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Absztrakt

Jelen tanulmany az alapitas és fenntartds, a latogatéi élmények, a biztonsag és a muzeumi élmények
szempontjabol hasonlitja 6ssze a valédi és a virtualis mizeumokat. A tanulmany végén egy virtulis
muzeum pedagdgiai (példaul: tehetséggondozasbeli) lehetéségeit kbrvonalazéd példak talalhatok az oktatas,
a képesség-, személyiség és modszertani fejlesztés, illetve a teljesitményre Osztonzés aspektusabol.
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Abstract

THE POSSIBILITIES OF MUSEUM PEDAGOGY

AND TALENT DEVELOPMENT IN A VIRTUAL MUSEUM

The present study compares the real and the virtual museums from viewpoints of foundation and oper-
ating, visitor experiences, safety and security, and museum services. At the end of the study, there are ex-
amples of the pedagogical (e.g. talent developmental) possibilities of a Virtual Museum from the aspect of
education, development of cognitive abilities and personality, and the methodological development and
the incentive of achievement.
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A 21. szazad alapk&vetelménye, hogy a digitalis
és virtualis k6zOsségben felnévekvd nemzedékek
szamara is biztositsuk a kultdrabefogadas lehet6-
ségét. Ehhez sziikség van arra, hogy olyan inter-
disziplinaris és intermedialis innovaciékat hozzunk
létre, melyek lehet6vé teszik a kultura- és tudo-
manykozvetitést az egyének szamara, s emellett
kielégitik a digitalis nemzedék fokozott élmény-
keres6 magatartisabdl adodo Gjdonsagigényt is.
Ennek egyik formaja lehet a jelen tanulmanyban
megjelend virtualis miuzeumi kozeg, mely céljaiban
és tartalmaban beteljesiti a hagyomanyos muzeum
kildetését, s a digitalis technologiak kinalta (vir-
tualis)tér- és id6beli szabadsag kihasznalasanak le-
het6ségével 1j, szoérakoztaté, modern lehetGséget
nyujt a malt, a jelen és a j6v6 értékeinek megdrzé-
sé¢hez. A virtudlis muzeumok egyben az élmény-
pedagodgia eszkozei is lehetnek.

A muzeum

»2Muzeum” szavunk a gbrég ,,museion” szobol
ered, mely a ,,mizsaknak szentelt berek”, a ,,mu-
zsak szentélye” jelentéssel bir, és eredetileg barmi-
lyen olyan helyet jelentett, melyet az Okorban a
muzsak tiszteletére allitottak fel.

A muzsak a gorég mitologiaban a mi-
toszok megtestesit6i, a torténetirds, a
tragédia, vigjaték, a zene, a tanc, a
koltészet, az eposz, a tudomany, a csil-
lagaszat istennéi voltak (bSvebben:
Trencsényi-Waldapfel, 1983). Az ie.
308-ban éptlt Alexandriai kényvtart és
az ott tanité és alkoté tuddsokat
mouseion-nak, vagy muzsak otthonanak

nevezték.

Az els6 muzeumok a hellénizmus koraban (kb.
ie. 323 — ie. 30 kozott) jelentek meg, s szellemi
hatasukat tekintve valdszintleg a kor legfontosabb

90

intézményei voltak. A muzeumok, nem egyszerd
kultuszhelyként funkcionaltak, hanem mar ekkor
bet6ltotték, a napjainkra jellemzé kultara- és tudo-
manykoézvetité szerepiiket. Az Alexandriai Museion
volt az els§ olyan intézmény, amelyet a tudoma-
nyos kutatas és a szellemi 6rokség megbrzésének
céljabdl hoztak 1étre (Swiderkowna, 1981).

A muzeum ,olyan tudomanyos intézmény, a-
mely a természet és a tarsadalom fejlédésének, tor-
téneti alakulasanak targyait, ill. egyéb dokumen-
tumait (film, fénykép, rajz, hangfelvétel), anyagat
gyljti, megbrzi, feldolgozza, s e tevékenysége
eredményeit kiallitasokon, kiadvanyokban bocsatja
a szaktudomanyok és a népmivelés rendel-
kezésére” (Ortutay, 1980). Lényegében hasonlo, am
funkciondlis feladatok tekintetében bévebb meg-
hatarozast talalhatunk a muzealis intézményekr6l, a
nyilvanos kényvtari ellatasrél és a kézmivel6désrél
2616 1997. évi CXL. t6rvény 42. §-aban, miszerint
»a muzeum a kulturdlis javak tudomanyosan rend-
szerezett gydjteményeibdl allé muzedlis intézmény,
amely a kulturdlis javakat és a szellemi kulturalis
Orokség elemeit tudomanyos, 6rokségvédelmi, ok-
tatdsi és ismeretatadasi céllal gydjti, meglrzi,
feldolgozza, kutatja és kiallitja, tovabba egyéb
formakban kozzé teszi. Tevékenységével elGsegiti a
természeti, tarsadalmi, mivészeti, kulturalis és
tudomanyos Osszefiiggések kutatdsat, megértését,
nyomon kéveti azok jelenkori valtozasait és foly-
tonos mivel6édésre Gszténdz.” Noha az 1997. évi
CXL. térvény moédositasara 2012. évi CLIL. t61-
vényben, valamint a 2017. évi LXVIL. térvényben
sor kertlt, azonban a moddositisok a 1997. évi
CXI.

