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Miután az élménypedagógiát mint fo-
galmat tisztáztunk, és kialakulásának 
történetiségét is megvizsgáltuk, kö-
zelebb kerültünk az irányzat elméleti 
pilléreihez. Elkerülhetetlen elsőként a 
módszerek esszenciális komponensét, 
a flow-élményt adó játékokat kicsit 
górcső alá venni, majd részletesebben 
értekezünk arról, milyen alapelveket 
érdemes szem előtt tartani élménype-
dagógiai foglalkozásokat tervezvén.

A JÁTÉK SZEREPE AZ ÉLMÉNY-
BEN, AZ ÉLMÉNYPEDAGÓGIÁ-
BAN
Az élménypedagógiai játékok és 
gyakorlatok során a résztvevőknek 
örömteli élményben és sokszor áram-
latélményben van részük, mellyel 
Csíkszentmihályi Mihály munkássága 
során azt is vizsgálta, hogy a legszéle-
sebb értelemben vett játékok milyen 
módon teszik lehetővé az áramlatél-
mény biztosítását. Roger Caillois, fran-
cia pszichológus-antropológus tanul-
mányait felhasználva négy aspektusból 
vizsgálták a játékokat, mivel azt tapasz-
talták, bármilyen játékról legyen szó, 
az lehetővé teszi a felfedezés örömét, 
a kreatív erők aktivizálását, az új vilá-
gok megteremtését. (Csíkszentmihályi, 
2010, 106–109)

A Caillois-féle játékfelosztást azért is 
találta szerencsésnek Csíkszentmihályi, 
merthogy ez a négy csoport négy kü-
lönböző módot jelöl ki a tapasztalás ha-
tárátlépéseire vonatkozóan. A szóban 
forgó négy csoport:

1. Agon: versengés lehetősége a já-
tékokban, vagyis minden, ami sport. 
Az ilyen jellegű játékokban elenged-
hetetlen a képességek fejlesztése, hogy 
a résztvevők között létre is jöjjön a 
valós versengés. Viszont a verseny 
addig a pontig lesz élvezhető, míg a 
tevékenységre összpontosuló figyel-
met nem zavarja más külső cél – pél-
dául ilyen a közönség elkápráztatása 
(Csíkszentmihályi, 2010, 107)

2. Alea: szerencsejátékok, avagy a 
véletlen valószínűségen alapuló játé-
kok. Az élményt szerző faktor a „ki-
fürkészhetetlen jövő feletti uralom il-
lúziója.” (Csíkszentmihályi, 2010, 107) 
Ebbe a kategóriába tartozik a jóslás 
kultúrája, mely megannyi ősi kultúrá-
ban fellelhető (pl.: kínaiak, indiánok) 
vagy a szerencsejátékok, melyben az 
emberek szeretnének a másik eszén 
túljárni. (Csíkszentmihályi, 2010, 107)

3. Ilinx: ez az egyik sajátos kategória 
a négy közül, ugyanis ide kevés játé-
kot tudunk megemlíteni. A szédülés 
az a tevékenység, mely ide sorolható; 

megváltoztatja a közönséges érzéke-
lést és tudatot. Itt kell megemlíteni a 
közel-keleti derviseket, akik körkörös 
táncmozdulatokkal kerülnek önkívü-
leti állapotba, eltávolodva tudatuktól. 
(Csíkszentmihályi, 2010, 107)

4. Mimikri: az alternatív valóság for-
máját hozza létre tánc, színház vagy 
bármilyen más művészet formájában. 
A fantázia használatával, a színlelés 
és tettetés eszközeivel azt az érzést 
érhetjük el, hogy valamivel többek 
és jobbak vagyunk valódi énünknél. 
(Csíkszentmihályi, 2010, 108) Az ilyen 
jellegű játékok lehetőséget adnak olyan 
tapasztalatot is szerezni, melyre nem 
feltétlenül van lehetőség a hétközna-
pokban, és olyan új szerepekben teheti 
magát próbára az ember, melyben örö-
met és élvezetet talál.

