A palyazat részletes leirdsa

Online jatékok a Semmelweis Orvostorténeti Muzeum muzeumpedagogiai
programjaban

Az elmult években alapvetd valtozas kovetkezett be a Semmelweis Orvostorténeti Mizeum,
Konyvtar és Levéltar (SOM) tudomanyos és kézmiivel6dési stratégiajaban, ami a célk6zonség
markéans kiszélesitésével jart. A kordbbi muzeumpedagogia els6sorban az egészségiigyi
szakiskolak didkjait és az egyetemi hallgatokat célozta meg, mivel ragaszkodott a
medicinatorténet oktatasahoz, ami a 3-16 éves korosztaly szdmara nehezen volt tanithat6. Az
uj muzeumpedagogiai koncepcio ezzel szemben minden korosztalynak kinal programot.
Mindez természetesen a SOM kozmiivel6dési programjanak modosulasaval is jart. Az
egészségre nevelés jegyében el6térbe keriilt a személyi higiéniara, a tudatos taplalkozasra és
az egészséges életmodra nevelés, a tudomany- és egészségiigy-torténeti témak pedig ezekkel
osszefiiggésben jelennek meg. Az id6fogalommal még nem rendelkezd Ovodasok és
kisiskolasok a személyes higiénia mindig id6szerli kérdései koré épiilé foglalkozasokon
vehetnek részt, az altalanos és kdzépiskolas csoportok pedig a dohanyzas- és drogprevencio
mellett mar torténeti témaju orakra is jelentkezhetnek. Megismerhetik el6deink mindennapi
életének egészségiigyi vonatkozasait, hogy miként hatott az egészségkultira fejlédésére a
visszatér6 jarvanyok pusztitidsa, az anatomia fejl6dése, az egészségligy intézményes
kereteinek kialakitasa, az urbanizacio és lakasviszonyok megvaltozasa, a testkép és a testhez
valo viszony formalodasa, a taplalkozas és a higiénias koriilmények atalakulasa. Az Uj
stratégiai koncepcié szerinti miizeumpedagégiai program eredetileg a TAMOP -
3.2.11/10/1/KMR keretén beliil valdsult meg.

Nivodijpalyazatunkat a SOM ilyen modon atalakitott altalanos muzeumpedagoégiai
programjanak foglalkozasaira épiil6 online jatékokra nyujtjuk be. A jatékok elérhetéek a
http://www.eletmodszertar.hu/games cimen.

Az online jatékok kidolgozasat az interaktiv média alkalmazasok muzeumi oktatasba térténo
bevonasanak igénye inspiralta. A kiépitett dinamikus weboldal megkonnyiti a muzeumi
foglalkozasok el6tti és utani kommunikaciét a pedagégusokkal és didkokkal, lehet6vé teszi
tananyagok, el6adasok megosztasat, illetve kozvetlen hozzaszélasokon keresztiill a munka
folyamatos értékelését is. Az otthoni, 6nallé tanulads 6szténzése, valamint a mizeumi oktatas
és az iskolai tanorak dsszekapcsolasa céljabol késziiltek el a honlapon kozzétett jatékok.

Az online jatékok nagy népszerlisége adta az oOtletet az élményalapu tanulas ujszeri
eszkozének valasztasahoz, melyben a jatékosok a hagyomanyos ismeretatadastol eltér6
modon, kdnnyebben megszerezhetd és mélyebben rogziilé tudashoz jutnak. A vilaghalon
elérhet6 szamitogépes jatékok gyorsan és korlatlanul terjeszthet6k, a hozzaférését nem
korlatozza sem példanyszam, sem orszaghatar. Emellett a flash-jaték a fiatalok altal
izgalmasnak és érdekesnek tartott interaktiv grafikus feliiletet biztosit, melynek motivalé ereje



jelent6s. A mai didkok mar kivétel nélkiil ,,digitalis bennsziilottek” (digital natives), szamukra
az informacios technologia vilaga hétkdznapi és ismerds, igy sajat nyelviikon beszélhetiink
hozzajuk, konnyebben felkelthetjiikk és fenntarthatjuk érdeklddésiiket. A jatékos tanulas
egyetlen feltétele, az internetkapcsolat ma mar szinte minden otthonban, iskolaban,
konyvtarban elérhet6. A mobil technolégia — okos telefonok és tdblaszamitégépek —
terjedésével pedig a jovében varhatéan még szélesebb korben hozzaférhet6 lesz.

A nivodij palyazatra benyujtott jatékok a kovetkezok:

1. Kcalkultator
2. Osszhangban a fogakkal
3. Czifra palota

1. Kcalkulator

A Kcalkuldtor a SOM egészséges taplalkozashoz kapcsolodé miuzeumpedagogiai
foglalkozasahoz késziilt.

