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Absztrakt
Kreativ gondolkodas fejlesztése Immerziv Virtualis Valosagban
Bajnay Marta
Dr. Bereczki Eniké Orsolya

A kreativitas, kiillondsen annak figuralis és verbalis formai, a 21. szazad egyik legfontosabb
gondolkodasi képességei kozé tartozik, amely alapvetd szerepet jatszik az egyéni és tarsadalmi
fejlodésben (Harari, 2018; Davidson, 2017). Az oktatasban kiemelt cél a kreativitas fejlesztése,
amelyhez a kognitiv kreativitasfejlesztd tréningek hatékony eszkozként szolgalhatnak, kiilondsen a
figuralis gondolkodas terén (Haase et al., 2023; Scott et al., 2004). Az Immerziv Virtualis Valosag
(Immersive Virtual Reality, IVR) 1 lehetéséget kinal a kreativitas fejlesztésére a hagyomanyos
modszerekhez képest, mikdzben ndveli a tanulok motivacidjat és elkotelezddését is (Parong & Mayer,
2018; Chang et al., 2023). Bar az IVR potencialja igéretes, az [VR — kdrnyezetben megvalositott
kreativitasfejleszt6 tréningek hatdsair6l még mindig kevés kutatds all a rendelkezésre (Bourgeois-
Bougrine et al., 2022).

A dolgozat egy atfogo kutatas részét képzi, amelynek célja az IVR (Immersive Virtual Reality)
technologia kreativitasara gyakorolt hatékonysaganak vizsgalata volt és amelyben egy 9 perces IVR-
alapu figuralis kreativitas fejleszto tréning kreativ gondolkodasra gyakorolt hatasait vetették 0ssze egy
hagyomanyos miivészeti eszkozoket alkalmaz6 tréninggel egy randomizalt kisérlet keretében.

Jelen kutatas arra kereste a valaszt, hogy az IVR kornyezetben 3D rajzprogrammal végzett
alkoto tevékenységek hogyan befolyasoljak a rajzos produktumok kreativitasat, valamint azt, hogy
ebben milyen szerepet jatszanak a személyes és kdrnyezeti tényezok.

Elemzésiinkbe 74 résztvevd eredményét vettik alapul, akiket véletlenszerlien IVR- és
papiralapt csoportokba osztottunk. A produktumok kreativitasat, pontosabban ennek originalitas és
elaboracio dimenzidit kétmintas t-probaval, a személyes tényezdk hatasat a produktum kreativitasara
varianciaanalizissel (ANOVA, MANOVA), mig a kdrnyezeti tényezok hatasat moderalt mediacios
elemzéssel végeztik. Az eredmények azt mutattdk, hogy az IVR kornyezetben késziilt kreativ
produktumok originalitas és elaboracié pontszamai szignifikansan magasabbak voltak. Csoporttol
fiiggetleniil (IVR- és hagyomanyos papiralaptl) a flow-élmény szignifikans pozitiv hatast gyakorolt a
kreativitasra, mig a diszkomfortérzet nem volt kdzvetlen vagy kozvetett hatdssal a produktumok
kreativitasara. A személyes tényezok, mint a résztvevok biologiai neme, az eldzetes tapasztalatok (IVR
-, miivészeti tapasztalat) nem gyakoroltak csoportonként eltéré hatast a kreativitasra, amit az IVR
tanulasi kornyezet kortiltekinto tervezésével magyarazunk (diszkomfortérzet minimalizalasa, egyszerii
rajzprogram valasztasa).

A kutatas ramutatott arra, hogy az IVR interaktiv és élményszert jellege kulcsszerepet jatszik

a figuralis kreativitas tAmogatasaban.



1. Bevezetés

1.1. A Kkutatas hattere

A 21. szazad a digitalis technologia vilaga. Az ember mindennapi életének a része, hiszen az
informacios ¢és kommunikacids technologiai eszkozok hasznalataval férhet hozzd nagy
mennyiségli informécidhoz szinte azonnal (Framework for 21st Century Learning Definitions,
2019). Az eszkozok gyors fejlodése, valamint ezek tobb és 1) funkcidkkal valo béviilése az
adatok és tények tarhdzahoz jobb hozzaférést eredményez a felhasznalok szdmara. Mivel a
technologia ennyire atszovi az emberek életét, igy nem elhanyagolhaté szempont, hogy az
oktatas terén is jelent6s szerepet t6ltson be (Framework for 21st Century Learning Definitions,
2019; Steigervald, 2020).

A valtozd vilagban nemcsak a digitalis eszkdzok uralma befolyasolja az oktatést,
hanem a globalizaci6, a munkakornyezetek folyamatos valtozasa, az ¢élet bonyolult
Osszetettsége (Framework for 21st Century Learning Definitions, 2019). Az élet
kiszamithatatlan valtozésaira és nehézségeire megoldast jelenthet a 21. szdzadi képességek
fejlesztése, “a négy C” - kreativitas (creativity), kritikus gondolkodas (critical thinking),
kommunikaci6é (communication) és az egylittmiikodés (collaboration) - az iskolakban (Harari,
2018; Framework for 21st Century Learning Definitions, 2019). A munkakoroket atformalja
az automatizalas és a mesterséges intelligencidval vezérelt robotok alkalmazasa. Azok a
munkahelyek jelentenek biztonsagot a jové munkavallaldinak, amelyek emberi iteloképességet
¢s kreativitast igényelnek (Davidson, 2017).

A szakmai diskurzusban kozponti témava valt, hogy hogyan lehet fejleszteni a
kreativitast a digitalis technologia segitségével (Bereczki & Karpati, 2021; Henriksen et al.,
2021; Tang et al., 2022), ugyanakkor a digitalis technologia fejlddésével Gjabb kreativitas-
fejlesztd potenciallal rendelkez6 digitalis eszk6zok jelennek meg (Parong & Mayer, 2018).

Az innovativ digitalis technologidk koziil oktatds szempontjabol kiemelked6 az
Immerziv Virtualis Valosag (Immersive Virtual Reality, IVR), amely mar fogyasztoi szinten
is elérhet6 és ezaltal konnyen adaptalhato az oktatasba (Parong & Mayer, 2018; Fransson et
al., 2020). Az IVR lehetéséget teremt a tanulok szamara, hogy az eszk6z hasznalataval
immerziv, kozvetlen tapasztalas itjan sajatitsak el az adott tananyagot (Parong & Mayer, 2018;
Kwon, 2019). Szisztematikus szakirodalmi attekintések (e.g. Conrad et al., 2024; Radianti et
al., 2020) és randomizalt kontrollalt osztalytermi kisérletek alapjan késziilt metaclemzések

(e.g. Wu et al., 2020) mutattak ra arra, hogy az IVR hatékonyan alkalmazhaté a tanulok



tudasanak, valamint kognitiv és affektiv képességeinek fejlesztésére, szdmos tantarggyal
Osszefiiggésben, mind az alapfoka, mind a kozépfoku oktatasban. Ezen szakirodalmi
attekintések ugyanakkor, arra is ravilagitanak, hogy az IVR-kornyezetek hatékonyan
fejleszthetik a kreativitdst, mégis kevés kutatds vizsgalja az IVR-alapi intervencidok
kreativitasfejleszté hatasat (e.g. Radianti et al., 2020; Wu et al., 2020).

Bar az IVR kreativitasfejleszto hatasait kevés kutatas vizsgalta, ezek az IVR szamos
elényére mutatnak rd a hagyomanyos és 2D kornyezetekkel szemben. Példaul, az IVR
tdmogathatja a képzeletgazdag és szokatlan gondolkodast azaltal, hogy a felhasznalok szamara
lehetdve teszik, hogy természetes modon tapasztaljanak meg olyan virtudlis tereket, amelyek
tilmutatnak a valosag hatarain (e.g. Guegan et al., 2021; Ritter et al., 2012). Tovabba, lehetdség
nyilik olyan IVR kornyezetek létrehozasara, amelyek hatékonyan idézhetnek eld olyan
attitidoket és érzelmi allapotokat—mint példaul a kockazatvallalas, a relaxacio, a csodalkozas
vagy a kivancsisag—, amelyek tamogathatjak a kreativ folyamatokat (e.g. Fleury et al., 2021;
Palanicaetal., 2019). A 3D targyakkal valo immerziv interakcio jobban elésegithetik az Gtletek
generalasat és értékelését, mint 2D kornyezetben, hiszen az eldbbi jobban tdmogatja a vizualis-
térbeli megértést és a perspektivavaltast, ezaltal fokozva a kreativ teljesitményt (e.g. Chang et
al., 2023; Guan et al., 2021; Yang et al., 2018). Ezen feliil az IVR kornyezetek novelhetik a
kreativ feladatok iranti motivaciot és elkotelez6dést is (e.g. Obeid & Demirkan, 2023). Ezen
elonyoket figyelembe véve az IVR igéretes eszkdzként jelenik meg a kreativitas fejlesztésében,
¢és tamogathatja a kreativitasfejlesztd modszerek széles skalajat.

A kreativitasfejlesztés egyik leghatékonyabb modszere a kreativitasfejleszto tréning (Haase
et al., 2023; Scott et al., 2004; Valgeirsdottir & Onarheim, 2017). A kreativitasfejlesztd
tréningek a divergens ¢és a konvergens gondolkodas szisztematikus fejlesztésére
Osszpontositanak, ugyanakkor a résztvevOk szamara egy kreativitasfejleszté kornyezetet
biztositanak, amely motivald, lehetéséget kinal a kockazatvallalasra, az oOtletek szabad
kiprobalasara és ellendrzésére (Haase et al., 2023; Scott et al., 2004). A legtobb
kreativitastréning papir-ceruza alapt kornyezetben, a figurdlis és verbdlis kreativitas
fejlesztésre Gsszpontosit. Bar a figuralis kreativitas fejlesztés terén szamos tanulmany hivja fel
a figyelmet mégis az IVR kornyezetben megvalosuld kreativitasfejleszté tréning hatasairol

keveset tudunk (Bourgeois-Bougrine et al., 2022).



1.2. A Kkutatas célja és hipotézisei

A jelen kutatds célja az IVR (Immersive Virtual Reality) technologia hatékonysaganak
vizsgalata a figuralis kreativ gondolkodasra. Pontosabban azt vizsgaltuk, hogy az IVR-alapt
kreativitasfejlesztd tréning, novelheti-e a létrehozott produktumok kreativitasat a
hagyomanyos papiralapu fejlesztésben létrehozott produktumokéhoz képest. Ugyanakkor arra
is kivancsiak voltunk, hogy a résztvevok személyes jellemzoi (bildgiai nem, eldzetes
mivészeti- ¢és IVR- tapasztalat), valamint a kornyezeti tényezdk (flow-élmény,

diszkomfortérzet) befolyasoljak-e az IVR-kornyezet hatasat a kreativitasra.

A célokkal 6sszhangban harom f6 hipotézist fogalmaztunk meg:

H1. Az IVR-alapu tevékenységek soran 1étrehozott rajzos produktumok kreativabbak lesznek,

mint a hagyomanyos, papiralapti tevékenységek soran 1étrehozott produktumok.

H2. A rajzos produktumok kreativitasara befolyassal lesznek a résztvevok személyes jellemz6i,
ugy mint a résztvevok neme (H2.1 a fiak esetében magasabb), el6zetes [VR-tapasztalat (H2.2.
elézetes IVR tapasztalat esetén magasabb) és miivészeti képzésiik (H2.3. miivészeti hattér estén

magasabb).

