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Interaktywne i innowacyjne dziatania instytucji kultury
jako pole dziatan edutainment

Wprowadzenie

Wspobtczesny Swiat jest petny bodZcéw, ktére oddziatuja na jednostke. Jego charak-
terystyczna cecha jest widoczny rozwoj technologiczny. Media i liczne urzadzenia
elektroniczne sg obecne w zyciu cztowieka od jego najmtodszych lat. Mozna przyjac,
ze przecietnie w kazdym domu znajduje sie smartfon, a w wielu z nich jest réwniez
telewizor oraz komputer. Co wiecej, obecnos¢ tych sprzetéow jest widoczna w sposobie
spedzania wolnego czasu jego mieszkancéw, a szczegoélnie dzieci, dla ktérych najbar-
dziej interesujgce wydaja sie gry na telefonach i komputerach lub ogladanie bajek czy
krotkich filmikéw zamieszczonych w sieci. Rozwdj technologiczny wptynat na wiele
dziedzin zycia, dla wielu z nich jest rowniez bardzo istotny. Jednym z obszarow, ktory
wykorzystuje dobrodziejstwa wspotczesnego $wiata, jest kultura. Instytucje kultury
coraz czeSciej dostrzegaja pozytywy w uzytkowaniu nowinek technologicznych w swo-
ich placéwkach. Instytucje te, aby przyciagnaé¢ nowych odbiorcéw oraz jednoczesnie
zaspokaja¢ dotychczasowych, wprowadzajg innowacyjne dziatania, ktére moga by¢
interaktywne. Oznacza to, ze owe nowinki, uzywane przez jednostke, odbieraja od niej
informacje i reagujg na nie.

Celem artykutu jest prezentacja znaczenia pojecia edutainment w kontekscie
dziatalnosci wybranych instytucji kultury w Polsce. Zawiera analize sposobéw reali-
zacji edukacyjnej roli Centrum Nauki Kopernik w Warszawie, Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN w Warszawie, Muzeum Sztuki w Lodzi, Muzeum Fabryki w tL.odzi oraz
Centrum Nauki i Techniki EC1 w Lodzi. Instytucje zostalty wybrane poprzez doswiad-
czenia autorki, ktore zdobyta w okresie szkolnym, a takze na zasadzie podobienstw,
odnoszac sie do metod, form i atrybutéw przez nie wykorzystywanych.
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Znaczenie pojecia edutainment w kontekscie dziatalnosci
instytucji kultury

W celu wyjasnienia roli edutainment i jego miejsca w dziatalno$ci kulturalnej, nalezy
zacza¢ od zdefiniowania, czym jest edutainment, a nastepnie poddac charakterystyce in-
stytucje kultury oraz ich dziatalnos¢. Odnoszac sie do pierwszego pojecia, istotny wydaje
sie fakt, Ze jest to neologizm powstaty z potaczenia angielskich stéw education (edukacja)
oraz entertainment (rozrywka). W jezyku polskim w jego miejsce uzywa sie okreslenia
»edukacja rozrywkowa”. Poszukujac cech wspdlnych miedzy edukacja a rozrywka, mozna
dostrzec, ze obie oddziatuja na sSwiadomos¢ cztowieka. Edutainment jest odpowie-
dzia na potrzeby unowoczes$nienia edukacji nie tylko w placéwkach oswiatowych, ale
i w instytucjach kultury. Jego celem jest zaaktywizowanie oséb do nauki i zbudowanie
interakcji pomiedzy nimi a edukatorem lub narzedziem edukacji. Wszelkie dziatania
majg przede wszystkim edukowa¢. Forma rozrywki, jaka zostaje do tego uzyta, jest
wylacznie sposobem uatrakcyjnienia lub ukrycia przekazu o charakterze edukacyjnym.
Edutainment mozna rozumie¢ w waskim i szerokim znaczeniu (Iwanicka 2010:
307-308). W waskim znaczeniu jest to ,dziatanie taczace edukacje z rozrywka, ktore
wykorzystuja srodki masowego przekazu jako podstawowy kanat komunikacji z od-
biorca”, w szerokim za$ sa to ,wszelkie formy dziatan podejmowanych przez jednostki
lub organizacje, ktére sa zaprojektowane w celach edukacyjnych i wykorzystuja okres-
long forme rozrywki, aby przekaza¢ konkretne tresci edukacyjne zdefiniowanej grupie
odbiorcéw”. Odnoszac sie do pierwszego stwierdzenia - to tutaj edukator, chcac prze-
kazac tresci, ukrywa je w formatach popularnych programéw rozrywkowych, takich
jak: teleturnieje, quizy, prezentacje multimedialne, filmy, strony internetowe itp. Jesli
chodzi za$ o drugie znaczenie, to widoczne ono jest w spektaklach teatralnych, wszel-
kich warsztatach czy festiwalach nauki i techniki. Agnieszka Iwanicka w swojej pracy
przywotuje paradygmat 9P, ktéry méwi o pozytywnym oddziatywaniu edutainment
na spoteczenstwo; wedtug badaczki:

Edutainment jest: przenikajacy, szerzacy sie (persive) - dociera za pomoca mediéw do kaz-
dego; popularny (popular) - ludzie lubia i chetnie korzystaja z takich programéw; perswa-
zyjny (persuasive) - silny element perswazyjny wynika z promowanych wzorcéw zachowan,
ktore ludzie sa w stanie oglada¢, zaakceptowac oraz powiela¢; przynoszacy korzysci
(profitable) - inwestycje w Edutainment zwracajq sie w réznych wymiarach takze finanso-
wych (nizsze koszty spoteczne); wywotujacy emocje (passionate) - co pomaga zapamietac
przekaz i promowane w programie wzorce zachowan; personalny (personal) - pozwalajacy
widzom na indywidualny odbiér i utozsamianie sie z bohaterami; partycypacyjny (parti-
cipatory) - stwarzajacy mozliwo$¢ interakcji z widzami i uczestnictwa w wydarzeniu (czy
szerzej, w pewnej akcji spotecznej, towarzyszacej programowi); zachecajacy do dziatania
(prompts to action) - dzieki temu, ze zawiera wiele podpowiedzi i wskazowek, ktore moga
by¢ zastosowane w codziennym zZyciu; skuteczny (proven effective) - o czym $wiadcza
dziesigtki ewaluacji przeprowadzonych na swiecie (Iwanicka 2010: 308).

