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Музейная педагогика предполагает активное участие учащихся в образовательном 

поле, их взаимодействие с предметом, другими людьми и окружающей средой. Школьный 

музей становится динамичным пространством, где осуществляется обмен информацией, 

идеями и эмоциями. Акцент на интерактивных методах работы с экспонатами позволяет 

обучающимся не только узнать о прошлом, но и осознать его влияние на современность и 

будущее. Создание музейной образовательной среды значительно расширяет возможности 

традиционного обучения. 

На современном этапе развития музейной педагогики информационные технологии 

становятся важным инструментом для расширения образовательных возможностей. С их 

помощью можно создавать мультимедийные выставки и интерактивные образовательные 

программы, делающие процесс обучения более увлекательным и доступным. Например, 

использование дополненной реальности позволяет не только визуализировать 

исторические события, но и вовлекать посетителей в процесс через адаптацию экспонатов, 

что делает общение с ними источником новых знаний и впечатлений. Эффективность 

использования данной технологии мы видим при проведении тематических экскурсий 

ГАУК РХ «ХНКМ имени Л. Р. Кызласова», мобильных программах Кванториума 

(https://hnkm.ru/virtual-naya-vystavka-khakasiya-kul-tura-i-pamyat-7625#gallery-145-2) 

В музейной педагогике акцент смещается на активные методы обучения, свободный 

доступ к информации и возможность делиться ею создают пространство для участия всех 

гостей школьного музея: от детей до взрослых. Задача заключается в том, чтобы создавать 

такие условия, которые способствовали бы глубинному познанию и пониманию музейных 

коллекций (https://vk.com/wall-186928324_4204)  

Игровые технологии в музее 

Музейная педагогика стремительно адаптируется к развитию современных 

технологий, включая игровые технологии. Эти инструменты становятся важными в 

процессе обучения, предоставляя уникальные возможности для взаимодействия с 

экспонатами и культурным контекстом. Игровые технологии в этой области представляют 

собой не просто развлечения, но организованные подходы к обучению, формированию 

критического мышления и активному участию в образовательном процессе. 

Одним из популярных методов внедрения игровых технологий являются квесты. 

Они создают интерактивную среду, где участники могут погрузиться в историю, 

исследовать экспонаты и решать задачи, связанные с культурными артефактами. Квесты 

помогают развивать навыки работы в команде, критического анализа информации и 

творческого мышления. Например, в рамках квеста школьный музей может предложить 

участникам разгадать загадку, связанную с определённым произведением искусства, 

исследовать его контекст, но не просто находя о нём информацию, а взаимодействуя с 

окружающей средой. (https://vk.com/wall-186928324_4504).  

Такие игры могут быть дополнены цифровыми элементами. Интерактивные 

приложения и мобильные игры значительно расширяют возможности для вовлечения ребят 

в образовательное пространство школьного музея. Они могут предлагать различные уровни 

сложности, задачи, основанные на реальных данных, и даже элементы дополненной 

реальности. Такой подход превращает школьный музей в живое пространство, где знания 

становятся частью увлекательной игры (https://vk.com/wall-186928324_4449) .   

Использование игровых технологий также способствует педагогическому 

взаимодействию, меняя роли как педагога, юных экскурсоводов, так и экскурсантов. 

Экскурсоводы и педагоги могут выступать в роли модераторов, а участники — в роли 

активных созидателей знания. Во время игровых мероприятий они не просто слушают 
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информацию, а становятся её создателями, развивая свои собственные интерпретации и 

понимание предметов. 

Важным аспектом игрового обучения является возможность персонализации. С 

помощью технологий можно адаптировать задания под интересы и знания участников, 

предоставляя каждому индивидуальный путь освоения материала. Это позволяет не только 

учитывать различные уровни подготовки, но и поддерживать интерес и мотивацию на 

протяжении всего процесса. За счёт внедрения игровых элементов обучение становится 

менее формальным, снимая психологические барьеры и создавая более комфортную 

атмосферу для изучения музейных коллекций (https://vk.com/wall-186928324_4111) . 

Кроме того, игровые технологии могут привлечь подростковую аудиторию, у 

которой сформировались свои предпочтения в восприятии информации. Использование 

элементов игр, таких как достижения, конкурсы, награды и интерактивные задания, 

соответствует их потребностям и ожиданиям. Это позволяет музеям не только сохранить 

существующую аудиторию, но и привлекать новое поколение посетителей, становясь более 

доступны и интересными для молодежи ( https://vk.com/wall-186928324_4459)   

Ключевым моментом в успешном применении игровых технологий в музейной 

педагогике становится интеграция с традиционными методами преподавания. Игры не 

должны заменять образовательный процесс, а должны дополнять его, создавая богатый 

контекст для изучения. Эффективная комбинация лекционных и игровых форматов 

способствует более глубокому усвоению материала и позволяет выделить главное, задавая 

интересные вопросы и формируя дополнительные размышления. 

