükségéről. Ennek az 

egyik oka az identitásformálásban való érdekeltség és az emberek valódi életbeli 

tapasztalatainak megközelítése. A tanulmány a felnőttoktatás állapotával kapcsolatos 

kételyeket is felsoroltatja a kreativitás fejlesztésével kapcsolatban. A felnőttoktatás (kutatás, 

fejlesztés és gyakorlat) még mindig jobban fókuszál a gazdasági és politikai intézményi 

rendszerre ami az oktatást szervezi, és kevéssé a tanuló személyre.  A status quo-hoz való 

alkalmazkodás a (kreatív tanulás nélküli) rendszer fenntartásának eszköze a szabályok 

áthágásának megelőzését jelenti.  Ez figyelmen kívül hagyja a tényt, hogy az emberek ugyan 

extrémen kreatívak, de szeretnek meglévő rendszerekben működni.  Ha a hangsúly az 

egyének meglévő rendszerekhez való alkalmazkodásán van, az oktatás és az élethosszon át 

tartó tanulás némi manipulációt is hordoz magában és a társadalmi erőt birtokló csoportok 

eszköze lesz. Azonban ha emberközpontú alapelveket követünk, a felnőttoktatás leginkább a 

fejlődés támogatásáról, irányadásról szól, ami az innovációt és a kritikai gondolkodást segít 

elő. 
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 A szerző azzal a népi bölcsességgel foglalja össze írását hogy „semmi sem biztosabb 

annál, mint amit már felfedeztünk, és semmi sem homályosabb annál, mint amit holnap 

fogunk felfedezni.” A tanulásba mindkettő beletartozik.  A kreativitás lassan minden 

tevékenység részévé válik, szakmai gyakorlatok, családi élet, betegséggel való megbirkózás, 

kapcsolatok építése és önmagunk formálása - és ezért fog idővel megvalósulni az intuíció és 

kreativitás széleskörű bevonása az oktatásba. 

[Krašovec, S. J. (2004). Učitelj odraslih kot v spodbujevalec kritičnega v mišljenja. 

Andragoška spoznanja, 10l4), 13-26.] 

Ez a tanulmány a tanár szerepéről értekezik a tanulási folyamatban, ami a saját filozófiáján 

múlik. A tanárt a tanulás különböző aspektusaihoz való hozzáállása formálja (tanár, 

résztvevők, erőforrások, tanulási folyamat) és a tanulási folyamat megszervezése ( 

módszerek, a felnőttek tanulóként való elfogadása stb.).  Ehhez mérten a tanárok a kritikai 

gondolkodás és kreativitás előrelendítőjeként léphetnek fel azzal, hogy felszabadítják a 

felnőtteket a már megszilárdult mintákból; illetve olyan személyként is felléphetnek, aki a 

nem reflexív gondolkodást promotálja és előre leírt célokhoz és követelményekhez 

alkalmazkodik. 

 A tanulmány értekezik a következő dolgokról is: a tanár szerepének változása, a 

tanítás, mint új tudás eredménye, tanítási stílus, mint fontos faktor a függetlenség és 

döntéshozás folyamatában, a célok formáló ereje a tanár szerepét illetően, a tanár, mint a 

részvétel faktora a felnőttoktatásban. 

 Az iskolarendszer az előíró tantervvel elnyomja a tanárok vágyát a kreativitás és 

együttműködő tanulási környezet kifejlesztésére, miközben ellehetetleníti az élethosszon át 

tartó tanulási és oktatási stratégia használatát. Nem kreál élethosszon át tanuló embereket, 

akik független tanulók lesznek felnőttkorukban. A szerző megkérdőjelezi annak az ötletnek a 

megvalósíthatóságát, hogy az egyén a modern társadalomban készen áll és képes a 

folyamatos önálló tanulásra, és fejleszteni szeretné magát, hogy kreatívan működjön a 
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társadalomban. Az írásban a szerző állítja, hogy a megfelelő filozófiával és megközelítéssel 

rendelkező tanár a motiváció kulcsa a változásra. 

 A szerző szerint a felnőttoktatásnak a kezdeményezést és az autonómiát kéne 

bátorítania. Nehéz elképzelni, hogy a felnőttoktatás célja csupán néhány készség 

megtanítása lenne, vagy egy bizonyos gondolkodásé.  Azonban a tanárok, akik a legalsóbb 

szinteken oktatnak felnőtteket tudják, hogy minden óra egy lehetőség arra hogy a tanulás 

iránti hozzáállást megváltoztassák, így az gyümölcsöző és élvezhető legyen. Ezt csak a 

felnőttek aktív bevonásával lehet elérni.  Különösen ha a tanulóknak rossz élményei voltak a 

tanulással és nem szerezték meg a szükséges alaptudást és készségeket, kulcsfontosságú 

a megfelelő megközelítést használni, hogy jelentősen javíthassuk a folyamatot. A 

felnőttoktatás megengedi, hogy mindezt nem túl mereven meghatározott célokkal tehessük, 

ahogy általában definiálják a nem hagyományos tanulást és oktatást. Ezek a 

megközelítések, amik iránt a legnagyobb az érdeklődés. Ezekkel kritikusan vizsgálhatják a 

tanulók saját hozzáállásukat, tapasztalataikat, amik a hitüket formálják, és megkeressék a 

számukra legjobb utat, kreatívan és önálló problémamegoldóként járhassanak el.  Ehhez 

hasonlóan a tágabb célokkal rendelkező programok célja a személyes fejlődés, az 

életminőség javulása, egy bizonyos hozzáállás kifejlesztése, kritikai gondolkodás 

kifejlesztése, az önbizalom növelése, és a tanárnak is több szabadsága van. A cél az aktív 

bevonás a tanulási folyamatba, hogy a tanuló a saját tapasztalata alapján dönthessen, saját 

véleményt formáljon és a célja felé haladjon. A tanár szerepe itt legfőképp a bátorítás és a 

partnerség az irányítás helyett. 

 Tehát a szerző rámutat, hogy az felnőttoktatásban - főleg azon csoportok esetén, 

akik ritkán vesznek részt programokban- szükség van a részvételtől való eltántorító 

aspektusok csökkentésére. Egy fontos faktor a rossz múltbéli tapasztalat, leginkább a 

hagyományos iskolarendszerben. A tanárnak fontos szerepe kell legyen a tanuló 

önbizalmának visszaállításában, dolgozhat a különböző tanítási megközelítések eszközével, 

mint például a probléma-alapú tanulás, tapasztalat alapú tanulás és a kritikai gondolkodás 
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kifejlesztése. Az aktív bevonással, különböző módszerek és eszközök használatával egy 

élethosszon át tanuló embert kívánunk létrehozni és ez segítene a társadalmi 

egyenlőtlenségeken is. A szerző szerint ez akkor lehet sikeres, ha az egyénből fakad, az 

ember változásával változik a társadalom és az intézmények.  Ez jó tanárokkal, őszinte és 

sokszínű tanulási lehetőségekkel lesz elérhető. 

 

[Vidic, F. (2012). Model dinamičnega učenja ustvarjalnosti, inovativnosti in podjetnosti. 

Andragoška spoznanja, 18(1), 68-80.] 

Ebben az írásban nyomonkövethetjük a kreativitást, innovációt és vállalkozó szellemet 

megcélzó dinamikus tanulási modellt, ami eredetileg gimnáziumi oktatási célokra lett 

kifejlesztve, de univerzálisan használható, főleg a felnőttoktatásban. 

 A szerző a recesszión alapuló gyakori bizonytalanság érzésével indokolja a modell 

kifejlődését, ahol probléma volt az instabilitás, a munkanélküliség és a konstans változás. 

Ugyanakkor ezek a helyzetek lehetőséget teremtettek a kreatívoknak és vállalkozóknak. A 

szerző szerint fontos fejleszteni a kreativitást, önbizalmat, felelősségtudatot és 

kezdeményező képességet, mert ezek  a vállalkozói szellem és a kritikai gondolkodás 

ismérvei. Szükséges erősíteni a lehetőségek megragadásának, felismerésének és 

továbbgördítésének készségét. Hasznos ilyen programokat tervezni az oktatás eltérő 

szintjein. 

 A szerző szerint a kreativitás, innováció és vállalkozói szellem valamennyire 

megfeleltethető a vállalkozással és kezdeményezéssel. Ezek együtt egyek a nyolc 

kulcskompetenciából, amikre az embereknek szüksége van a teljességhez és fejlődéshez, 

aktív állampolgársághoz, szociális bevonódáshoz és a munkához.  A kezdeményezés és 

vállalkozási kompetencia definíciója  a következő:  „egy egyén saját ötleteinek gyakorlatba 

való átvitelének képessége” és tartalmazza a kreativitást, innovációt, kihívások vállalását, a 

tervezés és projektmenedzselés képességét. Ez a képesség nem csak a mindennapi 

társadalmi életben hasznos, de a munka világában is. Az író számos forrásból merítve 20 
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projektet talált nemzetközi, nemzeti és helyi szinteken, (Young Entrepreneur, Firma, TV, 

CUPS, Comenious és mások) és önkéntes kezdeményezéseket is a kreativitás és vállalkozói 

szellem serkentésére fiatal emberek körében.  Számtalan kezdeményezés van, ami a 

fiatalokat szeretné bevonni önkéntes és egyéni szociális tevékenységekbe, hogy jobban 

részesei lehessenek a helyi közösségnek és fejlesszék kreatív potenciáljukat. Ennek 

ellenére  azok a projektek, amiknek fő célja maga a kreativitás és vállalkozói szellem 

serkentése a fiataloknak viszonylag kevés százalékát fedi le a kutatás alapján. 

 Irodalomból, kutatásból és tapasztalatból merítve a szerző létrehozott egy modellt, 

ami a diákot, a tárgyakat, az iskolát és a környezetet egy dinamikus egésszé integrálja, ami 

serkenti a kreatív, innovatív és vállalkozói készségek fejlődését. Ez a modell a diákra és 

szociális környezetére fókuszál, és a középfokú oktatásban folyó tanulási folyamatokban 

érdekelt.  A modell olyan rendszerbe helyezi a diákot, ami képességeinek megfelel és a 

tudást a tapasztalatok, értékek, információ, reflexiók dinamikus hálójának tartja, ami keretet 

biztosít az értékelésnek és új információk és élmények integrálásának. 

 Négy szintje van a modellnek. Ezek nem mindig teljesen szétválaszthatóak, fedik 

egymást néhol.  Az alapszintet a diák tudása, készségei és attribútumai formálják. A 

következő szint a tananyag, és a tanárok. Fontos a különböző tananyagok összekötése, a 

tanterv és a módszerek. A tágabb keretrendszer az iskola és a képzése, diákjai, tanterve, 

tanárai és egyéni dolgozói, infrastruktúrája, tevékenységei (klubok, találkozók, kirándulások, 

versenyek, iskolák közötti kapcsolatok) és a tantárgyak. A következő szint a szélesebb 

szociális környezet, ahonnan a diákok származnak.  Ennek a környezetnek meg kell 

engednie az aktív részvételt minden egyén számára. Egy tanulás és kreatív kultúra által 

meghatározott környezetben a formális és nem formális elsajátítása a készségeknek 

összefonódik és függetlenebbé és innovatívabbá teszi a diákot. 

 A szerzők azt állítják, hogy érdemes lenne ezt a modellt integrálni a hagyományos 

oktatási folyamatokba, hagyományos és felnőttoktatási programokba is egyaránt. Különösen 
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fontos ez azoknak, akinek már van tapasztalata és ezáltal fogékonyabb a tanításra, 

tanulásra és a tudás elegyítésére már meglévő információkkal. 

  A szerzők hozzászólásaikat összefoglalva azzal érvelnek, hogy az oktatásnak elő 

kell segítenie a kreativitást, az innovációt, a kritikus kockázatvállalást és mindenekelőtt a 

tervezési, kezelési és célok elérésének képességét. Fontos, hogy a tanuló megtalálja a 

problémát, és megfelelő megoldást tudjon rá adni. 

[Brečko, D. (2007). Narava–Vir inovativnosti in ustvarjalnosti v izobraževalnih 

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

Ebben a tanulmányban a szerző néhány érdekes kiindulópontot és ötletet mutat be arról, 

hogy hogyan tudja a természet az innovációt és kreativitást elősegíteni a felnőttképzésben. 

Első körben az innováció és a kreativitás különbségeivel foglalkozik, melyek véleménye 

szerint, gyakran szükségtelenül kerülnek kiegyenlítésre. Rámutat arra, hogy mit nevezünk 

innovációnak, egy teljesen új terméket vagy szolgáltatást, amely sosem létezett azelőtt, és 

benne van a potenciál, hogy radikálisan megváltoztatja a világot. Például a gőzgép egy 

innováció volt, a nanotechnológia az új korszak vívmánya. A kreativitás nem más, mint a már 

ismert dolgok új módon való összeállítása. Mindkettő szükséges, hiszen kreativitás nélkül 

nincs innováció és nehéz volna innovatívnak lenni, anélkül, hogy először nagyon kreatívok 

volnánk. 

A szerző szerint a kreativitás fejlesztésére irányuló igény jobban beágyazódott a kötelező 

oktatásba, mint valaha. Valójában, az általános iskola rendszerének megszelídítéséről van 

szó, olyan módon, hogy az, a gyermekekben már fellelhető kreativitást ne ölje ki, hanem 

inkább elősegítse annak fejlesztését. Véleménye szerint, kétségkívül látható a fejlődés ezen 

a területen. A kreativitás fejlesztését tekintve a felnőttoktatókra még nehezebb szerep hárul. 

A kreativitást felnőttekben kell fejleszteni, a múltbéli lemaradások ellenében. Hogyan tudják 

tehát a felnőttoktatók a kreativitást fejleszteni, ha ők maguk sem kreatívok, ha intézményük 

nem kreatív, vagy ha gyakran a bürokratikus korlátok következtében nem adnak teret a 
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kreatív gondolkodás és tapasztalás létrejöttének, nem könnyítik azt meg? Az innovációra és 

kreativitásra való igény különösen megnőtt az üzleti oktatás területén. 

Ennek következtében, a szerző saját gondolatait a természet köré építi fel, az innováció és 

kreativitás figyelemreméltó és kimeríthetetlen forrására, melyből mindenki, különösen az 

oktatási intézmények nyerhetnek sokat. Meglátása szerint a természet nagyszerű tanár, a 

tisztán műszaki tudományoktól kezdve a komplex filozófiai leckékig mindent megtanít 

nekünk. Nem abban az értelemben, hogy időről időre világosan vázolná nekünk a határokat, 

hanem egyedülálló módon komplex fizikai és műszaki megközelítéseket kínál, másrészt 

viszont egyszerű szimbolikus módon, nagy hozzáértéssel az összetett társadalmi gazdasági 

mechanizmusok nagy leckéit is közvetíti. Érdekességként, a szerző hoz néhány példát a 

természet megfigyelésén alapuló tanulásra, melyeket sikeresen alkalmazni lehetne vagy 

lehetett volna olyan nagy globális innovációkhoz, melyek megváltoztatták a világot és 

továbbra is ezt fogják tenni: 

- A hajók propellerét a természet megfigyelésének köszönhetően találták fel. 

- Az egymásrautaltság filozófiai tana, mely még mindig megmozgatja a modern felfedezők 

képzeletét, egy gyümölcsfa megfigyeléséből született. 

- Az alázatos méhektől megtanulhatjuk az egészséges gazdasági cserekereskedelem és 

takarékosság leckéjét. Nagy gondossággal gyűjtik be a pollent, visznek egy keveset innen, 

egy keveset onnan, de egyetlen helyről sem túl sokat, ezzel segítve a virágok beporzását. 

- Modern kommunikációból a delfinektől vehetünk leckét. Kutatók felfedezték, hogy a delfinek 

egyszerre két frekvencián képesek kommunikálni, ami két delfinnel való egyidejű 

kommunikációt jelent. 

- Csapatmunka terén a libáktól tanulhatunk. Bárki, aki látott már repülő libákat, azt láthatta, 

hogy V alakzatot vesznek fel repülés közben, ezt az aerodinamikai formát a légellenállás 

leküzdésének érdekében használják. Kicsit alaposabb vizsgálat után az is látható, hogy 
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hosszabb repülések során a legelőrébb lévő pontnál, ahol a legnagyobb az ellenállás, a libák 

cserélődnek. 

- Az üzleti (vagy oktatási és képzési) stratégiák meghatározása mindig is nagy tudománynak 

számított és mindig is az marad. De újra, a legfontosabb lecke, amit az állatoktól 

megtanulhatunk, az az, hogy egy adott stratégia csak egy bizonyos ideig működhet 

sikeresen, aztán változtatást igényel. 

- A szociális intelligencia is valami olyasmi, amit a természettől tanulunk, pontosabban az 

állatoktól. Nézzük például a farkasokat. A hím és a nőstényfarkas nem marad együtt egész 

életében, csak párzási időszakban kerülnek közelebb egymáshoz. Érdekes azonban, hogy a 

hím és nőstény falkavezérek, rendszerint a falka legerősebb farkasai, egész életükben 

együtt maradnak, a falkát, mint közösséget erősítve, a bipolaritás vagy nőstény és hím 

szerepeken révén. 

A szerző azzal a gondolattal zárja a cikket, hogy a természettudományok, a művészetek, a 

társadalomtudományok és az üzleti világ tanárai itt vannak körülöttünk, és hogy a természet 

alapos megfigyelésével megtanulhatjuk hogyan termeljünk több energiát, hogyan 

működtessünk vállalkozásokat, hogyan termeljünk anyagokat, és mindezek felett, hogy 

hogyan térhetünk vissza a „tanulás és oktatás természetes formáihoz”, és hogyan kell a 

tudást a gyakorlatba átültetni, valamint, hogy hogyan teremtsük meg az emberi tevékenység 

minden szegmensében a „természetes kapitalizmust”, melyre nagy szükség van.
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III.2.3. Szlovén irodalom a játék alapú tanuláshoz kapcsolódóan az oktatásban 

 

[Tuparova, D., Garkova, B., Rugelj, J., Bevčič, M., Cerar, S., Nemanič, T., Zapušek, M., 

Tramonti, M., Meirzhanovich Dochshanov, A., V. Carvalho, C., Durão, R., Nestorova, I., 

Georgieva, R., Tsalapata, H., Heidmann, O., Katsimentes, K.,Taka Roxani, C., Evangelou, 

S., Vlachoutsou, N., Hoić-Božić, N., Holenko Dlab, M., Franković, I., Ivašić Kos, M., 

Tramonti, L., Şimşek, A., Fatih Mutlu, K., Saygın, A. (2020). Felhasználói útmutató a 

CODING4GIRLS komoly játékmódhoz. Itt érhető el: 

https://www.coding4girls.eu/upload/web_comp/add/doc/000000618_1614356059.pdf ] 

A CODING4GIRLS komoly játékhoz tartozó felhasználói útmutató dokumentum a 

CODING4GIRLS nevű Erasmus+ projekt része, mely a digitális kor nyitott és innovatív 

oktatását és képzését szólítja meg, programozási készségeket megcélozva. Bár a 

számítógépes és programozási ismeretek egyre fontosabbá válnak, mégis szakemberhiány 

van a számítástechnika területén. A CODING4GIRLS projekt tehát a 10 és 16 éves diákok 

programozási ismeretek tanulására való ösztönzését tűzte ki célul, mivel sok diák ebben az 

életkorban elvesztíti érdeklődését a számítógép-tudományok iránt. Bár a projekt célja 

elsősorban lányok programozással való megismertetése volt, mivel a számítógép-

tudományban igen alacsony a nők aránya, természetesen fiúkat is bevontak a projektbe. 

A tanári kézikönyv a következőket tartalmazza: 

- A CODING4GIRLS módszertanával kapcsolatos információk- játék alapú tanulás, komoly 

játékok, design gondolkodás. 

- A nők helyzete az IKT szektorban és a lányok hozzáállása a komoly játékokhoz. 

- Összehasonlítás a programozás tanítás különböző megközelítéseiről és platformjairól/ 

játékkörnyezetéről (pl. Scratch, Snap! Alice, Tynker). 

- Tanulási forgatókönyvek / osztálytermi példák (részletek lentebb). 

- CODING4GIRLS felületek tanároknak és diákoknak (részletek lentebb). 
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A dokumentum fő része olyan tanulási forgatókönyveket mutat be, ahol a diákok a Snap!-ben 

való játékok tervezése során programozási koncepciókat tanulnak meg. 22 tanulási 

forgatókönyv létezik, különböző nehézségi fokozatokkal, kezdve a felhasználói felület 

megismerésétől, a sprite-ok (karakterek) hozzáadásán, a hátterek megváltoztatásán, a 

kódok létrehozásán mozgások végrehajtásához, a feltételes utasításról (if) való tanuláson, és 

a sztorik létrehozásán át a Pacman játékig. A tanárok használhatják az előre elkészített 

forgatókönyveket vagy módosíthatják is azokat. Az órák lehetnek irányítottak vagy részben 

irányítottak, valamint a diákok dolgozhatnak egyedül vagy párban is. Minden szcenáriónak 

része a diákok előzetes programozási ismereteinek megléte, általános és specifikus tanulási 

eredmények, célok, feladatok és a tevékenységek rövid leírása és időtartama; részét képezik 

még tanulási és oktatási stratégiák és módszerek, oktatási stílusok, a leckék lépésről lépésre 

való összefoglalása, a tanár rendelkezésére álló eszközök és források (a Snap! teljes 

tevékenységével és további feladatokkal a haladó szinten lévő diákok számára); valamint 

források/anyagok a diákok számára (félkész tevékenységek a Snap-ben és utasítások 

egyéni munkához). 

A tanulási forgatókönyvek kiegészítésére egy CODING4GIRLS platformot fejlesztették ki, 

mely minijátékokon keresztül ismerteti meg a diákokkal a programozási koncepciókat. 

Például egy minijáték, melyben egy diák egy 3D-s környezetben sétál, majd egy kérdéssel 

kiegészített válaszúthoz érkezik, és a választól függően folytatódik útja, mely válasz ahhoz a 

kaméleonról szóló tanulási szcenárióhoz köthető, amelyben a kaméleon háttértől függően 

változtatja megjelenését (ez mindkét esetben if-beállítás). A környezet felhasználható még a 

diákok közötti együttműködésre és eszmecserére is. 

[Bevčič, M., Jedrinović, S., Rugelj, J. (2020). Learning outcomes, skills and 

competences achieved in using games. GameIT: Gamestorming for Innovative 

Teaching. 230 oldal. Monografikus könyv a Wrocławi Felsőoktatási Intézmény 

Filológiai kara által koordinált nemzetközi projekt nyílt hozzáférésű online kiadásában 

az Erasmus+ stratégiai partnerség program keretében] 
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Az Erasmus+ GameIT projekt (Gamestorming for Innovative Teaching) célja 5 olyan 

játék (1 hex játék és 4 szerepjáték) kifejlesztése volt, amelyek,  a 21. századi készségek és 

kompetenciák gyakorlására és fejlesztésére ösztönzik a diákokat, ilyen például a 

kommunikáció, együttműködés, logika és kreatív gondolkodás, stb.  

Ebben a cikkben a szerzők oktatási gyakorlati játékokra fókuszálnak, valamint arra, 

hogy mikor használandók ezek a játékok, emellett tanulási célokra összpontosítanak, 

valamint elemeznek két, a projekt részeként kifejlesztett társasjátékot. 

A szerzők bemutatják a Bloom átdolgozott rendszerét, melynek segítségével össze 

lehet kapcsolni a játékban végzett tevékenységeket a kívánt tanulási eredménnyel, mivel 

többféle szintű tudást kell tesztelnünk, a tevékenységek oktatási játékba való integrálásához. 

Kapp rendszertana szerint a tanulási célok különböző típusú készségeket tartalmazhatnak, 

mint például a leíró tudás, a fogalmi tudás, a tudásalapú szabályok, az eljárási ismeretek és 

a szociális készségek. 

A következőkben a szerzők azt vizsgálják, hogy a Planet Hexagon hex játék és a szlovén 

StoryLand of Options (SLO Game) szerepjáték mennyiben segíti a diákokat a 21. századi 

készségek fejlesztésében. 

A Planet Hexagon, egy civilizációépítő játék, amelyben 4 diákcsoport dolgozik együtt 

csapatban és másokkal versenyeznek, a szerzők a következő célokat tekintették át: Több 

együttműködési készség megszerzése, Csoporton belüli kommunikáció; Csoportok közötti 

kommunikáció; Multikulturalizmus és interkulturális kommunikáció; Együttműködés és 

verseny a játékban; A tanulási célok/eredmények elérésének megfigyelése; Kommunikáció a 

diákok között; és Diákok közti együttműködés. 

A StoryLand of Options (SLO Game) egy szerepjáték, amelyben a játékosnak együtt 

kell működnie a játékostársakkal, híres szlovén személyiségekkel, akik különböző régiókból 

származnak, Szlovénia útjait követve, meg kell találnia a hiányzó térképet, és különböző 

küldetéseket kell elvégeznie a történet építése során, a szerzők a következő következtetésre 
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jutottak: Csapatmunka a történet felépítéséhez; Rejtett szavak megtalálása más csapatokkal 

való együttműködés során; Kommunikáció a csapaton belül; és különböző készségek 

fejlesztése a játék során. 

A kutatást megvizsgálták mind kvalitatív mind kvantitatív megközelítéssel. Az 

eredmények pedig azt mutatják, hogy Bloom rendszertanában mindkét játékot a 

legmagasabb taxonómiai szinten lehet osztályozni (létrehozni) tanulási célkitűzéseit tekintve, 

ahogy a Planet Hexagon esetében a diákok a legjobb stratégiát próbálják megtervezni, 

összeállítani és kidolgozni; a SLO játékban pedig saját történetüket alkotják meg. Az 

eredmények azt is tükrözik, hogy minden célkitűzés teljesült, a diákok elsajátítják a 

különböző típusú készségeket a játék során, mint például tudásalapú szabályokat, eljárási 

ismereteket és szociális készségeket, valamint csapatkommunikációt, együttműködést, 

döntéshozatalt és stratégiai fejlődést tanulnak. 

[Jedrinović, S., Bevčič, M., Rugelj, J. 2020 A methodological guide on designing 

games and game scenarios. GameIT: Gamestorming for Innovative Teaching. 230 

oldal. Monografikus könyv a nemzetközi projekt nyílt hozzáférésű online kiadásában a 

wrocławi Felsőoktatási Intézmény Filológiai Karának koordinálásával az Erasmus+ 

stratégiai partnerség program keretében] 

Ez a cikk bemutat egy módszertant, mely segítségül szolgálhat a játékfejlesztőknek oktató 

játékok tervezésében. A módszertan olyan irányelveket tartalmaz, amelyek segítik a 

játékkészítőket a játék kezdeti ötletétől a végtermékig. Az új módszertant a meglévő 

módszertanok áttekintése után dolgozták ki, és az magában foglalja az összes olyan 

funkciót, amelyet a szerzők esszenciálisnak és fontosnak tartanak az oktatási játékok 

fejlesztése során, ilyen például a kommunikáció, a kreatív gondolkodás, az 

alkalmazkodóképesség és a kulturális tudatosság elősegítése a játékban, ezáltal elősegítve 

a 21. században szükséges készségek fejlődését. 

A módszertan alapul szolgál a különböző szerepjátékok előkészítéséhez és új játékok 

fejlesztésére is felhasználható. A szerepjátékok fő jellemzője az együttműködés és a 
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különféle készségek fejlesztése, például a kreatív gondolkodás és a csoportos 

kommunikáció. A módszertan olyan iránymutatásokat tartalmaz a játékok tervezéséhez, 

amelyek minden diákot érintenek, ösztönzik a kommunikációt és van mögöttük egy történet. 

A hangsúly nem az egyéni győzelmen van, hanem azon, hogy az egész csapat együtt 

dolgozik (és együtt nyer), és nagy hangsúlyt fektetnek a játékmechanikára is. 

A módszertan az ADDIE -hez és a SADDIE -hez hasonló hat fázison alapul: 

1. SPECIFIKÁCIÓ: A játékkészítők azonosítják a megfelelő témákat, meghatározzák a 

tanulási eredményeket, az oktatási módszert és a játéktechnikát. 

2. ELEMZÉS: A játékkészítők összegyűjtik és elemzik a játék tervezéséhez és 

megvalósításához szükséges információkat; elemzik a tanulási célokat (elvárt taxonómiai 

tudásszint), a megfelelő tanítási módszereket és játéktechnikákat. 

3. (RPG) TERVEZÉSI FOLYAMAT: A játéktervezők kiválasztják a témát, a játék 

univerzumát, és meghatározzák a játék cselekményét; meghatározzák a játékrendszert, a 

szabályokat és a játékmechanika választását; kifejlesztik a karakterprofilokat és 

meghatározzák a nem játszható karaktereket; meghatározzák a nehézségi szinteket; az 

időkeretet; meghatározzák a játékosok számát; megfontolják a játék kiegészítőit és 

multimédiás eszközeit; a játéktervezők elmélkednek az alapvető tervezési dokumentumon. 

4. FEJLESZTÉS: A játéktervezők elkészítik a játékot (jelenetek használati eszközei, minden 

karakter); és elkészítik a játékra vonatkozó utasításokat. 

5. KIVITELEZÉS: A játéktervezők mérlegelik, hogyan lehet a játékot használni a tanulási 

folyamatban, és elkészítik az óraterveket a tanárok számára. 