Edutainment obejmuje dziatania majace na celu ,edukowanie odbiorcy poprzez
wykorzystanie formy zarezerwowanej dla przekazu rozrywkowego” (Wojniak 2015:
168). Wazna role w tych wszystkich dziataniach petni edukator: musi posiada¢ zar6wno
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kompetencje pedagogiczne, jak i medialne. Odpowiada za tresci i sposdb przekazu
zaprojektowanych komunikatdw, ktére majg sie przyczyni¢ do pewnej zmiany spotecz-
nej, w tym do zmiany $wiadomosci. [stotne jest wywazenie elementéw edukacyjnych
i rozrywkowych w taki sposob, aby tworzyty jedno$c¢. Zbyt duzy nacisk na edukacyjny
aspekt moze przyttoczy¢ uczniéw, ktoérzy uznajg tresci za nudne i nieprzydatne. Nacisk
z kolei na rozrywkowy wydzwiek przekazu moze sprawi¢, zZe nie bedzie on trakto-
wany jako przydatny i istotny Srodek edukacyjny, a jedynie jako dodatek. Odnoszac
sie do Srodowiska szkolnego: rézne formy edutainment moga wspomoc codzienne
dziatania wychowawcze prowadzone przez nauczycieli. Istotna jest rola szkoty, ktéra
oprdcz przekazywania wiedzy - w postaci informacji czy tez instrukcji, ma réwniez
za zadanie konstruowac tozsamo$¢ uczniéw i rozwijac ich osobowos¢. Dzieje sie to nie
tylko za pomoca dziatan dydaktycznych, ale takze i aktywnos$ci wychowawcze;j.

Zaleta dziatan tego typu jest fakt, iz traktowane sg one jako edukacja nieformalna,
ktéra moze by¢ postrzegana przez odbiorce jako co$ atrakcyjniejszego niz ta formalna.
Prawidtowo zrealizowane datyby mozliwo$¢ aktywnego uczestnictwa i ksztattowa-
nia kultury. Co wiecej, umozliwia to rowniez wspoéttworzenie procesu edukacyjnego
i produkowanie wtasnych komunikatow, ktére moglyby zosta¢ w przysztos¢ uzyte
w dalszej pracy.

Edutainment a zabawa

Omawiajac zloZone pojecie, jakim jest edutainment, warto przyjrzec¢ sie mu z punktu
widzenia zabawy, bedaca jedna z kwestii nierozerwalnie zwigzanych z zZyciem cztowie-
ka, towarzyszacych mu od najstarszych dziejow. Przez ten czas byta réwniez w rézny
sposob postrzegana. W starozytnej Grecji zabawa byta aktywnos$cia przypisang dzie-
cinstwu - wspétcze$nie moze dotyczy¢ kazdej grupy wiekowej.

Zaréwno w zagranicznej, jak i krajowej literaturze spotykamy sie z réznymi defi-
nicjami zabawy. Wedtug Wincentego Okonia zabawa jest:

Dziataniem wykonywanym dla wtasnej przyjemnosci, a opartym na udziale wyobrazni,
tworzacej nowa rzeczywisto$¢. Cho¢ dziataniem tym rzadza reguty, ktorych tre$¢ pocho-
dzi gtéwnie z zycia spotecznego, ma ono charakter twdrczy i prowadzi do samodzielnego
poznania i przeksztatcania rzeczywistosci (Okon,1995: 44).

Podobnie definiuje jg Johan Huizinga:

Zabawa jest dobrowolng czynnoscig lub zajeciem dokonywanym w pewnych ustalonych
granicach czasu i przestrzeni, wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obo-
wigzujacych regut; jest celem sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci
i $wiadomosci odmiennosci od zwyczajnego zycia (Huizinga 1985: 22).

Iwona Czaja-Chudyba okresla zabawe w sytuacji ksztatcenia przysztych nauczy-
cieli jako:

kazda podejmowang $wiadomie i dobrowolnie przez grupe ludzi aktywnos¢, ktéra posia-
dajac walor poznawczy, terapeutyczny lub estetyczny wywotuje pozytywne emocje, nie
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sprzyja rywalizacji, wyzwala naturalne, spontaniczne reakcje i doprowadza do gtebszego
samopoznania, doskonalenia relacji z innymi oraz do wiekszej wrazliwosci moralne;j
i ekspresji tworczej (Czaja-Chudyba 2006: 40-41).

Zabawa pelni wazne funkcje w zyciu cztowieka, szczegdlnie w zyciu dziecka. Jest
jedna z jego gtéwnych aktywnosci. To ona angazuje dzieciece wszystkie zmysty, pobudza
wyobraznie i wzbogaca wiedze na temat otaczajacego Swiata. Jest istotna w nauczaniu
i wychowaniu. Iwona Czaja-Chudyba w swojej pracy wymienia jej pie¢ funkcji: rozwo-
jowa, wychowawczg, edukacyjng, diagnostyczng oraz terapeutyczng (Czaja-Chudyba
2006: 22-25). Pierwsza - rozwojowa - polega na zaspokojeniu réznorodnych potrzeb
indywidualnych. Wspiera rozwo6j emocjonalny, ksztattuje zmyst estetyczny, rozwija
myslenie oraz pozwala na ekspresje ruchowa. Kolejng jest wychowawcza, ktéra polega
na umiejetnosci prawidtowego reagowania na wspotuczestnika zabawy, wyzbyciu sie
egoizmu, respektowaniu regut gry. Funkcja wychowawcza pogtebia procesy socjaliza-
cji i personalizacji; to wtasnie w niej mozna zawrzec¢ réwniez osobotworcza funkcje
zabawy, ktéra mowi o mozliwo$ci zmagania sie z samym sobg, czyli poznaniu siebie
jako cztowieka, swoich pragnien, potrzeb i zyczen. Edukacyjna funkcja charakteryzuje
sie eksperymentowaniem, prébowaniem i do§wiadczeniem. To wtasnie w trakcie za-
bawy dziecko prébuje nowych rzeczy, buduje, eksperymentuje, odkrywa i poszukuje,
wymysla rézne zabawy, ktére zaspokoja jego potrzeby i spetnig oczekiwania. Funkcja
diagnostyczna zabawy pomaga zidentyfikowac uczucia, przezycia i problemy, jakich
jednostka do$wiadcza. Natomiast ostatnia, terapeutyczna funkcja pozwala na odpre-
Zenie sie i wyzbycie napie¢. Co wazne, aktywno$c¢ ta stuzy zaspokojeniu tych pragnien,
ktére na co dzien sg ttumione.

