FOLIA 168

Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis
Studia de Cultura VI (2014)

Agnieszka Staby

Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie

Technologie mobilne w edukacji kulturalnej

Wspobtczesne nastawienie na wypromowanie, a przede wszystkim wypracowa-
nie wsrod uczniéw, ale i dorostych, postawy otwartej wobec ustawicznej edukacji,
sktania réwniez do poszukiwania nowych metod i $rodkéw do osiaggniecia tych ce-
low. W $wiecie dynamicznie rozwijanej technologii powinny by¢ one nie tylko dy-
daktycznie wtasciwe i skuteczne, ale zarazem atrakcyjne i zbiezne z mozliwo$ciami
wspotczesnej nauki oraz techniki. Jednocze$nie nie nalezy pomija¢ znaczenia ksztat-
cenia w zakresie kulturowym, gdyz tylko ksztalcenie wszechstronne i catosciowe,
jak pisze Tadeusz Gadacz, doprowadzi¢ moze nas do petniejszego samorozumienia
(Pochwata mqdrosci). Ostabianie wartosci wiedzy, ktéra nie przynosi bezposrednie-
go, uzytecznego skutku w $wiecie techniki, doprowadzito do statego minimalizowania
przedmiotéw humanistycznych. Obnizyta sie wartos¢ znajomosci takich dziedzin, jak
filozofia czy sztuka, ale takze stopniowo zatracita sie idea nauki stuzacej rozwojowi
wewnetrznemu i moralnemu. Nieznajomo$¢ dziet sztuki nie jest wiec juz dzisiaj ujma
w szeroko rozumianym wyksztatceniu, zatem czy wspotczesne technologie, gtéwnie
te mobilne, bo one bedg przedmiotem niniejszych rozwazan, moga w jakimkolwiek
stopniu zahamowac¢ 6w proces? Zapewne zadne nowinki techniczne nie zniweluja
braku wewnetrznego pragnienia rozwoju, niemniej jednak odpowiednio wykorzy-
stane moga wptyna¢ na zmiane postaw wobec dziedzin pozostajacych poza gtéwnym
nurtem dotychczasowych zainteresowan lub uatrakcyjni¢ ich poznanie.

Rozwoj technologii mobilnej doprowadzit do operowania pojeciem kultury
mobilnej, nasuwa sie wiec pytanie o mozliwo$¢ zastosowania nowej technologii
w edukacji - ,edukacji mobilnej”. W poczatkach rozwoju urzadzen mobilnych pod-
dawano w watpliwo$¢ szanse na ich upowszechnienie w edukacji, przede wszyst-
kim ze wzgledu na ograniczong dostepnos$¢ i koszt. Obecnie wraz ze wzrostem osig-
galnosci tych urzadzen oraz ich rosnacej popularnosci nie mozna pomija¢ znaczenia,
jakie moga odegra¢ wsréd mtodych (ale nie tylko) uzytkownikéw w zakresie edu-
kacji. Urzadzenia te w znacznym stopniu przejely funkcje informacyjne i rozryw-
kowe, takie, jak: pozyskiwanie wiadomosci, ogladanie filméw, fotografowanie, gry
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czy zakupy. Najnowsze raporty wskazuja, ze 46% badanych w wieku szkolnym -
miedzy 13. a 25. rokiem zycia - uzywa smartfonéw, podobny odsetek uzytkowni-
kéw tych urzadzen znajduje sie w przedziale wiekowym od 34. do 44. roku zycia.
Natomiast niewiele mniej, bo 36% uzytkownikéw smartfon6éw jest w kolejnej gru-
pie wiekowej - miedzy 45. a 54. rokiem zycia (Raport Generation Mobile 2013 [1]).
Zatem duza popularno$¢ smartfonow i tabletéw, ktdra, jak mozna sie spodziewac,
bedzie rosna¢, sktania do rozwazenia mozliwosci edukacyjnych, jakie moga spet-
nia¢ w zakresie edukacji kulturalnej. Uwzgledni¢ przy tym nalezy przede wszyst-
kim rodzaje kompetencji, ktérych rozw6j moga wspiera¢, m.in. rozumienie potrzeby
doksztatcania sie i rozwoju kulturalnego, w procesie uczenia sie przez cate zycie,
docenianie tradycji i dziedzictwa kulturowego, czy wreszcie uczestniczenia w zy-
ciu kulturalnym i spotecznym na réznych poziomach - od lokalnego po globalny,
- oraz rozbudzenia zainteresowania biezgca problematyka. Wszystkie te aspekty
wyznaczane sg we wspotczesnych programach studiéw jako wartosci, ktére absol-
went zdobywa w trakcie nauki, a rozwija przez cate pézniejsze zycie. Zaréwno wiec
w systemie edukacyjnym, jak i obecnej rzeczywistosci kulturowo-spotecznej, zaob-
serwowac mozna zdecydowany prymat modelu uczenia ksztattujgcego umiejetnos¢
samodzielnej, tworczej pracy, rozwijania pasji i nawyku uczenia sie przez cate zycie
cztowieka -, do granic jego zdolnos$ci”, tak aby rozwijanie umiejetnosci postrzegac
jako jeden z elementdéw nadajacych sens ludzkiemu zyciu (Jankowski 1996: 9).

Uogolniajgc, pozadany model ucznia, studenta, kandydata na pracownika to
osoba z okreslonym zasobem wiedzy, ale, co réwnie wazne, cechujgca sie pewng go-
towoscig wobec podejmowania nowych dziatan, otwartos$cig na Swiat i réznorodne
doswiadczenia prowadzace do samorozwoju (Ogonowska 2009: 3; Muzea... 2013).

Zasadniczymi cechami opisujgcymi taka osobe staje sie zatem, jak pisze Agniesz-
ka Ogonowska, ,aktywno$¢, mobilno$¢, ciekawos¢ oraz kreatywnos¢” (Ogonowska
2009: 3). Mobilnos$¢ postawiona tu na drugim miejscu stanowi wiec wazny cel wspoét-
czesnego ksztalcenia. Zapewne rozumie¢ mozemy ja jako mobilno$¢ w ramach insty-
tucji - wymiany szkolne, stypendia zagraniczne, delegacje doksztatcajace etc. - ale
réwniez jako wspomniany rodzaj gotowosci na odbiér i podejmowanie nowych ini-
cjatyw, czy szeroko rozumiang prace w zespotach oraz innowacyjnos¢.

