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BEVEZETES

A jatéktechnoldgia az oktatasban egyre meghatarozobb szerepet tolt be, lehetdséget
biztositva a tanulas élményszeriibbé €s interaktivabba tételére. A technologiai fejlédés uj
oktatasi modszereket hozott 1étre, amelyek nemcsak megkonnyitik az ismeretek elsajatitasat,
hanem novelik a tanulok elkotelezOdését és motivacidjat is. A jatékos tanulas nem pusztan
egy modern eszkdz, hanem hatékony modszertan a kreativitds és problémamegoldd
készségek fejlesztésére, kiillondsen a dizajn €s technoldgia tantdrgyakban, ahol az innovacid
¢s az alkot6 gondolkodas kozponti szerepet kap.

A téma fontossagat az adja, hogy a jatéktechnologia modern alkalmazasa ) tavlatokat
jelent az oktatas terén. Ahogy a hagyomanyos oktatasi modszerek egyre kevésbé képesek
igazodni a mai tanulok gyorsan valtoz6 igényeihez, tigy valnak egyre elengedhetetlenebbé
azok az innovativ megkozelitések, amelyek jatékos formaban integraljak a tanulast a
mindennapi életbe. A jatéktechnologia nemcsak a tanulok érdeklédését kelti fel
hatékonyabban, hanem hozz4jarul olyan készségek fejlesztéséhez is, mint a csapatmunka, a
kreativ gondolkodas vagy az egylittmiikddési képesség, ahogy mar tobb tudds is vizsgalta és
bizonyitotta kutatasok altal.

A kutatasom célja, hogy megvizsgalja a jat€kos tanulds szerepét a dizajn ¢és
technologia tantargy oktatasaban, és feltarja, hogyan jarulhat hozza a tanulok kreativitdsanak
formalasahoz. Ennek érdekében az alabbi harom {6 kutatasi feladat kertil vizsgalatra:

> A kreativitas ¢€s jatékpedagdgia kapcsolatdnak elemzése, kiilonos tekintettel a
kreativitas szerepére az oktatasban ¢€s a jaték alkalmazasanak pedagogiai jelentOségére.

> A jatékos tanulas hatdsa a dizajn és technologia oktatasban, beleértve az Uj
Ukran Iskola reformjat és az aktiv oktatdsi modszerek vizsgalatat.

> Az empirikus vizsgalat eredményeinek elemzése, amely sordn kérddives
adatgylijtés €s statisztikai értékelés alapjan kovetkeztetések vonhatok le a jatékos tanitas
hatékonysagarol az oktatasban.

A kutatashoz az alabbi hipotéziseket fogalmaztam meg, amelyek segithetnek az
eredmények rendszerezésében és a jatékok alkalmazasanak hatékonysaganak elemzésében
a diz4jn és technologia oktatasban.

H1: A jatékok alkalmazasa jelentOsen noveli a tanulok kreativitasat, kiilondsen az
épitdjatékok és szerepjatékok hasznalata révén.

H2: A jatékos oktatasban valo részvétel erdsiti a tanulok kritikai gondolkodasat és

problémamegoldo készségeit, kiilondsen a csoportos feladatok esetében.



H3: A jatékos tanitasi modszerek novelik a tanuldk tanorai motivacidjat, és eldsegiti
az aktiv részvételt a tanulasi folyamatban.

H4: A tanarok aktiv részvétele kulcsfontossagu a jatékok hatékony alkalmazasahoz,
mivel a pedagdgus iranyitasa nélkiil a tanulok kevésbé vesznek részt aktivan.

H5: A jatékok alkalmazésat leginkabb az eszkozhidny és az idékorlatok akadalyozzak,
amelyek korlatozzak a jatékos oktatds gyakorisagat.

H6: A pedagogusok szerint is tobb kreativ és jatékos elemet kellene beépiteni a dizajn
¢s technoldgia tantargy oktatasaba.

A kutatds soran kvantitativ modszereket alkalmaztam, amelyek keretében
szakirodalmi elemzést, kérddives adatgytijtést végeztem annak érdekében, hogy feltarjam a
jatékos tanitas hatasat a dizdjn és technologia oktatasban. A felmérésemben als6 tagozatos
pedagdgusok vettek részt, véletlenszerli mintavétellel kivalasztott iskolakban a beregszaszi
jéras teriiletén.

A dolgozatom szakirodalmi hattere olyan kutatdsokra és elméleti megkdzelitésekre
¢épiil, amelyek a jatéktechnoldgia oktatasban valo alkalmazédsat vizsgaljak. Kiemelt
figyelmet forditok azokra a forrdsokra, amelyek a gamifikaci6 eszkozeit és a kreativ tanulés
tamogatasat elemzik. Az elsddleges forrasok kozott szerepelnek olyan tudomanyos cikkek
¢és szakirodalmi munkak, amelyek a jatéktechnoldgia oktatisra gyakorolt hatasait mutatjak
be, valamint az oktatasi minisztérium hivatalos dokumentumai és honlapjan kozzétett
anyagok. A masodlagos forrasok pedig az alkalmazott pedagdgiai elméleteket és gyakorlati
példakat ismertetik, amelyek segitenek megérteni a jatékalapt oktatds hatékonysagat és
annak kiilonb6z6 modszertani megkozelitéseit.

Az elozetes kutatdasok részletesen kitérnek a kreativitds fejlesztésével kapcsolatos
szamos hazai és nemzetkozi szakemberek munkaira, mint D. Bogoyavlenska, J. Gilford és
F. Bardon, a jatékos pedagodgiai megkozelitések alapjaira Friedrich Frobel, Maria
Montessori, Jean Piaget és John Dewey munkdssaga fektette le az alapokat, akik
hangsulyoztak, hogy a jaték, mint tanulasi eszkdz, fontos szerepet jatszik a kreativ
képességek fejlesztésében.

A kutatasom a jatékos tevékenységek kreativitasra gyakorolt hatasat vizsgalja, kiilonds
tekintettel a dizdjn és technoldgia tantargyak tanoraira. A cél, hogy feltarjuk, hogyan
segitheti a jatéktechnoldgia a tanuldk kreativ gondolkodasat €s problémamegoldd
készségeit, mikdzben motivaciojukat is noveli.

Az eldzetes kutatdsom soran mar foglalkoztam a tanulok kreativitasanak formalasaval

jatékos tevékenységek révén az 0j oktatasi rendszerben, amelynek eredményeit egy szakmai
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konferencian mutattam be. A II. Rakoczi Ferenc Karpataljai Magyar Féiskola altal szervezett
,Digitalis gazdasdg ¢és fenntarthatdo fejlddés” cimli konferencian lehetdéségem volt
prezentalni a kutatds fobb megallapitasait, amelyek publikalasra keriiltek a konferencia
gylijteményében (2024. marcius 26-27., Magurszka, 407-412. oldal). Ez az el6zetes szakmai
relevanciajat és tudomanyos alapjat.

A dolgozatomban eldszor a kreativitds fogalmat, annak szintjeit €s fejlesztési
lehetdségeit vizsgalom, kiilonds tekintettel a pedagodgiai €s pszichologiai tényezdkre,
amelyek meghatarozzak a tanulok alkotéi folyamatat. Ezt kovetden bemutatom az Uj Ukran
Iskola reformjat, valamint a dizajn és technologia tantargy szerepét az alsd tagozatos
oktatdsban, hogy meghatarozzam azt az oktatasi kornyezetet, amelyben a kutatés zajlik. A
harmadik fejezetben részletesen elemzem a jaték oktatasban betdltott szerepét, kiemelten
vizsgalva annak pedagodgiai jelentoségét €s hatasat a tanulok fejlodésére, valamint a jaték és
a dizajntechnologia kapcsolatat. Ezt kovetden ismertetem az empirikus kutatds
modszertanat, annak helyszinét és mintdjat, részletezve az alkalmazott adatgytijtési és
elemzési technikdkat, majd az eredmények értékelésére és a levont kovetkeztetések
bemutatasdra helyezem a hangsulyt, O0sszegzésként kiemelve a kutatds legfontosabb
megallapitasait €s javaslatokat téve a jatékos tanulas tovabbi alkalmazéasara a pedagogiai

gyakorlatban, kiilondsen a dizajn és technoldgia orakon.



1. FEJEZET. A KREATIVITAS SZEREPE AZ OKTATASBAN

A kreativitas a huszonegyedik szdzad egyik legfontosabb fogalma lett, ami az élet
minden teriiletén kulcsfontossagli szerepet tolt be. Ez a tehetségre nemcsak a miivészeti
alkotashoz kotddik, de az 0Osszes tennivaloban jelen van, a feladatmegoldasban, a
tudomanyos kutatasban, a gazdasagi életben és a lizleti tevékenységben is. Az iskola
szempontjabol a kreativitds tdmogatasa ¢€s fejlesztése kiillonosen fontos, mert igy valik
lehetévé, hogy a jovo nemzedékei eredményesen alkalmazkodjanak a gyorsan valtozo vilag
kozosségi koriilményekhez, tehat sziikséges tisztdzni, mit jelent, hogyan fejlodik, miért

olyan fontos az vilagban a kreativitas.

1.1. A Kkreativitas fogalma, jelentosége, fejlesztése, és az intelligencia

kapcsolata

A kreativitas fejlodését szdmos tényezd befolyasolja, ezért fontos megérteni, hogy
milyen modszerekkel tdmogathatdo az oktatdsban, valamint milyen kapcsolatban all az
intelligenciaval €s a tanulasi folyamatokkal. A kovetkezokben részletesen bemutatom a
Kreativitas meghatarozasat, fejlédésének kulcsfontossagti tényezdit, valamint az
intelligenciaval valo Osszefiiggéseit. A kreativitas fogalmat el6szor Gordon Allport vezette
be a pszichologiai szakirodalomban, amikor a személyiség egy olyan Osszetett szempontjat
kivanta jelolni vele, amely talmutat az egyes képességeken, attitidokon vagy
temperamentumokon (Allport, 1961). Azonban a kreativitds pontos meghatarozasa J. P.
Guilford munkassagahoz kothetd, aki bevezette a konvergens és divergens gondolkodas
fogalmat. Guilford szerint a konvergens gondolkodéds egyetlen optimalis megoldasra
torekszik, mig a divergens gondolkodas tobb alternativat és kreativ megkozelitést kinal
kiilonboz6 problémaszituacidokban, ezéltal alapvetéen meghatarozva a kreativitas miikodését
(Guilford, 1950).

A kreativitds definicidja az 1id6k folyaman szdmos kutaté érdeklédésének
kozéppontjaba keriilt, ami kiilonféle értelmezések ¢és megkozelitések kialakuldsahoz
vezetett, azonban minden tudomanyos irdnyzat hangstlyozza bizonyos alapvetd elemek
fontossagat.

A kreativitas alapvetden olyan képességként definialhatd, amely lehetévé teszi uj,

eredeti és értékes otletek, megoldasok vagy termékek létrehozasat, ezt a folyamatot szamos



tényez0 befolyasolja, beleértve az egyén mentalis allapotat, érzelmi jellemzdit, a kdrnyezeti
feltételeket és tarsadalmi hatasokat.

Guilford (1950) a kreativitast mentalis folyamatként hatarozta meg, amely nemcsak 1j
¢s eredeti valaszokat keress a problémakra, hanem azok alkalmazhatosagat is figyelembe
veszi. Megkdzelitése szerint a kreativitds nem kizarolag az ujszerti Gtletek létrehozéasat
jelenti, hanem azok gyakorlati hasznossadgat is. Torrance (1974) ezt az elméletet
tovabbfejlesztve ugy irta le a kreativitast, mint egy olyan jelenséget, amelyben egy egyén
valos, hasznos ¢s 1j Otleteket alkot a problémak megoldasara, hangsulyozva annak
problémamegoldd szerepét. A kreativitds nem csupan egyéni képességként értelmezhetd,
hanem tarsadalmi és kulturdlis kontextusban is megjelenik. Csikszentmihalyi (1996)
meghatarozasa szerint a kreativitds olyan allapot, amelyben egy személy képes 1j Gtletek
vagy megoldasok alkotasara, amelyek értéket képviselnek a kozosség szamara. Ehhez
kapcsolodoan Runco és Jaeger (2012) kiemelik, hogy a kreativitds nemcsak 1j és eredeti
termékek vagy megoldasok létrehozasat jelenti, hanem azok tdrsadalmi elfogadottsaga is
meghataroz6 tényez6. Gardner (1983) szerint a kreativitas a kiilonbozd intelligencidk
egyesitésébdl szarmazo innovativ megoldasok létrehozasanak képessége, amely tulmutat az
intellektualis intelligencidn, és mas képességeket is magaban foglal. A kreativitas gyakran a
problémamegoldas eszkdzeként jelenik meg, amely lehetdvé teszi uj, hatékony megoldasok
megtalalasat komplex kihivasokra. Amabile (1996) szerint a kreativ gondolkodés az
egyének vagy csoportok altal létrehozott 1) és valos gondolatok eredménye, amelyeket
problémamegoldasra alkalmaznak. Hasonloképpen Sternberg (2006) kiemeli, hogy a
kreativitads olyan képesség, amely 0j €s hasznos Gtleteket hoz 1étre, amelyek hatékonyan
oldjdk meg az adott problémat. Wallace (1926) a kreativitast a gondolkodasi folyamat
részeként definialta, amelyben 6tlet roham zajlik, majd az intuicid és a logika kombinécioja
alapjan kertilnek kivalasztasra.

A kreativitas fejlodése szoros Osszefliggésben all az egyéni kognitiv és érzelmi
fejlodéssel, bar bizonyos mértékben velesziiletett tulajdonsag, a kreativitas olyan képesség
is, amely fejleszthetd és alakithato tapasztalatok és gyakorlas altal. Piaget elmélete szerint a
gyermekek kreativ képességei folyamatosan fejlédnek, a szimbolikus gondolkodas és a
logikai képességek kibontakozasaval pedig egyre komplexebb megoldasok kidolgozasara
képesek (Piaget, 1952).

Munteanu Anca (1994) kutatasaban példaul 35 kiilonb6z6 definicidt mutatott be. Bar

a definiciok eltérnek egymastol, egy kozos elem mégis megfigyelhetd: a kreativitas az
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emberi személyiség olyan jellemzdje és allapota, amely lehet6vé teszi uj és hasznos
produktumok létrehozasat egy adott tevékenységi teriileten (Munteanu, 1994).

Margaret Boden (1994) az eltér6 meghatarozasok elemzése alapjan arra a
kovetkeztetésre jutott, hogy a kreativitas leginkabb uj, eredeti és értékes kombindciok
megvalosulasaban érhetd tetten, amely régebbi elemek Gsszekapcsolasan alapul. Ennek
megfelelden a kreativitdst értelmezhetjiik pszichikai jelenségként, mentélis folyamatként
vagy konkrét alkotasi folyamatként. Ugyanakkor a kreativitds produktuma altaldban az
eredetiség, az TUjszerliség ¢és a tarsadalmi hasznossag kritériumainak megfeleloen
jellemezhetd (Boden, 1994).

A kreativitas tarsadalmi jelentdsége vitathatatlan, a tudoményos és technologiai
fejlodés, a miivészeti alkotdsok, valamint az emberi életmindség javitdsara szolgalod
innovaciok mind a kreativ gondolkodas és az emberi alkotoképesség eredményei. Eppen
ezért a pedagogia kiemelt célja a kreativitas fejlesztése és timogatasa, mivel az az egyének
fejlodésében alapveté humanértéket képvisel (Hebb, 1983).

Korébban a kreativitds fogalmat gyakran a kimagaslo tehetséggel vagy zsenialitassal
azonositottak, amely els@sorban a miivészetekben, a tudomanyban vagy a technologidban
nyilvanult meg. Ma mar azonban egyre inkabb elfogadotta valik az a szemlélet, amely szerint
minden ember rendelkezik valamilyen szintii kreativitassal, és az fejlesztheté (Hebb, 1983).
Ez a megkozelités kiilondsen fontos pedagogiai szempontbdl, mivel arra utal, hogy minden
gvermekben kifejlesztheto az alkotoképesség bizonyos mértéke.

A kreativitas egyik meghatarozo aspektusa az informaciok felismerése, befogadasa,
megoOrzése ¢€s feldolgozasa, valamint az informaciok kozotti kolcsonhatdsok és
Osszefiiggések felismerése. Az 1j és a korabbi ismeretek kapcsolata, a meglévd informaciok
gyakorlati felhasznaldsa, valamint az 0j és szokatlan megoldasok keresése mind a kreativ
gondolkodas kulcselemei (Hebb, 1983).

A pszichologiai megkdzelités hangsulyozza, hogy a kreativitast a gondolkodés
mechanizmusai mellett a személyis€ég €s a motivacios tényezok is befolyasoljak. Edward
Deci és Richard Ryan szerint a bels6 motivacio, példaul az érdeklédés és a kivancsisag
kulcsszerepet jatszik a kreativ gondolkodas 6sztonzésében (Deci és Ryan, 1985).

A kreativitds nemcsak egyéni szinten, hanem tdrsadalmi szinten is meghatarozo
szerepet jatszik. Csikszentmihdlyi szerint a kreativ gondolkodés tarsadalmi és kulturalis
kapcsolatban miikodik, és nemcsak egyéni, hanem kozO8sségi szinten is hatdssal van az

innovacidra. A kreativitas 6sztonzi a tarsadalmi és gazdasagi fejlodést, lehetdséget teremtve
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Uj technoldgidk, tizleti modellek és miivészeti alkotdsok 1étrehozéasara (Csikszentmihalyi,
1996).

A kreativitas fejlodésével parhuzamosan felmeriilt az egyéni kreativ képesség pontos
mérésének sziikségessége. Két kiemelkedd kutatd, J. P. Guilford (1897-1987) és E. P.
Torrance (1915-2003) foglalkozott a kreativitas felmérésének kidolgozasaval.

Guilford (1950) volt az elsd, aki pszichometrikus modszerekkel probalta mérni a
kreativitast. Kidolgozta a ,,szokatlan felhasznalasok tesztjét”, amelyben a résztvevok egy
hétkdznapi targy (példaul tégla vagy 0jsag) minél tobb kreativ felhasznalasi modjat kellett
megnevezzek. Kutatdsai kimutattak, hogy a kreativitds mérhetd, €s jol elkiilonithetd mas
kognitiv folyamatoktdl, mint példaul az emlékezet vagy a logikus gondolkodas (Guilford,
1950).

Késébb Guilford (1962) egy atfogd tesztbattériat hozott 1étre, amely tiz kiilonféle
feladatbol allt. Ezek kozott szerepeltek verbalis és figuralis kreativitdst mérd tesztek,
amelyek fluencia (6tletek szama) és eredetiség (ritkasag, egyediség) alapjan pontoztik a
valaszokat.

Torrance (1974) tovabbfejlesztette a kreativitds mérésére szolgald eszkozoket, és
kidolgozta a Torrance Kreativ Gondolkodasi Tesztet (Torrance Test of Creative Thinking —
TTCT), amely kiilonb6z6 feladatokkal értékeli az egyén kreativ gondolkodasat. A teszt
olyan gyakorlatokat tartalmaz, mint szokatlan felhasznalasi modok kitalalasa, valamint a
hires ,,Torrance korok” proba, amelyben egyszerli formakbol kell kreativ rajzokat késziteni.
Az értékelési rendszer négy 6 szempont alapjan torténik. Az elso a fluencia, amely azt méri,
hogy a vizsgalt személy milyen gyorsan és milyen mennyiségben képes otletelni. A masodik
a flexibilitas, amely azt mutatja meg, mennyire képes a gondolkodasa kiilonb6z6 iranyokat
¢s valtozatos megoldasokat kovetni. A harmadik az originalitds, amely az Gtletek
egyediségét és Ujszeriiségét méri, mig a negyedik az elaboracid, amely az otletek
kidolgozottsagat és részletezettségét vizsgalja. A TTCT széles korben alkalmazott teszt az
oktatasban ¢és a pszichologiai kutatasokban, mivel hatékonyan segiti a kreativ gondolkodas
azonositasat €s fejlesztését.

A kreativitas azonositasa és fejlesztése kiemelt szerepet kapott a pszichologiai
kutatdsokban, kiilondsen Guilford és Torrance tesztjei révén, amelyek pontosan mérik a
kreativ gondolkodas szintjét. Ugyanakkor ezek az eszk6z6k nem mindig alkalmasak a
jovobeli kreativ teljesitmény eldrejelzésére, mivel kutatdsok kimutattdk, hogy a
gyermekkorban kimagaslé teszteredményeket elérd személyek koziil nem mindenki valik

felndttként kreativ alkotova (Hebb, 1983). A kreativitds mérésére 1étrehoztak a Creativity
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Quotient (CQ) koncepcigjat, amely hasonlé az intelligenciahdnyadoshoz (IQ). Az atlagos
CQ-¢értek 100, mig a 80 alatti szint alacsony kreativitasra utal, a 120 feletti pedig magas
kreativitast jelez. A kiemelkedd alkotoképességet altalaban 140 feletti érték jelzi, bar a CQ
nem valt olyan széles korben alkalmazott mérészamma, mint az IQ (Taylor, 1959). A kreativ
tesztek iskolai alkalmazasa kiilonosen jelentds, mivel eldsegitik az alkotokészség
fejlesztését, és eltérnek a hagyomanyos pedagogiai médszerektdl (Guilford, 1962; Torrance,
1974).

A kreativitds nem egy egységes jelenség, hanem kiilonb6z0 szinteken és formakban
nyilvanul meg. Irving Taylor (1959) szerint a kreativitas ot szintje hatarozhatd meg, amelyek
eltéré mddon jelennek meg az egyes egyének és szakmai teriiletek esetében:

> Expressziv kreativitas — a gyermekek spontén alkotdsaiban mutatkozik meg,
példaul rajzokban vagy jatékokban. Ebben a szakaszban az eredetiség vagy hasznossag még
nem kulcsfontossagu.

> Produktiv kreativitas — a meglévd szabalyok és bevett modszerek alapjan
torténd alkotas, amely egy szakma gyakorlasan beliil fejleszthetd.

> Inventiv kreativitds — az 1j megoldasok ¢és taldlmanyok kidolgozasat jelenti,
amelyek rejtett 0sszefiiggések felismerésén alapulnak.

> Innovativ kreativitas — olyan eredeti munkak létrehozésa, amelyek
nemzetkozi szinten is elismertek és jszertiek.

> Emergens kreativitds — a legmagasabb szintli kreativitds, amely valodi
attoréseket és forradalmian 1j, zsenialis alkotasokat eredményez.

Taylor kreativitdsmodelljét széles korben elfogadjak a szakemberek, mivel kiilonb6zd
teriileteken bizonyitotta gyakorlati alkalmazhatosagat. Az oktatds célja, hogy a tanulokat
mindig egy magasabb kreativitasi szint felé fejlessze, segitve dket abban, hogy onalléan
gondolkodo, alkotd személyiséggé valjanak (Taylor, 1959).

A kreativitas fejlesztése tObb meghataroz6 tényezon alapul, amelyeket kutatok mar
hosszu ideje vizsgéalnak. Guilford (1959) és Torrance (1974) olyan kulcsfontossagt elemeket
azonositottak, amelyek a kreativ gondolkodas miikddését és hatékonysagat befolyasoljak,
ezek a tényezok ma is széles korben elfogadottak, melyek s kovetkezok:

1. Problémaérzékenység — az egyén képes gyorsan €szrevenni a rejtett vagy
kevésbé egyértelmii problémakat, és felismerni, hogy hol van sziikség 1j megoldasra;

2. Fluencia (folyékonysag) — az otletek konnyli és gyors létrehozésa, amely

soran az egyén nagyszamu Uj gondolatot képes alkotni;
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3. Flexibilitds (rugalmassag) — a képesség, hogy egy problémdara tobbféle
megoldast talaljunk, és 0j szempontokbdl kozelitsiink meg egy helyzetet;

4, Eredetiség — tjszeri és ritka megoldasok keresése, amelyek eltérnek a
megszokott valaszoktol és kreativ ijdonsagokat hoznak 1étre;

5. Szintetizdlas — a gondolatok Osszekapcsoldsa és rendszerezése, hogy egy
atfogobb képet kapjunk egy problémarol;

6. Elaboréacio (kidolgozas) — a részletek hozzaadasa egy Gtlethez, amely sordn a
meglévo informaciokat tovabbfejlesztjiik €s 0sszetettebbé tessziik;

7. Analizis — a kiilonb6z6 strukturak lebontésa €s 0j egységek létrehozasa, hogy
mélyebb megértést érjlink el

8. Ujradefinialas — a dolgok eltéré médon valé értelmezése, 0ij célokra vald
felhasznalasa és kreativ atgondolésa;

9. Komplexitas — a képesség, hogy egyszerre sok 0Osszefliggd gondolatot
kezeljiink és Osszetett problémakat oldjunk meg;

10. Ertékelés — az wj otletek kritikus elemzése és értékelése annak
meghatarozasara, hogy mennyire hasznosak vagy eredetiek.

A kreativitds a modern vilag egyik meghatarozo tényezdje, amely nemcsak az egyéni
teljesitmény szempontjabol fontos, hanem tarsadalmi és gazdasagi értelemben is jelentds
szerepet tolt be. A kiillonbozd kutatok, példaul Guilford, Torrance, Csikszentmihalyi és
Gardner altal meghatarozott modellek és elméletek ramutatnak arra, hogy a kreativitas nem
csupan egyetlen képesség vagy adottsag, hanem egy komplex folyamat, amely az egyén
mentalis allapotatol, érzelmi jellemz0itdl és tarsadalmi kornyezetétdl is fiigg. A kreativitas
fejlesztése kulcsfontossdgi az oktatdsban, hiszen az innovécids és problémamegoldd
készségek elsajatitdsa hozzajarul a tanulok 6nallo és rugalmas gondolkodasahoz, valamint
felkésziti 6ket a gyorsan valtozo vildg kihivasaira. Az elméleti megkdzelitések és mérési
modszerek alapjan vildgosan lathato, hogy a kreativitas kiillonb6z6 szinteken és forméakban
jelenhet meg, ¢és aktivan fejleszthetd célzott oktatdsi €s pszichologiai programok
segitségével.

A kutatok hosszl ideje vizsgaljak, hogy milyen kapcsolat all fenn az intelligencia és a
kreativitas kozott. Egyes elméletek szerint ezek egymastdl kiilonallo képességek, mig mas
megkdzelitések szerint szorosabb kapcsolatban allnak. A kutatdsok azt mutatjak, hogy bar
az intelligencia bizonyos szintje sziikséges a kreativitashoz, onmagaban nem garantdlja az

alkotoképességet (Guilford, 1959; Torrance, 1974).
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Vizsgalatok kimutattdk, hogy mig a kreativ emberek altalaban intelligensek, a nagyon
intelligens emberek nem mindig kreativak (Torrance, 1974). Ez azt jelenti, hogy az IQ magas
szintje (példaul 110-120 felett) nem feltétleniil befolyasolja a kreativitas mértékét. Torrance
(1974) kutatasai arra utalnak, hogy az intelligencia magasabb szintje fontos, de oGnmagaban
nem elegendd a kreativ teljesitményhez.

Az intelligenciat konnyebben lehet mérni és definidlni, mint a kreativitast, mivel az
intelligenciakutatas kordbban kezdddott és pontosabb mérdeszkozok allnak rendelkezésre
(Guilford, 1959). Az intelligenciatesztek altalaban megbizhatobbak ¢és érvényesebbek, mig
a kreativitastesztek értéke alacsonyabb, ami azt jelenti, hogy nehezebb elére jelezni
valakinek a kreativ képességeit (Torrance, 1974).

Az intelligencia mérésére kiforrott eszkozok allnak rendelkezésre, a kreativitas
Osszetettebb jelenség, amelyet nehezebb pontosan meghatarozni. Ennek ellenére Graham
Wallas (1926) alkotasi modellje széles korben elfogadott, mivel 1€pésrdl 1épésre irja le a
kreativ folyamatot. Az 4altala felvazolt elmélet négy egymast kovetd, szorosan
Osszekapcsolodo szakaszbol 4ll, amelyek segitik az alkoto gondolkodas kibontakozasat,
melyek a kovetkezok:

1. Preparacio (elOkészités) — ebben a fazisban az egyén informéaciot gyljt,
elemez ¢s meghatarozza a megoldando6 problémat. Ez a tudatos elkésziilet segiti a késObbi
kreativ gondolkodast.

2. Inkubéci6 (lappangas) — a tudatos gondolkodas hattérbe szorul, és a probléma
megoldéasa tudattalan folyamatok révén tovabb fejlodik. Ebben a szakaszban a kreativ
fesziiltség fennmarad, amig az Gtlet spontan modon elétérbe kertil.

3. [Mluminacié (megvilagosodds) — ez a szakasz az tigynevezett ,,aha-élmény”
vagy hirtelen felismerés pillanata. Az el6z6 fazisokbodl szarmazo informaciok egy varatlan
gondolati ugréassal kapcsolddnak Ossze, €s megsziiletik az 0;j otlet.

4. Verifikacio (igazolas) — az utolso 1€pésben az 6tlet kidolgozasa €s ellendrzése
torténik. A kreativ gondolatot értékelik, finomitjak és megvalositjak, figyelembe véve annak
gyakorlati alkalmazhatosagat (Wallas, 1926).

A kreativ folyamat minden teriileten megfigyelhetd, legyen sz6 tudomanyos
kutatasrol, miivészeti alkotasrol vagy technologiai fejlesztésrol. Wallas (1926) szerint nincs
alapvetd kiilonbség egy festmény megalkotdsa, egy szimfonia komponalasa, egy
tudomanyos elmélet kidolgozasa vagy akar az emberi kapcsolatok fejlesztése kozott, mivel

mindegyik esetben hasonlé gondolkodési mechanizmusok miikodnek.
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Pedagbgiai szempontbdl a kreativ folyamat bizonyos szakaszai tudatosan
fejleszthetdk, kiilondsen az eldkészités és az igazolas fazisa. Az inkubacio és illuminacid
azonban nehezebben befolydsolhatd, mivel ezek részben tudattalan folyamatok, igy a
pedagogiai gyakorlatban kevésbé iranyithatok (Wallas, 1926).

Bar az alkotési folyamat altaldban meghatarozott 1épések mentén halad, nem minden
esetben koveti pontosan ezt a modellt. Az egyéni kreativitds és a személyiség sajatossagai
jelentds mértékben befolyasoljak, hogyan alakul ki egy otlet és hogyan valdsul meg.
Osszességében a kreativitds nemcsak az egyén intellektualis és személyes fejlédésére van
hatassal, hanem sz¢lesebb tarsadalmi és kulturalis kontextusban is meghatarozo szerepet tolt

be, eldsegitve az innovaciot és a fejlodést.

