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Dziatasz zawodowo w edukacji? Wykorzystujesz wystawy w swojej praktyce? Lubisz uzywac innowacyjnych metod
w procesie dydaktycznym? Jesli tak to przewodnik ,Wykorzystanie wystaw w praktyce szkolnej” jest dla Ciebie.

Jego celem jest dostarczenie praktycznych informacji na temat sposobow wspierania aktywnego uczenia sie poprzez

wystawy.

Przewodnik wyjasnia znaczenie i wartos¢ dodang uczenia sie poprzez wykorzystanie wystaw oraz zwraca uwage

na rozwoj umiejetnosci i kompetencji, ktére proces taki oferuje uczniom. Opisuje takze rodzaje wystaw i dziatania,

ktére moga by¢ wykorzystane w zaleznosci od okolicznosci (wystawy cyfrowe, wirtualne, muzealne, ekspozycje w szkotach
itp.). Publikacja oferuje przeglad réznych typow wystaw, ktére moga by¢ wykorzystywane do celéw edukacyjnych oraz
sposobow w jaki proces dydaktyczny przebiega w kazdej z prezentowanych sytuacji. Przewodnik przedstawia rowniez
aktualny stan wykorzystania szeroko rozumianych dziatan wystawienniczych w edukacji szkolnej oraz proponuje sposoby
petniejszego wykorzystania potencjatu tego typu nauczania wraz z praktycznymi przyktadami i dobrymi praktykami.
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Niniejsza publikacja ma na celu promowanie wykorzystywania wystaw

w praktyce szkolnej i w innych przestrzeniach edukacyjnych w catej Unii
Europejskiej. Stanowi ona rezultat rozmow z osobami zawodowo zajmujgcymi sie
edukacjg i wystawiennictwem, analiz stanu obecnego, a takze jest oparta

na wczesniejszych doswiadczeniach partneréw projektu z szesciu
europejskich krajow.

Przewodnik jest jednym z rezultatéw powstatych w ramach projektu

VX Designers. Serdecznie zapraszamy do zapoznania sie z pozostatymi
publikacjami i narzedziami, poniewaz oferujg one wiecej praktycznych
materiatéw, narzedzi i podpowiedzi, ktére moga zosta¢ wykorzystywane

w planowaniu procesu edukacyjnego. Wszystkie te rezultaty sg dostepne
bezptatnie w pieciu jezykach (angielskim, francuskim, polskim, hiszpanskim
oraz greckim) na stronie internetowej projektu:

https://vxdesigners.eu/resources/
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W kontekscie edukacyjnym wystawy mogga stuzy¢ jako niezwykle wazna, planowa strategia nauczania, majgca na celu
pomoc uczniom w osiggnieciu okreslonych wynikdédw w nauce i rozwiniecie istotnych umiejetnosci, na przyktad w zakresie
komunikacji, analizy danych, pracy zespotowej, planowania, umiejetnosci korzystania z Internetu czy umiejetnosci
interpersonalnych. Niemniej jednak w catej Europie najczestszym sposobem korzystania przez szkoty z wystaw jest ich
zwiedzanie, ktére ma oczywiscie pozytywng wartos¢ edukacyjng niezaleznie od rodzaju wystawy (ekspozycja stata,
czasowa, itp.), miejsca jej ekspozycji (w muzeum, na wolnym powietrzu, itp.), tematu (sztuka, historia, nauki sciste, itp.).
Praktyka ta pozostaje jednak dos¢ pasywnym doswiadczeniem edukacyjnym, gdyz opiera sie na podgzaniu Sciezkg
wyznaczong przez kogos innego - przez kuratora wystawy.

Ta pasywnosc¢ stanowi o stabosci tego rodzaju procesu uczenia sie, skutkujgc dodatkowo duzymi réznicami w odbiorze,
rozumieniu i przyswajaniu tresci: angazuje tylko niektérych uczniodw, czesto tych najzdolniejszych lub dysponujgcych
najwiekszym kapitatem kulturowym, podczas gdy duza grupa uczniow nie jest w stanie do konca skorzystac

z uczestnictwa w wystawie. A wraz z rozwojem technologii i dostepnosci tego typu dziatarh koniecznos$¢ zapewnienia
mtodym ludziom bardziej znaczgcych doswiadczen edukacyjnych staje sie oczywista.

Dlatego tez projekt VX Designers ma na celu stworzenie metodologii, ktéra w petni wykorzystuje wystawe jako narzedzie
pedagogiczne stuzace rozwijaniu umiejetnosci uczniow w sposob wigczajacy, takze uwzgledniajgc potrzeby oséb

ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie oraz roznice kulturowe. Ma takze na celu dostarczenie nauczycielom

i uczniom narzedzi do tworzenia wtasnych wirtualnych wystaw, stanowigcych inspirujgcg metode uczenia sie jako
element innowacyjnej pedagogiki. Istotnym elementem projektu jest rowniez zaakcentowanie wykorzystania
nowoczesnych technologii, w tym powszechnej dostepnosci klasycznych dziet sztuki w domenie publicznej online,

co umozliwia uczniom zaprojektowanie wtasnej wystawy przy uzyciu narzedzi cyfrowych i wziecie udziatu w znaczacym,
innowacyjnym i nieformalnym procesie edukacyjnym.
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Projekt VX Designers koncentruje sie na umieszczeniu ucznidbw w centrum procesu tworzenia wystawy oraz maksymalizacji
oddziatywania procesu dydaktycznego i rozwoju ich zainteresowania poprzez dziatanie edukacyjne oparte na idei:
wspolnego petnienia roli kuratora wystawy. Partnerzy projektu z Polski, Hiszpanii, Belgii, Francji, Cypru oraz Grecji wierzg,
ze tworzenie i wspottworzenie wystawy jest kompleksowym procesem, stanowigcym wartos¢ dodang w procesie uczenia sie
i rozwoju osobistego mtodych ludzi oraz oferuje realne mozliwosci zdobywania i wykorzystywania wiedzy w generowaniu
pomystow i unikalnych sposobdw prezentacji. Podejscie praktyczne, oparte na konkretnym eksponacie, jawi sie jako
obiecujgca metoda wykorzystujgca przestrzen ekspozycyjng oraz umozliwiajgca dzieciom i mtodziezy rozwijanie ich
rozumienia podstawowych poje¢, a takze zwiekszenie ich motywacji do uczenia sie przez cate zycie.

Pojecie ,wystawa” zazwyczaj kojarzy sie ze zorganizowang prezentacjg

(np. jakiejs idei czy historii) lub pokazem zbioru przedmiotéw (eksponatow).
Wspoitczesne wystawy czesto dedykowane sg tematyce zwigzanej z zachowaniem
dziedzictwa, z edukacjg czy prezentacjg (rzeczy, zjawisk, idei), z kolei kiedys
wystawy byty zaprojektowane tak, aby przede wszystkim przyciggngd
zainteresowanie i rozbudzac ciekawos¢ publicznosci.

Pojecie wystawy jest pojeciem niezwykle szerokim. Obejmuje ono szereg
aspektéw - dlatego w tym krotkim wprowadzeniu chcielibySmy przedstawic

te najpraktyczniejsze, ktore mogg by¢ zastosowane w praktyce szkolne;j.
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WSsréd najwazniejszych aspektéw wystaw warto wymieni¢ powody dla ktérych wystawa jest tworzona,

takie jak che¢ zaprezentowania rzeczy (eksponatéw), zjawisk lub idei. Celem wystawy moze by¢ informacja,
edukacja (wptyniecie na proces formowania opinii i postaw) lub prezentacja.

Tematem wystawy moze by¢

A A , A \
(effﬂﬁlﬁgt) wydarzenie sytuacja problemy

Sposéb oddziatywania wystawiennictwa moze by¢ intelektualny lub emocjonalny.
Wrazenie, jakie wywotuje, moze by¢ uwarunkowane kapitatem spotecznym

lub kulturowym odbiorcy, ale takze istotnymi czynnikami takimi jak przestrzen
czy czas, sposoéb zwiedzania.
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Najbardziej podstawowy podziat wystaw jest oparty na celu i sposobie prezentacji:

1. EKspozycje - wystawy 2. Wystawy tematyczne - ich celem jest propagowanie
skoncentrowane na prezentacji idei, tresci lub informacji. W tym przypadku istotne jest, aby
eksponat6w np. targi czy pokazy z réznych elementéw stworzyc¢ catos¢, w ktorej pojedynczy
przedmiot jest tylko jednym ze sktadowych catej wystawy.
Indywidualny element (eksponat) ma wytgcznie znaczenie jako
czesc catosci - wiekszego materiatu ekspozycyjnego.

Tresé wystawy buduje sie poprzez rozwijanie tematu, budowanego
na zasadzie dramaturgicznej, poprzez literackie oraz publicystyczne

towarow organizowane w celach
reklamowych i handlowych.
Najwazniejszymi celami w tym
przypadku sg informacja,

prezentacja i reprezentacja. opracowanie scenariusza wystawy oraz jego inscenizacje plastyczna.
Dlatego zaktada sie, ze zwiedzajgcy bedzie ogladat wystawe wedtug
konkretnego planu - scenariusza wystawy. Wystawa tematyczna
czesto porusza trudne, problematyczne kwestie, a artysta
lub kurator poprzez swoja prace zadaje widzom pytania
lub zmusza ich do refleksji, co czesto stanowi cel wystawy.




Innym
sposobem
klasyfikacji
wystaw

jest podziat

na wystawy
state i czasowe.
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Od pewnego czasu mozna réwniez zaobserwowa¢

znaczny rozw@j wystaw internetowych.
Wiekszos¢ muzedw i galerii tworzy opcje online,
aby zwiekszy¢ liczbe odwiedzajgcych i zwiekszyé
swojg inkluzywnos¢. Niektére wystawy

sg organizowane wytacznie online.

Inng popularna opcja staty sie
. wystawy zewnetrzne (w przestrzeni
publicznej, np. street art)

lub wewnetrzne (w restauracjach,
sklepach, bibliotekach, itp.).

11
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ldea wystawiennictwa, czyli gromadzenia i prezentowania przedmiotéw, zaréwno dziet sztuki, jak i obiektéw ze Swiata
nauki czy techniki, jest niemal tak stara, jak sama ,,cywilizowana” ludzkos¢. Poczgtkowo jednak kolekcje takie nie miaty
znaczenia poznawczego ani edukacyjnego. Dzieta sztuki, ciekawe okazy przyrodnicze lub inne interesujgce obiekty byty
zbierane w réznych celach. Idea ta pojawita sie juz w starozytnosci, ale petna symbioza dziatan kolekcjonerskich na rzecz
muzedw i instytucji naukowo-badawczych pojawita sie w pdznej starozytnosci. Terminem, ktéry opisywat ten nowopowstaty
fenomen byt mouseion. Pinakoteka na atenskim Akropolu czy Muzeum Aleksandryjskie to wtasnie przyktady mouseion.

Historia obeszta sie bezwzglednie z tymi starozytnymi instytucjami. Ich zbiory zostaty splgdrowane, a budynki zréwnane
z ziemig. Chrzescijanska Europa przez dtugi czas nie stworzyta instytucji odpowiadajgcych idei ,mouseion-o6w".

Pomyst zbierania i prezentowania interesujgcych przedmiotéw powrocit dopiero w Xl wieku, i byt realizowany w miejscu,
ktére wowczas stanowito centrum zycia - w Sredniowiecznej katedrze.

