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Wstep

Aplikacje mobilne stanowia rozwigzanie wykorzystywane przez in-
stytucje oraz organizacje dzialajace w réznych sektorach gospodarki
(Graham 2012; Gunwoong, Raghu 2014). Tego typu rozwiazania sa
czesto wdrazane przez podmioty publiczne, ktére dostrzegaja potrzebe
przekazywania za ich posrednictwem materialéw multimedialnych za-
interesowanym odbiorcom (por. Papiriska-Kacperek 2016; Manczak,
Bajak, 2021). Warto zauwazy¢, ze wykorzystanie nowoczesnych tech-
nologii stalo si¢ powszechne przede wszystkim w obszarze ksztalce-
nia i udostepniania wiedzy (Warzocha, Winiarczyk 2019). Co wazne,
ich zastosowanie w tym obszarze wykazuja takze podmioty nalezace
do sektora organizacji pozarzadowych, ktére prowadza dzialalnos¢
w sferze kultury. Z jednej strony aplikacje mobilne przyczyniaja sie
do edukacji uzytkownikéw na tematy powiazane z profilem dziatalno-
$ci danej organizacji (zob. Manczak i in. 2019). Z drugiej za$ rozwiaza-
nia te stanowi jedno z istotnych narzedzi marketingu mobilnego (por.
Broeckelmann 2010; Holl, Elzberzhager 2019). Oprogramowania
mobilne wykorzystywane s3 nie tylko w dzialalnosci marketingowej
réznorakich podmiotdéw, ale takze w przedsiewzigciach dedykowanym
istotnym kwestiom spotecznym (Marczyniski 2016; Manczak, Bajak
2020). Warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze omawiane rozwiazania techno-
logiczne oferuj takze uzytkownikom mozliwo$¢ poznania szerszego
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aspektu kulturowego, w tym zrozumie¢ siebie oraz otaczajaca rzeczywi-
stos¢ (por. Stachurski 2021).

Technologie cyfrowe znajduja zastosowanie migdzy innymi w projektach
realizowanych przez krajowe muzeach zajmujace si¢ problematyka historii
Zydéw. Interakeje za ich posrednictwem traktowane s3 jako rodzaj wsparcia
dla odwiedzajacych w trakcie wizyty w instytucji kultury (zob. Cochoy i in.
2020). Przykiadowo aplikacje mobilne umozliwiaja go$ciom muzealnym an-
gazowanie si¢ w historie opowiedziane na wystawie, uzupelniajac tradycyjne
eksponaty i wprowadzajac w tematyke dziedzictwa Zydéw czy tez kwestie
zwiazane z ich zaglada (por. Brown, Waterhouse-Watson 2014).

Celem artykulu jest zidentyfikowanie sposobdéw wykorzystania aplika-
cji mobilnych w dzialalno$ci edukacyjnej Zydowskiego Muzeum Galicja
(ZMG). Na potrzeby prowadzonych rozwazan zdecydowano sie zrealizowa¢
badania jako$ciowe, postugujac sie metoda studium przypadku. W ramach
badan przeprowadzono wywiad poglebiony z przedstawicielem ZMG, prze-
analizowano dostepne aplikacje omawianej instytucji oraz dostepna literatu-
re na ten temat.

