Melléklet
1. Beleegyezo nyilatkozat

Study Title: Creativity thinking and Immersive Virtual Reality
Principal Investigator: Enik6 Orsolya Bereczki, PhD

Introduction

You are invited to participate in research conducted at the Eotvis Lorand University’s Institute of
Education. The study is coordinated by Eniké Orsolya Bereczki, PhD, and carried out by qualified
education researchers and their assistants.

Why are we doing this study?

The general purpose of the study is to examine the effects of Immersive Virtual Reality on figural creative
thinking skills. Results of the study will help researchers understand how Immersive Virtual Reality
environments and activities can affect creative thinking in the figural domain.

What will happen during this study and how long it lasts?

Participation in this study involves a time commitment of maximum 130 minutes distributed to three in-
person sessions (35 mins + 60 mins + 35 mins) at ELTE’s Institute of Education (Address: Kazinczy u. 23-
25, 1075 Budapest). These three sessions will be arranged in three consecutive weeks in March at a time
convenient for the participants.

Participants will do a series of fun visual thinking activities in Immersive Virtual Reality using Oculus
Quest 2 Headsets and Controllers, or on paper using art supplies, and/or complete visual thinking measures.
Immersive Virtual Reality and Paper-based activities will be carried out individually, while the visual
thinking measures will be collected in groups of maximum 20 people. No drawing skills and prior
immersive virtual reality experience is required!

What are the potential benefits of this study?
The potential benefits of this study include educational ones: a potential increase in visual thinking skills.
Activities carried out by participant are planned to be joyful and fun.

What are the potential risks of the study?

While Immersive Virtual Reality is widely used in educational research and practice, and its benefits on
student learning, engagement, and motivation have been highlighted by several previous studies, immersion
may pose certain potential health risks to some people if appropriate safety measures are not taken. These
risks include (1) cybersickness, triggering seizures, and other conditions in unhealthy individuals due to
visual effects, (2) injury from tripping, falling, or colliding with physical objects, and (3) contagions from
sharing head-mounted displays.

In order to mitigate these risks:

e we use high quality Immersive Virtual Reality equipment to reduce the occurrence of any
discomfort,

e we designed immersive activities so as not to cause any discomfort,

e participants can stop any time and tell the researcher immediately if they are feeling any
discomfort, and they can terminate the study any time,

e the room in which the Immersive Virtual Reality activities take place will be cleared of hazards
and obstacles that could harm participants during immersion,

e appropriate materials will be on hand to clean equipment in order to minimize the possibility of
contagions.

Do not take part in this study, if you:

e experience motion sickness or car sickness often or very often

e have any neurological or vestibular issues or, you have had any recent experiences (e.g., a head
injury) that affect your balance or gait,

¢ have any uncorrected visual impairments, such as blindness, partial blindness, limited field of
view, blurred vision, or stereo blindness. That is, if you have any issues affecting your vision
that are not corrected with contacts, glasses, etc.

e ifhave any issues affecting your physical mobility or body movements.



With these measures in place, we believe that there is little chance that bad things will happen as a
result of being in this study.

How will anonymity and confidentiality be ensured?

Y our data will be collected and stored anonymously using anonymous identifiers. All information collected
during the research process will be overseen strictly confidentially. Data obtained during the research is
stored as coded information in a secured computer (electronic) and a locked cabinet at ELTE PPK’s Institute
of education (paper-based). Research data are analysed statistically, and no personal identification is
possible.

How are participants compensated for being in this study?

Participants can choose to eam course credits in ELTE PPK’s “EDUM-ET-106 Emerging Technologies in
Education” course, if they are enrolled, or alternatively can enter a lottery with five students having the
chance to win 8,000 Forints.

How will results be used?

The results of this study will later be used in MA theses, publications, and will also be presented at scientific
conferences. If requested, written or verbal information will be provided on these events. For any questions
about this study and its results, you may contact the principal investigator, Enikd Orsolya Bereczki at

bereczki.eniko@ppk.elte.hu

I understand that:

e My participation in this study will take approximately 130 mins.

e Immersive Virtual Reality may pose potential risk. These risks include (1) cybersickness,
triggering seizures, and other conditions in unhealthy individuals due to visual effects, (2) injury
from tripping, falling, or colliding with physical objects, and (3) contagions from sharing head-
mounted displays.

e My participation is utterly voluntary. It is possible to suspend participation so that it should not
be tiresome or uncomfortable. It is also possible to terminate participation at any time and to
decline from answering questions without having to give reasons for this.

e I will be compensated for participating in this study through either course credits or
alternatively by entering a lottery in which five participants have the chance to win 8,000
Forints

e Data will be collected anonymously during the study and no other personal data will be
obtained either.

e My responses in this study will be kept confidential. All information collected during the research
process will be overseen strictly confidentially. Data obtained during the research is stored
anonymously and no personal identification is possible.

By proceeding I agree that data collected on person - which cannot be identified as those belonging to my
person - may be used for research purposes and that these will be accessible to other researchers. I reserve
the right to terminate my participation at any time.

I declare that:

e Ido not experience motion sickness or car sickness often or very often.

* I do not have any neurological or vestibular issues or, have not had any recent experiences (e.g., a
head injury) that affect my balance or gait.

e I do not have any uncorrected vision impairment, such as blindness, partial blindness, limited field
of view, blurred vision, or stereo blindness. That is, I do not have any issues affecting my vision
that is not corrected with contacts, glasses, etc.

e I donot have any issues affecting my physical mobility or body movements.

I declare that I am over 18 years of age. I have read this form and decided that I will participate in the study
described above. Its general purposes, the particulars of involvement, possible risks, and inconveniences
have been explained to my satisfaction. I understand that I can withdraw at any time. My signature also
indicates that I have received a copy of this consent form.