meghatarozast nem érintették.

torvény  42.§-dban  kozolt muzeum-

A muzeum feladatat tekintve tehat a kulturalis
javak  gondozasaval (gyarapitisaval, nyilvantar-
tasaval és allomanyvédelmével); tudomanyos fel-
dolgozassal és publikalassal, valamint hozzafé-
rhetévé tétellel (alland6 és idszakos kiallitasok
rendezésével, kézmuvel6dési és mizeumpedagogiai

programok és kiadvanyok biztositasaval, a kultu-
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ralis javak digitalizalasaval, a kutatasi tevékenységek
biztositasaval) foglalkozik.

A muzeumi feladatok ellatdsa tekintetében egyre
tobb olyan korszer( program jelenik meg, melyek a
muizeum szerepének atértelmez&dését kozvetitik. A
muizeum mara mar sok esetben nem csak egyszerd,
rideg gydjteménytar, vagy tarhdz, hanem egyfajta
interaktfv bemutatokézpont, amely gyakran helyet
ad az iskolai formalis oktatast kiegészits, élmé-

nyszerd informalis oktatas megvalosuldsanak.

Muzeumpedagoégia

A muzeumpedagogia a muzeumokban, skan-
zenekben (falumuzeumokban) lezajlodé koézvetlen
megfigyelésre épuls élménypedagogiai tevékenység.
»A muzeumpedagdgiai foglalkozasok célja, az adott
muzeumi tematika alapjan szervezett gyakorlati
feladatok megoldasa altal a magas szintd kultdra, a
mivészet megszerettetése és egy muivészetkedvelS
felnétt generacié felnevelése” (Mez6, 2015, 89.). A
muzeumpedagogia a legkiilonb6z6bb korosztalyok
és a mualkotasok kozotti természetes viszony kia-
lakitasara torekszik.

Az Burépai Bizottsag altal 2000-ben kiadott
Memorandum az, életen at tartd tanulasrd/ (Memoran-
dum, 2000) alapjan a mizeum nem-formalis ok-
tatasi tanuldsi szintér, azaz szervezett, de a formalis
oktatasi rendszeren kiviil torténd tanulasi helyszin
és folyamat, ahol a képzés altalaban egy meghataro-
zott tanulécsoport igényeihez igazodik, ezaltal
sajatos célokat alakit ki. A nem-formalis tanulas al-
talaban nem jar allamilag elismert bizonyitvannyal,
oklevéllel, viszont az ismeretadds és -elsajatitds a
formalis tanulashoz hasonlé szinvonalon is megtor-
ténhet. Emellett muzeum, az informalis
lehet,

muzeumokban is megtorténhet/megtorténik, hogy

a

tanulas/oktatds  szintere s hiszen a
a muzeumban eltoltétt id6 alatt észrevétlendl is
végbemegy az ismeretszerzés és a tanulas. Ebben
az esetben a muzeumban t6ltStt id6 és tevékeny-
ségek célja, nem kifejezetten a tudasszerzés, vagy a

képzés, mégis az autodidakta tanulasi folyamatban
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hasznos ismeretek, informdciok birtokaba jut a
latogato.

Az élménypedagbgia térhoéditasaval az iskolak
egyre inkabb nyitottabbakka véltak a tapasztalaton
alapul6 és a felfedezéses tanulds iranyaba (Mez6,
2015), s ennek kovetkeztében a mizeumpedagogia
is egyre nagyobb teret kaphat az iskolai oktatasban.
Ez nem csupan egy lehet6ség a tantermi oktatas
kiegészitésére, de egyenrangi tudasforrast is jelent
(Turbok, 2009; Karpati, 2011), hiszen az iskola altal
atadott tudasanyag Osszekapcsolédik a muzeum
altal  felkinalt

elGsegiti az informacidk elmélytilését, megértését

¢lményanyaggal, amely ezaltal
és hosszabbtavu rogzilését is.