1.2 A kreativ személyiség jellemzdi, pedagogiai és pszicholégiai fejlesztési

tényezoi

A kreativ gondolkodés ¢és alkotds folyamata szdmos tényezon alapul. A kreativitas
kutatdsai harom {6 irdnyt kovettek: a kreativ gondolkodas természetének vizsgalata, a
kreativitas fejlesztése, valamint a kreativ személyiségek jellemzdinek feltarasa.

Az elismerten kreativ emberek ¢és azok, akik kreativitasi teszteken kimagaslo
eredményt értek el, kiilonbozé személyiségjegyekkel rendelkeznek, amelyek
hozzajarulhatnak alkotoképességiik kibontakozasdhoz. A kutatasok ravilagitottak arra, hogy
bizonyos kognitiv, érzelmi és motivacios tényezOk nagyban befolyasoljdk egyén kreativ
potencialjat.

Csikszentmihalyi (1996) és Torrance (1974) kutatasai szerint a kreativitas fejlesztése
nemcsak az intellektualis képességektdl fiigg, hanem olyan timogat6 kornyezet is sziikséges,
amely 0sztonzi a szabad gondolkodést és innovaciot. A kreativ személyek altaldban az alabbi
jellemzdkkel rendelkeznek:

> Erds tudasvagy és kivancsisag;

Intellektualis kihivasok iranti nyitottsag;
Erzékenység az 0j ingerekre;

Onbizalom és autondm gondolkodas;
Kitartas és szorgalom;

Rugalmassag ¢és kezdeményezési készség;

Fizikai és mentalis aktivitas;

V V V V V V VY

Erzelmi stabilitas és kreativ elkotelezettség;
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Spontaneités, Otletesség és intuicio;
Divergens gondolkodas, vagyis j megkozelitések keresése;

Nyitottsag a bizonytalan helyzetek irant;

Y V VYV V

Problémamegoldasra és hipotézisallitasra valo hajlandosag;

> Képesség a ,,flow” élmény megélésére.

E tulajdonsagok nem csupan intellektudlis tényez6k, hanem érzelmi, motivacids és
viselkedésbeli elemeket is tartalmaznak. A kreativitds nem kizarolag a magas intelligencia
eredménye, hanem a személyiség komplex Gsszetevoinek egylittmikodése révén alakul ki
(Guilford, 1959).

A kreativitassal kapcsolatos kutatisok azt mutatjak, hogy a magas kreativitassal
rendelkezd emberek személyiségjegyei jelentdsen eltérnek az alacsony kreativitasu
egyénekétdl. Ezek a kiilonbségek lehetdve teszik, hogy az alkotdképesség kulcstényezdiként
azonositsuk azokat a jellemzdket, amelyek eldsegitik a kreativ gondolkodas kibontakozasat
(Torrance, 1974).

Mivel a kreativitas fejlesztése nem csupdn az egyéni személyiségjegyektdl, hanem
kiils6 tényezOktdl is fligg, fontos megvizsgdlni azokat a pszichologiai és pedagogiai
feltételeket, amelyek eldsegithetik az alkotoképesség kibontakozasat.

A kreativitast ma mar nem tekintik csupan 6roklott képességnek, hanem fejleszthetd
készségnek is. Tobb kutatd — példaul Csikszentmihalyi (1996), Kaufman, Sternberg (2006)
— ramutatott arra, hogy megfeleld gyakorloprogramokkal az alkotoképesség jelentdsen
fejlesztheté. Eppen ezért az oktatisnak kiemelt szerepe van abban, hogy tamogassa a
kreativitas kibontakozasat minden tanulonal, nemcsak a kimagaslé képességliek esetében.

A modern tarsadalom egyre inkabb igényli a kritikus és innovativ gondolkodast, amely
eldsegiti az ) megoldasok 1étrehozasat kiilonbozo teriileteken. A tudomany, a technolégia
¢és a miivészetek fejlddésében az egyének kreativ képességei kulcsszerepet jatszanak, hiszen
az innovacié mozgatérugdja a kreativitds. Ezért az iskola €s az oktatasi rendszerek egyik
legfontosabb feladata a kreativitds Osztonzése és fejlesztése. Az oktatasnak nem csupén az
ismeretek atadasara kell torekednie, hanem olyan kornyezetet kell biztositania, amely
serkenti az egyéni gondolkodast, az 6nallé problémamegoldast és az 0jitd szemléletet.
Landau (1976) szerint az egyéni kreativitds nemcsak az egyén fejlodéséhez sziikséges,
hanem eldfeltétele a tarsadalmi kreativitasnak is, amely hozzajarul a kultarak és kozosségek
elérehaladadsdhoz. Egy kreativ tdrsadalom képes a valtozd6 kornyezethez vald

alkalmazkodasra, 0 megoldasok kidolgozéasara és folyamatos fejlodésre.
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A kreativitas fejlesztése dsszetett pedagogiai feladat, mivel szamos tényez6 — példaul
intellektualis, érzelmi és motivaciés komponensek — befolyasolja. Nemcsak az iskolak,
hanem a gazdaséagi, ipari és vezetdi szakteriiletek is dolgoznak azon, hogy olyan
programokat alakitsanak ki, amelyek tamogatjdk az innovativ gondolkodast ¢és a
problémamegoldd képességet (Kaufman, Sternberg, 2006).

Mivel az oktatds kulcsfontossagli szerepet jatszik a kreativitas kibontakozasaban,
érdemes megvizsgalni azokat a pedagogiai tényezoket, amelyek hozzajarulhatnak a tanulok
kreativ fejlodéséhez.

> Tanari szemléletmoéd — a pedagogusoknak nyitottnak kell lenniiik az uj
oOtletekre, és tamogatniuk kell a kreativ gondolkodast. A demokratikus és elfogado6 tanar-
tanuld kapcsolat hozz4jarul a kreativitds kibontakozasahoz (Csikszentmihalyi, 1996).

> Tanulasi kornyezet — az iskola légkore meghatdrozza, hogy a tanulok
mennyire mernek 1j megkozelitésekkel kisérletezni. A szabadsag, a humor, az empatia és a
bizalom noveli az alkotoképességet (Landau, 1976).

> Oktatasi modszerek — az alkotoképesség fejlesztéséhez sziikséges modszerek
kozott megtalalhato a felfedeztetd tanulas, a projektmunka, a kooperativ tanulds és a
problémamegoldasra épiild oktatasi formak (Kaufman és Sternberg, 2006).

> Kreativitasbarat pedagogiai gyakorlat — a kreativ gondolkodés elnyomasa
helyett az iskola feladata a divergens gondolkodas dsztonzése.

Osszegzésként elmondhat6, hogy a kreativitds nem csupan egyéni készség, hanem
kulcsfontossagu tényezd az oktatdsban, a tarsadalomban és a tudomanyos fejlédésben. A
kreativ személyiség kialakuldsa és fejlesztése komplex folyamat, amelyben az érzelmi,
kognitiv és motivacids tényezOk egyarant szerepet jatszanak. Az oktatdsnak olyan
kornyezetet kell teremtenie, amely eldsegiti az eredeti gondolatok és megoldasok
kibontakozasat, és tdmogatja a tanulok kreativitasat. Egy innovativ és nyitott szemléletli
tarsadalom csak ugy valhat sikeressé¢, ha a kreativ potencial kibontakozasat minden teriileten

0sztonzi és fejleszti.

1.3. Kreativitas-fejleszt6 modszerek az oktatasban

A kreativitas olyan készség, amelyet tudatos fejlesztéssel jelentdsen erdsiteni lehet. Az
oktatasban ¢és a munkahelyi innovéacioban egyre nagyobb szerepet kapnak azok a technikak,
amelyek eldsegitik az egyének kreativ gondolkodésat. Szamos modszer 1étezik, amelyek

tamogatjak az 0j otletek Iétrehozasat és a problémak megoldasat.
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Az egyik legismertebb kreativitas-fejlesztd modszer a brainstorming, amelyet
Osborne (1957) dolgozott ki. Ez a technika lehetdséget biztosit arra, hogy a résztvevok
szabadon osszak meg oOtleteiket anélkiil, hogy azokat azonnali kritika érné. Az Gtletborze
elsddleges célja, hogy minél tobb Otletet generaljanak, amelyeket késébb értékelhetnek €s
fejleszthetnek. Fontos, hogy a résztvevok 0sztondzzék egymas oOtleteit, mivel a masok
gondolatainak tovabb gondolasa gyakran vezet kreativ megoldasokhoz (Osborne, 1957).

A szinektika, amelyet Gordon (1961) fejlesztett ki, az analogiak és metaforak
alkalmazasan alapul. Ez a mddszer elésegiti az 0 6sszefliggések felismerését €s az innovativ
gondolkodas kibontakozasat. A szinektika révén a résztvevok kiilonbozé teriiletekrdl
szarmazo6 Otleteket kapcsolhatnak Ossze, ami segiti az jszerii megoldasok kialakitasat
(Gordon, 1961).

A tervezdi gondolkodads egy emberkdzpontll problémamegoldd megkozelités, amelyet

Brown (2009) ismertetett, az eljaras 6t f6 1€pésbol all melyek a kovetkezo:

> Empatia — a felhasznalok igényeinek és problémainak mélyebb megértése;
> Probléma meghatarozdsa — az alkotési folyamat konkrét céljanak kijelolése;
> Otletelés — minél t&bb lehetséges megoldas kidolgozasa;

> Prototipus készitése — kisérleti modellek 1étrehozésa és tesztelése;

> Tesztelés — az otletek gyakorlati kiprobalasa €s tovabbfejlesztése.

A tervezdi gondolkodas egy jol felépitett, de rugalmas modszer, amely segit Uj
Otleteket alkotni. Az alapja az, hogy megértsiik az emberek igényeit, majd 1épésrdl 1épésre
fejlessziink ki miikodé megoldasokat. Az Gtleteket folyamatosan teszteljiik és javitjuk, hogy
végiil egy hatékony, valoban hasznos eredmény sziilessen.

A kooperativ tanulds szintén hatékony eszkoze lehet a kreativitas fejlesztésének.
Johnson D. és Johnson R. (1999) szerint ez a mddszer eldsegiti az Otletek megosztasat és
fejlesztését csoportmunkdban, amely tdmogatja a hatékony problémamegoldéast ¢&s
egytittmiikddést.

A felfedezteto tanulas Bruner (1961) kutatdsai alapjan lehetové teszi, hogy a tanulok
onalldan fedezzek fel az Osszefiiggéseket és vonjanak le kovetkeztetéseket. Ez a modszer
aktiv részvételt igényel a tanuldsi folyamatban, elésegitve a kreativ gondolkodas
kibontakozasat (Bruner, 1961).

A kreativ iras szintén hatékony eszkoz lehet a kreativitas fejlesztésében. Elbow (1981)
kutatasai kimutattdk, hogy a rendszeres irasgyakorlatok hozzdjarulnak az 0j otletek

generalasahoz és az asszociativ gondolkodas fejlesztéséhez (Elbow, 1981).
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A jaték-alapu tanulds az egyik leghatékonyabb mddszer a kreativitas fejlesztésére,
kiilondsen gyermekkorban. A jaték természetes tanulasi forma, amely nemcsak a kognitiv
fejlodést tamogatja, hanem a képzelet, a problémamegoldd készségek ¢és az 0Onalld
gondolkodas kialakulasat is eldsegiti. Szentivanyi (2000) kutatasai kimutattdk, hogy a
jatékos helyzetek jelentésen hozzajarulnak az 0j perspektivak és oOtletek kialakitasahoz,
mikdzben tamogatjak az egyéni és csoportos problémamegoldast. A jaték lehetdséget
biztosit arra, hogy a gyermekek ¢és fiatalok szabadon kisérletezzenek, probalkozzanak 1j
megoldasokkal, és intuitivan kozelitsenek meg kiilonbozo feladatokat, ami eldsegiti a kreativ
gondolkodas fejlodését. A jaték lehetdséget biztosit a gyermekek és fiatalok szamara, hogy
szabadon kisérletezzenek, probalkozzanak j megoldasokkal, és Osztonosen kozelitsenek
meg kiilonbozo feladatokat. Ezaltal hozzajarul a kreativitas kibontakozasdhoz, valamint az
6nallo gondolkodas fejlédéséhez.

Szentivanyi (2000) szerint a jatékos tanulasi folyamat szdmos elénnyel jar melyek a
kovetkezOk:

> Onall6 problémamegoldas — a tanulok sajat megkdzelitéseket probalhatnak
ki, ami fejleszti a kreativ gondolkodast és az innovativ szemléletet.

> Képzelet és alkotokészség serkentése — a jaték 0Osztonzi az 0 Otletek
kidolgozasat és kreativ alkalmazasat.

> Motivécio novelése — a jaték interaktiv és élvezetes, igy fokozza a tanulok
bevonddasat a folyamatba.

> Szocialis készségek fejlesztése — a k6zos jaték eldsegiti az egytittmiikodést és
a hatékony kommunikéciot.

> Asszociativ gondolkodas serkentése — a jaték lehetOséget biztosit az
ismeretek szabad tarsitdsara és Uj Osszefiiggések felfedezésére, amely hozzédjarul a
Kreativitas kibontakozasahoz.

Szentivanyi (2000) tovabba hangsulyozza, hogy a jaték soran a tanuldk folyamatosan
kiilonb6z6 kihivasokkal szembesiilnek, amelyeket kreativ modon kell kezelnitik. Ez az
¢lmény segiti 6ket abban, hogy rugalmasabbé valjanak a problémak megkdzelitésében,
fejlesztve ezzel a kreativ gondolkodast és az innovacids készségeket. A jaték-alapu tanulas
nemcsak a kreativitas kibontakozasat tdmogatja, hanem hosszii tavon hozzéjarulhat az
egyéni €s tarsadalmi fejlédéshez is.

Mivel a kreativitds nemcsak egyéni adottsdg, hanem fejlesztheté készség, az

oktatasnak kiemelt szerepe van annak tdmogatisiban. Ennek érdekében az iskolak
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kiilonb6z6 modszereket alkalmazhatnak, amelyek eldsegitik a tanuldk kreativ
gondolkodasanak kibontakozésat.

A kreativitas fejlesztése az oktatasban tobbféle modon torténhet. Egyrészt a tandrakon
keresztiil, ahol a kiilonb6z0 tantargyak feldolgozasaval egyiitt jar a problémamegoldas €s
feladatalkotéas (Kaufman és Sternberg, 2006). Masrészt az iskolan kiviili programok, példaul
versenyek, tréningek és latogatasok is eldsegithetik a kreativ gondolkodés kibontakozasat
(Csikszentmihalyi, 1996). Emellett a differencialt foglalkozasok és tehetséggondozasi
programok kifejezetten azoknak a tanuldknak nyujthatnak tdmogatast, akik kiemelkedo
alkotoképességgel rendelkeznek (Landau, 1979). Az ilyen célzott fejlesztési modszerek
elésegitik a kreativ potencial kibontakozasat, valamint segitenek a problémamegold6 és
innovaciods készségek fejlesztésében (Kaufman és Sternberg, 2006).

A kreativitas fejlesztése sordn fontos figyelembe venni annak konstruktiv (épitd)
jellegét. A kreativitasnak ugyanis lehetnek pozitiv és negativ hatasai is. A ,,j6 kreativitas”
tarsadalmilag hasznos és értéket teremt, mig a ,,rossz kreativitas” olyan alkotasokat hozhat
létre, amelyek nem szolgaljak a kozosség fejlodését (Csikszentmihdlyi, 1996). Az oktatas
célja az, hogy a tanuldk kreativitasat olyan irdnyba terelje, amely nemcsak egyéni
fejlodésiiket segiti eld, hanem tarsadalmi szinten is pozitiv hatassal bir. Ezért a pedagogial
modszereknek tdmogatniuk kell a konstruktiv kreativitast, amely 11j, hasznos otleteket €s
megoldasokat eredményez (Landau, 1979). A kreativitas fejlesztése soran figyelembe kell
venni azt is, hogy az alkotok nem mindig tarsadalmi hasznossagot keresnek, hanem sajat
érdeklddestik és kutatasi szenvedélylik vezérli Oket. A pedagdgia feladata az, hogy olyan
kornyezetet teremtsen, amely motivalja a tanuldkat arra, hogy kreativitasukat értékteremtd
modon hasznaljak (Kaufman és Sternberg, 2006).

A kreativitas az oktatasban kiemelt szerepet jatszik, amikor a technoldgiai fejlédés és
a globalizacié hatdsara a tanuloknak olyan képességekre van sziikségiik, amelyek segitik
Oket a folyamatosan valtozo koérnyezethez vald alkalmazkodasban. A hagyomanyos oktatési
rendszerek, amelyek elsddlegesen a tudas bemagolasara és a tananyag ismétlésére helyezik
a hangstlyt, mar nem felelnek meg a modern kor kdvetelményeinek. Az oktatds tovabbi
célja ma mar nem pusztan az informacio atadasa, hanem a tanuldk kreativ gondolkodasanak
¢s problémamegoldd készségeinek fejlesztése, amelyek a jovo tarsadalmi és gazdasagi
¢letének kulcsfontossagt elemei (Csikszentmihalyi, 1996).

Howard Gardner (1983) tobbszords intelligenciaeclmélete szerint a kreativitds nem
kizardlag a logikai-matematikai gondolkodashoz kotédik, hanem mas intelligenciaformak

teriiletein is jelentds szerepet jatszik. Az oktatasnak ezért olyan lehetdségeket kell kinalnia,
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amelyek tamogatjak a tanuldkat abban, hogy kreativ médon alkalmazzak sajat erdsségeiket
¢s intelligencidjuk kiilonbozd tipusait. Ez a megkozelités nemcsak az egyéni siker
szempontjabol 1ényeges, hanem a k6zosségi jolét és a tarsadalmi fejlodés érdekében is.

A kreativitds tamogatdsa az oktatasban szamos pedagdgiai modszer alkalmazasaval
érhetd el. A projektalapu tanulas, a problémamegold6 feladatok és az egyiittmiikodésen
alapul6 tanulas lehetdséget ad a tanuldk szamara, hogy kreativ modon kozelitsenek meg
komplex problémakat. Ezek a modszerek eldsegitik a tanulok aktiv részvételét, kreativ
gondolkodasuk kibontakozasat, ¢és lehetOséget biztositanak uj, ©nalld6 megoldasok
kidolgozasara. A kreativitas fejlesztése egyre nagyobb figyelmet kap, annak ellenére az
oktatdsi rendszerekben szamos kihivas is felmeriill. A hagyomanyos, merev oktatési
struktirdk gyakran nem biztositanak elegendd teret a kreativ gondolkodéds szamdra. Az
oktatdsban gyakran alkalmazott standardizalt tesztek és az elére meghatarozott valaszok
inkabb arra 0sztonzik a tanuldkat, hogy a helyes valaszokat keressék, mintsem uj és kreativ

megoldasokat dolgozzanak ki (Goncalo, Staw, 2006)

Osszefoglalé6 az els6 fejezetbol

A kreativitas az oktatas kulcsfontossagu eleme, amely nemcsak az egyéni fejlodést,
hanem tarsadalmi és gazdasagi innovaciot is eldsegiti. A modern oktatasi rendszerek egyre
nagyobb figyelmet forditanak a kreativ gondolkodas és problémamegoldas fejlesztésére,
amely elengedhetetlen a XXI. szdzadi kihivasokhoz val6 alkalmazkodéasban.

Neves kutatok, mint Csikszentmihalyi (1996) és Torrance (1974), rdmutatnak arra,
hogy a kreativitas kibontakozasdhoz tamogatd kornyezet sziikséges. Az oktatas szamos
modszert alkalmaz ennek fejlesztésére, példaul az otletborzét (Osborne, 1957), a szinektikat
(Gordon, 1961) ¢és a tervezdi gondolkodast (Brown, 2009). Az egyiittmiikddésen alapuld
tanulas (Johnson & Johnson, 1999), a felfedeztetd tanulas (Bruner, 1961) és a jaték-alapt
tanulas (Szentivanyi, 2000) szintén kulcsszerepet jatszanak a kreativitas fejlodésében.

Gardner (1983) tobbszords intelligenciaclmélete szerint a kreativitas kiilonbozo
tertileteken jelenhet meg, és megfeleld pedagogiai eszkozokkel fejleszthetd. Bar a merev
tantervek és standardizalt tesztek (Goncalo & Staw, 2006) korlatozhatjak a kreativ
gondolkodast, a jovo oktatasanak célja az alkotoképesség 0sztonzése, amely hozzéjarulhat a

tarsadalmi fejlédéshez és innovaciohoz.
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2. FEJEZET. AZ UJ UKRAN ISKOLA REFORMJANAK LENYEGE

Az oktatasi rendszerek atalakuldsa egyre nagyobb hangsulyt fektet a jatékos és
¢lményalapu tanulasra, amely eldsegiti a tanulok motivaciojanak novelését, kognitiv
fejlodését, valamint tarsas és kreativ készségeik kibontakoztatasat. Az Uj Ukran Iskola
(HoBa yxkpainceka mkoma — NUS) reformjai ennek jegyében atalakitjak az oktatés
szerkezetét ¢és szemléletmodjat, elotérbe helyezve a kompetenciaalapti megkdzelitést a
hagyomanyos ismeretatadas helyett (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma, n.d.).

A kompetenciaalapu oktatas célja nem csupan az informécié befogadéasa, hanem az
aktiv részvétel Osztonzése. Ennek érdekében az oktatdsi rendszer olyan moddszereket
alkalmaz, amelyek el6segitik az egyéni és csoportos problémamegoldast, fejlesztik a kritikus
gondolkodast és tiamogatjak az innovativ megkdzelitéseket. Az interaktiv tanuldsi technikak,
mint példaul a projektmunka, a jaték-alapt tanulas és a digitalis eszk6zok integracidja,
lehetdséget biztositanak a tanuloknak arra, hogy gyakorlati tapasztalatokon keresztiil

sajatitsak el a tudast.

2.1. Az Uj Ukran Iskola reformja: alapelvek és modern oktatasi célok

A NUS reformja az ukran oktatasi rendszer egyik legjelentdsebb atalakitasa, amely a
gyermekkdzpontl, inspirdld tanulasi kornyezet megteremtését tlizte ki célul. Az Oktatasi és
Tudomanyos Minisztérium altal kezdeményezett valtozasok értelmében az iskoldk nem
csupan elméleti ismeretek dtadasara torekednek, hanem arra is, hogy megtanitsak a tanuldkat
az informéciok gyakorlati alkalmazasara (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma, n.d.). A reform
egyik legnagyobb eldnye, hogy a tanuldk valds élethelyzetekben alkalmazhatjdk megszerzett
ismereteiket. A hagyomanyos oktatasi modellek gyakran a passziv tanulasra épiiltek, amely
kevés teret biztositott a tanulok egyéni kreativitasdnak kibontakoztatasahoz. A
kompetenciaalapu oktatds ezzel szemben arra 0Osztonzi a tanulokat, hogy Onall6an
gondolkodjanak, kutassanak és kreativ megolddsokat dolgozzanak ki, amelyeket késObb
kozvetleniil alkalmazhatnak a gyakorlatban.

A reform tesztelési szakasza 2017-2018 kozott zajlott, amikor 100 iskola probalta ki
az 0j oktatasi standardokat. A 2018-2019-es tanévtdl kezdve minden elsé osztalyos tanuld
mar az uj rendszer szerint tanult. Az egyik legjelentdsebb valtozas az alsé tagozaton az
osztalyzatok eltorlése, amely lehetdvé tette a tanulok szamara, hogy kevésbé a

teljesitménykényszerre, sokkal inkabb a tanulési élményre koncentraljanak. Ezek a reformok

23



nemcsak az oktatasi modszerek megujuldsat eredményezték, hanem az ukran iskolak teljes
szerkezetére is hatdssal voltak. Az 11j szemlélet célja, hogy a tanulok aktivan, onalldan és
kreativan sajatitsak el az ismereteket, mikdzben megtanuljak, hogyan alkalmazhatjak azokat
a valo6 életben. A kompetenciaalapt, jatékos és élménykdézpontu oktatas lehetdséget biztosit
arra, hogy a tanuldk rugalmasan gondolkodjanak, egyiittmiikodjenek, és olyan készségeket
fejlesszenek ki, amelyek segitik ket a XXI. szdzadi kihivasokhoz val6 alkalmazkodésban.

A nemzeti fejlodés teljes mértékben az oktatasban elért fejlodéstdl fiigg. Az oktatasi
rendszer reformja meghatarozza az oktatasi kornyezet potencialjara valé fokozott figyelem-
és segitségnyujtas siirgdsségét az oktatasi folyamat megszervezésében, mégpedig a
tarsadalom nevelési torekvéseinek integralasa alapjan (Ukrajna Oktatdsi Minisztériuma,
2016). Az oktatasi reform atfogd célkitiizései szorosan kapcsolédnak az also tagozatos
oktatds megljulasdhoz, amelyben a tanuldk motivacidjdnak novelése és készségeik
fejlesztése kdzponti szerepet kap.

Az Uj Ukran Iskola reformjai jelentds valtozasokat hoztak az értékelési rendszerben
¢s az oktatds szemléletmoddjaban. Az 1-2. osztidlyban a hagyomdnyos osztalyzatokat
eltorolték, igy a tanulok nem kapnak szadmszerii értékelést. A 3—4. osztidlyban egy
négyfokozatl visszajelzési rendszer 1épett €letbe, amely a kovetkezd szinteket tartalmazza:
P (kezdd szint), S (kdzepes szint), D (elégséges szint) €s V (magas szint). A reform nemcsak
az értékelési rendszert modositotta, hanem az oktatas céljait is 0j alapokra helyezte. Az 0j
megkozelités célja, hogy a tanulok ne csupan ismereteket sajatitsanak el, hanem innovativ
gondolkodokkd és felelds dontéshozokka valjanak. A kozépfoku oktatas kiemelt célja a
sokoldalu fejlédés, a tarsadalmi részvétel és az élethosszig tartd tanulas 6sztonzése (Ukrajna
Oktatasi Minisztériuma, n.d.).

Az Uj Ukran Iskola reformjai nemcsak az értékelési rendszer atalakitasat
eredményezték, hanem az oktatas egészének szemléletmodjat is megvaltoztattak. A reform
egy atfogd pedagogiai modellre épiil, amely Kilenc kulcsfontossagu elemet foglal magaban:

> Kompetenciaalapu oktatas — a tanulok gyakorlati készségeinek fejlesztése az
elméleti tudas mellett;

> Motivalt és szabadon fejlédd tanarok — a pedagogusok folyamatos szakmai

fejlodésének tdmogatasa;

> Erték-alapu nevelés — az erkélesi és tarsadalmi értékek kozvetitése az
oktatasban,;
> Iskolai autonomia — az intézmények nagyobb 0Ondllosaga a tantervek és

oktatasi modszerek kialakitasaban;
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> Tanul6—tanar—sziil6 partnerkapcsolat — az oktatasban részt vevo felek kozotti

egylttmiikddés erdsitése;

> Gyermekkozponti megkozelités — a tanulok egyéni sziikségleteinek
figyelembevétele;

> Uj iskolai struktira — az oktatasi rendszer modernizalasa és rugalmasabba
tétele;

> Igazsagos finanszirozas — az oktatasi intézmények megfeleld tdmogatasa,;

> Modern tanuldsi kornyezet — korszerti oktatdsi eszk6zok ¢és modszerek

alkalmazasa (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma, n.d.).

Tovabba a reform meghatarozott kulcskompetencidkat, amelyek kéz¢é tartozik:

> Az allamnyelv szabad haszndlata — az ukran nyelv fejlesztése a tarsadalmi
részvétel eldsegitése érdekében,;

> Kommunikacio az anyanyelven és idegen nyelveken — hatékony nyelvi
készségek fejlesztése a nemzetkdzi kapcsolatok tamogatasara;

> Matematikai kompetencia — a logikus és analitikus gondolkodas fejlesztése;

> Természettudomanyos, miiszaki ¢és technologiai kompetencidk — a
tudoményos kutatas és technologiai innovaciok megismerése;

> Innovacios készség — a kreativitas és onallosag dsztonzése;

> Okolégiai kompetencia — a fenntarthatd fejlédés és kornyezettudatos
szemlélet kialakitasa;

> Informacios és kommunikdcios technologiai kompetencia — a digitalis

készségek fejlesztése és az internetbiztonsag tudatos hasznalata;

> Elethosszig tarté tanulds képessége — az 6nallo tanulas és folyamatos fejlédés
tamogatasa;
> Allampolgari és szocidlis kompetencidk — a demokratikus értékek és

tarsadalmi részvétel fejlesztése;

> Kulturdlis kompetencia — a kulturalis tudatossag és miivészeti onkifejezés
eldsegitése;
> Vallalkozoi készség és pénziigyi miiveltség — az 0nallosag és gazdasagi

szemlélet fejlesztése.
Az Uj Ukran Iskola reformjanak célja, hogy a tanulok ne csupan elméleti ismereteket
sajatitsanak el, hanem olyan gyakorlati készségeket és kompetencidkat fejlesszenek,

amelyek eldsegitik a XXI. szazadi kihivasokhoz val6 alkalmazkodasukat (Ukrajna Oktatéasi

25



¢s Tudomanyos Minisztériuma, n.d.). Ezek az elemek egy atfogd keretrendszert alkotnak,
amely tdmogatja a tanulok 6nallosagat, kritikai gondolkodasat és kreativitasat.

A reform alapvetd célja egy olyan oktatasi modell kialakitdsa, amely nem csupan az
ismeretek atadasara 0sszpontosit, hanem a tanulok életrevalosagat és tarsadalmi részvételét
is erésiti. Ennek érdekében nagy hangsulyt fektet a pedagogiai partnerségre, amely a tanulok,
tanarok és sziilok kozos egytittmiikodésére épiil. Ez a modell biztositja a sikeres oktatési és
nevelési folyamatot, mikdzben eldsegiti a felelos gondolkodas és kreativ problémamegoldas
fejlesztését.

Az iskola igy nem csupan egy tudaskdzpont, hanem egy kozdsségi nevelési tér, ahol a
tanarok mentor szerepet toltenek be, és aktivan tdmogatjak a tanuldkat fejlodésiik soran. A
reform célja tehat egy olyan modern és dinamikus oktatdsi rendszer létrehozdsa, amely
alkalmazkodik a gyorsan valtozé tarsadalmi és gazdasagi kornyezethez, és lehetdséget
biztosit a tanuldk szdmara, hogy kreativ, 6nallo és feleldsségteljes felndttekké valjanak
(Ukrajna Oktatasi és Tudomédnyos Minisztériuma, n.d.). A reform részeként széleskorti
tanarképzés indult az 0j oktatési elvek megismerése érdekében.

