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MUZEUMI TANULASI LEHETOSEGEK DITIGTALIS TECHNOLOGIAKKAL —
NYELVI MUZEUMOK PELDAIVAL

Kivonat

A modern digitalis er6forrasokkal a mizeumi tanulds tGlszarnyalja a hagyomanyos
muzeumlatogatasi, mizeumi tanulasi modelleket, és korszerli tanulasi folyamatta
alakul (Pavlovic 2021: 168). Tanulmanyunkban a mizeumi, digitalis technologiakon
alapul6 tanulasi lehetdségeket vizsgaltuk a nyelvi mizeumok kontextusaban. A hazai
és kilfoldi irodalmak elméleti attekintése utan nyelvi mizeumok honlapjait elemez-
tilk a digitalis technologidk, online tanulési lehetdségek tiikrében. Arra a kovetkez-
tetésre jutottunk, hogy a vizsgalt nyelvi mizeumok weboldalain talalhato, jelenleg
elérhet6 online forrasok heterogének, az egyes weboldalak kiilonféle tipust és eltérd
mennyiségii tanulasi forrasokat tartalmaznak. A webhelyek tobbségiikben elsésorban
a mizeumi informacidk tovabbitasara dsszpontositanak, egy-egy mizeum weboldala
mar szamos Otletes, szines és interaktiv online elemet alkalmaz, a rendelkezésre allo
forrasok gazdag és széles korii hasznalata még varat magara.

Kulesszavak: muzeumi tanulas, digitalis mizeumpedagogia, nyelvi mizeumok
Bevezetés

Korunk gyermekei a felgyorsult vilag informacioaradataban egyensulyoz-
nak, a média és a tdomegkommunikaci6 mint negyedleges szocializacids
kozeg jelentésen befolyasolja a gyermek- és ebbdl adédoan felnbttkorukat
(Tari 2011; Nagy—Trencsényi 2012 idézi Pal 2021: 58). A digitalis bennszii-
16ttnek is nevezett generacid masként gondolkodik, képviseldi gyorsabban
jutnak hozza és masként dolgozzak fel kdrnyezetiik informacioit, szeretnek
egyszerre tobb mindennel foglalkozni, a dolgokat parhuzamosan feldolgoz-
ni. Elényben részesitik a grafikus kontextust a szoveges kontextussal szem-
ben, az aktivitast a passzivitassal szemben, a jatékot és a jatékon alapuld
tevékenységeket a komoly munkaval szemben. Jobban kedvelik az infor-
macidokhoz valo véletlen hozzaférést, hatékonyabbak, ha halozatban tevé-
kenykedhetnek. A technologiat életiik szerves részének tekintik. A kulturalis
orokség megodrzése, atorokitése rajtuk mulik (Prensky 2001: 3—4; Prensky
2004 idézi Cosovic—Brki¢ 2019: 2; Balazs 2023: 225-54).

Az utobbi évtizedekben jelentds valtozasokat figyelhettiink meg az ok-
tatas és a nevelés kapcsan, mindenekel6tt a tanulasi kultara teriiletén. Mig
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korabban a meghataroz6 paradigma a tanulas mechanisztikus megkozelitésé-
ben tiikroz6dott, az 4j megkozelitések, példaul a konstruktivizmus egy elso-
sorban rugalmas és az atlathatosag elvein alapuld tudasrendszer 1étrehozésa
felé mutatnak. Ebb6l a szempontbol a tanulasi folyamatban jelentds helyet
foglalnak el a formalis és informalis kontextusok, valamint a modern digita-
lis technologiak, amelyek 11 tavlatokat nyitnak az oktatas teriiletén (Pavlovic
2021: 167-8), hasznalatuk 0j jellemzdket hozva javitja a tanulas mindségét,
ndveli a tanulasi motivacidt, magasabb szintii tanulasi hatékonysagot ered-
ményez (Cahill et al. 2011; Bayne et al. 2009; Hsi 2008 idézi Pavlovic 2021:
168), ennek megfelelden az Gjabb és Gjabb eszkozok egyre inkabb a tanulési
folyamat részévé valnak az iskolakban, mas intézményekben és informalis
tanulasi kornyezetekben (Pavlovic 2021: 168).

A huszadik szazad masodik felében a mizeumok életében is elkezd6dott
egy valtozasi folyamat, melyet gyakran ij muzeologiaként emlegetnek, egy
olyan id6szak, amikor a muzeumok felismerték, hogy valaszolniuk kell a ko-
zOnségilik azon igényére, hogy hatassal legyenek oktatasukra, életiikre (mind
helyi szinten és globalisan is) (Falk—Dierking 2000 idézi Milligan—Wadman
2015: o. n.). A sajatos nyelvészeti muzeologia meghatarozasat, feladatleira-
sat Balazs Géza (2012, 2015) végezte el. A valtozas a mizeumok életében
nem 0j keletli, a Mizeumok Nemzetkdzi Tanacsa (ICOM) megalapitasa ta
mar tobbszor ujraértelmezte a mizeum fogalmat, funkcioit. 2007-ben a hiva-
talos ICOM-definicidban a szdrakoztatas mint cél megjelenése mellett még
a hagyomanyos szerepkorok (gytijtés, megdrzés, kutatas, kiallitas) dominal-
nak (Takacs 2015: 66—7; Kolosai 2022: 13), a 2022-ben megjelent legujabb
valtozatban a ,tarsadalom, koz(6sség), részvétel(iség), inkluzivitas, oktatas”
kulcsszavak (Sandahl 2019 idézi Kolosai 2022: 13; Sari 2022: 0. n.) mar jelzik
a gondolkodas 1j irdnyait, melyet (1j munkakori profilok megjelenése, a hagyo-
manyos gyakorlatok ujragondolasa, a korabbi mizeumi funkciok és modsze-
rek ujraértelmezése jellemez (Davies et al. 2013 idézi Lacedelli 2019: 48).

