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Реферат. В данной статье авторы рассма-
тривают различные образовательные он-
лайн-продукты, разработанные музеями как 
самостоятельно, так и в сотрудничестве с об-
разовательными учреждениями. Проведенный 
анализ позволил выявить пул онлайн-продуктов 
музеев, включающий массовые открытые он-

лайн-курсы (МООК), специализированные про-
фессиональные онлайн-курсы, обучающие игры, 
мобильные приложения и подкасты. Определены 
преимущества и особенности каждого из ви-
дов музейных онлайн-продуктов и перспективы 
включения их в образовательный процесс.
Целью исследования являлось выявление актив-
ности музеев различных профилей и музейных 
сообществ в разработке и внедрении образо-
вательных онлайн-продуктов как в собствен-
ную образовательную деятельность, которую 
осуществляет все большее число музеев, так 
и в процесс формального и неформального обра-
зования совместно с реализующими его вузами, 
школами, учреждениями дополнительного об-
разования. В ходе исследования было установ-
лено, что музеи разрабатывают как традици-
онные для системы высшего профессионального 
образования МООК, так и не применяющиеся 
широко в настоящее время, но перспективные 
для формального и, особенно, неформального 
образования такие онлайн-продукты, как обу-
чающие игры, подкасты и мобильные приложе-
ния с образовательным контентом. Важным 
результатом исследования явился вывод о рас-
пространенной практике сотрудничества му-
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зеев с вузами по поводу совместной разработки 
онлайн-продуктов, а также о целесообразно-
сти развертывания подобной работы с учебны-
ми заведениями среднего общего и профессио-
нального образования.
Проведенный авторами анализ системы му-
зейных образовательных онлайн-продуктов 
позволил сделать вывод о появлении на рынке 
онлайн-образования новых игроков — музеев 
в качестве организаций, создающих и исполь-
зующих в своей деятельности различные он-
лайн-ресурсы, в том числе возможные для при-
менения в сфере образования.

Ключевые слова: музейное образование, му-
зейные онлайн-продукты, МООК, СПОК, обу-
чающие игры, мобильные приложения, подка-
сты, совместные онлайн-курсы.
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Р
азвитие онлайн-образования за-
тронуло не только учебные заве-
дения разного уровня, но и такие 
учреждения культуры, как музеи, 
предоставляющие образователь-
ные услуги. Различные форматы 

образовательной деятельности стали разви-
ваться в музеях, начиная с конца XIX — нача-
ла XX века [1, р. 25]. Но особенно активно они 
вошли в музейную практику во второй полови-
не XX века [2, р. 4—6]. В эти годы сформирова-
лась система взаимодействия музеев различно-
го профиля с учебными заведениями среднего 
общего, специального и высшего образования. 
Музеи стали активно создавать специализиро-
ванные музейные продукты, ориентированные 
на помощь учителям и учащимся в освоении 
учебных курсов, — тематические экскурсии, 
учебные абонементы, методические пособия 
для учителей по использованию музейных экс-
позиций в учебном процессе.

Освоение музеями производства образова-
тельных онлайн-продуктов различных форма-
тов было вызвано стремлением музеев:

1) более выигрышно и привлекательно по-
казать свои экспозиции, прежде всего, моло-
дежной аудитории;

2) укрепить взаимодействие с образователь-
ными учреждениями путем разработки новых 
музейных продуктов, которые можно было бы 
использовать в современном учебном процессе;

3) представить широкой аудитории музей-
ные продукты, соответствующие наиболее про-
двинутым образовательным форматам;

4) создать условия для расширения нового 
источника доходов музеев — образовательных 
онлайн-продуктов (в дополнение к музейным 
онлайн-ресурсам открытого доступа).

В последние годы сформировался широкий 
спектр музейных онлайн-продуктов (МОП), 
используемых как в собственной образователь-
ной деятельности, так и в совместной работе 
с различными образовательными учреждени-
ями. Разнообразие МОП позволяет говорить 
о формирование нового игрока на рынке он-
лайн-образования, обладающего значитель-
ным интеллектуальным и информационным 
потенциалом, эксклюзивными правами на ис-
пользование музейных экспозиций как интел-
лектуальной собственности и нацеленного на 
сотрудничество с образовательными учреж-
дениями в разработке и использовании он-
лайн-продуктов.