H3. A rajzos produktumok kreativitasat a kornyezeti tényezdok (a papir-alapu és IVR kornyezet

altal eléidézett flow-élmény és a diszkomfortérzet) is befolyasoljak.

1.3. A kutatas jelentosége

Az IVR technologia a kreativitasfejlesztés terén lehetdséget nydjt innovativ, inspirald és
motivalo tanuldsi kornyezetek kialakitdsara. Az IVR alapu kreativitasfejlesztd tréningek
alkalmazasa fontos lehet az oktatasban és a munkahelyi képzésekben, mivel az automatizacio
és a mesterséges intelligencia térnyerése miatt egyre inkdbb az emberi kreativitds keriil
elotérbe. A kutatas hozzajarulhat az IVR kreativitasfejlesztd hatasainak mélyebb megértéséhez,
kiilonos tekintettel a figurdlis kreativ gondolkodésra, €s feltarja azokat a személyes és
kornyezeti tényezdket, amelyek befolyasolhatjak az IVR hatékonysagat. A kutatds nemcsak az
IVR technologia és a hagyomanyos modszerek Osszehasonlitdsdhoz nytjt adatokat, hanem

hozzéajarulhat a kreativ képességek fejlesztésé¢hez az osztalyteremben.



2. Szakirodalmi attekintés

2.1. A Kreativitas fogalma és modelljei

A kreativitdas mindig is az emberiség egyik legfontosabb eszkdze volt az evolucids
valtozadsokhoz vald alkalmazkodasban, a folyamatos fejlédés eldsegitésében, valamint a
problémak ¢és lehetOségek kezelésében (Harari, 2018; Runco, 2004). Egy széles korben
elfogadott definicio6 szerint a kreativitas ,,azon képességek, folyamatok és kornyezeti tényezok
ujszeri és hasznos egy adott szocialis kontextusban” (Plucker et al., 2004, p. 90). A kreativitas
Iényegét tehat az Gjdonsag és a hasznossag kettdssége adja, amely alapjan a kutatok kiilonbozd
szinteket kiilonboztetnek meg (Bereczki, 2019).

Kezdetben két szintjét azonositottak: a Nagy-C kreativitast, amely a kiemelkedo
mivészek és tudosok alkotasait jeloli, és a kis-c kreativitast, amely a mindennapi életben
megjelend kreativ megoldasokra utal (Csikszentmihalyi, 1996; Richards, 2007). Késdbb
Beghetto és Kaufman (2007) tovabbi két szintet vezetett be: a Pro-C kreativitast, amely egy
adott szakma miveldinek professzionalis alkotoképességét irja le, valamint a mini-C
kreativitast, amely az egyén szamara 10ij és hasznos gondolatokat és alkotasokat jelenti. Ez
utobbi szorosan kapcsolodik a megismeréshez és a tudasépitéshez (Bereczki, 2019). Az oktatas
szempontjabdl kiillondsen a mini-C és a kis-c szintek kiemelkeddek, mivel tanuldssal és
gyakorlassal a kreativitas magasabb szintjei felé fejlédhetnek (Beghetto & Kaufman, 2009).

A kreativitds alapvetd kognitiv folyamatai — kiillonosen a figuralis és verbalis
gondolkodas — kulcsszerepet jatszanak a kreativ produktumok létrejottében, mivel ezek a
dimenziok alapul szolgalnak mas muveltségteriiletek szamara (Barbot et al., 2016). A figuralis
gondolkodés, amely a vizualis formak és absztrakt strukturdk értelmezését és atalakitasat
foglalja magéban, kiilonosen fontos a miivészetek, az épitészet és a design teriiletén (Torrance,
1966). A verbalis gondolkodas ezzel szemben a nyelvi kifejezOkészségben és a narrativ
struktirak 1étrehozasaban jatszik kiemelt szerepet, és az irodalom, a kommunikécid, valamint
a tarsadalomtudomanyok alapjat képezi (Torrance, 1966).

Ez a két gondolkodasi forma nemcsak onélléan, hanem egymadssal dsszefliggésben is
miikddik, és egyiitt ad lehetdséget arra, hogy a kreativitas atfogobb teriileteken nyilvanulhasson
meg, mig az oktatasban ezek a dimenzidk a tanuldk sokoldalt készségeinek fejlesztésében
jatszanak fontos szerepet (Bereczki, 2019). Ezért a figuralis és verbalis teriiletek fejlesztése

nemcsak a kreativ gondolkodas alapjainak megerdsitését szolgélja, hanem kdzvetleniil



hozzajarul mas teriiletek — példaul a természettudomanyok, a huméan tudomanyok és az
alkalmazott miivészetek — eldrehaladasahoz 1is. Az ezekre ¢épiild6 kompetencidk
interdiszciplinaris megkozelitések kialakitasat is segitik, amelyek napjaink komplex
problémainak megoldasahoz elengedhetetlenek (Barbot et al., 2016).

A kreativitds elméleti modelljei  kiilonb6z6 aspektusokat hangsulyoznak.
Csikszentmihalyi (1996) modellje szerint a kreativitas a tartomany, a szakért6i kor €s az egyén
interakcidjanak eredménye. A tartomany az emberiség tudadsanak rendszere, amelybe a kreativ
produktumok beilleszthetdk; a szakértéi kor azokat a személyeket foglalja magaban, akik
eldontik, hogy egy produktum kreativ-e vagy sem az adott teriileten; az egyén pedig a kreativ
gondolkodas, a motivacio és az affektiv jellemzok hordozoja. Ezzel szemben Sternberg és
Lubart (1991) ,befektetés-elmélete” a kreativitdst hat kulcsfontossagii tényezére bontja:
intellektualis képességek, tudas, gondolkodasi stilus, személyiség, motivacié és tamogato
kornyezet. Ezek a modellek kiemelik, hogy a kreativitas feltétele a belsé motivacio, a
terliletspecifikus tudas, a divergens gondolkodéas képessége ¢és a megfeleld kornyezeti

tamogatas (Bereczki, 2019).

2.2. A kreativ gondolkodas: kognitiv folyamatok

A kreativ gondolkodas olyan folyamat, amely eredeti és adaptiv otletekhez, megoldasokhoz
vezet, amelyek egyszerre egyediek és az adott kontextusban alkalmazhatok (Runco & Chand,
1995). E folyamatban kulcsszerepet jatszik a divergens és konvergens gondolkodas
integracidja. A divergens gondolkodas a tobbféle valasz €és megoldds generalasara
Osszpontosit, mig a konvergens gondolkodas egy konkrét, optimalis megoldas kidolgozasat
célozza (Runco, 2004; Guilford, 1967). A divergens gondolkodas példaul olyan képességeken
alapul, mint a fluencia (6tletek szama), a rugalmassag (kiilonb6zo kategoridk 1étrehozésa), az
originalitas (egyedi Otletek) €s az elaboraci6 (6tletek részletes kidolgozasa) (Guilford, 1967,
Torrance, 1966). Ezek a készségek teszik lehetdvé, hogy az egyén 1j asszociaciokat hozzon
1étre és kreativ megoldasokat talaljon.

A kreativ gondolkodas kognitiv mechanizmusdban fontos szerepet jatszik még az
asszociativ gondolkodas, amely sordn az egyén latszélag egymastol fliggetlen elemeket
kapcsol 6ssze (Mednick, 1962; Ward et al., 1999). Hasonldan fontos a kognitiv rugalmassag,
amely lehetové teszi, hogy alternativ Gtleteket, megoldasokat generaljunk (De Dreu et al.,

2011). Ezen képességek alapja a perspektivavaltas és a sémak megsértése: a perspektivavaltas



1j nézopontok kialakitasat teszi lehetéveé, mig a séma megsértése az elvarasoktol valo eltérést

hangsulyozza, amely 1j 6tletek generalasahoz vezet (Ritter et al., 2012, 2014).

2.3. A kreativ gondolkodas fejlesztése és kapcsolodo modellek

A divergens gondolkodas fejlesztésére kiilonb6z6 technikak és modellek allnak rendelkezésre,
mint példaul a SCAMPER technika, amely a meglévo otletek adaptalasaval tdmogatja az 0j
megoldasok létrehozasat (Gu et al., 2022). A Guilford (1967) altal bevezetett divergens
produkciés modellek kiemelik, hogy a kreativ gondolkodas soran nem egyetlen helyes valaszra
toreksziink, hanem tobb irdnyba eldgazo, Gjszerii megoldasokat keresiink. Az asszociaciok és
a rugalmassdg mellett a kreativitds Osszefiigg az originalitassal és az elaboracioval is,
amelyeket a Dual Pathway to Creativity Model is kiilon hangsulyoz (Nijstad et al., 2010). Ez a
modell az originalitast a kognitiv rugalmassaghoz, az elaboraciot pedig a kognitiv kitartashoz
koti, ramutatva, hogy az eredeti Otletek gyakran tobb fogalmi kategoriat érintenek, mig a
kidolgozott megoldasok az egy adott kategdriaban valdo mélyebb elmélyiilést igénylik.
Osszességében a kreativ gondolkodas folyamatanak mélyebb megértése és fejlesztése
kulcsfontossagu a kreativ potencidl kiaknazasaban, kiilondsen a divergens gondolkodas €s a
kognitiv rugalmassag tudatos fejlesztése révén. Az eredmények azt mutatjak, hogy a kreativ
gondolkodas alapjat képezd kognitiv készségek sikeresen fejleszthetok megfelelden tervezett

tréningekkel és technikakkal.

2.4. A Kreativitas méreése

A kreativitas mérésének és értékelésének kérdése kiilonosen fontos az oktatds szdmara. A
kutatok szdmos maddszert dolgoztak ki, példaul divergens gondolkodasi teszteket, amelyek a
kreativitas alapvetd aspektusait mérik, mint az otletek fluencidja, eredetisége €s rugalmassaga.
A legismertebb ilyen eszk6z a Torrance-féle kreativitasteszt, amely a verbalis és vizualis
kreativitast egyarant vizsgalja, és haromszor jobban eldre jelzi a jovObeni kreativ teljesitményt,
mint az 1Q-tesztek (Plucker, 1999).

Egy masik elterjedt mddszer a kreativ produktumok értékelése, példaul a konszenzualis
értékelési technika (Amabile, 1982), amelyben szakértdk fiiggetleniil pontozzdk a
produktumokat. Tovabba a kreativ képességek ¢és a kreativ gondolkodas kiilonbozd

aspektusainak feltarasara fejlesztették ki Evaluation of Potencial Creativity (EpoC) (Lubart et



al., 2011) mérbeszkozt, amely a divergens és a konvergens-integrald gondolkodast méri a
tanulok altal 1étrehozott figuralis és verbalis produktumok alapjan. Az EPoC-ban az értékelési
folyamat a divergens ¢€s integrald gondolkodast vizsgélja a szovegekben és rajzokban, és a
kreativitds szempontjabol relevans dimenzidkat — példaul az originalitast és az elaboraciot —
helyezi elétérbe. Az ilyen jellegii értékelés a kreativ gondolkodas mechanizmusainak jobb
megértését segiti, valamint lehetdséget nyujt a kreativitas fejlesztésére az oktatdsban és mas
alkalmazott teriileteken (Barbot et al., 2016).

