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Absztrakt

Tanulmanyom célja a digitdalis mizeumpedagégia definicidja, valamint az ehhez
kapcsolédb modell bemutatasa. Napjainkban a digitalis eszk6zok fejlédése szamta-
lan 1j, hatékony megoldast, lehet6ség biztosit a mizeumok szamara is. A 2020. év
elején kirobbant vilagjarvany a kulturalis intézményeket is bezarasra kényszeri-
tette, igy kénytelenek voltak intenzivebb jelenléttel kilépni a virtualis térbe. A ko-
rabbi fejlesztések elGkeriiltek, a digitalis tartalmak megijultak, és ami még fonto-
sabb, megindult egy olyan léptékii oktatast tamogaté tartalomfejlesztés a miizeumi
szektorban, amelyre korabban nem volt példa. Ennek a kényszernek a hatasara
igyekeztek az intézmények nagyobb szerepet vallalni az otthoni digitalis oktatas ta-
mogatasaban.

Kulcsszavak: digitalis mizeumpedagogia, digitalis pedagbgia, mazeumpedagobgia,
IKT miiveltség

Abstract

The model of the digital museum pedagogy

The aim of my study is to define digital museum pedagogy and to present a model
for digital museum pedagogy. Nowadays, the development of digital tools provides
museums with many new and effective solutions and opportunities. The pandemic
of the beginning of 2020 has forced cultural institutions to close down, forcing them
to enter the virtual space with a more intensive presence. Previous developments
have been brought to life, digital content has been renewed and, more importantly,
content development in support of education has been launched on a scale never seen
before in the museum sector. As a result of this pressure, institutions have sought to
play a greater role in supporting digital education at home.

Keywords: digital museum pedagogy, digital pedagogy, museum education, ICT li-
teracy

1. A digitalis mzeumpedagoégia fogalmi keretének
meghatarozasahoz kapcsol6doé definicidk, ismeretek

1.1. Mazeumok a 21. szazadban: hagyomanyos vagy digitalis?

A digitalis technol6gidk mazeumokban, mizeumi kornyezetben val6 megjelenésével parhuza-
mosan elindult egy vita a digitalis megjelenités kontra hagyomanyos technolégiak témakoré-
ben. Ez a vita mind a mai napig tart a szakemberek kozott. Az utobbi évek intenziv, kényszer
digitalizaci6janak koszonhetSen azonban sokban valtozott a partolok, és a szkeptikusok véle-
ménye. A pandémia alatt végzett, nagyléptékii digitalizacio, digitalis tartalomfejlesztés, Gj len-
diiletet adott a miizeumi szakma szamara (Kassai 2021).

A fejlesztések megkezdésekor minden esetben felmeriil a kérdés a kiallitasok kuratoraiban,
muzeumpedagdgusokban, hogy vajon a tilzott digitalizaciéval nem tavolodnak-e el a latogatok

a valos, kézzelfoghatd6 mazeumi terektdl, az 6rzott mitargyaktdl. Korabbi nemzetkozi tapasz-
talatok, kutatasok is azt tAmasztjak ala, hogy a digitalis térben val6 mtzeumi nyitas inkabb
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felkelti az érdeklGdést a potencidlis latogatokban, és noveli az offline mizeumi élmény meg-
szerzésének igényét. A mizeumi szakemberekkel szemben mostansag sokszor elhangzik az a
kritika, hogy indokolatlanul sok informaciot szeretnének eljuttatni a latogatokhoz. Ez a hagyo-
manyos, ,offline” kiallitasok esetében gyakran tarsul a kiallitasi szovegek terjengdsségével.
Egy-egy tablon, vagy leirasban olyan mennyiségli informéacid, ismeret kozvetitésére torekszik
a kurator, amelyet befogadni, feldolgozni szinte képtelenség nagyszamu targy esetében. A leg-
ajabb fejlesztések alkalméaval el6térbe keriiltek olyan digitalis megoldasok, amelyek segitségé-
vel a latogatd kozvetlen hozzaférést kap az el6bb emlitett tartalmakhoz, azonban azokat el
tudja vinni magaval a mizeumbdl, és a kés6bbiekben, mar nyugodt koriilmények kozott, at-
bongészheti, értelmezheti. A mizeumok digitalis atallasa soran ez a fajta megkdozelités latoga-
tobarat szemléletet tiikroz, és hozzasegit minket az ismereteink bévitéséhez, tovabbi kutata-
sok, vizsgalodasok elvégzéséhez. Az ilyen esetekben a latogatonak nem marad hianyérzete, il-
letve konnyebb szamara felidézni a latottakat, hallottakat. Az is nagyon fontos szempont, hogy
tudunk szelektalni az informéaciok halmazéban. Képesek vagyunk az altalunk preferalt tartalmi
egységekre nagyobb figyelmet forditani. Ez a szelekcios lehetGség még inkabb hozzajarul a
téma feldolgozasahoz, és ami a nagyon fontos, az ismeretek élményszerti b6vitéséhez. Ebben
az esetben a latogat6 szivesen tekint vissza a latottakra, a mizeumi kiallitisok megtekintése, a
muzeumlatogatas iranti attitidje varhatoan pozitivan alakul.

A jelenkori muzeumi fejlesztések soran egyre tobbszor hangzik el az élményszert kiallitas ki-
fejezése, az élménypedagdgia fogalma. A mizeumi szakembereknek a modern, 21. szdzadi mu-
zeumi fejlesztések soran a latogatok szamara élményszertd megismerést kell biztositani. Ez
egyfajta elvarasként jelentkezik napjainkban. Ha egy Gj mtzeumi tarlat a hagyomanyos mod-
szerekkel igyekszik bemutatni a miitargyait, akkor rogton unalmasnak, vagy éppen elmara-
dottnak tekinthetik. A digitalis eszk6zok, technolégia hasznéalata ugyan nem mindenhat6, de
ezen a teriileten sokat tud hozzaadni a latogatoi elégedettség eléréséhez. Az élményszertiséget
természetesen mas modszerekkel is lehet biztositani, csak gondoljunk az é16 torténelmi interp-
retacidk, az interaktiv bemutatok, jatékos felfedezések tipusi mizeumi programokra. Ezek a
digitalis technologia nélkiil is mtikédGképesek.

1.2. A digitalis mazeum és —mizeumpedagogia kapcsolata

Miel6tt részletesen ratériink a mazeumpedagogia — digitalis pedagogia — IKT-mitiveltség har-
masanak targyalasara, els6ként fontos tisztazni a digitalis mizeum és a digitalis mizeumpe-
dagdbgia kozti kiilonbséget.

A digitalis mizeum kifejezést Ben Davis hasznalhatta els6ként az 1994-es Digital museums
cim{ munkajaban (Davis 1994). Davis ekkor arrél irt, hogy a mtizeumok szimos médon kezdik
hasznélni a digitélis képalkotasi technologiat, a gylijteményeik archivalasatol kezdve, a kozon-
ség felé torténd kommunikacidig. A mtzeum szdmara a digitalis nyilvantartas hatékony, a
kommunikaci6é azonban nehézkes. A szamitogép hozzasegit minket ahhoz, hogy ez a két tevé-
kenység integralddjon. A mazeum altal digitalizalt tartalmak a szadmitégépes kommunikéacio
altal eljutnak az oktatas, a gazdasag, a szérakoztatbipar teriiletére is (Davis 1994). A digitalis
muzeumi tartalmak oktatasban torténé hasznositasa a szamitdégépes kommunikaci6 altal ug-
rasszerien megnGhet. A digitdlis mazeum ma mar gydjt6fogalomként magaban hordozza
mindazon mazeumi tevekénységeket, szolgaltatasokat, amely soran a mizeumi dolgozok és a
latogatok digitalis eszkozok segitségével, vagy azokon keresztiil kapnak informéaciot a muze-
umi gytjteményi anyagrol, kutatasokrol. A mizeumokban vagy a virtualis terekben, a tudas-
kozvetités sordn bemutatisra keriil6 targyi vagy szellemi tartalom digitalis eszk6zokon keresz-
tiil val6sul meg. (Ruttkay, German 2018). A mai felfogés szerint tehat ,,a digitalis mizeum alatt
értend6 minden olyan, a digitalis technologidk tarhazat kiaknazo eszkoz, modszer, mely fizi-
kailag 1étez6 kulturalis 6rokség intézmények — hagyomanyos mtizeumok, levéltarak — a k6zon-
séget szolgald, elsGsorban interpretaciés munkajat segiti és terjeszti ki.” (Ruttkay, Bényei
2021: 85).

A 21. szazadi, modern mizeumokban a digitilis eszk6zok hasznalata a tudaskozvetités soran
mar-mar kézenfekv6. Manapsag egy 4j kiéllitas el sem képzelhet6 olyan eszk6zok és tartalmak
nélkiil, amelyekhez a latogatoknak ne lenne sziikségiik digitalis kompetencidjuk hasznalatara.
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Szinte kotelez6 elemmé valtak az applikaciok, interaktiv panelek, tematikus digitalis tartal-
mak, stb. (Boyko 2012). ,,A miizeum az informacios tarsadalomban olyan kérnyezetbe dgyazo-
dik, ahol a digitalis médiumok alapvet6en meghatarozzak az informéaciok tarolasanak, hozza-
férhet6vé tételének és értelmezésének modjait. Az ebben a kornyezetben szocializdl6dé ,,digi-
talis nemzedék”, de valojaban az eszk6zokhoz hozzaféré minden személy szamara 4j utak nyil-
tak meg a tanulasban és altalaban a vilag megismerésében”. (Bényei, Ruttkay 2015: 36).