»A muzeum az informaciés tarsadalomban olyan kornyezetbe agyazodik,
ahol a digitalis médiumok alapvetéen meghatarozzak az informaciok tarola-
sanak, hozzaférhetdvé tételének €s értelmezésének maodjait. Az ebben a kor-
nyezetben szocializalodo ,,digitalis nemzedék”, de valdjaban az eszk6zokhoz
hozzaféré minden személy szamara 0j utak nyiltak meg a tanulasban és alta-
laban a vilag megismerésében” (Bényei—Ruttkay 2015: 36).

A muzeumok és egyéb orokségvédelmi intézmények sokszinliségiik €s nyi-
tottsdguk (akar a digitalis technikdk felé) miatt oriasi potenciallal rendel-
keznek a tanulast segitd szerepkdrben. Mig egykor az oktatast periférikus
tevékenységnek, a technologidkat pedig létezésiik veszélyforrasanak tekin-



740 Schlichter-Takdcs Anett — Csimdné Pozsegovics Bedta

tették, mara mindkettd kozponti szerepet kapott a 21. szdzadi miuzeumok
kiildetésében mind a helyszinen, mind pedig online kdrnyezetben egyarant
(Hawkey 2004: 11).

A tarsadalom részeként ma még inkabb a tanulas helyszinének tekintik
magukat, mint a kulturalis 6rokség egyszeri raktaranak (Bocatius 2011:
0. n.), s gyakorlataikban egyre inkabb alkalmazzak a digitalis médiat mint
kozvetitd eszkozt a fiatalabb generaciok kultira- és hagyomanyismereti
rendszerének kialakitasaban (Pavlovic 2021: 167), mindezen tul vj, izgal-
mas modokat teremtve a tartalomkozvetitésre, a részvételi attitiid formala-
sara, a muzeum fizikai terének, a mizeumlatogatds idejének kitagitasara
(Ruttkay—Bényei 2017: 60). A modern digitalis eréforrasokkal a mizeumi
tanulas feliilmulja a hagyomanyos latogatasokon, kiallitasokon €s muzeumi
orakon alapulé modelleket, és modern, digitalis technologiakon alapulo ta-
nulasi folyamatta valik (Pavlovic 2021: 168).

Muzeumi tanulas

A muzeumi tanulds gyakorlata a konstruktivista elméletben gydkerezik,
amely a tanuldk tanulasi folyamatban vald aktiv pozicionalasat, valamint
korabbi tapasztalataikon alapuld tudasrendszer felépitését helyezi eltérbe.
A muzeumi tanuldsnak szamos sajatossaga van, melyek koziil kiemelheto
annak lehet6sége, hogy a gyermekeket megismertessiik a valos élet targya-
ival, lehetoséget kinalva szamukra a kontextualis tanulasi folyamat meg-
tapasztalasara kozvetlen érintkezés tjan (Milutinovic 2019 idézi Pavlovic
2021: 168).

A tanulés kontextualis modellje szerint a miizeumi tanulast a személyes,
tarsadalmi és fizikai kontextus aspektusai befolyasoljak (Falk et al. 2000 idé-
zi Cahill et al. 2011: 22). A személyes kontextus magaban foglalja a tanulo
elézetes tudasat, érdeklodését és tapasztalatait, beleértve azt is, hogy mek-
kora valasztasi és ellenérzési lehetdségiik van a muzeumban szerzett tapasz-
talataik, illetve a miizeumlatogatassal kapcsolatos motivacioik és elvarasaik
felett. A fizikai kontextus azokat az eszkozoket foglalja magaban, amelyek
kozvetitik a tanulonak a miizeumban szerzett tapasztalatait (kiallitasok ter-
vezése ¢s elrendezése, a fizikai tér és az épitészet, tajékozodasi eszkdzok).
A tanulast a késobbi tapasztalatok is befolyasoljak, amelyek kiterjesztik vagy
megerdsitik a muzeumlatogatast (Cahill et al. 2011: 22). Falk és Storksdieck
(2005) ebben a keretben tovabb jellemzi a tanulast, mint ,,olyan er6feszitést,
amely a legjobban az egyén és fizikai és szociokulturalis kornyezete kozot-
ti folyamatos, véget nem ¢érd parbeszédként foghato fel” (Falk—Storksdieck
2005 idézi Cahill et al. 2011: 22).
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Milutinovi¢ (2010 idézi Pavlovic 2021: 169) szerint ,,a mizeumi tanulas
kulcselemei az ismert és az ismeretlen kozotti kapcsolat megteremtése, a va-
lodi élmény megszerzése valos targyak megfigyelésével és manipulalasaval,
illetve valds jelenségek megtapasztalasa.”

Barry Lord (2007: 17 idézi Koltai 2010: 51) szerint a muzeumi tanulas
»egy olyan informalis, 6nkéntes kornyezetben szerzett transzformativ, affek-
tiv tapasztalat, melyben 1j attitidoket, érdeklodéseket, értékeléseket, meg-
gy6zodéseket vagy értékeket fejlesztiink ki”.

A muzeumok tehat informalis tanulasi kornyezetek, amelyek a tanulési fo-
lyamatot egészen massa teszik, mint a formalis intézményekben, példaul is-
kolakban (Pavlovic 2021: 168-9). A mizeumi tanulas altaldban Oniranyitott,
onkéntes és személyes, nem fiigg kiilsé befolyasoktol (példaul tanaroktol),
lehet6séget biztosit a résztvevoknek arra, hogy sajat tanulasi stilusuk szerint
tanuljanak a mtzeumokban, és sajat tempojuknak és érdeklédési koriiknek
megfeleléen haladjanak elére, egyik fontos jellemzoje, hogy a tanulasi ered-
mények helyett a tanulas folyamatara 6sszpontosit (Pavlovic 2021: 168-9).