Особенность музейных онлайн-продуктов 
заключается в том, что они выполняют обра-
зовательные функции посредством различных 
форматов: от полноценных массовых откры-
тых онлайн-курсов (МООК), размещаемых на 
различных платформах, специализированных 
профессиональных онлайн-курсов (СПОК) до 
образовательных подкастов на YouTube, в со-
циальных медиа, сайтах музеев и их партнеров. 
Это создает привлекательность для различных 
групп посетителей музеев и в то же время рас-
ширяет возможность для использования МОП 
как в совместно разработанных с учебными за-
ведениями онлайн-курсах, так и в традицион-
ном процессе школьного и вузовского обучения.

В основу данной статьи положено иссле-
дование, проведенное авторами в сентябре 
2019 — январе 2020 года. Цель работы за-
ключалась в выявлении активности музеев 
различных профилей и музейных сообществ 
в разработке и внедрении образовательных 
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онлайн-продуктов как в собственную об-
разовательную деятельность, которую осу-
ществляет все большее число музеев, так и в 
процесс формального и неформального обра-
зования совместно с реализующими его вуза-
ми, школами, учреждениями дополнительно-
го образования. Для достижения указанной 
цели авторы поставили перед собой следую-
щие задачи:

1) определить структуру онлайн-продуктов, 
предлагаемых музеями для систем формально-
го и неформального образования;

2) выявить особенности вовлечения музеев 
различного профиля в разработку и внедрение 
онлайн-продуктов в их деятельность;

3) определить коллаборации музеев с об-
разовательными и другими организациями по 
разработке онлайн-продуктов;

4) выявить роль профессиональных музей-
ных ассоциаций в разработке онлайн-продуктов.

В процессе исследования авторы использо-
вали следующие источники информации:

 представленное на сайтах музеев описание 
МОП, созданных российскими и зарубежными 
музеями самостоятельно или в сотрудничестве 
с другими организациями. При этом авторы не 
анализировали сами музейные сайты и груп-
пы в социальных сетях, так как данные ресур-
сы должны являться отдельными и самостоя-
тельными объектами для изучения;

 списки МООК на 16 платформах, среди 
которых Coursera, edX, FutureLearn, Iversity, 
Открытое образование, Лекториум, Stepik, 
Универсариум и др.;

 сайты культурных агрегаторов, таких как 
Культура.РФ, Google Arts & Culture и их парт-
неры из СМИ (Art Newspaper и Art Newspaper 
Russia);

 музейные онлайн-продукты, представлен-
ные на сайтах международных и национальных 
музейных ассоциаций, — Сеть европейских му-
зейных организаций (The Network of European 
Museum Organisations), Американский альянс 
музеев (The American Alliance of Museums), 
Ассоциация австралийских музеев и галерей 
(Australian Museums and Galleries Association) 
и другие профессиональные музейные органи-
зации. Всего авторами выявлено и проанализи-
ровано 670 различных онлайн-продуктов, раз-
работанных при участии 281 музея.

ПРЕДПОСЫЛКИ 
РАЗРАБОТКИ 
И֪ИСПОЛЬЗОВАНИЯ

Первой и основной предпосылкой появ-
ления образовательных онлайн-про-
дуктов в музеях является быстрое 

и эффективное распространение практики раз-
работки онлайн-курсов и их внедрение в обра-
зовательный процесс учебными заведениями 
различного уровня как в системе основного, 
так и дополнительного образования. «Миро-
вой рынок онлайн-образования <…> по оцен-
ке Global Market Insights, в 2017 году измерял-
ся суммой $159 млрд, в 2018-м — $190 млрд, 
в 2019-м — $205 млрд» [3, с. 11].

Вторая предпосылка — это широкое при-
влечение к разработке онлайн-курсов органи-
заций вне сферы образования. Это отмечалось 
еще в докладе ЮНЕСКО «Переосмысливая об-
разование: образование как всеобщее благо?» 
в 2015 году [4]. Первоочередную роль здесь 
играют музеи, которые уже давно осуществляют 
просветительскую и образовательную деятель-
ность и пользуются доверием общественности.

