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 ثلاث تجارب للتربية المتحفية فى مصر

للمتااف د ر لا ي كم ااا لهففلاام ياات وملاااج لعاافلا للمهتمااأن يواافلهام اااا حف ح لااح اظاافى للمتااف د فاات لل  ااف  ولااح للتااهل      
للتهبااج إي حف للمتاف د لايراه يا ك  ولاح لدياهلرن يظاح ا افف اقافلح  -" للظفكاج للقافيااج"للفطنت  للإنسفنت  لعزكز ا فنج ا ظافى 

 . للمتعجن كمف حنظف لخفطب جماأ لل ئفت للعمـــهكج  للعـــب ر لالً ففافً يت لهباج لدط فل
 كفف للظ ف لدسفسح اا فذه للتههبج فف  ضأ انظج ااتهح لت لاكس للمنففج للتعلاماج بفستخ لى لدنشعج لل ناجن اا 
 خلال ليست فرة اا للمت د كمؤسسج لهبفكج لعلاماج لخ اج  لعلام للنشئن امف كنظض بمستفى  ك فءة للعملاج للتعلاماج

لم لعواق للمنظج للمفلزى للماتهح  .ج نعفقظف اا اههر للإستمفع  للتلااا إلح لستخ لى لل فلس لتلاح للمعهيجن  إخهل
 .للماذل  للماذة 52للقلارج يصفل اا للصد لد لن للقفنحن للقفلث ليبت لئح  كفف اتفسط و ر للتلاااذ لل صل للفل   

 .5002 – 5002بفلمت د للافاح بفلإس ن لاكج للعفى لل لالسح   ذلك 
 

 :التجربة الثانية

(المتحف يذهب للمدرسة)  

لل لالسح اا خلال لاؤكج  لعتم  لل  هة ولح امفلاسج لدط فل للأنشعج للمت  اج رلخل للم لاسج طفلل للعفى 
 .نمفذج ات  اج 

 ضأ خعج لعمل لدنشعج للمت  اج للافئمج ولح ل عال اظفلالت للتعلم للذللح بفلمت د  ولحللقفناج  قفات للتههبج 
 كفف ن لت ااق للت فال للمعهيح لعلاب للمه لج ليو لركج يح ضفء خصفئص اهتمأ للمعهيج بفلإس ن لاكج للو هى 

ا توج ليس ن لاكج ب لكج اا للعفى لل لالسح  – (طفلب  طفلوج 20) للم للاس للمشفلاكج–لن اذ لدنشعج بفلمت د للو هى 
ن اا خلال لافئاا لسوفوافً ا ة لللافء رلا  سفوفت  استمه حرنفء 5002 -5002  تح للعفى لل لالسح  5005-5002

 .لدجفزة للصا اج
:التجربة الثالثة  

(المتحف الإفتراضى)  
إفتراضية لجذب وتقوم الفكرة على الإستفادة من البرامج الإفتراضية لتحويل المتاحف الحقيقية لمتاحف 

 الأطفال بالتكنولوجيا وتيسسير وصول المتحف للطفل

 
لت لاكس لفلاكخ  -Photo3DAlbum لى بهنفاج خبإست - ح بنفء ات د ليتهلضحي تمقللحاف للتههبج للقفلقج 

 فح لل ا للمصهي للا كم نلل ا للاوعت ن  لل ا ليسلااح ن  ج للإو لركجناج بمنظج للتهباج لل ناج للمه للل ضفلالت لل 
ولح  يكا ناأ للتجمفلافت للتهل لدومفل للممقلج ل ل  ضفلاة بمف كتفليق  لف لف للمنظج  رلالسج  لذ ق   لم إختافلا

لف كختفلا لكا  اتح كو ح ن  م هكج لختافلا اصفرلا لعلمج يل مف للف ك فف للعفلب فف ا فلا للعملاج للتعلاماج ن  لف ك ف
متل ج للعفلب اا اظفلالت اقل للو ث   ل للمش لات ك كذلك لافى وملاج للتعلم بمسفو ة للمت د لييتهلضح ولح اف 

للاب لع  ليستلظفى  لا كه قامج للتهل  لل نح ن كمف كتاح للمت د لييتهلضح للعفلب للتعلم  ن كذلك يظح ا خل
فل اا لف ك فف اشفلاك  بف ث  ذلك بمف كتا ج للمت د للعفلب اا لضفيج لوم مخ لى لدر لت للت نفلفجاج   كم نبفست

علماا  كزك  وث لا ح للتنفيساج باا للمتامف ك ماا وهض لنتفج ملفافت  بافنفت ونظف ن  كذلك كم ناع ج ك ة   ضأ
 .يح  ل ليطفلا للعفى لمظفلالت للاهف لل فرى  للعشهكاولح لبهلز للمفلفب ن   كشهأ ماا للقاج بفلن س ل ك
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This paper deals with a review of the three experiments of 
museum education in Egypt which has been applied in 
collaboration with the Maritime Museum, some national schools 
in Alexandria and Alexandria National Museum, the first 
experiment (summer activity) lies the idea of experience in the 
investment of children's spare time in the summer holidays and 
attract them to the practice of museum activities. The second 
experiment (the museum goes to school) relies on the idea of 
children practice activities museum inside the school throughout 
the school year by seeing the museum models. The third 
experiment (virtual museum) the idea is to take advantage of the 
virtual programs to convert real museums to Virtual museums, to 
attract children with the access of technology and facilitate the 
idea of museum goes to children.

   The primary objective of first experiment is to develop a 
proposed curriculum to teach the curriculum using artistic 
activities, by making use of the museum as an educational 
institution to educate the young, which promotes the level and 
efficiency of the educational process, and directed their scope to 
use the senses to acquire knowledge. The approach curriculum 
was applied parallel to the three primary grades; the average 
number of students per semester was 25 pupils. It was applied at 
the Alexandria National Museum in the academic year 2005-2006.

    The second experiment was to develop a plan for the of 
museum activities in Alexandria Maritime Museum based on the 
activation of self-learning skills to achieve the integration of 
knowledge for  middle school students in the light of the 
knowledge society properties, the implementation of activities 
was with 60 students participant in schools and Bibliotheca 
Alexandrina.  The beginning was in the school year 2012-2013 
until the academic year 2014- 2015, through two meeting weekly 
for three hour, and continuing during the summer holiday.

     The third experiment consisted in building a virtual museum - 
using Photo 3D Album program - to teach the history of art 
civilizations in Art Education curriculum for the preparatory stage, 
which were Ancient Egyptian art, Coptic art, and Islamic art, the 
art works were chosen to represent each civilization, to achieve 
curriculum goals, to study and appreciate the aesthetics of 
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heritage. The student is the center of learning process and free to 
choose learning resources, he may choose where and when to 
start based on his skills such as research, problem solving. It is 

an approach to creativity, inspiration and appreciation of Art 
heritage value. The virtual museum allows the student to learn 
using technological tools and enable him to be a participant and 

researcher, he also can provide the 
museum with new artwork, information 
and data, as well as  offering his 
a r twork , wh ich broadcasts the 
competitive spirit among the educators, 
i n c re a s e s s e l f - c o n fid e n c e a n d 
encouraged the talented, in the twenty-
first century skills framework.

     It has been observed from the 
results of the three experiments that 
student satisfaction for museum 
activities and the practice of learning 
skills in the twenty-first century helped 
them to gain a positive trend towards 
the learn ing process and take 
advantage of art education and 
museum education in achieving the 
integration of knowledge of various 
scientific fields. As well as the student's 
sense of fun helped to sustain the 
impact of museum activity.
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