Kalandok a mizeumban

Ki ne jatszott volna mar el gyerekként azzal a gondolattal, hogy €jszaka miutan a latogatok
hazamentek, és bezar a muzeum, megelevenednek a kiallitasi targyak. A mumia kilép a
szarkofagjabol, a T-rex végigdiiborog a folyosdkon, és a pancélos lovagok véres csatakat
vivnak a miuzeum Iépcsdin.

De miért csak a nyitvatartasi id6é utdn elevenedik meg a muzeum, miért csak a
képzeletiinkben, ¢s legfoképpen miért kellene nekiink kimaradni ezekbdl az izgalmakbol? A
modern technoldgia ma mar lehetdvé teszi, hogy a latogatok a mizeumok vilaganak valédi
szerepl6ivé valjanak.

Nyomozas a kolostorban

Bizonyara sokak szédmara ismerds Umberto Eco vilaghiri regénye. A rdzsa neve egy
kozépkori kolostorba kalauzol el minket, ahol Vilmos testvér egy izgalmas nyomozas soran
probalja meg felgongyoliteni a szerzetesek életét felkavaré titokzatos események szalait. Es
Vilmos testvérhez hasonldéan vajon kibdl ne bujna el6 a detektiv, ha a hétkoznapokbol
kiszakadva kell, az elrejtett nyomokat kovetve megtalalni egy elveszett kincset.

A Szegedi Ferences Latogatokdzpont és a Binga egyiittmiikodésében megvalosuld Mobil
Muzeum projekt az emberi kivancsisagra és jatékkedvre épitve, felhasznalva a Szeged-
alsovarosi Ferences Kolostor ¢és Rendhaz egyedi hangulatat, olyan kiilonleges
muzeumlatogatasi élményt teremt, amely teljesen egyediilallo hazankban.

Jaték az egész vilag

Ma a legtobb tevékenységiinket meghatdrozza a jatékelviiség, vagyis a gamification. A
mindennapok soran folyamatosan keressiik azokat a lehetéségeket, ahol jatékos formdban,
gyors pozitiv visszajelzéssel megerdsitve tudunk feladatokat elvégezni, legyen sz6 munkarol
vagy szoOrakozasrol. A gamification technikdk az emberekben a versengés, az eredmények,
vagy éppen az altruizmus iranti vagyat aknazzak ki és hasznaljak fel. Az életiink azon
tertilete1, amelyek nem 6ltik magukra a jatékossagot fokozatosan hattérbe szorulnak.

Az ilzleti ¢életben mar szdmos teriileten hasznaljadk a gamifikéciot, elég ha a kiilonbozo
pontgylijtd akcidkra gondolunk. De tobbek kozott az autdgyartok is ratalaltak a gamifikaciora.
Tobb autotipusnal (pl. Nissan Leaf elektromos autd, Toyota Prius) vezetés kozben az
energiatakarékos vezetésért pontszamokat kapunk, a miiszerfalon folyamatosan kdvethetjiik,
hogy helyesen (energiatakarékosan) vezetiink-e, vagy nem.

Mi is a probléma?

A mai felgyorsult vilagban €16 fiatalok szamara a miuzeumok olyan inger-szegény kornyezetté
valtak, amelyben nem érzik otthon magukat. Ugyan a muzeumok altal kinalt kulturalis
értékek a legtobb fiatal szdmara valtozatlanul fontosak, am azok bemutatidsa nem torténik az
igényeiknek megfelel6 modon.

Megoldas

Nemcsak az iizleti életben, hanem az élet mas teriiletén is technologiai valtozasok torténnek,
€s igy van ez a kultara és az oktatés tertiletén is. A modern eszkozoket felhasznalva boviil az
kulturalis-oktatasi eszkozok, alkalmazdsok kore. A most felnovd generacio (Y és Z) mar
teljesen masfajta kommunikaciét igényel, mas motivalja 6ket mint a korabbi korosztalyokat.



A kultara és az oktatas teriiletén is nagy sikerrel valosithatd meg a gamification: a fiatalok
motivalasara, és a tanulasi folyamata elGsegitésére. A jatékokbol atvett mechanizmusok
segitségével sokkal hatékonyabban sajatithaté el az oktatdsi anyag, az érdekldédés sokkal
hosszabb ideig fenntarthato, és nagyobb sikerélményt nytjt a fiatalok szamara.

A Mobil Muzeum projekt célja egy mobil eszkdzokre telepithetd alkalmazas segitségével az
¢lményalapti muzeumldtogatds megteremtése. A hagyomanyosan gazdag kulturdlis
tartalommal rendelkez6 muzeumok kiallitdsi anyagainak jatékos formaban, kihivasokon
keresztiil torténé megismerése elésegitheti, hogy a miizeumlatogatas tjra izgalmas legyen a
fiatalok szamara.

A Mobil Muazeum projekt sikeresen 6tvozi az mobil rendszerek felhasznalhatosagat, a kreativ
¢lményalapt jatékmenettel. A Mobil Muzeum az adott intézmény értékeire alapozva egyedi
jatékmenetli szorakozast kinal a latogatoknak, igy hogy egyuttal megteremtse az interaktiv
latogatoi élményt a hazai mizeumokban.