A mid befogaddsinak mindsége nagyban fligg
attol, hogy a latogaté miként, milyen mértékben
tudja 4atélni a befogadis és az alkotas Oromét
(Vasarhelyi és Karpati, 2011; Bir6, 2015). Ehhez
néha elegendé a muizeum csendje altal biztositott
néma szemlélédés, de a koznevelés hatokorébe
tartozo gyermekek és fiatalok altaldban nehezebben
élik meg ezt a fajta elmélyiilést. Sokkal inkabb
élvezik az interaktiv, tapasztalti tanulast biztositd
foglalkozasokat ,,mikor is a gyerekek 6nmaguk
prébalhatjak ki
kapcsolodé jatékos feladatok révén kisérletezhetik

az eszkozoket, a témaihoz
ki egy helyzet megoldasat, majd sajat tapasztalataik
alapjan 6nmaguk vonhatjak le a kovetkeztetéseiket,
fogalmazhatjak meg a tanulsagokat, és nem készen
kapott ismereteket kell memorizalniuk. A gyerekek
a foglalkozasokon nem passziv befogadok, hanem
aktiv Kérdeznek,

kisérleteznek, vitaznak, egylttmikédnek.” (Vagol-

résztvevok. vizsgalédnak,
va, 2013, 71.). llyen interaktiv muzeumpedagbgiai
tevékenység lehet példaul, az interaktiv tarlat-
vezetés; az alkotdi tevékenységek, technikak kipro-
balasanak teret addé foglalkozasok; a korok-
élethelyzetek bemutatasa; 6si mesterségek feleleve-
nitése; rajzok, festmények korhl reprodukcidja;
helytorténeti emlékek megtekintése; régi szokasok
felelevenitése; adott korban hasznalt eszkozok

készitése; ¢éjszakai muzeumi programok; nyilt
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sth..

Emellett igen jelentGsek a torténelmi jatszohazak-

napok; tematikus, projekt rendezvények

ban, emlékhazakban, skanzenekben foly6é hagyo-
many6rzé jatékokok vagy a kézmives tevékeny-

ségek  kiprobalasara szervezett programok s
(Mez8, 2015).
Ezen jelenléti (kontakt) muzeumpedagogiai

programok mellett, viszont egyre nagyobb teret
élveznek a virtualis alapon szervez6ds elkép-
zelések.

Virtualis Muizeum

A virtualis muzeum intermedialis alapon szer-
vez6do digitalis tér, mely lehetéséget biztosit a ko-
rabban megjel6lt hagyomanyos muzeumi feladatok
ellatasara, valamint a digitalis technologiak 4ltal
nydjtott 4j lehetSségekkel vald kiegészitésére. Ezal-
tal a szamitogép, illetve az internet nyujtotta online,
virtualis térben a valédi muzeumok szolgaltatasat
imital6 élmény nyujthat6 a felhasznaloknak.

Az intermedialis kifejezésen a techni-
kai alapu informaciétovabbitd eszkézok
Osszességét értjuk: az {rasnyomtatastol
és a fot6tol a filmen, magnén, a videon,
a televizion, a szamitégépen, az egyéb
adathordozén at az internetig. Az in-
termedialis kifejezés altalanos érvényta
fogalom, mely a médiumok ko6zotti
Osszeftiggésre utal.

A virtualis” kifejezést legegyszeribben, mint
valami latszolagos, kézzel nem foghatd, a valddit
utanzé  és  annak tiné képzédményként ér-
telmezhetjiik. Egy virtudlis objektumot a valodi
helyett (részben vagy teljesen az eredeti funkcionak
megfelel6en) fogadunk el. Technoldgiai értelemben
a ,,virtualis” kifejezés a valdsdg szimulacidjara utal.
A virtualis valésagnak tobbféle értelmezése van: 1)

egyrészt ugy definialhaté, mint szamitdégéppel
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vezérelt multiszenzoros kommunikaciétechnolégia,
amely lehet6vé teszi az intuitiv interakciét az ada-
tokkal, 4j médon bevonva az emberi érzékelést; 2)
masrészt Ggy is meghatarozhatd, mint egy olyan,
szamitogéppel létrehozott kdrnyezet, amelyben a
felhasznalé is jelen van (Jacobson, 1993,1994;
McLellan, 1997).

Egy virtualis mizeum miikédhet 6nalléan (Mez6
és Mez6, 2020), vagy egy hagyomanyos muzeum
kiegészité szolgaltatasaként. A virtualis valdésagban
mkodsé mazeumnak elényei és hatranyai is vannak
a valédi intézményekkel szemben (1. tablazat). Az
alabbiakban ezeket tekintjiik 4t néhany szempont
alapjan.

