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W odpowiedzi na aktualne trendy w edukacji oraz
sektorze GLAM (galerie, biblioteki, archiwa, muzea),
a takze wychodzqc naprzeciw potrzebom odbiorcow,
powstata koncepcja narzedzia wspierajgcego eduka-
¢je formalnq i nieformalng w zakresie wiedzy o sztu-
ce wspotczesnej oraz ksztatcenie swiadomych od-
biorcéw sztuki, niezaleznie od etapu edukacji. Jego
gtownym celem jest budowanie i rozwijanie kompe-
tencji umozliwiajgcych krytyczny odbior dziet sztu-
ki, stymulowanie indywidualnej interakcji z dzietem
oraz wspieranie kreatywnosci.
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arzedzie tworzone jest z mysla o uczniach i nauczycielach, jed-
Nnak nie ogranicza sie do tej grupy odbiorcéw i wychodzi naprze-
ciw potrzebom oséb chcgcych samodzielnie pogtebiaé swojg wiedze,
korzystajac z innowacyjnych rozwigzan edukacyjnych. Wykraczajac
poza granice podstawy programowej oraz tradycyjnych sposobéw
porzagdkowania i systematyzowania wiedzy, narzedzie zaprasza do
rozpoczecia wlasnej przygody ze sztuka wspoétczesng — niezaleznie
od wieku, profesji i posiadanych kompetencji.

Zaréwno dla edukatoréw pracujacych z réznymi grupami odbiorcéw,
jak i indywidualnych uzytkownikéw, narzedzie zacheca do two-
rzenia i poszukiwania powigzan pomiedzy dzietami oraz $ledze-
nia rozwoju motywoéw 1 nurtéw, co utatwia rozumienie dziet sztuki
wspobtczesnej.

Interdyscyplinarne narzedzie, otwarte na tworzenie powiazan i do-
dawanie kontekstéw obejmujgcych rézne dziedziny wiedzy, umozli-
wia zgtebianie relacji pomiedzy prezentowanymi dzietami a innymi
tekstami kultury. Przede wszystkim jednak stanowi zaproszenie
do interakcji z zasobami sztuki przy zaangazowaniu swojej wiedzy,
intuicji i emocji oraz zacheca do podejmowania dziatan twérczych
i prob kuratorskich.
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ZARZADZANIE WIEDZA
W RAMACH NARZEDZIA

EDUKACYINEGO
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nstytucje kultury na przestrzeni ostatnich lat zdigitalizowaty

ogromng czes¢ swoich zasobow. Statystyki pokazujg, ze kolek-
cje muzealne rozrastajg sie srednio o 1-10% rocznie, z czego srednio
20% kolekcji znajduje sie na ekspozycji. Aktualnie, dzieki digitaliza-
cjiiudostepnianiu zasobow, mamy mozliwos¢ obejrzenia wiekszej
liczby zasobdéw Swiatowej sztuki i dziedzictwa, niz miato to miejsce
kiedykolwiek wczesniej w historii. Jednoczesnie, nikt z nas nie jest
w stanie przyswoic sobie tej gigantycznej masy zasobdow 1 informacii.

Znalezienie sposobu na uczynienie ich uzytecznymi — zaréwno
w celach edukacyjnych, jak i w celu stymulowania kreatywnosci
— stanowi jedno z najwazniejszych wyzwan, jakie stojg przed in-
stytucjami kultury:.



Analizujac sposéb zachowania sie ludzi w sieci, zauwazy¢ mozna, ze tylko czes$¢ z nich zaliczy¢ mozna
do grupy twoércow (24%), ktérzy generujg treéci pojawiajgce sie w Internecie. Pozostali to krytycy (37%),
zbieracze (21%), uzytkownicy (51%), obserwatorzy (73%), nieaktywni (18%). Tylko 0,16% oséb odwiedza-
jacych serwis YouTube kiedykolwiek zamiescito film. Tylko 0,2% odwiedzajgcych Flickr kiedykolwiek
zamiescito zdjecie. W odniesieniu do tego typu aktywnosci, Jakob Nielsen, wprowadzit zasade ,90-9-
1" W wiekszosci spotecznosci internetowych 90% uzytkownikoéw to przyczajeni obserwatorzy, ktérzy
nigdy nic nie wnosza, 9% uzytkownikéw ma niewielki wkitad, a zaledwie 1 % jest odpowiedzialny za

wszystkie dziatania”!