Warto wspomnie¢, ze w oparciu o wiedze jakg dysponujemy dzisiaj, starozytny ,mouseion” mozemy uznac za instytucje
naukoway, do ktorej dostep mieli wytgcznie - jak bySmy dzi$ powiedzieli - specjalisci. Katedra natomiast byta miejscem
szeroko dostepnym, co sprawiato, ze do idei kolekcjonowania i badania przedmiotéw zostat dodany aspekt edukacyjny.
Renesans natomiast przyniost zupetnie inng idee i funkcje kolekcjonerstwa - pojawili sie prywatni kolekcjonerzy.
Prywatne zbiory, przechowywane w prywatnych patacach staty sie symbolami znaczenia i statusu rodziny. Moment ten
mozna okresli¢ jako poczatek ekskluzywnosci kolekcji sztuki, ktora swoje apogeum osiggneta w wiekach pozniejszych.
W XVIII stuleciu rozpoczat sie powolny proces otwierania prywatnych kolekcji i udostepniania ich szerszej publicznosci.

12
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W XVIII stuleciu rozpoczat sie powolny proces otwierania prywatnych kolekcji i udostepniania ich szerszej publicznosci.

W tym samym czasie - w drugiej potowie XVIII wieku - powstaty pierwsze wielkie muzea europejskie, takie jak British Museum
czy wtoska Galeria Uffizi. Rewolucja Francuska przyniosta z kolei powstanie publicznego muzeum opartego o zbiory krélewskie -
Luwru.

W podobnym okresie, pod koniec wieku siedemnastego, w wielu miastach Europy pojawiajg sie wystawy prac artystow.
Najstynniejszg z nich jest Salon Paryski pod auspicjami Académie des Beaux-Art, organizowany regularnie od 1769 r.
W okresie od 1805 do 1867 British Institution organizowata kazdego roku w Londynie dwie wystawy czasowe.

Historia wystaw Swiatowych potoczyta sie w zupetnie inny sposéb. Wydarzeniem przetomowym w tym obszarze historii
wystawiennictwa byta Wielka Wystawa Przemystu Wszystkich Narodéw. Wydarzenie zostato otwarte 1 maja 1851 w londynskim
Crystal Palace. Byt to miedzynarodowy, wszechstronny pokaz éwczesnej produkcji, a zwtaszcza rzemiosta artystycznego

i mozliwosci technicznych, ktéry otworzyt nowg epoke w mysleniu o wystawie i jej roli, ktéra petng samodzielnos¢ uzyskata

w wieku XIX. Warto przy okazji wspomnie¢, ze wieza Eiffla zostata zbudowana specjalnie na Exposition Universelle w 1889 roku.

Przenoszac sie w tej krétkiej historii wystawiennictwa do dnia dzisiejszego, widzimy w jaki sposdb technologie cyfrowe
umozliwiajg tworzenie zupetnie nowych wystaw, umieszczajac je w przestrzeni wirtualnej. Wystawy takie umozliwiajg oglagdanie
obiektéw online lub wirtualne ,zwiedzanie” muzeum, a takze podziwianie dziet sztuki wykonanych jedynie w technologii
cyfrowej. Wystawy interaktywne i multimedialne stajg sie coraz czestszg i popularniejszg formg ekspozycji wykorzystywang

w praktyce muzealniczej. Zdarza sie réwniez, ze dziatania online sg przygotowywane przez muzea w celu wzbogacenia

i uzupetnienia ich fizycznych kolekcji. Pojawiajg sie takze muzea, ktére majg juz catkowicie wirtualny charakter.

14
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Wprowadzenie do projektowania wystaw (podstawowe zagadnienia)

Proces projektowania wystawy
obejmuje kilka istotnych elementéw:

scenariusz wystawy
inscenizacja wystawy

wystawiane przedmioty (eksponaty)
droga zwiedzania

sSrodki wyrazu (wizualne,
akustyczne, itp.)

specyficzne Srodki wyrazu - symbol,
kontrast

Pierwszym istotnym krokiem w realizacji wystawy jest
przygotowanie scenariusza, ktéry zawiera pomyst, temat
i treS¢ wystawy w formie pisemnej. Scenariusz zawiera
informacje o celu wystawy, sposobie jej organizacji,
charakterze wystawy, jej zawartosci oraz liste eksponatow.
Obejmuje on rowniez sposob podziatu materiatu
wystawowego na sekcje lub grupy oraz okresla kolejnosc
poruszania sie po wystawie.

Nastepnym krokiem jest inscenizacja wystawy czyli
artystyczna realizacja tematu wystawy poprzez specjalne
opracowanie materiatu ekspozycyjnego i nadanie

mu formy adekwatnej do tresci.

Planowanie inscenizacji, tak aby tworczo i atrakcyjnie
przedstawic tres¢ wystawy, mozna zrealizowa¢ na dwa
sposoby: poprzez dramaturgie (wprowadzenie,
zdefiniowanie problemu, rozwiniecie tematu, kulminacja,
nowe perspektywy, zakonczenie) lub poprzez inscenizacje
formy plastycznej za pomocg Srodkow wyrazu.

15
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Opracowanie
materiatu
ekspozycyjnego
pozwala nam na:

A

2. Akcentowanie
- wybor

i podkreslenie
najwazniejszych
elementow.
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A

1. Porzadkowanie

- tworzenie grup, decydowanie
o ich kolejnosci, planowanie
warstw.

A

3. Wartosciowanie

- ustalenie odpowiednich proporcji
pomiedzy poszczegdlnymi czeSciami
i elementami zawartosci wystawy.

16
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Droga zwiedzania jest kolejnym waznym elementem jej struktury. Ma na celu zapewnienie zwiedzania wystawy
wedtug okreslonej kolejnosci wynikajgcej z uktadu tresciowego i tematycznego materiatu ekspozycyjnego.
Istotng kwestig jest uzycie wtasciwych sSrodkéw wyrazu, takich jak eksponaty, przedstawienia wizualne (malarstwo,

grafika, film, multimedia), opis (tekst) lub komentarz stowny.

Symbol i kontrast sg bardzo waznymi Srodkami wyrazu. Symbol to obiekt lub znak, ktory poprzez skojarzenie
reprezentuje pojecie lub inny obiekt. Symbol utatwia bezposrednio zrozumienie tresci wystawy.
Kontrast uzywany jest do silnego podkreslenia réznic lub przeciwienstw, co ma emocjonalny wptyw na widza

lub odwiedzajgcego.

17
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Wystawy jako narzedzie edukacyjne

Rola wystaw i muzeéw w uczeniu sie, zaangazowaniu i pamieci zbiorowej

W ciggu ostatnich dwdch dekad nastgpit znaczacy rozwdéj w dziedzinie edukacji kulturowej. W muzeach, galeriach,

na wystawach i w wielu nieformalnych dziataniach edukacyjnych, dzieci i dorosli sg zachecani do identyfikowania,
odkrywania i celebrowania swojego dziedzictwa w celu zwalczania wykluczenia spotecznego i promowania indywidualnego

i zbiorowego dobrobytu. Wystawy i muzea oferujg mozliwosci krytycznego zaangazowania sie w wazne tematy zwigzane
z historig, pamiecia i tozsamoscia.

W przypadku muzeodw jedng z najwazniejszych teorii uczenia sie, a przynajmniej jedng z najczesciej przywotywanych
w odniesieniu do uczenia sie rodzin w muzeach, jest praca Wygotskiego (1978). Zgodnie z jego teorig socjokulturowg
uczenie sie jest integracjg zaréwno czynnikéw osobistych, jak i spotecznych, co czyni je dosSwiadczeniem wzajemnej
wymiany pomiedzy osobistym doswiadczeniem jednostki, a jej Srodowiskiem spotecznym.

Zaangazowanie, inspiracja i aktywne uczenie sie sg priorytetami dla muzedw i galerii, ktére starajg sie budowac wiezi
miedzy zwiedzajgcymi a instytucjami.

Instytucje takie dziatajg jako posrednik, Srodek umozliwiajgcy prezentacje i inspirowanie sie przesztoscig oraz wzmocnienie
pamieci zbiorowej. Muzea to instytucje, ktore przechowuja, przekazujg i badajg dziedzictwo oraz historie.

Znajomosc historii umozliwia nam jej interpretacje, zachodzgce poprzez dzielenie sie zbiorowymi wspomnieniami
(Wertsch, 2004). W czasach niepewnosci ta zbiorowa pamie¢ moze by¢ pomocna w lepszych definiowaniu swojego
miejsca w Swiecie poprzez linki ze znanymi pojeciami.
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Muzea i wystawy sztuki organizowane w galeriach i poza nimi, oddajg gtos podmiotom i jednostkom (Wertsch, 1991).
Poprzez interakcje lub mozliwos$¢ powigzania wiedzy teoretycznej z rzeczywistymi eksponatami i artefaktami,

publiczno$¢ odnajduje znaczenia, angazuje sie w sztuke i historie oraz dziata na rzecz samorozwoju i poszerzania
zainteresowan (McRainey & Russick, 2010; Russick, 2010). Podobnie jak w przypadku wiekszosci form uczenia sie, rowniez
to doswiadczenie wnosi ogromny wktad w proces edukacyjny we wszystkich kontekstach. Rzeczywista wizualizacja

i interakcja z obiektem lub sytuacjg, odnoszgca sie do bazy teoretycznej, zwieksza zrozumienie i generuje inspirujgce
pytania, ktére z kolei mogg prowadzi¢ do poszerzenia wiedzy.

Choc szkolne wizyty w muzeach czy na wystawach sg zjawiskiem dos$¢ powszechnym, to warto pamietac, iz przestrzenie

te nie sg ukierunkowane wytgcznie na uczniéw, ale dostoswane szeroko do kazdego potencjalnego zwiedzajacego.

Bez wzgledu na to, jak zréznicowana jest to publicznos¢, zwiedzanie i interakcja z kolekcjami, niezaleznie od ich rodzaju,
zwieksza motywacje zwiedzajgcych do pozaformalnego uczenia sie (Dodd, 1999).

Korzysci dla widzéw - konteksty formalne

Edukacja szkolna ma krytyczne znaczenie dla rozwijania zaréwno wiedzy, jak i interakgcji
‘ spotecznych. Jest to arena dla ksztattowania sie tozsamosci, charakterow i osobowosci,

odgrywajac niezwykle wazng role w ksztattowaniu spoteczenstwa.

Nauczyciele odpowiedzialni za edukacje artystyczng i historyczng mogg odegrac kluczowg

role w rozwoju i realizacji dziatan, ktére wprowadzajg uczniéw w rzeczywisty kontakt

ze sztuka i sposobami, w jaki mozna jg wykorzysta¢ do przedstawienia przesztosci,

terazniejszosci lub przysztosci.
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Oczywiscie, zadanie tgczenia edukacji realizowanej w sSrodowisku szkolnym ze Swiatem zewnetrznym nie jest i nie powinno
by¢ wytgczng odpowiedzialnoscig nauczycieli sztuki czy historii, jakkolwiek oczywisty wydawatby sie taki wybdr. Edukacja
kulturalna, w tym zwiedzanie i aktywne postawa wobec oferty muzedw i galerii, moze by¢ przydatna z punktu widzenia wielu
dyscyplin. Istnieje na przyktad wyrazny zwigzek miedzy sztukg a matematykg, geometrig, biologig, fizyka, geografig i oczywiscie
wszystkimi naukami humanistycznymi. Czy jest lepszy spos6b na zrozumienie Swiata przyrody niz wizyta w muzeum
przyrodniczym? Czy lekcje literatury nie zyskaja, jesli towarzyszy im wyprawa do muzeum, w ktorym znajduje sie rekopis
dzieta? Geometria moze stac sie sztukg analizowania kubizmu lub poszukiwaniem analogii miedzy budowlami, takimi jak
Partenon - stynny ze swoich rozwigzan architektonicznych.

