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1. Absztrakt

A muzeumi szakemberek a nyugdijasokra olyan tarsadalmi rétegként tekintenek, akik a nyugdijazast
kovetben tobblet idével rendelkeznek, és az igy felszabadult idSkeretet szivesen forditjak
kulturafogyasztasra, melynek részét képezi az aktiv mizeumba jaras.

A 21. szazadi muzeumlatogatasi szokasok azonban megvaltoztak, amikre a mizeumoknak
reagalniuk kell. Kiallitasaikat, programjaikat minél inkabb a latogatdk igényeire kell szabniuk. Ez 1j
modszerek megjelenéséhez, elterjedéséhez vezetett. Mindez azonban nem jar automatikusan egytitt
azzal, hogy az Uj moédszereket alkalmazo6 programok minden latogatdi réteget meg tudnak szdlitani.

Hidba hissziik és valljuk, hogy a Homo Ludens, a jatékos ember minden latogatéban benne
rejlik, ha magukban a latogatékban van egyfajta gat. Az ilyen tipusu el6itéletek felszamoladsa nem
megy egyik naprél a masikra. A Déri Mizeum tagintézményében, a Debreceni Irodalom Hazdban mar
harmadik éve késziilink a Mizeum Ejszakajara gamifikalt mizeumi nyomozassal. Ugy tapasztaljuk,
hogy ez a szisztematikus rendszeresség lassan meghozza gylimolcsét. A korabban vonakoddé
korcsoportok koziil is egyre tobben mernek, akarnak a programban részt venni, ami soran a
belefeledkezés és a flow-élmény mellett Gj ismeretekkel is gazdagodnak. A jaték ugyanis komoly
szazalékban épit valés, megtortént eseményekre. Igy kordbbi ismereteik rendszerezésre, j
ismeretekkel val6 kibdvitésre keriil. A mizeum ezaltal nemcsak az élményszerzés szintere, hanem a
mar meglévé modszerek mellett (j moédszerek alkalmazasaval az idéskori non-formalis, direkt és
indirekt tanulast is eldsegiti.

2. Bevezetés

A Debreceni Irodalom Haza Almodé magyarok - torténetek Debrecen irodalmabél cimi allandé
kiallitdsa ot éve nyitotta meg kapuit a latogatok eldtt. Azdta azt tapasztaljuk, hogy komoly igény
mutatkozik 4alland6 jelleggel elérhetd§ gamifikdlt program irdnt. Megszakitds nélkiill harom éve
igyeksziink kielégiteni ezt az igényt, ami mostanra nem korlatozédik a pusztan gyermekkel hozzank
érkez6 csaladokra, vagy a fiatal feln6ttekre. Egyre tobb idéskort is érdeklédik a gamifikalt programok
irant fliggetleniil attdél, hogy egyediil, baratokkal vagy épp csaldddal érkezik. Komoly sikernek
konyveljik el az eddig elért eredményt, mert Ugy tapasztaljuk, a legnagyobb gat abban a
gondolkoddsmddban rejlik, miszerint korukndl fogva nekik nem illik ,jatszani”. A jaték fogalmat a
tovabbiakban is idézdjellel hasznaljuk, mert bar a latogatok jatéknak érzik, a jaték mddszertanatdl



eltér6 gamifikalt foglalkozasrdl beszéliink minden esetben. Azonban fontosnak érezziik hangsulyozni
a latogatoi fogalomhasznalatban megmutatkozd keveredést.

A folytatasban beszéliink az idéskor és az id6skori tanulds sajatossagairol, majd egy konkrét
programon keresztiil bemutatjuk a gamifikacié mizeumi lehetéségeit.

3. Azidoskor

Az id6skort tobbféleképpen hatarozza meg a szakirodalom. A pszichoszocialis fejlédéselmélet szerint
a fejlédés egy egész életen at tartd folyamat. Az emberi életciklust nyolc szakaszra bontja, utolsé
szakaszként az iddskort hatarozza meg. Az id6sodésben rejlik a bolcsesség ereje, amely képes a
tapasztalatok megdrzésére és tovabbadasara.!