Сложности возникают в процессе реализации игровых технологий. Стоит отметить, 

что не все педагоги имеют достаточный уровень технической подготовки или понимания, 

как наилучшим образом интегрировать эти средства в образовательный процесс. 

Необходимы обучение и подготовка педагогов, чтобы они могли эффективно использовать 

игры как образовательные инструменты. Кроме того, необходимо учитывать различные 

аудитории и разрабатывать игры таким образом, чтобы они были доступны и интересны 

для всех групп посетителей, независимо от возраста, уровня подготовки и интересов. 

Важность оценки результатов внедрения игровых технологий в музейную 

педагогику не менее актуальна. Методики, которые позволяют отслеживать прогресс и 

обобщать полученные знания, должны быть внедрены как элемент обратной связи, 

помогающей усовершенствовать процесс обучения. Это может включать анкетирование, 

отзывы участников и наблюдения за их эмоциональным вовлечением и 

заинтересованностью в изучаемом материале. 

Рост популярности игровых технологий и их интеграции в музейную педагогику 

предвещает интересное будущее, где школьные музеи будут не только хранилищами 

культурного и исторического наследия, но и активными центрами образования и 

исследования, способствующими развитию критического мышления и социальной 

активности. Постепенно игровые технологии становятся частью образовательного 

процесса, позволяя каждому посетителю ученику погружаться в увлекательный мир 

истории и культуры, учиться и исследовать в комфортной и вдохновляющей атмосфере. 

Метод проблемного обучения в музейной педагогике 

Проблемное обучение представляет собой образовательный подход, в котором 

внимание сосредоточено на решении сложных, открытых проблем, что позволяет учащимся 

развивать критическое мышление и навыки саморегуляции. В контексте музейной 

педагогики этот метод оказывается особенно эффективным, так как музейные экспонаты и 

коллекции содержат множество вопросов и тем для изучения. Школьные музеи могут стать 

платформой для упрощения процесса проблемного обучения, предоставляя уникальный 

контекст и реальные примеры. 

На основе подхода проблемного обучения можно создать специальные 

образовательные программы, в которых зрители – учащиеся – будут поставлены перед 

задачами, требующими анализа, размышлений и поиска решений. Музейные экспонаты 



могут служить предметом исследования, источником данных и примером для 

практического применения знаний. Например, учащимся можно предложить исследовать 

влияние определенного исторического события на культурное наследие, сосредоточив 

внимание на соответствующих коллекциях в музее. 

Информационные технологии активно поддерживают этот процесс, предлагая 

различные формы мультимедийных ресурсов и платформ для взаимодействия. 

Виртуальные симуляции, доступные через интернет, могут иллюстрировать сложные 

концепты, связанные с культурным наследием, предоставляя учащимся доступ к 

материалам и ресурсам, которые в противном случае были бы недоступны. Такие 

технологии позволяют проводить исследовательскую деятельность за пределами 

физического музея, создавая гибкую образовательную среду, где учащиеся могут работать 

над своими проектами в удобном для них формате. 

В рамках проблемного обучения в школьных музеях можно уделить внимание 

созданию заранее продуманных ситуаций, которые требуют от учащихся исследования, 

анализа информации и создания обоснованных выводов. Участие в однодневных семинарах 

или мастер-классах, где предоставляется возможность не только изучить экспонаты, но и 

решить конкретные задачи на их основе, способно усилить восприятие обучаемым 

исторической или культурной документации. Проблемные случаи могут варьироваться от 

изучения причин и последствий культурных конфликтов до анализа изменений в искусстве 

и литературе на протяжении веков. 

Работа в группах, совместное обсуждение проблем и обмен мнениями помогают 

учащимся углубить свои знания и увеличить оригинальность подходов к исследуемым 

вопросам. Эта социальная составляющая проблемного обучения, где каждый участник 

является как источником, так и получателем знаний, способствует формированию навыков 

командной работы и критического анализа. 

Важным аспектом в организации подобных мероприятий является методическая 

поддержка со стороны педагогов и активистов школьного музея, которые могут направлять 

обучаемых, предлагая им соответствующие вопросы для анализа и предоставляя доступ к 

нужной информации. Такой диалог между педагогами и учащимися способствует созданию 

обучающей атмосферы, где желание разобраться в проблемах становится первоочередной 

задачей. 