Participant Signature: Print Name: Place, date:



1. Tablazat

2. A kreativitasfejleszto tréning és tevékenységek ismertetése

A kreativitasfejleszto tréning és tevékenységek ismertetése

Tevékenység  Tevékenység részletei Tevékenység az IVR-alapu  Tevékenység a
szama feltételben papiralapi feltételben
1. Bevezetés a figurdlis Az els6 tevékenység mindkét csoport esetében azonos volt.
kreativitasba A résztvevok rovid PowerPoint prezentaciot lattak, amely
bemutatta: (1) a kreativitas és kiilonosen a figuralis
1d6: 10 perc kreativitas jelentdségét, (2) a kreativitassal kapcsolatos
Célkitiizés: gyakori tévhiteket (pl. a kreativitas nem csak eredetiséget,
o A résztvevok hanem megfeleldséget is jelent; fejleszthetd), (3) a
megismertetése a kreativitas kutatasokon alapulo konceptualizacidjat, és (4) a
kutatason alapuld kreativ novekedés-mindset fogalmat, kiemelve a kreativitas
kreativitas- fejleszthetéségének attitidbeli, kognitiv és kornyezeti
koncepcioval. tényezoit.
e A kreativ fejlodési
gondolkodasmod
elémozditasa a
kreativ folyamat,
valamint a kreativitast
befolyasold tényezdk
magyarazataval  és
demisztifikalasaval.
A kreativitas  dimenzioja:
személy
2. Ismerkedés az eszkozokkel A IVR-ban jératlan A résztvevok 6t bemelegitd
résztvevok szamara rajz gyakorlatot végeztek,

1d6: 15 perc
IVR-ban eltoltott id6: 13 perc

Célkitiizés:
e Az IVR és papiralapu
tevékenységek soran
hasznalt eszkozokkel

valo ismerkedés.

e A kreativ
gondolkodast
eldsegitd Uj
élmények, meditaciods
gyakorlatok és
szokasostol eltéro
helyzetek
tudatositasa.

e Motivaldo  kornyezet
létrehozasa a
résztvevok
figyelmének

felkeltése céljabol.

A kreativitas dimenzidja: hely,
személy

ismertették az [VR eszkdzok
hasznalatat és a Tilt Brush
program alapvetd funkcioit
(rajzolas, torlés, kivalasztas
sth.), majd szabadon
probalkozhattak a rajzolassal.
Az IVR-ban jartas résztvevok

szamara attekintést
nyujtottak a mar ismert
funkciokrol, és tobb id6t

kaptak az 6nallo felfedezésre.
A tevékenység célja az volt,
hogy a résztvevok
megtapasztaljdk az innovativ
eszkozok  hasznalatat, és
rahangolddjanak a kreativ
feladatokra.

amelynek célja az volt,
hogy megismerkedjenek a

kiilonféle muvészeti
eszkozokkel, és
elékészitsék oket a kreativ
gondolkodasra.

A gyakorlatok  soran
kiprobaltak példaul a nem
dominans kézzel torténd
rajzolast, koroket
készitettek nyugtato
célzattal, Kkisérletezhettek
kiilonbozé  eszkozokkel,
anyagokkal és vonalakkal.
A tevékenység végén a
kisérletvezetok

hangsulyoztak, hogy az
ilyen szokatlan helyzetek

megtorhetik a  kognitiv
sémakban valo
gondolkodast és
elosegitheti az  alkotoi
gondolkodast.



Befejezetlen abrak
1dd: 15 perc
IVR-ban eltoltott id6: 10 perc

Célkittizés:

e  Asszociativ
gondolkodas
fejlesztése
otleteléssel.

e Kognitiv rugalmassag
tamogatasa  vizualis
perspektivavaltassal.

e Konvergens
gondolkodas
Osztonzése
értékelésével.

otletek
A kreativitas  dimenzidja:
folyamat, termék, hely
Kényszeritett kapcsolatok

1dd: 15 perc
IVR-ban eltoltott id6: 10 perc

Célkittizés:

e  Asszociativ
gondolkodas
tdmogatasa
Otleteléssel.

e Kognitiv rugalmassag
fejlesztése metaforak
és kényszeritett
kapcsolatok révén.

A kreativitas
személy,
hely

dimenzioja:
folyamat, termék,
Egy cim keresi képét

1d6: 15 perc
IVR-ban eltoltott id6: 10 perc

Célkitiizés:

e  Asszociativ
gondolkodas
tamogatasa
oOtleteléssel.

e Kognitiv rugalmassag
fejlesztése
perspektivavaltassal.

A kreativitas  dimenzidja:
személy, folyamat, termék,
hely

Az IVR-ban résztvevok egy
befejezetlen abrat lattak. Arra

kérték  oket, az  abra
athelyezése nélkiil
otleteljenek arr6l, hogyan
fejeznék be, majd annak
mozgatasaval €s
atalakitasaval )  Otletek

kitalalasara 0sztonoztek a
kisérletben résztvevoket.

A folyamat végére az eredeti
elkésziilt produktumnak
cimet is kellett adniuk. A
tevékenység végén
kiemelték, hogy a kreativ
gondolkodast tdmogatja az
itélkezésmentes Otletelés és a
vizualis perspektivavaltas.

Az IVR-ban a résztvevoknek
négy befejezetlen format
mutattak egy fekete keretben.
A feladatuk az volt, hogy
otleteljenek az alakzatok
atalakitasarol. A keret
eltavolitasa utan uj otleteket

dolgoztak ki a formak
kombinalasaval. A
tevékenység végén
kihangsulyoztak, hogy a
kreativ attitidok
fejlesztésében fontos szerepe
van a kényszeritett
kapcsolatoknak és a
metaforikus gondolkodas
szerepének.

Az IVR-ban a résztvevok egy
sotét  hattéren, melynek
témaja az Ur volt, a “Here
Comes Trouble” cim lattan
készitettek szabadon
értelmezett rajzot.

A kreativ  gondolkodas
tamogatasara hangstlyoztak
a perspektivavaltas
fontossagat.