A jelenlegi mizeumi gyakorlatban a digitalis mizeum fogalmat sziikitve beszélhetiink digitalis
muzeumpedago6giarol. Ha a hagyoméanyos mizeumpedagogiai tevékenységiink megvalositisa
soran digitalis eszkozoket hasznalunk, és a mizeumi gytijteményekhez, mazeumi feladatella-
tashoz kapcsolddoan olyan tartalmakat dolgozunk fel, amelyek célja az ismeretszerzés, akkor
altalaban kiterjesztjiilk a mazeumpedagobgia fogalmét, és digitalis mizeumpedagogiat emli-
tlink. Ebbdl a megfogalmazasbol az is kideriil, hogy nem elegendd az IKT-eszko6zok feladatvég-
zésbe vald beépitése, hiszen annak célja lehet pl. az élményszerzés is, kiilonosebb tanulasi cél
nélkiil. Fontos eleme, az alapvet6 mizeumpedagdgiai célnak, illetve a megfelel$ digitalis tar-
talomnak, a nevelési-oktatési folyamatba val6 integralasa is. A digitalis mizeumpedagdgia ki-
fejezés hasznalatanak megjelenése alig néhany évvel ezelGttre tehetd, és a hagyoméanyos mu-
zeumpedagogia digitalis térben, vagy digitalis eszkozzel valdo megvaldsitasaként jelentkezett
elGszor. A 2020-ban kirobbant vildgjarvany azonban olyan mértékd 16kést adott a digitalis ma-
zeumi tartalmak pedagdgiai, oktatasi célu fejlesztésének, felhasznaldsanak, amit nagyon nehéz
volt lekovetni (Kassai 2021). Nagyon sok anyag sziiletett a mizeumpedagodgiai miihelyekben,
és ezek az anyagok nagyon szines képet mutattak.

1.3. A mazeumpedagogia fogalma

A muazeumpedagogia fogalmat a miizeum oktatashoz vald kapcsolatat tobb oldalrol is megko-
zelitették a kutatok. Szamunkra legkézenfekvGbb a felviligosodés eszmevilagaban megjelen6
reformpedagogiai iranyzatok iskolafelfogidsa. A mtzeumok altal 6rzott kulturalis javak koz-
kinccsé tétele, a gylijteményi egységek bemutatasa ekkor keriilt el6térbe (Koltai 2012). A mi-
zeumok hasznositasardl az iskolai pedagogiaban John Dewey irt elGszor az 1912-ben megjelent
Az iskola és a tarsadalom cimi mtivében. A konyvben felvazolt modell az iskola és az élet
kivanatosnak tartott viszonyat, él6 kapcsolatat valbsitja meg (Pukanszky, Németh 1996),
amely szerint: ,Minden egyes iskolank egy kicsi kis tarsadalmi kézosséggé valik (embryonic
community life) az alkot6 munka tipusaival, amely a nagyobb tarsadalom életének tiikre”
(Dewey 1912). A mizeum szempontjabol kiemelten fontos, hogy Dewey annak kézponti szere-
pét hangsulyozza, és Ggy tekinthetiink ra, mint az ismeretszerzés kozponti elemére, ahol a
gylijteményen, a targyakon keresztiil, tapasztalati Gton, gyakorlati tevékenységek végzése koz-
ben szereznek ismeretet a gyerekek. A miazeumpedagodgia legfontosabb alapvetése, hogy a tar-
gyakon és a cselekvésen keresztiili tanulés, az interaktivitas jelentik a mazeumi tanulés legfon-
tosabb formait (Koltai 2012).

A hagyomanyos felfogas szerint a mizeumpedagogia a mizeumi terek meglatogatasat, a kial-
litdsokban valb tematikus vezetést jelenti. Ujabban ez kibéviilt a célzottan mtizeumpedagbgiai
foglakoztat6 helyiségekkel is (Veres Verok 2017). A muzeumpedagogia fogalmanak értelme-
zése soran a digitalis tartalmak felhasznalasdval nem foglalkozunk. Ennek a teriiletnek a fejlé-
dése csak sok évvel a digitalis eszkozok oktatasi rendszerben torténé megjelenését kovetGen
valésult meg. A koznevelési rendszerben sokkal hamarabb megindultak azok a digitalis fejlesz-
tések, amelyek a miizeumi kornyezetben csak évekkel kés6bb jelentek meg. A digitalis atallas
mind az iskolai, mind a mazeumi kornyezetben szorosan 6sszekapcsolodott az élménypedago-
gidval. Ma mar elképzelhetetlen egy-egy kiallitas digitalis technolégia alkalmazasa nélkiil, ami
igy természetszerlileg beépiil a mazeumpedagdgiai gyakorlatba is (Veres, Verok 2017).

A muazeumpedagogia fogalmi keretének elemzési teriiletei:

— muzeumi gy(ijteményen alapul6 ismeretkozvetités

— korhatér nélkiili, csoportos

— amuzeumpedagogiai foglalkozas tartalmanak egyértelmiien illeszkednie kell a kozne-
velés tartalmi keretébe

— alapvet6 szemlélete a konstruktivizmus
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— adaptiv mbdszertan jellemzi
— szemléletmodjaban hangstlyos a miivészetpedagogia, az élményszertiség.

Minden mizeum szadmara a legfontosabb a gondozasaban 1év6 kozgytijtemény allapota, feldol-
gozottsaga, valamint publikaldsa. A mizeumpedagobgiat leginkdbb az kiillonbozteti meg az
egyéb formalis vagy nem formalis pedagogiai kornyezettdl, hogy tartalmi alapjat a gytjtemény-
ben fellelhetd kulturalis javak adjak. A mizeumpedagodgiai foglakozas alkalméaval, a pedagogia
modszereit alkalmazva, a mazeumpedagogus a gylijteményi kulturalis javak megismertetésén
keresztiil probalja meg a tanul6k ismereteit b6viteni az adott témakdrben. A foglalkozasok ter-
vezésekor célszer( figyelemmel lenni a koznevelési kapcsolodésra, illeszkedve a Nemzeti Alap-
tantervben, valamint a kiadott kerettantervekben foglaltakra. Sok esetben nehéz a mizeum-
nak a konkrét koznevelési torzsanyagot megjeldlni, hiszen a gytijteményi anyagok rendkiviil
szinesek, sok kozvetithet§ ismeretet hordoznak.

A muzeumpedagogiai tevékenységet konstruktivizmus jellemzi. A tanulasi tevékenység soran
a részt vevl személyiségének fejlédése bels6 késztetésbdl, indittatasbol eredt. Ez azt is jelenti,
hogy a pedagogus szerep nem mint a tudas, ismeret, attitlid kozvetitGje, illetve atadoja jelenik
meg a nevelési-oktatasi folyamatban, hanem mint a folyamat szervezdje, tAmogatbja (Nahalka
2013). A foglalkozasok soran megjelenik az adaptivitas is, amelyhez a konstruktivista szemlé-
letmdd is hozzajarul. A tanul6 alapvet&en optimalis, szamara hasznos tevékenységet végez agy,
hogy kozben értékeli 6nmagat, és alkalmazkodik a feladatvégzéshez (Nahalka 2013). Az adap-
tiv oktatési stratégiai megalkotasa szorosan Osszefiigg a tanulok képességeinek, adottsdgainak
megitélésével (Falus 2003). A tanul6k az oktatasi folyamatba eltérd elézetes tudassal, képes-
ségekkel érkeznek (Csapd 1978). A tanuldi sikerességet, az elsajatitast jelentGsen befolyasoljak
a személyiségvonasok, kognitiv képességek, a motivacié (Falus 2003). Emiatt fontos felada-
tunk, hogy minden didk szamara a lehet6 legoptimalisabb tanulasi utat hatarozzuk meg a ma-
zeumpedagogiai foglalkozasok soran is. Ez nemcsak az egyes tananyagok, feladatok nehézségi
szintjét jelenti, hanem azokat a tanulasi modszereket is, amelyeket vélhet6en eredményesen
tudunk alkalmazni az ismeretkozvetités soran, figyelembe véve a konstruktivista személetmo-
dot.

A muzeumpedagogiai foglalkozisokkal kapcsolatban alapvet6 elvarasként jelentkezik az él-
ményszerliség. Ma mar az egyes programok soran, a nem formalis tanulési kornyezet adta le-
het6ségeket kihasznalva, targyalkoto, tevékenykedtets, mozgéasos feladatokat végeznek a dia-
kok. A kooperativ munka, a projektmodszer mindennapossa valt a mazeumpedagogiaban. A
hagyomanyos elemeket j61 egészitik ki, az IKT altal végzett digitalis mazeumi fejlesztések (Ve-
res, Ver6k, 2017).

1.4. Mizeumpedagogiai modszerek bemutatasa

A muzeumpedagoégiai foglalkozasok soran alkalmazott médszerek a mizeumok technologiai
fejlesztéseivel parhuzamosan alakultak ki. Ennek megfelelGen, a témank szempontjabol be-
szélhetiink hagyomanyos, illetve Gjszer(, innovativ modszerekrél. A hagyomanyos mddszerek
hasznalata még mindig nagyobb mértékben jelen van a napi gyakorlatban, de a digitélis tech-
nologia fejlédésével egyre inkabb teret nyernek az j modszerek is.