Az Egészségiligyi Vilagszervezet (WHO) szerint k6zépkoruak a 45-59 évesek, id6s6dok a 60-
74 évesek, iddsek a 75-89 évesek, aggok a 90 éves kor felettiek, 100 év felettiek pedig azok, akik
matuzsalemi kort élnek meg.2

Magyarorszagon 2015-ben tobb mint 2 millidan részesiiltek oregségi nyugdijban, ez az
Osszes lakossag kb. egyotodét teszi ki. Az ellatottak tobb mint nyolctizede 60 éves vagy anndl
idésebb.3 A nyugdijasok a tarsadalom jelentds hanyadat teszik ki. Oket a mizeumoknak célzott
programokkal kell megszdlitni.

4. Az idoéskori tanulas

Motivacié nélkiil a tanulasi folyamat nem megy végbe. Ez a kijelentés mindegyik generaciora igaz.
Azonban igen ritka, mikor a tanulasi folyamatot tisztan egy motivaci6 vezérli. Léteznek kiilsd és belsé
motivacids okok. Az idéskori tanulds mozgatérugdja intrinzik azaz belsé motivacié. Ez (a teljesség
igénye nélkiil) fakadhat kommunikaciés sziikségletbdl, hiszen az id6sebb generaciét mindinkabb
érinti az elmaganyosodas. A kiilonboz6 tanuldsi szinterek egyben lehet6séget is kinalnak a
kommunikaciéra. Ebben az esetben a kommunikaciés cél az elsédleges, a tanulds masodlagos
szempont.

A technikai fejlédés is jelenthet tanuldsi motivaciét. Hiszen a XXI. szazadban életiink
nélkulozhetetlen részévé valtak a technikai eszkozok. Az okostelefon-haszdlat, az e-mailezés,
internetezés megtanuldsa nem korhoz kotott, és akar a kommunikaciés igény kielégitését is
szolgalhatja.

Fontos szempont a szabadidd hasznos eltéltése. A nyugdijba vonulast kovet6en felszabaduld
id6t az idések olyasmivel szeretnék eltdlteni, amire mindig is vagytak, de aminek a megismerése
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korabban id6 hidnyaban elmaradt. Ezek akar lehetnek utazasi célok, vagy kulturalis intézmények
programkinalatai, de felndttképzési, hobbi-barkacs, vagy sport tanfolyamok, foglalkozasok is.*

Az 1930-as éveket megel6z6en a tudomany szerint az idéskori tanuldst nagyban gatolta az
erre az életkorra jellemz6 képességromlas. Ezért adott 4j lendiiletet az andragdgiai kutatdsoknak E.L.
Thorndike vizsgalata, mely szerint igaz ugyan, hogy a tanulasi képességek a fiatal feln6tt korban,
maximum 40-50 éves korig optimalisak, de azt kovet6en sem olyan rohamos a csékkenés mértéke.>
Az idéskori tanulads segit a fiatalsag konzervalasaban. Ez a tanulds szempontjabdl egy visszahatd
folyamat is egyben, mert akik fiatalon sokat tanultak, azok agyaban az idegsejtek kozott nagyobb a
kapcsolatok szdma, s igy id6ésebb korban is kénnyebben tanulnak. Habar az idegsejtek az dregedéssel
csokkennek, tanulas révén a kapcsolatok megujithatok.6