A résztvevdk  A3-mas
papiron egy befejezetlen
abraval  dolgoztak. A
tevékenység hasonld
moédon zajlott, mint az
IVR-alapu verzioban:
elészor oOtleteltek, majd a
papir mozgatasaval és az
abra elképzelt
atalakitasaval hoztak létre
uj otleteket. A végén cimet
adtak a kész produktumnak.
Kihangsulyoztak, hogy a
perspektivavaltdas ¢és az
otletek értékelése segitheti
a kreativ gondolkodast.

Papiron négy befejezetlen
alakzatot és egy keretet
kaptak, és hasonldképpen,
Otleteltek az  alakzatok
atalakitasarol. A keret
eltavolitasa utan kreativ
kombinaciokat készitettek,
ezzel segitve a kognitiv
rugalmassag fejlesztését.

A résztvevok A3-as
nyomtatott  hattérrel és
ugyanezzel a  cimmel

dolgoztak, majd a kép
lirtémara valo
atgondolasaval fejezték be
az alkotast.



Forditott perspektiva

1dé: 15 perc
IVR-ban eltoltott id6: 10 perc
Célkitiizés:

e Asszociativ
gondolkodas
fejlesztése
otleteléssel.

e  Kognitiv rugalmassag
€s tolerancia  a
kétértelmiiség irant.

A kreativitas
személy,
hely

dimenzioja:
folyamat, termék,

Reflektalas
1dé: 5 perc

Célkitlizés:

A kreativitds fejlesztd tréning
soran alkalmazott kreativitast
fokozd stratégiak ismétlése.

A kreativitas
személy

dimenzioja:

Az IVR-ban résztvevok egy
arc részletét rajzoltak meg. A
képet megforditva Uj
jelenetet alkottak. Kiemelték,
hogy a kreativ gondolkodas
fejlodését  eldsegitheti az
ambivalens helyzetekkel és a
kétértelmiiséggel valo
megkiizdés.

Papiron egy arc részletét
rajzoltak meg, amit
megforditva egy 1j jelenet
kialakitasaval fejeztek be,
igy fejlesztve a kognitiv
rugalmassagot.

Az utolsé tevékenység mindkét feltételben azonos volt: egy
rovid beszélgetés, amelyet egy PowerPoint dian bemutatott
Osszefoglalo kisért. A bemutato a kreativitas fejlesztésében
alkalmazott koncepciokat és stratégiakat ismételte at.

Megjegyzés: A tablazat forrasa Bereczki és munkatarsai (2024) alapjan.
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3. Demografiai hattérkérdoiv

Visual Thinking and Immersive Virtual Reality Study
Part1

Unique Identifier

In this study you will be asked to complete several tasks and measurements related to visual thinking. In
order for us to be able to connect your responses from the various tasks and measurements while also
ensuring your anonymity, we ask you to construct and use a memorable 7-digit unique identifier.

Please construct your 7-digit unique identifier for this research as follows:

the LAST FOUR NUMBERS of your phone number

the SECOND LETTER of your first name

the SECOND LETTER of your mother's first name

the SECOND LETTER of the street vou presently live in

AN EXAMPLE: 0577nlz

Please provide your 7-digit unique identifier in the space below (Please take a photo of your unique
identifier with your phone!):

Demographic Information

1. What is your age?

2. What is your gender?

Female

Male

Non-binary / third gender

Prefer not to say



3. What is your nationality?

4. Are you a university student?

Yes

No

5. If you are a university student, what is your major?

Pedagogy/Educational Science

Psychology

Teacher Education Program

Other. Please specify:

6. What is your level of study?
BA 1st year
BA 2nd year
BA 3rd year
MA 1st year
MA 2nd year

Other. Please specify:
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4. Elozetes IVR és miivészeti tapasztalat kérdoiv

Visual Thinking and Immersive Virtual Reality Study
Part 2

In this section of the survey, you will be asked questions about your prior experience with arts and
VYR.

Please provide your 7-digit unique identifier in the space below:

1. Have you had any formal art training beyond regular art classes in school?

No

Yes. Please specify:

2. How often do you draw?

Never

2 or 3 times a year

Monthly

Weekly

2 or 3 times a week or more

3. To what extent do you agree with the following statement: “I enjoy drawing.”

Strongly agree

Somewhat agree

Neither agree nor disagree

Somewhat disagree

Strongly disagree



4. To what extent do you agree with the following statement: “I am confident in my drawing
abilities.”.

Strongly agree

Somewhat agree

Neither agree nor disagree

Somewhat disagree

Strongly disagree

5. Please indicate what prior experience you have with Immersive Virtual Technologies.

Morethan3  More than 10  More than 20

Never Once . . .
times times times

How often have you used
Immersive Virtual
Reality with Head-

Mounted Display and
hand controllers?

How often have you used
Immersive Virtual Reality
as a passive experience
(e.g., watching 3D
immersive videos)?

How often have used
Immersive Virtual Reality
as an interactive
experience (e.g., playing
games, drawing, building,
etc.)?

Have often have you used
Tilt Brush before (i.e., an
immersive 3D drawing
tool)?

How often have you used
an Immersive Virtual
Reality artmaking tool
other than Tilt Brush
(e.g., Gravity Sketch, Quill,
Sculpt VR, etc.)?



5. Figuralis alteszt altal mért divergens gondolkodas-dimenzioi és azok definicioi

2. Tablazat

Figuralis alteszt altal mért divergens gondolkodds-dimenzioi és azok definicioi

Pontozasi szempont

Definiciok

Fluencia
Originalitas
Elaboracio

Absztrakcid

Korai befejezésnek torténd ellenallas

A relevans rajzok mennyisége.
A rajzok szokatlansaga (statisztikai ritkasaga).
A rajzokhoz hozzaadott részletek mennyisége.

A rajzcimek mennyire 1épnek til a cimkézésen, és
mennyire mutatnak képzelGerét és  absztrakt
gondolkodast.

Az egyén mennyire képes nyitottan gondolkodni egy
probléma megoldasa vagy valaminek az alkotdsa
soran, ellendllva a gyors kovetkeztetések levonasanak
vagy az elsé eszébe jutd otletnek.

Megjegyzés: A tablazat forrasa Bereczki és munkatarsai (2024) alapjan.



