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BEVEZETES

Ezen uUtmutaté célja, hogy szélesebb kori hozzaférést
biztositson az innovativ oktatasi forrasokhoz az eurdpai
pedagdgusok szamara, figyelembe véve a digitalis mazeumi
oktatas stratégiait, eszkézeit, legjobb gyakorlatait és
esettanulmanyait. Ez az atfogé utmutaté tamogatja a
pedagégusokat tantervilk muzeumi tartalmakkal valé
bévitésében, és folyamatos szakmai fejlédési eszkozként
szolgal. A tanarok és az oktaték hasznosithatjak ezt az
utmutatét a digitalis muzeumi forrasok oktatasba valé
integralasahoz, és arra 6sztonozhetik oOket, hogy (j
modszereket fedezzenek fel a diakok térténelmi és
kulturalis 6rokséggel valé bevonasara.

Az unids statisztikak egyre novekvd digitalis szakadékot mutatnak az oktatasi
kornyezetben, a 2020-as digitdlis oktatasi cselekvési terv pedig kiemeli, hogy az EU-
ban a didkoknak csak 38%-at tanitjak digitalisan magabiztos és tamogaté tanarok.
A digitalis eszkozok haszndlatdban valé szakmai fejl6dés hidnya akaddlyozza a
tandrokat abban, hogy Uj pedagdgiai gyakorlatokat alkalmazzanak.

A ,Mizeumok, amelyek egyesitik a didkokat és az oktatdkat a digitalis és torténelmi
felfedezésben” (MUSED) projekt célja, hogy athidalja ezt a szakadékot azaltal, hogy
felvértezi az oktatokat a digitdlis tartalmak mizeumi alapud tanuldson keresztiili
integralasahoz sziikséges ismeretekkel és eszkdzokkel.

Rdadasul Eurépa gazdag kulturdlis oroksége ellenére a fiatalabb generaciok
kulturdlis gyokereihez vald kétédése észrevehetéen csokken, részben a digitalis kor
zavaré tényezdi miatt. Az eurdpai kulturdlis értékekrél szo6lé Eurobarométer
felmérés (2017) megallapitotta, hogy az unids polgarok jelentés része ugy véli, hogy
a kulturalis orokség nincs kell6képpen integralva az oktatdsi és kulturdlis
politikdkba. A kihivds abban rejlik, hogy a digitalis bennszilott generaciot a
multjaval olyan médon kapcsoljak 6ssze, amely rezonal a jeleniikkel és a jovéjikkel.
Ezért a MUSED ezt a digitdlis platformok hasznalataval kivanja ellensulyozni, hogy
az orokség oktatdsat hozzaférhetébbé, befogaddbba és lebilincsel6bbé tegye a
fiatal tanulék szamadara. Ez 6sszhangban van az EU kulturdlis megdrzésre és
oktatdsra helyezett hangsulyaval, mint az EU kulturdlis sokszinliségének és
torténelmi tudatanak fenntartdsanak alapvet6 elemeivel.

Ez a dokumentum strukturdlt attekintést nydjt a muzeumokban és iskolakban
alkalmazott digitalis oktatassal kapcsolatos fébb megkozelitésekrél, eszk6zokrol
és modszertanokrdl. A fejezetek soran feltdrja a mizeumi oktatas elméleti alapjait,
valamint a digitdlis eszkdzok gyakorlati alkalmazdsat a tevékenységtervezés, a
tanulasi értékelés, valamint az akadalymentes és inkluziv kezdeményezések
fejlesztése terén. A digitalis atalakulast az oktatdsi és kulturdlis folyamatok
atalakitdsanak lehet6ségeként mutatja be, mind a formalis, mind a nem formadlis
oktatdsi kontextusokra 6sszpontositva. Gyakorlati példak és esettanulmanyok
illusztraljak, hogyan mikddhetnek egyiitt a muzeumok és az iskoldk az értelmes
tanulasi éimények el6segitése érdekében.

A ,pedagogus” kifejezés tdgabb értelemben vett.
Magdban foglalja a tanédrokat, de azokra is utal,
akik nem formadlis és informdlis kornyezetben,
példaul muzeumokban, kdnyvtarakban, kulturélis
szervezetekben, kozosségi kozpontokban és
akar digitdlis kornyezetben is elGsegitik a
tanulast. A ,tandr” kifejezés kifejezetten olyan
személyre utal, aki formalis kornyezetben,
példaul iskoldban tanit. Szerepiik tantervhez,
meghatérozott tantargyakhoz és meghatarozott
intézményi keretrendszerhez k&tédik. A tanart
4ltaldban a formdlis oktatdsi rendszerhez hozzak
osszefliggésbe.

1.0ECD (2019), TALIS 2018 Eredmények (.
kotet): Tandrok és iskolavezet6k mint
élethosszig tarté tanuldk, TALIS, OECD
Publishing, Parizs,
https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-en.

2. Az unids polgarok 80%-a tartja fontosnak a
kulturdlis ~ Orokséget sajat maga és
kozosségei szamara, deril ki egy (j
Eurobarométer felmérésbél: NEMO - Eurépai
Muzeumi Szervezetek Hélézata.
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A MUSED Projekt bemutatasa

A MUSED egy KA220 SCH Erasmus+ projekt (Egyiittmakodési
Partnerség az Iskolai Oktatdsban) 2024-2026, melynek
koordindtora a Liceo Carlo Troya Andridban (Olaszorszag).
Partnerei: Insieme per Camminare Rossano Calabroban
(Olaszorszag), Abdulkerim Bengi Anadolu Lisesi Tarsusban
(Torokorszag), Espacio Rojo Madridban (Spanyolorszag),
Escola Basica 2,3 Ciclos Dr. Hordcio Bento de Gouveia
Funchalban (Portugalia), Model Vocational High School of
Epanomi (Gordgorszdag), Collegium Balticum- Akademia Nauk
Stosowanych z siedzibg w Szczecinie Szczecinben
(Lengyelorszag) és a Magyar Nemzeti Mizeum Budapesten
(Magyarorszag).

A partnerség azzal a stratégiai szandékkal jott létre, hogy olyan
szervezetek sokszin( keverékét hozza 0Ossze, amelyek
egyuttesen a projekt sikeres megvaldsitasahoz sziikséges
szakértelem és képességek széles skalajat fedik le. Ez a
keverék oktatasi intézményeket, kulturalis szervezeteket és
technoldgiai szakembereket foglal magaban, akik mindegyike
egyedi er6sségekkel jarul hozza a projektekhez és azok f6
célkitlizéseihez. Valojaban az olasz, torok, gorog, portugal és
lengyel kozépiskoldk kozvetlen tapasztalattal rendelkeznek a
kozépfokd oktatasban, megértve az innovativ tanitasi
modszerek tantervekbe vald integralasanak igényeit, kihivasait
és lehet6ségeit. Ehelyett az olasz, spanyol és magyar
muzeumi, milivészeti és digitalis oktatasi szakemberek
szakértelmet kindlnak a digitalis pedagdégia, a muzeumi
oktatasi moddszertanok, valamint a digitalis eszk6zok és
forrdsok fejlesztése terén. Ezen tulmenden az Insieme per
Camminare, mivel egy UNESCO 0orokség részét képezé
muzeumot Uzemeltet, a kulturalis intézmények szamara
digitalis eszk6zok és platformok fejlesztésére specializalodott.
A MUSED konzorcium célja a digitalis muzeumi tanulas
innovacidja és a kulturdlis 6rokség oktatasanak fejlesztése,
valamint a digitalis irastudas elémozditasa az oktatok és a
didkok korében. A digitalis eszk6zok muzeumi eréforrasokkal
valéo integralasaval igyekszik a kulturalis o6rokséget
hozzaférhetévé és lebilincsel6vé tenni, elésegitve a mélyebb
megértést és megbecsiilést Eurdpa-szerte. A cél az oktatasi
gyakorlatok erdsitése, a kulturak kozotti csere 6sztonzése és a
tanulok kreativitasanak fejlesztése, biztositva a tartés hatast
az oktatasra.

Az intézményi egylttm(ikodés feladata lesz egy digitalis
muzeumi tanulasi és részvételi itmutato, valamint egy virtualis
muzeumok vagy kidllitasok |étrehozasdhoz sziikséges
eszkoztar, két tanulasi tevékenység a digitalis muzeoldgiarol
és a virtuadlis muzeumkészitésrdl, egy virtualis mizeum az
europai orokségekrdl, és végul egy eTwinning projekt a
kultarak kozotti egylittmdkodés el6segitése érdekében.
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Magyar Nemzeti Mizeum fotdi

A digitalis eszkozok jelentésége a muzeumok és iskolak szamara

A digitalis eszk6z6k integralasa a muzeumokba és iskolakba forradalmasitja az
oktatast azaltal, hogy néveli a hozzaférhetdoséget, az elkotelez6dést és az
interdiszciplinaris tanulast. A digitalizalt gylijjtemények megsziintetik a fizikai
korlatokat, lehetévé téve a diakok szamara vilagszerte, hogy nagy felbontasu
képeken, 3D modelleken és virtualis tarakon keresztil fedezzék fel a kulturalis
orokséget. Ezek a platformok befogadé hozzaférést nyujtanak azoknak a
tanuléknak is, akik gazdasagi vagy logisztikai nehézségekkel klizdenek.

A hozzaférhet6ségen tul a digitdlis eszkozok a globalis
tudatossagot is el6segitik azaltal, hogy a diakokat sokszin(
kulturdlis er6forrasokkal hoztak kapcsolatba, és lehet6vé tették a
hatarokon atnyulé egyuttmdkodést. Az immerziv technoldgiak
elmélyitik az elkotelez6dést, az absztrakt fogalmakat | |

A kiterjesztett valésag egy

kézzelfoghatobba és emlékezetesebbé téve. Ezenkivil a interaktiv élmény, amely 6tvozi a

T o e, . e 4 e valds vildgot és a szamitégéppel
digitalizacio megdérzi a torékeny targyakat, mikozben elGsegiti a generélt 3D-s tartalmat, A
fenntarthato oktatast azaltal, hogy csokkenti a fizikai anyagoktol tartalom  tobb  érzékszervi

modalitast is felolelhet, beleértve
a vizudlis, halldsi, haptikus,
szomatoszenzoros és szaglasi
érzékeket.

2.A virtudlis valésag egy szimulalt

és az utazastol valé fliggbéséget.

A digitalis eszkozok alkalmazasaval a muzeumok és iskolak

athidaljak a kulturalis 6rokség és az oktatas kozotti szakadékot, élmény, amely 3D-s  kozeli
elésegitve az egész életen &t tarté megbecsiilést és az innovativ szemkijelzket €s - pozkovetést
alkalmaz, hogy a felhaszndlé

tanulasi éiményeket. szamara  magaval  ragadd
virtualis vilagérzetet nydjtson.
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Javaslatok az oktatasi gyakorlatba valé beépitéshez

A kézikonyv hatasanak maximalizalasa érdekében
ajanlott azt referenciaként és gyakorlati kézikonyvként is
kezelni:

» Relevans szakaszok azonositasa: Kezdje
azzal, hogy attekinti azokat a fejezeteket,
amelyek leginkabb megfelelnek oktatasi
céljainak vagy intézményi igényeinek.
Példaul azok az oktatdk, akik eszkozoket
keresnek a didkok bevondsara, a 2. fejezetre
Osszpontosithatnak, mig a tanterveket
készit6knek a 3. fejezet hasznos lehet.

e Bevalt gyakorlatok beépitése: Haszndlja a 6.
fejezetben talalhaté esettanulmanyokat
modellként, hogy adaptalhassa és
megvaldsithassa azokat a sajat kontextusaban.
Ezek a példak betekintést nyljtanak a kihivasok
lekiizdésébe és a siker elérésébe a sokszind
oktatasi kornyezetekben.

o Testreszabas a kozonséghez: Igazitsa az
Utmutatéban  javasolt  stratégiakat  és
eszkozoket a didkok vagy latogatok egyedi
igényeihez. Példaul szabja testre a digitalis
tartalmat a kiilénb6z6 korcsoportokhoz,
tanuldsi stilusokhoz vagy kulturdlis
hatterekhez az inkluzivitds és a relevancia
biztositasa érdekében.

o Egylttm(kodés el6segitése:  MUiikodjon
egyltt kollégakkal, mizeumpedagdgusokkal
és kulturdlis szervezetekkel a ko6zos
tevékenységek kidolgozasaban és az
er6forrasok megosztasaban. Az
egylttmikodés gyakran innovativabb és
hatasosabb oktatasi élményekhez vezet.

o Ertékelés és fejlesztés: Rendszeresen
Ez az Gtmutatd egyben iitemterv és  €rtékelie a megvalositott  stratégiak

e s T hatékonysagat az 5. fejezetben ismertetett
eszkoztar is, amelynek célja, hogy . .. ; .
értékelési modszerek segitségével.

tamogassa a digitalis technologiak Gy(jtson visszajelzéseket a didkoktdl,
érdemi és fenntarthato integraciojat az  oktatoktdl és érdekelt felektél a gyakorlatok
oktatdsba. Az UGtmutatd alapelveinek finomitasa és fejlesztése érdekében.

és stratégidinak alkalmazasaval az » Fokozatos integracio: Kezdje az (tmutato
ajanlasainak kis léptékd alkalmazasaval,

oktatok €s mulzeumi szakemberek példéul egy digitalis eszkoz kiprobélasaval
felszabadithatjak a kulturalis 6rokség egy leckében vagy tevékenységben.
transzformativ potenciéljat a digitalis Fokozatosan bévitse a digitalis forrasok

hasznalatat, ahogy egyre jobban

korban. ) : o i
megismeri a benniik rejlé lehetéségeket.
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Alapelvek és
megkozelitesek
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Innovativ megkozelitések a mizeumi oktatasban

Torténelmileg a mizeumi oktatds a tényleges informacidk tarlatvezetések és eléadasok utjan
torténd atadasara osszpontositott, hangsulyozva a kurator szakértelmét. Ez a megkozelités
gyakran a latogatokat a tudas passziv befogadoiként poziciondlta. Azonban olyan tudésok, mint
John Dewey, felismerték a muizeumok oktatdsi potencialjat, és a tapasztalati tanulast
szorgalmaztak, amely arra 0sztonzi a latogatokat, hogy aktivan részt vegyenek a kiallitasokon.
(Hein, 2004)

Mikozben a turak és el6adasok formatumait tovabbra is alkalmazzak, a megkozelitések fejlédtek,
és a nyilvanossag szamara kinalt programok kore béviilt. A didaktikus médszerekrél az interaktiv
és részvételen alapulé mddszerekre térve, amelyeket a konstruktivista elméletek befolydsolnak,
amelyek a tanuldst aktiv és kontextualizalt folyamatnak tekintik, a muzeumok tovabbra is
kulcsszerepet jatszanak az oktatasban, el6segitve az egész életen at tartd tanulast és a kulturalis
megbecsiilést.

Az innovativ stratégiak a kovetkezok:

Sokszinli programok: Széleskorld programkinalatot kinalnak, amely nemcsak minden korosztaly
szamara megfeleld, hanem a valtozatos tanulasi stilusokat is figyelembe veszi. llyenek példaul a
mUvészetterapias 6rak vagy a kézmives workshopok, amelyek az alkotdson keresztiili tanulast
hangsulyozzak, kiterjesztve a muzeumok oktatasi szerepét a hagyomanyos tanulasi eredményeken
tdlra. (Wei et. al., 2023) Egy masik jol bevalt példa a tehetséggondozd és orientacidés programok,
amelyek palyavalasztasi tanacsadasi lehet6ségeket biztositanak a tinédzserek szamara, és
megtanitjak a leendd latogatdkat a kulturdlis anyagokkal valé kapcsolattartasra.

Interaktiv kiallitasok: Olyan kiallitasok tervezése, amelyek 0sztonzik a gyakorlatias részvételt,
lehet6vé téve a latogatok szamara, hogy onalléan fedezzék fel és ismerjék meg az informaciokat.

Digitalis tanulas: Digitalis technologiak, példaul digitalis gyljtemények, virtualis turak, virtualis
valésag élmények, mobilalkalmazasok és kozosségi média platformok beépitése az immerziv
tanulasi éimények |étrehozasa érdekében.
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Digitalis atalakulas a muzeumi oktatasban

A digitalis technoldgiak atalakitottak a muzeumi oktatast, megvaltoztatva a miuzeumok kézénséggel
valé interakcidjanak, gydjteményeik értelmezésének és oktatasi tartalmak kozvetitésének modjat. A
digitalis eszkozok integralasaval a muzeumok kiterjesztették hatokoriiket, és dinamikus, interaktiv és
személyre szabott tanulasi éiményeket hoztak Iétre, magaval ragadé és lebilincsel6 mdédokat kindlva
a latogatoknak a kidllitasokkal valé interakciora. Ezek az eszkdzok lehetévé teszik a muzeumok
szamara, hogy a targyak mélyebb kontextusba helyezését kinaljak, athidalva a szakadékot a statikus
kiallitds és a dinamikus torténetmesélés kozott. A digitalis tanuldsi technoldgidk két nagy
kategoriaba sorolhatdk: digitalis helyszini tanulas és digitalis tavoktatas.

Helyszini digitalis tanulas

A helyszini  digitalis  tanuldas interaktiv
technoloégidkkal, példaul hangos tarakkal, QR-
kéddal 06sszekapcsolt kalauzokkal és online
kvizekkel gazdagitja a miuzeumi élményt. A GPS-
alapu audio headsetek helyalapu informaciokat
nyujtanak, mig az AR torténelmi rekonstrukciokat
jelenit meg, a VR pedig kiilonb6zé korokba és
helyszinekbe repiti a felhaszndldkat. A VR-t
transznaciondlis projektekben, példaul a Duna
Transznacionalis Programban hasznaltak kilenc
europai orszag régészeti lel6helyeinek
bemutatasara. A VR-élmények strukturalhatok
iranyitott narraciéval vagy szabad formaju, 6nallé
felfedezést lehet6vé tevé el6adasokkal, az él6
oktatok pedig mélyebb betekintést nyujtanak.


https://unsplash.com/es/@kwynettbrgdo?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/un-grupo-de-personas-de-pie-frente-a-una-exhibicion-de-pinturas-FSPPPpLNlas?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/@afebriyan?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/@afebriyan?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/@afebriyan?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/dos-personas-sentadas-en-sillas-frente-a-una-pared-de-pantallas-de-television-it4wk4keotQ?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/@ciabattespugnose?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/cuatro-personas-jugando-gafas-de-realidad-virtual-IMUwe-p1yqs?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/cuatro-personas-jugando-gafas-de-realidad-virtual-IMUwe-p1yqs?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Tavoktatas digitalis formaban

A digitalis platformok lehet6vé tették a muzeumok szamara, hogy olyan tavoktatasi lehetéségeket
kinaljanak, amelyek kikiiszObdlik a latogatok fizikai jelenlétét. Ezek a mddszerek kiiléndsen
fontossa valtak olyan események idején, mint a COVID-19 vilagjarvany, és ma is hasznosak a
latogaték szamara. A kiilonleges esetek mellett a digitalis tdvoktatas a tavoktatasban is
fontosnak bizonyulhat, és a kulturdlis diplomacia anyaganak erds pilléreként szolgalhat. A
letolthet6 muzeumpedagdgiai anyagok és feladatok elézetes ismereteket nyujthatnak a leendd
latogatoknak, az oktatok pedig eszkdzként hasznalhatjak 6ket egy kiilfoldi muzeum latogatasa
el6tt, vagy akar 6sszehasonlitasi célokra is.

A leghagyomanyosabb digitalis eszk6zok a virtudlis turdk, ezeket kovetik az online kiallitasok,
amelyek a muzeum valésagat mutatjdk be konnyen megjelenitheté formatumban. A digitalis
eszkodzok interaktiv megkozelitéseket is lehetévé tesznek, példaul online jatékokat, kvizeket vagy
interaktiv webinariumokat, amelyek egy virtudlis tara vagy online kiallitas koré épilnek.

A digitalis technologiak atalakitottak a muzeumi oktatast azaltal, hogy javitottak az elérhet6séget
és az elkotelez6dést. Lehet6vé teszik a tavoli részvételt, lebontjak a foldrajzi akadalyokat, és
elésegitik a fogyatékkal él6 vagy mozgaskorlatozott egyének befogadasat (Tzortzi, 2021; Kelly,
2021). Az olyan funkcidk, mint a szovegfelolvaso, a feliratok és a tobbnyelvl opcidk javitjak az
inkluzivitast, mig a mesterséges intelligencia altal vezérelt platformok személyre szabjak a
tanulasi éiményeket (Drotner et al., 2018).

A digitalizacié azonban kihivdsokat is jelent. A digitdlis szakadék
korlatozza a hozzaférést bizonyos kdzonségek szamara, sulyosbitva az
egyenl6tlenségeket (Walsh-Pister et al.,, 2020). A magas megvalositasi
koltségek kihivast jelentenek, kiilénosen a kisebb mizeumok szamara
(Marty, 2014), és az oktatok kozotti digitalis készségek kozotti szakadék
akadalyozhatja a hatékony hasznalatot. Tovabba a digitalis eszkdzokre
valé tulzott tamaszkodds csokkentheti a fizikai kidllitasokkal valo
interakciét. A digitdlis és a személyes élményeket integrald
kiegyensulyozott megkozelités biztositja, hogy a technoldgia inkabb
kiegészitse, mintsem helyettesitse a hagyomanyos muzeumi oktatast.

Whichof the follvwing doyeu think is the
fact about bald eagloc?

3 halntudes sver L0000 faet



https://unsplash.com/es/@walls_io?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/una-mujer-senalando-un-cartel-en-una-pared-1j3i44OpoBA?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash

DIGITALIS ESZKOZOK:

Oktatas
iskolakban és
muzeumokban
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Ez a fejezet olyan digitalis eszkozok listajat mutatja be, amelyek a tanarok és diakok
igényeit hivatottak kielégiteni, figyelembe véve azok hasznalhatosagat. Az elemzett
eszkozok sokfélesége lehetdvé teszi, hogy kiilonbozé oktatasi kontextusokhoz — akar
jelenléti, akar tavoktatasi — alkalmazkodjanak, el6segitve a didkok aktiv részvételét és
a kulturalis orokség technolégiai eszkozokkel torténé bemutatasat.

Fontos figyelembe venni e digitalis eszkozok folyamatos valtozasat, mivel funkcioik,
lizleti modelljeik és elérhet6ségiik gyorsan fejlodik. Emellett sok platform kezdetben
ingyenes, majd fizetés modellre valt, bizonyos funkcidkat korlatozva vagy eléfizetést

igényelve.
1 MUZEUMI 2 INTERAKTIV OKTATASI
ESZKOZOK ESZKOZOK
Digitalis
gydjteménykezeld
platformok
~ Alkalmazésok a Gamifikacios meélyre szabott
Virtualis turak és . 14 . kreativ oktatasi tanuldsi utak
online kiallitasok mu’zeum at’og,atas tevékenységeket létrehozasat segité
. tdmogatasara , ) e 5
eszkozei tamogatd eszkdzok alkalmazasok
3 ONLINE
EGYUTTMUKODESI ES
KOMMUNIKACIOS
PLATFORMOK
Tavoktatasi

Egyittmikodési  platformok
terek létrehozasa

online iskolai

projektekhez
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MUZEUMI ESZKOZOK ES PLATFORMOK

Ezek az eszkozok lehetévé teszik a muzeumok szamadra, hogy lekiizdjék a fizikai hatarokat,
gyljteményeiket barhol hozzaférhetévé tegyék, és az oktatok szamara, hogy élményszeri
tapasztalatokat épitsenek be tanitasi modszereikbe.