6. ÉRTÉKELÉS: A játék készítői maguk értékelik a játékot; később az iskolákban is tesztelik 

azt; az utolsó részben a résztvevők tippeket dolgoznak ki, amelyek segíthetnek a 

játékosoknak abban, hogy megoldást találjanak a nehéz problémákra.
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[Tanja Brčić Petek - IGRA VLOG KOT METODA IZKUSTVENEGA UČENJA PRI 

JEZIKOVNEM POUKU SLOVENŠČINE (Szerepjáték, mint a tapasztalati tanulás 

módszere a szlovén nyelvoktatásban) - Mesterdolgozat] 

A szerepjáték a tapasztalati tanulás módszere, amely lehetővé teszi a tanulónak, 

hogy mélyen megértse a témát és kifejezze kreativitását. Különféle készségek fejlesztését is 

elősegíti: az alapvető mentális készségek – összehasonlítás, osztályozás, általánosítás, 

azonosítás, érvelés, elemzés, kutatás; kritikus gondolkodási készségek - érvek elemzése, 

hipotézisek tesztelése, a nyelv helyes használata; kommunikációs készség - hallgatás, 

párbeszéd kialakítása. Pozíciók kialakítása, véleményformálás. Ez a módszer lehetővé teszi 

az oktatási célok széles skálájának elérését az ember kognitív és érzelmi fejlődése területén. 

A tanárok utasításai és útmutatásai alapján a tanulók/diákok a mentális folyamatokon 

keresztül önállóan, ötletesen és kreatívan mutatják be az adott helyzetet, vitát folytatnak róla, 

megoldják a felmerülő problémákat és tanulást segítő anyagokat készítenek. A mentális és 

intellektuális folyamatok mellett érzelmi és fantáziadús tevékenységek is bekapcsolnak. A 

szerepjáték módszerével való tanítás és a megszerzett tudás elemzése, a kreativitás szintje, 

az elkötelezettség és a tanulásban való részvétel lehetővé teszi, hogy azt a következtetést 

vonjuk le, hogy ennek a tanítási/tanulási módszernek az érettségit adó középiskolákban 

történő alkalmazásával elérhetjük a kitűzött oktatási célt és munkára motiválhatjuk a 

tanulókat, ezáltal érdekesebbé és vonzóbbá téve tanításunkat. Az iskolai munka 

elemzésének eredményei, a szerepjáték eredményeként végzett értékelés bevezető 

motivációként, az órák diverzifikálásának és az ismeretek megszerzésének, 

megismétlésének és megszilárdításának módszereként azt mutatják, hogy a szerepjáték 

megfelelő és sikeres tanítási/tanulási módszer, mivel az oktatási célokat elérték, és a diákok 

kreatívok, aktívak és sikeresek voltak. 

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

learning application) – Diplomamunka] 
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A mobiltelefonos tanulás olyasvalami, amit ma a legtöbb ember mobilhasználat közben 

végez, legyen ez a tanulás szándékos önkéntelen. Az első részben visszatérünk a mobil 

tanulás kezdeteihez, és bemutatjuk, mi is valójában a mobiltelefonos tanulás. Bemutatjuk 

továbbá a mobiltelefonos tanulási tartalmak elérésének különböző módjait. A mobiltelefonos 

tanulásban a motiváció fontos szerepet játszik, mivel azt szeretnénk, hogy ez továbbra is 

érdekes maradjon a felhasználók számára, hogy ne hagyják abba a használatát. Ez utóbbi 

problémát az úgynevezett gamification oldja meg. Folytatjuk a gamification elemeinek 

leírását, és egy példa segítségével mutatjuk be, hogyan tudjuk integrálni őket a 

rendszerünkbe. Alkalmazásunkban leírjuk a mobileszközök azon tulajdonságait, amelyek a 

még jobb felhasználói élmény érdekében használhatók. A cikk második részét a mobil 

tanulási alkalmazás kifejlesztésének szenteljük, amely a gamification elemeit használja. 

Elmagyarázzuk egy ilyen rendszer fejlesztési folyamatát, milyen technológiákat használtunk, 

és hogyan működnek a mobil- és webes alkalmazások. 

Kulcsszavak: mobil tanulás, gamification, mobil alkalmazás, webes alkalmazás, PHP, 

javascript, Laravel, Ionic, REST.
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[Sabina Vlašić – Kreativnost in profesionalni razvoj (Creativity and Professional 

Development)] 

A Creativity and Professional Development (Kreativitás és Szakmai Fejlődés) egy 

tankönyv és kézikönyv. Átfogó bevezetést nyújt az olvasónak a kreativitás széles területére, 

elméleti és gyakorlati szempontból egyaránt. A kreativitás kiterjed az emberi tevékenység 

minden területére, és jelentős hatással van életünk minőségére. Ez messze nem 

korlátozódik csupán kultúrára és a művészetre. A természettudományokban ugyanolyan 

fontos, mint a társadalomtudományokban és az üzleti életben, különösen a menedzsment 

területén. A könyv első fejezete is ezt szemlélteti. Ebben a szerző bemutatja, mi a kreativitás, 

és eloszlatja az azzal kapcsolatos leggyakoribb sztereotípiákat. Különböző 

megközelítésekkel írja le a kreativitást, a motivációtól és a belső orientációtól a 

kompetenciákig, a környezeti hatásokig és a saját tevékenységekig, valamint bemutatja a 

kreativitás titkainak feltárásán dolgozó kutatók és gondolkodók érdekes kísérleteit valamint 

erőfeszítéseiket. 

A könyv a kreativitás széles területét mutatja be a következő fejezetekben: 

KREATIVITÁS, A KREATIVITÁSBÓL SZÁRMAZÓ FEJLŐDÉS, A KREATÍV 

GONDOLKODÁS ÖT ALAPKÉSZSÉGE, (Megfigyelés, Figyelem, Gondolkodási Minták, 

Feltételezések, Ítélkezés Felfüggesztése), A KREATIVITÁSBÓL SZÁRMAZÓ 

FEJLŐDÉSBEN SZEREPET JÁTSZÓ KÉPZELET (Flexibilis Összefüggések, 

Gördülékenység, Különbségek, Gyakorlat teszi a mestert – Amikor a Mester Dolgozik, A 

Probléma/Kihívás Meghatározása, Ki a Probléma Tulajdonosa?), ÖTLETEK GENERÁLÁSA, 

- LÉTREHOZÁSA (Hogyan kapjunk el egy ötletet?), AZ IDEÁK GENERÁLÁSÁNAK 

TECHNIKÁI, AZ ÖTLET FÁZISBÓL VALÓ KONVERGENCIA, AKTIVÁCIÓ. 

[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 tanulmány leírja történetmondás stop-motion videóval kísért módszerét az 

osztályteremben. A Koronavírus alatt a digitális eszközök használata jelentősen 

megnövekedett.  Fontos hogy motiváljuk a gyermekeket arra, hogy kreatívan és hatékonyan 

töltsék szabadidejüket. Ötödikeseknek mutatták be a stop-motion videó programot, akik Lego 

kockákat, gyurmát és színes papírokat használtak hogy elkészítsék a saját videójukat. 

Képzeletüknek nem volt határa, és demonstrálták hogy mennyire kreatívak tudnak lenni, ha 

lehetőséget kapnak rá. Másrészről, a tanár nem hanyagolhatja el a kézzel írás fontosságát, 

szóval történetet kellett írniuk a videójukról. A tanár vette fel a mentor szerepét, a diákok 

voltak az írók.  Később akik szerették volna, legépelhették a történetüket.  A fő cél a kreatív 

írás volt.  A tanár sikeresen motiválta a diákokat. A mobiltelefonok segítségével játékosan 

kreáltak sokszínű és érdekes történeteket. A tanár elegyítette a szórakozást a hasznossal, 

művészettel és a nyelvvel, a gyerekek lelkesen fogadták. 

Kulcsszavak: kreativitás, animált video, kreatív írás, játékos tanulás. 

[Lidija Janeš - Z raziskovalnimi pristopi do spodbujanja kritičnega mišljenja (Kreatív 

gondolkodás építése kérdésalapú megközelítéssel) – publikáció] 

 

Új megközelítéseket és különböző oktatási formákat kell megtervezni, hogy megfeleljenek a 

modern kor követelményeinek és a valós élethelyzeteknek.. Fontos a diákoknak mentálisan 

és érzelmileg részt vennie a tanulási feladatban, mert így lehetőségük nyílik konstruktívan 

kapcsolni a régi tudást az újhoz. A legjobb, ha a tanulási tartalommal összhangban 

foglalkozunk a kutatási megközelítésekkel, és adaptáljuk a munkastratégiákat és a teljes 

kommunikációs folyamatot. 

Ha a megközelítés változik, a tanár szerepe is változik. A tanár vezeti a diákot, megtervezi a 

folyamatokat és támogatja őket az útjukon a tudás felé. A tudás megszerzése az aktív 

tanulás eredménye ami a kérdésekre és a tanulási erőforrásokra támaszkodik. Az ilyen fajta 

tanulás a kritikai gondolkodást segíti elő, segít a tanulónak jól informált döntéseket hozni, 

bírálni, reflektálni. A kérdés alapú tanulás egyértelműen támogatja a hosszútávú tudást és az 
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élethez fontos készségek megszerzését. Motiválja a tanulót, csökkenti az ellenállást a 

tanulással és az iskolával szemben. 

Kulcsszavak: aktív tanulás, konstruktivizmus, kritikai gondolkodás, kérdés alapú tanulás, 

tanulási stratégiák, a tanár szerepe. 

[Irena Mrak Merhar, Klara Vidmar, Lucija Umek – JÁTÉK ALKALMAZÁSA 

ANDRAGÓGIAI FOLYAMATOKBAN] 

A segédlet különböző típusú játékokat mutat be, és felhasználási céljuk szerint osztályozza 

azokat. A kézikönyv a játék megtervezésén, megvalósításán és osztályozásán túl foglalkozik 

csoportdinamikával és annak a játék felnőttkori tanulási folyamatokban történő 

felhasználására gyakorolt hatásaival is. A játékot egyfajta motivációként mutatja be egy 

csapaton belül, amelynek célja a nyomás enyhítése, a célok gyorsabb elérése, vagy egy 

téma bevezetésének vagy feldolgozásának elősegítése. A játék az oktatásban, a 

csoportmenedzsmentben, a módszeres törekvésben vagy az új ötletek felfedezésében 

használt egyik módszer.
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[Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik – DIDAKTIČNE IGRE IN 

DRUGE DINAMIČNE METODE (DIDAKTIKUS JÁTÉKOK ÉS MÁS DINAMIKUS 

MÓDSZEREK)] 

 

Ez a kézikönyv tanításban használható didaktikus játékokkal és más dinamikus 

módszerekkel foglalkozik. A játék a tudás fontos közvetítője és az egyik leghasznosabb 

dinamikus munkamódszer a felnőttképzésben. Az egyének beépítik a játékba a már meglévő 

tudást, és arra építenek a játékban és a játékostársakkal folytatott interakciók során szerzett 

új felismerésekkel és ismeretekkel. A játék nemcsak kognitív betekintést nyújt, hanem 

hatással van az egyén fejlődésének affektív és pszichomotoros területére is, elősegítve a 

holisztikus tanulást. A kézikönyv bemutatja a statikus és dinamikus munkamódszereket, a 

kettő közötti helyes egyensúlyt kiválasztását, a különböző didaktikai játékokat a formális és 

informális oktatásban, valamint a legjobb gyakorlatok példáit. 

III. Román irodalom a kreativitás építéséról az oktatásban 

[L. Mâţă, V.-M. Cojocariu (2011). Ghid de elaborare a jocului didactic / Guide for 

elaborating didactic games. Bacău: Alma Mater. (könyv)] 

Ez a könyv három fejezetre van osztva. Az első fejezet a didaktikus játékok formatív értékét 

hangsúlyozza a gyermekek fejlődésében; és az oktatójátékok hatékony tervezését. A 

második fejezet megadja konceptuális keretrendszert a didaktikus játékok megértéséhez: 

rövid történetük, definíció és leírás, rendszerezési kritériumok, és a didaktikus játékok 

típusai, struktúrája, és használatunknak lépései az osztályteremben. A 3. fejezet egy sor 

didaktikus játék bemutatásából áll, amit diákok terveztek gyerekeknek (óvodások és 

általános iskolások) a 2. fejezetben megadott irányadást követve. 

 Az útmutató nagyon hasznosnak bizonyult minden tanár és oktató számára, mert 

tartalmazza az alapvető útmutatást a didaktikus játékok megalkotásához mindenféle 

korosztálynak és témában. 
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[Boghian, I., Cojocariu, V.-M., Popescu C.-V., Măță L. (2019).  Game-based learning. 

Using board games in adult education. Journal of Educational Sciences & Psychology, 

9(1), 51-57. (újságcikk)] 

Ez a tanulmány egy irodalmi áttekintés típusú kutatás alapján készült. Célja a játékalapú 

oktatás különböző aspektusainak feltárása, a játék fontosságának kiemelése a fejlődés 

szempontjából, az ezt alátámasztó elmélet rövid bemutatása, a játékalapú oktatás fő 

jellegzetességeinek bemutatása, a társasjátékok oktatáshoz való relevanciájának 

bemutatása és az általuk kifejleszthető kompetenciák feltárása. 

Boghian, I. Popescu, C.-V., Cîrtiță-Buzoianu, C. (2020). Ways of implementing games in 

humanities. In ZDZISŁAW W. (ed.). GameIT: Gamestorming for innovative teaching. 

Wroclaw: Philological School of Higher Education in Wrocław. pp. 173-198.   (könyv 

fejezet)] 

 A szerzők a játék által kifejleszthető kompetenciákról értekezett, általánosságban és 

a humán területeken is. A humán tudományok területén ezek a kompetenciák tudásként, 

készségként és hozzáállásként fordíthatóak le. Továbbá a szerzők kérdéseket fogalmaznak 

meg a játék beágyazásáról az oktatás nyelvspecifikus területeibe; és a játékok 

osztályteremben való leghatékonyabb módszereinek mikéntjéről. A szerzők javasolnak egy 

metodológiai keretrendszert ami megengedi a tanároknak a humán területeken, hogy jobban 

megértsék a játék előnyeit és hátrányait, és a pedagógiai céljaikat érintő szimulációkat, hogy 

eszerint válasszák meg a megközelítésüket a játékokhoz. 

[Mâță, L., Cojocariu, V.-M., Mareş, G. (2020). The game as a method of facilitating the 

higher education training process.  In ZDZISŁAW W. (ed.). GameIT: Gamestorming for 

innovative teaching. Wroclaw: Philological School of Higher Education in Wrocław. 

129-152. oldalak (könyv fejezet)] 

Ez a tanulmány a játékstratégiák az oktatási folyamatban betöltött növekvő szerepét 

emeli ki, mely a közelmúlt fejlődésének főbb jellemzőit adja az oktatás minden szintjén – az 
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óvodától kezdve egészen a felsőoktatásig – és a szakoktatás minden területén – művészetek, 

katonaság, orvostudomány, számvitel, turizmus, tudomány, földrajz, műveltség. 

A szerzők szerint példátlan növekedésnek indult a kifejlesztett, oktatási folyamatba 

integrált – mind klasszikus, mint digitális - játékoknak a típusa és száma. Szerintük a 

tanárképzés sajátosságai csak néhány olyan tényező, amelyek különleges betekintést 

nyújtanak a játékok az akadémiai oktatási folyamatba való integrálásához. Ezért 

tanulmányuk célja az volt, hogy kiemeljék a játékok előnyeit és hátrányait mind a tanulók, 

mind a tanárok, valamint az összes szinten tanító tanár számára.
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[Corcheş, H.-C., Oroşan, D. (2013). Ghid metodic interdisciplinar. Educație pentu 

dezvoltarea creativității. / Interdiszciplináris módszertani útmutató. Oktatás a kreativitás 

építéséért. Cluj: ISJ Cluj.] 

Ez az útmutató nagy jelentőséggel bír, hiszen elméleti megközelítést nyújt a kreativitás 

fogalmához mind humán, társadalmi és oktatási szempontból is. Az útmutató három fő 

részre osztható. Az első szakasz a kreativitás fogalmának elméleti megközelítése. A 

második szakasz számos keretet prezentál a játék alapú tanulás különböző területeken és 

szektorokban történő alkalmazására. A harmadik rész a legjobb gyakorlatokat szemlélteti a 

játékon alapuló tanulás különböző tanulmányi területeken történő alkalmazására. A 

kézikönyv az oktatás minden szintjén tanító pedagógusoknak szól. 

Olaru, V. (2016). Metode de dezvoltare a creativității la adulți / Methods for building 

creativity at adults. In Nahaba, L. (coord.). Ghid de proiectare a activităților de formare 

în educația adulților. Chişinău: ProDidactica. (cikk)   

Ebben a cikkben a szerző kiemeli a játékalapú oktatási módszerek fontosságát a 

felnőttoktatásban: a felnőttek a gyerekekhez hasonlóan minden tréningen kényelmesen érzik 

magukat, élvezik a baráti atmoszférát ami egymás megismerésére bátorítja őket, enyhíti a 

stresszes szituációkat és lazítja a fáradtságot. Ezek az oktató feladatai, akinek motiválnia és 

bevonnia is kell a tanulóit. Hogy ezt elérje, egy oktatónak többek között kreatív feladatokat 

kell javasoljon, amik a szokottól eltérően gondolkodtatják el a tanulót, és nem mindennapi 

cselekvésekre késztetik őket. A komplexebb szerepek kiszabása különböző szituációk 

szimulációjába való bevonással történik, ami vizsgálható magatartást vált ki, teret ad az 

érvelésnek, a pozicionálásnak és a megoldásalkotásnak. A szerző számtalan technika 

használatát javasolja a kreativitás fejlesztésére, mivel minden aktivitás, típusától, 

intenzitásától függetlenül alaposan analizálható a megtapasztalt élmények, a részvétel, és a 

kognitív folyamatok útján. 
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[Stoica Constantin, A. (2004). Creativitatea pentru studenți şi profesori / Creativity for 

students and educators. Iaşi: Institutul European. (könyv] 

Egy hasznos munka egy erősen releváns témában, ami alapos elméleti háttérrel szolgál. Ez 

a könyv öt fejezetre van osztva: Az első fejezet a kreativitás tanulmánya- történelmi útja, 

perspektívái; a második fejezet a kreativitást befolyásoló személyes faktorokról van szó; a 

harmadik fejezet a kreativitást gátló személyes faktorokról értekezik; a negyedik fejezet a 

gyermeki kreativitás pszicho-pedagógiája; az ötödik fejezet témája pedig a kreativitás 

készségének támogatása a diákokban kreatív folyamatokon keresztül. ( 189-215. o.) Ebből 

az öt fejezetből a projekt szempontjából az ötödik a legrelevánsabb, mivel a kreatív 

problémamegoldás folyamatával foglalkozik és különböző módszereket és technikákat ajánl 

hozzá, például brainwriting,  brainsketching, a BBB módszer (Batelle - Bildmappen - 

Brainwrinting), SCAMPER és a MATEC metódus.  Végül a könyv egy sor játékot ajánl a 

diákok kreativitásának stimulálására, és aforizmákat, idézeteket a kreativitásról.
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III.2.5. Magyar irodalom a kreativitás fejlesztésének módszereiről a felnőttképzésben 

 

[Gábris Zita: Gamifikáció az oktatásban – avagy hogyan motiváljuk tanulásra az Alfa és 

Z generációt?]  

Napjainkban a rengeteg inger és információ beáramlásának következtében, nagyon nehéz 

felkelteni a diákok figyelmét egy hagyományos óra keretein belül. Tekintve, hogy a játékok és 

az online játékok nagyon népszerűek a fiatalok és a gyerekek körében, 2011-ben Deterding 

megalkotta a gamifikáció definícióját. A gamifikáció egy olyan módszerre utal, melyben a 

videójáték előnyös tulajdonságait és funkcióit a való élet szituációiba, munkahelyekre vagy 

oktatásba integráljuk. A játékok előnyei közé tartozik például, hogy a játékos felszabadul, hinni 

kezd önmagában, világmegváltó küldetésekkel azonosul. Ily módon egyfelől kamatoztatja 

kreativitását, másfelől olyan attitűddel kezd tevékenykedni, ami kiváló erőforrás volna az 

egyén és a közösség számára. A játékalapú oktatási módszerek előnyei a következők: 

A játékalapú oktatási módszernek számos előnyét emelhetjük ki: 

● A hibázást nem büntetik, a játék alapeleme a pozitív visszajelzés. 

● A játékok olyan virtuális valóságot teremtenek, amelyek elősegítik, hogy a diákok 

könnyebben szerezzenek tapasztalatot a steril iskolai környezettel szemben. 

● A játék alatt nincs vizsgadrukk. 

● Az osztályközösség kommunikációját is erősítik a játékok, mivel több aktivitást és interakciót 

igényelnek mind a diákok, mind pedig a tanárok részéről. 

● Segítik az önállóság fejlesztését. 

● Segítik a rövid- és hosszú távú célok felállítását. 

● Azonnali visszajelzést adnak. 

A gamifikáció két típusát különböztetjük meg: azt, amelyik magát az oktatási rendszert 

igyekszik játékszerűvé tenni (strukturális), a másik pedig a tananyagot próbálja színesebbé 

tenni játékos elemekkel(tartalmi). 

 

 

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


                                                         
 

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

 

102 
 

[Attila Pásztor (2014). LEHETŐSÉGEK ÉS KIHÍVÁSOK A DIGITÁLIS JÁTÉK. ALAPÚ 

TANULÁSBAN: EGY INDUKTÍV GONDOLKODÁST. FEJLESZTŐ PROGRAM  Magyar 

Pedagógiai Szemle, 114(4), 281-302.] 

A kutatás bevezetésében a szerzők azt mondják ki, hogy a játékszoftverek használata 

kézenfekvő eszköznek tűnik a jövő generációjának oktatására, de ennek az állításnak az 

alátámasztása nem egyszerű feladat. Azonban,hála a terület gyors fejlődésének, elegendő 

kutatás és metodológia áll rendelkezésére, hogy eldöntsük, hasznos eszközök-e a digitális 

játékok a tudás átadására. 

 Ennek okán a ma kutatói annak a vizsgálatára fókuszálnak hogy milyen formában, 

milyen kitétellel működhet ez a módszer, ahelyett hogy működik-e egyáltalán. Az utóbbi 

évek rohamos fejlődése egy másik fontos következményt szült: a képességalapú tudás 

növekvő fontossága, gondolkodási műveletek, amik a tudás hatékony feldolgozását és 

megszerzését, használatát támogatják. Azonban a nagyfokú egyre növekvő tudásanyag 

átadása mellett a készségfejlesztés nem egyszerű feladat. Ebben a cikkben a szerző a 

digitális játék alapú oktatással foglalkozik, induktív gondolkodással és fejlődéssel. 

 A kutatás célja a matematikai tartalomba ágyazott induktív gondolkodást fejlesztő 

program által kifejtett hatás értékelése, amit online környezetben való használatra 

fejlesztettek harmadik és negyedik osztályosoknak. 

 Az eredmények alapján kijelenthető hogy a jól beágyazott metodológiai alapelvekre 

támaszkova, a digitális technológia lehetőségeik kihasználva (azonnali visszajelzés, 

instrukciók) a digitális játék alapú tanulás hatékony lehet egy diák gondolkodási készségét 

illetően. A fejlesztési program eredményeképpen a diákok induktív gondolkodása jelentősen 

fejlődött, élvezték a játékot és alapvetően pozitív attitűdjük volt a programmal kapcsolatosan.  

A fejlődés foka független a nemtől, kortól és osztálytól, egyformán hatékony a harmadik-

negyedikes fiúk és lányok között. 
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[Fromann Richárd, Damsa Andrei (2016). A gamifikáció (játékosítás) motivációs 

eszköztára az oktatásban] 

A gamification játékok és játékos elemek alkalmazását jelenti az élet olyan területein, 

melyek nem tartalmaztak ezelőtt játékokat, azzal a céllal, hogy érdekesebbé és produktívabbá 

tegyék az ott zajló folyamatokat. Használható az oktatásban, az egészségügyben, a kulturális 

területeken és a munkakörnyezetben is - mindenhol minőségjavuláshoz vezethet. 

A PTE Pszichológiai Intézetében zajló tréningek keretében több esetben is kipróbáltuk 

a pontrendszerek alkalmazását. A tapasztalatok megerősítették a Sheldon által felvázolt 

eredményeket, és a visszajelzések pozitívabb, motiválóbb és értelmezhetőbb formát öltöttek. 

Ennek eredményeként a hallgatók jobban megértették saját tevékenységeiket a félév során, 

valamint képesek voltak kitűzni saját céljaikat (végső pontszámokat). A pontrendszer azonban 

nemcsak a hallgatók számára lehet motiváló, hiszen az oktatóknak részletes, súlyozott és 

folyamatos áttekintést nyújt a hallgatók félévi tevékenységéről, ami alapot adhat a személyre 

szabott visszajelzések rendszerének kiépítéséhez. Ebben az értelemben egy ilyen struktúra 

motivációval, átláthatósággal és játékossággal egyaránt szolgálhatja a diákok és a 

pedagógusok érdekeit. Összefoglalva: a most szocializálódó és felnövő “netgeneráció” 

társadalmi integrációjának újragondolásakor rendkívül fontos felismerni, hogy az intrinzik 

(belső motivációs) mechanizmus sokkal hatékonyabb és tartósabb, mint az extrinzik (külső 

motiváció), amelynek aktiválására a gamifikáció különösen alkalmas. Ennek az az oka, hogy 

az ember ösztönösen szereti a játékos környezetet meghatározó motivációs elemeket, 

például az újdonságokat, az ismeretlen területek felfedezését, az izgalmas kalandokat, a 

kreativitás lehetőségeit, valamint a flow élményt és a tevékenység örömét. Ez különösen igaz 

a netgeneráció fiatal generációjának tagjai számára, akik már nem lennének képesek 

elszakadni a játékok világától - akár dolgoznak, akár tanulnak, akár csak szórakoznak. Ők 

várják, hogy végre átalakuljanak és újjáépüljenek az új, játékos alapú intézményrendszerek, 

különösen az oktatási intézmények. 

 

[Fromann RIchárd: Gamification - épülőben a Homo Ludens társadalma?] 
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A kutatás a játékosítás különböző területeit járja körbe, annak a ténynek 

köszönhetően, hogy a szerző véleménye alapján a “felnőtt” világ kezdi felismerni a játékok 

"komolyságát" és annak életminőség-javító erejét. Az új tendenciák szerint azt vázolják fel, 

hogy a gazdaságot, az oktatást, a jövő foglalkoztatási modelljeit és az élet minden 

lényegesebb színterét áthatja a játék működési mechanizmusa, amelyet együttesen 

gamifikációnak neveznek. 

Több, XX. század második felében végzett tudományos kísérletek és kutatások azt 

igazolják, hogy a hagyományos "jutalom-büntetés" motivációs mechanizmusok hosszú távon 

nem életképesek. A tanulmány összefoglalja azokat a változásokat, amelyeken az emberi 

motiváció a motivációs kutatások szerint keresztül végighaladt: jelenleg a motiváció “3.0” 

verziószámú idejében élünk, ahol a hangsúly a motiváció belső erején van, azaz nem a 

jutalom mozgatja az embert, hanem az elégedettség érzése a tevékenység során. A szerző a 

gamifikációt eszköznek tekinti ennek eléréséhez. 

Tanulmányához 2011 és 2013 között online játékkutatást végzett. Az online játékosok 

2011 februárjában indított longitudinális, hároméves tanulmányának középpontjában az volt, 

hogy az online szerepjátékok milyen hatással vannak a játékosokra. Hogyan befolyásolja a 

személyiséget és az emberi kapcsolatokat? A kutatás online kérdőíves felméréseket, 

játékosokkal készített interjúkat, pszichológiai és motivációs teszteket tartalmazott. A cikk 

írásakor az online játékosokra vonatkozó kérdőívet összesen 12 425 játékos töltötte ki, akik 

közül 58% férfi és 42% nő volt, átlagéletkoruk 28 év. 

A felmérés szerint a magyar online játékosok átlagosan napi 3 órát játszanak online 

játékokat, általában 2-3 évig, de a játékintenzitás "életciklusa" 4-5 év után csökkenni kezd. A 

szerepjátékosok átlagosan három online karakterrel (avatarral) játszanak, és ezek főleg a 

játékossal azonos nemű karakterek, de érdekes módon a nők több karakterrel játszanak, míg 

a férfiak gyakrabban preferálják az ellenkező nemű karaktereket, mint a nők. A kérdőív 

eredményei szerint a játékosok leginkább azért játszanak, hogy kikapcsolódjanak és 

feltöltődjenek. Emellett a játékokban fontos célként jelölték meg kalandos világok feltárását, a 

maximális teljesítmény elérését és a kapcsolatok ápolását is. Bár a versengő motívumok 

erősek a szerepjátékosok körében, kijelenthető, hogy a közösségi szempontból rombolóbb 
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értékek egyáltalán nem jellemzőek, olyannyira, hogy a válaszok között legkevésbé jelölt 

motiváló tényezők éppen a hatalom megszerzése és mások legyőzése voltak. 

A játékosok azt válaszolták, hogy az általuk játszott online játékok a csapatmunka, 

kommunikációs és problémamegoldó készségeiket fejlesztették leginkább. 