Az Uj Ukran Iskola reformja jelentds szerkezeti valtozasokat hozott az ukran oktatési
rendszerben, amelynek egyik alapvetd eleme a 12 éves oktatasi modell bevezetése. A
korabbi rendszerhez képest ez az atalakitas hosszabb 1ddt biztosit a tanulok szdmara, hogy
fokozatosan fejleszthessék sziikséges kompetencidikat és készségeiket, igazodva a modern
oktatasi kovetelményekhez (Ukrajna Oktatasi és Tudomanyos Minisztériuma, n.d.).

Az Uj Ukrén Iskola reformjanak egyik legjelentdsebb eredménye az oktatasi szerkezet
atalakitasa, amely igazodik a tanulok fejlodési liteméhez ¢€s tdmogatja kompetenciaik
kibontakoztatasat. Az Uj Ukran Iskola szerkezeti reformja az oktatasi rendszert harom fo
szintre osztja, amelyek egymasra épiilve timogatjak a tanulok fejlddését és specializacigjat:

Altalanos iskola (1—4. osztaly) — Négyéves alapképzés, amely jatékos és adaptiv
tanulasi ciklust alkalmaz, eldsegitve a tanulok beilleszkedését és alapkészségeik fejlesztését.

Altalanos kozépiskola (5-9. osztaly) — Otéves ciklus, amely megalapozza a tantargyi
ismereteket, tamogatja a kognitiv képességek fejlesztését és a problémamegoldd
készségeket.

Szakositott kozépiskola (10—-12. osztdly) — Haroméves képzés, amely lehetdséget
valasztasara. Az akadémiai liceum azoknak szol, akik mélyebb tudést kivannak szerezni
felsdoktatasi tanulmanyaikhoz, mig a szakliceum a gyakorlati szakmai készségek

fejlesztésére 6sszpontosit (Ukrajna Oktatasi €s Tudomanyos Minisztériuma, 2017).
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Az Uj Ukran Iskola reformja jelentds valtozasokat hozott az als6 tagozatos oktatasban,

Also tagozatos oktatas (1—4. osztaly) jellemzoi az ukran oktatasi rendszerben a tanulok
6 ¢éves korban kezdik meg iskolai tanulmanyaikat. Az els6 szakasz (1-2. osztaly) célja az
iskolai kdrnyezethez valé alkalmazkodas, amelyet az alabbi mddszerekkel tamogatnak:

> A feladatok ¢és azok elvégzésének idotartama a tanuldk egyéni
sajatossagaihoz igazodik;

> Jatékos tanulasi technikak aktiv alkalmazésa a tanitasi folyamatban;

> Hagyomanyos  osztalyzatok  eltdrlése, hogy a  tanulok ne
teljesitménykényszerben, hanem élményalapu tanulasban vegyenek részt;

> Korlatozott mennyiségli hazi feladat, amely segiti a tanulok fokozatos
fejlodését anélkiil, hogy tulzott terhelést jelentene szadmukra (Ukrajna Oktatdsi és
Tudomanyos Minisztériuma, n.d.).

Mig az 1-2. osztdlyban a tanulok alapvetd technologiai és kreativ készségeket
sajatitanak el, a 3-4. osztdlyban mar Osszetettebb tervezési és problémamegoldo
folyamatokkal taldlkoznak, amelyek eldsegitik a mélyebb mérndki gondolkodas
kialakulasat.

A harmadik osztalytél kezdve a tanulok Onallésagénak ¢és feleldsségtudatanak
fejlesztése keriil eldtérbe. Ekkor mar tantargyi oktatas zajlik, és egyes tantargyakbol
osztalyzatokat kapnak. A negyedik osztaly végén a tanulok tudasszintjét az oktatasi
szabvanyoknak megfelelden értékelik, hogy biztositsdk a megfeleld alapokat a kdzépfoku
oktatas megkezdéséhez (Ukrajna Oktatasi és Tudoméanyos Minisztériuma, 2022).

A reform hatasainak mérésére az Ukrajna Oktatasi és Tudoméanyos Minisztériuma
2019-ben atfogo vizsgalatot végzett, amely soran 149 iskola és kdzel 900 tanuld bevonasaval
értekeltek a tanulok fejlodését és az (1j modszerek hatékonysagat.

> A tanuldk tobb mint 50%-a magas vagy megfeleld szinten teljesiti az oktatasi
szabvanyokban meghatarozott kompetenciakat.

> A nagyobb létszamu osztalyok tanuldi jobb eredményeket értek el, mint a
kisebb létszam1 csoportok.

> A kisérleti iskolak tanul6i kiemelkedden teljesitettek az egylittmiikodés,
dontéshozatal és problémamegoldas terén.

> Az érzelmi és kommunikacios készségek fejlédése erdteljesebb volt, mint a

kognitiv képességeké.
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Az Uj Ukran Iskola reformja egy modern, gyermekkdzponta oktatisi megkozelitést
hozott létre, amely tdmogatja a kreativitds, egyiittmiikodés ¢&s problémamegoldd
gondolkodas fejlesztését. A kutatasok igazoljak, hogy a reform jelentds fejlodést
eredményezett a tanulok készségeinek és kompetenciainak terén, kiilondsen a tarsadalmi és
érzelmi intelligencia fejlédésében (Ukrajna Oktatasi és Tudomanyos Minisztériuma, n.d.).

Az als6 tagozatos oktatds reformja soran két jelentds oktatasi program kapott kiemelt
szerepet: Szavcsenko ¢€s Sijdn kezdeményezései, amelyek eltér6 pedagodgiai
megkdzelitéseket alkalmaznak a kompetenciaalap oktatdsban. Az egyik programot O. J.
Szavcsenkd munkacsoportja fejlesztette ki, mig a masik R. B. Sijan nevét viseli. A
karpataljai magyar nyelvii iskoldk tobbsége a Szavcsenko altal kidolgozott program szerint
miikddik, amelyet az Ukrajna Oktatasi Minisztériuma 2022. augusztus 12-én hagyott jova
Ne 743-22 iktatasi szammal.

Az ukran oktatasi rendszer folyamatosan fejlédik annak érdekében, hogy a tanulok
szamara biztositsa a sziikséges ismereteket és készségeket, amelyek segitik Oket a jovo
kihivésainak sikeres kezelésében. Kiemelt szerepet kapnak ebben a folyamatban a diz4jn és
technologia tantdrgyak, amelyek hozzdjarulnak a kreativitds és a problémamegoldo
képességek fejlesztéséhez. Két jelentds oktatdsi program, Sijan és Szavesenkod
kezdeményezései kiilonos figyelmet forditanak a kompetenciaalapu oktatasra és a tanulok
gyakorlati készségeinek erdsitésére. (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma, 2022).

A Sijan-program célja, hogy eldsegitse a tanulok technikai és kreativ készségeinek
fejlodését a tantargyak keretein beliil. Az oktatdas mindségének javitadsdra Osszpontosit,
mikozben lehetdséget biztosit a tanuloknak arra, hogy kiilonboz6 projekteken dolgozzanak.
Ezek a projektek nemcsak a problémaorientalt gondolkodas fejlesztését timogatjak, hanem
a kreativ szemlélet kialakitasat is 6sztonzik. A kompetenciaalapt oktatas ezt a szemléletet
erésiti, kiemelve a projektalapa tanuldsi modszereket, amelyek fejlesztik az egyiittmiikodési
készségeket és elosegitik a kreativ gondolkodast. Az ilyen tipusu oktatds kiillonosen
hangsulyozza, hogy a tanulok mar fiatal korban megismerkedjenek a technoldgiai
ujitasokkal, és azokat a mindennapi életben is alkalmazni tudjak (Ukrajna Oktatési
Minisztériuma. (2022).

Az O. J. Szavcsenko altal kidolgozott oktatasi program sok tekintetben 6sszhangban
van a Sijan-program célkitlizéseivel, ugyanakkor kiilonds figyelmet fordit a kreativitas €s
innovacid fejlesztésére. A tantdrgyak oktatasanak modernizalasat célozza, mikozben
biztositja a tanulok szamdra a sziikséges eszkozoket és forrasokat a gyakorlati ismeretek

elsajatitasahoz (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma. (2022).
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A program egyik kozponti eleme a kritikai gondolkodas és problémamegoldo
készségek fejlesztése, amely az innovativ technolégidk és interaktiv tanuldsi kornyezetek
bevezetésével valosul meg. A jatékos tanulédsra épiild modszerek eldsegitik a tanulok aktiv
részvételét a tanulasi folyamatban, novelve ezzel az elkotelezodésiiket és a tantargyak iranti
érdeklédésiiket (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma, 2022).

Az 1j oktatasi szemlélet nem csupan a tananyag mélyebb megértését tdmogatja,
hanem 0Osztonzi a tanuldkat, hogy kreativ médon gondolkodjanak és olyan készségeket
sajatitsanak el, amelyeket késobb a munkaerdpiacon is sikeresen alkalmazhatnak (Ukrajna
Oktatasi Minisztériuma, 2022).

Az oktatasi reform sikerességének egyik alapvetd tényezdje a pedagdgusok
folyamatos szakmai fejlesztése, amely biztositja az 0j oktatasi modszerek hatékony
alkalmazasit az osztidlyteremben. A modern tanarképzés célja, hogy a pedagdgusok
elsajatitsdk az innovativ oktatdsi technikdkat, eldsegitve a tanulok egyiittmiikodési
készségeinek ¢és Onalld problémamegoldd képességeinek fejlodését. A tovabbképzési
programok kiemelten foglalkoznak a digitalis eszk6zok alkalmazdsaval, a projektalapu
tanitdssal, valamint a kreativ oktatasi stratégidk bevezetésével, biztositva ezzel egy
dinamikusabb ¢€s interaktivabb tanuldsi kornyezetet (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma, 2022).

Az Uj Ukran Iskola reformja nemcsak a pedagégiai megkozelitést modernizélta,
hanem az oktatdsi eszkozok és tantermek felszereltségi kovetelményeit is 0j alapokra
helyezte. Az oktatasi intézmények szadmara eldirt tanulasi eszkozok és felszerelések
meghatarozasa kulcsfontossagu szerepet jatszik a reform sikeres megvalositasaban. Ennek
érdekében az Ukrajna Oktatasi és Tudoméanyos Minisztériuma 2020. augusztus 14-én
hivatalos dokumentumot (Nel/9-441) adott ki, amely részletesen szabalyozza az oktatasi
intézmények szdmara sziikséges eszkdzoket. A dokumentum egytttal rendelkezik arrol is,
hogy az allami és helyi koltségvetésbdl finanszirozott oktatdsi eszk6zok beszerzéséhez mar
nem sziikséges pedagdgiai megfeleldségi tanusitvany, mivel az Oktatasi Tartalom
Modernizalasanak Intézete (IMZO) megsziintette ezen igazolasok kiadasat.

A tanulédsi eszkozok és felszerelések kovetelményei a dokumentumban szerepld

kovetelmények az alabbi kategoridkra terjednek ki:

> Szamitogépes eszkozok — Az O6vodai, altalanos és szakmai oktatési
intézmények szdmara késziilt tipuslista (MOH Ne1440, 2017.11.02.).
> Multimédias eszk6zok és elektronikus oktatasi forrasok — A STEM-laborok

¢s oktatasi kabinetek szamara késziilt tipuslista (MOH Ne574, 2020.04.29.).

29



> Az als6 tagozatos oktatdsi kabinetek felszerelése — A 5. tablazatban
meghatarozott kovetelmények (MOH Ne143, 2020.02.07.).

> Iskolai butorok — A DCTY 22046:2004 ¢és I'OCT 11015-93 szabvanyoknak
megfeleld kovetelmények.

A tanulasi eszk6zok ¢és felszerelések kotelezd dokumentédcidja, az oktatési
intézményekben hasznalt eszkozoknek ¢és felszereléseknek az alabbi dokumentumokkal kell
rendelkeznitik:

> Allami egészségiigyi és jarvanyiigyi szakvélemény, amely igazolja az
oktatasi intézményekben vald hasznalhatdsagot;

> Miszaki adatlap, amely tartalmazza az eszkoz specifikacioit;

> Megfeleldségi nyilatkozat, amely igazolja a technikai kovetelményeknek

vald megfelelést;

> Hasznalati és alkalmazasi itmutatd ukran nyelven;
> Mobdszertani anyagok, amelyek az oktatasi és tanulasi programokhoz
igazodnak.

Az Uj Ukran Iskola reformja egy komplex és atfogo oktatasi atalakitas, amely nemcsak
az iskolai strukturat és pedagogiai szemléletet modernizalta, hanem olyan tanulasi
kornyezetet hozott létre, amely tdmogatja a tanulok kreativitdsat, egyiittmiikodését és

onallosagat, felkészitve Oket a XXI. szdzadi kihivasokra.

2. 2. A dizijn és technolégia oktatas atalakulisa az Uj Ukran Iskola

reformjanak hatasara

Az Uj Ukran Iskola (NUS) programja kiemelt figyelmet fordit a dizajn és technolégia
oktatasra az 1-2. és 3—4. osztdlyokban, eldsegitve a tanulok kreativitasanak,
problémamegoldo készségeinek és gyakorlati tuddsanak fejlesztését. A reform célja, hogy a
gyermekeket ne csupan tudomanyos ismeretekkel lassa el, hanem gyakorlati és kreativ
készségekkel is felkészitse Oket a jovO kihivésaira (Szavchenko, 2022).

Az oktatasi rendszerben a dizdjn és technoldgia tantargyak kiemelt szerepet kapnak,
mivel tdmogatjak a tanulok problémamegoldd €s innovativ gondolkodasanak fejlodését.
Kiilondsen az alsd tagozatban (1-4. osztdly) hangsulyos ezeknek a készségeknek a
fejlesztése, hiszen ezek az évek alapozzak meg a tanulok tudomanyos, technologiai és

tarsadalmi fejlédését (Ukrajna Oktatasi ¢s Tudoméanyos Minisztériuma, 2022).
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Az Uj Ukran oktatési rendszer a tantargyat két f6 korcsoport szerint épiti fel, igazodva
a tanulok életkori sajatossagaihoz és fejlodési szintjéhez.

-1-2. osztaly — Az alapvetd ismeretek ¢és kreativ tevékenységek fejlesztésére
koncentral.

- 3-4. osztdly — Bonyolultabb tervezési és technoldgiai folyamatokat integral az
oktatasba.

Az 1-2. osztalyos tanulok dizdjn és technologia oktatdsa Szavcsenko programja
alapjan egy atfog6 és gyakorlatkozponti megkdzelitést kinal, amely nemcsak az alapvetd
technologiai ismeretek atadasat célozza meg, hanem a kreativ gondolkodas és gyakorlati
készségek fejlesztését is eldtérbe helyezi. A kovetkezOkben részletesen bemutatom azokat a
kulcsteriileteket, amelyek meghatarozzak az oktatas felépitését és célkitlizéseit. Az 1-2.
osztalyos tanulok szamadra a dizdjn és technologia oktatas célja, hogy jatékos és élményszerii
formaban ismertesse meg Oket a technologiai vilag alapjaival, mikdzben fejleszti
kreativitasukat és gyakorlati készségeiket (Szavchenko, 2022).

Ebben az ¢életkorban az oktatds kiemelten foglalkozik az alapvetd tervezési
folyamatokkal, az anyagok megértésével, az eszkdzok haszndlatdnak elsajatitasaval,
valamint a problémamegoldas alapelveivel. A tanuldk kiilonb6z6 kézmiives és technologiai
tevékenységeken keresztiil sajatitjak el azokat a készségeket, amelyek késobb segitik dket
az 0Ondllo alkotdsban és kreativ gondolkodasban (Ukrajna Oktatdsi és Tudomanyos
Minisztériuma, 2023).

Az also évfolyamokon a pedagogiai célok kozott szerepel:

- Kéziigyesség €s formaérzekelés fejlesztése

- Kreativ kifejezés 6sztonzése

- Alapvetd6 technikak elsajatitasa (pl. papirhajtogatas, vagas, ragasztas, rajzolas)

- Finommotoros készségek fejlesztése

Ezek a tevékenységek segitik a tanulok 6nallo problémamegoldasat ¢€s alkoto
szemléletének kialakitasat. Az oktatas soran az egyéni €s csoportos alkotomunkara is nagy
hangsulyt fektetnek, igy mar koran kialakul a tanulokban az egylittmiikodés és
problémamegold6 készség. Az interaktiv és jatékos megkozelités eldsegiti a kreativ
gondolkodas fejlodését, és motivalja a tanulokat sajat otleteik megvalositasara (Ukrajna
Oktatasi és Tudomanyos Minisztériuma, 2022).

Kulcsfontossagu elemek az 1-2. osztalyos oktatasban

Az Uj Ukran Iskola programja kiemelt figyelmet fordit a dizajn és technologia

oktatasra, kiilondsen az 1-2. osztalyos tanuldk esetében. Az oktatas célja, hogy a tanulok
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megismerjék a dizajn és technologia alapvetd fogalmait, valamint az egyszerli eszkdzok és
technologiai megoldasok alkalmazasat.

1. Alapvet6 dizajn és technologiai ismeretek, mivel a tanuldk kiilonbozo kreativ
tevékenységeken keresztiil fejlesztik problémamegoldd készségeiket. Az oOrdk soran
kiilonféle eszkozoket hasznalnak, példaul ollot, ragasztot, papirt és faanyagokat, hogy
kiilonb6z6 modelleket ¢és konstrukcidkat hozzanak 1étre. A gyakorlati munka lehet6vé teszi
szamukra, hogy megértsék az anyagok ¢és formék kombinacidjanak alapelveit, amelyek
segitik az elsddleges mérnoki és tervezési készségek fejlesztését (Ukrajna Oktatasi €s
Tudomanyos Minisztériuma, 2022).

2. Jatékos tanulas és kézmiives foglalkozasok, a tanulasi folyamatot kézmiives
foglalkozasok és interaktiv feladatok teszik élvezetesebbé, amelyeket kifejezetten az also
tagozatos korosztdly szdmara terveztek. A tanuldk egyszerli modelleket készithetnek,
példaul papirrepiil6t vagy kisebb épitményeket, amelyeket miikddoképes forméban
terveznek meg, igy megismerkednek az alapvetd mechanikai torvényszertiségekkel. Az
ilyen tipusu aktivitasok nemcsak a dizajn alapjainak elsajatitdsat tdmogatjdk, hanem
lehetdséget adnak arra is, hogy a tanulok kreativ megoldasokat fejlesszenek (Szavchenko,
2022).

3. A problémamegoldas képességeinek fejlesztése, az oktatas célja, hogy a tanulok
valos élethelyzetekben keressenek kreativ megoldéasokat, és gyakoroljak a problémaorientalt
gondolkodas fejlesztését. Az oOrdk sordn a tanuldk olyan kihivasokkal taldlkoznak,
amelyekben tervezési feladatokat kell megoldaniuk, példaul egy jaték vagy épitmény
megalkotasa, vagy egy egyszerll eszkoz 1étrehozasa egy adott problémara adott valaszként.
Ezaltal a tanulok nemcsak kreativ képességeiket fejlesztik, hanem megtanuljék az egyszerii
mérndki alapelvek gyakorlati alkalmazasat (Ukrajna Oktatdsi ¢és Tudomdanyos
Minisztériuma, 2022).

A dizajn és technologia oktatas fejlettebb szakasza (3—4. osztaly)

A 3-4. osztalyos tanulok szamara a dizajn és technologia oktatas egy fejlettebb
szakaszba lép, amelynek célja, hogy novelje kreativitdsukat, technikai tuddsukat és
gyakorlati tapasztalataikat. Az oktatasi programban megfogalmazott célok arra torekednek,
hogy a tanulok logikai gondolkodasa fejlddjon, technologiai ismereteik bdviiljenek,
valamint lehetdséget kapjanak kdzvetlen tapasztalatszerzésre a gyakorlati munkak soran.
Ebben az iddszakban az oktatas mar komplexebb tervezési folyamatokkal és technologiai
alkalmazésokkal bdviil. A tanulok strukturdlt tervezési folyamatokon keresztiil dolgoznak,

ahol a korabban megszerzett kreativ készségeket technoldgiai megoldasokkal kombinaljak.
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Kiilonos hangsuly kertil az alapvetd mérnoki gondolkodas fejlesztésére, példaul makettek,
egyszerli szerkezetek ¢és modellek készitésére (Ukrajna Oktatdsi és Tudomanyos
Minisztériuma, 2022)

A dizajn és technologia oktatas fejlettebb szakasza (3—4. osztaly)

Ebben az id6szakban a tanuldok prototipusokat alkotnak és tesztelik azokat, amely
elésegiti logikai gondolkodasuk fejlodését. A technoldgiai eszk6zok fokozatosan beépiilnek
az oktatasba, igy a tananyag robotikai alapokkal, egyszeri programozasi feladatokkal és
mechanikai szerkezetek vizsgalataval boviill (Ukrajna Oktatdsi ¢és Tudoméanyos
Minisztériuma, 2022).

A pedagogiai program ebben a korban mar nagyobb 6nalldsagot biztosit a tanuloknak,
lehetdséget teremtve szamukra sajat tervezési otleteik megvalositdsara. Az egyiittmiikodés
tovabbra is kulcsfontossagu szerepet kap, hiszen a csoportos munkak sordn a tanuldk
kozosen fejleszthetik projektjeiket, igy erdsodik a csapatmunka és az interaktiv tanulas.
Ezaltal a diz4jn és technoldgia oktatds nemcsak kreativ gondolkodést, hanem az
egylittmiikddés és a problémamegoldo készségek fejlesztését is eldsegiti (Ukrajna Oktatasi
¢s Tudomanyos Minisztériuma, 2022).

A dizajn és technologia oktatas célkitiizései

Az ,Dizajn és technologidk 1-2” integralt kurzus célja, hogy a tanuldk targyi és
technikai tevékenységeken keresztiil fejlesszék személyiségiiket, mikdzben alapvetd
kompetencidkat sajatitanak el. Az oktatds nem csupan elméleti tudast kozvetit, hanem
gyakorlati tapasztalatszerzést is lehetové tesz a tanulok szdmara, igy segitve ket abban,
hogy aktiv szerepldivé valjanak a mindennapi élet kihivasainak megoldasaban, valamint
tdmogatja kulturalis és nemzeti identitasuk kifejezését (Ukrajna Oktatasi és Tudomanyos
Minisztériuma, 2022).

A tantargy fo célkitiizései:

> Az anyagi és immateridlis termelés megértése, amely eldsegiti a tudatos €s
fenntarthat6 alkotési folyamatokat.

> Esztétikai érzék és értékteremtd szemlélet fejlesztése, kiilonds tekintettel az
ukran népi kézmiives technikakra és dekorativ miivészetre.

> Biztonsagos technologiai eszkozhaszndlat oktatdasa, amely tdmogatja a
tanulok felelds digitalis és miiszaki eszkdzhasznalatat.

> A munka kultarajanak fejlesztése, amely magéban foglalja a projektalapt

tanulas és egyiittmilkodés mindségének javitasat.
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Ez az oktatasi program tokéletesen illeszkedik az Uj Ukran Iskola reformjahoz, amely
a kompetenciaalap oktatdsra és gyakorlati készségek fejlesztésére helyezi a hangsulyt
(Ukrajna Oktatasi és Tudomanyos Minisztériuma, 2022).

A dizajn és technologia oktatas tananyaga és vart tanulasi eredmények

A tantargy tananyaga két f6 korcsoport szerint kertilt kialakitasra, figyelembe véve az
1-2. osztéalyos és a 3—4. osztalyos tanulok eltérd képességeit és fejlodési szintjét. A tananyag
szerkezete ugy épll fel, hogy minden korcsoport szamara életkori sajatossagaikhoz igazodo
oktatasi modszereket és tanulasi célokat biztositson.

1-2. osztalyos dizajn és technologia oktatas

Az als6 tagozatos tanuldk szamara a dizajn és technoldgia oktatés célja, hogy alapvetd
technologiai és mivészeti fogalmakkal ismertesse meg Oket, mikdzben fejleszti
kreativitdsukat és gyakorlati készségeiket.

Kulcsfontossagu tanulési teriiletek:

> Informdacios-kommunikacios kornyezet

- A tanulok megfigyelik €s értékelik a természetes anyagokat, figyelve azok formajara,
szinére ¢s tulajdonsagaira;

- Megismerkednek a dekorativ alkalmazott miivészetek kiilonb6zd formaival és
megértik azok kulturalis jelentdségét;

> Tervezési kornyezet

- A tanulok kreativan otleteket alkotnak, kivalasztjak a munkadarabokat, és képesek
szobeli és vizualis mdédon modellezni, valamint disziteni az alkotasaikat;

> Technikai és technologiai kornyezet

- A tanulok megismerkednek a kézi szerszamok biztonsagos hasznalataval, valamint
kiilonb6z6 hagyomanyos és modern technoldgidk alkalmazéasaval készitenek termékeket;

> Szocializacios kornyezet

- A tanulok onélléan vagy csoportosan készitenek termékeket, értékelik azokat, €s
részt vesznek kozosségi tevékenységekben, példaul jotékonysagi programokban vagy a kész
munkak bemutatasaban.

A Szavchenko altal vezetett oktatdsi program a dizajn és technoldgia tantargyak
keretében segiti a tanulok miiszaki és kreativ készségeinek fejlesztését, mikozben 6sztonzi
Oket 6nallo tervezeési €s problémamegoldo feladatokra (Szavchenko, 2022).

Bonyolultabb dizdjn és technologiai projektek (3—4. osztaly)

A 3—4. osztalyos tanulok mar komplexebb technoldgiai megoldasokkal talalkoznak,

amelyek mélyebb mérnoki gondolkodast és kreativ tervezést igényelnek. A programban
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szerepl0 projektek olyan témadkat Olelnek fel, mint a mechanikai rendszerek, épitési
technikdk és elektronikai eszkdzok alapjai, amelyek segitségével a tanulok megértik azok
miikodési elvét.

A tanulok egyszeri robotikai eszkozoket tervezhetnek és programozhatnak, fejlesztve
ezzel gondolkodasukat és technoldgiai jartassdgukat. Emellett kiilonbozé anyagok
felhasznalasaval készithetnek 0sszetettebb modelleket és terveket, amelyekben az innovacio
¢s mérndki gondolkodas 6sszekapcesolddik (Szavchenko, 2022).

A dizajn és technologia oktatas szerepe a 3—4. osztalyban

Az Uj Ukran Iskola (NUSH) program célja, hogy az oktatas fokozatosan épiiljon fel,
igazodva a tanulok ¢€letkorahoz és fejlodési szintjéhez. A 3—4. osztalyos tanulok szamara a
dizajn és technoldgia oktatds egy Osszetettebb és fejlettebb szakaszba 1ép, amely segiti ket
abban, hogy mélyebb technologiai ismereteket szerezzenek, fejlesszék kreativitdsukat, és
gyakorlati tapasztalatokat gytjtsenek (Szavchenko, 2022).

A tanterv ugy épil fel, hogy a tanuldk rendszeresen kihivasokkal taldlkozzanak,
mikdzben Onalléan és csoportban is dolgoznak kiilonb6zd technologiai projekteken. Az
oktatds célja nemcsak az 0j ismeretek ataddsa, hanem annak biztositdsa, hogy a tanulok
aktivan alkalmazzak tudasukat a mindennapi életben €s a tarsadalmi kérnyezetben (Ukrajna
Oktatasi €és Tudomanyos Minisztériuma, 2022).

Kulcsfontossagu tanulasi teriiletek

> Informacios-kommunikacios kornyezet

A dizajn ¢és technologia oktatas sordn a tanulok mélyebben kutatjdk az anyagokat,
beleértve azok tipusait, felhasznalasi teriileteit €s technologiai alkalmazasait. Az oktatas
kiilondés hangsulyt fektet arra, hogy a tanulok kiilonbozé forrdsokbol torténd
informaciogytijtés és feldolgozas képességét fejlesszék. Ez a folyamat lehetdséget biztosit
szamukra, hogy megtanuljdk, hogyan elemezzenek, rendszerezzenek és alkalmazzanak
technologiai informaciokat, amelyeket a sajat projektjeik sordn hasznosithatnak. Az igy
megszerzett tudas nemcsak az iskolai kdrnyezetben, hanem késébb a mindennapi életben is
jelentds szerepet jatszik (Szavchenko, 2022).

> Tervezési kérnyezet

A 3-4. osztalyban a tanulok mélyebben elemzik a projektotleteket, €s megtanuljak,
hogyan értékeljék a munkadarabok funkcionalis €s esztétikai értékét. A dizajnok létrehozasa
soran kiilonos figyelmet forditanak a strukturalt tervezésre, amely révén képesek 1épésrdl
1épésre megtervezni és kivitelezni kiilonbozo technoldgiai €s kézmiives termékeket. Ebben

a szakaszban a tanulok mar nemcsak kreativ otleteket generdlnak, hanem megtanuljak,
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hogyan hasznaljak a dizajn alapelveit a funkcio és forma &sszhangjanak megteremtésére.
Emellett a projektmunkak segitik 6ket abban, hogy 6nallé dontéseket hozzanak, és logikai
gondolkodasukat fejlesszék (Ukrajna Oktatasi és Tudoméanyos Minisztériuma, 2022).

> Technikai és technolégiai kornyezet

A 3-4. osztalyban a tanuldk az anyagok tudatos és ésszerli hasznalataval készitenek
termékeket, amelyeket kiilonboz6 technologidk alkalmazasaval valdsitanak meg. Az oktatés
kiilon hangsulyt fektet a biztonsagi eldirasokra és a munkavédelmi szabalyokra, amelyeket
a tanulok megtanulnak alkalmazni a kiilonb6z6 eszk6zok €s gépek hasznalata soran. Ez a
szakasz lehetOséget biztosit arra, hogy a tanulok megtanuljak, hogyan kezelhetik
felelosségteljesen az anyagokat, mikdzben biztonsagos kdrnyezetben fejlesztik technoldgiai
tudasukat. Az olyan gyakorlati tapasztalatok, mint az egyszerl szerkezetek Osszeallitasa, az
elektromos 4aramkorok megismerése vagy az Ujrahasznosithatdé anyagok alkalmazasa,
elésegitik a tanuldk technoldgiai €s 6kologiai tudatossaganak fejlodését (Szavechenko, 2022).