Digitalis gytijteménykezel6 platformok

Europeana

Ingyenes és nyilt hozzaférésd

TOBBNYELVU

WWWw.europeana.eu

Egy olyan platform, amely Eurépa kulturalis
orokségét gyljti oOssze és osztja meg
vilagszerte. Tobb mint 30 nyelven érhet6 el, és
milliényi muzeumi, konyvtari és levéltari
targyhoz biztosit szabad hozzaférést. A
tanarok specidlis gyljteményeket és oktatasi
eszkozoket hasznalhatnak oraik
gazdagitasara, magas szinvonallu és hiteles
tartalommal.

Google Arts & Culture

Ingyenes és nyilt hozzaférésd

TOBBNYELVU

artsandculture.google.com

Lehet6vé teszi mualkotasok és torténelmi
dokumentumok felfedezését nagy felbontasu
képek és virtudlis turdk révén. A Vvilag
muzeumaival és galéridival egyiittmikodve a
Google Arts & Culture kivalo lehetéség a
technolégia integraldsara az oktatasba.

Digital Public Library of America
Ingyenes és nyilt hozzaférésd

ANGOL NYELVU

https:/dp.la/

Szabad hozzaférést kinal milliényi konyvhoz,
képhez, videbhoz és hangfelvételhez az
Egyesiilt Allamok kulturalis intézményeibél. Az
oktatok elsédleges forrasokat integralhatnak a
tananyagba, igy téve dinamikusabba a tanulasi
folyamatot.

2 bl e EE Eke

Europe Remembers
Ingyenes és nyilt hozzaférési .
TOBBNYELVU
europeremembers.com

A masodik vildighaboru eseményeire emlékezik

torténelmi  helyszinek és dokumentumok
adatbazisan keresztil. Hasznos interaktiv és
elmélydlt torténelemoktatashoz, mivel

térképeket és hiteles anyagokat integral.

The British Museum Collection

Online

Ingyenes és nyilt hozzaférésu

ANGOL

https:/www.britishmuseum.org/

Hozzaférést biztosit a British Museum
millionyi targyahoz, torténelmi, régészeti és
mdvészeti témakban. A platform
felbecsiilhetetlen forras didkok és tanarok
szamara, akik kulturakat és civilizacidkat
szeretnének felfedezni.

Cenobium

Ingyenes és nyilt hozzaférési

TOBBNYELVU

cenobium.isti.cnr.it

Olyan platform, amely az eurdpai kdzépkori
kolostorudvarok  digitalis  megjelenitésére
specializalédott.  Nagy  felbontasi 3D
modelleket hasznalva lehetévé teszi ezek
épitészeti és mUivészeti részleteinek
felfedezését, elérhetévé téve Oket diakok és
kutatok szamara. Kivalo eszkodz
mUvészettorténeti vagy kozépkori épitészeti
orakhoz.



https://www.europeremembers.com/
https://www.britishmuseum.org/collection
http://cenobium.isti.cnr.it/
https://www.europeana.eu/
https://artsandculture.google.com/
https://dp.la/
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USEUM

Ingyenes, alkalmazason beliili vasarlasokkal
ANGOL NYELVU

useum.org

A kortars mUivészetet és a kulturalis 6rokséget
Otvozi, széles kataldogust kinalva muzeumok
és fliggetlen miivészek alkotasaibdl. Idealis
mUivészeti o6rakhoz vagy a kreativitas
0sztonzésére.

Virtualis turakhoz és online
kiallitasokhoz hasznalhato eszkozok

Artsteps

Freemium

ANGOL - FRANCIA

www.artsteps.com

Egy ingyenes eszkoz személyre szabott

virtudlis kidllitasok tervezéséhez. A
felhasznaldk képeket, videdkat és
dokumentumokat  tolthetnek  fel, hogy

elmeriilést nyujté galéridkat hozzanak létre.
Oktatok és didkok kozosen is dolgozhatnak
tematikus  turdkon, kulturalis témakat
felfedezve innovativ moédon.

Kuula

Ingyenes, alkalmazason belliili vasarlasokkal
ANGOL

www.kuula.co

Lehetévé teszi 360°-0s virtudlis turak
létrehozasat, amelyeket megjegyzésekkel,
linkekkel és multimédias tartalmakkal lehet
gazdagitani. A tanarok ezt a platformot
hasznalhatjak arra, hogy a diakok szamara
elmerilést nyujté élményeket kinaljanak,
példaul muzeumok vagy torténelmi helyszinek
felfedezését.

The Met 360° Project

Ingyenes és szabadon hozzaférhet6

ENGLISH

The Met 360° Project | The Metropolitan
Museum of Art

Lehetévé teszi a New York-i Metropolitan
Mdvészeti Muzeum ikonikus galéridinak és
tereinek elmertlést nyujto virtualis bejarasat. A
diakok 360°-0s vizualizaciéval fedezhetik fel a
torténelmi és miuvészeti kornyezeteket, igy
konnyen hozzaférhet§ és dinamikus modon
gazdagithatjak tudasukat.

Omeka

Nyilt forraskédu szoftver

ENGLISH

www.omeka.org

Egy nyilt forraskodu platform, amely lehetévé
teszi digitalis archivumok és online kiallitasok
létrehozasat. Kulturdlis intézmények és iskolak

szamara idedlis eszkdz, mivel részletes
leirasokkal és torténeti kontextussal
rendszerezve jelenitheti meg a digitalis

anyagokat.

Tinkercad

Freemium

TOBBNYELVU

www.tinkercad.com

Bar eredetileg 3D tervezés oktatasara késziilt,
virtudlis kiallitasok egyedi targyakkal vald
létrehozasara is hasznalhaté. A tanarok a
diakokkal kozosen tervezhetnek muzeumi
gyUjtemények altal inspiralt 3D modelleket,
amelyeket beilleszthetnek online élményekbe.
Ez az interaktiv megkozelités el6segiti a
kritikus gondolkodast és a kreativitast.

Sketchfab

Freemium

ANGOL

www.sketchfab.com

Egy olyan platform, amely 3D modellek
megjelenitésére specializaléddott. A mizeumok
digitalizalt leleteket tolthetnek fel, amelyeket a
didkok virtudlisan felfedezhetnek, minden
szogbdl megfigyelve azokat. Kivalo eszkoz a
régészethez vagy mUvészettdrténethez
kapcsolddé témak tanulmanyozasahoz.



http://www.artsteps.com/
http://www.kuula.co/
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
http://www.omeka.org/
http://www.tinkercad.com/
http://www.sketchfab.com/
https://useum.org/
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Alkalmazasok a
muzeumlatogatasok
tamogatasara

Clio Yeees
Ingyenes hozzaférés el6fizetéssel ‘%\'% S
ANGOL W
theclio.com J"fﬁ "
Olyan  alkalmazds,  amely  részletes

informéaciokat nydjt a kozeli muzeumokrdl, "3

emlékmdvekrdl és kulturdlis helyszinekrdl.
Tokéletes oktatasi kirandulasokhoz: a Clio
segit a tanaroknak és diakoknak valds idében
felfedezni egy hely torténelmi és kulturdlis
kontextusat.

Artivive

Freemium

ANGOL

www.artivive.com

Kiterjesztett valésagot hasznal arra, hogy
interaktiv  tartalmakat  jelenitsen  meg
kozvetlenil a mdalkotasokon. A felhasznalok
az eszkoziiket a mdtargyra iranyitva videdkat,
animacidkat és kiegészit6 magyarazatokat
oldhatnak fel. Az Artivive kivaloé alkalmazas
azoknak a pedagogusoknak, akik szeretnék
megmozgatni a didkok fantaziagjat és
érdeklédését.

Smartify

App Freemium

ANGOL

smartify.org

Személyes  tarlatvezetévé alakitja az
okostelefont: a felhasznalok mualkotasokat
szkennelhetnek be, hogy részletes
informdciokat, érdekességeket és torténeteket
tudjanak meg roluk. Az alkalmazas elére
Osszedllitott tematikus tdrakat is kinal, igy
idedlis azoknak a tanaroknak, akik gazdagitani
szeretnék didkjaik muzeumi élményét. A
Smartify ingyenes, és i0S-re és Androidra is
elérheté.

Bloomberg Connects
App Free and open access
ENGLISH
bloomberg_connects.org
Osszekoti a latogatdkat a vildg vezetd
muzeumaival és kulturalis intézményeivel. Az
alkalmazason keresztiil digitalis tarlatvezeték,
hangos turak és exkluziv oktatasi anyagok
érheték el. Az egyszerd, intuitiv kezel6felllet
révén a Bloomberg Connects idedlis didkok és
arok szamara, akik mélyebben szeretnének
erlni egy-egy témaban.



https://www.theclio.com/
http://www.artivive.com/
https://smartify.org/
https://www.bloombergconnects.org/
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TANITASI ESZKOZOK AZ INTERAKTIV OKTATASHOZ

Az interaktiv oktatas hatékony megkdzelités, amely aktivan bevonja a didkokat a tanulasi
folyamatba. A digitdlis eszk6zok lehetévé teszik a dinamikus és interaktiv tartalmak létrehozasat,
Osztdndzve a megértést, az egyiittm(ikddést és a kreativitast. ime néhany a legjobb elérhets

forrasok koziil:

Szoftverek interaktiv tartalom
létrehozasahoz

Genially

Freemium

TOBBNYELVU

www.genially.com

Sokoldald platform, amely lehet6vé teszi
prezentaciok, infografikak, kvizek és interaktiv
tartalmak készitését. Tokéletes az 6rak
vizuadlis és dinamikus elemekkel vald
gazdagitasahoz. Felhasznaldbarat, és
ingyenes verzidja is elérhetd tanarok és diakok
szamara.

Padlet

Freemium

TOBBNYELVU

https://padlet.com

Virtualis faliujsag, ahol a felhasznalok
szoveget, képeket, videdkat és linkeket
oszthatnak meg. A didkok kozOsen

dolgozhatnak egy projekten, el6segitve a
csoportmunkat. Az eredmények megoszthatok
kozosségi oldalakon, blogokba dagyazhatdk,
vagy QR-koédda alakithatok.

H5P

Nyilt forraskédu szoftver

ENGLISH

www.h5p.org

Nyilt forraskdédd eszkdz interaktiv tartalmak
(pl. kvizek, prezentaciok, idévonalak)
|étrehozasara. Integralhato tanulasi
platformokkal, példaul Moodle-lel és
WordPress-szel. Teljesen ingyenes.

Book Creator

Freemium

ANGOL

bookcreator.com

Lehetévé teszi interaktiv e-konyvek
létrehozdsat szoveg, kép, vided és hang
integralasaval. Idealis kreativ és
interdiszciplinaris  projektekhez.  Ingyenes

verzio is elérhet6.

Prezi

Freemium

TOBBNYELVU

prezi.com

A statikus prezentacidkat dinamikus vizualis
élménnyé alakitja, nem linearis formatummal
vonva be a didkokat. Az ingyenes verzid
elegendé az iskolai hasznalathoz.

Storyboard That

Freemium

ANGOL

www.storyboardthat.com

Vizualizalt torténetek és 0Osszetett fogalmak
narrativ. bemutatasara alkalmas platform.
Hasznalhatd interdiszciplinaris projektekhez,
valamint  tudomanyos vagy  torténelmi
folyamatok bemutatasahoz.

Coggle

Freemium

TOBBNYELVU

www.coggle.it

Online eszkoz interaktiv gondolattérképek
készitéséhez. Segiti az oratervezést, csoportos
projektek koordinalasat és az 0Osszetett
fogalmak vizualizalasat. Az ingyenes verzid
egyszerli, de hatékony gondolattérképek
készitését tamogatja.



http://www.genially.com/
https://padlet.com/
http://www.h5p.org/
https://bookcreator.com/
https://prezi.com/
http://www.storyboardthat.com/
http://www.coggle.it/
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ThingLink CapCut
Ereemium free access with subscription
TOBBNYELVU MULTILINGUAL

WWw.thinglink.com

Lehetévé teszi képek és videdk interaktiv
tartalomma alakitasat, példaul szoveg, linkek
vagy hang hozzaaddasaval. Kiilondsen hasznos
Osszetett témak vizualis magyarazatahoz.

Gamifikacio és kreativ oktatasi
tevékenységek eszkozei

Fimo

App Freemium

ANGOL

FIMO - Analog Camera - App Google Play

Retro stilusu fényképek készitésére szolgald
ingyenes alkalmazas, amely az analég
kamerak hatasat utanozza.

Chroma Key

App Freemium

TOBBNYELVU

Chroma - App Google Play

Lehet6vé teszi videdk készitését és hattér
eltavolitasat zold hattér vagy hasonld
technoldgia segitségével.

Podcast Studio

App Freemium

MULTILINGUAL

Podcast - App Google Play

Hangfelvételek készitésére és szerkesztésére
szolgald alkalmazas. Hanghatasokkal,
valamint podcastok rogzitésére, kdzzétételére
és elemzésére is alkalmas.

willlle SOUNDCLOUD

il e

www.CapCut.com

Népszerl videdszerkeszt6 alkalmazas a
TikTok mogott allé ByteDance-tél. Konnyen
hasznalhatdé, kreativ funkcidkkal és fejlett
szerkesztési lehetéségekkel.

SoundCloud

Ingyenes hozzaférés el6fizetéssel
TOBBNYELVU

www.SoundCloud.com

Hanganyagok, példaul zene és podcastok
megosztasara és terjesztésére szolgald
platform.

Kahoot!

Freemium (alapverzié ingyenes)

MULTILINGUAL

www.kahoot.com

Interaktiv és versenyszerl kvizek létrehozasat
teszi lehet6vé. Jatékos formaban méri a tudast,
konnyen kezelhet6 és szérakoztatd.

Quizizz

Ingyenes, prémium intézményi regisztracidval
TOBBNYELVU
WWW.quizizz.com

A gamifikaciét otvozi
kvizekkel. Hasznalhatd
tantermi kérnyezetben is.

személyre szabott
tavoktatasban vagy

Minecraft Education Edition
Ingyenes a probaidé alatt
TOBBNYELVU
education.minecraft.net
A STEM-tantargyak
kindlja.

jatékos feldolgozasat



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fimo.camera
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vdprime.chromakey&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.spreaker.android.studio&hl=es
http://www.thinglink.com/
https://www.capcut.com/es-es/
https://soundcloud.com/soundcloud
http://www.kahoot.com/
http://www.quizizz.com/
https://education.minecraft.net/

DIGITALIS MUZEUMI TANULASI UTMUTATO

(21)

Flippity

Free and open access

ANGOL

www.flippity.net

A Google Sheets segitségével oktatasi
jatékokat, kartydkat és interaktiv kvizeket
hozhatsz létre. Ingyenes, és minimalis technikai
tudast igényel.

Classcraft

Freemium

TOBBNYELVU

https://www.hmhco.com/

Az osztalytermet szerepjatékka alakitja, ahol a
didkok  pontokat szerezhetnek pozitiv
viselkedésért. Motivaciora és
felel6sségvallalasra 6sztonoz.

Blooket

Free with in-app purchases

TOBBNYELVU

www.blooket.com

Gamifikacids platform, amely lehetévé teszi
tanarok szamara kvizek jatékositasat. A
diakok egyénileg vagy csapatban vehetnek
részt a versenyeken.

Plickers

Free and open access

TOBBNYELVU

www.plickers.com

Gamifikacié eszkdoze, amely nem igényel
elektronikus eszkozt a didkoktdl. A tanar QR-
kartyakat oszt ki, és egy app segitségével
beolvassa a valaszokat.

Mentimeter

Ingyenes és nyilt hozzaférési (fejlettebb
funkciodk eldfizetéssel)

TOBBNYELVU
https://www.mentimeter.com

Valés ideju kérdéivek, szavazasok,
grafikonok és kvizek készitésére szolgal.
El6segiti az aktiv részvételt és a kozos
gondolkodast.

Nearpo

Free and open access

TOBBNYELVU

FREE WITH SUBSCRIPTION PLANS
https://nearpod.com

Lehetévé teszi interaktiv elemek, példaul
kvizek, videdk, VR-turdk beagyazasat
prezentaciokba. A British Museum és a
Louvre is bejarhato virtualisan.

Wordwall

Free and open access
TOBBNYELVU
www.wordwall.net

Személyre szabhaté oktatasi jatékok (pl.
keresztrejtvények, szerencsekerék, kvizek)
|étrehozasat teszi lehetbvé.



http://www.plickers.com/
http://www.blooket.com/
https://www.mentimeter.com/
https://nearpod.com/
http://www.wordwall.net/
http://www.flippity.net/
https://www.hmhco.com/
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Szemeélyre szabott tanulasi utak
letrehozasara alkalmas alkalmazasok

Edpuzzle

Freemium

TOBBNYELVU

www.edpuzzle.com

Oktatasi videok személyre szabdsara szolgald
platform, amely lehetévé teszi kérdések és
megjegyzések hozzaadasat.

LearningApps

Freemium

TOBBNYELVU

learningapps.org

Interaktiv  tevékenységek  (pl.
idévonal, kviz) létrehozaséra
ingyenes platform.

parositas,
alkalmas

Pear Deck

Freemium

TOBBNYELVU

www.peardeck.com

Interaktiv kérdések beagyazasat teszi lehetévé
prezentaciokba. Google Slides kompatibilis.

Playposit

Freemium

TOBBNYELVU

https://go.playposit.com

Videdleckék készitésére szolgalé eszkoz,
amely lehetévé teszi kiilonb6zé médiaelemek
bedgyazasat.

_# Book crEATOR o

P

FORTEACATES  SCHOOLS & HSTRICTE  FIATSIS  PESCING CortactSoes Buowum Suppert Communty Bog

D« Lovelearning {

Dok Creator s L simpsst, most inchashn
WY 10 200 CONtANE In Erw ChISs200m.

ClassDojo

Freemium

TOBBNYELVU

www.ClassDojo.com

Digitalis osztalyterem-platform, amely valos
idejli visszajelzést ad a diakok viselkedésérdl,
és kapcsolatot tart a sziil6kkel is.

Book Creator

Ingyenes és nyilt hozzaférésu

TOBBNYELVU

https://bookcreator.com/

Lehetévé teszi digitalis konyvek létrehozasat,
amelyben szoveg, kép, hang és vide6 egyarant
szerepelhet.

Classkick

Freemium

TOBBNYELVU

www.classkick.com

Olyan platform, amely lehetévé teszi
feladatkiosztast és valds idejli visszajelzést.
Lehetdvé teszi a differencialt oktatast is.

Canva for education

Ingyenes oktatasi intézmények szamara
TOBBNYELVU

www.canva.com/education

Kifejezetten tanaroknak és diakoknak késziilt.
Multimédias tartalom létrehozésara,
egyuttmikodésre és mas platformok (Kahoot,
Mentimeter, Nearpod) integralasdra alkalmas.



https://www.classdojo.com/es-mx/teachers/?redirect=true
https://bookcreator.com/
http://www.classkick.com/
http://www.canva.com/education
https://www.edpuzzle.com/
https://learningapps.org/
http://www.peardeck.com/
https://go.playposit.com/
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ONLINE EGYUTTMUKO®ODESI ES KOMMUNIKACIOS

ESZKOZOK

Ezek az eszkdzok szinkron és aszinkron tanulast egyarant tdmogatnak, lehetévé téve a diakok
szamara, hogy egyltt dolgozzanak, 6tleteket osszanak meg és kozosen végezzenek feladatokat

akar tavolrdl is.

Tavoktatasra alkalmas platformok

Google Classroom

Free and open access

MULTILINGUAL

classroom.google.com

Az online tanoérak kezelésére szolgalo
platform, amely integralhaté a Google
Workspace mas  eszkozeivel is  (pl.
Dokumentumok, Drive).

Microsoft Education

Free and open access
MULTILINGUAL
www.microsoft.com/education

Chatet, videdhivast és egylttmdkodési
lehetéségeket  egyesit. Idedlis  virtualis
osztalytermekhez.

Moodle

Free and open access

MULTILINGUAL

moodle.org

Testreszabhato, nyilt forraskdédu e-learning
platform. Kurzusok |étrehozasara,

feladatkezelésre és férumok miikodtetésére
alkalmas.

BigBlueButton

Free and open access

ENGLISH

bigbluebutton.org

Kifejezetten  tavoktatasra tervezett nyilt
forraskéodd  platform.  Videodkonferenciat,
interaktiv tablat és el6adasfelvételt is kinal.

Zoom for Education

Freemieum

MULTILINGUAL

Zoom.us

Népszerli videdkonferencia-alkalmazas, 40
perces ingyenes csoportos beszélgetésekkel.

Microsoft Educacion



https://classroom.google.com/
http://www.microsoft.com/education
https://moodle.org/
https://bigbluebutton.org/
https://zoom.us/
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Online kollaborativ terek Trello
létrehozasa Freemium

TOBBNYELVU
Miro trello.com
Ereemium Kartya-alapu feladatkezel6, amely alkalmas
TOBBNYELVU rovid- és hosszu tavu projektek nyomon
miro.com kovetésére.
Digitalis  egyuttm(kodési  tabla, amely

gondolattérképek, diagramok és vizudlis tervek
készitésére alkalmas.

Notion

Freemium

TOBBNYELVU

notion.so

Dokumentumok, tablazatok és feladatkezel6
tablak egyesitése kozos munkaterileteken.
Idealis diakprojektekhez.

Slack

Free and open access

TOBBNYELVU

slack.com

Kommunikaciés platform, projektcsatornak
|étrehozasaval. Fajlmegosztasra és
egyuttmuikodésre is hasznalhaté.

Wakelet

Freemium

TOBBNYELVU

https:/wakelet.com

Digitalis tartalmak rendszerezésére,
megosztasara és csoportositasara szolgalo
platform, vizualisan vonzé formaban.

Stormboard

Freemium

TOBBNYELVU

https://stormboard.com/

Egylttmikodési és otletelési platform, amely
lehetdvé teszi otletek generalasat, priorizalasat
és végrehajtasat egy kozos térben.

Pearl Trees

Freemium

TOBBNYELVU

https://www.pearltrees.com

A tanuldsi forrdsok rendszerezésére és

megosztasara szolgdl. Segit a témak kozotti
kapcsolatok vizualizalasaban.