 

[Mária Adrienn Dombi: A játékpedagógia módszertani megközelítései] 

Dombi Mária szerint a játék szerepe a pedagógiában nagyon jelentős, hiszen 

készségeket tanít és fejleszt (pl. tanulási és sportjátékok), nevel (pl. színházi játékok), ellazít, 

felfrissít és szórakoztat (pl. mozgásjátékok, társasjátékok). Tanulmányának célja, hogy 

felhívja a figyelmet a játékon keresztül történő tanulás és tanítás fontosságára. 

Dombi Mária a játék pedagógiai és pszichológiai vonatkozásait tanítja, különös 

tekintettel a játék módszeres alkalmazásának lehetőségeire, a játékpedagógia modulon belül. 

Az óvodapedagógusok képzésében a játékpedagógia elméleti ismereteit oktatják, ami az 

óvodai szakmai gyakorlatban is megfigyelhető. 

A tanulmányban a szerző bemutatja a képzésben fontos kurzusokat, majd 

összehasonlítja az elméletet a gyakorlattal. Az óvodai képzésben a diákok 3 éve kutatják a 

képzési program moduljainak hatékonyságát. Kutatási módszerek: Interjú, megfigyelés, 

rögzítés és gyakorlatok a gondolatok feldolgozása. 

Az elméleti eredmények és a gyakorlati tevékenységek gyakorlati megfigyelései 

alapján a hallgatói műhelyekben a következő játékszinteket fejlesztették ki: 

 

Az óvodás gyermekekkel kapcsolatos elvárások: 

● válasszon egy játékot, amely megfelel az ő igényeinek és korának; képes elmerülni a 

játékban 

● vegyen részt a közös játékban 

● legyen független, legyen proaktív kifejezésmódja 

● pozitív érzelmek kialakítása társaik iránt 

● aktívan vegyen részt az erőfeszítéseket és készségeket igénylő játékokban. 
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Az életkorbeli különbségek nyilvánvaló különbözőséget mutattak a gyermekek 

játékszintjének alakulásában a harmadik életévtől kezdve, a 3-4 éves gyermekek játék 

szokásait elsősorban a játékkezdés és a részvétel szempontjából elemezték. A gyermekek 

ebben a korban már képesek koherens módon fogalmazni, gyakorlati tapasztalataikat 

felhasználva. Kiegészítik korábbi véleményüket, néha felülírják azokat, és figyelnek az egyéni 

különbségekre. 

Az óvodás évek végén a játéktevékenység jellemzői az alábbiakban találhatók, és 

elsősorban az elvárásokat fogalmazzák meg. 

Az 5-7 éves gyermeknek meg kell tanulnia a játékszabályokat; betartani a tanult 

szabályokat; egyszerű modellek és próbababák létrehozása; saját ötleteik és javaslataik 

legyenek; az anyagok és eszközök helyes kiválasztása bizonyos tevékenységekhez; hogy el 

tudják játszani saját tapasztalataikat; elfogadni a társak javaslatait és elképzeléseit. 

 

A műhelybeszélgetés következtetései: 

● a gyermek képes kitartani a játékban, ha ugyanazzal a játékos témával foglalkozik 

társaival együttműködve 

● a viselkedésében a szerepjáték dominál 

● alkalmazkodik a játékszabályokhoz 

● képes szerepet vállalni, elosztani a szerepeket, megszervezni a szerepjátékot 

● megtanulja a közös játék alapvető szokásait 

● nélkülözheti kedvenc játékait 

● különféle típusú játékokat játszik. 

 

Eredményeik szerint a játék akkor válik igazán személyiségépítő tényezővé, ha a felfedező, 

résztvevői tanulás megvalósítása összetett tevékenységekbe ágyazódik. 

 

[Éva Taródiné dr. Cseszka: Versenyképesség, emberi tőkeberuházás, élethosszig tartó 

tanulás. A felnőttoktatás és felnőttképzés szerepe a sikeres munkaerőpiaci 

kompetenciák kialakításában] 
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Tanulmányának bevezetőjében a szerző leírja, hogy a gazdaság legfontosabb 

erőforrása ma a tudás és annak folyamatos biztosítása. A világ állandó és gyors változásai 

egyre nagyobb kihívások elé állítják mind az egyéneket, mind a társadalmat. 

A lexikális tudás mellett elengedhetetlen a rugalmas, átadható ismeretek elsajátítása, 

valamint a jó problémamegállapító és -megoldó készségek, valamint a felelős, proaktív 

viselkedés fejlesztése folyamatosan változó körülmények között. További kulcskompetenciák 

a jó kommunikációs készségek, csapatmunka, kreativitás, stressztűrés, nyitottság, 

kompromisszumkészség és rugalmasság. 

● Magyarországon ma a felnőttképzés egy gyűjtőfogalom, amely magában foglalja az 

összes felnőtt számára hirdetett oktatást: A szocialista időszakban a befejezetlen alapfokú 

oktatás lezárására használták, de ma ez a gyűjtőfogalom magában foglalja az első oklevél 

megszerzéséhez szükséges szakoktatást is, folyamatos szakmai képesítést, foglalkoztatási 

képzést és kiegészítő képzést. 

● Ezen kívül házon belüli képzéseket is tartanak, amelyeket a vállalatok biztosítanak 

alkalmazottaik számára. E képzések célja, hogy az emberek képesek legyenek pozíciót 

váltani és hatékonyak legyenek a munkájukban. 

 

Összefoglalva a következő következtetéseket írja le: 

● a felnőttképzés jelenlegi gazdasági és társadalmi kapcsolatai nincsenek összhangban 

● a gazdasági és társadalmi mobilitás az oktatásban különböző irányokba mutat, így a 

társadalmi különbségek inkább növekednek, mint csökkennek, mivel a magyarországi 

felnőttképzésben való részvétel minden társadalmi csoportban nagyon eltérő 

● a felnőttoktatásban nem történt olyan gyakorlati változás, amely a felnőtt tanulók számára 

valódi lehetőséget növelő és hátrányokat kompenzáló programokat biztosítana a 

munkaerőpiacra való belépéshez. 

 

 

[Ferenc Mező - Katalin Mező: A kreativitás és fejlesztése] 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A tanulmány szerzői a kreativitás különböző fogalmainak összefoglalását tűzték ki 

célul, valamint a fejlesztéséhez használt különféle eszközök és módszerek feltárását. A 

kreativitás fogalmi meghatározásai 6 fő csoportra oszthatók: 

1. Gestalt vagy észlelésen alapuló definíciók: Újragondolás, ötletek 

újrakombinálása 

2. Végtermék- vagy innovációalapú koncepciók: új dolgok létrehozása, valaminek 

a  létrehozása kerül a középpontba 

3. Esztétikai vagy kifejező meghatározások: Az önkifejezésre összpontosító 

fogalmak 

4. Pszichoanalitikus vagy dinamikus megközelítések: Freudi gondolkodásból 

származó fogalmak 

5. A megoldás-gondolkodásra összpontosító fogalmak 

6. Más vagy máshol nem szereplő meghatározások. 

 

Maga a kreativitás négy szempontból vizsgálható: 

● környezet: van elég inger, rend; minden alkalmas a kreativitás virágzására. 

● kreatív termék: a kreatív folyamat végeredménye 

● kreatív folyamat: az ötlet és megvalósítása 

● kreatív személy 

 

A kreativitás fejlesztésének alapvető technikái: ezek a technikák használhatók 

komolyabb programszerű fejlesztés nélkül: 

● Ötletroham: az ötletelés szabálya: tilos a kritika és az értékelés, minél vadabb egy 

gondolat, annál jobb, minél több gondolat, annál jobb, és ajánlott kombinálni őket. 

● Szintetika: új, innovatív perspektívák elérése. 

● Mindmap: gondolattérkép, eszköz egy adott problémamegoldással kapcsolatos 

gondolatok gyűjtésére. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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● Kreatív problémamegoldás: 3 lépésből áll: Keresse meg a tényeket, találjon 

ötleteket, keressen megoldást. Vannak olyan fejlett modellek is, amelyek több lépést 

tartalmaznak. 

● KJ módszer: a csoport tagjai ötleteket írnak egy adott problémára egy kártyára, 

amelyet aztán rendeznek stb.  

● Hierarchikus módszer: a javasolt megoldásokat csoportokba kell rendezni, amelyek 

hierarchikusan vannak csoportosítva. 

● Az "öt ok" módszer: egy adott probléma esetén a probléma gyökerének azonosítása 

érdekében 5 -ször megismételjük a miért kérdést. 

● Egy társulási hálózat, egy táblázat és megjegyzések használata: célja az információk 

holisztikus és globális feldolgozása, a rendelkezésre álló információk átrendezése és a köztük 

lévő kapcsolat megértésének megkönnyítése. 

● Metaforagyártás: ügyes nyelv, kommunikáció képekkel. 

● Ötletbombázás: hat lépéses modell. Első lépésként válasszunk ki 3 szempontot, 

amelyek alapján értékeljük a probléma megoldását, majd hozzunk létre három alapötletet, 

hozzunk létre három variációt alapötletenként, hozzunk létre kombinációkat, válasszunk ki 

három ígéretes megoldást és egy gondolatkísérletet. 

 

A fenti technikákat elsősorban a diákoknak szánták, de a tapasztalatok azt mutatják, 

hogy hatékonyak más területeken is, és a munkahelyen, a vállalatoknál és a 

termékfejlesztésben is használatosak (Szentiványi, T. (2000) - A kreativitás fejlesztése 

játszással és játékok segítségével). 

A laterális  gondolkodásnak nevezett módszer egy olyan probléma megoldásából áll, 

amelyre sok lehetséges megoldás létezik, de amelyek közül a legalapvetőbbet kell 

választanunk, és ezt a döntést horizontális gondolkodással kell meghozni. Sok esetben a 

megoldások sokkal egyszerűbbek, mint gondolnánk, de nehéz a legegyszerűbb utat látni, és 

lehet, hogy egy indokolatlanul bonyolult és nehéz utat választunk, és nem is gondolunk a 

választandó, nyilvánvaló útra. A dobozon kívüli gondolkodás jó módja a kreativitás 

fejlesztésének, mert kényszeríteniünk kell magunkat arra, hogy olyan dolgokra gondoljunk, 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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amelyekre egyébként nem gondolnánk, például a ceruza számos felhasználási módjára. 

Használhatjuk vonalzóként, vakarhatjuk vele a fülünket, és sok más dologra is használhatjuk. 

A verbális játék másik jó lehetősége a közmondások leírása. 

 

[Báthory Németh, A. (2012) Kreativitás fejlesztése - Tréning háttéranyag] 

A jól ismert „brainstorming” módszer számos típusa létezik, amely az egyik 

leghatékonyabb módszer a kreativitás előmozdítására a felnőttképzésben. 

A “létra” technikát 4-7 résztvevővel használják. Kiindulásként megpróbálnak 

megoldásokat találni egy problémára. Ekkor csatlakozik egy harmadik személy, és megpróbál 

megoldásokat találni anélkül, hogy tudná az előzőeket, amelyeket a 2 törzstag talált. A 

módszer így megy tovább, egyenként. 

Egy másik lehetőség a “brainwriting”, ahol mindenki a papírra írja a megoldásait és 

ötleteit, majd átadja azokat a körben ülőnek. 

A fordított ötletelés is jó módszer lehet. Ebben a résztvevők nem arra törekszenek, 

hogy megoldásokat találjanak egy adott helyzet jobbá tételére, hanem arra, hogy hogyan 

tegyék rosszabbá a helyzetet. 

A “charette” ötletelés során különböző elszigetelt csoportok léteznek vezetőkkel. 

Miután találtak néhány megoldást a csoportjaikkal, átmennek egy másik csoportba, és 

megpróbálnak együtt dolgozni a vezető előző csapata által talált megoldásokkal. 

 

[Illés, Zs; Szabó, K; Szemere A. (2015) JÁTÉK HATÁROK NÉLKÜL] 

Sok felnőttnek, még a kommunikáció és a médiatudomány hallgatóinak is problémái 

vannak a nyilvános beszéddel, és nehezen érvelnek és vitáznak. Mindkét tevékenység 

bizonyos fokú kreativitást igényel. A társasjátékok és szerepjátékok jó eszközök a 

kommunikációs és érvelési készségek fejlesztésére, valamint a kreativitás ösztönzésére. A 

legjobb játékok ehhez az Activity, Bullshit, Who want to be a Sweetie?, Taboo, Jeopardy. 
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III. 3. Következtetések 

 

A szakirodalmi áttekintés eredményeként a kreativitás, a felnőttoktatás és a játékos 

tanulás építésére használt módszerekről szóló releváns szakirodalom került bemutatásra 

angolul, magyarul, szlovénul és románul, amelyek közül néhány teljes szöveggel elérhető az 

interneten. 

A szakirodalmi áttekintés feltárta a Game-ED projektben dolgozó kutatók tapasztalatait 

a kreativitásra és a játékon alapuló tanulásra összpontosító oktatás területén, ami lehetővé 

teszi számukra, hogy jelenlegi kutatási tevékenységüket korábbi munkájukra alapozzák. 

A szakirodalmi áttekintés azt is feltárta, hogy a felnőttoktatásban a kreativitás építésére 

használt módszereknek nem található egy korábban összegyűjtött, kurrens és egységes 

jegyzéke, ami a Game-ED összefoglalóját kiemelten relevánssá, hasznossá és időszerűvé 

teszi a területen. 
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IV. MÓDSZERTANI GYŰJTÉS A KREATIVITÁSI 

KÉPESSÉGEK FEJLESZTÉSÉHEZ A 

FELNŐTTKÉPZÉSBEN 

 

IV.1. Bevezetés 

 

A felnőttképzésben a kreativitás fejlesztésére szolgáló módszerek gyűjteményét a 

Game-ED projektpartnerek csapatainak tagjai fejlesztették ki. A gyűjtemény a 

projektpartnerek által végzett kutatás egyik végső eredménye, amely magában foglalta a 

projekt fő referenciafogalmainak (pl. felnőttkori tanulás, kompetencia, készség, kreativitás 

stb.) azonosításának és meghatározásának korábbi szakaszait, egy kvantitatív és kvalitatív 

elemeket tartalmazó kérdőív 21. századi készségekhez kapcsolódó felmérését, amelyet a 

felnőttoktatók és a felnőtt tanulók körében végeztek, valamint egy szakirodalmi áttekintést, 

amely arra összpontosított, hogy az egyes projektpartnerek országos szintjén azonosítsák a 

felnőttképzésben a kreativitás építésének módszereivel kapcsolatos kutatások legkorszerűbb 

megoldásait. 

Mind az igényfelmérés, mind a szakirodalmi áttekintés feltárta, hogy minden korosztály 

tanulói esetében fejleszteni kell a kreatív készségeket, amelyek elengedhetetlenek a 

személyes és szakmai öninnovációhoz, a rugalmassághoz, az alkalmazkodóképességhez, a 

fejlődéshez és a fejlesztéshez a jelenlegi és jövőbeli munkaerőpiacon. Azt is kimutatta, hogy 

a felnőttképzőknek naprakész, innovatív, érdekes és vonzó képzésre és tananyagokra van 

szükségük, amelyek támogathatják őket a felnőtt tanulók kreativitás fejlesztésében.. Az 

igények elemzése kimutatta, hogy a felnőtt tanulók rugalmas, alkalmazkodóképes képzést 

szeretnének, amely személyesen és online is elérhető, új, innovatív és vonzó tananyagok 

alapján, amelyek motiválják és ösztönzik őket az élethosszig  tartó tanulásra. 
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A projekt kezdeti szakaszában végzett kutatások, valamint a szakirodalom áttekintés 

és a szükségletelemzés eredményei alapján a projektpartnerek számos olyan módszert 

választottak ki, amelyekkel a felnőttképzésben elősegíthetik a kreativitás fejlesztését. 

            

IV.2. Módszertani gyűjtés a kreativitási készségek fejlesztéséhez a 

felnőttképzésben 

 

IV.2.1. Játéktervezésen alapuló oktatás 

Wu és Wang (2012) a játéktervezésen alapuló tanulást (GDBL) olyan tanulási 

megközelítésként határozza meg, amelyben a diákokat tervezési döntések meghozatalára 

ösztönzik (Spieler & Slany, 2018), hogy saját játékokat fejlesszenek, vagy a meglévő játékokat 

módosítsák egy kiválasztott játékfejlesztési keretrendszer alapján. 

Sok kutató (Kafai, 2012; Tzuo és mtsai, 2012; Harackiewicz és mtsai, 2014; Guzdial, 

2015; Qian & Clark, 2016; Spieler & Slany, 2018) felismerte a tanítás és tanulás 

hatékonyságának növekedését a GDBL használata során. 

Kafai (2012) azzal érvel, hogy a tanulás akkor a leghatékonyabb, ha a diákok olyan 

tervezési folyamatban vesznek részt, amely használati eszközök, tárgyak építését foglalja 

magában, mivel ez serkenti gondolkodásukat és tanulásukat, különösen akkor, ha számukra 

személyes és értelmes dolgot terveznek. A játékok tervezése a használati cikkek 

tervezésének különösen összetett példája, mivel megköveteli a diákoktól, hogy ismerjék a 

médiát és a technológiát (Qian & Clark, 2016), és képesek legyenek kritikusan gondolkodni, 

értelmezni, alkalmazni és meglévő tudásukat több szempontból is szemlélni ( Rogers & 

Scaife, 1998). 

A GDBL javítja a tantárgyi tanulás területeit, mert az újraértelmezés és alkotás során 

a diákok képesek újraalkotni meglévő megértésüket, tudásukat, jelentéseiket, sőt értékeiket 

is (Tzuo et al., 2012). Ez inspiráló, és növelheti érdeklődésüket a tanulás iránt is, mert amikor 
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a diákok különböző szempontokból nézik a tudást és tanulást, hasznossághoz, relevanciához 

és autonómiához köthető érezéseik keletkeznek (Harackiewicz et al., 2014). 

Ezenkívül a játék fejlesztésének környezete befolyásolhatja a tanulók teljesítményét 

és motivációit olyan projektek létrehozására, amelyek átadják a korábbi tevékenységekből 

származó ismereteket és készségeket (Guzdial, 2015). A játékok tervezésének más előnyei 

is vannak. Ide tartozik az olyan fontos készségek fejlesztése, mint az elemzés, összefoglalás, 

értékelés, felülvizsgálat, tervezés és ellenőrzés (Wu & Wang, 2012), a problémamegoldó 

készségek fejlesztése, a kreatív gondolkodási készségek fejlesztésének elősegítése (Spieler 

& Slany, 2018), amelyek természetesen előfordulnak a játékfejlesztési folyamat során 

(Sanford & Madill, 2007), a kritikai gondolkodás javítása, a 21. századi készségek 

fejlesztésének elősegítése (Quian & Clark, 2016), és általában a tanulási motiváció növelése 

(Seaborn, El-Nasr, Milam és Young), 2012). 

A GDBL nagyon fontos aspektusa a társadalmi összetevője, mivel elősegíti az 

együttműködést és az elkötelezettséget a csapatmunka révén (Spieler & Slany, 2018). Amikor 

a tanulók átveszik a játéktervezők szerepét, úgynevezett „szociotechnikai mérnökök” lesznek, 

akiknek figyelembe kell venniük a játék különböző aspektusait. Ha van egy konkrét tervezési 

elképzelésük arról, hogyan lehet egy bizonyos tudást beépíteni a játékba, akkor ezt 

egyértelművé kell tenniük, és meg kell védeniük a mögöttük álló érvelést, feltételezniük és 

tesztelniük kell, és figyelembe kell venniük az esetlegesen felmerülő tervezési problémákat is. 

Mindez megköveteli a technológiai, társadalmi, kommunikatív és művészi szempontok 

újragondolását a tudományos gondolkodás szempontjából: hipotézisek és elméletek 

tesztelését, tükrözést és bizonyítékok alapján történő felülvizsgálatot (Lambert, 2016). 

A GDBL kifejezetten értékes megközelítéssé válhat a tanulás során is, mert a tanulók 

ma már nem kizárólag a játékok negatív aspektusaira koncentrálnak, hanem elismerik annak 

pozitív tulajdonságait is, mint például a társadalmi integráció, a készségfejlesztés és az 

oktatási érték. A mai tanulók tanárainak valószínűleg nagyobb belső motivációja is van arra, 

hogy ezt később munkájuk során használják (Wu & Wang, 2012). 

A vonatkozó szakirodalom áttekintése (Carbonaro Szafron., Cutumisu, Schaeffer 

2010; Spieler & Slany, 2018; Wu & Wang, 2012) a GDBL területén azt mutatja, hogy a 

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


                                                         
 

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

 

120 
 

játéktervezésen alapuló tanulás integrációját számos különböző tudományágban sikeresen 

alkalmazták. Legtöbbjük azt mutatja, hogy a GDBL népszerű megközelítés, amely 

megismerteti a diákokkal a számítástechnika releváns témáit, és a programozásra, a 

koncepcionális gondolkodásra, a készségek és kompetenciák elsajátítására összpontosít az 

IKT-vel, a mérnöki tudományokkal, a mesterséges intelligenciával, az adatstruktúrákkal és az 

algebrai logikával való együttműködéshez. Más tudományágakból is találunk példákat, mint 

például a nyelvtudás, a design és a művészet. A legfontosabb, hogy bizonyíték van arra, hogy 

hatékonyan használható a digitális írástudás tanítására, ami elengedhetetlen a tanárok 

számára a mai korban (Zapušek & Rugelj, 2014). 
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IV.2.2. Játékalapú oktatás 

 

A játék, mint fogalom egy rendkívül szerteágazó kifejezést takar, amelyet sokféle 

összefüggésben használnak, ezért nincs általánosan elfogadott definíció a kifejezésre. A játék 
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meghatározása, amelyet általában a játék alapú tanulás keretében használnak, Salentől és 

Zimmermantól (2004) származik, akik úgy határozzák meg, mint "rendszert, amelyben a 

játékosok szabályokkal meghatározott mesterséges konfliktusba keverednek, amely 

számszerűsíthető eredményhez vezet". 

Bár a fogalom meghatározása szerzőnként eltérő, a játék fő jellemzőinek 

meghatározásában nagyobb egyetértés van. Ezek közül bemutatunk kettőt (Prensky, 2001; 

Muller, 2014), amelyek vitathatatlanul a legbefolyásosabbak a játékon alapuló tanulás 

területén. 

 

Prensky (2001), a játékok oktatásban való felhasználásának egyik úttörője, leírta a 

játékok hét kulcsfontosságú elemét, amelyek oktatási környezetben is használhatók: 

 

1) A játék egy történeten alapul, amely egy keretet biztosít, és a játék részeit 

felismerhető egésszé kapcsolja össze. 

2) A játékban a játékosok megpróbálják elérni a történethez kapcsolódó célokat és 

kihívásokat 

3) A játékosok követik a szabályokat, amelyek strukturálják a játékot, és amelyek 

további kihívásokat jelentenek a játékban. 

4) A játékosok úgy vesznek részt a játékban, hogy aktívan interakcióba lépnek a 

játékban vagy a játékkörnyezetben megjelenő más emberekkel. 

5) A játékosok legtöbbször valamilyen kompetitív vagy más, konflikust előidéző 

környezetben szerepelnek. 

 

6) A játékban való interakció lehetővé teszi a játékos számára az események feletti 

irányítás érzését és a játékmenet befolyásolásának képességét. 

7) A játék környezete általában az eredménnyel vagy másfajta visszajelzéssel 

reagál a játékosra, amely lehetővé teszi a játékos számára, hogy bármikor 

ellenőrizze cselekedeteinek helytállóságát  és a játékban a  célok felé való 

előrehaladásában az  eredményességét. 
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Muller (2014) a játék jellemzőit a következőképpen határozza meg: kötöttek és 

egyértelműen meghatározott játékszabályokat követnek; reszponzívak: lehetővé teszik a 

játékos cselekedeteire való reagálást, és visszajelzést adnak a játék rendszerén belül; kihívást 

jelentenek és gyakran tartalmaznak szerencsét; a játékon belüli előrehaladás általában 

halmozható, és tükrözi a korábbi cselekedeket; és végül, a játékok ösztönzik és motiválják a 

játékost, hogy folyamatosan vegyen részt a játék folyamatában. 

Több szerző azonosította azokat a kulcsfontosságú jellemzőket, amelyekkel a 

játékoknak rendelkezniük kell ahhoz, hogy hasznosak legyenek oktatási környezetben. Gross 

(2013) azt állítja, hogy az oktatási célú digitális játékoknak egyértelműen meghatározott 

tanulási célokkal kell rendelkezniük, és ösztönözniük kell a tanulók kognitív és intellektuális 

előremenetelét szolgáló fontos stratégiák és készségek kifejlesztését. 

Malone (1981) és Garris (2002) szerint a digitális játékok oktatási értékéhez 

hozzájáruló fontos elemek az érzékszervi ingerek (a tananyag vizuális és hallási ábrázolása), 

a képzelet (a képzeletbeli környezetben bemutatott kontextus), a kihívás (nehezen 

megoldható, magasan stimuláló helyzetek), és a kíváncsiság (tudni- vagy tanulni vágyás). 

Ezeket az elemeket integrált platformra kell helyezni a célok és szabályok 

strukturálása érdekében: értékes tanulási kontextust, vonzó történetet, azonnali visszajelzést, 

magas szintű interaktivitást, kihívást és versenyt, a meglepetés véletlen elemeit és a gazdag 

tanulási környezetet kell teremteni. A játék tanulásra is használható, mert szellemi (és néha 

fizikai) stimulációval jár, és fejleszti a gyakorlati készségeket - arra kényszeríti a játékost, hogy 

döntsön, válasszon, fontossági sorrendet állítson fel, megoldja a problémákat stb. Az azonnali 

jutalom (és visszajelzés) fontos motiváló tényező, akár játékmenet (több élet, új szintekhez 

való hozzáférés stb.) vagy neurológiai ingerek (boldogságérzet, teljesítményérzet stb.) 

formájában. 

A játékok társas környezetet is biztosíthatnak, néha nagy, szerteágazó közösségeket 

is bevonva. A játékosoknak szükségük van önálló tanulási készségekre (a játékosoknak 

gyakran információt kell keresniük ahhoz, hogy saját maguk sajátítsák el a játékot), lehetővé 
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teszik a tanulási tartalmak más “valóságokból” való átvitelét, és tapasztalati jellegűek, több 

érzékszervre hatnak (Babtista & Carvalho, 2010). 

Van Eck (2006) azzal érvel, hogy a játékok és a játék nem azért lehetnek hatékony 

tanulási környezetek, mert szórakoztatóak, hanem mert magával ragadóak, megkövetelik a 

játékosoktól, hogy gyakran hozzanak fontos döntéseket, legyenek céljaik, alkalmazkodjanak 

minden játékoshoz egyénileg, és vonják be a közösségi hálózataikat. 

Qian & Clark (2016) a játékok oktatásban való felhasználásának pedagógiai 

megközelítésként történő meghatározását tekintve olyan környezetként határozzák meg a 

játék alapú tanulást (GBL), amelyben a játék tartalma és a játékmenet elősegíti a tudás és 

készségek elsajátítását, és amelyben a játéktevékenységek magukban foglalják a kihívások 

megoldását, amelyek a játékosoknak/tanulóknak teljesítményérzetet biztosítanak. 

Prensky (2001) és Gee (2003) a játékon alapuló tanulást a digitális játékokon keresztül 

történő tanulás folyamataként határozta meg. Azt állítják, hogy a játékok motiválhatják a 

tanulást, és ezáltal növelhetik a kívánt tanulási eredmények elérésének esélyét. Plass és 

mtsai (2012) a GBL-t olyan tevékenységek gyűjteményeként határozzák meg, amelyekben 

egy tanulási feladatot úgy alakítanak át, hogy érdekesebb, értelmesebb és végső soron 

hatékonyabb legyen a tanuláshoz, mint egy nem játék vagy alapszinten gamifikált feladat. 

 

Plass és mtsai. (2015) kifejlesztettek egy játék alapú keretrendszert, amely a 

megközelítés elméleti alapját adja: 
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A játékon alapuló tanulás hatékonyságát különböző körülmények között és pedagógiai 

környezetben tanulmányozták. Az eredmények azt mutatják, hogy a GBL pozitívan 

befolyásolja a tanulói attitűdöket, elősegíti a jobb tanulási eredményeket (Vogel és mtsai, 

2006) és a kognitív előnyöket (Young és mtsai, 2012), pozitívan befolyásolja a motivációt 

(Connolly és mtsai, 2012) és a probléma elsajátítását, a megoldási készség javulását (Li & 

Tsai, 2013). Erős bizonyíték található arra, hogy a GBL befolyásolja a 21. századi készségek 

fejlesztését (Binkley et al., 2012). 

 

 

[1] megjegyzést írt: Ennek az ábrának a szövegeit is 
hasznos lenne lefordítani. 
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IV.2.3. Együttműködő tanulás 

 

Fogalmi elhatárolások  

Dillenbourg & Fischer (2007) szerint az együttműködő/kollaboratív tanulás olyan 

helyzetet ír le, amelyben az emberek közötti interakció bizonyos formái várhatóan beindítják 

a tanulási mechanizmusokat. A hagyományos oktatási környezetben a kollaboratív tanulás 

magában foglalja a tanulók egy csoportját, akik együtt dolgoznak egy közös tanulási cél 

elérése érdekében. Az ilyen tevékenységek a tanulási eredmények jelentős javulásával járnak 

(Sun et al., 2018). 