Biorac pod uwage wyszczeg6lnione funkcje, zabawe mozna wykorzysta¢ jako
urozmaicenie sposobu nauczania oraz zajec¢ pozalekcyjnych. Gry i zabawy moga stuzy¢
jako przestrzen do dziatania - taka ich mozliwo$¢ wykorzystuja instytucje kultury.
Na dodatek moga miec¢ one charakter dydaktyczny, ktéry wymaga wysitku myslowego,
posiadajg rowniez charakter tworczy. Dzieki temu korzystajac z dziatan, ktére daje
nam edutainment, mozemy wykorzystac potencjat gier i zabaw. Oprécz poruszanych
wczes$niej interakcyjnych i innowacyjnych mozliwosci edukacji rozrywkowej warto
réwniez zastanowic sie nad uzyciem w swoich dziataniach zabaw powszechnie znanych,
ale w od$wiezonym wydaniu.

Charakterystyka wybranych placéwek

Instytucje kultury sa placowkami, w ktérych prowadzona jest dziatalno$¢ kulturalna.
Ustawa z dnia 25 pazdziernika 1991 roku o organizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci
kulturalnej, w znowelizowanych przepisach, ktére weszty w zycie z dniem 1 stycznia
2012 roku, wprowadza dwa rodzaje tych instytucji: instytucje artystyczne i inne insty-
tucje kultury. Do tych pierwszych zaliczamy te, ktére powotane zostaty do prowadzenia
dziatalnosci artystycznej w dziedzinie teatru, muzyki, tanca, z udziatem tworcow i wy-
konawcoéw. Dziatalno$¢ kulturalna jest tam organizowana wedtug sezond artystycznych.
Do drugiego rodzaju instytucji kultury zaliczane s3 instytucje filmowe, kina, biblioteki,
domy kultury, ogniska artystyczne, galerie sztuki, oSrodki badan i dokumentacji oraz
muzea. Z poddanej analizie literatury przedmiotu wytania sie kilka podstawowych
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zadan instytucji kultury. Sg nimi: edukacja kulturalna oraz wychowanie przez sztuke,
stwarzanie warunkow sprzyjajacych rozwojowi amatorskich ruchéw artystycznych
i wzbudzanie zainteresowania wiedza oraz sztukg, poznawanie, wzbudzanie i za-
spokajanie zainteresowan oraz potrzeb zwigzanych z kultura, a takze w zaleznosci
od instytucji - opieka nad zabytkami, stwarzanie warunkéw sprzyjajacych rozwojowi
folkloru oraz ludowego i artystycznego rekodzieta. Wszystkie instytucje kultury dzia-
1aja na podstawie aktu o ich utworzeniu oraz statutu nadanego przez organizatora.

We wspotczesnym Swiecie instytucje kultury musza mierzy¢ sie z wieloma pro-
blemami. Jednym z nich jest sprostanie coraz to wiekszym wymaganiom odno$nie
uatrakcyjniania przekazywanej wiedzy. Idealnym rozwiazaniem jest wykorzystanie
mozliwo$ci, jakie daje nam edutainment. Mimo Ze ta forma edukacji ma zaréwno wielu
sprzymierzencdéw, jak i przeciwnikéw, odpowiednio uzyte formaty mogg okazac sie
interesujace szczegodlnie dla mtodszych odbiorcéw. Coraz wieksza ich liczba staje sie
wzrokowcami, dlatego tez w czasach, kiedy to krétkie komunikaty gérujg nad innymi,
wazna staje sie proba dostosowania sie do otaczajacej rzeczywistosci oraz nowego
typu odbiorcéw. Wychowanie dzieci zachodzi w srodowisku petnym technologicznych
nowinek. Zwieksza sie wowczas liczba bodzcow, ktore kazdego dnia atakuja jednostke.
Uzycie nowinek technologicznych takich jak interaktywne stoty, tablice, hologramy
czy tez gry oraz aplikacje przyciagnie wzrok odwiedzajacych i by¢ moze zachowa sie
w ich pamieci na dtuze;.

Pierwsza instytucja kultury, ktéra przyblize, jest Centrum Nauki Kopernik w War-
szawie, ktoérego misja jest inspirowanie do do$wiadczania, rozumienia $wiata i odpo-
wiedzialnego dziatania. Wizjg opiera sie na przekonaniu, Ze ludzie ksztattujg swiat
przyjazny dla siebie i natury, rozwijajac i stosujac nauke. Prace nad projektem centrum
rozpoczely sie w 2005, a oficjalne otwarcie dla publicznos$ci odbyto sie 5 listopada
2010 roku.

Druga z nich jest Muzeum Historii Zydéw Polskich Polin w Warszawie, pierwsza
w Polsce instytucja publiczno-prywatna. Utworzona zostata wspoélnie przez rzad, sa-
morzad lokalny oraz organizacje pozarzadowa. Muzeum Polin to nowoczesna instytucja
kultury - muzeum historyczne ukazujace tysiac lat dziejéw polskich Zydéw. Jest tez
miejscem spotkan i dialogu tych wszystkich, ktérzy pragna lepiej poznaé przesztosé
i wspoétczesna kulture zydowska, ktérzy z polsko-zydowskiej historii chcg wyciagnaé
wnioski na przysztos$¢, ktorzy chca zmierzy¢ sie ze stereotypami i stawi¢ czota wspét-
czesnym zagrozeniom, takimi jak ksenofobia i nacjonalistyczne uprzedzenia. Stuzac
ideom otwartosci, tolerancji i prawdy, Muzeum Polin przyczynia sie do wzajemnego
zrozumienia i szacunku wéréd Polakéw i Zydow.

