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Absztrakt

A kreativ folyamatok lehetévé teszik, hogy egyedi 6tleteket, problémamegoldasi
sémakat vagy produktumokat hozzunk létre. Ezek a készségek és képességek fo-
kozottan hasznosnak bizonyulnak gy az oktatas, mint a munkahelyi kornyezet
esetében, de akdr mindennapi tevékenységeinket is befolyasolhatjak.

A kreativitasfejlesztés rendszerelméleti megkozelitése egy olyan modellt va-
zol fel, mely harom dimenzié mentén strukturalja a tréninget. Az elsé szinten
szerepel a személy és a csoport, masodik szintre kertilnek a fejlesztési feladatok,
problémahelyzetek és szitudcidk, majd harmadik és egyben atfogé szintként je-
lenik meg a jatékositds, mely motivacios keretet biztosit a fejlesztés szamara.
Az igy kapott program Osszekapcsolja a fejleszt6feladatok hatékonysagat és a
jatékositas motivalo jellegét.

Kulcsszavak: kreativitas, kreativitasfejlesztés, jatékositds, gamification, rendszer-
elmélet
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A kreativitas természete

Meglepd, ugyanakkor elgondolkodtaté annak a felmérésnek az eredménye,
mely szerint a modern tdrsadalmakban él6 személyek esetében az életat soran
felhalmoz6dé informacié nem kevesebb, mint 6tven szazaléka egy adott idén
beliil irrelevans vagy helytelen lesz (CROPLEY, 2011). A modernizacids folya-
matok, ugy a tudomanyagak, mint a kultira esetében torténd eldrehaladtanak
tiiggvényében jogossa valik azoknak a pszichés képességeknek a hangsulyozasa
és fejlesztése, melyek az 4j helyzetekhez kapcsolodo alkalmazkodast, flexibili-
tast, valamint nyitottsagot segitik el6. Az emlitett folyamatok a kreativitas mag-
jat képezik, igy fontos a jelenségkor vizsgalatanak el6térbe helyezése, tobbek
kozott az oktatds esetében.

A kreativitasra tekinthetiink ugy mint folyamatra, melynek végeredménye-
ként egy egyedi produktum, &tlet vagy problémamegoldasi mddozat jon 1étre,
mely értékkel bir a személy és/vagy egy tagabb szocidlis kozeg szamara (HEN-
NESSEY ES AMABILE, 2010). Egyes kutatok szétbontjak a kreativitas szintjeit és
elkiilonitik a kreativ 6tletekkel vald jatszadozas, valamint a kreativ alkotas folya-
matait (GLAVEANU, 2011).

Annak ellenére, hogy elméleti sikon tobbféleképpen definidlhaté a jelenség,
a gyarkolatban szamos kérdés meriil fel a tertilettel kapcsolatosan. Az eredeti
otletek kialakulasanak, illetve maganak a kreativitds miikodésének magyarazata
az egyik legkihivobb feladat ugy a pszicholégusok, mint a pedagégusok korében
(GLAVEANU, 2011), figyelembe véve az oktatas kettds erejét: fejlesztheti, ugyan-
akkor elnyomhatja a kreativitast (BURLESON, 2005). Az iskolai rendszer sok
esetben a standard normakra épit és az eldre lefektetett konvergens gondolko-
dasi mdédozatokat preferalja. Ezzel szemben a kreativitast gyakran asszocialjak
a divergens gondolkodds miikodéséhez (GUILFORD, 1967), mely a szerteagazo,
elrugaszkodo és ujszert 6tletek 1étrejottét generalja. TORRANCE (1974) az élta-
la konstrualt tesztben felvazolt faktorok alapjan a kreativ gondolkodas alapp-
illéreit a felxibilitas (6tletek valtozatossaga), a fluencia (6tletek mennyisége),
az originalitas (6tletek eredetisége) és az elaboracié (dtletek kidolgozottsaga)
jelenségeiben latja.