A digitalis mazeumpedagodgia alkalmazasa szempontjabol mindkét csoport fontos szdmunkra,
hiszen sok helyen ezek a modszerek kiegészitik egymast. Még kevésbé beszélhetiink egyértel-
mitien csak az Gjszeri modszerekre tAmaszkodo, ,tisztan” digitalis mizeumpedagdgiardl, és az
is lehetséges, hogy nem is sziikséges feltétleniil ilyen modszertanban gondolkodnunk. Ennek
eldontése természetesen az intézmény feladata, hiszen t6bb mérlegelendd tényezd szerepet jat-
szik a valasztaskor. A legfontosabb mindenképp a mazeumi szakemberek felkésziiltsége, mbd-
szertani ismerete; a digitalis kompetencia szintje, valamint az intézmény eszkozellatottsaga,
infrastrukturalis lehetGségei.

A kovetkez6kben csoportositva bemutatjuk az egyes modszerek sajatossagait, ismérveit.
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1.4.1. Hagyomanyosnak tekintheté mizeumpedagdgiai médszerek

Tarlatvezetés

A legrégebbi gyokerekkel rendelkez6 kozvetitési moédszer. A mizeumpedagdgiai céla tarlatve-
zetést azonban meg kell kiilonboztetniink a turistak szdmara szervezett, a mtzeum teljes, vagy
nagy muzeumok esetében az egyes kiallitasegységek anyaganak bemutatasat célzo tarlatveze-
tést6l. Mint muzeumpedagogiai modszer elsGsorban az adott mazeumpedagdgiai program &l-
tal meghatarozott specialis ismeretkorok megismertetését tamogatja, ezért ebben az esetben
meghatarozott szamu kivalasztott targy bemutatasara iranyul (Koltai, 2011).

A jarvanyhelyzet soran megjelentek az online térben megval6sul6 tarlatvezetések is. Ezek mu-
zeumpedagogiai célu alkalmazasa egyértelmiien digitalis mizeumpedagodgiai tevékenységfor-
manak tekinthetd.

Feladatlap, foglalkoztat6 fiizet

A feladatlapok, foglalkoztat6 fiizetek széles korben elterjedt mizeumpedagodgiai eszkozok. A
legnagyobb hatékonysag a gyermekek nyelvezetének figyelembevétele, valamint a kiilonb6z4
feladattipusok (szoveges, rajzos, kiegészitendd feladatok, keresztrejtvény) kombinacioja altal
érhetd el. A feladatlapokat tobb szempont szerint csoportosithatjuk: egyéni/csoportos; maze-
umi latogatas soran alkalmazand6 / mtzeumi latogatast kovetGen alkalmazando; mizeumpe-
dagogiai tevékenységet kiegészitendé / mizeumpedagobgiai tevékenység alapjat képezd fel-
adatlapok. Az intézmények ezeket a feladatlapokat elGszeretettel publikaltak az ut6bbi években
a weboldalainkon. Ennek kettds funkcidja volt. Egyrészt lehet8ség nyilt a valos térben a fel-
adatlap alkalmazasara, és kés6bbi kiértékelésére, amelyhez a mtizeum segitséget nytjtott. Ma-
sodsorban az otthoni tanulést is timogatta, amennyiben a megfelel digitalis tartalmat, online
térben végzett kutatbmunkat mellé tudjuk rendelni. Az utébbi megoldast tobb intézmény is
javasolta a vilagjarvany kitorését kovetGen.

A manualis tevékenység és a targykészités

A hazai intézményrendszerben legtobbszor alkalmazott mtizeumpedagogiai mddszer, amely-
nek alkalmazasa soran illeszkediink a mtzeum profiljahoz, a gyljtemény tipusahoz (Koltai
2011). A kézmtives foglalkozasok gyakorlata nemcsak a kozgytijteményi intézményeknél nép-
szerd modszer, hanem az iskolaban, 6vodaban, vagy a kozmiivel6désben is sokszor alkalmaz-
zak. A targyalkot6 tevékenység soran a sajat produktum elkészitése ,,flow élményt” (Csikszent-
mihélyi 2010) jelent a részt vevl szdmara, ami az egyik legfontosabb mtzeumpedagogia cél.

Dramapedagogia

A dramapedagogiai modszerének alkalmazasa 1ényegesen nehezebb, mint pl. a targyalkoto
foglalkozasok szervezése. Adddik ez elsGsorban abbol, hogy a foglalkozast vezet6 mizeumpe-
dagbgusnak rendelkeznie kell a sikeres lebonyolitashoz sziikséges modszertani ismeretekkel
is, ami a dramapedagogia estében joval nagyobb gyakorlatot igényel (Novak 2016).

A muzeumban szamos olyan téma adddik, amelynek feldolgozéisa soran ez a modszer jol hasz-
nalhat6. Régmiilt id6k torténete elevenedhet meg Gjra egy-egy ilyen jaték alkalméval. Lénye-
ges kiemelniink, hogy ebben az esetben is a drama pedagogiai céla felhasznalasarol van szo.
Kaposi megfogalmazasaban: ,a drama olyan csoportos jatéktevékenység, amelynek soran kép-
zeletbeli (fiktiv) vilagot épitenek fel, ebbe a képzeletbeli vilagba a résztvevik szerepl6ként vo-
noédnak be, a fiktiv vildgon beliil val6s problémakkal talalkoznak, s ebbdl valds tudésra és ta-
pasztalatra tesznek szert.” (Kaposi 2008: 2).

A gylijteményi anyagok alapjan késziil6 miitargymasolatok még inkabb élményszertivé tehetik
ezt a tevékenységet. A mddszer nagyon kozel 4ll a mtizeumszinhazi gyakorlathoz, bar hangsa-
lyozni kell, hogy a draimapedagdbgiai modszer végeredményeként nem feltétleniil jon l1étre szin-
padi el6adas, s6t inkabb a résztvev6k alkalomszerd, pillanatnyi részvétele valosul meg, nem
cél nagykozonség el6tt bemutatni egy-egy torténetet (Kaldy 2010).
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1. kép: Viseletbe 61t6z6tt gyerekek az egri Dob6 Istvdn VArmuazeumban

Forréas: Veres 2010

El6 torténelmi interpretacié

Ma a mtzeumokban elGszeretettel alkalmazzak az €16 torténelmi interpretaciot, amely soran
korh{i viseletbe 61t6z6tt mizeumi szakemberek, az intézmény profiljahoz illeszkedGen mutat-
nak be egy-egy torténetet (Kaldy 2010; Zo6ldi-Birkas 2021). Ebbe az interpretacioba olykor be-
kapcsolédnak tanulék is, hiszen az el6adas interaktiv formaban valésul meg.

Lehet elsGszam els6 személyt, illetve harmadik személy( valtozat is (E/1, illetve E/3). Maga a
miifaj sok elGkésziiletet igényel, és nehéz gyorsan, hatékonyan bevonni a célcsoportot a tevé-
kenység végzésébe. A torténetmeséls szamara a legfontosabb cél az atadandd ismeretek él-
ményszerl kozvetitése. Az interaktivitassal egyiitt jar az alkalomszertd improvizacios sziikség-
let is, amely ugyancsak j6 kommunikacios tudast igényel az el6ad részérol.

Vetélkedd, tarsasjaték, vita

A vetélkeddk és tarsasjatékok szintén népszerli mazeumpedagogiai modszerek. Az intézmé-
nyek a mtzeumi kérnyezetben, a kiallitasokban elGszeretettel alkalmazzak a kiilonféle vetél-
kedé formakat. Lehet sz6 kincskeresd tipusu jatékrol, feladatlap megoldasaroél, amely soran a
miitargyakkal kapcsolatos ismereteink béviilhetnek. A tarsasjatékok altaldban ugyancsak a
muzeum profiljadhoz kapcsolodnak, sajat fejlesztésii programok.

Projektmoddszer

A projektmddszer alkalmazasa esetén a mizeumpedagogusnak iigyelnie kell a végrehajtando
feladatok sokszintiségére, valamint arra, hogy a résztvevik lehetGség szerint minél valtozato-
sabb részfeladatok koziil valaszthassanak. A projekt-moédszer inkabb a tobb foglalkozasra
épiil6 muzeumpedagodgiai programokban, illetve a hazankban is egyre népszeribb mizeumi
taborokban alkalmazhat6. A projekt-modszer soran fejleszthetéek a szocialis kompetenciak, a
kreativitashoz, tervezéshez és az adott feladat 6nélldan vagy egy csoport tagjaként megvalosuld
teljesitéséhez kot6d6 képességek (Koltai 2011).

A projektmddszer online kérnyezetben vald alkalmazasaval konnyen 1étrehozhatunk digitélis
muzeumpedagogiai foglalkozisokat. Egy adott témakor kooperativ, kollaborativ munkaval
tortén6 feldolgozasa projektszemléletben valosulhat meg.