Lino

Ingyenes és nyilt hozzaférésd

ANGOL - JAPAN

https://en.linoit.com/

Virtudlis parafatabla, ahol a felhasznalok
digitalis cetliket hozhatnak létre. Hasznalhato
Otletborzére, projekttervezésre és
egylttmdkodésre.



https://miro.com/
https://notion.so/
https://slack.com/
https://wakelet.com/
https://trello.com/
https://stormboard.com/
https://www.pearltrees.com/
https://en.linoit.com/

Tanulasi folyamatok
megtervezese: A
digitalis eszkozok
integralasa




DIGITALIS MUZEUMI TANULASI UTMUTATO

(26)

Ez a fejezet az oktatasi tevékenységek és
élmények digitalis eszkozokkel torténdé
megvaldsitasat vizsgalja, kiilonos tekintettel
az eurdpai kulturalis orokséghez kapcsolodo
témak beemelésére. Bemutatja a formalis és
nem formalis oktatasi kornyezetek kozotti
kilonbségeket, ezzel is feltérképezve az
oktatok szamara kinalkozé lehet6ségeket mind
az iskolai osztalyteremben, mind a muazeumi
kozegben.

Tervezési szempontok: mizeum
vs. iskola

A digitalis eszk6zok integralasa az oktatasi kornyezetbe alapvetden atalakitotta a tudasatadas és
-elsajatitas maddjat. Azonban hatékony digitalis tanulasi élmények tervezése megfontolt és arnyalt
megkozelitést igényel, amely figyelembe veszi az eltér6 oktatasi kontextusok sajatossagait. Noha
az iskolak és a muzeumok egyarant kulcsszerepet jatszanak a kulturalis és szellemi fejlédésben,
eltérd pedagodgiai keretekkel, célcsoportokkal és célkitlizésekkel mikodnek. A kihivas tehat abban
rejlik, hogy a digitdlis eszkdzoket ugy adaptaljuk, hogy azok mindkét kdzegben el6segitsék a
tanulast, mikozben nem csupdn az elkotelez6dést tamogatjak, hanem illeszkednek a formalis és
informalis oktatas konkrét céljaihoz is. E kiilonbségek megértésével a digitalis oktatasi stratégiak
hatékonyabban igazithatok a kiilonb6zé tanuldsi terekhez, az alabbi szempontokat figyelembe
véve:

e Formadlis oktatds (iskola): Az oktatdsi rendszer magas szinten intézményesitett,
kronologikusan tagolt és hierarchikusan felépitett az altalanos iskola elsé éveitél az egyetem
utolso évéig.

e Nem formalis oktatas (muzeum): Ez egy strukturdlt és modszeres oktatdsi program, amely a
hagyomanyos iskolai kornyezeten kiviil zajlik, és amelynek célja, hogy meghatarozott tanulasi
lehet6ségeket kinaljon a lakossag egyes alcsoportjai — példaul gyermekek és felnéttek —
szamdra.
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Hogyan épitsiink fel egy digitalis tanorat a formalis oktatasban

Egy olyan tanéra megtervezése, amely hatékonyan 6tvozi az iskolai és
muzeumi digitalis forrasokat, alapos tervezést igényel, valamint az
oktatasi célok és a rendelkezésre all6 digitalis eszkozok egyértelmd
ismeretét. A cél egy olyan motival6 tanulasi élmény kialakitasa, amely
lehetdvé teszi a didkok szamara a kulturalis 6rokség mélyebb megértését
innovativ médszereken keresztil.

Miel6tt kialakitanank egy moddszertant az ora felépitéséhez, fontos a
tandra céljainak meghatarozasa. Ezeknek konkrétnak, mérhetének és a
tantervhez illeszked6nek kell lennitik. Példaul a tandra célja lehet egy
mUalkotas torténelmi kontextusanak megértése, a diakok technoldgiai
kompetencidinak fejlesztése vagy az egyuttmdkodési készségek
erdsitése.

A digitalis tanora megtervezése soran vegyiik figyelembe az alabbiakat:

(1) A megfelels digitdlis forrasok (2) Motivalé bevezetés. Az dra elején
azonositasa. Olyan eszkdzok, mint a virtudlis fontos a tanulék figyelmének
turdk, a kiterjesztett valésag (AR) vagy az . . P ,

megragadasa. Az ora f6 részének aktiv

oktatasi alkalmazasok remekil alkalmasak i ) o
az iskolai és a kulturdlis intézmények kozotti felfedezésen kell alapulnia, példaul

szakadék 4thidalasdra. A virtualis tarak virtudlis  muzeumlatogatason  vagy
lehet6vé teszik a didkok szamara, hogy digitalis mi(targyak elemzésén. Ezt
anélkul fedezzenek fel ikonikus mizeumokat kovetheti egy gyakorlati tevékenység,
és torténelmi helyszineket, hogy elhagynak a amely soran a didkok digitalis

tantermet. Az  oktatdsi alkalmazdsok
interaktiv  funkcidi  kulonb6z6é  tanulasi
szintekhez is igazithatok.

posztereket, infografikakat vagy sajat
virtualis kiallitdsokat hoznak létre.

(4)Rugalmassag. A tanuldk eltérd

(3) Osszegzés és zdras. Az dra végen igényeinek  kezelése  érdekében a

levezetésként interaktiv  kviz  vagy tanaroknak vildgos Utmutatast kell adniuk
beszélgetés segitheti a megszerzett a digitalis eszkozok hasznalatdhoz, és
tudas megerésitését, és lehetéséget ad alternativ lehetéségeket is kindlniuk kell
a diakoknak az Uj ismeretek azok  szamara, akik technoldgiai
megosztasara. akadalyokba Utkoznek. A tevékenységek

adaptalasa biztositja, hogy minden diak
aktivan részt vehessen az odran és
hasznot hizhasson bel6le.
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Lépések egy interaktiv ora felépitéséhez digitalis technologiak segitségével

Az interaktiv tanéra megvalésitasa digitalis eszkozokkel l1épésrol Iépésre torténo
megkozelitést igényel, amelyben a diakok aktiv szerepet kapnak. Az alabbi lépések
javasoltak:

1. ELOZETES

ELEMZES A tanéra tervezése el6tt fontos:
* Meghatarozni az 6ra célkitlizéseit.
* Felmérni a tanuldk szikségleteit, oktatasi szintjét, készségeit,
érdekl6dési korét és technoldgiai jartassagat.
e Szamba venni a rendelkezésre all6 er6forrasokat (pl.
internetkapcsolat, eszk6zok, szoftverek).

2. DIGITALIS
ESZKOZOK
KIVALASZTASA

Vezessiik végig a didkokat az interaktiv tanulasi élményen az alabbi, a
2. fejezetben bemutatott eszkdzok segitségével (,Interaktiv
tartalomkészit6 szoftverek”):

e Virtudlis turak: példaul a Google Arts & Culture platform a
muzeumok 360°-os bejarasara.

* Kiterjesztett valésag (AR): 3D targyak megjelenitése, hianyzé
részek rekonstrukcioja.

* Virtudlis valésag (VR): fejre helyezheté eszkozokkel a didkok
digitalis helyszineket jarhatnak be, pl. akadalymentes régészeti
helyszinek.

o Térbeli kiterjesztett valosag (SAR): torténelmi épiiletek felliletére
vetitett 3D képek, sajat eszkoz hasznalata nélkiil.

 Digitalis rekonstrukcidk: torténelmileg jelentés helyszinek

~ Ujraalkotasa.

o Oktatasi alkalmazasok: példaul Kahoot! vagy Quizizz kvizekhez
és tematikus kihivasokhoz.
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3.
TANORAFAZISOK
FELEPITESE

o Bevezetés: Mutassuk be a célokat és vezessiik be a témat egy
figyelemfelkelt6 tevékenységgel.

o Felfedez6 szakasz: Iranyitsuk a tanuldkat kiilénboz6
tevékenységek soran, példaul virtualis turak vagy muielemzés
segitségével. Osztonoézzik a helyi és globalis 6rokség
felfedezését, példaul a 2. fejezetben emlitett digitalis gytjteményi
platformokon keresztiil.

4. ALKALMAZASI

SZAKASZ

A didkok dolgozzanak ki digitalis tartalmakat (pl. poszterek,
prezentaciok, infografikak, videok) a ,Tartalomkészit6 szoftverek”
(lasd 2. fejezet) segitségével. Ezen tdulmenéen sajat virtudlis
kidllitasokat is tervezhetnek és hozhatnak létre.

¢ Gamifikacio: Hasznaljunk kvizeket vagy reflexids tevékenységeket
a tanulasi eredmények megszilarditasara. Példaul a tanuldk valés
id6ben versenyezhetnek kvizekben a felfedezett tartalmak
alapjan, igy az éra egyszerre lesz szérakoztatd és informativ.

o Reflexi6 és megbeszélés: K6zos megbeszélések tamogatasa a
tanultak rogzitésére. Batoritsuk a tanuldkat, hogy osszak meg
meglatasaikat és személyes véleménylket a tanulasi
élményikrél.

5. A TANULAS

EREDMENYESSEGENEK

MERESE Ertékeljik, hogy mennyire volt hatékony a digitalis eszkdzok
haszndlata és maga a tananyag elsajatitdsa. Haszndljuk a 4.
fejezetben bemutatott moddszereket és eszkozoket: ,Tanulasi
hatékonysag mérése digitalis eszkozokkel”.
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eszkozok és kulturalis orokség révén

A technolégiai eszkdzok alkalmazasa az
oktatasban hatékony és sokoldalu eszkoz a
tanitdsi  folyamat  dinamikusabba és
interaktivabba tételére. A tanuldkat altalaban
vonzza a technoldgia, hiszen ez egy olyan
terllet, amelyben jartasabbak — szemben a
muzeumi tartalmakkal, amelyek szamukra
gyakran ismeretlenek és tavoliak.

A muzeumokban zajlé6 oktatas interaktiv
technologiai eszkozokon keresztiil
osszetettebb modon miikodik, mint az
osztalyteremben, mivel eltér6 kornyezeteket
és er6forrasokat von be. Az osztalyteremben
a pedagogusok altalaban kozvetlenil férnek
hozza azokhoz a technoldgiai eszk6zokhoz,
amelyeket maguk is kezelni tudnak; gyakran
elegendd egy szamitdgép és egy projektor. A
hozzaférhet6ség itt kulcsfontossagi — mind
a tanarok eszkozhasznalati jartassaga, mind
az eszk6zok szlk kore miatt.

Ezzel szemben a muzeumi kornyezet eltér az
iskolai strukturatél. A muzeumok masféle
mUkodési és szerkezeti logikaval birnak, igy a
pedagogusok gyakran nem tudjak, hogyan
hasznalhatok a rendelkezésre allo digitalis
eszkdzok. Ezért azok a technoldgidk, amelyek
iskolai kornyezetben jol mikddnek, nem
feltétlendl alkalmazhatok muzeumi
kornyezetben.



https://unsplash.com/es/@cerbino?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/una-persona-sosteniendo-un-telefono-celular-5t9rgB8CBqY?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Ez a fejezet tehat arra vallalkozik, hogy a 2. fejezetben bemutatott alkalmazasok felhasznaldsaval
(lasd: Digitalis eszkozok tanitdshoz iskoldkban és muzeumokban) olyan tevékenységeket
mutasson be, amelyek strukturalt megkozelitést kindlnak a tanitas kulturalis és milivészeti
A cél az, hogy a pedagogus és a muzeumpedagogus egylttmikodésében olyan tanulasi
folyamat sziilessen, amely folytonossagot biztosit az osztalytermi és a muzeumi élmények
kozott. Ez az egyiuttmikodés lehetévé teszi a kulturdlis és mdvészeti tartalmak kétiranyu
kozvetitését.

Az iskoldk és muzeumok kozotti egylttmikodés kilonféle formdkat oOlthet. A tandrok
szervezhetnek el6készit6 tevékenységeket, mint példaul virtudlis tdrakat, iranyitott
beszélgetéseket vagy kutatasi projekteket. A muzeumlatogatas akkor valik igazan hatékonnya, ha
a diakok interaktiv feladatokban, gyakorlati éiményekben vagy felfedezd tanuldsban vehetnek
részt. A latogatast kdvetéen a tudas megerdsitésére alkalmas lehet a reflexidos tevékenység, a
kreativ iras vagy a digitdlis tdrténetmesélés. Forditott esetben is megvalésulhat az
egyuttmikodeés: el6bb torténik a mizeumlatogatas, majd az iskolai feldolgozas.

A jelen fejezet elsé részében bemutatott |épések (Interaktiv digitdlis tandra felépitése) az
osztalytermi oktatas keretrendszerét adjak, de mi torténik akkor, amikor a tanulasi tér a
muzeumba helyezddik at?

A muzeumok kozvetett médon — kidllitdsaikon keresztiil —, illetve kodzvetlenlil — szervezett
oktatasi tevékenységek révén — is nevelhetnek. llyen esetekben kiemelten fontos az iskolaval valé
koordinacié. A muzeum, szemben az osztalyteremmel, sokkal valtozatosabb és rugalmasabb
tanulasi kornyezetet kinal, amelyet a diakok gyakran izgalmasabbnak és 6sztonzébbnek élnek
meg.
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Egy élményalapu, innovativ tanulasi folyamat

kialakitasahoz els6 lépésként fel kell
térképezni az adott varosban talalhato,
interaktiv technolégiaval felszerelt

muzeumokat. Ezek az intézmények altalaban
az alabbi szerepkorok valamelyikét toltik be:

ARTISTIC HISTORICAL
CLASSICAL DECORATIVE
ART ARTS
ARCHAEOLOGICAL SITE
AND MUSEUMS
ANTIQUITIES
COMMUNICATIONS COMMERCE
SCIENCE AND SOCIAL
NEW
SERVICES

TECHNOLOGIES

SCIENTIFIC

CRAFTS

ANTHROPOLOGICAL

AGRICULTURE

ARCHITECTURAL
MUSEUMS

MODERN AND
CONTEMPORARY
ART

HOUSE
MUSEUMS

ETHNOGRAPHIC

NATURAL
SCIENCES AND
NATURAL
HISTORY

MONOGRAPHIC
MUSEUMS
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Mindegyik kategdria eltér6 szemléletet és anyagokat kinal, amelyek
gazdagithatjak az osztalytermi tanulast. A legtobb muzeum sajat honlapon
kinal oktatasi segédanyagokat, bar ezek elérhet6sége és mindsége valtozo.
Erdemes tehat nemcsak a nagynev(i intézményeket, hanem a kisebb, kevésbé
ismert muzeumokat is bevonni a pedagdgiai tervezésbe, hiszen gyakran
egyedi és értékes oktatasi programokat kinalnak.

A muzeumi nevelés soran alkalmazott aktiv médszertanok kozott a didkok
nem formalis értékelése is szerepet kap. llyenek példaul a tarlatvezetések,
tarlatvezetéssel egybekotott midhelyfoglalkozasok, vagy forditott mddon,
el6zetes muihely utan kovetkez6 latogatasok. Ezek célja a kritikai gondolkodas
fejlesztése, az érdekl6dés felkeltése és a heterogén csoportokban vald
egyuttmiikodés osztonzése.

A muzeumpedagdgia kozéppontjaban az élményalapu tanulas all: a
résztvevék megfigyelnek, elemeznek, reflektalnak és parbeszédet folytatnak
targyakkal, terekkel és torténeti narrativakkal. A cél egy részvételalapd,
multiszenzoros és interdiszciplinaris tanulasi folyamat kialakitasa, amelyben a
tanuldk sajat jelentést konstrualnak az élménybél.

Az interaktiv stratégiak és a digitalis eszk6zok kulcsszerepet jatszanak
a muzeumi tanulasban, hiszen ezek lehetévé teszik a mélyebb
elmerilést, és minden latogatast egyedivé, jelentéssel telivé tesznek.
Hagyomanyosan a muzeum a f6 helyszine az ilyen tipusu tanulasnak,
am ez a modszertan mas 6rokségi terekben is alkalmazhaté: torténelmi
parkokban, régészeti lel6helyeken vagy kulturalis érték( varosi terekben.
Az élményalapu megkozelités kiterjesztheté helyhez kotott (situated)
gyakorlatokra is, amelyek 6sztonzik a kornyezettel valé aktiv interakciot.
A mdvészet kiléphet a muzeum falai kozil, és megjelenhet
varosrészekben, koztereken, igy erésitve a kozosségi részvételt. Ebben
a kontextusban a helyi kozosség lehetéséget kap tarsadalmi, kulturalis
és aktualis kérdések vizsgalatara, ami tovabb gazdagitja az oktatasi
élményt és noveli annak hatasat.
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Innovativ digitalis tevékenységek
muzeumokban: Hagyomany és
jelen 0sszehangolasa

Interaktiv zene
Digitalis alkalmazasok: Genially +
Groovepad

Kreativ tevékenység: Mivészet altal
inspiralt zenei narrativa

A diakok kivalasztanak egy mialkotast — lehet
festmény, szobor vagy épitészeti alkotas —, és
ehhez egy fiktiv narrativat alkotnak, amelyben
megjelenitik az adott kor, hely vagy jelenet altal
kivaltott eseményeket, atmoszférat vagy
érzelmeket.

Ezutan a torténetre épitve a Groovepad
applikacio segitségével sajat zenei
kompoziciét készitenek, olyan hangok és
ritmusok alkalmazasaval, amelyek visszaadjak
a torténet hangulatat.

Végil a Genially alkalmazasban egy interaktiv
prezentaciot hoznak létre, amely egyesiti a
kivalasztott mdalkotast, a zenei kompoziciét
és a fiktiv narrativat. A végeredmény egy olyan
magaval ragadé élmény, amely vizualis

mivészetet, zenét és torténetmesélést 6tvoz.

A muzeumalapu oktatasi stratégiak
alkalmazasaval olyan folyamatok
erésitheték meg, amelyek értelmezhet6
kapcsolatokat teremtenek a torténelmi
narrativak és a kortars kérdések kozott.
Az alabbi példak bemutatjak, miként lehet
a multat mélyebben megérteni, mikozben
relevans kapcsolddasi pontokat hozunk
létre a jelenhez.

Fotoriport

Digitalis alkalmazas: Fimo

Egyéni tevékenység: Dokumentarista
fototorténet

A didkok a Fimo applikacié segitségével
dokumentaljak sajat kornyezetiiket
dokumentarista foté-narracié keretében. A
valasztott helyszin lehet midzeum, miivészeti
galéria, muemlék, Orokségi helyszin vagy
torténelmi park. A feladat soran a résztvevok (j
nézépontbdl figyelik meg és orokitik meg a

latottakat, ezaltal 0Osztondozve a kritikus
megfigyelést és a kreativ
kornyezetértelmezést.

A tevékenység befejeztével a didkok

bemutatjak munkajukat az osztalyban, majd
k6zos megbeszélés soran egy kdézponti témat
hataroznak meg, amely alapjan csoportos
fotoriportot  készitenek,  Osszegezve a
kiilonb6z6 nézdpontokat és felfedezéseket.
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Torténetek a kornyékemrol
Digitalis alkalmazasok: Padlet
Egyéni tevékenyséq: Terlleti kutatas

Ebben a tevékenységben minden diak egy kivalasztott nyitott teriiletet kutat
fel, példaul egy épitészeti parkot, emlékmivet vagy miemlék épiiletet. A
folyamat soran feltarjdk a helyszin torténetét és a hozza kapcsolodd
jelentés eseményeket, azonositjdk a kulcsfontossagu épiileteket vagy
helyszineket, fényképeket készitenek, valamint hang- vagy videofelvételeket
rogzitenek. Végiil interjut készitenek egy olyan személlyel, aki az adott
teriileten él vagy dolgozik.

Miutan minden informacié 0Osszegyllt, a didkok atnézik és feltoltik
eredményeiket a Padletre. Minden tanul6 sajat szekciot kap az
egylittmdkodésen alapuld digitalis falfelileten, igy minden hozzajarulas
rendezett és vizualisan vonz6 formaban jelenik meg.

A tevékenység célja, hogy kiemelje a kézzelfoghatd és nem kézzelfoghato
kulturdlis orokség jelent6ségét, és kapcsolatot teremtsen a helyi kdrnyezet
(legyen az egy kornyék, varosrész vagy varos) és a muzeum kozott, a
muzeumot egy él6 kozosség szerves részeként bemutatva.

Rejtélyes podcast
Digitalis alkalmazasok: Podcast
Studio + SoundCloud

Zenei videoklip
Digitalis alkalmazasok: Chroma Key
+ CapCut

Kreativ tevékenység: Dalkészités egy
torténelmi eseményrdl

Csoportos tevékenység: Rejtélyes
torténet létrehozasa

Ebben a  tevékenységben a  didkok
csapatokban dolgoznak, minden csoport egy, a
muzeumban korabban tanulmanyozott
torténelmi eseményt kap. Kutatast végeznek,
hogy 0sszegyljtsék a legfontosabb
informaciokat, majd ezek alapjan dalszéveget
irnak, amely kreativan meséli el az eseményt.

A dalszoveg megirasa utan a diakok eléadjak
és videdra veszik a dalukat a Chroma Key
alkalmazassal, zold hattérrel — ez késziilhet
példaul zold kartonbdl vagy textilbdl. A felvétel
utdan a CapCut programmal szerkesztik a
videét, és a torténelmi helyszinhez vagy
esemeényhez kapcsolodo képeket adnak hozza
a vizualis torténetmesélés erdsitése
érdekében.

A végeredmény egy lendiiletes video lesz,
amely Otvozi a zenét, a kreativitdst és a
torténelmi tanulast, lebilincsel6 és
élményalapu oktatasi élményt nyujtva.

Ebben a  tevékenységben a  diakok
csoportokban dolgoznak, és egy kitalalt
rejtélyes torténetet alkotnak, amelyet egy
torténelmi emlékmd, mdalkotas vagy népszeri

fesztivdl inspirdlt. A torténetnek valddi
elemeket is tartalmaznia kell - példaul
datumokat, neveket vagy helyszineket -,

ezeket kreativan kell beépiteni a narrativaba.

Miutan a torténet elkésziilt, a diakok a
Podcast Studio segitségével rogzitik az
elbeszélést. A torténet el6adasat
dramatizalhatjak, és hangeffektekkel tehetik
élvezetesebbé. A kész projektet a tanar altal
létrehozott SoundCloud-fiokba toltik fel, igy
koénnyen megoszthatéva és
visszahallgathatéva valik.
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Az osztalyteremt6l a muzeumig: Oktatasi kozvetités digitalis
eszkozokon és kulturalis orokségen keresztiil

Az iskolai pedagdgusok és a muzeumpedagdgusok kozotti egyiittmiikodés kulcsfontossagu az
integralt és gazdagité tanulasi élmények megvalositasahoz. Az iskolai tanarok pedagdgiai
szaktudassal és mély ismeretekkel rendelkeznek a tanuldik sziikségleteir6l, mig a
muzeumpedagogusok a muzeumi tartalmak és er6forrasok szakértdi, valamint jartasak az
értelmezésben. E szakteriiletek egyesitése jelentésen javitja az oktatasi folyamatot.

Az egylttm(ikddés elsd lépése a tanuldcsoport tanulasi sziikségleteinek feltérképezése, amely
a muzeumi tevékenységek megtervezésének alapjat képezi. Ugyanigy a muzeumpedagdgusnak
is alapos ismeretekkel kell rendelkeznie az intézmény tartalmairél és miikddésérdl, hogy a
javasolt élményeket 0sszehangolja az iskola pedagodgiai céljaival. Ez a folyamat a kolcsénos
tanulast is el6segiti: mikozben az iskolai tanarok megismerkednek a muzeumi eréforrasokkal, a
muzeumpedagdgusok jobban megértik az iskolai oktatas kontextusat, el6segitve a tudas
interdiszciplinaris cseréjét.