Aplikacje mobilne a edukacja na temat zydowskiego dziedzictwa

Muzea zorientowane na edukacje na temat zydowskiego dziedzictwa,
a w szczegOlnosci poruszajace kwestie zwigzane z Holokaustem, stanowia
przyklad podmiotéw, ktérych celem jest gtebokie zrozumienie historii przez
pryzmat osobistych do$wiadczen podczas zwiedzania wystaw (MacDonald
2005; Craig Wight 2020). Umozliwienie wlasciwej percepcji miejsc czy tez
pamiatek kultury zydowskiej przez osoby wizytujace moze by¢ rozpatrywane
jako szczegélnie trudne zadanie (Miglietta, Boreo 2012, Gajderowicz 2016).
Wymaga bowiem glebokiej refleksji nad sposobem prezentacji muzealidw,
wlasciwego doboru metod edukacji odbiorcéw oraz starannego wyboru od-
powiednich technologii multimedialnych (Cowan Maitles 2016). Zasoby
cyfrowe, aplikacje mobilne oraz materialy udostepniane w sieci interneto-
wej moga by¢ z powodzeniem wykorzystywane w narracji muzealnej, przy
uwzglednieniu gleboko emocjonalnego charakteru przekazywanych tresci,
jak réwniez stosownego dopasowania sposobu ich transmisji (por. Ziétkow-
ska-Weiss 2013).
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W ostatnim czasie aplikacje mobilne staly si¢ popularnym rozwiazaniem
w obiektach muzealnych (por. Drotner i in. 2019, Miluniec, Swacha 2020).
Co wazne, s3 one wciaz rozwijane i udoskonalane (por. Nunes, Mayer 2014;
Law i in. 2018). Najczeéciej aplikacje mobilne wykorzystywane sa do pre-
zentacji oferty danej placéwki kultury, zwrécenia szczegdlnej uwagi na eks-
ponaty czy tez budowania zaangazowania odbiorcéw (por. Baggesen 2015;
Iranowska 2020). W instytucjach muzealnych oprogramowania te petnia réz-
norodne zadania, jednakze z reguly cele ich wdrozenia koncentruja si¢ wokot
funkcji edukacyjnej. Funkcja ta jest uzupelniana przez inne dodatkowe funk-
cje dostepne w ramach oprogramowania (m.in. informacyjno-komunikacyj-
na, rozrywkowa, promocyjna). Warto zauwazy¢, ze w przypadku instytucji
zogniskowanych wokot kultury zydowskiej i wytworéw jej dziedzictwa kul-
turowego, technologie cyfrowe z powodzeniem moga ksztalci¢ przez zabawe.
Jednakze w przypadku placéwek muzealnych skupiajacych si¢ wokot tematy-
ki Holokaustu misja dydaktyczna powinna jedynie by¢ dyskretnie wspierana
przez wirtualne rozwiazania, koncentrujac si¢ wokét ich funkeji edukacyj-
nych, nie za$ rozrywkowych (por. Kansteiner 2018).

Jednocze$nie nalezy odnotowal fakt, ze osoby odwiedzajace miejsca
zwigzane z Holokaustem maja szereg oczekiwan dotyczacych intensywno-
$ci doznan emocjonalnych w tych miejscach. Przede wszystkim zywia one
przekonanie, ze wizyta poruszy je do glebi, zapisze si¢ gleboko w pamieci,
jak réwniez bedzie stanowi¢ okazje do skonfrontowania wczesniej zdobytej
wiedzy na temat zaglady Zydéw (zob. Kidron 2013, Fracapane, Hafl 2014).
W tym kontekscie zadaniem muzedw jest nie tylko ksztalci¢, ale réwniez
przestrzega¢ spoleczenstwo i zapobiega¢ podobnym tragediom w przyszto-
éci (Glanz 1999, Wogenstein 2015). Znaczenie wyrdéznionych zadan jest
wzmacniane poprzez wazna role tego rodzaju instytucji w procesie ewolucji
poznawczej czlowieka, zarowno w kontekscie indywidualnej jednostki, jak
i na poziomie spoleczeristwa (Rosewall 2017; Wréblewski 2018).

Instytucje zajmujace si¢ badaniem problematyki zydowskiego dziedzic-
twa podejmuja probe wdrozenia rozwigzan mobilnych, ktérych zadaniem
jest realizacja funkcji edukacyjnych czy tez innych sposobéw umozliwiaja-
cych dos$wiadczanie historii. Podejmowanie tego typu inicjatyw wspieraja
wspolczesne technologie, ktoére przyczyniaja si¢ do propagowania wazkich
zagadnien spolecznych. Ich egzemplifikacja sa projekty realizowane przez
ZMG dotyczace aplikacji mobilnych.
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Metodyka badan witasnych

Kluczowym celem artykulu jest zidentyfikowanie sposobéw wykorzysta-
nia aplikacji mobilnych w dzialalno$ci edukacyjnej ZMG. Ze wzgledu na spe-
cyfike prowadzonych rozwazan podjeto decyzje o postuzeniu si¢ metoda
studium przypadku. Jest ona wykorzystywana w celu wyjasniania przyczyn,
rezultatéw oraz uwarunkowan zjawisk, a takze sposobéw funkcjonowania
proceséw i obiektéw poprzez ich szczegélowy opis (Matejun 2012). Na po-
trzeby prowadzonych badan opracowano nastepujace cele szczegdlowe:

« identyfikowanie kierunkéw zastosowania technologii informacyjno-ko-

munikacyjnych w badanej instytucji muzealnej,

« wskazanie gléwnych odbiorcéw aplikacji mobilnych ZMG,

« rozpoznanie celéw edukacyjnych wpisanych w projekty powiazane

z aplikacjami mobilnymi instytucji, w tym ocena stopnia ich realizacji.