> 4. Szocializacios kornyezet

A dizéjn és technoldgia tantargy nemcsak a miiszaki és kreativ készségek fejlesztésére
Osszpontosit, hanem tadmogatja a tanulok szocialis készségeinek fejlodését is. A tanulok
aktivan részt vesznek kozosségi tevékenységekben, példaul jotékonysagi projektekben,
amelyeken keresztiil megtanuljak, hogyan hasznalhatjak kreativ €s technoldgiai tudasukat
tarsadalmi célok érdekében. Kiemelt szerepet kap a hdztartasi onellatds, amely lehetdséget
ad a tanuloknak arra, hogy megtanuljak a napi élet sziikségleteinek kezelését, példaul
egyszertl ételek elkészitését, hdztartasi javitdsokat és alapvetd barkdcsolasi technikékat.
Ezaltal az oktatds eldsegiti a tanulok Onallésaganak és tarsadalmi feleldsségvallalasanak
kialakulasat (Ukrajna Oktatasi és Tudomanyos Minisztériuma, 2022).

A diz4jn és technologia oktatds a 3—4. osztalyos tanulok szdmara fontos szerepet tolt
be az Uj Ukran Iskola programjaban, mivel segiti 6ket a kreativ gondolkodais,
problémamegoldas és technologiai készségek fejlesztésében. Az oktatds célja, hogy a
tanulok valos ¢lethelyzetekben alkalmazhatd készségeket sajatitsanak el, mikdzben

innovativ és fenntarthaté6 megoldasokat dolgoznak ki.

Osszefoglalé a masodik fejezetbél

Az Uj Ukran Iskola reformja jelentds véltozasokat hozott az ukran oktatasi
rendszerben, elétérbe helyezve a kompetenciaalapu oktatidst és a modern pedagdgiai

célkitlizéseket (Ukrajna Oktatasi ¢s Tudomanyos Minisztériuma, n.d.). A reform célja, hogy
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a tanulok ne csupan elméleti ismereteket sajatitsanak el, hanem olyan készségeket
fejlesszenek, amelyek segitik Oket az 0ndlldé gondolkodésban, az aktiv tarsadalmi
részvételben és a kreativ problémamegoldasban. Az 0j oktatdsi modell hangsulyozza az
¢lményalapu tanulast, amely 0sztonzi a tanulokat a tudas gyakorlati alkalmazasara, valamint
a tanulds interaktiv és innovativ megkozelitésére (Szavchenko, 2022).

Az als6 tagozatos oktatasban kiemelt szerepet kapott a dizajn és technoldgia tantargy,
amely eldsegiti a kreativitas és a technikai készségek fejlesztését (Ukrajna Oktatasi
Minisztériuma, 2022). Az 1-2. osztalyos tanulok jatékos tanulasi formaban sajatitjak el az
alapvetd kézmiives és tervezési technikakat, mig a 3-4. osztilyban mar 0Osszetettebb
projektek és technologiai folyamatok kapnak helyet, fejlesztve a tanulok mérnoki
gondolkodasat és innovacios képességeit (Ukrajna Oktatasi Minisztériuma, 2022). Az
oktatdsi reform ezen tantargy esetében a gyakorlati munkara és a projektalapu tanulasra

helyezi a hangsulyt, tamogatva az 6nall6 alkotas €s a csoportos egylittmiikodés kultarajat.
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3. FEJEZET. JATEKOS TANULAS AZ OKTATASBAN

A jaték alapvetd szerepet tolt be az alsd tagozatos tanulok fejlodésében, hiszen
nemcsak kikapcsolddast és szorakozast biztosit, hanem jelentds hatdssal van a kognitiv,
érzelmi ¢és szocialis készségek fejlodésére is (Smith, 2009). A gyermekek foként
tevékenységen keresztiil tanulnak, igy a jaték természetes és hatékony eszkoz az ismeretek
elsajatitasara. A jaték nemcsak az egyéni fejlodést tdmogatja, hanem egyuttal kdzosségi
¢lményt is nyujt, amely eldsegiti az egyiittmiikddési készségek kialakulasat. A csoportos
jatékok hozzajarulnak a kommunikacid, kompromisszumkészség és tarsas kapcsolatok
fejlesztéséhez, mikdzben erdsitik a tanuldk érzelmi intelligencidjat (Winnicott, 1971).
Donald Winnicott szerint a jaték soran létrejovo ,,potencidlis tér” lehetdséget biztosit az
onkifejezésre €s kisérletezésre, amely kulcsszerepet jatszik a gyermek fejlédésében. Ez az
un. ,,mintha” tér lehetdséget kindl olyan helyzetek szimuladlasara, amelyek a valds életben
kockazatosak vagy tarsadalmilag kevésbé elfogadhatok lennének, igy tamogatva a
problémamegoldo készségek €s az 6nallé dontéshozatal fejlddését (Winnicott, 1971).

A kortérs pedagdgiai és pszicholdgiai kutatdsok egyre inkabb hangstlyozzak, hogy a
jaték nem csupan szoérakoztatd id6toltés, hanem a tanulasi folyamat és a személyiségfejlodés
egyik meghatarozo eszkoze (Smith, 2009). Az oktatasi reformok egyre nagyobb hangsulyt
fektetnek a jatékos tanuldsra, mivel bizonyitottan ndveli a gyermekek motivaciojat,
kreativitasat és problémamegoldd készségét. A megfelelden iranyitott jatékos
tevékenységek eldsegitik a tanuldk kognitiv fejlédését, valamint hozzajarulnak szocialis
kapcsolataik épitéséhez és az ¢életben valo sikeres alkalmazkodashoz (Ukrajna Oktatési €s

Tudomdanyos Minisztériuma, 2022).

3.1. A jaték fogalmanak lényege

A jaték kiemelkedd szerepet tOlt be a problémamegoldd készségek €s kreativitas
kibontakozasaban. A jatékos tevékenységek kiilondsen fontos a szocidlis interakciok
gyakorlasadban, mivel lehetdséget teremtenek a tarsadalmi normék és szabalyok megértésére
(Kovacsné és Palfi, 2021). A pedagdgiai gyakorlatban alkalmazott jatékos modszerek
eldsegitik az 6nalld tanuldst €s motivaciot, valamint tdmogatjak a gyermekek érzelmi ¢€s
tarsas fejlodését (Maar, 2009).

Az oktatasban a jaték egyre nagyobb figyelmet kap, hiszen segiti az aktiv tanulast és

a kreativ gondolkodas eldmozditasat. Az olyan innovativ pedagdgiai megkdzelitések,
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amelyek a jatékot integraljak a tanitdsba, hozzajarulnak a gyermekek készségeinek
fejlesztéséhez és az élményszeri tanulas eldsegitéséhez. A jatékos tanulds lehetdséget
biztosit arra, hogy a gyermekek sajat tapasztalataik révén fedezzék fel a vilagot, kreativan
gondolkodjanak, és 6nalloan probaljanak meg j megkozelitéseket alkalmazni (Maar, 2009).

A jaték nem csupan szorakoztatd idotoltés, hanem egy olyan strukturalt folyamat,
amely soran az egyének tapasztalatokon és interakcidkon keresztiil fejlesztik
problémamegoldo képességiiket, kreativitasukat és tarsas kompetenciaikat (Guilford, 1950;
Zosh et al., 2021).

A jaték fogalmanak értelmezése rendkivill sokrétli, hiszen kiilonbozé tudosok — a
kultartorténet és antropologia, a gyermekpszicholdgia, a pedagdgia, valamint a modern
pszichologiai elméletek képviseldi — sajat hangsullyal, megkdzelitéssel jarulnak hozzéa annak
megértéséhez. Az aldbbiakban néhdny meghatdrozo kutatd és elméletalkotd munkdjat
mutatom be, akik hozzajarultak a jaték komplex jelentésének megértéséhez és annak
oktatasban, fejlédésben betdltott szerepéhez.

Johan Huizinga Homo Ludens cimii miivében a jatékot tigy hatarozza meg, mint egy
onkéntes cselekvést, amely meghatarozott id6- és térkeretben, szabélyok szerint zajlik, és
sajat célorientacioval rendelkezik. Huizinga szerint a jaték nem csupéan szorakozas, hanem
alapvetd kulturalis tényez6, amely megel6zi és formalja a tarsadalmakat, valamint
kulcsszerepet tolt be az értékrendszerek kialakuldsaban (Huizinga, 2023).

Roger Caillois (2001) szisztematikusan rendszerezte a jaték kiilonb6z6 formait Man,
Play and Games cimii miivében. Szerinte a jaték szabadon vélasztott, ugyanakkor szigortan
szabalyozott tevékenység, melynek kimenetele bizonytalan, és amely sajatos, a hétkoznapi
valdsagtol elzart térben miikodik. Caillois négy alapvetd jatéktipust kiillonboztet meg:

» Agon — verseng0 jatékok (pl. sport)

* Alea — szerencsejatékok

* Mimicry — utanzason alapul6 jatékok (pl. szerepjatékok)

* llinx — érzéki élményt ny1;jto jatékok (pl. forgas, szédiilés)

Ezek a kategoridk lehetdvé teszik a jatékok rendszerezését és megértését kiillonbozo
pszicholdgiai és tarsadalmi kontextusokban (Caillois, 2001).

Jean Piaget kognitiv fejlodéselmélete szerint a jaték a gyermekek fejlédésének
elengedhetetlen eleme, mivel lehetévé teszi szamukra, hogy sajat mentélis sémaik ¢és
tapasztalataik alapjan dolgozzék fel a vilag miikodését. Piaget szerint a jaték az asszimilacio
egy formdja, amely révén a gyermek az Uj informéciokat beépiti a mar meglévd

tudasstruktiraiba, igy eldsegitve az intellektualis fejlédést (Piaget, 1951). Az éltala
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megalkotott fejlédési szakaszok (szenzomotoros, miivelet el6tti, konkrét miiveleti és
formalis miveleti szakaszok) mind kiemelik a jaték szerepét az absztrakt és
problémamegold6 gondolkodas kialakulasaban.

Friedrich Frobel, az 6vodai nevelés uttérdje, mar a 19. szdzadban hangsulyozta, hogy
a jaték a gyermekek legfontosabb tevékenysége, amely segiti a belso vilaguk kifejezését és
kapcsolatuk kialakitasat a kiilvilaggal. Frobel nevelési filozofidja szerint a jaték nem csupan
oromforras, hanem egy fejleszt6 folyamat, amely el6késziti a gyermekeket az iskolai
tanulasra és a tarsas életre (Frobel, 1826).

Maria Montessori pedagogiai rendszere kiemeli a tapasztalati tanulas szerepét, amely
szoros kapcsolatban all a jatékkal. Montessori szerint a gyermekek természetes modon
tanulnak, amikor sajat tempojukban és 6nalloan fedezik fel kdrnyezetiiket. A Montessori-
modszer az elokészitett kornyezeten és a szenzoros tapasztalatokon alapul, amelyek segitik
a gyermekek motoros ¢és kognitiv készségeinek fejlodését (Montessori, 1912;
Bardocz,1924).

Az elméleti kutatasok soran egyértelmiivé valt, hogy a jatékos tevékenységek nemcsak
a korai gyermekkorban, hanem késdbbi életkorokban is kulcsszerepet jatszanak. Ezt a tényt
olyan modern kutatok is hangsulyozzak, mint Sutton-Smith és Csikszentmihalyi, akik a jaték
tarsadalmi és pszichologiai hatasaira 6sszpontositanak.

Brian Sutton-Smith ,,A jaték kettdssége” cimii miivében hangsilyozza, hogy a jaték
jelentése mindig az adott kulturélis és tarsadalmi kornyezettdl fiigg. Ugy véli, hogy a jatékot
nem lehet egyetlen egységes elméleti keretben meghatarozni, mivel annak funkcioi
¢letkortol, kozosségtol és torténelmi iddszaktol fiiggden valtoznak. A jaték betdlthet tanulasi
szerepet, szolgalhat tarsas interakcios eszkozként, lehet Onkifejezési forma, vagy akar
versengésre épiil6 struktira is (Sutton-Smith, 1997).

A jaték nem csupan szdérakoztatd tevékenység, hanem egy olyan fejlesztd folyamat,
amely eldsegiti az 6nalld tanulast, a tarsas kapcsolatok kialakulasat és az egyéni képességek
kibontakozasat. Az oktatdsban egyre nagyobb figyelmet forditanak a jatékos moddszerek
alkalmazéséara, mivel ezek tdmogatjdk az élményszerli tanulast és motivaciot, mikozben
hozzajarulnak a gyermekek kreativ gondolkoddsanak fejlédéséhez. A kiilonbozo
tudomanyos megkozelitések eltérd aspektusokat emelnek ki, de egyontetiien megerdsitik,
hogy a jaték kulcsszerepet jatszik az egyének fejlddésében és tarsadalmi beilleszkedésében.

Az elmult évtizedekben a jaték fogalma egyre szélesebb korben keriilt tudoményos
elemzésre, és kiilonbozo teriiletek szakértdi vizsgaltak annak hatdsait az emberi fejlédésben.

Az elméleti kutatdsok azt mutatjak, hogy a jaték nem csupan id6toltési forma, hanem
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mélyrehatd kognitiv, érzelmi és tarsas fejlédési folyamatokat is eldsegit. A klasszikus
tudosok, mint Huizinga (1938), Caillois (1958), Piaget (1951) és Frobel (1826), mind
kiemelték a jaték fontossagat, mig a modern megkdzelitések, mint Sutton-Smith (1997) és
Csikszentmihalyi (2010), azt hangsulyozzak, hogy a jaték nemcsak az egyéni fejlodést,
hanem a tarsadalmi kapcsolatok alakuldsat is meghatarozza.

A jaték definicidja folyamatosan valtozik, ahogy egyre tobb tudomanyos nézdpontot
vesznek figyelembe. A jaték lehet6vé teszi a fiatalok szamara, hogy kiilonb6z6 helyzeteket
modellezzenek, ¢és ezaltal hatékonyabban alkalmazkodjanak a valtozo kornyezetiikhoz.
Osszegzésképpen elmondhatd, hogy a jaték nem csupan szoérakoztatd tevékenység, hanem
olyan fejlesztd eszkoz, amely elésegiti a gyermekek kreativitasat, kognitiv fejlodését és
tarsas kapcsolatait. Az oktatdsban vald alkalmazédsa hatékony moddszert kinal a tanulasi

motivacio novelésére és a készségek fejlesztésére.

3.2. Gamifikacio és jatékos tanulas: hatékony pedagégiai eszkozok

A jatékos tanulds és a kreativitds fejlesztése szorosan Osszefiigg, hiszen a jaték
nemcsak szorakoztatd tevékenység, hanem egy olyan interaktiv és adaptiv folyamat, amely
eldsegiti a tanulok kognitiv, érzelmi ¢€s tarsas fejlddését. A kutatisok egyértelmiien
alatamasztjak, hogy a jaték lehetdséget biztosit az egyének szamara, hogy aktivan alakitsak
¢és feldolgozzéak kornyezetiiket, mikdzben folyamatosan fejlesztik sajat kreativitasukat és
tarsas kapcsolataikat (Csikszentmihalyi, 2010).

Az oktatasban a kreativitds fejlesztése szoros kapcsolatban all a jatékos tanulas
kiilonb6z6 formaival, példaul a szerepjatékokkal, szimbolikus jatékokkal és
problémamegold6 kihivasokkal, amelyek segitik a tanulok innovativ gondolkodasanak
kibontakozasat.

A kreativitds nem csupan a muvészeti tantargyak esetében lényeges, hanem minden
tudoméanyteriileten fontos szerepet jatszik. A modern oktatisban a STEM (tudomany,
technologia, mérndki tudomanyok, matematika) targyakban is egyre nagyobb figyelmet kap,
mivel a tanulok gyakorlati és interaktiv tapasztalatokon keresztiil sajatithatjak el a komplex
fogalmakat ¢és alkalmazhatjak azokat problémamegoldod helyzetekben (Gee, 2003). Az
interaktiv jatékok ezen a téren segitik az alkalmazott tudds megszerzését és annak kreativ
felhasznalasat. A kutatasok szerint a jatékos tanulas serkenti a kreativ gondolkodast, mivel
a tanulok kisérleteznek, 0j otleteket probalnak ki és megoldasokat keresnek kiilonbozo

problémakra (Amabile, 1996).
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Az oktatasi jatékok olyan készségeket fejlesztenek, mint a logikus gondolkodas,
problémamegoldd képesség, empatia, 6nallé tanulas és csapatmunka, amelyek mind
nélkiilozhetetlenek a 21. szazadi munkaerdpiacon. Az oktatasi jatékok ¢és a jatékos tanulas
egyre nagyobb szerepet kapnak a korszerli oktatasban, kiilondsen a dizajn és technologia
orakon az altaldnos iskolakban. Ezek a mddszerek nem csupan szorakoztatova teszik az
oktatast, hanem eldsegitik a tanuldk kreativitasanak kibontakozasat is. A digitalis tanulasi
eszk6zok széles valasztéka all rendelkezésre, az egyszerti mobilalkalmazasoktol kezdve a
komplex online oktatasi platformokig. Az egyik leggyakrabban alkalmazott forma az
oktatasi jatékok, amelyek strukturalt kihivasokat és problémékat kindlnak, lehetdséget
biztositva a tanulok szamara a kisérletezésre, a problémamegoldasra és a kreativ otleteik
megvalositasara egy interaktiv kornyezetben (Jogyerek, n.d.).

A gamifikdcié egyre nagyobb szerepet kap az oktatdsban, mivel a hagyomanyos
tanulasi folyamatokat jatékos elemekkel gazdagitja, és ezaltal 6sztonzi a tanuldkat az aktiv
részvételre. Az olyan motivaciés mechanizmusok, mint a pontgytijté rendszerek, a szintek
elérése, a jutalmak és a versenyhelyzetek, mind hozzajarulnak a tanuldk teljesitményének
noveléséhez. Ezek az elemek kiilondsen hatékonyak, hiszen segitik a tanuldkat abban, hogy
tudatosabban, céliranyosabban vegyenek részt az oktatasi folyamatban (Jogyerek, n.d.).

A jatékositas nem csupdn egy innovativ pedagdgiai modszer, hanem egy tanuldsi
szemléletmod is, amely képes fokozni a tanulok motivaciojat és elkotelezddését a tanorai
munkaban. Példaul egy dizajnora keretében a tanuldk kreativ feladatokat oldhatnak meg,
amelyekért teljesitményiik alapjan pontokat vagy jelvényeket szerezhetnek. Ez a rendszer
lehetdséget biztosit szdmukra, hogy nagyobb Onallosdggal, bels6 motivacidval és aktiv
részvétellel kapcsolddjanak be a tanuldsi folyamatba. A jatékos elemek alkalmazésa
nemcsak szorakoztatova teszi az oktatast, hanem jelentdsen hozzajarul a tanulok
kreativitasanak és gyakorlati készségeinek fejlesztéséhez (Jogyerek, n.d.).

A jatékos tanulds hatasa tobb szinten is megmutatkozik az oktatisi rendszerben.
Egyrészt erdsiti a tanulok szocialis készségeit, hiszen az egylittmiikodésen alapulo tanulasi
helyzetek eldsegitik a hatékony csapatmunkat és kommunikaciot. Masrészt tamogatja a
problémamegold6 képesség fejlodését, mivel a jatékos kihivasok 6nallé gondolkodésra és
kreativ megoldasok keresésére 0sztonzik a tanulokat. Az ilyen oktatasi modszerek révén a
tanulok nemcsak tudasukat mélyithetik el, hanem személyiségiik és gondolkodasmodjuk is
fejlédik (Fromann, Damsa, 2021).

Fontos kiemelni, hogy a jatékos tanitas eldnyei tGlmutatnak a tandrai kereteken, hiszen

a tanulok az igy szerzett képességeiket és problémamegoldasi stratégiaikat a mindennapi
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¢letiikben is alkalmazni tudjak. Az aktiv részvételen alapuld tanulds nemcsak nagyobb
¢lményt nyujt szamukra, hanem segiti 6ket abban is, hogy sajat tempojukban fedezzék fel
az 0j ismereteket. A hagyomanyos oktatasi modszerek gyakran passziv tanulasi kornyezetet
teremtenek, mig a jatékositds lehetové teszi, hogy a tanulok cselekvd modon, kreativ
megoldasok révén sajatitsak el a tudast (Fromann, Damsa, 2021).

A modern oktatdsban a jatékos tanitds tehat nem csupan egy alternativ pedagogiai
eszkOz, hanem egy hatékony tanulési stratégia is, amely hosszu tavon tdmogatja a tanulok
fejlodését, kreativitdsanak kibontakozasat és motivaciojanak fenntartasat. Ahhoz, hogy a
jatékos tanulds hatékonyan miikodjon, fontos a tanuldsi folyamat struktirajanak megfeleld
kialakitasa. A jatékositott rendszerek harom f6 elemre éplilnek: az esztétikara, amely
meghatarozza a tanulasi élményt; a dinamikara, amely a tanulok interakciodit és cselekveési
lehetdségeit szervezi; valamint a mechanikdra, amely a jatékos elemeket és szabalyokat
foglalja magaban (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). A megfeleléen felépitett rendszer
hozzéjarulhat a flow-é/mény kialakulasahoz, amely soran a tanuldok teljes mértékben
elmélyiilhetnek a feladataikban, igy eredményesebb €és motivalobb tanulasi kornyezet jon
létre (Csikszentmihdlyi, 2010).

A digitalis technologiak fejlddése 1) lehetdségeket kinal a gamifikacid bevezetésére az
oktatasban. A tanarok egyre gyakrabban haszndlnak olyan online platformokat, mint a
ClassDojo és a Classcraft, amelyek strukturalt kihivasokat biztositanak, jutalmazasi
mechanizmusokkal motivaljak a tanulokat, és eldsegitik az egyiittmiikodést (ClassDojo),
(Classcraft). Emellett a Google Classroom, amelyet szamos hazai tanuld hasznal, lehet6vé
teszi a digitalis osztalyterem kialakitasat, ahol a tanarok feladatokat oszthatnak Ki,
visszacsatolasokat adhatnak, és konnyen kommunikalhatnak a tanuldkkal (Google
Classroom). Ahhoz, hogy a jatékos tanulas valoban hatékony legyen, elengedhetetlen olyan
digitalis eszkdzok alkalmazasa, amelyek interaktiv és motivaldo kornyezetet teremtenek a
tanulok szdmara. A modern pedagdgidban egyre nagyobb szerepet kapnak azok a
platformok, amelyek nem csupan kiegészitd eszkozként szolgalnak, hanem aktivan
hozzajarulnak a tanulési folyamat fejlesztéséhez. Eppen ezért részletesen bemutatom azokat
az oktatasi jatékokat és interaktiv alkalmazasokat, amelyek kiemelkedd szerepet jatszanak a
jatékos tanulas megvalositasaban. A Wordwall, Kahoot! ¢s Okos Doboz platformok mind
olyan eszkozok, amelyek lehetOséget biztositanak a tandrok szédmadra, hogy valtozatos,
¢lményszerl tanulasi formakat alkalmazzanak. (Wordwall, Kahoot, Okos Doboz). Ezek
nemcsak az ismeretek elmélyitésére alkalmasak, hanem eldsegitik a kreativitas fejlesztését

1s, mikdzben a tanulok aktivan részt vesznek a sajat tanulasi folyamatuk alakitasaban.
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A Wordwall egy népszeri online platform, amely lehetdvé teszi a pedagdgusok
szamara, hogy kiilonféle interaktiv jatékokat és oktatasi feladatokat hozzanak létre. A
rendszer szdmos feladattipust kindl, amelyeket a tanarok egyszertiien testre szabhatnak, igy
azokat egyéni és csoportos formaban is hasznalhatjak az oktatasban.

A Wordwall platformon elérhet6 feladattipusok:

1. Kvizek és feleletvalasztds tesztek — a tanuldk valaszokat adhatnak meg egy adott
témaban, mikdzben versenyezhetnek egymassal;

2. Parositd jatékok — kiilonbozd fogalmakat kell Osszekapcsolni a megfeleld
definiciokkal vagy képekkel;

3. Keresztrejtvények — segitik az 0j fogalmak ¢é&s szakkifejezések jatékos
megismerését;

4. 1ddzitett versenyek — a tanulok adott id6 alatt igyekeznek minél tobb helyes valaszt
adni;

5. Szokartyak és memoriajatékok — az 0 szavak és fogalmak tanuldsat segitik eld.

A Wordwall platform kiilondsen alsés tanulok szdméra hasznos, mivel tamogatja a
jatékos tanulast, noveli az elkotelezddést és fejleszti a tanulok vizualis és kognitiv készségeit
(Wordwall, n.d.).

A Kahoot! az egyik legnépszeriibb interaktiv oktatasi platform, amely versenyalapt
tanulasi kdrnyezetet biztosit. A platform lehetdvé teszi a tanarok szdmara, hogy kvizeket és
tanulasi jatékokat hozzanak létre, amelyeket a tanulok élében vagy 6nalldan jatszhatnak.

A Kahoot! altal kinalt oktatési feladatok

1. Gyors valaszadasra 6sztonz6 kvizek — a tanulok adott idon beliil valaszolhatnak a
kérdésekre, ami serkenti az azonnali gondolkodast;

2. Személyre szabott kérdéssorok — a pedagdgusok sajat tananyaghoz igazithatjak a
feladatokat, kreativ feladatokat készithetnek;

3. Versenyalapu kihivasok — a tanuldk pontokat szereznek, amelyeket 6sszemérhetnek
tarsaikkal;

4. Onellenérzd feladatok — segiti a tanulok &ndllo gyakorlasat és visszacsatolast
biztosit;

5. Interaktiv szavazdsok ¢és véleményformald jatékok — kiillondésen hasznos a
tarsadalomtudomanyi és etikai témak feldolgozasahoz;

A Kahoot! célja, hogy szorakoztatova és €lvezhetdvé tegye a tanuldsi folyamatot,
mikozben fejleszti a tanulok reakcididdt, memoriat €s problémamegoldo képességeit (Wang,

2015).
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Az Okos Doboz egy digitalis oktatasi platform, amely tobb ezer interaktiv feladatot
kinal, kiilondsen alsos tanulok szdmara. A rendszer tdmogatja a kompetenciaalaptl oktatast,
amely soran a tanulok kiilonb6z6 képességeiket fejleszthetik jatékos feladatokon keresztiil.

Az Okos Doboz altal kinalt tanulasi lehetoségek

1. Tantargyi oktatojatékok — matematika, torténelem, természettudomanyok ¢és
nyelvtan teriileteken;

2. Logikai és problémamegoldoé jatékok — fejlesztik a tanulok kritikus gondolkodasat
¢s absztrakt gondolkodasi készségeit;

3. Interaktiv rajz és vizualis tanulasi feladatok — tdmogatjak a kreativitast és az
Osszetett vizualis megértést;

4. Szovegértési és nyelvtanulasi jatékok — segitik a szokincs fejlesztését és a
szovegeértési képességek novelését;

5. Mozgésos és ligyességi jatékok — kiilondsen fontos az alsoés korosztaly motorikus
készségeinek fejlesztésére.

Az Okos Doboz célja, hogy modern ¢és interaktiv oktatasi eszkozoket biztositson a
tanulok szdmara, amely segiti Oket abban, hogy 6rommel sajatitsék el az 01j ismereteket és
készségeket (Okos Doboz, n.d.).

A jaték alapu tanulés kulcsszerepet jatszik a gyermekek kreativitasanak fejlesztésében,
kiilondsen az altalanos iskola diz4jn és technoldgia orain. Az interaktiv és digitélis jatékok,
mint a Wordwall, Kahoot! és Okos Doboz, nem csupan szorakoztaté elemek, hanem
innovativ tanulasi eszkdzok, amelyek eldsegitik a problémaorientalt gondolkodast, az 6nalld
alkotast és a kritikai szemlélet fejlodését. (Wordwall, Kahoot, Okos Doboz). Az ilyen
jatékos tanulasi modellek élményszerli oktatasi kdrnyezetet teremtenek, amely 0sztonzi a
tanulokat a digitdlis kompetencidk fejlesztésére, valamint a kreativ és csoportos
egylittmiikddésre. A tanodrai jatékok alkalmazdsa nemcsak motivalobba és élvezetesebbé
teszi a tanulast, hanem hossza tdvon hozzajarul a gyermekek kreativ készségeinek és
problémamegoldo6 képességeinek fejlodésehez.

A kiterjesztett valosag (AR) és a virtualis valosag (VR) egyre nagyobb szerepet kap a
diz4jn és technoldgia oktatasaban, mivel lehetdséget biztositanak a tanulok szdmara, hogy
interaktiv €s kreativ médon fedezzék fel az 1) ismereteket. Ezek a technologiak nemcsak a
hagyomanyos tanuldsi modszereket egészitik ki, hanem 1j dimenzidkat nyitnak meg a
tervezési folyamatokban ¢és a technoldgiai innovéaciok megértésében. A VR-alapu
szimulaciok lehetdvé teszik, hogy a tanulok virtualis kornyezetben kisérletezzenek, példaul

egy digitalis mithelyben modellezzenek és teszteljenek kiilonbozé dizajnmegoldasokat. Az
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AR-technologia pedig valds idében egésziti ki a fizikai vilagot digitalis elemekkel, igy
példaul egy épitészeti tervet vagy egy mérnoki szerkezetet kozvetleniil a valos térben
vizualizalhatnak (Berci, 2024).

A diz4jn és technologia oktatasaban az AR és VR alkalmazasok segitenek a tanuloknak
abban, hogy valésaghti 3D modellekkel dolgozzanak, interaktiv modon tanulmanyozzak a
kiilonbozé anyagokat és szerkezeteket, valamint valds idejli visszacsatolast kapjanak a
tervezési dontéseikrél. Az ilyen technologiak kiilonosen hasznosak a grafikai tervezés,
modellezés ¢és digitalis miivészetek teriiletén, mivel lehetdséget biztositanak a tanuloknak
arra, hogy kisérletezzenek ¢és fejlesszék kreativ készségeiket (Oktatasok.hu).

A VR ¢és AR technoldgiak alkalmazasa a dizajn €s technoldgia oktatasaban nemcsak a
tanulasi élményt teszi élvezetesebbé, hanem eldsegiti a problémamegoldo készségek ¢és az
innovativ gondolkodas fejlesztését is. Az interaktiv technoldgidk mellett az oktatési
platformok is kulcsszerepet jatszanak a jatékos tanulasban. Az aldbbiakban bemutatok
néhany digitalis eszkozt, amelyek hatékonyan tamogatjdk a tanuldk kreativitasat és
problémamegoldoé készségeit.