Wypracowanie powyzszych cech wigze sie nierozerwalnie z edukacjg kultural-
na czy tez jej elementami. Zwtaszcza jezeli edukacje kulturalng traktujemy szerko, za
Bogdanem Suchodolskim, jako droge do realizacji ideatéw humanizmu, o czym nad-
mienia takze Tadeusz Gadacz. Czyli uznajemy jg za wielostronny proces doskonalacy
rézne ptaszczyzny zycia cztowieka, w tym estetyczna. Jest to podejscie zbiezne z pro-
pozycja Paula Lengranda, ktory wyr6znit dziewiec¢ gtéwnych zakreséw szeroko rozu-
mianego uczenia sie cztowieka - wsrdd nich, obok komunikowania, cielesnosci, cza-
su, przestrzeni, obywatela, moralnosci, techniki i nauki wymienit sztuke (Jankowski
1996: 9). Niemniej, jak pisze Dzierzymir Jankowski, poza wychowaniem estetycznym
wazna role w procesach edukacji kulturalnej spetnia edukacja obyczajowa, etniczno-
-regionalna i rekreacyjno-ludyczna (Jankowski 1996: 11).
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W technologii mobilnej, a konkretnie w proponowanych w jej obrebie apli-
kacjach dedykowanych muzeom i sztuce, ktérym chce poswieci¢ uwage w niniej-
szym tekScie, upatrywac nalezy mozliwosci dla wspomnianych proceséw edukacji.
Réznorodnos$¢ aplikacji jest dobrze znana mtodym osobom, ktére na biezaco $le-
dza zmiany zachodzace w $wiecie telefonii czy Internetu. Nawet jezeli nie dzieje
sie tak przez wzglad na nowinki technologiczne, a jedynie jest przejawem tzw. ,ga-
dzeciarstwa”, zazwyczaj nie zmienia to stopnia fascynacji smartfonem czy innymi
urzadzeniami mobilnymi w obrebie poszczegélnych grup. Zatem potaczenie tego,
co dla wielu osdb jest przedmiotem codziennego uzytku i rozrywki z formami edu-
kowania pozwala domniemywac, iz praca taka przyniesie wymierne efekty, jakich
spodziewamy sie zwykle po edukacji poprzez zabawe (por. Huizinga 1967; Elkonin
1984; Okon 1987; Tyszkowa 1996: 91-107, Gtowacz [2]). Aplikacje mobilne, ktore
dynamicznie rozwinieto w ostatnich latach, nadal podlegaja procesom ulepszania,
proponujgc coraz ciekawsze rozwigzania, obejmujace kolejne dziedziny zycia.

Quick Response — kody QR

Poczatki wykorzystania technologii mobilnej na szersza skale w muzeach po-
wigza¢ mozna z popularnosciag Quick Response - w skréocie kod QR - czyli szyb-
kiej odpowiedzi. Skanowanie kodéw QR umozliwia urzadzenie mobilne (smartfon,
tablet) po zainstalowaniu wtasciwej aplikacji, pozwalajgcej na uzycie aparatu jako
skanera kodow QR®. Te dwuwymiarowe kody graficzne, ktore obecnie zeskanowac
mozna z wiekszos$ci produktéw - zaczeto stosowaé w muzeach, kodujgc w ten sposéb
cze$c¢ informacji na temat wystawy, eksponowanych dziet czy ich autoréw. Fotokod
QR umozliwit tez dostep do dodatkowych, zaskakujacych atrakcji - np. filmu uzu-
petniajacego tres¢ wystawy. W efekcie zabieg taki powinien budowa¢ w odbiorcy
napiecie zwigzane z odkrywaniem Kkolejnych elementéw, niedostepnych dla wszyst-
Kich, i uzupetniania przez to swojej wiedzy, wprowadza¢ widza w role odkrywcy-
-badacza penetrujacego samodzielnie ukryte czesci ekspozycji. Takie jest zatozenie,
jednak co z sytuacja, gdy podobne napiecie nie zostanie rozbudzone, chociazby ze
wzgledu na nieznajomos¢ technologii czy tez samego symbolu QR? Albo tez che¢ za-
ciekawienia QR bedzie skuteczna, lecz po zeskanowaniu kodu materiat tam zawarty
rozczaruje odbiorce? Jedna z tych przyczyn, a moze po cze$ci obie, odpowiadajg za
znikome zainteresowanie kodami nie tylko w muzeach, ale w powszechnej $wiado-
mosci spotecznej. Pokazuja to dane z badan przeprowadzanych przez Reasearch.NK
i Socializer w ubiegltym roku. Juz wéwczas odnotowano, ze kody QR nie przyjmuja
sie na szerszg skale w Polsce. Przyczyn tego upatrywano w lukach edukacyjnych
z tej dziedziny, ale i w kosztach urzadzen mobilnych. Prognozowano, ze tech-
nologia ta zostanie wyparta przez inne szybko rozwijajace sie rozwigzania, np.

1 QR code jest alfanumerycznym, dwuwymiarowym, kwadratowym kodem graficznym.
Zostal wprowadzony przez japonska firme Denso-Wave w 1994 roku, zob. http://www.qrco-
de.com/en/history/ (dostep: 9.12.2013).
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geolokalizacyjne, potaczone z rozpoznawaniem obrazu [3]. Proces ten obserwuje-
my obecnie, do czego powrdce jeszcze w dalszej czesci artykutu.

Przyktadem materiatu, ktory nie do konca speinit oczekiwania odbiorcow, byty
kody QR z wystawy cieszacej sie ogromna popularnoscia: Turner. Malarz zZywiotéw
w Muzeum Narodowym w Krakowie w 2011 roku. Cata zabawa z kodami potaczona
byta z jednym z portali spotecznos$ciowych, a zeskanowanie kodu prowadzito jedy-
nie do automatycznego publikowania informacji w tymze portalu, iz osoba przeby-
wa w danym obrazie [4]. Zastosowanie kodéw podczas tej wystawy byto jednym
z pierwszych tego typu dziatan Muzeum Narodowego, dlatego warto podkresli¢ jego
innowacyjnos¢, ale by¢ moze z tej samej racji przygotowana zostata dosy¢ okrojona
forma kodowanych tresci.

Pokazuje to, zZe zainteresowanie w odbiorcach budzi przede wszystkim to, co
ukryte, ale musi to by¢ konkretna tres¢. To, co nie jest tatwo dostepne, osiggalne
(mam tu na mys$li tresci uzupetniajace wystawe, nie za$ trudno dostepng lokalizacje
fotokodu), a co dzieki podjetej przez widzéw inicjatywie uzupeini ich wiedze czy
rozbudzi ciekawos¢ i che¢ dalszych poszukiwan.