Aby pozyska¢ material empiryczny w ramach studium przypadku prze-
prowadzono wywiad poglebiony z przedstawicielem ZMG, zbadano spe-
cyfike i dzialanie aplikacji mobilnych tej instytucji oraz przeanalizowano
dotychczasowe publikacje na ich temat. Szczeg6élowa analiza potencjalu oma-
wianych rozwigzan byla mozliwa dzieki zastosowaniu techniki indywidual-
nego wywiadu poglebionego. W trakcie prowadzenia badan wyodrebnia sie
schemat watkow teoretycznych, ktére stanowia integralne elementy scena-
riusza wywiadu. Dane pozyskiwane sa od jednego respondenta, bez udzialu
0s6b trzecich (Minichiello i in. 2008; Morris 2015). Podczas przeprowadzo-
nych badan postuzono sie scenariuszem, ktéry mial ustrukturyzowang struk-
ture. Oznaczalo to, ze pytania byly zadawane zgodnie z okreslong wczesniej
kolejnoscia (Brinkmann, Kvale 2018; Olejnik i in. 2018). Wywiad zorganizo-
wano online w czasie rzeczywistym'. W trakcie prowadzenia badan przyjeto,
ze w warunkach obowiazujacych obostrzen epidemicznych w zwiazku z pan-
demig COVID-19 tego rodzaju podejscie pozwoli uzyska¢ dane $cisle kore-
spondujace z zagadnieniami, ktére objeto analiza. Podczas wywiadu uzyskano
obszerny material pierwotny, ktory zostal poddany transkrypcji. Wypowiedzi
respondenta zakodowano w celu ich analizy wizualnej. Indywidualny wywiad
poglebiony przeprowadzono w marcu 2021 roku z przedstawicielem ZMG.
Warto nadmieni¢, ze ekspert uczestniczacy w badaniach byl odpowiedzialny
za funkcjonowanie aplikacji mobilnych w wyréznionej placéwce kultury. Za-
stosowane podejscie stworzylo mozliwos¢ glebszego zrozumienia specyfiki

! W tym celu wykorzystano platforme Zoom.
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rozpatrywanych zagadnien, a co za tym idzie pelniejszej realizacji zalozonego
celu badawczego (zob. Silverman 2015). Na kanwie uzyskanych danych pier-
wotnych oraz analizy danych wtérnych ustosunkowano do wyzej przedsta-
wionych celéw, w tym sformutowano konkluzje badawcze.

Aplikacje mobilne w Zydowskim Muzeum Galicja

Zydowskie Muzeum Galicja zalozono w 2004 roku w celu ukazania kultury,
historii narodu zydowskiego oraz upamigtnienia ofiar Holokaustu (zob. Weber
iin. 2021). Warto podkresli¢, ze oferta kulturalna instytucji ma gléwnie wymiar
edukacyjny. Poza wystawami muzealnymi realizowane sa wszechstronne progra-
my wpisujace si¢ w zakres prowadzonej dziatalnosci. Szczegdlnym zainteresowa-
niem odwiedzajacych ciesza sie ,spotkania ze §wiadkami”. W roli ich prelegentéw
wystepuja osoby, ktore przezyly zaglade. Na tego rodzaju spotkania zapraszane sg
takze osoby uhonorowane odznaczeniem Sprawiedliwy wéréd Narodéw Swiata
(Manczak 2014). Nalezy nadmieni¢, ze ZMG $cile wspélpracuje z organizatora-
mi Festiwalu Kultury Zydowskiej. W konsekwencji gros przedsiewzieé festiwalo-
wych odbywa sie w jego siedzibie.

Na wystawie badanej instytucji muzealnej zgromadzono fotografie ukazuja-
ce dziedzictwo kultury Zydowskiej na terenie Galicji. Instytucja prowadzi takze
dzialalno$¢ edukacyjng, skoncentrowana na ukazaniu historii zydowsko-pol-
skiej w szerokim kontekscie. Jej dzialalno$¢ wspieraja dwie aplikacje mobilne:
Zydowskie Muzeum Galicja oraz Photographs from Jewish Poland. Dodatko-
wo w instytucji rozpoczyna sie trasa §ladami Teofili Silberring, wspierana przez
aplikacje edukacyjng opracowang przez organizacje CENTROPA. Pierwsza
z wyréznionych aplikacji pomaga uzytkownikowi podczas zwiedzania muzeum,
dostarczajac podstawowych informacji o placéwce, wystawach oraz eksponatach.
Omawiane oprogramowanie gtéwnie pelni funkcje audioprzewodnika w trakcie
wizyty w przestrzeni muzealnej. Zatem mozna uznad, ze w ten sposob realizowa-
ne s nastepujace funkgcje:

« edukacyjna - przekazuje wiedze na temat ekspozycji, angazuje odbiorce

w zwiedzanie,

o informacyjno-komunikacyjna - dostarcza informacje dotyczace mu-

zeum, wydarzen kulturalnych oraz aktualnosci,

« promocyjna — zacheca do odwiedzenia nowych wystaw w placéwece,

w tym udzialu w organizowanych wydarzeniach muzealnych.