Третья предпосылка внедрения онлайн-про-
дуктов в образовательную деятельность музе-
ев связана с острой потребностью последних 
в обновлении и повышении квалификации ка-
дров. Существующий уровень подготовки му-
зейных работников в большинстве случаев не 
соответствует потребностям сегодняшнего дня 
и запросам к музеям со стороны многих групп 
посетителей и, прежде всего, молодежи. В этой 
связи именно образовательные онлайн-продук-
ты могли бы способствовать повышению квали-
фикации сотрудников музея, помогая им через 
современные формы образовательного процес-
са освоить перспективные методы организации 
различных видов музейной деятельности.

Четвертая предпосылка заключается в том, 
что среди посетителей большинства музеев зна-
чительную долю составляют организованные 
группы школьников. Данное обстоятельство 
создает перспективы для сотрудничества меж-
ду музеями и школьными учреждениями в со-
вместной разработке и внедрении в учебный 
процесс онлайн-курсов, опирающихся на му-
зейные коллекции.
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Проведенный анализ основных предпосы-
лок разработки и внедрения в образовательную 
деятельность музеев различных онлайн-про-
дуктов показывает, что музеи могут успешно 
вписаться в сложившиеся тренды модерни-
зации образовательной деятельности, более 
эффективно использовать имеющийся у них 
интеллектуальный потенциал, повысить до-
ходность предоставляемых ими услуг, создать 
условия для привлечения большего количества 
посетителей различных категорий.

СОСТАВ И֪ЭТАПЫ 
РАЗВИТИЯ МУЗЕЙНЫХ 
ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫХ 
ОНЛАЙН-ПРОДУКТОВ

Формирование системы музейных обра-
зовательных онлайн-продуктов про-
шло несколько этапов, и этот процесс 

продолжается, обогащая возможности пред-
ставления различных музейных экспонатов 
в Сети. Основные этапы формирования дан-
ной системы представлены в табл. 1.

Следует отметить, что часть из форма-
тов представления (МООК и СПОК) соответ-
ствуют всем требованиям формального и не-
формального образования в онлайн-среде. 
А другая, более значительная часть, в настоя-
щее время является либо инструментом толь-
ко неформального образования, либо созда-
ет дополнительные ресурсы для их включения 
в классические МООК и СПОК. В этой свя-
зи важной задачей музеев уже в ближайшие 
годы станет создание таких онлайн-продук-
тов, которые можно будет внедрять как в си-
стему школьного, вузовского и дополнитель-
ного онлайн-образования, так и использовать 
в качестве инструмента традиционных форм 
обучения. Гибкость, лаконичность и относи-
тельная легкость восприятия материала созда-
ют возможность для включения МОП в ткань 
школьных уроков, вузовских лекций и семина-
ров, мастер-классов системы дополнительного 
образования.

Первые эксперименты по созданию обра-
зовательных программ, размещаемых на сай-
тах музеев, начали появляться еще на рубеже 

XX—XXI веков. С этого времени на музейных 
сайтах обязательно присутствует раздел, по-
священный образованию, где зачастую про-
сто описываются те программы, которые про-
водятся в офлайн-режиме в стенах музея, а 
также размещаются ссылки на онлайн-меро-
приятия. Сегодня подавляющее большинство 
музеев ведет на своих сайтах подобный раздел 
[5; 6]. Некоторые музеи развили данное на-
правление, создав самостоятельный сайт, по-
священный образованию на основе музейных 
коллекций. Так, Американский музей есте-
ственной истории создал сайт для детей OLogy 
[7], а британская Галерея Тэйт — Tate Kids 
[8]. С развитием технологий и появлением со-
циальных сетей музеи начали эксперименты 
с использованием данного инструмента для 
модернизации основных направлений своей 
деятельности. Однако с появлением страте-
гии Музей Web 2.0 сотрудники музеев начали 
использовать идеи по внедрению новых мето-
дов не только в экспозиционно-выставочную, 
но и в образовательную деятельность. Неред-
ко официальные группы музеев в социальных 
сетях публикуют материалы образовательно-
го характера, построенные на основе музей-
ных коллекций [9; 10]. Сегодня в группах му-
зеев в социальных медиа можно найти лекции 
научных сотрудников музеев, посвященные 
узким темам, связанным с музейными пред-
метами или людьми; мини-курсы для интере-
сующихся проблематикой, которой занимает-
ся музей, и многое другое [11; 12].