Hooper-Greenhill az iskolai és mizeumi tanulast dsszehasonlitva meg-
allapitja, hogy a mizeumi tanulds altalaban mozgasban torténik, felkelti
a kivancsisagot, gyakran indukal meglepd helyzeteket és inspiral 0j Gtlete-
ket, 1ényegesen kiszamithatatlanabb az iskolai tanulasnal (Hooper-Greenhill
2007: 4-5; Koltai 2011: 51-4; Borz 2016: o. n.; Hegediis 2017: 0. n.). Az is-
kolai tanulasi szituacioktol eltéréen a miuzeumi tanulasi helyzetek tobbnyire
alkalomszertiek, komplexek, altalaban egyszerre tobb tantargy bekapcsolasat
teszik lehetdvé, tobb érzékszerv bevonasaval hatnak a résztvevokre, elétérbe
helyezik a kooperativ technikakat, keriilik az iskolai értékelési formakat, leg-
fobb elonyiik a ,.kiilonleges kornyezet”, a felfedezésen, tapasztalatszerzésen
alapulé élménykdzpontisag, a nevelés szdmos teriiletének (testi, értelmi,
érzelmi, erkolcsi, esztétikai, miivészeti, egészség, kornyezeti, allampolgari,
multikulturalis nevelés) beillesztése a tanulasi folyamatba (Németh Csaba
2009: 197-8; Takacs 2013: 48).

Az elmult 20 évben a mlizeumi tanulas atalakult az 1j, elsdsorban digitalis
technoldgiak bevezetésével, melyek hozzajarultak a tanulasi folyamat korsze-
rusitéséhez (Morita 2002; Parry 2007 idézi Pavlovic 2021: 169). A digitélis
technologiak muzeumi alkalmazasa tobb irdnyba fejlodott, kezdve a katalo-
gizalastol és a tartalom egyszeriibb keresésétdl a vezeték nélkiili eszk6zokon
¢és a rogzitett magyarazatokon keresztiil egészen a virtualis muzeumokig és
a virtualis valosagig, amely lehetévé teszi a kiallitasok virtualis megjeleni-
tését a fizikai megjelenés kiegészitéseként (Pavlovic 2021: 169). Az elmult
években a vilag vezetd mizeumainak gyakorlatdban hihetetlen ndvekedés
figyelhetd meg a digitalis tanulasi technologiak hasznalataban mind az egyes
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helyszineken digitalis interaktiv anyagok formajaban, mind online, egyre
népszeriibb weboldalak 1étrehozasaval (Hawkey 2004: 1).

Muzeumpedagdgia — digitalis muzeumpedagégia

A muzeumok pedagogiai hasznositasarol John Dewey irt eldszor Az iskola
és a tarsadalom cimli miivében 1912-ben. Dewey kihangstlyozza a muzeu-
mok szerepét az ismeretkdzvetitésben, ahol a gyiijteményen, a targyakon ke-
resztiil, tapasztalati Giton, gyakorlati tevékenységek végzése kozben tanulnak
a gyerekek (Koltai 2012 idézi Ringert 2022: 94). Ezek a komponensek ma is
hangsulyos szerepet kapnak a muzeumpedagogiaban.

A muzeumpedagogiara vonatkozo terminologia gazdag, hosszu utat jart
be, mire kifejlodott a mai korszerii fogalmi keret, mely alapjan meghataroz-

A korabbi megnevezések kdzott megtalalhatjuk a mizeumi kreativ foglal-
kozas, mizeumi kdzmiivel6dés, muzeumi népmiivelés, mizeumi mediacio,
muzeumi kdzonségkapcesolatok, miizeumandragogia, felndtt-muzeumpeda-
gogia, muzeumi gerontagogia elnevezéseket (Koltai 2011). Nyugat-Eurdpa
muzeumaiban a gyerekek oktatasa, feln6ttek oktatdsa, oktatasi programok
csaladoknak kifejezésekkel is talalkozhatunk (Cseri 2009: 4), és elterjedt
a tanulas kifejezés hasznalata is. Kozismert korai definici6 alapjan a mizeum
gyljteményi anyaga, kiallitasai és a muzeum latogatoi kozotti ismeretkdzve-
tités, mely (itt még elsésorban) a gyermek- €s ifjusagi korosztallyal foglalko-
zik (Palotainé 2003: 11). Mas megkdozelitésben egy olyan eszkdz, melynek
segitségével a gyerekek jaték kozben alakitjak esztétikai, targyi, viselkedési
kultirajukat, identitasukat, megtanuljak a muzeumi viselkedési normakat,
megismerik kiilonb6zd korok miivészetét, épiileteit, targyi vilagat (Hajnal
€. n. idézi Takacs—Csimané 2016: 294). Idészeriibben fogalmazva a ,,sz06-
rakozva tanulas” (,,edutainment”) elvén alapulo szakteriilet, mely korhatar
nélkiil, egy-egy célcsoport ¢letkori sajatossagait szem elGtt tartva a tapaszta-
lati tanulast, a komplexitas elveit elotérbe helyezve kozvetiti a mizeumi tar-
talmakat (Takdcs 2013: 49). Osszefoglalva a mizeumpedagogiai gyakorlat
alapveté szemlélete a konstruktivizmus, a mizeumi gylijteményen alapulo
ismeretkdzvetités, korhatar nélkiili, csoportos, beilleszthetd a koznevelés
tartalmi keretébe, adaptiv modszertan és élményszeriiség jellemzi (Ringert
2022: 94-5). A tanulasi tevékenység folyaman a résztvevd személyiségének
valtozasa belso késztetésbol ered, ami azt is jelenti, hogy a pedagogus nem
egyszerlien az ismeret, az attitiid kozvetitdjeként jelenik meg a nevelési-ok-
tatasi folyamatban, hanem facilitatorként, timogatoként. A miizeumi foglal-
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kozasok kozben az adaptivitas is megjelenik. A résztvevd szamara hasznos
~munkat” végez ugy, hogy kozben értékeli onmagat, és alkalmazkodik a fel-
adatmegoldashoz (Nahalka 2013 idézi Ringert 2022: 94).