Z kolei aplikacja Photographs from Jewish Poland zwraca uwage na fotogra-
fie z zydowskich spolecznosci Polski, ktére wykonano zaréwno w przesztodci, jak
i wspdlczeénie. Prezentowane obrazy przyblizaja historie oraz pokazuja aktualne
zmiany w krajobrazie Galicji w odniesieniu do poprzednich okreséw historycz-
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nych. Zdjecia zostaly opatrzone opisami, ktére umozliwiaja okreslenie tla ich
powstania czy tez umiejscowienia w wybranym okresie historycznym. Przygoto-
wane materialy fotograficzne moga by¢ udostepniane za posrednictwem mediow
spolecznoéciowych. Nalezy nadmieni¢, ze uzytkowanie tej aplikacji nie jest pola-
czone ze zwiedzaniem wystawy. Omawiana aplikacja gléwnie realizuje nastepu-
jace funkgje:

« edukacyjna — dostarcza wiedzy na temat dziedzictwa spolecznosci zy-
dowskiej oraz relacji polsko-zydowskich,

« promocyjna — poprzez mozliwos¢ udostepniania zdje¢ pozwala na eks-
ponowanie tematéw istotnych spolecznie, w tym informacje o projek-
cie i muzeum promuja samg placéwke, zachecajac do jej odwiedzenia
w przyszlodci.

W 2020 roku Iaczna liczba unikalnych uzytkownikéw omawianej aplikacji

ksztattowata si¢ na poziomie 1998 oséb?.

Pierwsza z wyzej przedstawionych aplikacji jest $ciéle polaczona z muzeum,
wspierajac goscia podczas wizyty w placéwee. Z kolei drugie rozwiazanie skupia si¢
na edukacji historycznej bez konieczno$ci odwiedzania instytucji. Mozna uzna¢, ze
aplikacja Photographs from Jewish Poland oferuje mozliwosci, ktére moga by¢ wy-
korzystane w réznorakich projektach realizowanych w trybie zdalnym.
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Rys. 1. Widok ekranu gléwnego aplikacji Zydowskie Muzeum Galicja (a) i Photogra-
phs from Jewish Poland (b)

Zrédlo: opracowanie wilasne.
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Ostatni program to aplikacja stworzona przez organizacje CENTROPA we
wspolpracy z Zydowskim Muzeum Galicja. Jest to projekt w trakcie realizacji,
ktory dopiero jest rozwijany. Program prowadzi uzytkownika $ladami Teofili
Silberring po krakowskim Kazimierzu, opisujac jej histori¢ oraz wazne dla niej
miejsca. Aplikacja pelni nastepujace funkgje:

« edukacyjna — przekazuje wiedze¢ na temat krakowskiego Kazimierza,
historie Teofili Silberring oraz pomaga zachowa¢ pamie¢ o zydowskim
dziedzictwie w Polsce,

« promocyjng — zacheca do odwiedzenia miejsc znajdujacych sie na dro-
dze uzytkownika, ktére s3 wazne dla historii i kultury zydowskiej.

Aplikacja ta angazuje uzytkownika w spacer po Krakowie, trasa rozpoczyna
sie w Zydowskim Muzeum Galicja.

Dyskusja wynikéw uzyskanych w toku badan

Wypowiedzi respondenta uczestniczacego w wywiadzie potraktowano jako
formy opisu pewnej zewnetrznej rzeczywistosci (np. faktéw, wydarzen), jak
réwniez do$wiadczenia wewnetrznego (np. uczué, znaczen). W trakcie prze-
prowadzania wywiadu podjeto prébe nie tylko wchodzenia w sytuacje spo-
leczng zaaranzowang na potrzeby dyskusji, lecz takze przygladania si¢ wazkim
kwestiom powigzanym z przedmiotem badan w ich celu glebszego uszczegéto-
wienia (zob. Denzin, Lincoln 2017).

