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ХУДОЖЕСТВЕННЫЕ МУЗЕИ В СИСТЕМЕ 
МУЗЕЙНОГО ОНЛАЙН-ОБРАЗОВАНИЯ

Аннотация. В статье приведены результаты иссле-
дования музейных образовательных онлайн-продуктов, 
показаны истоки музейного онлайн-образования, актив-
ность музеев различного профиля в создании образова-
тельных онлайн-продуктов, показаны основные партнеры 
художественных музеев по разработке образовательных 
онлайн-продуктов. Проведенный анализ позволил выявить 
пул онлайн-продуктов художественных музеев, включаю-
щий МООК (массовые открытые онлайн-курсы), обучаю-
щие игры, мобильные приложения и подкасты. 

Ключевые слова: музейное образование, музейные 
онлайн-продукты, МООК, СПОК (специализированные 
профессиональные онлайн-курсы), обучающие игры, мо-
бильные приложения, подкасты, совместные онлайн-курсы. 

В последние месяцы онлайн-образование прочно 
вошло в жизнь миллионов людей, стремящихся получить  
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новые знания, повысить квалификацию или расширить 
свой кругозор. Развитие онлайн-образования затронуло 
не только учебные заведения разного уровня, но и такие 
учреждения культуры, как музеи, предоставляющие раз-
нообразные по форме и контенту образовательные услуги. 
Следует отметить, что онлайн-продукты образовательного 
характера музеи стали активно создавать с начала 2000-х 
годов, когда начал формироваться платформенный подход 
к организации онлайн-образования. 

Освоение музеями образовательных онлайн-продуктов 
различных форматов было вызвано рядом причин, в част-
ности, стремлением:

1) более выигрышно и привлекательно показать свои 
экспозиции, прежде всего молодежной аудитории; 

2) укрепить взаимодействие с образовательными уч-
реждениями путем разработки новых музейных продуктов, 
которые можно было бы использовать в современном учеб-
ном процессе;

3) представить широкой аудитории музейные про-
дукты, соответствующие наиболее продвинутым образова-
тельным форматам; 

4) создать условия для расширения нового источ- 
ника доходов музеев – образовательных онлайн-продуктов  
(в дополнение к открытому доступу к музейным онлайн- 
ресурсам). 

Целью данной статьи является показать характер  
и форматы вовлеченности художественных музеев в про-
изводство и распространение образовательных онлайн- 
продуктов для формального и неформального образова-
ния. В рамках исследования, проведенного сотрудниками 
Лаборатории экономики культуры НИУ ВШЭ – СПб  
осенью 2019 года, было выявлено 670 музейных онлайн- 
продуктов образовательного характера, созданных более 
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чем 280 российскими и зарубежными музеями как самосто-
ятельно, так и в коллаборации с образовательными, науч-
ными и другими организациями. 

При проведении исследования были определены кри-
терии онлайн-продуктов, по которым они могут быть отне- 
сены именно к образовательным, так как между образо-
вательными и просветительскими музейными онлайн- 
продуктами проходит весьма «зыбкая» грань. В результате, 
к образовательным онлайн-ресурсам музеев, по нашему 
мнению, с полной уверенностью можно отнести те, которые 
имеют следующие атрибуты (все или хотя бы один):

1) стандартный набор образовательных элементов – 
видеолекции, тексты, аудиоинформация, список дополни-
тельной литературы и прочее;

2) задания для самопроверки (тесты, игры, квизы)  
и проверки преподавателем или модератором – эссе,  
презентации и прочее;

3) методические указания и рекомендации по исполь-
зованию ресурса в образовательном процессе в рамках 
формального образования (в школе, вузе, колледже и т.д.);

4) возможность получения сертификата;
5) включение ресурса в образовательный процесс как 

самостоятельно, так и в качестве части онлайн-курса типа 
МООК или СПОК в рамках формального и неформального 
образования.

Исходя из данных критериев, были определены следу-
ющие виды образовательных онлайн-продуктов музеев. 

МООК (массовые открытые онлайн-курсы) – учебные 
курсы, посвященные конкретному объекту. Они включают 
образовательный материал в виде текстов, видеолекций, за-
даний, дополнительного списка литературы. По результатам 
успешного окончания может быть получен сертификат. 
Контент МООК в большинстве случаев предоставляется 
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бесплатно. Оплата устанавливается только за выдачу серти-
фиката.

СПОК (small private online courses – малые частные 
онлайн-курсы) – вариант MOOК в виде небольшого закры- 
того онлайн-курса для малых, прежде всего, профессио-
нальных групп обучающихся. В СПОК основное аудиторное 
время отводится на взаимодействие преподавателя и уча- 
щихся в виде совместной активной деятельности. 

