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W odpowiedzi na aktualne trendy w edukacji oraz 
sektorze GLAM (galerie, biblioteki, archiwa, muzea), 
a także wychodząc naprzeciw potrzebom odbiorców, 
powstała koncepcja narzędzia wspierającego eduka-
cję formalną i nieformalną w zakresie wiedzy o sztu-
ce współczesnej oraz kształcenie świadomych od-
biorców sztuki, niezależnie od etapu edukacji. Jego 
głównym celem jest budowanie i rozwijanie kompe-
tencji umożliwiających krytyczny odbiór dzieł sztu-
ki, stymulowanie indywidualnej interakcji z dziełem 
oraz wspieranie kreatywności. 

Narzędzie tworzone jest z myślą o uczniach i nauczycielach, jed-
nak nie ogranicza się do tej grupy odbiorców i wychodzi naprze-

ciw potrzebom osób chcących samodzielnie pogłębiać swoją wiedzę, 
korzystając z innowacyjnych rozwiązań edukacyjnych. Wykraczając 
poza granice podstawy programowej oraz tradycyjnych sposobów 
porządkowania i systematyzowania wiedzy, narzędzie zaprasza do 
rozpoczęcia własnej przygody ze sztuką współczesną – niezależnie 
od wieku, profesji i posiadanych kompetencji. 

Zarówno dla edukatorów pracujących z różnymi grupami odbiorców, 
jak i indywidualnych użytkowników, narzędzie zachęca do two-
rzenia i poszukiwania powiązań pomiędzy dziełami oraz śledze-
nia rozwoju motywów i nurtów, co ułatwia rozumienie dzieł sztuki 
współczesnej. 

Interdyscyplinarne narzędzie, otwarte na tworzenie powiązań i do-
dawanie kontekstów obejmujących różne dziedziny wiedzy, umożli-
wia zgłębianie relacji pomiędzy prezentowanymi dziełami a innymi 
tekstami kultury. Przede wszystkim jednak stanowi zaproszenie 
do interakcji z zasobami sztuki przy zaangażowaniu swojej wiedzy, 
intuicji i emocji oraz zachęca do podejmowania działań twórczych 
i prób kuratorskich. 
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Instytucje kultury na przestrzeni ostatnich lat zdigitalizowały 
ogromną część swoich zasobów. Statystyki pokazują, że kolek-

cje muzealne rozrastają się średnio o 1-10% rocznie, z czego średnio 
20% kolekcji znajduje się na ekspozycji. Aktualnie, dzięki digitaliza-
cji i udostępnianiu zasobów, mamy możliwość obejrzenia większej 
liczby zasobów światowej sztuki i dziedzictwa, niż miało to miejsce 
kiedykolwiek wcześniej w historii. Jednocześnie, nikt z nas nie jest 
w stanie przyswoić sobie tej gigantycznej masy zasobów i informacji. 

Znalezienie sposobu na uczynienie ich użytecznymi – zarówno 
w celach edukacyjnych, jak i w celu stymulowania kreatywności 
– stanowi jedno z najważniejszych wyzwań, jakie stoją przed in-
stytucjami kultury. 

ZARZĄDZANIE WIEDZĄ 
W RAMACH NARZĘDZIA 
EDUKACYJNEGO
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Analizując sposób zachowania się ludzi w sieci, zauważyć można, że tylko część z nich zaliczyć można 
do grupy twórców (24%), którzy generują treści pojawiające się w Internecie. Pozostali to krytycy (37%), 
zbieracze (21%), użytkownicy (51%), obserwatorzy (73%), nieaktywni (18%). Tylko 0,16% osób odwiedza-
jących serwis YouTube kiedykolwiek zamieściło film. Tylko 0,2% odwiedzających Flickr kiedykolwiek 
zamieściło zdjęcie. W odniesieniu do tego typu aktywności, Jakob Nielsen, wprowadził zasadę „90-9-
1”: „W większości społeczności internetowych 90% użytkowników to przyczajeni obserwatorzy, którzy 
nigdy nic nie wnoszą, 9% użytkowników ma niewielki wkład, a zaledwie 1 % jest odpowiedzialny za 
wszystkie działania”.1

TWÓRCY
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To prowadzi do wniosku, że zaledwie niewielka ilość osób chętnie 
podejmuje autorskie działania na szerokim forum. Znacznie więk-
sza część to ci, którzy skłonni są ustosunkować się wobec działań 
innych, skomentować je, przetworzyć, uzupełnić, ocenić, podać dalej, 
etc. Dlatego dobrze przygotowane cyfrowe środowisko edukacyjne 
powinno odpowiadać na potrzeby wszystkich wymienionych grup 
i typów odbiorców oraz zawierać możliwość interakcji zakładają-
cych zróżnicowany stopień zaangażowania i kreatywności. 