Mindkét fél modszertananak integralasa egy
kozos megkozelitésbe Osszetett kihivas,
ugyanakkor jelentdés el6nyokkel jar a diakok
szamara. Az iskolai tanarok, mivel jol ismerik
tanuloikat, el6segithetik az aktiv részvételt, és
erdsithetik a tantermi tartalmak és a muzeumi
élmények kozotti kapcsolatot. A
muzeumpedagogusok ekozben egyedi
nézépontokkal és mddszerekkel gazdagitjdk a
tanulasi folyamatot, a rajuk bizott kulturalis és
mdvészeti forrasok alapjan.

Fontos, hogy ez az egylittm(kodés horizontalis
és kolcsonos alapokon nyugodjon. Mindkét
félnek meg kell osztania tuddasat, otleteit és
értékeit, szaktudasukat a kozos cél, a tanuldi
fejlédés maximalizaldsa érdekében egyesitve.
Ez az egylttm(ikodés nemcsak az oktatasi
élményt gazdagitja, hanem el6mozditja az
inkluzivabb, dinamikusabb és tartalmasabb
tanitast is.

Végiil fontos felismerni, hogy a miuzeumok ma
egyre inkabb revizionista torténelmi
megkozelitések felé nyitnak. Ez a tendencia a
mult narrativdinak és eseményeinek Uj
nézépontbdl torténd vizsgalatara torekszik,
lehetéséget adva a tarsadalom torténelmi
tudasanak bdvitésére. Ezaltal a muzeumok
teret nyitnak azoknak a hangoknak és
narrativaknak, amelyeket a torténelem soran
marginalizaltak, igy jelennek meg példaul a
dekolonizalé gondolkodas, a feminizmus vagy a
tarsadalmi osztalyalapu megkdzelitések.




Tanarok és
muzeumpedagogusok szerepe

A tanarok kulcsszerepet jatszanak abban,
hogy a diakokat hozzasegitsék a
muzeumokhoz és 0rokségi helyszinekhez
valé kapcsolédashoz, felismerve azokat

sajat kulturalis kornyezetiik részeként. Bar a
kiallitasok a legszembetlinébb elemek, a
muzeumok emellett kutatasi, archiv és
kozosségi tevékenységeket is folytatnak,
amelyek tarsadalmi és kornyezeti
szempontbdl is relevansak.

A kivancsisag felkeltésével és a tartalom
tanuloi érdeklédéshez valo kapcsoldsaval a
tanarok gazdagitjak a tanulast és eldsegitik
a mélyebb elkotelez6dést. Az interaktiv
technolégiak tamogatjak az un. ,helyhez
kotott muzeum” gondolatat, amely a
muzeumi élményeket elhozza a diakokhoz,
kilonosen azokhoz, akik tarsadalmi vagy
gazdasagi akadalyokkal kiizdenek.

A muzeumpedagdgusoknak  ehhez

alkalmazkodniuk kell a kilonboz6
célcsoportokhoz. A kisgyermekek szamara a
jatékos, tapasztalati tanulas a

leghatékonyabb; a tizenéveseknek a kritikai
gondolkodast  serkentd  tevékenységek
hasznosak; a feln6tteknek pedig inkluziv
formatumokra van sziikségiik, példaul
fejhallgatos tarlatvezetésekre vagy nagyitott
vizualis anyagokra.

A digitalis eszkdzok tovabba eldsegitik az
onallé ismeretszerzést, lehetévé téve a
tartalmak tavoli felfedezését. Idealis esetben
ezek az eszkozok dllandd  digitalis
laborokban vagy nyilvanos konyvtarakban is
elérheték, biztositva az egyenlé hozzaférést.

Végsé soron a pedagdégusoknak a
kilonbozd életkorokhoz és kontextusokhoz
kell igazitaniuk a kommunikaciodjukat,
elésegitve a személyes kapcsolédast az
Oorokségi tartalmakhoz, és tamogatva az
inkluziv és tartalmas tanuldsi élményeket.




A tanulasi
folyamat
ertekelese digitalis
eszkozokkel
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A DIGITALIS ESZKOZOK rendkiviil hasznosak és hatékonyak a tanuldsi eredmények
értékelésében muzeumi kornyezetben, mivel szamos olyan funkcioval
rendelkeznek, amelyek gazdagitjdk az értékelési folyamatot. Ebben a
szakaszban ezek f6 jellemzdit és el6nyeit elemezziik. Napjainkban a
hagyomanyos értékelési modszereket kiegészitik az interaktiv
technologidk, amelyek lehetévé teszik az informacidk valdés idejd
megszerzését és az adatokon alapuld tudas generalasat.

A muzeumok a tanuldsi hatékonysagot kulonféle digitalis
modszerekkel mérhetik, mint példaul interaktiv kvizek, a latogatdk
viselkedésének nyomon kovetése, valamint a kibOvitett és virtualis
valésag élmények elemzése. Ezek az eszkdzok segitik a muzeumokat
abban, hogy finomitsdak oktatasi programjaikat, a tartalmakat
kiilonb6z6 célcsoportokhoz igazitsak, és javitsak a latogatéi éiményt.
A digitalis értékelések alkalmazasaval a muzeumok folyamatosan
fejleszthetik stratégidikat, biztositva, hogy a tanulas élvezetes,

hozzaférhet6 és hatasos maradjon.

Az osztalyteremt6l a muzeumig: Oktatasi kozvetités digitalis
eszkozokon és kulturalis orokségen keresztiil

Valés idejli visszajelzés

A digitalis platformok lehet6vé teszik a
pedagogusok és a muzeumi munkatarsak
szamara, hogy valés idében gy(jtsenek

adatokat, igy azonnali visszajelzést adhatnak a
tanuldk elérehaladasarol. Példaul a tanarok
nyomon kovethetik, mennyi id6t toltenek a
didkok egy-egy feladattal, hogyan Iépnek
kapcsolatba a digitalis tartalommal, és hogyan
reagalnak a kvizekre vagy mas interaktiv
elemekre. Ez kilonosen hasznos a személyre
szabott tanuldsi utak kialakitdsaban, mivel ezek
a visszajelzések ravilagitanak, hogy a
tanuléknak hol van szikségik tovabbi
segitségre vagy kihivasra.

Példa: Egy kozépiskolai tanar példaul a Google
Classroom vagy a Moodle hasznalataval adhat
ki kvizeket és kovetheti nyomon a tanulok
valaszait. Ha egy tanul6 nehézségekkel kiizd
egy adott témaban, a tanar a rendelkezésre allé
adatok alapjan kiegészit§ anyagokat vagy
egyéni segitséget nyujthat. Hasonloképpen a
Kahoot! vagy a Quizlet platformokon elérhet6
interaktiv kvizek azonnali betekintést nyujtanak
az osztaly szintli megértésébe, lehetévé téve a
tananyag azonnali igazitasat.

Objektiv értékelés

A digitalis értékelési eszk6zok szabvanyositott

értékeléseket kinalnak, csoOkkentve a
hagyomanyos  osztalyozasi  mddszereknél
gyakran el6fordulo torzitasokat és
kovetkezetlenségeket. Az esszék vagy rovid
valaszok  értékelése  gyakran  szubjektiv
értelmezésen alapul, ami pontozasi
eltérésekhez vezethet. Ezzel szemben a

digitalis eszkdzok — példaul az automatikus
kvizek és a feleletvalasztds tesztek — egységes
kritériumokat alkalmaznak, igy minden tanul6ra
azonos értékelési szabalyok vonatkoznak.
Példa: Egy muzeumi kornyezetben a digitalis
kvizek — példaul virtualis tarak vagy kiallitasok
utan - segitenek felmérni, hogy a latogatok
mennyire kapcsolédtak a tartalomhoz. A
Smithsonian Természettudomanyi Muzeum
példaul interaktiv érint6képernybket hasznal,
amelyek a kidllitdsi tartalmakra épuld
kvizkérdéseket tesznek fel a latogatdknak. A
rendszer rogziti a valaszokat, igy a muzeumi
személyzet elemezni tudja a kidllitas
hatékonysagat az elkotelez6dés és a
tudasmegdrzés szempontjabdl.
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Elkotelezodés mérése

A digitalis eszkozok arnyaltabb képet adnak az elkotelez6dés mértékérdl, tulmutatva a puszta
jelenléti vagy részvételi adatokon. A Padlet, ClassDojo vagy Socrative platformok lehetévé teszik a
pedagogusok szamara, hogy nyomon kovessék, milyen gyakran lépnek kapcsolatba a diakok a
tartalommal, hogyan miikodnek egyiitt tarsaikkal, és milyen mértékben vesznek részt
beszélgetésekben vagy csoportos tevékenységekben. Ezek a betekintések kiilonosen hasznosak
az érdekl6désiiket vesztett tanulok vagy csoportok azonositasaban, lehetévé téve az idében
torténd beavatkozast.

Példa: Egy menekiiltekkel dolgoz6 NGO - példaul a Save the Children — digitalis eszkozoket
hasznal annak értékelésére, hogy a résztvevOk mennyiben vesznek részt és fejezik be az iras-
vagy szamolasi készségekre épulé oktatdsi modulokat. A valés ideji adatok segitenek
azonositani, ha egy tanul6 lemarad vagy elvesziti a motivaciojat, igy az oktatok mddosithatjak a
tantervet vagy mentoralassal nyujthatnak tamogatast.

Személyre szabas és alkalmazkodas

A digitalis tanulasi eszk6zok egyik legnagyobb elénye, hogy képesek alkalmazkodni az egyes
tanulok igényeihez. Ezek az eszk6zOk a korabbi valaszok alapjan mdédosithatjak a kérdések vagy
feladatok nehézségét, igy egyénre szabott tanulasi élményt kinalnak. A személyre szabas
biztositja, hogy minden tanulé a sajat tempdjaban haladhasson, és az érdekl6désének és
sziikségleteinek megfeleld tartalmat kapjon.

Példa: A Khan Academy kivalo példaja az adaptiv tanulasi eszk6zoknek. Nyomon koveti a diakok
haladdsat a tananyagban, és a teljesitményiik alapjan mddositja a feladatok nehézségét. Ha egy
diak helyesen valaszol, Osszetettebb feladatokat kap; ha hibazik, egyszeribb, magyarazé
tartalmakat kap, hogy jobban megértse a témat. Ez a személyre szabott tanulasi élmény az
osztalytermi és az online oktatasi kornyezetekben egyarant értékes, mivel biztositja, hogy a
tanuldk se unatkozzanak a tul konny(, se ne fulladjanak bele a tul nehéz tartalmakba.

e %o,
[ J
Atfogé adatgyiijtés a folyamatos fejlesztés ° ,'.. ¢
érdekében oo, *
o ® o
A digitalis eszkozok lehet6séget biztositanak az intézmények °
szamara, hogy atfogd adatokat gydjtsenek a tanuléi folyamatokrol, e %o,
amelyek értékes betekintést nyujtanak a jovObeli oktatasi e o .
gyakorlatokhoz. Példaul ezek az eszkdzok nyomon kovethetik, o ,°
mennyi id6ét tolt egy tanulé egy adott modulon, hogyan Iép oo, ¢
kapcsolatba a kiilonb6z6 tipusu tartalmakkal, és milyen tipusu o ©® o ®
értékelésekben teljesit jol. Ezek az adatok felhasznalhatok a .
tanterv és az oktatdsi modszerek finomitasara, igy a jovObeli o %o
tanulasi élmények még inkabb testre szabottak és hatékonyak o o° °
lehetnek. °o°
Példa: A  British Museum elemzéseket hasznal a Seoe, ..
mobilalkalmazasabol szarmazé adatokbdl, hogy informacidkat s * o
gyljtson arrél, hogyan Iépnek kapcsolatba a latogatok a ..
kiallitasokkal. Ide tartozik, mennyi id6t toltenek egy-egy allomasnal, ¢ .' .
mely targyak valtjak ki a legtobb kérdést, és hogyan valaszolnak a s o o ®
kvizekre. Ezek az adatok segitik a muzeumi kurdtorokat a . .:° o
kiallitasok folyamatos alakitdsaban, a bevonddas és a tanulasi . ® ® o ®

eredmények maximalizalasa érdekében.
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Eszkozok a tanulasi hatékonysag mérésére

Szamos digitalis eszkoz létezik, amelyek kifejezetten a tanulasi eredmények mérésére és
nyomon kovetésére szolgdlnak - mind a formalis oktatasi kornyezetekben, mind a
muzeumokban és civil szervezeteknél. Az alabbiakban néhany népszerli eszkoz szerepel,
amelyeket gyakran hasznalnak a tanulasi hatékonysag értékelésére:

Learning Management Systems (LMS)

A Moodle vagy a Canvas tipusu tanuldasmenedzsment
rendszerek lehetévé teszik a pedagogusok szamara a
tanfolyamok, feladatok és értékelések kezelését, mikdzben
nyomon kovetik a didkok el6rehaladasat. Ezek a platformok
beépitett analitikai eszkdzokkel rendelkeznek, amelyek
segitenek a tanaroknak megérteni, hogyan teljesitenek a
diakok kilonb6z6 mutatok alapjan - az elvégzett
feladatoktdl a tananyag egyes elemeinek feldolgozasaig.
Példa: A Canvas lehetévé teszi, hogy az oktatok feladatokat,
kvizeket és vitaférumokat hozzanak létre, mikdzben tobb
szempont alapjan kovetik a diakok teljesitményét. Emellett
adatokat nyujt arrdl is, milyen gyakran érik el a didkok az
anyagokat, és hogy id6ében befejezik-e a tevékenységeket.

Interaktiv értékel6 eszkozok

A Kahoot! és a Quizlet lehet6séget adnak arra, hogy a
pedagogusok interaktiv modon mérjék a tanuldk tudasat.
Ezekkel az eszkozokkel izgalmas kvizek és jatékok
készitheték, amelyek egyszerre segitik az ismeretek
rogzitését és informaciot nyldjtanak a megértés szintjérdl.
Példa: A Kahoot! gyakran hasznalatos tandrakon, hogy
jatékos és élvezetes modon mérje a tanuldok tudasat. A
platform adatokat gyljt a valaszokrdl, és azonnali
visszajelzést ad, segitve a tanarokat abban, hogy felismerjék,
mely terileteken van sziikség ismétlésre.

Viselkedéskoveto eszkozok

A Padlet vagy a ClassDojo lehet6vé teszik, hogy a tanarok
nyomon kovessék a tanuldk viselkedését, részvételét és
elkotelez6dését, akar jelenléti, akar online 6rakon. Ezek a
platformok értékes betekintést nyujtanak abba, hogy kik

e . vesznek aktivan részt, és kik szorulnak tobb tamogatasra.
I‘_—_, o8 Példa: A ClassDojo-t szamos osztalyteremben hasznaljak a
T ~ tanuloi viselkedés megfigyelésére és a tanulasi elérehaladas
By’ ~ nyomon kovetésére. A tanarok pontokat adhatnak pozitiv
o - viselkedésért és aktivitasért, a szlil6k pedig az alkalmazason
) keresztll kovethetik gyermekiik fejlédését. Ez a valos idejli

B |, kovetés elGsegiti az elkotelezGdést és a felel6sségvallalas
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Maradandoé hatas kialakitasa: Fenntarthatésag, hozzaférhetoség
és kozosség a digitalis kulturalis oktatasban

A DIGITALIS

MUZEUMPEDAGOGIA mélyrehatéan atalakitotta a kulturdlis 6rokség meg6rzésének és

megosztasanak madjat.

A technolégiai megoldasok integralasan keresztil a muzeumok globalis
kozonséghez juthatnak el, el6segitve a magaval ragado, interaktiv és
interdiszciplinaris tanulasi éilményeket.

Ebben a keretrendszerben a digitalizacido kodzvetlenll hozzajarul az
oktatashoz és kulturdahoz val6é jog érvényesitéséhez, ahogyan azt a
Mondiacult Nyilatkozat (2022) és az UNESCO Md(vészeti és Kulturdlis
Oktatasi Vilagkonferencia (Abu Dhabi, 2024) is elismeri. Az olyan inkluziv
eszkozok alkalmazasa révén, mint a tdbbnyelvi fellletek, az
akadalymentesitési lehetéségek fogyatékossaggal él6k szamara,
valamint az alacsony sdavszélességld kapcsolatokhoz igazitott
platformok, a muzeumok nemcsak a tudashoz valé hozzaférés
demokratizalasat mozditjak el6, hanem a digitalis egyenléséget és a
kulturalis részvételt is tamogatjak.

E kezdeményezések el6nyben részesitik az aktiv és transzverzalis
modszertanokat, amelyek kiilonféle tudomanyagakat kapcsolnak ossze,
el6segitve a kreativitast, a kritikai gondolkodast és a sokszin(iség iranti
tiszteletet. A virtualis mihelyeken, kiterjesztett valdsagu kiallitasokon és
egyuttmuikodésen alapulé digitalis archivumokon keresztiil a muzeumok
el6seqgitik az értelmes tanuldst és hozzjjarulnak egy kulturdlis
sokszinliség irant elkotelezett globalis dllampolgarsag kialakulasahoz.

A fenntarthat6sag etikus gyakorlatokon keresztiil épiil be:

o Kornyezeti: Energiahatékony digitalis infrastruktura.

e Gazdasagi: Partnerségek kormanyzati szervekkel és civil
szervezetekkel a finanszirozas biztositasara.

e Tarsadalmi: Egylttm(ikodés marginalizalt kozosségekkel a
relevancia és a képviselet biztositasara.

A hosszu tavu hozzaférhetdség biztositasa érdekében elengedhetetlen a
tartalmak folyamatos frissitése és a részvételen alapuld iranyitasi
gyakorlatok kialakitasa. A digitalis muzeumpedagodgia ezaltal igazodik a
befogad6, hatdsos és jovére felkésziilt kulturalis Okoszisztémakra
vonatkozo szakpolitikai célkitlizésekhez. Ez a megkozelités nemcsak az
orokség megOrzését szolgalja, hanem uUjradefinialja a kulturalis jogokat a
digitalis korszakban, a muzeumokat a globalis szolidaritas és az
innovacio kozpontjaiva alakitva.
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Fenntarthato és tartds digitalis muzeumi oktatasi
projektek sziikségessége

Fontos hangsulyozni a fenntarthatésag biztositasanak jelentéségét a muzeumok digitalis
kezdeményezéseiben, hogy szembenézhessiink a legfontosabb kihivasokkal, és maximalizalni tudjuk ezek
elényeit. A digitalis tartalmak megérzése létfontossagu a technolégiai valtozasok gyors lGteme miatt, amely
szamos projektet rovid idd alatt elavultta tehet. A rendszeres frissitések, a nyilt forraskédu platformok és a
biztonsagos archivalasi rendszerek olyan stratégiak, amelyek hosszu tavu hozzaférést biztositanak.

A folyamatos finanszirozas szintén kihivast jelent, mivel sok digitdlis program ideiglenes tamogatasokra épiil.
A fenntarthatésdg megkoveteli a diverzifikdlt finanszirozasi forrasok feltérképezését, ideértve az allami-
magan partnerségeket és a tagsagi rendszereket, amelyek biztositjak a folytonossagot.

Az egyenl6 hozzaférés szintén kulcsfontossagu, ami olyan platformok tervezését jelenti, amelyek
kompatibilisek a mobileszk6zokkel, tartalmaik offline is elérhetdk, valamint tébbnyelvi forrasokat kinalnak
kiilonb6z6 kozonségek szamara — kiilonosen a hatranyos helyzet( térségekben.

A digitalis technologiak novekvé hasznalata kornyezeti szempontbdl is kihivasokat jelent, amelyek kezelhet6k
olyan fenntarthaté gyakorlatokon keresztiil, mint a hatékony szerverek, felh6alapi megoldasok és
kornyezetbarat technologiak alkalmazasa.

Az oktatasi integracid szintén elengedhetetlen: a projekteknek illeszkedniiik kell az iskolai szabvanyokhoz és
tantervekhez, hogy relevans pedagdgiai eszkozokként szolgaljanak, és hosszl tavu egyilttmikodéseket
alakitsanak ki oktatasi intézményekkel.

Ezenkivil elengedhetetlen a technoldgiai alkalmazkodoképesség, hogy a projektek képesek legyenek
beépiteni olyan ujitasokat, mint az AR, VR vagy a mesterséges intelligencia, mikozben megé6rzik oktatasi
kildetésiiket.

Végiil a kozosségi bevonas kulcsszerepet jatszik a fenntarthatésagban: iskolakkal, egyetemekkel és helyi
szervezetekkel val6 partnerségek megerésitik a projekt iranti kozosségi elkotelezédést és tdmogatottsagot.
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Képzések kezelése és a digitalis
kompetenciak folyamatos fejlesztése
pedagogusok szamara

A digitalis eszkdzok osztalytermi alkalmazasahoz elengedhetetlen, hogy a
pedagdégusok — muzeumi és iskolai kornyezetben egyarant — naprakészen tartsak
digitalis ismereteiket. Az egyik legfontosabb |épés a rendszeres szakmai tovabbképzési
programok biztositasa, amelyek az Uj technologiak — példaul a kiterjesztett valésag
(AR), a virtualis valésag (VR) és a mesterséges intelligencia (Al) — hasznalatdra készitik
fel a munkatarsakat.

Ezeknek a képzéseknek technikai ismereteket kell nyujtaniuk a digitalizalasrol, valamint
pedagdgiai eszkozoket a tanarok szamara, hogy ezeket beépithessék a mindennapi
oktatasi gyakorlatukba.

Az online tanulasi platformok fejlesztése szintén hatékony képzési lehetéség, mivel
lehetévé teszik az onallé tanulast és a digitalis mdveltséghez, illetve a kulturalis
Oorokséghez kapcsolodd eszkdzok hasznalatdhoz  sziikséges tanusitvanyok
megszerzését. llyenek példaul a digitalis gylijtemények kezelésérdl, tandrak
tervezésérdl és az iskolai tantervekbe val6 integralasrol szol6 utmutatok.

A tandrok kozotti tapasztalatcsere is kulcsfontossdgu: a pedagdgusok kozosségei
lehet6séget nyujtanak a j6 gyakorlatok, tippek és kihivasok megosztasara, valamint
mentorprogramok inditasara, amelyek soran a digitalis eszkdzokkel jartas oktatok
segitik azokat, akik még kevésbé ismerik ezeket.
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A digitalis oktatasi projektek hozzaférhetéségének és
befogadasanak biztositasa

A digitdlis oktatasi projektek valddi hozzaférhet6ségének és befogadasanak biztositasa érdekében
alapvetd, hogy az eréforrdsokat a Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) iranyelveinek
megfeleléen tervezzék, lehetévé téve a fogyatékossaggal él6 személyek szamara is a hasznalatot
képernydolvasok, feliratozott videdk vagy billentylzetes navigacio révén.