Музейные образовательные онлайн-про-
дукты в целом создаются по общим правилам 
для аналогичных онлайн-ресурсов, но в то же 
время обладают определенными особенностя-
ми. Рассмотрим некоторые из них.

МАССОВЫЕ ОТКРЫТЫЕ 
ОНЛАЙН-КУРСЫ 

В 2013 г. музеи впервые зашли на образо-
вательные онлайн-платформы со свои-
ми курсами. Так, сотрудники Coursera 

предложили Музею современного искусства 
в Нью-Йорке (МоМА) разработать МООК для 
учителей начальных и средних школ, которые 
ищут возможности для профессионального 
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развития [13]. Музейный МООК — это обра-
зовательный формат, который помогает раз-
вивать навыки учителей в методах обучения, 
основанных на запросах со стороны учащихся, 
обеспечивает качественную экспертизу и на-
ставничество. Первый музейный МООК — Art 
and Inquiry (Искусство и исследование) от 
МоМА — был запущен 29 июля 2013 г. и дей-
ствует до сих пор.

По данным нашего исследования, на от-
крытых платформах представлено более 80 
МООК, созданных преимущественно зару-
бежными музеями. На русском языке выяв-
лено незначительное количество курсов. Так, 
на платформе «Универсариум» можно было 
пройти курс «Мир русской избы и русской 
игрушки» [14], подготовленный сотрудни-
ками Музея Москвы. Он посвящен изучению 
русских традиций на примере русской избы 
и быта русского народа. На платформе Iversity 
размещен курс на английском языке, разрабо-
танный на основе предметов Минералогиче-
ского музея НИ Томского политехнического 
университета — Myths and Facts About Rocks 
(«Мифы и факты о камнях») [15].  Главная 
особенность музейных МООК заключается 
в использовании музейных предметов в ка-
честве основы курсов, а также в знакомстве 
с главными направлениями музейной деятель-
ности для популяризации работы музеев в со-
временных условиях.

СПЕЦИАЛИЗИРОВАННЫЕ 
ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ 
ОНЛАЙН-КУРСЫ

СПОК являются одним из наиболее по-
пулярных форматов по музейной тема-
тике. Особенности музейных СПОК за-

ключаются в следующем:
1) в ориентации контента курсов на профес-

сионалов сферы культурного наследия в целом 
и музейной сферы, в частности;

2) все онлайн-курсы платные, в том числе 
для членов ассоциаций, которые ими владеют.

Разрабатываются данные курсы зачастую 
практикующими специалистами в союзе с уче-
ными-теоретиками и представлены на интер-

нет-ресурсах музейных ассоциаций. СПОК 
посвящены различным темам, связанным 
с развитием отдельных направлений деятель-
ности музеев (работа с коллекциями, безопас-
ность музея и его фондов, образовательная 
деятельность, маркетинг, правовые вопросы 
и проч.) и развитию музейной организации 
(управленченская, грантовая и фандрайзин-
говая деятельность).

ОБУЧАЮЩИЕ ИГРЫ

В рамках образовательной инициативы 
музеев активизируется процесс созда-
ния онлайн-игр, связанных с музеями 

и их коллекциями. Игры могут служить для 
закрепления материала, усвоенного в рамках 
экскурсии, или же наоборот — играть подгото-
вительную роль для посещения музея, а также 
стимулировать интерес к музейным собрани-
ям [16; 17]. Интересны и профессиональные 
игры, нацеленные на различные сферы жизни 
общества, а также на подготовку музейных со-
трудников (например, игра «Музейный про-
фессионал» Государственной Третьяковской 
галереи, которая раскрывает особенности ра-
боты сотрудников в различных отделах му-
зея — от учетно-хранительского до экспози-
ционно-выставочного). Сегодня различные 
музейные конкурсы поощряют создание му-
зейных онлайн-игр.