Niezależnie od ostatecznej koncepcji narzędzia, proponujemy przy-
jąć model zarządzania wiedzą złożony z kilku podstawowych ele-
mentów: jednostkowych obiektów składających się na zasób dzieł 
oraz zdefiniowanych na podstawie tego zasobu tagów oraz ścieżek.

1 J. 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/
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OBIEKT
Podstawowym elementem jest 
jednostkowy obiekt – pojedyn-
cze dzieło sztuki. Może to być 
dzieło z kolekcji Zachęty, innej 
instytucji publicznej lub kolekcji 
prywatnej. 

ZASÓB
Suma obiektów tworzy zasób dzieł, który stanowi podstawowy 
punkt odniesienia dla wszystkich możliwych narzędzi. Zgodnie 
z założeniami projektu ma to być zasób otwarty. Obiekty w zasobie 
powinny być opisane przez system standardowych metadanych, 
pozwalających identyfikować obiekty oraz określających ich pod-
stawowe cechy. Hiperkatalog stanowi nowoczesną, cyfrową formę 
takiego zasobu.

Zaczynem zasobu dzieł są dzieła udostępnione w ramach kolek-
cji „Otwarta Zachęta” (dostępnych również w zasobach Wikimedia 
Commons). Docelowo zakładamy udostępnienie kilkuset dzieł ze 
zbiorów Zachęty. W dalszej kolejności wyjściowy zasób może być 
rozbudowywany o kolekcje: innych placówek zajmujących się sztu-
ką – tak, aby otrzymać zasób reprezentatywny dla sztuki współ-
czesnej znajdującej się w polskich kolekcjach. Ważnym elementem 
budowania zasobu dzieł ma być pozyskanie dzieł z prywatnych ko-
lekcji, do tej pory nigdzie nie publikowanych. 

TAGI
Tagi są nowoczesną formą słów kluczowych, często spotykaną 
w serwisach sieciowych (np. hashtagi na Twitterze, Instagramie, 
itd.). Tagowanie obiektów jest sposobem ich kategoryzacji i porząd-
kowania, najprostszą formą wiązania ze sobą obiektów na podsta-
wie ich cech wspólnych. Typowe tagi dotyczą takich kategorii jak na 
przykład: rok lub dekada utworzenia obiektu, kraj pochodzenia, ro-
dzaj sztuki, technika wykonania. Tagi są też sposobem opisywania 
kontekstów, odwołań, motywów. Takie tagi są przydatne dla nauczy-
cieli, którzy poszukują nie tylko konkretnych dzieł, ale też ilustracji 
zagadnień omawianych na lekcjach języka polskiego, historii czy 
wiedzy o kulturze. Tagi pozwalają też, wychodząc od określonego 
dzieła, znaleźć inne obiekty o podobnym charakterze, dotyczące 
podobnych tematów, wykorzystujące podobne motywy, etc. 

System tagów, o ile jest spójny z systemami zastosowanymi w in-
nych serwisach, pozwala odsyłać od określonego obiektu do jego 
kontekstów: innych tekstów kultury (np. literatury zebranej w Cy-
frowej Bibliotece Narodowej „Polona” czy kontekstów społecznych 
i historycznych).

Tagi mogą też być tworzone oddolnie, co jest zgodne z ogólną filo-
zofią otwartości. W takich przypadkach mówi się o kumplonomii, 
czyli taksonomii tworzonej społecznie, grupowym tagowaniu przy 
pomocy określeń intuicyjnych dla danej grupy, nie zaś odgórnie wy-
znaczonych kategorii.
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ŚCIEŻKI
W najbardziej podstawowym znaczeniu ścieżka stanowi połączenie 
pomiędzy konkretnymi, niepowiązanymi zasobami, informacjami, 
materiałami, danymi. Ścieżka to innymi słowy narracja, ujmująca 
w zrozumiałą i przyswajalną całość wybrany zbiór obiektów (propo-
nujemy metaforyczny termin „ścieżka”, by lepiej uchwycić ideę po-
dążania za wiedzą według kategorii porządkujących obszerny zasób 
obiektów). Ścieżka pomaga nam rozumieć zasoby oraz przyswajać 
informacje, bowiem zapewnia powiązanie ich ze sobą oraz z posia-
daną przez nas wiedzą i doświadczeniami, co stanowi podstawę 
rozumienia i uczenia się. Nawet najbardziej rozbudowane i bogate 
zasoby mogą okazać się bezużyteczne, jeśli użytkownik nie będzie 
mógł znaleźć drogi przez gąszcz dostępnego materiału, którego ele-
mentów składowych nie potrafi ze sobą powiązać.