A torténetmesélés

Az egyik leghatékonyabb hagyoméinyos mizeumpedago6giai moddszer, amelynek az irasbeliség
megjelenésében fontos kultirakozvetitd szerepe volt, hiszen az idGsebb korosztaly elbeszélések
soran tudta atadni a szerzett tapasztalatait, tudasat (Donald 2001; Meyrowitz 2003). A sz6beli
torténetbe integralt narrativ informal6dasi folyamat révén lehetéséget nytjt sajat tapasztala-
taink és a kulturalis 6rokség jobb megértésére, masokkal val6 megosztasara. Legf6bb pedago-
giai és andragogiai el6nye a vizualitas, a képzelGerd és a szokincs fejlesztésében hatarozhatd
meg.
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1.4.2. Innovativ, digitalis eszk6zokkel tamogatott moédszerek
Digitalis torténetmesélés
A torténetmesélés mint modszer hagyomanyosan jelen van a mai mizeumpedagbgiai gyakor-
latban. Segitségével az emberi tapasztalatok, élmények elbeszélések forméajaban, torténetek el-
mondé4saval valosithaté meg. A digitalis torténetmesélés soran az egyéni elbeszélések digitalis
eszkozokkel, multimédias eszkozokkel torténd létrehozasa a cél (Lanszki 2019). Gyakorlatilag
a hagyomanyos torténetmesélés és az IKT-eszkozrendszer 6tvozésével jon létre. A torténetal-
kotas soran fontos, hogy a torténetmesél$ digitalisan menedzselni tudja a sajat gy(ijteményét
valamilyen gytijteménykezel6 rendszeren keresztiil. A felhasznalok szaméra tébb ingyenes
szoftver is biztositja a fejleszt6i kornyezetet, amelyek alkalmasan a tartalmak latvanyos bemu-
tatasara. A legjellemz&bb digitalis technolégiak a timeline, a kiterjesztett valosag, a geolokacio
(K6émar 2016).

2. kép: Digitalis torténetmesélés a Storymap alkalmazéssal
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Az elkésziilt torténetek szabadon megoszthatok, b6vithetdk a jelenleg rendelkezésre all6 IKT-
eszkozokon keresztiil, legyen sz6 hagyomanyos PC-r6l, vagy a legijabb mobil kommunikacios
technol6giarol.

Online bejarhat6 mazeumi terek

Az online bejarhat6 muzeumi terek tulajdonképpen valos kiallitoterek, virtualis térben vald
leképezését jelentik. Gyakran Osszetévesztjiik ezt a format a virtuélis kiéllitassal. Ennek az az
oka, hogy kezdetben a mtizeumok a virtualis kiallitasok kozott soroltik fel — és sok esetben
mind a mai napig is ott tartjdk szamon — az olyan digitalis tartalmaikat, amelyeket a meglévé
kiallitasaik fot6zasat kovetGen, online médon kozzétettek. Ez 6nmagaban természetesen nem
jelent problémat, hiszen a virtualis sz6 jelentésébdl (nem valés) adoddan, valoban egy ilyen,
perceptualisan nem valés térélményt adunk a latogatonak. Ugyanakkor itt nagyon fontos elem,
hogy szemben a virtualis kiallitassal, a mtzeumi tér valds reprezentaciéjat igyeksziink virtua-
lisan visszaadni a latogatonak, és ezzel akar arra is 6sztonozhetjiik, hogy a késébbiekben lato-
gasson el hozzank. Tekinthetjiik ezt egyfajta motivacios eszkoznek is, amellyel elérjiik az valds
jelenlétet.

t https://storymap.knightlab.com
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3. kép: Online bejarhaté mizeumi tér — Régi magyar gy(ijtemény, virtualis killitas a Szépmiivészeti
Muzeumban

—
l SzEPMUVESZETI
I Mozeun

Forras: Szépmiivészeti Mtizeum?

Virtuélis kiallitasok

A virtuélis kiallitasok elterjedése a multimédia fejlédésével egyiitt kovetkezett be. Az internet
megjelenésével, a hipertext és a multimédia altal biztositott lehetGségekkel, a mtizeumok a di-
gitalis térben is be tudjak mutatni a tematikus kiallitasaikat (Sz{its 2013). Egy virtulis kiallitas
kezdetben a meglévd, offline modon is elérhet6 anyag gytijteményi anyag digitalizalasat jelen-
tette. Ennek soran a valds kiallitotér befot6zasara, valamint a kapcsol6do ismeretanyag hiper-
text segitségével torténd publikalasara keriilt sor. Ezt a folyamatosan fejl6dé audiovizulis
technologia segitségével, egyre konnyebben meg tudjak valdsitani a mzeumok. Az ilyen ti-
pust, offline kiéllitasok virtualizilasa alkalmas a megG@rzésre is. Ugyanis amennyiben akar egy
allando, akar egy idGszakos kiallitotérben bontésra keriil az installacié, az utékor szamaéra igy
tudjuk meg6rizni a tematikus tarlatot.

A muzeumi digitalizacié az elmilt években dinamikusan haladt el§re.3 Ennek koszonhet6en
f6ként a nagyobb, orszagos, illetve megyei hatokori varosi mazeumok, jelentSs 1épéseket tet-
tek a raktarakban 6rzott targyi anyagok digitalis feldolgozasaban. Ez nemcsak a fot6zast, vagy
a modellezést jelenti, hanem olyan targyleirasok készitését is, amelyek segitségével a kutatok,
tanul6k, érdekl6dé latogatok szaméra az adott gytijteményi egység részletesen bemutathato,
értelmezhetS. Eppen ezek a fejlesztések adnak lehetGséget arra, hogy a mizeumok ne csak az
épitett, meglév{ kiallitasaikbol készitsenek virtualis tarlatot, hanem a mzeumi gydjtemények-
ben fellelhetd valamennyi targybol, tematikusan kivalasztva 4j kiéllitas hozzanak 1étre a virtu-
alis térben. Ezt a fajta szemléletmdd akar ahhoz is lehetéséget biztosit szaimunkra, hogy a di-
gitalis mizeumpedagogia céljait szolgéalva, a NAT igényeihez igazodva, akar kisebb kamara ti-
pusy, akar nagyobb, tematikus kiallitasokat hozzunk létre.

Augmented Reality

Az augmented reality (Kiterjesztett valosag) a valos kornyezetben igyekszik digitalis tartalma-
kat bemutatni. A digitélis tartalmak a mtzeumi kornyezet esetében f6ként az épitett 6rokség,
a gytjteményi targyak 3D modellek Gtjan torténé megjelenitését jelentik (Sziits 2013).

A kiterjesztett valosag lehet6ségeinek alkalmazasa koltséges megoldéas. Bar élményszertisége
vitathatatlan, ugyanakkor hasznalata elenyész6 a magyarorszagi mizeumokban. Az utobbi
években a Kozgytijteményi Digitalizalasi Stratégidnak koszonhetben, jelentSs 1épést tettek a
muzeumok a gytijteményi anyagaik 3D modellezésének terén. Ennek koszonhet6en ma mar

2 https://virtualiskiallitas.szepmuveszeti.hu/tour/regi-magyar-gyujtemeny Utolsé letoltés: 2022. 05.

30.
3 https://digitalisjoletprogram.hu/hu/tartalom/kds-kozgyujtemenyi-digitalizalasi-strategia
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elmondhat6, hogy a KDS projekthez csatlakoz6 mizeumok rendelkeznek a szamukra legfon-
tosabb targyak 3D modelljeivel, ami predesztinalja Gket az ilyen tipust digitalis fejlesztések
megvalositasara. Ennek egyik komoly mozgatérug6i lehetnek azok a szoftverek, amelyek a ki-
terjesztett valosag egyszert, felhasznaldbarat, gyors megvalositasat segitik.

4. kép: Az emberi test felépitésének bemutatasa az AR technologia segitségével

WCOSZLOP

Qerincgslep

Forras: AR Books librARy+

Virtual Reality

A virtulis val6sag mazeumi kornyezetben val6 alkalmazasanak targyalasa el6tt fontos kitér-
niink a fogalom meghatarozasara. A ,virtualis” sz6 sok esetben elGkeriil az Gjszerd, digitalis
technolé6gidk mizeumi alkalmazésa soran. Ilyenek a virtuélis kiallitas, a virtualis séta, virtualis
muzeumi séta, virtudlis miuzeumlatogatés vagy akar a virtualis mizeum. A virtudlis sz6 hasz-
nalata minden esetben egy olyan térnek, gy(ijteményi egységnek, miitargynak az online vilag-
ban torténd bemutatasat jelenti, amelyet a latogaté valamilyen digitalis eszk6zon keresztiil ér
el. Ugyanakkor a virtualis val6sag esetében amellett, hogy a sziikséges IKT-technolégia bizto-
sitja a virtualis tér programozasa soran elGallitott textarat, a latogatonak, résztvevonek valos
interaktiv élményszerzési lehetGsége van a technologia altal. A virtualis valdsag ,,egy olyan per-
ceptuélis élményt idéz el§, mely a néz6t interaktiv szerepl§vé valtoztatja” (Gyorgy 1994).

Amennyiben az informatikus nyelvén értelmezziik a virtualis val6sag fogalmat, akkor els6ként
az eszkozok oldalardl tessziik azt. Ebben az esetben a VR biztositasanak alapfeltétele a technika
(audiovizudlis eszkoz, kesztyti stb.), és csak ezutan foglalkozunk a programozassal, illetve an-
nak tartalmi elemeivel, minéségével. Ugyanis az eszk6z megteremti a lehetéséget szamunkra,
hogy minél életh(ibb kornyezetbe keriiljlink, viszont annak val6saghti mélységét a programo-
zasi technologia biztositja. Nem mindegy, hogy mennyi idé6t és energiat forditunk arra, hogy a
virtualis térben zajl6 cselekmények soran az interaktivitas, a val6saghti élményszerzés megva-
l6suljon. A technolégiai fejleszté cégek egyre tobbet foglalkoznak a mesterséges intelligencia
virtualis val6sagba torténd integralasaval, valamint ehhez kapcsolédéan a hangvezérléssel ta-
mogatott programok fejlesztésével. A virtualis valésag mazeumi terekben val6é megjelenése is
robbanasszerti volt az utobbi években. Készonhet6 ez annak is, hogy nemcsak az eszk6zok fej-
l6dtek rohamosan, hanem a fejleszt6i kornyezet is hamar alkalmazkodott az 4j elvarasokhoz,
és a mazeumok mellett dolgozd, VR programozasban jartas szakemberek is aktivan bekapcso-
lodtak a kiallitasok tervezésébe.