Fenntarthatisdg, — mikideetés. A fenntartdsi  és
mikodési sziikségletek és koltségek terén a virtualis
muzeum el6nySsebb helyzetben van, a hagyo-
manyos, fizikai térben létez6 muzeumhoz képest.
Ez utébbi ugyanis feltételez példaul egy olyan in-
gatlant (egy skanzent magiba foglalé telket és/vagy
a kiallitasoknak helyett adé épiletet), ami rogtén
tobb tiz, vagy akar szazmilliés nagysagrenddel
néveli az alapitasi és fenntartasi kéltségeket. Bz az
ingatlanszitkséglet a fizikai térbeli lehetSségeket is
behatirolja — vagyis azt, hogy hol, mekkora tert-
leten, mennyire megkézelithetS helyen, milyen var-
haté latogatészamot generalé és egyéb turisztikai
attrakciokkal szolgalé helyszinen, telepiilésen van
az ingatlan, milyen lehet6ség van a bovitésre,
fejlesztésre. Az ingatlanvasarldssal jaré tetemes
(igaz: egyszeri, vagy bérlés esetén tObbszori) kiadast
tovabb noveli annak karbantartisi, berendezési,
viz-, gaz-, aramellatast igényl6é Uzemeltetési stb.
koltsége. Ezek a koltségek nem meriilnek fel (le-
galabbis ilyen nagysagrendben) a virtudlis muzeu-
mok esetében. A hagyomanyos muizeumok miikéd-
tetésének human eréforras szikséglete is nagyobb.
Még ha azt feltételezziik is, hogy azonos létszamu
muzeolégus munkatars rendezi a fizikai vagy a vit-
tualis térben a kiallitasokat, programokat stb., il-
letve végez kutatomunkat, azonos szamu szakem-
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1. tablazat: a hagyomdnyos és a virtudlis mizenm dssgebasonlitasa (forrds: a Szerzik)

Osszehasonlitasi szempont Muzeum Vlftuahs
muzeum
Fenntartasi Ingatlan: ® > ]
sziikséglet, Gazdasagi forras: ® > .
koltségek Human er6forras: ® > °
Informatikai: . < [
A latogatot ér8  Latvanyélmény: 4 Va
lehetséges Hangélmény: v v
¢lmeények® Tapintasélmény: v'b x
llatélmény: v'b x
[zélmény: v'b x
Mozgisélmény: v xe
Installacidk:sajat testméret arany élménye: v x
Biztonsag Latogatdt/munkatirsat érd baleset vagy fert6zés esélye: ® > o
Installacidkat érd sértilés esélye: L > .
Installacidk eltulajdonitasanak esélye: J < [ )
Adatlopas esélye: J < [
Szolgaltatasok  Allandé killitisok v v
Id&szaki kiallitasok v v
Tarlatvezetések v v
Muzeumpedagdgia: 4 4
Kiegészité 24 6ras nyitva tartas: 7d v
szolgaltatasok  Ajandékbolt: v Ve

2 3D installaciok uj nézGpontbol (példaul feliilnézetbdl) térténd megtekintése is lehetséges.

b Megjegyzendd, hogy a kiallitasi targyak megérintése sok esetben tilos (ilyen esetekben a tapintassal
kapcsolatos élményeket a hagyomanyos muzeumban sem szerezhet a latogatd), az iivegtarlokba zart
targyaknak nem érzédik az illata, a kiallitasi targyak megkostolasa (ital- és ételkiallitasok ritka kivéte-
1ét61 eltekintve) nem jellemzé...

¢ Kinekt-szerii technolégian alapulé virtualis mizeumban a mozgasélmény (példaul a kiallitason t6rténd
séta élménye) is biztosithato.

d A 24 6ras nyitva tartas elvileg lehetséges a hagyomanyos muzeumok esetében, de nem jellemzd.

¢ Virtualis mizeum esetében webaruhaz valésithatja meg az ajandékbolt jellegii szolgaltatast

ember garda szervezi és valositja meg a muzeum-  forrdsra van szitkség. Az informatikai feltételeket
pedagbgiai foglalkozast, a teremfeliigyelet és a  tekintve azonban kdnnyen belathaté médon a vit-
takaritas mégis olyan kiadasokkal jar, amelyek a vir-  tualis muzeumok igényelnek nagyobb hardver,
tualis mizeumok esetében nem jellemz6k. Osszes-  szoftver és az azokat lizemeltetni képes humin
ségében tehat a virtudlis mizeumok mutkodte- —eréforrasokat.