Nauczyciele i twdrcy programdw nauczania powinni pamietac, ze uczenie sie nie opiera sie na przekazie werbalnym
nauczyciela, ale na wykorzystaniu proceséw poznawczych uczniéw, na ich umiejetnosciach interpersonalnych, rozwigzywania
problemdw i formutowaniu hipotez, w procesie wspomaganym i ukierunkowywanym przez nauczyciela, ktéry staje sie
inspiracjg, a nie centralnym punktem procesu uczenia sie. Uczenie sie poza klasg stanowi warto$¢ dodang do naukowego

i osobistego rozwoju kazdej osoby i powinno by¢ wigczone do szkolnego programu nauczania.

Korzysci dla widzéw - konteksty nieformalne

Nieformalne uczenie sie jest uznawane za wazny sposob zdobywania wiedzy i doskonalenia umiejetnosci w wielu
dziedzinach. Formalne Sciezki edukacyjne mogg by¢ pod wieloma wzgledami ograniczajgce i nie zaspokajac oczekiwan
oraz zainteresowan kazdego ucznia, podczas gdy nieformalne uczenie sie moze odbywac sie wszedzie, nawet
nieSwiadomie, i wzbogacad wiedze, postrzeganie i rozumienie wielu zagadnien.

21



CZESC 1

VX(e, 'designers

#VXdesigners | vxdesigners.eu

Wykorzystanie wystawy w procesie uczenia sie: rodzaje
wystaw, sposoby wykorzystania wystawy do nauki, korzysci

Unia Europejska od dawna uznaje wartos¢ nieformalnej edukacji jako sposobu na promowanie ,budowania spoteczenstw
inkluzywnych, innowacyjnych i refleksyjnych”. Tworzenie europejskich spoteczenstw, ktdre sg w stanie krytycznie zbadac
+historyczne, kulturowe i normatywne korzenie Europy”, sktonnych do promowania efektywnych form budowania
wspolnego poczucia przynaleznosci przez obywateli pochodzgcych z réznych krajéw i kultur, ktérych kreatywnos¢,
otwartosc¢ i tolerancja wspoéttworzg Europe zjednoczong w swojej réznorodnosci (Komisja Europejska, 2013) jest czescig
programu edukacyjnego Unii Europejskiej.

Przeszto$¢ osob uczgcych sie jest w duzym stopniu ksztattowana przez elementy wywodzgce sie z poza sfery edukacji
formalnej (Lévesque, Létourneau & Gani, 2013). Wspomnienia - takze te zwigzane z przesztoscig, ktére uczniowie niejako
,nosili” w swoich gtowach, odzwierciedlaty lub odbijaty sie echem w szerszej kulturze. Jest to cenna korekta rutynowych
twierdzen, ze mtodzi ludzie we wspotczesnych spoteczenstwach nie znajg i nie interesujg sie historig, a takze wyrazne
wskazanie na ograniczenia szkolnych programow nauczania historii jako praktycznego narzedzia w konstruowaniu
tozsamosci spotecznej. W interakcji z muzeami i wystawami wiedza to juz nie tylko nazwy i stowa, ale rzeczywiste
przedmioty. Istnieje ogromna réznica w emocjach towarzyszgcych ukonczeniu testu lub przygotowaniu pracy pisemnej

a przygotowaniem eksponatu, ktory - oglagdany przez wiele oséb - moze wspomac przekaz wiedzy i zrozumienie zagadnienia.

Planujgc zadania pedagogiczne, w kontekscie edukacji formalnej i nieformalnej, nalezy projektowac zréznicowane

zadania. Idealnym rozwigzaniem sg dziatania, ktérych uczniowie nie moga wykonywac samodzielnie, ale ktére wymagaja

pracy zespotowej (Cesar, 2008, 2009, 2013).

Badania (Cesar, 2008) pokazujg, ze metoda ta pozwala na szybsze postepy uczniow zaréwno bardziej jak i mniej kompe-
tentnych, co oznacza, ze interakcje spoteczne i praca zespotowa majg duzy potencjat. Z pedagogicznego punktu widzenia

aspekt ten jest istotny, zwtaszcza gdy zadania sg zaprojektowane w oparciu o interakcje spoteczne miedzy rowiesnikami

oraz o prace zespotowg. Proponowanie dziatan opierajgcych sie na wspoétpracy i interakcji miedzy rodzinami, przyjaciétmi

lub réwiesnikami, w kontekscie edukacji nieformalnej, np. w muzeach, jest réwniez mozliwym sposobem pracy. 22
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Jak szkoty obecnie wykorzystuja wystawy w procesie nauczania?

Rodzaje wystaw w réznych warunkach edukacyjnych

Szkoty moga wykorzystac przestrzen wystawienniczg do prezentacji danego zagadnienia i wykorzystania w praktyce
umiejetnosci rozwijanych na lekcjach: krytycznego myslenia, analizy danych, postugiwania sie stownictwem, ale takze

do zainicjowania wymiany pogladow a wiec debaty. Nauczyciel moze wykorzysta¢ wystawe, aby utatwi¢ uczgcemu sie
wyobrazenie sobie dzieta w sposéb wykraczajacy poza jego podstawowy obraz . Wyzwanie polega na znalezieniu czegos,
co w sposob istotny pobudzi refleksje ucznia i sprawi, ze bedzie chciat zagtebic sie w eksploracje.

Taka inspirujgca przestrzeh wystawiennicza moze znajdowac sie zaréwno wewnatrz lub na zewnatrz szkoty.

Wystawa na terenie szkoty
Praca eksploracyjna zwigzana z analizg wizyty w muzeum polega na pomaganiu uczniom w budowaniu wiedzy
na podstawie ich doswiadczen, poprzez przyswajanie pojec poruszanych na wystawie.

“ Praca ta moze przebiegaé w réznych uzupetniajacych sie kierunkach:

* badania dokumentacyjne: dotyczace artysty, * pogtebienie analizy i powiazan miedzy
dziel, kontekstu historycznego lub geograficznego poszczegllnymi pracami

* badanie powigzan
miedzy dziedzinami

* praktyka plastyczna * analiza dziet sztuki: zazwyczaj ma miejsce pod
(takze moze mie¢ miejsce koniec kursu, w oparciu o idee, ze uczniowie sa
w kontekscie wystawy) w stanie spojrzec na dzieta sztuki w inny sposéb

i dyscyplinami
artystycznymi
i poréwnac je z pracami widzianymi wczesniej.
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Niezaleznie od rodzaju zadania, wazne jest, aby zachowac zapis procesu i zintegrowac je z projektem.

Uczniom trudno jest samodzielnie wypracowywac zwigzki pojeciowe. Przyswajanie takiej wiedzy wymaga formutowania
i realizowania projektéw, ktére powinny angazowac zaréwno nauczycieli, jak i ucznidw. Zabierajgc gtos, by podzielic sie
swoimi spostrzezeniami, uczniowie dzielg sie swoimi przemysleniami i punktami widzenia. Rozwija to umiejetnosci ko-
munikacyjne, a takie kolektywne spojrzenie wspomaga zrozumienie dzieta. Relacjonowanie wtasnych doswiadczen prze-
ksztatca sie w zbiorowg debate, ktéra generuje nowe pytania, ale takze nowe oczekiwania.

Praca projektowa oparta na wizycie w instytucji kultury ma zaréwno implikacje zwigzane zaréwno z materiatami
dydaktycznymi, jak i samym procesem pedagogicznym. Wzmacnia motywacje uczniéw, oferujgc im mozliwosc
urozmaicenia procesu uczenia sie. Praktyka ta jest czescig Sciezki edukacji artystycznej i kulturalnej, stawiajgcej

w centrum uwagi trzy filary:

3

1. 2. Wiedza
Kontakt Praktyka i umiejetnosci

z dzietem wspomagana zyskiwane dzieki
przez teorie pracy nad
projektem

24



CZESC 1

° .
Wykorzystanie wystawy w procesie uczenia si¢: rodzaje VXCHemgners

wystaw, sposoby wykorzystania wystawy do nauki, korzysci

#VXdesigners | vxdesigners.eu

Praca ta pozwala uczniom stac sie animatorami kultury poprzez prezentacje (niczym przewodnik) dziet poznanych na wy-
stawie. Wzmacnia réwniez powigzania pomiedzy szkotami a muzeami. Podejscie takie bazuje na poznaniu, interpretacji i

finalnej ponownej prezentacji dzieta.

Galeria i wystawa mogg byc¢ takze ,,eksportowane” do rzeczywistosci szkolnej:

* Przewodnik muzealny (kurator)

w szkole: niektére osrodki kultury, jak
na przykitad Muzeum Pedagogiczne

w Hadze, oferujg mozliwos¢ spotkania
sie w szkole z przewodnikiem
muzealnym, ktéry dysponuje
specjalnie przygotowanymi
materiatami wystawienniczymi.

* Wypozyczanie sztuki - w sposéb
podobny, w jaki biblioteki udostepniaja
ksigzki i propaguja czytelnictwo. Mamy
tu do czynienia z najnowoczesniejszg
wersja biblioteki, ktéra staje sie
narzedziem oferujacym wytaczne

i bezposrednie spotkanie z dzielem
sztuki, wzmocnione przez kontekst

wiedzy teoretycznej przewodnika.
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Wystawa poza terenem szkoty

Wycieczka w teren, jako doswiadczenie spotkania w nowym miejscu, niesie ze sobg poczucie przygody, element zaskocze-
nia i wzruszenia. ,Spotkanie” szkoty i muzeum tworzy przestrzen edukacyjng, jednak w muzeum dziecko lub nastolatek
przechodzi z roli ucznia do roli zwiedzajgcego.

Atrakcyjnos¢ edukacyjna wizyty na wystawie wymaga od nauczyciela uwzglednienia nastepujgcych etapow:

* przed i podczas: stworzenie
warunkéw zachecajacych

* po: analiza i informacje

do odkrywania i sytuacji
sprzyjajacych uczeniu sie

zwrotne dotyczace wizyty
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Nalezy zaznaczy¢, ze zwiedzanie wystawy pod kierunkiem nauczyciela (lub przewodnika) sprzyja gtebszemu podejsciu
do dziet i przybliza uczniom wybrang tematyke. Opiera sie ono werbalnych umiejetnosciach oséb uczgcych sie oraz
na wymianie pogladow ksztattowanych i formutowanych w zwigzku z odkrywaniem dziet.

Spotkanie z artysta: pozwala na analize wystawy i dziet sztuki, a takze postawy artysty. Interesujgce jest réwniez
skonfrontowanie historii dziet z historiami zaproponowanymi przez uczniow. Takie spotkanie mozna zorganizowad
w muzeum lub podczas wizyty w pracowni artysty.

Niektore z zalet spotkania z artysta:

* przygotowuje uczniéw do zwiedzania * przyczynia sie do budowania
przestrzeni wystawienniczych, dajac kultury ogélnej
im Srodki do otwarcia sie na tworczosé
artystycznag
* mozliwe jest réwniez zaangazowanie
uczniéw w faze eksperymentéw
* podnosi Swiadomos¢ uczniéw na plastycznych i osobistej ekspresji

artystycznych
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Dziatanie odgrywa istotng role w ksztattowaniu ludzkich doswiadczen i pamieci. Stuchanie i obserwacja nie zawsze
wystarczajg. Czescig procesu edukacyjnego moze by¢ rowniez uczenie sie poprzez dziatanie. Dziatania praktyczne
zwigzane z wystawg bedg sie rézni¢ w zaleznosci od tego, czy przestrzen postrzegana jest jako miejsce przetwarzania
czy gromadzenia informacji. Uczniowie bedg potrafili odnies¢ sie do tego, co czujg lub widzg. Dzieki tym praktycznym
zajeciom bedg mieli mozliwo$¢ obserwowania i rozwijania kreatywnosci, a takze analizy kunsztu artysty.

Jakie metodologie i aspekty pedagogiczne sg istotne w kontekscie projektu VX Designers?