A muzeumpedagogiai programok esetében elemi elvaras az élménysze-
riség. A mai foglalkozasok, programok soran targyalkotd, tevékenykedteto,
mozgasos feladatokat végeznek a résztvevok. A projektmodszer és a koope-
rativ munka mara gyakoriva valt a mizeumpedagogiaban. A hagyomanyos
alkotoelemeket jol kiegészitik az IKT segitségével végzett digitalis muzeumi
fejlesztések. Manapsag mar elképzelhetetlen egy-egy kiallitas digitalis tech-
nologiai elemek nélkiil, melyek igy beépiilnek a mazeumpedagogiai gyakor-
latba is (Veres—Verok 2017 idézi Ringert 2022: 95).

Ha a hagyomanyos muzeumpedagogiai tevékenységek kozben digitalis
eszkozoket alkalmazunk, és a muzeumi gylijteményekhez, miizeumi feladat-
ellatashoz fliz6dGen olyan tartalmakat dolgozunk fel, amelyek célja az is-
meretszerzes, akkor altalaban kitagitjuk a mizeumpedagogia fogalmat, és
digitalis mazeumpedagogiarol beszéliink (Kassai 2021 idézi Ringert 2022:
94). Ringert (2022: 108) igy definialja:

»--.0lyan élménykdézponta muzeumi foglalkozas, amely specialisan valos
vagy virtualis mazeumi koérnyezetben IKT-eszkdzok hasznalataval valosul
meg, kdzvetlen hatassal van a részt vevé IKT-miiveltségének fejlesztésére,
és a muzeumi gylijteményhez kapcsolodd miiveltségteriiletek ismeretanya-
ganak atadasara.”

Muzeumi tanulasi lehetdségek digitalis technologiakkal

Eredetileg a miizeumi digitalis technikat belsé igényekre, adatrogzitésre, tu-
domanyos kutatasra és kommunikaciora hasznaltadk. Ma mar a muzeumok
torekszenek a legujabb technologiak bevetésére (Milutinovic 2022: 133).
Pavlovic (2021) szakirodalmi attekintése kimutatta, hogy kapcsolat van
a digitalis technologiak fejlodése és a miizeumi tanulasban val6 alkalmazasa
kozott, a mizeumi tanulas koveti az 11 technologiak fejlodését. Négy olyan
idészakot hataroz meg, amelyekben valtozasok figyelheték meg a muzeu-
mi tanuldsban (az elsé idészak 2000-2005, a masodik idészak 20062010,
a harmadik iddszak 2011-2015 és a negyedik idészak 2016-2020).
Megallapitja, hogy kezdetben (2000—2005) a muzeumok inkabb digitalis
¢és audio-hangrogzitoket, weboldalakat hasznaltak. A masodik periédusban
(2006-2010) az RFID-technologia bevezetése, a korabbi eszkdzok tovabb-
fejlesztése, a kozosségi média bevezetése és az elsd mobiltapasztalatok jel-
lemzdk. A harmadik id6szakban (2011-2015) taldlkozunk a web 2.0-val,
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a szamitogépes jatékokkal és a muzeumi tanulast szolgalé mobilszolgalta-
tasok szélesebb spektrumanak fejlesztésével, mig a negyedik korszakban
(2016-2020) a korabbi eszk6zok korszertsitése és a virtudlis miuzeumok
megjelenése kap hangsulyt.

A digitalis technologidk felhasznalhatok az ismeretek interaktiv kozvetité-
sében helyben a mizeumokon beliili fizikai kiallitdsokon és online egyarant.

Az egyes muzeumok lehetéségei az uj technologiak gyakorlati alkalma-
zasaban ugyanakkor jelentdsen kiilonb6zoek, s az adaptalashoz valo hozza-
allasuk is igen heterogén.

Moreno (2002 idézi Gracia 2009: 110) az interaktivitas harom fokat kii-
16nbozteti meg a hipermédias diskurzusban: 1. szelektiv, amikor a felhasz-
naloé csak valaszthat egy-egy megadott lehet6ség koziil anélkiil, hogy ez
barmiféle valtoztatast vagy konstrukciot vonna maga utan; 2. transzformativ,
amikor atalakitja a kinalt tartalmat; 3. konstruktiv, amikor személyes, el6re
nem meghatarozott javaslatokat tehet. A legtobb muzeum szelektiv interak-
tivitast biztositd6 weboldalakat kinal, de mar megtalalhatok azok az intéz-
mények is, melyek bonyolultabb interaktivitasi foku részeket és interaktiv
multimédias tanulasi kdrnyezet tartanak fenn (Gracia 2009: 110).