Tovabba a tobbnyelvii opcidk integralasa segit elérni a nyelvi szempontbdl sokféle kdzosségeket.
Ugyanolyan fontos a kénnyd, mobilbarat platformok haszndlata, amelyek lehetévé teszik az elérést
alacsonyabb savszélességli vagy elavult eszkdzoket hasznald teriileteken. Letolthetd tartalmak —
példaul tanmenetek vagy offline virtualis turak — biztositasa kulcsfontossagu olyan iskoldk szamara,
ahol korlatozott a technolégiai hozzaférés.

Ezenkiviil kiemelten fontos, hogy a tartalmakban megjelenjenek a kulturalis és torténelmi sokféleség
nézépontjai is, elésegitve a marginalizalt vagy alulreprezentalt csoportok megjelenitését. A helyi
kozosségekkel és kulturalis szervezetekkel valé egyittmikodés biztositja, hogy az anyagok valés
tapasztalatokat tiikr6zzenek.

A hatas maximalizalasa érdekében fontos, hogy a pedagdgusok szamara ingyenes vagy tamogatott
képzéseket kinaljanak, amelyek készségeket nyujtanak a befogadé eszkozhasznalathoz és a sokszind
digitalis osztalytermi tanitashoz.

Végul a hatranyos helyzet( iskolakkal és kdzdsségi kozpontokkal valé partnerség, valamint olyan
programok kidolgozasa, amelyek az G&slakos kozosségeket, vidéki térségeket vagy kisebbségi
csoportokat céloznak, elémozditjak az igazsagosabb és hozzaférhet6bb oktatast mindenki szamara.

laptop
dlaucznia
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Digitalis kulturalis megorzés: hid a
befogadas és a kozosségi részvétel felé

A kulturalis orokség digitalizaldsa képes lebontani a foldrajzi és fizikai akadalyokat, lehet6vé téve a virtualis
muzeumok és 3D-s targymasolatok elérését azok szamara is, akik foéldrajzi, gazdasagi vagy fizikai okokbo6l nem
tudjak meglatogatni a mizeumokat.

Ez a technoldgia emellett lehet6séget ad a marginalizalt kdzosségeknek sajat kulturalis o6rokséguk
megdrzésére és globdlis szinti megosztasara, megerbsitve identitasukat és elismertségiiket. A digitalis
torténetmeséld platformok lehet6vé teszik e csoportok szamara, hogy sajat hangjukon meséljék el torténeteiket
és hagyomanyaikat, megkérdéjelezve a dominans narrativakat.

A digitalizacié az intergeneracios tanulast is elémozditja, 6sszekotve fiatalokat és idéseket: a fiatalabb
generacidk megtanithatjak az id6sebbeket a digitalis platformok hasznalatara, mikdzben kozosen fedezik fel
kulturalis gyokereiket — ezaltal generaciok kozotti hidat képezve.

A kozosségi részvétel elengedhetetlen a digitalizalasi projektek soran. Olyan stratégiak révén, mint a k6zosségi
adatszolgaltatds (crowdsourcing), a lakosok részt vehetnek sajat targyaik szkennelésében, szébeli torténeteik
megosztasaban vagy digitalis archivumok képeinek cimkézésében. Kozdsségi mulhelyek és rendezvények
0sztonozhetik az egylttmkodést, helyi torténetek, fényképek és tudas osszegylijtésével gazdagitva a digitalis
archivumokat.

E projektek hozzajarulhatnak a kultirdk kozotti megértéshez is, megmutatva a globalis kulturak kozotti
kapcsolatokat, és elémozditva az empatiat és a kulturalis sokszinlség tiszteletét.

Interaktiv programok — példaul virtualis kulturalis csereprogramok vagy kozos tanorak kilonb6z6 orszagok
osztalyai kozott — erdsitik a kozosségek kozotti parbeszédet.

Végll a digitalizacioé segithet a kdzos kulturalis 6rokség ujboli felfedezésében és linneplésében, kiilondsen a
diaszpdra kozosségek szamadra, akik szeretnének kapcsolddni gyokereikhez. Virtualis fesztivalok, kidllitasok és
események képesek kdzosségeket egyesiteni kulturdlis identitasuk tinneplésére, mikdzben globalis kozonséget
érnek el, elémozditva az egyenléséget és a fenntarthatésagot az 6rokségmeg6rzésben.
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Esettanulmanyok és jo gyakorlatok: Digitalis
muzeumpedagdgiai kezdeményezések a
partnerszervezetek orszagaibdl

Virtualis valosag — Magyar Nemzeti
Muzeum, Magyarorszag

A Magyar Nemzeti Muzeum a Duna Transznacionalis
Program keretében megvalésulé Danube's Archaeological
eLandscapes (Duna régészeti eTajképei) projektben vett
részt, amelynek részeként Torténetek a multbol — Virtualis
utazas az elveszett tajakra cimmel VR-kiallitasokat hozott
létre. A projekt célja az volt, hogy a felhasznalok
digitalisan bejarhassak a Duna menti torténelmi tajakat —
példaul &skori barlangokat, vaskori telepiiléseket, romai
villakat és kozépkori varakat. A virtudlis tartalmakat a
muzeum VR-allomasaiba és pedagdgiai foglalkozasaiba
integraltak, ezzel interaktiv és latvanyos élményt nyujtva a
didkoknak és latogatoknak

Virtualis tura — Akropolisz Mizeum, Athén,
Gorogorszag

Az athéni Akropolisz Muzeum digitdlis turat fejlesztett ki,
hogy fokozza a didkok bevonddasat a gordg kulturalis
Orokség megismerésébe. A projekt keretében kibdvitett
valésag (AR) és virtudlis valésdg (VR) technoldgiakat
alkalmaztak szobrok rekonstrukcidjara és az élményszeri
latogatas el8segitésére. A gordg tantervhez illeszked6
kezdeményezés célja az volt, hogy az ékori torténelemhez
valé hozzaférést biztositsa a kiilonbozé — akar tavoli —
helyeken él16 diakok szamara, és 6szténozze az interaktiv
és tavoktatasi formakat. Az eredmények kozé tartozik a
megnovekedett hozzaférhetéség, a gazdagabb tanuldsi
élmény, valamint a didkok technikai és egyuttmikodési
készségeinek fejl6dése, tovabba a pedagdgusok szamara
hasznos tananyagok létrejotte. A digitalis tura az elsé
évben tobb mint 1,2 millié virtualis latogatét vonzott, 95%-
os elégedettségi arannyal, igy a kulturdlis meg6rzés és
technoldgiai integracié egyik sikeres példajava valt.

A jelen utmutatéban szereplé képek az internetr6l szdrmaznak. Minden
képhez tartozé hivatkozas a Link gomb segitségével érheté el ezen az
oldalon.


https://mnm.hu/hu/muzeum/hirek/vr-szoba-epul-muzeumban
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Interaktiv platform - Prado Nemzeti Muizeum,
Spanyolorszag

2025 januarjdban a madridi Prado Nemzeti Muzeum a
Samsunggal kozdsen elinditotta a Barokk terek (Baroque
Spaces) cimU digitalis oktatasi projektet, amelyet az altaldnos
és kozépiskolai oktatas felsébb évfolyamainak didkjai és
tanarai szamara fejlesztettek ki. Az interaktiv
webdokumentumként (webdoc) bemutatott kezdeményezés
audiovizualis anyagokat, interaktiv eszkdzoket és transzmédia
narrativakat otvoz, hogy a muzeum barokk gyljteményét a
kortars tarsadalom kérdéseivel parbeszédbe allitsa. A cél a
mulvészet és a mai vilag kozotti parbeszéd erdsitése, az
oktatasi élmény gazdagitdsa, a digitalis technologiak
alkalmazasanak 0Osztonzése, valamint a didkok kritikai és
kreativ készségeinek fejlesztése. A projekt rugalmasan
hasznalhaté az iskolaban, otthon vagy a muzeumban, igy
elésegitve a mlivészethez val6 egyenld hozzaférést és a barokk
korszak  torténeti-kulturalis  Osszefliggéseinek  mélyebb
megértését.

Videdjaték - Varséi Felkelés Muzeuma,
Lengyelorszag

A lengyelorszagi Varsoéi Felkelés Muzeuma digitalis oktatasi
anyagokat fejlesztett ki, amelyek esztétikailag és narrativ
szempontbdl is a videdjatékok vildgahoz igazodnak. A
kinalatban virtudlis turdk, interaktiv idévonalak, webindriumok
és kibovitett valésag (AR) alkalmazdsok is megtaldlhatdk,
amelyek célja a kdzépiskolas diakok bevonasa a varséi felkelés
(1944) torténetébe. A gamifikaciot és 3D rekonstrukcidkat is
alkalmazé eszkozok célja, hogy a torténelemtanulast
élményszerlibbé és hozzaférhet6bbé tegyék. Az eredmények
kozott szerepel a didkok fokozott érdekl6dése, a vidéki
régidokban él6k szamara is elérhetd tartalmak, valamint az, hogy
a muzeum példat mutatott mas intézmények szamara is.

A jelen utmutatoban szerepl6 képek az internetrél szarmaznak. Minden képhez tartozé
hivatkozas a Link gomb segitségével érhetd el ezen az oldalon.

“UNCONQUERED
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http://www.warsawrising.eu/?chapter=1

DIGITALIS MUZEUMI TANULASI UTMUTATO

A muzeum megjelenik az iskolaban - ,Le Muse”
projekt, Olaszorszag

A torindi Massimo D'Azeglio Gimnazium altal inditott Le Muse
projekt egy olyan oktatasi kezdeményezés, amely a kulturalis
orokséget multidiszciplinaris megkozelitéssel — human targyak,
torténelem és digitalis technologiak 6sszekapcsolasaval -
integralja az iskolai tantervbe. A projekt soran a didkok
muahelymunkakban és kreativ projektekben vesznek részt, és
olyan digitalis eszkdzoket alkalmaznak, mint a 3D nyomtatas és
a metaverzum. [gy aktivan foglalkozhatnak a torténelmi
tartalmakkal, és kortars kozonség szamara is relevans médon
értelmezhetik azokat Ujra. Az eredmények kozott szerepel a
torténelem iranti érdekl6édés novekedése, a kutatasi készségek
fejlédése, valamint a kulturdlis orokség sikeres beépitése az
oktatasba.

Az iskola megjelenik a mizeumban -, Miivészet,
kulturalis orokség és 6ceanfenntarthatosag: a
balna mint oktatasi szimbélum”, Portugalia

A portugaliai Dr. Horacio Bento de Gouveia Iskola 2014 o6ta
mUkodik egyitt a Madeira Balna Muzeummal (MBM) az
»MiUvészet, kulturdlis orokség és 6ceanfenntarthatosag: a balna
mint oktatasi szimbdlum” cim( projekten. A kezdeményezés
célja, hogy a mivészet és technoldogia eszkozein keresztiil
népszerlsitse a kornyezeti nevelést és az 6ceanok megovasara
iranyulé tudatossagot a kozépiskolasok korében. A projekt
soran olyan digitalis eszkdzoket hasznalnak, mint a Canva és a
Tinkercad, amelyekkel a tanulok mdalkotasokat hozhatnak létre
a balnak és az oceani élovilag védelmérdl. A versenyekkel és
kidllitasokkal kisért tevékenységek olyan készségeket
fejlesztenek, mint a kreativitas, a kritikai gondolkodas és az aktiv
allampolgarsag, egyuttal illeszkednek az ENSZ 14. Fenntarthato
Fejl6dési Céljahoz is.

A jelen Utmutatéban szerepl6 képek az internetrél szarmaznak. Minden képhez tartozé
hivatkozas a Link gomb segitségével érhet6 el ezen az oldalon.
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https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.museudabaleia.org/pt/exposicoes/exposicoes-temporarias.html
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Kovetkeztetések és jovobeli kilatasok

A digitalizacié atalakitd erével bir a muzeumok, iskolak és didkok kozotti
kapcsolatok ujragondolasaban, és egyre inkabb kulcsszerepet jatszik az oktatasi
élmények gazdagitasaban, valamint az ismeretekhez és kulturahoz vald (j
hozzaférési formak kialakitasaban. Ez az dtmutaté bemutatja a
muzeumpedagogia alapelveit a digitalis technoldgidkkal valé parbeszédben, és
olyan stratégiakat, valamint gyakorlati példakat kinal, amelyek segithetik
befogadd, interaktiv és fenntarthaté pedagdgiai modellek megtervezését.
Ugyanakkor a digitalis eszkdzok oktatasi alkalmazasa jelentés kihivasokat is rejt.
A technoldgiahoz és internetkapcsolathoz valé hozzaférés egyenl6tlensége
tovabbra is korlatozza bizonyos tarsadalmi csoportok teljes kor( részvételét.
Emellett az Uj technoldgidk bevezetésének koltségei is jelentds akadalyt
jelenthetnek, kulonosen kisebb koltségvetésd intézmények esetében. Tovabbi
kihivas a pedagdégusok és muzeumi szakemberek folyamatos képzése, hogy
képesek legyenek kritikus, kreativ és pedagdgiailag megalapozott maddon
alkalmazni a digitalis eszko6zoket.

Ebben az 6sszefliggésben a felhasznalok aktiv részvétele a digitalis terekben
fordulépontot jelent a mizeumi gyakorlatok szamara. A latogatok szamara nyitva
all a lehet6ség, hogy ne csak befogaddi, hanem alkotoi szerepet toltsenek be, és
online kozosségek tagjaiként maguk is hozzdjaruljanak a tartalomhoz. Ez a
szerepvaltas — a passziv latogatotdl az aktiv kozremkoddig — Uj kérdéseket vet
fel a muzeumok azon képességér6l, hogy személyre szabott, a helyi
kozosségekkel Osszekapcsolt eszkozoket tudjanak fejleszteni. A kulturalis
intézmények hosszu tavu fenntarthatésaga szempontjabol kulcsfontossagu lesz,
hogyan tudjak beépiteni ezt a participativ dimenziét.

A jovObe tekintve a legfébb kihivas nem pusztan az uj technologiak atvétele,
hanem azok atgondolt és felel6sségteljes alkalmazasa. Olyan kulturalis
Okoszisztémak épitésérdl van szd, amelyek befogadok, rugalmasak és nyitottak
az innovaciora — ahol a tudashoz és a kulturahoz valé hozzaférés alapvetd jog
minden ember szamara. Ebben a folyamatban a muzeumok kulcsszerepet
vallalhatnak a kulturalis jogok digitalis korszakban torténd ujradefinidlasaban,
valamint a tudatos, egylttm(ikdodé és elkotelezett kozosségek létrehozasaban.
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	bevezetés
	Ezen útmutató célja, hogy szélesebb körű hozzáférést biztosítson az innovatív oktatási forrásokhoz az európai pedagógusok számára, figyelembe véve a digitális múzeumi oktatás stratégiáit, eszközeit, legjobb gyakorlatait és esettanulmányait. Ez az átfogó útmutató támogatja a pedagógusokat tantervük múzeumi tartalmakkal való bővítésében, és folyamatos szakmai fejlődési eszközként szolgál. A tanárok és az oktatók hasznosíthatják ezt az útmutatót a digitális múzeumi források oktatásba való integrálásához, és arra ösztönözhetik őket, hogy új módszereket fedezzenek fel a diákok történelmi és kulturális örökséggel való bevonására.
	Az uniós statisztikák egyre növekvő digitális szakadékot mutatnak az oktatási környezetben, a 2020-as digitális oktatási cselekvési terv pedig kiemeli, hogy az EU-ban a diákoknak csak 38%-át tanítják digitálisan magabiztos és támogató tanárok. A digitális eszközök használatában való szakmai fejlődés hiánya akadályozza a tanárokat abban, hogy új pedagógiai gyakorlatokat alkalmazzanak.
	A „Múzeumok, amelyek egyesítik a diákokat és az oktatókat a digitális és történelmi felfedezésben” (MUSED) projekt célja, hogy áthidalja ezt a szakadékot azáltal, hogy felvértezi az oktatókat a digitális tartalmak múzeumi alapú tanuláson keresztüli integrálásához szükséges ismeretekkel és eszközökkel.
	Ráadásul Európa gazdag kulturális öröksége ellenére a fiatalabb generációk kulturális gyökereihez való kötődése észrevehetően csökken, részben a digitális kor zavaró tényezői miatt. Az európai kulturális értékekről szóló Eurobarométer felmérés (2017) megállapította, hogy az uniós polgárok jelentős része úgy véli, hogy a kulturális örökség nincs kellőképpen integrálva az oktatási és kulturális politikákba. A kihívás abban rejlik, hogy a digitális bennszülött generációt a múltjával olyan módon kapcsolják össze, amely rezonál a jelenükkel és a jövőjükkel. Ezért a MUSED ezt a digitális platformok használatával kívánja ellensúlyozni, hogy az örökség oktatását hozzáférhetőbbé, befogadóbbá és lebilincselőbbé tegye a fiatal tanulók számára. Ez összhangban van az EU kulturális megőrzésre és oktatásra helyezett hangsúlyával, mint az EU kulturális sokszínűségének és történelmi tudatának fenntartásának alapvető elemeivel.
	Ez a dokumentum strukturált áttekintést nyújt a múzeumokban és iskolákban alkalmazott digitális oktatással kapcsolatos főbb megközelítésekről, eszközökről és módszertanokról. A fejezetek során feltárja a múzeumi oktatás elméleti alapjait, valamint a digitális eszközök gyakorlati alkalmazását a tevékenységtervezés, a tanulási értékelés, valamint az akadálymentes és inkluzív kezdeményezések fejlesztése terén. A digitális átalakulást az oktatási és kulturális folyamatok átalakításának lehetőségeként mutatja be, mind a formális, mind a nem formális oktatási kontextusokra összpontosítva. Gyakorlati példák és esettanulmányok illusztrálják, hogyan működhetnek együtt a múzeumok és az iskolák az értelmes tanulási élmények elősegítése érdekében.
	Digitális Múzeumi tanulási útmutató
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	A MUSED Projekt bemutatása
	A MUSED egy KA220 SCH Erasmus+ projekt (Együttműködési Partnerség az Iskolai Oktatásban) 2024-2026, melynek koordinátora a Liceo Carlo Troya Andriában (Olaszország). Partnerei: Insieme per Camminare Rossano Calabroban (Olaszország), Abdulkerim Bengi Anadolu Lisesi Tarsusban (Törökország), Espacio Rojo Madridban (Spanyolország), Escola Básica 2,3 Ciclos Dr. Horácio Bento de Gouveia Funchalban (Portugália), Model Vocational High School of Epanomi (Görögország), Collegium Balticum- Akademia Nauk Stosowanych z siedzibą w Szczecinie Szczecinben (Lengyelország) és a Magyar Nemzeti Múzeum Budapesten (Magyarország).
	A partnerség azzal a stratégiai szándékkal jött létre, hogy olyan szervezetek sokszínű keverékét hozza össze, amelyek együttesen a projekt sikeres megvalósításához szükséges szakértelem és képességek széles skáláját fedik le. Ez a keverék oktatási intézményeket, kulturális szervezeteket és technológiai szakembereket foglal magában, akik mindegyike egyedi erősségekkel járul hozzá a projektekhez és azok fő célkitűzéseihez. Valójában az olasz, török, görög, portugál és lengyel középiskolák közvetlen tapasztalattal rendelkeznek a középfokú oktatásban, megértve az innovatív tanítási módszerek tantervekbe való integrálásának igényeit, kihívásait és lehetőségeit. Ehelyett az olasz, spanyol és magyar múzeumi, művészeti és digitális oktatási szakemberek szakértelmet kínálnak a digitális pedagógia, a múzeumi oktatási módszertanok, valamint a digitális eszközök és források fejlesztése terén. Ezen túlmenően az Insieme per Camminare, mivel egy UNESCO örökség részét képező múzeumot üzemeltet, a kulturális intézmények számára digitális eszközök és platformok fejlesztésére specializálódott.
	A MUSED konzorcium célja a digitális múzeumi tanulás innovációja és a kulturális örökség oktatásának fejlesztése, valamint a digitális írástudás előmozdítása az oktatók és a diákok körében. A digitális eszközök múzeumi erőforrásokkal való integrálásával igyekszik a kulturális örökséget hozzáférhetővé és lebilincselővé tenni, elősegítve a mélyebb megértést és megbecsülést Európa-szerte. A cél az oktatási gyakorlatok erősítése, a kultúrák közötti csere ösztönzése és a tanulók kreativitásának fejlesztése, biztosítva a tartós hatást az oktatásra.
	Az intézményi együttműködés feladata lesz egy digitális múzeumi tanulási és részvételi útmutató, valamint egy virtuális múzeumok vagy kiállítások létrehozásához szükséges eszköztár, két tanulási tevékenység a digitális muzeológiáról és a virtuális múzeumkészítésről, egy virtuális múzeum az európai örökségekről, és végül egy eTwinning projekt a kultúrák közötti együttműködés elősegítése érdekében.
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	A digitális eszközök jelentősége a múzeumok és iskolák számára
	A digitális eszközök integrálása a múzeumokba és iskolákba forradalmasítja az oktatást azáltal, hogy növeli a hozzáférhetőséget, az elköteleződést és az interdiszciplináris tanulást. A digitalizált gyűjtemények megszüntetik a fizikai korlátokat, lehetővé téve a diákok számára világszerte, hogy nagy felbontású képeken, 3D modelleken és virtuális túrákon keresztül fedezzék fel a kulturális örökséget. Ezek a platformok befogadó hozzáférést nyújtanak azoknak a tanulóknak is, akik gazdasági vagy logisztikai nehézségekkel küzdenek.
	A hozzáférhetőségen túl a digitális eszközök a globális tudatosságot is elősegítik azáltal, hogy a diákokat sokszínű kulturális erőforrásokkal hozták kapcsolatba, és lehetővé tették a határokon átnyúló együttműködést. Az immerzív technológiák elmélyítik az elköteleződést, az absztrakt fogalmakat kézzelfoghatóbbá és emlékezetesebbé téve. Ezenkívül a digitalizáció megőrzi a törékeny tárgyakat, miközben elősegíti a fenntartható oktatást azáltal, hogy csökkenti a fizikai anyagoktól és az utazástól való függőséget.
	A digitális eszközök alkalmazásával a múzeumok és iskolák áthidalják a kulturális örökség és az oktatás közötti szakadékot, elősegítve az egész életen át tartó megbecsülést és az innovatív tanulási élményeket.
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	Javaslatok az oktatási gyakorlatba való beépítéshez
	A kézikönyv hatásának maximalizálása érdekében ajánlott azt referenciaként és gyakorlati kézikönyvként is kezelni:
	Releváns szakaszok azonosítása: Kezdje azzal, hogy áttekinti azokat a fejezeteket, amelyek leginkább megfelelnek oktatási céljainak vagy intézményi igényeinek. Például azok az oktatók, akik eszközöket keresnek a diákok bevonására, a 2. fejezetre összpontosíthatnak, míg a tanterveket készítőknek a 3. fejezet hasznos lehet.
	Bevált gyakorlatok beépítése: Használja a 6. fejezetben található esettanulmányokat modellként, hogy adaptálhassa és megvalósíthassa azokat a saját kontextusában. Ezek a példák betekintést nyújtanak a kihívások leküzdésébe és a siker elérésébe a sokszínű oktatási környezetekben.
	Testreszabás a közönséghez: Igazítsa az útmutatóban javasolt stratégiákat és eszközöket a diákok vagy látogatók egyedi igényeihez. Például szabja testre a digitális tartalmat a különböző korcsoportokhoz, tanulási stílusokhoz vagy kulturális hátterekhez az inkluzivitás és a relevancia biztosítása érdekében.

