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WSTEP

Niniejszy przewodnik ma na celu poszerzenie dostepu do
innowacyjnych zasobéw dydaktycznych dla nauczycieli w
catej Europie, uwzgledniajgc strategie, narzedzia, najlepsze
praktyki oraz studia przypadkéw zwigzane z cyfrowa
edukacja muzealna. Jest to kompleksowe narzedzie
wspierajgce nauczycieli w wzbogacaniu programoéw
nauczania o tresci muzealne, a takze stanowi element
ciggtego rozwoju zawodowego. Nauczyciele i edukatorzy
moga korzysta¢ z tego przewodnika, aby zintegrowaé
cyfrowe zasoby muzealne z procesem nauczania oraz
odkrywaé nowe sposoby angazowania uczniéw w
tematyke dziedzictwa historycznego i kulturowego.

Statystyki UE wskazujg na rosnaca luke cyfrowg w edukacji, a Plan
Dziatan na rzecz Cyfrowej Edukacji z 2020 roku podkresla, ze tylko 38%
uczniow w UE jest nauczanych przez nauczycieli, ktérzy sg pewni siebie
w postugiwaniu sie technologiami cyfrowymi i oferujg wsparcie w tym
zakresie. Brak rozwoju zawodowego w zakresie wykorzystywania
narzedzi cyfrowych utrudnia nauczycielom przyjecie nowych praktyk
pedagogicznych.

Projekt Museums Uniting Students and Educators in Digital and
Historical Exploration (MUSED) ma na celu wypetnienie tej luki, oferujac
nauczycielom wiedze i narzedzia niezbedne do integracji tresci
cyfrowych w nauczaniu za pomoca edukacji opartej na muzeach.
Ponadto, pomimo bogatego dziedzictwa kulturowego Europy,
zauwazalny jest spadek zaangazowania miodszych pokolen w ich
kulturowe korzenie, czesciowo spowodowany rozproszeniami cyfrowego
wieku. Eurobarometr dotyczacy Europejskich Wartosci Kulturowych
(2017) wykazat, ze znaczna czes¢ obywateli UE uwaza, iz dziedzictwo
kulturowe nie jest wystarczajgco uwzgledniane w politykach
edukacyjnych i kulturalnych. Wyzwaniem jest potgczenie pokolenia
cyfrowych tubylcéw z ich przesztoscig w sposob, ktéry bedzie miat sens
w kontekscie ich terazniejszosci i przysztosci. Projekt MUSED stara sie
przeciwdziata¢ temu zjawisku, wykorzystujgc platformy cyfrowe do
uczynienia edukacji o dziedzictwie bardziej dostepng, inkluzywng i
angazujgca dla mtodych uczniéw. Projekt ten jest zgodny z naciskiem
UE na ochrone dziedzictwa kulturowego i edukacje jako fundamenty
utrzymania réznorodnosci kulturowej i $wiadomosci historycznej UE.
Dokument ten przedstawia uporzgdkowany przeglad gtownych podejs¢,
narzedzi i metodologii zwigzanych z cyfrowg edukacjg w muzeach i
szkotach. W kolejnych rozdziatach omawiane sg teoretyczne podstawy
edukacji muzealnej oraz praktyczne zastosowanie narzedzi cyfrowych w
projektowaniu dziatah,, ocenie nauczania oraz rozwoju inicjatyw
dostepnych i inkluzywnych. Transformacja cyfrowa przedstawiana jest
jako szansa na przeksztatcenie proceséw edukacyjnych i kulturalnych, z
uwzglednieniem zaréwno kontekstéw formalnych, jak i pozaszkolnych.
Przyktady praktyczne i studia przypadkow ilustrujg, jak muzea i szkoty
moga wspotpracowaé, aby stworzy¢ znaczace doswiadczenia
edukacyjne.

1.,Edukator” to szerszy termin. Obejmuje
nauczycieli, ale odnosi sig takze do oséb,
ktére wspierajg proces uczenia sie w
kontekstach nieformalnych i
pozaformalnych, takich jak muzea,
biblioteki, organizacje kulturalne, centra
spotecznosciowe, a nawet S$rodowiska
cyfrowe. ,Nauczyciel” natomiast odnosi
sie $cisle do osoby, ktéra uczy w
formalnym srodowisku, takim jak szkota.
Jego rola jest zwigzana z programem
nauczania, okreslonymi przedmiotami i
zdefiniowang ramg instytucjonalna.
Nauczyciel zazwyczaj kojarzy sie z
systemem edukacji formalnej.

2.0ECD (2019), TALIS 2018 Results
(Volume I): Teachers and School Leaders
as Lifelong Learners, TALIS, OECD
Publishing, Paryz,
https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-en.

3.80% obywateli UE uwaza dziedzictwo
kulturowe za wazne dla siebie i swoich
spotecznosci, wynika z najnowszego
badania Eurobarometru: NEMO - Sie¢
Europejskich Organizacji Muzealnych.
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Opis projektu

MUSED to projekt Erasmus+ KA220 SCH (Partnerstwo Wspdtpracy w
Edukacji Szkolnej) na lata 2024-2026, ktérego koordynatorem jest
Liceo Carlo Troya w Andrii (Wtochy). Partnerami projektu sa: Insieme
per Camminare z Rossano Calabro (Wtochy), Abdulkerim Bengi
Anadolu Lisesi w Tarsusie (Turcja), Espacio Rojo w Madrycie
(Hiszpania), Escola Basica 2,3 Ciclos Dr. Horacio Bento de Gouveia w
Funchal (Portugalia), Model Vocational High School of Epanomi
(Grecja), Collegium Balticum - Akademia Nauk Stosowanych w
Szczecinie (Polska) oraz Magyar Nemzeti Muzeum w Budapeszcie

(Wegry).

Partnerstwo zostatlo utworzone =z strategicznym zamiarem
potaczenia réznorodnych organizacji, ktére wspdlnie mogtyby pokry¢
szerokie spektrum wiedzy i umiejetnosci niezbednych do pomysinej
realizacji projektu. Ta mieszanka obejmuje instytucje edukacyjne,
organizacje kulturalne oraz specjalistéw w dziedzinie technologii, z
ktérych kazda wnosi unikalne mocne strony do projektu oraz jego
gtéwnych celdw. Szkoty srednie z Wtoch, Turcji, Grecji, Portugalii i
Polski maja bezposrednie doswiadczenie w edukacji S$rednio-
szkolnej, rozumiejgc potrzeby, wyzwania i mozliwosci integracji
innowacyjnych metod nauczania w programach nauczania.

Specjalisci od edukacji muzealnej, sztuki i technologii cyfrowej z
Wtoch, Hiszpanii i Wegier oferujg wiedze z zakresu pedagogiki
cyfrowej, metodologii edukacji muzealnej oraz opracowywania
narzedzi i zasobow cyfrowych. Dodatkowo, Insieme per Camminare,
ktére zarzgdza muzeum posiadajgcym status dziedzictwa UNESCO,
specjalizuje sie w opracowywaniu narzedzi cyfrowych i platform dla
instytucji kulturalnych.

Celem konsorcjum MUSED jest innowacja w edukacji muzealnej z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych oraz wzmacnianie edukacji na
temat dziedzictwa kulturowego, promujgc umiejetnosci cyfrowe
wsrdd nauczycieli i ucznidw. Integrujagc narzedzia cyfrowe z
zasobami muzealnymi, projekt dazy do uczynienia dziedzictwa
kulturowego bardziej dostepnym i angazujgcym, promujac gtebsze
zrozumienie i docenienie w catej Europie. Celem jest wzmocnienie
praktyk edukacyjnych, zachecanie do wymiany miedzykulturowej
oraz wspieranie rozwoju kreatywnosci ucznidéw, zapewniajac trwaty
wpltyw na edukacje.

W ramach wspotpracy instytucji powstanie przewodnik po cyfrowym
uczeniu sie¢ w muzeach i angazowaniu uczniéw, zestaw narzedzi do
tworzenia wirtualnych muzeéw lub wystaw, dwie aktywnosci
edukacyjne dotyczace digitalnej muzeologii i tworzenia wirtualnych
muzedw, wirtualne muzeum europejskich dziedzictw oraz projekt
eTwinning majacy na celu wspieranie wspétpracy miedzykulturowe;j.
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Fotografia z Wegierskiego Muzeum Narodowego

Znaczenie narzedzi cyfrowych dla muzedéw i szkot

Integracja narzedzi cyfrowych w muzeach i szkotach rewolucjonizuje edukacje,
zwiekszajagc dostepnos¢, zaangazowanie i nauke interdyscyplinarna.
Zdigitalizowane zbiory usuwaja bariery fizyczne, umozliwiajgc uczniom z catego
Swiata odkrywanie dziedzictwa kulturowego poprzez obrazy o wysokiej
rozdzielczosci, modele 3D i wirtualne wycieczki. Platformy te stanowiag
inkluzywne narzedzie dla uczniéw, ktérzy napotykajg trudnosci ekonomiczne
lub logistyczne.

Poza dostepnoscig, narzedzia cyfrowe rozwijajg globalng
swiadomosé, eksponujgc ucznidw na réznorodne zasoby
kulturowe i umozliwiajgc wspodtprace ponad granicami.
Technologie immersyjne pogtebiajg zaangazowanie, czynigc 1. Rzeczywistos¢  rozszerzona
abstrakcyjne koncepcje bardziej namacalnymi i zapadajacymi w (Augmented  Reality)  to

) interaktywne doswiadczenie,
pamie¢. Ponadto, digitalizacja chroni delikatne artefakty, ktore taczy $wiat rzeczywisty z
. . . . . . generowanymi komputerowo
Jednf)(?zesn.le pr(.)mulja.c zrownf)w:azorlq eduka'CJe ngrzez resciami 3D, Tresci te moga
zmniejszenie zaleznosci od materiatéw fizycznych i podrézy. obejmowac rézne zmysty, w tym

wzrokowy, stuchowy, dotykowy,
L . . . somatosensoryczny i wechowy.
Dzieki wykorzystaniu narzedzi cyfrowych, muzea i szkoty 2.Rzeczywisto$¢ wirtualna (Virtual

wypetniajg luke miedzy dziedzictwem kulturowym a edukacja, R s Symulowene

wspierajgc cate zycie docenianie kultury i innowacyjne wykorzystuje wyswietlacze 3D
doswiadczenia edukacyjne.

bliskie oku oraz $ledzenie
pozyciji, aby zapewnic
uzytkownikowi immersyjny
odczucie w wirtualnym $wiecie.

17
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Sugestie dotyczace wdrozenia w
praktykach edukacyjnych

Aby zmaksymalizowa¢ wptyw przewodnika, zaleca sie traktowanie go
zaréwno jako zrodta odniesienia, jak i praktycznego podrecznika:

¢ Zidentyfikuj odpowiednie sekcje: Zacznij od
przegladania rozdziatéw, ktére najbardziej
odpowiadajg Twoim celom edukacyjnym lub
potrzebom  instytucji. Na  przykiad,
nauczyciele poszukujgcy narzedzi do
angazowania ucznidw moga skupi¢ sie na
Rozdziale 2, podczas gdy osoby tworzace
plany lekcji moga skorzysta¢ z Rozdziatu 3.

e Uwzglednij najlepsze praktyki: Wykorzystaj
studia przypadkéw z Rozdziatu 6 jako modele
do adaptac;ji i wdrozenia w swoim kontekscie.
Te przyktady dostarczajg wgladu w
pokonywanie wyzwan i osigganie sukcesu w
zroznicowanych srodowiskach edukacyjnych.

e Dostosuj do swojej publicznosci: Dostosu;j
strategie i narzedzia sugerowane w przewodniku,
aby odpowiadaty konkretnym potrzebom Twoich
uczniéw lub gosci. Na przyktad, dostosuj tresci
cyfrowe do réznych grup wiekowych, stylow
uczenia sie lub kontekstéw kulturowych, aby
zapewni¢ inkluzywnos¢ i trafnosc.

e Wspieraj wspotprace: Nawigz wspotprace z
kolegami, edukatorami muzealnymi i
organizacjami kulturalnymi w celu wspolnego
opracowywania dziatan i dzielenia sie zasobami.
Wspolne wysitki czesto prowadzg do bardziej
innowacyjnych i wptywowych doswiadczen
edukacyjnych.

e Ocen i Rozwijaj: Regularnie oceniaj

Ten przewodnik jes‘t zarowno mapa skutecznos¢ wdrozonych strategii,

. . . korzystajgc z metod ewaluacji
drogows, jak i zestawem narzedzi, opisanych w Rozdziale 5. Zbieraj

stworzonym w celu wspierania opinie od studentéw, edukatoréw i

integracji technologii cyfrowych interesariuszy, aby udoskonala¢
w edukacji w sposéb znaczacy swoje praktyki
. . e Stopniowa Integracja: Zacznij od matych
I Zrownowazony. i i .

o zastosowan zalecen przewodnika, na
Poprzez zastosowanie jego zasad przyktad ~ wprowadzenia  narzedzia
i strategii, edukatorzy i pracownicy cyfrowego w  jednej lekcji lub

aktywnosci.  Stopniowo  rozszerzaj
uzycie zasobdéw cyfrowych, w miare jak
poznajesz ich potencjat.

muzedw mogg odblokowaé
transformacyjny potencjat
dziedzictwa kulturowego w erze
cyfrowe;.



EDUKACJA MUZEALNA:

Podstawy i
podejscia
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MUZEA stuzg jako inkluzywne przestrzenie, w ktérych
wiedza (zawarta w cyfrowych artefaktach i
mediatorach)  wspiera  rozwdj  poznawczy,
emocjonalny i spoteczny, sprzyjajac gtebszym
wieziom z kulturg i historia. W zwigzku z tym w
2022 roku Miedzynarodowa Rada Muzeéw (ICOM)
opracowata bardziej aktualng definicje tego, co
O0znacza muzeum.

Muzeum to instytucja non-profit, stata placowka
dziatajgca na rzecz spoteczenstwa, ktéra bada,
gromadzi, chroni, interpretuje i prezentuje
dziedzictwo materialne i niematerialne. Otwarte
dla publicznosci, dostepne i inkluzywne, muzea
wspierajg réznorodnosc i zrbwnowazony rozwo;.
Dziatajg i komunikujg sie etycznie, profesjonalnie
i z udziatem spotecznosci, oferujgc réznorodne
doswiadczenia w celu edukacji, rozrywki, refleksji
i wymiany wiedzy.