5. Ujmédszerek a mizeumi tudasatadasban

A muzeumok leg6sibb mddszere, amivel a latogatok érdekl6dését igyekeznek felkelteni a kiallitasok
irant, a tarlatvezetés, mely soran egy szakember bizonyos néz6pontbdl végigkalauzolja a kiallitdson
az érdekl6ddket. A XXI. szazad elvarasaihoz e modszer is igazodott, s mara nem pusztan a kiallitasok
kuratorai, hanem mas teriiletrdl érkez6 szakemberek, illetve hirességek, celebek vagy politikusok is
tarthatnak tarlatvezetést. Maga a mddszer viszont alapjaiban nem valtozott, csak nagyobb teret
kaptak a szubjektiv szempontok. A régi médszerek mellett azonban tjak is megjelentek a mizeumi
interpretacioban. Ilyen lehetséges modszer a gamifikacid, mely révén jatékositott tudasszerzés
val6ésulhat meg a kiallitotérben oly mddon, hogy az minden latogatdi réteg szamara érdekes lehet.
Azonban hiaba beszéliink sikeresen alkalmazhaté moédszerrdl, ha magaban a latogatéban vannak
olyan gatak, melyek miatt nem meri vallalni a gamifikalt programon val6 részvételt. Az okok egyrészt
a korosztalyi sajatossagban keresenddk, hiszen az idésebbek a tarlatvezetést ismerik, igy az az
egyetlen olyan csatorna a szdmukra, amit el tudnak képzelni tudisidtadé muzeumi mddszerként.
Masrészt a didaktika fejlédésével egyre tobb 1j modszer jelenik meg, melyek korabban ismeretlenek
voltak, de amik sikerességiik okan muzeumi kézegben is adaptalhatok. Ilyen a gamifikacié, ami alatt
jatékalapu mikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezo6i gondolkodas hasznalatat értjiik a figyelem
lekotésére, cselekvésre sarkallasra, a tanulds el6segitése a problémak megoldasa céljabdl.” A
gamifikacio tehat nem egy pusztan dnmagéért végzett tevékenység, mint a jaték, viszont magaban
foglalja a jaték pozitiv hatdsait: Az id6s emberek szdmara is Gj tapasztalati lehet6ségeket kinal,
stresszoldé hatdsa révén segit teret adni a fantdzianak és a kreativitdsnak, s ezaltal deriisebbé,
kiegyensulyozottabba teszi 6ket.8

6. Nyomozas a val6 és a fantazia hataran
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A Debreceni Irodalom Hazaban egy ilyen gamifikalt programot dolgoztunk ki az Adybandi ébresztése
cim{ id6szaki kiallitdshoz, ami a kolté Debrecenben toltott id6szakara fokuszalja a figyelmet. A hozza
kapcsolédé gamifikalt nyomozas soran Ady Endre galléros koponyegét keressiik, mert a kolté ugy
emlékszik, annak a zsebében lehet az a kézirat, ami a Versek, Debrecenben kiadott els6
verseskotetének sajtoé ald rendezéséhez sziikséges. A koponyegrdl maga Ady Endre is ir Galléros
koponyeg cim( cikkében, ami a Debreczeni Reggeli Ujsag 1898. december 7-i szamaban Adieu Bandi
alairassal jelent meg. Az alabbi szovegrészletet a jatékba is beemeltiik: ,Mély fajdalommal tudatom
minden nemes szivii emberbarattal, hogy galléros fel61tém hosszas, kéthonapi kifizetetlenség utan
egy ismeretlen, jobb hazdba koltozott. Semmi sem képes banatomat enyhiteni.”?

Jdtékkdrtydk a gamifikdlt nyomozdshoz.
Forrds: Veisz Bettina

A gamifikalt nyomozas tehat egyszerre épit Ady Endre életrajzi adataira, irodalmi munkassagara, s
keveri mindezt a fantazia sziilte kitalaciéval, s lesz igy a ,jaték” nem pusztan az indirekt, hanem a
direkt tudasatadas eszkozévé is. A nyomozas a koponyegben felejtett kézirat kerettorténetén tul
melléktorténetekkel is kiegésziil. Ezeknek az a feladatuk, hogy a tavoli f6 cél mellett kdzelebbi kisebb
célokat hatarozzanak meg, valamint a hozzijuk kapcsol6d6 feladatok megoldasa révén egyre
kozelebb jussunk a megoldashoz. Minden melléktorténethez kapcsolodik egy helyszin, ami egyszerre
a jaték ,virtualis” helyszine, és a kiallitas fizikai tere. A Csokonai kor ereklyetara szoba testesiti meg a
szinhazat, mint helyszint, az Oldh Gabor terem Périzst, a Kdnyvek Terme az Angol Kiradlynd szallét, a
Vetit6terem a postat, és a Szamitogépterembdl lett Ady szobdja a szallast. A virtudlis terek
asszociaciés kapcsolatban allnak a fizikalis terekkel az ott bemutatott tdrgyanyagon és a hozzajuk
kapcsolod6 szereplokon Kkeresztiil. Az Olah Gabor szobaban az allandé kidllitds az irodalmar