Az egyik legtijabb alkalmazasi teriilet a 2021-ben tartott Egy a Természettel Vadaszati és Ter-
mészeti Vilagkiallitas volt, ahol a latogatok tobb helyszinen is, VR eszk6zok hasznélataval ve-
hettek részt aktivan a kiallitds megismerésében. ,,A kidllitason lehetGség lesz tovabba tébb VR-

4 https://shop.arbookslibrary.com/az_emberi_test_Kkiterjesztett_valosag_konyv
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jaték kiprobalasara is, ami alkalmat ad arra, hogy jatszva ismerjlik meg a természet szépségeit:
példaul sélyomként barangolhatjuk be hazank virtualis vidékeits.

Személyre szabott mizeumi profil

Egyre tobb nagyobb mtzeum foglalkozik a személyre szabott online mtzeumi tartalmak koz-
vetitésének kérdésével. Ennek f6 célja, hogy a latogatd szdméara még inkabb élményszertivé,
érdekessé, informativva tegyiik a mtizeumban 6rzott gylijteményi anyag bemutatasat. A sze-
mélyre szabott kinalat tulajdonképpen egy profilalkotas, amelynek soran megismerjiik a lato-
gatb érdekl6dési korét, latogatasanak céljat, vagy informaciot szerezhetiink egyéb jellemz&ir6l
is (nem, kor, életmod stb.), illetve akar a pillanatnyi hangulatarol is. A profilalkotashoz sziik-
séges informaciok begylijtésének sebessége és élményszertisége nagyban befolyasolja a haté-
konysagot. Nem mindegy, hogy egy egyszer(i kérdGiven, vagy egy jatékos kvizsorozaton pro-
baljuk meg begylijteni a szaimunkra fontos informéaciokat (Antoniou et al. 2016).

Online tarlatvezetések

Az online tarlatvezetések miifaja a vilagjarvany 2020-as kitorését kovetGen vett komoly lendii-
letet (Berényi 2021). Korabban a mtizeumok inkabb ragaszkodtak a val6s mizeumi terekben,
offline, jelenléti tarlatvezetések szervezéséhez. Az elsé alkalmakkor a muzeumok mas-mas
modszerrel igyekeztek megszervezni a vezetéseket. IdGbeliségét tekintve volt é16, és el6re rog-
zitett felvétel is. A mazeumi tér hasznalatat tekintve megjelentek a miazeumi val6s térben tor-
ténd vezetések, valamint a virtualis kiallitisok bemutatasai. A mizeumok igyekeztek minél szi-
nesebben, élményszeriibben megvalositani ezeket a programokat. Egyes intézmények értéke-
siteni is tudtak a vezetéseiket, igy csokkentve kies6 bevételeiket.

Az online térben val6 mizeumpedagogiai gyakorlat megvalositasa soran napjainkban elésze-
retettel alkalmaztak az online tarlatvezetéseket, amelyek soran a korabban digitalizalt mtze-
umi terek keriilnek bemutatasra. Ennek az eljarasnak csak abban az esetben van értelme, ha
nem korlatozodik a kiallitds bemutatasara, hanem kibgviil a vezet§ mizeumpedagogus narra-
cidjaval, illetve olyan tevékenységekkel, amelyek illeszkednek a mtzeumpedagogia gyakorla-
tahoz.

Jatékositas (gamifikacié a mizeumban)

A gamifikaci6 kifejezés leegyszertisitve egy olyan 0sztonz6, motivalé rendszert, alkalmazast ta-
kar, amely jatékos formaban igyekszik az adott személyt minél jobban bevonni az adott tevé-
kenységbe. Lényege, hogy a gamifikacio az élet szamos teriiletén megjelenik, igy a mazeumban
is. Ebben az esetben viszont szamunkra nem pl. a fogyaszto6i attitlid befolyasol4sa a cél, hanem
az ismeretszerzés hatékonysiganak novelése. A jatékositas az oktatasban tulajdonképpen a
jatszva tanul4s fogalmanak a modern megfelelGje. A jaték ugyanigy egyfajta tanulési moédszer,
mint példaul az elméleti ismeretek elsajatitasa, vagy a gyakorlati feladatok megoldasa. A kii-
lonbség ebben az esetben az a motivacids potencial, amely kiemeli a jatékot a tobbi tanulési
tevékenység koziil (Nahalka 2006). A jaték motival6 ereje értheté modon, nagyobb mértékben
a gyerekekben, fiatalokban van meg. Van azonban olyan felnétt is, aki legalabb olyan szivesen
vesz részt a jatékos tevékenységben, mint gyermeke.

Mobileszk6zok a mizeumban

A legutébbi idGszak Gjitasa a mobiltanulas (M-learning/podcasting) mazeumi kérnyezetben
val6 alkalmazésa. A vezeték nélkiili kommunikacios eszkozok segitségével (példaul GPS, mo-
biltelefon, tablet) kialakitott mizeumi programok olyan 4j tanulasi médszert jelentenek, ahol
a hagyoményos muzeumpedagogiai modszerek kiegésziilnek a digitilis és a kooperacios ké-
pességek javitasara irdnyulo online tevékenységekkel, amelyek hozzajarulnak a szocialis kom-
petencidk fejlesztéséhez is. A mobileszk6zok ma mér helymeghatirozéssal, digitalis fényképe-
z6gép funkcidval vannak ellatva. Ezéltal a hagyoményosnak tekinthet§ audio guide helyett, a
muzeumi mobiltanulas egy lehetséges forméajat, alternativajat képezik, konnyen hasznalhatok

e

az informaci6 tarolasara és késGbbi reprodukcidjara is, akar Gjszerti 6sszeéllitasban.

5 https://egyatermeszettel.jegy.hu/one-with-nature/ Utolsé letdltés: 2021. 10. 30.
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A hagyomanyos audio tarlatvezetés modszertani fejlédésébdl kiemelkedik az, melyben a lato-
gatonak lehetGsége nyilik ,kihallgatni” a mtzeumi kuratorok, restauratorok és kutatok beszél-
getését. Ezt az 1j tipusu eszkozokkel, akar el6re meghirdetett, online stream-ek forméajaban is
megvalosithatjuk.

1.5. Digitalis pedagodgia, digitalis kompetencia

A digitalis mizeumpedago6giaval szemben tdmasztott elvarasaink megértése szempontjabol
fontos tisztaznunk, hogy mit értiink digitalis pedagogia, valamint digitalis kompetenciafejlesz-
tés alatt. Ha egyszer(ien akarnank megfogalmazni, akkor azt mondhatnank, hogy a digitalis
kompetenciafejlesztés a digitalis pedagogian keresztiil valosul meg. Ez igy rendben is van, de
mégis mikor beszélhetiink digitalis kompetenciafejlesztésrol, és mikor valosul meg a digitalis
pedagogiai eljaras, mikor teljesiilnek azok az elvarasok, amelyeket a digitalis pedagogiaval
szemben kovetelményként tamasztunk.

Nem elegend§ csak nemes egyszertiséggel annyit kijelenteniink, hogy amennyiben a pedago-
giai cselekményrendszeriink soran az IKT-eszkozok hasznalatanak minél magasabb szinti el-
sajatitisa megvalosul, akkor digitalis kompetenciafejlesztést valésitunk meg. Sét, azt sem
mondhatjuk ki, hogy digitalis pedagogiardl beszéliink, ha IKT-eszk6zok hasznalataval digitélis
kompetenciafejlesztést valositunk meg. A két fogalom ett6l sokkal Gsszetettebb tevékenység-
rendszert, valamint célrendszert hataroz meg.

1.5.1. Digitalis kompetencia

Magyarorszagon a Nemzeti Alaptanterv 2020-ban kiadott valtozataban, hasonléan a korabbi
valtozatokhoz, kiemelten kezelik a digitalis kompetenciat, mint kulcskompetenciat, ezzel iga-
zodva az Eur6pai Uni6 altal meghatarozott teriiletekhez.

A fogalom meghatarozasa a kovetkezd: ,a digitalis kompetencia magaban foglalja az informé-
cids tarsadalmi technoldgiak (IST) magabiztos és kritikus hasznalatat a munka, a szabadidg és
a kommunikaci6 terén. Ez az IKT terén meglévé alapvets készségeken alapul: szamitdgép
hasznélata informéci6 visszakeresése, értékelése, tarolasa, elGallitasa, bemutatisa és cseréje
céljabol, valamint a kommunikaci6 és az egyiittm{ik6d6 hal6zatokban val6 részvétel céljabol
az interneten keresztiil”¢. A digitalis kompetencia fogalommeghatirozasa soran ismertetik a
kapcsolodod ismereteket, készségeket és attittidoket, amelyek fejlesztésére a tanitis-tanulas fo-
lyamata iranyul. A digitalis kompetencia megkoveteli a {6 szamitogépes alkalmazisok ismere-
tét, az internet altal kinalt lehet&ségek és esetleges veszélyek megértését, valamint az elektro-
nikus média atjan torténé kommunikaciét. Az egyénnek tisztaban kell lennie az informéacio-
biztonsag fogalméaval, az érvénysiils jogi és etikai alapelvekkel, tovibb4 készség szinten ren-
delkeznie kell az informaci6é megkeresésének, 6sszegyiijtésének és feldolgozasanak képesség-
ével.

