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»Nauczanie o sztuce wspolczesnej i angazowa-
nie w nig” - tak nowojorskie MoMA definiuje
role edukatorow muzealnych. Te dwa typy ak-
tywnosci polaczono spéjnikiem ,,i”, sugerujg-
cym ich réwnorzednos¢. Kolejno$é rowniez jest
tu znaczjca: ,nauczanie” tradycyjnie stoi na
pierwszym miejscu. Aktualne tendencje w ba-
daniach nad uczeniem si¢ prowokuja jednak do
odwrdcenia tej relacji: zaangazowanie okazuje sie
warunkiem, ktory musi zosta¢ spelniony, by od-
biorca zdecydowat si¢ podjaé wysilek przyswo-
jenia proponowanych mu treéci i umiejetnosci.
Rolg muzeum jako instytucji edukacyjnej - jak
wskazuje laciniska etymologia slowa ,.edukacja”
(e (ex) + duco - ,,prowadzic¢ na zewnatrz”) - byla-
by zatem przede wszystkim zacheta do wyrusze-
nia w droge i wskazanie mozliwych kierunkdéw.
Nie chce przez to powiedzieé, ze MoMA
buduje swéj program w oparciu o kiepskie czy
przestarzale zaloZenia. Jest raczej przeciwnie.
W lipcu 2014 roku dzial edukacji tego muzeum
rozpoczalt otwarty kurs e-learningowy Art &
Activity: Interactive Strategies for Engaging with
Art, w ktérym gléwny nacisk polozono na me-
tody tworzenia bezpiecznego, interesujacego
i zachecajacego do aktywnosci $rodowiska dla
uczestnikéw rozmaitych lekcji. Materialy kurso-
we pozwalajg poznad¢ ¢wiczenia angazujgce przez
rysowanie, rozmowg, pisanie, ruch, sluchanie
i tworzenie dzwigkéw, projektowanie przed-
miotéw uzytkowych oraz gre. Skad na tej liscie
gra? Jak wyjasnia jedna z edukatorek, Stephanie
Pau, gry mogj sig¢ sta¢ $ciezkami wejscia na dro-
ge obserwacji, interpretacji i odpowiadania na
sztuke dzigki jasnej strukturze kreowanego przez
nie $wiata, przewidzianym miejscu na porazke
i wzmacnianiu kompetencji wraz z kazdg udang

probg osiggniecia celu, a takze dzieki mozliwosci
wchodzenia w réznorakie role i wypracowywa-
nia strategii radzenia sobie z wyzwaniami.
Ciekawym uzasadnieniem powszechnego
obecnie trendu gamifikacji czy tez grywalizacji
muzedw jest teoria Mihdlya Csikszentmihadlyi-
ego (czytaj: czik-sent-michajiego), ktdry zwré-
cil uwage na to, ze jako miejsca edukacji nie-
formalnej muzea bazuja na wewnetrznej, nie
za$ zewnetrznej motywacji do nauki (inaczej
niz szkoly, ,wspierane” presja rodziny i spole-
czenstwa czy systemem ocen oraz dyploméw),
co stanowi zaréwno wyzwanie dla pelnienia
przez nie edukacyjnej misji, jak i szans¢ na wy-
jatkowg efektywnosé'. Motywacja wewnetrz-
na to bowiem bodziec dla najbardziej trwalych
itworczych inspiracji. Warunkiem jej zaistnienia
jest wedlug badacza doswiadczenie przeplywu
(flow), wywolywane przez calkowitg koncen-
tracje na wykonywanej czynnosci, wigzacg sie
z oslabieniem samo$wiadomosci i poczucia uply -
wu czasu w imi¢ pelnego zaangazowania, inten-
sywnego ,,bycia tu i teraz”. Aby do tego doszlo
w warunkach muzealnych, potrzeba, po pierw-
sze, chwytu (hook) wzbudzajacego ciekawosé
i - w dalszej kolejnosci - ukierunkowania zain-
teresowania w taki sposob, by zostalo powigzane
7 dotychczasowy wiedzg danej osoby. Po drugie,
nalezy dostarczyc zadanie, ktére odwoluje si¢ do
zasobow intelektualnych, sensorycznych badz
emocjonalnych jednostki, stanowigc dla niej
wyzwanie ani za trudne, ani zbyt latwe. Satys-
fakcja plynaca z wykonywania czynnosci staje