Мобильные приложения, созданные на основе музей- 
ных коллекций, также с применением VR и AR-технологий. 

Музейные игры, распространяемые посредством  
музейных сайтов и содержащие образовательные элементы 
по тематике музея.

Подкасты, созданные как сотрудниками музеев, так  
и профессионалами по созданию данных продуктов, со-
трудничающими с музеями. Их включение в образователь-
ный процесс позволяет разнообразить форматы получения 
образовательной информации. 

Отметим, что из 670 выявленных онлайн-продуктов 126 
являются СПОКами, созданными музейными ассоциациями, 
а не музеями. Таким образом, в рамках исследования было 
рассмотрено 544 образовательных онлайн-продукта, разра-
ботанных самими музеями; при этом 206 из них имеют непо-
средственное отношение к художественным музеям (рис. 1).

Рис. 1. Структура образовательных онлайн-продуктов 
художественных музеев
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При этом следует отметить, что активность музеев 
других профилей при создании образовательных онлайн- 
продуктов несколько ниже. Так, историческими музеями 
разработано 163 продукта, 99 ресурсов были разработаны 
естественно-научными музеями, 52 – комплексными и наи-
меньшую часть из всех выявленных онлайн-продуктов (24) 
разработали научные музеи (рис. 2).

Рис. 2. Распределение образовательных онлайн-продуктов 
в зависимости от профиля музея
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Отметим, что именно художественные музеи были 
первопроходцами в создании инновационных продуктов 
для музейного онлайн-образования. Так, первый музей-
ный МООК – Art and Inquiry («Искусство и исследование») 
от Музея современного искусства (МоМА) – был запущен 
29 июля 2013 года и до сих пор доступен для изучения.  
Сотрудники образовательной платформы Coursera предло-
жили МоМА создать курс для учителей начальных и сред-
них школ, которые ищут возможности для профессиональ-
ного развития [1]. Известно, что аудитория образовательных 
программ музеев – это не только дети школьного возраста, 
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но и школьные учителя, студенты, преподаватели универ-
ситетов и различные профессионалы. В частности, для 
учителей культурный и интеллектуальный капиталы музея 
являются инструментом модерирования и наставничества 
относительно того, как эффективно использовать музейные 
материалы в своей работе. Музейный МООК – это образо-
вательный формат, на основе которого музей помогает раз-
вивать навыки учителей в методах обучения, основанных на 
запросах со стороны учащихся, обеспечивает качественную 
экспертизу и наставничество. 

Вторым музеем, представившим МООК, стала Галерея 
Тэйт в Лондоне, создавшая в коллаборации с Эдинбургским 
университетом и Национальной галереей Шотландии курс, 
посвященный творчеству Энди Уорхола [2]. В первую оче-
редь, он предоставлялся для студентов и сотрудников Эдин-
бургского колледжа искусств. 

Авторами статьи на открытых образовательных плат-
формах было выявлено более 80 МООК, преимущественно 
разработанных зарубежными музеями: 38 курсов были 
созданы 6 самими художественными музеями, а 8 курсов –  
совместно с университетами и научными организациями. 
Все они направлены на изучение различных направлений 
искусства, а также посвящены изучению влияния отдель-
ных художников на создание новых жанров. Не остались  
в стороне и вопросы управления галереями и художествен-
ными музеями. Отметим, что главной особенностью музей-
ных МООК является использование музейных предметов  
в качестве основы курсов. 

В рамках образовательной онлайн-деятельности музе-
ев активизируется процесс создания онлайн-игр, связанных 
с музеями и их коллекциями. Игры могут быть направлены 
на закрепление материала, усвоенного в рамках экскурсии, 
или же наоборот – выполнять подготовительную роль для 
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посещения музея, а также для стимулирования интереса  
к музеям и их коллекциям [3–5]. Также интерес представляют 
профессиональные игры, нацеленные на подготовку музей-
ных сотрудников (например, игра «Музейный профессионал» 
Государственной Третьяковской галереи, которая раскрывает 
особенности работы сотрудников в разных отделах музея –  
от учетно-хранительского до экспозиционно-выставочного). 

Ярким примером грамотной реализации музей-
ных компьютерных игр является проект Галереи Тейт –  
Tate Kids. Этот сайт открыт для всех, кто знает англий-
ский язык, и предоставляет учебную информацию в про-
стой и доступной форме. Tate Kids содержит 3 раздела: 
«Make», «Games & Quizzes» и «Explore», где дети могут уви-
деть произведения искусства из коллекции галереи, позна-
комиться в текстовом или видеоформатах с биографией от-
дельных художников, пройти викторины и сыграть в игры. 