Другой важный компонент заключается в использовании технологий для 

документирования процесса обучения. Учебные портфолио, блоги и видеодневники могут 

стать эффективными инструментами, позволяющими учащимся фиксировать свои мысли, 

находить эффективные решения и общаться с более широкой аудиторией. Эти средства 

позволяют строить индивидуальный образовательный маршрут, где ученик становится 

активным участником, а не только наблюдателем. 

Проблемное обучение в музейной среде не только создает уникальные возможности 

для углубленного изучения тем, но и формирует у учащихся интерес к культуре и 

искусству, стимулирует их к самостоятельному изучению и развивает навыки критического 

мышления. Благодаря этому подходу, размеры аудитории музея значительно расширяются, 

что, в свою очередь, позволяет включать в образовательный процесс разнообразные группы 

людей. 

В результате музейная педагогика, опираясь на опыт проблемного обучения, 

становится не только ценным ресурсом для формирования новой образовательной среды, 

но и важным элементом в продолжительном диалоге между музеем и обществом, 

способствуя культурному развитию населения. Такой подход открывает новые горизонты 

для всех участников процесса, включая и музейные учреждения, которые могут 

адаптироваться к изменяющимся условиям и запросам общества, предоставляя более 

доступные и актуальные формы образовательного контента. 



Успех применения проблемного обучения в музейной педагогике зависит от уровня 

вовлечения всех сторон в процесс. Чем выше заинтересованность участников, тем больше 

вероятность достижения глубинного понимания и прививания любви к культурной сфере.  

Современные тенденции в развитии музейной педагогики подчеркивают 

необходимость адаптации к новым условиям, вызванным быстротой технологических 

изменений и увеличением требований со стороны аудитории. Одним из наиболее 

перспективных направлений становится интеграция информационных технологий в 

музейное пространство, что открывает новые горизонты для взаимодействия со зрителем и 

обогащает его опыт. 

Технологические инструменты, такие как дополненная и виртуальная реальность, 

активно используются для создания уникальных интерактивных экспозиций и 

образовательных программ. Обучающиеся имеют возможность не только наблюдать, но и 

взаимодействовать с виртуальными объектами, что способствует более глубокому 

пониманию и восприятию материала. Например, дополненная реальность позволяет 

оживить статические экспонаты, предоставляя доступ к дополнительной информации, 

интуитивному контенту и интерактивным элементам, которые могут учить и развлекать 

одновременно. В нашем школьном музее эффективным оказался приём «живых стендов» с 

использованием куар-кодов. Рядом с некоторыми экспонатами находятся куар-коды, 

которые как проводники позволяют нам оказаться в школьной театральной студии 

«Созвездие талантов» и услышать монолог старой парты, рассказ на привале Василия 

Тёркина, клятву пионера и многие другие художественные образы. Стенд «Защитниками 

Отечества» сопровождается роликами и интервью родственниками наших героев; 

презентационный стенд новых экспонатов через куар-коды позволяет посетителю 

школьного музея просмотреть ролик о истории пишущей пашинки, видео исполнения соло 

в составе симфонического оркестра и много другой интересной информации. 

Анализ современных передовых практик показывает, что использование мобильных 

приложений и мультимедийных гидов стало важным элементом образовательного процесса 

в музеях. С помощью мобильных технологий музей может предложить 

индивидуализированные маршруты, которые отвечают интересам и потребностям каждого 

посетителя. Такой подход к обучению не только делает процесс более увлекательным, но и 

способствует более глубокому восприятию информации, позволяя каждому исследовать 

экспозицию в своем темпе. Эта практика может быть воспринята и школьными музеями 

через создание аудио-гидов на платформе izi.travel. Киберпространство также 

предоставляет множество возможностей для создания онлайн-платформ, где можно 

делиться знаниями и опытом, интересными находками и креативными проектами, 

связанными с музейной педагогикой. Такие платформы могут включать видеолекции, 

вебинары, образовательные игры и другие технологии, позволяющие расширить 

аудиторию и сделать музейное образование более доступным. С помощью онлайн-ресурсов 

проще привлечь внимание детей и подростков, что важно для формирования интереса к 

культурному наследию и истории. 

В музейной педагогике активное использование социальных сетей способствовало 

формированию сообщества участников, заинтересованных в культурных событиях и 

образовательных инициативах. Социальные платформы являются не только средством 

распространения информации, но и пространством для обсуждения, обмена мнениями и 

создания сообщества единомышленников. Это, в свою очередь, может вести к организации 

совместных мероприятий, обмену опытом и творческим проектам, которые обогащают 

контент и помогают привлекать новую аудиторию (например, проведение фотоквестов 

команд учащихся с участием родителей). Эффективная интеграция ИТ в образовательный 

процесс не только обогатит контент, но и поможет создать новые возможности для 

исследовательской и культурной деятельности, расширяя горизонты образовательного 

пространства школьного музея. 