' Mihdly Csikszentmihdlyi, Kim Hermanson, Intrinsic
Motivation in Museums: Why Does One Want to Learn?,
w: The Educational Role of the Museum, ed. Eilean
Hooper-Greenhill, Routledge 1999, s. 146-160



Gry iaplikacje angazujace W sztuke wspotczesng

Activities

Create a sound
composition

Createaline
design

Aplikacja MoMA Ari | ab.

Create a chance
collage

Create an
“exquisite corpse”

sie magnesem dla kolejnych wizyt w muzeum, co
wymaga uwzglednienia pogtebiajgcych sie kom-
petencji i stopniowego zwiekszania trudnosci, by
unikngé¢ nudy.

Gry istotnie swietnie realizujg ten schemat
i dobrze sprawdzajg sie w muzeach. Zwtaszcza
regionalnych i historycznych, (ak jednak gryfi-
kowac¢ sztuke wspotczesng? Edukatorki z MoMA
polecajg gry analogowe, nadajace sie do wyko-
rzystania podczas zaje¢ i majace otwarty prze-
bieg. Przygotowane przez nie gry, dostepne
réwniez jako materiat do Sciggniecia ze strony
internetowej i samodzielnego wykorzystania, to
Materiat Bingo oraz Eueryone's a Critic, pierwsza
oparta 0 znang gre zespotowa, druga zacheca-
jaca do pracy w parach lub w trzy osoby, ktére
rozdzielajag miedzy siebie role Artysty i Krytyka,
a nastepnie opowiadajg o wybranym obrazie tak,
by partner sie domyslit, zuwagi na jaki temat do-
konano danego wyboru. Na podobnym pomysle
opiera sie cze$¢ zadan z aplikacji The Country Dog

Karma Jarzyrnska

Draw with scissors

Create a shape
poem

Gentlemen, wydanej w 2009 roku przez San Fran-
cisco Museum of Modern Art zmysla o rodzinach
Przewodnikami po galerii sg w niej postaci pséw
pochodzace z jednego z wystawionych w nie
obrazéw, cho¢ zadania, jakie proponujg, mozns
wykonywaé¢ w dowolnym przybytku sztuki. Ni
przyktad jedna osoba z grupy wybiera obiekt
ktory wedtug niej najlepiej odpowiada dzwie
kowi ustyszanemu na urzadzeniu mobilnym
Nastepnie pozostali zawodnicy stuchajg dzwigki
i zgadujg wybor towarzysza, uzasadniajac swoje
typy. Poprzez system tur i punktacji oraz roz
maite (mniej lub bardziej) dowcipne zadania do
datkowe aplikacja strukturyzuje wizyte w galeri
i nadaje jej angazujacy oraz twoérczy charakter
Nie pozwala unikng¢ konfrontacji z poszczegol
nymi obiektami i interpretacji przynajmniej nie
ktérych z nich. Posrednictwo elektronicznege
urzadzenia jest przy tym minimalne, wystarcz?
na nie zerkng¢ po zakorczeniu kazdej rundy
Niestety, wizualna strona aplikacji nie wystawi;
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najlepszego $wiadectwa sztuce wspoiczesnej.
Ten problem dotyczy réwniez innych interak-
tywnych programéw stworzonych dotad na zle-
cenie muzedw sztuki. Nowojorskie MOMA swoje
poszukiwania w tym zakresie zaczeto od gry dla
dzieci Destination: Modern Art, w ktérej zwiedza-
my uproszczong przestrzen galerii jako przybysz
z kosmosu prébujacy zrozumie¢ kolejne obiek-
ty. Pomagaja w tym zadania zwracajace uwage
na szczego6ly obrazu badz instalacji, wymagaja-
ce przyjrzenia sie barwom czy kompozycji lub
samodzielnego stworzenia pracy opierajacej sie
na tym samym koncepcie. Takie ¢wiczenia mo-
glyby by¢ Swietng propozycjg edukacyjng takze
dla dorostych, jesli tylko zmieni¢ mocno infan-
tylna i przestarzatlg szate graficzng programu oraz
zmodyfikowac narracje angazujaca w te wirtu-
alng przygode. Nowsza aplikacja tego muzeum,
skierowana do dzieci i wyraznie dedykowana
urzgdzeniom mobilnym, to MoMA Art Lab, po-
zwalajaca wykonywac¢ wilasne prace w oparciu
o wybrane kolory i ksztatty oraz gotowe scena-