W kontekscie projektu VX Designers chcemy promowac tak wiele metodologii edukacyjnych jak to tylko mozliwe,

ale z wyraznym naciskiem na te, ktére sg: ,zarzgdzane” przez uczacego sie, elastyczne, promujgce aktywne uczenie sie,
tworzgce mnogos¢ wysokiej jakosci relacji, wspierajgce réznorodnosc i inkluzywnos¢, dgzace do ciggtej ewaluacji

i nacechowane wielozadaniowoscig w procesie uczenia sie (Learn Life Alliance). Ponadto zachecamy do korzystania

z narzedzi cyfrowych i zasobdw internetowych, ze wzgledu na ich atrakcyjnos¢ dla ludzi mtodych oraz dostepnosé,

a takze mozliwos¢ dostosowywania, efektywnos$¢ kosztowg i ich role we wspieraniu zdobywania bardzo potrzebnych
umiejetnosci w zdigitalizowanym Swiecie.
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Jakie metodologie edukacyjne promuje projekt VX Designers?

W przesztosci edukacja i opierata sie na instrukcjach udzielanych przez nauczyciela. Ta jednokierunkowa metodologia
od dawna uwazana jest za przestarzatg i zostata zastgpiona przez szerokg game metodologii pedagogicznych,

ktére w centrum stawiajg potrzeby uczgcego sie. W kontekscie projektu VX Designers i wykorzystania wystaw do nauki,
zidentyfikowaliSmy dziesie¢ metodologii - obszardw, ktére uwazamy za najbardziej istotne:

Myslenie projektowe 6. Oparcie na doswiadczeniu

(design thinking)

7. Glebsze uczenie sie
2. Oparcie na metodzie projektowe;j

8. Oparcie na analizie dostepnych
3. Odniesienie do miejsca danych i materiatéow

4. Bazowanie na zabawie 9. Wykorzystanie technologii w nauce
(cyfrowej i online)

5. Oparcie na wyzwaniu

10. Uczenie sie od rowniesnikéw
i spoteczny sposéb uczenia sie
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Wyszczegolnione powyzej metodologie uczenia sie pochodzg z listy 25 najlepszych praktyk nauczania z catego Swiata,
zebranych przez ,Learn Life Alliance”.

Stosowanie réznorodnych metodologii przy projektowaniu wystawy lub jej zwiedzaniu pomaga zaspokoic rézne
potrzeby obecne w grupie ucznidéw. Jednoczesne stosowanie r6znych metodologii zacheca uczniéw do bycia bardziej
wszechstronnymi i wyposaza ich w mozliwos$¢ pozostania otwartymi na wiele réznych Sciezek kariery.

Jakie metodologie sg stosowane przy wykorzystaniu wystaw w szkotach
(on- i offline)?

Jak pokazaty badania w ramach projektu VX Designers, wiele szkét na co dzien wykorzystuje
rézne formaty wystawiennicze w codziennym planowaniu zaje¢ edukacyjnych, ktére
obejmujg: eksponowanie prac na $cianach, prezentacje (ustne lub pisemne), materiaty
audiowizualne, media drukowane, cyfrowe przestrzenie online, modelowanie 3D czy wystepy
artystyczne. Zwitaszcza w szkole podstawowej wystawianie prac wykonanych przez uczniéw jest
zwyczajowym sposobem Sledzenia postepow i zachecania do kreatywnosci. W szkole Sredniej
poziom wystaw rosnie, stajg sie one tematyczne i oparte na projektach, zachecajgc uczniéw

do tworzenia dobrze opracowanych analiz i budujac poczucie przynaleznosci do grupy.

Czesto jednak nie ktadzie sie nacisku na zaprojektowanie spojnej i krytycznej wystawy klasowej,
ktora pozostaje zbiorem réznych eksponatéw zogniskowanych wokoét jednego lub kilku tematow.
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wystaw, sposoby wykorzystania wystawy do nauki, korzysci

Ponadto, niektére szkoty wykorzystujg projektowanie wystaw jako metode, w ktorej uczniowie uczg sie nowych
umiejetnosci poprzez: definiowanie tematu wystawy, zbieranie lub opracowywanie tresci, redagowanie tresci

i prezentowanie ich w réznych formatach (wizualnym, dzwiekowym, tekstowym itp.), prace w grupach, debaty, analize
krytyczng, specjalistyczne rozumienie i projektowanie, projektowanie graficzne, opowiadanie historii i inne style narracji,
aspekty techniczne, uzywanie roznych narzedzi i wiele innych - stosujgc wiele z metodologii nauczania wymienionych
powyzej.

W odniesieniu do projektowania wystaw, wiele szkot wykorzystuje obecnie nowe technologie w klasach, uzywajac
platform internetowych, ktére pozwalajg szkole kontrolowac czy materiaty pozostajg w obrebie grupy (ze wzgledu

na ochrone dzieci). Tworzy sie w ten sposéb miejsce, gdzie uczniowie mogg zaprezentowac swoje prace rowiesnikom
i nauczycielowi.

Podczas pandemii COVID-19 przestrzenie internetowe staty sie wspaniatym narzedziem dzielenia sie treSciami

i inicjowania nowych konwersacji. Media spotecznosciowe, blogi, aplikacje i inne przestrzenie online, to nowe i tatwo
dostepne przestrzenie wystawiennicze. Sieci spotecznosciowe mogg by¢ wykorzystywane do aktywnej interakgji

z uczniami. Ten sposéb zbierania réznych elementdéw i swobodnego dzielenia sie nimi na platformie mediow
spotecznosciowych stat sie bardzo popularny i wiele szkét z niego korzysta, choc¢ przestrzenie

krytycznej interakcji z publikowanym materiatem wymagajg dalszego rozwoju.
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Jakie metodologie sg stosowane przy wykorzystaniu wystaw poza szkotami (on- i offline)?

W celu wzbogacenia lekcji szkoty od dawna korzystajg z zasobow zewnetrznych, oferowanych przez muzea i galerie.
Zwiedzanie wystaw jest doskonatym narzedziem edukacji. Jak w przypadku wielu doswiadczen edukacyjnych,
Swietnie jest, gdy wystawy te wymagajg interakgji, ktéra prowokuje do nowych przemyslen:

* wymaga wyjscia poza * bardziej angazuje * moze odbywac sie w wielu réznych

zwykte sSrodowisko uczniéw srodowiskach i formatach oraz

uczenia sie W poznawanie przemawiac do publicznosci na wielu
i zaangazowania sie ich otoczenia

w cos$ nowego

réznych poziomach sensorycznych:
wzroku, dzwieku, zapachu, dotyku,
a nawet smaku
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wystaw, sposoby wykorzystania wystawy do nauki, korzysci

Wiele przestrzeni wystawienniczych oferuje zajecia dla szkét zwigzane z wystawg i skoncentrowane na konkretnych
aspektach lub wyjasnieniu konkretnych zagadnien. Czesto, aby stworzy¢ dodatkowg zachete dla ucznidw, zawierajg one
gry i quizy czy inne wyzwania. Wiele wystaw, aby zaangazowac odbiorcow w doswiadczenie wykraczajgce poza sfere
czysto zmystowa, stymuluje intelekt uczniéw i zwiedzajgcych poprzez oferowania kontekstu tekstowego, dalszg lekture

i dodatkowe materiaty. O ile nowe doswiadczenia mogg by¢ wzbogacajgce dla niektérych uczniow, dla innych moga
stanowi¢ powdd zniechecenia. Zwiedzanie wystawy moze by¢ dla nauczycieli dodatkowg pomocg w urozmaicaniu zajec
ale wymaga jednak dodatkowej uwagi w przygotowaniu i omowieniu takiej wizyty z uczniami.

Innym narzedziem edukacyjnym wykorzystywanym przez szkoty jest zwiedzanie miasta z przewodnikiem. Odkrywanie
miasta i wlasnego w nim miejsca w ramach projektu edukacyjnego moze by¢ Swietnym sposobem na badanie statej
zmiennosci znaczen i narracji. W sposéb przypominajgcy podrdz przez przestrzeri miasta mozna, w ramach dziatan
edukacyjnych, podrézowacd przez przestrzen cyfrowg wchodzgc w interakcje z istniejgcymi ,,eksponatami”, dokonujac
nowych odkry¢, zmiany kontekstu i wyobrazen, ponownego tworzenia czy interwencji - mozna dodawac, zmieniac

lub po prostu odkrywac i zadawac pytania.

Podczas wywiadow przeprowadzonych w ramach projektu VX Designers, nauczyciele zauwazyli, ze wizyty szkot

w przestrzeniach wystawienniczych sg czesto trudne do zorganizowania ze wzgledu na konieczne pozwolenia

czy obostrzenia, a ich liczba w ciggu roku jest ograniczona. Nauczyciele wspominali rowniez o ryzyku wykluczenia uczniéw
ubozszych ze wzgledu na koszt takich wizyt.

Podczas pandemii COVID-19 wycieczki szkolne musiaty zostac catkowicie odwotane z powodu zagrozenia zdrowia,

co spowodowato powstanie prézni, ktéra moze zosta¢ wypetniona dzieki zasobom internetowym, umozliwiajgcym
zwiedzanie wystaw z bezpiecznego miejsca w szkole (czy nawet z domu). W wielu szkotach znajduja sie tablice
cyfrowe i inne ekrany, utatwiajgce zwiedzanie online. Jednak brak informacji o istniejgcych narzedziach dla edukatoréw

i dostepnych wystawach online lub cyfrowych nadal stanowi bariere dla wielu nauczycieli. Niektére przestrzenie
wystawiennicze przetamaty te bariery poprzez wtasne programy informacyjne czy promocyjne. 33
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Wykorzystanie wystaw w rozwoju umiejetnosci

W czasach zmian spotecznych, charakteryzujgcych sie pojawieniem sie zjawisk takich jak migracja czy globalizacja,

a takze postep technologiczny i szybko zmieniajgce sie postawy spoteczne nadgzanie za szybko zmieniajgcym sie
Swiatem wymaga catego szeregu umiejetnosci.

Uczestnictwo i zaangazowanie w tworcze projekty moze stymulowac rozwdj zdolnosci i kompetencji oraz pomagacd
w krytycznej obserwacji Swiata i istniejgcych w nim réznic kulturowych. Uczniowie mogg uzyskac niezwykty wglad

w sposob, w jaki podejscie do badania sztuki i kultury zmieniato sie w czasie i jak rozwijato sie ono w ostatnich latach.
Uczniowie powinni angazowac sie w relacje z obiektami poza poziomem poznawczym, starajgc sie uchwycic ich
materialnos¢ i doswiadczac ich wielozmystowo - wychodzgc poza zwyczajowo dostepne ,dane” i ,nosniki informacji”
(Dudley 2012; Sansi 2015). Praktyczna nauka poza klasg czesto prowadzi do lepszych osiggnie¢, standarddw, lepszej
motywacji i rozwoju osobistego (OFSTED, 2008).

Poznawanie dziedzictwa kulturowego sprzyja rozwojowi poczucia wtasnej wartosci, dobrego zdrowia psychicznego

i solidarnosci spotecznej, poniewaz socjalizuje ludzi ze wspélnymi doswiadczeniami historycznymi, ktére z kolei promujg
okreslone wartosci, postawy i poczucie przynaleznosci (Phinney, Horenczyk, Liebkind, & Vedder, 2001; Waterton, 2010).