Az felsorolt mérési és értékelési eszk6zOk nemcsak kutatasi célokra, hanem az
osztalytermi kreativitds fejlesztésére is alkalmasak. Az oktatisban példaul a divergens
gondolkodast 0sztonzd feladatok, kreativ produktumok értékelésére kidolgozott skalak és
onjellemzések egyarant segithetnek a tanulok kreativ képességeinek kibontakoztatasaban.
Ezaltal a kreativitds nemcsak mérhetévé, hanem aktivan fejleszthetévé is valik az oktatasi

folyamat részeként.

2.5. A kreativitasfejleszté tréningek

A kreativ gondolkodas eldsegitésében egyre hangsulyosabba valnak a kognitiv alapt tréningek
szerepe (Gu et al.,, 2022). A kreativitastréningek fokuszaban a kreativ gondolkodast
megalapozo alapvetd kognitiv folyamatokat fejlesztése all. A legsikeresebb kognitiv alapt
beavatkozasok altaldban teriilet-specifikusak, és a kognitiv készségeket fejlesztése mellett,
hangsulyozzak a kreativitashoz sziikséges attitlidok formaléasat is, mint példaul a nyitottsag, a
kockazatvallalds, a kétértelmiiségek tiirése, mikozben tdmogatd, ugyanakkor motivalod
kornyezetet biztositanak a kreativ kifejezéshez (Scott et al., 2004; Valgeirsdottir & Onarheim,
2017).

A kreativitastréningek hatékonysagat és a hatékonysdgot befolydsold tényezdket
szamos metaelemzés vizsgalta. Scott és munkatarsainak (2004) metaclemzése ramutatott arra,
hogy a precizen megtervezett képzések jelentds kreativ teljesitményndvekedést
eredményeztek. A tanulmény szerint az originalitasra vonatkozé hatdsméret d = 0,81 (SE =
0,15), ami azt jelzi, hogy a kreativitds tréning jelentésen hozzajarul az j és meglepd otletek
generalasanak képességéhez, azaz az originalitas fejlesztéséhez. Ez az eredmény aldtdmasztja
a kreativitas tréningek hatékonysagat a kreativ potencial ndvelésében, kiilonds tekintettel az
originalitas teriiletére (Scott et al., 2004). A metaelemzés eredményei arra is ramutatnak, hogy

a kreativitas tréningekben az elaboracio — vagyis a gondolatok részletes kidolgozasa — amely
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szintén kiemelt szerepet kap a kreativ folyamatok soran, kiilondsen a verbalis tréningekben
valik hangsulyossa. A kutatas szerint az elaboraciora vonatkoz6 hatasméret d = 0,54 (SE =
0,14), ami azt jelzi, hogy a kreativitds tréning hatékonyan tdmogatja az elaboracid fejlodését
IS.

Egy ujabb, atfogd metaclemzésben Haase ¢és munkatarsai (2023) kiilonb6zo
kreativitasfejlesztd modszerek hatékonysagat vizsgaltdk, hogy azonositsak a legjobban
mikodé megkozelitéseket. A kutatds sordn 332 hatadsméretet és 84 tanulmany adatait
elemezték. Eredményeik szerint a kreativitas altalanosan novelhetd, és a legjobb eredményeket
komplex képzési programok, meditdcids gyakorlatok ¢és kulturalis tapasztalatok
alkalmazasaval lehet elérni. A kreativitas kiilonb6z6 aspektusai — példaul a fluencia (6tletek
szama) és az originalitas (Otletek egyedisége) — jelentdsen fejleszthetok kreativitas tréningek
altal. Az elaboracio, noha nehezebben fejleszthetd, szintén mutathat fejlédést, de kevésbé
jelentds mértékben. A kutatok ebbdl arra kovetkeztettek, hogy a kreativitas tréningek leginkébb
az Otletek mennyiségére ¢és egyediségére vannak hatassal, mintsem azok részletes
kidolgozottsagara (Haase et al., 2023).

Osszefoglalva elmondhatd, a kognitiv tréningek olyan moédszerek, amelyek a
kreativitas fejlesztését célozzak, kiilonds figyelmet forditva a divergens gondolkodésra (tobb
lehetséges megoldas generaldsa) és az integrativ gondolkodasra (Gtletek 0sszekapcsoldsa és 1j
mintazatok 1étrehozasa) (Scott et al., 2004; Gu et al., 2022; Haase et al., 2023). Hozza kell tenni
azonban, hogy a kreativitas fejleszté hatasa hosszabb beavatkozast igényel, hogy az a

kreativitas és a tanulasi eredményekben is megmutatkozzon (Fink et al., 2020).

2.6. A kreativitas fejlesztése és tamogatasa IVR-kornyezetben

Az IVR kornyezetek egyre nagyobb figyelmet kapnak, mint olyan eszk6zok, amelyek képesek
hatast gyakorolni a kreativitds kognitiv és affektiv dimenzidira. Az IVR altal nyqjtott 0j
¢lmények eldsegitik a kreativ gondolkodasi képességeket, segithetik a kreativitashoz sziikséges
attitidok kialakulasat és a timogathatjak a produktiv kreativitast.

Az IVR ¢és a kreativ gondolkodas Osszefiiggéseire szamos kutatds mutatott ra. Példaul,
Ritter és munkatdrsai (2012) tanulmanyukban az ugynevezett diverzifikdld tapasztalatok
kreativ gondolkodasra gyakorolt hatasat vizsgaltak egyetemi hallgatok korében. Ezek a
diverzifikalo tapasztalatok, azaz varatlan, meglepd események, amelyek az IVR technologia

révén valtak atélhetove, jelentds mértékben novelték a kognitiv rugalmassagot, ami
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kozvetleniil hatott a kreativ gondolkodasra is. Az IVR-ban atélt szokatlan tapasztalatok révén
a résztvevok nagyobb kreativ rugalmassagot mutattak, mint azok, akik hasonl6é eseményeket
IVR nélkiil éltek at (Ritter et al., 2012).

A kreativitashoz kapcsolodo affektiv tényezok vizsgalata sordn Wang és munkatarsai
(2018) kisérletiikben a résztvevoket arra kérték, hogy egy virtualis falat torjenek at, amely a
kreativitashoz kapcsolddo nyitottsdghoz és kockazatvallalashoz kapcsolhato. Az eredmények
azt mutattak, hogy azok, akik a fal attorését végezték, jelentésen magasabb eredményeket értek
el az originalitds, rugalmassag, fluencia és kitartds terén, mint azok, akik nem kaptak ezt a
feladatot. Bar a hatés ink4abb dtmenetinek bizonyult, a kutatas arra is utal, hogy az ilyen tipusu
IVR-alapu kisérletek hossza tavon is fejleszthetik a kreativ képességeket a kretivitashoz
sziikséges attitiidok kialakitasaval (Wang et al., 2018).

Az IVR hatésat a kreativ produktivitasra szintén szamos kutatds vizsgalta. Chang és
munkatarsai (2023) példaul vizsgalatukban azt talaltak, hogy a IVR technologiat hasznald
kisérleti csoport, amely immerziv vizualis ingert kapott modellautok készitése -elott,
eredményei jelentdsen feliilmultak a kontrollcsoportét. A kontrollcsoport kevesebb interaktiv
megbeszélést €s reflexios periddust kapott a tervezési folyamat el6tt, ami korlatozta a kreativ
megkozelitések kialakulasat. Ezzel szemben a kisérleti csoport az IVR alkalmazésa révén
intenzivebb vizualis ingerhez jutott, személyes tapasztalatokat szerezhetett, amely az alkotasi
folyamatban is tapasztalhatd volt, hiszen kreativ stilus, egyedi gondolkodas és innovaciod
jellemezte. Hasonloképpen, Guan és munkatarasi (2021) tanulménya soran a tanuldk a
keramiakészités lépéseit sajatithattdk el IVR-kornyezetben és valds kornyeztben. Az igy
késziilt alkotdsok kreativabbak voltak, mint a kontrollcsoport tagjaié. A virtualis alkotds a
tanul6i motivaciot €s bevonddast is jobban tamogatta, mint a hagyomanyos mddszer. Chang €s
munkatarsai (2023) kutatdsukban arra az eredményre jutottak, hogy az IVR-alkotas
folyamataiban, legyen sz6 tervezésrdl, tesztelésrdl vagy ellendrzésrol, a kreativitds jelentds
novekedést mutatott a hagyomanyos tanitasi modszerekhez képest, amelyekkel elsajatithatjak
a tervezési folyamatokat.

Osszességében elmondhatd, hogy az IVR hasznalata jelentés hatassal van a
kreativitashoz kothetd gondolkodési folyamatokra és affektiv allapotokra is. Bar az IVR-
élmények kreativitasra gyakorolt hatdsa gyakran dtmenetinek tlinik, szdmos kutatas utal arra,
hogy ezek a technoldgidk hosszabb tavon is hozzdjarulhatnak a kreativ képességek

fejlesztéséhez (Chang et al., 2023).
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2.7. Kreativitasfejlesztés, flow és a diszkomfort IVR kérnyezetben

Az IVR kornyezetek egyedi lehetdségeket kinalnak a kreativitas fejlesztésére azaltal is, hogy
elosegitik a flow-allapot elérését. Csikszentmihalyi (1996) meghatarozésa szerint a flow az a
pszicholodgiai allapot, amelyben az egyén mély koncentracidval és teljes beleéléssel végez egy
tevékenységet, mikdzben a kihivasok ¢és a készségek optimalis egyensulyban vannak. Az IVR
kiilonosen alkalmas ennek az allapotnak az eldidézésére, mikozben a kreativ teljesitményt is
fokozza.

Az IVR kornyezetek hatasat a flow-¢lményre és a kreativitdsra szamos kutatés
vizsgalta. Yang és munkatirsai (2018) kutatdsa az IVR kreativitdsra gyakorolt hatasait
elemezte, kiilonos tekintettel a flow-élményre, a figyelemre és a meditaciora. A résztvevok két
csoportba osztva dolgoztak: az egyik csoport IVR kornyezetben, mig a masik hagyomanyos,
papiralapu eszkozokkel végezte a feladatokat. A flow-élményt a Flow State Scale (FSS)
mérdeszkdzzel értékelték. Az eredmények szerint az IVR szignifikdnsan eldsegitette a flow-
¢lmény kialakulasat a hagyomanyos mddszerekkel szemben. Az IVR-t hasznalok gyorsabbnak
érzékelték a tervezési idot, az eszkozok kezelése egyszeriibbnek bizonyult szamukra, és
nagyobb koncentracior6l szamoltak be. Ezek a tényezOk Osszességében magasabb kreativ
teljesitményhez vezettek, mint a papiralapt moddszert alkalmazd csoportban. Ugyanakkor
figyelembe vették az IVR kornyezetben eltoltott talzott id6 okozta diszkomfortot, példaul
szédiilést vagy egy¢€b fizikai kellemetlenségeket, igy a résztvevok szamara idokorlatot szabtak
(Yang et al., 2018).

Egy masik kutatasban, Kwon (2019) a résztvevok flow-élményét és a szimulator
betegséggel (simulator sickness) kapcsolatos tapasztalatait vizsgalta. A szimulator betegséget
a Simulator Sickness Susceptibility Questionnaire (SSQ) segitségével mérték, mig a flow
allapotat szintén az FSS alapjan értékelték. A kutatds soran Osszehasonlitottdk az IVR és
hagyomdnyos VR flowra és diszkomfortra gyakorolt hatdsat a kreativ folyamat soran. Az
eredmények azt mutattdk, hogy az IVR jelentdsen magasabb szintet biztositott a jelenlét
(presence), az interaktivitas (interactivity) és az élményszeriiség (experientiality) terén,
mikdzben a résztvevok kevesebb szimulator betegséghez kapcspolodo tiinetrdl szamoltak be.
Ugyanakkor nem talaltak szignifikans kiilonbséget a flow-élmény szempontjabol az IVR és a
hagyomanyos VR kozott (Kwon, 2019).