W zwigzku z tym, koncentrujgc sie na dostepnosci i
integracji, edukacja muzealna ma na celu
angazowanie odwiedzajgcych, poprawe ich
zrozumienia oraz wzbudzenie gtebszego uznania
dla tresci  kulturowych, historycznych Iub
naukowych, aby wspiera¢ aktywne obywatelstwo i

uczenie sie przez cate zycie w kontekscie edukaciji
nieformalne;j.
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Innowacyjne podejscia do edukacji muzealnej

Historycznie, edukacja muzealna skupiata sie na przekazywaniu rzeczywistych informacji poprzez
oprowadzanie z przewodnikiem i wyktady, ktadgc nacisk na wiedze kuratora. Takie podejscie
czesto przedstawiato odwiedzajgcych jako biernych odbiorcow wiedzy. Jednak naukowcy, tacy jak
John Dewey, dostrzegli edukacyjny potencjat muzedw, opowiadajgc sie za nauky poprzez
doswiadczenie, ktéra zacheca odwiedzajacych do aktywnego angazowania sie w wystawy.

Chociaz formaty wycieczek i wyktadéw sg nadal stosowane, podejscia te ewoluowaty, a oferta
programéw dla publicznosci sie poszerzyta. Przechodzagc od metod dydaktycznych do
interaktywnych i partycypacyjnych, pod wptywem teorii konstruktywistycznych, ktére postrzegaja
nauke jako aktywny i kontekstualizowany proces, muzea nadal odgrywajg kluczowg role w
edukacji, promujgc uczenie sie przez cate zycie i docenianie kultury.

Innowacyjne strategie obejmuja:

‘ Zroznicowane programy: Oferowanie szerokiej gamy programéw nie tylko z myslg o
roznych grupach wiekowych, ale takze o zréznicowanych stylach uczenia sie. Przyktady
to zajecia z arteterapii lub warsztaty rzemiesinicze, ktére ktadg nacisk na nauke poprzez
tworzenie, rozszerzajac role edukacyjng muzedw poza tradycyjne wyniki nauczania. (Wei i
in., 2023) Innym dobrze znanym przyktadem sg programy rozwoju talentéw i orientacji
zawodowej, ktore oferujg nastolatkom mozliwosci doradztwa zawodowego i ucza
przysztych odwiedzajacych, jak angazowac sie w materiaty kulturowe.

‘ Interaktywne Ekspozycje: Projektowanie wystaw, ktére zachecajg do aktywnego
zaangazowania, pozwalajagc odwiedzajgcym samodzielnie odkrywa¢ i poznawac
informacje.

‘ Cyfrowe Nauczanie: Wykorzystanie technologii cyfrowych, takich jak cyfrowe kolekcje,
wirtualne wycieczki, doswiadczenia wirtualnej rzeczywistosci, aplikacje mobilne i
platformy mediéw spotecznosciowych, aby tworzy¢ wciggajace doswiadczenia
edukacyjne.
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Cyfrowa transformacja w edukacji muzealnej

Technologie cyfrowe zrewolucjonizowaty edukacje muzealng, zmieniajgc sposodb, w jaki
muzea wchodzg w interakcje ze swojg publicznoscig, interpretujg zbiory i dostarczajg
tresci edukacyjne. Dzieki integracji narzedzi cyfrowych muzea rozszerzyly swdj zasieg i
stworzyty dynamiczne, interaktywne i spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne,
oferujgc odwiedzajgcym wciggajgce i angazujgce sposoby interakcji z wystawami.
Narzedzia te pozwalajg muzeom na gtebsze kontekstualizowanie obiektéw, wypetniajgc
luke miedzy statycznymi ekspozycjami a dynamicznym opowiadaniem historii.
Technologie edukacji cyfrowej mozna podzieli¢ na dwie szerokie kategorie: cyfrowe
nauczanie na miejscu i cyfrowe nauczanie na odlegtosc.

Cyfrowe nauczanie na miejscu

Nauka cyfrowa na miejscu wzbogaca
doswiadczenia muzealne dzieki
interaktywnym technologiom, takim jak
audio przewodniki, przewodniki powigzane
z kodami QR i quizy online. Stuchawki
audio z GPS dostarczajg informacji w
zaleznosci od lokalizacji, podczas gdy
technologia AR naktada historyczne
rekonstrukcje, a VR przenosi uzytkownikéw
w rozne epoki i miejsca. VR byt
wykorzystywany w projektach
miedzynarodowych, takich jak Program
Transnarodowy Dunaj, aby prezentowaé
stanowiska archeologiczne z dziewieciu
europejskich krajéw. Doswiadczenia VR
mogg by¢é zorganizowane z narracjg
przewodnika lub mie¢ forme swobodng dla
samodzielnego odkrywania, z udziatem
edukatorow na zywo, ktorzy dodaja
gtebsze wglady.



https://unsplash.com/es/@afebriyan?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Zdalne nauczanie cyfrowe

Cyfrowe platformy umozliwity muzeom oferowanie mozliwosci nauki na odlegtos¢, eliminujac
potrzebe fizycznej obecnosci odwiedzajgcych. Metody te staly sie szczegdlnie istotne podczas
wydarzen takich jak pandemia COVID-19 i nadal przynoszg korzysci odwiedzajgcym. Oprécz
specjalnych przypadkoéw, nauka cyfrowa na odlegtos¢ moze by¢ wazna rowniez w edukacji zdalnej i
moze stanowi¢ silny filar dla materiatu z zakresu dyplomacji kulturalnej. Pobieralne materiaty
pedagogiczne i zadania z muzeéw moga dostarcza¢ przysztym odwiedzajgcym wiedze wstepng, a
instruktorzy moga je wykorzystywacé jako narzedzie przed wizytg w zagranicznym muzeum lub nawet
do celow poréwnawczych.

Najbardziej tradycyjnymi narzedziami cyfrowymi sg wirtualne wycieczki, a nastepnie wystawy online,
ktére prezentujg rzeczywisto$¢ muzealng w formacie przyjaznym dla wyswietlacza. Narzedzia
cyfrowe umozliwiajg réwniez interaktywne podejscia, takie jak gry online, quizy czy interaktywne
webinaria projektowane wokot wirtualnej wycieczki lub wystawy online.

Technologie cyfrowe zrewolucjonizowaly edukacje muzealng, zwiekszajgc dostepnosé i
zaangazowanie. Umozliwiajg zdalny udziat, przetamujgc bariery geograficzne i utatwiajgc integracje
dla 0s6b z niepetnosprawnosciami lub problemami z mobilnoscig (Tzortzi, 2021; Kelly, 2021). Funkcje
takie jak przetwarzanie tekstu na mowe, napisy oraz opcje wielojezyczne poprawiajg inkluzywnosc¢,
podczas gdy platformy napedzane przez Al personalizujg doswiadczenia edukacyjne (Drotner et al.,
2018).

Jednakze cyfryzacja niesie ze sobg réwniez wyzwania. Cyfrowy podziat
ogranicza dostep dla niektorych grup odbiorcéw, pogtebiajgc nieréwnosci
(Walsh-Pister i in., 2020). Wysokie koszty wdrozenia stanowig wyzwanie,
zwtaszcza dla mniejszych muzedéw (Marty, 2014), a brak umiejetnosci
cyfrowych ws$réod edukatorow moze byé przeszkodg w efektywnym
wykorzystaniu technologii. Ponadto, nadmierne poleganie na narzedziach
cyfrowych moze zmniejszy¢ zaangazowanie w fizyczne wystawy.
Zrownowazone podejscie, integrujgce doswiadczenia cyfrowe i osobiste,
zapewnia, ze technologia wzbogaca, a nie zastepuje tradycyjng edukacje
muzealna.

Tt 00 b done with Confadirare
“atiues and mosuments ike the e an
Stone Mountain?




NARZEDZIA CYFROWE:

Do nauczania
w szkotach1
muzeach
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Ten rozdziat przedstawia liste narzedzi cyfrowych dostepnych do zaspokojenia potrzeb
nauczycieli i uczniow, uwzgledniajac ich tatwos¢ uzycia. R6znorodnosé analizowanych
narzedzi pozwala na dostosowanie sie do roznych kontekstow edukacyjnych, zaré6wno
stacjonarnych, jak i zdalnych, zachecajac do aktywnego uczestnictwa uczniow oraz
wzbogacajac dziedzictwo kulturowe za pomoca technologii.

Warto uwzgledni¢ zmienng nature tych narzedzi, poniewaz szybko ewoluuja pod
wzgledem funkcjonalnosci, modeli biznesowych i dostepnosci. Ponadto wiele platform
zaczyna od wersji darmowych, a nastepnie przechodzi na ptatne modele, ograniczajac
niektére funkcje lub wymagajac subskrypcji.

1 NARZEDZIA | ZNARZEDZIA DYDAKTYCZNE DO
PLATFORMY MUZEALNE INTERAKTYWNEGO
NAUCZA

Platformy internetowe
zbioréw muzealnych

ikacje do
do grywalizacji tworzenia
i kreatywnych dziatan spersonalizowanych
edukacyjnych Sciezek
edukacyjnych

Narzedziado  Aplikacje
wirtualnych wspierajgce

wycieczek  wizyty w muzeach
i wystaw online

5 NARZEDZIA DO

WSPOLPRACY |
KOMUNIKACJI
ONLINE

Platformy
Tworzenie = do nauki zdalnej
Przestrzeni
Wspétpracy dla
Zdalnych Projektéw
Szkolnych
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NARZEDZIA | PLATFORMY MUZEALNE

Te narzedzia pozwalajg muzeom pokonywac fizyczne bariery, czynigc ich zbiory dostepnymi
wszedzie i umozliwiajagc nauczycielom integracje immersyjnych doswiadczen w ich metody

nauczania.

Internetowe platformy
zbioréw muezalnych

Europeana

Darmowa o otwartym dostepie
WIELOJEZYCZNA

WWWw.europeana.eu

Jest to platforma, ktéra gromadzi i udostepnia
na catym $wiecie europejskie dziedzictwo
kulturowe. Dostepna w ponad 30 jezykach,
oferuje bezptatny dostep do milionow
obiektow z muzedéw, bibliotek i archiwoéw.
Nauczyciele mogag korzysta¢ ze specjalnych
kolekcji i narzedzi edukacyjnych, aby
wzbogaci¢ swoje lekcje o wysokiej jakosci,
autentyczne tresci.

Google Arts & Culture

Darmowa o otwartym dostepie
WIELOJEZYCZNA

artsandculture.google.com

Umozliwia  odkrywanie dziet sztuki i
dokumentéw historycznych dzieki obrazom w
wysokiej rozdzielczosci oraz wirtualnym
wycieczkom. Wspotpracujagc z muzeami i
galeriami na catym s$wiecie, Google Arts &
Culture to doskonaly sposdéb na wigczenie
technologii do zajec¢ lekcyjnych.

Digital Public Library of America
Darmowa o otwartym dostepie

J. ANGIELSKI

https:/dp.la/

Oferuje bezptatny dostep do milionéw ksigzek,
obrazéw, filmoéw i nagran dzwiekowych z
instytucji  kultury z  catych  Standéw
Zjednoczonych. Nauczyciele moga korzystac z
tej platformy, aby witgczaé zrodta pierwotne do
swoich lekcji, czynigc nauke bardziej
dynamiczna.

-

W ARTSTOR

B bl 52 BB E2G

Europe Remembers =
Darmowa o otwartym dostepie “
WIELOJEZYCZNA

europeremembers.com

Upamietnia wydarzenia Il wojny swiatowej za
pomocg bazy danych miejsc historycznych i
dokumentéw. Jest przydatna do nauczania
historii w sposob interaktywny i pogtebiony
dzieki integracji map oraz autentycznych
materiatow.

The British Museum Collection

Online

Darmowa o otwartym dostepie

J. ANGIELSKI
https://www.britishmuseum.org/

Zapewnia dostep do milionéow obiektéw z
British  Museum, obejmujacych  tematy
historyczne, archeologiczne i artystyczne.
Platforma ta stanowi nieocenione zrédto dla
uczniow i nauczycieli, ktorzy chcg zgtebiaé
kultury i cywilizacje.

Cenobium

Darmowa o otwartym dostepie
WIELOJEZYCZNA

cenobium.isti.cnr.it

To platforma poswiecona cyfrowej wizualizaciji
sredniowiecznych kruzgankéw w Europie.
Dzieki wysokiej jakosci modelom 3D
umozliwia eksploracje architektonicznych i
artystycznych detali tych przestrzeni, czynigc
je dostepnymi dla uczniow i badaczy. To
doskonate narzedzie do lekcji z historii sztuki
lub architektury sredniowieczne;.



https://www.europeremembers.com/
https://www.britishmuseum.org/collection
http://cenobium.isti.cnr.it/
http://www.europeana.eu/
https://artsandculture.google.com/
https://dp.la/
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USEUM

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

useum.org

taczy sztuke wspodtczesng z dziedzictwem
kulturowym, oferujgc obszerny katalog dziet
pochodzagcych z  muzedow oraz od
niezaleznych artystow — idealne narzedzie do
lekcji plastyki lub pobudzania kreatywnosci.

Narzedzia do wirtualnych
wycieczek i wystaw online

Artsteps

Bezptatne z opcjg premium
ANGIELSKO-FRANCUSKA

www.artsteps.com

To bezptatne narzedzie do projektowania
spersonalizowanych  wirtualnych  wystaw.
Uzytkownicy moga przesytaé obrazy, filmy

i dokumenty, aby tworzy¢é immersyjne galerie.
Nauczyciele i uczniowie mogg wspoétpracowaé
przy  tworzeniu  tematycznych  Sciezek,
eksplorujgc zagadnienia kulturowe

w nowatorski sposob.

Kuula

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

www.kuula.co

Umozliwia tworzenie wirtualnych wycieczek
360°, wzbogaconych o adnotacje, linki i tresci
multimedialne. Nauczyciele mogg korzystac z
tej platformy, aby oferowaé uczniom
immersyjne  doswiadczenia, z tatwoscia
zwiedzajgc muzea lub miejsca historyczne.

The Met 360° Project
Darmowa o otwartym dostepie
J. ANGIELSKI
The Met 360°
Museum of Art
Oferuje immersyjne wirtualne wycieczki po
ikonicznych galeriach i przestrzeniach
Metropolitan Museum of Art w Nowym Jorku.
Uczniowie moga eksplorowac¢ historyczne i
artystyczne srodowiska w wizualizacji 360°,
wzbogacajgc swojg nauke w sposob dostepny i
dynamiczny.