Az interaktiv jatékok oktatdsi alkalmazdsa nemcsak a tantdrgyi ismeretek
elmélyitésében, hanem a tanulasi stratégiak formalasdban is jelentds szerepet jatszik. Az
olyan digitalis platformok, mint a TinyTap és az [ZZI Digital, kifejezetten az also tagozatos
tanulok szamara fejlesztettek ki jatékos és tanulsagos feladatokat, amelyek hozzajarulnak a
kulcsfontossagl készségek, példaul a szamolas, szokincsfejlesztés, logikai gondolkodas és
kreativitas fejlddéséhez (TinyTap, n.d.; [ZZ1 Digital, n.d.).

Az interaktiv jatékok egyik legjelentdsebb eldnye a folyamatos visszacsatolas
biztositasa, amely lehetdvé teszi a tanulok szdmara sajat fejlodésiik nyomon kovetését,
valamint azonnali teljesitményértékelést. Ez a mechanizmus kiilondsen fontos az also
tagozatos oktatdsban, ahol az 6nallo tanulas és a személyre szabott tdmogatas kiemelt
szerepet kap. Az interaktiv jatékok nem csupan ismeretatadd eszk6zok, hanem a tanulok
problémamegoldo és absztrakt gondolkodéasanak fejlodését is eldsegitik, tamogatva az aktiv
tanulasi folyamatokat és az 6nall6é gondolkodas kialakulasat. Az ilyen digitélis eszkdzok és
platformok lehetdséget teremtenek arra, hogy a tanulds élményszeriivé, interaktivva és
motivalova valjon, mikézben hozzajarulnak a kompetencia-alapt oktatas fejlédéséhez. Az
innovativ oktatasi technologidk nem csupan kiegészitd elemei, hanem atalakitéi is a
hagyomanyos tanitasi modszereknek, tdmogatva a differenciélt és tanulokdzponta oktatas

megvalositasat (Tehetséglink, n.d.).
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Az interaktiv jatékok lehetdvé teszik, hogy a tanuldk aktivan bekapcsolddjanak a
tanuldsi folyamatba, amely jelentdsen eltér a passziv tanuldsi modellektdl, és sokkal
hatékonyabban segiti el6 a megszerzett tudas megszilarditasat és gyakorlati alkalmazasat a
mindennapi €letben.

A digitalis technologia gyors fejlodése egyre szélesebb lehetdséget biztosit a jatékos
tanulds szamara. A modern oktatdsban egyre nagyobb teret nyernek a digitalis jatékok,
amelyek nemcsak élményszerii tanulasi kornyezetet teremtenek, hanem tamogatjdk a
kisérletezést, az onallo alkotast €s a technoldgiai innovacid fejlodését is. Az oktatasi
folyamatban alkalmazott jatékok célja, hogy a tanuldk interaktivan sajatitsak el az 1j
ismereteket, mikdzben kreativ feladatokon keresztiil fejlesztik gondolkodasi képességeiket
(F6z6, Janossy, 2022).

A digitdlis technolégidk folyamatos fejlddésével a jatékos tanulds egyre
hangsulyosabb szerepet kap az oktatasban, kiilondsen a dizajn és technoldgia tantargyak
esetében. Az oktatasi jatékok lehetdséget biztositanak arra, hogy a tanuldk interaktiv és
kreativ modon fedezzék fel a mérndki tervezés, programozas €s grafikai dizajn vilagat,
mikdzben fejlesztik problémamegoldd ¢és kritikus gondolkodasi készségeiket. Az
aldbbiakban olyan népszert digitalis jatékokat mutatok be, amelyek hatékonyan tdmogatjak
a dizajn és technologia készségek fejlesztését a modern oktatasi kérnyezetben:

- A Tinkercad egy online 3D modellez6 eszkoz, amelyet kifejezetten kezddk szamara
fejlesztettek ki. A platform segitségével a tanulok jatékos modon ismerkedhetnek meg a
CAD (Computer-Aided Design) alapjaival, mikdzben sajat digitalis modelleket hoznak Iétre.
A rendszer tamogatja a 3D nyomtatast, amely lehet6vé teszi, hogy a tanulok valddi targyakat
tervezzenek €s hozzanak 1étre (Autodesk, 2023).

- A Scratch egy vizualis programozasi nyelv, amely lehet6ve teszi a tanulok szdmara,
hogy interaktiv animacidkat, jatékokat és torténeteket hozzanak 1étre. A platform segiti a
logikai gondolkodas és a tervezés fejlesztését, mikozben a tanulok kreativ modon
kisérletezhetnek a programozassal (Scratch Alapitvany, n.d.).

Feladatok a Scratch-ben:

e Animalt torténetek létrehozasa, ahol a tanulok karaktereket és hattercket
tervezhetnek, majd programozhatjak az interakciokat;

» Egyszerl jatékok fejlesztése, a Scratch lehetdséget biztosit arra, hogy a tanulok sajat
jatékokat programozzanak;

» Matematikai ¢és logikai feladatok készitése, a programozasi blokkok hasznalataval a

tanulok fejleszthetik a problémamegoldé képességeiket.
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- A Minecraft Education Edition az egyik legnépszeriibb oktatasi jaték, amely lehetové
teszi a tanulok szamara, hogy digitalis épitési projektekben vegyenek részt, mikozben
matematikai, természettudomanyos ¢és torténelmi koncepcidkat sajatitanak el (Mojang,
2023).

Minecraft Education Edition oktatési feladatok:

* Virtualis varosok és épitmények tervezése, ahol a tanulok megismerkedhetnek az
épitészet alapjaival;

» Kbédolas a Minecraftban, a rendszer beépitett programozasi eszk6zokkel tdimogatja a
tanulok gondolkodasat;

» Kornyezetvédelem és fenntarthatd fejlodés, a jatékban lehetdség van virtualis
okoszisztémak és fenntarthato épitészeti projektek kialakitisara.

A digitalis oktatasi jatékok, mint a Tinkercad, Scratch, Minecraft Education Edition,
kulcsfontossagu szerepet jatszanak a design €s technologia oktatdsaban. Ezek a platformok
lehetové teszik a tanulok szamara, hogy élményszerdi, interaktiv és motivald6 mddon
sajatitsak el a tervezés, programozas ¢és kreativ alkotds készségeit. Az oktatasi jatékok segitik
a problémamegoldd gondolkodés fejlesztését, a egylittmiik6dd tanulast és a digitalis
kompetenciak erdsitését, amelyek nélkiilozhetetlenek a 21. szdzadi munkaerdpiacon.

- LEGO jatékok szerepe az oktatasi folyamatban, mint a gyermekek kreativitasanak
fejlesztési eszkozei, az oktatdsban egyre nagyobb hangsulyt kapnak az élményalapt és
interaktiv tanuldsi mddszerek, amelyek hozzdjarulnak a gyermekek kreativ készségeinek
fejlesztéséhez (Resnick, 2017). A jatékok fontos szerepet jatszanak a problémamegoldd
gondolkodas, a térbeli tdjékozddas és az egyiittmiikodési képességek fejlesztésében,
kiilonosen a diz4jn- és technologiadrakon.

A LEGO ¢épitékockak évtizedek oOta népszerli eszkozei az oktatdsnak, hiszen
lehetdséget biztositanak a gyermekek szamdra, hogy szabadon alkossanak, mikdzben
fejlesztik logikai és konstruktiv gondolkodédsukat. A LEGO Education programok célzottan
tamogatjak az iskolai tanulast, segitve a tanuldkat a miszaki €és kreativ készségek
fejlesztésében. A kreativitds nemcsak a miivészeti teriileteken, hanem a mérndki és
technologiai oktatasban is elengedhetetlen. A LEGO jatékok lehetséget biztositanak a
tanuloknak arra, hogy kisérletezzenek, teszteljék otleteiket, és szabadon alkossanak,
mikdzben megtanuljdk a kiilonb6z6 tervezési €s épitési technikakat. A LEGO fejlesztése
soran kiemelt figyelmet forditanak arra, hogy a jatékos tanulas 0sztondzze a tanulok kritikus
gondolkodasat és kisérletezd kedvét. A LEGO kockak nemcsak az épités szoérakoztatd

élményét nyujtjak, hanem a mérnoki és kreativ gondolkodas alapelveit is segitenek
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elsajatitani. A tanulok a kiilonbozd elemekbdl épitve megtanuljak az aranyokat, szerkezeti
stabilitast és mechanikai elveket, amelyek a technologiadrakon kulcsfontossagiiak. (LEGO
Education, n.d.)

A LEGO jatékok jelentds szerepet toltenek be az oktatasban, kiilondsen a dizajn- és
technologiadrakon. A gyermekek kreativitasanak fejlesztése a jatékokon keresztiil
hatékonyabba teszi a tanuldsi folyamatokat, mikdzben segiti az 6nallé gondolkodas és a
tervezési készségek kialakulasat. A LEGO alkalmazasa az iskolai oktatdsban hozzajarul
ahhoz, hogy a tanulok jatékos formaban sajatitsak el a mérnoki €s muszaki alapelveket,
valamint 0sztonzi 6ket az aktiv, kreativ tanulasra.

Osszességében a jatékos tanulas nemcsak szorakoztato tevékenység, hanem hatékony
pedagdgiai eszkoz is, amely fejleszti a tanulok kreativitasat, problémamegoldé készségeit és
szocialis kompetencidit. Az oktatasi jatékok és interaktiv tanuldsi forméak eldsegitik a
mélyebb megértést, valamint hosszi tavon novelik a tanuldsi motivaciot. Az ilyen
megkozelitések alkalmazésa kiilonosen fontos a modern oktatasban, hiszen segiti a tanulok

készségeinek fejlesztését, és élményszerli tanulasi kdrnyezetet biztosit.

3.3. A jaték pedagogiai jelentosége és fejleszto hatasa az oktatasban

A pedagogusok fontos szerepet jatszanak abban, hogy a jatékot hatékonyan integraljak
az oktatasba. Egy megfeleléen megtervezett jatékos kornyezet elésegiti a tanuldok aktiv
részvételét, fejleszti  kritikus gondolkoddsukat, ¢€s hozzajarul a hossz tavla
tudasmegtartashoz. A pedagodgusoknak torekedniiik kell arra, hogy a jatékot ne csupan
szorakoztatod kiegészitd elemként alkalmazzak, hanem annak alapvetd fejlesztd hatasait is
kihasznaljak. A megfeleléen kivélasztott jatékok eldsegitik a tanulok problémamegoldo
képességeinek és kreativ gondolkodésuk fejlodését (Pasztor, 2022).
sajatitjak el az ismereteket. Az ¢élményszert tanuldsi folyamatok biztositjak, hogy a tanulok
sajat tapasztalataikra épitve dolgozzak fel az 0j informacidkat, mikozben fejlesztik
gondolkodasi strukturaikat és kreativ problémamegoldo stratégidikat. A jatékos tanulési
modszerek hosszu tdvon hozzdjarulnak az ismeretek megszilarditasdhoz, a tarsas
(Pasztor, 2022).

Mindezek alapjan egyre tobb kutatas hangstlyozza, hogy a jatékos tanulasi kornyezet

nemcsak révid tavon Osztonzi a tanulok aktivitasat, hanem hosszil tavon is segiti az
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ismeretek mélyebb beépiilését. Az oktatasi reformok soran kiilondsen fontos szerepet kap a
tanulasi folyamat interaktivabba és élményszertibbé tétele.

A jaték tehat az egyik leghatékonyabb eszkoz az oktatasban, amely eldsegiti a tanulok
aktiv részvételét, kreativ gondolkodasat, tarsas készségeinek ¢és kommunikacios
képességeinek fejlodését. A pedagdgiai jatékelmélet arra hivja fel a figyelmet, hogy a jaték
nem csupan a tanulés kiegészitd eleme, hanem annak kozponti részeként funkcional. A jol
tervezett jatékos tanuldsi kornyezetek hosszu tavon segitik a tudasmegtartast, a kreativitas
kibontakozasat és a sikeres tarsas kapcsolatok kialakulasat. (Pasztor, 2022). Ez az elméleti
alap teszi lehetévé, hogy a jatékot modern pedagogiai eszkdzként hasznaljak az oktatasban.
Az innovativ tanulasi modszerek, mint példaul a gamifikacioé €s a projektalapu oktatas, 0j
tavlatokat nyitnak meg a tanuldk szamara, kiilonosen a diz4jn és technoldgia teriiletén.

A jatékos tanulds a gyermekek fejlédésének egyik alapvetd eleme, amelyet szamos
tudods €s pedagogiai elmélet is alatamaszt. Piaget (1999) szerint a jaték hozzajarul a kognitiv
fejlodéshez, mivel lehetdséget teremt arra, hogy a tanuldok tapasztalati Gton sajatitsanak el 0;j
ismereteket, mikdzben folyamatosan alkalmazkodnak az 0j kihivasokhoz. Csikszentmihalyi
(2010) a jaték soran megjelend flow-élményt hangsulyozza, amely eldsegiti a kreativ
gondolkodas kibontakozasat és a tanulasi motivacid novelését. Nagy Jozsef (2010) szerint a
jatékossag egy kompetencia, amely nemcsak szorakoztatd tevékenység, hanem a
személyiség fejlddésének kulcseleme is. Az élményalapt tanulds révén a gyermekek
nemcsak az iskolai tartalmakat sajatitjadk el, hanem fejlesztik kreativitasukat,
problémamegoldo készségeiket és tarsas kapcsolataikat is. A jatékos tanulds alkalmazéasa
kiilondsen fontos az oktatasban, hiszen a megfelelden iranyitott jatékos modszerek novelik
a tanulok motivaciojat, javitjak az onbizalmukat, és eldsegitik az elmélyiilt tudasszerzést.
Pasztor (2022) kiemeli, hogy a pedagdgusok tudatos szerepvallalasa elengedhetetlen a jaték
tanulasi kornyezetbe val6 hatékony integralasdhoz, amely hosszi tdvon tamogatja a tanulok
személyiseégfejlodését és 6nallo tanulasi készségeiket.

A kiilonb6z6 tudomanyos megkozelitések egyontetiien megerdsitik, hogy a jaték nem
csupan egy kiegészitd oktatdsi modszer, hanem kulcsfontossagu eszkoz a tanuldsi folyamat
eredményességének novelésére. Az oktatasban valo tudatos alkalmazasaval a pedagdgusok
inspiralo és motivalo kornyezetet teremthetnek a tanulok szamara, eldsegitve ezzel a sikeres
¢s aktiv tanulési folyamatot.

A jaték kiilonbozo tipusai eltéréd modon jarulnak hozzé a gyermekek fejlddéséhez, és

mindegyik sajatos pedagogiai szerepet tolt be. Maszler Irén (2002) osztalyozésa szerint a
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jatékok harom f6 kategoridba sorolhatok: képzeleti-alkotojatékok, szabalyjatékok és
szamitogeépes jatékok.

A képzeleti-alkotojatékok olyan tevékenységek, amelyekben a gyermekek kreativan
alakitjdk a jaték menetét, és kiilonbozd szerepeket, miiveleteket vagy szabalyokat
alkalmaznak. Ezek harom alcsoportba sorolhatok:

- Miivelethangsulyos jatékok, mint a gyakorlojatékok, épitdjatékok, konstrualo jatékok
¢s barkacsolas-modellezd tevékenységek, amelyek fejlesztik a finommotorikat és a
problémamegoldo készséget.

- Szerephangsulyos jatékok, példaul a szerepjatékok, babozas és dramatizalas,
amelyek eldsegitik az érzelmi intelligencia és a tarsas készségek fejlodését.

- Szabdlyhangsulyos jatékok, amelyek kozé tartoznak a népi jatékok, mondokak,
dalosjatékok és mozgésos jatékok (pl. futo- és fogdjatékok), amelyek tdAmogatjak a kzosségi
egylttmiikddést és a kulturalis értékek atadasat.

A szabalyjatékok meghatarozott szabalyrendszer szerint miikddnek, és strukturaltabb
kereteket biztositanak a tanulas szamara. Ezek harom {6 tipusba sorolhatok:

- Ertelmi képességet fejlesztd jatékok, amelyek elésegitik a logikus gondolkodast és a
problémamegoldo készséget.

- Mozgasos szabalyjatékok, amelyek a fizikai aktivitast és a koordinéaciot fejlesztik.

- Vegyes szabalyjatékok, amelyek kombindljak az értelmi és mozgésos elemeket, igy
komplex készségfejlesztést biztositanak.

A szamitogépes jatékok egyre nagyobb szerepet kapnak az oktatasban, mivel interaktiv
¢és digitalis kornyezetben biztositanak tanuldsi lehetdségeket. Ezek kiillonbozd tipusai —
példaul oktatasi jatékok, stratégiai jatékok és szimulacids programok — eldsegitik a
problémamegoldé gondolkodéas, a digitalis kompetencidk és a kreativitas fejlodését
(Maszler, 2002).

A jatékos tanulds sokféle formaban jelenik meg, és mindegyik sajatos modon jarul
hozza a tanulok fejlédéséhez. A pedagdgusok tudatos alkalmazasaval nemcsak a
személyiségfejlodést tamogatjak, hanem inspirdld és motivald tanuldsi kornyezetet is
teremtenek, amely 0sztonzi a kreativitast és az 6nallo problémamegoldast. Kiillondsen nagy
lehetdséget rejt magaban a jaték alapu tanulas a dizdjn és technologia oktatasdaban, ahol az
interaktiv és gyakorlati megkdzelitések segitik a tanulokat abban, hogy sajat tapasztalataikon
keresztlil fedezzék fel a digitalis eszkdzok és kreativ tervezési folyamatok vilagat. A

gamifikacid, a szimulacios programok és az interaktiv vizudlis elemek alkalmazasa eldsegiti
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a tanulok készségeinek fejlodését, mikdzben élményszeri és motivald tanuldsi kornyezetet
biztosit.

A pedagogiai jatékelmélet ramutat, hogy a jaték nemcsak szorakoztato tevékenység,
hanem a tanulési folyamat kulcsfontossagu eleme, amely segiti az ismeretek mélyebb
megértését és a személyes fejlodést. A jol tervezett jatékos tanuladsi kornyezetek hosszu
tavon tamogatjadk a tudasmegtartast, a kreativitds kibontakozéasat és a sikeres tarsas
kapcsolatok kialakulasat (T6lgyessy, 2023).

A pedagogus kiemelkedo szerepet 161t be az alsd osztalyos tanulok jatékos tanulési
folyamataban, hiszen nemcsak irdnyitja, hanem aktivan tdmogatja is a gyermekek fejlodését.
A dizajn és technolodgia oktatdsaban kiillondsen fontos, hogy a pedagdgus ne csupan jatékos
szemlélettel rendelkezzen, hanem alaposan ismerje azokat a kreativ és interaktiv
jatékformakat, amelyek segitik a tanulok manudlis és digitalis készségeinek fejlodését. A
jatékos tanulas soran a pedagdgus 6sztondzheti a tanuldkat arra, hogy felfedezzék a tervezési
¢és fejlesztési folyamatokat, példaul egyszeri konstrukcids jatékokkal, makettépitéssel,
rajzolassal vagy alapszintli digitdlis programok haszndlatdval. Az ilyen jatékos
tevékenységek nemcsak a kreativitas kibontakozasat segitik eld, hanem tdmogatjak a tanulok
problémamegold6 gondolkodésat €s csapatmunkajat is. (Tolgyessy, 2023).

A pedagogus ravezetd szerepe ebben az é€letkorban kiilondsen fontos. Nem direkt
utasitasokkal tanit, hanem példat mutat, és iranyitott kérdésekkel vezeti ra a gyermekeket az
onallé megoldasok megtalaldsara. A jatékos oktatasi kornyezet biztositja, hogy az also
osztalyos tanuldk érdeklddése €és motivacidja hosszi tdvon fennmaradjon, mikdzben
magabiztosan és ¢€lvezettel sajatitjak el a dizajn €s technologiai alapokat. A pedagogus
szerepe eltér a szabad jaték és az 4ltala kezdeményezett jatékok esetében. Szabad jaték soran
tdmogato, biztonsagot nyujtd hattérként van jelen, lehetdséget biztositva a tanuloknak az
onallo felfedezésre és kisérletezésre. A struktiralt, iranyitott jatékoknal pedig szabalykdvetd
modellként segiti ket a technologiai eszkozok hatékony hasznalatdban, példaul egyszeri
épitési folyamatok vagy tervezési feladatok soran. (Tolgyessy, 2023).

A pedagogiai jatékvezetés sordn szamos kiilonbozé tevékenység jelenik meg,
amelyeket a pedagdgusnak megfeleléen kell alkalmaznia. A megfigyelés célja nem az
értékelés vagy mérés, hanem a gyermekek személyiségének mélyebb megismerése és
fejlesztési iranyuk kijeldlése. Az egyiitt jatszas lehetdséget biztosit arra, hogy a pedagogus
kozvetlen kapcsolatba 1épjen a gyermekekkel, és példat mutasson a jaték soran. A mintaadas
révén a gyermekek megtanuljdk a szabdlyok betartasat, valamint a gydzelem és vereség

megfeleld kezelését. A segitségadas mértéke helyzetfiiggd, életkortol és a gyermek
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személyiségétdl fliggden valtozo. A dicséret és jutalmazas esetében fontos, hogy az ne
legyen talzott mértékii, hiszen a jaték 6rome dnmagaban motivald tényezoként miikodik.
Bizonyos helyzetekben elengedhetetlen a beavatkozas, példadul szabalyszegés vagy
balesetveszély esetén. (Tolgyessy, 2023).

A pedagogus tudatos jelenléte és szakmai felkésziiltsége biztositja, hogy a jaték
valoban fejlesztd hatasu legyen, mikozben a gyermekek 6rommel és motivaltan vesznek
részt benne. Az oktatasban a jatékos tanulasi kornyezet kialakitdsa hossza tavon hozzajarul
a gyermekek kreativitasanak kibontakozdsahoz, személyiségiik fejlodéséhez és a sikeres
tarsas kapcsolatok kialakuldsédhoz.

A jaték nemcsak az oktatasi folyamat egyik eszkdze, hanem egy olyan pedagogiai
modszer, amely képes mélyebb tanuldsi élményt biztositani. Az 0j oktatisi reformok
hangsulyozzak a jaték tudatos beépitését a tanulasi kornyezetbe, kiillondsen az innovativ
oktatasi modellekben. A modern oktatasi elméletek egyre inkdbb hangstlyozzak a jaték
jelentéségét, mivel az aktiv részvétel révén a tanulok mélyebb megértést szerezhetnek és
nagyobb motivacioval kapcsolodhatnak be a tanulasi folyamatba.

Az oktatds célja nem csupan az ismeretek 4atadasa, hanem a tanulok kreativ
gondolkodasanak, problémamegoldd készségének €s Onallosaganak fejlesztése is. Az 1j
oktatasi rendszerben egyre nagyobb figyelem iranyul az innovativ tanitdsi modszerek
alkalmazasara, amelyek segitik a tanulok aktiv részvételét és motivaciojanak fenntartasat.
Az 1-4. osztalyos idészak kiemelten fontos a gyermekek kreativitasanak és kognitiv
fejlodésének szempontjabol. Ebben az é€letkorban a tanulok érzékenyen reagéalnak az 1j
tanulasi helyzetekre, €s a kreativ jatékok, projektalapti feladatok, valamint az interaktiv
tanitdsi modszerek jelentés mértékben hozzdjarulhatnak készségeik kibontakozasahoz
(Torrance, 1991).

Az als6 tagozatos korosztalyban a pedagogusok szerepe meghatdrozo6: az érzelmi
biztonsag megteremtése, a tanuldk oOnkifejezési lehetdségeinek tamogatasa €s a jatékos
tanulasi kornyezet kialakitdsa mind hozzajarulnak az ismeretek hatékony elsajatitdsdhoz. A
megfeleld tanuldsi motivumok kialakitdsa, a stabil kognitiv sziikségletek fejlesztése és az
egyéni képességek feltarasa szintén kulcsfontossagu ebben az idészakban. A kisiskolas kor
sajatossagait szamos tényezd befolyasolja, tobbek kozott a pedagdgus gyermekekkel vald
kommunikécidjanak jellege, a csalad nevelési stilusa €s az adott osztalykozosség kohézidja
(Pavljuh, 2023).

Ez az iddszak alapozza meg a tanulok problémamegoldd és Onszabéalyozasi

képességeit, valamint a tarsas készségek fejlodését. A tarsakkal vald kommunikacids
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helyzetek, a kozos tanulasi projektek €s az interaktiv feladatok mind erdsitik a csapatmunkat,
az egylttmikodést és az érvelési készségeket. Az oktatdsi modszerek megfeleld
Osszehangoléasaval a jatékos tanulds hosszi tdvon segitheti a tanulok tudasmegtartasat €s
kreativ gondolkodasanak fejlodését, mikdozben tamogatja a tarsadalmi normak elsajatitasat
¢s az erkolesi fejlodést (Csapd, 2019).

Mindezek fényében egyre nagyobb figyelem iranyul a jatékos elemek tudatos
beépitésére az oktatasi kornyezetbe, amely kulcsszerepet jatszhat a tanulok aktiv
részvételének ¢€s fejlddésének timogatasaban

A gyermekek jatékban mutatott viselkedése nagymértékben meghatarozza késébbi
munkahelyi attitiidjiiket és problémamegoldo készségeiket. A jaték nemcsak szdorakoztato
tevékenység, hanem tanuldsi és személyiségfejlddési folyamat is (Csapo, 2019). A
pedagdgusok kiemelt szerepet jatszanak a jatékos tanulds sikeres megvaldsitasaban. A
didaktikai jatékok nem csupan a tanuldsi élményt fokozzédk, hanem a kreativ ¢és
egylttmiikddésre €piild készségek fejlesztésében is hatékony eszkozként szolgalnak. A
jatékos tanulds hatékonyan noveli a tanulok motivacidjat és aktiv részvételét. A modern
pedagdgiaban egyre nagyobb szerepet kapnak az innovativ modszerek, amelyek segitik a
tanulokat abban, hogy sajat tapasztalataik révén fejlddjenek. A kiilonféle jatekok, példaul
szerepjatékok, épitdjatekok és digitalis eszkdzok, tamogatjak a kreativitast és az egyéni
készségek fejlesztését (Balogh, 2017).

A pedagogusok szerint azonban az id6korlatok és az eszkdzhiany kihivast jelent az
oktatasban. A sikeres jatékos tanitas érdekében fontos a pedagoégusok modszertani képzése
¢és a megfeleld technoldgiai eszkdzok biztositasa (Farkas, 2021). Azok az iskolak, amelyek
hangsulyt fektetnek a jatékos tanuldsi technikékra, pozitiv hatast érnek el a tanulok
kreativitasanak és onallosaganak fejlédésében (Németh, 2022).

A jaték nemcsak egyéni készségeket fejleszt, hanem a tarsas kapcsolatok és az
egylittmiikddés erdsitésében is fontos szerepet tolt be. A didaktikai jatékok novelik a tanulok
motivaciojat és segitik dket abban, hogy aktivabban vegyenek részt a tanulasi folyamatban.
Emellett tAmogatjak a hosszll tava tudasmegtartast és a kritikai gondolkodas fejlodését
(Bdsze, Devosa, 2021).

A jovOben érdemes lenne még tobb jatékos elemet beépiteni a tananyagba, tovabb
fejleszteni a pedagdgusok képzési lehetdségeit, €s tdmogatni az innovativ digitalis tanulési
kornyezeteket. A kutatasok azt mutatjak, hogy a jaték alapu tanitas az egyik leghatékonyabb
pedagdgiai modszer, amely nemcsak ¢lvezetes, hanem segiti a tanuldk készségeinek

fejlodését és motivaciojuk fenntartasat (Kovacs, Szabo, 2020.).
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A jatékos kornyezet nem csupan az ismeretatadas eszkoze, hanem olyan pedagogiai
modszer, amely 0sztonzi a kreativitds és a problémamegoldd képességek fejlodését. A
tanulok kiilonb6z6 szerepjatékokon, csoportos szimuldciokon és kreativ projekteken
keresztiil 1j megoldasokat dolgoznak ki, amelyek a hagyoményos eléadéasszerti tanulasi
formakon talmutatnak. A tarsas készségek fejlesztése szintén jelentds szerepet kap a jatékos
tanulasi moddszerekben. Amikor a tanulok kozosen dolgoznak egy-egy feladatban,
lehetdségiik nyilik arra, hogy kommunikacios, egyiittmiikodési és konfliktuskezelési
stratégidikat fejlesszék. A jatékos tanulasi kdrnyezet hozzédjarul a tanuldsi motivacid
fokozasdhoz, mivel a tanuldk aktivan részt vesznek a tanuldsi folyamatban, sajat
tapasztalataik alapjan kisérleteznek és kozos problémamegoldé folyamatokban vesznek
részt. Ez a modszer segiti az Onszabalyozott tanulds kialakuldsat, amely soran a tanuldk
megtanuljak, hogyan legyenek feleldsek sajat tanuldsi folyamataikért és fejlodésiikért
(Paatsch et al., 2024).

A jatékos oktatds szélesebb kori bevezetése érdekében tovabbi fejlesztésekre és
tdmogatasokra van sziikség, hogy hatékonyabb tanulasi kdrnyezetet biztositsanak a tanulok
szamara. A jaték tehat az oktatés és a tarsadalmi fejlddés kulcseleme, amely hosszl tavon
meghatarozo hatassal van a tanulok személyiségfejlodésére, készségeik kibontakozaséra és
kozosségi integraciojukra.  Nagy Jozsef (2010) kutatdsai szerint a jatékossag, olyan
kompetenciat biztosit a tanuloknak, amely tamogatja Oket abban, hogy hatékonyan
reagéljanak a tarsadalmi kihivasokra, és eldsegiti személyiségiik folyamatos fejlodését. A
jatékos tanulas mélyebb szintli megértést és hosszu tavu tudasmegtartast eredményez, amely
alapvetd fontossagl az oktatasi rendszer szempontjabol.

A csoportos jatékos tanulasi helyzetekben a tanulok megtanuljak, hogyan
kommunikéljanak hatékonyan, hogyan érveljenek, és hogyan hozzanak kzds dontéseket. A
jatékos kornyezet erdsiti az érzelmi intelligenciat, segiti a tanuldkat abban, hogy elfogadjak
masok véleményét, fejlodjon az egyiittmiikddési képességiik, és ndvekedjen tarsadalmi
érzékenységilik. Az ilyen interaktiv tanuldsi formak nemcsak az osztalytermi kézegben
fejtenek ki pozitiv hatdst, hanem hozzdjarulnak a tanulok késdbbi életiikben vald sikeres
tarsas kapcsolataik kialakuldsahoz is (Nagy, 2010).