A fenti játékok, tevékenységek ta-
pasztalatai lehetővé tesznek egy olyan 
formálódást, melyben az én rétegei 
összetettebbek lesznek, és az ilyen érte-
lemben vett fejlődésben van meg a kul-
csa az áramlatélménynek, a flownak. 
(Csíkszentmihályi, 2010, 108) Ezért az 
élménypedagógia foglalkozások terve-
zésénél vagy saját játék fejlesztésénél 
érdemes ezeket a jellemzőket figyelem-
be venni, ezzel is növelve a gyakorlat 
eredményességének valószínűségét.
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AZ ÉLMÉNYPEDAGÓGIAI ALAP-
ELVEK
Az élménypedagógia a közvetlen ta-
pasztalásokon, a résztvevők aktív cse-
lekvésén keresztül tanít. A személyes 
készségek fejlesztése mellett nemcsak 
az önismeretet, illetve önértékelést 
fejleszti, hanem az egyéni felelősség-
vállalást és a szociális kompetenciá-
kat is.

Az olyan tanulás, melynek közép-
pontjában a tevékenység, a tapaszta-
lat, az élmény van, célszerű is lehet. 
„Az ismeretek átadására, rendszere-
zésére, elmélyítésére egyaránt alkal-
mas, vagyis mindazt tudja, amit a ha-
gyományos, ismeretszerző oktatástól 
elvárunk. A passzív befogadást fel-
váltja a megismerő tevékenység által 
történő tanulás, amely az aktivitáson 
és élményszerűségen keresztül meg-
teremti a tanuláshoz szükséges moti-
vációs bázist is.” (Web 1) A tényleges 
fejlesztés érdekében elengedhetetlen, 
hogy bizonyos vezérelvek mentén 
készüljön fel az élménypedagógiai 
munkára az azt vezető tanár, animá-
tor, stb. aki csoportját élménypedagó-
giai módszerekkel szeretné segíteni a 
fejlődés útján.

Az ilyen típusú nem formális mód-
szerek egyik legfontosabb alapelve 
a tanulási folyamat Rogers-féle sze-
mélyközpontú felfogása. Mindazon 
felül, amit már az előző cikkben kifej-
tettem, szeretném még néhány figye-
lemre méltó szemponttal kibővíteni.

A személyközpontú tanulás során 
az élménypedagógiai foglalkozást 
vezetőnek őszinte érdeklődéssel kell 
a diák felé fordulnia, mindemellett 
facilitátor szerepében kell segítenie 
az egyéneket és csoportot egyaránt. 
A személyközpontú szemlélet a peda-
gógiában:

- figyelembe veszi az egyének és a 
csoport fejlődési igényeit,

- lehetőséget ad az érzések és gon-
dolatok igényes kifejezésére,

- segíti az egyént, hogy megtalálja 
a számára megfelelő tanulási módsze-
reket,

- erősíti a felelősségérzet, önfegye-
lem és munkaképesség fejlesztését.
(Freiberg, 2013, 404–405)

Hogy a személyközpontúság érvé-
nyesülni tudjon a tanulási folyamat-
ban, ahhoz szükséges a partnerség 
kialakítása a résztvevők és a gyakor-
latokat vezető facilitátor között. Ez 
egy olyan egyenrangú viszonyt jelent, 
melyben mindkét fél felelősséget vál-
lal a tanulásért. Ily módon tud ki-

alakulni az egyéni felelősségvállalás, 
aminek a célja, hogy az elköteleződés 
megjelenjen a csoporton belül, illetve 
hogy a csoport eredményes legyen a 
közös feladatokban. (Rabec–Zachar, 
2011, 11) A partnerség alapfeltétele 
az is, hogy a „tekintélyelvű rendet fel 
tudjuk függeszteni, hogy egymást köl-
csönösen elfogadó rend alakuljon ki.” 
(Rabec–Zachar, 2011, 12)

Az egymást kölcsönösen elfogadó 
rend kialakítását az az alapelv támo-
gatja, mely szerint értékelés helyett 
visszajelzést kell adni a csoporton 
belül egymásnak. A visszajelzés alatt 
nem a vélemények alapján való meg-
ítélés értendő, hanem a cselekvésekre 
irányuló megfigyelések megfogalma-
zása kell, hogy előtérbe kerüljön. Az 
egyéni nézetek találkozásánál vagy 
ütköztetésénél ez kiemelt szempont, 
ezért biztosítani kell a csoportot ar-
ról, hogy „felvállalhatják saját véle-
ményüket, nézeteiket, viselkedésü-
ket, meggyőződéseiket és hibáikat 
anélkül, hogy megítélés alá esnének.” 
(Rabec–Zachar, 2011, 12)