Project | The Metropolitan

Omeka

Otwarte oprogramowanie

J. ANGIELSKI

www.omeka.org

Jest to platforma open-source, ktéra umozliwia
tworzenie cyfrowych archiwéw i wystaw online.
Idealna dla instytucji kultury i szkét, pozwala na
organizowanie i prezentowanie materiatow
cyfrowych wraz ze szczeg6towymi opisami i
kontekstami historycznymi

Tinkercad

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.tinkercad.com

Cho¢ pierwotnie zaprojektowana do nauki
projektowania 3D, platforma moze byé réwniez
wykorzystywana do tworzenia wirtualnych
wystaw z  niestandardowymi  obiektami.
Nauczyciele moga wspotpracowaé z uczniami
przy projektowaniu modeli 3D inspirowanych

kolekcjami muzealnymi i integrowa¢ je z
doswiadczeniami online. Takie interaktywne
podejscie  wspiera  rozwijanie  myslenia

krytycznego oraz kreatywnosci.

Sketchfab

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

www.sketchfab.com

To platforma specjalizujgca sie w wizualizacji
modeli 3D. Muzea moga przesyta¢ cyfrowe
skany artefaktéw, umozliwiajgc  uczniom
wirtualne ich eksplorowanie i ogladanie z kazdej
strony. Jest to doskonate narzedzie do nauki
zagadnien zwigzanych z archeologig lub sztuka.



http://www.artsteps.com/
http://www.kuula.co/
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
http://www.omeka.org/
http://www.tinkercad.com/
http://www.sketchfab.com/
https://useum.org/
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Aplikacje wspierajgce wizyty
w muzeach

Clio ‘o

Bezptatne z opcjg premium T ]
J. ANGIELSKI J
theclio.com \

informaciji o pobliskich muzeach, pomnikach i
miejscach kulturowych. Idealna na wycieczki
edukacyjne - Clio pomaga nauczycielom i
uczniom odkrywaé historyczny i kulturowy
kontekst ~danego miejsca w  czasie
rzeczywistym.

Artivive

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

www.artivive.com

Wykorzystuje rozszerzong rzeczywistos¢, aby
dostarcza¢ interaktywne tresci bezposrednio
na dzietach sztuki. Uzytkownicy moga
skierowa¢ swoje urzgdzenie na obraz, aby
odblokowaé¢ filmy, animacje oraz dodatkowe
wyjasnienia. Artivive to doskonata aplikacja dla
nauczycieli, ktérzy chcg pobudzi¢ wyobraznie i
zainteresowanie uczniéw.

Smartify

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

smartify.org

Przeksztatca smartfon w osobistego

przewodnika, = umozliwiajagc  uzytkownikom
skanowanie dziet sztuki w celu uzyskania
szczegotowych  informacji, ciekawostek i
opowiesci. Aplikacja oferuje réwniez gotowe
tematyczne trasy zwiedzania, co czyni jg idealng
dla nauczycieli chcacych wzbogacic
doswiadczenia uczniow podczas wizyt w
muzeach. Smartify jest bezptatna i dostepna na
urzadzenia z systemami iOS i Android.

Bloomberg Connects

Darmowa o otwartym dostepie

J. ANGIELSKI

bloomberg_connects.org

Laczy odwiedzajgcych z wiodgcymi muzeami i
instytucjami kultury na Swiecie. Dzieki aplikacji
uzytkownicy majg dostep do cyfrowych
przewodnikow, audio wycieczek oraz

ekskluzywnych materiatéw edukacyjnych. Prosty
i intuicyjny interfejs sprawia, ze Bloomberg
Connects jest idealnym narzedziem dla uczniow



https://www.theclio.com/
http://www.artivive.com/
https://smartify.org/
https://www.bloombergconnects.org/
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NARZEDZIA DYDAKTYCZNE DO INTERAKTYWNEGO

NAUCZANIA

Interaktywne nauczanie to skuteczne podejscie do aktywnego angazowania ucznidw w proces
uczenia sie. Narzedzia cyfrowe umozliwiajg tworzenie dynamicznych i interaktywnych tresci, co
sprzyja zrozumieniu, wspotpracy i kreatywnosci. Oto niektore z najlepszych dostepnych zasobow.

Oprogramowanie do tworzenia

interaktywnej tresci

Genially

Bezptatne z opcjg premium
WIELOJEZYCZNA
www.genially.com

To wszechstronna platforma, ktéra pozwala
tworzy¢ prezentacje, infografiki, quizy oraz
interaktywne tresci. Idealna do wzbogacania
lekcji o elementy wizualne i dynamiczne,
Genially jest intuicyjna i oferuje darmowa
wersje odpowiednig dla nauczycieli i uczniow.

Padlet

Bezptatne z opcjg premium
WIELOJEZYCZNA
https://padlet.com

To wirtualna tablica, na ktérej uzytkownicy
mogg zamieszczaé teksty, obrazy, filmy oraz
linki. Uczniowie moga wspdlnie pracowac nad
wspoélnym projektem, co sprzyja realizacji
grupowych zadan. Swoje prace moga
udostepnia¢ na  popularnych  portalach
spotecznosciowych, osadzac¢ je na blogach lub

przeksztatcaé w kod QR.

H5P

Otwarte oprogramowanie
J. ANGIELSKI
www.h5p.org

Jest to narzedzie open-source do tworzenia
interaktywnych tresci, takich jak quizy,
prezentacje i 0$ czasu. Integruje sie z
platformami edukacyjnymi, takimi jak Moodle i

WordPress, i jest catkowicie darmowe.

Book Creator

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

bookcreator.com

Umozliwia nauczycielom i uczniom tworzenie
interaktywnych e-bookdw, integrujgcych tekst,
obrazy, wideo i dzwiek. Idealna do kreatywnych i
interdyscyplinarnych projektow, aplikacja jest
dostepna w wersji bezptatnej.

Prezi

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

prezi.com

Przeksztatca statyczne prezentacje

w dynamiczne wizualne doswiadczenia,
wykorzystujgc nieliniowy format, ktéry przyciaga
uwage ucznidw. Wersja darmowa oferuje
wystarczajgce narzedzia do uzytku na lekcjach.

Storyboard That

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

www.storyboardthat.com

To kolejna platforma do tworzenia wizualnych
opowiesci i obrazowania ztozonych koncepcji w
formie narracyjnej. Nauczyciele moga ja
wykorzysta¢ do projektow interdyscyplinarnych
lub  wyjasniania proceséw naukowych i
historycznych.

Coggle

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.coggle.it

To narzedzie online do tworzenia interaktywnych
map mysli. Nauczyciele moga z niego korzystac
do organizowania lekcji, planowania projektow
zespotowych lub pomagania uczniom w
wizualizacji  ztozonych  koncepcji. Wersja
darmowa umozliwia tworzenie prostych, lecz
skutecznych map mysili.



http://www.genially.com/
https://padlet.com/
http://www.h5p.org/
https://bookcreator.com/
https://prezi.com/
http://www.storyboardthat.com/
http://www.coggle.it/
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ThingLink CapCut
B ©  °Pciq premium Bezptatne z opcjg premium
WIELOJEZYCZNA

Www.thinglink.com

Pozwala przeksztatca¢ obrazy i filmy w
interaktywne tresci poprzez dodawanie
hotspotow, ktére mogg zawiera¢ tekst, linki lub
dzwiek. Jest szczegdlnie przydatne do
wizualnego wyjasniania ztozonych zagadnien.

Narzedzia do gamifikaciji i
kreatywnych zaje¢ edukacyjnych

Fimo

Bezptatne z opcjg premium

J. ANGIELSKI

FIMO - Analog_ Camera - App Google Play

To bezptatna aplikacja, ktéra pozwala robic¢
fotografie w stylu retro, nasladujgc efekt
aparatéw analogowych.

Chroma Key

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

Chroma - App Google Play

To aplikacja, ktéra umozliwia nagrywanie
filméw i usuwanie tta za pomocg green
screena lub podobnego rozwigzania.

Podcast Studio

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

Podcast - App Google Play

To aplikacja, ktora pozwala nagrywac gtosy i
dodawa¢ specjalne efekty dzwiekowe.
Umozliwia takze tatwe nagrywanie,
publikowanie, dystrybucje oraz analize
podcastow — kiedy tylko chcesz i gdziekolwiek
jestes.

willllls SCUNDCLOUD

WIELOJEZYCZNA

www.CapCut.com

To bezptatna aplikacja do edycji wideo
stworzona przez ByteDance, te samg firme,
ktora stoi za TikTokiem. Cieszy sie
popularnoscig dzieki tatwemu w obstudze
interfejsowi, kreatywnym funkcjom oraz
zaawansowanym narzedziom edycyjnym —
jest chetnie wybierana zaréwno przez
poczatkujgcych, jak i twoércow  tresci,
zwtaszcza w mediach spotecznosciowych.

SoundCloud

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.SoundCloud.com

To platforma, na ktérej mozna przesytac,
udostepniac i dystrybuowac tresci audio, takie
jak muzyka czy podcasty.

Kahoot!

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.kahoot.com

Pozwala tworzy¢ interaktywne, rywalizacyjne
quizy, ktére angazujg uczniéw poprzez zabawe.
Jest intuicyjne, bezptatne i doskonate do
sprawdzania wiedzy w przyjemny sposob.

Quizizz

Darmowe z otwartym dostepem i ptatnym
rozszerzeniem

WIELOJEZYCZNA

WWWw.quizizz.com

taczy elementy grywalizacji z quizami
personalizowanymi, aby lekcje byty interaktywne
i angazujgce. Uczniowie moga uczestniczyc
zdalnie lub osobiscie.

Minecraft Education Edition

Darmowa przez okres proby, pézniej ptatna
WIELOJEZYCZNA

education.minecraft.net

Oferuje zajecia z =zakresu nauk $cistych,
technologii, inzynierii i matematyki (STEM) w
formie zabawy.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fimo.camera
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vdprime.chromakey&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.spreaker.android.studio&hl=es
http://www.thinglink.com/
https://www.capcut.com/es-es/
https://soundcloud.com/soundcloud
http://www.kahoot.com/
http://www.quizizz.com/
https://education.minecraft.net/
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Flippity

Darmowa o otwartym dostepie

J. ANGIELSKI

www.flippity.net

Wykorzystuje Google Sheets do tworzenia
edukacyjnych gier, fiszek i interaktywnych
quizéw. Jest bezptatne i wymaga minimalnych
umiejetnosci technicznych.

Classcraft

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

https://www.hmhco.com/

Przeksztalca klase w gre fabularng, w ktdrej
uczniowie zdobywajg punkty za pozytywne
dziatania i zachowania. Swietne narzedzie do
motywowania i odpowiedzialnos$ci ucznioéw.

Blooket

Darmowa z zakupami w aplikacji
WIELOJEZYCZNA

www.blooket.com

To platforma gamifikacyjna, ktéra pozwala
nauczycielom tworzy¢ quizy i przeksztatcac je
w interaktywne gry. Uczniowie moga
uczestniczy¢ indywidualnie lub w zespotach,
CO sprawia, ze =zajecia sg angazujace,
dydaktyczne i petne rywalizacji. Blooket jest
bezptatny i oferuje proste opcje konfiguraciji.

Plickers

Darmowa o otwartym dostepie
WIELOJEZYCZNA

www.plickers.com

To narzedzie umozliwiajgce stosowanie
gamifikacji bez koniecznosci uzywania przez
uczniow urzadzen elektronicznych.
Nauczyciele rozdajg uczniom karty z kodami
QR, na ktére uczniowie odpowiadaja,
pokazujgc odpowiednig karte. Aplikacja na
smartfonie lub tablecie nauczyciela odczytuje
odpowiedzi w czasie rzeczywistym. Narzedzie
jest bezptatne i idealne do srodowisk z
ograniczonym dostepem do technologii.

Mentimeter

Darmowa o otwartym dostepnie z mozliwoscia
zakupy wersji premium

WIELOJEZYCZNA
https://www.mentimeter.com

Tworzy ankiety, sondy, wykresy i quizy w
czasie rzeczywistym. Mentimeter to bardzo
elastyczne narzedzie, ktére sprzyja aktywnemu
udziatowi, wspotpracy oraz refleksji w edukacji
muzealnej.

Nearpo

Darmowa o otwartym dostepie
WIELOJEZYCZNA

https://nearpod.com

Moze by¢ uzywane do integracji
interaktywnych elementéw, takich jak quizy,
filmy, wycieczki VR oraz pytania wielokrotnego
wyboru w prezentacjach. To zintegrowane
narzedzie, ktére moze wzbogaci¢ edukacje
muzealng, oferujgc doswiadczenie tgczace
technologig, interakcje i multimedia. Umozliwia
takze integracje = wycieczek  wirtualnej
rzeczywistosci  (VR).  Uczniowie  moga
zwiedza¢ stynne muzea, takie jak British
Museum czy Luwr, i eksplorowac eksponaty.

Wordwall

Darmowa o otwartym dostepie
WIELOJEZYCZNA

www.wordwall.net

Pozwala tworzy¢é spersonalizowane gry
edukacyjne, takie jak krzyzéwki, quizy, kota
fortuny i wiele innych. Nauczyciele moga
wybiera¢  sposréd  réznych  modeli i
dostosowywac je do potrzeb lekcji. Wersja
darmowa obstuguje ograniczong liczbe
aktywnosci, ale wystarczajgcg, by zaczgc.



http://www.plickers.com/
http://www.blooket.com/
https://www.mentimeter.com/
https://nearpod.com/
http://www.wordwall.net/
http://www.flippity.net/
https://www.hmhco.com/
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Aplikacje do tworzenia
spersonalizowanych sSciezek
edukacyjnych

Edpuzzle

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.edpuzzle.com

Pozwala personalizowa¢ edukacyjne filmy
poprzez dodawanie interaktywnych pytan i
komentarzy. Idealne do nauki zdalnej lub jako
uzupetnienie zajec stacjonarnych.

LearningApps

Bezptatne z opcja premium

WIELOJEZYCZNA

learningapps.org

To bezptatna platforma, ktéra umozliwia
tworzenie interaktywnych aktywnosci, takich
jak dopasowywanie, quizy czy osie czasu.
Nauczyciele mogg dostosowac¢ tresci do
potrzeb swoich ucznidow.

