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С каждым годом российские музеи выпускают все больше разнообразных мультимедийных программ. Наиболее крупные музеи имеют собственные компьютерные подразделения, сотрудники которых занимаются оцифровкой музейных экспонатов, составлением баз данных, разработкой музейных сайтов и изданием программ на CD и DVD. В таких музеях потребителям предлагаются десятки мультимедийных программ: от обзорных виртуальных экскурсий по зданиям и основным экспозициям до узко-тематических выставочных проектов. И составители большинства программ указывают в аннотациях к ним: «разработана с образовательными целями», «может использоваться в образовательных учреждениях».

С другой стороны, процесс информатизации российского образования также с каждым годом набирает обороты. Сегодня уже фактически в любой школе – и городской, и сельской – есть компьютеры, многие учителя пытаются так или иначе использовать их при подготовке и проведении своих уроков. Казалось бы, виртуальное пространство – идеальное место, в котором возможна встреча Музея и Школы, тем более если оба этих учреждения всё увереннее чувствуют себя в этом пространстве. Музейные сотрудники призывают педагогов участвовать в создании сайтов и программ на CD/DVD, а преподаватели мечтают, чтобы музеи делали таких проектов все больше и больше.

Как же выглядит виртуальная встреча Музея и Школы и к чему она приводит? Давайте попробуем выделить несколько типовых моделей школьных занятий с использованием компьютерных программ, созданных музеем – и поразмыслить: насколько способствуют подобные занятия развитию личности ученика? Каких образовательных результатов достигают учащиеся в ходе таких занятий?

Идет урок истории в обычной московской школе. Преподаватель с энтузиазмом рассказывает восьмиклассникам о войне 1812 года, используя при этом CD-диск, созданный одним из московских музеев. Пятнадцатиминутная мультимедийная лекция о ходе войны сопровождается подробным показом экспонатов из московских коллекций и закадровым текстом, рассказывающим об этих экспонатах в контексте истории войны. Поведение учеников вполне предсказуемо: «отличники» делают пометки в тетрадях, «отстающие» сначала с энтузиазмом слушают, затем отвлекаются, рисуют в тетрадях, перебрасываются записками… Интересно, каким был бы эффект от изучения этой темы «на месте» – например, на самом Бородинском поле или хотя бы на экспозиции московского музея-диорамы «1812 год» ?

Теперь заглянем в екатеринбургскую школу на урок географии, посвященный устройству земной коры. Педагог выстроил занятие на материалах мультимедийной программы, привезенной им из Московского минералогического музея им. Ферсмана. Огромное количество изображений минералов, подробная текстовая информация об их свойствах и применении, несложные задания, направленные на усвоение этого массива сведений -  всё это позволяет провести урок очень динамично и обеспечить запоминание информации. Вот только ни один из учеников так и не сумел определить, из какого камня выполнены памятники, установленные в самом центре родного города. И мало кто из них побывал в Геологическом музее Екатеринбурга, коллекции которого почти не уступают московскому собранию.

А вот какую картину можно регулярно наблюдать в Государственном Эрмитаже. Школьный класс пришел на экскурсию, и несколько учеников просят у преподавателя разрешения подождать своих одноклассников у компьютеров в коридоре первого этажа. На компьютерах установлены программы, в которых предлагается собрать «паззлы» из произведений искусства, соотнести атрибуты греческих богов с их именами и т.д. По мнению школьников (и некоторых преподавателей, увы) такое времяпровождение намного интереснее экскурсии в залах - ведь все-таки в Эрмитаже побывали!

Примеров, в которых знакомство с музеем «на компьютере» оказывается предпочтительней посещению самого музея, можно привести немало; здесь мы постарались описать наиболее типичные ситуации. Музейные мультимедийные программы – за редким исключением – строятся либо по принципу лекций (т.е. представляют собой озвученные или нет слайд-фильмы на темы, раскрытые в экспозиции музея), либо по принципу баз данных (т.е. содержат изображения и описания экспонатов музея), либо сочетают оба этих принципа. Иногда к лекциям и базам данным музеи добавляют фотографии, схемы и трехмерные модели своих залов и зданий; иногда – простые задания на усвоение представленной информации (группировка предметов по определенным признакам, собирание «паззлов», тесты и т.д.). И педагог, доверяя музейным сотрудникам, следует предложенным моделям, включает в свой урок и лекции, и базы данных, и предложенные «проверочные» задания – и достигает при этом важной, но далеко не единственной цели образования: информирования учеников. 