МОБИЛЬНЫЕ 
ПРИЛОЖЕНИЯ

Музеи активно внедряют мобиль-
ные приложения с использованием 
инструментов дополненной (AR), 

виртуальной (VR) и смешанной (MR) ре-
альности в свою образовательную деятель-
ность. Использование смартфона или план-
шета последнего поколения со специальным 
приложением AR/VR позволяет получить 
информацию не только о физическом ме-
стонахождении предмета в музее, но и о его 
истории, его особенностях в разные периоды 
и других связях. Это стимулирует познава-
тельный процесс у посетителя, который ста-
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Этапы Форматы представления

Начальный этап
 разделы «Образование» на музейных сайтах
 отдельные образовательные сайты музеев

Развитие и активизация

 обучающие игры
 группы в социальных сетях, ориентированные на неформальное

  образование 
 массовые открытые онлайн-курсы

Современный этап

 подкасты с образовательным контентом
 мобильные приложения с образовательным контентом, 

  использующие AR/VR 
 специализированные профессиональные онлайн-курсы

Таблица 1

Основные этапы 
формирования системы музейных образовательных онлайн-продуктов

Гордин В.Э., Сизова И.А. Музейные образовательные онлайн-продукты: предпосылки создания и перспективы развития /с. 80–92/

новится интерактивным пользователем, что 
делает музей местом не только для просвеще-
ния, но и обучения [18]. В идеале мобильные 
приложения способствуют новому воспри-
ятию музея, а также обеспечивают взаимо-
действие между его посетителями. Сочетание 
реального и виртуального пространства, тех-
нологий GPS и дополненной реальности име-
ет потенциал для создания инновационных 
проектов в музеях, в том числе образователь-
ного характера.

ПОДКАСТЫ

В последнее время все более широкое рас-
пространение среди онлайн-продуктов 
получают подкасты — это отдельные 

аудио- или видеофайлы, либо регулярно об-
новляемая серия таких файлов, публикуемых 
на одном ресурсе Интернета, с возможностью 
подписки. Как правило, они работают в фор-
мате теле- и радиопередач в Сети, имеют опре-
деленную тематику и периодичность выпуска. 
Зарубежные музеи впервые обратились к это-
му формату еще в 2016 году [19]. Российские 
музейщики также начинают активно работать 
с ним. Подобным опытом уже располагает Го-
сударственный Эрмитаж, Молодежный центр 
которого запустил подкасты, посвященные 
самому музею, и Государственный музей исто-

рии религии в Санкт-Петербурге. Главное до-
стоинство подкаста заключается в построении 
индивидуальной траектории получения ин-
формации. Принципы, по которым должны 
строиться музейные подкасты образователь-
ного характера, таковы: компактность, ав-
торский подход, лаконичность, минимальное 
количество оценочных суждений и специали-
зированной лексики. В конечном итоге под-
каст становится основным инструментом не-
формального обучения.

СТРУКТУРА И֪ЦЕЛЕВЫЕ 
АУДИТОРИИ РАЗЛИЧНЫХ 
ФОРМАТОВ

Как отмечалось выше, на основе монито-
ринга различных источников информа-
ции авторами было выделено 670 му-

зейных образовательных онлайн-продуктов, 
которые впоследствии были дезагрегированы 
на отдельные виды (рис. 1).

Авторами была произведена классифика-
ция МОП образовательного характера с точки 
зрения целевых аудиторий. Следует отметить, 
что отдельные виды из них могут использо-
ваться различными возрастными и профессио-
нальными группами в рамках дополнительного 
формального и неформального видов образо-
вания. Причем один и тот же вид ресурса может 
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использоваться как для дополнительного обу-
чения взрослых, так и для подготовки студен-
тов в рамках программ высших учебных заве-
дений. Таким образом, несмотря на некоторую 
условность данной классификации, среди проа-
нализированных онлайн-продуктов для допол-
нительного образования взрослых может быть 
применено 465 ресурсов, в том числе, все под-
касты и СПОК. Для школьного образования — 

209, где преобладают приложения AR/VR и об-
учающие игры. В системе высшего образования 
может быть использовано наибольшее количе-
ство — 508 (табл. 2).

Следует подчеркнуть, что, поскольку один 
и тот же онлайн-продукт может быть исполь-
зован для обучения разных целевых аудиторий, 
то, как следствие, их итоговое количество пре-
вышает выявленные 670 курсов.