	Együttműködés elősegítése: Működjön együtt kollégákkal, múzeumpedagógusokkal és kulturális szervezetekkel a közös tevékenységek kidolgozásában és az erőforrások megosztásában. Az együttműködés gyakran innovatívabb és hatásosabb oktatási élményekhez vezet.
	Értékelés és fejlesztés: Rendszeresen értékelje a megvalósított stratégiák hatékonyságát az 5. fejezetben ismertetett értékelési módszerek segítségével. Gyűjtsön visszajelzéseket a diákoktól, oktatóktól és érdekelt felektől a gyakorlatok finomítása és fejlesztése érdekében.
	Ez az útmutató egyben ütemterv és eszköztár is, amelynek célja, hogy támogassa a digitális technológiák érdemi és fenntartható integrációját az oktatásba. Az útmutató alapelveinek és stratégiáinak alkalmazásával az oktatók és múzeumi szakemberek felszabadíthatják a kulturális örökség transzformatív potenciálját a digitális korban.
	Fokozatos integráció: Kezdje az útmutató ajánlásainak kis léptékű alkalmazásával, például egy digitális eszköz kipróbálásával egy leckében vagy tevékenységben. Fokozatosan bővítse a digitális források használatát, ahogy egyre jobban megismeri a bennük rejlő lehetőségeket.


	Alapelvek és  megközelítések
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	Innovatív megközelítések a múzeumi oktatásban
	Történelmileg a múzeumi oktatás a tényleges információk tárlatvezetések és előadások útján történő átadására összpontosított, hangsúlyozva a kurátor szakértelmét. Ez a megközelítés gyakran a látogatókat a tudás passzív befogadóiként pozicionálta. Azonban olyan tudósok, mint John Dewey, felismerték a múzeumok oktatási potenciálját, és a tapasztalati tanulást szorgalmazták, amely arra ösztönzi a látogatókat, hogy aktívan részt vegyenek a kiállításokon. (Hein, 2004)
	Miközben a túrák és előadások formátumait továbbra is alkalmazzák, a megközelítések fejlődtek, és a nyilvánosság számára kínált programok köre bővült. A didaktikus módszerekről az interaktív és részvételen alapuló módszerekre térve, amelyeket a konstruktivista elméletek befolyásolnak, amelyek a tanulást aktív és kontextualizált folyamatnak tekintik, a múzeumok továbbra is kulcsszerepet játszanak az oktatásban, elősegítve az egész életen át tartó tanulást és a kulturális megbecsülést.
	Az innovatív stratégiák a következők:
	Sokszínű programok: Széleskörű programkínálatot kínálnak, amely nemcsak minden korosztály számára megfelelő, hanem a változatos tanulási stílusokat is figyelembe veszi. Ilyenek például a művészetterápiás órák vagy a kézműves workshopok, amelyek az alkotáson keresztüli tanulást hangsúlyozzák, kiterjesztve a múzeumok oktatási szerepét a hagyományos tanulási eredményeken túlra. (Wei et. al., 2023) Egy másik jól bevált példa a tehetséggondozó és orientációs programok, amelyek pályaválasztási tanácsadási lehetőségeket biztosítanak a tinédzserek számára, és megtanítják a leendő látogatókat a kulturális anyagokkal való kapcsolattartásra.
	Interaktív kiállítások: Olyan kiállítások tervezése, amelyek ösztönzik a gyakorlatias részvételt, lehetővé téve a látogatók számára, hogy önállóan fedezzék fel és ismerjék meg az információkat.
	Digitális tanulás: Digitális technológiák, például digitális gyűjtemények, virtuális túrák, virtuális valóság élmények, mobilalkalmazások és közösségi média platformok beépítése az immerzív tanulási élmények létrehozása érdekében.
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	Digitális átalakulás a múzeumi oktatásban
	A digitális technológiák átalakították a múzeumi oktatást, megváltoztatva a múzeumok közönséggel való interakciójának, gyűjteményeik értelmezésének és oktatási tartalmak közvetítésének módját. A digitális eszközök integrálásával a múzeumok kiterjesztették hatókörüket, és dinamikus, interaktív és személyre szabott tanulási élményeket hoztak létre, magával ragadó és lebilincselő módokat kínálva a látogatóknak a kiállításokkal való interakcióra. Ezek az eszközök lehetővé teszik a múzeumok számára, hogy a tárgyak mélyebb kontextusba helyezését kínálják, áthidalva a szakadékot a statikus kiállítás és a dinamikus történetmesélés között. A digitális tanulási technológiák két nagy kategóriába sorolhatók: digitális helyszíni tanulás és digitális távoktatás.

	Helyszíni digitális tanulás
	A helyszíni digitális tanulás interaktív technológiákkal, például hangos túrákkal, QR-kóddal összekapcsolt kalauzokkal és online kvízekkel gazdagítja a múzeumi élményt. A GPS-alapú audio headsetek helyalapú információkat nyújtanak, míg az AR történelmi rekonstrukciókat jelenít meg, a VR pedig különböző korokba és helyszínekbe repíti a felhasználókat. A VR-t transznacionális projektekben, például a Duna Transznacionális Programban használták kilenc európai ország régészeti lelőhelyeinek bemutatására. A VR-élmények strukturálhatók irányított narrációval vagy szabad formájú, önálló felfedezést lehetővé tevő előadásokkal, az élő oktatók pedig mélyebb betekintést nyújtanak.
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	Távoktatás digitális formában
	A digitális platformok lehetővé tették a múzeumok számára, hogy olyan távoktatási lehetőségeket kínáljanak, amelyek kiküszöbölik a látogatók fizikai jelenlétét. Ezek a módszerek különösen fontossá váltak olyan események idején, mint a COVID-19 világjárvány, és ma is hasznosak a látogatók számára. A különleges esetek mellett a digitális távoktatás a távoktatásban is fontosnak bizonyulhat, és a kulturális diplomácia anyagának erős pilléreként szolgálhat. A letölthető múzeumpedagógiai anyagok és feladatok előzetes ismereteket nyújthatnak a leendő látogatóknak, az oktatók pedig eszközként használhatják őket egy külföldi múzeum látogatása előtt, vagy akár összehasonlítási célokra is.
	A leghagyományosabb digitális eszközök a virtuális túrák, ezeket követik az online kiállítások, amelyek a múzeum valóságát mutatják be könnyen megjeleníthető formátumban. A digitális eszközök interaktív megközelítéseket is lehetővé tesznek, például online játékokat, kvízeket vagy interaktív webináriumokat, amelyek egy virtuális túra vagy online kiállítás köré épülnek.
	A digitális technológiák átalakították a múzeumi oktatást azáltal, hogy javították az elérhetőséget és az elköteleződést. Lehetővé teszik a távoli részvételt, lebontják a földrajzi akadályokat, és elősegítik a fogyatékkal élő vagy mozgáskorlátozott egyének befogadását (Tzortzi, 2021; Kelly, 2021). Az olyan funkciók, mint a szövegfelolvasó, a feliratok és a többnyelvű opciók javítják az inkluzivitást, míg a mesterséges intelligencia által vezérelt platformok személyre szabják a tanulási élményeket (Drotner et al., 2018).
	A digitalizáció azonban kihívásokat is jelent. A digitális szakadék korlátozza a hozzáférést bizonyos közönségek számára, súlyosbítva az egyenlőtlenségeket (Walsh-Pister et al., 2020). A magas megvalósítási költségek kihívást jelentenek, különösen a kisebb múzeumok számára (Marty, 2014), és az oktatók közötti digitális készségek közötti szakadék akadályozhatja a hatékony használatot. Továbbá a digitális eszközökre való túlzott támaszkodás csökkentheti a fizikai kiállításokkal való interakciót. A digitális és a személyes élményeket integráló kiegyensúlyozott megközelítés biztosítja, hogy a technológia inkább kiegészítse, mintsem helyettesítse a hagyományos múzeumi oktatást.

	Oktatás iskolákban és múzeumokban
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	technológia
	Ez a fejezet olyan digitális eszközök listáját mutatja be, amelyek a tanárok és diákok igényeit hivatottak kielégíteni, figyelembe véve azok használhatóságát. Az elemzett eszközök sokfélesége lehetővé teszi, hogy különböző oktatási kontextusokhoz – akár jelenléti, akár távoktatási – alkalmazkodjanak, elősegítve a diákok aktív részvételét és a kulturális örökség technológiai eszközökkel történő bemutatását.
	Fontos figyelembe venni e digitális eszközök folyamatos változását, mivel funkcióik, üzleti modelljeik és elérhetőségük gyorsan fejlődik. Emellett sok platform kezdetben ingyenes, majd fizetős modellre vált, bizonyos funkciókat korlátozva vagy előfizetést igényelve.
	múzeumi eszközök
	interaktív oktatási eszközök
	Digitális gyűjteménykezelő platformok
	Interaktív tartalomkészítő szoftverek
	Alkalmazások a múzeumlátogatás támogatására
	Gamifikációs és kreatív oktatási tevékenységeket támogató eszközök
	Személyre szabott tanulási utak létrehozását segítő alkalmazások

	Virtuális túrák és online kiállítások eszközei

	online együttműködési és kommunikációs platformok
	Együttműködési terek létrehozása online iskolai projektekhez
	Távoktatási platformok
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	múzeumi eszközök és platformok
	Ezek az eszközök lehetővé teszik a múzeumok számára, hogy leküzdjék a fizikai határokat, gyűjteményeiket bárhol hozzáférhetővé tegyék, és az oktatók számára, hogy élményszerű tapasztalatokat építsenek be tanítási módszereikbe.
	Digitális gyűjteménykezelő platformok
	Europeana
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	TÖBBNYELVŰ
	www.europeana.eu
	Egy olyan platform, amely Európa kulturális örökségét gyűjti össze és osztja meg világszerte. Több mint 30 nyelven érhető el, és milliónyi múzeumi, könyvtári és levéltári tárgyhoz biztosít szabad hozzáférést. A tanárok speciális gyűjteményeket és oktatási eszközöket használhatnak óráik gazdagítására, magas színvonalú és hiteles tartalommal.


	Google Arts & Culture
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	TÖBBNYELVŰ
	artsandculture.google.com
	Lehetővé teszi műalkotások és történelmi dokumentumok felfedezését nagy felbontású képek és virtuális túrák révén. A világ múzeumaival és galériáival együttműködve a Google Arts & Culture kiváló lehetőség a technológia integrálására az oktatásba.


	Digital Public Library of America
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	ANGOL NYELVŰ
	https://dp.la/
	Szabad hozzáférést kínál milliónyi könyvhöz, képhez, videóhoz és hangfelvételhez az Egyesült Államok kulturális intézményeiből. Az oktatók elsődleges forrásokat integrálhatnak a tananyagba, így téve dinamikusabbá a tanulási folyamatot.


	Europe Remembers
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	TÖBBNYELVŰ
	europeremembers.com
	A második világháború eseményeire emlékezik történelmi helyszínek és dokumentumok adatbázisán keresztül. Hasznos interaktív és elmélyült történelemoktatáshoz, mivel térképeket és hiteles anyagokat integrál.


	The British Museum Collection Online
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	ANGOL
	https://www.britishmuseum.org/
	Hozzáférést biztosít a British Museum milliónyi tárgyához, történelmi, régészeti és művészeti témákban. A platform felbecsülhetetlen forrás diákok és tanárok számára, akik kultúrákat és civilizációkat szeretnének felfedezni.


	Cenobium
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	TÖBBNYELVŰ
	cenobium.isti.cnr.it
	Olyan platform, amely az európai középkori kolostorudvarok digitális megjelenítésére specializálódott. Nagy felbontású 3D modelleket használva lehetővé teszi ezek építészeti és művészeti részleteinek felfedezését, elérhetővé téve őket diákok és kutatók számára. Kiváló eszköz művészettörténeti vagy középkori építészeti órákhoz.
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	USEUM
	useum.org
	Virtuális túrákhoz és online kiállításokhoz használható eszközök
	The Met 360° Project
	The Met 360° Project | The Metropolitan Museum of Art

	Omeka
	Nyílt forráskódú szoftver
	www.omeka.org


	Tinkercad
	www.tinkercad.com




	Sketchfab
	www.sketchfab.com
	Artsteps
	www.artsteps.com

	Kuula
	www.kuula.co
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	Smartify
	ANGOL
	smartify.org

	Bloomberg Connects
	ENGLISH
	bloomberg connects.org



	Alkalmazások a múzeumlátogatások támogatására
	Clio
	Ingyenes hozzáférés előfizetéssel
	ANGOL
	theclio.com


	Artivive
	ANGOL
	www.artivive.com
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	tanítási eszközök az interaktív oktatáshoz
	Book Creator
	Prezi
	Storyboard That
	Coggle
	Szoftverek interaktív tartalom létrehozásához
	Genially
	Padlet
	H5P
	Nyílt forráskódú szoftver
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	CapCut
	free access with subscription
	MULTILINGUAL
	www.CapCut.com
	Népszerű videószerkesztő alkalmazás a TikTok mögött álló ByteDance-től. Könnyen használható, kreatív funkciókkal és fejlett szerkesztési lehetőségekkel.


	SoundCloud
	Ingyenes hozzáférés előfizetéssel
	TÖBBNYELVŰ
	www.SoundCloud.com
	Hanganyagok, például zene és podcastok megosztására és terjesztésére szolgáló platform.


	ThingLink
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	www.thinglink.com
	Lehetővé teszi képek és videók interaktív tartalommá alakítását, például szöveg, linkek vagy hang hozzáadásával. Különösen hasznos összetett témák vizuális magyarázatához.




	Gamifikáció és kreatív oktatási tevékenységek eszközei
	Fimo
	App Freemium
	ANGOL
	FIMO - Analog Camera - App Google Play
	Retro stílusú fényképek készítésére szolgáló ingyenes alkalmazás, amely az analóg kamerák hatását utánozza.


	Chroma Key
	App Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	Chroma - App Google Play
	Lehetővé teszi videók készítését és háttér eltávolítását zöld háttér vagy hasonló technológia segítségével.


	Podcast Studio
	App Freemium
	MULTILINGUAL
	Podcast - App Google Play
	Hangfelvételek készítésére és szerkesztésére szolgáló alkalmazás. Hanghatásokkal, valamint podcastok rögzítésére, közzétételére és elemzésére is alkalmas.


	Kahoot!
	Freemium (alapverzió ingyenes)
	MULTILINGUAL
	www.kahoot.com
	Interaktív és versenyszerű kvízek létrehozását teszi lehetővé. Játékos formában méri a tudást, könnyen kezelhető és szórakoztató.


	Quizizz
	Ingyenes, prémium intézményi regisztrációval
	TÖBBNYELVŰ
	www.quizizz.com
	A gamifikációt ötvözi személyre szabott kvízekkel. Használható távoktatásban vagy tantermi környezetben is.


	Minecraft Education Edition
	Ingyenes a próbaidő alatt
	TÖBBNYELVŰ
	education.minecraft.net
	A STEM-tantárgyak játékos feldolgozását kínálja.
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	Flippity
	Free and open access
	ANGOL
	www.flippity.net
	A Google Sheets segítségével oktatási játékokat, kártyákat és interaktív kvízeket hozhatsz létre. Ingyenes, és minimális technikai tudást igényel.


	Classcraft
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	https://www.hmhco.com/
	Az osztálytermet szerepjátékká alakítja, ahol a diákok pontokat szerezhetnek pozitív viselkedésért. Motivációra és felelősségvállalásra ösztönöz.


	Blooket
	Free with in-app purchases
	TÖBBNYELVŰ
	www.blooket.com
	Gamifikációs platform, amely lehetővé teszi tanárok számára kvízek játékosítását. A diákok egyénileg vagy csapatban vehetnek részt a versenyeken.


	Plickers
	Free and open access
	TÖBBNYELVŰ
	www.plickers.com
	Gamifikáció eszköze, amely nem igényel elektronikus eszközt a diákoktól. A tanár QR-kártyákat oszt ki, és egy app segítségével beolvassa a válaszokat.


	Mentimeter
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű (fejlettebb funkciók előfizetéssel)
	TÖBBNYELVŰ
	https://www.mentimeter.com
	Valós idejű kérdőívek, szavazások, grafikonok és kvízek készítésére szolgál. Elősegíti az aktív részvételt és a közös gondolkodást.


	Nearpo
	Free and open access
	TÖBBNYELVŰ
	FREE WITH SUBSCRIPTION PLANS
	https://nearpod.com
	Lehetővé teszi interaktív elemek, például kvízek, videók, VR-túrák beágyazását prezentációkba. A British Museum és a Louvre is bejárható virtuálisan.


	Wordwall
	Free and open access
	TÖBBNYELVŰ
	www.wordwall.net
	Személyre szabható oktatási játékok (pl. keresztrejtvények, szerencsekerék, kvízek) létrehozását teszi lehetővé.
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	Személyre szabott tanulási utak létrehozására alkalmas alkalmazások
	Edpuzzle
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	www.edpuzzle.com
	Oktatási videók személyre szabására szolgáló platform, amely lehetővé teszi kérdések és megjegyzések hozzáadását.


	LearningApps
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	learningapps.org
	Interaktív tevékenységek (pl. párosítás, idővonal, kvíz) létrehozására alkalmas ingyenes platform.


	Pear Deck
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	www.peardeck.com
	Interaktív kérdések beágyazását teszi lehetővé prezentációkba. Google Slides kompatibilis.


	Playposit
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	https://go.playposit.com
	Videóleckék készítésére szolgáló eszköz, amely lehetővé teszi különböző médiaelemek beágyazását.


	ClassDojo
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	www.ClassDojo.com
	Digitális osztályterem-platform, amely valós idejű visszajelzést ad a diákok viselkedéséről, és kapcsolatot tart a szülőkkel is.


	Book Creator
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	TÖBBNYELVŰ
	https://bookcreator.com/
	Lehetővé teszi digitális könyvek létrehozását, amelyben szöveg, kép, hang és videó egyaránt szerepelhet.


	Classkick
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	www.classkick.com
	Olyan platform, amely lehetővé teszi feladatkiosztást és valós idejű visszajelzést. Lehetővé teszi a differenciált oktatást is.


	Canva for education
	Ingyenes oktatási intézmények számára
	TÖBBNYELVŰ
	www.canva.com/education
	Kifejezetten tanároknak és diákoknak készült. Multimédiás tartalom létrehozására, együttműködésre és más platformok (Kahoot, Mentimeter, Nearpod) integrálására alkalmas.
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	Online együttműködési és kommunikációs eszközök
	Távoktatásra alkalmas platformok
	Google Classroom
	MULTILINGUAL
	classroom.google.com

	Microsoft Education
	MULTILINGUAL
	www.microsoft.com/education

	Moodle
	MULTILINGUAL
	moodle.org

	BigBlueButton
	ENGLISH
	bigbluebutton.org

	Zoom for Education
	MULTILINGUAL
	zoom.us
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	Online kollaboratív terek létrehozása
	Miro
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	miro.com
	Digitális együttműködési tábla, amely gondolattérképek, diagramok és vizuális tervek készítésére alkalmas.


	Notion
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	notion.so
	Dokumentumok, táblázatok és feladatkezelő táblák egyesítése közös munkaterületeken. Ideális diákprojektekhez.


	Slack
	Free and open access
	TÖBBNYELVŰ
	slack.com
	Kommunikációs platform, projektcsatornák létrehozásával. Fájlmegosztásra és együttműködésre is használható.


	Wakelet
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	https://wakelet.com
	Digitális tartalmak rendszerezésére, megosztására és csoportosítására szolgáló platform, vizuálisan vonzó formában.


	Trello
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	trello.com
	Kártya-alapú feladatkezelő, amely alkalmas rövid- és hosszú távú projektek nyomon követésére.


	Stormboard
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	https://stormboard.com/
	Együttműködési és ötletelési platform, amely lehetővé teszi ötletek generálását, priorizálását és végrehajtását egy közös térben.


	Pearl Trees
	Freemium
	TÖBBNYELVŰ
	https://www.pearltrees.com
	A tanulási források rendszerezésére és megosztására szolgál. Segít a témák közötti kapcsolatok vizualizálásában.


	Lino
	Ingyenes és nyílt hozzáférésű
	ANGOL - JAPÁN
	https://en.linoit.com/
	Virtuális parafatábla, ahol a felhasználók digitális cetliket hozhatnak létre. Használható ötletbörzére, projekttervezésre és együttműködésre.



	Tanulási folyamatok megtervezése: A digitális eszközök integrálása
	( 26 )
	Ez a fejezet az oktatási tevékenységek és élmények digitális eszközökkel történő megvalósítását vizsgálja, különös tekintettel az európai kulturális örökséghez kapcsolódó témák beemelésére. Bemutatja a formális és nem formális oktatási környezetek közötti különbségeket, ezzel is feltérképezve az oktatók számára kínálkozó lehetőségeket mind az iskolai osztályteremben, mind a múzeumi közegben.

	Tervezési szempontok: múzeum vs. iskola
	A digitális eszközök integrálása az oktatási környezetbe alapvetően átalakította a tudásátadás és -elsajátítás módját. Azonban hatékony digitális tanulási élmények tervezése megfontolt és árnyalt megközelítést igényel, amely figyelembe veszi az eltérő oktatási kontextusok sajátosságait. Noha az iskolák és a múzeumok egyaránt kulcsszerepet játszanak a kulturális és szellemi fejlődésben, eltérő pedagógiai keretekkel, célcsoportokkal és célkitűzésekkel működnek. A kihívás tehát abban rejlik, hogy a digitális eszközöket úgy adaptáljuk, hogy azok mindkét közegben elősegítsék a tanulást, miközben nem csupán az elköteleződést támogatják, hanem illeszkednek a formális és informális oktatás konkrét céljaihoz is. E különbségek megértésével a digitális oktatási stratégiák hatékonyabban igazíthatók a különböző tanulási terekhez, az alábbi szempontokat figyelembe véve:
	Formális oktatás (iskola): Az oktatási rendszer magas szinten intézményesített, kronologikusan tagolt és hierarchikusan felépített az általános iskola első éveitől az egyetem utolsó évéig.
	Nem formális oktatás (múzeum): Ez egy strukturált és módszeres oktatási program, amely a hagyományos iskolai környezeten kívül zajlik, és amelynek célja, hogy meghatározott tanulási lehetőségeket kínáljon a lakosság egyes alcsoportjai – például gyermekek és felnőttek – számára.


	művészet
	oktatás
	örökség
	( 27 )

	Hogyan építsünk fel egy digitális tanórát a formális oktatásban
	Egy olyan tanóra megtervezése, amely hatékonyan ötvözi az iskolai és múzeumi digitális forrásokat, alapos tervezést igényel, valamint az oktatási célok és a rendelkezésre álló digitális eszközök egyértelmű ismeretét. A cél egy olyan motiváló tanulási élmény kialakítása, amely lehetővé teszi a diákok számára a kulturális örökség mélyebb megértését innovatív módszereken keresztül.
	Mielőtt kialakítanánk egy módszertant az óra felépítéséhez, fontos a tanóra céljainak meghatározása. Ezeknek konkrétnak, mérhetőnek és a tantervhez illeszkedőnek kell lenniük. Például a tanóra célja lehet egy műalkotás történelmi kontextusának megértése, a diákok technológiai kompetenciáinak fejlesztése vagy az együttműködési készségek erősítése.
	A digitális tanóra megtervezése során vegyük figyelembe az alábbiakat:
	(1) A megfelelő digitális források azonosítása. Olyan eszközök, mint a virtuális túrák, a kiterjesztett valóság (AR) vagy az oktatási alkalmazások remekül alkalmasak az iskolai és a kulturális intézmények közötti szakadék áthidalására. A virtuális túrák lehetővé teszik a diákok számára, hogy anélkül fedezzenek fel ikonikus múzeumokat és történelmi helyszíneket, hogy elhagynák a tantermet. Az oktatási alkalmazások interaktív funkciói különböző tanulási szintekhez is igazíthatók.

