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Kalandos nyelveset

A széphalmi A Magyar Nyelv Muzeuma Nyelvlesen cimi kiallitasanak muzeumpedagdégiai megvaldsitasa

Egy kiallitas célja lehet példaul targyak, személyek, események, dolgok bemutatisa,
abrazolasa. Az irodalmi, nyelvészeti mizeumoknak annyiban nehezebb a dolguk,
hogy kevesebb kozvetlen targyi anyaggal szolgalhatnak. A ,,sok vitrinben sok papir”
latvanyban nem veheti fel a versenyt egy természettudomanyi vagy régészeti kialli-
tassal. Ezért a széphalmi kiallitas esetében pontositanam a kiallitds céljat: egy 6nallo,
komplex mivészeti alkotas létrehozasa, melyben a nyelvészeti tartalmat interaktiv,
muzeumpedagogial kbzegen keresztiil kdzvetitjiik.

Adott Kazinczy és a nyelvészet. Adott a kor és a kdzeg. Kérdés, hogyan lehet a
fiatalok szamara érdekesebbé, kivanatosabba tenni a kiallitds témajat és a muzeu-
mot. Altalanos szabilynak tekinthetd: ha egy kiallitas interaktiv, jobban lekéti a
latogaté figyelmét. Ezért nem is volt kérdés, hogy ebbe az iranyba kell elindulnunk.

A kiallitas szerepjatékkal vald 6tvozése elég ujszertinek tnt és elég sok lehetd-
séggel kecsegtetett ahhoz, hogy tegyiink vele egy probat. Olyan tObbszereplés jaté-
kot képzeltiink el, ahol a kiilénb6z3 szerepekhez kilonb6zs rejtvények, jatékok,
megoldasok kapcsolédnak.

Magat Kazinczyt nem szerepeltethettiik, mert akkor elbillent volna az egyenstly.
Ebben a kézegben hasonléan markans egyéniséget nem taldltunk volna — inkdbb
harom hozza kézeli személyiséggel dolgoztunk: Wesselényi Miklés, a politikus,
Kazinczy személyes baratja; Kazinczy BEugénia, a zseni, Kazinczy lanya; Koérosi
Csoma Sandor, a tudés-kalandor, Kazinczy kollégaja.

A tobb szerep lehetésége végiil azért is hasznosnak bizonyult, mivel — iskolai
csoportok latogatasara szamitva — sikertiilt gy beosztanunk az egyes szerepek utvo-
nalat, hogy a killénb6z6 szerepek a jaték folyaman mindvégig elkeriiljék egymast,
igy a csoportok is a torlédast. Egy karaktert tobb jatékos is vihet egyszerre, tehat a
didkok 4-5 £6s csapatokban nézhetik végig a kiallitast. Ennek nagy el6nye, hogy mig
az osztaly egyik fele szerepjatékot jatszik, a t6bbiek az intézmény masik kiallitasi
termében nézel6dhetnek.

A kidllitasi terem

A kiallitasi terem belsé falakkal vizualisan 6t kisebb térre van osztva.

Az els6 tér Kazinczy Dolgozoszobija. Kozponti, dominans eleme egy irdasztal,
ezen talalhaté minden targy, koztik a jatékok is. Itt mindegyik karakterre kiilon
feladat jut — két helyiségbe olyan tipusu jatékot helyeztiink, amivel mindharom sze-
replé jatszhat, de mindegyikhez mas megfejtés tartozik. Az egyik egy sakkrejtvény, a
masik egy asztali 6ra, a harmadik pedig egy sablonnal megfejthetd titkosiras
(szteganogrifia).
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A miasodik helyiség egy Fogadd, kézepén nagyméretli fa asztallal, amin egy tit-
kosiras (kriptografia) és egy domindjaték talalhatd. A harmadik jaték egy nagymére-
td mérleg a kandallé mellett. Ezen kivill még egy karment6 talalhaté a teremben.

A kovetkezé helyiség egy korabeli mizeum, a GyQjtemény, ahol korhd kiallitasi
vitrinek és egy nagyméretd piramis taldlhat6. A piramis harom oldala a hirom sze-
repl6héz tartozik, a negyedik pedig segitségtil szolgal, ha valaki nem tudna megol-
dani a feladatot.

A negyedik helyiség egy szabadkémuves Paholy. A bejarattal szemben egy
konyvallvany talalhatd, aminek két oldalan egy-egy oszlop all. Az itt talalhat6 jaték
nagyméretd korz6 és vonalzé segitségével a padlon jatszhatd, amit grafikaval bori-
tottunk be.

Az utolso, 6tédik terem nem része a jatéknak: ez a kiallitas vége, ahol a latogatok
bevarhatjak tarsaikat, irhatnak a vendégkonyvbe.

Jatékok

A targyak természetétdl fuggetleniil minden jaték valamiféle nyelvi-logikai készséget
igényel. A cél az volt, hogy a klasszikus logikai jatékok vagy hétkéznapi targyak
segitségével is valamiféle nyelvi jatékot lehessen jatszani. A nyolcbodl ketté kozis-
mert jatékok atdolgozasa (sakk, domind). A tSbbi olyan hétkéznapi targyak és
szimbolumok koré épiilt, melyek szervesen a kiallitas részét képezik (példaul korzo,
ora, mérleg).