Na podstawie wynikéw przeprowadzonego wywiadu postanowiono za-
rysowaé kierunki zastosowania technologii komunikacyjno-informacyjnych
w ZMG. W konsekwenciji ustalono, ze grupe wyrdznionych technologii two-
rza kanaty komunikacji, rozwiazania z obszaru udogodnien zwiedzania oraz te
o charakterze wspierajacym (rys. 2). Warto zaznaczy¢, ze w opinii respondenta
s3 one ,,[...] najlepszym narzedziem do pokazywania historii zydowskiej [ ... ]
opowiadania o Holokauscie [ ... ], gdy mamy bezposredni kontakt z odwiedza-
jacymi”. Jednak analizowana instytucja prowadzi dziatalno$¢ za posrednictwem
roznorakich kanaléw medialnych. W zwigzku z tym mozna uznaé, ze podej-
muje wyzwanie prowadzenia dialogu z odwiedzajacymi, korzystajac z dostep-
nych mozliwosci. Tego rodzaju rozwiazania maja takze zastosowanie w prze-
strzeni muzealnej oloe ] uzywamy technologii nowych na naszych wystawach,
w wiekszym lub mniejszym zakresie”. Nalezy podkresli¢, ze od poczatku ist-
nienia ZMG wsréd oséb wizytujacych instytucje dominuja go$cie zagraniczni.
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Niniejsze uwarunkowanie motywuje muzeum do podejmowania aktywnej
dzialalnosci za posrednictwem wirtualnych kanaléw komunikacji.

Na kanwie wypowiedzi respondenta mozna wnioskowa¢, ze istotnym ro-
dzajem technologii informacyjno-komunikacyjnych opracowanych przez
instytucje sa te z nich, ktére stanowia przyklad rozwigzan pelniacych funkcje
udogodnien w trakcie zwiedzania wystawy. Zadania te realizowane s za po-
$rednictwem aplikacji mobilnych. Instytucja pracuje takze nad rozwigzaniem,
ktére umozliwi wirtualne zwiedzanie ekspozyciji,, [ ... ] budujemy po prostu taki
tréjwymiarowy model muzeum, ktéry bedzie dostepny w sieci. Bedzie mozna
zwiedzad nasze wystawy wklikujac si¢ po prostu w muzeum”. Przywotany pro-
jekt nawiazuje do koncepcji muzedéw wirtualnych, ktére odtwarzaja nie tylko
wyglad prezentowanych zabytkéw czy eksponatéw, ale réwniez przestrzeni
muzealnych przy wykorzystaniu grafiki 3D lub technologii panoram sferycz-
nych (zob. Zachara 2016).

strona internetowa
media spotecznosciowe
kanaty
A zoom
komunikacji
mail
telefon
technologie
informacyjno-
komunikacyjne . aplikacje mobilne
udogodnienia
zwiedzania
trojwymiarowy model
beacon
technologie ¥
wspierajace
kody QR

Rys. 2. Technologie informacyjno-komunikacyjne w Zydowskim Muzeum Galicja

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Ostatnig grupa wyrdzniona wsréd technologii informacyjno-komunikacyj-
nych s3 beacony oraz kody QR. W opinii respondenta beacony nie znajduja
szerokiego zastosowania wérdd zwiedzajacych. Mozna to uzasadni¢ tym, ze
o[ -] 2eby méc z tego korzysta¢, trzeba $ciggnaé aplikacje muzeum, czyli to
jest pierwszy krok, ktory trzeba wykona¢. To nie dziata w inny sposéb”. Z kolei
kody QR pozwalaja $ciagnaé dostepne aplikacje muzealne.

Kluczowa cze$¢ przeprowadzonego wywiadu dotyczyla aplikacji mobilnych
opracowanych przez ZMG. W toku dyskusji ustalono, ze instytucja oferuje do-
step do trzech rozwiazal mobilnych (rys. 3). Aplikacja Galicja Zydowskie Mu-
zeum ,[ ... | ma taka funkcje audioprzewodnika po wystawie, jezeli nie chce sig
czytac podpiséw do wystawy, bo chce si¢ uslysze¢ glos akurat tworcy kuratora
wystawy w sensie autora tekstu Jonathana Webera”. Nalezy nadmieni¢, ze jest to
rozwigzanie, ktore jest dostepne dla zwiedzajacych od dluzszego czasu.