Az IVR technologia tehat tamogathatja a flow-¢élmény kialakulasat és novelheti a

kreativ teljesitményt, ugyanakkor a feladatok megfeleld tervezése ¢és a diszkomfort
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minimalizalasa kulcsfontossagli a résztvevok optimalis élményeinek és fejlodésének

szempontjabol.

2.8. Kreativitas, IVR és biologiai nem

Az IVR technologidk, kiilonosen a fejre szerelhetd kijelzok (HMD), egyre nagyobb figyelmet
kapnak a kreativitas és az ¢lményalapt tanulas teriiletén. Azonban fontos megvizsgalni, hogy
ezek az eszkozok eltéréen hatnak-e a kiilonbozé bioldgiai nemi felhasznalokra, mivel a
technolégia elfogadasa és hatékonysaga részben az ilyen tényezoktol is fligghet. Grassini és
Laumann (2020) sziszetmatikus szakirodalmi attekintése a HMD technologiaval kozvetitett
IVR-¢élmények biologiai nemek kozotti kiilonbségeit elemezte. Vizsgalatuk célja az volt, hogy
azonositsak, léteznek-e olyan nemi tényezdk, amelyek befolydsoljak a technologia
hatékonysagat vagy elfogadhatdsagat. A szakirodalom attekintésben arra a kovetkeztetésre
jutottak, hogy a HMD technoldgia hasznalataban a férfiak és nék kozott altalaban nincs
szignifikans kiilonbség. Ugyanakkor néhany tanulmany arra utal, hogy a ndk érzékenyebbek
lehetnek az IVR altal kivaltott fizikai tiinetekre, példaul szédiilésre vagy diszkomfortérzetre.
Grassini ¢és Laumann (2020) eredményei alapjan az IVR technologiak altalanosan
alkalmazhatok mindkét nem szdmara, bar figyelmet kell forditani a ndk esetleges
érzékenységére az IVR hasznalata soran. JovObeli kutatasok segithetnek mélyebben megérteni
a nemek kozotti kiillonbségeket, és hozzdjarulhatnak ahhoz, hogy az IVR technologia
felhasznaloi élménye még kényelmesebb és hatékonyabb legyen mindkét biologiai nem

szamara.

2.9. A jelen kutatas

A szakirodalmi attekintés alapjan a kreativitas és gondolkodas szorosan 6sszefligg az oktatas
és a technologia fejlédésével. A kreativitas az egyéni és tarsadalmi fejlédés szempontjabol is
kiemelt jelentOségii, mivel lehetdséget biztosit az innovacidra és a problémamegoldasra
(Runco, 2004; Guilford, 1950). A kreativitas fejlesztésében kiemelt figyelmet kaptak a kognitiv
tréningek, amelyek a divergens és konvergens gondolkodas fejlesztésére fokuszalnak, (Nijstad
et al., 2010; Valgeirsdottir & Onarheim, 2017). Az IVR technologia alkalmazasa a kreativitas
fejlesztésében 1j kapukat nyitott meg, kiilondsen a kognitiv rugalmassag, a flow-élmény ¢és a

kreativitas dimenzidinak mérésében (Ritter et al., 2012; Csikszentmihdlyi, 1996; Yang et al.,
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2018; Kwon 2019; Wang et al., 2018). A kreativitast fejleszté figuralis tréningek hatékonyak
a kreativ gondolkodas kiilonb6z6 dimenzidinak fejlesztésében (Torrance, 1966; Barbot et al.,
2016).

A tanulmanyok azonban ravilagitanak arra is, hogy a technologiak adaptalasanal figyelembe
kell venni az egyéni kiilonbségeket ¢s az érzékenységeket, ugyanis az IVR kornyezetben
végzett feladatokndl kimutattak a diszkomfortérzet jelenlétét, amely a nemek kozotti
kiilonbségekre is ravilagitott (Grassini & Laumann, 2020).

A jelen kutatas célja tehat az IVR technoldgia hatékonysaganak vizsgalata a figuralis
kreativ gondolkodasra. Pontosabban azt vizsgaltuk, hogy (1) egy IVR-alapu kognitiv
kreativitasfejleszt6 tréning, noveli-e a résztvevok altal 1étrehozott produktumok kreativitasat a
hagyomanyos papiralapu fejlesztésben létrehozott produktumokéhoz képest; (2), hogy a
résztvevok személyes jellemzoi (biologiai nemiik, elézetes miivészeti- és [VR- tapasztalataik),
valamint (3) a kornyezeti tényezok (flow-élmény, diszkomfortérzet) befolyasoljak-e az IVR-

kornyezet hatdsat a kreativ figuralis alkotasra.

A célokkal 6sszhangban harom f6 hipotézist fogalmaztunk meg:

H1. Az IVR-alapt tevékenységek soran létrehozott rajzos produktumok kreativabbak lesznek
(H1.1. magasabb originalitas és H1.2. magasabb elaboraci6), mint a hagyoményos, papiralapu

tevékenységek soran létrehozott produktumok.

A szakirodalom alapjan (Ritter et al., 2012; Wang et al., 2018; Wu et al., 2020) azt
feltételeztiik, hogy az IVR kornyezetek innovativ, interaktiv mivoltabdl fakadoan az
IVR-alapu tevékenységek soran létrehozott kreativ produktumok originalitas (H1.1) és
elaboracié (H1.2) pontszdmai magasabbak lesznek, mint a hagyomanyos, papiralapt

tevékenységek altal 1étrehozott produktumok esetében.

H2. A rajzos produktumok kreativitasara befolyassal lesznek a résztvevok személyes jellemzoi,
mint a résztvevok neme (H2.1 a fiuk esetében magasabb), el6zetes IVR-tapasztalat (H2.2.
elézetes IVR tapasztalat esetén magasabb) és miivészeti képzésiik (H2.3. miivészeti hattér

esetén magasabb).

Fontosnak tartottuk megvizsgalni az elézetes IVR €s miivészeti tapasztalat hatasat a

kreativ produktivitdsra. A nemek kozotti kiilonbséget azért vizsgaltuk, mert a
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szakirodalom az IVR hasznalataval 6sszefliggésben nemek szerinti eltéréseket mutatott

(Grassini & Laumann, 2020).

H3. A rajzos produktumok kreativitasat a kornyezeti tényezdk (a papir-alapt és IVR kornyezet

altal eldidézett flow-¢élmény és a diszkomfortérzet) is befolyasoljak.

A kornyezeti tényezok vizsgalatat azért tartottuk fontosnak, mert a flow-élmény, amely
Csikszentmihdlyi (1996) elmélete alapjan tdmogatja a kreativ feladatokba valdo mély
bevonddast és optimalis kreativ teljesitményt. A diszkomfortérzet ugyanakkor hatassal

lehet a flowra és akadalyozhatja a kreativitast (Yang et al., 2018).

3. Modszerek

A hipotézisek tesztelésére randomizalt kisérleti elrendezést alkalmaztunk. Jelen vizsgalat egy
atfogd kutatds részét képezi, amely Bereczki Eniké Orsolya vezetésével zajlott 2022-2024
kozott (Bereczki et al., 2024), és az IVR kornyeztek kreativitasra gyakorolt hatasait tarta fel. A
kutatast az ELTE PPK Kutatasetikai Bizottsaga hagyta jova (Nr: 2022/73; 2023/441). A
szakdolgozati kutatasban egy kreativ produktumértélkel$ eszkozt dolgoztunk ki, értékeltiik az
intervencio soran létrejott kreativ produktumokat és megvizsgaltuk ezek Osszefiiggéseit a

hipotézéseinben szerepld személyes €s kornyezeti hattérvaltozokkal.

3.1. Résztvevok

A kutatas résztvevdi egyetemi hallgatok voltak, akiket két kritérium alapjan valasztottak ki: (1)
a kutatdsban nem vehettek részt azok a jelentkezdk, akik IVR-fejhallgatokkal 6sszefiiggésbe
hozhato egészségligyi kockazattal rendelkeztek, (2) mivel a tréning angol nyelven zajlott, a
hallgatoknak legalabb B2 szintli angol nyelvtudéssal kellett rendelkezniiik. A hallgatok a
részvételért extra kreditpontokat kaptak (Ldsd Melléklet 1).

A résztvevOk csoportokba soroldsdhoz blokkositott randomizaciot alkalmaztak,
figyelembe véve a résztvevOk elOdmérésen mért kreativitasszintjét és nemét. A nem
figyelembevételére azért volt sziikség, mert egyes tanulmanyok szerint a nék érzékenyebbek
lehetnek a IVR éltal okozott mellékhatasokra, mint a férfiak (Grassini & Laumann, 2020). A
kutatas eredeti mintdja 111 egyetemi hallgatobol allt, akiket 3 csoportra osztottak: IVR tréning
(37 16), papiralapu tréning (37 6) €s passziv kontrollcsoport (37 £0).
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Jelen elemzésbe n=74 f6 egyetemi hallgatéd keriilt bevonasra, azaz az IVR- €s papir-
alapt csoportok résztvevoi. Bioldgiai nemiiket tekintve 50 6 nd és 24 férfi, 19-42 évesek,
atlagéletkoruk 23,66 (SD = 3,86). A résztvevok kiilonbozo kulturdlis és oktatasi hattérrel
rendelkeztek. Tobbségiik eurdpai (n = 43), pontosabban magyar (n = 25), orosz (n = 10), és
egyéb eurdpai allampolgar (n = 8) volt, dket kdvették az dzsiaiak (n = 25), valamint az egyéb
kontinensekrél (n = 6) szarmazok. Az alapképzésben résztvevok szama 18, mig a
mesterképzésben részt vevoké 56 volt. Szakok tekintetében 48 f& Neveléstudomény, 9

Informatika, 4 f6 Nemzetkdzi kapcsolatok, 5 f6 Pszicholdgia és 8 f6 egyéb szakos volt.

3.2. A fejlesztések

Bereczki és munkatarsai (2024) az IVR kreativitast noveld hatasaival kapcsolatos korabbi
kutatasokra alapozva fejlesztettek ki egy 90 perces, IVR-alapt, kognitiv figuralis kreativitas-
tréninget, amely a Tilt Brush alkalmazast hasznalja. Az eszkoz lehetdséget biztosit a résztvevok
szamara, hogy 3D rajzokat alkossanak az immerziv és interaktiv virtudlis térben. Emellett
kidolgoztak egy ekvivalens, hagyomanyos papiralapt tréninget is, amely papirt és rajzolashoz
sziikséges muvészeti eszkozoket alkalmaz, igy biztositva az eljarasbeli konzisztenciat a két
tréning kozott. A tréningek sordn hét tevékenységet hasznaltak, melyek célzottan fejlesztették
a kreativ kognitiv képességeket ¢és attitlidoket. A tréning 6tvozte a direkt instrukciot és az aktiv
¢lményalapu tanulast, azaz a figuralis kreativitast tiamogat6 tevékenységekkel valo kozvetlen
tapasztalatszerzést (Bereczki et al., 2024).