Warto przywotac tu ciekawe sposoby zastosowania kodéw QR przez muzea za-
chodnioeuropejskie (Tate) i amerykanskie (Museum of Modern Art). Kody ukrywa-
ty tam nie tylko podstawowe wiadomosci o autorze, ale wciggaty widza w swoistg
gre - chcesz zobaczy¢ dalszy ciag - chcesz wiedzie¢/widzie¢/stysze¢ wiecej - ze-
skanuj kod. W ten sposéb pokaza¢ mozna eksponat, ktéry nie jest dostepny w ca-
tosci, np. jego wnetrze, czy tez pokazac go w kontekscie innych powigzanych z nim
artefaktow. Inne mozliwosci zakodowania tresci uzupeiniajacych to np. propozycja
postuchania muzyKi z epoki, pokazanie artysty podczas pracy nad dzietem, dzieta od
wewnatrz czy tworzenie odrebnych stron dla poszczegélnych dziet, co pozwala na
rozszerzenie samodzielnej interpretacji itp. Zatem wazne staje sie to, co jest dopet-
nieniem, co pozwala odbiorcy dzieki jego wtasnej inicjatywie odkry¢ nowy rodzaj
poznania i odczuwania. Doswiadczy¢ patrzenia na przedmiot w sposéb, jaki pier-
wotnie nie byt zaplanowany, czy tez na jaki nie pozwalata jego materia - pozwoli¢
wprowadzi¢ sie w gre z dzietem, niczym w Rabbit-Hole.

Dla kariery kodu QR wazna jest rdwniez jego wtasciwa lokalizacja - nieraz
niewielkich rozmiaréw i trudno dostepne nie tyle zniechecaja do korzystania, co
narazone sg na pominiecie. Mozna réwniez podja¢ probe rozwigzania problemow
zwigzanych ze zrozumieniem catego przedsiewziecia QR poprzez dodatkowg za-
chete i wskazanie (przynajmniej czeSciowe) na to, co ukrywa fotokod i co mozemy
straci¢, pomijajac go.

Niemniej jednak - pomimo iz ré6znorodnos¢ dziatan z fotokodami QR jest duza,
wecigz istniejg mozliwosci ich uatrakcyjnienia w przestrzeni muzealnej (moga stano-
wic¢ Swietny element gier terenowych) i sg tatwe do opracowania - odchodza juz na
drugi plan. Wypieraja je wspomniane powyzej, nowoczes$niejsze technologie, takie
jak aplikacje mobilne oraz rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR).
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Aplikacje mobilne to oprogramowanie urzadzen przeno$nych (telefony komor-
kowe, smartfony i tablety), ktére moga funkcjonowac bez koniecznosci statego pota-
czenia z internetem. Obecnie jednak wiekszos¢ z nich powstaje juz w oparciu o sko-
relowanie z internetem, aby dane mogty by¢ na biezgco aktualizowane. Popularnos¢
urzadzen mobilnych wptywa na rozszerzenie oferty aplikacji, ktore, jak sie wydaje,
wpisaly sie juz na state w rzeczywisto$¢ kulturowo-spoteczna.

Aplikacje, ktére zamierzam przedstawi¢ w niniejszym tekscie, wybrane zosta-
ty pod katem ich wykorzystania w kontekscie edukacji kulturalnej, totez przede
wszystkim koncentruje sie na oprogramowaniu nazwanym umownie tematycznym
oraz na tym, ktére proponuja instytucje muzealne. Omawiane zjawisko warto skon-
frontowac szerzej z podobnymi przedsiewzieciami w muzeach zachodnioeuropej-
skich, jednakze przez wzglad na ograniczony rozmiar artykutu wspominam tylko
o najciekawszych rozwigzaniach w kilku muzeach zagranicznych?.

Aplikacje muzealne, zawierajgce takze propozycje edukacyjne, staja sie coraz
bardziej popularne, a w ich wdrazaniu przodujg instytucje stoteczne, stad do nich
odwotuje sie najczesciej. Niemniej jednak powstaja takze aplikacje zwigzane z ak-
tualnymi, czasowymi wystawami - jak np. wystawa Primus inter pares - czy z Wy-
jatkowymi wydarzeniami w zyciu muzeum. Tu dobrym przykitadem jest otwarcie,
po dtuzszej przerwie, zaaranzowanej na nowo galerii w krakowskich Sukiennicach?.
Potencjat aplikacji mobilnych zacheca takze do tworzenia oprogramowania wspie-
rajacego dziatania na rzecz kultury i edukacji, czego swietnym przyktadem sa dwie
aplikacje powstate poza ramami muze6éw, mianowicie ,Szlak Rzemiosta” i ,Mam gen
wolnoséci" [5]. W brytyjskim Tate powszechnym zjawiskiem sg aplikacje realizowa-
ne do poszczegélnych wystaw, np. w ramach ogromnej wystawy Gauguin: Maker of
Myth, prezentowanej w Tate Modern od 30 wrzes$nia 2010 r. do 16 stycznia 2011 r.
Przygotowana woéweczas aplikacja prezentuje bohatera wystawy wielowymiarowo
- pokazuje reprodukcje obrazéw w duzej rozdzielczosci (co niestety wcigz nie jest
standardem polskich aplikacji), opatrzone artykutami tematycznymi, zataczono
takze interaktywng mape podrézy Gauguina. Swietnym pomystem byto dodanie
nagran audio-wideo z komentarzami historykéw sztuki i kuratoréw, ktére uzupet-
niajg tres¢ aplikacji, a zarazem pozwalajg na poznanie twércéw wystawy i ich kon-
cepcji [6]. Ten poziom rozbudowania aplikacji wciaz nie jest jeszcze powszechny

2 Ukazuje obraz, ktéry mozna zaobserwowac¢ w czasie powstawania artykutu, bowiem
nowe aplikacje pojawiajg sie w szybkim tempie i coraz wiecej instytucji z sektora kultury
i nauki zapowiada ich wdrozZenie, nawet mniejsze muzea regionalne i gminy, por. dziatalnos$¢
gminy Muszyna.

