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1. TANULÁSI TEREK ÁTALAKULÁSA



KULCSFOGALMAK

 Innovatív tanulási tér: Olyan rugalmas, technológiával támogatott tanulási 
környezet, amely elősegíti az együttműködést, az autonómiát és az aktív 
tanulást. (OECD, 2013)

 Generatív AI: Olyan mesterségesintelligencia-rendszerek összessége, amelyek 
képesek új szövegek, képek vagy egyéb tartalmak létrehozására felhasználói 
utasítások alapján. (Mollick, 2024)

 Digitális transzformáció: A digitális technológiák által kiváltott szervezeti, 
kulturális és pedagógiai változások folyamata. (Szűts, 2020)



Forrás: Szűts (2020), saját szerkesztés



 A digitális pedagógia nem csupán 
eszközhasználat (Szűts, 2020)

 Átalakult tanterem és tanári 
szerepek
�Tanulási tér 🡪 hálózati kommunikációs 

tér, fordított osztályterem

 A technológia alkalmazása 
önmagában nem innováció

 A technológia nem helyettesíti a 
pedagógust

A DIGITÁLIS PEDAGÓGIA ÉRTELMEZÉSE

Forrás: Szűts (2020), saját szerkesztés



Forrás: saját szerkesztés





2. A generatív AI és a kreativitás kapcsolata



 A kreativitás értelmezése:
� Sokszínű
� Évtizedek során változott

 Korábban:
� Vele született adottság
� Kivételes tehetség
� Genetikai öröklődés (Galton, 1869)

 Napjainkban:

 Kreativitás értelmezése 🡪 pedagógiai gyakorlat

 Guilford (1950): Divergens és konvergens gondolkodás
� Divergens gondolkodás 🡪 kreativitás alapja

 Torrance (1974): 
� Nem csak intellektuális teljesítmény
� Kíváncsiság + problémák iránti érzékenység + kísérletezés
� Függ a tanulási környezettől és a támogató oktatási közegtől
� Fejleszthető kompetencia

A KREATIVITÁS KLASSZIKUS ÉRTELMEZÉSEI

Divergens gondolkodás Konvergens gondolkodás

Több lehetséges megoldás Egy helyes megoldás

Kreativitás, ötletgenerálás Logikus problémamegoldás

Rugalmasság, originalitás Pontosság, szabályalapúság

Nyitott végű feladatok Zárt végű feladatok

Innováció támogatása Meglévő tudás alkalmazása

Forrás: Guilford (1950), saját szerkesztés



 Csíkszentmihályi (1990, 1996)
� Rendszerszintű folyamat, nem csak egyéni képesség
�🡪 kölcsönhatásból jön létre:
� Domain: adott tudásterület
� Field: szakértő közeg, ami értékeli az új ötleteket
� Individual: alkotó egyén

� A kreativitás akkor jön létre, ha az egyén új ötleteit a szakmai közösség 
értékesnek fogadja el az adott tudásterületen belül.

� Pedagógiai környezet kiemelt

 Robinson - Aronica (2015):
� Az iskola korlátozza a kreativitást

�Kreativitás környezetfüggő!
� Pedagógiai tényezők:
� Autonómia
� Hibázás lehetősége (generatív AI kiemelkedő)
� Kísérletezés
� Kihívás

🡪Kreativitás = pedagógiai és társas konstrukció

KREATIVITÁS ÉS TANULÁSI KÖRNYEZET

Forrás: Csíkszentmihályi (1990)



AZ AI KREATIVITÁST TÁMOGATÓ 
SZEREPE

Forrás: saját szerkesztés

Forrás: saját szerkesztés



 Csíkszentmihályi (1996) flow-elmélete
� Kihívás és kompetencia egyensúlya 
� Feladat optimális nehézsége (<-> unalom vagy szorongás)
� Flow jellemzői:
� Elmélyülés, élmény
� Kontrollérzés
� Bevonódás
� Belső motiváció

� A flow-élmény támogatja a kreatív tanulást és aktív problémamegoldást

 Konstruktivista tanuláselméletek:

 Dewey (1938): 
� Tanulás tapasztalati folyamat
� Tanulók aktív részvétele + problémamegoldás 🡪 kreatív tevékenység

 Kolb (1984):
� Élményalapú tanuláselmélet Dewey alapján
� A tanulási élmény az aktív bevonódás és a tapasztalatszerzés feltétele

 A flow nem pusztán élmény, hanem a kreatív tanulás egyik feltétele.

 Az AI-használat minősége kapcsolatban állhat a tanulási élménnyel és a 
flow-állapottal (Dominek, 2025).

FLOW ÉS ÉLMÉNYALAPÚ TANULÁS

Forrás: saját szerkesztés



3. HALLGATÓI PERCEPCIÓK







4. SAJÁT KUTATÁSI IRÁNYOK – 
HOGYAN TOVÁBB?



SAJÁT KUTATÁSI FÓKUSZBAN
 Cél: flow-élmény, AI-használat, 
kreatív gondolkodás és tanári 
attitűd kapcsolatának vizsgálata 
felsőoktatási környezetben
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