tés¢hez lényegesebben kevesebb gazdasagi erd-
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A latogatii élmény. Koltséghatékonysaguk ellenére
a muzeumlatogatdk, illetve a muzeumpedagdgiai
foglalkozasokon résztvevék szamara nyujtott élmé-
nyek tekintetében a virtualis mizeumok maradnak
alul az Osszehasonlitas soran — bar bizonyos
esetekben még ez is vita targya lehet! A virtualis
muzeumok 2D (példaul: térképeket, fotokat, il-
lusztraciokat stb.) és 3D (példaul: fegyvereket,
ruhdzatokat, terepasztalokat bemutatd) instal-
lacidkat éppugy be tudnak mutatni, mint a
hagyomanyos muzeumok (1. abra). Latvanyélmé-
nyek tekintetében raadasul a virtualis mizeumok Uyj
dimenziokat nydjthatnak a kidllitott targyak, alko-

tasok megismerése tekintetében akkor, ha a

latogaté olyan nézépontbdl is megtekintheti azokat,
amelyekre a fizikai térben esetleg nincs lehetGsége
(példaul feliilnézetbdl szemlélheti egy szobork-
ompozicié elrendezését). Tovabba egy-egy részletre
torténs  rakozelitésre is olyan moédot adhat a
szamitogépes élmény, amelyre az épitett kiallitasi
terekben kordon mdégil szemlélt alkotisok
esetében nincs moéd. A tudnivalékat kommental6
feliratok, informaciok is latvanyosabbak lehetnek a
virtualis térben. Az azonban vitathatatlan, hogy aki
eredeti mialkotast szeretne latni, annak a virtudlis
muizeum nem adhatja meg a kivant maélményt (ki-
ha

szamitégépes grafikarol, animaciorol sth. van szo).

véve: eleve virtualis alkotdsrol,

példaul

1. dbra: 2D és 3D installdciok is bemutathatok egy virtudlis miizenmban (forrds: a Szerzik)

Az akusztikus ingerek tekintetében a digitalis
technika az ismételhetGségen és a latogaté éltal ki-
vant idépontban t6rténd lejatszason tdl a hangerd,
a hangmagassag, a temp6 és a lejatszasi irany fel-
hasznalé altal torténé megvalasztasaban nydjthat
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lehetSségeket az interaktiv élményszerzésre. Ugyan-
akkor az is tény, hogy aki igazi madarfitty6t akar
hallani, vagy aki egy vizimalom muikdédésével jard
vizcsobogast eredetiben szeretne élvezni, annak egy
skanzen nydjthat megfelel6 auditiv élményt (persze
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csak akkor, ha a madar is ugy akarja, és a vizimalom
is muikodik éppen). Az installiciokrol szold ismet-
etk6zl6 szévegek ismételt, a felhasznalé szamara
megfelel6 hangerén (esetleg tempoban) és nyelven
torténd lejatszasara is lehetSséget adhat egy vir-
tualis mizeumbeli tarlatvezetés, -latogatas.

illat-
(egyenlérel) a rendelkezésre all6 informatikai tech-

Tapintas-, és izélményt sem nyujthat
nolégia egy virtualis muzeum latogatéi szamara.
Tény azonban, hogy a legtobb esetben a hagyo-
manyos muizeumokban sem megengedett a kial-
litott targyak megérintése és megizlelése (az étel- és
italbemutatok kivételével), s valdjaban azok illata is
elérhetetlen élmény a latogatok szamara, ha a kial-
litott darabok tvegvitrinekbe, tarlokba vannak za-
rva. Megjegyzendd, hogy a mar napjainkban is ren-
delkezésre all6 3D nyomtatasi technolégia révén
térbeli mualkotasok és egyéb kiallitasi targyak
(példaul: csontok, kéviletek, névény- és allatrepro-
dukcidk stb.) kisebb-nagyobb reprodukcidi is 1étre-
hozhatdk, amelyek példaul nem laté embertarsaink
szamara is megismerhetGbbé (sz6 szerint kitapin-
thatébba, megfoghatébba) teszik a kiallitast. Az il-
lat- és izélményeket biztosité technoldgia is varhatd
a jovoben (lasd példaul: illatélményeket is nyujtd
4D filmvetitések esetét).

Egy muzeum/skanzen bejarasa olyan mozgasél-
ményt jelenthet, amivel egy virtualis mizeum nem
versenyezhet. Ugyanakkor: mar napjainkban ren-
delkezésre all az a technoldgia, amely révén a vir-
tualis térben valodi fizikai mozgas révén halad-
hatunk. Ilyen példaul a jatékok vilagabdl kézis-
sokak
technologia. Masrészt az is igaz, hogy a megszokott
fizikai kornyezetbdl (otthonrdl, iskolabdl stb.) tor-

mertté és altal elérhetévé valt kinekt-

téné kimozdulas élményét a valédi muzeumok
latogatasa biztositja igazan.

Amit a virtualis mizeum még sokaig nem fog
tudni megadni, az az ,,installaci6: sajat testméret”
arany élménye. Hiaba jelenithet6k meg egymas
mellett a virtudlis vilagban a latogatok avatarjai (a

latogatékat a virtudlis vilagban szemléltetS karak-
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terek) és a bemutatasra szant targyak akar méreta-
ranyosan is, mégsem lesz ugyanaz az élmény, mint
amit a valésagban tapasztalhatunk meg. Példaul: a
piramisok mellett allva tapasztalhatjuk meg azok
valéban lenyligbz6 nagysigat. Vagy: a miniatlr
konyvek paranyi méretét is akkor érzékeljik igazan,
amikor a feléjik tartott tenyeriink méretéhez
hasonlitjuk azt.