e

szerzetesi cellat idézd szobajat jeleniti meg.

% Ady Endre Gsszes prézai miive I. Arcanum Adatbdzis Kft. 1999.



Nyomozds kézben. Forrds: Veisz Bettina

Ady Endre és Olah Gabor kortarsak voltak, ellentmonddasos viszonyuk megmutatkozik mind Olah
Gabor napléjaban, mind Ady Endre kritikdiban. Ez a jaték szintjén is leképzddik. Oldh Gabor
részletesen irt parizsi utjar6él a napldjdban, amiben Adyval valé taldlkozasat is megemliti. A
szdvegrészletet némi valtoztatassal a jatékban is kozreadjuk: ,Megettem huszondt tanyér makaronit,
korilbeliil 125 méter hosszliisagban; megittam harminc és egynéhany liter asvanyvizet, kevés bort és
valami tejet; elkoptattam a cipém talpat, kisovanyodtam a kabatombdl 6t centiméternyit, elkoltottem
szazotven franc-ot...”10 Illetve késébb, az Adyval Parizsban toltott estéjérdl ennyit: ,Bohém egy este
volt.”11

Ujabb helyszin, s vele tjabb ,jaték” karakter, aki egyben az irodalomtorténet szamara sokaig
ismeretlen személy volt: Kivancsi Illi, azaz Varga Ilona. A kolt§ hosszas levelezést folytatott vele,
leveleit poste restante (postan maradé) adta fel, de hiaba deriilt ki Ady szdmara ,Kivancsi” személye,
a lany a személyes taldlkozas lehetdségét elutasitotta. Varga Ilona visszaemlékezéseiben igy ir
kettejiik kapcsolatarol: ,Amig intenziv volt levelezésiink, arra torekedtem, hogy 6rangyala lehessek. S
ezt Ady meg is értette, mert Gszinte és bizalmas volt hozzam”12

10 0lGh Gabor: Keletiek Nyugaton. 2015 (szerk.: Lakner Lajos). 74.p.
11 0lgh Gabor: Napldk. 2002 (szerk.: Lakner Lajos). Debreceni Egyetem, Kossuth Egyetemi Kiadd. 119.p.

2 varga llona: En vagyok a "Kivdncsi".... In: Emlékezések Ady Endrérél Il. (szerk.: Kovalovszky Miklés). Budapest,
Akadémiai Kiadd, 1974. 294. p.



3. dbra: Nyomozds kdzben a postdn. Forrds: Veisz Bettina

Az idézett szovegrészletet a ,jatékba” is beemeltiik, s vele egyltt azokat a miitargyakat, amik a
gyljtemény részét képezik: a Versek dedikalt példanyat és az Ady-fényképet, ami Illi lakidsanak falan
logott egy szecesszids keretben. Mindkét miitargyhoz feladat kapcsolddik, ami koézelebb viszi a
latogatdt a megfejtéshez.