Az együttműködésen alapuló tanulás elméleti alapjai a szociokulturális elméletek, 

amelyek a tanulókat tanulási párokba, csoportokba vagy közösségekbe tömörítik, ahol más 

tagokkal együttműködve kérdéseket fogalmaznak meg, ötleteket vitatnak meg, megoldásokat 

találnak, feladatokat hajtanak végre, és gondolkodnak gondolataikon és tapasztalatokon (Hsu 

& Ching, 2013). Így a tanulás tanulóközpontú tevékenységekben történik, hogy a tanulók 

közös megértést alakítanak ki, és fejlesszék a kritikai és reflektív gondolkodásukat. 

A mobiltechnológia fejlődésével és a mobilalkalmazások fejlesztésével számos új 

lehetőség nyílik a számítógépes együttműködésen alapuló tanulásra (Ryberg, Davidsen & 

Hodgson, 2018). 

Az együttműködő tanulás elméletei változatosak, de összességében azon a felfogáson 

alapulnak, hogy a tanulás természetes társadalmi cselekvés, és hogy a tanulás beszélgetés, 

problémamegoldás és a világ megértésének törekvése révén történik (What is collaborative 

learning?, 2019). 

 

 

 

 

 

Tipológia 

Játék párban/csoportban (pl. Sportjátékok, társasjátékok, szerepjátékok). 

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


                                                         
 

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

 

129 
 

A módszer sajátosságainak bemutatása 

Az együttműködésen alapuló tanulás a tanulók aktív részvétele az információk vagy 

fogalmak feldolgozásában és szintetizálásában. A tanulók együtt dolgoznak olyan 

projekteken, amelyek megkövetelik, hogy csoportként dolgozzanak, és közösen tárják fel a 

számukra bemutatott fogalmakat. Ha megvédik saját álláspontjukat, újrafogalmazzák 

ötleteiket és kísérleteznek az osztálytársaikkal, akkor csoportként jobban megértik őket, mint 

egyénileg (What is Collaborative Learning?, 2019). 

A tanár szerepe nagyon fontos az együttműködésen alapuló tanuláshoz megfelelő 

tanulási környezet kialakításában. A tanár feladata az órarend megtervezése és előkészítése, 

a tananyag követelményeinek és tevékenységeinek megtervezése, célok és elvárások 

kitűzése, a munka figyelemmel kísérése és a tanulók helyes útra vezetése, a csoportos 

kommunikáció elősegítése, megbeszélések vezetése, kérdésekre adott válaszok 

előkészítése, visszajelzések adása, és az elvégzett munka értékelése és elemzése. 

Előnyök és korlátozó tényezők a használatában 

Az együttműködésen alapuló munkával kapcsolatos gyakori probléma, hogy nem 

minden tanuló  vesz részt (egyformán) a feladatokban. A jól megtervezett tevékenységek, a 

szerepek elosztása az egyes tanulók számára, a tanulók megfigyelése munka közben és a 

végső elemzés segíthetnek abban, hogy a csoport minden tagja aktívan részt vegyen. Kelly 

(2018) és Roell (2018) felsorolja az együttműködésen alapuló tanulási csoportok  előnyeit 

vagy jellemzőit: 

 

● Pozitív kölcsönös függőség: a tanulók úgy érzik, kapcsolódnak egymáshoz, 

kölcsönös függés van a csoport minden tagja között, és pozitív interakció a tagok között, ami 

a teljes csoport sikerét szolgálja. 

● Egyéni felelősség: a csoport minden egyénének szerepe és felelőssége van, és 

biztosítja, hogy a tanulók munkája egyenlően osztódjon el minden tag között. Ez történhet 

rubrikákkal, amelyek meghatározzák az egyén felelősségét, de a tanári felügyelet és a társak 

értékelése is hasznos lehet. 
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● Heterogén csoportok: minden tanuló saját ötletével járul hozzá a probléma 

megértéséhez, a tanulók másként kezdenek gondolkodni, kritikusan értékelik véleményüket. 

● A vezetői szerepek megosztottak: a tanulók megosztják a vezető szerepét, hogy 

mindenki ellenőrizhesse a csoport munkáját. 

● Felelősség egymásért: az együttműködő tanulási csoportokban a tanulóknak meg 

kell osztaniuk a felelősséget a teljes projektért vagy bármely közös tevékenységért és 

eredményért. 

● Kognitív, társadalmi célok hangsúlyozása, együttműködési készségek tanítása: a 

csoportmunka lényege az együttműködés, amelyre általában közvetlenül utalnak a tanári 

utasításokkal is, és a munka végén előre meghatározott kritériumok szerint értékelik ezt. 

● A tanár figyeli és irányítja a munkát, de csak ha szükséges: a hangsúly a 

csoportmunkán és a csoportdinamikán van. A tanár kritériumok alapján értékeli a tanulók 

munkáját, rendszeresen megfigyel, és ha szükséges, közbeavatkozik a csoportmunkában, 

kizárólag a hatékonyabb csoportmunka érdekében. A tanár olyan személyként viselkedik, aki 

irányítja a tanulási folyamatot és a tanulást a csoportban. 

● A csoportok elemzik teljesítményüket: a tanulóktól elvárják, hogy értékeljék 

teljesítményüket a csoportban. A tanár gondoskodik arról, hogy a tanulók válaszoljanak az 

értékelő kérdőívekre, amelyek az egyes csoporttagok munkájához és önmagukhoz 

kapcsolódnak (önértékelés). Az értékelés után a tanulók és a tanár megbeszélik a 

csoportmunka során felmerült kérdéseket. 

Példa a felnőttképzésben való alkalmazására 

Halili, Razak és Zainuddin (2015) a University of Malayan végzett egy kutatást, amely 

a Wiggio együttműködési eszköz használatára összpontosított a tanítás és a tanulás 

támogatása érdekében. Ez az alkalmazás lehetővé teszi az együttműködést, az interaktivitást, 

a tudásépítést, valamint az ötletek és információk online megosztását. 

A kutatásban 5 alany vett részt, akik pozitívan értékelték a Wiggio együttműködési 

eszköz használatát, egyebek mellett kijelentve, hogy: a Wiggio használata 

felelősségteljesebbé tette őket társaikkal való együttműködésben; jobb önálló tanulást tett 

lehetővé (a tudást saját maguk vagy társaik szerezték, a tanár csak szükség esetén segített); 
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a Wiggio eszközzel való együttműködés motiválta a tanulókat, és nagyobb önbizalomhoz 

vezetett az ötletek kifejezésében; a csoportban végzett munka, az ötletek megosztása és a 

társaktól való tanulás a tartalom jobb megértéséhez vezetett, és ezáltal hajlandóságot 

mutatott az osztálytermi munkára, valamint az órákon való aktív részvételre. 

 

Következtetések  

Megfelelő tervezés esetén a kollaboratív tanulásnak számos pozitív tulajdonsága 

lehet, és hatékony tanulási folyamathoz vezethet. Az utóbbi években a technológia 

fejlődésével egyre több olyan eszköz jelent meg, amelyek támogatják az együttműködő 

tanulást. Az oktatási folyamatra gyakorolt pozitív hatásaikat számos kutatás is alátámasztja. 

De-La-Feunte és mtsai. (2012) arról számoltak be, hogy a Moodle online tanulási környezet 

és a mobileszközök segítségével javult a diákok együttműködése, jobbak az eredmények és 

jobb a hozzáállás a tartalomhoz a Moodle online tanulási környezet és a mobil eszközök 

segítségével; Hsu & Ching (2013) a fogalmak jobb megértéséről számol be, illetve az új 

ismeretek alkalmazásáról és hatékonyabb problémamegoldásról, magasabb hallgatói 

elkötelezettségről és nagyobb motivációról azáltal, hogy okostelefonokra tervezett 

szoftvereket használnak az orvostudomány területén végzett csoportmunkához. 

Kukulska-Hulme & Viberg (2018) azt találta, hogy a motiváción és érdeklődésen túl a 

diákok szórakoznak, pozitív hozzáállást és elkötelezettséget mutatnak, önbizalmukat és a 

csoporthoz tartozás érzését fejlesztik különféle nyelvi eszközök használatával. 
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IV.2.4. Projekt alapú tanulás 

 

Fogalmi elhatárolások  

A projekt alapú tanulást, mint tanulási és tanítási megközelítést hosszú évek óta 

alakították ki, különféle módszertani területen és az oktatás minden szintjén használják (Knoll, 

1997). A “projektmódszer” (Project Method) kifejezést William H. Kilpatrick említette először 

1918 -ban, a Tanárok jegyzetei című könyvéhez való ajánlásban. Azt írta, hogy a módszer 

alapvető mozgatórugója a tanuló érdeklődésének felkeltése az élet bármely területén egy 
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adott probléma motivációjának tanulmányozása, értékelése, megismerése vagy előállítása 

iránt. 

Kilpatrick módszerét John Dewey munkássága ihlette, aki beszámolt a tanuló 

közvetlen tapasztalatairól a tanulási folyamatban. 

Fallik (2008) rámutat, hogy ezt a módszert a huszadik század első felében számos 

nyugat-európai országban, illetve Oroszországban és Izraelben is széles körben alkalmazták 

az oktatásban. A project alapú tanulás széles körű elterjedése azonban az elmúlt 

évtizedekben volt a legnyilvánvalóbb, amikor alkalmazásának tapasztalatai is a legtöbb 

tudományos és tudományos cikk tárgyát képezték (Ferk Savec, 2009). 

A projekt alapú tanulás egy holisztikus megközelítés, amely a projektek köré szervezi 

a tanítást és a tanulást (Thomas, 2000), ahol a tanulók autentikus problémákat vizsgálnak. A 

projekt alapú tanulás olyan oktatási módszer, amelyben a hallgatók új fogalmakat tanulnak 

meg egy kiválasztott tartalomterületen az alkalmazott módszertan elemeinek 

felhasználásával, egy projektfeladat vagy termék létrehozására összpontosítva. Ezzel a 

módszerrel a tanulók megtanulnak valódi, összetett problémákat kezelni, nem pedig 

akadémiai, egyszerűsített feladatokat, miközben fejlesztik az autonóm tanuláshoz és a 

csoportmunkához szükséges készségeket (Baihaqi és mtsai, 2020; Balyk és mtsai, 2021; 

Martínez-Monés et. al., 2005). 

   

Hagyományosan a projektmunka két fő összetevője a következő (Land és Greene, 

2000): 

 

a) a tanulók olyan kérdést vagy problémát hoznak létre, amely a tanulási igények 

megszervezését és előmozdítását szolgálja 

(b) a tanulók létrehoznak egy végső terméket vagy termékcsomagot a ösztönző kérdés 

vagy végrehajtott problémák megoldására. 

 

Tipológia 
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Innovatív tanítási módszerek, projekt alapú tanulás, projektmunka, kollaboratív 

tanulás. 

 

A módszer sajátosságainak bemutatása 

A különböző szerzők kritériumainak összehasonlító elemzése alapján kiemeljük a 

projekt alapú tanulás nyolc kulcsfontosságú kritériumát: 

● A téma hozzájárulása a diákok élettapasztalatához; 

● interdiszciplináris megközelítés; 

● tervezett és céltudatos tevékenységek, amelyekben maguk a tanulók a szereplők; 

● a tanulók érdeklődésének, tanulási stílusának és képességeinek figyelembe 

vétele; 

● személyközi kapcsolatok, kommunikációs és együttműködési készségek 

fejlesztése; 

● a tanulási folyamatra való összpontosítás; 

● a tanulási folyamat nyitottsága; 

● az összegzés értékeli a projekt alapú tanulási munka és a projekttermék 

megvalósítását (Gudjons, 1986; Kraft, 2005, Ferk Savec, 2009). 

 

 

 

A tanulási folyamat fő fázisai a projektmunkában Frey (1982, Ferk Savec, 2009) szerint 

a következők: (1) projekt kezdeményezése, (2) a projekt felvázolása, (3) a projekt 

megvalósításának tervezése, (4) a projekt megvalósítása, és (5) a befejezési szakasz. A 

közbenső alfázisok a következők: Orientáció (meta-interakció) és Koordináció (fix pont). 

 

Előnyök és korlátozó tényezők a használatában 

Ütemterv készítése: 

Ami a projektmunka időtartamát illeti, a projekt alapú tanulási munka nagyon 

változatos. Barke és Harsch (2001, Ferk Savec, 2009) megjegyzik, hogy a tanév egy adott 
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hetét gyakran a projekt alapú tanulásnak szentelik (az úgynevezett projekthétnek), vagy a 

projekt alapú oktatást hosszabb időn keresztül végzik, a rendes iskolai nappal. Ez utóbbi 

esetben a projektek kis, közepes és nagy projektekre oszlanak. A kis projektek kettőtől hat 

óráig tarthatnak. Általában blokkórákon (két-három óra együtt) tartanak. A közepes projektek 

két naptól egy hétig tarthatnak. Inkább idősebb diákok vagy felnőttek számára megfelelőek. A 

nagy projektek egy héttől egy évig tarthatnak. Az ilyen projektek gyakran több diákcsoportot 

vagy akár több iskolát is érintenek. 

 

Célcsoportok 

A projekt alapú tanulás különböző életkorokban valósítható meg: óvodai, általános 

iskola, középiskola, főiskola/egyetem és felnőttképzés (Ferk Savec, 2009). 

 

A projekt alapú tanulás szervezeti formái 

Különböző szervezési formákban (melyeket projektcsoportoknak nevezünk) történhet: 

egyéni, páros vagy csoportmunka. A leírt lehetséges szervezési formák közül a páros vagy 

csoportos forma a legelterjedtebb a projekt alapú tanulás megvalósításában, mivel a 

projektcsoport tagjai közötti együttműködés lehetősége elősegíti az interperszonális 

kapcsolatok, valamint a kommunikációs és együttműködési készségek fejlődését, ami 

kívánatos mind a projekt minősége, mind a tanuló általános kompetenciáinak fejlesztése 

szempontjából. A projektcsoportoknak nem feltétlenül az osztályteremben kell megalakulniuk, 

hanem az iskolai szervezetek és klubok, valamint az iskolán kívüli társaságok keretében is 

létrejöhetnek (Ferk Savec, 2009). 

Példa a felnőttképzésben való alkalmazására 

Az egyik osztály tanára arra akarta motiválni diákjait, hogy vegyenek részt 

közösségeikben. Az első dolguk az volt, hogy megbeszéljék, mi a közösség. Aztán beszéltek 

a közösségeik problémáiról. A diákok listát készítettek azokról a problémákról, amelyekről úgy 

gondolták, hogy érintik közösségeiket, majd ezt a listát a legégetőbb problémákra szűkítették. 

A következő lépés az volt, hogy felmérést kellett készíteniük, hogy információkat gyűjtsenek 

a közösségtől ezekről a problémákról. A csoportmunka során a diákok fejlesztették az 
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írástudást és a szociális készségeket. A környékbeli válaszok elemzése után a diákok úgy 

döntöttek, hogy fórumot szeretnének létrehozni a középiskolások számára (Von Kotze & 

Cooper, 2000). 

Következtetések 

A projekt alapú tanulás egy dinamikus tanulási típus, amely lehetővé teszi a tanuló 

számára, hogy olyan valós forgatókönyveken dolgozzon, amelyek nem kis eséllyel 

történnének meg a valós világban (pl. menedzsment tréning az átstrukturált vállalatoknál). A 

diákok úgy tanulnak, hogy foglalkoznak a mindennapi élet problémáival és kihívásaival, ami 

mélyebb megértést ad számukra a tanulási tartalomról. Lehetőséget ad a diákoknak a 

kooperatív tanulási helyzetekben való tanulásra, ami elősegíti a csapatmunkát és az 

együttműködési készségeket, amelyek fontosak sok felnőttkori tanulási helyzetben. A projekt 

alapú tanulás egyik hátránya azonban, hogy nem mindig ez a legjobb tanulási módszer, 

amikor sok különböző kultúrából származó és nagyon eltérő háttérrel rendelkező diákokkal 

dolgozunk, mivel a problémamegoldó módszerek kultúránként eltérőek (Conlan, Grabowski , 

& Smith, 2003). 
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IV.2.5. Probléma-alapú tanulás 

 

Fogalmi elhatárolások 

A probléma-alapú tanulás olyan tanulási megközelítés, amely lehetővé teszi a tanulók 

számára, hogy kritikusan gondolkodjanak, elemezzék és megoldhassák a valós élet összetett 

problémáit, megtalálják, értékeljék és használják a megfelelő tanulási forrásokat, 

együttműködjenek, bizonyítsák a hatékony kommunikációs készségeket, és élethosszig tartó 

tanulók legyenek (Baturay és Bay, 2010). A három alapelv, amely megkülönbözteti a PBL-t 

azoktól, amelyek nem használják ezt a módszert, az, hogy problémát igényel a tanulási 

folyamathoz, hogy a PBL nem önálló tanítási módszer, mivel több tanítási megközelítést és 

módszert foglal magában, és hogy szinte mindig tanulóközpontú (Sendag és Odabasi, 2009). 
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Formálisan a probléma-alapú tanulást 1968-ban alapították és tanítási módszerként 

vezették be a McMaster College Egészségtudományi Karán, Hamiltonban, Ontarioban, 

Kanadában, de a mögöttes fogalmat a múltban is sokszor használták (Savery, 2006). 

Eredetileg viszonylag lineáris volt, merev szerkezettel. A probléma-alapú tanulás 

azonban azóta olyan tanítási módszerré alakult, amely elsősorban a tanulókra és a tanulási 

folyamatukra összpontosít, miközben a valós problémákat és kihívásokat kezelik. Hosszú utat 

tett meg azóta, hogy eredetileg arra használták, hogy az orvostanhallgatókat a tudományos 

ismeretek valós alkalmazásainak tegyék ki. Az utóbbi évtizedekben széles körben elterjedt a 

felsőoktatás más formáiban, valamint a szakképzésben, a közösségi főiskolákban és a 

kereskedelmi iskolákban (Spence, 2001). 

A probléma-alapú tanulás fő elvei három megközelítéshez kapcsolódnak: 

● Kognitív megközelítés - a tanulás egy probléma köré szerveződik, ami a motiváció 

fejlesztésének központi elve. A probléma kiindulópontot jelent a tanulási folyamathoz, 

kontextualizálja a tanulást és megalapozza azt a tanuló saját tapasztalataival. 

● Tartalom alapú megközelítés - ez elsősorban az interdiszciplináris tanulásra vonatkozik, 

ahol a hagyományos tantárgyi határokat és módszereket nem hangsúlyozzák, hanem be 

is építik. Ebben az esetben a példaértékű gyakorlatok jó példái a tanulási céloknak. 

Ezenkívül az elmélet és a gyakorlat kapcsolatát alátámasztja, hogy a tanulási folyamat 

elemző megközelítést foglal magában, az elmélet alkalmazásával a problémák 

elemzésére. 

● Társadalmi megközelítés - A probléma-alapú tanulás csoportos tanulás. Ez a perspektíva 

a problematikus tanulás folyamatát olyan társadalmi aktusként mutatja be, amelyben 

ugyanazok a folyamatok játszódnak le, mint a társadalomban (de Graaff és Kolmos, 2007). 

 

Tipológia 

Innovatív oktatási módszerek, probléma-alapú tanulás, problémamegoldó készség, 

együttműködő tanulás. 

 

A módszer sajátosságainak bemutatása 
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Probléma-alapú tanulási fázisok 

1. Alapfogalmak magyarázata - Sok fogalom ismeretlen a diákok számára. Az új és 

ismeretlen fogalmakat vita útján kell napvilágra hozni anélkül, hogy megkövetelnénk a 

diákoktól, hogy azokat már alaposan átrágják. A probléma korlátait az oktató határozza meg. 

2. Probléma meghatározása - Sok fogalom ismeretlen a diákok számára. Az új és 

ismeretlen fogalmakat vita útján kell napvilágra hozni, és nem kell, hogy már mélyrehatóan 

foglalkozzanak velük. A probléma határfeltételeit az oktató határozza meg. 

3. Problémaelemzés - ötletek összegyűjtése, amelyek egy adott probléma 

megoldásához vezetnek. A diákok aktiválják előzetes tudásukat, és megválaszolatlan 

kérdéseket vetnek fel. Ebben a fázisban részletesen megvizsgálják a helyzetet, körüljárják a 

probléma okait, és hipotéziseket fogalmaznak meg. Ebben a fázisban a leggyakrabban 

alkalmazott technika az ötletbörze. 

4. A problémák mélyreható feltárása - foglaljuk össze a problémaelemzési fázisban 

keletkezett ötleteket és fogalmazzuk meg a kulcsszavakat. Rendezzük össze az összegyűjtött 

ötleteket a “Miért?” és “Hogyan?” alapján. Gyakran az összes összegyűjtött ötlet összegzését 

egy folyamatábra mutatja be, amely szemlélteti az egyes nyitott kérdések és a megfelelő ötlet 

vagy válasz közötti kapcsolatot a probléma megoldása érdekében. 

5. Tanulási célok megfogalmazása - A probléma alapos vizsgálata alapján a diákok 

csoportja kiválasztja azokat a célokat vagy kérdéseket, amelyekre fókuszálni szeretne. Ennek 

megfelelően felosztják a feladatokat, és kulcskérdést próbálnak megfogalmazni vagy 

kiválasztani. A végén a csoport következtetéseket von le a célok megválasztásáról és a 

feladatmegosztásról. 

6. Önálló munkafolyamat - egyéni munka, amelyben az egyéni célkitűzések és a 

kérdésválasztási  szakasz célkitűzéseinek  megfelelően kutatja a szakirodalmat. A tanuló fő 

feladata különböző tanulmányi források keresése, amelyek segítenek a kérdésekre adott 

válaszok megfogalmazásában és a fennmaradó kétértelműségek megoldásában. 

7. Az ismeretek szintézise és alkalmazása – A tanulók tájékoztatják egymást a 

független vizsgálat új eredményeiről és eredményeiről (6. fázis), és összehasonlítják a kapott 

eredményeket. Az új eredmények alapján felmérik, hogy képesek-e mélyebben foglalkozni a 
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problémával, és ellenőrzik a probléma megértésének sikerességét az összes csoporttag 

között. Ha megoldatlan kérdések merülnek fel, a diákok eldöntik, hogy megismétlik-e a 

probléma-alapú tanulás fázisait, kezdve a mélyreható problémafeltárás fázisával (4. fázis). 

 

Figyelembe véve a tanulók tudásszerzésben játszott aktív szerepét, nem lenne 

helyénvaló, ha csak a megszerzett tudást vizsgálnánk szakértői szemszögből. Ezért 

megpróbáljuk úgy megtervezni az értékelést, hogy magában foglalja a probléma-alapú 

tanulás minden egyes szakaszának befejezésének értékelését (pl. A probléma 

kiindulópontjának meghatározásának megfelelősége, az irodalmi áttekintés megfelelősége és 

mélysége, a javasolt megoldások megfelelősége), önértékelés (reflexió a tanulási folyamatról, 

reflexió a csoportmunkáról stb.) és társértékelés (pl. más munkájának értékelése a probléma-

alapú tanulás minden szakaszában). 

Számos olyan funkció van, amely alapvető fontosságú a probléma-alapú tanulásban, 

és a felnőttoktatási helyzetek széles körére is kiterjeszthető (ETEC 510, 2016): 

 

● A tanulónak kell a középpontban állnia, és felelősnek kell lennie saját tanulásáért. 

● A tanulóknak bemutatott problémának a valós világhoz kell kapcsolódnia, és nem 

tartalmazhat formális struktúrát, amely ösztönzi a kritikus gondolkodást, és lehetővé teszi a 

tanulók számára, hogy saját korlátaikat szabják meg a lehetséges megoldásoknak (Srinivasan 

et al., 2007). 

● A tanulókat nem szabad korlátozni azon források vagy információk típusában, 

amelyeket felhasználhatnak a megoldások létrehozásához. Ez lehetővé teszi a tanulók 

számára, hogy különböző szempontokból és tárgykörökből közelítsenek a problémákhoz. 

● A tanulóknak együtt kell dolgozniuk más tanulókkal kis csoportokban vagy 

csapatokban, keresztreferenciával, javaslattal, megbeszéléssel és ötletek megosztásával, 

hogy jobban megértsék a probléma összetettségét 

● A problémamegoldás és lezárás biztosítása érdekében az alapos felvilágosítás 

fontossága a probléma-alapú tanulás kritikus eleme a felnőttképzésben (Savery, 2006).  
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Előnyök és korlátozó tényezők az alkalmazásában 

Ellentétben más oktatási formákkal, amelyek az életre való felkészülésre 

összpontosítanak, a felnőttkori tanulás arról szól, hogy segítse a tanulókat a feladatok 

hatékonyabb elvégzésében, a konfliktusok megoldásában és az életükben hozott döntések 

értékelésében. A problémán alapuló tanulás segíti a felnőtteket analitikus és kritikus 

gondolkodási készségeik fejlesztésében, és aktívan foglalkoztatja elméjüket azáltal, hogy 

megoldja azokat a valós problémákat, amelyekkel a tanulók naponta találkozhatnak (ETEC 

510, 2016). 

Kimutatták, hogy a probléma-alapú tanulás növeli a tanulók tudásmegtartási arányát, 

és hosszabb időn keresztül nyújt tanulási előnyöket a hagyományos oktatási módszerekhez 

képest (Miflin, 2004). Ezenkívül a felnőtt tanulók közvetlenül profitálnak a probléma-alapú 

tanulásból, mivel hozzájárul a problémamegoldó készségek, az együttműködés, a motiváció 

és az egész életen át tartó tanulás fejlesztéséhez (Hmelo-Silver & Barrows, 2004). 

A probléma-alapú  tanulás számos pozitív tanulási előnnyel jár, de számos kihívással 

is kell szembenéznie a felnőttképzőnek, hogy biztosítsa a felnőttképzés sikerét. A tanulóknak 

és az oktatóknak néha nehéz alkalmazkodniuk a problémamegoldó tanuláshoz, különösen, 

ha megszokták a hagyományosabb tanítási módszereket. Csökkenteni kell a hivatalos 

előadások és megbeszélések számát, és a tanulóknak fejleszteniük kell az önálló tanulási 

készségeket. Módosítaniuk kell a gondolkodásukat is, hogy ne csak az egyetlen „helyes” 

válasz megtalálására összpontosítsanak (Mills, 2006). 

A tanároknak több időt és erőforrást kell szánniuk a probléma-alapú tanulás sikeres 

megvalósítására. A tanulóknak elegendő időre van szükségük a fogalmak, ötletek, elméletek 

és elvek elemzéséhez, a tananyagokat pedig előre meg kell tervezni és elő kell készíteni. 

Ezenkívül az oktatónak jól fel kell készülnie arra, hogy a tanulókat a probléma-alapú tanulás, 

a probléma kiválasztása és a kis tanulási csoportok kialakítása felé terelje (Peterson, 2004). 

Egy másik nehéz kihívás az intézményi vagy tanszéki politikák esetleges külső 

nyomása a tanterv tartalmával és a tanulási célkitűzésekkel kapcsolatban, amelyek 

elriaszthatják a problémás tanulás megvalósítását. 
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Végül a tanároknak átlátható értékelési módszereket kell elfogadniuk, amelyek a 

problémamegoldási folyamatra összpontosítanak. A tanárok gyakran az egyéni, csoportos és 

kortárs értékelések kombinációját választják. 

A probléma-alapú tanulás számos előnye mellett a felnőttképzésnek ez az oktatási 

stratégia számos kihívást is jelent. A probléma-alapú tanulás a legjobban egy vegyes tanulási 

megközelítésben valósítható meg, amely magában foglalja a problémán alapuló tanulást és 

különféle oktatási módszereket, például előadásokat, megbeszéléseket, projekteket és 

eseteket. Ily módon a felnőtt tanulók további információkhoz jutnak, és képesek integrálni a 

tantárgyi tartalmat az általuk létrehozott megoldásokba. Annak ellenére, hogy a felnőttoktatók 

bizony kihívásokkal szembesülnek, amikor megpróbálják megvalósítani a problémára épülő 

tanulást, a lehetséges tanulási kimenetelek értékesek a tanulók számára sok felnőttképzési 

környezetben. 

 

Példa a felnőttképzésben való akalmazásra 

Példaként említhető a Hsu és Hsu (2020) által kidolgozott esettanulmány fő 

megállapításai. A résztvevők felnőtt diákok voltak, akik egy egyetemen a "Vagyonkezelési 

gyakorlat" hallgatói voltak részt. A tanfolyamon tizennyolc hallgató vett részt. A tanulmányban 

egy tervet hoznak létre a tanítási filozófia és a tanítási célok alapján. A tanulmány fő 

végrehajtási ideje a tanítási idő. A terv cselekvési stratégiái az alábbi ábrán láthatók (Hsu & 

Hsu, 2020). 

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


                                                         
 

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

 

143 
 

 

 
Az eredmények azt mutatják, hogy a diákok jelentős tanulási eredményeket értek el. A kutatási 

eredmények megerősítik, hogy a szituációs esetekkel integrált PBL oktatás jelentősen 

javította a szakmai tanulás hatékonyságát. Más üzleti kurzusokhoz képest a pénzügyi 

kurzusok nehezebbek, sok elméleti tartalommal rendelkeznek, számításokat és levezetéseket 

igényelnek. A diákoknak általában el kell viselniük ezt az unalmas tanulási folyamatot. Még 

nehezebb a tanulási folyamatból származó ismereteket készségekké alakítani. Az 

esettanulmány eredményei azt mutatják, hogy ez megfelelően megvalósított PBL és 

gondosan előkészített anyagok esetén lehetséges (Hsu & Hsu, 2020). 