riusze inspirowane pomystami wspétczesnych
artystow. Zdecydowanie bardziej elegancka od
gry z kosmitg i bardzo dobrze przyjeta przez od-
biorcow.

Londynska Tate Modern réwniez prowadzi
poszukiwania w zakresie aplikacji edukacyjnych
dla dzieci, rozpoczete grg na urzadzenia mobilne
Race Against Time. Tym razem bohaterem, z kt6-
rym sie utozsamiamy, jest kameleon pozbawiony
przez ,szalonego naukowca” barw. Celem ich
odzyskania ruszamy w droge przez czas, czyli
pokonujemy nastepujace po sobie poziomy plat-
forméwki, odpowiadajace kolejnym dekadom
XX wieku (oraz pierwszej XX| wieku, az po rok
2011), przy czym tto naszej podrézy tworza obra-
zy powstate w kolejnych latach oraz odpowied-
nia muzyka. Z kazdym zaliczonym poziomem
uzyskujemy dostep do informacji o gtéwnych
kierunkach w sztuce danego okresu. Trudnos$¢,
jak to w platforméwkach, polega na konieczno
Sci omijania przeszkéd, ktére tworza ,przeciw-
nicy sztuki” badz niebezpieczne obiekty z niej
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zaczerpniete, jak stosik puszek z zupa Campbella
(lata 60.). Pomysl bardzo dobry, wykonanie -
niespecjalnie. Kameleon jest dziwnie kanciasty,
obrazy w tle zmieniajg si¢ rzadko i s3 malo cha-
rakterystyczne, poza tym gra bywa zbyt trudna
jak na sugerowang grupe wiekows (chyba ze to
z moimi umiejetno$ciami jest cos nie tak).

Tate proponuje takze aplikacje mobilne dla
doroslych. Oprécz standardowych przewod-
nikéw po galerii i poszczegdélnych wystawach
czasowych rowniez te oparte cze$ciowo na me-
chanizmie gry, jak Tate Trumps (2010) czy Magic
Tate Ball (2012). Pierwsza z nich to gra karciana,
w ktdrej poszczegélne obrazy z galerii (pelnig-
ce funkcje kart) zostaly opatrzone odpowiednia
liczbg punktéw, zaleznie od tego, jak sa duze,
na ile poruszajace emocjonalnie, agresywne czy
znane. Wygrana wymaga dokonania trafnej oce-
ny kazdej z prac, szybkiego wyboru najcenniej-
szych i strategicznego rozegrania ich przeciwko
innym uzytkownikom badz komputerowi. Druga
aplikacja opiera si¢ na pomysle wykorzystujacym
wspdlczesne technologie mobilne w zaskaku-
jaco duzym stopniu: gdy uzytkownik potrzas-
nie swoim telefonem badz tabletem, wprawia
w ruch ,magiczng kule”, ktéra dokonuje dla
niego wyboru jednej sposréd prac z kolekeji
Tate, biorgc pod uwage aktualny dzien tygodnia,
pore dnia, lokalizacje losujgcego i otaczajgce go
dzwieki oraz panujace warunki atmosferyczne.
Na przyklad przed chwily, wiedzac, ze wokdl
mnie jest cieplo i slychaé szum wentylatora, apli-
kacja zaproponowala obraz The Beached Margin
Edwarda Wadswortha (1937) - przedstawiajacy
mechaniczng, nieco abstrakcvjng konstrukcje
na slonecznej plazy - z uzasadnieniem: ,,Chwala
maszynom! Wadsworth podpisal manifest wor-
tycystow, ruchu w brytyjskiej sztuce nowoczes-
nej, ktoéry odrzucal tradycyjny krajobraz i akty
w imig stylu geometrycznego, podkreslajacego
dynamike wieku maszyny”. Przyznam, ze czuje
si¢ sprzymierzona ze sztukg i doedukowana do-
kladnie na miarg sytuacji, w jakiej si¢ znajduje.