A jatékos tanulas nemcsak az egyéni fejlodésre van hatassal, hanem az 1) oktatési
modszerek kialakitdsaban is kulcsszerepet jatszik. Kiilondsen a diz4jn és technologia
oktatasban valik ez a megkozelités meghatarozova, ahol a tanuldk kreativ kisérletezése és

digitalis eszkdzokkel vald interakcidja kiemelt szerepet kap. Az ilyen tipusti oktatés
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lehetdséget ad a tanuloknak arra, hogy kisérletezzenek, felfedezzék a digitalis eszk6zok
mikodését, €s kreativ modon alkalmazzdk a technologiai megoldasokat.

A jaték pedagogiai jelentOsége egyértelmiien meghatarozd az oktatasi rendszerben,
hiszen nemcsak az egyéni és tarsas készségeket fejleszti, hanem segiti a tanulok
kreativitasanak kibontakozésat is. A modern oktatési elméletek hangsulyozzak, hogy a jaték
nem csupan kiegészitd eszkdz, hanem egy kozponti pedagdgiai mddszer, amely eldsegiti a
mélyebb megértést és a tudas hosszl tavl megtartasat. Ezt az elméleti megkdzelitést tiikrozi
az Ukran oktatasi rendszer atalakuldsa is, amely az innovativ pedagogiai modszereket —
példaul a gamifikaciot és a projektalapt tanulast — kdzponti elemként integralja az oktatasi
reformokba.

A pedagdgusok tudatos szerepvallalasa, az innovativ mddszerek bevezetése és a
megfeleld technoldgiai eszkdzok biztositasa elengedhetetlen a jaték hatékony integralasahoz
az oktatasba. A kutatdsok eredményei alapjan a jatékos tanitds hosszi tavi hatésai
hozzajarulnak a tanulok sikeres tarsas kapcsolataihoz, 6nallo tanulasi képességeikhez és
kreativ gondolkodasuk fejlddéséhez, igy annak alkalmazasa az oktatasi rendszer egyik
meghataroz6 elemévé valhat.

A kreativitas fejlesztésében a jaték kulcsfontossagli szerepet jatszik, mivel lehetdséget
biztosit a gyermekek szamara, hogy szabadon kisérletezzenek, 0j otleteket dolgozzanak ki,
¢és sajat elképzeléseiket valositsdk meg. A dizdjn és technologia ordk kiilondsen nagy
lehetdséget kindlnak a jatékos tanulds pedagogiai alkalmazasara, hiszen ezek a tantargyak
Osztonzik az 6nallo felfedezést, a kreativ tervezést és a technologiai kisérletezést. A jatékos
elemek beépitése lehetdve teszi a tanuldk szamara, hogy sajat tapasztalataikon keresztiil
mélyitsék el tudasukat az iskolaban. A jaték tehat nem csupan az oktatasi folyamat egyik
eleme, hanem egy olyan alapvet6 pedagogiai eszkdz, amely hossza tdvon formalja a tanulok
képességeit, kreativitasat és tarsas készségeit, mikozben segiti Oket az innovacids és
technoldgiai kihivasokkal valo hatékony alkalmazkodasban. Ezéltal a jaték nemcsak az
iskolai oktatas szerves része, hanem a jOvO generdciojanak fejlodését é€s

alkalmazkodoképességét is meghatarozo tényezdjévé valik.

Osszefoglal6 a harmadik fejezetbél

A jatékos tanulés az oktatasi rendszerben kiemelkedd szerepet tolt be, mivel nemcsak
a kognitiv fejlddést tamogatja, hanem hozzajarul a tanuldk kreativitdsanak,

problémamegoldd készségeinek ¢és tarsas kapcsolatai kialakuldsahoz is. A pedagdgiai
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kutatasok igazoljak, hogy a jaték motivalja a tanulokat, segiti az ismeretek mélyebb
elsajatitasat, és interaktiv tanuldsi kdrnyezetet biztosit. A gamifikdciod és a projektalapt
oktatas jelentds szerepet jatszik a modern oktatasi reformokban, mivel ezek lehetdséget
teremtenek arra, hogy a tanuldk sajat tapasztalataikon keresztiil fedezzék fel a kiilonboz6
tanulasi folyamatokat. Az innovativ tanitasi modszerek, a dizajn és technoldgia tantargyak,
kreativ és gyakorlati alkalmazést biztositanak a tanulok szamdra, mikozben fejlesztik
digitalis kompetencidikat és technoldgiai eszkdzhasznalatukat. A korszeri tanitasi
kornyezetek eldsegitik a tanulok oOnalloésagat ¢és kritikai gondolkodasat, mikdzben

tamogatjak az oktatasi rendszer hatékonyabb és élményszertibb mikodését.
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4, FEJEZET. A JATEKOS TANULAS HATASAINAK EMPIRIKUS
VIZSGALATA A DIZAJN ES TECHNOLOGIA OKTATASABAN

A kutatasom célja, hogy feltarja a jatékok alkalmazasanak hatékonysagat a dizajn és
technologia tantargy oktatasaban, kiilonds tekintettel a pedagdgusok tapasztalataira és
véleményére. Az elemzés célja, hogy atfogd képet nyujtson a jatékos tanulasi modszerek
gyakorlati alkalmazasarol, kiemelve azok szerepét a gyermekek kreativitasanak,
problémamegoldo készségeinek €s tanorai motivaciojanak fejlesztésében.

Az oktatasi folyamatban alkalmazott jatékok nem csupan a tanulok figyelmét és aktiv
részvételét fokozzak, hanem jelentdés hatdssal vannak innovativ gondolkodasukra és
egylittmiikddési képességeikre is. A kutatas soran arra torekszem, hogy megértsem, milyen
tipust jatékok bizonyulnak a leghatékonyabbnak, €s milyen kihivasokkal szembesiilnek a
pedagogusok a jatékos tanitas alkalmazasakor.

A kutatdsban 30 pedagoégus vett részt, akik kiilonboz0 karpataljai oktatasi
intézményekben tanulnak és tanitanak. Az adatgyiijtés papiralapti kérddivek segitségével
tortént, amely lehetdséget biztositott arra, hogy a pedagogusok részletes visszajelzéseket

adjanak az alkalmazott jatékpedagogiai modszerekrol.

4.1. A kutatas targya, célja, modszere és hipotézisei

A kutatas targya az also tagozatos tanulok kreativitdsanak fejlesztése a dizdjn és
technologia tantargy keretein beliil, kiillonosen a jatékok alkalmazasanak hatékonysagat
vizsgalva. Az Uj Ukran Iskola (NUS) oktatasi koncepcio lehetdséget biztosit a jatékos
pedagogiai modszerek beépitésére, amelyek eldsegitik a tanulok kreativ gondolkodasat és
problémamegoldod készségeit. A kutatas fokuszaban all annak feltarasa, hogy a pedagdgusok
hogyan alkalmazzdk a jatékokat az oktatdsban, és milyen tapasztalatokkal rendelkeznek e
modszerek hatékonysagarol.

A kutatds célja az 1-4. osztdlyos tanulok kreativitdsdnak fejlesztési lehetdségeit
vizsgdlni a dizajn ¢és technoldgia tandrakon, kiilonds tekintettel a pedagdgusok
tapasztalataira. Az oktatasi koncepcio feltételei alapjan elemezziik, hogy a jatékos tanulasi
modszerek miként segitik eld az alkotd személyiség fejlddését, és milyen eszkdzok allnak
rendelkezésre a kreativitas fejlesztésére.

Az aladbbiakban részletesen ismertetem a kutatas modszertani alapjait, beleértve az

adatgytijtés folyamatat, a mintavalasztast és az alkalmazott elemzési technikdkat, amelyek
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segitségével objektiv képet kaptam a jatékos tanitas hatasairdl. A kutatas soran kvantitativ,
papiralapu kérdéives mddszert alkalmaztam, hogy hatékonyan érjem el a pedagdgusokat és
részletes visszajelzéseket kapjak az altaluk alkalmazott jatékpedagodgiai modszerekrol.

A strukturalt kérddiv Osszeallitasanal figyelembe vettem a szakirodalomban talalhato
kutatasokat a 6-10 éves koru tanulok kreativitasanak fejlesztési lehetdségeirdl, valamint a
jatékok alkalmazéasanak pedagdgiai hatésairol.

A kérdoiv zart (egy- és tobb valaszlehetdséget kinald) és nyitott (véleménykifejtd)
kérdéseket tartalmazott, hogy mélyebb betekintést nyerjiink a pedagogiai gyakorlatokba. A
kutatasban 30 pedagogus vett részt, akik kiilonbozoé karpataljai oktatési intézményekben
tanitanak. Az adatgyljtés soran figyelembe vettiik a tanulasi kdrnyezet sajatossagait, a
pedagdgusok modszertani stratégiait és az oktatdsban alkalmazott jatékok hatékonysagat.

A kutatashoz az alabbi hipotéziseket fogalmaztam meg, amelyek segithetnek az
eredmények rendszerezésében ¢€s a jatékok alkalmazasanak hatékonysaganak elemzésében
a dizajn és technoldgia oktatasban.

H1: A jatékok alkalmazasa jelentésen noveli a tanuldk kreativitasat, kiilondsen az
épitdjatékok és szerepjatékok hasznalata révén.

H2: A jatékos oktatdsban valo részvétel erdsiti a tanulok kritikai gondolkodasat és
problémamegoldd készségeit, kiillondsen a csoportos feladatok esetében.

H3: A jatékos tanitasi modszerek novelik a tanuldk tandrai motivaciojat, és eldsegiti
az aktiv részvételt a tanulasi folyamatban.

H4: A tanarok aktiv részvétele kulcsfontossagu a jatékok hatékony alkalmazéisahoz,
mivel a pedagdgus iranyitasa nélkiil a tanulok kevésbé vesznek részt aktivan.

H5: A jatékok alkalmazasat leginkabb az eszkdzhidny és az idékorlatok akadalyozzak,
amelyek korlatozzak a jatékos oktatds gyakorisagat.

H6: A pedagogusok szerint is tobb kreativ és jatékos elemet kellene beépiteni a dizjn

¢és technoldgia tantargy oktatasaba.

4.2. A kutatas helyszine, modszere és a vizsgalt minta bemutatasa

A kutatas soran kiilonb6z0 karpataljai oktatasi intézményekben dolgoz6 pedagdgusok
vettek részt, akik aktivan alkalmazzék a jatékos tanulasi modszereket a diz4jn és technoldgia
tantargy oktatdsaban az also osztalyokban. A vizsgalat célja az volt, hogy feltarja ezeknek a
moddszereknek az oktatasi folyamatra gyakorolt hatasat, valamint a pedagdgusok stratégidit

a kreativitas és problémamegoldé készségek fejlesztésére. A kérdodiveket kiilonbozo oktatasi
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intézményekben toltotték ki pedagdgusok, amelyek kozé tartoznak 4ltalanos és
kozépiskoldk, valamint specializalt oktatdsi intézmények. A kutatds soran alkalmazott
kérdbivek mintdjat a mellékletben csatoltam.

A kutatasban 0sszesen 30 pedagdgus, akik Karpatalja két kistérségébdl, a Beregszaszi
¢s a Kaszonyi kistérségbdl érkeztek. Az adatgylijtés az alabbi oktatdsi intézményekben
zajlott:

> Beregszaszi kistérség (23 pedagogus)

- Beregszaszi Zrinyi Ilona Liceum — 4 pedagdgus

- Oroszi Gimnazium — 4 pedagdgus

- Beregszaszi Kossuth Lajos Liceum — 8 pedagogus

- Beregszaszi Horvath Anna Gimnéazium — 3 pedagogus

- Nagymuzsalyi Hunyadi Janos Liceum — 2 pedagogus

- Csetfalvai Moricz Zsigmond Gimnazium — 2 pedagogus
> Kaszonyi kistérség (7 pedagogus)

- Zapszonyi Gimnazium — 1 pedagdgus

- Hetyeni Elemi Iskola — 4 pedagogus

- Somi Gimnazium — 2 pedagdgus.

Adatgyiijtés és feldolgozas

A kutatas kiterjedt az eltérd pedagdgiai stratégidkat alkalmazd iskoldkra, annak
érdekében, hogy sz¢lesebb képet alkossunk a jatékok oktatasban valo szerepérdl, valamint a
kiilonb6z6 tanitasi modszerek hatékonysagarol a dizajn és technoldgia oktatasban. Az igy
nyert informaciok hozzajarulhatnak a szakmai gyakorlat fejlesztéséhez és a modern oktatasi
eszkozok alkalmazasanak optimalizalasahoz.

A kutatas soran az adatgyiijtés 2025 januar és marcius honapokban zajlott, amelynek
keretében Onkéntes és anonim kérddives felmérést végeztem. A pedagodgusok a kérddiveket
papiralapon toltotték ki az iskolak altal biztositott kornyezetben.

Az 0Osszegyljtott adatokat kiilonbozo statisztikai modszerekkel elemeztem, hogy
pontos és objektiv képet kapjak a jatékos tanitds hatdsairdl az oktatasi folyamatban. Az
alkalmazott modszerek kozott szerepelt:

Leir6 statisztika — a valaszok gyakorisagi eloszlasanak ¢€s trendjeinek vizsgalata

Korrelacids elemzés — Osszefiiggések feltarasa a jatékos tanulasi modszerek és a
kreativitas fejlodése kozott.

Tartalomelemzés — a pedagdgusok és szoveges valaszainak részletes vizsgalata.
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Az elemzés soran el6szor a pedagdgusok eredményeit ismertetem részletesen, kitérve

az altaluk alkalmazott modszerekre és tapasztalataikra.

4.3. A kutatasi eredmények elemzése és kovetkeztetések

A kutatasomat azért végeztem, hogy feltarjam, milyen szerepet toltenek be a jatékok
az oktatasi folyamatban, kiilonosen a gyermekek kreativitdsanak formalasaban az altalanos
iskolai diz4jn és technologia 6rdkon. A jatékos tanitds nemcsak élvezetesebbé teszi az
oktatast, hanem hozzajarul a tanuldk innovativ gondolkodéasanak, problémamegoldo
készségeinek és alkotodi képességeinek fejlodéséhez.

A kutatasom fo kérdése volt: Milyen hatdssal vannak a jatékok az éltalanos iskolas
tanulok kreativitasanak fejlédésére a dizdjn és technologia tantargy keretében? Ez a kérdés
arra keresi a valaszt, hogy a jatékos tanitds milyen modon Osztonzi a tanulok aktiv
részvételét, milyen fejlodési mintdzatok figyelhetok meg, és milyen modszerekkel
tamogatjak a pedagdgusok ezt a folyamatot.

Az adatgylijtést 2025 januar és marcius kozott végeztem papiralapu kérddives
modszerrel. A kérdéiveket személyesen adtam 4t az als6 tagozatos pedagogusoknak, akik a
dizajn és technologia tantargy oktatisdban vesznek részt. Fontosnak tartottam, hogy a
valaszaik pontosan tiikr6zzék gyakorlati tapasztalataikat és modszertani stratégidikat.

A beérkezett kérdoivek koziil 30 volt értékelhetd, ezek kertiltek be a kutatas adattaraba.
Az elemzés cé€lja, hogy feltarjam a jatékok szerepét a tanitasi folyamatban, kiilondsen a
gyermekek kreativitdsanak fejlesztése szempontjabol az A4ltalanos iskolai dizajn és
technologia orakon.

A kutatds sordn alkalmazott kérddivek szerkezete lehetdvé tette az adatok konnyen
elemezhetd és Osszehasonlithato feldolgozasat. A kérdések nyolc f6 témakdrbe rendezddtek,
amelyek célzottan vizsgaltdk a pedagdgusok jatékpedagodgiaval kapcsolatos tapasztalatait.
Az elemzés soran az alabbi f6 kérdéscsoportokat vettem gorcso ala:

1. Demografiai adatok (1-4. kérdés), vizsgalja a pedagdgusok szakmai hatterét,
tapasztalatat, és az altaluk oktatott évfolyamokat.

2. A jatékok alkalmazasa az oktatasban (5-7. kérdés), feltarja, milyen gyakran és
milyen forméaban alkalmaznak jatékokat a dizajn és technologia 6rékon.

3. A jatékok hatasa a kreativitasra (8—13. kérdés), elemzi, hogy a jatékok hogyan

tdmogatjak a tanuldk kreativitasat, milyen konkrét eszkdzokkel és modszerekkel.
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4. Kihivasok és fejlesztési lehetdségek (14—15. kérdés), azonositja a jatékpedagdgia
alkalmazasanak akadalyait és fejlesztési lehetoségeit.

5. A jatékok levezetése és hatékonysaguk (16—17. kérdés), vizsgélja, hogy a
pedagogusok szerint mennyire hatékony a jatékok alkalmazasa, és tapasztalhato-e fejlodés a
tanulok kreativitasaban.

6. Jatékok és a tanar szerepe (18-20. kérdés), feltarja, hogy milyen szerepet tolt be a
pedagogus az oktatasi jatékok soran, és hogyan reagalnak rajuk a tanulok.

7. Jovobeli fejlesztési lehetdségek (21-22. kérdés), Osszegyijti a pedagdgusok
véleményét arrol, hogy milyen tovabbi jatékokat és eszkozoket latndnak szivesen a
tanitasban.

8. Tovabbi észrevételek (23. kérdés), lehetdséget biztosit a pedagdgusoknak arra, hogy
megosszak tapasztalataikat és javaslataikat a jatékpedagogia kapcsan.

A kérdobivek feldolgozasa soran a kovetkezo elveket kovettem:

> Strukturalt adatelemzés - a valaszokat témakordk szerint csoportositottam,
hogy az Osszefiiggések vilagosan kirajzolodjanak.

> Zart kérdések alkalmazésa - az adatok objektivitasat biztositotta, ¢és
lehetdséget adott az eredmények pontos dsszehasonlitasara.

> Osszegzé statisztikai vizsgalat - az egyes valaszok ardnyanak kiszdmitdsa
segitett az altalanos trendek meghatarozasaban.

> Kvalitativ megkozelités - az utols6d kérdés nyitott valaszai alapjan mélyebb
betekintést nyertem a pedagogusok személyes tapasztalataiba.

A kutatdsi minta alapadatai

Az alabbi elemzésben a kérddivek feldolgozasa soran kapott adatokat mutatom be. A
minta megoszlasat és az alapadatokat tablazatok és abrak szemléltetik, amelyeket sajat
szerkesztésben, Excel segitségével készitettem.

Pedagogusok szakmai tapasztalata. A kutatasban részt vevd 30 pedagdgus tanitasi
tapasztalata valtozo, azonban tobbségiik tobb mint 10 éve aktivan dolgozik az oktatasban.
Az adatok megoszlasa: 1 f6 (3%) 1-5 éves tapasztalattal rendelkezik. 3 6 (10%) dolgozik 6-
10 éve pedagdgusként. 8 f6 (27%) mar tobb mint 10 éve van a palyan. 12 {6 (40%) 20 év
feletti tapasztalattal rendelkezik. 6 6 (20%) tobb mint 30 éve dolgozik a szakmaban.

A demografiai adatok elemzése segit megérteni a kutatas reprezentativitasat és azt,
hogy milyen hattérrel rendelkez6 pedagogusok véleménye tiikkrozddik az eredményekben. A

kutatasban részt vevd pedagdgus minta tulnyomo tobbsége hosszl ideje dolgozik a palyan,
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ami azt sugallja, hogy az eredmények hitelesen tiikrozik az oktatdsban szerzett szakmai

tapasztalataikat. (1.4abra)

1. abra. A pedagdégus minta munkaviszonya (f6) N=30

14
12
10

8

6 12

4 8

6
2 3
0 1
Kevesebb 1-5 éve 6-10 éve 10 év felett 20 év felett 30 év felett

mint 1 éve

A kutatasban részt vevo pedagogusok tulnyomo tobbsége tobb mint 10 éve aktivan
tanit, ami biztositja, hogy az eredmények hitelesen tiikr6zz¢€k az oktatasban szerzett szakmai
tapasztalataikat. Az adatok alapjan a valaszaddk tobb mint 85%-a legalabb egy évtizede a
palyan van, igy pontosabb és mélyebb ralatassal rendelkeznek a jatékos tanitasi modszerek
hatasara. A kezdd pedagogusok aranya viszonylag alacsony (minddssze 3%), ami azt jelzi,
hogy a kutatés els6sorban a hosszabb ideje palyan 1évo tanarok tapasztalataira épiil. Ez az
eredmény arra is utalhat, hogy az idésebb pedagdgusok esetleg konzervativabb tanitasi
modszereket alkalmaznak, mig a fiatalabb generacidk innovativabb szemlélettel kozelithetik
meg a jatékos oktatast.

A pedagogusok megoszlasa évfolyamonként. Az alsd tagozatos pedagdgusok
kiilonb6zd évfolyamokon tanitanak, ami szélesebb perspektivat nyujt a jatékpedagogia
alkalmazasar6l. A minta megoszlasa az oktatott évfolyamok szerint: 3 f6 (10%) az 1.
osztalyban, 8 f6 (27%) a 2. osztalyban, 11 f6 (37%) a 3. osztalyban, 8 f6 (27%) a 4.
osztalyban dolgozik.

A kutatdsban résztvevd pedagogus minta kiilonboz0 tapasztalati szintekkel

rendelkeztek, ami lehetdséget biztositott az oktatasi modszerek atfogd elemzésére. (2. abra)
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2. abra A minta eloszlasa az osztalyokban valo tanitisban

1. osztaly 2. osztaly 3. osztaly 4. osztaly

12

10

oo
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SN

N

Az adatokbodl latszik, hogy a legtobb valaszado a 3. osztalyban tanit (37%), ami arra
utal, hogy a kutatds kiemelten fokuszalhat erre az évfolyamra. Az 1. osztalyban tanitok
szama a legalacsonyabb (10%), ami azt jelenti, hogy a kutatas kevésbé vizsgalja a jatékok
szerepét a legfiatalabb tanuldk korében. A 2. és 4. osztalyban tanitok szinte azonos aranyban
vannak jelen (27%-27%), ami azt mutatja, hogy az alsé tagozat fejlettebb tanuloi csoportjai
kiegyensulyozottan képviseltetik magukat a kutatasban.

A tantargyak megoszlasa. A valaszok alapjan az also tagozatos pedagdgusok tobbsége
minden tantargyat oktat, néhanyan azonban specifikus teriiletekre fokuszalnak. Egyes
valaszadok jelolték, hogy tanarsegédként is tevékenykednek, vagy kivételt képeznek
bizonyos tantargyak esetében (pl. nem tanitanak ukran nyelvet).

A kutatasban részt vevo pedagogusok intézményi elhelyezkedése két kistérségben
figyelheté meg, amelyek az aldbbi oktatdsi intézményeket foglaljdk magukba, a
pedagogusok alapadatait kozigazgatasi egységek szerinti bontasban a 4.1. tablazatban
rendszereztem. A valaszadok egy jarasbol és két kistérségbdl érkeztek, tobbségiik a

crcr

4.1. tablazat. A pedagogusok megoszlasa kistérségek szerint (F6) N = 30

Kistérség Oktatasi intézmény Pedagégusok szama

Beregszaszi Kistérség | Beregszaszi Zrinyi Ilona Liceum 4

Oroszi Gimnazium

Beregszaszi Kossuth Lajos Liceum

Nagymuzsalyi Hunyadi Janos Liceum

4
8
Beregszaszi Horvath Anna Gimnazium 3
2
2

Csetfalvai Moricz Zsigmond Gimnéazium
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Osszesen Beregszaszi Kkistérség pedagogusai 23
Kaszonyi Kistérség Zapszonyi Gimnazium 1
Hetyeni Elemi Iskola 4
Somi Gimnazium 2
Osszesen Kaszonyi Kistérség pedagogusai 7
Mindosszesen Osszes pedagogus a kutatasban 30

A kutatdsban részt vevd pedagogusok két kistérség kiillonboz6 oktatasi
intézményeibdl érkeztek, amely biztositja az eredmények sokszinliségét és az oktatasi
kornyezet altalanos érvényességét. Az adatgyiijtés soran figyelembe vettem az iskoladk
foldrajzi elhelyezkedését, az alkalmazott pedagogiai modszereket, valamint a pedagdgusok
tapasztalatait a jatékos tanitas és a kreativitas fejlesztése terén, ezaltal szélesebb perspektivat
nyujtva a kutatas értékelés¢hez.

A pedagogusok tobbsége alkalmanként vagy gyakran alkalmaz jatékokat a diz4jn és
technologia 6rakon. Az eredmények azt mutatjak, hogy a 19 {6 (63%) alkalmanként, mig 10
6 (33%) gyakran hasznal jatékokat az oktatds soran. Minddssze 1 pedagogus (3%) ritkan
alkalmazza ezt a modszert, és senki sem jelezte, hogy soha vagy mindig hasznédlna a
jatékokat. (3. dbra)

3. abra. A minta jaték tevékenység alkalmazasa a dizajn és
technologia 6rakon

20

15

10 19

0 0 ! 0
Soha Ritkan Alkalmanként Gyakran Mindig
A pedagogusok tobbsége kreativ, alkotd jatékokat (27 6, 90%) alkalmaz, példaul
LEGO ¢s épitdjatékokat. Emellett a tarsasjatékok (12 6, 40%), a szerepjatékok (12 6, 40%)
¢s a digitalis jatékok (11 {6, 37%) is népszeriiek az ordkon. Itt tobb valaszt is lehetdség volt

megjeldlni. (4. abra)
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4.abra. A minta altal leggyakrabban hasznalt jatékok az érakon
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A pedagogusok tobbsége csoportos munka keretében vezeti be a jatékokat (22 f0,
73%), amely elOsegiti az egylittmiikodés €s kdzos problémamegoldas fejlesztését. Emellett
16 6 (53%) alkalmaz egyéni foglalkozasokat, mig 17 £6 (57%) frontalis oktatas keretében
hasznélja a jatékokat. A digitalis eszk6zok alkalmazasa (12 £6, 40%) szintén népszerii az

orakon. Itt tobb valaszt is lehet6ség volt megjeldlni. (5. dbra)

S.4bra. A minta jaték vezetési formaja orakon

25 2
20
16 17
15 12
10
5
0
0
Egyéni Csoportos Frontalis Digitalis  Egyéb (kérjik,
foglalkozds munka (tanulok oktatds (a tandr  eszk6zok irja le):
(tanulok egylitt iranyitjaa  hasznalata (pl.
onalléan dolgoznak a jatékot) alkalmazasok,
dolgoznak)  feladatokon) szamitogép)

A jatékok pozitiv hatasat a pedagogusok nagy tobbsége elismeri. Az eredmények
szerint 13 16 (43%) inkdbb egyetért, mig 15 {6 (50%) teljesen egyetért azzal, hogy a jatékok
jelentdsen fejlesztik a tanulok kreativitasat. Csak 1 {6 (3%) semleges allaspontot képviselt,

¢s senki sem nyilatkozott negativan. (6. abra)
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6. abra. A minta meglatasa a jatékok alkalmazasa mennyire
segitik a tanulok kreativitasat a dizajn és technoldégia 6rakon

20
15
15 13
10
5
0 0 1
0
1-—Teljesen 2 —Inkabb nem 3 —Semleges 4 -—Inkabb  5-—Teljesen
nem értek értek egyet egyetértek egyetértek
egyet

A pedagogusokat leginkabb a tanulds élményszeriibbé tétele motivalja (23 6, 77%),
valamint a kreativitds fejlesztése (21 6, 70%). Tovabba 15 {6 (50%) a tanuldk
érdeklédésére, mig 11 {6 (37%) a problémamegoldo készségek fejlesztésére hivatkozott. (7.
abra)

7. abra. A tanulok kreativitasat leginkabb fejleszté jatékok
tipusai

Egyéb (kérjiik, irja le):
Szerepjatékok

Digitalis programok
Kreativ alkoto jatékok (pl. LEGO,
épitdjatekok)
0 5 10 15 20 25 30
A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy a pedagdgusok tobbsége aktivan alkalmaz
jatékokat a dizajn és technologia tantargy oktatasaban, és pozitivan értékeli azok hatasat a
tanulok kreativitasara és tanuldsi motivaciojara.
* A legtobb pedagogus alkalomszeriien vagy gyakran alkalmaz jatékokat az 6rakon.
* A legnépszertibb jatékok az alkoto, kreativ jatékok, mint a LEGO ¢és épitdjatékok.
* Az egyiittmiikddést fejlesztd csoportos jatékok kapjak a legnagyobb szerepet az
oktatasban.
* A pedagogusokat elsdsorban a kreativitas fejlesztése €s a tanulds élményszerlivé
tétele motivalja.
»A kérddives felmérés alapjan a pedagdégusok kiilonféle jatékokat alkalmaznak a

diz4jn és technologia orakon, amelyek segitik a tanulok kreativitdsanak fejlodését, valamint
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fejlesztik a problémamegoldod és egyiittmiikddési készségeiket. Az alabbi, 4.2. tablazatban
Osszegzem a pedagogusok altal leggyakrabban hasznalt jatékokat.
4.2. tablazat. A minta altal leggyakrabban alkalmazott jatékok tipusai

Jaték tipusa Gyakori példak Pedagogusok szaima
Epitdjatékok LEGO, épitSkockak 27
Szerepjatékok Bolti szituaci6, Ki vagyok én? Egyéb 12
szerepjatékok

Tarsasjatékok UNO, Gazdélkodj okosan, Domin6 12
Digitalis eszkozok | Wordwall, Okosdoboz 9
Memoria és logikai | Memoria kartyak, Szokeresd 13

jatékok

Kreativ jatékok Rajzold amit mondok, Puzzle 8

Epitéjatékok (LEGO, épitdkockak) dominanciaja, az eredmények szerint a
pedagoégusok tulnyomo tobbsége (27 6, 90%) alkalmaz épitdjatékokat a dizajn és
technoldgia orakon. Ennek oka, hogy ezek a jatékok eldsegitik a kreativ tervezést, térbeli
gondolkodast és a problémamegoldast.

Szerepjatékok és tarsasjatékok népszerlisége, a pedagdgusok szerepjatékokat (12 f6,
40%) is gyakran hasznaljak, amely hozzajarul a szocialis és kommunikacids készségek
fejlesztéséhez. A tarsasjatékok (UNO, Gazdalkodj okosan, Domind) szintén elterjedtek,
mivel interaktiv és egylittmiikdodésre 6sztonzd tanuldsi format biztositanak.