Kolejna placowka to Muzeum Sztuki w t.odzi, zatozone w 1930 roku. Jest jednym
z najstarszych do dzi$ istniejacych muzeéw, kolekcjonujacym sztuke awangardowa.
Jego historia rozpoczeta sie od akcji gromadzenia dzietl najwazniejszych artystow
przetomu XX i XXI w. przez grupe a.r. Posiada trzy oddziaty: MS1, MS2 i Muzeum Patac
Herbsta. Kazdy z oddziatéw zajmuje sie innym wycinkiem sztuki awangardowej. Misja
Muzeum jest kreowanie warunkéw umozliwiajacych wspdtczesnemu odbiorcy komu-
nikacje z twdérczoscia artystyczng minionych i obecnych pokolen, a w konsekwencji
rozbudzanie w nim umiejetnos$ci samodzielnego widzenia, rozumienia i odczuwania
otaczajacej go rzeczywistosci. Muzeum promuje sztuke jako istotny element spotecz-
nego zycia, zdolny uczyni¢ ludzka egzystencje peiniejsza i warto$ciowsza. Misyjny cel
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jestrealizowany poprzez gromadzenie, konserwacje i opracowywanie zbioréw, a takze
realizacje przedsiewzie¢ artystycznych oraz szeroko rozumiang dziatalno$¢ naukows,
edukacyjng i popularyzatorska. Przez wzglad na $cisty zwigzek taczacy historie Mu-
zeum z historig awangardy, szczeg6lny nacisk ktadzie sie na promocje progresywnych
zjawisk artystycznych oraz na wspétprace z ich tworcami.

Nastepna instytucjg jest Muzeum Fabryki w Lodzi. Jest to placéwka prezentujaca
historie kompleksu Izraela Poznanskiego. Znajduje sie na terenach dawnej fabryki
Poznanskiego, przeksztatconej w 2006 roku na centrum handlowo-ustugowe ,Manufak-
tura”. Muzeum Fabryki to miejsce, gdzie odkrywa sie historie zaktadéw wtékienniczych
stworzonych przez Izraela Poznanskiego w drugiej potowie XIX wieku. Tutaj nadal
zobaczy¢ mozna jak pracuja zabytkowe krosna i wystuchac historii opowiadanych
przez dawnych pracownikéw.

Ostatnig analizowang placowka jest Centrum Nauki i Techniki EC1. Centrum
znajduje sie w zrewitalizowanej Elektrowni L.odzkiej nr 1. Zostato otwarte w 2018 r,,
a skierowane do szerokiego grona odbiorcdw, majgc na celu popularyzacje nauki, tech-
niki oraz aktywizacje zwiedzajacych w poznawaniu $wiata. Interaktywne eksponaty
pozwalajg przeprowadzac zwiedzajacym eksperymenty m.in. z zakresu: akustyki, elek-
tromagnetyzmu, mechaniki ptyndw, optyki, przewodnictwa cieplnego, radioaktywnosci.

Analiza sposobdw realizacji edukacyjnej roli wybranych instytucji,
stron internetowych, ofert osrodkow oraz dziatalnosci
w social mediach

Oferta instytucji kultury skierowane sg zaréwno do klientéw indywidualnych, jak
i grup zorganizowanych. Omawiajgc poszczegdlne instytucje, ukaze wyniki wszystkich
wymienionych analiz, a sg nimi: analiza sposobéw realizacji edukacyjnej roli placowki
oraz analiza strony internetowej, oferty edukacyjnej i dziatalnosci w social mediach.
Cecha wspolna wszystkich instytucji kultury jest to, ze swoja funkcje edukacyjng wy-
pelniajg za pomocg wystaw, warsztatow i organizowanych przez siebie akcji. Kazda
Z nich posiada bogatg oferte, a swoja role edukacyjng wypeinia w charakterystyczny
dla danego rodzaju instytucji sposéb.

Na stronie Centrum Nauki Kopernik mozemy sprawdzi¢, jakie atrakcje oferuje nam
placowka. Jedna z nich jest Planetarium, bedace tzw. strefg nieba. To tutaj dostepne jest
12 filmo6w, 4 pokazy oraz koncert pod gwiazdami - wszystko zréznicowane pod katem
wieku odbiorcow. Przewaznie wiekszo$¢ z nich dostepna jest dla mtodszych klientow,
jednakze Centrum nie zapomina o dorostych i organizuje raz w miesigcu stosowne
wieczory. Czotowg atrakcja instytucji wydajg sie liczne wystawy w ramach jednego

)

biletu. Oprdécz wystaw statych - ,Strefa Eksperymentowania”, , Przysztos¢ jest dzis”,
,Majsternia”, ,Bzzz!", , Teatr Wysokich Napie¢”, ,Teatr Robotyczny”, ,Patrz Ziemia” oraz
Laboratoria - dostepna jest rowniez wystawa czasowa ,,GraMY - WYgramy”. Jesli chodzi
o Laboratoria, s one podzielone na cztery rodzaje: chemiczne, fizyczne, biologiczne oraz
robotyczne, i jako takie sa przygotowane dla dzieci w wieku od 7 lat (grupy zorganizo-
wane). Dla klientéw indywidualnych sa przygotowane minilaby, tutaj wymagany wiek
uczestnika to 9 lat. Ciekawym miejscem do zwiedzania w trakcie wycieczki do Centrum
Nauki Kopernik wydaje sie ogréd na dachu, przypominajacy niektérym krajobraz wul-
kaniczny lub japonskie ogrody skalne. Oprdcz miejsca pozwalajacego podziwiac rosliny,
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ktore sie tam znajduja, ogrod petni funkcje punktu obserwacyjnego nieba. To wtasnie
tam organizowane jest jedno z wydarzen, jakim jest wspdlna obserwacja nieba przez
teleskopy. Instytucja realizuje rowniez wiele jednorazowych wydarzen, np. spotkania
z naukowcami, spotkania dla nauczycieli, festiwale badZ konferencje naukowe. Jest row-
niez organizatorem lub wspoétorganizatorem wielu programdw i projektéw edukacyj-
nych takich jak Klub Mtodego Odkrywcy oraz Konstruktorzy Marzen. Bardzo wazny jest
fakt, Zze wiekszo$¢ przestrzeni przystosowana jest dla oséb z niepetnosprawno$ciami.
Co wiecej, placéwka nie ogranicza sie tylko do dziatan stacjonarnych. Po wcze$niejszym
skontaktowaniu mozna wynaja¢ wystawe objazdowa, pozna¢ zestawy edukacyjne
badz wzia¢ udziat w projekcie ,Nauka dla Ciebie”. Sama strona internetowa jest boga-
ta w informacje, ktére pomogg zapoznac sie z ofertg instytucji i zdecydowaé, co nam
odpowiada. Tu réwniez mozna dokonac zakupu biletu, co jest duzym utatwieniem dla
0s6b przyjezdzajacych spoza Warszawy i chcacych mie¢ pewne wejscie do placéwki.
Poza tym na platformie YouTube dostepnych jest szereg filméw autorstwa Centrum,
ktdre skierowane s3g do szerokiego grona odbiorcéw. Centrum aktywnie prowadzi
profil na Facebooku, gdzie ma ponad 250 tys. obserwujacych, i Instagramie, gdzie jest
ich ponad 14,5 tys.