Pear Deck

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.peardeck.com

Integruje interaktywne pytania z prezentacjami,
przeksztatcajac lekcije w angazujace
doswiadczenia. To bezptatne narzedzie jest
kompatybilne z Google Slides.

Playposit

Bezptatne z opcjg premium
WIELOJEZYCZNA
https://go.playposit.com

To doskonate narzedzie, ktére mozna
wykorzysta¢ do tworzenia lekcji wideo.
Umozliwia dodawanie  tabel, obrazow,

fragmentow dzwiekowych, linkéw, a nawet
osadzanie innych obiektow.

=
mhmw Traching mcs sowy

ClassDojo

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.ClassDojo.com

To platforma edukacyjna, ktéra umozliwia
nauczycielom udzielanie informacji zwrotnej w
czasie rzeczywistym, dzielenie sie
ogtoszeniami i zdjeciami z rodzinami oraz
budowanie pozytywnej atmosfery w klasie.

Book Creator

Bezptatna otwartym dostepie
WIELOJEZYCZNA

https://bookcreator.com/

To internetowa platforma do tworzenia
ksigzek i opowiadan, ktéra umozliwia
dzieciom faczenie tekstu, obrazéw, wideo i
dzwieku, aby opowiedzie¢ dowolng historie,
jaka podpowie im wyobraznia.

Classkick

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNA

www.classkick.com

To platforma, ktéra umozliwia nauczycielom
przydzielanie zadan i S$ledzenie postepow
ucznidw w czasie rzeczywistym. Uczniowie
mogaq otrzymywac natychmiastowg
informacje zwrotng i wspotpracowaé z
rowiesnikami. Nauczyciele majg mozliwos¢
dostosowywania zadan do indywidualnych
potrzeb kazdego ucznia. Wersja bezptatna
zawiera wiele przydatnych funkcji na start.

Canva for education

Darmowy dostep dla placowek edukacyjnych
WIELOJEZYCZNA

www.canva.com/education

To bezptatna  wersja  zaprojektowana
specjalnie dla nauczycieli i uczniéw. Jest to

potezne narzedzie wspierajgce edukacje
muzealng, taczace tatwosc¢ obstugi,
elastycznos¢ w tworzeniu tresci oraz

mozliwosci wspotpracy. Platforma umozliwia
dodawanie multimediow w celu wzbogacenia
procesu nauczania oraz integracje z
aplikacjami zewnetrznymi, takimi jak Kahoot,
Mentimeter czy Nearpod.



https://www.classdojo.com/es-mx/teachers/?redirect=true
https://bookcreator.com/
http://www.classkick.com/
http://www.canva.com/education
https://www.edpuzzle.com/
https://learningapps.org/
http://www.peardeck.com/
https://go.playposit.com/
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NARZEDZIA DO WSPOLPRACY | KOMUNIKACJI

ONLINE

Te narzedzia wspierajg zarowno nauke synchroniczng, jak i asynchroniczng, oferujac
elastycznos¢ i mozliwosé dostosowania do réznych potrzeb edukacyjnych, pozwalajgc uczniom
wspotpracowac, dzieli¢ sie pomystami i zarzgdza¢ aktywnosciami w sposéb zorganizowany i

produktywny, nawet na odlegtosc.

Platformy do nauki zdalnej

Google Classroom

Darmowe z otwartym dostepem

WIELOJEZYCZNE

classroom.google.com

Darmowa platforma zaprojektowana w celu
utatwienia zarzadzania lekcjami online.
Nauczyciele moga tworzyé, przydziela¢ i ocenia¢

zadania, komunikowaé sie z uczniami i
monitorowa¢ postepy w intuicyjny sposob.
Zintegrowana z innymi narzedziami Google

Workspace, takimi jak Docs i Drive, jest szczegdlnie
odpowiednia dla cyfrowych klas.

Microsoft Education

Darmowe z otwartym dostepem

WIELOJEZYCZNE

www.microsoft.com/education

taczy czat, wideokonferencje i narzedzia do
wspétpracy w jednej platformie. Umozliwia
tworzenie  wirtualnych  klas, udostepnianie
materiatéw i Sledzenie pracy uczniow. Darmowa
wersja oferuje wiele przydatnych funkcji do nauki
zdalnej, co czyni jg popularnym wyborem wsrdd
nauczycieli.

Moodle

Darmowe z otwartym dostepem

WIELOJEZYCZNE

moodle.org

Platforma open-source, ktéra oferuje elastycznos¢ i
mozliwo$s¢ dostosowania do tworzenia kurséw
online. Nauczyciele moga przesyta¢ materiaty,
tworzy¢ quizy, zarzadza¢ forami i monitorowaé
aktywnos$¢ ucznidw. Chociaz wymaga bardziej
skomplikowanej konfiguracji poczatkowej, Moodle
jest darmowy i dobrze udokumentowany, co czyni
go idealnym rozwigzaniem dla szkoét i
uniwersytetow.

BigBlueButton

Darmowe z otwartym dostepem

J.ANGIELSKI

bigbluebutton.org

Platforma open-source zaprojektowana

specjalnie do nauki zdalnej. Zawiera narzedzia
do wideokonferencji, tablic interaktywnych
oraz nagrywania wyktadow. Integruje sie z
platformami takimi jak Moodle, co czyni ja
doskonatym  wyborem  dla  szkot
uniwersytetow.

Zoom for Education

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNE

Zoom.us

Popularna platforma do wideokonferencji,
idealna do nauki zdalnej. Dzieki funkcjom
takim jak pokoje breakout, udostepnianie
ekranu i nagrywanie, Zoom utatwia interakcje
nauczycieli i ucznibw. Darmowa wersja
pozwala na sesje trwajgce do 40 minut dla
wiekszych grup.



https://classroom.google.com/
http://www.microsoft.com/education
https://moodle.org/
https://bigbluebutton.org/
https://zoom.us/
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Jak tworzy¢ przestrzenie do wspoétpracy
przy projektach szkolnych online?

Miro

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNE

miro.com

Cyfrowa tablica wspotpracy, ktéra pozwala
uzytkownikom tworzy¢ mapy mysli, diagramy i
harmonogramy  wizualne.  Uczniowie = moga
dodawac¢ notatki, rysunki i obrazy, pracujac
wspolnie w czasie rzeczywistym. Darmowa wersja
obejmuje trzy tablice i podstawowe narzedzia do
wspotpracy.

Notion

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNE

notion.so

Wielofunkcyjna platforma, ktéra tgczy dokumenty,
tabele i tablice, tworzac wspodlne przestrzenie
robocze. Uczniowie moga wspotpracowac przy
projektach, robi¢ notatki i organizowa¢ zasoby.
Darmowa wersja oferuje wiele przydatnych funkciji
dla szkot.

Slack

Bezptatne z opcja premium

WIELOJEZYCZNE

slack.com

Platforma komunikacyjna, ktéra pozwala tworzy¢
konkretne kanaty dla réznych projektdw. Uczniowie
mogga dyskutowadé, udostepniaé pliki i koordynowac
dziatania w sposéb zorganizowany.

Wakelet

Bezptatne z opcja premium

WIELOJEZYCZNE

https://wakelet.com

Platforma do kuracji tresci i wspotpracy online,
ktéra pozwala uzytkownikom zapisywac,
organizowa¢ i udostepnia¢ zasoby cyfrowe w
angazujacy i estetyczny sposoéb. Stuzy jako cyfrowe
repozytorium, w ktdrym mozna gromadzi¢ rézne
typy mediow, w tym linki, artykuty, filmy, obrazy i
notatki, oraz uktadac¢ je w zorganizowane kolekcje.

Trello

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNE

trello.com

Uzywa systemu kart do organizowania zadan i
Sledzenia postepu projektdw. Nauczyciele moga
tworzy¢ tablice, przydziela¢ zadania, ustalaé
terminy i udostepnia¢ zasoby uczniom. Platforma
jest darmowa i nadaje sie zaréwno do
krétkoterminowych, jak i dlugoterminowych
projektow wspotpracy.

Stormboard

Bezptatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNE

https://stormboard.com/

Platforma do wspodtpracy i burzy mézgéw w chmurze,
ktéra pomaga zespotom generowaé, organizowac,
priorytetyzowac i realizowa¢ pomysty. Oferuje wspdlng
przestrzen robocza, w ktérej cztonkowie zespotu moga
wspotpracowa¢é W  czasie  rzeczywistym lub
asynchronicznie.

Pearl Trees

Bezpftatne z opcjg premium

WIELOJEZYCZNE

https:/www.pearltrees.com

Moze by¢ cennym narzedziem w edukacji do
organizowania i udostepniania zasobow
edukacyjnych, wspierania wspétpracy i ulepszania
badan. Umozliwia  uzytkownikom  zbieranie,
organizowanie i udostepnianie linkéw, dokumentow
i mediéw w strukturze przypominajacej drzewo. Ta
drzewiasta struktura Pearltrees moze pomoc
uczniom dostrzega¢ powigzania migdzy pojeciami
lub tematami, co poprawia zrozumienie i wspiera
nauke wizualna.

Lino

Darmowe z otwartym dostepem
ANGIELSKO-JAPONSKIE

https://en.linoit.com/

Internetowa, wirtualna platforma tablicy korkowe;j,
ktéra pozwala uzytkownikom tworzy¢ notatki i
organizowa¢ je na cyfrowej tablicy. Zostata
zaprojektowana do pracy zespotowej, gdzie
uzytkownicy mogg dodawacé tekst, obrazy, filmy i
linki do notatek, co czyni jg idealng do sesji burzy
mozgow, planowania projektow i dzielenia sie
pomystami w czasie rzeczywistym.



https://miro.com/
https://notion.so/
https://slack.com/
https://wakelet.com/
https://trello.com/
https://stormboard.com/
https://www.pearltrees.com/
https://en.linoit.com/

ZADANIE:

Projektowanie zadan
1 stosowanie narzedzi
cyfrowych
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Niniejszy rozdzial analizuje wdrazanie
dziatan i doswiadczen edukacyjnych z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych i
obejmujacych tematy zwigzane z
europejskim dziedzictwem kulturowym.
Okresla roznice miedzy formalnymi i
nieformalnymi srodowiskami
edukacyjnymi, identyfikujac w ten sposoéb
mozliwosci dla edukatoréw zaréwno w
klasie, jak i w kontekscie muzealnym.

Réznice miedzy projektowaniem
dla muzeéw a szkét

Integracja zasobéw cyfrowych w srodowiska edukacyjne zrewolucjonizowata sposéb, w jaki
wiedza jest prezentowana i doswiadczana. Jednak projektowanie skutecznych cyfrowych
doswiadczen edukacyjnych wymaga subtelnego podejscia, ktére uwzglednia unikalne cechy
réznych kontekstow edukacyjnych. Cho¢ zarowno muzea, jak i szkoty sg kluczowe dla rozwoju
kulturowego i intelektualnego, dziatajg w ramach odmiennych ram pedagogicznych, z réznymi
odbiorcami i celami. Wyzwanie polega wiec na dostosowaniu narzedzi cyfrowych do
wzbogacenia nauki w kazdym z tych srodowisk, tak aby technologia nie tylko wspierata
zaangazowanie, ale rowniez byta zgodna ze specyficznymi celami edukacji formalnej i
nieformalnej. Zrozumienie tych réznic pozwala na dostosowanie strategii edukacji cyfrowej, aby
zmaksymalizowac ich wptyw i dostepnos¢, biorgc pod uwage nastepujgce parametry:

Edukacja formalna (szkota): System edukacji jest wysoce zinstytucjonalizowany, chronologicznie
stopniowany i hierarchicznie zorganizowany od wczesnych lat szkoty podstawowej do ostatnich
lat studiow uniwersyteckich.

Edukacja nieformalna (muzeum): Jest to strukturalny i metodyczny program
edukacyjny, realizowany poza tradycyjnym Srodowiskiem szkolnym, z
konkretnym celem dostarczania ukierunkowanych mozliwosci edukacyjnych dla
okreslonych podgrup populacji, obejmujgcych zaréwno dorostych, jak i dzieci.
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Jak zorganizowac¢ lekcje cyfrowa w klasie w ramach formalnej

edukacji

PROJEKT

Lekcja, ktora skutecznie tgczy zasoby cyfrowe szkoty i muzeum,
wymaga starannego planowania oraz jasnego zrozumienia zarowno
celéw edukacyjnych, jak i dostepnych narzedzi cyfrowych. Celem
jest stworzenie angazujgcego doswiadczenia edukacyjnego, dzieki
ktéremu uczniowie mogga lepiej doceni¢ dziedzictwo kulturowe
dzieki innowacyjnym metodom.

Przed stworzeniem metodyki strukturyzacji lekcji, wazne jest
zdefiniowanie jej celéw. Powinny one by¢ konkretne, mierzalne i istotne w
kontekscie programu nauczania. Na przyktad, lekcja mogtaby pomaéc
uczniom lepiej zrozumie¢ kontekst historyczny dzieta sztuki, poprawic ich
umiejetnosci technologiczne lub wzmocni¢ umiejetnosci wspétpracy. Przy
projektowaniu cyfrowej aktywnosci w klasie, nalezy wzigé pod uwage
nastepujace aspekty:

(1) Rozpoznanie odpowiednich
zasobow cyfrowych. Narzedzia takie
jak wirtualne wycieczki, AR i aplikacje
edukacyjne sg doskonatym wyborem,
aby zblizy¢ klase do instytucji kultury.
Wirtualne wycieczki dajg uczniom
mozliwos¢ zwiedzania ikonicznych
muzedw i miejsc historycznych bez
wychodzenia z klasy, podczas gdy
aplikacje oferujg interaktywne funkcje,
ktére mozna dostosowac¢ do réznych
poziomow nauki.

(3) Zakonczenie lekcji pozytywna
dyskusjg lub interaktywnym quizem
pomaga utrwali¢ zdobytg wiedze i
pozwala uczniom podzieli¢ sie
informacjami, ktére wtasnie zdobyli.

(2) Weciggajace wprowadzenie jest
kluczowe, aby przyku¢ uwage uczniow.
Gtowna  czes¢  lekcji powinna
obejmowac¢ aktywng eksploracje, na
przyktad poprzez wizyte w wirtualnym
muzeum lub analize cyfrowych
artefaktéw. Nastepnie mozna przejsé
do praktycznej aktywnosci, gdzie
uczniowie zastosujg zdobytg wiedze,
tworzgc tresci takie jak cyfrowe plakaty,
infografiki, czy nawet planujgc wtasne
wirtualne wystawy.