A következő jelentőségteljes alapelv 
az egyéni szabadság tisztelete, „mely 
azt biztosítja, hogy a résztvevők ön-
kéntes módon tudjanak bekapcsolód-
ni.” (Rabec–Zachar, 2011, 12)

Ezen felfogás alapján érvényes, 
hogy a résztvevők maguk határozzák 
meg, milyen módon és milyen mér-
tékben vonódnak be az egyes gya-
korlatokba, a reflexiók során mennyit 
osztanak meg gondolataikból, érzé-
seikből. „Ha hagyjuk, hogy szaba-
don válasszanak, és teljes mértékben 
megélhessék saját választásuk követ-
kezményeit, akkor szabad döntéseket 
fognak hozni.” (Rabec–Zachar, 2011, 
12)

AZ ÉLMÉNYPEDAGÓGIAI FOG-
LALKOZÁSOK TOVÁBBI SZEM-
PONTJAI       	
Az élménypedagógiai foglalkozások 
és gyakorlatok előkészítése több-
letmunkát igénylő feladat, ugyanis 
olyan közeget kell teremteni, melyben 
az alapelveknek megfelelő, a fejlesztő 
célokat kielégítő kreatív és élményteli 
tanulás megvalósulhat.

A tervezési fázis első szempont-
ja, hogy a pedagógiai, fejlesztési célt 
megfogalmazzuk. A meghatározott 
célok mentén kell megvalósítani az 
előkészítést, a gyakorlatok realizálását 
és a feldolgozást egyaránt. Ehhez vi-
szont jó, ha ismerjük az adott csopor-
tot – ez a második szempont –, amel�-

lyel munkálkodni fogunk, ugyanis 
fontos, hogy a tanulók olyan lehető-
séget kapjanak a tapasztalatszerzésre, 
mely a csoport adottságait felhasznál-
va aktivizálja cselekvésre az egyéneket 
és a kollektívát egyaránt. Lehetség 
szerint érdemes odafigyelni arra, 
hogy a részvevők legtöbb érzékszerve 
mozgósítva legyen, hisz ha a vizuális, 
akusztikus, taktilis és mozgásos ész-
lelést is bevonjuk az ismeretszerzés-
be, annál valószínűbb az élményhez 
kapcsolt tanulás bevésődése. Ezek 
figyelembevételével lehet megfelelő, 
személyre szabott problémamegoldó 
és kihívásszerű feladatokat készíteni 
az adott csoport számára.

A következő szempont, hogy olyan 
élményszerű feladatot kell a diákok-
nak adni, melyek kihívás jellegűek. Ha 
olyan feladatot, gyakorlatot kell elvé-
gezniük, melyet egyértelműen nem 
tudnak elsőre megoldani, és szükséges 
hozzá stratégiákat, eljárásokat kipró-
bálni, akkor kerülnek abba a tanulási 
zónába, ahol új tapasztalatok birtokába 
juthatnak. Ha a feladat meghaladja ké-
pességeiket, és a csapat számára meg-
oldhatatlannak látszik a feladat, akár 
biztonságérzetüket is elveszíthetik. Az 
így kialakult negatív stressz rombo-
ló hatású, pánik zónába kerülhetnek, 
amikor bekapcsol a túlélési ösztön. Eb-
ben a helyzetben nem tudnak tanulni. 
Ezért nagyon fontos a csoporthoz mér-
ten megtalálni azt az ideális feladatot, 
amikor se nem unatkoznak, de nem is 
szoronganak a tanulók, s ahol érvénye-
sülni tud a magas szintű együttműkö-
dés.