Az egyik legnagyobb lehetdéség muzeumi fronton talan a mobiltechno-
logiakban rejlik a kiilonb6z6 tanulasi stilusok tamogatasaban, az autentikus
élmények nyujtasaban, a latogatok kiilonbozo formakon és formatumokon
keresztiili 6sszekapcsolasanak lehetségében, mely foként a mizeumi tar-
latokhoz és mas latogatokhoz interaktivan kapcsolodo digitalis jatékokban
mutatkozik meg (Pavlovic 2021: 171-2), ily mdédon a hagyomanyos muze-
umpedagogiai modszerek kiegésziilhetnek a digitalis és kooperacios képessé-
gek javitasara iranyuld online tevékenységekkel, fejlesztve ezaltal a szocialis
kompetenciakat (Koltai 2012: 88; Ringert 2022: 101). A mobileszk6zok
konnyen hasznalhatok az informaciok rogzitésére és késobbi reprodukcio-
jara is (Ringert 2022: 101), hasznosithatok fotdzasra, digitalis gyiijtogetésre
(akar a helyszinen QR-kodokkal), kiallitasvezetoként (Ruttkay 2019: 8—12).
Elényiik a felhasznalok igényeihez igazitott, személyre szabott értelmezés-
ben rejlik. A mobiljatékok, melyeket altalaban jatékosok csoportjai jatsza-
nak mobil eszkdzokkel, elosegitik a térrel és kiallitdsokkal valo interakciot,
a jatékosok fizikai mobilitasat. Népszeri modell ezekben a jatékokban az un.
»kincsvadaszat”, melynek soran az egyes tarlatok latogatodinak helyes va-
laszt kell adniuk vagy feladatot megoldaniuk, hogy folytatni tudjak a jatékot
(Ruttkay 2019: 11; Pavlovic 2021: 172-3).

Szamos eldnyt kinal az online tanuldshoz a Web 2.0 is. Személyre
szabhato, nyilvanos hozzaférést biztosit a kulturalis 6rokséghez (MySite-
koncepciok, letdltési kozpont, adatbazisok, kdzdsségi konyvjelzok), lehetd-
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vé teszi a latogatok szamara a latogatasok elokészitését €s egyéni attekintését
(RSS-hirfolyamok, podcast, webnaplok, mikroblog), lehetdséget ad a rész-
vételre (wikik, kozosségi cimkézés, megjegyzés funkcidk, részvételi pro-
jektek), Osszekapcsolja és megosztja az oktatast online és a helyszinen,
kommunikativ és aktiv kapcsolatot biztosit a mizeumok és a latogatoik ko-
z0tt a helyszinen és online (Flickr, YouTube, Myspace, Facebook) (Bocatius
2011: o. n.; Pavlovic 2021: 172-3).

Jelentdsen hozzajarulhatnak a muzeumi tanulasi folyamat fejlédéséhez
a virtualis mizeumok, a virtualis kiallitasok, amelyek eleinte egy-egy
muzeum, kiallitds anyaganak digitalizalasdbol sziilettek megorzési-kuta-
tasi céllal, ma mar a digitalis mizeumpedagogia céljait szolgalva képesek
a pedagogusokkal valo konzultacié révén az oktatasi dimenzid fokozottabb
bevonasara (Pavlovic 2021: 174-5; Ringert 2022: 99).

A korabban digitalizalt mizeumi terek interpretilasara a mizeumpeda-
gbgiai gyakorlatban szivesen alkalmaznak online tarlatvezetéseket, melyek
akkor igazan hatékonyak, ha kibdviilnek a miuzeumpedagogus elbeszélésé-
vel és egyéb interaktiv tevékenységekkel (Ringert 2022: 101).

A Kiterjesztett valésag (augmented reality — AR) a valos kdrnyezetben
igyekszik digitalis tartalmakat bemutatni, a miizeum munkatarsai a kdrnye-
zet menedzselésére hasznalhatjak, a felhasznalok okostelefonjukon keresztiil
kozvetleniil kapcsolddhatnak a miuzeumi tanulas élményéhez, mas felhasz-
naldk érdekes problémaival, tanacsaival vagy attitiidjeivel motivaljak a ta-
nulokat, aktivizaljak az érdeklédést, azzal a céllal, hogy beilleszkedjenek
a muzeumi oktatasi kornyezetbe. A rendszer célja, hogy a mizeumi kornye-
zetben valo tanulasi folyamat soran széles perspektivat kinaljon a felhaszna-
16knak (Ruttkay 2019: 12; Pavlovic 2021: 175; Ringert 2022: 99-100).

Kiilonleges technologiai ujdonsag a digitalis technologidk muzeumi tanu-
lasat illetden a mizeumi kiallitasokat bemutatd, azok kiegészitd elemeként
megjelend VR — a virtualis valosag —, mely abban kiilonbozik a fizikai valo-
sag virtualis kiegészitésén alapulo kiterjesztett valosagtol, hogy 1j és teljesen
kiilonallo tapasztalast hoz létre (Pavlovic 2021: 175), ,,olyan perceptualis
élményt idéz eld, mely a nézot interaktiv szereplové valtoztatja” (Gyorgy
1994 idézi Ringert 2022: 100). Nincs sziikség el6hivo (valosagos) képre,
a lathato tartalom egy 3D, id6ben akar valtozo ,,valosag”, melyben 360 fok-
ban korbe lehet nézegetni, és lehet benne navigalni (Ruttkay 2019: 12). Ki-
hangstlyozando6 a virtualis valosag kornyezete és a szamitdgépes jatékok
kombinacidja, mely javithatja a tanulasi és képzési modszertant. A felhasz-
nalok aktiv résztvevoként jelennek meg, lehetévé téve a kutatason alapu-
16 tanulasi paradigmék kidolgozasat (Checa—Bustillo 2020 idézi Pavlovic
2021: 175).
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A digitalis muzeumi tanulds hatasai a latogatokra a kutatasok
tiikkrében

Szamos olyan kutatas jelent meg, amelyek a digitalis technologiak miizeumi
tanulasban rejlo kiilonféle lehetoségeivel s azok résztvevokre gyakorolt ha-
tasaival foglalkoznak.