(4) Elastycznos$é jest niezbedna, aby
sprosta¢  réznorodnym  potrzebom
uczniow. Nauczyciele powinni
dostarczaé jasne instrukcje dotyczgce
korzystania z narzedzi cyfrowych i
oferowac alternatywne opcje dla tych,
ktérzy moga napotka¢ trudnosci
technologiczne. Dostosowanie
aktywnosci do klasy gwarantuje, ze
kazdy uczen moze aktywnie
uczestniczy¢ w lekcji i czerpa¢ z nigj
korzysci.
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Kroki do tworzenia interaktywnej lekcji z wykorzystaniem technologii
cyfrowych

Aby stworzy¢ interaktywna klase z wykorzystaniem technologii cyfrowych, potrzebne jest
podejscie krok po kroku, ktére aktywnie angazuje uczniow. Oto kolejne kroki:

KROK 1

Analiza wstepna.
Przed zaprojektowaniem lekcji przeanalizuj:
e Okresl cele lekgji.
* Potrzeby uczniéw, ich poziom edukacyjny, umiejetnosci,
zainteresowania oraz znajomos¢ technologii.
Dostepne zasoby, takie jak potgczenie internetowe, urzadzenia i
oprogramowanie.

KROK 2

Wybdér narzedzi cyfrowych.

Poprowadz uczniéw przez interaktywne doswiadczenie edukacyjne,
korzystajac z jednego z narzedzi wymienionych w rozdziale 2 -
~Oprogramowanie do tworzenia interaktywnej tresci"”.

¢ Wirtualne Wycieczki: Uzyj platform takich jak Google Arts & Culture
do 360° wycieczek po muzeach lub inne;j.

* AR: Eksploruj tréjwymiarowe reprezentacje artefaktéw,
rekonstruujgc zaginione lub niekompletne czesci.

* VR: Dzieki zestawom do rzeczywistosci wirtualnej uczniowie moga
odkrywac cyfrowe lokalizacje, co umozliwia dostep do miejsc
archeologicznych nawet uczniom z niepetnosprawnosciami.

* Rzeczywistos¢ Rozszerzona Przestrzennie (SAR): Projekcja obrazéw
3D na nieregularne powierzchnie budynkow historycznych bez
potrzeby korzystania z urzagdzen osobistych.

* Cyfrowe Rekonstrukcje: Odtwarzanie historycznie waznych miejsc.

* Aplikacje Edukacyjne: Korzystaj z narzedzi takich jak Kahoot! czy
Quizizz do quizéw i tematycznych wyzwan.

Tresci Multimedialne: Obejmuje obrazy w wysokiej rozdzielczosci, filmy
edukacyjne i dokumenty historyczne do analiz.
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KRQK 3

Projektowanie faz lekcji

e Wprowadzenie: Przedstaw cele i wprowadz temat za pomocg

angazujacej aktywnosci.

Faza eksploracyjna: Prowadz uczniéw przez dziatania z uzyciem
wybranych zasobdw, takich jak wirtualne wycieczki czy analiza dziet
sztuki. Zachecaj do eksplorowania dziedzictwa lokalnego i globalnego
za pomocg narzedzi, o ktérych mowa w rozdziale 2 — ,Platformy
kolekciji cyfrowych”.

KROK 4

Faza Aplikaciji

e Zaangazuj uczniow w tworzenie tresci cyfrowych za pomoca narzedzi

wymienionych wczesniej w rozdziale 2 ,Oprogramowanie do tworzenia

tresci interaktywnych”, aby stworzy¢ tresci wizualne (takie jak plakaty,

prezentacje, infografiki i filmy) podsumowujgce ich odkrycia.

Dodatkowo, planowanie i tworzenie wirtualnych wystaw.

e Gamifikacja: Wykorzystaj quizy Ilub aktywnosci refleksyjne do

utrwalenia wynikow nauki. Na przyktad, uczniowie moga rywalizowac¢

w quizach w czasie rzeczywistym opartych na tresciach, ktére zbadali,

co sprawi, ze lekcja bedzie zaréwno zabawna, jak i pouczajaca.

Refleksja i Dyskusja: Wspieranie dyskusji zespotowej w celu utrwalenia

wiedzy. Zachecanie uczniow do dzielenia sie spostrzezeniami i osobistymi
opiniami na podstawie swoich doswiadczen.

KRQK 5

Pomiar ogélnego uczenia sie.

Ocena skutecznosci w wykorzystaniu narzedzi cyfrowych oraz
przedmiotu nauki. Skorzystaj z niektérych metodologii i narzedzi
wymienionych w Rozdziale 4 — Pomiar Skutecznosci Nauczania za
pomoca Narzedzi Cyfrowych.
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Od klasy do muzeum: edukacyjna mediacja poprzez narzedzia
cyfrowe i dziedzictwo kulturowe

Wykorzystanie narzedzi technologicznych w
edukacji to potezny i skuteczny sposob na
zwiekszenie dynamiki i interaktywnosci w
procesie nauczania. Uczniowie zazwyczaj s3g
przyciggani do metod technologicznych, obszaru,
z ktérym czesto s zaznajomieni, w
przeciwienstwie do tresci, ktére zazwyczaj
spotykajg w muzeach, a ktére mogg byc¢ dla nich
mniej znane.

Edukacja poprzez interaktywne narzedzia
technologiczne w muzeach dziata w bardziej
ztozony sposoéb niz w klasie, poniewaz wymaga
réznych zasobéw i ustawien. W klasie
nauczyciele zazwyczaj majg bezposredni dostep
do narzedzi technologicznych, ktérymi moga
samodzielnie operowac; podstawowy zestaw z
komputerem i projektorem czesto wystarcza.
Kluczowa jest dostepnos¢, zarédwno pod
wzgledem Znajomosci narzedzi przez
nauczyciela, jak i ograniczonego zakresu
wymaganej technologii.

W przeciwienstwie do tego, muzea stanowig inne
srodowisko. Ich struktura i dziatanie r6znig sie od
klasy, a nauczyciele czesto nie wiedzg, jak
poruszac sie po dostepnych zasobach cyfrowych
lub z nich korzysta¢. W konsekwencji, narzedzia
technologiczne typowo uzywane w szkotach
mogg nie by¢ odpowiednie w warunkach
muzealnych.
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Rozdziat ten ma na celu dostosowanie serii dziatan przy uzyciu aplikacji przedstawionych w
rozdziale 2 ,Narzedzia cyfrowe do nauczania w szkotach i muzeach”, aby opracowaé
uporzgdkowane podejscie do nauczania poprzez mediacje kulturowa i artystyczng miedzy klasg a
muzeum.

Celem jest zaprojektowanie przez nauczyciela, we wspotpracy z edukatorem muzealnym, takiej
aktywnosci, ktéra zapewni ciggtos¢ miedzy klasg a muzeum. Taka wspotpraca umozliwia proces
mediacji kulturowej i artystycznej pomiedzy obiema stronami, klasg i muzeum.

Wspoétpraca miedzy szkotami a muzeami moze przybiera¢ rézne formy. Nauczyciele moga
wigczaé zajecia przygotowawcze, takie jak wirtualne wycieczki, dyskusje prowadzone przez
przewodnika czy projekty badawcze. Wizyty w muzeum stajg sie bardziej znaczace, gdy
uczniowie angazujg sie w interaktywne zadania, praktyczne doswiadczenia czy nauke opartg na
dociekaniu. Po wizycie uczniowie mogg utrwala¢ swojg wiedze poprzez dziatania refleksyjne,
tworcze pisanie lub projekty z opowiadaniem cyfrowym. Inng opcja jest odwiedzenie muzeum, a
nastepnie stworzenie aktywnosci w klasie.

Dziatania zaproponowane w pierwszej czesci tego rozdziatu ,Kroki do zbudowania interaktywnej
lekcji z wykorzystaniem technologii cyfrowych” stuzg jako ramy dla klasy, ale co sie dzieje, gdy
przestrzen edukacyjna przenosi sie do muzeum?

Muzea mogg edukowac zarowno posrednio, poprzez swoje wystawy, jak i bezposrednio, poprzez
zorganizowane dziatania edukacyjne. W tym kontekscie koordynacja z instytucjg edukacyjng jest
kluczowa. W przeciwienstwie do klasy, muzeum oferuje bardziej zréznicowane i elastyczne
srodowisko edukacyjne, czesto postrzegane przez ucznidw jako bardziej stymulujgce i
angazujace.
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Aby zaprojektowa¢ angazujace i innowacyjne
doswiadczenie edukacyjne, wazne jest, aby
zidentyfikowaé dostepne w Twoim miescie
muzea z interaktywng technologia. Zwykle
mozna je sklasyfikowa¢ jako:

ARTYSTYCZNE HISTORYCZNE NAUKOWE

SZTUKI SZTUKI REKODZIELA
KLASYCZNEJ DEKORACYJNE)J

ARCHEOLOGII MUZEA
| STAROZYTNOSCI LOKALNE ANTROPOLOGICZNE
KOMUNIKACJA HANDEL ROLNICTWO
NAUKA | NOWE
TECHNOLOGIE OstuG MUZEA

SPOLECZNYCH  ARCHITEKTURY

SZTUKI
NOWOCZESNE) |
WSPOLCZESNE)J

DOMOWE
MUZEUM

ETNOGRAFICZNY

NAUKI
PRZYRODNICZE
| HISTORIA
NATURALNA

MUZEA
MONOGRAFICZNE
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Kazda kategoria oferuje réznorodne perspektywy i materiaty, ktére moga
wzbogaci¢ zajecia w klasie. Muzea odgrywajg rézne role w dziedzictwie
kulturowym, takie jak kolekcjonowanie, identyfikacja, dokumentacja, badania,
ochrona, konserwacja, wystawiennictwo i edukacja.

Wiekszos¢ muzedw udostepnia strony internetowe z dedykowanymi zasobami
edukacyjnymi, cho¢ dostepnosc¢ i jakos¢ tych materiatdw moga sie znacznie
rézni¢. Dlatego wazne jest, aby eksplorowaé zaréwno znane instytucje, jak i
mniejsze, mniej znane muzea, poniewaz czesto oferujg one unikalne i
wartosciowe inicjatywy edukacyjne.

Muzeum stosuje réznorodne aktywne metodologie, w tym nieformalng ocene
ucznidw. Obejmuje to wizyty z przewodnikiem, wizyty z przewodnikiem
potgczone z warsztatami i wizyty poprzedzone warsztatami. Te wizyty majg na
celu zachecanie do krytycznego myslenia i zaangazowania w tematy
interesujace, pracujgc w zroznicowanych grupach.

Edukacja muzealna koncentruje sie na nauce poprzez doswiadczenie, w ktorej
uczestnicy obserwujg, analizujg, reflektujg i angazuja sie w dialog z obiektami,
przestrzeniami i narracjami historycznymi. Podejscie to dgzy do uczynienia
nauki partycypacyjng, wielozmystowg i interdyscyplinarng, umozliwiajgc
jednostkom konstruowanie wtasnego znaczenia z doswiadczen.

Interaktywne strategie i narzedzia cyfrowe odgrywajg kluczowa role w edukaciji
muzealnej, poniewaz pozwalaja na wieksze zanurzenie, czynigc kazde
odwiedziny unikalnymi i znaczgacymi. Tradycyjnie muzea byly gtéwnymi
miejscami stosowania tego podejscia edukacyjnego, jednak te metodologie
mozna rowniez stosowac¢ w innych przestrzeniach dziedzictwa, takich jak
parki historyczne, stanowiska archeologiczne czy obszary miejskie o wartosci
kulturowej. Ponadto to podejscie moze integrowac¢ praktyki osadzone, ktore
zachecajg do interakcji z otoczeniem, przenoszac sztuke poza mury muzedw i
umieszczajgc jg w sasiedztwach, na placach i innych przestrzeniach
publicznych, co promuje udziat obywateli. W tym kontekscie lokalna
spotecznos¢ ma mozliwos¢ eksploracji zagadnien spotecznych, kulturowych i
aktualnych, wzbogacajgc doswiadczenie edukacyjne i poszerzajgc jego wptyw.
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Interaktywna Muzyka

Aplikacje cyfrowe: Genially + Groovepad
Kreatywna Aktywnos¢: Muzyczna Narracja
Inspirowana Sztuka

Uczniowie wybiorg dzieto sztuki, takie jak
obraz, rzezba lub struktura architektoniczna i
opracujg fikcyjng narracje, ktéra interpretuje
wydarzenia, atmosfere lub emocje, ktére
kojarzg im sie z danym czasem, miejscem lub
scena.

Na podstawie swojej narracji skomponujg
utwér muzyczny za pomoca aplikacji
Groovepad, integrujac dzwiegki i rytmy, ktére
oddajg nastrdj i esencje ich historii.

Na koniec uczniowie uzyjg Genially do
stworzenia interaktywnej prezentaciji, taczacej
wybrane dzieto sztuki, ich kompozycje
muzyczng i fikcyjng narracje. Ostateczny efekt
bedzie immersyjnym doswiadczeniem, ktére
ptynnie taczy sztuki wizualne, muzyke i
opowiadanie historii.

Innowacyjne dziatania cyfrowe
w muzeach: tgczenie tradycji z
terazniejszoscia

Poprzez wdrazanie strategii edukacyjnych
opartych na muzeach, te procesy moga

byé wzmocnione, tworzac znaczace
potaczenia miedzy narracjami
historycznymi a wspotczesnymi
problemami. Ponizsze przyktady

pokazuja, jak takie dziatania sprzyjaja
glebszemu zaangazowaniu w przesztos¢,

jednoczesnie ustanawiajac istotne
powiazania z terazniejszoscia.
Raport fotograficzny

Aplikacje cyfrowe: Fimo
Aktywnos¢ indywidualna: Dokumentalne
opowiadanie historii za pomocg zdje¢

W tej aktywnosci kazdy uczen uzyje aplikacji
Fimo, aby wizualnie udokumentowaé swoje
otoczenie, stosujgc dokumentalne
opowiadanie historii za pomoca zdje¢, aby
zbada¢ wybrane Srodowisko, takie jak
muzeum, galeria sztuki, miejsce dziedzictwa,
pomniki lub parki architektoniczne. Dzieki
temu procesowi bedg obserwowaé i
rejestrowaC elementy z nowej perspektywy.
Celem jest <zachecenie do krytycznej
obserwacji i tworczego zaangazowania z ich
otoczeniem.

