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Hargitai Aniké

A tanulas csodaja — éiménypedagégia a magyar nyelvi éran

Kedves Olvasok!

Az élménypedagogiat néhany éve ismertem meg a fejlesztépedagogusi képzésem alatt. Ez inspiralt arra,
hogy a magyaréraimat élménypedagodgiai elemekkel tegyem valtozatosabbé és élvezetesebbé. Meglatdsom
szerint a tanulasi nehézségek hatterében nem feltétlentl valamilyen zavar all, hanem sokkal inkabb a belsé
motivacio hianya. Ennek kikliszdbdlésére pedig az élménypedagdgia az egyik legjobb mddszer, ugyanis a
komfortzénabdl valo kilépésre és a tapasztalati tanulas elvére épit: a résztvevdk interaktiv, cselekvésalapu
tanulasi helyzeteken keresztll sajatitanak el Uj készségeket és ismereteket.

Az élménypedagogiai 6rak nem csupan a nyelvi-nyelvtani szabalyok megértését tamogatjak, hanem fejlesztik
a szocialis készségeket: az egylttmikodést, a kommunikaciot, a problémamegoldast. Mindez segiti a diakokat
abban, hogy megtapasztaljdk: a tanulas k6zos élmény is lehet, ahol mindenkinek megvan a maga szerepe
és felel6ssége. Az egyutt végzett feladatok soran sajat éiményeiken keresztll ismerik meg énmagukat és
tarsaikat, mikozben egyre rugalmasabban alkalmazkodnak a kilénféle helyzetekhez. Ez hosszu tavon erésiti
a kitartasukat és a rezilienciajukat is. Az éiménypedagogiai gyakorlatok egyszerlen beillesztheték egy-egy
kerettorténetbe, és jol igazithatok a csoport életkori sajatossagaihoz. Ezaltal a didkok gyorsan bevonddnak a
jatékhelyzetekbe, amelynek kdszénhetéen kdnnyebben atélik a flow-élményt (Kadar—-Somodi 2011). Mindez
lehetéséget ad arra, hogy a pedagdégus a hagyomanyos tanari szerepbdl kilépve facilitatorként, jatékvezetéként
legyen jelen. A kbzvetlen utasitasadas helyett kérdésekkel és a folyamat koordinalasaval segithetjik tanuléinkat
az élmény feldolgozasaban. A kreativ, valtozatos 6ratervezéssel pedig hozzajarulhatunk a pedagogusi kiégés
megel6zéséhez is (Kerekes 2017).

A fels6s magyar nyelvtan tanitasa kiléndsen sok kihivast tartogat, hiszen a gyerekek nehezen kotik 6ssze
a szabalyokat a mindennapi életiikkel, emiatt gyakran motivalatlanul kozelitenek a tananyaghoz. Szamos
modszerrel tehetjik élvezetessé és emlékezetessé a tanitast és a tanulast, ugy a személyes, mint a digitalis
oktatas soran (ugyanis sok jaték online formaban is kivaléan mikodik). Ha kildnféle eszk6zdket is bevonunk
(példaul: csipesz, fonal, tojastarto, szivészal, pingponglabda, mlanyag pohar, bot), még tobb jatékossagot és
kreativitast vihetlink a foglalkozasokba.

Tapasztalataim szerint a tandrak sikerének egyik kulcsa a bemelegit6, rahangolo jaték. Ezek az ugynevezett
~-warmerek” marazéraelején megalapozzakajo hangulatotés akoncentraciét, ndvelve acsoportenergiaszintjét.
Rahangolodasként leggyakrabban a skalazast szoktam alkalmazni (a tanulok hangulatanak, illetve el6zetes
tudasuknak a felmérésére). Ehhez tartoznak a mozdulatkédok: a karokat a test mellé, magas vagy oldalsé
kdzéptartasba kell emelni valaszuknak megfeleléen (online is mikodik), fel kell allni vagy leguggolni. Tovabba
hasznos lehet a véleményvonal-mdédszer. Az energetizalast pedig a botos jaték segiti. Ennek Iényege, hogy a
kor kbzepén allo jatékos egy botot tart a tenyere alatt, majd kimond egy nyelvtani kategoriat (példaul szoéfajt,
szoelemet, hangtérvényt). Ezutan elengedi a botot, és gyorsan helyet cserél azzal a tarsaval, akinél az adott
nyelvtani példara megfeleld megoldas van (Kovacs—Polos, 2016).

Fontosnak tartom megjegyezni, hogy még a gondosan felépitett, jol atgondolt foglalkozdsokon is eléfordul,
hogy néhany tanul6 inkabb a hattérbe hiuzdodik, és nem vesz részt a jatékban. Ezért a feladatok el6tt érdemes

110



Anyanyelv-pedagégia XIX. évfolyam, 2026/2.

rovid, motivalé informaciokkal felkelteni az érdeklédésiket, hogy nagyobb kedvvel kapcsolddjanak be
a tevékenységbe. A jatékok kivalasztasakor mindig figyelembe kell venni a csoport életkori sajatossagait,
tudasszintjét, a tanuldk érdeklédési korét és aktualis allapotat, mert ezek alapjan tudjuk alakitani a nehézségi
fokot (Besnyi—Nagy 2017a).