A jatékot az olvasni tud6 gyerekektdl kezdve a feln6ttekig, valamennyi korosztaly szamara
ajanljuk: a taplalkozds mindenkit érint, a helyes taplalkozas elsajatitdsa soha sem késd. A
Kcalkulator megfigyelésre, tudatos életvitel kialakitasara, étkezésiink atgondolasara készteti a
felhasznalot. A jatékos egy hétre elére, (vagy hét kozben naprél napra) folyamatosan allithatja
Ossze étrendjét a megadott ételek segitségével. Az élelmiszerek kivalasztasanal arra
torekedtiink, hogy az ételek és az italok a mindennapos taplalkozas soran gyakran
el6forduléak legyenek; olyanok, amelyekkel egy atlagos haztartasban, iskolai menzan vagy
vendégloben altalaban talalkozunk.

Az étkezések szamanak meghatarozasanal a napi harmas tagolast vettiik figyelembe (reggeli,
ebéd, vacsora). Az ebéd, a szokasos elGétel, f&étel, desszert kategdridkra tagolodik.
Mindharom étkezéshez italvalasztasi lehet6ség is tartozik. A valasztasi kategériak mindegyike
tizenot-tizendt elemet tartalmaz. A taplalkozashoz kivalasztott élelmiszerek egyenként
rendelkeznek energiatartalom-, fehérje-, szénhidrat-, és zsirmutatoval. Ezek az adott
élelmiszerre vonatkozdan, valamint napi és heti bontasban is jelzik az adott értékeket a
jatékosoknak. A mutat6 az 0sszesitett adatok alapjan kiilonb6z6 szinekkel jeldli, hogy az adott
meniisor vagy élelmiszer til kevés (sarga), idealis (zold) vagy tul sok (piros) tapértéket
tartalmaz. A hozzaadott meniielemek visszavonhatok, és kedvezOobb tulajdonsagura
cserélhetOk, igy sarkallva a jatékost a megfelel6 komponensek kivélasztasara.

Az étlap Osszeallitdsanal nem csak arra ligyeltiink, hogy a mindennapi taplalkozas soran
gyakran el6fordul6 ételek kertiljenek a listaba, hanem, hogy azok egészségesek is legyenek. A
recept gombra kattintva a jatékos elolvashatja a kivalasztott étel elkészitési mddjat, tovabba
lehet6sége van a heti menii kinyomtatasara és e-mailen val6 tovabbitasara is. A
Kcalkuldtorhoz tartozo, kiilonallé recept gylijtemény az eletmodszertar.hu Recepttdr oldalan
érhet0 el. Ide a felhasznalék szabadon feltolthetik sajat receptjeik leirasat és fényképét.



2. Osszhangban a fogakkal

Osszhangban a fogakkal jatékunkat a legfiatalabb korosztalynak szantuk: a mar
olvasni tud6 évodasoknak és altalanos iskolas gyerekeknek. A jaték soran egy kilenctagu
gyerekkorust kell meggydgyitani. A kis énekesek — egy kivételével — szomoruak, és csak
kohécselnek, amikor a kurzorral rajuk mutatunk. Egy-egy korustagra kattintva kidertil, hogy
mindannyian valamilyen fogbetegségben szenvednek. Az adott sz4jhigiéniai problémat érint6
harom kérdésre valaszolva a jatékos meggyogyitja a korustagot, aki ezutan mar vidaman
énekel. A kérdések a helyes szdjapolési szokasokra, eszkozokre, fogbetegségekre és azok
megel6zési mddjaira vonatkoznak. A dal egyre szinesebbé valik, ahogy egyre tobb gyerek
kapcsolddik be az éneklésbe. A jaték soran Annatdl, az egészséges fogu kislanytol kérhetiink
segitséget a feladatok megoldasahoz. A helyes valaszokkal pontok gyijthet6k, majd a jaték
végén a legiligyesebbek egy ranglistara keriilnek felhasznaloneviikkel, jatékidejiikkel és elért
pontszamaikkal.

3. Czifra palota

A Crzifra Palota ismeretterjesztd torténelmi jaték a legdsszetettebb és legkomolyabb a
bemutatott kinalatb6l. 14 éves kort6l ajanljuk az érdekl6dd gyerekeknek és feln6tteknek
egyarant.

A program az ,,Ahogy nagysziileink hajdanan laktak” cimi heti szakkoérhoz késziilt, melynek
résztvevli a 19. sz. végi Budapest kiilonb6z6 tarsadalmi rétegeinek — munkas, polgar,
nagypolgar — mindennapi életébe nyerhettek bepillantast. A foglalkozasok keretében a didkok
megismerhették a varos lakoéit koriilvevd butorokat, hasznalati targyakat, viseleteket, az egyes
tarsadalmi rétegek mindennapi tevékenységét, teenddit, szokasait.

