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Napjaink diakjai, a Z-generacié tagjai mobillal, tablettel kelnek, fekszenek, informacidik
tobbségét ezen eszkdzdk segitségével gydjtik be — elsésorban az internetrél. Ez a kézeg
felfoghatatlanul ingergazdag, ami mellett a valésag, a mindennapi élet mar sokszor
unalmasnak hat. igy a hagyomanyos oktatasi strukturak, koztik a klasszikus kiallitasok,
muzeumi és muzeumpedagogiai programok kénnyen érdektelenné valnak, amelyek alig,
vagy egyaltalan nem koétik le a diakokat. Ugyanakkor a hagyomanyos értékek atadasa, a
magyar torténelem ismerete elengedhetetlentl szikséges a mai ifjusag hazafias
neveléséhez, a vilagban val6é eligazodasahoz, altalanos miveltségéhez és kulturalis
alapismeretek elsajatitdsahoz. Szintén jo lenne, ha fel lehetne kelteni a diakok érdekl6dését
a muzeumok, térténelmi emlékhelyek irant, és tdbbszdr latogatnak ezeket. A digitalis
technolégia fejlédése, az internet-lefedettség azonban segithet megoldani ezeket a
gondokat. Szerencsére ma mar a muzeumok tobbsége hasznal digitalis elemeket
kiallitasain, példaul digitalis formaban mutatjak be a torténelmi helyszin kialakulasat, az
épuletek kinézetét a kilonbdzé korokban, sét idénként a latogaté szabadon barangolhat a
digitalis fellleteken, hogy részletesebb informacidkat szerezhessen. A mai didakoknak
azonban ez nem elegendd.

A digitalis technolégiak és eszkdzOk sok lehetdéséget biztositanak, amelyekkel a
didkok érdeklédése felkelthetd. Az els6dleges kérdés a megfeleld, a tanulok szamara
is vonzo eszkoz kivalasztasa, s ez jelenleg nem mas, mint az okostelefon. A tanuldk
tobbsége mar igen hamar rendelkezik ezekkel, igy szamukra ez a kommunikacio
természetes eszkbze, emiatt ezen dolgoznak a legszivesebben. A telefonos
applikacié elénye még, hogy egy, altalaban jatékra, szoérakozasra hasznalt eszkozt
vonunk be a tanulasi, ismeretszerzési folyamatba.

Masodik alapkérdés a diakok minél hatasosabb bevonasa a programba. A
diakokat legegyszerlibben és igen hatasosan kortarsaik lelkesedése motivalja, ezért
a kozosségi média felhasznalasa elésegitheti az érdeklédés és a versenyszellem
felkeltését.

Osszességében tehat a muzeumpedagégianak is nyitnia kell a telefonos
applikaciok és a kozdsségi média iranyaba. Ezért sziukséges telefonos applikaciok
készitése, amelyek segitségével a muzeum egy kalandokkal teli virtualis térré
valtozik. Egy ilyen oktato jaték tobb elénnyel is jar. El6szor is a diakok otthonosan
mozognak benne, mivel a telefonos jatékaikhoz hasonlit, amely kezel6felllete
ismerés szamukra.? Masodszor a digitalis technoldgia alkalmas mar letiint vilagok
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feltdmasztasara, igy élettel tudja megtolteni a tanultakat, vagy a muzeumi ,poros”
targyakat. Harmadszor olyan feladatokat is tartalmazhat, amelyek megvaldsitasa a
valésagban igen komoly szervezést igényelne, azaz ebben a virtualis térben a
kreativitasnak alig van korlatja. Veégul lehet6éséget biztosit a szukséges
hattérismertek, magyarazatok eléréséhez, akar az alkalmazasba agyazva, akar az
internet felhasznalasaval.

Hogyan is nézne ki egy ilyen telefonos alkalmazas? Magyarorszag egyik iskolai
csoportok altal leglatogatottabb helye Matyas kiraly visegradi palotaja, ezért
kézenfekvének tlnik ezen keresztll bemutatni az elképzelést.

A digitalis technoldgia segitségével fel lehet tamasztani a visegradi palotat,
azaz létre lehet hozni bejarhaté 3D-s modelljét. Ebben a virtuadlis térben a diakok
szabadon mozoghatnak és szabadon fedezhetik fel a helyszint, ahogy ez az altaluk
jatszott szamitogépes jatékokban is torténik. Az applikacido segitségével tehat
megismerhetik a Matyas kori palotat a maga pompajaban, s azt 6sszevethetik a ma
is lathato részekkel.

A virtualis teret ki is lehet tolteni. Szerencsénkre Bonfini elég részletest leirast
adott az udvari életrdl, igy torténelmi hiiséggel megtolthetd korabeli személyekkel az
ures palota. A személyekhez pedig a Nemzeti alaptantervhez és a magyar
kozépiskolai oktatas tantargyaihoz kapcsolodo feladatokat lehet kapcsolni, igy a
virtualis valésag az Uj ismeretek begyakorlasat, a kulonb6zé tantargyak
Osszekapcsolodasat, valamint a problémamegoldast is el6segiti.

Példaul az egyik teremben kodexet Ilapozgathatnak, s ezaltal
megismerkedhetnek a Bibliotheca Corvinianaval, valamint a kodexek készitésének
fazisaival. Itt akar a pergamenrdl, a korabeli festékekrél is szerezhetnek
informaciokat, amelynek keretében egy kis biologiat, kémiat is csempészink a
tananyagba. S6t, akar Bonfinivel is taladlkozhatnak, akivel beszélgethetnek a
humanizmusrdl, Italiarol, vagy akar a Hunyadiak altala leirt, fiktiv leszarmazasarol.
Utana elmehetnek a ,térképtarba”, ahol Matyas birodalmanak teruleti kiterjedésével,
vaktérképes feladatokat oldhatnak meg.