6. Flow és diszkomfort skala

Visual Thinking and Immersive Virtual Reality Study
Part 3

RATE YOUR EXPERIENCE

Please provide your 7-digit unique identifier in the space below:

ACTIVITY 1/2/3/4
1. Please rate your experience in the activity you have just undertaken.

Not at Very
all much
1 2 3 4 5 6

1 felt just the right amount of
challenge.

My thoughts/activities ran fluidly
and smoothly.

I didn’t notice time passing.

I had no difficulty concentrating.

My mind was completely clear.

I was totally absorbed in what T was
doing.

The right thoughts/movements
occurred of their own accord.

I knew what I had to do each step of
the way.

I felt that I have everything under
control.

I was completely lost in thought.



2. To what extent have you experienced bodily (physical) discomfort in the activity you have
just undertaken? Please, mark on the line with an X.

Not at all Very much

0 100
I experienced
physical
discomfort...

11



7. Példak az originalitas és elaboracio értékelésére a kreativ produktum-értékelé skala

3. Tablazat

alapjan

Példak az originalitds értékelésére a kreativ produktum-értékelo skala alapjan

Alkotoi
tevékenység

Originalitas

(17

VR- alapu csoport

Papiralapt csoport

Befejezetlen
abrak

Kényszeritett
kapcsolatok

1 Arajz
tipikus, nem
tartalmaz
ujdonsagot,
egyediséget.
Az dtletek
teljes hidnya

van jelen (pl.:

betiikre
asszocial).

7: Arajz

kiemelkedden

egyedi és
innovativ,
teljesen
ujszerti
oOtleteket és
megvalositas
okat
tartalmaz.

1: Arajz
tipikus, nem
tartalmaz
ujdonsagot,
egyediséget.
Az dtletek
teljes hianya
van jelen.
Nem
integralja az
elemet.

7: Az otlet
egyedi és

eredeti, amire

mas nem
gondol,
tokéletesen
integralja az
elemeket.

6
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Egy cim keresi
képét

Forditott
perspektiva

1: A rajz egy
kiszamithato
otlet kissé
modositott
valtozatat
mutatja be, de
még mindig
az altalanos
témakat
koveti. Az
asszociacioba
n nincs
absztrakcio

vagy
kreativitas.

7: Arajz
kivételes
kreativitast és
eredetiséget
mutat, ahol a
“Here Comes
Trouble” és a
rajz kdzotti
kapcsolat
rendkivil
tavoli és
absztrakt.
Mély
értelmezést
igényel. A
meglepetés
ereje
mélyrehat6 és
rendkivil
eredeti
gondolkodast
tiikréz.

1: Arajz
tipikus, nincs
benne semmi
j vagy
egyedi elem.
Teljesen
hianyoznak a
kreativ
otletek. A
rajz nem
valtozik, ha
fejjel lefelé
forditjuk (pl.:
a szem, szem

marad). Nincs

asszociacio
vagy
absztrakcio
az eredeti
jellemzon tal.

) Tt Brush

# Tilt Brush

e g &
7
) )

# Titt Brush

Nincs produktum 1-es
ertékelessel.

3oizes

23,005

13



7: Arajz
kivételes
kreativitast és
eredetiséget
mutat. Az
eredeti
arcvonas
teljesen
felismerhetetl
en, és az 0j
rajz egy
Osszetett,
absztrakt
vagy
rendkivil
fantaziadas
koncepcio.
Az
asszociacio
rendkiviil
absztrakt és
innovativ,
mély kreativ
gondolkodasr
ol tanuskodik.

A Tit Brush

4. Tablazat

Példak az elaboracio értékelésére a kreativ-produktum értékelo skala alapjan

Alkotoi

tevékenység

Elaboracio
(1-7)

VR- alapu csoport

Papiralapt csoport

Befejezetlen
abrak

1: Arajz
részletekben
hianyos. Az
elemek
reprodukalasa
figyelhet6
meg.

7: Arajz
jelenete
kidolgozott és
az elemek is
kidolgozottak
. Térhasznalat
és valtozatos
eszkdzhaszna
lat jellemzi.

14



Kényszeritett
kapcsolatok

Egy cim keresi

képét

Forditott
perspektiva

1: Arajz
részletekben
hianyos. Az
elemek
reprodukalasa
figyelhetd
meg.

7: Arajz
jelenetében és
az elemek
integralasaba
nis
kidolgozott.
A felhasznalt
elem teljesen
a rajz részévé
valt, nem
felismerheto,
hogy az egy
megadott
eleme volt a
rajznak.
Térhasznalat
és valtozatos
eszkozhaszna
lat jellemzi.

1: Arajz
vazlatos.

7: Arajz
jelenete
kidolgozott és
az otletek
kidolgozottak
. Térhasznalat
és valtozatos
eszkozhaszna
lat jellemzi.

1: Arajz
vazlatos.

| o u..’-,_pa
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) Titt Brush

44

Nincs produktum 1-es
ertekeléssel.

15



7: Arajz
jelenete
kidolgozott és
az otletek
kidolgozottak
. Térhasznalat
és valtozatos
eszkozhaszna
lat jellemzi.

8. Kreativ produktum-értékelé skala

L. tevékenység: Divergens gondolkodés - Befejezetlen abrak
1: a rajz szegényes, az otletek teljes hianya

Originalitas: A rajz tipikus, nem tartalmaz Gjdonsagot, egyediséget. Az otletek teljes hidnya
van jelen (pl.: betlikre asszocial).

Példa: 1. szdmu produktum rajz-alapu csoport (57190AA), 2. szdmu rajz VR-alapt csoport
(4330LLP)

Elaboracio: A rajz részletekben hidnyos. Az elemek reprodukalasa figyelheté meg.
2: az otlet altalanos
Originalitas: A rajz megszokott elemekbdl, 6tletekbdl all (pl.: hegy, helyek, zasz16).