Biztonsdg. Baleset- és egészségvédelmi szem-
pontbdl a virtualis mizeumok megint csak elény-
ben vannak a hagyomanyos muizeumokhoz képest.
A latogatokat és a munkatarsakat éré baleset és
fert6zés veszélye minimalis a virtualis muzeumok
esetében.

A fertézés veszélye, illetve annak
elharitasa a COVID-19 virus altal 2020-
ban el6idézett vilagjarvany id6szakaban
valt nemzetk6zi szinten is kiléndsen

lényeges biztonsagi tényezGvé.

Nem hagyhato figyelmen kiviil ugyanakkor, hogy
a képerny$ elbtt torténd Ulésbol szarmazd test-
tartas, illetve a szemet éré terhelés, vagy tulzott
hangeré esetében a fiilet éré hatisok, akar mara-
dand6 egészségkarositd artalmakkal is jarhatnak.
Az installacidkat ér6 sériilés veszélye feldl kozelitve
a biztonsag kérdéséhez, Gjra a virtualis mizeumok
vannak el6ny6s helyzetben. Azonban az adatlopas,
az installaciék eltulajdonitdsanak esélye sokkal

nagyobb a virtudlis térben, mint a valésagban.

Miizenmi szolgdltatisok. Allandé és idGszakos kial-
litasok, tarlatvezetés és mizeumpedagogiai szolgal-
tatds a hagyomanyos és a virtualis mizeumokban is
megvaldsithatok (bar az utébbiakban koltségha-
tékonyabban, nagyobb latogatészamot is kezelni
képes médon). A tarlatvezetés és a muzeumped-
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agogiai foglalkozas pedig megoldhat6 szoftver ré-
vén vagy adott esetben élészeméllyel térténé online
kommunikacié révén is. Mindkét muzeumi forma
esetében lehet6ség van arra, hogy a hagyomanyos
ismeretk6z16, tajékoztatd, értékkozvetits és neveld
funkciot erdsité interaktiv feladatokkal, kihivasok-
kal is talalkozzanak a latogatok (ezek kozétt egya-
rant megtalalhatok lehetnek példaul kvizjatékok,

tgyességi jatékok, stratégiai fejtérok, stb.).

Kiegészitd szolgdltatasok. A mizeumélményhez tar-
sulé kiegészit6 szolgaltatasok kozé soroljuk itt a 24
Oras nyitva tartdst vagy akir a muzeumi ajan-
dékboltok mukodtetését. Az egész napos nyitva
tartas elvileg a hagyomanyos muzeumok esetében
is lehetséges lenne, azonban ritkdn valdsul meg.
Egy virtualis mizeum ezzel szemben valéban napi
24 o6raban tudja fogadni és kiszolgalni latogatoit.
Muzeumpedagogiai szolgaltatast is nyujthat egy
muzeum (rendszerint el6re bejelentkezett és korla-
tozott 1étszamu csoportok szamara). A muzeum-
pedagbgiai  szolgaltatasban  részesilé  latogatok
szamat tekintve a virtudlis muzeum el6nyGsebb
helyzetben lehet: oktatészoftvereit a vilag barmely
részérél joval nagyobb szamd latogaté veheti
igénybe. A muzeumi élményhez tartozhat a szu-
venir vasarlas is az intézmény ajandékboltjabol. Az
igy szarmazé bevétel pedig hozzajarulhat a fen-
ntartasi koltségek fedezéséhez és/vagy a nyereség-
termeléshez.

Eegy
kapcsolédé webdruhdz ugyanakkor hasonld vagy

kiskoltségvetésd  virtualis muzeumhoz
nagyobb kereskedelmi forgalmat mondhat magaé-
nak, mint egy hagyomanyos (nagy fenntartasi és

arubeszerzési koltségekkel mikods) ajandékbolt.

Muzeumpedagoégiai lehet6ségek

egy virtualis mizeumban

A muzeum és az iskola egylttmikodése t6bbek
kozott a szérakoztatva tanulds kapcsan valésulhat
meg (Csesznak, 2009). A lexikalis ismereteket atado
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tanitds/tanulds mellett tovabbi — a tehetséggondo-
z6 programokban is népszeri — pedagogiai le-
het6ségeket is rejtenek a muzeumok, igy a virtualis
muzeumok is.

Az alabbiakban r6viden felvetiink néhany le-
hetéséget egy virtualis mizeumban megvaldsithato,
gazdagit6 jellegli tehetséggondozé foglalkozas (so-
rozat) jellegzetes céljaival kapcsolatban. A dusito,
gazdagité tehetséggondozé programokban (is) al-
kalmazhat6 6t pedagogiai célkitizés (Mez6, 2012
alapjan): 1) ismeretkozlés, 2) képességfejlesztés, 3)
személyiségfejlesztés, 4) modszertan atadas, 5) tel-
jesitményre Gsztonzés.