Po ukonczeniu aktywnosci uczniowie podzielg
sie swoimi wynikami w klasie. Poprzez
wspolng dyskusje okreslg centralny temat do
wspodlnego raportu fotograficznego, ktéry
potagczy perspektywy i odkrycia wszystkich
uczestnikow.
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Opowiesci z mojego sasiedztwa
Aplikacje cyfrowe: Padlet
Indywidualne zadanie: Badanie terytorialne

W tym zadaniu kazdy uczen zbada wybrang przestrzen otwartg, taka jak park
architektoniczny, pomnik lub budynek zabytkowy. Proces bedzie obejmowat badanie
historii i waznych wydarzen zwigzanych z miejscem, identyfikacje kluczowych
budynkow lub miejsc, robienie reprezentatywnych zdjeé oraz nagrywanie dzwiekow lub
filmow wideo. Na koniec przeprowadzony zostanie wywiad z osobg mieszkajgca lub
pracujgcg w okolicy.

Gdy wszystkie informacje zostang zebrane, uczniowie przejrzg i wgrajg swoje odkrycia
na Padlet. Kazdy uczen bedzie miat dedykowang sekcje w ramach wspodlnej cyfrowej
$ciany, co zapewni, ze wszystkie wktady bedg wyswietlane w zorganizowany i wizualnie
atrakcyjny sposob.

Dziatanie to ma na celu podkreslenie znaczenia zaréwno materialnego, jak i
niematerialnego dziedzictwa kulturowego, wspierajgc wiez miedzy lokalnym
srodowiskiem, niezaleznie czy to sgsiedztwo, miasto czy wies, a muzeum, uzywajac
metafory muzeum jako integralnej czesci zywej spotecznosci.

Teledysk muzyczny

Aplikacje cyfrowe: Chroma Key +
CapCut

Kreatywne zadanie: Piosenka o
wydarzeniu historycznym

Podcast o Tajemnicach

Aplikacje cyfrowe: Podcast Studio +
SoundCloud

Praca w grupach: Tworzenie Historii
Tajemnic

Podczas tej aktywnosci uczniowie bedg
wspotpracowac w zespotach, a kazda grupa
bedzie miata przypisane wydarzenie
historyczne, ktére wczesniej studiowali w
muzeum. Przeprowadzg badania, aby zebra¢
kluczowe informacje i na podstawie swoich
ustalen skomponujg tekst piosenki, ktory w
kreatywny sposéb opowie o tym wydarzeniu.
Po napisaniu tekstu uczniowie nagrajg wideo z
wykonaniem swojej piosenki za pomoca
aplikacji Chroma Key, korzystajac z zielonego
ekranu, ktéry mozna zrobi¢ z zielonego kartonu
lub materiatu. Po nagraniu wideo zedytuja je w
aplikacji CapCut, dodajgc obrazy zwigzane z
historycznym miejscem lub wydarzeniem, aby
wzbogaci¢ wizualng narracje.

Koncowym rezultatem bedzie dynamiczne
wideo, ktore integruje muzyke, kreatywnos¢

i nauke historyczng, oferujgc angazujace

i immersyjne doswiadczenie edukacyjne.

W tej aktywnosci uczniowie bedg pracowac¢ w
grupach, aby stworzy¢ fikcyjng historie
tajemnic inspirowang zabytkiem historycznym,
dzietem sztuki lub popularnym festiwalem.
Historia musi zawiera¢ prawdziwe elementy,
takie jak daty, nazwiska czy lokalizacje, ktore
beda twérczo wplecione w narracje.

Po opracowaniu historii uczniowie skorzystaja
z Podcast Studio, aby nagra¢ narracje. Moga
dramatyzowac¢ opowiesc¢ i dodawac efekty
dzwiekowe, aby wzmocnié¢ doswiadczenie. Po
zakonczeniu projektu zostanie on przestany na
konto SoundCloud utworzone przez
nauczyciela, co umozliwi jego udostepnianie

i odstuchiwanie.
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Od Klasy do Muzeum: Edukacyjne Posrednictwo przez Narzedzia
Cyfrowe i Dziedzictwo Kulturowe

Wspétpraca miedzy nauczycielami szkolnymi a edukatorami muzealnymi jest kluczowa dla
zapewnienia zintegrowanych i wzbogacajgcych doswiadczen edukacyjnych. Nauczyciele szkolni
wnoszg wiedze pedagogiczng oraz dogtebne zrozumienie potrzeb swoich uczniéw, podczas gdy
edukatorzy muzealni dostarczajg specjalistycznej wiedzy na temat tresci muzealnych i zasobdéw
oraz umiejetnosci interpretacji. Potgczenie tych mocnych stron znaczaco wzbogaca proces
edukacyjny.

Pierwszym krokiem w tej synergii jest zidentyfikowanie potrzeb edukacyjnych grupy ucznidw,
ktére powinny stanowi¢ punkt wyjscia do projektowania dziatan w muzeum. Podobnie, edukator
muzealny musi mie¢ dogtebng wiedze o zawartosci i funkcjonowaniu swojej instytucji, aby
dostosowac proponowane doswiadczenia do celéw pedagogicznych szkoty. Proces ten sprzyja
réwniez wzajemnemu uczeniu sie: podczas gdy nauczyciele szkolni zapoznajg sie z zasobami
muzealnymi, edukatorzy muzealni zyskuja lepsze zrozumienie kontekstow edukacji szkolnej, co
prowadzi do interdyscyplinarnej wymiany wiedzy.

Integracja metodologii obydwu edukatoréw w
jednolite podejscie to ztozone wyzwanie, ale
przynoszace duze korzysci uczniom.
Nauczyciele szkolni, dobrze znajgcy swoich
uczniéw, moga utatwiaC aktywne uczestnictwo
w zajeciach i wzmacnia¢ zwigzek miedzy
tresciami klasy a doswiadczeniami
muzealnymi. Tymczasem edukatorzy muzealni
wzbogacajg proces nauczania, oferujac
unikalne perspektywy i podejscia oparte na
zasobach kulturowych i artystycznych, ktorymi
zarzadzaja.

Kluczowe jest, aby ta wspétpraca opierata sie
na horyzontalnej i wzajemnej relacji. Obydwaj
edukatorzy powinni wymienia¢ sie wiedza,
pomystami i wartosciami, integrujgc swojg
wiedze z wspolnym celem maksymalizacji
nauki uczniéw. Ten model wspétpracy nie tylko
wzbogaca doswiadczenie edukacyjne, ale takze
promuje bardziej inkluzyjne, dynamiczne i
Znaczgce nauczanie.

Wreszcie, wazne jest, aby uzna¢, ze muzea
coraz czesciej angazujg sie w rewizjonistyczne
podejscia do historii. Ten trend dgzy do badania
dawnych narracji i wydarzen z nowej
perspektywy, pozwalajgc spoteczenstwu
poszerzy¢ swoje historyczne rozumienie. Dzieki
temu muzea otwierajg przestrzen dla gtosow i
narracji, ktore byty historycznie
marginalizowane, dajagc  miejsce  takim
perspektywom, jak mys| dekolonialna, feminizm
i analiza klas spotecznych.
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Rola nauczycieli i edukatoréw
muzealnych

Nauczyciele odgrywajg kluczowg role w
pomaganiu uczniom W nawigzywaniu
kontaktu z muzeami i przestrzeniami
dziedzictwa, uznajagc je za czes¢ ich
srodowiska kulturowego. Cho¢ wystawy sag
najbardziej widocznym aspektem, muzea
angazujg sie réwniez w  badania,
archiwizacje i dziatania oparte na
spotecznosci, ktére majg  znaczenie
spoteczne i Srodowiskowe.

Poprzez wzbudzanie ciekawosci i taczenie
treSci z  zainteresowaniami  ucznidw,
nauczyciele wzbogacajg nauke i zachecaja
do gtebszego zaangazowania. Interaktywne
technologie  wspierajg idee ,muzeum
osadzonego”, ktére przybliza doswiadczenia
muzealne uczniom, zwtaszcza tym, ktorzy
borykajg sie z barierami spotecznymi lub
ekonomicznymi.

Edukatorzy muzealni musza z kolei
dostosowywac¢ tresci do zréznicowanych
odbiorcow. Mtodsze dzieci korzystajg z nauki
poprzez zabawe i praktyczne doswiadczenia;
nastolatki z dziatan promujgcych krytyczne
myslenie; a dorosli z formatow
uwzgledniajgcych potrzeby zwigzane z
dostepnoscia, takich jak oprowadzania z
uzyciem stuchawek czy powiekszone
materiaty wizualne.

Narzedzia cyfrowe rdéwniez  promuja
autonomie, pozwalajgc uzytkownikom na
zdalne odkrywanie tresci. Idealnie bytoby,
gdyby te narzedzia byty dostepne w statych
laboratoriach cyfrowych lub bibliotekach
publicznych, aby zapewni¢ rowny dostep.

Ostatecznie edukatorzy musza
dostosowywac komunikacje do réznych grup
wiekowych i kontekstéw, tworzac osobiste
potgczenia z tresciami dziedzictwa i
promujac wigczajace, Znaczace
doswiadczenia edukacyjne.

Projekt Anima Lab, fotografia Manu Suarez.
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NARZEDZ'A Nowoczesne technologie sg niezwykle uzyteczne i efektywne w ocenie

wynikébw nauki w muzeach, poniewaz oferujg rdéznorodne
CYFROWE funkcjonalnosci wzbogacajace proces ewaluacji. W tej sekcji zostana
AR5, przeanalizowane ich gtéwne cechy i zalety. Obecnie tradycyjne metody
e oceny sg uzupetniane przez interaktywne technologie, ktére pozwalajg na
uzyskiwanie informacji w czasie rzeczywistym oraz generowanie wiedzy
na podstawie danych.

wa
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N

Muzea mogg mierzy¢ skutecznos$¢ nauczania za pomocg réznych metod
cyfrowych, takich jak interaktywne quizy, $ledzenie zachowan
odwiedzajgcych oraz analiza doswiadczen zwigzanych z rzeczywistoscia
rozszerzong i wirtualng. Te narzedzia pomagajg muzeom udoskonalaé
programy edukacyjne, dostosowywac tresci do réznych odbiorcéw i
wzbogaca¢ doswiadczenie zwiedzajgcych. Wykorzystujgc cyfrowe
oceny, muzea mogg nieustannie doskonali¢ swoje strategie,
zapewniajac, ze nauka pozostaje angazujaca, dostepna i majgca wptyw.

Od klasy do muzeum: Edukacyjna mediacja poprzez narzedzia cyfrowe
i dziedzictwo kulturowe

Informacje zwrotne w czasie Obiektywna ocena

rzeczywistym

Cyfrowe narzedzia oceny zapewniajg
standaryzowane ewaluacje, redukujgc uprzedzenia
i niespojnosci, ktére moga pojawi¢ sie w
tradycyjnych metodach oceniania. Oceny takie jak
eseje czy pytania otwarte czesto zalezg od
subiektywnej interpretacji, co moze prowadzi¢ do
réznic w ocenach. W przeciwienstwie do tego,

Platformy cyfrowe umozliwiajg edukatorom i
pracownikom muzeéw zbieranie danych w czasie
rzeczywistym, dostarczajac natychmiastowe
informacje zwrotne na temat postepow uczniéow. Na
przyktad nauczyciele moga monitorowac, jak dtugo
uczniowie spedzajg czas nad zadaniami, jak
wchodza w interakcje z tresciami cyfrowymi oraz jak ~ Narzedzia cyfrowe, takie jak zautomatyzowane
odpowiadajg na quizy lub interaktywne elementy. ~Quizy i testy wielokrotnego wyboru, stosuja
Jest to szczegdlnie pomocne w  tworzeniu jednolite kryteria, zapewniajgc spdéjnos¢ dla
spersonalizowanych éciezek  edukacyjnych, ~ Wszystkich uczniow.

poniewaz informacje zwrotne z tych narzedzi moga
wskaza¢ obszary, w ktérych uczniowie moga
potrzebowa¢ dodatkowej pomocy lub wyzwan.
Przyktad: W szkole $redniej nauczyciel moze
uzywaé narzedzi takich jak Google Classroom lub
Moodle do przydzielania quizow i $ledzenia
odpowiedzi uczniow. Jesli uczen ma trudnosci z
okreslonym tematem, nauczyciel moze wykorzystac
te dane, aby zaoferowaé dodatkowe zasoby lub
indywidualng pomoc. Podobnie interaktywne quizy
udostepniane poprzez platformy takie jak Kahoot!
czy Quizlet moga dostarczy¢ nauczycielom
natychmiastowego wgladu w poziom zrozumienia
klasy, co pozwala im na dostosowanie lekcji na
biezaco.

Przyktad: W muzealnym otoczeniu cyfrowe quizy
po wirtualnych wycieczkach lub wystawach moga
pomoc ocenié, czy odwiedzajgcy angazujg sie w
tresé. Na przyktad, Smithsonian National Museum
of Natural History uzywa interaktywnych ekranow
dotykowych, ktére testujg odwiedzajgcych na
temat informacji przedstawionych na wystawach.
System rejestruje  odpowiedzi, pozwalajgc
personelowi muzeum analizowaé¢ skutecznosc¢
wystawy pod  wzgledem = zaangazowania
odwiedzajgcych i retencji wiedzy.
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Pomiar zaangazowania

Narzedzia cyfrowe oferujg bardziej ztozony sposéb pomiaru zaangazowania, wykraczajacy poza
proste rejestry obecnosci czy uczestnictwa. Narzedzia takie jak Padlet, ClassDojo i Socrative
pozwalajg nauczycielom $ledzi¢, jak czesto uczniowie angazujg sie w tresci, wspotpracujg z
rowiesnikami i biorg udziat w dyskusjach lub zajeciach grupowych. Te informacje sg szczegdlnie
przydatne do identyfikacji ucznidw lub grup, ktére sg mniej zaangazowane, co pozwala
nauczycielom na wczesng interwencje w celu ponownego ich zaangazowania.

Przyktad: W przypadku organizacji pozarzadowej pracujacej z przesiedlonymi populacjami, takiej
jak Save the Children, narzedzia cyfrowe sg wykorzystywane do oceny zaréwno udziaty, jak i
wskaznikow ukonczenia modutéw edukacyjnych dotyczgcych umiejetnosci czytania i pisania lub
matematyki. Dane w czasie rzeczywistym pomagajg zidentyfikowaé, kiedy uczniowie mogg mieé
trudnosci lub sie wycofywac, dzieki czemu nauczyciele mogg dostosowaé plany lekcji lub
zapewni¢ dodatkowe wsparcie poprzez mentoring.

