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A témák nemzetközi relevanciája 

1. A kulturális örökség digitális átalakulása  

Közvetítők IKT műveltsége Új adathordozók beválása 

2. A digitális hozzáférés részletes tanulási vizsgálata  

Újmédia-kompetenciák; tanárképzés és IKT: módszerek, eszközök hatékonysága 

3. Az elektronikus tananyag- és rendszerfejlesztés új megoldásai  

Digitális kreativitás fejlesztése ; Mobil tanulás feltételei 

4. Valós tanulási szokások elemzése multimédiás környezetben és 

módszerekkel  

Pszichikus, antropometriai és szemléletmódbeli sajátosságok, Mozgókép-olvasás 

kf. szociális környezetekben, digitális kultúra elemzése 

5. Hálózati kapcsolatok egyéni és intézményes meghatározói  

 Személyiségjegyek által befolyásolt hálózati működés 

Web-pszichopatológia 

 



1.  A kulturális örökség digitális átalakulása 



Google Art Project 



MS Mester:  

Mária és Erzsébet 

találkozása: 2 alak a 

háttérben jól látható 

A Magyar Nemzeti Galéria 40 művész 52 

mű alkotásával, a Szépművészeti Múzeum 

pedig 106 művész 151 műtárgyával jelenik 

meg a projekt honlapján. 

17 múzeum tárlatai 

A Google Térkép-ből már megismert Street View 

Picasa és az App Engine technológiák 

Cikk róla a Curator Journal-ben  

http://www.googleartproject.com/
http://www.curatorjournal.org/archives/489
http://www.curatorjournal.org/archives/489
http://www.curatorjournal.org/archives/489


Az EU-ban 2014-től indul az új europeana program, amelyben a nemzeti 

kincsek digitalizációja történik meg. 

MaNDA = meta-adatbázis, kereshető 

Fóris Zoltán: a digitális gyűjtemény és a kreatív ipar szinergiája. 

Digitalizálási területek: 

• Könyvek 

• Állami, önkormányzati, egyházi kulturális értékek és gyűjtemények 

• Magántulajdonú kulturális értékek és gyűjtemények 

• Európai tartalmak felhasználása  Európai kulturális tartalmak  
 

Egységes EU-s adatbázisa: az  europeana     

máris van benne kb 130.000 magyar tétel – itt csak metaadatok és 

nézőképek, a nagy felbontású képek a múzeumok szerverein maradnak.  

MTTM  Natural Europe Project 

MANDA Magyar Nemzeti Digitális Archívum  

és Filmintézet az europeana partnere 

http://www.europeana.eu/portal/
http://ec.europa.eu/information_society/apps/projects/factsheet/index.cfm?project_ref=250579


Multimédia, mint kiállítási tárgy 

Érintőképernyős asztal 

a berlini 

Kommunikáció 

Múzeumban 

Diaporáma,  

Heineken Múzeum,  

Amszterdam 

http://www.youtube.com/watch?v=zrT5uJox0J0&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=xnEJ1z4DexQ


 
 

2. A digitális hozzáférés részletes  

 tanulási vizsgálata  



Változott-e a használat domináns módja? 

A hozzáférési arányok keveset változnak 



Kárpáti, A. (2011) Digitali Literacy 

in Education.  Paris:UNESCO 

Basic elements of digital literacy – an overview 

from the CETF ICT Digital Literacy Initiative – 

Consensus Document – November 2008. Source: 

Kempster Group, 2008, 4 

Digitális írástudás: a mérési tartalom körülhatárolása 

http://iite.unesco.org/pics/publications/en/files/3214688.pdf
http://iite.unesco.org/pics/publications/en/files/3214688.pdf


3. Az elektronikus tananyag- és 

 rendszerfejlesztés új megoldásai  

 
 

http://www.digitalelite.net/ 

http://www.digitalelite.net/


OECD Study On Digital Learning Resources As Systemic 

Innovation , 2009  Finnországi esettanulmány 

Nemzetközi tananyag / taneszköz  adatbázisok   

beépített értékelési  rendszerrel 

http://info.melt-project.eu/ww/en/pub/melt_project/welcome.htm
http://1to1.eun.org/web/acer
http://www.ndlrn.edu.au/default.asp
http://www.educationscotland.gov.uk/Images/OECD - Digital learning Finland_tcm4-541597.pdf
http://www.educationscotland.gov.uk/Images/OECD - Digital learning Finland_tcm4-541597.pdf


Holisztikus mobil tanulási élmény 

iPad / iPhone / Android telefon  
+ Virtual Reality 

3D VR módszerek: 

• szemüveg fülhallgatóval  

• szabad kezes manipuláció 

3D oktató környezetek 

• Web 2 alkalmazásokra  
telepített eszközök 

• Diagnosztikus eszközök 

• Szimulációs környezetek 



4. Valós tanulási szokások elemzése 

  multimédiás környezetben és módszerekkel 



Standish Jelentés  1995 

Biotechnikai eszközökkel  

szerzett adatok  felhasználó / 

viselkedés modellezése 

Felhasználói viselkedés vizsgálata 

biometriai eszközökkel 

http://www.projectsmart.co.uk/docs/chaos-report.pdf
http://www.projectsmart.co.uk/docs/chaos-report.pdf
http://www.projectsmart.co.uk/docs/chaos-report.pdf




 
 

5. Hálózati kapcsolatok egyéni  

 és intézményes meghatározói 



Vizuális Kultúra Közösségek Kutatócsoport 

(Visual Culture Communities Reseach) 

• 2009-ben alakult, tagjai: Northern Illinois University, USA, a holland 

University of Amsterdam, a finn Aalto University és az ELTE TTK kutatói 

 

 

 

 

• Cél: négy nagyváros: Amsterdam, Budapest, Chicago, Helsinki 16-22 év 

közötti, 15-50 tagú vizuális tanuló közösségei működése és pedagógiai 

eredményei feltárása 

Módszerek:  

• Csoportos és egyéni interjúk és kérdőívek; 

• A csoport-működés dokumentálása részvevő megfigyelőként; 

• A közösségi alkotások elemzése.  



Módszerek:  

• Kulturális antropológia: részvevő  

megfigyelés, művek elemzése 

• Pedagógia: tudásátadó folyamatok, 

értékelés, megosztás vizsgálata 

Vizsgált közösségek: 

1.Manga 

2.Cosplay 

3.Fan Art 

4.Doku-videó 

5.Demoscene 

Egyéni kifejezés  kollaboratív alkotás 