3 Otwarciu Galerii (3 wrzesnia 2010 r.) towarzyszyto szereg nowatorskich (jak na tego
typu wydarzenie) przedsiewzie¢. Muzeum $wietowato przez trzy kolejne dni, zapraszajac
do czynnego udziatu odwiedzajgcych, ktérzy mogli uczestniczy¢ w koncertach, bezptatnym
zwiedzaniu, happeningach, kiermaszu wydawnictw muzealnych, warsztatach, zrobi¢ sobie
pamiatkowe fotografie przed Sukiennicami, pozegna¢ ,Muzealnego kapcia” i zatanczy¢ na
ptycie Rynku Gléwnego. Natomiast jeszcze przed otwarciem jego zapowiedz sygnalizowaty
ciekawe plakaty, na ktérych postaci znane z malarstwa XIX-wiecznego zapraszaty na swoje
strony na Facebooku i do gmachu muzeum.
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w polskim muzealnictwie, nadal mato jest aplikacji tematycznych, skoncentrowa-
nych na wybranej wystawie czy zagadnieniu oraz takich, ktére bytyby multime-
dialnymi przewodnikami po twérczosci poszczeg6lnych artystéw, a zarazem prze-
wodnikiem audio po wystawie. Niemniej jednak wiele ciekawych rozwigzan jest juz
stosowanych w polskich muzeach, i to na nich oraz ich atrakcyjnosci dla edukacji
kulturalnej chciatabym sie skoncentrowac.

Pomimo iz upowszechnianie aplikacji i wdrazanie ich do ofert muzealnych caty
czas trwa, szybki postep technologii umozliwia juz kolejne atrakcyjne rozwigzanie.
Jest nim tzw. rzeczywisto$¢ rozszerzona, w skrocie AR (ang. Augmented Reality),
ktdra przed uzytkownikami urzadzen mobilnych odkrywa w zupeinie nowym wy-
miarze codzienno$¢ i otoczenie.

Aplikacje mobilne

Jednym z duzych przedsiewzie¢ muzealnych wpisujacych sie w idee upo-
wszechniania edukacji kulturalnej i sztuki poprzez wykorzystanie urzadzen mobil-
nych jest projekt multimedialnego systemu informacyjnego na urzadzenia mobilne
w parku Muzeum Patacu Krdla Jana III w Wilanowie. Projekt, zainicjowany w 2011
roku, ukierunkowany byt poczatkowo na fotokody, a obecnie obejmuje takze aplika-
cje - ,Przewodnik: Park Wilanowski”. Zostata ona opracowana w jezykach polskim
oraz angielskim i prezentuje najciekawsze informacje na temat otoczenia Muzeum
Patacu Kréla Jana III [7]. Gtldwne menu zwiedzania zawiera cztery zaktadki - mapa,
zabytki, skaner i AR (rzeczywisto$¢ rozszerzona). Mapa pozwala na poruszanie sie
wedle wyznaczonych punktéw, w ktérych opisano obiekty. Zaktadka Zabytki po-
dzielona jest na sze$¢ dziatéw — pomniki, architektura swiecka, obiekty sakralne,
elementy architektoniczne, punkty widokowe i walory przyrodnicze. Kazdy z nich
sktada sie ze statych elementoéw, takich jak: najwazniejsze dane dotyczace obiek-
tu, informacje nagrane oraz odnosniki do mapy. Wszystko jest bardzo przejrzyste,
a odszukiwanie tresci intuicyjne (zastrzezenie moze budzi¢ do$¢ monotonny gtos
przekazujacy informacje). Dodatkowo aplikacja umozliwia skanowanie oraz dostep
do warstwy AR. Jej duzym atutem jest tez (procz oferowanych wiadomosci) skata-
logowanie obiektéw w kilku kategoriach, co umozliwia tworzenie wtasnych wycie-
czek tematycznych.

Jak wspomniatam, muzeum w Wilanowie oferuje takze aplikacje odwotujace
sie do wystaw czasowych, ktore stanowia ich swoiste uzupetnienie. Takie zadanie
spetniata aplikacja ,Primus inter pares”, towarzyszgaca wystawie o tym samym ty-
tule’, poswieconej postaci kréla Jana Il Sobieskiego. Zaprezentowano w niej wtad-
ce przez pryzmat zycia rodzinnego i publicznego - jako gtowe rodziny i panstwa.
Wystawa, jak méwig jej tworcy, to zaproszenie ,do wedréwki w czasie, do Sledze-
nia, jak kolejne epoki wcigz na nowo interpretowaty jego postac¢” [9]. Aplikacja ma

* Wystawa Primus inter pares prezentowana byta w muzeum w Wilanowie od 24 kwiet-
nia do 8 grudnia 2013 r., na temat aplikacji por. [8].
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by¢ wsparciem w poznawaniu ekspozycji, mozna réwniez korzystac z niej — infor-
macje o krélu zawarte w zaktadce ,Pasaz wiedzy o Janie Sobieskim” odkrywaja co-
dzienno$¢ krola, zainteresowania, ale takze kulisy polityki. Cennym uzupetnieniem
sg odsytacze do filméw poswieconych czasom kréla Jana IIl. Précz tego aplikacja
zawiera informacje na temat biezacych wydarzen, jak np. zaktualizowany program
kulturalno-edukacyjny z wydzielonymi sekcjami, w zaleznos$ci od grupy docelowej,
dla ktérej zostaty przygotowane. Ponadto Wilandw proponuje takze zdalny prze-
wodnik po Muzeum -, Wilanow iiiGuide” [10], ktéry zapewnia dostep do informacji,
multimediow poswieconych obiektom oraz tras zwiedzania.

Inna aplikacja ze $wiata stotecznych muzedw jest dwujezyczna (jezyk polski
i angielski) aplikacja ,Muzeum tazienki Krélewskie”. Udostepnia informacje o bie-
zacych wydarzeniach w tym muzeum, jak i odkrywa sekrety poszczegélnych obiek-
tow, ktore opatrzono opisem, zdjeciem oraz planem organizowanych w nim wyda-
rzen. Ciekawg funkcjg jest kalendarz, ktory wyswietla przedsiewziecia zaplanowane
na dany dzien. Tego rodzaju oprogramowanie sprawdza sie wiec doskonale jako
przewodnik, zawiera funkcje zwiedzania z pomoca systemu GPS, lokalizujgcego
uzytkownika, podajac przy tym informacje o odlegtosci do wybranego obiektu.

Swoja aplikacje posiada takze Muzeum Narodowe w Warszawie, a doktadniej
Galeria Sztuki XX i XXI wieku, bo jak na razie dla tej ekspozycji przygotowano tak
samo zatytulowang aplikacje [11]. Jedna z jej propozycji sa dwie Sciezki zwiedza-
nia muzeum - uzaleznione od stopnia wiedzy i zaangazowania odbiorcy. Pierwsza
z nich, krotsza, prezentuje dzieta najwazniejsze - tak zwane Top10, druga, juz dtuz-
sza, przeznaczona jest dla pasjonatéw. Atrakcyjnym pomystem jest wykorzystanie
fotokodow QR, dzieki ktéorym niektdére dzieta ,przemawiajg”. Podobnie dobrym
rozwiazaniem jest zaktadka Ulubione, ktéra pozwala zapamietywac dzieta wazne
dla odbiorcy i tworzy dla niego szczeg6lny rodzaj galerii, do ktérej mozna szybko
powr6ci¢ w pdzniejszym czasie.