Ścieżka stanowi więc z jednej strony metodę selekcji zasobów, 
z drugiej – metodę uporządkowania zasobów w taki sposób, aby ich 
układ, powstający z sieci powiązań, niósł w sobie wartość eduka-
cyjną i poznawczą. 

Flickr,  Georgie Pauwels, http://bit.ly/1V2VAF0
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ŚCIEŻKA 
A NARZĘDZIE 
EDUKACYJNE

Opisana powyżej ogólna koncepcja ścieżki edukacyjnej w prakty-
ce musi zostać przełożona na określone narzędzie edukacyjne 

– jego kształt będzie decydował o charakterze doświadczenia edu-
kacyjnego, zakresie poznawanych dzieł oraz zakresie nabywanych 
kompetencji. 

Analizując różnorodne narzędzia, mogące stanowić interfejs do 
poznawania zbiorów sztuki współczesnej i nabywania na ich pod-
stawie kompetencji krytycznego ich odbioru, uwzględnialiśmy na-
stępujące wymiary:

•	 zakres poznawanej sztuki: jak wielu twórców i jak wiele dzieł 
użytkownik poznaje; 

•	 zakres nabywanych kompetencji;
•	 możliwość wykorzystania w edukacji nieformalnej, w tym 

wykorzystania indywidualnego; 
•	 stopień interaktywności, w tym możliwość indywidualnej 

kreatywności.

W efekcie powstała koncepcja narzędzia w dwóch wariantach sta-
nowiących przeciwne bieguny spektrum możliwych narzędzi: apli-
kacji zapewniających szybkie, aktywne doświadczenie obcowania 
ze sztuką współczesną oraz kursu online jako sposobu całościowe-
go przekazania wiedzy o sztuce współczesnej, wraz z niezbędnymi 
kompetencjami. 

Podstawą dla obu rozwiązań jest hiperkatalog - narzędzie prezen-
tujące zbiory jako kontekstową, otwartą bazę danych. Hiperkatalog 
ułatwia wykorzystywanie dzieł sztuki w tworzonych narzędziach. 

Chociaż obie drogi są wobec siebie komplementarne, na podstawie 
analizy wariantowej, jako preferowane wytypowano rozwiązanie 
hiperkatalog + aplikacje mobilne. 
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fot. Joanna Borkowska,  Otwarta Zachęta 



Hiperkatalog stanowi fundament dla ścieżek edukacyjnych. Jest 
to dostępny publicznie zbiór otagowanych, skontekstualizowa-

nych dzieł. Hiperkatalog to tradycyjny katalog zbiorów, wzbogacony 
o hiperłącza tworzące gęstą sieć powiązań między obiektami. Można 
o nim myśleć jako o rodzaju repozytorium cyfrowego dla dzieł sztuki. 

HIPERKATALOG JAKO 
FUNDAMENT DLA 
ŚCIEŻEK EDUKACYJNYCH

Kluczowy element proponowanego podejścia stanowi opisanie zbio-
rów za pomocą różnorodnych informacji, które do tej pory były roz-
proszone i funkcjonowały w partykularnych kontekstach. 

Hiperkatalog powstanie w oparciu o dane wyeksportowane w pierw-
szej kolejności z bazy Zachęty, uzupełnione i rozbudowane o dodat-
kowe warstwy informacji. Warstwowa konstrukcja katalogu, biorąca 
za punkt wyjścia szeroki kontekst powstania, funkcjonowania oraz 
odbioru konkretnych dzieł, będzie stanowiła klucz do metod i stra-
tegii jego przeglądania. 

W takim ujęciu hiperkatalog wyznacza nie tylko nowy standard 
przeszukiwania, ale jest odpowiedzią na wyraźne zapotrzebowanie 
wyrażone przez nauczycieli i zawodowych edukatorów: potrzebę 
mechanizmu umożliwiającyego łączenie wątków, dzieł i motywów 
w intuicyjnie uchwytne całości. Katalog kojarzony najczęściej z bar-
dzo jednolitą strukturą zostanie w proponowanym wariancie stwo-
rzony na zasadzie sieciowej konstelacji treści.