Példa: 3. szaml produktum rajz-alapu csoport (3898RDP), 4. szdmu rajz VR-alapt csoport
(9926AJA)

Elaboracio: A rajz vazlatos, a rajz egyes elemei ki vannak dolgozva.
3: megjelenik egy otlet kezdetleges formaja

Originalitas: A rajzban némi egyediség ¢és kreativitas felismerhetd, de még mindig erdsen
tamaszkodik a megszokott mintékra (pl.: hal, macska).

Példa: 5. szamu produktum rajz-alapu csoport (7137ALM), 6. szamu rajz VR-alapu csoport
(7654NAU)

Elaboracio: A rajz elemei részben kidolgozottak.
4: egy kissé eredeti otlet megjelenése

Originalitas: A rajzban mérsékelten megjelenik egy egyedi vagy néhany 1;j 6tlet, de ezek nem
dominalnak (pl.: pata, bagoly, macska+, hal+).

Példa: 7. szamuproduktum rajz-alapt csoport (5091ISR)

Elaboracio: A rajz jelenete kissé kidolgozott, az egyik eleme részben kidolgozott.
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5: viszonylag eredeti otlet megjelenése

Originalitas: A rajz tobb egyedi elemet és kreativ Otletet tartalmaz, amelyek szembeotloek és
eltérnek a megszokottol (pl.: sarkanyrepiild, ruha gallér, szoknya, ruhdk, kalap, csésze).

Példa: 8. szdmu produktum rajz-alapt csoport (62900AZ) 9. szamu rajz VR -alapu (4537UHL)
Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott.
6: eredeti otlet

Originalitas: A rajz egyedei, kreativ megkozelitést alkalmaz, amely eltér a megszokott
mintaktél  (pl.:  harangpadlizsan®, cselekvd ember, allat (hintazéas, csok),
megszokott+/szokatlan targy, dobozfej, allat+allat, 6z, csor)

Példa: 10. szamu produktum rajz-alapt csoport (9204HHA), 11. szdmu rajz VR-alapu csoport
(5321ILA)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az elemek is kidolgozottak. Térhasznélat vagy
valtozatos eszkdzhasznalat jellemzi.

7: nagyon eredeti 6tlet, ami minden elemet tjszeriien magaba foglal

Originalitas: A rajz kiemelkedden egyedi és innovativ, teljesen ujszerti oOtleteket és
megvaldsitasokat tartalmaz (pl.: szinpad, nadrag, izz6szal, szokatlan emberrész, szokatlan
targy+, copf, ember/allat+szokatlan).

Péda: 12. szamt produktum rajz-alapti csoport (8287DNR), 13. szdmu rajz VR- alapt csoport
(0733RYR)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az elemek is kidolgozottak. Térhasznalat €s
valtozatos eszkdzhasznalat jellemzi.

*A kreativ értékelés soran a produktumok kozott olyan eredmények sziilettek, mint példaul a
,harangpadlizsan™ vagy a kategéridkhoz rendelhetd ,targy+”, ,.ember+”, ,allat+”. A ,+7
jelolés azt fejezi ki, hogy a megoldds valamilyen szokatlan, innovativ hozzaadott értéket
tartalmaz az adott kategoériaban szokésos, altalanos fogalmakon tul.

A ,harangpadlizsan” példaul egy harang és egy padlizsan kreativ sszekapcsolasabol sziiletett,
amely szemlélteti, hogy a résztvevd képes volt 1), egyedi asszociaciokat l1étrehozni.

II. tevékenység: Integrald gondolkodas - Kényszeritett kapcsolatok
1: a rajz szegényes, az otletek teljes hianya

Originalitas: A rajz tipikus, nem tartalmaz Gjdonsagot, egyediséget. Az otletek teljes hianya
van jelen. Nem integrélja az elemet.

Példa:14. szam® produktum rajz-alapt csoport (25820WA), 15. szamu rajz VR-alapu csoport
(0733RYR)
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Elaboracio: A rajz részletekben hianyos. Az elemek reprodukalasa figyelheté meg.
2: arajz szegényes, az elemek valamennyire integralva vannak a rajzban

Originalitas: A rajzon megfigyelhetd a kiilonb6z6 elemek hasznalata vagy azok egymas mellé
helyezése.

Példa: 16. szamu produktum rajz-alapu csoport (0690KYA), 17. szamu rajz VR-alapu csoport
(3198A0A)

Elaboracid: A rajz vazlatos, a rajz egyes elemei ki vannak dolgozva.
3: megjelenik egy otlet kezdetleges formaja, megfigyelhet6 az egyes elemek integralasa

Originalitas: Az otletek kozel sem eredetiek, de az egyik elemnél megfigyelhetd egy eredeti
otlet. Az elemek téméaban megegyeznek, de azok kiilon vannak integralva a rajzban.

Példa: 18. szamu produktum rajz-alapu csoport (6723UEA), 19. szamu rajz VR-alapt csoport
(4537UHL)

Elaboracio: A rajz elemei részben kidolgozottak.
4: egy Kissé eredeti otlet integralt megvalosulasa

Originalitas: Az elemek integraltak, de nem tll eredetien vannak megjelenitve a jelenetben.
Eléfordul, hogy az elemeket felhasznalja egyetlen Gtlet kifejezésére, ami nem eredeti (pl.:
emberfej, tdjkép, DNS (benne az dsszes elem), csiga).

Példa: 20. szamu produktum rajz-alapt csoport (01070ME), 21. szamu rajz VR-alapu csoport
(5787NSA)

Elaboracio: A rajz jelenete kissé kidolgozott, az elemek részben kidolgozottak.
5: egy viszonylag eredeti otlet, amely elég jol integralja az elemeket

Originalitas: Az 6sszes elem felhasznalasra keriil, hogy kifejezzen vele egy 6tletet, azonban
ez az Otlet nem tal eredeti (pl.: emberrajz).

Példa: 22. szam produktum rajz-alapt csoport (5516RNA), 23. szamu rajz VR-alapu csoport
(8228LAA)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az egyes elemek részben kidolgozottak.
6: eredeti otlet, amely jol integralja az elemeket

Originalitas: Az otlet eredeti, az elemek jol integraldédnak egymassal; lehet, hogy egy jelenet
egy Otletre dsszpontosit (pl.: szinpad).