Kolejna placéwka jest Muzeum Historii Zydéw Polskich Polin. Dla zwiedzajacych
przygotowana zostata wystawa stata:,, 1000 lat historii Zydéw polskich”, ktéra sktada sie
z o$miu galerii opowiadajacych o kulturze i dziedzictwie polskich Zydéw, oraz wystawa
czasowa - ,,0d kuchni. Zydowska kultura kulinarna”. Placéwka przygotowata w swoich
murach réwniez miejsce edukacji rodzinnej, U kréla Maciusia”, zaprojektowang z mys$la
o najmtodszych odbiorcach oraz pozwalajaca korzysta¢ z bogatej biblioteki. Oferta
edukacyjna placéwki jest skierowana wiec zaré6wno do rodzin, jak i przedszkoli, szkét,
nauczycieli, senioréw oraz os6b z niepetnosprawnos$ciami. Jesli mowa o rodzinach, in-
stytucja organizuje warsztaty, ktore dzielg sie na warsztaty tworcze i warsztaty rodzinne.
Pierwsze z nich dzielg sie z kolei na warsztaty stolarskie i fotografii kulinarnej. Drugie
podzielone zostaty na: rodzinny spacer sensoryczny, warsztaty kulinarne i ceramiczne.
Co istotne, czes¢ z nich adresowana jest dla rodzin z dzie¢mi z niepetnosprawnosciami:
intelektualng, sprzezong, spektrum autyzmu, ruchowa oraz dla dzieci niestyszacych:
przygotowane ttumaczenie na Polski Jezyk Migowy. Oferta bogata jest réwniez w war-
sztaty dla przedszkoli i szkot, ktére oprécz formy stacjonarne, moga by¢ realizowane
w formie online. Instytucja wychodzi ze swoimi dziataniami poza mury budynku i takim
oto sposobem prowadzi je w przestrzeni miejskiej jako warsztaty badz spacery. Muzeum
Polin stworzyto rdwniez przeznaczony dla szko6t projekt,, Muzeum w pudetku”. Nie zapo-
mina ono réwniez o nauczycielach, ktérzy na co dzien pracuja z dzie¢mi: przygotowana
jestdla nich baza materiatéw edukacyjnych, z ktérych mogg korzystac, aby uatrakcyjni¢
swoje zajecia, a takze szereg konferencji, kurséw i spotkan, dajacych szanse pogtebic
wiedze na temat historii Zydéw polskich. Dla senioréw organizowane s specjalne wyda-
rzenia, spotkania tematyczne, wyktady i oprowadzania po wystawach. Muzeum tworzy
réwniez przestrzen przyjazng dla oséb z r6znymi rodzajami niepetnosprawnosci. Oprocz
usuwania wszelkich barier (np. architektonicznych) instytucja zapewnia udogodnienia
takie jak: tyflografiki, petle indukcyjne oraz audiodeskrypcje. Prowadzi rowniez dziatal-
no$¢ naukowa w postaci debat, wyktadow, konferencji, a takze wiasnego wydawnictwa.
Tworzy réznego rodzaju akcje, np. w wakacje zorganizowato cykl koncertéw ,Kotysanka
dla Muranowa”, realizowany w ramach letniego programu #POLINnat.ace. Co wiecej, jest
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ono aktywne w Internecie. Na swoim kanale na platformie YouTube zamieszcza filmy
zwigzane z akcjami, ktore prowadzi, licznymi spacerami nie tylko w jezyku polskim oraz
tymi, ktére tworza pewne cykle np. ,Historie osobiste” lub ,Pragmatycy i wizjonerzy”.
Poza tym dzieli sie swojg dziatalnos$cig na profilach w social mediach. Na Facebooku
posiada blisko 97 tys. obserwujacych, a na Instagramie ponad 29,4 tys. A za pomoca
strony internetowej mozna zaplanowac swojg wizyte i zakupic bilety.