Wycieczki szkolne i wizyty edukacyjne sg pozytywnymi narzedziami, ktére pomagajg wzmocni¢ spoteczny, osobisty

i emocjonalny rozwdj ucznidéw. Stworzenie wystawy stanowi prawdziwy cel w procesie nauki uczniéw i pomaga

zmotywowac i ukierunkowac ich prace. Dodatkowa stymulacja w nowym srodowisku moze by¢ szczegolnie korzystna

dla 0séb uczacych sie i moze pomdc w nauce umiejetnosci zyciowych i spotecznych, a takze zwiekszy¢ niezaleznos¢

i pewnosc siebie. Poprzez wigczenie do programu nauczania zajec zwigzanych z karierg zawodowg, uczniowie mogg

rozwingc¢ zrozumienie, umiejetnosci i cechy, ktére beda im potrzebne do podejmowania pozytywnych decyz;ji

zawodowych w ciggu catego zycia. 35
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Niektére z podstawowych umiejetnosci, ktére moga zosta¢ wzmocnione dzieki wykorzystaniu
wystaw w procesie nauczania, to:

Wykorzystywanie wystaw do rozwijania umiejetnosci uczniow

1. Motywacja i inicjatywnos¢ MOTIVATION
Wystawy motywujg uczniow do wyrazania mysli, pogladéw i idei, przejmowania
inicjatywy i przyjmowania odpowiedzialnosci za wtasne dziatania

2. Niezalezne, zaangazowane uczenie sie

Wystawy moga wspoméc integracje réznorakiej wiedzy z wielu dziedzin,

co zmusza uczniéw do samodzielnego podejmowania decyzji i zaangazowanego
myslenia.Pomaga to uczniom nadac ich uczeniu sie charakter komparatywny

i krytyczny.

3. Myslenie krytyczne
Organizacja wystawy wigze sie z rozpoznawaniem mocnych i stabych argumentéw,
wzmacnianiem umiejetnosci rozumowania, uwzgledniania kontekstu otoczenia

i okreslania znaczenia informacji poprzez ich analize.

4. Rozwigzywanie problemoéw

Uczenie sie z wykorzystaniem wystaw wymaga i stwarza mozliwosci grupowego
i samodzielnego rozwigzywania probleméw. Uczniowie majg okazje do wspétpracy

przy pokonywaniu przeszkéd z zastosowaniem innowacyjnych rozwigzan.

5. Praca zespotowa / wspétpraca

Uczniowie uzyskuja mozliwos¢ przedstawiania wtasnych niepokojéw, trudnosci

i innowacyjnych pomystéw zwigzanych z ich wiasnym uczeniem sie. Uczniowie

mogg wspomagac swéj zespot w przygotowywaniu wystawy od poczatku

do konca i dzieli€ sie pomystami, co sprzyja réznorodnosci. 36
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Motywacja i inicjatywa

Uczynienie uczestnictwa czescig programu nauczania i zaangazowanie uczniéw w takie dziatania jak organizacja wystawy,
jest doskonatym sposobem na promowanie inicjatywy i motywowanie uczniéw do wyrazania swoich mysli, pogladoéw

i pomystow.

Znane uczniom technologie mogg zosta¢ wykorzystane do tworzenia dziatah cyfrowych, ktére uczacy sie bedg odbierac
jako ciekawsze i przyjemniejsze oraz dajgce im mozliwos¢ wykorzystania wtasnych kompetencji cyfrowych.

Podczas przeprowadzania wywiaddw z nauczycielami szkét Srednich na potrzeby tego projektu stato sie jasne,

jak bardzo pozytywnie przyjmujg uczniowie mozliwos¢ bycia proaktywnym, podejmowania inicjatywy i przyjmowania
odpowiedzialnos$ci. Motywacja jest kluczowym elementem procesu uczenia sie i stanowi powszechng zachete do nauki
zaréwno w przypadku dzieci, jak i dorostych. Odpowiedzialno$¢ za zarzadzanie wtasnym projektem, bycie liderem

lub kluczowym ,graczem” w zespole skupionym na jednym celu wzmacnia poczucie niezaleznosci uczniéw i uczy ich
podejmowania inicjatywy, ktora przyczynia sie do realizacji wspdlnego zamierzenia.

Niezalezne, zaangazowane uczenie sie

Zazwyczaj szkoty koncentruja sie na blokach wczes$niej zdefiniowanej wiedzy, podzielonej na konkretne rozdziaty,

ktére sg zgodne z ustalonym programem nauczania. Nauczyciel ma niewielkie mozliwosci oderwania sie od wytycznych,
a uczniom nie pozostawia sie zbyt wiele swobody, by zaangazowac sie w niezalezne, krytyczne myslenie, ktére odbiega
od tresci podrecznika. Wystawy mogg stanowi¢ pomoc w zgromadzeniu roznorodnych informacji, ktére uczniowie muszg
zebrad w catos¢, uzywajac krytycznego i zaangazowanego myslenia. Petnienie funkcji kuratora wystawy moze wzmacniac
dialog miedzypokoleniowy i zacheci¢ uczniéw do nauki majgcej charakter poréwnaweczy i krytyczny. Poprzez proces
wspdblnego tworzenia wystawy nawigzany zostaje dialog, ktérego przedmiotem sg zaréwno fakty historyczne, jak i ich
szerszy wptyw na spotecznosci, zmiany spoteczne, wydarzenia, idee i ludzie, ktorzy ksztattujg przebieg reform
spotecznych oraz wptywajg na terazniejszos¢. Uczniowie organizujgcy wystawe bedg musieli wykorzystac i poszerzy¢
posiadang wiedze w sposdb, ktory bedzie czytelny dla zwiedzajgcych- odbiorcéw. Wymaga to samodzielnego myslenia

i angazuje wszystkich uczestnikéw: nauka odbywa sie dobrowolnie i ma na celu zaspokojenie wtasnej potrzeby rozwoju
wiedzy u uczniéw. Organizowanie wystawy daje mozliwo$¢ rozwijania umiejetnosci krytycznego myslenia, poszerzania
wiedzy, a takze odnajdywania nowych pasji i zainteresowan. 37
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Myslenie krytyczne

Myslenie krytyczne jest sposobem myslenia, rozumienia i wyrazania siebie istotnym dla analizowania i rozumienia
informacji. Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia moze pomac dzieciom osiggac lepsze wyniki w szkole,

by¢ bardziej kreatywnym i podejmowac lepsze decyzje. Chodzi o aktywne uczestniczenie w procesie wtasnego

uczenia sie i kwestionowanie idei, argumentéw i konkluzji. ,Dobre myslenie krytyczne obejmuje identyfikowanie mocnych
argumentow, nawet jesli sie z nimi nie zgadzamy, oraz stabych argumentow, nawet jesli wspierajg one nasz wtasny punkt
widzenia” (Cottrell, 2005). Innymi stowy, chodzi o wykorzystanie naszej zdolnosci do rozumowania.

Podczas zwiedzania miejsc takich jak muzea, lub jeszcze lepiej, podczas organizowania wystawy uczniowie tworzg
powigzania miedzy dzietami sztuki, wspomnieniami, ktore przywotujg, oraz tym, co przedstawiajg, zastanawiajac sie

i omawiajgc proces tworzenia wystawy. Podczas analizy eksponatow, uczniowie sg inspirowani do dokonywania
obserwacji, badania doswiadczen i starannego rozwazenia powoddw oraz celowosci ich wykorzystania.

Nauczyciele powinni wspierac ciekawos$¢ ucznidw, zachecajgc ich do formutowania i zadawania pytan, krytycznej refleksji
nad tym, co widzg lub czytajg i eksperymentowania z wtasnymi teoriami, wzorcami postepowania, zwigzkami i nowymi
perspektywami.

Proces zbierania informacji i oceny Zrédet nie tylko pomoze uczniom odnies¢ sukces, ale takze zacheci do krytycznego
myslenia o zrédtach informacji, ich zwigzku z posiadang wiedzg i ich znaczeniu. To z kolei pomoze im rozwingc krytyczny
spos6b myslenia, jedng z najwazniejszych umiejetnosci, jakie tzreba posiadaé we wspotczesnym Swiecie,
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Podejmowanie decyzji i rozwigzywanie probleméw

Samodzielne rozwigzywanie problemdw i wspdtpraca miedzy rowiesnikami staje sie najwazniejsza dla procesu

uczenia sie i odbywa sie w drodze rozmowy. Muzea i wystawy sg idealnym miejscem do realizacji takiego podejscia.

W miare jak uczniowie rozwijajg swoje umiejetnosci artystyczne i analityczne uczestniczgc w wystawie, uczg sie jak
postrzegac problemy jako wyzwania, z ktorymi mogg sie zmierzyc. Projektowanie i realizacja wystawy to proces,

w ktérym uczniowie muszg zastanowic sie nad koniecznymi materiatami i zasobami, kolejnoscig wykonywania

i umieszczania eksponatéw, dokonywac ustalen praktycznych i logistycznych, zarzgdza¢ zasobami ludzkimi i rozwigzywac
wszelkie problemy, ktére mogga sie pojawi¢ w trakcie prac. Proces ten pozwala im odkry¢, ze rézne dzieta
sztuki/eksponaty wywotujg specyficzne emocje lub stanowig wyzwania wymagajgce namystu nad takim umiejscowieniem
obiektow w ramach wystawy, ktére zapewni zwiedzajgcym ptynne i autentyczne doswiadczenie. Uczniowie mogg byc¢
zmuszeni do rozwigzywania sporéw i podejmowania decyzji, co do najbardziej efektywnego sposobu wzmocnienia
wspotpracy przy jednoczesnym uzyskaniu wysokiej jakosci wynikéw. To z kolei wymaga podejmowania strategicznych
decyzji i umiejetnosci rozwigzywania problemoéw - samodzielnie i grupowo - w celu pokonywania przeszkoéd za pomoca
innowacyjnych rozwigzan, odpowiadajgcych potrzebom wszystkich zainteresowanych stron.

\ 54
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Praca zespotowa, budowanie zespotu i wspétpraca O [
Wystawy pomagajg rowniez wyksztatci¢ umiejetnosci uczniow
w zakresie budowania zespotu, pracy zespotowej i wspotpracy.
Procesy te najczesciej wystepujg razem i wigzg sie z pracg nad
realizacjg wspdélnego celu: czy to wzmocnienia ,,ducha” zespotuy,
czy pomysinego osiggniecia celu przez grupe.

Proces projektowania, wspottworzenia i wykorzystywania

wystaw w procesie uczenia sie rozwija wszystkie te umiejetnosci.
Praca zespotowa jest nieodtgcznym elementem wspoéttworzenia, ‘
poniewaz wymaga od ucznidéw wspotpracy w zespole

w wypetnianiu zadan kuratorskich przez caty proces

organizacji wystawy, dzielenia zadan i wspotpracy w celu
wypracowania produktu koncowego. Wymaga to ,spojrzenia

na projekt pod kazdym katem, myslenia nieschematycznego,
tworzenia realnych rozwigzan i wspierania pracy zespotowej.
Wspottworzac, pracujesz ramie w ramie z cztonkami swojego

zespotu, badajgc nawzajem swoje perspektywy i dopracowujgc
proces” (Emerge, 2017).
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W ten sposdb uczniowie angazujg sie w proces partycypacyjny, w ktérym poprzez prace zespotowg otrzymujg mozliwosc
dziatania i poczucie wptywu. Transfer i wymiana wiedzy stajg sie w tym procesie bardziej oparte na wspotpracy,
poniewaz ,wtadza zmienia swojg lokalizacje, gdy granice spoteczne miedzy uczniami i nauczycielami zostajg przetamane,
a uczniowie zaczynajg zadawac pytania, ktére normalnie mogtyby nie by¢ akceptowalne” (Rogers i Rock, 2016).
Dodatkowo pomaga im to przygotowac sie do dziatania w prawdziwym Srodowisku pracy, gdzie rézne umiejetnosci,
opinie i o0sobowosci uczg sie wspotistnied, jednoczesnie uczac sie od siebie nawzajem.