Po zakonczeniu zwiedzenia galeria nie pozostawia goscia samu sobie z powy-
stawowymi refleksjami, lecz sktania do skonfrontowania wiedzy w interesujacym
quizie, ktory weryfikuje wiedze i kwalifikuje uzytkownika na odpowiednim pozio-
mie hierarchii koneseréw sztuki. Ma to zacheci¢ do ponownego obcowania ze sztuka
wspotczesng, a stata interakcja z muzeum, w ktérej pozostaje uzytkownik aplikacji,
takze po opuszczeniu jego przestrzeni, pozwala budowa¢ ptaszczyzne dialogowa
i prowokuje do dalszego pogtebiania wiedzy, ukierunkowujgc go na dalszy, swoisty
dyskurs z kultura®.

Niezwykle interesujacym projektem jest mobilny przewodnik Szlak trady-
cyjnego rzemiosta Matopolski, ktory wedle zatozonego na wstepie podziatu zali-
czam do aplikacji tematycznych [12]. Jest on dopeinieniem opracowanego szlaku

5 Opinie o aplikacjach pokazujg, iz zastosowanie w nich wtasénie takich rozwigzan, ktére
pozwalaja na dalsze obcowanie z zagadnieniem i juz poza murami instytucji podsumowuja
tresci przedstawione w aplikacji, ciesza sie duzym zainteresowaniem. Sposoby na takie pod-
trzymanie zainteresowania sa rézne - quizy, gry memo itd.
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rekodzielnictwa oraz rzeczywistym utatwieniem podczas korzystania z tras, bo-
wiem miejsca prezentowane na szlaku rozproszone sg w catym wojewo6dztwie ma-
topolskim. Sam szlak jest propozycja nie tylko zwiedzania i oglagdania prac lokal-
nych twércéw, ale zacheta do bezposredniego uczestnictwa w procesie tworzenia;
takie same cele wyznaczono powigzanej z nim aplikacji. Jest ona ztozona z szesciu
zaktadek oraz dodatkowych informacji praktycznych, takich jak np. prognoza pogo-
dy w regionie. Gtéwne zaktadki to: Wydarzenia, Rzemiosta, Galeria, Wycieczki, Mapa
i Wyszukiwarka. Najbardziej rozbudowana cze$¢ - Rzemiosta - to prezentacja sie-
demnastu zawoddw rzemieslniczych (bednarstwo, garncarstwo, ikonopisarstwo,
koronkarstwo, kowalstwo, lutnictwo, tyzkarstwo, malarstwo na szkle, piekarstwo
tradycyjne, plecionkarstwo, pszczelarstwo, rzezba ludowa, snycerstwo, tkactwo,
wyroby z drewna, zabawkarstwo) wraz z ich aktywnymi przedstawicielami - okoto
piecdziesiecioma danymi kontaktowymi do osdb, ktére mozna odwiedzi¢ w ich pra-
cowniach. Niektére z zawodow kojarzone sg intuicyjnie z rekodzielnictwem, inne, jak
tyzkarstwo czy bednarstwo, coraz bardziej odchodza w zapomnienie. Galeria jest pre-
zentacja zaré6wno wybranych prac twdrcow, jak i warsztatéw, ktore stanowig czes¢
szlaku. Rdwnie ciekawg czescia jest zaktadka Wycieczki, pomyslane jako tematyczne
spotkania z twércami. Opracowano szes¢ unikatowych tras turystycznych, m.in. su-
ska, limanowska, gorlicka, tarnowska, sgdecka, krakowska. Do wycieczek zachecaja
ich barwne nazwy, odwotujace sie do tematu przewodniego i dziatajgce na wyobraz-
nie; wéréd nich ,,Czary mary i beskidzkie kuluary”, ,,Na prawdziwa wies sie wez”, ,Nie
brak gliny i wikliny” itd. Wycieczki zostaty zaplanowane jako wyjazdy zorganizowa-
ne, ale mobilny przewodnik z powodzeniem pomoze w zorganizowaniu prywatnych
eskapad. Stuzy temu dobra geolokalizacja, jeden z kluczowych atutéw aplikacji,
zwlaszcza ze szlak obejmuje tak duzy teren i rozproszone obiekty. Dopelnieniem
sg informacje meteorologiczne. Sam szlak, jak i po§wiecona mu aplikacja, jest wspa-
nialym przyktadem troski o ochrone zanikajgcych zawodéw oraz o uswiadomienie
i zaktywizowanie lokalnej spotecznosci do zadbania o tradycyjna kulture przy pomo-
cy nowoczesnych srodkow. Aplikacja, jak twierdza jej pomystodawcy, przygotowana
zostata ,z myslg o turystach, chcacych na mapie Matopolski odnalez¢ zapominane juz
zawody i tradycje oraz na nowo je odkrywac” [13]. Jednak jej atrakcyjnosc i wartos¢
zacheca do rozszerzenia grupy docelowej. Mysle, ze sam szlak, podobnie jak apli-
kacja, Swietnie sprawdzityby sie jako propozycja szkolnych, a nawet studenckich
wyjazddéw, a takze wedrowka dla pasjonatéw etnografii. Mozna jg wykorzysta¢ do
zebrania informacji o regionalnych tworcach Matopolski. W dalszej kolejnosci mozna
potraktowac program jako inspiracje i wstep do dalszych poszukiwan, nie tylko do-
tyczacych prezentowanych rzemiost i ich twércéw, ale takze do odnajdowania ludzi
z pasja rekodzielnicza w swoim najblizszym sasiedztwie. Zachecaja do tego zreszta
sami twdrcy szlaku, ktéry ,pozostaje otwarty na nowych twdrcow i nieznane, cieka-
we miejsca naszego regionu” [14]. Totez praca uczniéw/studentéw pozwalataby im
na wiasny rozwoj, ale takze dawata mozliwo$¢ wziecia udziatu w szerszym przedsie-
wzieciu, wzbogacajgc tym samym o tworcze dos§wiadczenia.
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Mobilna trasa szlaku, nazwy wycieczek czy dawnych rzemiost, ktére odeszty
w zapomnienie, sa obce mtodziezy lub znane jej wytacznie z gier komputerowych,
nasuwajac wiasnie skojarzenie z tymi ostatnimi. Liczne popularne gry strategiczne,
takie jak The Settlers czy Anno 1602 itp., cieszg sie duzym zainteresowaniem i czesto
wiasnie za ich posrednictwem dzieci i mtodziez poznajg proces produkcji pozywie-
nia czy potrzebnych sprzetéw w dawnych wiekach®. Dlaczego wiec nie potraktowac
aplikacji, takiej jak np. Szlak tradycyjnego..., jako zachety do wziecia udziatu w re-
alnej ,grze”, w ktdrej bezposrednio poznaje sie dawne zawody i proces wytworczy
produktéw codziennego uzytku, zabawek czy 0zd6b? Dla uczniéw atrakcyjne moze
by¢ réwniez to, ze przestrzen tej gry obejmuje juz nie obiekt muzealny, ale plener
- przestrzen bliska: powiat, wojewddztwo - innymi stowy lokalny i magiczny $wiat
rekodzieta ludowego. Wyprawa taka jest potaczeniem nauki i rekreacji, pozwala na
bezposrednie spotkania z kultura regionalng - ,otwiera drzwi do stuletniej garncar-
ni, warsztatu tkackiego, prowadzi przez plantacje wikliny i temkowska kraine” [15].