Prosser és Eddisford (2004: 295 idézi Pavlovic 2021:170-1) a gyerekek
és a felnéttek attitiidjét vizsgaltak a mizeumi targyak virtualis megjelenitése
kapcsan. A kvalitativ vizsgalat soran a szerzok az interjuk segitségével arra
a kovetkeztetésre jutottak, hogy az informécios és kommunikacios techno-
logiak muzeumi alkalmazasaval olyan interakciok johetnek 1étre, amelyek
hozzajarulhatnak a hozzaadott értékii tanulashoz. Ezen technologiak felhasz-
nalasaval bdvithetd, fejlesztheté a mizeumi élmény, lehetdség nyilik egy-egy
targy/kérdés mélyebb megismerésére, a mult megismerésének kiterjesztésé-
re. A szerz6k azt allitjak, hogy a jol atgondolt tanulasi tevékenységek keretet
adnak a jobb megértéshez, mivel személyes dimenziot adnak azaltal, hogy
kiterjesztik a kiallitasokkal, azok targyaival val6 interakciot. A felhasznalok
lehet6séget kapnak arra, hogy megtapasztaljak azt a kontextust, amelyben
a kiallitasokat eredetileg hasznaltak, valamint azokat az érzéseket, amelye-
ket egy valdos muzeumban nem lehet konnyen felkelteni.

Hall és Bannon (2006: 7 idézi Pavlovic: 171) az irorszagi Limerickben
talalhatdé Hunt Museumban talalhato, a ,,Re-searching the past” cimii sza-
mitogépes technologiakra épiilo kiallitasra latogatd gyerekeket vizsgalta.
A kutatasban 326 (9 és 12 év kozotti) diak vett részt. A kutatasi eredményeik
igazoltak, hogy a szamitogépes technoldgia hasznalata a kiallitason serken-
tette az aktiv részvételt, a befogadast és a tanulast.

Ismaeel és Al-Abdullatif (2016: 38 idézi Pavlovic 2021: 174) tanulmanya
az altalanos iskolasok attitidjét vizsgalta az interaktiv virtualis muzeumok
hasznalataval kapcsolatban. A kutatas soran megallapitottak, hogy a virtualis
muzeumi interaktiv tanulasi alkalmazasok tervezésébe és hasznélatdba valo
betekintés felhivja a résztvevok figyelmét a nemzeti kulturdlis orokségre.
A tanulmany eredményei ramutatnak a virtualis muzeumok oktatasi értéké-
nek jelent6ségére. Azt jelzik, hogy az ilyen mizeumok 0j forrasként erdsit-
hetik az oktatas folyamatat. Arra a kdvetkeztetésre jutottak, hogy a virtualis
muzeumok fontos helyet foglalhatnak el az oktatas jovojében, kiilonosen, ha
a kulturahoz és a hagyomanyokhoz kapcsolddoé tartalmakrol van szo.

Cahill et al. (2011: 21-8) tanulmanyukban azt vizsgaltak, hogyan be-
folyasolja a Zydeco' a diakok viselkedését és érzékszerveit a muzeumban.

' Egy olyan eszkoz, amely tdmogatja a projektalapt kutatast az osztalytermi és az iskolan
kiviili helyszinek, példaul mizeumok, allatkertek, parkok és akvariumok kozott. A Zydeco
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Osszehasonlitottak azoknak a kdzépiskolas didkoknak a magatartdsat, akik
Zydecoét vagy hagyomanyos feladatlapot hasznaltak a mizeumi vizsgalatban.
Bar mind a feladatlapok, mind a Zydeco ,,fejjel lefelé” viselkedést valtott ki
a résztvevokbol, a Zydeco rendszert hasznald didkok lényegesen aktivabb
szociokulturalis magatartast tantisitottak a mizeumi program tartalmahoz
kapcsolodoan, illetve tobb idot toltdttek kérdések feltevésével vagy meg-
jegyzésekkel, mint a hagyomanyos feladatlapokkal dolgozé diakok.

A kutatasi eredmények (Puurila 2002 idézi Milutinovic 2022) azt sugall-
jak, hogy a digitalis technologia lehetdséget ad a tartalom tantargyak kozotti
Osszekapcsolasara is a differencialas €s az individualizalas kiilonféle mérté-
keinek alkalmazaséaval.

Tanulas a vilag nyelvi mizeumaiban digitalis technolégiakkal
Elemzés

Modszer

Vizsgalatunkban nyelvi mizeumok honlapjait elemeztiik a digitalis techno-
logidk, az online tanulasi lehetdségek tiikkrében. Az adatgylijtést és elemzést
2023 szeptemberében végeztiik. Milutinovic kutatasanak (2022: 137-8) ered-
ményeire tamaszkodva az adatfeldolgozasban részt vevo intézmények hon-
lapjait a kovetkezd kategoriak kontextusaban vizsgaltuk: 1. online oktatas
(az iskolai tantervvel harmonizalt oktatasi tevékenység); 2. online kiallitasok
(2D statikus képek, alapvetd vagy részletesebb informaciokkal a digitalis
anyagokrol); 3. virtualis turak (3D-s mizeumi tira a muzeumi tartalom funk-
cionalis bemutataséaval); 4. eléadasok (el6adasok videodfelvételei, szovegek
elektronikus formaban és/vagy hangfelvételek); 5. kutatdsi adatbazisok (mu-
zeumi anyagok, digitalizalt konyvek, kiallitasi katalogusok és folyodiratok
elektronikus adatbazisa); 6. tanulasi tevékenységek (tanulasi tevékenységre
0sztonz6 szovegek, videok és/vagy hangfelvételek); 7. hasznalhatd hivatko-
zasok (kiegészit6 informaciokat kinald belsé vagy kiilsé hivatkozasok); 8.
beszélgetési eszkdzok (chatszobak, blogok, e-mailek és hirdetétablak).