Aplikacja Photographs from Jewish Poland zostala przygotowana w ramach
konkursu Dyplomacja publiczna 2020 — nowy wymiar. Warto podkresli¢, ze od
samego poczatku byl to projekt skierowany do uzytkownikéw zagranicznych.
Wynikalo to z uwarunkowan konkursu oraz celow przyjetych przez jego orga-
nizatoréw. Kolejna aplikacja ZMG ,[ ... ] byla przeznaczona dla obcokrajow-
cow i to wynikalo z samej formuty grantéw, w ramach ktérych byla realizowana.
To byly dzialania, ktére mialy promowac wiedzeg, zainteresowanie, doswiadcze-
nia [ ... ] tego programu polsko-zydowskiego wéréd obcokrajowcéw”. W opinii
respondenta wyrézniony konkurs ,[ ... ] kladl nacisk w obliczu pierwszych fal
pandemii [ ... ] na realizowanie projektéw, ktére beda funkcjonowaly w takim
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«| aktualnosci |
—I popularyzacja historii |
aplikacje mobilne Photographs oza
w Zydowskim from Jewish |— P 7<I edukacja o holokauscie |
Muzeum Galicja Poland muzeum
4 relacje polsko-zydowskie |

—I spacer po Kazimierzu |

aplikacja we
—— wspolpracy z |— r:]r:::uf" ——| historie jednostek |
CENTROPA

<I sladami T. Silberring |

Rys. 3. Aplikacje mobilne dostepne w Zydowskim Muzeum Galicja

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Warto podkresli¢, ze aplikacja Photographs from Jewish Poland stanowi
konsekwencje kluczowych dzialan podejmowanych przez ZMG. Respondent
zauwazyl, ze ,[ ...] jestesmy muzeum [ ... ] fotograficznym, ktére zajmuje si¢
przede wszystkim fotografia, ktorego zalozycielem?® byl fotograf, ktére ma doé¢
duza wiedze i do$wiadczenie w projektach zwigzanych z fotografia, ktére ma
kontakty z archiwami, ktore ma kontakt z fotografiami, ktére ma kontakty z ba-
daczami dziedzictwa pokazywanego przez fotografie”. Wskutek tego muzeum
postrzega dzialania realizowane w ramach tej aplikacji jako projekt wieloletni,
w tym wyrdzniajacy sie na tle innych tego rodzaju dostepnych rozwigzan [ ... ]
celem [ ...] jest stworzenie pewnej bazy danych fotografii, fotograféw i tresci,
ktore opowiadaja o historii zydowskiej w Polsce” W opinii respondenta jej ory-
ginalno$¢ polega na tym, ze ,[ ... ] postanowilismy zrobi¢ aplikacje, ktéra jest
w jaki$ sposéb wzorowana [ ... ] takich portalach czy [ ... ] systemach e-learnin-
gowych, ktore dostarczaja [ ... ] porcje informacji regularnie [ ... ], na bardzo
ograniczony konkretny temat, a z czasem powstaje jakby duza ilos¢ materiatu,
wiedzy, ktéra moze by¢ przekazywana”.

Respondent zwrdcit takze uwage na kluczowy cel realizowany za posred-
nictwem analizowanej aplikacji. Cel ten dotyczy problematyki popularyzacji
wiedzy na temat historii Zydéw w Polsce. W opinii muzeum bedzie to mozliwe
dzieki stworzeniu bazy fotografii oraz projektéw fotograficznych. Nalezy do-
da¢, ze funkcjonowanie aplikacji pokrywa sie z zalozeniami statutowymi ZMG,
ktore koncentruja sie na | ... | skontaktualizowaniu Holokaustu, skontaktuali-
zowaniu zaglady Zydéw, ktéra wydarzyla sie w Polsce w ciagu kilku lat”. Tego
rodzaju zagadnienia podejmowane sa w ramach wystawy statej pt. Sladami Pa-
migci. Wspolczesne spojrzenie na zydowska przeszlosé Polski. Jednak jest to
projekt zamkniety. Natomiast aplikacja Photographs from Jewish Poland po-
strzegana jest przez muzeum jako sposob ,[ ... ] konceptualizaciji tej historii”,
ktory moze by¢ ciagle realizowany oraz udoskonalany.

Analizowane rozwiazane mobilne pelnito takze szereg innych funkcji w do-
bie pandemii COVID-19. Za jego po$rednictwem ,[ ... ] utrzymywano kontakt
ze $wiatem [ ... ] jako dodatkowy kanal, ktéry mialby funkcjonowaé jako kanat
komunikacyjny, edukacyjny”. Respondent podzielit si¢ takze swoimi spostrze-
zeniami odnosnie celéw, ktérych nie udalo sie osiagna¢ w wyniku udostepnie-
nia aplikacji. Na etapie projektowania rozwiazania zakladano, ze ,| ... ] bedzie
ono moglto by¢ wykorzystywane przez nauczycieli, ktérzy moga sobie taka
aplikacje czy edukatoréw [ ... ] zainstalowaé. I jak sobie przeklikaja albo wpisza