Так, в игре «Открывая Тернера»1 показывается, как 
художник изображал повседневную жизнь в своих произ-
ведениях. Игроку предоставляется набор «красок» – огонь, 
лодка, вода, деревья, сражения, люди, цвета, сооружения, 
восход, закат; и дается три хода – возможности выдавить 
на палитру краску только трех вариантов (например, воду, 
лодку, деревья). Этот путь приводит нас к произведению 
Тернера, где изображены именно эти три элемента. А ряд 
игр, среди которых Tate Paint2  и Airbrush3, позволяют создать 
свое произведение искусства и загрузить его на сайт Галереи 
в специальный раздел.

Мобильные приложения с использованием инструмен-
тов дополненной (AR), виртуальной (VR) и смешанной (MR) 
реальности художественные музеи также активно внедря-
ют в свою образовательную деятельность. Использование 

1 https://www.tate.org.uk/kids/games-quizzes/discovering-turner
2 https://www.tate.org.uk/kids/games-quizzes/tate-paint
3 https://www.tate.org.uk/kids/games-quizzes/airbrush
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смартфона или планшета последнего поколения со специ-
альным приложением AR/VR позволяет получить инфор-
мацию не только о физическом местонахождении предмета 
в музее, но и о его истории, особенностях использования  
в разные исторические периоды и других связях. Это сти-
мулирует познавательный процесс посетителя, который 
становится интерактивным пользователем, что делает му-
зей местом не только для посещения, но и для обучения [6].  
В частности, проект Artefact4 позволяет российским госу-
дарственным музеям, преимущественно художественным, 
использовать простой и недорогостоящий инструмент для 
разнообразия работы с посетителями. Следует отметить, что 
мобильные приложения также позволяют музеям создавать 
новые образовательные проекты, основанные на внедрении 
в имеющееся физическое пространство технологий допол-
ненной и смешанной реальности. В идеале, мобильные при-
ложения способствуют новому восприятию музея, а также 
обеспечивают взаимодействие между посетителями музея.

В последнее время все более широкое распростра-
нение среди онлайн-продуктов получают подкасты – это  
отдельные аудио- или видеофайлы, либо регулярно обнов-
ляемая серия таких файлов, публикуемых на одном из ре-
сурсов Интернета, с возможностью подписки на них. Как 
правило, они работают в формате теле- и радиопередач  
в Интернете и имеют определенную тематику и периодич-
ность выпуска. Зарубежные музеи впервые обратились  
к этому формату еще в 2016 году [7]. Российские музеи тоже 
активно работают с этим форматом. Подобный опыт име-
ется у Государственного Эрмитажа, Молодежный центр 
которого запустил подкасты, посвященные самому музею. 
Подкасты могут использоваться как самостоятельный об-
разовательный продукт, но чаще встречаются в качестве 

4 https://ar.culture.ru/
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структурной составляющей МООК и СПОК. Главное досто-
инство подкаста заключается в построении индивидуаль-
ной траектории получения информации. Принципы, по 
которым должны строиться музейные подкасты образова-
тельного характера, таковы: компактность, авторский под-
ход (в начале подкаста куратор или хранитель обязательно 
представляются), лаконичность, минимальное количество 
оценочных суждений, минимальное использование специ-
ализированной лексики (адаптированный язык). В некото-
рых случаях подкаст становится основным инструментом 
неформального обучения в музеях. 

Еще одним образовательным онлайн-продуктом, свя-
занным с музейной деятельностью, являются СПОК (специ-
ализированные профессиональные онлайн-курсы). Они же 
считаются одним из наиболее популярных форматов по  
музейной тематике. Особенности музейных СПОК заключа-
ются, во-первых, в ориентации контента курсов на профес-
сионалов сферы культурного наследия в целом и музейной 
сферы, в частности; во-вторых, все онлайн-курсы платные, 
в том числе для членов ассоциаций, которые ими владеют. 
Разрабатываются данные курсы зачастую практикующими 
специалистами в союзе с учеными-теоретиками и пред-
ставлены на интернет-ресурсах надмузейных организаций, 
таких как музейные ассоциации: Альянс американских му-
зеев (The American Alliance of Museums), Ассоциация музей-
ного обучения (Museum Study), британская и австралийская 
музейные ассоциации, а также общеевропейская музейная 
сеть (NEMO). СПОК посвящены различным темам, свя-
занным с развитием отдельных направлений деятельности 
музеев: менеджмент и маркетинг организации, грантовая 
и фандрайзинговая деятельность, работа с коллекциями, 
безопасность музея и его фондов, образовательная деятель-
ность, правовые вопросы и прочее. 
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Отметим, что сегодня СПОК наиболее востребованы 
в качестве курсов повышения квалификации или дополни-
тельного образования, в первую очередь, для музейных со-
трудников. В то же время такие профессиональные курсы не 
создаются музеями, хотя их востребованность значительна. 
Поэтому стоит обратить внимание музейных специалистов 
на то, что музеи могут стать активным участниками процесса 
создания продуктов в данной нише. Так, художественные 
музеи могут создавать подобного формата курсы, например, 
для дизайнеров, учитывая их профилизацию (ландшафтный 
дизайн, интерьерный дизайн, дизайн среды и т.д.). 