Következtetések 

A probléma-alapú tanulás (PBL) és a felnőttképzés számos közös tanulási elemet, célt és 

eredményt tartalmaz. Segítenek kölcsönösen fokozni a tanítási és tanulási folyamat előnyeit 

a felnőtt tanulók számára. A probléma-alapú tanulás hangsúlya azon van, hogy megpróbálja 

aktívan bevonni a tanulókat a problémamegoldási folyamatba. Aktív szerepkörben a 

tanulóknak előzetes készségeiket, tudásukat és tapasztalataikat kell felhasználniuk a valós 

forgatókönyvekben jellemzően felmerülő problémák kialakítására, megtervezésére és 

kifejlesztésére (Savery, 2006). 

[2] megjegyzést írt: Javaslat: az ábrában található 
tartalmat is fordítsuk le 
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IV.2.6. Tanulás történetmesélő játékokkal 

 

Fogalmi elhatárolások 

A történetmesélő (vagy kaland) játékok narratív eszközöket használnak a történet 

elmesélésére, és a résztvevők vagy játékosok döntéseikkel befolyásolhatják a történet 

kimenetelét. 

 

Tipológia 

Játékok/Történetmesélő játékok 

  

A módszer sajátosságainak bemutatása 

Minden játék történeteket mesél valamilyen formában, és ezek a történetek gyakran 

rendkívül értékes központi elemei történelmünknek, kultúránknak és társadalmunknak. 

Gyermekkorunktól kezdve tanulunk, amikor meséket hallgatunk, meséket olvasunk és 

történeteket figyelünk. Míg könyveket olvasva vagy filmeket nézve "harmadik felek" vagyunk, 

akik csupán nézői az eseményeknek, a játékokban mi vagyunk a főszereplő szerepében, és 

döntéseinkkel befolyásolhatjuk a történet eseményeit. Saját történetünket írjuk. A történetek 

írása, a kihívások kitalálása és azok leküzdésének módjai megtalálhatják a kreativitást, a 

kritikus gondolkodást és a komplex problémamegoldó készségeket. 

 

A narratív játékok sok esetben szöveges vagy nyelvi alapúak. Ez előny és hátrány is 

lehet, mert nem igényelnek speciális eszközöket, de előfordulhat, hogy a szöveges vagy nyelvi 

alapú "játék" egyes diákok számára nem optimális. A DST módszer viszont ötvözi a régi 

történetmesélésen alapuló leckéket a technológia használatával, lehetővé téve a diákok 

számára, hogy audio-vizuális elemekkel hozzák létre történeteiket úgy, hogy kis klipeket 

rögzítenek telefonjukkal, szerkesztik őket stb. létrehozva, lecke és szórakoztató módon tudják 

bemutatni az óra bizonyos részeit osztályuknak. 

Ez a "játék" abból állhat, hogy a semmiből írnak történetet, a diákok egyenként 

elmondják a történet következő eseményét, és hősünk következő akcióját vagy döntését egy 
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előre megbeszélt helyzetből kiindulva, alapvetően ez egyfajta ötletelésként fogható fel. Így 

egy teljes történetet építhetünk fel, és később elemezhetjük az eseményeket. 

Elgondolkodhatunk a döntéseinken, és megpróbálhatjuk elképzelni, hogy mi lett volna, ha 

történetünk egy bizonyos pontján másképpen döntünk. 

A narratív játék tanításra való felhasználásának másik módja egy teljes történet 

használata, egy olyan játék, amelyet már megírtunk és megterveztünk, és amelyben olyan 

döntéseket kell hoznunk, amelyek befolyásolják az eredményt. Ez jó módszer lehet például a 

fenntarthatóság megismerésére. 

Következtetések 

A történetmesélős játékok élvezetes élményt nyújthatnak mind a gyermekek, mind a felnőtt 

tanulók számára, sok készséghez hozzájárulhatnak, és akár a résztvevők szociális készségeit 

is javíthatják. 
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IV.2.7. Szimulációk, szerepjátékok 

 

Fogalmi elhatárolások 

A szimulációk a valóság absztrakciói, amelyekben a résztvevők kölcsönhatásba léphetnek a 

szimulált valóság konkrét tárgyaival, embereivel és eseményeivel. Kétféle szimuláció létezik: 

gép-ember szimuláció és ember-ember szimuláció. A szerepjátékokban a résztvevők 

különböző helyzetekben különböző emberekként viselkednek. 

 

Tipológia 

Szimulációk, szerepjátékok 

 

A módszer sajátosságainak bemutatása 

A szimulációk és szerepjátékok olyan módszerek, amelyekkel a diákok szórakoztató 

élményeken keresztül tanulhatnak, hogy könnyeben elsajátítsanak szükséges képességeket 

bizonyos eseményekhez, tevékenységekhez, fogalmakhoz, stb. Ezekkel a módszerekkel 

könnyű bevonni a diákokat, és könnyebben tanulnak meg dolgokat a tapasztalásuk által, 

miközben vonzó és izgalmas tevékenységekben vesznek részt. 

A gép-ember szimuláció során a számítógép létrehozza és bemutatja azt a 

szimulációt, amelyben a tanuló különféle tevékenységeket végezhet, például repülési 

szimulátorokat. 

Az ember-ember szimulációkban a valóságot az emberek testesítik meg. A 

szerepjátékokban az emberek különböző emberekként viselkednek, például 2 diák beszélget 

egy főnök és egy alkalmazott között a magasabb fizetésről. A szerepjátékok ösztönzik az 

empátiát, a kreativitást és a kommunikációs készségeket, és hasznos tapasztalatokat 

nyújtanak a diákoknak. 
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Előnyök és korlátozó tényezők az alkalmazásában 

A szerepjátékok hatékonyan használhatók az osztályteremben: 

● Motiválja és bevonja a diákokat 

● Javítja az alkalmazott oktatási stratégiákat 

● Reális forgatókönyveket biztosít a tanulók tanulásához 

● Megismertet valós helyzetekben használt készségeket (tárgyalás, vita, 

csapatmunka, együttműködés, meggyőzés) 

● Lehetőséget biztosít a társas kritikus megfigyelésére 

Bár ez egy nagyon rugalmas módszer, amely speciális eszközök nélkül is használható, 

új lehetőségeket nyithat meg, ha a technológiát további előnyök biztosítására használjuk. 

Hangrögzítőkkel, kamerákkal stb. rögzíthetjük a szerepjátékhelyzeteket, és később 

elemezhetjük és reflektálhatunk rájuk. 

A technológiával azonban olyan szerepjáték-helyzeteket hozhatunk létre, amelyek 

nem lehetségesek személyes beállításokban, például online fórumokon és megbeszéléseken. 

Nehéz lehet félénk diákokat bevonni, és a gyengébb kommunikációs készséggel rendelkező 

diákok zavarban lehetnek.  

A szimulációk ugyanazon a területen erősek, mint a szerepjátékok, de a gép-ember 

szimulációhoz hardver és szoftver szükséges, amely drágának számít. 

Példa a felnőttképzésben való alkalmazásra 

A szimulációk és szerepjátékok jó eszközök a valós forgatókönyvek, például állásinterjúk, 

viták vagy akár autóvezetés gyakorlásához. 

 

Következtetések 

A szerepjátékok vagy szimulációk szórakoztató élményt jelenthetnek a résztvevők 

számára. Nemcsak új készségeket és információkat taníthatnak meg nekik, hanem a 

gyakorlatban is kipróbálhatják őket a valós forgatókönyvek segítségével. 
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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/guides/instructional-guide/role-playing.shtml 

 

IV.2.8. Videojátékok 

 

1: A videojátékok digitális audiovizuális játékok, sok alműfajjal. 

 

2: Videojátékok, sandbox videojátékok, digitális szimulációk. 

 

3: A videojátékok sok esetben tökéletes eszközök ahhoz, hogy valamit megtanítsanak a 

téma megtapasztalásán keresztül, így élmény szerűvé téve azt. A játék szórakoztató, 

könnyebb felkelteni vele a diákok figyelmét, és az audiovizuális elemek által sokkal 

hatékonyabban memorizálják a témát. A videojátékok számos készséget fejleszthetnek, mint 

például az algebra, a biológia, a programozás, a fizika, a vezetés, a repülésoktatás, a 

nyelvek, a kritikus gondolkodás, és javíthatják a szociális készségeket, például a 

csapatmunkát, a kommunikációt, a csapatépítést és a vezetői készségeket. 

 

4: A videojátékok magukkal ragadók, szórakoztatóak, és sokféleképpen használhatók 

speciális készségek fejlesztésére és ismeretek átadására, de a szükséges hardver és maga 

a szoftver drága lehet. Ezenkívül sok játék esetében a lehetőségeink magához az 

alapjátékhoz vannak kötve. Például a Civilization III játék a történelem tanítására is 

használható, de ebben az esetben a tanároknak nincs módjuk módosítani magát a játékot, 

csak a játék "beépített előbeállításaival" dolgozhatnak. Ezzel szemben most már vannak 

más játékok, ahol a felhasználók teljes világokat és másolatokat építhetnek valós 

környezetünkből. 

5: Sok iskolában felismerték, hogy a Minecraft játék felhasználható a művészet, a földrajz és 

az informatika oktatására és a kreativitás fejlesztésére. 2011 -ben kiadták a játék 
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https://justandragogy.wordpress.com/2018/08/07/oktatasi-modszerek-a-szimulacio-a-szerepjatek-es-a-jatek/
https://justandragogy.wordpress.com/2018/08/07/oktatasi-modszerek-a-szimulacio-a-szerepjatek-es-a-jatek/
https://www.niu.edu/citl/resources/guides/instructional-guide/role-playing.shtml
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kifejezetten oktatási célokra tervezett, MinecraftEdu nevű változatát. A Minecraft földrajzi 

térképként is használható. Például a Royal Geographic Society újrateremtette Nagy -

Britannia teljes térképét a Minecraftban, hogy jobban bemutathassák rajta a városok 

elhelyezkedését és az alattuk húzódó kőzetrétegeket. Ezen kívül sok más térkép is található, 

ahol számos híres történelmi helyet körbejárhatunk. A koordináták segítségével a diákok és 

a tanárok egymásra találhatnak a virtuális világban, és "szelfikkel" és képekkel 

dokumentálhatják kalandjaikat. 

Az interaktív 3D szimulációs játékot, a BuildAWorld projektet kifejezetten oktatási célra 

fejlesztették, a célja a diákok realisztikus szituációkon keresztül történő oktatása a 

fenntarthatóság, várostervezés és energia témakörökben. A diákok 10 éves kortól egészen 

az egyetemi korosztályokon át használhatják a programot, megtanulhatnak különböző 

dolgokat építeni, azok hatásait szimulálni és kísérletezni, pl. szélturbinás farmot építeni és 

mérni annak hatását. 

Még magukat a játékokat sem feltétlenül kell használnunk, hogy tanuljunk belőlük dolgokat. 

Például elemezhetjük az MMORPG játékok játékbeli piacát és gazdaságát, annak 

működését, és azonosíthatjuk azokat a mechanizmusokat, amelyek ugyanúgy működnek, 

mint a való világunkban. 

 

6: A videojátékok nagyszerű eszközök, több tucat lehetőséggel, de megkövetelik a 

tanároktól, hogy rendelkezzenek bizonyos szintű digitális írástudással és a használt 

videojátékokkal kapcsolatos ismeretekkel, valamint az iskolák jelentős részének számára túl 

drágák lehetnek. 

 

Hivatkozások 

Fromann Richárd - Játékoslét 2017, Typotex Kiadó, 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/ 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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/
https://acerforeducation.acer.com/education-trends/gamification/the-benefits-of-gaming-in-education-the-build-a-world-case/


                                                         
 

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

 

152 
 

 

IV.2.9. Kreatív írás 

 

1: A kreatív írás fogalma oktatási környezetben olyan innovatív, játékon alapuló módszerek 

alkalmazását jelenti, amelyek narratív elemekre támaszkodnak a kreativitás és a tanulók 

közötti együttműködés elősegítése érdekében a tanulási folyamat teljes hossza alatt. 

2: Kreatív technikák - játékon alapuló technikák - narratív módszerek 

3: A speciálisan ilyen céllal kialakított játékok elősegíthetik az együttműködést, ugyanis a 

történet csoportként való elmesélése a csoport közös kihívása, nem csak az egyéneké. 

(Jackson, 2017) 

4: A kreatív íráson alapuló technikák remek együttműködési eszközként használhatók az 

egyébként egyirányú tanulási feladatok, például a szövegírás interaktívabbá tételéhez. Jó 

példa erre a Writing Buddy (Samuel & Matheas és Wardrip-Fruin, 2016) nevű eszköz, 

amelynek célja, hogy a digitális írópartner szerepét átvegye azáltal, hogy ötvözi az 

írószoftver erejét a játszható média természetes kíváncsiságával. Ebben a játékban a 

résztvevők drámai jeleneteket hoznak létre és rendeznek meghatározott célok elérése 

érdekében. Ezeket a drámai elemeket azután még színesítik is azáltal, hogy cselekvéseket 

rendelnek a karakterekhez. Végül a játékosok prózát és párbeszédet írnak, hogy életre 

keltsék ezeket a cselekvéseket. A Writing Buddy célja a szerzői folyamat megkönnyítése 

azáltal, hogy karakterszimuláción és történetszerkezeten alapuló javaslatokat tesz. 

5: A játékon alapuló kreatív tanulás kiváló példája David Jackson (2017) tanulmánya a 

kreativitás fejlesztéséről a történetírásban: Jackson kifejlesztett két webes játékot, amelyek a 

Storyjacker (www.storyjacker.net) online platformot alkották. A kreatív írás hallgatói azt a 

feladatot kapták, hogy három -négy fős kis csoportokban két különböző online játékot, az 1. 

és a 2. játékot próbálják ki. Az 1. játék (Twisted) azzal kezdődik, hogy az 1. játékos egy 

elbeszélési vázlatot és egyéb nyomokat kap, amelyek inspirálják őt egy történet írására. Az 

1. játékos e nyomok alapján írja be a történet kezdetét. A kör végén azt az utasítást kapja, 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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hogy adjon hozzá egy komplikációt (fordulatot) a következő játékos számára, például a 

perspektíva megváltoztatását. A következő játékosnak (2. játékos) folytatnia kell a történetet, 

és reagálnia kell a fordulatra (azaz meg kell változtatnia a perspektívát az elbeszélésen 

belül), mielőtt végül hozzáadja saját fordulatát. A játék addig folytatódik, amíg az egyik 

játékos úgy dönt, hogy a következő lépéssel befejezi a történetet. 

A 2. játékban (Bamboo) az első játékos inspiráló javaslatokat kap a történet elindításához. 

Az első játékos sora után a második és a harmadik játékos alternatív folytatásokat kínál a 

történetnek. Az egyik játékos ezután az egyik cselekményvonalat választja, a másikat pedig 

eldobja. Az első játékosnak folytatnia kell a választott cselekményvonalat, és a második 

játékos megírja az alternatíváját. A második szétágazásnál a győztes folytatást a harmadik 

játékos határozza meg. A harmadik és az első játékos a következő opciókat írja meg, a 

második játékos pedig választ, és így tovább. A játék tíz körig tart, amíg a szerzőknek be kell 

fejezniük a történetet. 

A tervezési fázist követően a Storyjacker tesztelése során létrehozott történetekből 

összeválogattak néhányat, amelyet felsőoktatási intézmények négy kreatív író 

akadémikusából és két irodalmi szakemberből álló szakértői testület elemzett. A testület 

értékelései és megjegyzései képezték az alapját a játék által létrehozott történetek 

értékének a kreatív írással kapcsolatos felsőoktatásban. 

6: Az áttekintett szakirodalom azt sugallja, hogy a narratíva-alapú kreatív írástechnikáknak 

számos lehetséges felhasználási módja van a humán/művészeti tárgyakban. Azonban 

alkalmazhatóságuk korlátozott néhány olyan STEM -alapú területen, ahol a kreatív írást, 

mint módszert nem lehet könnyen beépíteni a tananyagba. Mindazonáltal, ha ezt a narratív 

megközelítést más, a jelen áttekintésben tárgyalt kreativitást fokozó módszerekkel, 

eszközökkel kombináljuk (pl. Videojáték-szimulációk, blokkprogramozás stb.), Akkor 

működőképes pedagógiai gyakorlattá válhat a felnőttképzésben. 
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IV.2.10. Blokkprogramozás 

1: A blokkprogramozás egy drag-and-drop programozási környezet használata, ahol a 

blokkok a programkódok. 

2: Programozás, blokkprogramozás, drag-and-drop programozás 

3: A blokkprogramozás kiváló módja annak, hogy vizuális elemek segítségével 

megalapozzuk a számítógépes  gondolkodást, szemben a szövegalapú kódolással. Bár ez 

egy belépő szintű programozási tevékenység, a módszert a népszerű játékmotorokban 

történő játékfejlesztés során is használják (például az Unreal Engine vagy Unity Engine 

játékmotorokban), ahol beépített, előre összeállított beállítás, elem és mechanika 

csomagokkal tudnak a fejlesztők felépíteni bizonyos részleteket a tervezett játékból. A 

blokkprogramozás, vagy akár a programozás egésze hozzájárul a kreativitáshoz, a kritikus 

gondolkodáshoz és az összetett problémamegoldó készségekhez. 

4: A blokkprogramozás és a programozás remek módszerek, gyermekek és felnőttek 

számára egyaránt használhatók. Kiemelt példaként említendők a LEGO Mindstorm robotok, 

melyek a gyerekeknek történő blokkprogramozás oktatásának egyik legjobb módszerét 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://doi.org/10.4324/9780203391075
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jelentik. Különböző ötleteket dolgozhatnak ki, például egy olyan autót, amely képes "látni" az 

előtte lévő falakat és megfordulni, vagy akár egy robotot, amely a Rubik-kockát képes kirakni 

a beépített fényérzékelők és az előre beprogramozott megoldási algoritmusok segítségével. 

Ezek az eszközök azonban drágák, és a legtöbb iskolának nincs pénze ezek 

megvásárlására. Ezenkívül a tanárok sem feltétlenül rendelkeznek azokkal az ismeretekkel, 

amelyek a hatékony tanításhoz szükségesek. 

5: Oktatáskutatók azt fedezték fel, hogy a blokk-alapú programozási eszközöket egyre 

gyakrabban használják a középiskolai számítástechnikai órákon. Ebben a kontextusban a 

módszer meglehetősen eltér az ilyen típusú eszközök leggyakoribb használati 

körülményeitől, attól, amikor fiatalabb közönség esetében, informális szituációkban történik 

ezek használata. A diákok arról számoltak be, hogy számos tényező hozzájárul a blokk-

alapú programozás megkönnyítéséhez, beleértve a blokkok természetes, nem programozási 

nyelvi leírását, a drag-and-drop összetétel interakcióját és a könnyű nyelvi navigációt. A 

diákok azonban a hagyományos szövegalapú megközelítéshez képest a blokk-alapú 

programozás hátrányait is említették, beleértve a hitelesség észlelhető hiányát és az 

alacsonyabb teljesítményt (Weintrop, Wilensky, 2015). 

6: Price és Barnes (2015) megvizsgálta a blokkprogramozási környezet legalapvetőbb 

jellemzőjét, magát a blokkfelületet, és közvetlenül összehasonlította a szövegalapú társaival, 

hogy lássa, melyik a hatékonyabb egy kezdő programozási oktatás esetében. A vizsgálat 

eredménye azt mutatta, hogy bár a kezelőfelület nem befolyásolja a felhasználói attitűdöket 

vagy az észlelt nehézségeket, a blokkfelületet használó diákok kevesebb időt töltöttek a 

feladattal, és kevesebb idő alatt elérték a tevékenység céljait, így a blokkprogramozás valódi 

alternatívának tűnt a szöveg alapú társaihoz képest. 

E kutatási adatok alapján tehát feltételezhetjük, hogy a blokkprogramozás a 

felnőttoktatásban is "működőképes shortcut" lehet a programozás alapelveinek tanításához. 
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IV.2.11. Gondolatkísérletek 

 

1) A fogalom meghatározása 

A gondolatkísérletek koncepciójának születése 1883 -ra vezethető vissza. A gondolatkísérlet 

és a modellek, különösen az alkalmazási gondolatmodellek, a tudományos ismeretek 

elméleti szintjén gyakran kapcsolódnak egy adott kutatási eljáráshoz. A gondolatkísérletben 

a képzelet a megismerés eszköze. A résztvevők feltárják egy képzeletbeli helyzet 

következményeit. Bizonyos értelemben a gondolatkísérlet nem más, mint az elméleti 

modellek megalkotásának és a velük való gondolkodásnak a folyamata. Nagyon gyakori a 

tudománytörténetben, mert felhívja a figyelmet a tudomány kísérleti, gyakorlati részére 

anélkül, hogy elveszítené a szoros kapcsolatot az elméletekkel. 
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Gondolatkísérletek a legtöbb filozófiai tudományágban is előfordulnak. Filozófiai vizsgálatuk 

így túlmutat a tudományfilozófia szűkebb kérdésein, és metafilozófiává válik abban az 

értelemben, hogy rajtuk keresztül új dolgokat tudhatunk meg a filozófia módszereiről és 

eljárásairól. 

Több információ: 

● Galileo: Mathematical Arguments and Evidence. Európa, 1986. 

● Galileo: Dialogs. Európa, 1959. 

● Márta Fehér: "Galileo's model errors". Világosság 1998/1. 

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

Littlefield, 1991. 

●I. Lakatos: Proofs and refutations. Typotex, 1998. 

 

2) A gondolatkísérletek tipológiája: 

Vannak tényszerű, fogalmi és értékelő gondolati kísérletek. 

Meg kell jegyezni, hogy a szakirodalomban nincs teljes egyetértés a gondolati kísérletek fő 

típusainak megkülönböztetésével és osztályozásával kapcsolatban. 

 

3) A módszer sajátosságainak bemutatása 

A gondolatkísérlet fő műveletei: 

● elméleti modell létrehozása meghatározott szabályok alapján 

● ideális feltételek megteremtése a modell számára ugyanazon szabályok alapján 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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● szándékos és tervezett változtatások és feltételek kombinációi, valamint azok hatása a 

modellre 

● az objektív törvények tudatos és pontos alkalmazása és a tudományban megállapított 

tények felhasználása a gondolatkísérlet minden szakaszában, ami kizárja a teljes önkényt 

és az alaptalan fantáziát 

 

4) Előnyök és hátrányok 

Előnyök: 

● bár gyakran nem lehet valódi kísérletet végezni, a gondolatkísérletek egyedi tapasztalatok 

megszerzésére használhatók 

● fejleszti a kreativitást a helyzetek feltérképezésével és újak létrehozásával 

● fejleszti a logikát felismerve az összefüggéseket a logikai folyamat követésével, fejleszti a 

figyelmet és az érvelést 

● motiváló hatása révén könnyű bevonni a résztvevőket a kísérletbe, a játékhelyzetbe 

● fejleszti a játékhelyzethez kapcsolódó kommunikációt 

● eltérő nézőpontok által fejleszteni lehet áltata a konfliktuskezelést  

● a résztvevők megtanulnak olyan kérdéseket feltenni, amelyek előreviszik a vizsgálatot  

● a résztvevők biztonságos körülmények között láthatnak, hozhatnak létre és 

tapasztalhatnak ismeretlen, új helyzeteket - ami egyszerre fejleszti a nyitottságot és a 

körültekintést 

● új viselkedéseket lehet megtanulni a kísérlet során 

● a szükséges berendezések és anyagok könnyen beszerezhetőek 
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Hátrányok: 

● a gondolatkísérletek időigénye több óra is lehet, de ez is előny, mivel hosszabb ideig tartja 

fenn a figyelmet, inspirálja a résztvevőket 

● csak az azonos nyelvet beszélők használhatják 

 

 

 

5) Példa a felnőttképzésben való alkalmazásra. 

A gondolatkísérlet széles körben alkalmazható például az oktatásban és az iskolai 

kutatásban. Ennek a módszernek az oktatásban való alkalmazása elősegíti a résztvevők 

gondolkodásának, kreativitásának és problémamegoldásának fejlődését. 

A gondolatkísérletben a résztvevők a probléma bemutatásával és kérdések feltevésével 

kezdik. A helyes kérdések hatékonnyá és eredményessé teszik a folyamatot. A 

gondolatkísérletek alkalmazása a felnőttképzésben: 

Gondolatkísérleteket használnak az etika, a filozófia és a fizika területén. Ezenkívül ez a 

módszer kiválóan alkalmas a következő készségek fejlesztésére: 

Problémamegoldás: a gondolatkísérlet során a perspektívák és ötletek a beszélgetés során 

felszínre kerülnek, inspirálják és befolyásolják egymást, és ez alapján a résztvevők közösen 

találnak megoldást. 

Hibafelismerés és kockázatelemzés: az elméleti modell alapján feltárhatók és 

megtanulhatók azok a hibák és kockázatok, amelyekkel a képzés résztvevői nem 

találkozhatnak a való életben. Ily módon fejleszthetők a problémamegoldó készségek és a 

kreativitás. 
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Felelősség: A gondolatkísérletekben számtalan olyan helyzet fordul elő, amelyek nem, vagy 

csak ritkán fordulnak elő a mindennapi életben. Ezeknek a helyzeteknek a gondolati 

kísérletekben való megtapasztalása azonban lehetőséget kínál arra, hogy felelősséget 

vállaljunk értük, és így új tapasztalatokat szerezzünk. 

 

6) Összefoglalás, következtetések 

A gondolatkísérletek rendkívül hasznosak bizonyos problémák tisztázásához. A 

gondolatkísérlet előnye a reális kísérlettel szemben az, hogy lehetővé teszi a kutatás 

szempontjából irreleváns mellékes körülmények kiküszöbölését. Kérdések sorozatával a 

résztvevők új betekintést nyerhetnek. Bár a gondolatkísérletek nagyon hasznos és fejlesztő 

eszközök, az oktatásban kevés helyen használják őket. 

Ennek a módszernek az oktatásban való alkalmazása azonban elősegíti a résztvevők 

gondolkodásának, kreativitásának, helyzetfelismerésének, kommunikációs és 

problémamegoldó készségének fejlődését. További részletes következményeket és 

eredményeket a 4. pont ismertet. 

A gondolatkísérletek során a résztvevők nem csak új gondolatokat és nézőpontokat  

sajátíthatnak el, hanem lehetőségük nyílik arra is, hogy   önmaguk gondolkodására, 

értelmük működésére is rálássanak. A kísérletek során láthatják, hogy hogyan 

gondolkodnak, és miből és milyen alapon következtetnek. Tekintve, hogy a kreativitás az 

ember rendelkezésére álló képzetek, gondolatok egyedi módon való rendezése, a 

gondolkodás, illetve az értelem működésének átlátása igen fontos ebben a folyamatban. 

 

IV.2.12. Társasjátékok és stratégiai játékok egyedi mechanikával. Castle of Mind 

termékcsalád 

 

1) Fogalommeghatározás 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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A stratégiai társasjátékok a társasjátékok azon ágai, amelyek a játék során a stratégiára 

összpontosítanak, és a legmegfelelőbb stratégia kiválasztása győzelemhez vezet. 

A Castle Of Mind termékcsalád egyedülálló motorikán (COM motor) alapuló játékok 

összessége . Az egyedi motorika  és a játékok fejlesztése Török-Szabó Balázs nevéhez 

fűződik. Az alkotó célja az volt, hogy olyan játékokat fejlesszen ki, amelyek a játék során 

komplex módon ösztönözhetik a játékosok gondolkodását és gondolkodáshoz kapcsolódó 

készségeit. 

 

2) Tipológia 

A stratégiai játékok típusai: 

● két vagy több játékos számára 

● gyermekeknek és/vagy felnőtteknek tervezett 

● tematikus vagy absztrakt 

Ennek megfelelően a Castle Of Mind termékcsalád több verzióját is elkészítették 

vagy készülőben vannak: 

● absztrakt  kétszemélyes  

● tematikus, gyerekeknek tervezett 

● négy személyes 

● családi verzió 

 

3) A módszer sajátosságainak bemutatása 
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A COM termékcsalád játékai szimulálják a gondolkodás működését. A motorikája új, ezért 

más játékok (sakk, malom vagy bármely más játék) mintái nem használhatók. A szabályok 

egyszerűek és könnyen megtanulhatók. 

Az alapjátékot két ember vagy két csapat játszhatja. Mindkét játékosnak megvannak a saját 

babújai, amelyeket a szabályok szerint mozgathat. A játék minden változatának egyedi 

sajátossága, hogy az ütés sosem ott történik, ahol a bábuk mozgatása - ezáltal a játék képes 

megtanítani, hogy egy-egy tett hatása nem mindig közvetlenül a tett helyszínén történik. A győzelem 

érdekében  az egész pályát szükséges a játékosoknak figyelnil. 

A játék nem tartalmaz véletlenszerű tényezőket, az eredmény teljesen a játékos kezében 

van, és végtelen újrajátszási lehetőséget kínál. 

Fontos elem továbbá az is, hogy a játékosok maguk tudják eldönteni, melyik figurának és 

színnek tulajdonítanak nagyobb jelentőséget és értéket - és ezt bármikor spontán 

megváltoztathatják. 

A játék absztrakt változata 2019-ben elnyerte az Ország Játéka  Játszónap különdíját és a 

közönségdíjat a Családi társasjáték kategóriában. 