Muzeum Sztuki w Lodzi jest instytucja, ktéra prowadzi trzy oddziaty. MS1 jest prze-
strzenig dla wystaw czasowych, projektéw zwigzanych z filmem eksperymentalnym,
sztuka wideo oraz performance’em. Prowadzone s3 tu rowniez dziatania warsztatowe
i edukacyjne. MS2 to przede wszystkim miejsce eksperymentalnej pracy z kolekcja
sztuki XX i XXI wieku. Oczywi$cie tutaj rowniez znajdzie sie przestrzen dla wystaw cza-
sowych czy tez dziatan edukacyjnych. W Patacu Herbsta, ktéry jest trzecim oddziatem,
mozna znalez¢ ekspozycje wnetrz z przetomu XIX i XX wieku. Znajduje sie on na terenie
XIX-wiecznego zespotu patacowo-parkowego, ktdry kiedys nalezat do rodziny t6dzkich
przemystowcow - rodziny Herbstéw. Poprzez podziat na trzy oddzialty Muzeum Sztuki
posiada bogatg oferte, petng wyjatkowych dziatan majacych na celu o$mielenie ludzi
do osobistego i mozliwie petnego doswiadczania sztuki. Przeznaczona jest zaréwno dla
uczestnikow indywidualnych, jak i grup zorganizowanych. Dla tych pierwszych organi-
zowane sg wyktady cykliczne dla mtodziezy i dorostych, warsztaty familijne dla dzieci
1+ oraz warsztaty familijne dla dzieci od lat 4. Dla grup zorganizowanych warsztaty
dziela sie na te dla dzieci oraz dla mtodziezy i dorostych. W zalezno$ci od oddziatu,
w ktérym dziatania sg przeprowadzane, uzywane sg odmienne metody i przestrzenie.
Oprocz licznych warsztatéw Muzeum organizuje klasyczne oprowadzania po wystawach,
dostepne réwniez dla os6b z niepelnosprawnoscia stuchowa czy tez fizyczna, a takze
wyktady i wernisaze. Dla wszystkich odbiorcéw jest réwniez dostepny , Kulturanek”,
bedacy programem o sztuce nowoczesnej i wspotczesnej. MS11iMS2 posiadajg wspélng
strone internetowa, na ktérej mozemy sprawdzi¢ aktualnosci, zaplanowac wizyte badz
kupi¢ bilet. Muzeum Patac Herbsta prowadzi osobng strone, gdzie mozemy znalez¢
oferte dla grup zorganizowanych, gosci indywidualnych, a takze warsztaty dla os6b
z niepelnosprawnoscig wzrokowa. MS1 i MS2 posiadajg wspdlny profil na Facebooku,
gdzie obserwuje ich ponad 40 tys. os6b, oraz Instagramie, gdzie maja ponad 18 tys.
obserwujacych. Muzeum Patac Herbsta na Facebooku ma znacznie mniejsza liczbe
obserwujacych, bo tylko 5,5 tys., w poréwnaniu do Muzeum Sztuki i analogicznie profil
na Instagramie, gdzie posiada nieco ponad 1 tys. obserwujacych. Mimo tego wszystkie
profile sa prowadzone aktywnie. To wtasnie tutaj mozna sie dowiedzie¢ o wszelkich
aktualno$ciach.

Muzeum Fabryki w gtéwnej sali posiada wystawe statg, a w sali postindustrialne;j
organizuje liczne wernisaze, wystawy czasowe oraz ich finisaze. Swojg oferte kieruje
do grup zorganizowanych i klientéw indywidualnych: nie ogranicza sie ona tylko opro-
wadzania po wystawie, ale przygotowuje dla nich liczne wydarzenia, zaré6wno otwarte,
jak i zamkniete. Na te drugie obowiazuja wcze$niejsze zapisy. Muzeum organizuje
wydarzenia specjalne i gry eventowe. Dla grup przygotowana jest lista warsztatow,
podzielonych ze wzgledu na wiek uczestnikéw. Co wiecej, dla klientéw indywidual-
nych instytucja organizuje spacery z przewodnikami po rynku , Manufaktury”. Tak jak
inne placowki aktywnie prowadzi swoje social media - na Facebooku posiada 3,2 tys.
obserwujacych, a na Instagramie blisko 800.
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Ostatnig instytucjg kultury jest Centrum Nauki i Techniki EC1. Dzieki stronie inter-
netowej mozemy dowiedziec sie, Ze posiada ona bogatg oferte dla grup zorganizowa-
nych. Oprdcz zwiedzania grupowego proponowane s3 zajecia edukacyjne w Audytorium,
zajecia w laboratorium, zajecia z klasg na ekspozycji oraz gra terenowa. Ponadto Cen-
trum EC1 posiada Planetarium, ktére rowniez posiada propozycje dziatan edukacyjnych,
w tym pokazy na zywo. Instytucja posiada wystawe statg, ktora jest podzielona na trzy
czesci: przetwarzanie energii, rozw6j wiedzy i cywilizacji oraz mikro$wiat - makro$wiat.
Réwniez tutaj odwiedzajacy moga skorzystac z kina sferycznego. Dla najmtodszych
w drugiej potowie 2021 roku zostata otwarta Ulica Zywiotdw, przestrzen stworzona,
aby pobudza¢ dziecieca ciekawos¢. Jest podzielona na pie¢ stref tematycznych, a kazda
z nich dotyczy innego zywiotu: wody, ziemi, powietrza, ognia i zycia. Znajduje sie tutaj
mndstwo réznych stanowisk, zadan i eksperymentéw. Miejsce to jest stworzone za-
réwno dla oséb indywidualnych, jak i grup zorganizowanych, dla ktérych prowadzone
sa réznego typu warsztaty. Nie zapomina przy tym o starszych odbiorcach i organizuje
dla nich wieczory tematyczne. Na stronie internetowej instytucji mozna zakupi¢ bilet
i dowiedzie¢ sie ciekawych informacji na temat wystawy. A na swoich profilach - Fa-
cebook (nieco ponad 8 tys. uzytkownikéw) czy Instagram (niecate 1,3 tys. obserwu-
jacych) - publikuje najnowsze tresci oraz informacje o zblizajgcych sie wydarzeniach.