Personalizacja i adaptacyjnos$é

Jedng z gtéwnych zalet cyfrowych narzedzi edukacyjnych jest ich zdolnos$¢ do dostosowywania
sie do potrzeb poszczegolnych ucznidéw. Te narzedzia mogg zmieniaé¢ poziom trudnosci pytan lub
zadan na podstawie wczesniejszych odpowiedzi ucznia, oferujgc spersonalizowane
doswiadczenie edukacyjne. Personalizacja moze pomdc w zapewnieniu, ze kazdy uczen robi
postepy we wtasnym tempie i otrzymuje tresci dostosowane do swoich indywidualnych potrzeb.
Przyktad: Khan Academy to doskonaty przyktad adaptacyjnego narzedzia edukacyjnego.
Monitoruje postepy ucznidw podczas pracy nad lekcjami, dostosowujgc trudnos¢ ¢wiczen w
zaleznosci od tego, jak dobrze sobie radzg. Jesli uczen odpowie poprawnie, otrzymuje trudniejsze
tresci; jesli ma trudnosci, dostaje prostsze, wyjasniajgce materiaty, ktére pomagajg lepiej
zrozumie¢ dane zagadnienie. To spersonalizowane doswiadczenie edukacyjne jest bezcenne
zarowno w srodowisku szkolnym, jak i w nauce online, zapewniajgc, ze uczniowie nie nudza sie
zbyt tatwymi tresciami ani nie sg przyttoczeni zbyt trudnymi materiatami.

®
Kompleksowe Zbieranie Danych dla Ciaglego o o°
Doskonalenia . .° ° .
Narzedzia cyfrowe umozliwiajg instytucjom zbieranie kompleksowych .. ® .
danych dotyczgcych sciezki edukacyjnej ucznia, dostarczajgc cennych ° ®
informaciji do przysztych praktyk nauczania. Na przyktad, narzedzia te * %o,
moga Sledzi¢, ile czasu uczen spedza na konkretnym module, jak « o°
wchodzi w interakcje z réznymi rodzajami tresci oraz w jakich typach *o° ¢
ocen uzyskuje najlepsze wyniki. Te dane mozna wykorzysta¢ do oo, L
udoskonalania programu nauczania i metod dydaktycznych, e ® o
zapewniajgc, ze przyszte doswiadczenia edukacyjne bedg bardziej ®
dopasowane i efektywne. e %o,
o o -~
Przyktad: British Museum korzysta z analityki swojej aplikacji mobilnej o 4 °
do zbierania danych o interakcjach odwiedzajgcych z eksponatami. See, ¢
Obejmuje to czas spedzony przez odwiedzajgcych przy kazdej staciji, o * o
ktére przedmioty generujg najwiecej pytan oraz jak reagujg na quizy. Te ®
dane pomagajg kuratorom muzealnym w ciggtym dostosowywaniu o %o,
wystaw, aby maksymalizowa¢ zaangazowanie i wyniki edukacyjne. o © .. °
® 9
® o0 . °
o ° ®
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Narzedzia do Pomiaru Efektywnosci Nauki

Istnieje wiele cyfrowych narzedzi zaprojektowanych specjalnie do mierzenia i Sledzenia wynikow
nauczania zaréwno w formalnych placowkach edukacyjnych, jak i w nieformalnych srodowiskach, takich
jak muzea i organizacje pozarzadowe. Ponizej znajdujg sie niektére popularne narzedzia uzywane do
oceny skutecznosci nauczania:

iotting

They sl bg destry

8 il

8 .
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Systemy Zarzadzania Nauczaniem (LMS)
Systemy zarzadzania nauczaniem, takie jak Moodle czy
Canvas, umozliwiajg edukatorom zarzgdzanie kursami,
zadaniami i ocenami, a takze Sledzenie postepéw uczniéw. Te
platformy oferujg zintegrowane narzedzia analityczne, ktére
pomagajg nauczycielom zrozumie¢, jak uczniowie sobie radza
w réznych aspektach, od wskaznikow ukonczenia zadan po
poziom zaangazowania w poszczegdlne elementy kursu.
Przyktad: Canvas pozwala instruktorom tworzy¢ zadania,
quizy i dyskusje, jednoczesnie sledzgc wyniki uczniéw wedtug
réznych kryteriow. Dodatkowo dostarcza danych o tym, jak
czesto uczniowie korzystajg z materiatow i czy koncza
aktywnosci na czas.

Interaktywne narzedzia oceny

Narzedzia takie jak Kahoot! czy Quizlet oferujg interaktywne
sposoby oceny wiedzy ucznidow. Pozwalajg nauczycielom
tworzy¢ angazujgce quizy i gry, ktére pomagajg utrwalaé
wiedze, jednoczesnie zbierajagc dane na temat zrozumienia
materiatu przez ucznidéw.

Przyktad: Kahoot! jest powszechnie uzywany w klasach do
oceny zrozumienia materiatu przez ucznidow w zabawny i
angazujacy sposob. Platforma zbiera dane na temat tego, jak
dobrze uczniowie odpowiadajg na pytania i zapewnia
natychmiastowg  informacje = zwrotng, co  pomaga
nauczycielom zidentyfikowaé obszary wymagajgce dalszej
uwagi.

Narzedzia do sledzenia zachowan

Narzedzia do S$ledzenia zachowan, takie jak Padlet lub
ClassDojo, umozliwiajg  nauczycielom  monitorowanie
zachowan ucznidw, ich uczestnictwa oraz zaangazowania
podczas lekcji zaréwno stacjonarnych, jak i wirtualnych. Te
platformy dostarczajg cennych informacji o tym, ktérzy
uczniowie aktywnie uczestniczg, a ktérzy moga potrzebowaé
dodatkowego wsparcia.

Przyktad: ClassDojo jest uzywane w wielu klasach do
monitorowania zachowan ucznidow i Sledzenia postepow w
nauce. Nauczyciele moga przyznawac punkty za pozytywne
zachowania i uczestnictwo, podczas gdy rodzice moga
sledzi¢ postepy swojego dziecka za posrednictwem aplikaciji.
To Sledzenie w czasie rzeczywistym promuje zaangazowanie i
odpowiedzialnosé.
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Tworzenie Trwatego Wplywu: Zrownowazony Rozwdj, Dostepnosé
i Spotecznosé w Cyfrowej Edukaciji Kulturalnej

CYFROWA EDUKACJA

MUZEALNA

gteboko zmienita sposdb, w jaki dziedzictwo kulturowe jest
zachowywane i udostepniane. Dzieki integracji technologii muzea
rozszerzyly swoj zasieg na globalng publicznos¢, umozliwiajgc
immersyjne, interaktywne i interdyscyplinarne doswiadczenia
edukacyjne. W tym kontekscie cyfryzacja bezposrednio przyczynia
sie do realizacji prawa do edukacji i kultury, co zostato uznane
przez Deklaracje Mondiacult (2022) oraz Swiatowg Konferencje
UNESCO na temat Sztuki i Edukacji Kulturalnej (Abu Dhabi, 2024).
Przyjmujgc inkluzywne narzedzia, takie jak wielojezyczne
interfejsy, funkcje dostepnosci dla os6b z niepetnosprawnosciami
oraz platformy przystosowane do wolniejszych potgczen, muzea
nie tylko demokratyzujg dostep do wiedzy, ale rowniez promuja
rownouprawnienie cyfrowe i uczestnictwo w kulturze. Te
inicjatywy priorytetowo traktujg aktywne i przekrojowe metody,
ktére tgczag rozne dyscypliny, wspierajgc kreatywnosc¢, krytyczne
myslenie i szacunek dla réznorodnosci. Poprzez wirtualne
warsztaty, wystawy z  rozszerzong rzeczywistoscig i
wspotpracujgce archiwa cyfrowe, muzea wzmacniajg znaczace
uczenie sie i przyczyniajg sie do formowania globalnego
obywatelstwa zaangazowanego w réznorodnosé kulturowa.

Zrownowazony rozwoj jest zakorzeniony poprzez etyczne praktyki:

 Srodowiskowe: Energooszczedna infrastruktura cyfrowa.
e Ekonomiczne: Partnerstwa z rzadami i organizacjami
pozarzagdowymi w celu pozyskiwania funduszy.
e Spoteczne: Wspoéttworzenie z marginalizowanymi spotecznosciami,
aby zapewnic istotnos¢ i reprezentacje.
Poprzez podejscie do trwatosci dzieki iteracyjnym aktualizacjom tresci i
partycypacyjnemu zarzadzaniu, edukacja muzealna w formie cyfrowej
gwarantuje trwata dostepnosé¢, zgodnag z politykami wzywajgcymi do
inkluzywnych,  wptywowych i  przysztosciowych ekosystemow
kulturowych. To podejscie nie tylko chroni dziedzictwo, ale takze
redefiniuje prawa kulturowe w erze cyfrowej, przeksztatcajgc muzea w
centra globalnej solidarnosci i innowaciji.
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Potrzeba zré6wnowazonych i
trwatych projektow w cyfrowej
edukacji muzealnej

Wazne jest podkreslenie znaczenia zapewnienia zrbwnowazonego rozwoju inicjatyw cyfrowych w
muzeach w celu sprostania kluczowym wyzwaniom i maksymalizacji ich korzysci. Zachowanie
tresci cyfrowych jest niezbedne z uwagi na szybkie tempo zmian technologicznych, ktére moga
uczynic¢ wiele projektow przestarzatymi. Strategie takie jak regularne aktualizacje, platformy open
source i bezpieczne systemy archiwizacji zapewniajg dtugoterminowy dostep.

Innym wyzwaniem jest ciggte finansowanie, poniewaz wiele programoéw cyfrowych opiera sie na
tymczasowych grantach. Zrébwnowazony rozw6j wymaga poszukiwania zréznicowanych zrédet
finansowania, w tym partnerstw publiczno-prywatnych i cztonkostw, aby zapewni¢ ciggtosé.
Roéwniez rownos¢ dostepu jest kluczowa, co oznacza projektowanie platform kompatybilnych z
urzadzeniami mobilnymi, tresci dostepnych offline i wielojezycznych zasobéw dla zréznicowanej
publicznosci, zwtaszcza w niedostatecznie obstugiwanych obszarach.

Wptyw srodowiskowy rosngcego wykorzystania technologii cyfrowych réwniez stawia wyzwania,
ktére mozna rozwigzac¢ poprzez zréwnowazone praktyki, takie jak wydajne serwery, rozwigzania
chmurowe i ekologiczne technologie. Integracja edukacyjna jest kluczowa, poniewaz projekty
muszg byé zgodne ze standardami szkolnymi i programami nauczania, aby zachowac ich
znaczenie jako narzedzi pedagogicznych, wspierajgc dtugotrwate partnerstwa z instytucjami
edukacyjnymi.

Dodatkowo, technologiczna adaptacyjnos¢ jest niezbedna do wigczania innowacji takich jak
rozszerzona rzeczywistosc¢, wirtualna rzeczywistos¢ i sztuczna inteligencja, przy jednoczesnym
zachowaniu zaangazowania w misje edukacyjng. Wreszcie, zaangazowanie spotecznosci jest
kluczowe dla zréwnowazonego rozwoju, wspierajgc partnerstwa ze szkotami, uniwersytetami i
organizacjami lokalnymi, ktére wzmacniajg poczucie wtasnosci i wsparcie dla tych projektéw.
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Fotografia Nicolasa Arnolda na Unsplash Fotografia autorstwa Maxima Hopmana z Unsplash

Zarzadzanie szkoleniami i zapewnienie
ciggtego aktualizowania umiejetnosci
cyfrowych dla edukatorow

Aby wdrozy¢ cyfrowe narzedzia w klasach, konieczne jest aktualizowanie umiejetnosci cyfrowych
nauczycieli zaréwno w muzeach, jak i szkotach. Jednym z kluczowych dziatan jest oferowanie
regularnych programoéw rozwoju zawodowego, ktére szkolg personel w zakresie nowych narzedzi
cyfrowych, takich jak AR, VR i sztuczna inteligencja (Al). Szkolenia te powinny dostarczaé
umiejetnosci techniczne w zakresie digitalizacji oraz narzedzi pedagogicznych, aby nauczyciele
mogli je integrowac¢ w swojej praktyce edukacyjne;j.

Rozwoj platform do nauki online to takze dobry sposéb na szkolenie, poniewaz oferujg one kursy
samodzielnego ksztatcenia i certyfikaty z zakresu kompetencji cyfrowych oraz uzycia narzedzi
dziedzictwa kulturowego, w tym samouczki dotyczace zarzadzania zbiorami cyfrowymi,
projektowania planow lekcji i integrowania zasobéw z programem nauczania.

Promowanie nauki rowiesniczej to kolejna kluczowa strategia, gdyz tworzg sie spotecznosci
edukatoréw do dzielenia sie najlepszymi praktykami, wskazéwkami i wyzwaniami, a takze
programy mentorskie tgczgce doswiadczonych nauczycieli z tymi mniej zaznajomionymi z
narzedziami cyfrowymi.
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Zapewnienie dostepnosci i inkluzywnosci
projektow edukacji cyfrowej

Aby zapewni¢ dostepnos¢ i inkluzyjnosé w projektach edukacji cyfrowej, konieczne jest
projektowanie zasobdéw zgodnych z Wytycznymi dotyczacymi dostepnosci tresci internetowych
(WCAG), co umozliwia korzystanie z nich osobom z niepetnosprawnosciami za pomocg takich
narzedzi jak czytniki ekranowe, napisy do filméw i nawigacja klawiaturg. Ponadto, integracja opciji
wielojezycznych pomaga dotrze¢ do réznorodnych spotecznosci jezykowych. Rownie wazne jest
korzystanie z lekkich, przyjaznych dla urzadzen mobilnych platform, utatwiajgcych dostep w
obszarach z ograniczong tgcznosciag lub na sprzecie o niskiej wydajnosci. Kluczowe jest takze
oferowanie zasobow do pobrania, takich jak plany lekcji lub wirtualne wycieczki w trybie offline,
dla szkét z ograniczonym dostepem do technologii.