A kreativitasfejlesztd tréning soran a résztvevok lépésrdl 1épésre ismerkedtek meg a
Tilt Brush, egy 3D-és immerziv alkalmazas kiilonb6zé funkcidival. Az IVR-tréninget
vizudlisan egyszerli kornyezetben végezték (példaul egyszinii, minimalizalt hatterekkel), hogy
a résztvevok a tanuldsi folyamatra Gsszpontosithassanak. A fizikai diszkomfort tiineteinek
megelozése érdekében a virtudlis térben toltott id6t rovid, 10-15 perces szakaszokra
korlatoztak, amelyek kozott szlineteket iktattak be a kdvetkezd tevékenység megkezdése eldtt
(Bereczki et al., 2024). A tréning és a tevékenységek leirasat az 1. tablazat (Lasd Melléklet 2)
tartalmazza (Bereczki et al., 2024 alapjan).
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3.3. A fejlesztési kornyezetek

A kreativitasfejlesztd tréning soran Bereczki ¢s munkatarsai (2024) kétféle eszkozt
alkalmaztak az IVR- és a papiralapt beavatkozas feltételeinek megfeleléen. Az IVR-alapu
beavatkozas soran Oculus Quest 2 VR headsetet és kontrollereket hasznaltak, melyekre a
Google Tilt Brush 3D rajzoloszoftverét telepitették. A szoftver konnyu kezelhetdsége mind a
kezddk, mind a haladok szamara megfeleld. A Google Chromecast lehetové tette a headseten
megjelend tartalom kivetitését, igy a kutatok nyomon kdvethették a kutatdsban résztvevok
munkajat (Bereczki et al., 2024).

A Tilt Brush-ban tervezett feladatokat papiralapt formatumban is megvalositottak, azaz
az eredeti figurdkat A3-as papirlapokra masoltadk. A Tilt Brush-ban elérhetd eszk6zok és
ecsetek sokszinliségének utanzasa érdekében a résztvevok kiillonbozé miivészeti eszkozoket
kaptak (példaul szines ceruzak, filctollak, kréta, zsirkréta, olajpasztell), hogy kiilonb6zo
textarak, szinek és technikak kiprobaldsara nyiljon lehetdségiik (Bereczki et al., 2024).

Kép I a -c. IVR-alapt intervencios eszk6zok (Bereczki et al., 2024).

3.4. Eszkozok

3.4.1. Demografiai hattérkérdoiv, elozetes miivészet/rajz és IVR tapasztalat

A kutatdsban a résztvevok eldszor egy hattérkérddivet toltottek ki, amely demogréfiai
kérdéseket (életkor, nem, nemzetiség, képzés szintje, szak) tartalmazott (Ldsd Melléklet 3). A
kérdéiv masodik alskalaja a résztvevok kordbbi miivészeti és rajzolads terén szerzett
tapasztalatait mérte, beleértve a formalis miivészeti képzésben valo részvételt (igen/nem), a
rajzolas gyakorisagat (0 "soha" - 5 "hetente 2-3 alkalommal vagy tobbszor"), a rajzolas
élvezetét és rajzolasi énhatékonysagukat (0 "egyaltalan nem ért egyet" - 5 “teljes mértékben
egyetért”). A kérddiv harmadik alskalaja az IVR tapasztalatokkal kapcsolatos kérdéseket
tartalmazott, ideértve az IVR-fejhallgatd hasznalatanak gyakorisagat, az IVR-tapasztalat

tipusait (passziv és interaktiv), valamint a Tilt Brush ¢és egyéb IVR-miivészeti eszkozokkel
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szerzett eldzetes tapasztalatokat (Ldasd Melléklet 4). A valaszok 0 (soha) és 5 (t6bb mint 20
alkalommal) kozott mozogtak. A miivészeti/rajzolasi tapasztalatok alskaldjanak Cronbach-o

értéke 0,81, mig az I[IVR-tapasztalatok alskaldjanak a Cronbach-a értéke 0,76 volt.

3.4.2. Figuralis kreativ gondolkodas (pre-teszt)

A résztvevék figuralis kreativ gondolkodasi képességeit a beavatkozis eldtt és utan® a
Torrance-féle Kreativ Gondolkodas Figuralis Teszt segitségével mértiik (TTCT - F, Torrance,
2016). A TTCT - F papir-ceruza alapu teszt, két azonos valtozata van (A és B tesztlap), és a
kitoltés 30 percet vesz igénybe. A teszt harom feladatbol all: (1) a résztvevoknek egy alakzatot
kell atalakitaniuk €s kibdviteniiik (Képalkotas), (2) be kell fejezniiik és cimet kell adniuk a
befejezetlen abrdknak (Képbefejezés), és (3) annyi rajzot kell késziteniiik, amennyit csak
tudnak egy adott forma (korok vagy parhuzamos vonalak) felhasznalasadval. A TTCT-F 6t
kiilonb6zé dimenzié alapjan értékeli a kreativ gondolkodas figurélis aspektusait, melynek
dimenzibit és meghatarozasait a 2. tablazat (Ldsd Melléklet 5) mutatja be. A TTCT-F atlagos
pontszama 100, a szoérasa pedig 20. A TTCT-F teszteket a Scholastics Testing Service Inc.
bocsatotta a kutatok rendelkezésre (http://ststesting.com/). Az értékelést a TTCT-F-ben képzett

értékeldk veégeztek, véletlenszerli sorrendben anélkiil, hogy tudomasuk lett volna a résztvevok
kisérleti csoporthoz valo tartozasarol. Az eld- és utomeérés soran a résztvevok a TTCT-F A ¢és

B verziojat kevert sorrendben toltotték ki.

3.4.3. A kreativ produktum-értékelé skala

Az EP0C egy kreativitdst méré eszkoz, amelyet eredetileg gyermekek és altalanos iskolés
didkok kreativ képességeinek feltérképezésére fejlesztettek ki. Az EPoC az alkotdi és a
problémamegoldd gondolkodas mérésének két aspektusat helyezi eldtérbe: a divergens és a
konvergens-intagrativ gondolkodast. A teszt a kreativ potencial kiilonb6z6 megnyilvanulasi
formait vizsgélja specifikus feladatokon keresztiil, amelyek kiilonb6z6 kreativ képességeket és

gondolkodasmodokat igényelnek (Lubart et al., 2011).

Az EPoC mddszertanat alapul véve egyetemi hallgatok szamara kidolgoztunk egy 7

pontos skalat, melynek segitségével értékeltiik a kreativitast (Ldasd Melléklet 8). Az értékelési

1 Az intervenciok kreativ gondolkodasra gyakorolt hatasat egy masik elemzés tartalamazza (Bereczki et al.,
2024)
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szempontsor megfelel az egyedi, feladat specifikus kovetelményeknek. A szempontrendszer a
gondolkodas két alapvetd tipusara fokuszal: a divergens és az integraldé gondolkodasra, annak
figuralis megnyilvanulasaira. A feladatok egyedi jellegének megfelelden az értékelési skalat
differencialtuk, és a produktumokat két f6 szempont alapjan értékeltiik: originalitas (az G6tletek
ujszertisége) €s elaboracid (a kidolgozas részletessége). Az értékelést két fliggetlen birald
végezte az értékelési skala alapjan, ezaltal biztositottuk az objektivitast. Az értékelési folyamat
soran minden résztvevOo esetében feladatonként eltéréen 4 értékelési szempontsort
alkalmaztunk, mivel a kreativitas tréningen kiilonb6z6 feladatokat kaptak a résztvevok. Ezek
kozott szerepelt divergens gondolkodast igényld feladatok, mint példaul a Befejezetlen dbrak
¢s Egy cim keresi a képét, valamint integraldé gondolkodast fejlesztd feladatok, mint a
Kényszeritett kapcsolatok és a Fejjel lefelé (Bereczki et al., 2024). Az originalitas és az
elaboracié dimenzidira vonatkozdan a kreativ produktumok értékeléséhez hasznalt skala
alapjan pontozott példak a 3. tdblazatban (originalitas) és a 4. tdblazatban (elaboracio) keriiltek

bemutatasra (Ldasd Melléklet 7).

A biralok kozotti megbizhatdésag magas volt mind az originalitas (1. tevékenység: ICC2
=.99, 95% CI[0.99,0.99 ]; 2. tevékenység: ICC2 =.99,95% CI[0.98 ,0.99 ]; 3. tevékenység:
ICC2 = .98, 95% CI1[0.97, 0.99 ]; 4. tevékenység: ICC2 = .99, 95% CI [0.99, 0.99 ]), mind az
elaboracio (1. tevékenység: ICC2 = .97, 95% CI [0.95, 0.98 ]; 2. tevékenység: ICC2 = .97 ,
95% CI[0.96, 0.98]; 3. tevékenység: ICC2 = .97, 95% CI [0.96, 0.98]; 4. tevékenység: ICC2
=.97,95% CI[0.95, 0.98 ]) esetében.

Az elemzés soran a feladatokhoz rendelt, kodolok kozotti atlagértékeket, valamint a

dimenzionkénti dsszpontszamokat hasznaltuk.

3.4.4. Flow élmény

A résztvevok alkotési tevékenységek kozben megélt flow élményének mérésére a Flow Short
Scale (FSS, Engeser ¢és Rheinberg, 2008) tizitemes skalajat hasznaltak (Ldsd Melléklet 6). Az
FSS 1-t6l (egyaltalan nem) 6-ig (nagyon) terjedd Likert skalan értékeli a flow-allapotot, és
olyan éllitasokat tartalmaz, mint példaul: "Eppen a megfeleld mennyiségii kihivast éreztem" és
"A gondolataim/tevékenységeim gordiilékenyen és zokkendmentesen zajlottak". A skalat mind
az IVR-, mind a papir alapu csoportban egyardnt minden rajzolasra épiilé feladat utan
kozvetleniil toltotték ki a hallgatok. Az FSS mind a négy mérési hulliamban megfeleld

megbizhatosagot mutatott (Cronbach-a értékek: Flow 1 o= 0,77, a Flow 2 a = 0,88, Flow 3 o
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=0,91, Flow 4 a = 0,79, a négy hullamot atfogd sszegzésnél o = 0,86). Az elemzéshez a négy

mérési hullam atlagos flow-pontszamait és egy Osszesitett atlagpontszamot hasznaltunk.

3.4.5. Az eszkozhasznalathoz kapcsolodo fizikai diszkomfort érzet

A fizikai diszkomfortérzet mérésére egy egyetlen itembdl allo skalat alkalmaztak, amelyen a
résztvevok minden beavatkozas utan 0-tol (nincs diszkomfort) 100-ig (extrém diszkomfort)
terjed6 értékelés alapjan jelezték fizikai jollétik szintjét (Ldsd Melléklet 6). A fizikai
diszkomfortérzet skalat mind a papiralap, mind az IVR-csoport minden rajzolési
tevékenységét kovetden kitoltotték a vizsgalatban résztvevok. Az elemzéshez az egyes
hullimokban hasznalt flow skaldk atlagat és egy altalanos atlagot hasznalunk. A négy

tevékenységgel kapcsolatos fizikai diszkomfortérzés skdla megbizhato volt (Cronbach-a =

0,91).