Ekspresja jest rowniez kluczem do procesu uczenia sie, w ktérym to uczniowie sg w stanie ¢wiczyc i realizowac wspdlne
dziatania oraz tworzy¢ kompleksowe przedstawianie (czesto réznych) pogladdw i informacji w Srodowisku edukacyjnym.
Jest to nieocenione doswiadczenie w procesie nauki, poniewaz wspomaga rozwdéj umiejetnosci spotecznych

i komunikacyjnych, pozwalajgc uczniom odkrywac gtos swaj i innych, uczyc sie by¢ uwaznymi oraz uwzgledniac

w mysleniu aktualny kontekst. Umiejetnos¢ efektywnej pracy w zespole nie jest rzeczg oczywistg, a petnienie roli kuratora
wystaw stwarza ku temu wyjatkowg okazjg. Uzgadnianie r6znych pogladoéw i budowanie narzedzia pedagogicznego

od podstaw jest uwazane za doskonate doswiadczenie edukacyjne.
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Wykorzystanie wystawy do wspierania

uczniéw z problemami edukacyjnymi ’
Biorgc pod uwage korzysci ptyngce z wystawy w zakresie
umiejetnosci indywidualnych i pracy zespotowej, nie mozemy
pomingc jej kluczowej roli we wigczaniu i wspieraniu uczniow

z trudnosciami w nauce, a takze oséb z niepetnosprawnosciami.
Na kolejnych stronach zobaczymy, jakie znaczenie majg wystawy
dla ucznidéw o specyficznych potrzebach edukacyjnych, takich jak
zdiagnozowane lub niezdiagnozowane trudnosci w uczeniu sie,
niepetnosprawnos¢ lub ograniczone zdolnosci umystowe

lub motoryczne, a takze dla uczniéw o wysokim potencjale
edukacyjnym lub uczniéw z réznych Srodowisk kulturowych,
ktérzy napotykajg na przeszkody natury ekonomicznej

i spotecznej. Wystawy oferujg wiele mozliwosci stworzenia

wigczajgcych warunkow uczenia sie dla wszystkich uczniéw.
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W istniejgcej literaturze temat wigczania ucznidw w proces uczenia sie poprzez uczestnictwo, zwiedzanie i tworzenie
wystaw nie jest szeroko analizowany. W zwigzku z tym, partnerzy projektu VX Designers dotarli do specjalistow

i nauczycieli ze stworzonej przez siebie sieci w celu omoéwienia ustalen obecnych w literaturze i przedstawienia korzysci
ptynacych z wykorzystania wystaw do wspierania uczniéw z niepetnosprawnosciami. Wéréd ekspertow jest wiele osob
specjalizujgcych sie w neurobiologicznie uwarunkowanych specyficznych trudnosciach w uczeniu sie, wptywajgcych

na sposob, w jaki mozg przetwarza informacje. Sg to specyficzne, zasadnicze trudnosci, ktére mogg dotyczy¢ kazdej

lub wszystkich sfer rozwoju - fizycznej, intelektualnej, emocjonalnej, spotecznej, jezykowej czy sensoryczno-lingwistycznej
i moga zaburzac normalny proces uczenia sie. Uczniowie ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie stanowig

od 10 do 12% populacji, co oznacza, ze w kazdej klasie jest prawdopodobnie uczer z podobnymi trudnosciami.
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W najwiekszym skrocie - rézne rodzaje specyficznych trudnosci w uczeniu sie obejmujg dysleksje, dysgrafie, dyskalkulie,
dysfazje i dyspraksje. Najpowszechniejszym i najczestszym zaburzeniem jest dysleksja, ktéra powoduje trudnosci

W czytaniu ze zrozumieniem i ogranicza umiejetnosci przetwarzania jezyka. Dysgrafia ogranicza sprawnos¢ pisania
recznego i subtelne umiejetnosci motoryczne, bedgc czesto mylona z dysleksjg, poniewaz oba zaburzenia wptywajg

na zdolnosc¢ pisania. Dyskalkulia wptywa na zdolnos$¢ do rozumienia liczb i uczenia sie faktéw matematycznych.

Dysfazja zazwyczaj wigze sie z trudnosciami w mowieniu i rozumieniu mowy, dlatego uczniowie z dysfazjg majg problemy
z wykonywaniem ¢wiczen ustnych i prezentacji, ktore sg czesto wymagane przez szkote. Ponadto, dysfazja - jak wiekszos¢
zaburzen - powoduje trudnosci w rozwoju umiejetnosci receptywnych czy spotecznych u dzieci. Dyspraksja natomiast
odnosi sie do trudnosci z ruchem, koordynacjg, jezykiem i mowa.

Uczniowie ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie podejmujg dodatkowy wysitek, aby poradzi¢ sobie ze swoimi
ograniczeniami. Ze wzgledu na inne tempo uczenia sie wymagajg tez pracy w innym rytmie. Dlatego tak wazne jest,

by w nauczaniu uwzglednia¢ mozliwosci i style uczenia sie tej grupy uczniow.

Uwaza sie, ze inkluzywny charakter uczenia sie poprzez wystawy jest korzystny dla wszystkich uczniéw, niezaleznie
od ich réznic w sposobie uczenia sie oraz potrzeb. Ponadto podejscie to zawiera elementy, ktore sg szczegdlnie pomocne
dla ucznidéw z trudnosciami w nauce i uczniéw z niepetnosprawnosciami.
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W jaki sposéb wystawy moga wspierac uczniow
z trudnosciami w uczeniu sie?

Po pierwsze, uczenie sie poprzez wystawy jest rodzajem
podejscia nieformalnego. Dzieje sie tak dlatego, ze ma

ono miejsce poza formalnym Srodowiskiem uczenia sie

(tj. szkotq), ale jednak w ramach zaplanowanych

i zorganizowanych dziatan, na przyktad podczas wizyty

w muzeum. W procesie tym uczenie sie nastepuje albo

z inicjatywy uczgcego sie, albo jako ,produkt uboczny”
zaangazowania uczacego sie w jakies dziatanie (OECD).
Uczenie sie jest zatem celowe, a cele nauki moga by¢ jasno
okreslone. Jednoczes$nie waznym elementem tego procesu
jest upodmiotowienie i wyzwolenie uczgcych sie (Kedrayate,
2012). W ten sposob doswiadczenie uczenia sie staje sie
bardziej angazujgce, radosne i kreatywne dla uczacych sie,

poniewaz pozwala im ,uciec” od ,ograniczen” ich zwyktego
Srodowiska nauki.
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Tego rodzaju nieformalne srodowisko jest niezwykle korzystne dla wszystkich uczniéw, ale w szczegdlnosci dla uczniéw
z trudnosciami w uczeniu sie oraz innymi niepetnosprawnosciami, poniewaz formalne Srodowisko szkolne czesto
powoduje u takich uczniéw pewien stres wynikajgcy z ograniczen czasowych, statego otoczenia i koniecznosci
dostosowania sie do harmonogramu. Stato sie to szczegdlnie widoczne dzieki doswiadczeniom nauczycieli-ekspertow
pracujgcych z uczniami o specyficznych trudnos$ciach w uczeniu sie, z ktorymi przeprowadzono wywiady na potrzeby
niniejszego projektu. Eksperci zgodzili sie, ze zasadniczo uczniowie lubig uczestniczy¢ w aktywnym doswiadczeniu poza
normalnym zyciem szkolnym i planem zaje¢. Ponadto to wtasnie uczniowie z trudnosciami w uczeniu sie, czesto mniej
zaangazowani w nauke szkolng, reagujg najbardziej pozytywnie na takie alternatywne, nieformalne srodowisko nauki.
W zwigzku z tym nieformalne uczenie sie poprzez wystawy niesie z sobg wiecej mozliwosci zaangazowania i radosci

z uczenia sie, a takze mniej stresu zwigzanego z wykonywaniem zadan.
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Ponadto wystawy czesto zapewniajg spokojne srodowisko do nauki, a takze wspaniatg wielozmystowg stymulacje.

Dla uczniéw z trudnosciami w uczeniu lub ciezszymi ograniczeniami, jak rowniez dla uczniéw z wysokim potencjatem
jest to czynnik o fundamentalnym znaczeniu, poniewaz uzycie pomocy wizualnych wzmacnia zaangazowanie,
koncentracje i zrozumienie nauczanych tresci.

Ponadto, jak juz podkreslono we wczesniejszych czesciach tego przewodnika, wystawy mogg zachecac do aktywnego
uczenia sie i zaangazowania, pracy zespotowej i wspotpracy. Uczniowie z trudnosciami w nauce i niepetnosprawnosciami
mogg odnies¢ wiele korzysSci z dziatan zwigzanych z pracg zespotowg, ktéra wspiera osigganie celéw w ramach zespotu,
umozliwia wyrazenie réznych punktédw widzenia poprzez dyskusje i dziatania wokot jednego pomystu lub rozwijania
kwestii praktycznych. Praca w grupie i Swiadomos¢ wielu perspektyw wzmacnia zdolnos¢ do akceptacji réznic.

Dzieki temu wystawy moga wspiera¢ ucznidw z niepetnosprawnosciami i trudnosciami w uczeniu sie, zwiekszajgc

ich pewnosc siebie i rozwijajgc ich poczucie wtasnej wartosci, czesto obnizone ze wzgledu na ograniczone mozliwosci.

Jeden z ekspertéw w dziedzinie edukacji muzealnej, ktéry wzigt udziat w wywiadzie przeprowadzonym na potrzeby
stworzenia niniejszego przewodnika, zauwazyt, ze zdobywanie wiedzy poprzez wystawy jest dla ucznidéw z trudnosciami
W uczeniu sie Swietng okazjg do zbudowania pozytywnej relacji z tego rodzaju formalnymi instytucjami kultury.

Jest to aspekt o tyle istotny, ze ze wzgledu na swoje ograniczenia uczniowie z takimi specyficznymi trudnosciami

sg czestokro¢ mniej ,,chetnie widziani” w okoliczno$ciach formalnych, wymagajgcych znajomosci wiedzy kulturowe,;.

W tym sensie zwiedzanie, a jeszcze lepiej - tworzenie wystaw, jest praktykg edukacyjng, ktéra moze wspiera¢ uczniéw

z trudnos$ciami w rozwijaniu ich umiejetnosci spotecznych i indywidualnych oraz budowac ich pewnos¢ siebie,

przy jednoczesnym zachowaniu kreatywnosci i czerpaniu radosci z doswiadczen edukacyjnych.
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Trendy w projektowaniu wystaw i cyfrowe praktyki interaktywne
(w tym szkolenia dla cyfrowej przysztosci)

Technologia cyfrowa znalazta swoje miejsce we wszystkich formach nauczania jako srodek dydaktyczny, umozliwiajgc
wizualizacje doswiadczenia, zjawiska lub procesu w inny sposéb. Wedtug francuskiego Ministerstwa Edukacji Narodowej,
Mtodziezy i Sportu, ,szkota przyczynia sie do realizacji projektu spoteczenstwa informacyjnego i komunikacyjnego

dla wszystkich”. Pozwala uczniom opanowac narzedzia cyfrowe, a przysztych obywateli przygotowuje do zycia

w spoteczenstwie, ktérego Srodowisko technologiczne stale sie rozwija. W obliczu powszechnego uzycia przez uczniéw
technologii cyfrowej jako medium umozliwiajgcego pozyskiwanie informacji, korzystanie z rozrywki i uczestniczenie

w kulturze szkota musi, w sposob rozsadny i przemyslany, rozwazy¢ wprowadzenie medium cyfrowego do nauczania
wszystkich przedmiotdéw. Technologia cyfrowa musi by¢ zintegrowana z dziatalnoscig edukacyjng, co mozna osiggnac
poprzez aktywng pedagogike. Celem tak zwanych aktywnych metod nauczania jest uczynienie ucznia ,aktorem”

W procesie uczenia sie, ktéry poprzez sytuacje badawcze rozwija swojg wiedze. Jest to tzw. ‘experiential learning’,

czyli ,nauka przez doswiadczanie”. Aktywna pedagogika opiera sie na rzeczywistych, istotnych dla ucznia kontekstach,
co moze zwiekszyc jego poziom motywacji do wykonywania proponowanych zadan i w miejsce angazowania

\ "4

pamieci krotkotrwatej, promowac dtugofalowe uczenie sie.