Lsmeretkozlés

Egy virtudlis muzeum (is) alkalmas lehet j6for-
man barmely tantargy, barmely tananyaganak atada-
sara — a kidllitds témajatél figgben. Az ismere-
tatadast célz6 pedagogiai tevékenység olyan jelleg-
zetes tevékenységei is megvalosithatok egy virtualis
muzeum keretein beliil, mint az el6zetes tudas fel-
mérése, a tananyag prezentaldsa, a tananyag inter-
aktlv gyakoroltatisa, a megszerzett tudas ellendr-
zése ¢és diagnosztikus/formativ vagy szummativ
értékelése.

Virtudlis mizeumi kérnyezetben megvaldsithato,
tudasszintet felméré feladat instrukcidja lehet
példaul: ,,Udvozliink a Virtualis Muzeum rak-
taraban! A feladatod az, hogy: 1) az itt talalhat6
kiallitasi anyagok koéziil valaszd ki azt a 10-et, ami a
legszorosabban kapcsoloédik a ... témahoz, 2) i1
hozzajuk révid ismertetS szoveget, ami minél tobb
tényszerd informaciét tartalmaz (ehhez semmilyen
segédletet nem hasznalhatsz, csak a sajat tudasodat)
vagy egészitsd ki a Virtudlis Mizeum munkatarsai
altal megkezdett szévegeket, s ird be a hidnyzo
szakkifejezéseket, adatokat!”

A tananyag prezentalasa lényegében egy Virtualis
Muzeumban megtett olyan latogatas, ahol a tanari/
tankényvbeli informdcidkat a virtualis muzeum
tarlatainak audiovizualis magyarazé szovegei és in-
stallacioi helyettesitik. Az ilyen feladat egy le-
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hetséges instrukcidja példaul: ,,Udvézliink a Vir-
tudlis Muzeumban! Egy 4j témakér tanuldsiba
kezdink, aminek a cime: Kériink, hogy a
tananyagot a Virtualis Muzeum latogatasa soran
sajatitsd el. Minden szitkséges informdaciot megtala-
Isz a kiallitison. J6 munkat, izgalmas élményeket
kivanunk!”

Egy Virtualis Muzeumbeli litogatas soran a
tananyag interaktiv gyakoroltatasa az installaciokkal
és vagy a teljes kiallitassal kapcsolatban készitett, a
latogat6 aktiv ténykedését feltételezs, arra reagald
szoftverek révén valdsithaté meg. E szoftverek
(oktaté programok) lényegében lehetévé tehetik a
programozott oktatds megvaldsitasat is.

Az oktat6 tovabba

meretelsajatitast is ellenérizhetik, arrél gyors és

szoftverek az  is-
személyre szabott visszajelzést adhatnak (akar
magyarazhatnak is) a felhasznaloknak (példaul: dia-
knak, szilének, pedagégusnak, tananyag- és/vagy
stb.), illetve
szummativ értékelés soran is hasznosithatok lehet-

szoftverfejlesztének és formativ,

nek.

Képességfejlesztés

Egy Virtualis Mdazeumban — féként kognitiv —
képességfejlesztés is megvaldsithaté. Egy 6nkont-
rollos hatasvizsgalattal biztositott képességfejlesztés
soran egy Virtualis Mizeum alkalmas lehet példaul:

a) el6vizsgalatra: 1ényegében témafiiggetlen ké-
pességvizsgald feladatok is kézreadhatdk egy Vir-
tualis Muzeumbeli latogatis soran, amelyek (ha
nem is Kklinikai igényld, de mindenesetre in-
formaci6éértékd) adatokat szolgaltatnak a tanuldk
megismerése szempontjabol a képességfejlesztést
tervez$/végzG  szakember(ek) szimara. A diag-
nosztikai szoftver adaptiv teszteljarasokat is alkal-
mazhat, ami lehet6vé teszi a vizsgalt személy ké-
pességeinek alaposabb feltérképezését. Az el6-
vizsgalat eredményeként a Virtualis Muizeumbeli
latogatas eredménye konkrét fejleztési terv is lehet.

b) fejleszté gyakorlatok Osszeallitisara, interaktiv
akar forméaban is

gyakoroltatasara: gamifikalt
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megval6sithatd képességfejlesztés is elképzelhetd
egy Virtualis Muzeum révén. A fejlesztS feladatok
értékelését, Osszegzését és a fejlesztési terv sziikség
szerintl modositasat is lehet6vé tehetik az alkalma-
zott szoftverek.