Ponadto istotne jest wigczenie do tresci réoznorodnych perspektyw kulturowych i historycznych,
promujgc reprezentacje grup marginalizowanych Ilub niedostatecznie reprezentowanych.
Wspotpraca z lokalnymi spotecznosciami i organizacjami kulturalnymi zapewnia, ze materiaty
odzwierciedlajg ich rzeczywiste doswiadczenia. Aby zmaksymalizowaé¢ wptyw, istotne jest
szkolenie edukatoréw poprzez darmowe lub dotowane programy, ktére dostarczajg im
umiejetnosci do korzystania z narzedzi w sposéb inkluzyjny, wraz ze strategiami nauczania w
zroznicowanych klasach cyfrowych. Wreszcie, wspétpraca ze szkotami o utrudnionym dostepie
do zasobdéw i osrodkami spotecznosciowymi, a takze rozwijanie programéw skierowanych do
spotecznosci rdzennych, obszaréw wiejskich lub grup mniejszosciowych, sprzyja bardziej
sprawiedliwej i dostepnej edukacji dla wszystkich.

laptop
dlaucznia



https://unsplash.com/es/fotos/una-mujer-tomando-una-foto-de-una-pared-con-pajaros-en-ella-S8zV7Wcy36M?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash

DIGITAL MUSEUM LEARNING AND ENGAGEMENT GUIDE

Cyfrowa Ochrona Kultury: Most do integracji spotecznosci

Cyfryzacja dziedzictwa kulturowego ma potencjat do przetamywania barier geograficznych i
fizycznych, czynigc wirtualne muzea i tréjwymiarowe repliki artefaktéw dostepnymi dla tych,
ktérzy z powodu ograniczen geograficznych, ekonomicznych lub fizycznych nie moga odwiedzi¢
fizycznych przestrzeni. Ponadto technologia ta daje zmarginalizowanym spotecznosciom
mozliwos¢ zachowania i dzielenia sie swoim dziedzictwem kulturowym na catym $Swiecie,
wspierajgc tozsamos¢ i uznanie. Cyfrowe platformy opowiadania historii pozwalajg tym grupom
opowiada¢ swoje historie i tradycje wtasnymi gtosami, kwestionujgc dominujgce narracje.
Cyfryzacja rowniez promuje miedzypokoleniowe uczenie sig, tgczagc mtodych i starszych: mtodsi
moga uczy¢ starszych, jak korzystac¢ z cyfrowych platform, jednoczes$nie poznajgc swoje wspdlne
korzenie kulturowe, tworzagc most miedzy pokoleniami.

Ponadto udziat spotecznosci jest kluczowy w projektach cyfryzacji. Dzieki strategiom takim jak
crowdsourcing, spotecznosci moga przyczynia¢ sie do skanowania osobistych przedmiotow,
dzielenia sie historiami ustnymi lub oznaczania obrazéw w cyfrowych archiwach. Warsztaty i
wydarzenia spotecznosciowe mogg wspiera¢ wspotprace, zbierajgc historie, zdjecia i lokalng
wiedze, aby wzbogacié¢ cyfrowe archiwa. Dodatkowo, projekty te mogg promowaé zrozumienie
miedzykulturowe, ukazujgc powigzania miedzy kulturami na swiecie i wspierajgc empatie oraz
szacunek dla réznorodnosci kulturowej. Interaktywne programy, takie jak wirtualne wymiany
kulturalne lub wspélne dziatania miedzy klasami z réznych krajéow, wzmacniajg dialog miedzy
spotecznosciami. Na koniec, cyfryzacja moze poméc w odzyskaniu i celebrowaniu wspdlnego
dziedzictwa kulturowego, zwtaszcza dla spotecznosci diaspory, ktére pragng ponownie nawigzac
kontakt ze swoimi korzeniami. Wirtualne festiwale, wystawy i wydarzenia moga zjednoczyc¢
spotecznosci w celu celebrowania ich tozsamosci kulturowej, docierajgc do globalnej
publicznosci i promujgc rownosé oraz zrbwnowazony rozwoj w ochronie kultury.
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Ta sekcja przedstawia zbior studiow
przypadkéw i praktycznych przykiadow
edukacji w muzeach cyfrowych wdrazanej
przez instytucje z krajow partnerskich.

Wirtualna Rzeczywistos¢ — Wegierskie
Muzeum Narodowe, Wegry

Wegierskie Muzeum Narodowe uczestniczyto w
projekcie  ,Archeologiczne  eKrajobrazy = Dunaju”
realizowanym w ramach programu Interreg Danube
Transnational Programme, tworzgc serie wystaw w
wirtualnej rzeczywistosci pod tytutem ,Opowiesci z
przesztosci — wirtualna podréz po zaginionych
krajobrazach”. Inicjatywa ta umozliwita uzytkownikom
eksploracje historycznych krajobrazéw regionu Dunaju,
takich jak prehistoryczne jaskinie, osady z epoki zelaza,
rzymskie wille i Sredniowieczne fortyfikacje. Tresci
wirtualne zostaty zintegrowane ze stacjami VR muzeum
oraz zajeciami edukacyjnymi, oferujgc interaktywne i
wizualne doswiadczenie dla uczniéw i zwiedzajacych.

Wirtualna wycieczka — Muzeum Akropolu w
Atenach, Grecja

Muzeum Akropolu w Atenach, Grecja, wdrozyto cyfrowa
wycieczke w celu zwiekszenia zaangazowania ucznidéw
w dziedzictwo kulturowe Grecji, wykorzystujac
technologie takie jak rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) i
wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) do rekonstrukcji rzezb i
oferowania immersyjnych wizyt. Projekt ten, zgodny z
greckg podstawg programowg, ma na celu uczynienie
starozytnej historii dostepng dla ucznidw z réznych
miejsc, w tym z obszaréw oddalonych, oraz wspieranie
interaktywnej i zdalnej nauki. Wsréd rezultatéw znalazty
sie: zwiekszenie dostepnosci, wzbogacone
doswiadczenia edukacyjne, rozwdj umiejetnosci
technicznych i wspétpracy wsrdéd ucznidow oraz cenne
zasoby dla nauczycieli. Ponadto cyfrowa wycieczka
przyciggneta w pierwszym roku ponad 1,2 miliona
wirtualnych odwiedzajgcych, osiggajac 95% poziom
zadowolenia, co uczynito jg wzorcem w integracji
technologii z ochrong dziedzictwa kulturowego.

Obrazy w tym przewodniku zostaty pobrane z internetu. Linki do kazdego
obrazu mozna znalez¢, korzystajac z przycisku ,Link” na tej stronie.


https://mnm.hu/hu/muzeum/hirek/vr-szoba-epul-muzeumban
https://artsandculture.google.com/partner/acropolis-museum
https://artsandculture.google.com/partner/acropolis-museum
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Interaktywna platforma — Muzeum Narodowe
Prado, Hiszpania

W styczniu 2025 roku Muzeum Narodowe Prado, we wspétpracy
z firmg Samsung, uruchomito projekt ,Przestrzenie baroku” -
cyfrowag inicjatywe edukacyjng skierowang do ucznidw i
nauczycieli starszych klas szkét podstawowych oraz Srednich.
Projekt ten, zaprezentowany jako interaktywny webdok, taczy
kapsuty audiowizualne, zasoby interaktywne oraz narracje
transmedialng, aby przyblizy¢ kolekcje barokowa muzeum i
powigzac sztuke XVII wieku ze wspotczesnymi tematami. Celem
inicjatywy jest wspieranie dialogu miedzy sztukg a
wspotczesnym spoteczernistwem, wzbogacenie doswiadczenia
edukacyjnego, = promowanie  wykorzystania  technologii
cyfrowych oraz rozwijanie umiejetnosci krytycznego i twérczego
myslenia wsrdd ucznidow. Ponadto ,Przestrzenie baroku” oferujg
elastycznos¢ wykorzystania — w klasie, w domu lub w muzeum
— co sprzyja réwnosci w dostepie do sztuki i pogtebia
zrozumienie kontekstu historycznego i kulturowego epoki
baroku.

Gra wideo — Muzeum Powstania Warszawskiego,
Polska

Muzeum Powstania Warszawskiego w Polsce opracowato
cyfrowe zasoby edukacyjne, czerpigc z estetyki i narracji gier
wideo. Wsréd nich znajdujg sie wirtualne wycieczki,
interaktywne osie czasu, webinary oraz aplikacje z
wykorzystaniem rozszerzonej rzeczywistosci (AR), majgce na
celu przyblizenie uczniom szkét srednich wydarzen Powstania
Warszawskiego z 1944 roku. Narzedzia te, wzbogacone o
elementy grywalizacji i rekonstrukcje 3D, majg na celu
uczynienie edukacji historycznej bardziej interaktywng i
dostepng. Efekty obejmujg wzrost zaangazowania ucznidw,
wiekszg dostepnosé dla mtodziezy z obszaréw wiejskich oraz
uznanie muzeum za wzor do nasladowania dla innych instytucji.

Obrazy w tym przewodniku zostaty pobrane z internetu. Linki do kazdego
obrazu mozna znalez¢, korzystajac z przycisku ,Link” na tej stronie.
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https://www.museodelprado.es/recurso/espacios-barrocos/2bf55711-dd39-cfb6-678b-8938ec8fdb11
https://www.youtube.com/watch?v=Q88AkN1hNYM
http://www.warsawrising.eu/?chapter=1
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Muzeum angazuje sie w dziatalnosé szkoty
~Le Muse”, Wiochy

Projekt ,Le Muse”, promowany przez Liceo Classico
Massimo D’Azeglio w Turynie, to inicjatywa edukacyjna
integrujgca dziedzictwo kulturowe z programem nauczania
poprzez podejscie interdyscyplinarne, tgczace nauki
humanistyczne, historie i technologie cyfrowe. Poprzez
warsztaty, projekty oraz narzedzia takie jak druk 3D i
metawersum, uczniowie wchodzg w interakcje z tresciami
historycznymi i reinterpretujg narracje kulturowe dla
wspoétczesnych odbiorcow. Rezultaty obejmujg wzrost
zainteresowania historig, rozwoj umiejetnosci badawczych
oraz skuteczne wigczenie dziedzictwa kulturowego do
programu nauczania.

Szkota angazuje si¢ w muzeum w projekcie
.Sztuka, Dziedzictwo Kulturowe i
Zrownowazony Rozwdj Oceanu: Wieloryb jako
Symbol Edukacyjny”, Portugalia

Projekt ,Sztuka, Dziedzictwo Kulturowe i Zréwnowazony
Rozwdj Oceanu: Wieloryb jako Symbol Edukacyjny”,
realizowany od 2014 roku przez Szkote Dr. Horacio Bento
de Gouveia we wspétpracy z Muzeum Wielorybéw na
Maderze (MBM), ma na celu promowanie edukacji
ekologicznej i uczenia sie poprzez sztuke i technologie.
Projekt skierowany jest do uczniow szkot Srednich i
integruje narzedzia cyfrowe, takie jak Canva i Tinkercad, do
tworzenia dziet artystycznych odzwierciedlajgcych ochrone
oceandw i wielorybéw - gatunkéw bedacych symbolem
regionu. Dziatania, obejmujgce konkursy i wystawy,
rozwijajg umiejetnosci takie jak kreatywnos¢, myslenie
krytyczne oraz aktywne obywatelstwo, wpisujac sie w Cel
Zrownowazonego Rozwoju ONZ nr 14.

Obrazy w tym przewodniku zostaty pobrane z internetu. Linki do kazdego
obrazu mozna znalezé, korzystajac z przycisku ,Link” na tej stronie.



https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.museudabaleia.org/pt/exposicoes/exposicoes-temporarias.html
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Whnioski i Przyszie Perspektywy

Cyfryzacja oferuje transformacyjny sposoéb na przemyslenie powigzan miedzy
muzeami, szkotami a uczniami, ugruntowujgc sie jako narzedzie o duzym
potencjale do wzbogacania doswiadczen edukacyjnych i wspierania nowych form
dostepu do kultury oraz uczestnictwa w niej. Niniejszy przewodnik omawia
podstawowe zasady edukacji muzealnej w dialogu z technologiami cyfrowymi,
proponujac strategie i praktyczne przyktady, ktére przyczyniajg sie do projektowania
inkluzywnych, interaktywnych i zréwnowazonych propozycji pedagogicznych.

Jednakze, wigczenie narzedzi cyfrowych w konteksty edukacyjne niesie ze soba
rowniez znaczgce wyzwania. Nierownosci w dostepie do technologii i tgcznosci
WCigz istniejg, ograniczajgc petne uczestnictwo niektérych grup. Podobnie, koszty
zwigzane z wdrazaniem zaawansowanych zasobow cyfrowych mogg stanowié
bariere dla wielu instytucji, zwtaszcza tych z matym budzetem. Do tego dochodzi
potrzeba ciggtego szkolenia dla kadry nauczycielskiej i muzealnej, ktéra musi byc¢
przygotowana do korzystania z tych technologii w sposdb krytyczny, kreatywny i
pedagogicznie istotny.

W tym kontekscie, aktywne uczestnictwo uzytkownikéw w srodowiskach cyfrowych
stanowi punkt zwrotny dla dziedziny muzealnej. Mozliwosé, by odwiedzajgcy
przyczyniali sie do tworzenia tresci i angazowali w spotecznosci internetowe,
zmienia ich zachowanie zaréwno w przestrzeni fizycznej, jak i w cyfrowym
srodowisku muzeum. Ta zmiana roli, w ktérej uzytkownicy przechodzg od
odbiorcow do aktywnych agentéw, rodzi nowe pytania dotyczgce zdolnosci muzeow
do rozwijania narzedzi opartych na personalizacji i powigzaniach z lokalnymi
spotecznosciami. Sposob, w jaki instytucje kultury wiaczajg ten wymiar
partycypacyjny, bedzie decydujagcy dla ich dtugoterminowej zréwnowazonosci.

Patrzac w przysztos¢, wyzwaniem jest nie tylko przyjecie nowych technologii, ale
zrobienie tego w sposob przemyslany i odpowiedzialny. Chodzi o budowanie
inkluzywnych, odpornych i otwartych na innowacje ekosystemow kulturowych, w
ktorych dostep do wiedzy i kultury jest zagwarantowanym prawem dla wszystkich
ludzi. W tym procesie muzea mogg ugruntowaé sie jako kluczowi agenci w
redefiniowaniu praw kulturowych w erze cyfrowej oraz w budowaniu spotecznosci
bardziej wspierajgcych, poinformowanych i zaangazowanych w swoje otoczenie. ._
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