Digitélis eszkdzok szerepe, a pedagdgusok 9 f6 (30%) alkalmaz digitalis eszkdzoket
(pl. Wordwall, Okosdoboz), amelyek eldsegitik a modern tanulasi kornyezet kialakitasat.
Bar a digitalis eszkdzok aranya kisebb, a pedagogusok szerint noveli az interaktivitast €s
vizualis tAmogatast biztosit a tanuloknak.

Memoria és logikai jatékok szerepe, az olyan jatékok, mint memoria kartydk és
szokeres6 (13 10, 43%) eldsegitik a tanuldk koncentracidjanak ¢€s analitikus
gondolkodésanak fejlesztését.

Kreativ jatékok és egyéni fejlesztés, néhdny pedagdgus rajzolasi és puzzle feladatokat
is alkalmaz (8 16, 27%), amelyek segitik az egyéni kreativ fejlesztést.

A kutatds eredményei azt mutatjdk, hogy a pedagdgusok valtozatos jatékokat

alkalmaznak a dizajn és technolédgia 6rakon. Az épitdjatékok domindlnak, mivel eldsegitik
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a térbeli és kreativ gondolkodés fejlodését, mig a tarsasjatékok és szerepjatékok a
kommunikécio és egyiittmiikodés fejlesztésében jatszanak szerepet.

A digitalis eszk6zok hasznalata még fejleszthetd, mig a memoria- €s logikai jatékok
segithetnek a koncentracio és analitikus készségek erdsitésében. A pedagdgusok jovobeli
javaslatai arra utalnak, hogy érdemes lenne a digitalis és interaktiv jatékok beépitését
erdsiteni a tantargyi oktatéasba.

A kutatasomban megtudtam a pedagogusokat leginkabb az motivalja a jatékos
modszerek hasznalatara, hogy élvezetesebbé €s hatékonyabba tegyék az oktatast (8. abra).

A 8. dbra vizualisan szemlélteti, hogy az egyes motivacids tényezok milyen aranyban

jelennek meg a pedagogusok valaszaiban.

8. abra. A mintat motivalé tényezok a jatéktechnologiak

alkalmazasaban
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Az alabbi tényezdk kiilondsen fontos szerepet jatszanak:

A tanuléds élményszeriibbé tétele (23 0, 77%) — a pedagdgusok tobbsége ugy veéli,
hogy a jatékos tanulas noveli a tanulok bevonddasat €s lelkesedését, igy aktivabb részvételt
eredményez az drakon.

A kreativitas fejlesztése (21 16, 70%) — a jatékok eldsegitik az 0j otletek megsziiletését,
valamint tAmogatjak az innovativ és kreativ gondolkodést.

A tanuldk érdekldédésének fenntartasa (15 f6, 50%) — az interaktiv modszerek
lehetdséget biztositanak arra, hogy a tanulok aktivan bekapcsolddjanak a tanulasi
folyamatba, fenntartva figyelmiiket és motivaciojukat.

Az oktatas hatékonysaganak novelése (14 6, 47%) — a jatékos tanitdsi modszerek

eldsegitik az ismeretek gyorsabb és mélyebb elsajatitasat.
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A tanuldk problémamegoldo készségeinek fejlesztése (11 {6, 37%) — A jatékok soran
a tanulok kiilonbozé megkozelitéseket probalhatnak ki, valamint 6nalldé megoldasokat
dolgozhatnak ki, fejlesztve ezzel kritikai gondolkodasukat.

A vizsgalt minta alapjan a pedagogusok megfigyelték, hogy a jatéktechnoldgiadk
jelentds hatassal vannak a tanulok kiilonb6zd készségeinek fejlédésére. Az eredmények
ramutatnak, hogy a jatékos tanitds elsGsorban a problémamegoldas és az egylittmiikodés
fejlesztését tamogatja, de tovabbi kulcsfontossagi kompetencidk erdsitésében is szerepet
jatszik. A 9. dbra szemlélteti, hogy mely készségek fejlodtek a legnagyobb mértékben a
jatéktechnologiak hatasara. A valaszadok tobb lehetdséget is megjelolhettek.

9.abra. A minta megfigyelései a tanuloknal megjelené kreativ

kézségekre a jatéktechnologiak alkalmazasa soran?

Egyéb (kérem, irja le)
Digitélis kompetenciak
Kommunikacid
Egyiittmikodés
Kisérletezés
Térbeli gondolkodas
Innovacio

Problémamegoldas

0 5 10 15 20 25

Leginkabb fejlesztett készségek: Problémamegoldas (23 6, 77%) — a jatékos tanulési
tevékenységek segitik a tanuldkat abban, hogy Onalléan megoldasokat taldljanak a
kihivasokra és fejlesszék kritikus gondolkodasukat. Egytittmiikddés (23 {6, 77%) — a kdzos
jatékos feladatok eldsegitik a csapatmunkat, erdsitik a kommunikécios készségeket, és
fejlesztik a tarsas interakciokat. Kommunikacio (21 {6, 70%) — a tanulok képesek
hatékonyabban kifejezni gondolataikat, érvelni megoldasaik mellett, és jobban megértetni
magukat masokkal. Térbeli gondolkodés (13 6, 43%) — a jatékok fejlesztik a térérzékelést,
az absztrakt gondolkodast és a vizualis megfigyelést. Innovacio (7 6, 23%) — a jatékos
tevékenységek Osztonzik az 1) otletek 1étrehozéasat, valamint segitik az eredeti és kreativ
megoldasok kidolgozasat. Kisérletezés (6 f6, 20%) — a tanuldk kiprébalhatnak kiilonb6zo
megkozelitéseket, tesztelhetik Otleteiket, ¢és kovetkeztetéseket vonhatnak le sajat
tapasztalataik alapjan. Digitalis kompetencidk (4 {6, 13%) — az informatikai eszk6zok

tudatos hasznalatanak fejlesztésében is szerepet jatszanak a jatékok.
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A kutatds eredményei azt mutatjdk, hogy a jatékos tanitds jelentds mértékben
hozzajarul a tanulok fejlodéséhez, kiilondsen a problémamegoldo készségek €s a kreativitas
fejlesztésében. A jatékos oktatdsi modszerek segitik a tanuldkat abban, hogy rugalmasabb
¢s innovativabb gondolkodasi stratégidkat alakitsanak ki, valamint noveljék tanulasi
motivaciojukat ¢és egylittmikodési készségiiket. A 10. é&bra szemlélteti, hogy a
jatéktechnologidk milyen hatast gyakoroltak a tanuldsi eredményekre.

10. abra. A minta milyen tanulasi eredményekben tapasztalt javulast
a tanuloknal a jatéktechnologiak alkalmazasa révén?

Egyéb (kérem, irja le)

Nagyobb motivaciod és érdeklddés a. . !
Magasabb szintli egyiittmiikodés
Tovébbfejlesztett digitalis készségek
Kreativabb megoldasok
Jobb problémamegold6 készségek

0 5 10 15 20 25

A vélaszadok tobb tényezot is megjeldlhettek, ami lehetdséget nyujt a jatékos tanitas
sokoldalu hatdsainak részletesebb vizsgalatara. Kreativabb megoldasok (23 6, 77%) — a
tanulok egyedi és innovativ gondolkodasi mintakat alakitanak ki. Jobb problémamegoldo
készségek (16 f6, 53%) — a tanulok Onalléan képesek megoldasokat kidolgozni.Nagyobb
motivacio és érdeklodés (16 f6, 53%) — a jatékos tanitas segiti a tanulok bevonasat és
lelkesedését.Magasabb szintli egyiittmiikodés (15 {6, 50%) — a tanulok csoportos munkéja
hatékonyabba valik. Tovabbfejlesztett digitalis készségek (1 6, 3%) — az informatikai
eszk6zok tudatosabb €s hatékonyabb hasznalata.

A jatékos tanitas kihivasai a diz4jn €s technologia orakon, kutatas eredményei azt
mutatjak, hogy a pedagogusok szamos akadalyba iitkoznek a jatékos oktatdsi modszerek

alkalmazasa soran. (11. dbra)
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11. abra. A minta kihivasai a jatékok alkalmazasa soran a
dizajn és technologia 6rakon

25
20
15
10
Hianyz6 Idékorlatok Az oratervekbe A tanulok  Egyéb (kérjiik,
eszk0zok vagy valo kiilonboz6 irja le):
anyagok illeszkedés szinti
nehézségei készségei

Az alabbi tényezdk jelentik a legnagyobb kihivasokat:

Hiadnyz6 eszkozok és tanulasi anyagok (21 f0, 70%) — Sok pedagdgus szamara
problémat jelent, hogy nincs elegendd vagy megfelelé mindségli eszkdz és tanuldsi anyag,
amely biztositand a jatékos oktatas hatékonysagat. Iddkorlatok (17 {6, 57%) — a tandrai
idokeretek gyakran nem teszik lehetdvé a jatékok beépitését, mivel ezek tobb ido6t
igényelhetnek, mint a hagyomanyos oktatasi formak.A tanulok eltérd készseégei (17 £6, 57%)
— a jatékos feladatokhoz valo alkalmazkodas nehézséget okozhat a tanuloknak, mivel
kiilonbozd eldzetes tudassal és képességekkel rendelkeznek, ami befolyasolhatja az
aktivitasukat és fejlodésiiket. Az dratervekbe vald illeszkedés nehézségei (6 £6, 20%) — egyes
pedagdgusok kihivasként €lik meg a jatékos mddszerek beillesztését a tantervi struktiraba,
ami csOkkentheti azok hatékonysagat €s alkalmazhatdsagat.

A kutatas eredményei ravilagitanak arra, hogy bar a pedagdgusok tobbsége tdmogatja
¢és haszndlja a jatékokat az oktatasban, a hatékony alkalmazashoz sziikség lehet tovéabbi
eszkozokre, modszertani tdmogatasra €s tantervi alkalmazkodasra. Az elemzés ravilagit arra
is, hogy megfeleld koriilmények kozott a jatékos tanitas jelentdsen hozzédjarulhat a tanuldok
kreativitasanak és problémamegoldé készségeinek fejlesztéséhez.

A pedagdgus minta véleménye szerint a jatékok hatékonyabb beépitéséhez az oktatési
folyamatba kiilonb6z0 tipust tamogatasokra lenne sziikség. A kutatas eredményei alapjan
az alabbi tényezok bizonyultak a legfontosabbaknak: Tobb oktatasi eszkoz és digitalis
alkalmazas (27 16, 90%) — az egyik legkiemelkeddbb igény a modern oktatasi eszkozok,
példaul interaktiv digitalis platformok és kreativ tananyagok biztositasa. Tovabbi képzések
¢s workshopok (6 {6, 20%) — a pedagogusok kozil néhdnyan jelezték, hogy szakmai

tovabbképzések, tréningek segitenék Oket abban, hogy hatékonyabban alkalmazhassdk a
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jatékokat az orakon. Kollegak kozotti tapasztalatcsere (4 6, 13%) — egy kisebb csoport
szerint a szakmai kdzosségek €s mentorprogramok 1étrehozasa eldsegitené a jatékos oktatas
elmélyitését. Egyéb tdmogatasi forméakra nem érkezett valasz, ami arra utal, hogy a
pedagogusok altalaban a fenti harom f6 kategoriat tartjak legfontosabbnak.

A kutatds eredményei szerint a pedagoégusok a jatékos tanitds sikeresebb

bevezetéséhez kiillonbozo tipust tdAmogatasokra van sziikség (12. abra).

12. abra. A minta szamara sziikséges tényezok a
jatékok hatékonyabb alkalmazasahoz

30
25
20
15
10

Tovabbi képzések,  Tobb oktatasi Kollegék kozotti  Egyéb (kérjiik, irja
workshopok eszkoz, digitdlis  tapasztalatcsere le):
alkalmazas

A valaszok alapjan az alédbbi tényezok bizonyultak a legfontosabbnak. Tobb oktatasi
eszkoz ¢és digitalis alkalmazas (27 {6, 90%) — a pedagdgusok legnagyobb aranyban azt
jelezték, hogy a jatékos tanitds hatékonysagat jelentdsen novelné a megfeleld oktatasi
eszkozok és digitalis platformok elérhetdsége. Tovabbi képzések és workshopok (6 {6, 20%)
—apedagdgusok egy része szakmai fejlesztéseken és gyakorlati tréningeken valé részvétellel
kivanna mélyiteni a jatékos oktatasi modszerek ismeretét. Kollegak kozotti tapasztalatcsere
(4 16, 13%) — néhany vélaszadé ugy véli, hogy a pedagdgusok kozotti parbeszéd és
tapasztalatmegosztas segitené a modszerek hatékonyabb beépitését a tanitasi folyamatba.
Egyéb tamogatas (0 16, 0%) — senki sem jelolt meg tovabbi, egyedi tdmogatasi igényt, ami
arra utalhat, hogy a pedagdégusok els6sorban a fenti tényezOkben latjak a fejlodés
lehetdségét. Az eredmények arra utalnak, hogy a jovében az oktatasi intézményeknek
érdemes lenne nagyobb hangsulyt fektetni az eszk6zok biztositasara, valamint pedagdgiai
tovabbképzések szervezésére, amelyek eldsegithetik a jatékok hatékonyabb alkalmazasat a

dizajn és technoldgia orakon.
A kutatas soran a pedagogusok egy Likert-skalan értékelték, mennyire hatékonynak
tartjak a jatékokat a tanulok kreativitasanak fejlesztésében a dizajn és technologia ordkon
(13. abra). A 13. abra szemlélteti a pedagogusok véleményének megoszlasat a jatékos

modszerek kreativitasra gyakorolt hatasarol.
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13.abra. A jatékok hatékonysaga a tanulok kreativitasanak
fejlesztésében a dizajn és technologia orakon
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1—Teljesen 2 —Inkabb nem 3 —Semleges 4 —Inkdbb  5—Teljesen

nem értek egyet értek egyet egyetértek egyetértek

Az eredmények alapjan egyértelmiien lathat6d, hogy a jatékos tanitdsi modszerek
pozitiv hatassal vannak a tanulok kreativ gondolkodéasara. A tobbség pozitiv véleményt
fogalmazott meg — a pedagogusok 17 fovel (57%) ,,inkabb egyetért”, mig 9 6 (30%)
»teljesen egyetért” azzal, hogy a jatékok hozzdjarulnak a kreativitas fejlodéséhez. Kevés
semleges allaspont — minddssze 2 {6 (7%) valasztotta a ,,semleges” kategoriat, ami azt jelzi,
hogy a jatékok hatasa altaladban érzékelhetd. Minimalis ellenallas — csak 2 pedagdgus (6%)
jelezte, hogy inkdbb vagy teljesen nem ért egyet azzal, hogy a jatékok hatékonyak lennének
ezen a téren.

A jatékos tanitdsi modszerek altalanosan elismerten hozzdjarulnak a kreativitas
fejlddéséhez, mivel a tobbség pozitivan értékelte azok hatékonysagat. A pedagdgusok
véleménye tllnyomorészt kedvezd, és csak elenyészé szaml valaszadd allitotta, hogy a
jatékoknak nincs mérhetd hatdsa a kreativ készségek fejlesztésére. Az eredmények
megerdsitik a jatékok pedagogiai jelentdségét, €s alatamasztjak azt a megkozelitést, hogy a
kreativ készségek fejlesztésének egyik hatékony eszkoze a jatékos tanulas.

A kutatds eredményei azt mutatjak, hogy a jatékos tanitds jelentds hatissal van a
tanulok kreativitasanak fejlodésére. A 14. abra szemlélteti az eredményeket, és vizudlisan

mutatja be a jatékos tanitas hatdsat a tanulok kreativitasara. (14. abra)
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14. abra. A jaték alkalmazasa eldtt és utan a tanulok
kreativitasaban, lathato kiilonbsége
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Az adatok alapjan a pedagogusok tobbsége (17 6, 57%) gy véli, hogy a jatékok
bevezetése utan a tanulok sokkal kreativabba valtak, ami arra utal, hogy a jatékos modszerek
elésegitik az innovativ gondolkodas ¢és alkotokészség fejlodését.

Ugyanakkor 13 f6 (43%) ugy nyilatkozott, hogy a jatékok csak bizonyos tanuldk
esetében eredményeztek kreativitasbeli valtozast, ami arra utalhat, hogy az egyéni tanulasi
stilusok és a tanulok kiilonbozd képességei befolydsoljak a jatékos modszerek
hatékonysagat.

Fontos megjegyezni, hogy senki sem jelezte, hogy ne tapasztalt volna valtozast, és
minden véalaszaddé megerdsitette, hogy a jatékok valamilyen mértékben hatdssal voltak a
kreativitas fejlodésére.

Az empirikus kutatds eredményei egyértelmlivé teszik, hogy a jatéktechnologidk
jelentds hatast gyakorolnak a tanuldok tanuldsi motivacidjara, kreativitdsara és tanuldsi
eredményeire. A jatékos modszerek nemcsak élvezetesebbé teszik a tanulasi folyamatot,
hanem hosszl tdvon hatékonyabb tanulasi stratégidk kialakulasahoz vezetnek.

A kutatds eredményei egyértelmiien azt mutatjak, hogy a pedagoégusok tobbsége ugy
véli, hogy a tanarnak aktivan részt kell vennie a jatékokban, segitve és iranyitva a tanuldkat.
A tanar szerepének megitélése a jatékos tanitds sordn a 15. dbran szemléltetem, hogy a

pedagdgusok milyen mértékben tartjdk fontosnak a tandri szerepvallaldst a jatékos

oktatasban. (15 &bran)

75



15. abra. A pedagogusi szerep a jatékok alkalmazasaban — a
vizsgalt minta eredményei
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A tanarnak aktivan A tanar inkabb  Nem fontos a tanar Egyéb (kérjiik, irja
részt kell vennie, hattérben maradhat,  szerepe, ha a le):
hogy iranyitson és ha megfeleld tanulok onalldan
segitse a tanulokat. Gtmutatast ad eldre. dolgoznak.

Az aladbbi megoszlas jol szemlélteti a valaszadok véleményét: 24 6 (80%) szerint a
tanarnak aktiv szerepet kell vallalnia, hogy tdamogassa a tanuldkat és megfeleld utmutatast
adjon a folyamat soran. 3 f6 (10%) szerint a tanar hattérben maradhat, ha eldzetesen
megfeleld Gtmutatast ad, igy a tanulok 6nalléan dolgozhatnak. 5 6 (17%) ugy véli, hogy a
tanar részvétele nem kulcsfontossagu, €s a tanulok képesek onalldoan végrehajtani a jatékos
feladatokat.1 f6 egyéb véleményt fogalmazott meg, amely részletesebb magyarazatot
igényelhet.

A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy a pedagdgusok tobbsége 1ényegesnek tartja
a tanar aktiv részvételét a jatékos tanitds soran. A pedagdgusok szerint a tandri iranyitas
biztositja a tanulok hatékonyabb egyiittmiikodését, fejlodését €s a jatékok eredményességét.
Bar egy kisebb csoport Ugy véli, hogy a tanulok Onalléan is képesek dolgozni, az
eredmények alapjan az interaktiv tanari jelenlét hozzajarulhat a tanulok kreativitasanak,
problémamegoldd készségének és egylittmiikodésének fejlesztéséhez.

A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy a pedagogusok tobbsége jelentdsnek vagy
kozepes mértékiinek tartja a jatékok hatasat a tanulok kritikai gondolkodasanak fejlesztésére.

(16. &bra)
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16. abra. A vizsgalt minta véleménye a jatékok kritikai
gondolkodasra gyakorolt hatasarol
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nem segitenek  minimalis segitenek segitenek mértékben
mértékben segitenek
segitenek

Az alabbi megoszlas jol szemlélteti a valaszadok véleményét: 16 6 (53%) szerint a
jatékok jelentdsen segitik a tanulok kritikai gondolkodasat, vagyis a jatékos tevékenységek
hozzdjarulnak a tanulok elemz6é készségeinek és problémamegoldd gondolkodasanak
fejlédésehez. 4 16 (13%) szerint a jatékok nagy mértékben segitik ezt a fejléddést, ami azt
jelzi, hogy bizonyos modszerek kiilondsen hatékonyak lehetnek. 9 £6 (30%) szerint a jatékok
kozepesen segitik a kritikai gondolkodast, vagyis van hatdsuk, de nem minden esetben
eredményeznek jelentds fejlodést. Senki nem jelezte, hogy a jatékok egyaltalan nem vagy
csak minimalis mértékben segitenék a kritikai gondolkodést, ami azt mutatja, hogy a jatékos
oktatasnak altalanosan pozitiv hatdsa van ezen a tertileten.

A kutatds eredményei azt mutatjadk, hogy a jatékos oktatdsi moddszerek jelentds
szerepet jatszanak a tanulok kritikai gondolkodasanak fejlédésében, mivel ezek a
tevékenységek 0sztonzik az 6nalld problémamegoldast, az elemzd készségek fejlesztését és
az innovativ gondolkodast. Bar a pedagogusok tobbsége szerint a jatékok jelentds vagy nagy
mértékben hozzéjarulnak ehhez, néhany valaszadd csak kozepesen hatékonynak tartja dket,
ami arra utal, hogy bizonyos jatékos modszerek kiilonboz6 mértékben segithetik a kritikai
gondolkodas fejlodését. Az eredmények arra is ramutatnak, hogy érdemes lehet tovabbi
kutatasokat és gyakorlati kisérleteket végezni, hogy pontosabban meghatarozhaté legyen,
mely tipusu jatékok segitik leginkabb a tanulok kritikai gondolkodasanak fejlesztését.

A kutatds egyik fontos kérdése az volt: ,,A tanuldk hogyan reagalnak a jatékokra?
Melyek azok a reakciok, amelyeket leggyakrabban tapasztal?”

Az eredmények azt mutatjak, hogy a jatékok altalaban pozitiv fogadtatasra taldlnak a

tanulok korében, de eltérések tapasztalhatok az egyéni részvételben és megértésben. Az
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alabbi 17. abra. vizualisan szemlélteti, hogy a pedagégusok milyen reakciokat figyeltek meg
a tanulok korében a jatékos tanitas alkalmazéasa soran. (17.4bra)

17.4bra. A vizsgalt minta tapasztalatai a tanulok jatékokra
adott reakcioirol
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Nagyon  Kivancsiak, de Néha Nehezen Egyéb (kérjiik,
lelkesek és  nem mindenki ziirzavart okoz kapcsolédnak  irja le):
motivaltak vesz részt  ajaték, nem  ajatékhoz,

aktivan mindenki érti  kevésbé
a szabalyokat érdeklik dket

A kutatds eredményei egyértelmiien azt mutatjak, hogy a tanulok tobbsége lelkes és
motivalt, amikor jatékokat alkalmaznak az ordkon. Az interaktiv és kreativ tanulési
modszerek pozitiv hatassal vannak a bevonodasra és az érdeklodés fenntartasara.

Azonban az adatok arra is ravilagitanak, hogy néhany tanulé nem kapcsolédik be teljes
mértékben, vagy nem érti egyértelmiien a szabalyokat, ami bizonytalansagot okozhat a
folyamat soran. Ezek az eredmények azt sugalljak, hogy tovabbi tdmogatisra és
finomhangolt jatékstratégiakra lehet sziikség annak érdekében, hogy minden tanul6 aktivan
részt vehessen a jatékos tanulasban.

A kutatas eredményei alapjan a pedagdgusok tobbsége tdmogatja a jatékos €s kreativ
elemek tovabbi integralasat a dizajn és technologia tantargy oktatdsdba. Az aldbbi 18. dbra
szemlélteti, hogy a pedagdgusok milyen mértékben tartjak sziikségesnek a kreativ tanitési
modszerek alkalmazasat. (18. abra)

18. abra. A vizsgalt minta véleménye a kreativ és jatékos
elemek jovobeli integraciéjanak sziikségességérol a dizajn és
technologia oktatasaban
25
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1 - Egyaltalan 2 —Inkabb 3 —Semleges 4 —Inkabb 5 - Teljesen
nem sziikséges nem sziikséges sziikséges sziikséges
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A kutatas eredményei arra utalnak, hogy a pedagogusok tobbsége pozitivan latja a
jatékos ¢€s kreativ elemek jovObeni integralasat a dizajn és technoldgia oktatdsaba. Az adatok
szerint az interaktiv és kreativ tanitasi stratégiak eldsegitik a tanulok bevonoddasat,
érdeklodését és képességtejlodését, ezért érdemes lenne tovabb erdsiteni ezek alkalmazasat
az 6rakon. Mivel senki sem utasitotta el teljes mértékben a jatékos elemek sziikségességét,
az oktatdsi intézmények szdmara hasznos lehet tovabbi fejlesztéseken és programokon
dolgozni, amelyek még hatékonyabba teszik a jatékos tanitasi modszerek beépitését.

A minta pedagégusok javaslatai alapjan a jatékok széles skaldja hozzajarulhat a
tanulok kreativitdsdnak és problémamegoldo készségeinek fejlesztéséhez. A javasolt
jatékok megoszlasa 4.3 tablazat szemlélteti, milyen tipusu jatékokat és eszkozoket javasoltak
a pedagogusok a kreativitas fejlesztésére. (4.3.tablazat.)

4.3.tablazat. Javasolt jatékok és eszkozok

Jaték tipusa Pedagégusok szama
Anyagok és technikdk megismerésével kapcsolatos jatékok 516
Memoriajatékok 316
Epit6s jatékok (LEGO, épitdkockak, magneses épitéelemek) 8 6
Puzzle, kirakos jatékok 6 6
Oktato ¢és fejlesztd jatékok 516
Kommunikacids jatékok 4 16
Finommotorika fejlesztésére jatékok 316
Szabadtéri jatékok 4 16
Labirintus, igaz-hamis jatékok 2 6
Konstrukcios jatékok 4 16

A kutatds eredményei alapjan a pedagdégusok tdmogatjdk a jatékok alkalmazasat,
kiilondsen az épitds, fejlesztd és kommunikacios jatékokat, amelyek eldsegitik a kreativitas,
kézligyesség €s egyiittmikodés fejlodését. A jatékok alkalmazasanak célja, hogy a tanulok
képesek legyenek kreativ €s innovativ megoldasok kidolgozasara, mikozben fejlesztik
kritikai gondolkodéasukat és motorikus készségeiket. A jovoben érdemes lehet a jatékok
tamogatni a pedagogusokat megfeleld eszkozokkel €s képzésekkel.

A pedagbdgusok tapasztalatai alapjan a jatékos tanitas pozitiv hatasai egyértelmiien
megmutatkoznak, ugyanakkor bizonyos kihivasok is felmeriilhetnek az alkalmazas soran.

Pedagogusok visszajelzései a jatékok alkalmazédsarol Az alabbi 19. dbra szemlélteti, mely
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szempontok jelentik a leggyakoribb tapasztalatokat és kihivasokat a jatékos tanitas soran.
(19.4bra)

19. abra. A minta javaslatai a jatékok alkalmazasarél a dizajn
és technologia orakon

A jatékok nem vonhatjak el a.. !
Mozgasos jatékok fontosak, de..
Pozitiv tapasztalatok, tovabbra is..
Iddkorlatok akadalyozhatjak az..!
Megtapasztalasra épiild feladatok. ..

0 1 2 3 4 ) 6 7

A kutatds eredményei alapjan a pedagogusok pozitiv tapasztalatokat szereztek a
jatékok alkalmazasaval kapcsolatban, és tovabbra is szivesen épitik be Oket az o6rdkba.
Azonban az id6korlatok és a tananyag fokuszanak megtartasa kihivast jelenthet, ezért az
oktatasban fontos szerepet kell kapnia a jatékok strukturalt és célzott alkalmazasanak.

A jovoben érdemes lehet tovabbi fejlesztéseken és modszertani képzéseken dolgozni,
hogy az oktatok még hatékonyabban tudjdk beépiteni a jatékos elemeket a diz4jn és
technologia tantargyba.

Az empirikus kutatds eredményei azt mutatjak, hogy a jatéktechnoldgidk jelentds
hatdssal vannak a tanuldk kreativitasara, problémamegoldd készségeire €s tanuldsi
motivaciojara. A pedagodgusok tobbsége pozitivan értékeli a jatékos tanitdsi modszereket,
azonban bizonyos kihivasok is felmeriilnek az alkalmazasuk soran.

A kutatds eredményei megerdsitik, hogy a jatéktechnologiak jelentds pozitiv hatassal
vannak a tanulok kreativitasara, problémamegoldo készségére és tanuldsi motivaciojara.
Ugyanakkor bizonyos kihivasokat is jelenthet az alkalmazasuk, példaul az eszkozhidny,
idékorlatok €s a tanulok eltérd készségei.

A jovOben fontos lehet:

»  Tovabbi oktatasi eszk6zok és digitalis alkalmazasok biztositasa.

»  Modszertani tovabbképzések szervezése a pedagogusok szamara.

» A jatékok strukturalt és célzott beillesztése a tantervbe.

» A pedagdgusok 0Osszességében pozitivan értékelik a jatékos tanitasi

modszereket, s tamogatjak azok tovabbi integralasat a dizdjn és technoldgia oktatasaba.
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A kutatas eredmeényei alatamasztjak az eldzetesen megfogalmazott hipotéziseket, és
ravilagitanak arra, hogy a jatékos tanitds jelentds hatdssal van a tanulok kreativitasara,
motivacidjara és problémamegoldd készségeire. Az alabbiakban részletesen elemezziik,
hogy mely hipotézisek bizonyosodtak be a pedagdgusok valaszai ¢és a megfigyelt
eredmények alapjan.

HI: A jatékok alkalmazésa jelentésen ndveli a tanulok kreativitasat, kiilondsen az
épitdjatékok és szerepjatékok hasznalata révén. Igazolva.

A kutatasban részt vevo pedagdgusok tobbsége egyetértett abban, hogy a jatékok
alkalmazasa jelentés mértékben fejleszti a tanulok kreativitasat. Az eredmények szerint a
kreativ alkoto jatékok (pl. LEGO, épitékockak) és a szerepjatékok kiemelten hozzajarulnak
a tanulok innovativ gondolkoddsdhoz és 6néllo otleteik megvaldsitasahoz. Az épitds és
konstrukcios  jatékok kiilondosen a térbeli gondolkodds fejlesztésében és a
problémamegoldésban jatszanak fontos szerepet.