	(2) Motiváló bevezetés. Az óra elején fontos a tanulók figyelmének megragadása. Az óra fő részének aktív felfedezésen kell alapulnia, például virtuális múzeumlátogatáson vagy digitális műtárgyak elemzésén. Ezt követheti egy gyakorlati tevékenység, amely során a diákok digitális posztereket, infografikákat vagy saját virtuális kiállításokat hoznak létre.
	(3) Összegzés és zárás. Az óra végén levezetésként interaktív kvíz vagy beszélgetés segítheti a megszerzett tudás megerősítését, és lehetőséget ad a diákoknak az új ismeretek megosztására.
	(4)Rugalmasság. A tanulók eltérő igényeinek kezelése érdekében a tanároknak világos útmutatást kell adniuk a digitális eszközök használatához, és alternatív lehetőségeket is kínálniuk kell azok számára, akik technológiai akadályokba ütköznek. A tevékenységek adaptálása biztosítja, hogy minden diák aktívan részt vehessen az órán és hasznot húzhasson belőle.
	( 28 )

	Lépések egy interaktív óra felépítéséhez digitális technológiák segítségével
	Az interaktív tanóra megvalósítása digitális eszközökkel lépésről lépésre történő megközelítést igényel, amelyben a diákok aktív szerepet kapnak. Az alábbi lépések javasoltak:
	A tanóra tervezése előtt fontos:
	Meghatározni az óra célkitűzéseit.
	Felmérni a tanulók szükségleteit, oktatási szintjét, készségeit, érdeklődési körét és technológiai jártasságát.
	Számba venni a rendelkezésre álló erőforrásokat (pl. internetkapcsolat, eszközök, szoftverek).

	1. Előzetes elemzés
	Vezessük végig a diákokat az interaktív tanulási élményen az alábbi, a 2. fejezetben bemutatott eszközök segítségével („Interaktív tartalomkészítő szoftverek”):
	Virtuális túrák: például a Google Arts & Culture platform a múzeumok 360°-os bejárására.
	Kiterjesztett valóság (AR): 3D tárgyak megjelenítése, hiányzó részek rekonstrukciója.
	Virtuális valóság (VR): fejre helyezhető eszközökkel a diákok digitális helyszíneket járhatnak be, pl. akadálymentes régészeti helyszínek.
	Térbeli kiterjesztett valóság (SAR): történelmi épületek felületére vetített 3D képek, saját eszköz használata nélkül.
	Digitális rekonstrukciók: történelmileg jelentős helyszínek újraalkotása.
	Oktatási alkalmazások: például Kahoot! vagy Quizizz kvízekhez és tematikus kihívásokhoz.

	2. Digitális eszközök kiválasztása

	( 29 )
	Bevezetés: Mutassuk be a célokat és vezessük be a témát egy figyelemfelkeltő tevékenységgel.
	Felfedező szakasz: Irányítsuk a tanulókat különböző tevékenységek során, például virtuális túrák vagy műelemzés segítségével. Ösztönözzük a helyi és globális örökség felfedezését, például a 2. fejezetben említett digitális gyűjteményi platformokon keresztül.

	3. Tanórafázisok felépítése
	A diákok dolgozzanak ki digitális tartalmakat (pl. poszterek, prezentációk, infografikák, videók) a „Tartalomkészítő szoftverek” (lásd 2. fejezet) segítségével. Ezen túlmenően saját virtuális kiállításokat is tervezhetnek és hozhatnak létre.
	Gamifikáció: Használjunk kvízeket vagy reflexiós tevékenységeket a tanulási eredmények megszilárdítására. Például a tanulók valós időben versenyezhetnek kvízekben a felfedezett tartalmak alapján, így az óra egyszerre lesz szórakoztató és informatív.
	Reflexió és megbeszélés: Közös megbeszélések támogatása a tanultak rögzítésére. Bátorítsuk a tanulókat, hogy osszák meg meglátásaikat és személyes véleményüket a tanulási élményükről.

	4. Alkalmazási szakasz
	Értékeljük, hogy mennyire volt hatékony a digitális eszközök használata és maga a tananyag elsajátítása. Használjuk a 4. fejezetben bemutatott módszereket és eszközöket: „Tanulási hatékonyság mérése digitális eszközökkel”.

	5. A tanulás eredményességének mérése
	( 30 )

	Az osztályteremtől a múzeumig: Oktatási mediáció digitális eszközök és kulturális örökség révén
	A technológiai eszközök alkalmazása az oktatásban hatékony és sokoldalú eszköz a tanítási folyamat dinamikusabbá és interaktívabbá tételére. A tanulókat általában vonzza a technológia, hiszen ez egy olyan terület, amelyben jártasabbak – szemben a múzeumi tartalmakkal, amelyek számukra gyakran ismeretlenek és távoliak.
	A múzeumokban zajló oktatás interaktív technológiai eszközökön keresztül összetettebb módon működik, mint az osztályteremben, mivel eltérő környezeteket és erőforrásokat von be. Az osztályteremben a pedagógusok általában közvetlenül férnek hozzá azokhoz a technológiai eszközökhöz, amelyeket maguk is kezelni tudnak; gyakran elegendő egy számítógép és egy projektor. A hozzáférhetőség itt kulcsfontosságú – mind a tanárok eszközhasználati jártassága, mind az eszközök szűk köre miatt.
	Ezzel szemben a múzeumi környezet eltér az iskolai struktúrától. A múzeumok másféle működési és szerkezeti logikával bírnak, így a pedagógusok gyakran nem tudják, hogyan használhatók a rendelkezésre álló digitális eszközök. Ezért azok a technológiák, amelyek iskolai környezetben jól működnek, nem feltétlenül alkalmazhatók múzeumi környezetben.

	( 31 )
	Ez a fejezet tehát arra vállalkozik, hogy a 2. fejezetben bemutatott alkalmazások felhasználásával (lásd: Digitális eszközök tanításhoz iskolákban és múzeumokban) olyan tevékenységeket mutasson be, amelyek strukturált megközelítést kínálnak a tanítás kulturális és művészeti mediációjához az osztályterem és a múzeum között.
	A cél az, hogy a pedagógus és a múzeumpedagógus együttműködésében olyan tanulási folyamat szülessen, amely folytonosságot biztosít az osztálytermi és a múzeumi élmények között. Ez az együttműködés lehetővé teszi a kulturális és művészeti tartalmak kétirányú közvetítését.
	Az iskolák és múzeumok közötti együttműködés különféle formákat ölthet. A tanárok szervezhetnek előkészítő tevékenységeket, mint például virtuális túrákat, irányított beszélgetéseket vagy kutatási projekteket. A múzeumlátogatás akkor válik igazán hatékonnyá, ha a diákok interaktív feladatokban, gyakorlati élményekben vagy felfedező tanulásban vehetnek részt. A látogatást követően a tudás megerősítésére alkalmas lehet a reflexiós tevékenység, a kreatív írás vagy a digitális történetmesélés. Fordított esetben is megvalósulhat az együttműködés: előbb történik a múzeumlátogatás, majd az iskolai feldolgozás.
	A jelen fejezet első részében bemutatott lépések (Interaktív digitális tanóra felépítése) az osztálytermi oktatás keretrendszerét adják, de mi történik akkor, amikor a tanulási tér a múzeumba helyeződik át?
	A múzeumok közvetett módon – kiállításaikon keresztül –, illetve közvetlenül – szervezett oktatási tevékenységek révén – is nevelhetnek. Ilyen esetekben kiemelten fontos az iskolával való koordináció. A múzeum, szemben az osztályteremmel, sokkal változatosabb és rugalmasabb tanulási környezetet kínál, amelyet a diákok gyakran izgalmasabbnak és ösztönzőbbnek élnek meg.
	( 32 )
	Egy élményalapú, innovatív tanulási folyamat kialakításához első lépésként fel kell térképezni az adott városban található, interaktív technológiával felszerelt múzeumokat. Ezek az intézmények általában az alábbi szerepkörök valamelyikét töltik be:

	Historical
	Artistic
	Classical
	Art
	Decorative
	Arts
	Archaeological
	and
	Antiquities

	Site
	Museums
	Communications

	Commerce
	Science and New Technologies

	Social
	Services

	MÚZEUMOK
	Scientific
	Crafts
	Anthropological

	Agriculture
	Architectural
	Museums
	Modern and Contemporary Art

	House
	Museums
	Ethnographic

	Natural Sciences and Natural History
	Monographic
	Museums
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	Interaktív zene
	Digitális alkalmazások: Genially + Groovepad
	Kreatív tevékenység: Művészet által inspirált zenei narratíva
	A diákok kiválasztanak egy műalkotást – lehet festmény, szobor vagy építészeti alkotás –, és ehhez egy fiktív narratívát alkotnak, amelyben megjelenítik az adott kor, hely vagy jelenet által kiváltott eseményeket, atmoszférát vagy érzelmeket.
	Ezután a történetre építve a Groovepad applikáció segítségével saját zenei kompozíciót készítenek, olyan hangok és ritmusok alkalmazásával, amelyek visszaadják a történet hangulatát.
	Végül a Genially alkalmazásban egy interaktív prezentációt hoznak létre, amely egyesíti a kiválasztott műalkotást, a zenei kompozíciót és a fiktív narratívát. A végeredmény egy olyan magával ragadó élmény, amely vizuális művészetet, zenét és történetmesélést ötvöz.




	Innovatív digitális tevékenységek múzeumokban: Hagyomány és jelen összehangolása
	A múzeumalapú oktatási stratégiák alkalmazásával olyan folyamatok erősíthetők meg, amelyek értelmezhető kapcsolatokat teremtenek a történelmi narratívák és a kortárs kérdések között. Az alábbi példák bemutatják, miként lehet a múltat mélyebben megérteni, miközben releváns kapcsolódási pontokat hozunk létre a jelenhez.
	Fotóriport
	Digitális alkalmazás: Fimo
	Egyéni tevékenység: Dokumentarista fotótörténet
	A diákok a Fimo applikáció segítségével dokumentálják saját környezetüket dokumentarista fotó-narráció keretében. A választott helyszín lehet múzeum, művészeti galéria, műemlék, örökségi helyszín vagy történelmi park. A feladat során a résztvevők új nézőpontból figyelik meg és örökítik meg a látottakat, ezáltal ösztönözve a kritikus megfigyelést és a kreatív környezetértelmezést.
	A tevékenység befejeztével a diákok bemutatják munkájukat az osztályban, majd közös megbeszélés során egy központi témát határoznak meg, amely alapján csoportos fotóriportot készítenek, összegezve a különböző nézőpontokat és felfedezéseket.
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	Történetek a környékemről
	Digitális alkalmazások: Padlet
	Egyéni tevékenység: Területi kutatás
	Ebben a tevékenységben minden diák egy kiválasztott nyitott területet kutat fel, például egy építészeti parkot, emlékművet vagy műemlék épületet. A folyamat során feltárják a helyszín történetét és a hozzá kapcsolódó jelentős eseményeket, azonosítják a kulcsfontosságú épületeket vagy helyszíneket, fényképeket készítenek, valamint hang- vagy videófelvételeket rögzítenek. Végül interjút készítenek egy olyan személlyel, aki az adott területen él vagy dolgozik.
	Miután minden információ összegyűlt, a diákok átnézik és feltöltik eredményeiket a Padletre. Minden tanuló saját szekciót kap az együttműködésen alapuló digitális falfelületen, így minden hozzájárulás rendezett és vizuálisan vonzó formában jelenik meg.
	A tevékenység célja, hogy kiemelje a kézzelfogható és nem kézzelfogható kulturális örökség jelentőségét, és kapcsolatot teremtsen a helyi környezet (legyen az egy környék, városrész vagy város) és a múzeum között, a múzeumot egy élő közösség szerves részeként bemutatva.


	Rejtélyes podcast
	Digitális alkalmazások: Podcast Studio + SoundCloud
	Csoportos tevékenység: Rejtélyes történet létrehozása
	Ebben a tevékenységben a diákok csoportokban dolgoznak, és egy kitalált rejtélyes történetet alkotnak, amelyet egy történelmi emlékmű, műalkotás vagy népszerű fesztivál inspirált. A történetnek valódi elemeket is tartalmaznia kell – például dátumokat, neveket vagy helyszíneket –, ezeket kreatívan kell beépíteni a narratívába.
	Miután a történet elkészült, a diákok a Podcast Studio segítségével rögzítik az elbeszélést. A történet előadását dramatizálhatják, és hangeffektekkel tehetik élvezetesebbé. A kész projektet a tanár által létrehozott SoundCloud-fiókba töltik fel, így könnyen megoszthatóvá és visszahallgathatóvá válik.


	Zenei videoklip
	Digitális alkalmazások: Chroma Key + CapCut
	Kreatív tevékenység: Dalkészítés egy történelmi eseményről
	Ebben a tevékenységben a diákok csapatokban dolgoznak, minden csoport egy, a múzeumban korábban tanulmányozott történelmi eseményt kap. Kutatást végeznek, hogy összegyűjtsék a legfontosabb információkat, majd ezek alapján dalszöveget írnak, amely kreatívan meséli el az eseményt.
	A dalszöveg megírása után a diákok előadják és videóra veszik a dalukat a Chroma Key alkalmazással, zöld háttérrel – ez készülhet például zöld kartonból vagy textilből. A felvétel után a CapCut programmal szerkesztik a videót, és a történelmi helyszínhez vagy eseményhez kapcsolódó képeket adnak hozzá a vizuális történetmesélés erősítése érdekében.
	A végeredmény egy lendületes videó lesz, amely ötvözi a zenét, a kreativitást és a történelmi tanulást, lebilincselő és élményalapú oktatási élményt nyújtva.
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	Az osztályteremtől a múzeumig: Oktatási közvetítés digitális eszközökön és kulturális örökségen keresztül
	Az iskolai pedagógusok és a múzeumpedagógusok közötti együttműködés kulcsfontosságú az integrált és gazdagító tanulási élmények megvalósításához. Az iskolai tanárok pedagógiai szaktudással és mély ismeretekkel rendelkeznek a tanulóik szükségleteiről, míg a múzeumpedagógusok a múzeumi tartalmak és erőforrások szakértői, valamint jártasak az értelmezésben. E szakterületek egyesítése jelentősen javítja az oktatási folyamatot.
	Az együttműködés első lépése a tanulócsoport tanulási szükségleteinek feltérképezése, amely a múzeumi tevékenységek megtervezésének alapját képezi. Ugyanígy a múzeumpedagógusnak is alapos ismeretekkel kell rendelkeznie az intézmény tartalmairól és működéséről, hogy a javasolt élményeket összehangolja az iskola pedagógiai céljaival. Ez a folyamat a kölcsönös tanulást is elősegíti: miközben az iskolai tanárok megismerkednek a múzeumi erőforrásokkal, a múzeumpedagógusok jobban megértik az iskolai oktatás kontextusát, elősegítve a tudás interdiszciplináris cseréjét.
	Mindkét fél módszertanának integrálása egy közös megközelítésbe összetett kihívás, ugyanakkor jelentős előnyökkel jár a diákok számára. Az iskolai tanárok, mivel jól ismerik tanulóikat, elősegíthetik az aktív részvételt, és erősíthetik a tantermi tartalmak és a múzeumi élmények közötti kapcsolatot. A múzeumpedagógusok eközben egyedi nézőpontokkal és módszerekkel gazdagítják a tanulási folyamatot, a rájuk bízott kulturális és művészeti források alapján.
	Fontos, hogy ez az együttműködés horizontális és kölcsönös alapokon nyugodjon. Mindkét félnek meg kell osztania tudását, ötleteit és értékeit, szaktudásukat a közös cél, a tanulói fejlődés maximalizálása érdekében egyesítve. Ez az együttműködés nemcsak az oktatási élményt gazdagítja, hanem előmozdítja az inkluzívabb, dinamikusabb és tartalmasabb tanítást is.
	Végül fontos felismerni, hogy a múzeumok ma egyre inkább revizionista történelmi megközelítések felé nyitnak. Ez a tendencia a múlt narratíváinak és eseményeinek új nézőpontból történő vizsgálatára törekszik, lehetőséget adva a társadalom történelmi tudásának bővítésére. Ezáltal a múzeumok teret nyitnak azoknak a hangoknak és narratíváknak, amelyeket a történelem során marginalizáltak, így jelennek meg például a dekolonizáló gondolkodás, a feminizmus vagy a társadalmi osztályalapú megközelítések.
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	Tanárok és múzeumpedagógusok szerepe
	A tanárok kulcsszerepet játszanak abban, hogy a diákokat hozzásegítsék a múzeumokhoz és örökségi helyszínekhez való kapcsolódáshoz, felismerve azokat saját kulturális környezetük részeként. Bár a kiállítások a legszembetűnőbb elemek, a múzeumok emellett kutatási, archív és közösségi tevékenységeket is folytatnak, amelyek társadalmi és környezeti szempontból is relevánsak.
	A kíváncsiság felkeltésével és a tartalom tanulói érdeklődéshez való kapcsolásával a tanárok gazdagítják a tanulást és elősegítik a mélyebb elköteleződést. Az interaktív technológiák támogatják az ún. „helyhez kötött múzeum” gondolatát, amely a múzeumi élményeket elhozza a diákokhoz, különösen azokhoz, akik társadalmi vagy gazdasági akadályokkal küzdenek.
	A múzeumpedagógusoknak ehhez alkalmazkodniuk kell a különböző célcsoportokhoz. A kisgyermekek számára a játékos, tapasztalati tanulás a leghatékonyabb; a tizenéveseknek a kritikai gondolkodást serkentő tevékenységek hasznosak; a felnőtteknek pedig inkluzív formátumokra van szükségük, például fejhallgatós tárlatvezetésekre vagy nagyított vizuális anyagokra.
	A digitális eszközök továbbá elősegítik az önálló ismeretszerzést, lehetővé téve a tartalmak távoli felfedezését. Ideális esetben ezek az eszközök állandó digitális laborokban vagy nyilvános könyvtárakban is elérhetők, biztosítva az egyenlő hozzáférést.
	Végső soron a pedagógusoknak a különböző életkorokhoz és kontextusokhoz kell igazítaniuk a kommunikációjukat, elősegítve a személyes kapcsolódást az örökségi tartalmakhoz, és támogatva az inkluzív és tartalmas tanulási élményeket.

	A tanulási folyamat értékelése digitális eszközökkel
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	a digitális eszközök
	rendkívül hasznosak és hatékonyak a tanulási eredmények értékelésében múzeumi környezetben, mivel számos olyan funkcióval rendelkeznek, amelyek gazdagítják az értékelési folyamatot. Ebben a szakaszban ezek fő jellemzőit és előnyeit elemezzük. Napjainkban a hagyományos értékelési módszereket kiegészítik az interaktív technológiák, amelyek lehetővé teszik az információk valós idejű megszerzését és az adatokon alapuló tudás generálását.
	A múzeumok a tanulási hatékonyságot különféle digitális módszerekkel mérhetik, mint például interaktív kvízek, a látogatók viselkedésének nyomon követése, valamint a kibővített és virtuális valóság élmények elemzése. Ezek az eszközök segítik a múzeumokat abban, hogy finomítsák oktatási programjaikat, a tartalmakat különböző célcsoportokhoz igazítsák, és javítsák a látogatói élményt. A digitális értékelések alkalmazásával a múzeumok folyamatosan fejleszthetik stratégiáikat, biztosítva, hogy a tanulás élvezetes, hozzáférhető és hatásos maradjon.



	Az osztályteremtől a múzeumig: Oktatási közvetítés digitális eszközökön és kulturális örökségen keresztül
	Valós idejű visszajelzés
	A digitális platformok lehetővé teszik a pedagógusok és a múzeumi munkatársak számára, hogy valós időben gyűjtsenek adatokat, így azonnali visszajelzést adhatnak a tanulók előrehaladásáról. Például a tanárok nyomon követhetik, mennyi időt töltenek a diákok egy-egy feladattal, hogyan lépnek kapcsolatba a digitális tartalommal, és hogyan reagálnak a kvízekre vagy más interaktív elemekre. Ez különösen hasznos a személyre szabott tanulási utak kialakításában, mivel ezek a visszajelzések rávilágítanak, hogy a tanulóknak hol van szükségük további segítségre vagy kihívásra.
	Példa: Egy középiskolai tanár például a Google Classroom vagy a Moodle használatával adhat ki kvízeket és követheti nyomon a tanulók válaszait. Ha egy tanuló nehézségekkel küzd egy adott témában, a tanár a rendelkezésre álló adatok alapján kiegészítő anyagokat vagy egyéni segítséget nyújthat. Hasonlóképpen a Kahoot! vagy a Quizlet platformokon elérhető interaktív kvízek azonnali betekintést nyújtanak az osztály szintű megértésébe, lehetővé téve a tananyag azonnali igazítását.