Развивается ли на уроках, подобных описанным выше, визуальная культура учеников, учатся ли они рассматривать музейные экспонаты, самостоятельно вступать с ними в диалог, приобретают ли навыки исследовательской деятельности?

Получают ли ученики на таких уроках возможность осваивать иные – не визуальные и не слуховые (традиционные для школы) – каналы получения информации? Получают ли они опыт работы с вещами, восприятия их фактуры, запаха, формы, размера, цвета?

Или, может быть, школьники учатся выражать свои чувства и эмоции по поводу увиденного? Вступать в диалог со своими товарищами и обсуждать то, что им предъявляет музей?

Ответы на эти вопросы в подавляющем большинстве случаев будут отрицательными. А значит – основные образовательные цели совместной работы школы и музея не будут достигнуты. На наш взгляд, происходит это во многом из-за подмены понятий: музейные мультимедийные программы направлены на достижение прежде всего просветительских, а не образовательных целей. На предоставление полной и понятной информации, а не на формирование базовых компетентностей ученика, умения учиться и развитие личности ребенка. Музей, создавая мультимедийные программы, прежде всего реализует свою просветительскую функцию, ведь одна из его основных задач – пропаганда собственных собраний, музей стремится сделать свои коллекции доступными максимальному числу людей. А перед школой стоят совсем иные задачи, лишь косвенно соприкасающиеся с музейными – и использование музейных программ будет успешным лишь в контексте реализации собственно образовательных задач. Педагогу, включающему в свою работу музейные программы, следует помнить о разнице целей, которые стоят перед музеем и школой.

Обозначает ли все вышесказанное, что школе вообще следует отказаться от применения в образовательном процессе музейных компьютерных программ? Безусловно, нет. Подобный отказ привел бы к существенному обеднению образовательного пространства школы и сужению возможностей технического обеспечения образовательного процесса. Музейные компьютерные программы обладают многими несомненными достоинствами:

1) они помогают существенно расширить информационное поле педагога и учеников, поскольку знакомят с коллекциями музеев, посещение которых либо затруднено, либо вообще невозможно (например, ко многим памятникам первобытного и древнего искусства доступ посетителей существенно ограничен, и компьютерное воспроизведение этих памятников – единственная возможность близко познакомиться с ними);

2) современные компьтерные технологии позволяют так представить музейные экспонаты, как невозможно сделать в реальном пространстве музея (например, можно услышать звучание музыкальных инструментов в компьютерной программе Музея музыки, увидеть следы животных в программе Дарвиновского музея, рассмотреть мельчайшие детали изображений из коллекций художественных музеев);
3) виртуальное музейное пространство, в отличие от реального, не имеет пространственных ограничений, и потому количество экспонатов, объем информации о них в музейных программах может быть значительно больше, чем в самих музеях (к тому же, многие музеи включают в свои программы экспонаты из фондов, недоступные обычному посетителю);
4) большинство музейных программ предоставляет пользователю возможность перенести необходимую информацию на персональный компьютер или создать внутри программы собственные альбомы – а это, в свою очередь, помогает педагогу выстроить последовательность обучения в соответствии с его образовательными задачами, а не с логикой музейной экспозиции;
5) наконец, программы на цифровых носителях существенно облегчают «педагогический быт», избавляя преподавателя от необходимости постоянно жонглировать альбомами с репродукциями, открытками, слайдами, магнитофоном, открытками, макетами, муляжами и т.д.
Эти неоспоримые преимущества компьютерных музейных программ, к сожалению, в педагогической практике зачастую оборачиваются недостатками. Сложность доступа к некоторым музеям приводит к тому, что педагоги «забывают» о вполне доступных, расположенных в местах проживания учеников музеях аналогичной или близкой тематики – руководствуясь при этом логикой, что лучше посмотреть диск с шедеврами Третьяковской галереи или Русского музея, чем посетить областную картинную галерею. Возможность услышать музыкальный фрагмент на диске, «прогуляться» по трехмерной реконструкции дворца ведет к тому, что учащиеся не получают навыков работы с другими источниками информации, не знакомятся с живым звучанием этой музыки или с реальным «архитектурным» памятником – зачем лишний раз совершать усилие по поиску дополнительной информации, если составители программы все уже предусмотрели? Переизбыток информации в компьютерных программах существенно затрудняет ее сортировку и отбор, делает фактически невозможным самостоятельную работу учащихся с этими программами – или же вся работа по поиску информации в программе сводится к работе с указателями и поисковыми системами…