Szamos kutat6 a kreativitas, illetve a tanulds folyamatat az 6nmegvaldsitas
szerves részeként identifikdlja. BURLESON (2005) kiemeli ezen folyamatok 6sz-
szjatékat, felhivva a figyelmet az Amabile altal 6sszeallitott kreativitismodellre.
Az elméleti konstruktum alapjan a kreativitas harom, személyhez kotott, vala-
mint négy, kdrnyezethez kapcsolddé komponens mentén strukturalédik. Az in-
dividuum szintjén megmutatkozo6 folyamatok magukban foglaljak az intrinzik
motivaciot, a targy- vagy teriiletspecifikus tudast, valamint a kreativ képességek
tarhazat (creative skills). A kontextudlis tényez6khoz sorolhatoak a kiilsé bealli-
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tasok, az extrinzik motivacio és a jutalmazassal kapcsolatos tényezdk, a szocidlis
interakciok és az id6i korlatok.

A kreativitas rendszerelméleti megkozelitése

Amint az érzékelhetd, a kreativitds folyamata igencsak Osszetett és sokrétii szisz-
témaban strukturalddik, ebbdl kifolyolag fejlesztésének megkozelitése dinami-
kusan, rendszerelméleti nézépontbdl ajanlott. Ahogyan azt az Amabile- féle
modell is sugallja (1983), a kiilonb6z6 elemek interakciodja, egymasra gyakorolt
kolcsonhatasa, valamint 6sszjatéka magyarazhatdan szolgalhat mind az alapde-
finiciok meghatarozasaban, mind pedig a fejleszt6folyamatok konstrualasaban.
A kovetkezékben a rendszerelméleti megkozelités keretén beliil harom szintre
bontjuk a kreativitasfejlesztés folyamatat.

Az els6 szinten szerepel a személy mint egyéni igények, képességek, készsé-
gek és elvarasok megtestesitdje, a masodik szinten helyezkednek el a kdrnyezeti
tényezok, kontextualis valtozok, feladatok, problémahelyzetek és célspecifikus
fejlesztési modszerek repertoarja, a harmadik szinten pedig a jatékositas (gamifi-
cation), mely metadimenzioként szovi at az els6 két szint tartalmi komponenseit.

. szint: Kdzpontban a személy

A fejlesztéfolyamatok tervezése sordn fontos szerepet jatszik a programban
részt vevo személyekhez kapcsolodo tényezok felmérése. Az igy meghatarozott
igények és képességek ismeretében olyan mdédon lehet formalni a célspecifikus
tréninget, hogy az minél hatékonyabban miikodjon. PLUCKER £s Runco (1999)
felhivja a figyelmet arra, hogy a kreativitas esetében a fejlesztés csaknem min-
denkinél alkalmazhato, hiszen az innat potencial bizonyos szintjei személyen-
ként megtaldlhatéak és kiaknazhatdak.

tarozza meg. Els6ként felhivja a figyelmet az értelmezésre, mely a feladattal,
problémahelyzettel vagy szituacidval szembeni megértést fedi le. A masodik,
személyhez kotott tényezd a motivdcié, mely a tevékenységek mozgatdrugoja-
ként funkcional. Ha a személy nem érdekelt az adott program elvégzésében, az
eredmény értelemszertien az elvart hatas alatt helyezkedik majd el. A harmadik
komponens a tudds és a képesség, mely az adott teriileten beliili mtiveletek elvég-
zését teszi lehetévé. A Ford-féle modell tobb szempontbdl is 6sszhangban van
az Amabile altal felvazolt koncepciéval. Az utébbiban szintigy emlitésre keriil
a motivacio és a teriiletspecifikus tudas fontossaga, valamint a feladat elvégzésé-
hez kapcsolodé képességek meglétének elengedhetetlen volta.
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CHUNG (2013) a személyiségtipus és a kreativitas kozott meglévé kapcso-
latra hivja fel a figyelmet. A Big Five altal felvazolt jegyek koziil legerésebben
a nyitottsag korreldltathat6 a kreativitassal, ezzel szemben a lelkiismeretesség
negativ Osszefiiggést mutat. A tovabbi jegyek (extraverzid, neuroticizmus és a
baratsagossag) nem hozhatéak szignifikans kapcsolatba a kreativitassal.