CZESC 2

Wspieranie innowacyjnych praktyk uczenia sie poprzez wystawy
i zblizanie szkét do edukacji kulturalnej i dziedzictwa kulturowego

W dzisiejszych czasach narzedzia online i narzedzia cyfrowe

sg czesto nadal uzywane w tym samym formacie, co ich
nieusieciowieni poprzednicy, bez petnego wykorzystania

ich potencjatu. Jak przekonuje Catherine Devine z Microsoftu,
.przysztos¢ muzedw nie musi by¢ wyborem miedzy tym,

co fizyczne, a tym, co cyfrowe. [...] Jest to szczegdlnie istotne

w przypadku doswiadczen zwigzanych z wirtualng rzeczywistoscia
(VR) i rzeczywistoscig rozszerzong (AR), przy czym nacisk ktas¢
nalezy zawsze na wykorzystanie innowacji do wzmocnienia lub
uzupetnienia doswiadczenia, a nie zdominowania dyskus;ji”.
Odnosi sie to zaréwno do projektowania wystaw, jak i do
metodologii nauczania w ogodle: przysztos¢ lezy w odpowiedniej
rownowadze miedzy dobrze znanymi praktykami a metodami
innowacyjnymi, w tym w Swiadomym i celowym wykorzystaniu
mozliwosci cyfrowych. Podobnie jak w przypadku muzedw

czy innych przestrzeni wystawienniczych, w edukacji panuje trend

w kierunku nowego paradygmatu, z naciskiem na budowanie
spotecznosci i wspieranie pozytywnych zmian spotecznych
(Mindsets for Museums of the Future).
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Projektowanie wystaw

Mnogos¢ obrazow, z ktérymi stykamy sie na co dzien, sprawia, ze od najmtodszych lat konieczne jest ¢wiczenie takiego
sposobu patrzenia, ktéry wspomaga rozwoj myslenia krytycznego. W tym celu powstaje coraz wiecej wystaw w muzeach
lub centrach kultury, ktére skierowane sg bezposrednio do mtodej publicznosci, i cechujg sie specjalnie zaadaptowang
scenografig i tworzeniem na biezgco tekstédw prezentujgcych prace. Celem jest tutaj podniesienie Swiadomosci wsrod
mtodych ludzi i wyposazenie ich w odniesienia i narzedzia stuzace do lepszego rozszyfrowywania i rozumienia
otaczajgcego Swiata. Edukacyjny i informacyjny charakter wizyt ma sprzyjac rozwijaniu umiejetnosci obserwacji,
analizy, ekspresji i krytycznego myslenia. Cel ten mozna realizowac wykorzystujgc réwniez catg réznorodnos¢ medidw.
Coraz czesciej na wystawach stosuje sie rézne atrakcyjne formy i formaty - nie sg to juz zwykte panele, ale narzedzia,
ktére pozwalajg postawic zwiedzajgcego niejako w centrum wystawy (np. gry, misja, ktérg chcemy przekazac, itp.),
dodatkowo ewoluujgc w zaleznosci od tresci czy tematu. Wizyta staje sie zabawna i motywujgca, wykracza poza szkolne
ramy.

Integracja narzedzi cyfrowych w Srodowisku edukacyjnym moze wielokrotnie zdynamizowa¢ doswiadczanie
dziedzictwa kulturowego w szkotach. Jedng z najbardziej popularnych Sciezek w Internecie jest wizyta wirtualna.
Wiele muzedw i organizacji kulturalnych oferuje bezptatne i rozszerzone materiaty online. Wirtualne zwiedzanie
umozliwia zwiedzanie muzeow dzieki widokom panoramicznym, swobodnemu przemieszczaniu sie miedzy
pomieszczeniami i przyblizaniu prezentowanego dzieta, co pozwala skorzysta¢ z objasnien tekstowych lub stownych.
Zaletg wirtualnej wizyty jest jej otwarcie dla szerszej publicznosci i mozliwo$¢ zwiedzania w czasie wybranym przez
zwiedzajgcego. Patrzac z perspektywy szkolnej klasy, tak absorbujgce treSci pomagaja przygotowad wizyte w muzeum
lub zilustrowac temat lekgji.
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W potgczeniu z zestawem do wirtualnej rzeczywistosci

lub jego wersjg na telefony komoérkowe, odkrywanie
staje sie zabawa. Nauczyciele mogg rowniez wzbogacic
swoje lekcje dzieki ilustracjom, ktére stanowig najblizszy
odpowiednik rzeczywistego zwiedzania. Wykorzystanie
wirtualnej wizyty pozwala na zwielokrotnienie takich
doswiadczen w ciggu roku szkolnego, mozna bowiem

N
oo

skorzysta¢ z mozliwosci potgczenia w czasie
rzeczywistym czasu zajec lekcyjnych z czasem obserwacji.

Uczniowie mogg rowniez zostac przewodnikami:
grupa zwiedza wystawe wirtualnie i przyjmuje role
przewodnika klasy, a kazdy uczen jest odpowiedzialny
za prezentacje jednego dzieta. Wystawy wirtualne

to w koncu miejsca bez zawartosci immersyjnej,
gromadzgce zdigitalizowane prace na dany temat.
Takie pogrupowanie dziet z danego okresu lub tematu

oferuje istotne mozliwosci ich wykorzystania w klasie.
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Wycieczki terenowe do miejsc zwigzanych z kulturg czesto ujawniajg rozdzwiek istniejgcy pomiedzy uczniami a sztukg
czy dziedzictwem. Zwiedzajacy grzecznie stuchajg, lecz zapamietujg niewiele. Wizyty pozostajg istotnym elementem
edukacji artystycznej i kulturalnej, ale konieczna jest rownolegta praca na przyswajaniem wiedzy. Pedagogika
realizowana poprzez tworzenie wirtualnych galerii zacheca uczniéw do zaangazowania sie i budowania Programu
Edukacji Artystycznej i Kulturalnej (Artistic and Cultural Education Programme - PEAC). Uczniowie mogg obserwowac

i eksperymentowad, stajgc sie twdrcami wirtualnych wystaw. Angazujg sie w projekt, czerpigc z wkasnego uniwersum

i wiasnych przedstawien, inspirujgco wykorzystujgc wielo$¢ nieruchomych lub ruchomych obrazéw. Na tym etapie
eksperymentu znika dystans do dzieta sztuki, pojawia sie refleksja i stopniowo wzrasta autonomia ucznia w jego relacji
ze sztuka. Uczacy sie ,otwiera oczy”, zaczyna interesowac sie réoznorodnoscig postaw artystycznych i staje sie badaczem
sztuki. Nie chodzi tu o powigzanie praktyki z okresem historycznym czy dzietem, ale o tworzenie powigzan miedzy
dzietami oraz kulturami i otwarcie sie na oglad sztuki w momencie jej powstawania. Tworzenie wtasnej wirtualnej
wystawy staje sie mozliwe dzieki licznym narzedziom internetowym. Tak jest w przypadku Google Art Project, ktory
umozliwia grupowanie obrazéw wedtug danego nurtu, autora lub konkretnej emocji z wykorzystaniem sugerowanego
panelu dziet wolnych od tantiem (royalty free). Dotyczy to rowniez FrameVR, platformy, ktéra umozliwia wspélng

prace nad tym samym projektem. Czat i mozliwos¢ komunikacji audio pozwala na prace w synchronizacji z rowiesnikami
i sprawia, ze doswiadczenie jest jeszcze bardziej interaktywne. Aplikacja pozwala na dowolng zabawe wymiarami

i zmiane potozenia zaimportowanych prac (obrazéw, zdjec, plikbéw PDF, filméw, modeli 3D czy fotografii 360°).

‘%
©
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Praktyki cyfrowe

Od kilku lat muzea, galerie i instytucje kultury oferujg wystawy dostepne online w formie ,bankéw” dziet, kapsut wideo
czy symulowanych wizyt immersyjnych. Te formy stanowig podstawe do wzbogacenia sekwencyjnych dziatan, takich jak
Sciezka edukacji artystycznej i kulturalnej uczniéw (PEAC). Obecny kontekst zwigzany z pandemig COVID-19 sprawia,

ze dziatania podejmowane przez profesjonalistéw odpowiedzialnych za kuratorowanie wystaw lub promocje zbioréw
staly sie jeszcze bardziej widoczne. Chodzi tu o wyjscie miejsc sztuki i kultury poza ich mury poprzez oferowanie
uzytkownikom Internetu zdematerializowanego, czesto bezptatnego dostepu do ich zasobéw. Dostep do dziet online
poprzez platformy lub sieci spotecznosciowe pozwala na inne podejscie do dziet muzealnych. Na platformach
muzealnych (np. Réunion des musées nationaux, BNF, MuCem itp.) dostepne sg zasoby audio i audiowizualne, z ktérych
mozna korzystac za pomocg tabletow i przenosnych odtwarzaczy multimedialnych. Oferujg one zwiastuny wystaw,
wywiady i analizy prac, ktére moga by¢ wykorzystane w Srodowisku szkolnym. Moze to przybrac forme praktycznych
warsztatéw w postaci wideo tutoriali, pozwalajgcych uczniom odkry¢ dzieto, a nastepnie stworzy¢ wtasng prace, historii
opowiadanych przez dzieta, odkrywania tajemnic dziet poprzez ulubione materiaty wideo nauczycieli czy ,przenoszenie”

siebie w przestrzen dzieta poprzez wprawianie go w ruch dzieki czujnikowi fotograficznemu telefonu.

O
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Projekty wystawowe angazujg szereg umiejetnosci (zarzgdzanie
projektem, dialog, itp.), ktére bedg przydatne uczniom przez

cate zycie i mogg by¢ wykorzystywane w réznych dziedzinach.
Odpowiednio zmotywowani nauczyciele mogliby zaplanowac

takie dziatania w taki sposob, by miatyby one charakter
miedzyprzedmiotowy. Realizacja projektdéw artystycznych jest bardzo
pozgdanym elementem w programie nauczania. Uczniowie muszg
umied wyjs¢ poza biernos¢, by¢ uwazni na tresci, na innych, na to, O
jakie informacje przekazuja, jakg tworzg informacje zwrotng

i co zrobig z tym poOzniej. Aby to osiggnac, nauczyciele mogg rozwijaé
i kreowaé nowe podejscia do edukacji cyfrowej z wykorzystaniem
cyfrowej technologii. Oprécz samego nowatorskiego charakteru
technologii, na ktérych opierajg sie projekty cyfrowe, innowacyjnosc
polega réwniez na stworzeniu uczestnikom projektu srodowiska
cyfrowego generujgcego wspotprace. W tym kontekscie uczniowie
biorg udziat w konkretnym projekcie i uSwiadamiajg sobie problemy
z jakimi borykaja sie mtodzi tworcy cyfrowych narzedzi. Od pomystu
na projekt cyfrowy do jego realizacji, uczniowie przechodzg aktywnie
przez rézne etapy zarzadzania projektem.

Spotkanie z profesjonalistami z branzy cyfrowej pozwala réwniez
uczniom uswiadomic sobie istnienie nowych zawoddéw i poznac
wyzwania, ktore stang przed Swiatem, w ktérym bedg sie rozwijac
jako dorosli.