Edutainment w dziataniach wybranych instytucji kultury

Wybrane i opisane instytucje kultury w wiekszym badzZ mniejszym stopniu korzystaja
z mozliwosci, jakie daje im edutainment. Najbardziej widoczne sg one w Muzeum His-
torii Zydéw Polskich Polin, p6Zniej w Centrum Nauki Kopernik oraz Centrum Nauki
i Techniki EC1, a najmniej w Muzeum Fabryki i Muzeum Sztuki. Dziatania, ktére zostaty
podjete, mozna podzieli¢ na cztery kategorie: uzycie sprzetu elektronicznego, wyko-
rzystanie multimediow i medioéw, uzycie materialnych przedmiotéw, wykorzystanie
rzeczy codziennego uzytku. Pierwsza z nich, dotyczaca uzycia sprzetu elektronicznego,
skupia sie na wykorzystaniu wszelkiego rodzaju urzadzen, za pomoca ktérych mozemy
przekaza¢ przygotowane tresci i komunikaty. Nalezg do nich rzutniki, ekrany cyfrowe,
stoly interaktywne, urzadzenia kinect, megafony, gtosniki, audio przewodniki czy tez
ekrany interaktywne. UZycie najnowszej technologii daje instytucjom wiele mozliwosci.
S3 one znane nawet najmtodszym odbiorcom, przez co korzystanie z nich wydaje sie
proste i przyjemne. Co wiecej, korzystanie ze sprzetu utatwia placéwkom wprowadza-
nie nowych tresci i aktualizowanie chociazby réznych grafik. Oprécz tych pozytywnych
aspektow mozna réwniez dostrzec negatywy: zniszczenie danego urzadzenia moze
wigzac sie z kosztowng naprawa. Kolejna kategoria dotyczy wykorzystania multi-
mediow i mediéw. Tutaj mozemy wyszczeg6lnié: projekcje filmowe, animacje, grafiki
cyfrowe, pliki audio, zdjecia cyfrowe, gry interaktywne oraz hologramy. Z pewnoscia
zastosowanie ich przyciaga ludzkie oko. Dodaje poczucie, ze instytucja rozwija sie, wiec
jest rowniez nowoczesna. Nastepna odnosi sie do materialnych przedmiotdw, ktére
mozna uzywac w sposob interaktywny. Jako przyktad mozemy podac: zwoje, pieczecie
wytlaczane, prase drukarska, modele i makiety, a takze maszyny. Wszystkie te przed-
mioty, po kontakcie z jednostka, wykonuja swoje dziatania. Ostatnia ukazuje rzeczy
codziennego uzytku wykorzystane w niecodzienny sposéb, jako skrytki dla ukrytych
treSci lub ich nos$niki. Mowa tutaj o drzwiach, szufladach, komiksach oraz klockach.
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Powszechnie znane przedmioty i ich zastosowania zmieniajg sie. Tworza pewnego
rodzaju gre, w ktorej aby pozna¢ dang historie, nalezy odszukaé¢ wszystkie ukryte
komunikaty. To dziatanie przypomina coraz bardziej popularng atrakcje - escape room.
Najlepiej wyposazong w innowacyjne i interaktywne atrakcje jest stata wystawa
Muzeum Historii Zydéw Polskich Polin , 1000 lat historii Zydéw polskich - od $redniowie-
cza do wspotczesnosci”. Wystawa ta posiada liczne ekrany cyfrowe, stoty interaktywne,
prezentacje multimedialne, animacje oraz projekcje filmowe. Rozpoczynajac swoja
wycieczke, od razu napotykamy pierwsze szklane ekrany, ktére ukazuja cyfrowy obraz
lasu. Mnogo$¢ wykorzystanej technologii moze zacza¢ przyttacza¢ w momencie, kiedy
gos¢ muzeum chce skorzysta¢ z kazdego urzadzenia. Przydatne podczas zwiedzania staja
sie audioprzewodniki, ktére utatwiajg poruszanie sie po duzej przestrzeni. W innych
instytucjach réwniez wykorzystywane sg te mozliwosci - w Centrum Nauki Kopernik
ekrany interaktywne czy hologramy mozna spotkac co chwile. Instytucja posiada liczny
sprzet, ktory pozwala zainteresowanym eksperymentowac i poprzez dziatanie uczy¢ sie.
W Centrum Nauki i Techniki EC1 ciekawie uzyto technike mappingu, polegajaca na na-
tozeniu na dang przestrzen hologramu - w tym przypadku na maszyne, aby ukazac jej
prace od wewnatrz. Oprocz tego placowka wyposazona jest w liczne stoty interaktywne,
makiety potgczone z ekranami dotykowymi a takze urzadzenia, ktdre tak jak w Centrum
Nauki Kopernik maja za zadanie uczy¢ poprzez dziatanie. W Muzeum Fabryki ma sie
do czynienia z niewielka sala, w ktérej odbywaja sie projekcje filméw dotyczacych
fabryki czy dawnych pracownikéw. Co wiecej, mozna skorzystaé ze zdigitalizowanej
ksigzki pamigtkowej o bytych pracownikach zakladu. Najmniej cyfrowych rozwigzan
wprowadzonych zostato w Muzeum Sztuki, co moze jednak by¢ zwigzane z tym, ze jest
to muzeum sztuki awangardowej. Za to na warsztatach w niecodzienny sposéb wyko-
rzystuje sie zwykla kasze gryczana: podczas warsztatu ,Wykasz sie” uczestnicy uzywaja
kaszy do stworzenia swojego dzieta. Ma to na celu zwiekszenie ich aktywno$ci, a takze po-
kazanie im tematu z innego punktu widzenia, przy okazji wykorzystujac znany produkt.

Ukazanie wptywu pandemii na cyfryzacje dziatan

Z uwagi na globalng pandemie COVID-19 stacjonarna dziatalno$¢ instytucji kultury zo-
stata na poczatku catkowicie zawieszona. Nastapito to wraz z decyzjq rzadu o wstrzyma-
niu ruchu turystycznego i wprowadzeniu obowigzku zachowania dystansu spotecznego.
Tym samym anulowano wiele wydarzen artystycznych. Gtéwnym celem placéwek stata
sie proba odbudowania kontaktu z odbiorcami. Jedynym wyjsciem z tej sytuacji byto
zdigitalizowanie czesci ekspozycji i przeniesienie swojej oferty do sieci.