A digitélis kulcskompetencia 2006-ban megfogalmazott fogalommeghatarozasat a 2017-ben
kiadott DigComp 2.1 ajanlas jelentGsen boviti. Az ismeretek, készségek, attitlidok vonatkoza-
saban 5 teriileten, 6sszesen 21 részteriiletet hataroz meg.

Az 5 teriilet esetében részletesen ismertetik az egyes részteriileteket, amelyeken beliil bemu-
tatjak az ismeret, készség, attitlid szempontrendszerét. A részteriileteken beliil tovabbi négy
szint is elkiilonithet6, Ggymint alap, kozép, fels6 és szakértdi szint.

6 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/HU/TXT/?uri=celex%3A32006H0962 Utols6 letdltés: 2022.
02. 03.
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1. dbra: DigComp 2.1 — az 1.1. Bongészés, keresés, informéaciok szlirése részteriilet meghatarozasa

Digitalis informaciok itasa, elhelyezése, vi y , tarolasa, rendszerezése és elemzé Ibiralva azok rel iajat és céljat
A-Alap
Alapszint 1. - 1-4. évfolyam Al int 2. - 5-8. évfolyam K 1.-9-10.
MKKR1 MKKR2 MKKR3
Online informaciok elérése és ése, informaciosziikségletek megfogalmaza levans informaciok megtalalasa,
informaciéforrasok hatékony kivalasztasa, online forrasok kozotti navigalas, élyes informacid tégiak kialakitasa
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ismerete. Online keresések végzése ismerete. Online keresések végzése és Az informécios sziikséglet szilkséglet meghatérozasa, az

bongészok segitségével. relevans aci a azi aci ack hatékon)

bongészok segitségével. hatékony kivalasztéséra, az online az online forrésok kbzotti Gnélio navigalasra
forrasok kozotti navigélasra és a és a megfeleld informacio kivalasztaséra,
megfeleld informécio kivalasztasara valé | valamint a személyes informacios stratégiak
képesség és onalibsag megkte. Kialakitéséra és alkalmazasara valo
képessé: léte.
Példak ismeretre Ismeri a megfeleld, alapvetd Ismeri a megfelel, alapvetd Ismeri a megfeleld, Gsszetett neri a megfeleld,
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Google szoveges dokumentum vagy linkek alapjan felismeri a relevans (példaul egy weblapon belire vagy adott

képkeresés). forrasokat (pl. egy dolgozat esetén nem a intervallumra).

Wikipédiardl, hanem tudoményos
Példak képességre Alapszinten segitséggel képes Alapszinten és onélidan, de megfeleld Onaliéan, problémakat megoldva képes
ftani az i i0 mellett képes i az informaciés

szilkségleteket, megtalalni az adatokat, | informéciés szilkségleteket, megtaldini az | szilkségleteket, végrehajtani jo!

informaciokat és tartalmat egyszer(i adatokat, i és definialhatd

kereséssel, a digitalis (online) egyszer(i kereséssel a digitalis (online) megtaléini az adatokat, informé&ciokat és

komyezetben képes felismemi, hogyan komyezetben felismeri, hogyan érhetdk el tartalmat egyszer(i kereséssel a digitalis

érhetdk el ezek az adatok és informaciok, | ezek az adatok és informaciok, navigal (online) komyezetben, el tudja
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egyszer(i keresési stratégiakat. keresési stratégiakat navigal kozottiik, valamint elmagyaraz és
kialakit egyszeri keresési stratégiakat.

Forras: Oktatési Hivatal”

1.5.2. Digitalis pedagégia

A digitalis kompetencia sz{ikebb fogalméaval szemben elmondhat6, hogy a digitalis pedagogia-
nak szamos kiilonb6z6 meghatarozasa is 1étezik. Ahogy Szlits Zoltan is fogalmaz: ,,az elneve-
zésben sincs konszenzus: a szakma egyarant hasznalja az elektronikus tanulési kdrnyezetet, az
IKT az oktatasban vagy az egyértelmiien jelentéssziikit6 e-learning kifejezést”. (Sziits 2020).
Komenczi Bertalan az elektronikus tanulasi kornyezetek ismérveit az alabbiak szerint foglalja
Ossze: ,Az elektronikus tanulési kornyezet fogalom olyan tanulési kornyezeteket jelent, ahol a
tanitas és tanulés feltételrendszerének kialakitasdnal meghatarozo szerepe van az elektronikus
informécié- és kommunikaciétechnikai eszk6zoknek. Ezek az eszkozok interaktiv kommuni-
kaciés és informécioszolgaltaté platformként szolgild, sajatos interfészekkel rendelkeznek”
(Komenczi 2013: 69). Az elektronikus tanulasi kornyezet informécios eréforrasai részben de-
lokalizaltak, de a hiperlinkek aktivalasaval 6sszekapcsolhatok, valamint egy folyamatosan mii-
kodd kommunikécios csatornat biztosit a résztvevék szamara (Komenczi 2013). ,,Az elektroni-
kus tanulasi kornyezeteket digitalis tanulasi kornyezeteknek is nevezik. Ez arra vezethetd visz-
sza, hogy az informaciok gépi feldolgozasa, tarolasa, modositasa, tovabbitasa ma mar f6leg di-
gitalis technolégiak segitségével torténik. A digitalis formaban tarolt tananyagot nevezik digi-
talis vagy digitalizalt tananyagnak, innen ered — sokak szerint indokolatlanul kiterjesztve a
fogalom hasznalatat — a digitalis pedagogia kifejezés is” (Komenczi 2013: 70).

Kis-T6th Lajos munkéjaban a kovetkez6képpen fogalmazza meg az IKT oktatasban betdltott
szerepét: ,az IKT az oktatasban elsGsorban az oktatas kibernetikai, rendszerelméleti, kommu-
nik4ci6elméleti alapokon torténé megtervezésének olyan atfogd pedagobgiai stratégiaja, amely
biztositja a tananyag hatékony elsajatitasat, korszer( informaciéhordozé anyagok, eszk6zok es
modszerek egylittes felhasznalasaval” (Kis-Toth, Lengyelné 2014). A fogalom meghatarozéasa
ebben az esetben mar nemcsak a digitalis eszkozrol szo6l, hanem az ahhoz kapcsol6dé pedago-
giai stratégiarol, amely az optimalis, hatékony eszkozhasznalat révén segiti az ismeretek elsa-
jatitasat.

Benedek Andréas a digitalis pedagbgia fogalmat a folyamatosan fejl6d6é IKT-eszkozrendszerrel
parhuzamosan hatarozta meg. Mig kezdetben az eszkozhasznalat jelentette az Gjdonsagot a
tanitas tanulas folyamataban (Benedek 2008), addig a ,digitélis pedagbgia 2.0” esetében mar
a halozat fejl6dése révén a kommunikaci6, a kollaboracid, a halézati struktarak altal elérhetd
0j tanulasi formak biztositjak az egyén szamara az ismeretszerzést, a tanulast (Benedek 2013).

7 https://www.oktatas.hu/pub_bin/dload/unios_projektek/efop3215/tanuloi_digitalis_komp_ keret-
rendszer.pdf Utolso letoltés: 2022. 02. 03.
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A halbzati rendszerek fejlédésével megjelend tudasmegoszté portalok, adatbazisok, k6zosségi
médiumok 4j tanulasi, fejlédési tereket nyitottak.

Sziits Zoltan a digitalis pedagogia fogalmét a kovetkez6képpen definialja: ,,a digitalis pedagd-
gia az informAcios tarsadalomba beagyazott osztalytermi vagy tavoktatasi modszertanok, gon-
dolkodasmddok, szervezési folyamatok és munkaformak egysége, amelyben a tanitasi és tanu-
lasi folyamat infokommunikaciés eszkozokre, képernyGkre, adatbazisokra és digitalis tartal-
makra épiil” (Sziits 2020). A definicio6 szerint a digitalis pedagogia osztalytermi vagy tavokta-
tasi. A muzeumi kozegben, illetve a digitalis mazeumpedagogia modelljének megalkotasanal
pontosan erre a kérdésre keressiik a valaszt, miszerint csak online térben, vagy a valés muze-
umi kérnyezetben is megvaldsulhat a foglalkozas. Az mindenképpen érezhetd, hogy a digitalis
pedagdgia nem korlatozodik kizaroélag az online vilagra. Tovabb azt is fontos kiemelni, hogy a
digitalis pedagogia hagyomanyos osztalytermi, vagy iskolai kérnyezetben torténé alkalmaza-
saval szemben, amikor megérkeziink a val6s mtizeumi térbe, akkor inkdbb miizeumpedagogiai
foglalkoztato térrdl kell beszélniink, amely némileg melegebb érzést kelt benniink, mint az osz-
talytermi, iskolai kornyezet.