A Czifra Palota a szazadfordulén €16, el6kel6 varosi polgarok és cselédeik életmddjat emeli
ki. Bemutatja a polgdri palota lak6inak egészségkultirajat, feltarja, hogy milyen koriilmények
kozt éltek, mit viseltek, milyen feltételei voltak a higiénianak, tisztalkodasnak, hogyan
takaritottak, mostak, mivel taplalkoztak, milyen szintereken és milyen illemszabalyok szerint
zajlott a tarsas érintkezés.

A jatékban szerepld palotat a SOM Toérok utcai konyvtarépiiletér6l mintaztuk. A virtualis térbe
emelt 1étez6 muzeumi épiilet, mint gigantikus mitargyegyiittes jelenik meg a jaték
felépitésében: a szintekrdl késziilt alaprajzok vazoljak fol a szereplék digitalis életterét. Ezzel
részben magukat a muzeum tereit beszéltetjiik egy ujrakonstrualt valésagban, amely ugyan
fiktiv szerepl6kre épiil, azonban a szereplék élettere és életmddja torténetileg hiteles képet
nyijt a szazadfordulé nagypolgéri haztartdsanak mindennapjairél. Igy valik eggyé a jaték
keretei kozott az épiilet (mint miitargy), a valosagos (és aprolékos) torténeti ismeretek atadasa,
és a fikcio.

A szabalyok megismerése utan hat karakter koziil valaszthatnak a jatékosok, akik a
kivalasztott szereplé napi feladatainak elvégzésében vesznek részt. Egy-egy ilyen feladat



megoldasa utdn a karaktert a Czifra palota alaprajzan haladva lehet eljuttatni a kdvetkezd
napirendi pont helyszinére. A feladatok helyes megoldasaval a jatékosok pontokat gy(ijtenek,
melyek 6sszpontszama a jaték végén karakterenként vezetett ranglistara keriil. A Segitség
gombra kattintva nemcsak a részfeladatok megvalaszolasahoz kapnak dtmutatast a jatékosok,
hanem hasznos informaciékhoz is hozzajuthatnak.

A torténet az 1900-as év egyik kora tavaszi napjan jatszodik. Valamennyi szerepld teenddi,
feladatai egyetlen nap eseményei koriil forognak, mégis teljesen eltérnek egymastdl. A
karakterek mindegyike egy tarsadalmilag determinalt életméd megismerésére alkalmas. A
Czifra csalad tagjai kozé tartozik Albert a haz ura, felesége, Eugénia asszony és nagylanyuk,
Helén. Albert napja soran lathatunk férfiaknak sz6lo sajtot, reklamokat, és férfi viseletet;
valamint bepillanthatunk levelezésébe, iizleti iigyeibe, részvényeibe. Felesége, Eugénia
személyén keresztiil megismerhetjiik a haziasszonyok napirendjét, a szazadfordulé néi
divatjat, holgyeknek sz6l6 magazinokat, a télikert névényeit, illetve nyomon kovethetjiik egy
vacsora megszervezésének koriilményeit. Czifra Helén karaktere a korabeli illemszabalyok,
szorakozas, udvarlas, levelezés megismerésére ad lehetGséget. Bemutatja, mit sportoltak,
hogyan 6ltéztek a divatos hajadonok, hogyan illett viselkedni a szinhazban, a balokon vagy a
parkban.

A cselédek koziil valaszthatd Posztos Antal inas és felesége Gulyas Etelka szakacsnd, illetve
Angyal Vilma, a szobalany. Antal mindennapi teend6i kozé tartozik a fiités, cipépucolas,
ajtonyitas, az evoeszkozok, lampak és festmények tisztan tartasa. Megismerhet6 tobbek kozt a
kozponti flités miikodése, az tri szoba lakberendezése és a szazadfordulé vilagitasi technikai.
Gulyas Etelka karaktere mutatja be a taplalkozasi szokasokat, a konyha, a kamrak és a pince
felszereléseit, de olvashatunk korabeli recepteket és allashirdetéseket is, illetve megtudhatjuk
honnan szarmaznak a fliszerek. Angyal Vilma napja soran megismerhetjiik a néi szalon
berendezését, a vacsoraasztal teritésének szigoru etikettjét, tovabba valogathatunk a
szazadfordulén megjelent folttisztitasi praktikak és tarskeresé hirdetések koziil.

A jatékok a digitalis technologidk muzeumpedagogiai felhasznalasanak elsé fazisaként
sziilettek meg, jovébeli céljaink kozt szerepel a tovabbi, modern technikara épiil6 — és igy a
fiatalok érdekl6désére szamot tart6 — programok kidolgozasa, mobil informatikai eszkdzok
hasznalata, érint6képerny6s vagy akar mozgasvezérelt alkalmazasok fejlesztése.