Nem idézet, hanem visszaemlékezés a forrdsa a szinhaz helyszinhez, ami egyben a Csokonai Kér
ereklyetara szobaban kapott helyet a kiallitasban, kapcsolédé torténetnek. A fészereplé Szabd Irma,
akihez Ady tobb versét is irta (pl: Nem, Finita, Vallomas) Ez utdbbi nyomtatott formaban a
kiallitasban is megtalalhat6, és feladat kapcsolddik hozza, igy a jatékosoknak el kell olvasniuk. A
szinészn6hoz f(iz6d6 viszonyat ennél az allomasndl a jaték keretében 0sszemostuk a Geréby Pallal
vivott kardparbajaval. Kiilon-kiilon mindkét életrajzi momentum valds, torzitastdl mentes, viszont

nem a szinészn6hoz f(iz6d6 érzelmei vezettek a Gerébyvel folytatott parbajhoz.

Nyomozds kézben a szinhdzban. Forrds: Veisz Bettina



A szallas, mint jatéktér Ady szobajahoz kapcsolédik. A szobdban az az eredeti miitargyszekrény all,
amit maga a kolté is hasznalt, mikor az Ember csalddnal lakott. A szoba kakofén képet mutat,
mindenhol ruhdk lathatok széthajigdlva, hogy visszaadjuk azt a képet, ami Emberék cselédjét
fogadhatta, mikor a szobaba belépett. A szoba és a hozza kapcsol6do jatékkartya szovege Emberék
cselédjének visszaemlékezésein alapul: ,Derék egy ember volt Ady ur, (...) de rendetlen ember is (...)
Meg olyan kutya természete volt, hogy mindig késé éjjel jart haza.”13

A nyomozas soran targymasolatokkal is operdlunk. Beemeltiink a jatékba egy tiszti kardot, ami
hasonlatos lehet ahhoz a kardhoz, mellyel a k6lté Gerébyvel a parbajt vivhatta, valamint Ady Endre
galléros felolt6jének masolatat is, amit egy fénykép alapjan készitettiik el. A felvételt Kiss Ferenc
fényképész készitette 1898-ban a Debreczeni Reggeli Ujsag hatsé udvaran ugyanakkor, mikor azt a
két felvételt is, amin a kolté a szerkesztéségi szobaban lathatd kollégai korében. A képen ,, ... Ady
Endre, ugyanabban a nyfitt 6ltonyben és a drapp fel6ltében mint a szerkeszt6ségi képen; a ,régi de
kedvenc” - mert talan szintén egyetlen - Kkalapjaban, kezében papirtekerccsel: a ,szellem”
hagyomanyos attribitumaval, de nem miteremben, hanem - valészintileg - a szerkesztdség ecetfas
hatsé udvaran.”14 lathato.

A nyomozas szovegrészletekkel, korabeli visszaemlékezésekkel és fényképekkel valamint
targymasolatokkal operdl azért, hogy a gamifikalt nyomozas egyszerre szolgalja a direkt és az
indirekt tudasatadast is.

7. Osszegzés

Ahhoz, hogy egy gamifikalt programmal a legid6sebb generaciét is sikeresen megszolithassuk harom
komoly el6itélettel kellett leszamolnunk: 1. a mizeum a csendes elmélyiilés helye 2. a jaték oncélqy,
nem lehet a tudasszerzés eszkoze 3. idés korban nem ill6 jatszani. Az el6itéletekkel vald leszamolas
egyetlen eszkoze a tapasztalatszerzés. Harom éve proébalkozunk hasonlé indittatdsbol gamifikalt
programok szervezésével, és azt tapasztaljuk, hogy a latogatdék igénylik és varjak az ilyen tipusu
programokat. A jékedvli nyomozas pedig meghozza a kedvet a ,jatékhoz”, igy azok a latogatdk is
kénnyebben bevonédnak, akik kordbban a fenti harom allitds egyike miatt ugy vélték, nekik nem
szabad a mizeumban ,jatszani”. Ugy véljiik, hogy ez egy jo irany, és a tovabbiakban is sziikséges az
ilyen tipusu programok jelenléte a miizeumokban, hogy sikeresen leszamolhassunk az el&itéletekkel,
és hogy ne fossza meg magat a jaték 6rométol, és a ,jaték” révén szerzett Uij ismeretektdl senki.
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