H2: A jatékos oktatasban valod részvétel erdsiti a tanuldk kritikai gondolkodasat és
problémamegoldé készségeit, kiilondsen a csoportos feladatok esetében. Igazolva.

Az adatok azt mutatjdk, hogy a problémamegoldas és kritikai gondolkodas
fejléddéséhez a jatékos tevékenységek jelentds mértékben hozzdjarulnak. A pedagdgusok
tobb mint 50%-a szerint a jatékok jelentds hatassal vannak a tanuldk kritikai
gondolkodasanak fejléddésére, mig 13%-uk nagy mértékii javulast tapasztalt ezen a tertileten.
Az egyiittmitkddésen alapulo jatékok eldsegitik, hogy a tanulok stratégiai gondolkodasukat
¢és dontéshozatali készségeiket fejlesszék.

H3: A jatékos tanitds ndveli a tanulok tandrai motivaciojat, €s eldsegiti az aktiv
részvételt a tanulasi folyamatban. lgazolva.

A tanulok tilnyomo tobbsége lelkes és motivalt volt a jatékos tanitds sordn. A
valaszokbdl kideriil, hogy 80%-uk aktivan és O6rommel vesz részt a jatékokban, ami
megerdsiti, hogy az interaktiv tanitdsi modszerek novelik az érdeklddést és elmélyitik a
tanuldsi €élményt. A jatékos modszerek alkalmazésa fokozza a tanuldi bevonodast, ezaltal
hatékonyabba téve a tanitasi folyamatot.

H4: A tanarok aktiv részvétele kulcsfontossagl a jatékok hatékony alkalmazasahoz,
mivel a pedagdgus irdnyitasa nélkiil a tanulok kevésbé vesznek részt aktivan.Igazolva.

A pedagogusok tobbsége (80%) kulcsfontossaginak tartja a tanari aktiv részvételt a
jatékok soran. Az adatok alapjan a tandr iranyitasa és Utmutatasa nélkiil a tanulok kevésbé
tudjak hatékonyan végrehajtani a feladatokat, és csokkenhet az aktivitasuk. Egy kisebb

csoport (10%) szerint a tandr hattérben maradhat megfeleld Utmutatds mellett, de a
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valaszadok nagy része ugy véli, hogy a pedagdgus irdnyitdsa ndveli a tanuldk
elkdtelezettségét.

HS5: A jatékok alkalmazasat leginkabb az eszkozhiany és az idokorlatok akadalyozzak,
amelyek korlatozzak a jatékos oktatas gyakorisagat. Igazolva.

Az egyik legjelentdsebb akadaly az eszkdzhiany (70%) és az idékorlatok (57%). A
pedagogusok szerint sok esetben nincs elegendd technikai eszkoz vagy megfeleld jaték,
amely biztositand az interaktiv tanulas hatékonysagat. Emellett az idokeretek nem mindig
engedik meg a jatékos tanitas teljes korti alkalmazésat, kiillonosen, ha a tanulok eltérd
tempoban dolgoznak. Ezek a tényezok csokkenthetik a jatékos oktatds gyakorisagat és
hatékonysagat.

H6: A pedagdgusok szerint is tobb kreativ és jatékos elemet kellene beépiteni a dizajn
¢és technologia tantargy oktatasaba. lgazolva.

A pedagogusok 77%-a szerint sziikséges tovabbi jatékos és kreativ elemek beépitése
a tantargy oktatdsdba. Az interaktiv és innovativ oktatasi eszkdzok segitenék a tanuldk
motivaciojanak, kreativitdsdnak és problémamegoldd készségeinek fejlesztését. Az egyik
legfontosabb javaslat a modern digitélis eszk6zok, kreativ tananyagok és szabadtéri jatékok
bevezetése, amely tovabb erdsitené a jatékos tanitas hatékonysagat.

Osszefoglalva az elézetesen megfogalmazott hipotézisek teljes mértékben igazolddtak

a kutatas eredményei alapjan. A jatékok alkalmazésa:

> Fejleszti a tanulok kreativitasat és problémamegoldo készségeit.

> Erd6siti a kritikai gondolkodast és az egytittmitkodést.

> Noveli a tanulok motivacigjat és részvételét az drakon.

> Fontos, hogy a tanarok aktivan iranyitsak a jatékos tanulési folyamatot.

> Az eszkozhiany és iddkorlatok akadalyozhatjak a jatékok hatékony
alkalmazasat.

> A pedagdgusok szerint tobb jatékos €s kreativ elemet kellene integralni az
oktatasba.

A kutatds ramutatott, hogy a jatékos tanitds hatékony pedagodgiai modszer, amely
tamogatja a tanulok aktiv részvételét és készségfejlesztését. A jovoben érdemes lehet tovabbi

fejlesztéseken dolgozni, kiilondsen az eszk6zok biztositasa és a modszertani képzések terén.
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OSSZEFOGLALAS

A magiszteri dolgozatomban a jatékos tanitds és a jatéktechnoldgia oktatdsban
betoltott szerepét vizsgaltam, kiilonds tekintettel a kreativitas fejlesztésére a dizajn és
technolégia tantargyakon beliil. Az Uj Ukran Iskola reformja jelent6s valtozasokat hozott az
oktatdsba, amelyek 0Osztonzik az élményszeri tanuldst, innovacids gondolkodast és
gyakorlati készségek fejlesztését. Kutatasom célja az volt, hogy feltarjam, milyen hatéassal
van a jatékos tanitas a tanuldk kreativ készségeire, problémamegoldd képességére és
motivacidjara, valamint azonositsam azokat az akadalyokat, amelyek gatoljak e modszer
szélesebb korli alkalmazasat.

Az elsd fejezetben elészor a kreativitas oktatasban betdltott szerepét vizsgaltam,
részletezve annak fogalmat, jelentOségét és kapcsolatat az intelligenciaval. Guilford,
Torrance, Csikszentmihalyi és Gardner elméletei alapjan a kreativitds egy Osszetett
folyamat, amely érzelmi, tarsadalmi és kognitiv tényez6ktdl fiigg. Emellett bemutattam a
kreativitds fejlesztésének lehetséges pedagdgiai eszkdzeit, kiillonds figyelmet forditva az
oOtletborze, szinektika, tervez6i gondolkodas és kooperativ tanuléds alkalmazésara.

A mdsodik fejezetben az Uj Ukran Iskola reformjat elemeztem, amely az oktatasi
rendszer modernizaldsat tiizte ki célul. A reform célja a jatékos €s €lményalapt tanulas
eldsegitése, kiilonos tekintettel a kreativitas és gyakorlati készségek fejlesztésére.
Részletesen vizsgaltam, hogy a dizdjn és technoldgia tantargy milyen véltozasokon ment
keresztiil, és milyen ) moddszertani megkozelitések tamogatjdk az innovativ tanitasi
stratégidk bevezetését.

A harmadik fejezetben a jatékos tanulas jelent6ségét mutattam be, kiilonos tekintettel
arra, hogy a jaték nem csupan szorakoztatd tevékenység, hanem motivaciot noveld és
készségfejleszté pedagogiai eszkdz is. Foglalkoztam tovabbd a gamifikacid oktatasi
alkalmazasaval, amely az interaktiv digitalis eszk6zok segitségével segiti a tanuldk
elkdtelezddését és az aktiv részvételt.

A negyedik fejezetben az empirikus kutatds eredményeit elemeztem, amelyek
alatamasztottak az eldzetesen megfogalmazott hipotéziseket. A kérddives vizsgalatban 30
pedagogus vett részt, akik megosztottak tapasztalataikat a jatékos oktatas hatékonysagarol
¢s kihivasairol. Az eredmények alapjan egyértelmiien kirajzolddtak azok a tényezok,
amelyek erdsitik a jaték-alapa tanulés pozitiv hatasait, valamint azok az akadalyok, amelyek
korlatozhatjak ennek gyakorisagat az oktatasi intézményekben.

A kutatas soran igazoltam, hogy:
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H1: A jatékok alkalmazéasa ndveli a tanulok kreativitasat, kiilondsen az épitdjatékok
¢és szerepjatékok hasznalata révén. Az elemzések szerint a pedagdgusok 77%-a gy véli,
hogy az épitdjatékok és szerepjatékok jelentds szerepet jatszanak a kreativitas fejlesztésében.
A 9. kérdés valaszai alapjan a LEGO ¢és mas kreativ jatékok segitik az innovativ
gondolkodast, mig a 17. kérdés eredményei szerint a tanulok 57%-a kreativabba valt a
jatékok rendszeres alkalmazésa utan.

H2: A jatékos oktatasban vald részvétel erdsiti a tanuldk kritikai gondolkodasat és
problémamegoldd készségeit. A jatékok segitik a stratégiai gondolkodas és
problémamegoldas fejlodését, amit a pedagdégusok 76%-a megerdsitett. A 19. kérdés
eredményei szerint a tanarok jelentds hatast tapasztaltak az analitikus gondolkodas
fejlodésében.

H3: A jatékos tanitds noveli a tanuldok tandrai motivaciojat és részvételét. Az
eredmények szerint a tanulok 80%-a aktivan és motivaltan vesz részt a jatékos tanulasban.
A 20. kérdés valaszai megerdsitették, hogy a jatékos moddszerek éElvezetesebbé ¢Es
hatékonyabba teszik az oktatést.

H4: A tandrok aktiv részvétele kulcsfontossagut a jatékok hatékony alkalmazasaban. A
kutatasbol kideriilt, hogy a pedagdgusok 80%-a szerint a tandri iranyitas noveli a tanulok
elkotelezettségét és tanuldsi hatékonysagat (18. kérdés).

HS5: A jatékok alkalmazasat leginkdbb az eszkdzhiany és az idékorlatok akadalyozzak.
Az eszkozhiany és az idokorlatok nehezitik a jaték-alapu oktatds bevezetését, amit a
pedagdgusok 70%-a megerdsitett (14. kérdés).

H6: Tobb kreativ és jatékos elemet kellene beépiteni a diz4jn és technologia tantargy
oktatasaba. A pedagogusok 77%-a ugy véli, hogy tobb interaktiv oktatasi eszkozre és jatékos
elemekre lenne sziikség az oktatasban (21. kérdés).

Jovobeli fejlesztési iranyok

A kutatds eredményei egyértelmiien igazoltdk, hogy a jatéktechnoldgia és jatékos
tanitds eldsegiti a tanulok kreativ fejlodését €és noveli a tanitds hatékonysagat. Az
eszkozhiany ¢és idokorlatok akadalyt jelenthetnek, ezért a pedagdgusok megfeleld
tamogatasa elengedhetetlen.

A jovobeli fejlesztések érdekében:

Tovabbi oktatasi eszkozok €s digitalis alkalmazasok biztositasa (15. kérdés).

Modszertani tovabbképzések szervezése pedagodgusok szamara (15. kérdés).

A jaték-alapu oktatasi elemek struktaralt beillesztése a tantervbe (15. kérdés).
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Osszegzésként megallapithatd, hogy a jatékos oktatds nem csupan egy hatékony
tanitasi modszer, hanem egy olyan pedagogiai eszkdz, amely jelentésen hozzajarul a tanulok
kreativitdsanak, problémamegoldo készségének és motivaciojanak fejlodéséhez. A kutatés
eredményei azt mutatjak, hogy a pedagdgusok pozitivan értékelik a jaték-alapi oktatas
hatasait, és timogatjak annak szélesebb korli beépitését a tantervbe. Ahhoz, hogy a jatékos
oktatas hosszu tavon is hatékony maradjon, elengedhetetlen a megfeleld oktatasi eszk6zok
biztositasa, valamint a moddszertani fejlesztések tdmogatasa. A pedagogusok részérdl
sz€lesebb kort alkalmazéasara. Ezzel a megkozelitéssel az oktatdsi folyamat még
¢lvezetesebbé ¢s eredményesebbé valhat, mikdzben eldsegiti a tanulok aktiv részvételét és

kreativ gondolkodéasanak kibontakozasat.
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PE3IOME

VY cBoiil MaricTepchKiii poOOTi S AOCTIHKYBAJIA iepu 8 OCBIMHbOMY Npoyeci K 3acio
¢opmysarnns kpeamusHocmi oimetl Ha Ypoxax «/[usaiii i mexHono2iiy y nouamro8ill WKoJi.
IrpoBi TeXHOIIOTIi BiAIrpalOTh BaXKIIUBY POJIb Y CY4YacHIN OCBITi, OCKIJIBKH BOHU CIPUSIOTH
IHTEpaKTUBHOMY HaBYaHHIO, MiJBUIIEHHIO MOTHBAIii Ta PO3BUTKY TBOPYOTO MHCIICHHS
yuHiB. Pedpopma Hopoi ykpaincekoi mkonu (HYII) ctBopuna nepeayMoBu aJis iHTETrparii
IHHOBAIIMHUX OCBITHIX METOJIB, IO JOMOMAaralTh aaanTyBaTH HaBYAIBHUHN Tpolec 10
noTped Cy4acHOTrO CyCHiIbCTBA.

VY BCTymHi# yacTHHI pOOOTH I OOTPYHTOBYIO BXKJIMBICTH IrpOBOTO HaBYAaHHS, HOTO
MOTEHIIIaJl y PO3BUTKY KPEAaTUBHOCTI YYHIB Ta BIUIMB Ha iXHIO HAaBYAJIbHY MOTHBALIIIO.
Tpaauiiiiai OCBITHI METOU MOCTYIOBO BTPAa4YatOTh €(PEKTUBHICTH Y IIBUIKO 3MIHIOBAHOMY
iH(pOpMaIIifHOMY CepeloBHILi, TOMY IHTEpAaKTHBHI IiJXOAM, TaKi SIK IrpoBI METOAH,
HaOyBarOTh BCe OUIBIIOrO 3HA4YCHHS. MeTa OOCHIIKEHHS — BH3HAYUTH €()EKTUBHICTDH
ITPOBUX TEXHOJIOTIM, OLIHUTHU iXHIA BIUIMB HA TBOpPYE MHCIEHHS, 3aJIy4YEeHICTh Ta
YCHINIHICTh YYHIB, @ TAKOK BU3HAYUTH OCHOBHI BUKIIUKHU 1X BIIPOBAKEHHS y HABYATbHUIN
nporiec.

Y nepwomy po3dini s PO3TAALAI0 TOHATTS KPEaTHMBHOCTI, il 3HAYEHHsA Ta
B3a€MO3B’A30K 3 1HTeJeKTOM. JlochmikeHHs TakuX HayKoBIiB, sk [indopa, Toppenc,
UYikcentmirai ta ['apaHep, MOKa3yrTh, IO KPEATUBHICTh € CKJIAJHUM KOTHITUBHUM
MPOIIECOM, SIKHU 3aJIeKUTh BiJ] €MOIINHUX, COIIaJbHUX Ta IHTEJIEKTYaIbHUX UYWHHHKIB.
Takox y 1IbOMY PO3JILJIL S1 aHATI3YIO TIEaroTiuHl Ta ICUXOJOT14HI (PaKTOPH, SIK1 CIIPHUSIOThH
PO3BHUTKY KPEAaTHBHOIO MHUCIEHHS y JiTei. Po3rnsnato MeTonu po3BUTKY KpeaTHBHOCTI,
30KpeMa reiMigikailito, IPOEKTHE HaBUAHHS Ta POJILOBI IrpH, SIKi JOMOMArarTh YYHIM
reHepyBaTH HOBI 1/1€i Ta pO3BUBATH IHHOBAI[II{HE MUCIICHHS.

Jlpyeuii po30in IPUCBSIMEHUI aHAII3y OCHOBHUX MPUHIIUIIB Ta ocBiTHIX minert HYIII.
BaxxnuBum acriektoMm pedopMu € nepexia 10 KOMIETEHTHICHOTO HaBYaHHSI, 1[0 CTUMYJIIOE
CaMOCTIHHICTh YYHIB, iXHIO KpPEaTUBHICTh Ta KPUTHYHE MUCICHHSA. 3HAYHy yBary s
npuaiaia Tpanchopmailii BUKIaJaHHS AU3aifHY Ta TEXHOJOTIH, 30KpeMa BUKOPUCTAHHIO
IHTEPAKTUBHUX OCBITHIX 1HCTPYMEHTIB Ta 3alpOBaP)KEHHIO HOBUX METOJAMYHUX MITXOIB,
AK1 M1ICUIIOIOTh PO3BUTOK TBOPYUX HABUUYOK Y MOJIOJIIIUX HIKOJISPIB.

Y mpemvomy po3Oini s aHaNI3yl0 CYTHICTh TOHSATTS TPU SIK MEAAroriyHOTO

IHCTPYMEHTY Ta po3Trsaato reimidikartiio sk epekTuBHUN MeToa HapuaHHs. OKpeMy yBary
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s IPULIAIIA PO3BUBAIIBHOMY BIUIMBY I'pH, SIKWH cripusie (POPMYBaHHIO COLlIaIbHUX HABHUOK,
IiABUILEHHIO KOHIICHTPALlii yBard Ta po3BUTKY 3IaTHOCTI 10 CTPATETIYHOT'O MHUCIICHHS.

YerBepTuil po3aul MICTUTh Pe3yJIbTaTH MPAKTUYHOTO JOCIIIPKEHHS, SIKE sl IpoBeja
cepen 30 nenaroris. JlocnimkeHHs OyJ10 CIIpSMOBaHE HA aHAI3 BILNTUBY IrpOBOTO HaBYaHHS
Ha KPEaTUBHICTh, MOTHBALIII0 Ta 3JATHICTh Y4YHIB O BHpimeHHS npobiem. 60% ydHiB
BiJ[3HAYMJIM, IO irpOBE HAaBUAHHS JIoTIoMarae iM po3BUBaTu TBopue MucieHHs. 80% y4HiB
aKTUBHO 3aJy4€HI JI0 IrPOBUX 3aHATh, 1110 TO3UTUBHO NIO3HAYAETHCS HA iXHIM MOTHUBaLIT 10
HaByaHHs. 70% mnenaroriB 3a3HauymiId, 110 Opak pecypciB Ta 4acoBl OOMEKEHHsS €
TOJIOBHUMHU Oap'epaMu JijIsl BIIPOBAPKEHHS irpOBOTO HaBYAHHSI.

[TinTBEpKEHI TiMOTE3H

HI: IrpoBi Meroau 3HAYHO MiABUINYIOTH PIBEHb KPEATHMBHOCTI, OCOOJIMBO 4Yepes
KOHCTPYKTOPCBHKI Ta POJIBOBI IrpH.

H2: IrpoBe HaB4YaHHS pO3BMBAE KPUTUYHE MHCICHHA Ta HABHYKM BHPIIICHHS
po0JieM, 0COOJIMBO Y TPYTIOBii poOOTi.

H3: I'efimiikaris cripusie 301IbIIEHHIO MOTUBAIIT YUHIB Ta 340X04Yy€ aKTUBHY y4acTb
y HaBYaJIbHOMY ITPOLIEC.

H4: AxrtuBHa ydacTh mielarora € KPUTUYHO BaXIIMBOKO [UIS €QEKTHBHOTO
BIIPOBAJKEHHSI IrPOBUX METO/IB.

H5: YacoBi oOMexeHHS Ta HecTaya pPecypciB € OCHOBHMMHU IEPEUIKOJaMH s
BUKOPHCTAHHS iIrPOBUX METO/IIB.

H6: Ilemarorun miaTpuMyIOTh 1HTErpalilo OUIBIIOI KUIBKOCTI ITPOBUX EJIEMEHTIB Yy
HaBYAJIbHUI MPOLIEC.

Pe3ynbTaTt MOTO IOCHIPKEHHS MIATBEPKYIOTh, 1110 IPOBE HABYAHHS € e()EeKTUBHUM
NEearoriyHuM IHCTPYMEHTOM, SIKUM CIpHs€ PpO3BUTKY KPEATUBHOCTI, KPUTHYHOTO
MUCIICHHSI Ta MOTHBallii y4yHIB. BrnpoBajkeHHsS IrpOBHUX METOIB JONOMAarae 3poOHTH
HaBUYAJIBHUU TIporec OUTbIN JOCTYITHUM, 3aXOIUIMBUM Ta €()EKTUBHHUM, IO BiJIOBIJA€
Cy4YaCHHUM OCBITHIM TeHJIEHLIAM. 3aBJIIKH IHTErpallii CyyacHUX TEXHOJIOT1H, 3a0€311eYeHHIO
HEOOXIJTHOI pecypcHOi MiATPUMKM Ta MiATOTOBII TMeENaroriB MOXHa 3poOUTH irpoe
HaBYaHHS 1€ OUTbII €()EeKTHBHUM, CTBOPIOIOYM CHPHUSATIMBE OCBITHE CEPEOBHUIIE IS

PO3BUTKY TBOPUYHMX 3710HOCTEH yUHIB.
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Melléklet A

Kérdoiv: Jatékok a dizajn és technologia orakon — a kreativitas fejlesztése

Tisztelt Pedagogus!

A nevem Magurszka Rita, és a II. RFKMF magiszteri tanito szakos 2. évfolyamos
hallgatdja vagyok. Jelen kérdoiv célja, hogy felmérje a jatékok alkalmazéséaval kapcsolatos
tapasztalatait a kreativitas fejlesztésére a dizajn és technoldgia 6rdkon. Az On altal megadott
adatokat bizalmasan kezeljiik, és kizarolag a magiszteri munkam kutatasi céljaira, a
kreativitds fejlesztésére alkalmazott jatékok hatékonysadganak elemzésére fogom
felhasznalni. A kérdoéiv kitoltése koriilbeliil néhany percet vesz igénybe.

Kérem, valaszoljon Oszintén és a tapasztalatai alapjan!

I. Demografiai adatok

1. Midta dolgozik pedagégusként?

Kevesebb mint 1 éve
1-5 éve

6-10 éve

10 év felett

20 év felett

30 év felett

NV V V V V V

. Melyik osztalyban tanit?
1. osztaly
2. osztaly
3. osztaly
4. osztaly

@ 'V VvV V V¥V

Milyen tantargyakat tanit?
Kérjiik, irja le:
4, Melyik kistérségben vagy iskolaban tanit? (Opcionalis)

Kistérség / Iskola neve:

(Ha nem kivanja megadni, kérjiik, hagyja iiresen a véalaszt!)

II. A jatékok hasznalata az 6rakon

5. Milyen gyakran alkalmaz jatékokat a dizajn és technologia 6rakon?
> Soha

> Ritkan

> Alkalmanként

> Gyakran



>

Mindig

6. Milyen tipusu jatékokat hasznal leggyakrabban az orakon? (tobb valasz
is lehetséges)

> Tarsasjatékok

> Szerepjatékok

> Digitalis jatékok (pl. tervezd programok, alkalmazasok)

> Alkoto, kreativ jatékok (pl. LEGO, épitdjatékok)

> Egyéb (kérjik, irja le):

7. Milyen formaban vezeti le a jatékokat az orakon? (tobb valasz is
lehetséges)

> Egyéni foglalkozas (tanulok 6ndlléan dolgoznak)

> Csoportos munka (tanulok egyiitt dolgoznak a feladatokon)

> Frontalis oktatas (a tanar iranyitja a jatékot)

> Digitalis eszk6zok hasznalata (pl. alkalmazasok, szamitogép)

> Egyéb (kérjik, irja le):

III. A jatékok hatasa a kreativitasra

8. Mennyire segitik a jatékok a tanulok kreativitasat a dizajn és technologia
orakon?

> 1 — Teljesen nem értek egyet

> 2 — Inkéabb nem értek egyet

> 3 — Semleges

> 4 — Inkabb egyetértek

> 5 — Teljesen egyetértek

9. Mely tipusu jatékok segitenek leginkabb a tanulok kreativitasanak
fejlesztésében?

> Kreativ alkoto jatékok (pl. LEGO, épitdjatékok,................ )

> Digitélis programok (pl....................... )

> Szerepjatékok

> Egyéb (kérjik, irja le):

10. Kérjiik, nevezzen meg konkrét jatékokat, amelyeket a dizajn és
technologia 6rakon hasznalt!

> Jaték neve 1:

> Jaték neve 2:

> Jaték neve 3:




>

Egyéb:

11.Mi motivalja Ont, hogy jatéktechnolégidkat alkalmazzon az ériakon? (Tébb

valasz is lehetséges)

YV V.V V V V VY

A tanulok érdeklddése

A kreativitas fejlesztése

A tanulés élményszeriibbé tétele

Az oktatas hatékonysaganak novelése

A tanulok problémamegoldo képességeinek fejlesztése
Egyéb (kérem, irja le)

Hatés a kreativ gondolkodasra

12. Milyen kreativ készségeket figyelt meg a tanuléknal a jatéktechnologiak

alkalmazasa soran? (Tobb valasz is lehetséges)

>

vV V.V V V VYV V

13.

Problémamegoldas
Innovéacio

Térbeli gondolkodas
Kisérletezés
Egyiittmiik6dés
Kommunikacio
Digitélis kompetencidk

Egyéb (kérem, irja le)

Milyen tanuldsi eredményekben tapasztalt javulast a tanuléknal a

jatéktechnologiak alkalmazasa révén? (Tobb valasz is lehetséges)

>

vV V V V V

Jobb problémamegoldo6 készségek

Kreativabb megoldasok

Tovabbfejlesztett digitalis készségek

Magasabb szinti egyiittmiikodés

Nagyobb motivacio és érdeklddés a tanulas irant

Egyéb (kérem, irja le)

IV. Kihivasok és lehetéségek

14.

Milyen kihivasokkal szembesiil a jatékok alkalmazasa soran a dizajn és

technologia 6rakon? (tobb valasz is lehetséges)

>
>
>

Hidnyz6 eszk6zok vagy anyagok
Idékorlatok

Az oratervekbe valo illeszkedés nehézségei



> A tanulok kiilonb6z6 szintli készségei
> Egyéb (kérjiik, irja le):
15. Milyen tipusi tamogatasra lenne sziiksége a jatékok hatékonyabb

alkalmazasahoz? (tobb valasz is lehetséges)

> Tovabbi képzések, workshopok

> Tobb oktatasi eszkoz, digitalis alkalmazas
> Kollegak kozotti tapasztalatcsere

> Egyéb (kérjik, irja le):

V. A jatékok levezetése és tapasztalati hatékonysag
16. Mennyire hatékonyak a jatékok a tanulok kreativitasanak fejlesztésében

a dizajn és technologia 6rakon?

> 1 — Teljesen nem értek egyet
> 2 — Inkéabb nem értek egyet
> 3 — Semleges

> 4 — Inkabb egyetértek

> 5 — Teljesen egyetértek

17. Van-e kiilonbség a jatékok alkalmazasa elott és utin a tanuldok

kreativitasaban? (Ha igen, kérjiik, ossza meg tapasztalatait.)

> Igen, sokkal kreativabbak lettek a tanulok.

> Igen, de csak bizonyos tanulok esetében.

> Nem érzékeltem kiilonbséget.

> Nem alkalmaztam elég gyakran ahhoz, hogy megitéljem.
> Kérjiik, ossza meg tapasztalatait:

V1. Jatékok és a tanar szerepe
18. Mennyire fontosnak tartja, hogy a tanar aktivan részt vegyen a

jatékokban, vagy inkabb hattérbe huzodjon, és a tanulékra bizza a feladatok

végrehajtasat?
> A tanarnak aktivan részt kell vennie, hogy irdnyitson és segitse a tanuldkat.
> A tanar inkdbb hattérben maradhat, ha megfeleld utmutatast ad eldre.
> Nem fontos a tanar szerepe, ha a tanulok 6nalléan dolgoznak.
> Egyéb (kérjik, irja le):
19. Mennyire segitenek a jatékok a tanulok kritikai gondolkodasanak
fejlesztésében?

> 1 — Egyaltalan nem segitenek



Y V VYV V

20.

2 — Csak minimalis mértékben segitenek

3 — Kozepesen segitenek

4 — Jelentdsen segitenek

5 — Nagy mértékben segitenek

A tanuldok hogyan reagilnak a jatékokra? Melyek azok a reakciok,

amelyeket leggyakrabban tapasztal? (tobb valasz is lehetséges)

>

vV V VYV V

Nagyon lelkesek és motivaltak

Kivancsiak, de nem mindenki vesz részt aktivan

Néha zlirzavart okoz a jaték, nem mindenki érti a szabalyokat
Nehezen kapcsolodnak a jatékhoz, kevésbé érdeklik dket
Egyéb (kérjiik, irja le):

VII. Jovobeli fejlesztési lehetoségek

21.

Mennyire tartja sziikségesnek, hogy a jovében még tobb kreativ és

jatékos elemet integraljanak a dizajn és technologia tantargy oktatasaba?

>

vV V VYV V

22.

1 — Egyaltaldn nem sziikséges
2 — Inké&bb nem sziikséges

3 — Semleges

4 — Inkabb sziikséges

5 — Teljesen sziikséges

Milyen tovabbi jaték tipusokat vagy eszkozoket javasolna, amelyeket

szivesen alkalmazna a jovében a tanulok kreativitasanak fejlesztésére?

Keérjiik, ossza meg otleteit, javaslatait:

VIII. Tovabbi észrevételek

23.

Kérem, ossza meg barminemi tovabbi észrevételeit, javaslatait vagy

tapasztalatait a jatékok alkalmazasaval kapcsolatban a dizajn és technolégia orakon.

Kérjiik, irja le:




INOSICHIOBAJIBHA 3AITMCKA

51, Marypceka Pita HoxediBHa, cryaeHTKa, HIATBEP/KYIO, LIO
BukopuctoByBana ChatGPT (https://chat.openai.com/) gns penarysadmus,
CTUJIICTUYHOI OOpOOKHM TEKCTy Ta MEpeBipKH IOMUIOK y BIACHil poGoTi. S
3aBaHTa)KUia cBOIO poboty 16.05.2025 poky 3 MeTOIO:
1. IlokpaleHHs aKaZeMi4HOrO CTWJIO Ta MOBHOI MPaBWIBHOCTI,
BKJIIOYA04U ITPAMATUYH1 CTPYKTYPH, MyHKTYAIliIO Ta JIEKCUKY.

2. Ilepexnan IHIIOMOBHUX TEKCTIB 1 CTWIICTHYHE peAaryBaHHS
YKpaiHOMOBHUX pO3/IiIiB poOOTH.

OtpuMmaHi TakuM YUHOM JaHi OyJM BHKOPHUCTaHI JUIS JOONPALFOBAHHSA Ta

penaryBaHHs TEKCTy 3 METOIO CTBOPEHHS OCTaTOYHOTO BapiaHTy pOOOTH.

Marypceka Pita MoxedisHa, cTyeHTKa %ﬁjf/p CEk 0y
4/
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