Kolejnym ciekawym przyktadem mobilnego oprogramowania jest propozycja
Muzeum Diabtéw w Kownie. Mozna ja uznac za wyjgtkowa, poniewaz taczy w sobie
zaréwno funkcje aplikacji muzealnej, jak i tematycznej’. Daje to mozliwo$¢ poznania
jedynego w Swiecie panstwowego muzeum diabta, obejmujacego ponad 3000 eks-
ponatow z 80 krajow?. Oficjalna nazwa to Muzeum Tworczosci i Zbiorow Antanasa
Zmuidzinaviéiusa, bowiem jest ono owocem kolekcjonerskiej pasji tego malarza.
Pierwotny zbioér czarcich wizerunkéw obejmowat tzw. diabelski tuzin - trzynascie
figurek, stopniowo kolekcja powiekszyta sie o kolejne eksponaty, przysytane tu
z roznych zakatkow Swiata.

Aplikacja ma dwie gtéwne zaktadki - Muzeum i Diabet. Pierwsza z nich zawie-
ra podstawowe informacje dotyczace historii miejsca i kolekcji. Druga podzielona
zostata na kilka zespotéw - Wygiete rézki ostre pazurki, Diabty $wiata, Top 13 dia-
belski tuzin, Przypadkowy diabet. Jest to prezentacja bogatych zbioréw muzeum
(postaci diabtéow z réznych kregdw kulturowych), a takze najciekawszych opowie-
$ci i legend oraz opis6éw tradycji i przesadéw na temat diabta. Omawiana aplikacja
stanowi¢ moze wstep do dalszych poszukiwan etnograficznych, czy tez by¢ uzupet-
nieniem dla podejmowanych tematéw zwiazanych z historia Litwy i jej literatura.
Nieprzypadkowo bowiem muzeum diabtéw istnieje na Litwie, gdyz nagromadze-
nie duzej liczby czartéw jest osobliwoscia litewskiej twdrczosci ludowej. Z trady-
cji tej czerpat takze Czestaw Mitosz opisujgc wies litewska w Dolinie Issy: ,mdéwia,
ze diabet jest nieduzy, wzrostu dziewiecioletniego dziecka, ze nosi zielony fraczek,

6 0 wartosci edukacyjnej gier komputerowych por. U. Kicinska, Gry edukacyjne jako for-
ma aktywizowania uczniéw w nauczaniu historii (w druku).

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=lt.mb.MyDevPIAd (dostep: 13.12.
2013).

8 W Polsce od 39 lat istnieje Muzeum Prywatne Diabta Polskiego ,Przedpiekle” Zofii
i Wiktoryna Grabczewskich. Kolekcja liczy 1874 obiektéw muzealnych, ktére w 1979 r. zo-
staly wpisane do rejestru zabytkow jako dobra kultury. Kolekcja jest druga na swiecie pod
wzgledem liczby obiektéw [16].
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zabot, wlosy splecione w harcap, biate ponczochy i przy pomocy pantofli na wyso-
kich obcasach stara sie ukry¢ kopyta, ktorych sie wstydzi” (Mitosz 1981). Nie ma
lepszego miejsca do konfrontacji tych opiséw niz kowenskie muzeum, ktore staje
sie powszechnie dostepne m.in. dzieki omawianej aplikacji; o jej wartosci decyduje
rowniez fakt, ze fotografowanie czartéw w muzeum nie nalezy do najtatwiejszych®.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona — AR

Na koniec kilka stow o AR - Rzeczywisto$ci Rozszerzonej, ktora taczy rzeczywi-
sto$¢ realng z wirtualng poprzez natozenie na obraz kamery w czasie rzeczywistym
tréjwymiarowych grafik i pozwala oglada¢ zupetnie zmodyfikowany obraz naszej
codziennej rzeczywisto$ci [17]. Dzieki temu mozliwe staje sie podgladanie dawne-
go zycia, architektury czy stuchanie dzwiekdw z przesztosci. AR, obecnie najnow-
sza i najpopularniejsza technologia, z pewnoscig zastuguje na szersze oméwienie,
ale tu skoncentruje sie tylko na wybranych mozliwo$ciach dostepnych dzieki AR
w obszarze edukacji kulturalnej. Technologia zostata juz wprowadzona do aplika-
cji przewodnikéw muzealnych, np. w przewodniku po wilanowskim parku krélew-
skim, dzieki czemu w ,Imaginarium wilanowskim” postucha¢ mozemy dzwiekow
z epoki Jana III, ale funkcjonuje rowniez jako odrebne projekty. Pierwszym muzeum
w Polsce, ktore skorzystato z mozliwosci AR, byto Muzeum Narodowe w Krakowie,
Oddziat Sukiennice [18]. Podczas otwarcia odnowionej Galerii Sztuki Polskiej XIX
wieku przy wybranych obrazach przygotowano znaczniki, ktérych skanowanie wy-
wotywato filmy ozywiajace postaci z obrazu, co mozna uznac za odwotanie do po-
pularnych w XIX w. ,,zywych obrazéw”. Oglgdanie w ten sposo6b kolekcji z Sukiennic
moze stanowi¢ Swietne wprowadzenie do kultury XIX wieku®°.