TWORCY KRYTYCY ZBIERACZE

21% -

NIEAKTYWNI
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To prowadzi do wniosku, Ze zaledwie niewielka ilo$¢ oséb chetnie
podejmuje autorskie dziatania na szerokim forum. Znacznie wiek-
sza czes$¢ to ci, ktérzy sktonni sg ustosunkowac sie wobec dziatan
innych, skomentowac je, przetworzy¢, uzupetnic, ocenic, podac dalej,
etc. Dlatego dobrze przygotowane cyfrowe srodowisko edukacyjne
powinno odpowiadac¢ na potrzeby wszystkich wymienionych grup
1 typéw odbiorcow oraz zawiera¢ mozliwos¢ interakcji zaktadaja-
cych zréznicowany stopien zaangazowania i kreatywnosci.

Niezaleznie od ostatecznej koncepciji narzedzia, proponujemy przy-
ja¢ model zarzgdzania wiedzg ztozony z kilku podstawowych ele-
mentow: jednostkowych obiektéw sktadajgcych sie na zaséb dziet
oraz zdefiniowanych na podstawie tego zasobu tagéw oraz Sciezek.

1J. Bernoff, Ch. Li, Groundswell: Winning in a World Transformed by Social
Technologies, Harvard Business School Press,Boston 2011; J. Nielsen, The
90-9-1 Rule for Participation Inequality in Social Media and Online Commu-
nities, 2006, zob. http://www.nngroup.com/articles/participation-inequality/



Podstawowym elementem jest
jednostkowy obiekt — pojedyn-
cze dzieto sztuki. Moze to by¢
dzieto z kolekcji Zachety, innej
instytucji publicznej lub kolekcji
prywatnej.

Suma obiektow tworzy zaséb dziet, ktéry stanowil podstawowy
punkt odniesienia dla wszystkich mozliwych narzedzi. Zgodnie
z zatozeniami projektu ma to by¢ zaséb otwarty. Obiekty w zasobie
powinny by¢ opisane przez system standardowych metadanych,
pozwalajgcych identyfikowac obiekty oraz okreslajacych ich pod-
stawowe cechy. Hiperkatalog stanowi nowoczesng, cyfrowg forme
takiego zasobu.

Zaczynem zasobu dziet sg dzieta udostepnione w ramach kolek-
cji ,Otwarta Zacheta” (dostepnych réwniez w zasobach Wikimedia
Commons). Docelowo zaktadamy udostepnienie kilkuset dziet ze
zbioréw Zachety. W dalszej kolejnosci wyjsciowy zasoéb moze by¢
rozbudowywany o kolekcje: innych placéwek zajmujacych sie sztu-
kg — tak, aby otrzymac zasoéb reprezentatywny dla sztuki wspot-
czesnej znajdujgcej sie w polskich kolekcjach. Waznym elementem
budowania zasobu dziet ma by¢ pozyskanie dziel z prywatnych ko-
lekcii, do tej pory nigdzie nie publikowanych.
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Tagi sg nowoczesng forma stéw kluczowych, czesto spotykang
w serwisach sieciowych (np. hashtagi na Twitterze, Instagramie,
itd.). Tagowanie obiektéw jest sposobem ich kategoryzaciji i porzad-
kowania, najprostszg formg wigzania ze sobg obiektéw na podsta-
wie ich cech wspdélnych. Typowe tagi dotycza takich kategorii jak na
przykitad: rok lub dekada utworzenia obiektu, kraj pochodzenia, ro-
dzaj sztuki, technika wykonania. Tagi sg tez sposobem opisywania
kontekstéw, odwotan, motywow. Takie tagi sg przydatne dla nauczy-
cieli, ktérzy poszukujg nie tylko konkretnych dziet, ale tez ilustraciji
zagadnien omawilanych na lekcjach jezyka polskiego, historii czy
wiedzy o kulturze. Tagi pozwalajg tez, wychodzgc od okreslonego
dzieta, znaleZ¢ inne obiekty o podobnym charakterze, dotyczace
podobnych tematéw, wykorzystujgce podobne motywy, etc.

System tagéw, o ile jest spdjny z systemami zastosowanymi w in-
nych serwisach, pozwala odsyta¢ od okreslonego obiektu do jego
kontekstow: innych tekstéw kultury (np. literatury zebranej w Cy-
frowej Bibliotece Narodowej ,Polona” czy kontekstéw spotecznych
i historycznych).