 

4) Előnyei és hátrányai 

Előnyök: 

● A játék segítségével a következő készségek fejleszthetők: 

○ Szervező képesség (elemek kapcsolatának felismerése, elemek rendszerezése 

rendszerben, rendszer felismerése). 

○ Kapcsolatok felismerése, létrehozása elemek között (kapcsolatteremtés 

törvényszerűségek alapján). 

○ Konverziós képesség (átváltások az adott rendszerek között) 
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○ Prediktív képesség ("előrelátási" képesség: a következő lehetséges lépések, 

különbségek és hasonlóságok megfontolása) 

○ logikai képesség (következtetések levonása, szabályok megállapítása) 

○ Kommunikációs képességek 

○ Kreativitás 

○ Stratégiai gondolkodás (hosszú távú tevékenységek tervezése) 

○ Koncentráció (figyelem fenntartása, fókuszálás). 

○ Térlátás (a tárgyak térbeli felismerése) 

○ Kritikus gondolkodás (többtényezős, összetett gondolkodás). 

● A játék elsődlegesen  két fős, de csapatban is játszható,   ezáltal az aktivitás és a 

bevonódás a játékban magasabb 

 

● Kevés pénzügyi befektetést igényel 

● A játék online is megvalósítható 

 

Hátrányok: 

● A Castle of Mind absztrakt társasjáték verzióját nehéz játszani színvakok számára 

● A COM absztrakt verziója két fős, nagyobb létszám esetén plusz energiabefektetést t 

igényel (versenyek szervezése, hatások figyelése stb.) 

 

5) Példa a felnőttképzésben való alkalmazásra 
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A felnőttképzésben a játékot a csapatépítésre és a kompetenciafejlesztésre vonatkozó 

képzés részeként használták. A szabályok rövid bevezetése után a résztvevők a gyakorlati 

képzés során napi 1-6 órát játszották a játékot. 

Azoknál a felnőtteknél, akiknél a játékokkal történő fejlesztés része volt a tréningnek, a 

résztvevők hetente 2-3 napon keresztül napi 1-2 órát játszottak egymással. Ebben az 

időszakban rögzítették az egyes játékok eredményeit. A képességek felmérésére a képzés 

előtt és után került sor. A kutatás kimutatta, hogy a mért készségek és képességek fejlődése 

a legtöbb esetben a játékkal összefüggésbe hozható fejlődést mutattak. 

 

Egyéb felhasználások: 

● A Fontanus Akadémián felnőttképzésben 150 fővel. 

● 2019 őszén a Budapesti Gazdasági Egyetem  (BGE) testnevelési és rekreációs szakos 

hallgatói körében, 50 fő bevonásával. 

● "COM to Play!-COM-ot minden iskolába" kampány - a 8-16 éves diákok magyar és 

határon túli iskolákban történő oktatásához, fejlesztési eszközként és pedagógiai 

segédeszközként. (pl. BGSZC Pesterzsébet Közgazdasági Szakközépiskola, BMSZC 

Neumann János Számítógépes Szakközépiskola). 

● Csapatépítők keretében (pl. Miniszterelnöki Hivatal jogi, Kodifikációs és Koordinációs 

Főosztálya). 

 

6) Összefoglalás, következtetések 

A játékszabályok egyszerűek és gyorsan megtanulhatók. A játékot két vagy több ember 

játszhatja a megadott szabályok betartásával. A játék segítségével számos olyan készség 

és képesség fejleszthető, amelyek hasznosak a mai világban (összetett rendszerek átlátása, 

tervezés, döntéshozatal, kreativitás, kritikus gondolkodás). Ezek a készségek és 
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képességek úgynevezett "soft-skillek", amelyek fejlesztése gyermekeknél és felnőtteknél is 

fontos. Különös figyelmet érdemel a kritikai gondolkodás, amely számos készség 

összefüggő használatát jelenti, beleértve a tapasztalatgyűjtés folyamatát, a kapott 

információk szűrését, vizsgálatát és megkérdőjelezését, a döntéshozatal képességét, 

valamint a kreativitást. 

A Mind of Castle termékcsalád tagjai nemcsak a kreatív alkotáshoz kapcsolódó 

kompetenciákat fejleszti, illetve a tudomány alappilléreit jelentő megfigyelést és logikát, de 

mint közkedvelt játék egyúttal népszerűvé is teszi a gondolkodást és a kreatív gondolkodás 

lehetőségét. 

 

IV.2.13 Fizikai-mentális játékok 

 

1) A fogalom meghatározása 

A fizikai-mentális játékok (a továbbiakban FM játékok) olyan egyéni és csoportos 

mozgásfejlesztő játékok, amelyek a fizikai kondicionálás mellett különböző készségeket 

(érvelést, stratégiai gondolkodást, variációs készségeket, kreativitást stb.) fejlesztenek. 

Az FM játékok a Fontanus Tudományos Módszertani Kutató és Oktatási Központ 

fejlesztése. A játékokat a Török-Szabó Balázs vezette Fontanus kutatócsoport állította 

össze. A mozgás területén alkalmazott módszerek a sportolók, tanárok, edzők és 

szakemberek sokéves csapatmunkájának és kutatásainak eredményei. Valamennyi 

mozgásforma mozgásszervi rehabilitációs szakorvos, edző, rekreációs szakember és 

pedagógusok együttműködésével fejlesztették ki. 2014 óta a vizsgálatokat a kutatócsoport 

tagjai végzik Dr. Bajzik Éva,  mozgásszervi rehabilitáció szakorvos  és a tesztekben 

résztvevők együttműködésével. 

 

2) Tipológia 
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Az FM játék típusokról a következő különbségek alapján beszélhetünk: 

● szám szerint: egyénileg vagy csapatban játszott. 

● időtartam szerint: egy adott ideig vagy egy adott feladat befejezéséig 

● a felszerelés szükségessége miatt: felszereléssel vagy anélkül (pl. labda) 

● mozgás szerint: egy vagy több típusú mozgást tartalmaz (pl .: csak futás) 

● téma szerint: a játék témája 

 

3) A módszer sajátosságainak bemutatása 

● A kutatás során olyan mentálisan is fejlesztő módszerek fejlesztésén volt a hangsúly, 

melyek egyénileg és csapatban is végezhetők, illetve mozgásos tevékenységek.  A 

fejlesztés a korábbi kutatások eredményeit felhasználva indult el, amely szerint a test 

anatómiai szerkezete még mindig ugyanazokra a feladatokra képes, amelyekre szükség volt 

a túléléshez évezredekkel ezelőtt, az őskorban: napi több órás mozgás, erőteljes használat, 

magas fizikai erő és hatékony munkavégzés még nehéz körülmények között is. 

● A mozdulatok végrehajtása komplex és jól felépített idegrendszert igényel. Minél 

összetettebb mozdulatokat tud végrehajtani egy test, annál fejlettebb az idegrendszere. 

Alapvetően a gerincesek idegrendszere, tehát az emberek idegrendszere is központosított. 

Ez azt jelenti, hogy a neuronoknak van egy kialakult központja, ahol nagy sűrűségben 

kapcsolódnak egymáshoz. Ez egy ingerekre érzékeny, rendkívül hatékony és tanulékony 

rendszert hoz létre, ami rendkívül széles spektrumon képes alkalmazkodni a beérkező 

információk és a korábbi tapasztalatok alapján. 

● Az agy kialakulása annak köszönhető, hogy csak a fejlett központi vezérlés képes 

bonyolultabb mozgásokat végrehajtani, koordinálni és irányítani. E megközelítés szerint az 

agy a mozgásszervi rendszer részének tekinthető. Egy másik megközelítés szerint maga a 

tapasztalat csak mozgással jöhet létre. 
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● Mindezek alapján a fejlesztő játékos-mozgásos gyakorlatokat úgy állítottuk össze, hogy 

hatékonyan fejlesszük a testet, az agyat, valamint a mozgásban lévő egyén fizikai és 

mentális szintjét. 

● A kísérletek azt mutatták, hogy a fizikai-mentális és mentális fejlődés meghatározott 

tapasztalatok révén, ezek megragadásával és a sportgyakorlatok, mozgásos játékok során 

létrejövő összefüggések megértésével indítható el. A fizikai készségek és képességek, 

például az erő, a sebesség és az állóképesség fejlesztése mellett a stratégiai gondolkodás, 

a helyzetfelismerés, a problémamegoldó készség és sok más készség és képesség is 

fejleszthető. 

● Ezen túlmenően, még a fizikai mozgás összefüggésében is, a kutatások azt mutatják, 

hogy a legtöbb iskolában elsajátítható készségek sokkal hatékonyabban tanulhatók meg, ha 

gyakorlati, fizikai élményekkel kerülnek kombinálásra. A megfelelő mozdulatok és élmények 

kiválasztása és a mentális részekkel való kombinálása jól működő módszerekké válhat az 

alapvető készségek gyakorlati elsajátítására és fejlesztésére. 

 

A módszer alkalmazása: 

● Szabályleírás (a mező/sáv leírása, cél(ok), a mozdulatok helyes végrehajtása stb.). 

● Csapatok kialakítása (figyelembe véve az egyéni képességeket és a játékosok számát). 

● A pálya kialakítása, a berendezés előkészítése, bemutatása. 

● Bemelegítés 

● Próba (a legkritikusabb pontok kiemelése, a gyakorlatok végrehajtásának bemutatása és 

korrigálása). 

● Játék (folyamatos ellenőrzés, javítás, pontozás). 

● A játék vége (nyújtás) 
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● Értékelés, tapasztalatcsere  

 

4) Előnyök és hátrányok 

Előnyök: 

● bármely életkorban használható 3 éves kortól 

● különböző nyelveken beszélők együtt használhatják 

● könnyen módosítható és változtatható szabályok (személyek számától, életkorától, 

körülményektől függően) 

● használható kültéren vagy beltéren 

● kevés pénzügyi befektetést igényel 

● bármilyen edzésbe könnyen beépíthető 

● széles körű alkalmazhatóság (a hétköznapi emberektől az élsportolókig) 

● a fizika-mentális  képességek együttes fejlesztése 

● az egészség megőrzése 

● rehabilitációban is használható 

● csapatépítésre is kiváló 

● ezzel a módszerrel a népszerű online játékok offline játékokká alakíthatók 

● a játékok közben nem történik érintkezés, ez a szabály egyszerre csökkenti a sérülés 

kockázatát, és elősegíti a gondolkodás és a kreativitás fejlődését 

 

Hátrányok: 
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● szükséges felszerelések, hely, és annak a berendezése, csapatok összeállítása 

● mozgásukban korlátozott személyek számára nem alkalmas  

 

5) Példa a felnőttképzésben való alkalmazásra. 

● A sporthoz és a mozgáshoz kapcsolódó játékok a Fontanus Akadémia felnőttképzés 

tantervének lényeges részét képezik. 

● A Szegedi Tudományegyetem 4 szemeszterenként (heti 2 órában) az egyik FM -típust 

használta. 

● Az FM-eket (egyéni / csoportos) az üzleti életben, a belső képzésben és a 

csapatépítőkben is alkalmazták. (pl. Balabit Europe Ltd, INU Ltd). 

● A Game Over szervezet részeként több száz ember játszott a számítógépes játékok offline 

verziójával (https://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-

O21SMQxjWqbe) 

● 2019 -ben a Budapesti Gazdasági Egyetem Testnevelés és Szabadidő kurzus hallgatói 

között, 90 fővel. 

 

6) Összefoglalás, következtetések 

Mind a hétköznapi, mind a sportmozgások kivitelezéséhez szükség van arra, hogy az 

idegrendszer irányító funkciója, az idegi kapcsolatok és az ideg-izom kapcsolatok 

hatékonyan és jól működjenek. A Fontanus kutatása ugyanakkor bebizonyítja, hogy a 

mozgáson alapuló játékok messze túlmutatnak a mozgásfejlesztésen, és megfelelő 

használat esetén a mentális fejlődésre is hasznosak. 

A Fontanus által kifejlesztett, minden fizikai-mentális játék érintésmentes, azaz a közvetlen 

fizikai érintkezés nem megengedett. Egyrészt ez minimalizálja a fizikai sérülés kockázatát. 
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Másrészt bizonyos fizikai lehetőségek kizárása a játékból a mentális képességek fejlesztését 

kényszeríti ki: a helyzetfelismerés, a lehetőségek felismerése, az együttműködés, az ideális 

erő és annak felhasználása, valamint a taktika és más játékelemek és készségek 

hangsúlyozása. 

Felnőttkorban a játék egyre inkább eltolódik a fizikai szintről a mentálisra, és a kognitív 

készségek ösztönös fejlesztése egyre fontosabbá válik. Az agy-ideg- izom  kapcsolatok 

helyett, ekkor már a hangsúly az agy különböző területeit összekötő kapcsolatok 

kialakításán van: előkerülnek a logikai, memória- és észlelésfejlesztő és más játékok.  

 

● A felnőttkori tanulásban új és izgalmas lehetőség rejlik a mentális  és fizikai 

készségek egyidejű fejlesztésére, ugyanakkor a fejlesztő hatás is hatékonyabb 

ebben a formában. 

● A felnőttképzésben a fizikai készségek fejlesztésére általában nem fordítanak kellő 

figyelmet, pedig a mentális fejlődés hatékonyságát fizikai gyakorlatokkal lehet 

növelni, és az ismeretek átadása is szórakoztatóbb. 

 

IV.2.14. Témakártya 

 

1) A fogalom meghatározása 

A Témakártya a Fontanus Tudományos Módszertani Kutató és Oktatási Központ fejlesztése. 

A játékot a Török-Szabó Balázs vezette Fontanus kutatócsoport fejlesztette ki. A teszteket 

2017 -ben a kutatócsoport tagjai, Dr. Laczkó Sándor, a Szegedi Tudományegyetem 

Bölcsészettudományi  Karának docense és a tesztekben résztvevők végezték. 
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A Témakártya olyan kártyajáték, amelyben alapvetően szavakat és szópárokat tartalmazó 

kártyák határozzák meg a témákat, és a játék a szavak és szópárok jelentése és 

összefüggései körül zajlik, jellemzően élőszóban. 

 

2) Tipológia 

A játék témakártyája számos, tudományágakban használt fogalmat vagy kifejezést 

tartalmazhat. Ide tartozik a filozófia, az anatómia, a sport és a testmozgás, a fizika, a 

történelem, de a játék egy sor más konkrét vagy népszerű téma köré is felépíthető. 

3) A módszer sajátosságainak bemutatása 

A filozófiai témakártya játékban a játékosok különféle filozófiai témákban folytatnak 

párbeszédet, megtanulnak vitatkozni, cáfolni, kérdezni, állást foglalni, tisztázni a fogalmakat 

és logikai  összefüggéseket létrehozni. 

A játék egy pakli kártyán alapul, amelyből a játékos húz egy lapot. Minden kártya egy pár 

fogalmat tartalmaz. Miután a játékos húzott egy kártyát, meg kell próbálnia valamilyen 

szabályszerűség szerint összekapcsolni a két fogalmat. 

 Ez lehet összefüggés vagy logikai kapcsolat, de a játékos azt is állíthatja, hogy a két 

fogalomnak nincs köze egymáshoz. A többi játékos, aki nem ért egyet ezzel az állítással, 

elmondja álláspontját. A kártyás játékos kiválaszt egyet a jelöltek közül, majd érvekkel 

próbálja meggyőzni a jelöltet álláspontjáról. 

Ebben a játékrészben minden retorikai eszköz megengedett. A játékosok megkérdezhetik 

egymást, vitatkozhatnak, cáfolhatnak stb. Ha a kártyás játékos meggyőzi kihívóit, húzhat egy 

másik lapot, és pontokat szerez. 

 

4) Előnyök és hátrányok 
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Előnyök: 

● a résztvevők interakciókba lépnek egymással, és beszélgetés útján kapcsolódnak 

egymáshoz. 

● fejleszti a kommunikációs, érvelési technikákat 

● fejleszti a logikát és az érvelést 

● fejleszti a kreativitást 

● segít megtanulni a fogalmak jelentését, logikai kapcsolatot teremteni fogalmak között 

● játék közben az elmélet és a gyakorlat is hangsúlyos 

● a játékidő rugalmas 

● kevés pénzügyi befektetést igényel 

 

 

Hátrányok: 

● a résztvevők lehet, hogy nem ismerik a kifejezés tényleges jelentését (erre a szabályok 

vonatkoznak) 

● csak az azonos nyelvet beszélők használhatják 

 

5) Példa a felnőttképzésben való alkalmazásra. 

A Témakártya használata a Fontanus Akadémia felnőttképzési tantervének lényeges része. 

● A Fontanus Akadémia filozófia, kommunikáció és érvelés felnőttképzési tanfolyamain 

használja, amelyeken közel 250 ember vesz részt. 
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● A Fontanus és a Szegedi Rendőr -főiskola közös képzési programjában, amelyen 50 fő 

vett részt. 

● A Fontanus Központ kommunikációs tréningjein. 

● A Fontanus Center kifejezetten jogászok számára kialakított képzésein. 

 

6) Összefoglalás, következtetések 

A tudományos tematikus kártyajátékok célja, hogy a játékosok szórakoztató módon 

elsajátítsák a különböző tudományágak (kémia, biológia, történelem, filozófia stb.) alapvető 

ismereteit. A játékok megtanítják őket arra, hogy felismerjék és alkalmazzák egy terület 

alapjait, a kifejezéseket és összefüggéseiket. 

A játékosok különböző szavakat és szópárokat húznak. Minden játékos addig vesz részt a 

játékban, amíg meg tudja védeni álláspontját a kártyán szereplő fogalmakkal és azok 

jelentésével kapcsolatban (sőt a későbbi szinteken a több kifejezés közötti kapcsolatról is). A 

játék több nehézségi szinten játszható, biztosítva a folyamatos és fokozatos fejlődést. 

A játék lényege az a folyamat és azok a beszélgetések, amelyek során a játékosok 

megpróbálják meggyőzni, megcáfolni vagy megérteni egymást. A témákat úgy állították 

össze, hogy a való életproblémáira is alkalmazhatók legyenek. Ily módon a játék gyakorlati 

szempontból közelíti meg az elméletet, így a játék révén megszerzett tudás egyben 

gyakorlati tudás is. 

 

IV.2.15. ÖT FELTÉTEL – egyedi módszer a Fontanus fejlesztésében   

 

1) A fogalom meghatározása 
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Az "ÖT FELTÉTEL - 5 alapvető fejlődési feltétel" a Fontanus Tudományos Módszertani 

Kutató és Oktatási Központ fejlesztése. Az alapfeltételeket Török-Szabó Balázs filozófus 

állította össze 5 év kutatás után. A kutatást és a teszteket a kutatócsoport tagjaival és a 

tesztekhez hozzájáruló csaknem 500 ember részvételével végezték. Az eredményeket 

Török-Szabó Balázs A fejlődéspraktika (2021) című könyve foglalja össze. 

Az öt alapvető feltétel a fejlődéshez szükséges tényezők összessége, amelyek nélkül a 

fejlődés nem valósulhat meg.  

Az öt alapvető feltétel a következő: 

● figyelem, 

● feszültség, 

● eszközök, 

● munka, 

● új út. 

Mindezek együttes alkalmazása szükséges. Egyik feltétel sem elsődleges, mindegyik 

egyformán fontos és egymásra épül. 

 

2) Tipológia 

Nem alkalmazható. 

 

3) A módszer sajátosságainak bemutatása 

A gyakorlatban a módszer felismerhetővé és ellenőrizhetővé teszi a fejlődés folyamatát és 

folyamatosságát, így azonosíthatók az egyes szakaszok, és elakadások esetén is 

megmutatja az előre lépés lehetőségeit. Fejlődés alatt azt a tudatos változtatást értjük, 
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amelyen keresztül az ember kreatívan képes alkotni, miközben kimutatja és kifejezi 

egyediségét. 

A módszer alapja az önállóság és a rendezettség. 

A gyakorlatban alkalmazható annak ellenőrzésére, hogy az öt alapfeltétel mindegyike jelen 

van-e cselekedeteinkben, és ha nem, akkor kiderül, hogy melyik hiányzik közülük, amire 

figyelhetünk. Így folyamatosan előmozdíthatjuk fejlődésünket. 

A módszer lényege a motiváció önálló fenntartása, valamint a folyamatos alkotás és 

kreativitás elősegítése. 

 

4) Előnyök és hátrányok 

Előnyök: 

● az alapfeltételek önállóan alkalmazhatók 

● nem igényel pénzügyi befektetéseket vagy eszközöket 

● a fejlődés folyamatossága fenntartható és szabályozható 

● a motiváció folyamatossága fenntartható 

● fejleszti a figyelmet, a gondolkodást, az összefüggések meglátását 

● új lehetőségeket szem előtt tartva fejleszti a kreativitást 

● folyamatosan alkalmazható 

 

Hátrányok: 

● nincs ismert hátránya 
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5) Példa a felnőttképzésben való alkalmazásra 

ÖT FELTÉTEL alkalmazása, példák: 

● Felnőttképzési foglalkozásokon a Fontanus Akadémián, 250 fő részvételével. 

● A Fontanus pedagógusoknak és más felnőtteknek szóló képzésein 100 fő részvételével. 

 

Gyakorlati tapasztalatok: 

Már magában a felnőttképzésben is számos olyan problémával találkozunk, melyek  a 

módszerrel segítségével  megérthetőek. Ezek jellemzően azok, hogy a felnőttek magát a 

képzést kényszernek tekintik, nincs motivációjuk a képzésre, vagy a tananyag, amelynek 

elsajátítása a képzés célja, nem érdekli őket. 

A módszer alkalmazása ezen helyzetek feltárására és megértésére is kiváló. Ezenkívül a 

módszer alkalmazásával a tanuló betekintést nyerhet saját egyediségébe és kreativitásába. 

A módszer gyakorlati alkalmazása folyamatos. A képzés során a résztvevők maguk tanulják 

meg a módszer alappilléreit és az öt alapfeltételt. Ezután képesek aktívan keresni az új 

lehetőségeket, eszközeik használatával és munkával figyelni és felismerni a különböző 

feszültségpontokat. Mindez fejleszti magát a gondolkodást és a kreativitást. 

 

6) Összefoglalás, következtetések 

Az öt alapfeltételhez kapcsolódó fejlesztési modell, és maguknak az alapfeltételeknek a 

megértése ahhoz hasznos, hogy a gyakorlatban képesek legyünk folyamatosan fenntartani 

a motivációnkat, tenni és kreatívan alkotni. Segítségükkel ellenőrizhetjük, hogy fejlődünk -e, 

és ha vannak problémáink (pl. Kiégés, stressz, akadályoknak tekintett élethelyzetek), akkor 

megtudhatjuk, hogy tényleg elakadtunk -e, és válaszokat is találhatunk arra, hogyan lépjünk 

tovább ezeken a pontokon. Fontos tisztában lenni azzal, hogy a feltételek egymásra 
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épülnek, mindegyik szükséges a fejlődéshez, egyiket sem lehet megkerülni, együtt alkotnak 

egy összefüggő, egész rendszert. 

 

Forrás: Török-Szabó Balázs (2021). A fejlődéspraktika , L’Harmattan Kiadó, Budapest. 

 

 

 

IV.2.16. Kártyajáték alapú tanulás 

 

1. A kártyajátékok egyszerű játékok, amelyeket a tanárok könnyen beépíthetnek az 

oktatási folyamatba, színesíthetik vele az osztályterem hangulatát, mert 

hozzászoktak már az ilyen típusú játékokhoz, megszokott a módszertan. Ami a 

tanulási perspektívákat illeti, a kártyajátékok javítják a kommunikációs készségeket 

és elősegítik az aktív tanulást más játékosokkal való interakciók révén. 

2. Kártyajátékok, játék alapú tanulás. 

3. Különböző típusú kártyák használhatók a tanuláshoz, például alapvető tanulási 

tevékenységi kártyák, motivációs kártyák, kihíváskártyák (hogy segítsenek a 

diákoknak nem tudományos elképzeléseik tisztázásában), joker kártyák és a játékkal 

kapcsolatos információk. A kártyajátékok segítenek a diákoknak különböző témák 

elsajátításában, és ideálisak csoporttevékenységként egy munkaegység végén, hogy 

megerősítsék a tanulók tanulását, átismételjék a tanultakat. 

4. A kártyajátékok előnye a tanulási folyamatban a magasabb hallgatói bevonódás és 

motiváció. Az ilyen játékok nyugodt és élvezetes tanulási módot biztosítanak, ezáltal 

elősegítve a tanulás örömét. A tanított fogalmak jobb megértése és memorizálása 

érdekében használhatók gyermekekkel és felnőttekkel. Ez azonban alapos 

felkészülést igényel, a professzorok kényelmetlenül érezhetik magukat az ilyen 
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típusú oktatásban, a diákok nem biztos, hogy a játékokat komoly tanításnak fogják 

fel. 

5. A kártyajátékok felhasználhatók a tanulók nyelvi összetevőinek (szókincs és 

nyelvtan) fejlesztésére és a jobb mondatok írásának elősegítésére. Például 

használhatunk egy szókártyakészletet, a játék négy témájával, például 

szinonimákksl, antonimákkal, összehasonlítás és mondatalkotással. Az ismételt 

tanulás elve segíti a játékosokat a szavak jobb felismerésében, hatékonyabb 

megtanulásában. Vagyis minél gyakrabban játszanak a kártyajátékokkal, annál 

könnyebben érik el a kívánt eredményeket. A gyors gondolkodás segít a 

játékosokban megszilárdítani a tanultakat, a szavakat és a nyelvtani mintázatokat. A 

kártyajátékok a nyelv- és helyesírási készségek tesztelésére használhatók, például a 

szó létra - két szóval kezdődik, az egyik az elején, a másik a végén. A játékosoknak 

meg kell találniuk egy sor más szót, hogy csatlakozzanak a kettőhöz. 

6. 6. A kártyajátékok növelik a tanulók bevonódását és tanulási motivációját. 

Támogatják a közösségi, élményekben gazdag és konstruktív tanulást. Ami a 

legfontosabb, nyugodt és szórakoztató módja a tanulásnak. 

 

IV.2.17. Storyboard írása 

 

1. A storyboard egy kreatív, írási formátum, általában dobozok (vagy téglalapok, körök vagy 

más alakzatok) sorozata logikai sorrendben. Az író minden mezőbe vagy keretbe 

információkat, képeket, szimbólumokat vagy szöveget szúrhat be. 

A storyboarding hasonlít ahhoz, mint amikor a diákok egy falra/táblára ragasztgatott cetlik 

kiterítésével helyezik el gondolataikat, miközben egy projekten dolgoznak vagy valamilyen 

problémát oldanak meg. A soryboardok segíthetnek a tervezésben, az ötletelésben, a 

kommunikációban és a szervezésben. Ez a módszer lehetővé teszi a diákok számára, hogy 

lássák az összefüggéseket az egyik ötlet és a másik viszonya között, valamint a „kirakós” 
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darabjainak összeillesztése között. Amint az ötletek áramlása megindul, a diákok belevetik 

magukat a problémába, és együttműködnek, más és más ötleteket dobnak be. 

A storyboarding egy olyan folyamat, amely arra ösztönzi a tanulókat, hogy egyaránt 

használják a kreatív, jobb agyféltekét és a kritikus balt, hogy gondolatokat fogalmazzanak 

meg egy csoport előtt, majd kritikusan vegyék figyelembe ezeket az ötleteket, elemezzék ki 

kőket. (Lottier, 1986). 

2. storyboarding, storyboardok 

3. Készítsünk storyboardokat kis csoportokban, majd beszéljük meg az egész csoporttal a 

kiscsoportos munkák során felmerült tartalmakat. Használhatunk parafatáblát vagy hasonló 

felületet az indexkártyák ragasztásához, vagy jegyzeteket is írhatunk egy táblára. Kezdjük a 

témakártyák készletével, helyezzünk el egy címsort minden indexkártya alá az általános 

pontokhoz, kategóriákhoz stb. Ezek alatt helyezzünk el olyan alcímeket tartalmazó 

kártyákat, amelyek ötleteket és részleteket tartalmaznak, amelyek támogatják a címsorokat. 

A storyboard alkalmazására épülő munkamenet során vegyünk fontolóra minden ötletet, 

függetlenül attól, hogy mennyire kivitelezhetetlennek tűnnek. 

4. A storyboarding segít a diákoknak különböző szempontokon keresztül látni egy adott 

témát. A diákok megoszthatják tudásukat, tapasztalataikat és gondolataikat másokkal, és 

lehetőségük van arra, hogy hallassák hangjukat, meghallgassanak másokat, 

elgondolkozzanak a hallottakon. A storyboarding ösztönzi a csapatmunkát. Ez a módszer 

értékes és érdekes tanulási élményt nyújt a diákok számára, de személyzet és időigényes 

lehet, valamint ügyelni kell a bizalom és a biztonságos légkör megteremtésére. 

5. A storyboarding a felnőttoktatásban használható a kreatív, kritikus gondolkodás és a 

különböző témákat alaposan feldolgozó, mélyebb elmélkedések elősegítésére. Például 

idegen nyelv tanulására is használható. Ez a módszer segíthet nekik elkötelezettebbé válni 

és leküzdeni a nyelvi szorongást. A storyboarding -tevékenység egy történet grafikus 

ábrázolásaként is használható képek, párbeszédek és narratív elemek formájában. A 
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storyboard megalkotása közben a diákok aktívan hallgatnak és beszélgetnek egymással, 

olvasnak és írnak a célnyelven. 