A vizsgalatba Kovacs (2020) és Takacs (2013) publikaciéibol kiindul-
va azokat a nyelvi muzeumokat vettiik be, melyek elérhetéek voltak online.
Osszesen hét nemzetkdzi és egy hazai intézmény honlapjait tekintettiik at, az
eredményeket a 1. tablazatban foglaltuk dssze.

rendszer online és kézi eszkdzoket tartalmaz, amelyek segitenek a didkoknak és a tana-
roknak a vizsgalat megtervezésében; bizonyitékokat gytijtenek, és jegyzetekkel latnak el,
valamint osztalyozzak és elemzik a bizonyitékokat annak érdekében, hogy tudomanyos
magyarazatokat készitsenek vizsgalataik befejezéséhez (Cahill et al. 2011: 21-2).
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1. tablazat . Tanulas digitalis technologiakkal nyelvi mazeumokban
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A Canadian Language Museum / Musée Canadian des Langues (URL1.)
egy falak nélkiili muzeum Torontéban. A Kanadaban beszélt nyelvek interp-
retalasaval, megértésével foglalkozik (Takacs 2013: 21). Weboldala szamos
tanulési lehetdséget kinal. Virtualis kiallitasok, azokra épiil6, tantervhez il-
leszkedd leckék, mizeumi blog, dokumentumfilmek, letolthetd kiadvanyok,
YouTube-videdk tamogatjak honlapjan a tudaselsajatitast.

A National Museum of Language (College Park, Maryland, URL2.)
kiallitasai a nyelv egyetemes aspektusai, a nyelv a tarsadalomban, a vilag
nyelvei témak koré épiilnek. ,,Hands-on” vizudlis és hangos kiallitasokra,
programokra, bemutatokra épiilé kezdeményezéseik a nagykdzonség okta-
tasat, tajékoztatasat, szorakozasat szolgaljak. A weboldalon virtualis turak,
YouTube-videdk (torténetek, interjuk), sajat wiki (NML wiki), blog (tanari
sarokkal) biztositja a tudasmegosztast. A Patkany Artur cimi virtualis kial-
litasuk példaul izelitét ad az amerikai angol egyedi akcentusaibdl és a dia-
lektusokbdl. A kiilonb6zé helyszineken (emberek otthonatol a kavézokig)
rogzitett hanganyagok ,,Arthur the Rat” torténetét mesélik el (URL3.).
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Az Afrikaanse Taalmuseum (URL4.) Afrika egyik legfiatalabb nyel-
as tarlat. Interaktiv mddszerekkel ismerteti meg a latogatot a nyelvvel és az
azt besz¢ld emberekkel (Takacs 2013: 22). Weboldalan virtualis mizeumi
korutat, letolthetd cikkeket, YouTube-videdkat talalunk. Kibertantermében
relevans, nemzeti tantervvel harmonizalo, érdekes tananyagokat helyez el
a tanulok szamara. A tananyagok pdf-formatumban barki szamara letolthe-
tok, szabadon felhasznalhatok (URLS.).

A Museu da Lingua Portuguesa (Sao Paulo, URL6.) egész kiallitasat
a latogatobarat szemlélet jellemzi, célja a portugal nyelv életszerti bemutata-
sa. Innovativ és foként virtualis kiallitott targyak, a latogatot is megmozga-
to kiallitasok jellemzik (Takacs 2013: 23). Weboldalan YouTube-videokat,
oktatéanyagokat (az idészaki kiallitasokrol), cikkeket (a portugal nyelvrol)
talalhatunk. A Lab lingua portuguesa a mizeum gy{jteményébol késziilt
tartalmak lel6helye, melynek célja a portugal nyelv iskolai oktatasadnak és
tanuldsanak timogatasa, de mas tantargyak altal is hasznalhaté (URL7.).

Az Esperantomuseum (Wien) a vildg egyik legrégebbi nyelvmuzeu-
ma. Médiumokat és targyakat gy(ijt 6ssze €s mutat be az eszperantd és az
interlingvisztika témakorében. Minden évben szamos tervezett nyelvi pro-
jektje sziiletik, amelyeket elsGsorban az interneten tesznek k6zzé és terjesz-
tenek. Honlapjukon virtualis muzeumlatogatas nem lehetséges, kevés az
interaktiv tartalom, a tanaroknak szolo cimke alatt ismeretterjeszto flizetek
talalhatok pdf-formatumban (URLS.).

Az Ivar Aasen Centre elsdsorban a norvég nyelvre és irodalomra 6ssz-
pontositd, egyszerre tobb érzékszervre is hatd kiallitasain latvanyban, hang-
zéasban a legmodernebb technikak, nyomtatott és hangzo eszkdzok vezetik
a latogatot interaktiv tevékenységekkel (Kovacs 2020: o. n.). A muzeum sza-
mos online kiallitast hozott 1étre, melyekben kiilonféle témaju szépirodal-
mi és ismeretterjeszt szovegeket lehet olvasni, meghallgatni és megnézni.
Honlapjan online kdltészeti mithely talalhato, amely izgalmas, furcsa €s vic-
ces irasi tippeket tartalmaz kiilonb6z6 szerzoktol, melyek segithetnek az iras
megkezdésében. A feladatok vagy iskolai kornyezetben, vagy azok szdmara
lettek kozz¢é téve, akik szeretnek irni szabadidejiikben. Az online latogatok
példaul kiilonféle dalszovegeket is letolthetnek eltéré formatumokban (sz6-
veges vided normal hangsavval, szoveges video tompa énekhanggal [egyiitt
énekelhetd], szoveges video hangszeres szammal), elérhetnek a baratsag tan-
cahoz késziilt, jelnyelvre leforditott oktatovidedkat, melyeket felhasznalva
filmklipeket készithetnek, és visszakiildhetik a mizeumnak.