Рис. 1. Распределение проанализированных онлайн-продуктов по форматам

670 МОП

Мобильные приложения — 155; 23%

МООК — 84; 13%

Обучающие игры — 42; 6%
Подкасты — 263; 39%

СПОК — 126; 19%

Вид МОП

Виды образования

Высшее 
образование

Дополнительное 
образование 
для взрослых

Школьное 
образование

Подкасты с образовательным контентом 263 263 58

Мобильные приложения с образовательным контен-
том, использующие AR/VR 

68 10 90

Обучающие игры 12 8 22

МООК 39 58 39

СПОК 126 126 —

Итого 508 465 209

Таблица 2

Распределение музейных образовательных онлайн-продуктов 
по видам образования
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АНАЛИЗ КОЛЛАБОРАЦИЙ 
ПРИ РАЗРАБОТКЕ МОП

Рассматривая сложившиеся практики и пер-
спективы разработки музейных образо-
вательных онлайн-продуктов, необходимо 

понять, какими собственными ресурсами облада-
ют музеи и с какими организациями они вступа-
ют в сотрудничество.

Основными производителями различных 
образовательных онлайн-продуктов в му-
зеях являются собственные подразделения, 
отвечающие за образовательно-просвети-
тельскую деятельность. В частности, иници-
аторами создания и разработчиками первых 
музейных МООК стали сотрудники образова-
тельных отделов Музея современного искус-
ства в Нью-Йорке, Американского музея есте-

Рис. 2. Роль музеев в коллаборации при создании онлайн-продуктов 

Курс разработан на основе 

музейных коллекций — 263; 39%

Совместный курс — 30; 5%

Музей — инициатор 

и создатель курса — 377; 56%
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Естественнонаучный 51 43 30 12 14 99

Искусствоведческий 89 101 49 10 46 206

Исторический 82 99 38 6 20 163

Научный 16 9 8 4 3 24

Комплексный 43 11 30 10 1 52

Всего 281 263 155 42 84 544

Таблица 3

Распределение образовательных онлайн-продуктов 
в зависимости от профиля музея

 670 МОП
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ственной истории и британской Галереи Тэйт 
[20]. Многие подкасты и онлайн-игры сегод-
ня создаются музеями своими силами. Напри-
мер, Государственный музей изобразительных 
искусств имени А.С. Пушкина разработал це-
лую линейку игр, связанных с коллекциями 
музея. В целом по результатам проведенного 
авторами анализа можно сделать вывод о том, 
что музеи имеют достаточный потенциал для 
производства различных образовательных 
продуктов и услуг. Из 281 музея, внедривших 
в практику своей работы образовательные он-
лайн-продукты, 184 музея осуществили это са-
мостоятельно. При этом более половины ре-
сурсов разработано самими музеями.

Немалая часть музеев осуществляет колла-
борацию с разработчиками онлайн-продуктов, 
медиа- и IT-компаниями в форме предостав-
ления им права на использование коллекций 
музея. Рассматривая роль образовательных 
и научных организаций в совместной с музе-
ями разработке онлайн-продуктов, отметим, 
что сегодня она выражается, в основном, в ра-
боте над совместными МООК [21] и занима-
ет весьма небольшую долю (около 5%) среди 
всех выявленных нами МОП. На основании 
информации, представленной на рис. 2, авто-
ры полагают, что сотрудничество между музе-
ями и университетами в этой сфере обладает 
большим потенциалом для роста.

УЧАСТИЕ МУЗЕЕВ 
В֪РАЗРАБОТКЕ 
И֪ВНЕДРЕНИИ МОП

Переходя к анализу роли музеев различ-
ного профиля в разработке образова-
тельных онлайн-продуктов, обратим 

внимание на множественность подходов к их 
классификации. 

Наиболее распространена как в отечествен-
ной, так и в зарубежной практике классифика-
ция музеев по содержанию коллекций или по 
профилю, отражающая их связь с определен-
ной отраслью научного знания, производствен-
ной деятельностью, видом искусства. 