1.6. Az IKT-miiveltség fogalmi kerete és dimenzioi

Az IKT-mifiveltség definidldsa mind a mai napig nem egységes a szakirodalomban (Tongori
2012). Kezdetben szinte kizarblag csak a szamitogépek hasznalata, valamint a kapcsolddo
szoftverek ismerete jelentette az IKT-miveltség vizsgalataval kapcsolatos kutatasok targyat
(Masat 1981). Az 1990-es évek elejétdl kezdve mar szamitogépes miiveltségrdl beszéliink. Itt
mar nemcsak a szamitogép és a rajta fut6 szoftver ismerete jelenti a vizsgalatok targyat, hanem
a tagabb korben, az IKT-eszk6zok hasznalata, azok alkalmazésa, valamint a célszoftverek ki-
valasztéisa, praktikus alkalmazéisa. Megjelentek olyan modulok is, amelyek nemcsak a szami-
togép, a szoftver és annak alkalmazasa szempontjabdl kozelitik meg a digitalis vilag tartalmi
elemeit, hanem az altalunk hasznalt IKT-mtveltség fogalom egyes dimenzibi is helyet kapnak
a keretrendszer moduléris elemei kozotts.

Az IKT miveltség modelljének egyes elemei:

»Az IKT-miiveltségtartomany tjabb és tijabb komponensekkel béviil, melynek soran a megha-
tarozasokban bizonyos elemek nagyobb hangsilyt kapnak, masok veszitenek jelentGségiikbdl.
Azonban kozos a szakirodalmi modellekben, hogy mar az 1990-es évek elejétsl (Papert 1993,
1996) mindegyikben fontos szerep jut a gondolkodasi képességeknek, ezen beliil is a kritikus
és problémamegold6 gondolkodasnak” (Tongori 2012: 42).

Tongori Agota 2012-ben megjelent tanulméanyéban &sszefoglalé képet adott az IKT-mfiveltség
értelmezéséhez hozzajarulé modellekr6l.

Az IKT-miiveltség tagabb fogalmi keretet hatdroz meg szamunkra, mint a digitalis pedagogia,
vagy az IKT kompetenciafejlesztés. Ez a tobbszempontisag alkalmassi teszi arra, hogy a ma-
zeumi kornyezetben kiterjesztett vizsgalatra hasznéljuk, és részévé valjon annak a modellnek,
amelyen keresztiil le kivanjuk irni a digitalis mizeumpedagogia rendszerét alkotd elemeket. A
modell magaban hordozza az IKT-miveltség fejlesztésének elemeit.

8 https://njszt.hu/hu/ecdl/modul Utols6 letoltés: 2021. 11. 17.
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2. dbra: Az IKT-miiveltség 6sszegz6 modellje a négy f§ aspektus és a hét komponens
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Forras: Tongori 2012: 43
Az IKT-miiveltség magaban foglalja az alabbi fejlesztési célteriileteket:

— technolégiai aspektus

— kognitiv képességek aspektusa

— szocialis kompetenciak

— az informacio6 felelGsségteljes hasznalata (etikai, jogi, személyes biztonsagi, egészség-
iigyi aspektus)

1.6.1. Technolégiai aspektus

A gyakorlatban az IKT-eszkozok hasznalatat jelenti. A digitalis vilagban valo eligazodashoz
rendelkezniink kell a megfelel§ szint{i eszkozhasznalati tudassal, meglétének hianya alapve-
téen befolyasolja benne valo aktiv részvételiinket. A technoldgiai aspektus alatt nemcsak az
eszkoz fizikai hasznalatat értjiik, hanem a sziikséges szoftveres tudast is, amely mindenképp
feltételez egy alapszinti IKT kompetenciat.

1.6.2. A kognitiv aspektus

Az IKT-miiveltség fogalmi keretében a kritikus és a problémamegold6 gondolkodéas jelenik
meg (Tongori 2012). A kognitiv képességek rendszerét tekintve, viszont a digitalis eszkozok
oktatasi céla alkalmazasanak egyik fontos el6nye a kognitiv képességek szélesebb korének fej-
lesztése (Bloom 1984). A digitélis alkalmazésok azon tdl, hogy a feladatok rendszerével t6bb
kognitiv képesség fejlesztésére is alkalmasak, a differencialt tanulési kornyezetet is tAimogat-
jak. A mizeumpedagogia szempontjabol fontos a differencialas, valamint az adaptivitas. Ha
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mindezt 6tvozni tudjuk a digitalis, online rendszerekkel, akkor egyértelmtien pozitiv hatast
érhetiink el a kognitiv képességek fejlesztése terén is (Ringert, Tomoskozi 2015).

1.6.3. Szocidlis aspektus

A szocialis készségek és kompetenciak koziil az egylittm(ikodési és a kommunikacios készség
szintén kiemelt helyet foglal el az IKT-mtveltség komponensrendszerében. A foglalkozasok
soran a kommunikécios aktus mindenképpen kétiranyt a mizeumpedagbgia szempontjabol.
Ennek megfelelen meg kell teremteniink az online térben a visszacsatolast, legyen sz6 valos
idejt, vagy id6ben késleltetett kommunikaciérol. A szocidlis kompetenciidk vizsgalataban is
kulcsfontossagu az eszkozhasznalat mellett a kommunikéacids aktus kialakitasara alkalmas on-
line csatorna ismerete, és alkalmazasanak képessége. Ennek hidnyban nem tud megvalosulni
a cselekmény.

1.6.4. Jogi, etikai aspektus

Az informaécio felelGsségteljes hasznalata, a jogi és etikai kérdések a mizeumi kornyezetben
kiemelten fontosak, hiszen minden gy{ijtemény alapja az eredetiség, a valodisag. Kozgytijte-
ményi szempontbol kiemelt szerepe van a felhasznalhat6sagnak, a kutathatosignak. A felelGs-
ségteljes hasznalat esetében gondolnunk kell az informacié koriiltekintd, hiteles felhasznala-
séra is, hogy a kés6bbiekben annak visszakereshetGsége, idézhetGsége biztositva legyen.

Az egészségiigyi aspektus talan elsére nehezen értelmezhetd, ugyanakkor, ha annak vizsgala-
taval foglalkozunk, hogy az online, digitalis térben milyen aktivitassal vesz részt a hasznalo,
akkor azonnal meg tudunk kiilonboztetni mennyiségi hasznalat szerint az embereket. Ha
mindezt kombinaljuk azzal a ténnyel, hogy még napjainkban is komoly vitak vannak arrol,
hogy az online térben valé mizeumhasznalat nem hasonlithat6 Gssze a tényleges offline ta-
pasztalatszerzéssel, akkor ugyancsak vizsgalhatjuk ennek egészségre val6é hatismechanizmu-
sat.

1.7. A digitalis technologiak hatasa az oktatas megujitasara

Az el6z6 fejezetekben részletesen foglalkoztunk mindazokkal a fogalmakkal, amelyek bemuta-
tasa, értelmezése elengedhetetlen a digitalis mizeumpedagogia fogalmanak definiadlasahoz, és
a digitalis mizeumpedagobgiai modell megértéséhez.

Miel6tt azonban ratérnénk a konkrét modell ismertetésére, vizsgaljuk meg, hogy a digitalis
technol6gidk milyen hatassal vannak az oktatas megujitasara. A technologia iskolai megjele-
nésérdl irt részletesen Ruben R. Puentedura, aki a témahoz kapcsoldéddan publikilta a SAMR-
modellt (Puentedura 2013). A modell két szintb6l, szintenként két-két 1épésbdl all, amelyek
lehet6séget adnak annak megitélésére, hogy mennyire sikeres a digitalis pedagogia oktatasi
integracidja (Prievara 2020). A modell szintjeit, illetve 1épéseit kiterjesztve a mazeumi szak-
mai fejlesztésre, képet kaphatunk arrél, hogy a mtzeumpedagogiai tartalmak digitalizacidja
soran milyen 1épésnél tartunk a SAMR-modell alapjan. Ha a digitalis mizeumpedagogiai fog-
lalkozassal szemben alapelvarasként fogalmazzuk meg, hogy abban minél hangsilyosabban
jelenleg meg a digitalis pedagogia, akkor a foglalkozasaink fejlesztése soran vizsgalnunk kell
ezt az aspektust is.
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TH E SUBSTITUTION

2. 4bra: Ruben R. Puentedura: The SAMR MODEL
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Forras: Wikiwersity?

s

A modellben megjelentett két szint a B6vités (Enhancement), illetve az Atalakitas (Transfor-
mation), amelyeken beliil talalhat6 négy 1épés:

Helyettesités (Substitution): A helyettesités szintjén az eddig megszokott feladatain-
kat mar digitalis technolégia alkalmazaséaval oldjuk meg. Funkcionalis valtozas azon-
ban nem val6sul meg ennél a 1épésnél.

Kiterjesztés (Augmentation): Ezen a szinten mar a tanuldkat is bevonjuk a technologia
hasznalataba, tehat kiterjesztjiik a feladatmegoldas soran a felhasznalok korét. Itt mar
nemcsak passziv befogad6 a didk, hanem aktiv részese a folyamatnak.

Moédositas (Modification): Az atalakulés szintjén az elsé 1épés amikor a tanul6k mar
tudatosan hasznéljak a technologia biztositotta lehet6ségeket arra, hogy a tanoérai cé-
lok és feladatok teljesitése érdekében, alkot6 modon egészitsék ki a tudasukat. Ezzel
egyltt 4j, kooperativ modszerrel készitett tartalmak jelenhetnek meg a tanulasi folya-
matban.