II. szint: A kontextus mint facilitator

Kornyezet alatt értjiik azt a specifikus teriiletet, melyben a kreativitasfejlesztés
zajlik, azokat a feladatokat, amelyek eszkoziil szolgalnak, valamint azt az altala-
nos kontextust, melyben az egész folyamat kivitelezésre keriil (példaul oktatas
vagy szervezet). Amint azt a killonboz6 programok tanusitjék, a kreativités fej-
lesztése szamos doméniumon beliil elérhetd. Igy, az oktatdsndl maradva beszél-
hetiink példaul a zene (ODENA, 2012), irodalom (SWANN £s MTsAI, 2011) vagy
akar a matematika (BOLDEN Es MTSAIL 2010) teriiletein megmutatkozo kreativ
tevékenységek fejlesztésérol.

HENNESSEY £ES AMABILE (2010) megfogalmazasaban a tréningek a kreativi-
tashoz kapcsolddé kognitiv képességek és heurisztikdk fejlesztésére, majd ezek
alkalmazasara kell, hogy iranyuljanak, szem el6tt tartva az adott teriilet tulaj-
donsagait. Annak érdekében, hogy a fejlesztéprogram célspecifikus legyen, fon-
tos a megfelel6 modszer kivalasztasa (JEFFRIES, 2011). Ennek értelmében pél-
daul a divergens gondolkodas fejlesztésére megfelelének bizonyult a kiilonb6z6
szerepjatékok varialt valtozatainak alkalmazdsa, viszonylag révid idén beliil
kimutathatd pozitiv eredményekkel (CHUNG, 2013). A flow-élményhez kapcso-
16d6 elméleti konstruktumot szem elétt tartva (CsikSZENTMIHALYI, 2010) ki-
rajzolddik a feladatok mindségének fontossaga. Ezen a ponton szoros kapcsolat
figyelheté meg a személyes tényezdk és a kornyezeti tulajdonsagok kozott, hi-
szen a perszonalizalt feladatok, példaul nehézségiiktol fiiggden egyeztethetéek a
fejlesztésben részt vevo személyek képességeivel.

1. szint: Jatékositott kreativitasfejlesztés

Jatékositas (gamification) alatt azt a folyamatot értjiik, melynek soran a jatéke-
lemek, jatékmechanika és jatékos gondolkodas felhasznalaséval egy alapjaban
véve nem jatékos kozeget olyan vonzdva, szorakoztatéva és motivalova szer-
kesztiink, mint amilyen a jatékok vilaga (BuNncHBALL, 2010). A mddszer tulaj-
donképpen egy atkeretezést fed, mellyel olyan elemeket iktatunk be egy adott
programba, mint példaul a pontrendszer és a szintlépési lehet6ség, az onkife-
jezést elGsegitd avatar megszerkesztése vagy akar a versenyzési lehetdség. Az
igy atalakitott kornyezet felveszi a jatékokban fellelhet pozitiv tulajdonsagokat,
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kihatva a résztvevok viselkedésére. Annak ellenére, hogy a jatékositas agaza-
taval foglalkozo kutatdsok viszonylag ujkeletiiek, a modszer szamos teriileten
beliil alkalmasnak bizonyult (példaul az oktatasban, szervezeti életben vagy a
reklamiparban; LEE Es HAMMER, 2011). Fontos megemliteni, hogy a jatékositas
soran nem konkrét jatékokat hasznalunk fel, hanem a jatékokban fellelheté mo-
tivacids elemeket alkalmazzuk. SHELDON (2012) a témanak dedikalt konyvében
szemlélteti, hogyan hathatnak az implementalt jatékositasi folyamatok példaul
az oktatas esetében. Egy egyetemi kurzus alternativ valtozatat mutatja be, ahol
tobbek kozott az osztalyozasi rendszert véltoztatta meg. A didkok az év soran
pontokat gyijtottek, majd ezek segitségével szinteket értek el. Az elért szintet az
év végén osztalyzatta konvertdltak, igy megkapva a végsé eredményt. A mod-
szer szamos szempontbdl hatékonynak bizonyult, tobbek kozott a progresszio
megfelel6 felvazolasanak koszonhetéen (Damsa, 2012). A kreativitast facilitalo
feladatok esetében is hasonlo hatékonysaggal alkalmazhaté a jatékositas mint
motivéacios keret. Jo példa erre az egyszerd, viszont anndl eredményesebb brain-
storming modszerének jatékositott verziodja, a Blitz (Gco, 2013). Az idSkeretre
vonatkozo alapvetd jatékszabalyok hozzdadasaval olyan valtozatot kapunk, mely
elésegiti a gyorsitott gondolkodas l1étrejottét, a kreativ Stletek generalasat, vala-
mint az 6tletek mennyiségének novelését.