3.5. Eljaras
A tanulmanyt két szakaszban, egymast koveté szemeszterek soran, 2022-ben és 2023-ban
végezték el (Bereczki et al., 2024). Két héttel a beavatkozasok el6tt a résztvevok kitoltotték a
demografiai, a miivészeti és IVR hattérkérdbivet, valamint a TTCT-F A vagy B teszteket,
amelyeket kiegyensulyozott modon adaminisztraltak. A résztvevéket ezutan kezdeti TTCT-F
pontszamuk ¢s nemiik alapjan véletlenszerlien harom csoportba sorsoltdk: IVR-alapt,
papiralapu és passziv kontrollcsoportba. A hallgatok ezt kovetden részt vettek a kreativitas
fejleszt6 foglalkozason, melyet egyénileg végeztek el. Az IVR-csoport résztvevoi virtualis
kornyezetben, mig a papir alapt csoport tagjai miivészeti eszkozokkel dolgoztak. A
beavatkozas soran minden egyes rajzolas alapt tevékenység utdn, négy hulldimban mérték a
résztvevok flow élményét és fizikai diszkomfortérzetét (3-6. tevékenység). Kozvetleniil a
kreativitasfejlesztd foglalkozasokat kovetéen az IVR- és papiralapi csoportok tagjaindl az
érdeklddés, a motivacid és az elkotelezettség szintjét is felmérték. Az IVR-csoport ezen kiviil
kitoltott egy kérddivet, amely a Tilt Brush felhasznaloi €lmény két aspektusat értekelte: a
hasznalat észlelt egyszeriiségét és élvezetét (Bereczki et al., 2024).

Végiil, egy nappal minden egyéni beavatkozasok utdn a résztvevok megismételték a
TTCT-F A vagy B utotesztjét. A valtozok ismét kiegyensulyozottak voltak. A kontrollcsoport
tagjai, akik nem vettek részt egyik kreativitasfejlesztd beavatkozason, az utotesztet minden

mérési napon Kkitoltotték, hogy 0Osszehasonlitd mérést végezzenek a beavatkozasok
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hatékonysagarol. Az eljarasokat az 1. abra szemlélteti (Bereczki et al., 2024 alapjan). A négy
{6 tevékenység IVR- és papiralapu ingereinek példait és a résztvevok valaszait a 3-4. tablazatok

mutatjak be.

1. Abra

Minta
Egyetemi hallgatok
n=111

veveew

1 SZAKASZ (ELOMERES)
TTCT - Figuralis kreativ gondolkodas pre-teszt (A és B verziok)
Demogréfiai és hattérkérdéiv (demografiai adatok, kordbbi miivészeti és rajzolasi tapasztalat)

i 1
] + ” £ P 4 .

i Véletlenszer(i csoportba sorolas a TTCT-F eldvizsgalati |
1 z . ..

1 pontszamok és a nem alapjan |
! ]

csoport csoport n=37

n=37 n=37

IVR- alapd kreativitas fellesuej papiralapu kreativités fejlesztés kontrollcsoport

2 SZAKASZ \

- FIGURALIS
IVR ESZKOZOK KREATIVITAS ‘
TRENING

1. tevékenység Bevezetés a figuralis kreativitdsba (10 perc)
2. tevékenység Ismerkedés az eszkozokkel (15 perc)

3. tevékenység Befejezetlen abrak (15 perc) ‘

A

I. kdztesmérés H

1

1

(flow & diszkomfort)

e e e e N
1l. kdztesmérés ‘
(flow & diszkomfort)

i 111 kéztesmérés
:\ (flow & diszkomfort) *

IV. koztesmérés
(flow & diszkomfort)

1 A fejlesztés vége E
i (Erdekl6dés, motivaci6 és elkételezettség) !
:\ IVR tapasztalat kérdGiv (csak IVR) H

3 SZAKASZ (UTOMERES)
TTCT - Figuralis kreatfv gondolkodas utdteszt (A és B verzi6)
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3.6. Adatelemzési eljarasok

Az elemzések soran az alabbi statisztikai modszereket alkalmaztuk (Falus & Oll¢, 2010),

amelyek kiilonb6zo kérdések és hipotézisek vizsgalatara szolgaltak:

Leiro statisztika (Kiindulasi valtozok, HI, H2, H3)

Kétmintas t-proba (Kiindulasi valtozok, H1),

Nonparametrikus Mann - Whitney U-teszt (kiindulasi valtozok, H1),
Fisher’s Exact-teszt (Kiindulasi valtozok, H1),

Egyszempontos varianciaanalizis (ANOVA, H2),

Tobbszempontt varianciaanalizis (MANOVA, H3),

Korrelacios elemzés (H3)

Moderalt mediacios elemzés (H3),

Az elemzések soran kiemelt figyelmet forditottunk a statisztikai eljarasok el6feltételeinek

vizsgalatara.
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4. Eredmények

4.1. Kiindulasi valtozok elemzése

A kiindulasi valtozok elemzése alapjan nem volt szignifikans kiilonbség az IVR- és papiralapu
csoportok kozott nemi eloszlas, életkor, elézetes IVR- vagy miivészeti tapasztalat, valamint
kreativ gondolkodasi képességek és annak aldimenzioi (fluencia, originalitds, elaboracio,
absztrakcid, vagy a korai befejezésnek vald ellenallds) mentén, amint az a 5. tablazat
szemlélteti (Lasd Melléklet 9). Mindegyik hasznalt statisztikai modell esetében ellendriztiik az
elofeltételeket, és az elemzéseket ennek megfelelden végeztiik. Kijelenthetd tehat, hogy az
IVR és papiralapt csoportok kozott nem volt eltérés nem, életkor, elézetes IVR tapasztalat,

eldzetes miivészeti tapasztalat, és az eldteszten mért figuralis kreativitas szempontjabol.

4.2. A produktumok kreativitasanak elemzése (H1)

crer

vizsgalatat az IVR- és papiralapt csoportok eredményeinek dsszehasonlitdséval végeztiik.

Az elemzés célja az volt, hogy igazoljuk hipotézisiinket (H1), amely szerint az IVR-alapu
tevékenységek soran létrehozott rajzos produktumok kreativabbak lesznek (H1.1. magasabb
originalitas és H1.2. magasabb elaboracio), mint a hagyomanyos, papiralapt tevékenységek

soran létrehozott produktumok.

4.2.1. Originalitas

Kétmintas t-probat végeztink az IVR- alapi és a papiralapt csoportok originalitas
eredményeinek Osszehasonlitdsara. Bar az atlageredmények magasabbak voltak, nem mutattak
szignifikans kiilonbséget az elsé (t (72) = 0,52, p=0,61) masodik (t (72) = 1,40, p=0,17) és
harmadik (t (72)
feladatra (t (72)
originalitas Osszpontszam (t (72) = 2,24, p=0,028, d=0,52) szignifikdnsan magasabb volt az

-0,27, p=0,79) alkotd tevékenység esetében. Ugyanakkor a negyedik

2,97, p=0,004, d=0,69) kapott originalitas pontszamok, valamint az

IVR-csoportban a papiralapti csoporthoz képest. Az originalitds eredményeinek részletes

1smertetését a 6. tablazat tartalmazza.
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6. Tablazat
Originalitas eredmények

Alkotoi tevékenységek és IVR-alapt csoport Papir-alapt csoport Kiilonbség
originalitas M (SD) M (SD)
Osszpontszam
Originalitas 1 4,58 (1,94) 4,35 (1,86) 0,23
Originalitas 2 4,24 (1,76) 3,68 (1,72) 0,68
Originalitas 3 3,93 (1,63) 4,03 (1,38) -0,10
Originalitas 4 4,72 (1,49) 3,58 (1,78) 1,14**
Originalitas 4,37 (0,78) 3,91 (0,97) 0,50**
0sszpontszam

Megjegyzés: nivR=37, Npapir=37. Az originalitas pontszamok skalaja 1-t61 7-ig terjedt, **p < 0,01

4.2.2. Elaboracio

Hasonlé moddszert alkalmaztunk az IVR- és papiralapu csoportok elaboracié eredményeinek
Osszehasonlitasara. A két csoport (IVR ¢és papiralapt) eredményeit ismét kétmintas t-probaval
hasonlitottuk 6ssze. Bar az atlageredmények nem mutattak szignifikans kiilonbséget az elso (t
(72) = 0,50, p=0,62) és harmadik (t (72) = 1,02, p=0,31) alkot6 tevékenység esetében.
Ugyanakkor a masodik (t (72) = 2.42, p=0,028, d=0,52) és negyedik feladatra (t (72) = 2,96,
p=0,004, d=0,69) kapott elaboracié pontszamok, valamint az elaboracié 6sszpontszam (t (72)
= 2,11, p=0,038, d=0,49) szignifikdnsan magasabb volt az IVR-csoportban a papiralapt
csoporthoz képest. Az elaboracid eredményeinek részletes ismertetését a 7. tdblazat

tartalmazza.

7. Tablazat
Elaboracio eredmények

Alkotdi tevékenységek és IVR-alapu csoport Papir-alapu csoport Kiilonbség
elaboracid M (SD) M (SD)
0sszepontszam

Elaboracio 1 3,77 (1,90) 3,57 (1,58) 0,20

Elaboraci6 2 3,69 (1,82) 2,72 (1,91) 0,97**
Elaboracid 3 4,53 (1,80) 4,10 (1,86) 0,43

Elaboraci6 4 5,05 (1,48) 3,93 (1,77) 1,12**
Elaboraci6 osszpontszam 4,26 (1,29) 3,58 (1,49) 0,68**

Megjegyzés: NivR=37, Npapir=37. Az elaboracio pontszamok skalaja 1-t61 7-ig terjedt,** p < 0,01
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4.3. A kreativitast befolyasolé személyes tényezok vizsgalata (H2)

A masodik hipotézis (H2) alapjan feltételeztiik, hogy a rajzos produktumok kreativitasara
befolyassal lesznek a résztvevok személyes jellemzodi, mint a résztvevok neme (H2.1 a fiuk
esetében magasabb), eldzetes IVR-tapasztalat (H2.2. eldzetes IVR tapasztalat esetén

magasabb) €s mlivészeti képzésiik (H2.3. miivészeti hattér esetén magasabb).

4.3.1. A nem hatasa a Kreativitasra

Egy szempontl varianciaanalizist (ANOVA) alkalmaztunk az originalitds és az elaboracid
fliggd valtozok vizsgalatahoz, amelyben a kondicidk (IVR és papiralapu) és a nem szerepelt
fliggetlen valtozoként. Az ANOVA elvégzése eldtt a modszertan alkalmazhatosaganak
feltételeit ellendriztiik, és azok teljesiiltek. A kondicio (IVR vs. papir) és a nem interakcioja
sem az originalitas (F (1,73) = 0,11, p=0,746) sem az elaboracio (F (1,73=0,75 p=0,391) nem
volt szignifikans. A kondici6 tipusa (IVR vagy papiralapi) nem befolyasolta a nemek szerinti

eredményeket. Az eredményeket a 2. dbra szemlélteti.

2. Abra
Produktumok originalitasa és elabordcioja

Produktumok elaboricidja

Produktumok originalitasa

:
¥ e

/
Estimated Marginal Means
IS
=
g

Estimated Marginal Means
=4
w

B 3.504

T T T —
IVR-alapu csoport Papir-alapi csopart IVR-alapd csoport Papir-alapi csoport

Kondicié Kondicié

4.3.2. IVR tapasztalat
Tobb szempontt varianciaanalizis (MANOVA) végeztiink az IVR- és papiralapti kondiciok
vizsgalatara, az [VR-tapasztalat hatasat figyelembe véve. Az elemzés soran az originalitas és

az elaboracio szolgaltak fliggd valtozoként, mig a vizsgalati feltétel fliggetlen valtozoként, az
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IVR-tapasztalat pedig kovariansként keriilt bevonasra. A MANOVA alkalmazhatosaganak
feltételeit ellendriztiik, és azok teljesiiltek.