Példa: 24. szamu produktum rajz-alapu csoport (67380NA), 25. szamu rajz VR-alapu csoport
(9926AJA)

Elaboracié: A rajz jelenete kidolgozott és az elemek is kidolgozottak. Téarhasznéalat vagy
valtozatos eszkdzhasznalat jellemzi.

7: nagyon eredeti 6tlet, ami minden elemet Gjszerii médon magaba foglal
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Originalitas: Az otlet egyedi és eredeti, amire mas nem gondol, tokéletesen integralja az
elemeket.

Példa: 26. szamu produktum rajz-alapt csoport (47240AK), 27. szdmu rajz VR-alapu csoport
(6219NAO)

Elaboracio: A rajz jelenetében €s az elemek integralasaban is kidolgozott. A felhasznalt elem
teljesen a rajz részévé valt, nem felismerhetd, hogy az egy megadott eleme volt a rajznak.
Térhasznalat és valtozatos eszkdzhasznalat jellemzi.

III. tevékenység: Divergens gondolkodas - Egy cim keresi a képét (“Here comes the trouble™)
1: nem egyedi, az otletek teljes hianya van jelen

Originalitas: A rajz egy kiszamithato otlet kissé modositott valtozatat mutatja be, de még
mindig az altalanos témakat koveti (pl.: a bajt egy vihar, egy kozelgd nagy szikla vagy egy
egyszerl idegen figura jelképezi). Az asszociacidban nincs absztrakci6 vagy kreativitas.

Példa: 28. szamu produktum rajz-alapti csoport (57900AA), 29. szdmu rajz VR-alapu csoport
(0733RYR)

Elaboracio: A rajz vazlatos.
2: az otlet altalanos

Originalitas: A rajz teljesen kiszdmithatd, nem tér el a nyilvanval6 értelmezéstdl. A cim és a
rajz kozotti kapesolat kozvetlen és szo szerinti, minden meglepetés nélkiil (pl.: egy egyszerii
rajz egy szornyetegrdl vagy gonosztevorol, aki a kopar tajon sétal). Az asszociacid még mindig
kozel all a “baj” sz6 szerinti jelentéséhez, kevés meglepetéssel vagy kreativitassal (pl:
bankrablas, rablas).

Példa: 30. szamu produktum rajz-alapa csoport (01070ME), 31. rajz VR-alapi csoport
(4537UHL)

Elaboracio: A rajz vazlatos, de egyes elemei ki vannak dolgozva.
3: megjelenik egy otlet kezdetleges formaja

Originalitas: A rajz némileg kreativ értelmezést mutat be, bar az ismert témak kozott marad
(pl.: a “baj” lehet egy csapat kis csintalan Iény vagy egy zavart okoz6 jarmi). Van egy kissé
meglepd elem, de a cim ¢és a rajz kozotti kapcsolat még mindig meglehetdsen kozvetlen és nem
tul tavoli az asszociacio.

Példa: 32. szamu produktum rajz-alapt csoport (67380NA), 33. szamu rajz VR-alapu csoport
(90670BE)

Elaboracio: A rajz elemei részben kidolgozottak.
4: egy Kissé eredeti otlet megvaldsitasa

Originalitas: A rajz egy mérsékelten kreativ és kevésbé nyilvanvald asszociacidot mutat a
“Here Comes Trouble”-ra. A koncepcid6 magaba foglalja a meglepetés elemét, tullépve a
leginkabb kiszamithato otleteken (pl.: egy humoros vagy furcsa targy vagy lény okoz kéoszt
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(bajt kibocsatd 1éggdmb vagy egy furcsa gép meghibasodasa). A “baj” tipikus abrazolasaitol
valo egyértelmiibb eltérés tapasztalhatd, ami némi absztrakt gondolkodasrdl tantiskodik (pl.:
haborts helyzet, kornyezetvédelem, politika).

Példa: 34. szdmu produktum rajz-alapu csoport (8838SEA), 35. szdmu rajz VR-alapt csoport
(6913ADS)

Elaboracio: A rajz jelenete kissé kidolgozott.
5: egy viszonylag eredeti otlet

Originalitas: A rajz a “baj” egy jelentdsen kreativ és meglep0 értelmezését vezeti be, tavolabbi
¢s varatlanabb asszocidciokkal (pl.: a bajt egy olyan jelenet jelképezi, ahol valami varatlan
dolog, mint az 1dd, a gravitacio kdoszt okoz). A rajz némi gondolkodast igényel az asszociacio
megértéséhez, ami a kreativitds mélyebb szintjét jelzi (pl.: szerelmi banat, kapcsolati
konfliktusok, vizsga, halal/kaszas)

Példa: 36. szamu produktum rajz-alapu csoport (6630RNO), 37. szdmu rajz VR-alapt csoport
(7175EiV)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az egyes Otletek részben kidolgozottak. Megjelenik
a térhasznalat.

6: eredeti otlet (amely jol integralt tobb otletet)

Originalitas: A rajz egy rendkiviil eredeti és meglepd értelmezst mutat, ahol a “Here Comes
Trouble” és a vizudlis dbrazolas kozotti kapcsolat nagyon tavoli €s absztrakt (pl.: a baj lehet
valami, ami egyaltalan nem kapcsolodik a kaosz tipikus elképzeléseihez, mint példaul egy
nyugodt békésnek tind alak, amely felfordulast okoz, vagy egy jatékos, sziirredlis jelenet,
amely varatlan bajhoz vezet). A meglepetés eleme erds, €s az asszociacio rendkiviil fantdziadas
(pl.: benzinkt).

Példa: 38. szamu produktum rajz-alapti csoport (7335DAA), 39. szdmu rajz VR-alapu csoport
(5787NSA)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott ¢€s az oOtletek kidolgozottak. Térhasznélat vagy
valtozatos eszkdzhasznalat jellemzi.