Katalog odpowiada też na wyrażoną przez nauczycieli potrzebę po-
siadania dostępu do sprawdzonego źródła dzieł dającego się prze-
szukiwać – dzięki czemu sami dotrą do zasobów, których poszukują 
i będą mieli pewność, że będą one właściwie opisane i udostępnione 
w dobrej jakości. Będą też mogli bez obaw odesłać swoich uczniów 
do katalogu, nie martwiąc się o to, że będą korzystali ze źródeł nie-
sprawdzonych, wątpliwej jakości oraz obwarowanych restrykcjami 
natury prawnej. 

Zestandaryzowany sposób prezentacji zbiorów w kontekście zwią-
zanych z nimi informacji jest też formą zapewnienia otwartości 
dzieł sztuki. Otwartość oznacza bowiem nie tylko redukowanie 
barier prawnych oraz zagwarantowanie faktycznej dostępności 
dzieła, ale także łatwość uzyskania informacji na jego temat, sprzy-
jających dalszemu wykorzystaniu dzieła.
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WIĘCEJ 
NIŻ KATALOG

Hiperkatalog, traktowany jako narzędzie edukacyjne, służy nieli-
niowej, nieukierunkowanej, swobodnej eksploracji (samodzielnej 
lub pod kierunkiem edukatora). Należy go jednak traktować przede 
wszystkim jako punkt wyjścia, fundament dla dowolnych dalszych 
rozwiązań: materiały z katalogu mogą posłużyć do tworzenia dowol-
nych aplikacji, a samo narzędzie stanowi bazę dla dobudowywania 
kolejnych modułów komunikacji i interakcji.

Przygotowanie hiperkatalogu obejmuje przede wszystkim precyzyj-
ne opracowanie merytoryczne obiektów. Opracowanie to oznacza 
z jednej strony standaryzację cyfrowych zasobów, z drugiej doko-
nanie właściwych wyborów w obszarze zarządzania wiedzą. Zespół 
przygotowujący wdrożenie powinien składać się ze specjalistów 
biegłych w dziedzinach: inżynierii wiedzy, programowania, filozofii 
i logiki, projektowania graficznego, muzealnictwa, historii sztuki.

Hiperkatalog może gromadzić dzieła z kolekcji różnych insty-
tucji, które zechcą współtworzyć projekt. Jest również narzę-

dziem, dzięki któremu do projektu mogą włączyć się kolekcjonerzy 
prywatni ze swoimi zbiorami. Charakter narzędzia umożliwia włą-
czenie zasobów do projektu w dowolnym momencie, oferując jed-
nocześnie możliwość nowatorskiego, skontekstualizowanego udo-
stępnienia zbiorów.
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Podstawową zaletą aplika-
cji mobilnych jest fakt, że 

zapewniają one atrakcyjne do-
świadczenie edukacyjne, zdolne 
zainteresować osoby dotychczas 
nie mające kontaktu ze sztu-
ką współczesną. Narzędzie to 
oferuje sposób na edukowanie 
na temat kultury wysokiej przy 
pomocy rozwiązań wiązanych 
z popkulturą. Wiedza jest prze-
kazywana przy pomocy oswo-
jonych narzędzi (aplikacje mo-
bilne), kojarzonych z rozrywką 
i zabawą. 

APLIKACJE 
MOBILNE 
I WEBOWE

Uczenie się z pomocą aplikacji mobilnej jest formą doświadczania 
sztuki wysokiej przez narzędzia popkulturowe. Aplikacje pozwala-
ją jednocześnie umieścić dzieła sztuki w codziennym świecie i do-
świadczeniach użytkowników.  W tym celu aplikacje takie są często 
wiązane z mediami społecznościowymi, tak by doświadczane treści 
mogły być następnie w nich udostępniane.

Aplikacje te dają też możliwość aktywnego, twórczego doświadcza-
nia sztuki – wykorzystując możliwości komórek, tabletów jako za-
awansowanych narzędzi multimedialnych, umożliwiających pracę 
z różnymi formami medialnymi.

Przygotowanie narzędzia będzie wiązało się z uruchomieniem in-
terdyscyplinarnych zespołów zadaniowych realizujących poszcze-
gólne aplikacje w trybie produkcji oprogramowania. 

System aplikacji pozwala na elastyczne planowanie i rozbudowy-
wanie lub redukowanie oferty, w zależności od potrzeb i dostępnych 
środków.
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