Kolejnym przyktadem wykorzystania AR w ramach dzialan muzeum byto
wprowadzenie jej przez Muzeum Powstania Warszawskiego w 2011 r.: ,Warszawa
’44 - Sladami Powstania Warszawskiego”. W tym przypadku AR prezentuje archi-
walne fotografie oraz opisy miejsc zwigzanych z powstaniem (m.in. wejscie do ka-
natu przy pl. Krasinskich, siedzibe PAST-y). Podobne zatozenie przy$wieca aplikacji
,My Warsaw - Warszawa jest moja”, przygotowanej w roku korczakowskim (2012).
Aplikacja prezentuje postac Janusza Korczaka i wspotczesng mu stolice. Proponuje
tez dwie trasy zwiazane z jego zyciem, na ktérych zostaty oznaczone punkty pozwa-
lajace zobaczy¢ dawng architekture stolicy (Patac Saski, przedwojenne kamienice
czy furmanke na Chtodnej) [19].

Mozliwosci rzeczywistoSci rozszerzonej sg wiec juz ogromne i z pewnoscia
beda ewoluowa¢. Podpatrywanie dawnego zycia staje sie mozliwe juz nie tylko
w kinie, ale w dowolnie wybranym, realnym miejscu. Stanowi to kapitalne uzupet-
nienie informacji zawartych w aplikacjach i dziala na wyobraznie. Jest atrakcyjne

9 Dotychczas fotografowanie w muzeum byto ptatne i kilkadziesiat razy drozsze niz bi-
let wstepu.

10 Niestety aplikacja nie jest dostepna w wirtualnym sklepie.
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dla wszystkich odbiorcéw, ale, jak sadze, szczegélnie wazne dla mtodszych uzyt-
kownikéw, przyzwyczajonych - poprzez gry PC oraz kinematografie 3D - do po-
strzegania kazdego obrazu w rzeczywistosci tréjwymiarowej. Muzea, kojarzone
jeszcze do niedawna z miejscami niechetnymi zmianom, konserwatywnymi, na ca-
tym Swiecie przeobrazaja sie, stawiajac na otwartos$¢ i elastyczno$¢. Z pewnoscig
uzaleznione jest to od dynamicznych przemian spotecznych w dzisiejszym $wiecie.
Dlatego przyciagniecie nowych zwiedzajacych moze nastgpi¢ wtasnie dzieki takim
zmianom - pokazywaniu $wiata sztuki w sposéb koncepcyjny oraz wielowymiaro-
wy. Pomagaja w tym digitalizacja dziet i muzea wirtualne, aplikacje muzealne i AR.

OczywisScie, wprowadzenie technologii mobilnych w §wiat muzeéw nie obyto
sie bez gtosow krytyki. Negatywne opinie odnoszg sie przede wszystkim do ograni-
czen wynikajacych z braku posiadania urzadzen mobilnych przez wiekszo$¢ spote-
czenstwa i wynikajgce z tego utrudnienia, szczegélnie dla ludzi starszych [20]. Nie
mozna temu zaprzeczy¢, jednak trzeba pamietaé, ze innowacyjne dziatania zawsze
spotykaty sie z krytyka i w swej poczatkowej fazie zazwyczaj nie byly powszechnie
dostepne. Niemniej jednak przypuszcza¢ mozna, ze z czasem utrudnienia te beda
niwelowane poprzez upowszechnienie urzadzen mobilnych albo wyposazenie mu-
zedw w odpowiedni sprzet.

Podsumowanie

Reasumujac, nalezy przyzna¢, iz technologie mobilne, szturmem zdobywaja-
ce kolejne obszary zycia, z powodzeniem wykorzystywane s3 takze w przestrzeni
kulturalno-edukacyjnej. Wprowadzane do muzedéw, zastepujg audioprzewodni-
ki i wzbogacaja samodzielne zwiedzanie. R6znorodne funkcje prezentowania in-
formacji pozwalajg zaré6wno na odczytanie, jak i odstuchanie tekstu, co niweluje
potencjalny problem niecheci wobec zbyt dtugich opiséw obiektéw muzealnych.
Podkresli¢ nalezy réwniez wiarygodnos$¢ prezentowanych w aplikacjach informacji,
gdyz powstaja one w obrebie danej instytucji, ktéra je sygnuje. Sg to wiec wiado-
mosci zweryfikowane, nieraz powstate w oparciu o konsultacje z instytucjami ze-
wnetrznymi, jak to miato miejsce w przypadku aplikacji Szlak tradycyjnego..., ktérej
pomystodawcy wspdtpracowali z Instytutem Etnologii i Antropologii Kulturowej
Uniwersytetu Jagiellonskiego oraz licznymi muzeami lokalnymi i etnograficznymi.

Aplikacje motywuja do tworczego i przede wszystkim aktywnego zwiedzania.
Sktaniajg do wyjscia z domu/muzeum, bo dopiero wéwczas mozna wykorzystac
w pelni ich oferte. Za$ taka forma zwiedzania i nauki - poprzez bezposrednie, ak-
tywne poznanie i doSwiadczenie - uwazana jest za najskuteczniejsza forme eduko-
wania. Pewne potwierdzenie mogg stanowi¢ komentarze uzytkownikéw, zamiesz-
czane pod najciekawszymi aplikacjami w wirtualnym markecie®. Sposrdd tych
omawianych powyzej spora popularnoscia cieszy sie aplikacja ,Galeria Sztuki XX
i XXIwieku”i,Muzeum tLazienki”. Oceniajac te pierwsza, uzytkownicy podkreslaja jej