Takim oto sposobem Centrum Nauki Kopernik przygotowato baze pomystow
na lekcje online dla nauczycieli. Chetne osoby moga skorzystac z takich zasobdw, jak:
podcasty, lekcje i filmy, scenariusze lekcji oraz webinaria. Miato to na celu wsparcie
w momencie przejscia z trybu stacjonarnego na zdalny. Poza tym instytucja w trakcie
trwania pandemii aktywnie dziatata w swoich mediach spotecznos$ciowych, szczegdl-
nie na platformie YouTube, zamieszczajac szereg filmow: r6znego typu eksperymenty,
zagadki, pokazy czy tez wirtualne spacery, jednocze$nie realizujac akcje #Kopernikwdo-
mu. Muzeum Historii Zydéw Polskich Polin w swoich internetowych zasobach posiada
dostepnych sze$¢ wirtualnych wystaw, poswieconych historii Zydéw polskich. Sg nimi:

,Sprawiedliwi bez granic” - o dziataniach na rzecz godno$ci i praw cztowieka, ,Warszawa,
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Warsze” - o dawnej zydowskiej Warszawie, ,Polscy artysci z pomocg Zydom” - o Zy-
dach ocalonych przez polskich artystéw, ,Dom pod zwariowang gwiazda” - o Zydach
ukrywanych w warszawskim Z0O, ,Kochanej Mamdsi na pamiatke” -i o dzieciach oca-
lonych z Zagtady oraz ostatnia ,Dobry adres”, opowiadajaca historie ukrywania Zydéw
w okupowanej Warszawie. Dostepny jest rowniez wirtualny spacer po wystawie statej,
ktory skupia sie na jej najwazniejszych punktach. Do sfery cyfrowej przeniesiono czes¢
warsztatéw rodzinnych. Wszelkie potrzebne materiaty, po wcze$niejszym dokonaniu
rezerwacji, zostaja wystane poczta. Ponadto oferte wzbogacajg warsztaty online dla
przedszkoli, szkét oraz czes¢ zaje¢ dla senioréw. Muzeum Sztuki w Lodzi w trakcie
trwania pandemii przeniosto cze$¢ swoich wydarzen do strefy cyfrowej. Tym samym
na odbiorcéw czekaja dyskusje, seminaria, sympozja, podcasty oraz czytanki. Co wie-
cej, dla grup przedszkolnych i szkolnych przygotowano oferte warsztatéw, a kazdy
z nich nawigzuje do sztuki i znanych z wystaw artystow. Podobnie postapito Muzeum
Fabryki, ktdére cze$¢ warsztatdw przeniosto do Internetu. Oprécz tego opublikowato
na swoim kanale na YouTube liczne filmy, a w aplikacjach streamingowych typu Spotify
udostepnito podcasty. Rowniez Centrum Nauki i Techniki EC1 proponuje zajecia z klasa
w formie zdalnej. Tematy zaje¢ sg dopasowane do grup wiekowych.

Przed marcem 2020 r. dziatalnos¢ instytucji odbywata sie stacjonarnie i tylko
pewne projekty realizowane byty w formie cyfrowej. W trakcie trwania pandemii
wszystkie instytucje aktywnie prowadzity swoje profile na mediach spoteczno$ciowych,
chcac zachowac kontakt ze statymi odbiorcami i w miare mozliwo$ci przyciagna¢
nowych. Zaczeto poszukiwa¢ nowych rozwigzan, aby dalej prowadzi¢ swoje dziatania.
Doszto do digitalizacji eksponatéw, przeniesienia oferty do sieci. Aktualnie w okresie
popandemicznym - wiosna 2023 r. - nastgpita hybrydowos¢ dziatan: odbiorcy moga
wybrac¢ forme, z jakiej chcg skorzystac.

Podsumowanie

Pomimo rozwoju technologicznego, interaktywne i innowacyjne dziatania nie sg czyms
powszechnie znanym. Tak samo jak wykorzystanie mozliwo$ci jakie daje edutainment,
czyli edukacja rozrywkowa, ale patrzac na zmieniajacy sie typ odbiorcéw, warto za-
poznac sie z korzy$ciami z niej ptyngcymi. Jednak aby tego dokona¢, nalezy posiada¢
odpowiednie kompetencje z pedagogiki i edukacji medialnej. Wszystkie dziatania
i tre$ci musza by¢ przygotowane w odpowiedni sposdb. Coraz wiecej instytucji kultury
podejmuje prébe wykorzystania innowacyjnych i interaktywnych metod, aby sprosta¢
oczekiwaniom gosci. Edutainment moze by¢ przysztoscig, w jakiej przyjdzie nam zy¢.
Edukatorzy musza pamieta¢ jednak, aby zachowac ztoty srodek pomiedzy edukacja
a rozrywka. Tylko dzieki temu komunikaty zachowaja odpowiedni poziom, bedac
zarazem ciekawg propozycja dla odbiorcy.
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Streszczenie

Celem artykutu jest prezentacja znaczenia pojecia edutainment w kontekscie dziatalno$ci in-
stytucji kultury w Polsce. Przeprowadzona zostata analiza sposob6w realizacji edukacyjnej roli
pieciu placéwek: Centrum Nauki Kopernik w Warszawie, Muzeum Historii Zydéw Polskich Polin
w Warszawie, Muzeum Sztuki w L.odzi, Muzeum Fabryki w L.odzi oraz Centrum Nauki i Techniki
EC1 w Lodzi. Poddano analizie strony internetowe, oferty placéwek oraz ich dziatalnos¢ w social
mediach. W pracy ukazany zostat réwniez wptyw pandemii COVID-19 na dziatania edukacyjne
wskazanych instytucji kultury, ktéry widoczny jest w digitalizacji zasobéw placéwek i upublicz-
nieniu ich w sieci. Interaktywne i innowacyjne dziatania edutainment nie sg jeszcze powszechnie
znane, ale stajg sie coraz bardziej popularne, co pokazane zostato w toku analizy.

Interactive and innovative activities of cultural institutions as a space
for edutainment activities

Abstract

The aim of the article is to present the term edutainment in the context of cultural institutions in
Poland. The ways of fulfilling the educational role of five institutions Centrum Nauki Kopernik
in Warsaw, Muzeum Historii Zyd(')w Polskich Polin in Warsaw, Muzeum Sztuki in £6dz, Muzeum
Fabryki in £.6dz and Centrum Nauki i Techniki EC1 in L.6dZ were taken into considerations. The
websites, offers and presence in social media of the institutions were examined and compared.
The impact of COVID-19 on educational activities of the institutions which is visible in digitalizing
of the institutions’ resources and publishing them on the Internet was presented. Interactive and
innovative edutainment activities are not common yet but they are becoming more and more
popular that was shown in the example of the afore mentioned institutions.

Stowa Klucze: edutainment, instytucje kultury, innowacyjnos¢, interaktywno$¢, edukacja
rozrywkowa

Key words: edutainment, cultural institutions, innovation, interactivity, entertainment education
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