Рассмотрение роли музеев различного про-
филя в создании образовательных онлайн-про-

дуктов было проведено в двух плоскостях. В од-
ной — была проанализирована их активность по 
созданию разнообразных образовательных он-
лайн-продуктов. Было установлено, что наибо-
лее активны музеи искусствоведческого профи-
ля — они создали 206 ресурсов, исторические 
музеи разработали 163 продукта, естественнона-
учные музеи — 99, комплексные —52 и наимень-
шую часть из всех выявленных онлайн-продук-
тов разработали научные музеи — 24. 

В другой — было проанализировано, какие 
образовательные продукты наиболее часто раз-
рабатываются музеями. Результаты данного 
исследования представлены в табл. 3.

Как следует из представленной таблицы, 
музеи гуманитарного профиля (искусство-
ведческие и исторические) наиболее актив-
но участвуют в создании образовательных 
онлайн-продуктов. Следует также обратить 
внимание на низкую активность в этом на-
правлении музеев научного профиля, хотя по-
пуляризация различных областей науки стала 
в последние годы чрезвычайно востребованной 
в различных странах. Также низка активность 
в данной сфере и у комплексных музеев, зна-
чительную часть которых представляют крае-
ведческие музеи. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Проведенный авторами анализ разра-
ботки музейных образовательных 
онлайн-продуктов позволил сделать 

вывод об активном вхождении музеев в круг 
организаций, создающих виртуальные ресур-
сы для сферы образования. Данное исследо-
вание позволяет сделать следующие выводы 
и рекомендации.

В настоящее время музейные МООК при-
сутствуют на рынке формального, прежде всего, 
высшего образования. Но не менее важно, что 
музеи активно разрабатывают и инновационные 
для сферы образования онлайн-продукты, такие 
как обучающие игры, подкасты и мобильные 
приложения с образовательным контентом. Ре-
троспективный анализ развития системы музей-
ных образовательных онлайн-продуктов пока-
зал, что на данном этапе подкасты и мобильные 
приложения, использующие AR/VR, становятся 
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ализуются исключительно на платной основе. 
Ценность подобных онлайн-продуктов заклю-
чается в том, что профессиональные ассоциа-
ции разрабатывают их по наиболее востребо-
ванным для музеев темам. 

Основным направлением будущих иссле-
дований, посвященных расширению образова-
тельной активности музеев, должна, по мнению 
авторов, стать оценка потенциала оцифрован-
ных музейных экспонатов из основного и на-
учно-вспомогательного фондов для их исполь-
зования в различного рода образовательных 
онлайн-продуктах. К настоящему времени зна-
чительная часть коллекций большинства музе-
ев прошла оцифровку, но еще не стала широко 
востребованным элементом их образователь-
ной деятельности. Представляется, что при 
правильно сформированных методических 
принципах музеи могли бы и сами, и в сотруд-
ничестве с учебными заведениями шире ис-
пользовать этот ресурс для создания образо-
вательных онлайн-продуктов.
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Abstract. This article examines online education-
al products developed by museums both independent-
ly and in cooperation with educational institutions. 
The analysis revealed a pool of museum online prod-
ucts, including mass open online courses (MOOCs), 
specialized professional online courses (SPOCs), edu-
cational games, mobile apps, and podcasts. The authors 
identify advantages and features of each type of the mu-
seum online products (MOPs) and determine the pros-
pects for their inclusion in the educational process.
The study aims to reveal the activity of different kinds 
of museums and museum communities in the devel-
opment and implementation of educational online 
products both in their own educational activities, car-
ried out by an increasing number of museums, and 
in the process of formal and non-formal education 
in cooperation with universities, schools, and further 
education institutions that implement it. The study 
discovered that museums develop both MOOCs that 
are traditional for the system of higher profession-
al education, and educational online products, such 
as educational games, podcasts, and mobile appli-
cations with educational content, that are not wide-
ly used at present, but are promising for formal and, 
especially, non-formal education. An important re-
sult of the study was the conclusion about the com-
mon practice of cooperation between museums and 
universities in the joint development of online prod-
ucts, as well as about the feasibility of deploying such 
work with institutions of secondary general and vo-
cational education.
The authors’ analysis of the system of museum edu-
cational online products allowed us to conclude that 
new players — museums — have appeared in the on-
line education market in the role of organizations 

that create and use various online resources in their 
activities, including those that can be used in the fi eld 
of education.
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