A par- és csoportalakito jatékok soran a kellemes, oldott hangulat érdekében szélhat halk hattérzene, mikbzben
a résztvevék szabadon mozognak a térben. Amikor a zene elhallgat, megadunk egy nyelvtani kategériat
vagy szabdlyt, amelynek alapjan a csoportoknak gyorsan dssze kell rendezddnitk. Csoportalakitasra a
szbvegmozaik modszerét alkalmazom a leggyakrabban: a résztvevék kulonb6zd szbvegrészleteket kapnak,
és azok alkotnak egy csoportot, akiknek a cédulajan ugyanannak a miinek a részlete szerepel. A tanulasi
folyamat tamogatasa érdekében érdemes kdzdsen ellendrizni a végén a megoldast (Besnyi—Nagy 2017b).
A csaladkeresé technika is sokrétlien felhasznalhat6. Ennek az a Iényege, hogy mindenki kap egy informaciot
tartalmazo papircédulat (ez lehet akar egy fogalom, definicié vagy példa is). A tanuldk feladata az, hogy
megtalaljak a hozzajuk tartozo tarsaikat, és vellk egytt helyet foglaljanak a teremben.

A rahangolddo és csoportalakito jatékokat kovetéen kezdddhet a foglalkozas 6 része, amelyben hosszabb,
Osszetettebb feladatok kapnak helyet. Ezek els6sorban egy-egy szocialis kompetencia célzott fejlesztésére
iranyulnak. A koncentraciondvels és gyakorlast segit6 feladatokhoz olyan népszer( jatékokat alakitottam at,
mint az 1, 2, 3, Bumm! Az anyanyelvi 6éran mindig érdemes gyakorolni az abécét: a diakok egymas utan
elkezdik mondani a betliket, de minden 4. helyett bummot mondanak. A Ki mondta? jaték remekil oldja a
hangulatot. A feladat soran rovid definicidkat, fogalmakat irunk fel kis cédulakra egy megadott témakorbél,
majd ezeket egy dobozba gyljtjik, és mindenki huz egyet. A kihGzott szOveg alapjan ki kell talalni, ki
mondhatta. A jaték fejleszti a kommunikacios képességet, eléhivja a korabbi tudast, és kreativ gondolkodasra
készteti a résztvevdket. A tematikus bingd online jatékka is alakithatd: a tanuldknak egy papirra fel kell
rajzolni egy 4 x 4-es négyzetracsot, majd megadott témahoz kapcsolodoé kifejezésekkel ki kell téltenitk a
mezdbket. Amikor mindenki elkészilt, a szavakat sorban felolvassak, és a klasszikus bingd szabalyai szerint
az nyer, akinek els6ként megtelik egy teljes sor, oszlop vagy atlo (Vikor 2022). Az aknamezds jatékot ugy
tehetjik interaktivva, hogy a teremben kvizpalyat alakitunk ki: egy jatékos belép a palyara, kivalaszt egy
mez6t, de csak akkor Iéphet ra, ha a kivil alld csapattarsai helyesen valaszoljak meg a feltett kérdést. A jaték
j6 lehet6ség arra, hogy a diakok kilépjenek a komfortzonajukbdl, mikdzben fejlédik a kreativitasuk és az
el6adoi készseguk. A kreativitast igényl6 feladatok kozil a nyelvtani szabaduloszobat emelném ki. A tanulok
csoportokra oszlanak, és kilénb6z8 allomasokon szdéfaji vagy mondattani feladatokat oldanak meg, amelyek
soran egyuttmikodnek, versenyeznek, és észrevétlenul gyakoroljak a szabalyokat.

A dramatikus jatékok segitenek a nyelvtani formak jelentésbeli kilbnbségeinek az atélésében, példaul: az
igeid6k és az igemodok tanulasakor a diakok szerepkartyakat kapnak: egyikik kijelent6 modban, masikuk
felszolitd médban, harmadikuk feltételes moédban szélal meg. Az élmény soran vilagossa valik szamukra,
hogy a modvaltas a mondat jelentését is megvaltoztatja. Az éran alkalmazhaté mozgasos tevékenységek
egyik kulonleges formaja az él6képalkotas. Bar a végeredmény — ahogy a neve is mutatja — mozdulatlan
kompozicio, létrehozasa soran a diakok aktivan mozognak, és tobbféle testhelyzetet, elrendezést prébalnak
ki, mire kialakul a végs6 formacio. Mondatelemzésnél példaul a hagyomanyos agrajz életre kelthetd ezzel
a kooperativ technikaval. Az élményalapu tanulas akkor mikddik igazan, ha a tanuldk nyitottak egymasra,
figyelnek a tarsaikra, és egyittmikddve alakitjak ki az éléképet.

A feldolgozas, reflektalas (Mit adott nekik?, Mit visznek magukkal?) elengedhetetlen része a foglalkozasnak,
hiszen emiatt valik az élmény pedagdgiava (Besnyi—Nagy 2017a). A tanulasi folyamat akkor eredményes, ha
jo reflexio tarsul hozza. Ez toérténhet World Café-mddszerrel: parokban, csoportokban vagy a teljes csoport
el6tt, egy-egy szoval, kérdések segitségével, kilépOkartyakkal. A felhasznalhatd eszkdzoknek (példaul:
kartyak, jelképek, fonalak a skalazashoz, post-it, origami) csak a kreativitas szab hatart.
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Osszegzésként a kovetkez6t allapithatjuk meg. Az élménypedagdgia lehetéséget ad arra, hogy a nyelvtan
tanitédsa kilépjen a szdraz szabalymagyarazat keretei kdzul. A jatékos, dramatikus, projektalapu és digitalis
modszerek révén a tanuldk nem passziv befogaddi, hanem aktiv alakitéi lesznek a tanulasi folyamatnak.
A nyelvtan igy nem mechanikus ismeretanyagként jelenik meg, hanem felfedezd, alkoté és ordmteli
tapasztalatként. Remélhetdleg ez a rovid betekintés meghozza az olvasdk kedvét az élménypedagdgia
vildganak a felfedezéséhez, és inspiraciot ad ahhoz, hogy minél batrabban épitsék be mindennapi pedagégiai
gyakorlatukba.

Budapest, 2025. december 7.
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