A feladatokat Ggy prébaltuk megszerkeszteni, hogy sikerélményt nyudjtsanak a
kozépiskolasoknak, de az dltalinos iskolak tanuldi is képesek legyenek megoldani.
Ennek érdekében a nehezebb jatékokba konnyitéseket épitettiink be, hogy akkor is
tovabb lehessen haladni, ha a jaték til nehéznek bizonyulna — a jaték megfejtését
ebben az esetben sem aruljuk el.

Sakk. A Kazinczy iréasztalan talalhaté sakktabla minden négyzetében egy betd
talalhat6. A kezdSponttdl indulva, l6ugrasban haladva egy értelmes mondatot kell
megfejtenie a latogaténak. Konnyiti a jatékot, hogy a megfejtéshez tartozé betlik
alatt magnesek vannak, amik vonzzak a fémtalppal ellatott sakkfigurat.

Asztali 6ra. A haz gazdajanak fiktiv napl6jabdl kitépett oldal alapjan az abban
szerepl$ id&pontokat kell egymas utin beallitani egy asztali 6ra mutatdjaval. Az 6ra
szamlapjan percek helyett szavak vannak. Ha helyes sorrendben allitjuk be a muta-
tot a korabeli nyelvezetben irt sz&veg alapjan, a szavakat Osszeolvasva értelmes
mondatot kapunk.

Szteganografia. Kazinczy bibliaforditasanak egyik oldalan van elrejtve a megfej-
tendé tizenet, ami egy lyukacsos sablon helyes rahelyezésével olvashaté el.

Dominé. A Fogadé asztalara tervezett jaték az egyik legegyszertibb, ami azért
kapott helyet a kiallitisban, mert azon kevés tarsasjatékok egyike, amivel Kazinczy is
talalkozhatott, akar egy magyarorszagi fogadéban. Ha a domindkéveket egy bizo-
nyos algoritmus alapjan helyesen rakjuk ki, a hatoldalukon talalhaté bettiket Gssze-
olvasva oldhatjuk meg a rejtvényt.
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Kriptografia. Cézar titkosirasaval véstiink bele az asztalba egy utasitast. A latoga-
tonak a bejaratnal kapott papirlapra kell felirnia a széveget, amit majd a szerepjaték
egy kovetkez6 fazisaban a Pdholyban tud megfejteni egy infografika segitségével.

Mérleg. Egy korabeli recept korabeli mértékegységekkel megadott mennyiségeit
tablazat segitségével atalakitjuk ma hasznalt mértékegységekre, s a mérleg segitségé-
vel lemérjiik. Ha helyesen szamitottuk ki a sulyokat, a mérleg nyelve a megfelels
szavakra billen.

Piramis. A negyed négyzetméternyi alapteriiletd jaték Gsszesen nyolc szintbdl all,
amelyek egy kézponti tengely koril egymastdl fiiggetlentil forgathaték. A piramis
minden téglajan egy sz6 olvashaté. Ha helyesen allitjuk be a szinteket, akkor a pira-
mis minden oldalan egy-egy értelmes mondatot tudunk &sszeolvasni a szavakbol,
amiket folilrd] lefelé kell 6sszeolvasni: minden sotbdl csak egy sz6 illik bele a mon-
datba. Tartalmilag vagy nyelvtanilag csak egy lehetséges megfejtés van minden olda-
lon — kivéve azon, amelyik nem tartozik egyik karakterhez sem, ezen ugyanis
egyszerlen kirakhat6 feladvany van, ha valaki nem boldogulna a sajat figurdjahoz
rendelt oldallal.

Korz8. A Paholyban kérz6 és derékszogi vonalzé — mindkett6 szabadkémitves
szimbolum —segitségével keressitk a megfejtést. A teljes padlét grafika boritja, me-
lyen betdk vannak. A jatékhoz tartozé tablan szereplé szamsor elsé szamat a kor-
z6vel lemérijiik a vonalzon, majd a padlografika kezdSpontjabdl rajzolunk egy kort,
s az a betl lesz a kovetkez6, amelyiken a kérvonal athalad. A masodik érték alapjan
lemért koérvonalat ebbdl a pontbdl hizzuk. A kdrvonalakon elhelyezett betliket
Osszeolvasva kapjuk meg a megfejtést. Mindegyik szerephez mas-mds szamsort
rendeltink, igy itt is elégnek bizonyult egyetlen jaték a harom karakter szamara.

Eredeti elképzeléseink szerint a jatékokat altalanos- és kézépiskolakban tesztel-
tiik volna, hogy minél pontosabban, korcsoportokhoz igazitva tudjuk kidolgozni a
feladatokat. Erre sajnos nem volt lehet6séglink. A muzeum dolgozodinak visszajelzé-
sei alapjan azonban a jatékok mikodSképesnek bizonyultak (Iasd Leské Sandorné
irasat). Kisebb korrekciokra volt csupan sziikség a kezdeti id§szakban, ami viszont a
logisztikai tervezést és a jatékok tartalmi részét nem érintette.
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A Paholyban korzd és vonalz segitségével jutnak el a lditogatok a megfejtéshez
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Titkosirdsfejtés a Dolgozdszobdban
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A piramis kizponti helyet foglal el a Gydjteményben
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