7: nagyon eredeti otletek, amiben megjelenik az ujszeriiség

Originalitas: A rajz kivételes kreativitast és eredetiséget mutat, ahol a “Here Comes Trouble”
¢és a rajz kozotti kapcesolat rendkiviil tavoli és absztrakt. Mély értelmezést igényel (pl.: egy
teljesen sziirredlis, metaforikus jelenet, ahol a bajt valami teljesen fogalmi vagy filozofiai dolog
jelképezi, példaul a ta) valtozasa vagy egy absztrakt vizualis metafora, a valosag torzulasa). A
meglepetés ereje mélyrehato és rendkiviil eredeti gondolkodast tiikkroz.

Példa: 40. szamu produktum rajz-alapt csoport (47240AK), 41. szam1 rajz VR-alapu csoport
(4475ANA)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az 6tletek kidolgozottak. Térhasznalat €s valtozatos
eszkozhasznalat jellemzi.
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IV. tevékenység: Integralé gondolkodas - Fejjel lefelé / Forditott perspektiva
1: nem egyedi, az otletek teljes hianya

Originalitas: A rajz tipikus, nincs benne semmi 0j vagy egyedi elem. Teljesen hidnyoznak a
kreativ dtletek. A rajz nem valtozik, ha fejjel lefelé forditjuk (pl.: a szem, szem marad). Nincs
asszociacio vagy absztrakcio az eredeti jellemzon tal.

Példa: 42. szamu produktum rajz-alapu csoport (3087ZSC), 43. szamu rajz VR-alapt csoport
(8228LAA)

Elaboracio: A rajz vazlatos.
2: kisérlet egy otlet megjelenitésére

Originalitas: A rajzon kis mddositasok lathatok, de még mindig nagyon hasonlit az arc eredeti
részséhez. Minimalis kisérlet torténik a vonas jelentésének vagy formajanak megvaltoztatasara,
amikor megforditjuk (pl.: a szem egyszerii geometriai formava valhat, mint egy kor, de még
mindig Ggy néz ki, mint egy szem). Csak alapveto ¢és altalanos asszocidciokat hoz létre.

Példa: 44. szamu produktum rajz-alapt csoport (3611AAU), 45. szdmu rajz VR-alapu csoport
(12340A0)

3: megjelenik egy otlet kezdetleges formaja

Originalitas: Némi erdfeszitést annak érdekében, hogy az eredeti arcvonast megforditva
valami mdéssa alakitsdk at, de a valtozds még mindig elég korlatozott (pl. egy szem(golyd)
egyszerszerli targy, példaul egy golyd vagy gomb lesz). Az asszociacid alapvetd, és
absztrakcios szint alacsony marad (szemgolyd=goly?0), de egyértelmii kisérlet torténik a vonas
ujragondolésara.

Példa: 46. szamu produktum rajz-alapt csoport (01070ME), 47. szamu rajz VR-alapu csoport
(6300ENU)

Elaboracio: A rajz elemei részben kidolgozottak.
4: egy kissé eredeti otlet megvalositasa

Originalitas: A rajz az arcvonas felismerhetd atalakulasat mutatja be. A valtozas kdzepes
szintll kreativitast mutat (pl.: egy szem viragga vagy kis allatta valtozik). Az eredeti formatol
vald eltérés egyértelmiibb, és az Gj rajz mas kontextusba kertil, bar az asszociacio viszonylag
egyszerti marad.

Példa: 48. szam produktum rajz-alapu csoport (69730AE), 49. szdmu rajz VR-alapu csoport
(4882ARR)

Elaboracio: A rajz jelenete kissé kidolgozott.
5: egy viszonylag eredeti otlet

Originalitas: A rajz jelentds atalakuldst mutat, kevésbé kiszamithato kreativ asszociaciokkal
(pl.: egy szem olyan tajképi elemmé valik, mint egy hegy vagy fa). Az eredeti arcvonastol
¢szrevehetden elvonatkoztat (pl.: étel, ruha), és az Uj rajz Osszetettebb Otleteket vagy
fantaziadus forgatokonyveket kezd bevezetni.
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Példa: 50. szamu produktum rajz-alapu csoport (7335DAA), 51. szamu rajz VR-alapu csoport
(4531UAO)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az egyes Otletek részben kidolgozottak. Megjelenik
a térhasznalat.

6: eredeti otlet

Originalitas: A rajz rendkiviil kreativ atalakuldst mutat, az arc eredeti része valami absztrakt
vagy varatlan dologga valik (pl.: egy szem egy gép vagy egy sziirredlis jelenet részévé valik).
Az asszociacid fantaziaduas €s az 11j rajz magas szintli absztrakciordl és kreativ gondolkodésrol
tanuskodik.

Példa: 52. szdmu produktum rajz-alapt csoport (8383ASU), 53. szamu rajz VR-alapt csoport
(8716LLS)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az otletek kidolgozottak. Térhasznalat vagy
valtozatos eszkdzhasznalat jellemzi.

7: nagyon eredeti otlet, amiben megjelenik az ujszertiség

Originalitas: A rajz kivételes kreativitast és eredetiséget mutat. Az eredeti arcvonas teljesen
felismerhetetlen, €s az 0j rajz egy Osszetett, absztrakt vagy rendkiviil fantaziadus koncepcio
(pL.: egy szem bonyolult mintavé vélik vagy valami absztrakt dolog, példaul az id6 vagy az
érzelem metaforikus abrazoldsa). Az asszocidcié rendkiviil absztrakt és innovativ, mély kreativ
gondolkodasrol tanuskodik.

Példa: 54. szamu produktum rajz-alapa csoport (62900AZ), 55. szdm1 rajz VR-alapt csoport
(2709ARO0)

Elaboracio: A rajz jelenete kidolgozott és az dtletek kidolgozottak. Térhasznalat és valtozatos
eszkdzhasznalat jellemzi.