Ciekawym sposobem zaprzegniecia no-
wych technologii w sluzbe edukacji muzealnej
s3 dwa ,,mobilne gadzety” stworzone przez Tate:
Muybridgizer (2010) i Magritte Your World (2011),
pozwalajace uzytkownikowi przeksztalci¢ po-
strzegany wokol siebie $wiat na sposéb stwo-
rzony przez jednego z artystéw, czyli ulozy¢ se-
rie zdje¢ w kompozycje obrazujycg mechanizm
ruchu lub zamieni¢ obserwowany kadr w film,

w ktorym z oswojonego przez codzienno$¢ nieba
zaczyna padac surrealistyczny deszcz mezczyzn
w melonikach.

Polskie muzea powoli wiljczajy sie w ten
trend, widac jednak wyrazny dysproporcje mie-
dzy stopniem interaktywnosci muzeéw sztuki
wspdlczesnej a innych. Ta obserwacja prowokuje
do zadania szeregu pytari: czy nie wynika to z prze-
konania o wyjatkowym (auratycznym, jak po-
wiedzialby Walter Benjamin) statusie dziel sztuki
i checi ich ochrony przed aktywnoscia zakladajaca
przekraczanie niektérych sposrdd obowigzujgcych
dotad granic? A moze istotnie poglebianie kontak-
tu z poszczegdlnymi obiektami kléci sie z wykorzy -
staniem posrednictwa urzadzen elektronicznych?
Postepujaca ,.cyborgizacja® uzytkownikéow mu-
zeum wigZe si¢ z niebezpieczeristwem zwracania
wiekszej uwagi na trzymany w dloni ekran niz na
obiekty znajdujace sie na wyciagniecie reki lub tez
z poprzestawaniem na odkrywaniu aplikacji czy
gry w domowym zaciszu zamiast faktycznej wizy-
ty w galerii. Nalezy tez pamietac o aspekcie komer-
cyjnym, zwlaszcza uzaleznieniu poszczegolnych
mediéw od konkretnych korporaciji, ktére w ten
sposob zyskuja znaczng kontrole nad formami edu-
kacji i struktura instytucji publicznych - przez
blokowanie dostepu do nich tym, ktérych na dany
sprzet nie staé. Wreszcie, ograniczone ramy tak
$rodowiska technologii mobilnej, jak i gier, moga
sprzyja¢ modelowi edukacji uwzgledniajycemu
skoriczong liczbe mozliwych dzialan i typow relacji
nawigzywanych miedzy odbiorcy, dzielem i jego
autorem oraz instytucja oferujyca przestrzen spo-
tkania miedzy nimi.

Miarg dobrej edukacii jest miedzy innymi jej
dostepnos¢ (a mieszkancy cyberswiata stanowia
wiekszo$¢ zachodniej populacji), adekwatnosc
formy do przekazywanych tresci (czyz sztuka
wspolczesna nie upodobala sobie gier i nowych
technologii?), umozliwianie twérczych, otwar-
tych poszukiwan (na co zwracajg uwage pomy-
slodawcy wigkszosci prezentowanych preeze
mnie rozwigzan) oraz - o czym przekonywalam
na poczatku - tworzenie bezpiecznej przestrze-
ni zaangazowania opartego na motywacji we-
wnetrznej. O ile tylko wrazliwo$¢ na wymienio-
ne wyzej kwestie bedzie towarzyszy¢ edukato-
rom muzealnym przy inicjowaniu i wspoltwo-
rzeniu kolejnych gier i aplikacji, mogy one sprzy
ja¢ dostepnosci, atrakeyjnodei i skutecznoscei ich
pracy, rozumianej takze jako , nauczanie o sztuce
wspolczesnej i angazowanie w nig”. l
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