*  Muzeum zostalo powolane przez fotografa Ch. Schwarza.
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w wyszukiwarke syjonizm, to [ ... ] wyskocza im jakie$ tresci. Byé moze beda
mogli na podstawie krétkich informacji [ ... ] albo co§ zrobi¢ albo zada¢ jakies
zadanie albo poprosi¢ o wykonanie czego$ w zwiazku z ta aplikacja” Zdaniem
respondenta kluczowym utrudnieniem, ktére uniemozliwilo sprawdzenie tej
funkcjonalno$ci, w tym zainteresowania nig wérdd potencjalnych uzytkowni-
kéw, byly obostrzenia epidemiczne. Sytuacja spoleczna naznaczona znaczng
dawka niepewnoéci oraz brakiem mozliwo$ci nawigzania kontaktéw interper-
sonalnych czy tez spopularyzowania aplikacji nie sprzyjala dotarciu do nowych
odbiorcow.

Warto podkresli¢, ze aplikacja Photographs from Jewish Poland jest dostep-
naw jezyku angielskim. Respondent zauwazyl, ze ,[ ... ] byla promowana za po-
érednictwem mediéw elektronicznych | ... ] przez portal Facebook przez [ ... ]
zaprzyjaznione aplikacje, przez artykuly ukazujace sie w jezyku angielskim”.
Z obserwacji poczynionych przez muzeum wynika, ze aplikacja zainteresowali
sie¢ Amerykanie ,[ ... ] zadzialala w Stanach Zjednoczonych, ktére byly jednym
z tych gléwnych naszych miejsc docelowych i to moze wynikac¢ z tego, ze pro-
mocja byla tak lokalizowana, zeby wyswietlala si¢ reklama na Facebooku [ ... ]
ludziom mieszkajacym w Nowym Jorku, San Francisco, Bostonie” Respondent
potwierdzil, ze gtéwnymi uzytkownikami aplikacja s3 mieszkanicy USA.

Integralng czedcig treéci udostepnianych za posrednictwem aplikacji sa
zdjecia dotyczace Holokaustu. Zdaniem respondenta ,[ ... ] pokazujemy takich
zdje¢ mniej, nie chcemy tez epatowac jakby Holokaustem w tej aplikacji czesto.
Natomiast dla nas istotny byl ten komponent tekstowy i on jest jakby tak samo
wazny jak fotografia”. W zalozeniach koncepcyjnych rozwiazania przyjeto, ze
zdjecie powinno stanowi¢ pretekst do przeczytania niezbyt dlugiego tekstu.
Aplikacja ZMG dziala na podobnych zasadach jak aplikacja Dailyart lub inne
rozwigzania wspomagajace nauke jezykow obcych.

Ostatnie wyrdznione rozwiazanie mobilne oferowane przez analizowane
muzeum jest wynikiem wspolpracy z organizacjs CENTROPA*. W styczniu
2020 roku zostala otwarta kolejna wystawa pt. ,Dziesie¢ polskich miast — Dzie-
sie¢ zydowskich historii”. Jej bohaterami sa Zydzi mieszkajacy w graniach II
Rzeczpospolitej. Jedng z bohaterek przywolanej wystawy jest Teofila Silber-
ring, ktéra wywodzila sie z Krakowa. Czeécia tej wystawy jest ,|[ ... ] aplikacja
mobilna, ktéra zabiera odwiedzajacych sladami Teofili Silberring na wycieczke
po Krakowie”. Uzytkownik pobierajac kod QR ,[ ... ] moze go sobie $ciagnaé¢

*  Austriacka organizacja zajmujaca si¢ badaniem XX-wiecznej historii Zydéw europej-

skich w sposéb interdyscyplinarny.
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[ ...] nawet nie jest aplikacja do $ciagniecia, kod prowadzi na strong interneto-
wa i po $ladach tej strony internetowej mozna wybra¢ si¢ na wycieczke po Kra-
kowie” W trakcie wywiadu respondent zauwazyl, ze jest to rozwigzanie, ktdre
jest w fazie rozwoju i nie stanowi wersji finalnej. Kontynuacja zwiedzania poza
murami muzeum stanowi ciekawy przyktad poszukiwania mozliwo$ci poprzez
doswiadczanie historii w miejscach autentycznych czy tez bezposrednio zwia-
zanych z ich mieszkacami.