Alkotoi tevékenység Originalitas (1-7) VR- alapu csoport Papiralapt csoport

Befejezetlen abrak 2: A rajz megszokott |

elemekbél, otletekbol all é v — /\\
(pl.: hegy, helyek, %“ 7 / N
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7: A rajz kiemelked6en >
egyedi és innovativ,

teljesen Ujszert Otleteket

és megvalositasokat

tartalmaz.
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Kényszeritett
kapcsolatok

Egy cim keresi képét

1: A rajz tipikus, nem
tartalmaz ujdonsagot,
egyediséget. Az otletek
teljes hidnya van jelen.
Nem integralja az elemet.

5: Az Osszes elem
felhasznalasra keriil,
hogy kifejezzen vele egy
Otletet, azonban ez az
Otlet nem tul eredeti (pl.:
emberrajz).

4: A rajz egy mérsékelten
kreativ és kevésbé
nyilvanvalo asszociaciot
mutat a “Here Comes
Trouble-ra. A
koncepcié magaba
foglalja a meglepetés
elemét, tallépve a
leginkabb kiszdmithatd
otleteken (pl.: egy
humoros vagy furcsa
targy vagy lény okoz
kaoszt. A “baj” tipikus
abrazolasaitol valod
egyértelmiibb eltérés
tapasztalhatd, ami némi
absztrakt gondolkodasrol
tanuskodik.

6: A rajz egy rendkiviil
eredeti és meglepd
értelmezst mutat, ahol a
“Here Comes Trouble”
€s a vizualis abrazolas
kozotti kapcsolat nagyon
tavoli és absztrakt (pl.: a
baj lehet valami, ami
egyaltalan nem
kapcsolodik a kaosz
tipikus elképzeléseihez,
mint példaul egy nyugodt
békésnek tling alak,
amely felfordulast okoz,
vagy egy jatékos,
sziirredlis jelenet, amely
varatlan bajhoz vezet). A
meglepetés eleme erds,
€s az asszociacio
rendkiviil fantaziadus.
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Forditott perspektiva

3: Némi erdfeszitést
annak érdekében, hogy
az eredeti arcvonast
megforditva valami
massa alakitsak at, de a
valtozas még mindig elég

"

) Tit Brush

korlatozott (pl. egy TR
szem(golyo) 1 8

egyszerszer(i targy,
példaul egy golyo vagy
gomb lesz). Az
asszociacio alapvetd, és
absztrakcios szint
alacsony marad
(szemgolyo6=goly0), de
egyértelmi kisérlet
torténik a vonas
ujragondolasara.

7: Arajz kivételes
kreativitast és
eredetiséget mutat. Az
eredeti arcvonas teljesen
felismerhetetlen, és az 4j
rajz egy Osszetett,
absztrakt vagy rendkiviil
fantaziadas koncepciod
(pl.: egy szem bonyolult
mintava valik vagy
valami absztrakt dolog,
példaul az id6 vagy az
érzelem metaforikus
abrazolasa). Az
asszociacio rendkiviil
absztrakt és innovativ,
mély kreativ
gondolkodasrol
tanuskodik.
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Alkotoi tevékenység

Elaboracio (1-7) VR- alapu csoport

Papiralapt csoport

Befejezetlen abrak

2: A rajz vazlatos, a rajz
egyes elemei ki vannak
dolgozva.

7: Arajz jelenete
kidolgozott és az elemek
is kidolgozottak.
Térhasznalat és
valtozatos
eszkodzhasznalat jellemzi.

7 ,/‘
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Kényszeritett
kapcsolatok

Egy cim keresi képét

Forditott perspektiva

1: A rajz részletekben
hianyos. Az elemek
reprodukalasa figyelhetd
meg.

5: A rajz jelenete
kidolgozott és az egyes
elemek részben
kidolgozottak.

4: A rajz jelenete kissé
kidolgozott.

6: A rajz jelenete
kidolgozott és az otletek
kidolgozottak.
Térhasznalat vagy
valtozatos

eszkdzhasznalat jellemzi.

3: A rajz elemei részben
kidolgozottak.

7: Arajz jelenete
kidolgozott és az Gtletek
kidolgozottak.
Térhasznalat és
valtozatos

eszkdzhasznalat jellemzi.
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5. Tablazat

Kiinduladsi valtozok elemzése

9. Kiindulasi valtozok elemzése

Valtozo IVR-alapu Papir-alapt Kiilonbség
intervencios intervencios
csoport csoport
(n=237) (n=237)
Nem 25 né 25 né X?(1,74)=0,00, p=1,00
12 férfi 12 férfi
Eletkor M = 2327, SD = M =2405 SD= p=0,22
3,89 3,84

Elézetes IVR tapasztalat

Formalis miivészeti képzés

Elbzetes miivészeti/rajzolasi

tapasztalat

TTCT-F_Elémérés Osszpontszam

TTCT-F_Elomérés Fluencia

TTCT-F_Elémérés Originalitas

TTCT-F_El6mérés Elaboracid

TTCT-F_El6mérés Absztrakcio

TTCT-F_El6mérés Korai
befejezésnek torténd ellenallas

mean rank: 53,28

29 nem, 8 igen

M = 299, SD
0,85

M = 99,44, SD
13,79

M = 94738, SD
18,23

M = 98,46, SD
19,22

M = 115,86, SD
21,12

M = 98,78, SD
21,40

M = 89,73, SD
17,51

mean rank: 59,74  p =0,.38

33 nem, 4 igen p=0,35

M =278 SD = t(72)=021,p=0,32
0,94
M = 98,80, SD = t(72)=0,65, p=0,85
15,97

M = 93,59, SD = t(72)=0,78, p =0,87
22,92

M = 9516, SD = t(72) =329, p=0,46
19,20

M=11197,SD= t(72)=3,89, p =043
21,05

M =100,16, SD = t(72)=-1,38, p=0,79
23,16

M = 93,08, SD = t(72) =-3,35, p = 0,46
21,45

Megjegyzés. Nonparametrikus Mann-Whitney U tesztet hasznaltunk az életkor és az elézetes IVR tapasztalat elemzéséhez.

Fisher's Exact tesztet hasznaltunk a miivészeti képzésben valo részvétel elemzéséhez.
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