A következő szempont, hogy a 
gyakorlatok támogassák a kreativi-
tás és a divergens gondolkozás lehe-
tőségét. Az iskolai közegben a gon-
dolkodás módjának nézőpontjából 
a feladatmegoldások két fő típusa 
– konvergens és divergens – közül a 
konvergens a dominánsabb. A szűkí-
tő irányú, meghatározott logikai lépé-
sekkel megoldható feladatok mellett 
a divergens produkció, mely során 
a meglévő információk alapján új 
variációkat keresnek, a háttérbe szo-
rult. „A tanítási-tanulási folyamatban 
mindkettőnek a fejlesztése fontos 
tennivaló. Egyrészt tehát a gondolko-
dási műveletek helyes beidegzésére, 
másrészt a gondolkodás hatékonysá-
gának, rugalmasságának fokozására 
kell törekednünk.“ (Web 1)

A gondolkodás rugalmasságát az 
olyan „heurisztikus”, intuitív mód-
szerekkel lehet fejleszteni, melyekben 
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„a probléma megoldásához vezető 
út nem írható le meghatározott sor-
rendben, egymás után következő lé-
pések szekvenciáival, a megoldó csak 
nehezen meghatározható lépésekben 
halad előre.“ (Web 2)

Az utolsó legfontosabb alapelv a 
reflexió és az önértékelés lehetősége, 
melyről a következő fejezetben érte-
kezek bővebben.

A TAPASZTALATI TANULÁSI CIK-
LUS ALKALMAZÁSA
A tanulás alapja a cikksorozat 2. ré-
szében említett Kolb-féle tanulási 
ciklus az alapja a tanulásnak, s hogy 
megértsük, egy élménypedagógiai 
folyamatban hogyan jelenik meg ez a 
modell, a fázisokat egyenként vizsgál-
juk meg.

A tanulási folyamat egy konkrét 
tapasztalattal, élménnyel kezdődik, 
mely a mi esetünkben egy játék, egy 
problémamegoldó feladat, egy kihívás 
jellegű gyakorlat. A gyakorlatok legin-
kább csoportosan megoldható, közö-
sen játszható feladatok. Szükség van 
magas szintű együttműködésre, hogy 
a feladatot a megadott keretek alapján 
el lehessen végezni. Másik lehetőség a 
versengési helyzet kialakítása kisebb 
csoportok között. Ez az alapja az egész 
tanulási folyamatnak, ugyanis az itt 
történtekből kiindulva tudjuk megfo-
galmazni a tanulásunk tárgyát.

A játék, gyakorlat elvégzése után 
több szinten érdemes feldolgozni a 
tapasztaltakat. Bár a reflexió többfé-

le módszerrel is elvégezhető, sokkal 
fontosabb inkább az, hogy az alábbi 
szinteken keresztül nézzünk vissza a 
történtekre:

- mi történt? – a cselekvéseket és 
módjait írják körül,

- mit éreztek? – a folyamatban 
megmutatkozó érzéseiket fogalmaz-
zák meg,

- mit gondolnak: mi számít, mi 
hasznos, mit kell korrigálni, stb.

Ezt a sémát használva látjuk, a 
résztvevők feladata, hogy saját szem-
pontjukból megfigyeljék, milyen ér-
zéseik voltak, hogyan cselekedtek a 
folyamatok során, s hogyan látták a 
csoport működését. Lényeges, hogy 
értelmezzék viselkedésüket, reakci-
óikat egy-egy helyzetben, s figyelni 
kell arra, hogy a diákok a tudatos 
megfigyeléseire és véleményük meg-
formálására helyeződjön a hangsúly. 
A következő fázis mérvadó lépése, 
hogy a történtek és a megfigyelések 
értékelése megtörténjen, hogy a kö-
zösségben megfogalmazódjanak a 
tapasztalatokból levont általános kö-
vetkeztetések.

Az utolsó, vagyis negyedik fázisban 
lehetőséget kell teremteni az elsajátí-
tott ismeretek, készségek gyakorlati 
alkalmazására, hogy ki legyen pró-
bálva, mi az, ami valójában működik. 
Fontos, hogy a gyakorlatok egymást 
követve erősítsék egymás hatását a 
megfogalmazott céloknak megfele-
lően, illetve hogy az újonnan tapasz-

taltak lehetőségük legyen alkalmazni 
egy következő gyakorlatban.

Ahhoz, hogy az élménypedagógiai 
játékok és foglalkozások meg tudja-
nak valósulni, fontos, hogy kellő időt 
szánjunk a tervezési és a lebonyolítási 
fázisra is. Arról, hogy a tanárokat mi-
lyen további szempontok segíthetik 
az élménypedagógia módszereit az 
oktatási folyamatba beépíteni, cikk-
sorozatunk következő részében érte-
kezünk.
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