Podsumowanie

Projekty edukacyjne stanowia integralng cze$¢ dzialalnosci wspodlczesnych
muze6éw. Moga one by¢ realizowane oraz wspierane w ramach dostepnych tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych. Konkludujac, nalezy doda¢, ze imple-
mentacja aplikacji mobilnych w dzialalnoéci instytucji muzealnych stanowi
takze istotny obszar badan z punktéw widzenia rozwazan teoretycznych oraz
praktyki gospodarczej. Co wiecej, niniejsza problematyka pozwala zarysowa¢
wazkie kwestie korespondujace z szeroko zarysowang aktywnoscig podejmo-
wang przez wspolczesne muzea. Pozostaje takze aktualnym tematem dyskusji
nauk spotecznych.

Celem podjetych badan bylo zidentyfikowanie sposobéw wykorzysta-
nia aplikacji mobilnych przez ZMG. Na kanwie analizy uzyskanego materia-
tlu badawczego mozna stwierdzi¢, Ze w opinii przedstawiciela analizowanego
muzeum aplikacje te pelnig funkcje rozwigzan, ktére wspieraja zwiedzajacych
w trakcie wizyty, oferujac dostep do istotnych oraz ciekawych informacji o cha-
rakterze edukacyjnym. ZMG udostepnia publicznosci dwie aplikacje mobilne,
dodatkowo oferta zostala poszerzona o jeszcze jedno rozwigzane opracowa-
ne w ramach nowej wystawy. Ta ostatnia propozycja zacheca uzytkownikéw
do spaceru ulicami zabytkowej dzielnicy Krakowa, ktéra byla zamieszkiwana
przez Zydéw. Jest przykladem edukacji poprzez do§wiadczenie, jak réwniez
poszerzeniem spektrum mozliwoséci w zakresie poznawania historii lokalnych
spolecznosci.

Uzytkownikami aplikacji mobilnych ZMG moga by¢ osoby wizytujace in-
stytucje lub korzystajace z zasobéw cyfrowych w trybie zdalnym. Ustalono tak-
ze, ze aplikacje te odgrywaja kluczowa role w réznorakich projektach muzeal-
nych, jak réwniez wykorzystywane sa w realizacji przedsiewzie¢ edukacyjnych,
jedno z nich skierowane jest glownie do uzytkownikow zagranicznych.
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ZMG podejmuje dzialania zwigzane z doskonaleniem aplikacji mobilnych.
Jednak zdaniem przedstawiciela muzeum niektére funkcjonalnosci w ramach
opracowanych rozwigzan mobilnych nie byly mozliwe do zweryfikowania z po-
wodu trwania pandemii COVID-19.
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STRESZCZENIE

Technologie informacyjno-komunikacyjne znajduja szerokie zastosowanie w dzia-
talnodci instytucji muzealnych. Poérdd nich szczegdlng role odgrywaja aplikacje mo-
bilne, ktére moga usprawni¢ i urozmaici¢ zwiedzanie ekspozycji, w tym zwigkszy¢
zaangazowanie publicznosci wizytujacej instytucje kultury. Tego rodzaju rozwiazania
umozliwiajq takze realizacje réznorakich przedsiewzie¢ oraz projektéw edukacyjnych.
Kluczowym celem opracowania jest zidentyfikowanie sposobéw wykorzystania apli-
kacji mobilnych w dzialalnosci edukacyjnej Zydowskiego Muzeum Galicja w Krako-
wie. W artykule zwr6cono szczeg6lna uwage na mozliwosci oferowane przez analizo-
wane rozwijzania technologiczne w dzialalnosci edukacyjnej na temat zydowskiego
dziedzictwa. W dalszej cze$ci opracowania przedstawiono wyniki badan jako$ciowych.
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Podjety temat zostal przedyskutowany w ramach metody studium przypadku rozsze-
rzonego o wyniki wywiadu poglebionego, ktory przeprowadzono z przedstawicielem
Zydowskiego Muzeum Galicja.

SEOWA KLUCZOWE aplikacja mobilna, edukacja muzealna, kultura zydowska, Ho-
lokaust, studium przypadku

SUMMARY

Information and communication technologies are widely used in the activities of
museum institutions. Among them, mobile applications play a special role, as they can
improve and diversify visiting the exhibition, including increasing the involvement of
the public visiting cultural institutions. Such solutions also enable the implementation
of various undertakings and educational projects. The key objective of the study is to
identify the ways of using mobile applications in the educational activities of the Gali-
cia Jewish Museum in Krakow. The article focuses on the possibilities offered by the
analyzed technological solutions in educational activities on Jewish heritage. The re-
sults of qualitative research are presented in the further part of the study. The discussed
topic was discussed as a part of the case study method extended with the results of
an in-depth interview conducted with a representative of the Galicia Jewish Museum.

KEYWORDS Mobile application, museum education, Jewish culture, Holocaust, case

study
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