VX(e, 'designers

#VXdesigners | vxdesigners.eu
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Podsumowanie

Projektowanie wystaw w kontekscie edukacji szkolnej moze by¢ unikalng metodg tgczenia przekazywania i konstruowania
wiedzy z zaangazowaniem osobistym, spotecznym i fizycznym. Ponadto, projektowanie wirtualnych wystaw pomaga
rozwija¢ umiejetnosci cyfrowe ucznidw, a takze zwieksza ich motywacje i zainteresowanie przedmiotami i nauka.
Wykorzystanie réznych narzedzi i koncepcji moze generowac interakcje, poméc w tworzeniu ciekawych narracji

i uatrakcyjni¢ zdobywanie wiedzy. Dziatanie takie otwiera nowe drogi rozwoju kompetencji w zakresie myslenia
projektowego (‘design thinking’), w tym takich predyspozycji jak otwartos¢ na ludzi i ich potrzeby, ciekawos¢ tego,

co nowe, odwaga w podejmowaniu inicjatyw i tworzeniu nowych rozwigzan, a takze determinacja w dgzeniu do celu.

Badanie ,Future of Jobs Survey 2018" przeprowadzone przez Swiatowe Forum Ekonomiczne wskazuje zestaw umiejetnosci,
ktére zyskajg na znaczeniu w roku 2022, poréwnujac je z takim zapotrzebowaniem w roku 2018. Wskazywane
kompetencje obejmujg myslenie krytyczne, analityczne i innowacyjne, aktywne i strategiczne uczenie sie, kreatywnos¢,
oryginalnos¢ i podejmowanie inicjatywy, zdolnos¢ do projektowania i programowania technologii, zdolnos¢

do rozwigzywania ztozonych problemoéw, inteligencja emocjonalna, cechy przywdédcze oraz zdolnos$¢ do wywierania
wptywu spotecznego. Jak wykazano na stronach tego przewodnika, wszystkie te kompetencje mogg by¢ rozwijane

w procesie projektowania wystawy w Srodowisku szkolnym.

Cyfrowe strategie wzbogacania edukacji i interpretacji powinny byc¢ czescig procesu edukacyjnego, poniewaz oferujg
nowe modele uczenia sie, wspomagajgce przekraczanie granic tradycyjnej szkoty. Projektowanie wystaw moze stac sie
interesujgca praktyka w ekosystemie uczenia sie i wypetni¢ luke pomiedzy formalnym, nieformalnym i pozaformalnym
uczeniem sie. Dlatego tez wyniki projektu VX Designers mogg by¢ niezwykle przydatnym elementem codziennej edukacji.
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Dobre praktyki

Muzeum Akropolu
/ Muzeum to jest uwazane za przyktad dobrej praktyki ze wzgledu na duzg liczbe aplikacji,
ktére zostaty opracowane w ramach programu ,Tworzenie Cyfrowego Muzeum Akropolu”,
zapewniajgcego wielowymiarowg rozrywke, ktéry umozliwia otwarcie wszystkich zbiorow
dla spotecznosci miedzynarodowej oraz tworzy atrakcyjne sSrodowisko, zaprojektowane specjalnie

dla dzieci.
+info www.theacropolismuseum.gr/en

.Korespondencja z zamkniecia” (Barcelona)

Wirtualna wystawa/blog w Muzeum Historii Imigracji w Katalonii (MhiC) - Barcelona 2020. Podczas
pandemii przyjaciele MhiC dzielili sie z muzeum COVID-19 listami, przepisami, zdjeciami, myslami,
wspomnieniami... Wspdlnie tworzg wirtualng wystawe jako pierwszg probke #PatrimonisConfinats
(Dziedzictwa zamknietego). Projekt to przyktad dobrej praktyki tworzenia za pomocg prostych
narzedzi cyfrowych wystawy online, promujgcej interakcje z publicznoscig i zapewniajgcej przestrzen

do wymiany i wzajemnego uczenia sie.
+info http://www.mhic.net/exposicio-virtual-corerspondencies-de-confinament/
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Culture chez nous

Strona gromadzi w jednej wirtualnej przestrzeni prawie 700 propozycji online pochodzgcych od 500
podmiotéw kulturalnych i artystycznych z catej Francji: wystawy, muzea, filmy, filmy dokumentalne,
podcasty, koncerty, sztuki teatralne, ksigzki, gry wideo, praktyki artystyczne... Ta bezptatna platforma
to dodatkowy sposéb na dostep do réznorodnosci i bogactwa francuskiej oferty kulturalnej. Strona
oferuje zasoby edukacyjne (kursy online, ksigzki cyfrowe, materiaty dydaktyczne, itp.), ktére mogag
by¢ wykorzystywane do wszelkiego rodzaju celéw edukacyjnych.

+info https://www.culturecheznous.gouv.fr/

CYENS Centre of Excellence (poprzednia nazwa: RISE)

Centrum badawcze koncentrujgce sie na nowych technologiach i tworzeniu interaktywnych
rozwigzan dla réznych sektorow i podmiotéw. Centrum prowadzi obecnie projekt, w ramach ktérego
eksperymentuje sie z réznymi technologiami, takimi jak rozszerzona/mieszana rzeczywistos¢,
rzeczywistos$¢ wirtualna i holograficzne prezentacje wystaw muzealnych na Cyprze.

Jest to przedsiewziecie bardzo istotne z perspektywy VX Designers, a przyktad ten moze byc
wykorzystany do ksztattowania platformy wystawienniczej powstatej w ramach projektu.

+info https://www.cyens.org.cy/en-gbh/research/projects/
the-future-of-technologies-in-museums/

57



CZESC 2
Wspieranie innowacyjnych praktyk uczenia sie poprzez wystawy

VX(e, 'designers

i zblizanie szkét do edukacji kulturalnej i dziedzictwa kulturowego #VXdesigners | vxdesigners.eu

Strony Google

Strukturalne narzedzie do tworzenia stron wiki i stron internetowych, wchodzgce w sktad bezptatnego,
internetowego pakietu edytoréw Google Docs oferowanego przez Google. Uwazane za praktyczny
przyktad narzedzia do tworzenia wystaw online poprzez umieszczenie w Internecie prac uczniéw,

tak jak w przyktadzie - https://theartyteacher.com/how-to-create-an-online-exhibition-
using-google-sites/

+info https://sites.google.com/new

“Jestem kuratorem”

Oparty na procesie projekt wystawowy artysty Pera Huttnera, ktory odbyt sie w Chisenhale Gallery,
Londyn, Wielka Brytania, w okresie 5 listopada - 14 grudnia 2003. W ciggu szesciu tygodni rézne osoby
lub grupy bez wczesniejszego doswiadczenia w praktyce kuratorskiej zgtosity sie do zaprojektowania

36 wystaw (jednej kazdego dnia), w oparciu o 57 dostepnych dziet sztuki. Ta dobra praktyka stymulowata
krytyczne myslenie, uczenie sie przez dziatanie i innowacyjnos¢, poniewaz oferowata szerokiej
publicznosci mozliwos¢ przekonania sie, czym jest proces tworzenia wystawy i wykazata, ze z tych samych
57 dziet sztuki mozna stworzy¢ wiele roznych konstelacji, interpretacji i przekazéw.

+info http://www.perhuttner.com/projects/i-am-a-curator/
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Kid Curators

Kid Curators wspiera nauczycieli, ktorzy chcg rozwija¢ nowg wiedze i umiejetnosci u swoich
ucznidw poprzez tworzenie innowacyjnych wystaw w muzeach szkolnych. Angazujgc uczniéw jako
wspottworcodw projektow, ten przyktad dobrej praktyki stymuluje uczenie sie przez dziatanie

i pozwala uczestnikom odkrywac w sobie nowe umiejetnosci.

+info https://kidcurators.com

Musée du Louvre (Paryz, Francja)

Luwr, w ktérym miesci sie obecnie muzeum, zostat zbudowany jako forteca przez Filipa Il w XII wieku,
/ aby chroni¢ miasto przed angielskimi zotnierzami, przebywajgcymi w Normandii. Przeksztatcenie

w muzeum nastgpito dopiero w 1793. Obecnie Luwr jest z pewnoscig jednym z najwazniejszych

muzedw sztuki na Swiecie, ktore oferuje obecnie 7 wirtualnych galerii, w tym:

v 1. ~Nadejscie artysty” - zawierajgca dzieta Delacroix, Rembrandta i Tintoretta
2. Starozytnosci egipskie - prezentujgce eksponaty z okresu faraonow
3. Pozostatosci fosy Luwru - zwiedzajgcy mogg obejs¢ oryginalng fose i obejrzec filary

podtrzymujgce most zwodzony z 1190 roku.
+info https://www.louvre.fr/en/online-tours#tabs
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Galeria Narodowa Muzeum Alexandrosa Soutsosa

Chcac realizowac swojg wspotczesng misje spoteczng, Galeria Narodowa wigczyta nowe technologie
do swojej praktyki i oferuje liczne cyfrowe ustugi edukacyjne, dydaktyczne i rozrywkowe. Programy

edukacyjne i warsztaty dla dzieci organizowane na terenie muzeum majg na celu zapoznanie dzieci

ze sztuka, a tym samym mogg wspiera¢ ucznidw i nauczycieli w tworzeniu wystaw.

+info www.nationalgallery.gr/en

Occupy White Walls (OWW)

Cyfrowa aplikacja, ktéra pozwala graczom zaprojektowad wtasng przestrzen artystyczng za pomocg
modutowych blokéw architektonicznych z ponad 2300 elementami architektonicznymi i tysigcami
kolejnych ,w budowie”. Jest to dobry przyktad cyfrowej praktyki kuratorskiej, z ktorej korzysta juz

Birmingham Museum & Art Gallery (BMAG), co czyni je pierwszym muzeum, ktére wspotpracuje

z platformg artystyczng zarzgdzang przez sztuczng inteligencje, pozwalajgc uzytkownikom odkrywac
rozwijajgcy sie, fantastyczny Swiat sztuki!

+info https://www.oww.io/

60



CZESC 2 -~
Wspieranie innowacyjnych praktyk uczenia sie poprzez wystawy ch deSlgnerS

i zblizanie szkét do edukacji kulturalnej i dziedzictwa kulturowego #VXdesigners | vxdesigners.eu

Shutdown Gallery

Wirtualna galeria sztuki wspoétczesnej, ktora jest dobrze skonstruowana, minimalistyczna i tatwa
w nawigacji. Jest to projekt niemieckiego projektanta Patrika Hubnera, ktéry postawit sobie za cel
nadanie nowego wymiaru zyciu kulturalnemu w czasach spotecznego dystansu. Shutdown Gallery
to inspirujgcy krok w kierunku zrozumienia Swiata analogowego i cyfrowego. Cyfrowa galeria
dostosowuje sie do fizycznej sytuacji widza i jest dostepna rowniez na urzgdzeniach mobilnych.
Odwiedzajgcy moze oglada¢ pomieszczenie bezposrednio i ze wszystkich perspektyw, przechylajac
urzgdzenie lub swobodnie poruszajgc nim w pomieszczeniu - granice miedzy tym, co fizyczne,

a tym co cyfrowe znikaja.

+info https://shutdown.gallery/

VSMS
Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci (VR) w muzeach na Cyprze oraz badanie doswiadczen
i percepcji zwiedzajgcych. Projekt skupiat sie na VR i jego zastosowaniu w dziedzictwie kulturowym,

ktére jest scisSle zwigzane z tworzeniem wirtualnych eksponatéw, stanowigcych przedmiot
zainteresowania projektu VX Designers.

+info https://vsmslab.com/project/virtual-reality-in-museums-exploring-the-experiences-of
-museum-professionals-2019-2020/
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