) utdvizsgalatra: a fejlesztés hatékonysagardl in-
formal utévizsgalat feladatai is kozreadhatok egy
Virtualis Mdazeumbeli latogatas soran. Az adatfelvé-
tel mellett az eredmények értékelése és elGviszgalat-
tal torténd Ssszevetése is lehetséges, valamint a to-
vabbi fejlesztéssel kapcsolatos tanacs, stratégia is
megfogalmazhato.

Személyiséafeilesztés

A képességfejlesztéshez hasonléan a minimum
onkontrollos hatdsvizsgalattal biztositott személyi-
ségfejlesztésnek is legaldbb harom komponense
van: el6vizsgalat-fejlesztés-utdvizsgalat. Egy Vir-
tualis Mizeum (vagy annak egy tarlata) tartalmi
szempontbol 6sszedllithatd ugy is, hogy (akar
adaptiv feladatok, informdciok addsan keresztil)
Onismereti, 6nértékelési informacidkhoz segitse a
latogatdkat, direktiv vagy nondirektiv tanacsadast
valésitson meg (nem klinikai esetekben), illetve
(mukodését egy jelzé rendszer egyik elsé allomasa-
ként értelmezve) pszicholdgiai, pszichiatriai keze-
lést javasoljon adott esetben. Egy Virtudlis Muze-
umban lehet6ség van tovabba a szorongassal, az
agresszioval, a bantalmazassal stb. val6 megkiizdési
technikak, preventiv és interventiv lehetéségek be-
mutatasara, a latogaté koranak ismeretében akar
szoros értelemben vett kortarsak eseteinek be-
mutatisara stb.

Mddszertan dtadds

Tanulasmodszertan, lazmérés, egyszerd ételek
elkészitése, tajékozodas csillagok alapjan, harc-
muvészeti mozdulatsor elsajatitasa, stb. — ezek
mind médszertani, gyakotlati jellegli témakorok,
amik elsajatitdsaba, gyakoroltatasiba példaul egy
Virtualis Mdzeum is segithet. A kiallitds latogatasa

alkalmaval (lényegében tetszlleges ismétlésszam-
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ban, rakézelitéssel, lassitassal stb.) mutathaté be
egy-egy adott modszertani fogas (legyen az a laz-
méré bekapcsoldsa vagy egy adott testtartds/-
mozdulat, amivel tompithaté az esésekkel jaréd
El-

lendrizhet6 a cselekvési séma megléte, minGsége.

ut6dés egy harcmilvészeti edzésen, stb.).

Visszajelzés adhato a felhasznalénak arrél, hogy az
adott médszertant milyen biztonsdggal hasznalja.

Teljesitményre 0s3tonzés

A tehetséggondoz6 programok egy koére tel-
jesitményekre (példaul: kényvek, szakcikkek, novel-
lak, versek, grafikai alkotasok, festmények, szobrok,
koreogratidk, zenemtvek, zenei el6adasok, inno-
vaciok stb. alkotasara) igyekszik Oszténdzni a
bevont személyeket. Egy Virtualis Mizeum eseté-
ben nemcsak a hagyomanyos teljesitményre Oszt-
6nz6 felhivasok tehet6k meg (példaul: versmondo-,
ének-, rajzversenyek stb. hirdethet6k meg), hanem
akar egy virtualis tarlat megtervezésére is lehetGség
van. A Virtualis Miazeum szoftvere pedig alkal-
massa tehet6 a személyes teljesitmények regisztra-
lasara, s azok alapjan akar a teljesitményekrdl sz616

igazolasok automatikus el6allitasara is.

ZAROGONDOLATOK

Miként a muizeumok mintajara virtudlis muze-
umok hozhaték létre, ugy a muzeumpedagdgia
mintajara virtudlis muzeumbeli (de valédil) peda-
gogia is megvaldsithatd. A virtualis muzeumok
létrehozasa és mikodtetése sok szempontbdl
(példaul: gazdasagi, foglalkoztatasi, biztonsagi stb.
aspektusbol) olcsébb és egyszertibb, mint ami a
valédi muzeumok esetében tapasztalhatd. Ugyan-
akkor az ,,otthontdl” (értsiik bar ezalatt a latogatd
sajat szobdjat, tantermét, intézményét, varosat stb.)
valé kimozdulas élménye, a sajat testhez torténd
viszonyitas élménye és néhany érzékszervi élmény
tekintetében a valédi mizeumok tSbbet nyujtanak
napjainkban, mint a virtudlisak. Semmiképpen nem

egészséges versenyeztetni a két muzeum tipust,
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azonban jelen tanulmany szerz6i ugy vélték, hogy
Ujszertsége miatt hasznos lehet a virtualis mazeu-
mokban rejlé pedagodgiai lehetéségekre, esetleges
veszélyekre felhivni a figyelmet.
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