	Objektív értékelés
	A digitális értékelési eszközök szabványosított értékeléseket kínálnak, csökkentve a hagyományos osztályozási módszereknél gyakran előforduló torzításokat és következetlenségeket. Az esszék vagy rövid válaszok értékelése gyakran szubjektív értelmezésen alapul, ami pontozási eltérésekhez vezethet. Ezzel szemben a digitális eszközök – például az automatikus kvízek és a feleletválasztós tesztek – egységes kritériumokat alkalmaznak, így minden tanulóra azonos értékelési szabályok vonatkoznak.
	Példa: Egy múzeumi környezetben a digitális kvízek – például virtuális túrák vagy kiállítások után – segítenek felmérni, hogy a látogatók mennyire kapcsolódtak a tartalomhoz. A Smithsonian Természettudományi Múzeum például interaktív érintőképernyőket használ, amelyek a kiállítási tartalmakra épülő kvízkérdéseket tesznek fel a látogatóknak. A rendszer rögzíti a válaszokat, így a múzeumi személyzet elemezni tudja a kiállítás hatékonyságát az elköteleződés és a tudásmegőrzés szempontjából.
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	Elköteleződés mérése
	A digitális eszközök árnyaltabb képet adnak az elköteleződés mértékéről, túlmutatva a puszta jelenléti vagy részvételi adatokon. A Padlet, ClassDojo vagy Socrative platformok lehetővé teszik a pedagógusok számára, hogy nyomon kövessék, milyen gyakran lépnek kapcsolatba a diákok a tartalommal, hogyan működnek együtt társaikkal, és milyen mértékben vesznek részt beszélgetésekben vagy csoportos tevékenységekben. Ezek a betekintések különösen hasznosak az érdeklődésüket vesztett tanulók vagy csoportok azonosításában, lehetővé téve az időben történő beavatkozást.
	Példa: Egy menekültekkel dolgozó NGO – például a Save the Children – digitális eszközöket használ annak értékelésére, hogy a résztvevők mennyiben vesznek részt és fejezik be az írás- vagy számolási készségekre épülő oktatási modulokat. A valós idejű adatok segítenek azonosítani, ha egy tanuló lemarad vagy elveszíti a motivációját, így az oktatók módosíthatják a tantervet vagy mentorálással nyújthatnak támogatást.

	Személyre szabás és alkalmazkodás
	A digitális tanulási eszközök egyik legnagyobb előnye, hogy képesek alkalmazkodni az egyes tanulók igényeihez. Ezek az eszközök a korábbi válaszok alapján módosíthatják a kérdések vagy feladatok nehézségét, így egyénre szabott tanulási élményt kínálnak. A személyre szabás biztosítja, hogy minden tanuló a saját tempójában haladhasson, és az érdeklődésének és szükségleteinek megfelelő tartalmat kapjon.
	Példa: A Khan Academy kiváló példája az adaptív tanulási eszközöknek. Nyomon követi a diákok haladását a tananyagban, és a teljesítményük alapján módosítja a feladatok nehézségét. Ha egy diák helyesen válaszol, összetettebb feladatokat kap; ha hibázik, egyszerűbb, magyarázó tartalmakat kap, hogy jobban megértse a témát. Ez a személyre szabott tanulási élmény az osztálytermi és az online oktatási környezetekben egyaránt értékes, mivel biztosítja, hogy a tanulók se unatkozzanak a túl könnyű, se ne fulladjanak bele a túl nehéz tartalmakba.

	Átfogó adatgyűjtés a folyamatos fejlesztés érdekében
	A digitális eszközök lehetőséget biztosítanak az intézmények számára, hogy átfogó adatokat gyűjtsenek a tanulói folyamatokról, amelyek értékes betekintést nyújtanak a jövőbeli oktatási gyakorlatokhoz. Például ezek az eszközök nyomon követhetik, mennyi időt tölt egy tanuló egy adott modulon, hogyan lép kapcsolatba a különböző típusú tartalmakkal, és milyen típusú értékelésekben teljesít jól. Ezek az adatok felhasználhatók a tanterv és az oktatási módszerek finomítására, így a jövőbeli tanulási élmények még inkább testre szabottak és hatékonyak lehetnek.
	Példa: A British Museum elemzéseket használ a mobilalkalmazásából származó adatokból, hogy információkat gyűjtsön arról, hogyan lépnek kapcsolatba a látogatók a kiállításokkal. Ide tartozik, mennyi időt töltenek egy-egy állomásnál, mely tárgyak váltják ki a legtöbb kérdést, és hogyan válaszolnak a kvízekre. Ezek az adatok segítik a múzeumi kurátorokat a kiállítások folyamatos alakításában, a bevonódás és a tanulási eredmények maximalizálása érdekében.
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	Eszközök a tanulási hatékonyság mérésére
	Számos digitális eszköz létezik, amelyek kifejezetten a tanulási eredmények mérésére és nyomon követésére szolgálnak – mind a formális oktatási környezetekben, mind a múzeumokban és civil szervezeteknél. Az alábbiakban néhány népszerű eszköz szerepel, amelyeket gyakran használnak a tanulási hatékonyság értékelésére:
	Learning Management Systems (LMS)
	A Moodle vagy a Canvas típusú tanulásmenedzsment rendszerek lehetővé teszik a pedagógusok számára a tanfolyamok, feladatok és értékelések kezelését, miközben nyomon követik a diákok előrehaladását. Ezek a platformok beépített analitikai eszközökkel rendelkeznek, amelyek segítenek a tanároknak megérteni, hogyan teljesítenek a diákok különböző mutatók alapján – az elvégzett feladatoktól a tananyag egyes elemeinek feldolgozásáig.
	Példa: A Canvas lehetővé teszi, hogy az oktatók feladatokat, kvízeket és vitafórumokat hozzanak létre, miközben több szempont alapján követik a diákok teljesítményét. Emellett adatokat nyújt arról is, milyen gyakran érik el a diákok az anyagokat, és hogy időben befejezik-e a tevékenységeket.
	.

	Interaktív értékelő eszközök
	A Kahoot! és a Quizlet lehetőséget adnak arra, hogy a pedagógusok interaktív módon mérjék a tanulók tudását. Ezekkel az eszközökkel izgalmas kvízek és játékok készíthetők, amelyek egyszerre segítik az ismeretek rögzítését és információt nyújtanak a megértés szintjéről.
	Példa: A Kahoot! gyakran használatos tanórákon, hogy játékos és élvezetes módon mérje a tanulók tudását. A platform adatokat gyűjt a válaszokról, és azonnali visszajelzést ad, segítve a tanárokat abban, hogy felismerjék, mely területeken van szükség ismétlésre.

	Viselkedéskövető eszközök
	A Padlet vagy a ClassDojo lehetővé teszik, hogy a tanárok nyomon kövessék a tanulók viselkedését, részvételét és elköteleződését, akár jelenléti, akár online órákon. Ezek a platformok értékes betekintést nyújtanak abba, hogy kik vesznek aktívan részt, és kik szorulnak több támogatásra.
	Példa: A ClassDojo-t számos osztályteremben használják a tanulói viselkedés megfigyelésére és a tanulási előrehaladás nyomon követésére. A tanárok pontokat adhatnak pozitív viselkedésért és aktivitásért, a szülők pedig az alkalmazáson keresztül követhetik gyermekük fejlődését. Ez a valós idejű követés elősegíti az elköteleződést és a felelősségvállalás


	Hozzáférhető, fenntartható és inkluzív digitális kultúra
	( 43 )

	Sustainable
	Maradandó hatás kialakítása: Fenntarthatóság, hozzáférhetőség és közösség a digitális kulturális oktatásban
	A digitális múzeumpedagógia
	mélyrehatóan átalakította a kulturális örökség megőrzésének és megosztásának módját.
	A technológiai megoldások integrálásán keresztül a múzeumok globális közönséghez juthatnak el, elősegítve a magával ragadó, interaktív és interdiszciplináris tanulási élményeket.
	Ebben a keretrendszerben a digitalizáció közvetlenül hozzájárul az oktatáshoz és kultúrához való jog érvényesítéséhez, ahogyan azt a Mondiacult Nyilatkozat (2022) és az UNESCO Művészeti és Kulturális Oktatási Világkonferencia (Abu Dhabi, 2024) is elismeri. Az olyan inkluzív eszközök alkalmazása révén, mint a többnyelvű felületek, az akadálymentesítési lehetőségek fogyatékossággal élők számára, valamint az alacsony sávszélességű kapcsolatokhoz igazított platformok, a múzeumok nemcsak a tudáshoz való hozzáférés demokratizálását mozdítják elő, hanem a digitális egyenlőséget és a kulturális részvételt is támogatják.
	E kezdeményezések előnyben részesítik az aktív és transzverzális módszertanokat, amelyek különféle tudományágakat kapcsolnak össze, elősegítve a kreativitást, a kritikai gondolkodást és a sokszínűség iránti tiszteletet. A virtuális műhelyeken, kiterjesztett valóságú kiállításokon és együttműködésen alapuló digitális archívumokon keresztül a múzeumok elősegítik az értelmes tanulást és hozzájárulnak egy kulturális sokszínűség iránt elkötelezett globális állampolgárság kialakulásához.
	A fenntarthatóság etikus gyakorlatokon keresztül épül be:
	Környezeti: Energiahatékony digitális infrastruktúra.
	Gazdasági: Partnerségek kormányzati szervekkel és civil szervezetekkel a finanszírozás biztosítására.
	Társadalmi: Együttműködés marginalizált közösségekkel a relevancia és a képviselet biztosítására.
	A hosszú távú hozzáférhetőség biztosítása érdekében elengedhetetlen a tartalmak folyamatos frissítése és a részvételen alapuló irányítási gyakorlatok kialakítása. A digitális múzeumpedagógia ezáltal igazodik a befogadó, hatásos és jövőre felkészült kulturális ökoszisztémákra vonatkozó szakpolitikai célkitűzésekhez. Ez a megközelítés nemcsak az örökség megőrzését szolgálja, hanem újradefiniálja a kulturális jogokat a digitális korszakban, a múzeumokat a globális szolidaritás és az innováció központjaivá alakítva.
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	Fenntartható és tartós digitális múzeumi oktatási projektek szükségessége
	Fontos hangsúlyozni a fenntarthatóság biztosításának jelentőségét a múzeumok digitális kezdeményezéseiben, hogy szembenézhessünk a legfontosabb kihívásokkal, és maximalizálni tudjuk ezek előnyeit. A digitális tartalmak megőrzése létfontosságú a technológiai változások gyors üteme miatt, amely számos projektet rövid idő alatt elavulttá tehet. A rendszeres frissítések, a nyílt forráskódú platformok és a biztonságos archiválási rendszerek olyan stratégiák, amelyek hosszú távú hozzáférést biztosítanak.
	A folyamatos finanszírozás szintén kihívást jelent, mivel sok digitális program ideiglenes támogatásokra épül. A fenntarthatóság megköveteli a diverzifikált finanszírozási források feltérképezését, ideértve az állami-magán partnerségeket és a tagsági rendszereket, amelyek biztosítják a folytonosságot.
	Az egyenlő hozzáférés szintén kulcsfontosságú, ami olyan platformok tervezését jelenti, amelyek kompatibilisek a mobileszközökkel, tartalmaik offline is elérhetők, valamint többnyelvű forrásokat kínálnak különböző közönségek számára – különösen a hátrányos helyzetű térségekben.
	A digitális technológiák növekvő használata környezeti szempontból is kihívásokat jelent, amelyek kezelhetők olyan fenntartható gyakorlatokon keresztül, mint a hatékony szerverek, felhőalapú megoldások és környezetbarát technológiák alkalmazása.
	Az oktatási integráció szintén elengedhetetlen: a projekteknek illeszkedniük kell az iskolai szabványokhoz és tantervekhez, hogy releváns pedagógiai eszközökként szolgáljanak, és hosszú távú együttműködéseket alakítsanak ki oktatási intézményekkel.
	Ezenkívül elengedhetetlen a technológiai alkalmazkodóképesség, hogy a projektek képesek legyenek beépíteni olyan újításokat, mint az AR, VR vagy a mesterséges intelligencia, miközben megőrzik oktatási küldetésüket.
	Végül a közösségi bevonás kulcsszerepet játszik a fenntarthatóságban: iskolákkal, egyetemekkel és helyi szervezetekkel való partnerségek megerősítik a projekt iránti közösségi elköteleződést és támogatottságot.
	( 45 )

	Képzések kezelése és a digitális kompetenciák folyamatos fejlesztése pedagógusok számára
	A digitális eszközök osztálytermi alkalmazásához elengedhetetlen, hogy a pedagógusok – múzeumi és iskolai környezetben egyaránt – naprakészen tartsák digitális ismereteiket. Az egyik legfontosabb lépés a rendszeres szakmai továbbképzési programok biztosítása, amelyek az új technológiák – például a kiterjesztett valóság (AR), a virtuális valóság (VR) és a mesterséges intelligencia (AI) – használatára készítik fel a munkatársakat.
	Ezeknek a képzéseknek technikai ismereteket kell nyújtaniuk a digitalizálásról, valamint pedagógiai eszközöket a tanárok számára, hogy ezeket beépíthessék a mindennapi oktatási gyakorlatukba.
	Az online tanulási platformok fejlesztése szintén hatékony képzési lehetőség, mivel lehetővé teszik az önálló tanulást és a digitális műveltséghez, illetve a kulturális örökséghez kapcsolódó eszközök használatához szükséges tanúsítványok megszerzését. Ilyenek például a digitális gyűjtemények kezeléséről, tanórák tervezéséről és az iskolai tantervekbe való integrálásról szóló útmutatók.
	A tanárok közötti tapasztalatcsere is kulcsfontosságú: a pedagógusok közösségei lehetőséget nyújtanak a jó gyakorlatok, tippek és kihívások megosztására, valamint mentorprogramok indítására, amelyek során a digitális eszközökkel jártas oktatók segítik azokat, akik még kevésbé ismerik ezeket.
	( 46 )

	A digitális oktatási projektek hozzáférhetőségének és befogadásának biztosítása
	A digitális oktatási projektek valódi hozzáférhetőségének és befogadásának biztosítása érdekében alapvető, hogy az erőforrásokat a Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) irányelveinek megfelelően tervezzék, lehetővé téve a fogyatékossággal élő személyek számára is a használatot képernyőolvasók, feliratozott videók vagy billentyűzetes navigáció révén.
	Továbbá a többnyelvű opciók integrálása segít elérni a nyelvi szempontból sokféle közösségeket. Ugyanolyan fontos a könnyű, mobilbarát platformok használata, amelyek lehetővé teszik az elérést alacsonyabb sávszélességű vagy elavult eszközöket használó területeken. Letölthető tartalmak – például tanmenetek vagy offline virtuális túrák – biztosítása kulcsfontosságú olyan iskolák számára, ahol korlátozott a technológiai hozzáférés.
	Ezenkívül kiemelten fontos, hogy a tartalmakban megjelenjenek a kulturális és történelmi sokféleség nézőpontjai is, elősegítve a marginalizált vagy alulreprezentált csoportok megjelenítését. A helyi közösségekkel és kulturális szervezetekkel való együttműködés biztosítja, hogy az anyagok valós tapasztalatokat tükrözzenek.
	A hatás maximalizálása érdekében fontos, hogy a pedagógusok számára ingyenes vagy támogatott képzéseket kínáljanak, amelyek készségeket nyújtanak a befogadó eszközhasználathoz és a sokszínű digitális osztálytermi tanításhoz.
	Végül a hátrányos helyzetű iskolákkal és közösségi központokkal való partnerség, valamint olyan programok kidolgozása, amelyek az őslakos közösségeket, vidéki térségeket vagy kisebbségi csoportokat céloznak, előmozdítják az igazságosabb és hozzáférhetőbb oktatást mindenki számára.
	( 47 )

	Digitális kulturális megőrzés: híd a befogadás és a közösségi részvétel felé
	A kulturális örökség digitalizálása képes lebontani a földrajzi és fizikai akadályokat, lehetővé téve a virtuális múzeumok és 3D-s tárgymásolatok elérését azok számára is, akik földrajzi, gazdasági vagy fizikai okokból nem tudják meglátogatni a múzeumokat.
	Ez a technológia emellett lehetőséget ad a marginalizált közösségeknek saját kulturális örökségük megőrzésére és globális szintű megosztására, megerősítve identitásukat és elismertségüket. A digitális történetmesélő platformok lehetővé teszik e csoportok számára, hogy saját hangjukon meséljék el történeteiket és hagyományaikat, megkérdőjelezve a domináns narratívákat.
	A digitalizáció az intergenerációs tanulást is előmozdítja, összekötve fiatalokat és időseket: a fiatalabb generációk megtaníthatják az idősebbeket a digitális platformok használatára, miközben közösen fedezik fel kulturális gyökereiket – ezáltal generációk közötti hidat képezve.
	A közösségi részvétel elengedhetetlen a digitalizálási projektek során. Olyan stratégiák révén, mint a közösségi adatszolgáltatás (crowdsourcing), a lakosok részt vehetnek saját tárgyaik szkennelésében, szóbeli történeteik megosztásában vagy digitális archívumok képeinek címkézésében. Közösségi műhelyek és rendezvények ösztönözhetik az együttműködést, helyi történetek, fényképek és tudás összegyűjtésével gazdagítva a digitális archívumokat.
	E projektek hozzájárulhatnak a kultúrák közötti megértéshez is, megmutatva a globális kultúrák közötti kapcsolatokat, és előmozdítva az empátiát és a kulturális sokszínűség tiszteletét.
	Interaktív programok – például virtuális kulturális csereprogramok vagy közös tanórák különböző országok osztályai között – erősítik a közösségek közötti párbeszédet.
	Végül a digitalizáció segíthet a közös kulturális örökség újbóli felfedezésében és ünneplésében, különösen a diaszpóra közösségek számára, akik szeretnének kapcsolódni gyökereikhez. Virtuális fesztiválok, kiállítások és események képesek közösségeket egyesíteni kulturális identitásuk ünneplésére, miközben globális közönséget érnek el, előmozdítva az egyenlőséget és a fenntarthatóságot az örökségmegőrzésben.

	[ESETTANULMÁNYOK]
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	Esettanulmányok és jó gyakorlatok: Digitális múzeumpedagógiai kezdeményezések a partnerszervezetek országaiból
	Virtuális valóság – Magyar Nemzeti Múzeum, Magyarország
	Link
	A Magyar Nemzeti Múzeum a Duna Transznacionális Program keretében megvalósuló Danube's Archaeological eLandscapes (Duna régészeti eTájképei) projektben vett részt, amelynek részeként Történetek a múltból – Virtuális utazás az elveszett tájakra címmel VR-kiállításokat hozott létre. A projekt célja az volt, hogy a felhasználók digitálisan bejárhassák a Duna menti történelmi tájakat – például őskori barlangokat, vaskori településeket, római villákat és középkori várakat. A virtuális tartalmakat a múzeum VR-állomásaiba és pedagógiai foglalkozásaiba integrálták, ezzel interaktív és látványos élményt nyújtva a diákoknak és látogatóknak


	Virtuális túra – Akropolisz Múzeum, Athén, Görögország
	Link
	Az athéni Akropolisz Múzeum digitális túrát fejlesztett ki, hogy fokozza a diákok bevonódását a görög kulturális örökség megismerésébe. A projekt keretében kibővített valóság (AR) és virtuális valóság (VR) technológiákat alkalmaztak szobrok rekonstrukciójára és az élményszerű látogatás elősegítésére. A görög tantervhez illeszkedő kezdeményezés célja az volt, hogy az ókori történelemhez való hozzáférést biztosítsa a különböző – akár távoli – helyeken élő diákok számára, és ösztönözze az interaktív és távoktatási formákat. Az eredmények közé tartozik a megnövekedett hozzáférhetőség, a gazdagabb tanulási élmény, valamint a diákok technikai és együttműködési készségeinek fejlődése, továbbá a pedagógusok számára hasznos tananyagok létrejötte. A digitális túra az első évben több mint 1,2 millió virtuális látogatót vonzott, 95%-os elégedettségi aránnyal, így a kulturális megőrzés és technológiai integráció egyik sikeres példájává vált.
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	Interaktív platform – Prado Nemzeti Múzeum, Spanyolország
	Link
	2025 januárjában a madridi Prado Nemzeti Múzeum a Samsunggal közösen elindította a Barokk terek (Baroque Spaces) című digitális oktatási projektet, amelyet az általános és középiskolai oktatás felsőbb évfolyamainak diákjai és tanárai számára fejlesztettek ki. Az interaktív webdokumentumként (webdoc) bemutatott kezdeményezés audiovizuális anyagokat, interaktív eszközöket és transzmédia narratívákat ötvöz, hogy a múzeum barokk gyűjteményét a kortárs társadalom kérdéseivel párbeszédbe állítsa. A cél a művészet és a mai világ közötti párbeszéd erősítése, az oktatási élmény gazdagítása, a digitális technológiák alkalmazásának ösztönzése, valamint a diákok kritikai és kreatív készségeinek fejlesztése. A projekt rugalmasan használható az iskolában, otthon vagy a múzeumban, így elősegítve a művészethez való egyenlő hozzáférést és a barokk korszak történeti-kulturális összefüggéseinek mélyebb megértését.


	Videójáték – Varsói Felkelés Múzeuma, Lengyelország
	Link 1                  Link 2
	A lengyelországi Varsói Felkelés Múzeuma digitális oktatási anyagokat fejlesztett ki, amelyek esztétikailag és narratív szempontból is a videójátékok világához igazodnak. A kínálatban virtuális túrák, interaktív idővonalak, webináriumok és kibővített valóság (AR) alkalmazások is megtalálhatók, amelyek célja a középiskolás diákok bevonása a varsói felkelés (1944) történetébe. A gamifikációt és 3D rekonstrukciókat is alkalmazó eszközök célja, hogy a történelemtanulást élményszerűbbé és hozzáférhetőbbé tegyék. Az eredmények között szerepel a diákok fokozott érdeklődése, a vidéki régiókban élők számára is elérhető tartalmak, valamint az, hogy a múzeum példát mutatott más intézmények számára is.
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	A múzeum megjelenik az iskolában – „Le Muse” projekt, Olaszország
	Link
	A torinói Massimo D’Azeglio Gimnázium által indított Le Muse projekt egy olyan oktatási kezdeményezés, amely a kulturális örökséget multidiszciplináris megközelítéssel – humán tárgyak, történelem és digitális technológiák összekapcsolásával – integrálja az iskolai tantervbe. A projekt során a diákok műhelymunkákban és kreatív projektekben vesznek részt, és olyan digitális eszközöket alkalmaznak, mint a 3D nyomtatás és a metaverzum. Így aktívan foglalkozhatnak a történelmi tartalmakkal, és kortárs közönség számára is releváns módon értelmezhetik azokat újra. Az eredmények között szerepel a történelem iránti érdeklődés növekedése, a kutatási készségek fejlődése, valamint a kulturális örökség sikeres beépítése az oktatásba.


	Az iskola megjelenik a múzeumban – „Művészet, kulturális örökség és óceánfenntarthatóság: a bálna mint oktatási szimbólum”, Portugália
	Link
	A portugáliai Dr. Horácio Bento de Gouveia Iskola 2014 óta működik együtt a Madeira Bálna Múzeummal (MBM) az „Művészet, kulturális örökség és óceánfenntarthatóság: a bálna mint oktatási szimbólum” című projekten. A kezdeményezés célja, hogy a művészet és technológia eszközein keresztül népszerűsítse a környezeti nevelést és az óceánok megóvására irányuló tudatosságot a középiskolások körében. A projekt során olyan digitális eszközöket használnak, mint a Canva és a Tinkercad, amelyekkel a tanulók műalkotásokat hozhatnak létre a bálnák és az óceáni élővilág védelméről. A versenyekkel és kiállításokkal kísért tevékenységek olyan készségeket fejlesztenek, mint a kreativitás, a kritikai gondolkodás és az aktív állampolgárság, egyúttal illeszkednek az ENSZ 14. Fenntartható Fejlődési Céljához is.
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	Következtetések és jövőbeli kilátások
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