Как же пройти между Сциллой и Харибдой, как научиться превращать просветительские программы в образовательные, учитывая все достоинства музейных мультимедийных программ? Ответить на эти вопросы в рамках статьи невозможно. Но нам вполне по силам обозначить некоторые возможности использования музейных программ в образовательных целях. Главный основополагающий принцип работы с этими программами в школе можно сформулировать следующим образом: компьютерная музейная программа должна не заменять посещение музея, а дополнять его. В противном случае музейные программы на цифровых носителях становятся всего лишь одним из технических средств обучения, своеобразным усовершенствованным набором слайдов, аудиофрагментов, диафильмов и т.д. Следует помнить: некомпенсируемые результаты образовательной деятельности, достижение которых возможно только в музейном пространстве, не могут быть получены в ходе работы с компьютерной программой, созданной музеем. 

Поэтому, планируя включение музейной компьютерной программы в образовательный процесс, педагогу необходимо прежде всего задуматься о том, зачем он это делает. Такая программа может быть использована перед посещением музея; в этом случае педагог получает возможность, например, предварительно познакомить учащихся со зданием и устройством экспозиции музея, показать возможности ориентирования в нем, тем самым экономя драгоценное время работы в самом музее. Музейную программу можно использовать и как своеобразное «послесловие» посещению музея. При этом ученики с помощью программы смогут дополнить впечатления и сведения, полученные в музее; возможно также составление с помощью программы презентации собственного музейного маршрута, поиск дополнительных экспонатов к полученному заранее заданию и т.д.

Приведем несколько примеров. Изданный Саратовским Радищевским музеем CD-диск «Алексей Петрович Боголюбов», посвященный создателю этого музея, может быть использован перед посещением для знакомства с историей музея, его коллекцией и здания. На диске подробно изложена биография Боголюбова, приведены многочисленные архивные материалы, редкие фотографии, произведения Боголюбова из фондов Саратовского и других музеев. Организуя знакомство учеников с биографической информацией, можно предложить им, в частности, следующие задания: 

· что поразило вас в судьбе Боголюбова? 

· в каких важных исторических событиях принимал участие Боголюбов, с какими крупными деятелями политики и культуры ему довелось общаться? Как отразились эти события и встречи на его творчестве?

· какие жанры преобладают в творчестве Боголюбова и чем можно объяснить интерес художника к этим жанрам?

· каким видел свой музей Боголюбов и насколько воплотились в жизнь его представления? Соответствует ли современный музей первоначальным планам Боголюбова?

Первые ответы на эти вопросы ученики смогут дать до посещения музея, познакомившись с материалами диска. А после посещения музея следует вернуться к этим вопросам, попросив учащихся дополнить свои ответы. Предложите им поразмышлять о том, как дополняют друг друга музейное пространство и компьютерная программа, возможно ли для поиска ответов ограничиться только одним источником информации.

А как быть, если ваши ученики живут на другом конце страны и не имеют никакой возможности посетить Саратов? Положить этот музейный диск в коробку и поставить на дальнюю полку? Вовсе нет. Алексей Боголюбов – представитель великой плеяды общественных деятелей и меценатов конца XIX века, «летописец» русского флота, прекрасный пейзажист. В зависимости от особенностей истории и культуры родного края ваших учеников, вы можете предложить им задания, связанные с историей меценатства и созданием музеев на вашей родине или с историей флота. Обязательно запланируйте посещение ближайшей картинной галереи, в которой представлены пейзажи, и попросите учащихся сравнить пейзажи Боголюбова с теми, которые представлены в «вашем» музее. 