De oft van az udvar, ahol talalkozhatnak a fekete sereg katonaival, akik a
korabeli fegyverzettel, taktikaval ismertetik meg 6ket. Itt az ostromeszkdzok kapcsan
sz0 lehet fizikardl (hajitas), vagy a I6porkészités kapcsan kémiardl is. De
megjelenhetnek a legnagyobb hadjaratok torténetei, csatai is animacidk formajaban.

Majd a zsoldkérdés urtugyén talalkozhatnak Ernuszt Janos kincstartéval, aki
bevezeti Oket a bevételek, kiadasok rejtelmeibe. Itt nemcsak a gazdasagi
alapfogalmakkal talalkozhatnanak, hanem Matyas pénzigyi reformjairdl is sz6
eshetne. S6t, akar egy kis matematikat is csempészhetink ide, amikor kiszamoltatjuk
az idei és a kovetkez6 évi bevételt.

A palotaban kdéborlé udvari bolond személyében pedig barmilyen témakort,
feladattipust szabadon bevihetink a programba. Kérdéseket, rejtvényeket tehet fel,
sakkozhat, ddmazhat a felhasznaléval, de akar ndvényeket is gydjtethet vele.
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Osszességében a virtualis térben elhelyezhet® barmilyen tantargy és témakor,
igy az elméleti ismeretek életszerlvé valnak, az elkulonulten tanultak
Osszekapcsolddhatnak. A kdzdsségi média hozzakapcsolasaval a motivacio is nd,
hiszen ki ne akarna, hogy 0sszes ismerfse lassa, milyen Ugyes volt valamelyik
feladatban. Raadasul a létrehozott keret kdnnyen bévitheté ujabb feladatokkal,
szerepldkkel, bonusz lehetéségekkel is.

Az alkalmazast érdemesnek tlnik két rétegre bontani, hogy a kilénféle céllal
érkezd, kulonféle korosztalyu latogatdkat kiszolgalja. Az els6é réteg egy muzeumi
idegenvezetd alkalmazas, amely megmutatja, hogy a valasztott korban hogyan
nézett ki a miemlék, ismerteti a latogatokkal az épitett emlékek legfontosabb
informaciait.

Masodik réteg a mult megelevenitése, egy interaktiv felllet, amelyet egy apro
részlet fotézasaval tud aktivalni. Ekkor megjelenne a fentebb mar bemutatott korabeli
személy, aki valamilyen feladatot ad a latogaténak. Ennek elénye, hogy alaposan
meg kell vizsgalni a megmaradt mdemlékhelyszint, valamint nincs benne nagy
grafikai er6forrasokat igényl6 személymozgatas, hanem egyfajta szellemként idézi
meg a mult egy szerepldjét. A feladat megoldasa utan ujabb részlet megkeresésével
ujabb feladatot kap és igy tovabb. Eredményeit, a latogatas végén a megoldasokeért
kapott jutalmait pedig megoszthatja a kozdsségi médiaban.

Hazank gazdag torténelmének koszonhetéen bévelkedik emlékhelyekben,
varromokban, kastélyokban. igy a visegradi elképzelésbél kiindulva kénnyen létre
lehetne hozni szamos ponton hasonld alkalmazasokat, amelyeket 6ssze is lehetne
kapcsolni.

Erre legalkalmasabb egy szamitégépes torténelmi jaték lenne, amelyben a
magyar torténelem egy nagyobb korszakat® lehetne atélni, végigjatszani. A jaték
pedig — leginkabb a Pokémon Go-hoz* hasonléan — a jatékosokat elkildené a
korszakhoz kapcsol6do helyszinekre, igy segitve el a diakok kimozdulasat.

Ez a vonal lehetne az alkalmazas harmadik rétege, amikor a szamitogépes
jaték soran létrejott valtozasok is megjelennének. Itt akar lehetéség lenne virtualis
feliratok, Uzenetek megjelenitésére, amelyek segitségével a didkok egymas
motivaciojat erdsitenék. Talan ez a réteg erbsitené fel a legjobban a kdzdsségi
meédia hatasat, valamint ez tenné az egész jaték-mobilalkalmazas koncepciot igazan
izgalmassa, mivel a diakok jatékkozosségei, kdzosségi jelenléte egyszeriben a
miemlékekhez vonzana a diakokat.

Réadasul, ha megvaldsul, akkor ez nemcsak a didkok torténelmi ismereteinek,
hanem az orszag imazsanak, turizmusanak is javara valna, a befektetett eréforrasok
és az elkészult applikacidk a turizmusban is hasznosithatok lennének.
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ABSTRACT

Kas, Géza

Opportunities offered by the digital world in museum pedagogy, or an idea for a
project

Contemporary students, the members of Generation Z, who wake up and fall asleep with
their smartphones and tablets, collect the majority of information with the help of these
devices - mainly from the internet. This medium is inconceivably enriching, which can make
reality and everyday life boring in comparison. Thus traditional educational structures,
including museums that show conventional museum exhibitions and museum pedagogy
programs may easily become irrelevant, as long as they can hardly, if at all, hold students’
attention. At the same time, the transfer of traditional values and the knowledge of
Hungarian history is an indispensable necessity for the patriotic upbringing of today's youth,
for genuine orientation in the world and for acquiring a basic understanding of cultural
literacy. It would be a fine thing if students' interests could be piqued by museums and
historical memorials, prompting multiple visits to such places. The development of digital
technology and the increase of internet penetration can help resolve these problems.
Fortunately, most museums now use digital elements in their exhibits. For example, they
show in digital form the transformation of historical sites, how buildings appeared in various
eras, and visitors may even freely browse digital interfaces to acquire more detailed
information. But this is not enough for today's students.
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