1 Pisownie przytoczonych komentarzy zachowano w formie oryginalne;.
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zawarto$¢ merytoryczng - ,Niezbedny przewodnik po galerii Same plusy! Skarbnica
wiedzy o eksponatach w galerii zaprezentowana w przyjazny sposo6b. Prosta nawi-
gacja, odstuchy opiséw dziet i filmy. Warto mie¢ ja idac na wystawe”*. Bardzo cze-
sto doceniajg, iz muzea idg z duchem czasu, wprowadzajac do oferty nowe tech-
nologie - ,Fajnie, ze Muzeum adaptuje sie do nowych technologii”*3, ,Doskonaty
pomyst Super, ze muzea Korzystajg z nowoczesnych rozwiagzan. Dzieki temu bede
tu czestszym i aktywniejszym gosciem”**. Jesli zdarzaja sie gtosy krytyki, to dotycza
gtéwnie braku aktualizacji i rozbudowywania o dodatkowe funkcje. Przytoczone
wypowiedzi §wiadcza o tym, iz w §wiecie powszechnego wdrazania nowoczesnych
technologii w rézne dziedziny zycia takze instytucje kultury nie mogg pomijac¢ ich
potencjatu. W muzeach zachodnioeuropejskich trend iaczenia technologii mobil-
nych z potrzebami muzealnictwa sprawdza sie od kilku lat i wcigz jest rozwijany®.
Paradoksem jest wiec, iz tak popularne na calym $wiecie aplikacje nie do konca po-
strzegane sa przez polskie spoteczenstwo jako forma edukacji czy pozytecznej zaba-
wy. Czesciej kojarzg sie z trywialng, zbedna nowinka wspotczesnej technologii, cho-
ciaz wiele os6b nawet nieS§wiadomie staje sie dzisiaj uzytkownikami réznorakich
aplikacji (np. bankowych). Tymczasem wielu aplikacjom muzealnym i edukacyjnym
przypisa¢ mozna czesto spelnianie szeregu istotnych funkcji - poprzez silny zwig-
zek z tre$ciami z zakresu kultury i sztuki dostarczajg informacji i mobilizujg do dal-
szej aktywnos$ci poznawczej, wptywaja na poznanie débr kultury poprzez percepcje
wzrokowa i stuchowa, zatem ostatecznie wzbogacajg i urozmaicajg wewnetrzne zy-
cie jednostki. Dlatego kilka najwazniejszych funkcji edukacji, takich jak rozwojowa,
wychowawcza, poznawczo-stymulacyjna, ekspresyjna i wreszcie kulturotworcza,
odnie$¢ mozna do aplikacji edukacyjnych, pod warunkiem ich wtasciwego wyko-
rzystywania. Odwotujac sie do typologii Helene Illeris, ktora okresla edukacje mu-
zealng ze wzgledu na pozycje widza i wysuwa typologie czterech rodzajéw ,,oka”,
nowoczesne technologie sprzyjaja temu, aby edukacja muzealna rozumiana jako
edukacja ,oka zdyscyplinowanego” przeobrazata sie w edukacje , 0ka estetycznego”
i ,oka przyjacielskiego” (Szelag 2013: 31). Typologia ta zaktada, ze , 0ko zdyscypli-
nowane” postrzega ,tylko niepodlegajace dyskusji dzieta sztuki” oraz przygotowane
jest na ,konfirmacje regut ustanowionych przez ekspozycje muzealng” - percepcja
widza jest tak kierowana, aby umocni¢ go w przekonaniu o doniostos$ci sztuki. Zas
dzisiejsza edukacja muzealna to perspektywa ,oka estetycznego” i ,oka przyjaciel-
skiego”, ktére daza do edukowania ,poprzez uwolnienie intuicji tworczej uczestnika

2 Komentarz Anny Wysokinskiej z dn. 21 stycznia 2013 r. [21].

13 Komentarz Wojtka Wodzistawskiego z dn. 17 stycznia 2013 r. dotyczacy aplikacji
,Galeria Sztuki XX i XXI wieku” [22].

* Komentarz Agnieszki Kowalczyk, bez daty, dotyczacy aplikacji ,Muzeum tazienki
Krélewskie” [23].

15 0 tendencjach edukacji muzealnej na $wiecie por. Szelag (2013: 13-37). Omoéwienie
aplikacji wprowadzanych przez muzea zagraniczne wymaga szerszego rozwiniecia, dlatego
pomijam te kwestie. Warto jednak poréwnac dziatania takich instytucji muzealnych, jak Tate,
MoMa czy Rijksmuseum.
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i szukania form wspoélnej wymiany, podczas ktorej zaréwno ,podmiotowi” (widzo-
wi), jak i ,przedmiotowi” (obiektowi) pozwala sie na to, aby ,patrze¢”, ,mowic”
i ,dziata¢” (Szelag 2013: 33). Powyzsze funkcje odnosi¢ nalezy wiec nie tylko do
0s6b uczacych sie, ale do wszystkich odbiorcéw oferty muzealnej. Na koniec wspo-
mniec pozostaje jeszcze o funkcji rekreacyjno-ludycznej, ktéra by¢ moze najbardziej
kojarzy sie ze wspotczesnymi technologiami mobilnymi. Funkcja ta ma na celu za-
spokojenie naturalnej dla cztowieka potrzeby zabawy, poglad o skutecznosci nauki
przez zabawe jest wcigz podkreslany w pedagogice. Tym wazniejsze staje sie daze-
nie do skutecznego wdrazania nowych technologii do systemu edukacyjnego. Warto
jednak podkresli¢, ze skuteczno$¢ aplikacji czy tez zainteresowanie spoteczenstwa
ofertag muzeum nie wynika jedynie z nagromadzenia multimediéow czy digitalizacji
zbioréw, lecz z umiejetnego zaangazowania odbiorcéw w swoisty dialog z instytu-
cja, a przede wszystkim z szeroko pojmowang sztukg. Czy zatem mozemy mowic
o edukacji mobilnej? Z pewnos$cia urzadzenia mobilne otwierajg szeroki wachlarz
mozliwosci dla instytucji kultury i edukatoréw, a wykorzystywanie nowoczesnych
technologii bedzie sie rozszerza¢. Warto docenic site urzadzen mobilnych w eduka-
cji, natomiast kategoryzowanie samego trendu przeprowadzic z perspektywy czasu,
kiedy nowoczesne technologie beda w peini wdrozone i upowszechnione w prze-
strzeni muzeéw.

W artykule zanalizowano aktualny stan (2013 r.) wykorzystania edukacyjnych aplikacji
mobilnych. Nalezy odnotowac, ze od momentu przygotowania tekstu (2013 r.) do chwili obecnej
zauwazy¢ mozna postepujgcy wzrost zainteresowania kwestiq wykorzystywania technologii
mobilnych w edukacji, w ofercie muzealnej oraz powstanie wielu nowych projektow zwigzanych
z edukacyjnymi aplikacjami mobilnymi.
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Mobile technologies in cultural education

Abstract

In this article I present some of the most popular mobile museum applications - their content,
accessibility, and finally the possibility to use them in the educational process. In the public
opinion these applications are not yet seen as a form of education or useful fun, but rather
as a feature of mobile devices. Therefore, in their analysis, I focused on their potential for
cultural education. Many museum and educational applications can be attributed to fulfill
several important functions of education - developmental, educational, cognitive, expressive,
culture-creating and finally recreational and ludic. Mobility is therefore an important goal
of education nowadays, and the modern facilities can help to develop competencies that are
important from the perspective of cultural education, such as understanding the needs of
training and cultural development in the process of lifelong learning, valuing traditions and
cultural heritage.

Stowa kluczowe: edukacja kulturalna, aplikacje muzealne, kultura, sztuka, mobilnos¢, tech-
nologie mobilne

Key words: mobile applications for museums (mobile apps), cultural education, culture, art,
mobility, mobile technologies
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