Ujraértelmezés (Redefinition): Az Gjraértelmezés 1épése soran a pedagodgus a valosag-
ban hatérbe vonul az oktatasi tevékenységben, és mintegy facilititor miikodik kozre.
A lehet@séget, a kornyezetet természetesen megteremti a munkavégzéshez, azonban a
tanuldk itt mar ontevékenyen, a technoldgiat teljes mértékben a sajat szolgalatukba
allitva dolgozzak fel a tanorai anyagot. Ebben az esetben az IKT-eszk6z6k mar a min-
dennapi tevékenység részeivé valnak, nemcsak egy-egy alkalommal keriilnek el6 a hét-
kéznapokon (Prievara 2020).

9

https://en.wikiversity.org/wiki/Instructional_design/SAMR_Model/What_is_the_ SAMR_Mo-

del%3F#/media/File:The_ SAMR_Model.jpg
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5. kép: Projektorral kivetitett interaktiv memoriajaték. Batteria Museo Vettor Pisani — Cavallino-
Treporti (VE), Italy

AR
BN

Forréas: Sajat felvétel

2. A digitalis mazeumpedagogia modellje

Az ismertetett fogalmakat integralva a digitalis mizeumpedagogiat az alabbiak szerint defini-
aljuk: a digitalis mizeumpedagogiai olyan élménykozpontd mazeumi foglalkozas, amely spe-
cialisan valo6s, vagy virtualis mizeumi kornyezetben, IKT-eszk6zok hasznalataval valosul meg,
kozvetlen hatassal van a részt vevé IKT-miveltségének fejlesztésére, és a muzeumi gydjte-
ményhez kapcsol6d6 miiveltségteriiletek ismeretanyaganak atadasara.

A definici6 alapjan a digitalis mtzeumpedagogia modelljét (DIMUP modell), a kovetkez6kép-
pen abrazolhatjuk:
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4. abra: A digitalis mtzeumpedagogia — DIMUP - modellje

Digitélis pedagdgia Muzeumpedagégia

Technoldgiai aspektus Muzeumi gytijteményen alapuld
ismeretkozvetités

Az informacié felelGsségteljes DIGITALIS Egyéni, vagy csoportos
hasznalata

Szocidlis aspektus MUZEUMPEDAGOGIA Koéznevelési aspektus (korosztaly,
tantargy, stb.)

Kognitiv aspektus Konstruktivizmus,
élménykdzpontisag

IKT miiveltség fejlesztése Muzeumi gy(jteményhez kapcsolodé

miiveltségteriileti ismeretanyag atadasa

Forras: Sajat szerkesztés

A modell megalkotasa soran, az IKT-miiveltség fejlesztésével kapcsoltban a mtizeumpedagogia
definici6jabol szarmazd, korhatar nélkiili, csoportos keretekben t6 rténd foglalkoztatas
okozza a legnagyobb ellentmondéast. Ennek két nagyon fontos aspektusa van. El6szér is, mu-
zeumpedagogian til mar mazeumandragbgiaval, s6t mazeum gerontolbdgiaval is foglalkozha-
tunk. Ez alapjan egyértelm, hogy a korhatar nélkiili meghatarozas jelen esetben idejét mlt,
de a digitalis mtzeumpedagogiai szempontjabol mindenképpen irrelevans.

Masodsorban 1ényeges ellentmondés van a csoportos forma meghatarozasban, hiszem az on-
line térben torténd foglalkoztatas nem feltétleniil csoportos formaban valosul meg, és itt ter-
mészetesen nem az online térben torténd kollaboraciéra gondolunk, hanem a ténylegesen
egyénileg torténé munkavégzésre. Nézetiink szerint a csoportos formaban torténd foglalkoz-
tatas lehet digitalis mazeumpedagodgia keretében akar online, akar offline formaban, azonban
az egyéni foglalkoztatasra is lehet6ség nyilt a technoldgia fejlédésével, amely segiti az adaptiv
tanulasi utak kialakitasat, akar differencialt médon (Ringert 2015).

Amennyiben azonban azt vizsgaljuk, hogy a mazeumpedagoégiai foglalkozasok tartalmanak il-
leszkednie kell a k6znevelési rendszerben elGirt tantervhez, akkor egyértelmiivé valik, hogy a
korhatarnélkiiliség jelen esetben nem életszerti. BAr amennyiben a mazeumpedagdgiai tartal-
mak olyan képzési tartalmat egészitenek ki, amelyek akar feln6ttképzési rendszerben is szere-
pelnek, tgy nem korlatozhatjuk a vizsgalatunkat a koznevelés rendszerére. Emiatt tigy gondol-
juk, hogy a digitalis mizeumpedagogiai tartalmak megitélését elsGsorban nem a korosztaly
hatarozza meg, illetve nem a csoportos, vagy egyéni oktatési forma, hanem a kozvetlen tartal-
mai kapcsolddasi pont, amelyre egy fejlesztés soran mindenképpen ki kell térniink.

A mizeumpedagbgia alapvetGen konstruktivista szemléleti. Ehhez hozzajarulnak a nem for-
malis tanulési kornyezet adta lehetGségek, a gytijteményen alapul6 ismeretszerzés. Szemlélet-
modjaban kiemelked§ szerepet jatszik a miivészetpedagobgia, az interpretécio, az élményszer-
zés. Ehhez kivalo kiegészit$ eszkoz a digitalis, online tér, amelynek alkalmazasa, az érzékszer-
vekre val6 hatasa, élményfokozo ingereket képes kivaltani a felhasznalobol.

3. Osszegzés

A tanulmény célja a digitalis mizeumpedago6gia modelljének bemutatas volt.
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A modell megalkotasdhoz miden 1ényeges fogalmat igyekeztiink bemutatni, tisztazni. Mind a
digitalis pedagbgia, mind az IKT-miiveltség, mind pedig a mizeumpedagogia teriilete gazda-
gon kutatott, szamos tudomanyos publikaci6 jelent meg egy-egy témaban. Ezeket feldolgozva
lehetett 4tfogo képet kapni a digitalis mizeumpedagogia definialasdhoz sziikséges fogalmi kor-
nyezetrol.

AlapvetSen két, eddig viszonylag tavoli oktatasi modszert kellett egymashoz kozeliteni, és
olyan keretrendszert alkotni, amelyben mindkét teriilet szerepe jol definialhato, és egyik sem
skerekedik” a masik f6lé. El6sz6r agy fogalmaztuk meg: ahhoz, hogy valaki digitalis mizeum-
pedagobgiat tudjon ,.csinalni”, egyszerre kell informatikatanarnak és mizeumpedagbdgusnak
lennie. Nem volt ez masképp akkor sem, amikor kozel 20 évvel ezel6tt a koznevelési rendszer-
ben megindultak a digitalis fejlesztések. Ezek a fejlesztések azota is toretleniil folynak, és kie-
gésziilnek a tanarok és tanarjeloltek digitalis kompetencia fejlesztéséhez kapesolodé tovabb-
képzéseivel is. Hasonl6an ehhez a gyakorlathoz, a jov6re nézve elengedhetetleniil fontosnak
tartjuk a digitalis kompetenciafejlesztés beépitését a mizeumi szakemberek képzésébe is. Je-
lenleg ugyanis ez jelenti az egyik legnagyobb korlatozo6 tényez6t abban, hogy a mizeumpeda-
gbgiai foglalkozasok, amennyiben sziikséges, kiegésziilhessenek az IKT-miiveltséget fejlesztd
digitalis pedagbgiai modszerekkel. Jelenleg a muzealis intézmények legtobbszor kiils6 szolgal-
tatok, vagy amelyik intézménynél lehet6ség van ra, mizeumi informatikus segitségét veszik
igénybe a fejlesztések soran. Az intézményrendszer 4ltal kin4lt tartalmak bemutatasakor lat-
hatova valt, hogy azok az orszagos mtizeumok, ahol vélhet6en lényegesen jobban biztositottak
mind az anyagi, mind a személyi feltételek, sokkal el6rébb tartanak a mazeumpedagogia terii-
letén végzett digitilis tartalomfejlesztésben. Amig ezen a teriileten nem sikeriilt elGrelépést
tenni, addig bizonyosan visszafordulnak a kényszertien vallalt online térbdl a mtizeumi szak-
emberek a hagyomanyos, valos kornyezethez.

Ennek ismeretében érdemes elgondolkodni azon, hogy a mazeumpedagdgia, mint 6nallé ma-
zeumi szakmai teriilet, a felsGoktatasban, tanarképzésben is helyet kapjon 6nall6 alapszakként.
Ezzel egyiitt garancia lehet, hogy a tanarképzésben markansan megjelend digitalis kompeten-
ciafejlesztés beépiil a j6v6 mazeumpedagogiai gyakorlataba.

A digitalis mazeumpedagogia 1étjogosultsaga a mtzeumi kornyezetben megkérddjelezhetet-
len. A tanuldk IKT-eszk6zok, élményszerti alkalmazasok iranti fogékonysaga nagy, éppen emi-
att is kell fejl6dnie a mzeumoknak ezen a teriileten. Nem szabad azonban a digitalis eszk6zok
egyeduralmat hirdetni, és egyetlen lehetséges atként megjelélni, ami a mai kor gyermekéhez
elvezet. Ebben erésitenek meg minket a gyerekek is, akiben megjelenik az igény a val6sag, az
érzékszervekre komplex modon hatést gyakorl6 kérnyezet irant.
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