Для второго примера воспользуемся описанным выше CD-диском Московского минералогического музея. Его использование на уроке будет уместно после того, как учащиеся посетят местный Геологический музей (кстати, подобные музеи есть во многих городах России) и проведут исследования камней и минералов в городском пространстве. Получив необходимый опыт самостоятельной работы с предметами и вещами, почувствовав фактуру, размеры, даже вес камней, ученики смогут гораздо полнее воспринять предложенную на диске информацию, соотнеся ее с собственным опытом.

Наконец, еще один пример позволит учащимся любого региона России совершить виртуальное путешествие в Херсонес Таврический с помощью информации на сайте www.chersonesos.org (это возможно сделать на уроках истории, географии или МХК). Цель путешествия, получившего название «О чем молчат руины»
 – создать условия для формирования у школьников навыков работы с археологическими памятниками, сформировать у них представление о повседневной жизни древнегреческого города. Вот какие задания могут быть предложены учащимся:

1. На сайте www.chersonesos.org рассмотрите карту современного заповедника «Херсонес Таврический». Обратите внимание на местоположение города и его планировку.

2. Ваш путь в город лежит через крепостные ворота. Найдите их на карте, рассмотрите это сооружение. Как оно выглядит? Насколько прочно защищали ворота вход в город? 

3. Осмотрите другие укрепления юго-восточной линии обороны. Какую роль играла в защите города самая большая башня Херсонеса – башня Зенона? С чем связано ее название? Как использовались оборонительные стены? Что представляет из себя цитадель?

4. Вернитесь к общей карте крепости. Обратите внимание  на сохранившиеся следы линии обороны в других секторах. Оцените, насколько хорошо был защищен Херсонес.

5. От ворот начинается главная улица Херсонеса. Найдите ее на плане. Улица приведет вас на главную городскую площадь. Какие элементы античного города сохранились на ней? Когда-то на этой площади горожане давали клятву своему городу. Зайдите в рубрику «Музей/Музейные коллекции/Эпиграфика» и узнайте, как она звучала.

6. Куда можно попасть, продолжая движение по улице? Обратите внимание, как выглядят жилые кварталы, расположенные вдоль улицы. Рассмотрите изображение одного из жилых домов IV-III в. Что он из себя представляет?  Большой он или маленький? Сколько в нем помещений? Есть ли двор? Какие элементы архитектурного и декоративного оформления сохранились? Какие материалы использованы при его строительстве?  

7. На планах третьего и четвертого секторов найдите общественные сооружения, созданные в период античной истории Херсонеса. Рассмотрите их. Что они из себя представляют? О каких страницах жизни города рассказывают?

8. Побывайте в музее Херсонеса (рубрика «Музей» на Главной странице). Узнайте, что такое лапидарий. Почему первоначально музей получил такое название? Какие памятники материальной культуры он сохраняет? 

9. Вернувшись из путешествия, попробуйте восстановить, как выглядел греческий город – его план, основные здания и сооружения, местоположение, род занятий горожан. Представьте себя жителем этого города – придумайте себе имя, занятие. Расскажите о том, как выглядел ваш дом или любое другое место давно исчезнувшего города. 

Желательно, чтобы виртуальное путешествие завершалось реальным. Конечно, поездка в Херсонес вряд ли осуществима для большинства российских школ. Но попробуйте собрать информацию, в каких музеях, расположенных неподалеку от места вашего проживания, представлены памятники Античного Причерноморья или Древней Греции? Какие следы древнегреческой культуры (созданные в то время архитектурные, скульптурные, художественные формы) можно найти в вашем регионе? Настоящее путешествие «по следам» древней культуры сделает ее ближе, понятнее и нужнее вашим ученикам.

Музейные мультимедийные программы предоставляют педагогу почти безграничные возможности для собственного творчества и формирования у учеников базовых компетентностей личности. Надо лишь поверить в собственные силы и не отдавать «на откуп» музею школьное образование. И у Музея, и у Школы есть собственные задачи и цели. Успешность, востребованность обществом этих институтов будет достигнута лишь в том случае, если они будут дополнять, но не заменять друг друга.

� Путешествие разработано сотрудниками кафедры культурологического образования СПб АППО для ИУМК «Пространственные искусства. 5-7 класс» (СПб, 2008-2009)