A Museum of the Alphabet (Waxhaw, North Carolina) 12 galériajaban
egy-egy iraskulturat mutatnak be, tobbek kozott a gordg, az arab, a héber,
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a cirill és az afrikai nyelvek irasmodjait. Figyelnek a kisebbségi nyelvekre,
mint amilyen az Egyesiilt Allamok délkeleti partvidékén az afroazsiai kozos-
ségek korében jelen 1évo gulla (egy kreol nyelv). Bemutatjak azokat, akik
egy-egy nyelv irasat megalkottak, tarsszervezetekkel azon munkalkodnak,
hogy megdrizzék azokat a nyelveket, melyeknek nincs irott abécéje. A mu-
zeum kiallitasai sok digitalis tartalommal rendelkeznek. Az online feliileten,
a virtualis kiallitast videdanyagok biztositjak, tovabba pdf-formatumban le-
tolthetd, sok képet tartalmazoé fiizet van a honlapon (URL9).

A Magyar Nyelv Mizeuma (Satoraljaujhely-Széphalom) a magyar
nyelv torténetének dokumentumait, nyomtatott és hangz6é formaban valo
megjelenésének valtozatait, koltészetet teremtd erejét, a vildg megismeré-
sében, leirasaban, a nemzeti kultira atdrokitésében jatszott szerepét interp-
retalja (Kovacs 2020: o. n.), modern kiallitasaival a tanulas kival6 helyszine
lehet on-site és online egyarant. Weboldalan egyszer(i virtualis tara, online
tanulasi tevékenységek, digitalizalt konyvek, YouTube-videdk, naplobejegy-
zések biztositjak a tanulasi alkalmakat.

Osszességében a vizsgalt nyelvi mizeumok a mizeumpedagogia eszkdze-
ivel, digitalis technologiakkal szines programkinalatot nytjthatnak. Tarlataik
kivaléan alkalmazhatok kiilonféle tanulasi célokra, a tananyaghoz/tantervhez
kapcsolhato témakorok feldolgozasara (Takacs 2022: 112). Weboldalaikon
a jelenleg elérhetd online forrasok igen heterogének, az egyes weboldalak
kiilonféle tipusu és eltérd mennyiségli tanulasi forrasokat tartalmaznak, ese-
tenként az online tanitasi és tanulasi tevékenységek alulreprezentaltak (lasd
példaul Esperantomuseum). A webhelyek tobbségiikben elsésorban a mu-
zeumi informaciok tovabbitasara Osszpontositanak, az online muzeumi
kornyezetek egy része azon didkok vagy felnéttek szdmara alkalmas, akik ér-
deklédnek bizonyos témak kutatdsa irant. Egy-egy muzeum weboldala mar
szamos Otletes, szines €s interaktiv online elemet alkalmaz, a rendelkezésre
allo forrasok gazdag és széles korli hasznalata még varat magara. A Magyar
Nyelv Muzeuma lathatéan kdveti a nemzetkozi trendeket, de a valasztott
eszkozei még kezdetlegesek.

Osszegzés

A muzeumoknak — Iépést tartva a mai kor elvarasaival — fontos, hogy az is-
meretkozvetités teriiletén is megjelenjenek az online térben, kell6 hangsulyt
helyezve a tanulds segitésére és az ismeretbovitésre. Az altalunk vizsgalt
nyelvi muzeumok jelenléte az online térben meglehetésen sokszinti. Hairom
muzeum minden vizsgalt teriileten magas szinvonall virtualis tanulast se-
gitd, a mizeumot bemutatd és specidlis tudomanyos tartalmakat tesz k6zzé
a honlapjan. A tdbbi muzeum is valamilyen ismeretterjesztd, ismeretbovito,
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amuzeumot bemutato6 videdkat, pdf-formatumi dokumentumokat jelenit meg
az online feliiletén, de nem hasznalnak ki minden korszerii technikat a muize-
umi tanuldshoz az online tartalmak tekintetében. Megéllapithato, hogy min-
den vizsgalt muzeum fontosnak tartja az online térben valo6 ismeretterjesztést,
de nem egyforman tartjak fontosnak, vagy nincs lehetdségiik kihasznalni az
online muzeumi tanulds minden megjelenési formajat. Véleményiink sze-
rint erre minden muzeumnak nagy hangsulyt kell fektetnie, mivel a felnovo
nemzedék figyelmét, érdeklédését a minél valtozatosabb, virtualisan magas
szintl tartalmak kozzétételével lehet legeredményesebben megragadni.
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Abstract
SCHLICHTER-TAKACS, ANETT — CSIMANE POZSEGOVICS, BEATA

MUSEUM LEARNING OPPORTUNITIES WITH DIGITAL TECHNOLOGIES
WITH EXAMPLES OF LANGUAGE MUSEUMS

With modern digital resources, museum learning surpasses the traditional museum
visit and museum learning models and turns into a modern learning process (Pavlovic
2021: 168).

In our study, we examined museum learning opportunities based on digital
technologies in the context of language museums. After a theoretical review of
Hungarian and foreign literature, we analyzed the websites of language museums in
the light of digital technologies/online learning opportunities.

We came to the conclusion that the currently available online resources on the
websites of the investigated language museums are heterogeneous, each website
contains different types and different amounts of learning resources. Most of the
websites focus primarily on the transmission of museum information, each museum’s
website already uses many imaginative, colorful and interactive online elements, the
rich and extensive use of the available resources is yet to be seen.

Keywords: museum learning, digital museum pedagogy, language museums