Инновационные подходы: виртуальные музеи и онлайн-выставки 



Появление виртуальных музеев и онлайн-выставок представляет собой важный шаг 

в преобразовании традиционных форм работы. Виртуальная реальность и дополненная 

реальность расширяют привычные границы восприятия музейных коллекций, позволяя 

обучающимся углубиться в атмосферу экспозиции, не покидая своего образовательного 

учреждения или дома. Включение элементов онлайн – выставок в школьные мероприятия 

позволяет расширить кругозор учеников и применять элементы иммерсивности при 

проведении экскурсий в школьном музее (https://vk.com/wall-186928324_4349).  

Виртуальные музеи представляют собой цифровые платформы, которые воссоздают 

реальную музейную среду. Эти платформы могут быть интерактивными, предлагая 

пользователям возможность самостоятельно исследовать экспонаты, взаимодействовать с 

ними, а также участвовать в различных активностях. Например, некоторые виртуальные 

проекты позволяют проводить аудиовизуальные экскурсии, в ходе которых зрители могут 

слышать рассказы кураторов и исследователей, а также видеть дополненные визуальные 

элементы, которые обогащают их понимание представленных артефактов.  

Онлайн-выставки становятся инструментом для более широкого распространения 

информации о музейных коллекциях. Они могут служить дорожной картой для 

образовательного процесса, предоставляя дополнительные ресурсы, такие как сценарии 

уроков, интерактивные задания и доступ к электронным книгам и статьям. Это позволяет 

музеям стать не просто хранителями культурного наследия, но и активными участниками 

образовательного процесса, предлагая инновационные методы преподавания через 

сотрудничество с учебными заведениями и образовательными платформами. 

Виртуальная реальность и дополненная реальность превращают изучение музейных 

коллекций в увлекательный и интерактивный процесс. Одна из таких технологий, 

например, позволяет создать эффекты «погружения», где зрители могут буквально 

«путешествовать» по экспозициям и взаимодействовать с виртуальными объектами. Это 

открывает новые возможности для привлечения молодежной аудитории, которая часто 

обращается к цифровым ресурсам для получения информации и знаний. 

(https://www.culture.ru/events/5183646/programma-virtualnaya-khakasiya).  

С помощью онлайн-выставок и виртуальных туров возможно организовать 

образовательные мероприятия, которые не зависят от физического местоположения. 

Технологические решения позволяют собирать и анализировать данные о поведении 

пользователей в виртуальных музеях, что может привести к более глубокой и точной 

настройке образовательных предложений и контента согласно интересам и предпочтениям 

аудитории (https://vk.com/wall-186928324_4298).     

В настоящее время виртуальные музеи и онлайн-выставки представляют собой 

текущую тенденцию, назревающую в музейной педагогике, открывая новые пути для 

изучения и взаимодействия с искусством и историей (https://vk.com/wall-186928324_4297). 

В соответствии с действующим законодательством, школьные музеи имеют ряд 

ограничений по возможности хранения некоторых видов экспонатов (археологические 

находки, подлинники наград, осколки и фрагменты оружия). В данном случае, огромную 

помощь учителям и сотрудникам школьных музеев окажет единственная информационная 

система, в которой собирается и хранится информация обо всех музеях и музейных 

предметах нашей страны, осуществляется их государственный учёт – ФГИС Каталог. 

Применение информационных технологий дарит новые возможности для расширения 

горизонтов музейного опыта, делая его более привлекательным, динамичным и 

инклюзивным (https://vk.com/wall-1 86928324_4328) . 

Таким образом, информационные технологии не только трансформируют музейную 

педагогику, но и способствуют реализации культурных и исследовательских инициатив, 

делая образовательный процесс более эффективным и интересным для участников 

образовательных правоотношений. Важно отметить, что успешная интеграция технологий 

в музейную педагогику требует не только технической базы, но и готовности педагогов к 

изменениям, а также активного участия учащихся в процессе обучения. В конечном итоге, 

https://vk.com/wall-186928324_4349
https://www.culture.ru/events/5183646/programma-virtualnaya-khakasiya
https://vk.com/wall-186928324_4298
https://vk.com/wall-186928324_4297
https://vk.com/wall-1%2086928324_4328


именно это взаимодействие между технологиями, педагогами и учащимися станет залогом 

успешного развития музейной педагогики в будущем. 
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