Tagi mogg tez by¢ tworzone oddolnie, co jest zgodne z ogdlng filo-
zoflg otwartosci. W takich przypadkach moéwi sie o kumplonomii,
czyli taksonomii tworzonej spotecznie, grupowym tagowaniu przy
pomocy okreslen intuicyjnych dla danej grupy, nie zas odgérnie wy-
znaczonych kategorii.



SCIEZKI

W najbardziej podstawowym znaczeniu $ciezka stanowi potaczenie
pomiedzy konkretnymi, niepowigzanymi zasobami, informacjami,
materiatami, danymi. Sciezka to innymi stlowy narracja, ujmujaca
w zrozumiatg i przyswajalng cato$¢ wybrany zbidr obiektéw (propo-
nujemy metaforyczny termin ,$ciezka’, by lepiej uchwycié¢ idee po-
dazania za wiedzg wedtug kategorii porzadkujgcych obszerny zaséb
obiektow). Sciezka pomaga nam rozumieé¢ zasoby oraz przyswajac
informacje, bowiem zapewnia powigzanie ich ze sobg oraz z posia-
dang przez nas wiedzg i doswiadczeniami, co stanowi podstawe
rozumienia i uczenia sie. Nawet najbardziej rozbudowane i bogate
zasoby mogg okazac sie bezuzyteczne, jesli uzytkownik nie bedzie
mogt znalez¢ drogi przez gaszcz dostepnego materiatu, ktérego ele-
mentéw sktadowych nie potrafi ze sobg powigzacé.

Sciezka stanowi wiec z jednej strony metode selekcji zasobdw,
z drugiej — metode uporzgdkowania zasoboéw w taki sposéb, aby ich
uktad, powstajacy z sieci powigzan, nidést w sobie wartos¢ eduka-
cyjng i poznawcza.
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SCIEZKA
A NARZEDZIE

uzytkownik poznaje;

zakres nabywanych kompetencji;
mozliwo$¢ wykorzystania w edukacji nieformalnej, w tym
wykorzystania indywidualnego;

stopien interaktywnosci, w tym mozliwos¢ indywidualnej

kreatywnosci.
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HIPERKATALOG JAKD
FUNDAMENT DLA
CIEZEK EDUKACYINYCH

iperkatalog stanowi fundament dla $ciezek edukacyjnych. Jest
to dostepny publicznie zbiér otagowanych, skontekstualizowa-
nych dziet. Hiperkatalog to tradycyjny katalog zbioréw, wzbogacony
o hipertgcza tworzgce gestg sie¢ powigzan miedzy obiektami. Mozna
onim myslec¢ jako o rodzaju repozytorium cyfrowego dla dziet sztuki.

przetaczamy spoteczenstwo na cyfrowe

Kluczowy element proponowanego podejscia stanowi opisanie zbio-
réw za pomoca réznorodnych informacii, ktére do tej pory byty roz-
proszone i funkcjonowaty w partykularnych kontekstach.

Hiperkatalog powstanie w oparciu o dane wyeksportowane w pierw-
szej kolejnosci z bazy Zachety, uzupeinione 1 rozbudowane o dodat-
kowe warstwy informacji. Warstwowa konstrukcja katalogu, biorgca
za punkt wyjscia szeroki kontekst powstania, funkcjonowania oraz
odbioru konkretnych dziet, bedzie stanowita klucz do metod i stra-
tegii jego przegladania.

W takim ujeciu hiperkatalog wyznacza nie tylko nowy standard
przeszukiwania, ale jest odpowiedzig na wyrazne zapotrzebowanie
wyrazone przez nauczycieli i zawodowych edukatoréw: potrzebe
mechanizmu umozliwiajacyego tgczenie watkow, dziet 1 motywow
w intuicyjnie uchwytne catosci. Katalog kojarzony najczesciej z bar-
dzo jednolitg strukturg zostanie w proponowanym wariancie stwo-
rzony na zasadzie sieciowej konstelacji tresci.