Перспективы развития данного вида образовательного 
онлайн-продукта следует рассматривать с двух точек зрения:

1) такие продукты могут способствовать своевремен-
ному повышению квалификации, как музейных работни-
ков, так и узких специалистов, и в то же время повысить 
качество университетского музейного образования;

2) обязательная монетизация. Если многие другие об-
разовательные онлайн-продукты предоставляются музе-
ями на бесплатной основе (особенно часто это происходит  
с подкастами и обучающими играми), то все СПОК предо-
ставляются только на платной основе. Более активное уча-
стие в разработке именно СПОК могло бы стать для музеев 
существенным источником повышения доходов.

Основными разработчиками различных образователь-
ных онлайн-продуктов в музеях являются собственные под-
разделения, отвечающие за образовательно-просветительскую 
деятельность. В частности, инициаторами создания и раз-
работчиками первых музейных МООК были сотрудники 
образовательных отделов Музея современного искусства  
в Нью-Йорке (MoMA) и Галереи Тэйт [8]. Многие онлайн- 
игры сегодня также разрабатываются музеями самостоятель-
но. Так, Музей изобразительных искусств им. А. С. Пушкина 
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разработал целую линейку игр, связанных с коллекциями 
музея. Также самый массовый продукт – подкасты – разра-
батывается преимущественно сотрудникам музеев. 

Однако в значительной части музеев налажена колла-
борация с разработчиками онлайн-продуктов, компаниями 
IT-сектора и медиа-компаниями в форме предоставления 
им права на использование коллекций музея. Подобная 
практика позволяет музеям освоить новые форматы пред-
ставления своих коллекций, привлечь в музеи новые кате-
гории посетителей и обеспечить использование музейных 
коллекций в различных видах образовательной деятельно-
сти. Яркими примерами в этом аспекте являются массовые 
открытые онлайн-курсы и мобильные приложения, соз-
данные художественными музеями совместно с другими 
заинтересованными организациями, а также сторонними  
организациями на основе музейных коллекций. 

Как видно из таблицы 1, имеется большой потенциал 
для налаживания сотрудничества между художественными 
музеями и другими организациями (университетами, науч-
ными структурами, ИТ-компаниями) по совместной разра-
ботке образовательных онлайн-продуктов.

Табл. 1. Роль музея в создании онлайн-продуктов 
(на примере художественных музеев)

139

41

26

206
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Отметим, что художественные музеи наиболее активно 
участвуют в создании образовательных продуктов. Так, они 
являются лидером в создании трех из четырех изученных 
видов онлайн-продуктов (МООК, подкасты, мобильные 
приложения). При этом, если в части подкастов и мобиль-
ных приложений с образовательным контентом активность 
музеев данного профиля примерно соответствует активно-
сти исторических музеев, то в части количества разработан-
ных МООК данные музеи значительно превосходят музеи 
других профилей.

В результате можно с уверенностью заявить, что худо-
жественные музеи не просто являются «первопроходцами» 
в создании различных видов онлайн-продуктов образова-
тельного характера, но и в современных условиях играют 
ведущую роль в этом процессе. В то же время авторы реко- 
мендуют музеям (особенно художественным) обратить 
внимание на разработку такого образовательного онлайн- 
продукта, как СПОК. Это позволит не только подтвердить 
их статус как методических центров (внутри регионов или 
на национальном уровне), но и привлечь определенные фи-
нансовые средства в бюджет музея, что особенно актуально  
в нынешних условиях сокращения финансовых поступлений. 

В итоге отметим, что особенностью музейных  
онлайн-продуктов является то, что они выполняют обра-
зовательные функции посредством различных форматов: 
от полноценных онлайн-курсов, размещаемых на различ-
ных открытых онлайн-платформах, до образовательных игр  
и медиа. Это создает привлекательность для различных 
групп посетителей музеев и в то же время расширяет воз-
можность для использования музейных онлайн-продуктов 
как в рамках разработанных совместно с учебными заве-
дениями онлайн-курсов, так и в традиционном процессе 
школьного и вузовского обучения. 
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