A storyboard módszer különféle témákban használható. A fizikaórákon különböző elméletek 

illusztrálására használják őket, a történelemtanárok pedig mesekönyvként, így a 

segítségével támogatják a tanulókat, hogy emlékezzenek a fontos események részleteire, 

és könnyebben elhelyezhessék őket egy idővonalon. Kiválóan alkalmasak minden olyan 

tantárgyhoz, ahol a diákoknak lépésről lépésre meg kell jegyezniük információkat, vagy 

nagyon koncepcionális ötleteket kell elképzelniük, például élettudomány vagy 

számítástechnika. 

6. A storyboarding egy együttműködésen, csapatmunkán alapuló tanulási módszer, amely 

ösztönzi a diákok kreativitását, kritikus gondolkodását. Ez egy nagyszerű tanulási eszköz, 

amely segíthet a diákoknak a különböző folyamatok memorizálásában vagy ötletek 

megjelenítésében. Segíthet a tanároknak, hogy gyorsan ismertessenek összetett ötleteket 

diákjaikkal. Nagy segítség lehet esszéírás, szóbeli előadás vagy történet felvázolása során. 

 

IV.2.18. “Brain-sketching” 

1. a brain-sketching egy adott probléma megoldására szolgál. A módszer egy ötletgeneráló 

technika, amely firkáláson vagy rajzoláson alapul. A diákok egyénileg vázolják fel ötleteiket, 

majd a kapott vázlatokat továbbítják szomszédaiknak. 

2. brain-sketching 

3. a tanulók 6-8 fős csoportban ülnek egy asztal körül vagy körben. A kérdéseket vagy 

problémákat minden résztvevőnek jól meg kell magyaráznia és meg kell értenie. Minden 

résztvevő privát módon elkészít egy vagy több vázlatot, és a vázlatot a jobb oldalán lévő 

személynek adja át, amikor befejezte, vagy ha letelt a megadott idő. A résztvevők kiegészítik 

vagy megjegyzéseket fűznek a számukra továbbított vázlatokhoz, vagy inspirációként 

használják fel azokat az új vázlatokhoz, amelyeket szintén továbbítanak. 
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4. Ez egy interaktív és szórakoztató tanulási módszer. A brain-sketching kreatívitásra és 

ötletelésre ösztönzi a tanulókat. A diákok tanulnak egymástól azzal, hogy kitalálnak egy 

másik ötletet, amely valaki más ötletére épül, és így tovább. Ily módon ez a módszer 

ösztönzi a diákok lelkesedését és az együttműködő tanulást. Ez azonban időigényes, sok 

előkészítést igényel, és a tanárok is kényelmetlenül érezhetik magukat az ilyen típusú 

tanítás miatt. 

5. Brain-Sketching módszerrel javítható az íráskészség. Használható különféle elméletek 

vagy fogalmak illusztrálására is, lépésről lépésre történő folyamatok bemutatására, komplex 

definíciók megismerésére, a klasszikus irodalom elemzésére stb. A módszer adott 

információkat egy más formába (képek) önt, és ez arra készteti a tanulókat, hogy szívják 

magukba az információkat és rekonstruálják azt önmagukban a számukra leginkább érthető 

módon.  

6. A Brain-Sketching segíthet a tanárnak interaktív és szórakoztató órák létrehozásában, 

amelyek ösztönzik a tanulók kreativitását és fantáziáját. Növeli a diákok aktivitását és segít 

megőrizni figyelmüket. Ezenkívül a rajz segít a diákoknak emlékezni a tanult anyagra. 

 

IV.2.19. Expedíciós tanulás 

1. Az expedíciós tanulás a projekt-alapú tanulás egyik formája, amelyben a diákok 

expedíciókra mennek, és elmélyülten tanulmányozzák az iskoláikat és közösségeiket érintő 

kérdéseket. 

2. Expedíciós tanulás, esettanulmány, kirándulásos tanítási módszer. 

3. A tanulók láthatják, hogyan valósulhat meg a problémamegoldás a való világban- ideális 

esetben saját világukban. Lehetőségük van meglátogatni egy látványosságot vagy 

múzeumot, vagy elutazni a probléma által érintett helyekre. Előzetesen a diákok 

tanulmányozzák az adott probléma statisztikáit, információkat olvasnak a hatásairól, majd 

elutaznak városuk olyan helyszíneire, amelyeket a probléma érint. Miután jól megértették a 
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körülményeket, a diákok és a tanárok azon dolgoznak, hogy megoldást találjanak, amelyet 

aktívan végrehajthatnak. 

4. Az expedíciós tanulás változás a szokásos iskolai napokhoz képest. Ez egy élvezetes és 

szórakoztató tanulási módszer. Nagyon előnyös a diákok és a tanárok számára is. Néhány 

tanár azonban stresszesnek találja a kirándulásokat. Kényelmetlen lehet felelősséget vállalni 

egy egész osztályért vagy csoportért az iskola biztonságos keretein kívül. Ezenkívül nagyon 

időigényes és alapos előkészítést igényel. 

5. Ez a módszer a felnőttképzésben is alkalmazható. A felnőtt tanulók különböző helyeket 

kereshetnek fel, ahol láthatnak egy bizonyos problémát (például szennyezést) a való 

világban, hogy jobban megértsék és több információt szerezzenek róla. Olyan helyekre is 

ellátogathatnak, ahol példákat láthatnak a különböző területek jógyakorlatára. 

6. Az expedíciós tanulás izgalmasabbá teszi a tanulás folyamatát. Ezenkívül lehetőséget ad 

a tanulóknak, hogy első kézből szerezzenek információt a valós világból, és interakcióba 

lépjenek vele. Ezzel a módszerrel a diákok gyorsan megtanulják a szükséges információkat, 

és hosszabb ideig megőrzik őket emlékezetükben. 

 

IV.2.20. Gondolattérkép 

1. A mind-mapping (gondolattérkép) nem lineáris, vagy sugárirányú információszervezési 

módszer, és az említetteknél jobban illeszkedik a természetes gondolkodásmódhoz. A 

gondolattérkép alkalmazása megkönnyíti az ötletek kitalálását és segíti a gondolatok 

koherensebb megfogalmazását. 

A gondolattérkép egy olyan diagram, amely egy központi fogalomhoz vagy témához 

kapcsolódó és köré rendelt feladatokat, szavakat, fogalmakat vagy elemeket ábrázol. A 

felhasználó intuitív keretrendszert épít egy központi koncepció köré. 

2. Elme térképezése, gondolattérkép, diagram, ötletbörze eszköz, osztálytermi eszköz. 

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


                                                         
 

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

 

183 
 

3. A diákok a gondolattérképet használják ötleteik rendszerezésére és a fogalmak jobb 

megértésére. A diákoknak fel kell írniuk minden ötletet, ami eszükbe jut, és később 

kiválasztani a megfelelőt. A fő képletet, fókuszt vagy témát (a tanuló fő gondolatai) a 

központi képen kell rögzíteni. A fő témáknak (a tanuló másodlagos gondolatai) ágakként kell 

sugározniuk a központi képből. A diákok egyszerű, könnyen értelmezhető módon 

használhatják a vonalakat, szimbólumokat, szavakat, színeket és képeket. A különleges 

képek vagy formák érdekes koncepciókat vagy különösen releváns ötleteket nyújthatnak. 

4. A gondolattérkép segít a diákoknak ötletek szervezésében és a fogalmak jobb 

megértésében. Ezzel a módszerrel a diákok gyorsabban tanulnak új dolgokat, és hosszabb 

ideig is megjegyzik azokat. Ez egy szórakoztató módja annak, hogy gondolataikat és 

ötleteiket színes és emlékezetes diagramokba rendezzék. Jól működő ötletbörze eszköz, és 

a koncepciók megjelenítése kifejezetten könnyű a használatával. Az elmefeltérképezés 

lehetővé teszi a diákok számára, hogy jobban bemutassák és megmagyarázzák ötleteiket. A 

tanulók számára értékes tapasztalat, de időigényes is, és néhány tanár nem szívesen 

használja ezt az eszközt/módszert. 

5. A gondolattérkép a felnőttoktatásban is használható számos különböző tantárgy és téma 

vonatkozásában. A gondolattérkép készítése használható dokumentumok felvázolására, 

esszék írására, feladatok egyszerűsítésére, ötletbörzére és elképzelések megjelenítésére, 

értekezletek hatékonyabb lebonyolítására, jegyzetek készítésére értekezletek, képzések és 

prezentációk során stb. 

Források: 

·         https://www.celt.iastate.edu/teaching/teaching-format/14-creative-ways-to-engage-

students/ 

·         https://www.mycoted.com/Category:Creativity_Techniques 

·         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-

techniques-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. Negatív  brainstorming (fordított ötletbörze) 

1. Ez a módszer, amelyet fordított brainstormingnak (ötletbörze) is neveznek, a 

problémákra és a lehetséges problémák azonosítására összpontosít, nem pedig 

megoldásokra. Az alapját a kritikára, problémák és hibalehetőségek felismerésére 

vonatkozó természetes, ösztönös képességünk jelenti. Hasznos a lehetséges 

akadályok előzetes felismeréséhez és megelőzéséhez egy folyamat során, és 

lehetőséget ad arra, hogy a problémát kreatívan alakítsuk át kihívássá.A módszer 

különösen hasznos olyan tevékenységekben, amelyek problémamegoldást foglalnak 

magukban, és kritikus gondolkodásmódra összpontosítanak. Nagyon jól tud 

működni, ha elakadunk a megoldások megtalálásában, mert segít a hibák/lehetséges 

hibák azonosításában. A módszer jelentős potenciállal rendelkezik a játékos 

tanulásban, mivel a kihívásokat játékfeladatként is meg lehet közelíteni. A fordított 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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https://www.koozai.com/blog/content-marketing-seo/eight-awesome-creative-thinking-techniques-plus-tools/
https://www.mindmapping.com/mind-mapping-in-education
https://www.mindmapping.com/mind-mapping-in-education
https://teach.com/blog/the-magic-of-a-field-trip/
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https://eflmagazine.com/using-storyboard-a-student-friendly-language-learning-tool/
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ötletbörze csoportos módszer, és legfeljebb 12 fős csoport esetében használható 20-

45 percig (Beregnova, 2012). Eszközök terén szükségünk van jelölőkre, flipchart 

papírra/táblára vagy táblához hasonlóan használható alkalmazásokra (példa: 

https://miro.com/templates/reverse-brainstorming/). Győződjünk meg arról, hogy 

betartjuk a csoportos munkavégzés szabályait. Figyeljünk arra, hogy minden 

résztvevő megoszthassa saját (negatív) elképzeléseit a témával kapcsolatban. A 

klasszikus ötletbörze tipikus szabályait kell követni, például nem szabad kritizálni az 

ötleteket; az új és szokatlan (negatív) elképzelések rendben vannak; egyértelműen 

írjuk le, amikor negatív javaslatot teszünk; és persze használjunk konkrét ötleteket 

metaforikus kifejezések helyett. 

2.  Alkalmazása: magyarázzuk el a módszert minden résztvevőnek, és adjunk példát 

annak működésére; osszuk fel a résztvevőket kis csoportokra, és kérjük meg őket, 

hogy nevezzenek ki egy segítőt, aki képes lesz minden résztvevőtől a legrosszabb 

ötleteket összegyűjteni; 10 perc múlva kérjük meg a segítőket, hogy hozzák a 

flipchartokat a csoport elé a teremben, és minden résztvevő áttekintheti az ötleteket. 

Minden résztvevő azon dolgozik, hogy kiválassza a releváns vagy népszerű 

ötleteket, és listát készítsen arról, hogy hogyan lehet folytatni a negatív ötleteléseket, 

mik a következő lépések. 

 

Az általános brainstorming folyamatok során fel kell tennünk magunknak a kérdést: „hogyan 

oldhatjuk meg ezt a problémát?”, vagy „hogyan előzhetjük meg ezt a problémát?” Ezzel 

szemben fordított ötletelés során azt kérdezzük: „Hogyan okozhatnánk problémát?” Vagy 

„mi baja lehet ennek a dolognak ...?” Ahelyett, hogy megkérdeznénk: „Hogyan érhetem el 

ezt a megoldást?” Azt kérdezzük meg: „Hogyan érhetném el az ellenkezőjét/hogyan 

ronthatnám el?” A „Hogyan tehetném ezt jobbá" helyett kérdezzük meg: „Hogyan tehetem 

rosszul?” 

   
1. DEFINE 

THE 
PROBLEM  

2. 
REVERSE 

THE 
PROBLEM 

 
3. 

COLLECT 
IDEAS  

4. 
EVALUATE 
THE IDEAS  

5 SELECT 
THE IDEAS  

6. 
REVERSE 
THE IDEAS  

7. 
IDENTIFY 

SOLUTION
S 

[3] megjegyzést írt: Javaslat: lefordítani az ábrában 
szereplő szövegeket 
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3. Előnyök és hátrányok 

Előnyök 

● A csoportos munkafolyamat vonzó, ösztönző és szórakoztató lehet; 

● Több váratlan ötletet generál; 

● Nincs nyomás a kreatív javaslatok megtételére; 

● Megköveteli a résztvevőktől, hogy rendkívül elemző módon gondolkodjanak; 

● Könnyebb megtalálni a negatív dolgokat és hibákat, mint a pozitívakat; 

● Jó kiindulópont lehet az innovatív megközelítéshez, és provokatív eredményekhez 

vezethet; 

● Előrelátó, képes azonosítani azokat a problémákat és kihívásokat, amelyek célokká 

alakíthatók. 

Hátrányok 

● A résztvevők nehezen tudják a negatív dolgokat pozitív megoldássá alakítani; 

● Több időt vehet igénybe, mint más módszerek; 

● Jól képzett szakembert és feladatorientációt igényel. 

 

4. Példa az alkalmazására 

● A probléma: Hogyan fejleszthetjük ezt a játékot, amelyet az oktatási céljaimhoz 

használtam? 

● A probléma megfordítása: Hogyan tehetjük ezt a játékot használhatatlanná a pedagógiai 

céljaim érdekében? 
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● Ötletek: Használjunk tisztázatlan szabályokat; ne adjunk magyarázatot, hiába kéri valaki; 

ne hozzunk létre kapcsolatot a tananyag és készségek között stb. 

● Értékeljük az ötleteket: Melyik a rosszabb/nem produktív ötlet? És miért? 

● Válasszuk ki az ötletet/ötleteket: Ne kapcsolódjon a tantervhez, kompetenciákhoz stb. 

● Fordítsuk meg a gondolatot (cél lehet): most hozzunk létre kapcsolatot a tananyaggal és a 

fejlesztendő kompetenciákkal. 

● A megoldás azonosítása: megtudjuk, melyek a legfontosabb kompetenciák a célcsoport 

számára; van -e erőforrás ezen kompetenciák fejlesztésére?? Mi a természetük? 

Hozzáférhetőek? Stb. 

 

6. Következtetések (hasznosság, tanulási eredmények, hatás, tudás, elfogadás és 

felhasználás az oktatási rendszerben/folyamatban általában, és felhasználás a 

felnőttképzésben). 

A módszer hasznos a kreatív folyamatok ösztönzésére a problémák megoldására vagy 

elkerülésére. Olyan készségeket használ fel, mint a kritikus gondolkodás, az előre 

gondolkodás, a dialektikus kommunikáció, a problémamegoldás stb. A tanulási 

folyamatokban remekül tud működni, ösztönöz arra, hogy tegyünk egy lépést hátra, és 

onnan, új és provokatív szemszögből nézzük a feladatot. A lehető legrosszabb 

forgatókönyvvel történő dolgozásnak hála a módszer megakadályozza a hibákat, és segít a 

reális cél felépítésében. A kritikus gondolkodás és az előremutató elemzés alapján a 

módszer lehetőséget kínál arra, hogy egyszerre legyen kreatív és pragmatikus. 
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IV.2.22. A magával ragadó világok és mikrovilágok alkalmazása a kreativitás 

fejlesztésére 

 

A technológia fejlődése (a legtágabb értelemben, nem csak az IKT-ban) mindenféle e-

learning eszközök kifejlesztését hozta magával. Ezek közül a játékok különleges helyet 

foglalnak el. A játékok fontos tanulási élményt nyújthatnak, és a játék új formáit széles 

körben használják a szabadidős és informális tanulási környezetben. Ezt a szempontot 

fontos figyelembe venni a tanulók elvárásainak és igényeinek, valamint az online 

közösségeken alapuló együttműködés globális kultúrájának vonatkozásaiban. A komoly 

játékok és virtuális világok lehetővé teszik a felhasználók számára, hogy kreatívan kifejezzék 

magukat, felelősséget vállaljanak, problémákat találjanak és oldjanak meg, közösen 

tanuljanak és motiválják magukat (Han, 2019). 

1. Fogalmak 

De Freitas (2006) szerint a "magával ragadó világok" és a "mikrovilágok" fogalmát a 

következőképpen határozzák meg: 

a. Magával ragadó világok: A kifejezés szimulációkra, játékokra és más interaktív, gyakran 

virtuális, 3D -s terekre vagy keresztezett terekre (pl. Virtuális és valós, AR) utal. 
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b. Mikrovilágok: A kifejezés tárgyakkal és műtárgyakkal létrehozott világokra vonatkozik, 

amelyek lehetővé teszik a tanulók számára, hogy felfedezzenek egy bizonyos képzeletbeli 

vagy realisztikusnak tűnő birodalmat vagy környezetet nyílt végű, nem előre megírt 

eredményekkel. 

Komoly játékokat már az 1980 -as években is fejlesztettek ki, és fokozatosan gazdag, 

változatos iparággá fejlődött. Manapság létezik egy "komoly játékmozgalom", amely 

összehozza az akadémikusokat, fejlesztőket és oktatási tervezőket azzal a céllal, hogy 

hatékony alkalmazásokat fejlesszenek ki. A specifikus kialakítás olyan virtuális kreatív 

környezetek létrehozásához szükséges, amelyek célja, hogy új élményeket, szórakozást és 

játékos és/vagy kísérleti légkört biztosítsanak a felhasználóknak (Graessler et al., 2019). 

2. Tipológia 

A virtuális világok a 3D technológiák természetes kiterjesztései (Traub, 1994), ahol a 

lakosok kölcsönhatásba léphetnek más lakókkal, mint a való világban. A virtuális világok 

olyan online közösségek, ahol a lakosság között megoszlanak a hiedelmek, új ötletek 

születnek, sőt, találmányok is születhetnek (Metros, 1999). 

3. Mi jellemző a magával ragadó világokra és a mikrovilágokra? 

A "magával ragadó világokat" és a "mikrovilágokat" használó játékok olyan alkalmazások, 

amelyek a video- és számítógépes játékok jellemzőit felhasználva, vonzó és magával 

ragadó tanulási élményeket teremtenek, valamint konkrét tanulási célokat, eredményeket és 

tapasztalatokat közvetítenek. Ezek metaforákként szolgálhatnak a magasabb szintű 

megismerés előremozdításához a mikrovilágokban és a kísérletek nyitott tereiben, valamint 

a készségfejlesztés eszközeiként is funkcionálhatnak. 

4. Előnyök és korlátozások 

a. Előnyök: 

- A magával ragadó világokon és mikrovilágokon alapuló játékokat általában a szabadidős 

tevékenységek részének tekintik. 
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- Lehetőségük van a nem hagyományos, nem formális körülmények között tanulók 

elérésére, beleértve a felnőtteket is, így felnőttképzésben is használható. 

- Lehetővé teszi a tanulók számára, hogy saját tartalmat hozzanak létre, fejlesztve és 

ösztönözve a kreativitást. 

- Ösztönzik az együttműködést. 

- A tanulókat arra ösztönzik, hogy kombinálják a különböző területekről származó 

ismereteiket. 

- A játékok kihívást jelentenek (Malone, 1981). 

b. Hátrányok 

- A játékokon alapuló, magával ragadó világokat és mikrovilágokat használó tanulást 

általában szabadidős tevékenységnek tekintik. 

- Ha a játékokat nem megfelelően használják vagy helytelenül építik be  a gyakorlatba, 

bizonyíthatóan vezethet negatív tanulási tapasztalatokhoz (de Freitas, 2006). 

 

5. Példa a felnőttképzési alkalmazására 

Az "UniGame - Szociális készségek és tudásképzés" releváns példa, amelynek fogalmát 

Pivec és Dziabenko (2004) írja le. Az UniGame keretrendszer lehetséges alkalmazásainak 

szemléltetésére a szerzők számos példát mutatnak be. Az egyik a "Tunneling", ami olyan 

környezetet határoz meg, amelyben a tanulóknak aktívan gondolkodniuk kell a mérnöki 

munka interdiszciplináris következményeiről és etikus magatartásáról. A játék célja, hogy 4 

csapat versenyezzen egymással, hogy a legjobb ajánlatot és a legjobb technikai megoldást 

hozzák létre egy adott helyen egy alagút építéséhez. A megoldásnak figyelembe kell vennie 

a különböző paramétereket, például a pénzügyi keretet, a határidőket, az alkalmazott 

technológiát, a környezetvédelmi elfogadhatóságot stb. A játék során a csapatok 

"vásárolhatnak" tudást más szakértőktől. A csapatok várhatóan képesek lesznek reagálni a 
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váratlan új körülményekre is, pl. újonnan kibocsátott építési törvények, vagy törvények az 

alagút közelében lévő területre, amelyet természeti parknak nyilvánítottak, stb. A csapatok a 

játék során kidolgozzák a megoldást. Az általános vita során különféle fontos kérdéseket kell 

megvitatni, és konszenzusra kell jutni abban, hogy melyik megoldás a legmegfelelőbb (Pivec 

és Dziabenko, 2004). 

 

6. KÖVETKEZTETÉSEK. 

Az online komoly játékok és azok közösségeinek növekedése támogatja a formális tanulást, 

de a nem formális és informális tanulást, a távoktatást, az egész életen át tartó tanulást és 

az elosztott tanulási csoportokat is. A hatékony tanulás érdekében a játékokat be kell építeni 

a gyakorlatba. A virtuális valóságon, magával ragadó világokon és mikrovilágokon alapuló 

játékok lehetőségei óriásiak, de szükség van tapasztalt oktatókra, erre irányuló képzésekre.  

Források: 
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http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download;jsessionid=D988F7C9035ABF047BF44FA8B

CC6FD79?doi=10.1.1.101.1997&rep=rep1&type=pdf   

2. Graessler, I., Taplick, P. (2019) “Supporting Creativity with Virtual Reality 

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  

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

5. Metros, S. (1999). “Making connections: a model for on-line interaction”, Leonardo, 

32(4), 281-291. 
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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. 

 

 

 

IV.2.23. Matematikai modellezési módszer 

Fogalmi meghatározások: 

A tanulási folyamatokban jelenleg igény van a modern, aktív módszerek használatának 

kiterjesztésére, amelyek ösztönzik a gondolkodást és a kreativitást, a kritikai készségeket, 

az önálló munkát és a tanultak gyakorlati alkalmazásának képességét. 

A hatékonyságot növeli az ilyen módszerek alkalmazása a matematikatanításban, amely 

nagy formáló értékkel bír a problémamegoldás, gondolkodás fejlesztésében, ösztönzi a 

szellemi tevékenység legreprezentatívabb erőinek (kreatív és egyedi gondolkodás, 

intelligencia, képzelet) fejlődését. Ezeket a módszereket az aktív részvétel jellemzi, ami 

olyan tevékenységet generál a diákok körében, amely hozzájárul az intelligencia 

fejlesztéséhez és magasabb szintű használatához. 

A modellezés a felfedezés egyik formája, amely a természetben és a társadalomban lévő 

tárgyak és jelenségek modelleken történő feltárásán alapul. 
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Iskolai szinten a matematikai kreativitás fejlesztése nem könnyű feladat, de Chamberlin és 

Moon (2005) szerint megfigyelhető a fejlődés, ha egy nem szabványos megoldást dolgozunk 

ki egy problémára, amelyet például nem lehet standard módszerrel megoldani. 

Chamberlin és Moon (2005) a kreativitást a matematikában úgy határozzák meg, mint egy 

szokatlan képességet arra, hogy matematikai modellezés segítségével új és hasznos 

megoldásokat dolgozzanak ki szimulált vagy valós alkalmazott problémákra. Posamentier, 

Smith és Stepelman (2010) úgy vélik, hogy egy probléma megoldása olyan, mint valami új 

feltalálása. Ervynck (1991) a kreatív matematikai tevékenység példájaként tekinti a régi 

probléma új megoldását. 

A [2] szakmában a szakmai szintű matematikai kreativitást úgy határozzák meg, mint az 

eredeti mű előállításának képességét, amely jelentősen növeli a tudásanyagot, vagy azt a 

képességet, hogy utat nyissanak más kérdések előtt más matematikusok számára. 

 

A módszer leírása 

A matematikai modellezés olyan modellek használatát jelenti, amelyek alapvetően 

matematikai eszközökkel értelmezik a mindennapi élet problémáit. Egy mindennapi 

problémát meg lehet fogalmazni matematikailag, majd kialakul egy matematikai modell. A 

matematikai nyelv segítségével olyan eredményekhez juthatunk, amelyeket azután a 

mindennapi élet szempontjából értelmezhetünk. 

A modell kifejezés a valóságnak a deduktív érveléshez való egyszerűsítésére irányuló 

folyamatra utal. A modell csak azokat a lényeges meghatározásokat adja meg (elemek, 

összefüggések, tényezők), amelyeket feltétlenül meg kell magyaráznunk vagy 

szemléltetnünk kell egy fogalmi struktúrát bemutatásához. Egy ilyen prototípus létrehozása 

mindenekelőtt a javasolt probléma alapos ismeretét, de kreativitást is igényel. 

A kreativitás azt is jelenti, hogy más szemszögből kell megoldani a valós élethelyzeteket és 

problémákat, mint más emberek. Erre megoldást jelenthet a matematikai modellezés. 
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A módszer használatának lépései a következők: 

- A probléma megfogalmazása a nyelvi feladatban 

- Az érintett változók és paraméterek meghatározása 

- A rendszer matematikai modelljének felépítése a probléma matematikai nyelvre történő 

lefordításával 

- A matematikai probléma megoldása 

- A modell kísérleti tesztelése az előrejelzések összehasonlításával a rendelkezésre álló 

megfigyelésekkel vagy adatokkal, valamint a modell és a megoldási módszerek javítása 

- Következtetések levonása a modell alapján, és a következtetések tesztelése a korábbi 

vagy további összegyűjthető adatokhoz képest 

 

Előnyök és hátrányok 

Figyelembe véve, hogy a matematikai tevékenységek egyik fő célja a kritikus gondolkodás 

fejlesztése, ez a módszer sikeresen segíthet e cél elérésében. Annak érdekében, hogy a 

matematikai tevékenység vonzó és ösztönző legyen a diákok/tudósok számára, a tényleges 

problémára kell fókuszálni, vagy ezen a szemponton alapuló tanítási megközelítés kell, hisz 

sokkal motiválóbb lehet a diákok számára. Bár ez időigényes módszer, ez az idő 

használható a mélyebb tanulásra, amely lehetővé teszi minden diák számára, hogy egyéni 

ütemben dolgozzon. 

 

Alkalmazás 
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A térdműtét után a fizikoterapeuta azt tanácsolja mind a 12, műtéten átesett páciensének, 

hogy rendszeresen gyógytornázzanak. Ezután arra kér mindenkit, hogy a gyakorlásra 

fordított időt percekben jegyezzék fel. Mindezen információk központosítása után 

kiszámította a fizikai gyakorlatokra fordított idő átlagát (xi), és összekapcsolta mindegyik térd 

gyógyulási idejével, napokban kifejezve (yi). A következő 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 összegyűjtött adatok alapján vajon meg tudjuk becsülni, hogy mennyi a gyógyulási idő, 

ha az átlagos idő 38 perc? Ugyan ezek az adatok alapján meg tudjuk-e becsülni, hogy 

mennyi a gyógyulási idő egy olyan betegnél, aki egyáltalán nem végezte el a javasolt fizikai 

gyakorlatokat? 

Az első kihívás az, hogy újra kell értelmezni a valós problémáról szóló kijelentést oly módon, 

hogy megkönnyítse a matematikai eszközzel való kapcsolatot és a probléma lefordítását 

matematikai nyelvre. 

A probléma alkalmazott jellege arra ösztönzi a tanulókat, hogy megtalálják a legjobb 

becslési modellt. 

A modell koncepciójától kezdve a diákok ötletelhetnek, mit jelentenek az adatok, a korábban 

összegyűjtött adatok által meghatározott folyamatot hogyan lehet megközelíteni. 

A következő kérdések kerülnek megvitatásra: hogyan tudjuk megbecsülni ezeket? Mikor 

szükséges becsléseket végezni a valós jelenségek kapcsán? Milyen szempontokat veszünk 

figyelembe az optimális modell keresésekor? 

A modellezés, mint társított módszer jelentősen hozzájárul az analóg gondolkodás 

elsajátításához azáltal, hogy létrehozza a kapcsolatot a konkrét és az általános, valamint a 
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konkrét és az absztrakt között, amelyek elengedhetetlenek egy matematikai tevékenység 

elvégzéséhez. 

A valós problémáinkra vonatkozó modellek kidolgozásának szakaszában a tanár kognitív 

coachként működik, és útmutatást kell adnia a diákoknak, hogy megfelelő kérdéseket 

tegyenek fel az optimális matematikai modellek megalkotásához. 