Katalog odpowiada tez na wyrazong przez nauczycieli potrzebe po-
siadania dostepu do sprawdzonego Zrédta dziet dajacego sie prze-
szukiwac¢ — dzieki czemu sami dotrg do zasobow, ktérych poszukujg
i bedg mieli pewnos¢, ze bedg one wlasciwie opisane i udostepnione
w dobrej jakosci. Bedg tez mogli bez obaw odesta¢ swoich uczniéw
do katalogu, nie martwigc sie o to, ze bedg korzystali ze Zrodet nie-
sprawdzonych, watpliwej jakosci oraz obwarowanych restrykcjami
natury prawnej.

Zestandaryzowany sposéb prezentacji zbioréw w kontekscie zwia-
zanych z nimi informacji jest tez formg zapewnienia otwartosci
dziet sztuki. Otwartos¢ oznacza bowiem nie tylko redukowanie
barier prawnych oraz zagwarantowanie faktycznej dostepnosci
dzieta, ale takze tatwos¢ uzyskania informacji na jego temat, sprzy-
jajacych dalszemu wykorzystaniu dzieta.



Hiperkatalog, traktowany jako narzedzie edukacyjne, stuzy nieli-
niowej, nieukierunkowanej, swobodnej eksploracji (samodzielnej
lub pod kierunkiem edukatora). Nalezy go jednak traktowac przede
wszystkim jako punkt wyjscia, fundament dla dowolnych dalszych
rozwigzan: materiaty z katalogu moga postuzy¢ do tworzenia dowol-
nych aplikacji, a samo narzedzie stanowi baze dla dobudowywania
kolejnych modutéw komunikaciji i interakc;ji.

Przygotowanie hiperkatalogu obejmuje przede wszystkim precyzyj-
ne opracowanie merytoryczne obiektéw. Opracowanie to oznacza
z jednej strony standaryzacje cyfrowych zasobéw, z drugiej doko-
nanie wiasciwych wyboréw w obszarze zarzgdzania wiedzg. Zespot
przygotowujacy wdrozenie powinien sktadac sie ze specjalistow
biegtych w dziedzinach: inzynierii wiedzy, programowania, filozofii
1logiki, projektowania graficznego, muzealnictwa, historii sztuki.
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WIECE)
NIZ KATALOG

iperkatalog moze gromadzi¢ dzieta z kolekcji réznych insty-

tuciji, ktoére zechcg wspottworzy¢ projekt. Jest réwniez narze-
dziem, dzieki ktéremu do projektu moga wigczy¢ sie kolekcjonerzy
prywatni ze swoimi zbiorami. Charakter narzedzia umozliwia wia-
czenie zasobdéw do projektu w dowolnym momencie, oferujac jed-
noczesnie mozliwos¢ nowatorskiego, skontekstualizowanego udo-
stepnienia zbioréw.
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APLIKACJE

MOBILNE

| WEBOWE
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odstawowg zaletg aplika-

cji mobilnych jest fakt, ze
zapewniajg one atrakcyjne do-
Swiadczenie edukacyjne, zdolne
zainteresowac osoby dotychczas
nie majgce kontaktu ze sztu-
kg wspoétczesng. Narzedzie to
oferuje sposob na edukowanie
na temat kultury wysokiej przy
pomocy rozwigzan wigzanych
Z popkulturg. Wiedza jest prze-
kazywana przy pomocy 0Swo-
jonych narzedzi (aplikacje mo-
bilne), kojarzonych z rozrywka
1 zabawa.

Uczenie sie z pomocg aplikacji mobilnej jest formg doswiadczania
sztuki wysokiej przez narzedzia popkulturowe. Aplikacje pozwala-
ja jednoczesnie umiesci¢ dzieta sztuki w codziennym swiecie i do-
$wiadczeniach uzytkownikéw. W tym celu aplikacje takie sg czesto
wigzane z mediami spotecznosciowymi, tak by doswiadczane tresci
mogty by¢ nastepnie w nich udostepniane.

Aplikacje te dajg tez mozliwos¢ aktywnego, tworczego doswiadcza-
nia sztuki — wykorzystujac mozliwosci komorek, tabletéw jako za-
awansowanych narzedzi multimedialnych, umozliwiajgcych prace
z réznymi formami medialnymi.

Przygotowanie narzedzia bedzie wigzato sie z uruchomieniem in-
terdyscyplinarnych zespotéw zadaniowych realizujgcych poszcze-
golne aplikacje w trybie produkcji oprogramowania.

System aplikacji pozwala na elastyczne planowanie i rozbudowy-
wanie lub redukowanie oferty, w zaleznosci od potrzeb i dostepnych
srodkow.
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