A kondicié (IVR vs. papiralapu) és az IVR tapasztalat interakcioja sem az originalitas
(F(1,73 = 0,33, p = 0,568), sem az elaboracié (F(1,73 = 0,79, p=0,377) szerint nem volt
szignifikans. A kondicid tipusa (IVR vagy papiralapi) nem befolyasolta az IVR tapasztalat

szerinti eredményeket.

4.3.3. Miivészeti tapasztalat
Tobb szempontl varianciaanalizis (MANOVA) végeztiink az IVR- és papiralapii kondiciok
hatasanak vizsgélatdra, a miivészeti tapasztalat figyelembevételével. Az elemzés soran az
originalitas €s az elaboracio fiiggd valtozoként szerepeltek, mig a vizsgalati feltétel fiiggetlen
valtozoként, a mivészeti tapasztalat pedig kovaridnsként keriilt bevonasra. A MANOVA
alkalmazhatdsaganak feltételeit ellendriztiik, és azok teljesiiltek

A kondicio (IVR vs. papiralapi) és a miivészeti tapasztalat interakcidja sem az
originalitas (F (1, 73 = 1,50, p = 0,225), sem az elaboracio (F(1,73 = 0,00, p=0,99) szerint nem
volt szignifikans A kondicié tipusa (IVR vagy papiralaptl) nem befolydsolta a miivészeti

tapasztalat szerinti eredményeket.

4.4. A kreativitast befolyasolo kornyezeti tényezok vizsgalata (H3)
A harmadik hipotézis (H3) miszerint a kreativitasra befolydsold tényezOként hatnak a
kornyezeti tényezok. Az elemzés célja, hogy a diszkomfort érzet és a flow €élmény hogyan
befolyésolja a kreativitds mérdszamait (originalitas €s elaboracio). A kornyezeti tényezok €s a
produktumok kreativitas pontszamai kozotti osszefiiggéseket eldszor korrelacio (Pearson’s r)
segitségével vizsgaltuk. A kreativitdst befolydsold kornyezeti tényezdk ¢és a rajzos
produktumok kreativitaspontszama ko6zotti korrelacios egyiitthatokat a 8. tablazat tartalmazza.
Az eredmények alapjan a kreativitast befolyasold kornyezeti tényezok kozott a flow-
élmény szignifikans pozitiv Osszefliggést mutat mind az originalitassal, mind pedig az
elaboracioval. Bar azt vartuk, hogy a diszkomfortérzet szignifikans negativ dsszefiiggést mutat

a kreativitas vizsgalt dimenzioival és a flow-val, az elemzések ezt nem igazoltak.
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&. Tablazat

A produktumok kreativitisa és az oket lehetségesen befolydsolo kérnyezeti tényezék osszefiiggései

Valtozo M (SD) 1 2 3
1. Diszkomfort 8,52 (18,00) -
2. Flow 4,66 (0,75) -0,21 -
3. Originalitas 4,14 (0,91) -0,7 0,33** -
4. Elaboraci6 3,92 (1,42) -0,13 0,26* 0,60**

Megjegyzés: diszkomfort érzetet 1-100-ig terjedd skalan, a flow-t 1-t6l 6-ig terjedd skalan, az originaltias és elaboracid 1-t6l

7-ig terjedd skalan mértiik.

4.4.1. A diszkomfort, flow és originalitas kapcsolatai
Az elemzés azt vizsgalja, hogy a diszkomfort érzet milyen mdodon befolyasolja az originalitast

csoportonként, és hogy ez a hatds kdzvetetten, a flow élményen keresztiil valosul-e meg.

A moderalt mediacios elemzés (Hayes, 2022) eredményei alapjan elmondhato, hogy a
diszkomfort egyik kondicioban sem bizonyult szignifikans elérejelz6jének a flow-nak, ami arra
utal, hogy a diszkomfort nem befolyasolja jelentdsen a résztvevok flow-élményét. Tovabba a
diszkomfort egyik csoportban sem mutatott szignifikans hatast az originalitdsra. A flow-
¢lmény mindkét kondicioban szignifikdnsan eldrejelezte az originalitast, ami azt mutatja, hogy
a kreativ gondolkodas originalitasa szoros 0sszefliggésben all a résztvevok flow-allapotaval. A
flow szintje az IVR-alapt csoportban magasabb volt, mint a papiralapu csoportban, azonban a
diszkomfortnak a flow-n keresztiili kozvetett hatasa az originalitasra egyik csoportban sem volt
szignifikans, és a két csoport kozotti kiillonbség sem bizonyult szignifikdnsnak. A moderalt

mediacios elemzés modelljét a 3. abra, mig az elemzés eredményeit a 9. tablazat tartalmazza.

/\ /\

Diszkomfort Originalitas (TOrig)

Kondicié

3. Abra Moderalt mediacié modellje (originalitas)

28



9. Téblazat

Moderalt medidacios elemzes: az originalitas elorejelzése a diszkomfort, flow és a kondiciok alapjan

Valtozok b SE t p 95% ClI 95% ClI
(LL) (UL)

Kimeneti valtoz6 (Outcome): Flow

Konstans valtozo 536 0,29 18,81 <0,0 4,79 5,93
01
Diszkomfort (Disc) 0,00 0,02 017 0,87 -004 0,05
Kondici6 (Con) - 0,18 -2,41 0,02 -0,81 -0,08
0,44
Diszkomfort x Kondici6 interakciod - 0,01 -0,43 0,67 -0,03 0,02
0,01
Kimeneti valtozo (Outcome): Originalitas
(TOrig)
Konstans valtozo 2,28 0,67 3,41 0,001 0,95 3,61
*
Diszkomfort (Disc) 0,00 0,01 002 09 -001 0,01
Flow 040 024 286 0,01 0,12 0,68

Feltételes kozvetett hatdsok (Conditional
Indirect Effects) (Disc — Flow — TOrig)

Kondicié (IVR) - 0,01 -0,01 0,01
0,00

Kondici6 (Papir) - 0,00 -0,01 0,00
0,00

Moderalt mediacio indexe

Feltételek kozotti kiilonbség (Condition - 0,01 -0,02 0,01

Difference) 0,00

Megjegyzések:*p < ,05. A konfidencia-intervallumok (Cl-k) 5000 bootstrap mintan alapulnak.

Az eredmények alapjan elmondhat6, hogy a diszkomfort kozvetlen és kozvetett hatdsa az
originalitasra indifferens. Ezzel szemben a flow élmény szignifikdns szerepet jatszik az
originalitas eldrejelzésében, fliggetleniil a kisérleti feltételektl. Az IVR kornyezetben

magasabb flow-élmény szint tapasztalhat6, ami hozzajarulhat az originalitas javulasahoz.
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4.4.2. Diszkomfort, flow és elaboracié kapcsolatai
Az elemzésben azt vizsgaltuk, hogy a diszkomfort érzet milyen modon hat az elaboraciora
csoprtonként, €s hogy ez a hatas kozvetetten, a flow élményen keresztiil valosul-e meg.

A moderalt mediacios elemzés (Hayes, 2022) eredményei alapjan a diszkomfort egyik
kondicidban sem volt szignifikans eldrejelzéje a flow-nak, ami arra utal, hogy a diszkomfort
nem befolyésolja a résztvevok flow-allapotat. Valamint a diszkomfort egyik csoportban sem
mutatott szignifikdns hatast az elaboraciora. A flow élmény szignifikansan elérejelezte az
elaboraciot mindét kondicioban (IVR- és papiralapu), amely alapjan elmondhato, hogy az
elaboracié szoros Osszefiiggésben all a flow-élménnyel. Az IVR- csoportban a flow szintje
szignifikansan magasabb volt, mint a papiralapi csoportban, azonban a diszkomfort flow-
¢lményen keresztiili kozvetett hatdsa az elaboriciora egyik csoportban sem bizonyult
szignifikansnak, és a két csoport kozotti kiilonbség sem volt szignifikdns. A moderalt

mediacios elemzés modelljét a 4. abra, eredményeit pedig a 10. tablazat tartalmazza.

Flow

Diszkomfort \ /Elaborécifb (TEla)

Kondicio

4. Abra Moderalt mediacié modellje (elaboracio)

Az eredmények alapjan kovetkeztethetd, hogy a diszkomfort nem befolyasolja
kozvetleniil vagy kdzvetetten az elaboraci6 szintjét. Ugyanakkor a flow élmény szignifikansan
hozzajarul az elaboracié ndvekedéséhez, fiiggetleniil attdl, hogy a résztvevok IVR- vagy
papiralapti kornyezetben dolgoztak. Az IVR kornyezetben tapasztalt magasabb flow szint

kozvetett modon tamogathatja az elaboraciot.
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10. Tablazat

Moderalt medidcios elemzés: az elaboracio eldrejelzése a diszkomfort, flow és a kondiciok alapjan

Valtozok b SE t p 95% ClI 95% ClI
(LL) (UL)
Kimeneti valtoz6 (Outcome): Flow
Konstans valtozo 536 0,29 1881 <0,0 4,79 5,93
01
Diszkomfort (Disc) 0,00 0,02 017 0,87 -0,04 0,05
Kondici6 (Con) - 0,18 -2,41 0,02* -0,81 -0,08
0,44
Diszkomfort x Kondicio interakcio - 0,01 -043 0,67 -0,03 0,02
0,01
Kimeneti valtozo (Outcome): Elaboracid
(TEla)

Konstans valtozo 183 1,07 170 0,09 -0,31 3,96
Diszkomfort (Disc) - 0,01 -0,70 049 -0,02 0,01
0,01
Flow 046 0,22 2,07 0,04 0,02 0,91

Feltételes kozvetett hatasok (Conditional

Indirect Effects) (Disc — Flow — TEla)

Kondici6 (IVR) - 0,01 -0,01 0,01
0,00

Kondici6 (Papir) - 0,00 -0,01 0,00
0,00

Moderalt mediaci6 indexe

Feltételek kozotti kiilonbség (Condition - 0,01 -0,02 0,01

Difference) 0,00

Megjegyzések: *p < 05. A konfidencia-intervallumok (Cl-k) 5000 bootstrap mintan alapulnak.
g/esy. p
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5. Diszkusszio

5.1 A kutatas célkitiizése

A kutatas célja az IVR (Immersive Virtual Reality) technoldgia hatékonysagéanak vizsgalata
volt a kreativitas fejlesztésben, kiilonds tekintettel az originalitas és az elaboracié dimenzidira.
Az elemzés arra iranyult, hogy az IVR-alapu tanulési kornyezetek hogyan jarulhatnak hozza a
kreativ gondolkodas fejlesztéséhez, valamint, hogy az IVR-ban alkotott produktumok
kreativitdsa hogyan viszonyul a hagyomanyos, papiralapa fejlesztésben 1étrehozott
produktumokéhoz. Emellett a vizsgalat targyat képezte, hogy a résztvevok személyes jellemzoi
— bioldgiai nemiik, el6zetes miivészeti és [IVR-tapasztalatuk — valamint a kdrnyezeti tényezok,
mint a flow-élmény és a diszkomfortérzet, milyen mértékben befolyasoljak az IVR kornyezet
kreativitasra gyakorolt hatasait. A szakirodalom elemzésével feltartuk a kiilonbozo
kreativitasfejlesztd tréningeket, beleértve a kognitiv alapt tréningeket és az IVR-technologia
altal fejlesztett kreativitasfejlesztd tréningeket. Tovabba, az EpoC (Evaluation of Potential
Creativity) modell alapjan egy kreativ produktum-értékeld skalat dolgoztunk ki (Lubart et al.,

2011), amely lehetdvé tette a kreativitds dimenzidinak pontosabb mérését és értékelését.