Források: 

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” 

 

Fogalomtisztázás 

A módszer része a kreatív megközelítésnek, amelyet pragmatikus céllal használnak egy 

valódi probléma hiteles és hatékony megoldására. Ugyanakkor kreativitás fejlesztésére is 

használható egy csoport (diákok, tanárok, egy vállalat alkalmazottai) esetében. A 

kiindulópont a J. P. Sol 1974 -ben megjelent Techniques et méthode de créativité appliquée 

ou le dialog du poète et du logician című kötete. A módszer ötvözi a divergens megközelítést 

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


                                                         
 

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

 

197 
 

(a megközelítések, ötletek szélesebb skáláját) a konvergens megközelítéssel (szűrés, a 

probléma végső megoldásának kiválasztása), és kiegészíti a magasabb kognitív 

folyamatokkal, a képzelettel (egyedi perspektívákat generálva) és az érvelést is bevonja a 

probléma és a szempontok lépésről lépésre történő elemzésén át vezető megoldás 

kiválasztásához/előállításához). A módszert csak románul mutatja be Ana Stoica-

Constantin, és a Creativitatea pentru studenți și profesori/Creativity for students and tan, Iași 

című kötet része, 2004-ben: European Institute. 

A módszer bemutatása 

A MATEC módszer (franciául: matrice d'éloignement créatif) heurisztikus módszer a mátrix 

típusú problémák megoldására. Létrehozunk egy táblázatot/mátrixot (1. táblázat), amelyben 

az előrehaladást lépésről lépésre, egymást követő fejlődéseken keresztül érhetjük el, ahogy 

az ismert felől az ismeretlen felé tartunk, a releváns kritériumok, kívánatos/nemkívánatos 

jellemzők és relevanciajelzők azonosítása alapján. A módszer két fő fázisból áll: 1. fázis - a 

mátrix előállítása (az 1. táblázat szerint) a megoldandó probléma területére szakosodott 

csoport által (a -b alszakasz); II. Fázis - egy 4 fős csoport beavatkozása, akik képzettek a 

kreativitás ösztönzésére szolgáló módszerek területén, speciális módszerekkel (szemantikai, 

játékos, heurisztikus, azonosítás, társítás, válogatás, kombináció), és részleges 

megoldásokat vagy a probléma végső megoldását kínálják (alfázisok) vö.). A módszer 

alkalmazásának lépései a következők. 

a. A megoldandó probléma azonosítása; 

b. Mátrix létrehozása; 

c. Az elsődleges asszociációk megvalósítása; 

d. Másodlagos asszociációk és fonetikus asszociációk megvalósítása; 

e. Asszociációk keresztezése; 

f. A végső megoldáskészlet bemutatása, végső szűrés, megoldásválasztás. 
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No. Kritérium Kívánatos 

jellemzők 

Relevanciajelzők Nem kívánatos 

jellemzők 

Relevanciajelzők 

1.      

2.      

3.      

n.      

1. táblázat Egy kreatív asszociáció mátrix modellje 

 

Előnyök és hátrányok 

Előnyök: Az egyén és a csoport kreativitásának felhasználása; lehetővé teszi az érdeklődési 

kritériumok vagy a kívánt jellemzők meghatározását és kombinálását; ez ahhoz vezethet, 

hogy a megoldandó problémára nagyszámú megoldás születik, amelyek többé -kevésbé 

megfelelnek a meghatározott kritériumoknak; felülmúlja a kreatív problémamegoldás 2 

klasszikus változatát (viszont gyengébb a kreatív megoldás minősége szempontjából). 

A fő korlátozások / korlátozó tényezők az érdeklődési kritériumok vagy a kívánt jellemzők 

relatív szubjektivitására vonatkoznak; felállításuk módja függ a mátrixot létrehozó csapat 

képzettségétől és kompetenciájától; a probléma megoldására felkészített, de kellően 

heterogén munkacsoport létrehozásának szükségessége nehezíti a megvalósítást; valamint 

nehézség még (talán) a kreativitás előmozdítására szolgáló módszerek területén képzett 4 

ember megtalálása is. 

Felnőttképzésben történő használata (Stoica-Constantin, 2004, p.209-211): 

 

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


                                                         
 

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

 

199 
 

Első szakasz: 

a. probléma: A francia kekszgyár (Dijon) meg akarja változtatni nevét; 

b. mátrixgenerálás; 

No

. 

Kritériumok Kívánatos 

jellemzők 

Relevanci

ajelzők 

Nem kívánatos 

jellemzők 

Relevanciajel

zők 

1. Koncepció 

(célok) 

Szolgáltatások 

értékesítése 

Termékek 

értékesítése 

Kekszek 

értékesítése 

10 

9 

7 

- - 

2. Jelentőség Szolgáltatások 

Ételek 

gyerekeknek 

10 

8 

A keksz, süti 

jelentősége 

-8 

3. A javaslat a 

kedvezményezett

/ügyfél fejében 

Erő 

Dinamika 

10 

9 

Kollektivitás -6 

4. Kiejtés (könnyen 

megjegyezhető) 

Franciaország, 

Belgium 

Hollandia, 

Németország 

Skandináv 

országok 

10 

9 

7 

7 

Nem okozhat 

szlenget vagy 

vulgáris 

félreértéseket 

-8 
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5. Kedvezményezet

tek 

Rendszergazdák 

Szülők 

Gyermekek 

10 

8 

7 

- - 

6. Morfológia 3-4 szótag 

5-9 betű 

csak egy szó 

9 

7 

10 

- - 

7. A társadalomban 

népszerűsített 

kép 

Dinamikus 

vállalkozás 

Vállalkozás a 

közösség 

szolgálatában 

8 

 

10 

- - 

2.  táblázat - Példa a kreatív asszociációs mátrixra - A francia kekszgyár (Dijon) 

II. Szakasz: 

c. elsődleges asszociációk megvalósítása - válogatás 

d. másodlagos asszociációk és fonetikus asszociációk megvalósítása - válogatás; 

e. asszociációk keresztezése, kettő-kettő (2000-4000 név született)- válogatás; 

f. a végső megoldássorozat bemutatása, végső válogatás, a megoldás tényleges 

kiválasztása - az ismételt válogatást követően a 4000 név közül csak 10 -et választottak ki, 

és ezek közül végül a NERGICO -t választották. 

Következtetések 

A MATEC módszer egy speciális megközelítésnek bizonyul, amely segíthet a felnőttkori 

kreativitási módszerek fejlesztésében, javításában, heurisztikus és játékos potenciállal és 

pragmatikus hatással (NEM csak egyszerű gyakorlat, hanem valójában kreatív módja a 
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valós életbeli problémák megoldásának). Sikeresebben működik a felnőttképzésben, mint a 

formális oktatásban. 

 

Források 

Sol, J.P. (1974). Techniques et méthode de créativité appliquée ou le dialogue du poète et 

du logicien, Paris: Editions Universitaires; 

Stoica-Constantin Ana (2004).  Creativitatea pentru studenți și profesori, Iași: Institutul 

European. 

 

IV.2.25. FRISCO 

A módszer a Four Boys of Frisco (négy San Francisco -i fiú) kutatócsoport ajánlása. A 

módszer célja egy adott témához kapcsolódó komplex és nehéz problémák azonosítása, 

valamint azok egyszerű és hatékony megoldása (Sacară, 2009). A Frisco módszer 

empatikus készségeket, kritikus gondolkodást igényel, és serkenti a gondolkodást, a 

képzelőerőt és a kreativitást. 

A Frisco -módszerben a résztvevők sajátos, előre megszabott szerepet vállalnak a probléma 

különböző szempontokból történő megközelítésében: túláradó, konzervatív, optimista, 

pesszimista. A túláradó ember a jövőbe tekint, és lehetetlennek tűnő elképzeléseket fejez ki, 

amelyeket a gyakorlatban nem tudna alkalmazni. Ezáltal ötletes, kreatív, innovatív keretet 

biztosít, és arra ösztönzi a többi résztvevőt, hogy így nézzenek a dolgokra. A konzervatívnak 

az a feladata, hogy értékelje a régi megoldások érdemeit, és döntsön azok megtartásáról, a 

lehetséges javítások lehetőségének kizárása nélkül. Az optimista megvilágítja a pesszimista 

által hagyott árnyékot, és arra ösztönzi a résztvevőket, hogy valós, konkrét és 

megvalósítható perspektívából nézzenek a dolgokra. Reális alapokat és módokat talál a 

túláradó által javasolt megoldások elérésére, és ösztönzi a résztvevőket a pozitív 

gondolkodásra. A pesszimista az, aki nem rendelkezik jó véleménnyel a megbeszéltekről, és 

nem támogatja a kezdeti elképzeléseket és a javasolt megoldásokat. Leleplezi minden 
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lehetőség sajnálatos aspektusait. A szerepek egyénileg is megközelíthetők, vagy nagy 

csoportok esetén ugyanazt a szerepet egyszerre több csapat is alkothatja. 

 

A módszer alkalmazásához pontosan tudni kell, hogy hogyan működik. A Frisco módszer 

két eljárásra épül: az ellenőrzőlista és a szakaszos ötletbörze. A Frisco módszerrel végzett 

tevékenység fő mozzanatait A. Stoica (2004) írja le. A szervező két csoportra osztja a 

résztvevőket: az első csapat, amelyet nyomozócsoportnak hívnak, tíz -tizenöt tagból, a 

következtető csoport pedig öt -hat tagból áll. Az ellenőrző listát alkalmazzák a 

nyomozócsoport tagjai, és a résztvevők írásbeli válaszokat fogalmaznak meg. A 

következtető csoport azonosítja a problémákat, kritikusan megjegyzi azokat, és 

megoldásokat javasol. A következtető csoport tagjai a következő lépésekben járnak el 

(Sacară, 2009): 

● a probléma azonosítása, amely a javasolt témához kapcsolódó problémás helyzet 

megnevezéséből és az elemzendő valódi probléma kiválasztásából áll; 

● a szerepek (konzervatív, túláradó, pesszimista, optimista) és az őket játszó résztvevők 

meghatározása; 

● kollektív vita, amely magában foglalja a választott szerep értelmezését és a hozzá 

kapcsolódó nézőpont támogatását; 

● a kapott ötletek rendszerezése és a megállapítások megfogalmazása a talált megoldási 

opciókkal kapcsolatban. 

Vannak más megközelítések is a FRISCO módszerhez (Payan-Carreira et al., 2015), a hat 

sarokkő alapján: 

- Fókusz - jelzi az elemzés alapjául szolgáló fő kérdést; 

- Indokok - kiemeli a tények értékelésének indokait és azok relevanciáját; 

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


                                                         
 

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

 

203 
 

- Következtetések - azokra a lépésekre utal, amelyek irányítják az érvelést és az érvelés 

vagy megoldás alapos értékelését; 

- Szituáció - magában foglalja a helyzet értékelését a probléma kontextusának 

meghatározása érdekében; 

- Érthetőség - a javasolt megoldások egyértelmű megfogalmazása érdekében; 

- Áttekintés - megfelel a helyzet és a javasolt megoldás végső kritikus értékelésének. 

 

A módszer számos előnnyel jár: lehetőséget ad a különböző nézőpontok, valamint az 

empátia és a kritikai gondolkodás megnyilvánulására; hozzájárul a kommunikációs 

készségek, a gondolkodás, a képzelet és a kreativitás fejlesztéséhez; támogatja a 

résztvevők csapatmunka készségeinek fejlesztését, kihangsúlyozza a mások véleményének 

tiszteletben tartásának jelentőségét, elősegíti az érvelés és az ellenvetések, kritikák 

megfogalmazásának képességét, a játszott szereptől függően. 

Előfordulhat néhány negatív hatás is, például: a diákok közötti konfliktusok kialakulásának 

lehetősége; vagy az, hogy nem találnak megfelelő megoldást a problémára, vagy a betöltött 

szerep függvényében nem tudnak megfelelően viselkedni; de a résztvevők aktív 

részvételének hiánya is megeshet. 

 

Források: 

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 Crítico na Educação: Desafios Atuais (pp. 65-76). Vila 

Real: UTAD. 

Sacară, L. (2009). Educaţia pentru viaţa privată. Ghid pentru formatori. Iași: Editura 

Universității „Al. I. Cuza” Iași. 
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Stoica-Constantin, A. (2004). Creativitatea pentru studenți și profesori. Iași: Institutul 

European. 

 

IV.2.26. SCAMPER 

Fogalmi meghatározás 

A SCAMPER ötletelési technika egy fókuszált kérdéssorozatot használ a probléma 

megoldására (vagy egy lehetőség megragadására). Az elavult ötletet új és más ötletté is 

átalakíthatja. A SCAMPER egy ellenőrzőlista, amely kérdéseket tartalmaz az ötletek kreatív 

gondolkodási folyamaton keresztüli ösztönzésére. A stimuláció abból ered, hogy olyan 

kérdésekre kell válaszolni, amelyeket általában nem tettek volna fel. A kérdéseket először 

Alex Faickney Osborn javasolta 1953 -ban, majd Bob Eberle (1996) összeállította a listát. A 

SCAMPER technika célja hét különböző gondolkodásmód biztosítása az innovatív ötletek és 

megoldások megtalálása érdekében. 

A módszer bemutatása 

A SCAMPER mozaikszó hét betűje mindegyike az angol szavak kezdőbetűje: 

● S - Substitute - helyettesítés (pl. Alkatrészek, anyagok, emberek); 

● C – Combine - Kombinálás (pl. Keverés, kombinálás más elemekkel vagy 

szolgáltatásokkal, integrálás); 

● A — Adapt - Alkalmazkodás (pl. Változtatás, funkcióváltás, más elem egy részének 

használata máshogy); 

● M – Magnify/Modify - Nagyítás/Módosítás (pl. Méretarány növelése vagy csökkentése, 

alak megváltoztatása, attribútumok módosítása); 

● P – Put to other uses – Más módon történő felhasználás; 

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


                                                         
 

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

 

205 
 

● E – Eliminate - Megszüntetés (pl. Elemek eltávolítása, egyszerűsítés, alapvető funkciókra 

történő lecsökkentés); 

● R – Rearrange/Reverse - Átrendezés/visszafordulás (pl. „Kifordítva vagy fejjel lefelé”). 

 

Előnyök és hátrányok: 

Előnyök: 

- Új ötletek generálása: A SCAMPER módszerrel az egyént vagy csoportot arra lehet 

ösztönözni, hogy új ötleteket hozzon létre egyszerűen, a meglévő ötlet értékelésével. Ez a 

folyamat jelentős javulást eredményezhet a meglévő termékekben, valamint a még korai 

szakaszban lévő termékötletekben. Ha egy ötlet fejlesztése akadályába ütközött, a 

SCAMPER módszer szisztematikus megközelítésnek bizonyulhat ezen akadály 

leküzdésében, lehetővé téve új ötletek generálását és egy továbbfejlesztett termék 

megvalósítását; 

-  A kreativitás építése és előmozdítása: a SCAMPER folyamatot elsősorban a kreatív, 

ötletelési folyamatok előmozdítására, az új ötletek megjelenésének támogatására 

használják, anélkül, hogy korlátokat szabnának a gondolatok szabad áramlásának. Néhány 

tanuló nehezen tud új ötleteket kifejleszteni, ha nincs jelentősen ösztönözve a kreativitásra. 

A SCAMPER módszert a pedagógusok a kreativitás megjelenésének befolyásolására 

használhatják. A folyamat segítségével a kreatív gondolkodás könnyedén ösztönözhető. 

Széles körben bebizonyosodott, hogy ez a folyamat fokozza a gyermekek konstruktív 

problémamegoldó készségét azáltal, hogy ösztönzi elméjüket az akadályok leküzdésére. 

Hátrány: 

- Kötelező környezet: a SCAMPER módszer bizonyos környezetet igényel ahhoz, hogy 

hatékony legyen. Ahhoz, hogy a folyamat valóban hatással legyen a kreativitásra, mind a 

tanároknak, mind a tanulóknak olyan környezetben kell lenniük, amely valóban elősegíti és 
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ösztönzi az új ötleteket, függetlenül attól, hogy az ötletek hasznosnak minősülnek -e vagy 

sem. 

 

Alkalmazás: 

A SCAMPER módszer a következő lépéseket tartalmazza: 

1. Izoláljuk azt a problémát vagy kérdést, amelyen a kreatív gondolkodás mentális folyamata 

zajlik. 

2. Tegyünk fel kérdéseket a SCAMPER -nek a probléma vagy kérdés minden egyes 

lépésére, és megtudjuk, milyen új ötletek merülhetnek fel. 

3. Vizsgálja meg a felmerült ötleteket: megvalósíthatóak -e? Használhatók új termék 

létrehozására vagy a meglévő termék fejlesztésére? 

A következőkben részletesebben elmagyarázzuk a SCAMPER kérdéseit, és megmutatjuk, 

hogyan alkalmazható a felnőttképzésben az innovatív oktatási stratégiák témakörében. A 

SCAMPER módszer alkalmazásának célja, hogy megtalálja a módját a tanítási folyamat 

innovációjának. 

 

A helyettesítő technika a termék, szolgáltatás vagy megoldás elemeire összpontosít, 

amelyeket le lehet cserélni egy másikra. A megbeszélés ezen részében a résztvevők arra 

összpontosítanak, hogy a folyamat egy részét valami mással helyettesítsék. 

Cseréljük ki a célcsoport problémájának, termékének vagy tapasztalatának egy részét 

valami másra. Megváltoztathatunk tárgyakat, helyeket, eljárásokat, embereket, ötleteket és 

még érzelmeket is. Az elem kapcsán feltett kérdések a következők: 

Lecserélhetem az érintettet? (például egy tanfolyamon lemondhatok egy co-trénerről, hogy 

inkább egy fiatal színészt hozzak be helyette?) 
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Lehet -e változtatni a szabályokon? (például játszhatok-e néhány falusi gyerekkel egy adott 

játékot, ami városban élő gyerekeknek készült?) 

Használhatok más összetevőket vagy anyagokat? (például készíthetek játékot ehető 

darabokból?) 

Meg tudom változtatni az alakját? (Például használhatok egy kerek lapot az A4-es lapon 

található értékelőlap helyett?) 

Módosíthatom a színt, a tapintást, a hangot vagy a szagot? (például megváltoztathatom a 

közönséges fehér borítékos meghívót levendula illatú, felhő alakú meghívóvá?) 

Mi lenne, ha megváltoztatnám a projekt / termék / stb nevét? (például az értékelési űrlap 

helyett vélemény kupának nevezném?) 

Cserélhetek valamit valami másra? (például a névjegykártyát lecserélhetem könyvjelzőre 

vagy rulettkerékre rajta az elérhetőségekkel) 

Megváltoztathatom az érzéseimet vagy a kihíváshoz való hozzáállásomat? (pl. lemondhatok 

a komolyságról egy meditáció vagy jógaóra bemutatásakor?) 

A helyettesítő technika általában alternatív megoldásokat kínál a döntéshozóknak a 

különböző megoldások értékeléséhez a végső cselekvés elérése érdekében. 

 

A kombinálás kérdései általában azt a lehetőséget elemzik, hogy két ötlet, folyamatszakasz 

vagy termék egyetlen hatékonyabb kimenetben egyesíthető-e. Bizonyos esetekben két 

innovatív ötlet ötvözése új termékhez vagy technológiához vezethet, ami piaci előnyt is 

jelenthet. Például a telefontechnika és a digitális fényképezőgépek egyesítése új forradalmi 

terméket hozott létre a távközlési iparban. Gondoljunk arra, hogy az adott kihívás két vagy 

több részét kombináljuk egy másik termék vagy folyamat létrehozásához. A kreatív 

gondolkodás nagy része magában foglalja az ötletek ötvözését olyan elemekkel, 

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


                                                         
 

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

 

208 
 

amelyeknek alapvetően semmi közük nem lett volna az újak létrehozásának folyamatában. 

A kombinációs technika megbeszélése során a következő kérdéseket tehetjük fel: 

Milyen ötleteket vagy elemeket lehet kombinálni? (például kombinálhatom a húsevés ötletét 

a brand ötlettel, hogy a Brandivor megjelenjen) 

Kombinálhatom más tárgyakkal? (például ötvözzünk egy nyugágyat fűvel, és szerezzünk be 

egy fából készült nyugágyat, ami fű borítású) 

Mit lehet kombinálni a részvétel növelésére? (Például készíthetek -e olyan játékokat a 

múzeum gyűjteményének bizonyos darabjaiból, amelyek jobban felkelthetik a gyerekek 

érdeklődését az olyan tárgyak megismerésében, amelyekhez nem nyúlhatnak hozzá? 

Milyen anyagokat lehet kombinálni? (pl. papír szövet? agyagüveg? fa?) 

Kombinálhatom a különböző tehetségeket az ötlet javítása érdekében? (Összehozhatok-e 

egy  prezentációra egy karikaturistát egy mesemondóval, hogy verbálisan és vizuálisan is 

közöljön egy ötletet) 

 

Az alkalmazkodás az ötletbörzének arra az elemére utal, melynek célja egy termék vagy 

szolgáltatás módosítási lehetőségeinek feltárása vagy módosítása a jobb eredmény 

érdekében. Ez a módosítás a kisebb változtatásoktól az egész projekt radikális 

megváltoztatásáig terjedhet. Az alkalmazkodás egy hatékony módszer a problémák 

megoldására a meglévő rendszer fejlesztésével. A meglévő ötlet adaptálása az adott kihívás 

megoldásához. Az adaptációs technikát használó ötletbörze a következő kérdéseket 

tartalmazhatja: 

Valami hasonló ehhez, de más összefüggésben? 

Vannak -e megoldások a múltból? 

Mit másolhatnék, kölcsönözhetnék vagy lophatnék el? 
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Milyen folyamatok alkalmazhatók? 

Milyen ötleteket építhetek be a szakterületemen kívülről? 

A Módosítás/kicsinyítés/nagyítás technika a folyamat oly módon történő megváltoztatására 

vonatkozik, amely innovatívabb, rejtett képességeket szabadít fel, vagy problémákat old 

meg. Ez a változás már jóval több, mint egy apró kiigazítás, mivel a teljes folyamatra 

összpontosít. Például a projekt folyamatának rövidítését célozhatja meg, vagy 

megváltoztathatja a problémával kapcsolatos szemléletünket. Gondoljunk az ötlet 

kibővítésére vagy eltúlzására. Ez növelheti az észlelt értéket, vagy új véleményeket adhat 

arról, hogy mely összetevők a legfontosabbak. A feltehető kérdések a következők: 

Mit lehet nagyítani? (például egy könyvjelző már nem szabványos méretű, hanem egy 

méter) 

Hozzáadhatok további funkciókat vagy értéket? (például készíthetek egy videót, amely 

elmagyarázza, mi történik a projektemben? Mint egy forgatókönyv vagy egy kis rész, amely 

érdekes lehet a résztvevők számára) 

Növelhetem a gyakoriságot? 

Mit lehet túlzásba vinni vagy túlbecsülni? 

 

A „más módon történő használat” kérdései arra vonatkoznak, hogyan lehet az aktuális 

terméket vagy folyamatot más célra használni, vagy hogyan lehet egy meglévő terméket 

használni az adott problémák megoldására. Ezzel a technikával például megtanulható, 

hogyan lehet egy meglévő terméket egy másik piaci szegmensre vagy felhasználói típusra 

alkalmazni. Gondoljuk át, mit használhatunk fel abból, amit más szervezetek már megtettek, 

és amelyet saját környezetünkben újra felhasználhatunk. Például események, áruk, 

anyagok, projektek stb. Ez a technika a következő kérdéseket tartalmazhatja: 
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Milyen projektek tetszettek, amelyekből hasznot húzhatnék az előttem álló kihíváshoz? 

(például szociális, környezetvédelmi vagy kulturális projekt egy másik országban?) 

Milyen tapasztalatai lennének egy gyermeknek, aki interakcióba lépne azzal, amit szeretnék 

felajánlani? Mi történne egy idős emberrel? De mi történik egy fogyatékkal élő személy 

esetében? 

Használhatom az ötletet más területen vagy más emberek számára? (Felhívhatom néhány 

közösség figyelmét, amelyekre nem gondoltam, pl. Szülők, szülők nélküli fiatalok, moziban 

dolgozók stb.) 

 

A „megszüntetés” szakasz célja azonosítani a folyamat azon részeit, amelyek 

kiküszöbölhetők a folyamat termékének vagy szolgáltatásának javítása érdekében. Segít a 

projekt szükségtelen részeinek feltárásában is. Gondoljuk át, mi történhet, ha eltávolítunk 

vagy csökkentünk néhány tényezőt. Milyen lenne a szakaszok/alkatrészek egyszerűsítése, 

csökkentése vagy megszüntetése? Az ehhez a részhez kapcsolódó kérdések a következők: 

Módosíthatom a szabályokat? (például használhatok egy szelet sárgarépát tál helyett) 

Teljesen megszüntethetem a szabályokat? (Például konzultálhatok -e egy beteggel anélkül, 

hogy élőben találkoztam volna vele a rendelőben?) 

Mi az igazán lényeges, amit elméleti síkon sem tudok feladni? (például nem mondhatok le a 

kávéról egy kávézóban) 

Mi az, ami kevésbé fontos, könnyebb feladni? (például egy tanfolyamon mit mondhatnék le? 

papírlapok, ceruzák stb.) 

Mi lenne, ha a tervezettnél kompaktabb vagy kisebb projektet készítenék? (Például 

megtehetem -e egy online tanfolyam egyetlen szakaszát, (amelyet gyorsan le tudok 

tesztelni) a teljes tanfolyam egészévé?) 
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Bizonyos helyzetekben a folyamat szükségtelen erőforrásai vagy lépései további terhet 

jelentenek a projekt számára az innováció és a kreativitás elérése érdekében. Ezeknek az 

erőforrásoknak a megszüntetése kiterjeszti az innovációs képességet, és több forrást 

rendelhet a kreativitáshoz a szervezeteken belül. 

 

Az utolsó, átrendezéses/visszafordításos szakasz feltárja az innovációs lehetőségeket a 

gyártási sor folyamatának megváltoztatásakor. A folyamat vagy annak egy részének 

megfordítása segíthet a problémák megoldásában vagy innovatívabb eredmények 

elérésében. Ebben a részben a kérdések a következők: 

Melyek a kihívásom okai és következményei? 

Milyen lenne, ha a dolgok más sorrendben történnének? 

  Meg tudom változtatni a tempót? 

  Lecserélhetem a pozitív és a negatív jellegzetességeket? 

  Meg tudom fordítani a helyzetet? (például unatkozás helyett a résztvevőknél elérjem, hogy 

elragadtatottak legyenek? A komolyság helyett nagyon nyugodt vagy tréfás környezet, vagy 

olyan személy, aki meglepő üzenetekkel köszönti őket) 

   Módosíthatom a menetrendet vagy a helyet? (például ahelyett, hogy a rendezvényt a 

legkényelmesebb helyen végeznénk, egy másik térben tartjuk meg?) 

Milyen lenne az ellenkezőjét tenni annak, amit eredetileg gondoltam? 

 

 

Következtetések 
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Mivel ez a problémamegoldó módszer nagyon könnyen és gyorsan megvalósítható, azt 

mondhatjuk, hogy meglehetősen hatékony. Előny még az is, hogy ha az első alkalommal 

valamiért nem működik, attól még újra használhatjuk. Tanulmányok szerint a SCAMPER 

módszer az esetek akár 80% -ában is pozitív eredményhez vezethet. Ezt az ESADE 

Business School bizonyította egyik felmérésében. Ezenkívül kiderült, hogy minél többen 

vesznek részt a módszer alkalmazásánál, annál hatékonyabb, mert könnyebben 

megvalósítható. Összefoglalva Edward de Bono mondását: "A kreatív gondolkodás nem 

misztikus tehetség. Ez egy gyakorolható és alkalmazható dolog." 

 

Források: 

de Bono, E. (2015). Serious Creativity: How to Be Creative Under Pressure and Turn Ideas 

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://www.youtube.com/watch?v=vqnIEtlp9d8&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. Következtetések 

A módszertani gyűjteményünkben bemutatott módszerek célja a kreativitás és az egyéb 

hozzá kapcsolódó készségek fejlesztése felnőtt tanulók esetében. Számos interaktív tanítási 

módszer létezik, azonban az igazi kihívás az olyan módszerek azonosítása, kiválasztása és 

bemutatása volt, amelyek nagy hangsúlyt fektetnek a kreativitáshoz kapcsolódó mentális 

folyamatok aktiválására, azok elősegítésére: elemző és kritikus gondolkodás, szabadjára 

engedett képzelet, információszerzés, információk átszervezése és újraszervezése , új 

ötletek és termékek előállítása, az elavult termékek átalakítása új, innovatív termékekké, új 

formát és felhasználást adva a régi, de hasznos erőforrásoknak. 

A felnőttoktatásban a kreativitás fejlesztésére használt módszerek gyűjteménye 

felnőttképzőket és felnőtt tanulókat, valamint minden jelenlegi és leendő pedagógust/oktatót 

egyaránt érdekelhet, minden oktatási szinten, minden tanulói korcsoport és minden 

tevékenységi területen. Ennek oka az, hogy az ebben a dokumentumban bemutatott 

módszerek egy nagyon fontos közös jellemzővel rendelkeznek, nevezetesen a 

rugalmassággal. A gyűjtemény módszerei minden oktatási területhez, és minden korosztály 

tanulóinak igényeihez igazíthatók.  
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