Amint az érzékelhetd, a jatékositas rendkiviil divergens mddszer. Ebbdl
fakadodan alkalmazasa is kreativ hozzaallast és szemléletmddot igényel, hiszen
nem beszélhetiink egy el6re meghatarozott strukttra vagy ,,recept” meglétérol —
a feladatok milyenségéhez kell szabni a keretként szolgal¢ jatékositott elemeket.
A kreativitasfejlesztés esetében sincs ez masképp. Alkalmazhatunk pontozast a
kiilonbo6z6 feladatok elvégzése sordn, igy a fejlesztés végén felallithatunk egy-
fajta ranglistat a résztvevok kozott. Ha viszont ugy gondoljuk, hogy a versen-
gés tobbet artana, mint javitana, akkor példaul a szerepjatékok segitségével egy
olyan koherens fiktiv torténeti keretbe foghatjuk a tréninget, mely 6sszekap-
csolja az adott feladatokat egy atlathato és izgalmas rendszerbe. A lehetdségek
hatarat tulajdonképpen csak sajat hozzaallasunk és fantaziank szabhatja meg.

Osszegzés

A kreativitasfejlesztés rendszerelméleti megkozelitése harom szinten irja le a
tréningek megkonstrudldsa sordn szem el6tt tartandé tényezoket és folyama-
tokat.

Az elsé szint a személyi igényekre és képességekre vonatkozik, ezek alapjan
vazolja fel a fejlesztési terv alapvetd strukturajat. A meglévé modellekre épitve
(Forp, 1996) a személyhez kapcsolddoé tényezok koziil kiemelkedd szerepet kap
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a motivacio, a helyzet értelmezése, valamint a teriilettel kapcsolatos tudas és
képesség mindsége.

A masodik szint esetében a kornyezet, a kontextus, valamint a feladatok
és problémahelyzetek keriilnek el6térbe. A célspecifikussag érdekében foko-
zott figyelmet kell szentelni az elvart eredmény és a modszer egyeztetésére, a
megfelel6 feladathelyzetek kivalasztasa révén. Utalva a flow-elmélet dltal leirt
tényezokre (CsIKSZENTMIHALYI, 2010), a problémahelyzetek egyarant fejleszté
és motivald hatassal kell, hogy birjanak annak érdekében, hogy az elvart ered-
mény megfigyelhetd legyen.

A harmadik szint soran a jatékositds folyamata rajzolodik ki, mely metadi-
menzidként szovi at a fejlesztési program egyéb tényezsit. A mddszer az emberi
természetbdl fakado, alapvetd motivacids tényezékre hatva befolydsolja a visel-
kedést, igy el6idézve a motivacionovelést, a tréninggel kapcsolatos pozitiv atti-
tdok kialakitasat, valamint az eredményesség fokozasat (BUNCHBALL, 2010).
het6ségeket kindlnak, melyek barmilyen feladatmegoldast igénylé helyzetben
elényosek lehetnek.

A kreativitasfejlesztés esetében fokozottan hasznosnak bizonyulna egy
struktira, mely egy olyan szabad folyamat, mint a kreativ gondolkodas és alko-
tas fejlesztésére vonatkozo feladatok szamara keretet biztositana. A jatékositas
lehet6vé teszi ezt, hiszen alapjaban véve a problémamegoldast, az onkifejezést
és a motivacionovelést hivatott el6idézni, attol fiiggetleniil, hogy milyen kérnye-
zetben keriil alkalmazésra.

A rendszerelméleti megkozelités felhivja a figyelmet a kiilonboz6 szintek
kozott meglévo interakcidkra, melyek szem el6tt tartasa fontos szerepet jatszik a
célratord fejlesztoprogramok megkonstrualdsaban. A jatékositas mint folyamat
hatékony visszajelzési keretet nyujthat, fokozva a személyek involvalodasat és
érdekl6dését a tréninggel kapcsolatosan.
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