5.2. A produktumok kreativitasa

Az eredmények alapjan az IVR-alapu csoportban a kreativ produktumok originalitas
pontszamai a negyedik feladatban (Forditott perspektiva) és az dsszpontszam tekintetében is
szignifikdnsan magasabb volt. A harmadik alkoto tevékenység (Egy cim keresi képét) esetében
az eredmény magyarazhat6 lehet azzal, hogy a hattér befolyasolta az [VR-csoportban résztvevo
személyeket, ezért egy fogalmi témakorben gondolkodtak (Nijstad et al., 2010), azaz az Girhoz
kapcsolodo témakdrben, mig a papiralapii csoportban a hattér halvany volt, igy az nem
befolyésolta a résztvevoket, elvonatkoztathattak az tirbéli tajtol és a témakortdl, igy eredetibb
Otleteket valdsitottak meg.

Az elaboréaci6 pontszamok a masodik (Kényszeritett kapcsolatok) és a negyedik
(Forditott perspektiva) alkotoi tevékenység esetében mutattak szignifikans kiilonbséget az IVR
csoport javara. Az elsé alkoto tevékenyseég (Befejezetlen abrak) eredménye sem az originalitas,
sem pedig az elaboraci6 esetében nem mutatott szignifikans kiilonbséget. Az IVR technologia
interaktiv, élményszeri jellegének koszonhetden a résztvevok nagyobb kognitiv rugalmassagot
értek el a feladatok végére, ami az dsszpontszdm szignifikans eredményében mutatkozott meg.

A szakirodalom aldtdmasztja, hogy az IVR-ban atélt események, ebben az esetben az alkotoi
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tevékenységek a divergens gondolkodast serkentik (Ritter et al., 2012; Wang et al., 2018). A
harmadik tevékenység originalitas pontszamdra kapott eredmény magyarazata, hogy az
originalitas er6sen kapcsolodik a rugalmas gondolkodashoz, tehat, akik tobb fogalmi
kategoriaban gondolkodnak, hajlamosak az eredetibb &tletek alkotdsara (Nijstad et al., 2010).
A negyedik feladatban tapasztalt eredményeket a résztvevok IVR-kornyezetben szerzett
tapasztalatanak Osszesitett hatdsa magyarazhatja.

A papiralapt csoport originalitas €s elaboracié eredményei ravilagitanak arra, hogy a
hagyomanyos moddszerek képesek fenntartani a kreativitas bizonyos szintjét, azonban az IVR
technoldgiai kérnyezet nagyobb elénydket kinal az dsszetett feladatokban. A harmadik alkotéi
tevékenység (Egy cim keresi képét) a papiralapi csoportndl a halvany nyomtatédsi hattere a
jovoben nagyobb figyelmet kell forditani, ugyanis ez lehet befolyasolta gondolkodasi
folyamataikat.

5.3. A kreativitast befolyasolé személyes tényezok

A személyes tényezok (a kutatasban résztvevok neme, elézetes IVR - és miivészeti tapasztalat)
hatasat elemzé eredmények szerint ezek egyikének sem volt szignifikins hatdsa az
originalitidsra vagy az elaboraciéra sem az IVR, sem a papiralapti csoportban. Ezek az
eredmények arra utalnak, hogy az IVR kornyezetek hatasa erdsebb lehet a kreativitds
elémozditasaban, mint a személyes tényezok, és a kreativ teljesitmény elsésorban a technologia
altal biztositott ¢lmények és kihivasok fliggvénye. A nemek kozotti kiilonbségek hianya
0sszhangban van Grassini ¢s Laumann (2020) megallapitasaival, miszerint az IVR eszk6zok
altalaban nem okoznak szignifikans eltéréseket a férfiak és ndk kreativ teljesitményében. Az
eredmények alapjan jovobeli kutatasok szempontjabdl érdemes nagyobb mintaval elvégezni a
vizsgélatot, fokuszalva az egyéni kiilonbségekre ¢épiild kreativ fejlodés szempontjait

figyelembe véve.

5.4. A kreativitast befolyasolo kornyezeti tényezék

A kornyezeti tényezok (flow-élmény és diszkomfort) hatdsat elemz6é eredmények szerint a
flow-élmény szignifikans pozitiv kapcsolatban allt az originalitassal és az elaboracioval, amint
azt a korabbi kutatasok is alatamasztottak (Kwon, 2019; Yang et al., 2018). Ezzel szemben a
diszkomfortérzet nem mutatott szignifikans hatast sem az originalitasra, sem az elaboraciora.
Tovabba az eredmények alapjan arra is kovetkeztethetiink, hogy a diszkomfortnem

befolyésolja sem az originalitast, sem pedig az elaboraciot kdzvetett médon a flow-élményen
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keresztiil. A flow-¢lmény kulcsszerepe 6sszhangban van Csikszentmihalyi (1996) elméletével,
miszerint a mély elmélyiilt allapot optimalizalja a teljesitményt. Az IVR kdrnyezetben
tapasztalt magasabb flow-szint hozzajarulhatott a kreativitas fokozasahoz, amit Yang et al.
(2018) szintén alatamasztott. A diszkomfortérzet hatdsanak hidnya arra utal, hogy a kreativ
teljesitményre inkabb a kognitiv és élményszert tényezok vannak hatassal, mint a fizikai
negativ tiinetek érzékelése és megélése. Bar az atfogod kutatasban (Bereczki et al., 2024) a
diszkomfort mérésére egy kevésbé differencialt mérdeszkozt alkalmaztak, igy a résztvevok
egyéni érzékenységei nem keriiltek részletes elemzésre. Ugyanakkor Yang és munkatarsai
(2018) iddbeli korlatot szabtak a IVR kornyezetben eltoltott idére, amit a jelen kutatds 4tfogo
vizsgalata is figyelembe vett (Bereczki et al., 2024). A mediaciés elemzések nem mutattak ki
szignifikans kozvetett hatasokat, ami arra utalhat, hogy az IVR kornyezetekben a kreativ

teljesitményt kdzvetlenebb tényezOk hatarozzak meg.

A kutatas eredményei arra engednek kovetkeztetni, hogy az IVR kornyezetek, ezen
beliil is a Tilt Brush-hoz hasonl6 konnyen alkalmazhat6 3D-és immerziv rajzeszk6zok
hatékonyan alkalmazhatok a figuralis kreativitds tamogatasara, kiilonosen a rajzos
produktumok originalitas és az elaboracid dimenzidiban. A flow-élmény kulcsszerepe
kiemelkedd, mig a személyes tényezdk ¢és a diszkomfort hatisa kevésbé meghatdrozo,
amennyiben olyan kornyezetet alakitunk ki, amely figyelembe veszi az IVR-hoz kapcsolodod

negativ hatasokat.

6. A kutatas limitacioi

A kutatas tobb korlattal rendelkezik, egyrészt a diszkomfortérzet mérésére alkalmazott eszkoz
kevésbe volt differencialt, igy az egyéni érzékenységek nem keriiltek részletes elemzésre.
Masrészt a minta kicsi volt a kisebb hatasok kimutatasara. A résztvevok egy adott egyetemi
kar hallgato6i voltak, és a kényelmi mintavétel miatt az eredmények nem altalanosithatok mas

korosztalyokra.

7. Osszegzés és pedagogiai relevancia

A kutatas eredményei ramutattak arra, hogy az IVR-alapu tevékenységek soran az originalitas
¢s az elaboracié pontszdmai szignifikdnsan magasabbak lehetnek, kiilondsen az dsszetettebb
feladatok esetén. Az eredmények hangsulyozzak tovabba a flow-élmény kulcsszerepét a

kreativ alkotasra, hiszen a flow pozitiv hatdsa mind az originalitdsra, mind az elaboracidra
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szignifikdnsan kimutathaté volt mindkét csoprtban. Ugyanakkor az IVR-alapu fejelsztés
hatékonyabban tdmogathaja a flow élmény kialakuldsat. Az eredmények értelmezése soran
figyelembe kell venni, hogy Bereczki és munkatarsai (2024) tudatosan torekedtek a
diszkomfortérzet minimalizalasdra a kisérlet tervezésekor. Ennek érdekében egyszert,
konnyen hasznalhaté eszkozoket ¢és letisztult IVR-kornyezetet alkalmaztak, amelyek
clésegitették a résztvevok komfortérzetének fenntartasat. Emellett korlatoztak az IVR-ban
eltoltott idot, annak érdekében, hogy elkertiljék a fizikai diszkomforttal jard tiineteket, példaul
a szédiilés vagy a vizudlis faradtsdg kialakuldsat. Ezen intézkedések eredményeként a
diszkomfortérzet szintje alacsony maradt, és nem gyakorolt szignifikans hatast a kreativ
teljesitményre. Az eredmények ravildgitanak tovabba arra, hogy a kisérlettervezés sordn
kiemelten fontos a résztvevok jollétének a biztositdsa, amely lehetévé teheti az IVR
technolégia eldnyeinek kihasznalasat anélkiil, hogy a diszkomfortérzet akadalyozna a
kisérletben valo részvételt.

A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy az IVR technologia hatékony eszkoz lehet a
kreativitas kiilonb6z6é dimenzidinak (originalitas, elaboracio) fejlesztésére, kiillondsen akkor,
ha a tanulasi kornyezet interaktiv és élményszerli teret biztosit. A személyes tényezdk, mint a
nem vagy az eldzetes tapasztalatok, nem bizonyultak jelentds hatdsunak, ami arra utal, hogy az
IVR alkalmazasa sokkal inkabb a kornyezeti tényez6kon és a feladat jellegén alapulhat.

A kutatds szdmos kérdést vet fel, amelyekre tovabbi vizsgélatok sziikségesek, mint az
IVR technologiai kreativitast fejlesztd hatdsanak hosszabb tavu hatdsanak vizsgalata, amelyet
ki lehet egésziteni a minta méretének a novelésével és annak sokszinliségével (kiilonbozd
életkorokban torténd vizsgalatok).

Az IVR technolégia alkalmazdsa az oktatasban szdmos kihivast, de megannyi
lehetdséget is rejt magaban. A dolgozat eredményei és a feldolgozott szakirodalmak is arra
adnak valaszt, hogy az IVR kornyezetek kiilonosen hatékonyak lehetnek a kreativ
gondolkodast igényld tantargyak oktatasaban. Az IVR technologia immerziv jellege lehetdvé
teszi a tanulok szamara, hogy egy elmélyiilt allapotba keriiljenek és ezéltal fedezzenek fel j
otleteket. A pedagogusok szdmara az IVR lehetdséget teremthet arra, hogy a hagyomanyos
oktatasi modszerek mellet élményszerlibb, interaktiv, innovativ megkozelitéssel egészitsék ki

modszertani tarhazukat.
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Elismerés

A jelen mi eldallitasdhoz a ChatGPT-4.0 verzidjat hasznaltam (chat.openai.com).

Az MI hasznalatanak leirasa

A munka clkészitése soran a nyelvi szerkesztéshez a ChatGPT-4.0 hasznaltam, melyet
atnéztem, szerkesztettem ¢és adaptiltam a dolgozatban. A dolgozat tartalmaért teljes
felelosséget vallalok.
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