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ΕΝΌΤΗΤΑ 1- Ο ΨΗΦΙΑΚOΣ ΤΟΜEΑΣ GLAM  
ΣΥΝΕΔΡΙΑ 2: ΨΗΦΙΑΚΟΣ ΧΑΡΑΚΤΗΡΑΣ ΣΤΟΝ ΤΟΜΕΑ GLAM
(Αναπτύχθηκε από: Κέντρο Έρευνας και Εκπαίδευσης SYNTHESIS)




Το έργο 2022-1-AT01-KA220-ADU-00008513 χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Ωστόσο, οι απόψεις και οι γνώμες που εκφράζονται είναι αποκλειστικά του/των συγγραφέα/ων και δεν αντανακλούν κατ' ανάγκη τις απόψεις και τις γνώμες της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή της OeAD-GmbH. Ούτε η Ευρωπαϊκή Ένωση ούτε η χορηγούσα αρχή μπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνοι γι' αυτές.

	Συνεδρία 2 - Δια ζώσης μάθηση

	Στόχοι της συνεδρίας:

	· Να εξερευνήστε τον μετασχηματιστικό αντίκτυπο των ψηφιακών τεχνολογιών στα πολιτιστικά ιδρύματα.
· Να επισημάνετε τη σημασία της ψηφιακής επάρκειας για την επιτυχία στους τομείς GLAM.
· Παροχή παραδειγμάτων καλών πρακτικών για μοντελοποίηση και προβληματισμό.

	Μαθησιακά αποτελέσματα:

	· Κατανόηση πώς η ψηφιοποίηση έχει μεταμορφώσει τα πολιτιστικά ιδρύματα.
· Απόκτηση γνώσεων σχετικά με τα εργαλεία και τις στρατηγικές για την εφαρμογή του ψηφιακού μετασχηματισμού σε πολιτιστικά ιδρύματα.
· Αποκτήστε μια ολιστική κατανόηση των σύγχρονων δεξιοτήτων που απαιτούνται για την ευδοκίμηση σε ρόλους GLAM.

	Σε αυτή τη συνεδρία οι εκπαιδευόμενοι θα διερευνήσουν τον μετασχηματιστικό αντίκτυπο των ψηφιακών τεχνολογιών στα πολιτιστικά ιδρύματα, δίνοντας έμφαση στη σημασία της τεχνολογικής προσαρμογής. Μέσα από μελέτες περιπτώσεων και παραδείγματα καλών πρακτικών, ο εκπαιδευόμενος θα αποκτήσει επίκαιρες γνώσεις σχετικά με την αναδιαμόρφωση της ψηφιοποίησης και καινοτόμα εργαλεία για τον ψηφιακό μετασχηματισμό. Αποκτούν επίσης βαθιά κατανόηση σχετικά με τη σημασία των σύγχρονων ψηφιακών στρατηγικών και προσεγγίσεων για την ευδοκίμηση σε ρόλους GLAM.








	Περιγραφή των μαθησιακών δραστηριοτήτων

	Διάρκεια (λεπτά)
	Απαραίτητα υλικά και εξοπλισμός
	Έντυπα/Φύλλα δραστηριοτήτων

	Μέρος 1. Ο εκπαιδευτής ξεκινά τη συνεδρία τονίζοντας στους εκπαιδευόμενους τη σημασία του ψηφιακού μετασχηματισμού στους τομείς του πολιτισμού. Ο εκπαιδευτής θα παρουσιάσει το διαδικτυακό μέρος της κατάρτισης και θα γράψει τα κύρια σημεία της παρουσίασης σε ένα flipchart ή σε έναν πίνακα, θα ενθαρρύνει τους εκπαιδευόμενους να τα αντιγράψουν στα προσωπικά τους σημειωματάρια αλλά και θα τους ενημερώσει ότι θα τους αποσταλεί η πλήρης παρουσίαση.
	15 λεπτά


	Φορητός υπολογιστής ή συσκευή με πρόσβαση στο διαδίκτυο
Διαφάνειες παρουσίασης
Προβολέας και οθόνη
Στυλό και υλικό για σημειώσεις
Flipchart ή πίνακας για να κρατάει σημειώσεις ο εκπαιδευτής




	x
 

	Μέρος 2.  Ο εκπαιδευτής ζητά από τους εκπαιδευόμενους να υποθέσουν: "Πώς η πανδημία COVID-19 και το lockdown επηρέασαν τους πολιτιστικούς τομείς;". Ζητήστε τις απαντήσεις τους και καταλήξτε στο συμπέρασμα ότι η πανδημία, το lockdown και η κοινωνική απομάκρυνση οδήγησαν τα πολιτιστικά ιδρύματα και τον τομέα GLAM γενικότερα να υιοθετήσουν τις νέες τεχνολογίες και την ψηφιοποίηση προκειμένου να διασφαλίσουν την επιβίωσή τους και να προσφέρουν στο κοινό την ευκαιρία να εξακολουθεί να επισκέπτεται/να αλληλεπιδρά με τον πολιτισμό και τις τέχνες.
· Ζητήστε έναν κατάλογο παραδειγμάτων (μουσεία, μουσικές συναυλίες, εκθέσεις τέχνης - γκαλερί, θέατρο) - ο εκπαιδευτής θα πρέπει να τα γράψει στον πίνακα.
· Δραστηριότητα 1: Ζητήστε από τους συμμετέχοντες να πάρουν στυλό και χαρτί και να καταγράψουν έναν κατάλογο με τα οφέλη της ενσωμάτωσης ψηφιακών εργαλείων και επιλογών στον τομέα GLAM. Δώστε τους 10 λεπτά για να καταγράψουν τον κατάλογό τους. Μετά την πάροδο των 10 λεπτών ζητήστε από τους συμμετέχοντες να μοιραστούν αυτά που έγραψαν (μερικά ή όλα τα σημεία) και στη συνέχεια διευκολύνετε μια συζήτηση μεταξύ όλων. 
	15 λεπτά








	Φορητός υπολογιστής ή συσκευή με πρόσβαση στο διαδίκτυο
Διαφάνειες παρουσίασης
Προβολέας και οθόνη
Στυλό και υλικό για σημειώσεις
Flipchart ή πίνακας για να κρατάει σημειώσεις ο εκπαιδευτής


 

	
 x

	Μέρος 3. Ο εκπαιδευτής ανοίγει αυτό το μέρος-δραστηριότητα μοιραζόμενος ότι: "Ο στόχος μας για αυτό το μέρος της συνεδρίας είναι να διερευνήσουμε τον αντίκτυπο της πανδημίας COVID-19 στη ζωντανή κληρονομιά και να ανακαλύψουμε πώς οι κοινότητες έδειξαν ανθεκτικότητα, αλληλεγγύη και έμπνευση κατά τη διάρκεια αυτών των δύσκολων περιόδων μέσω της ανταλλαγής εμπειριών".
Βήμα 1: Περιγράψτε την πρωτοβουλία της UNESCO να συγκεντρώσει εμπειρίες σχετικά με την άυλη πολιτιστική κληρονομιά κατά τη διάρκεια της πανδημίας.
Βήμα 2: Παίξτε το βίντεο της UNESCO που θα βρείτε παρακάτω, παρουσιάζοντας τα αποτελέσματα και τις εμπειρίες που σχετίζονται με την άυλη πολιτιστική κληρονομιά κατά τη διάρκεια της πανδημίας COVID-19. Ενθαρρύνετε τους εκπαιδευόμενους να δώσουν προσοχή στους διαφορετικούς τρόπους με τους οποίους επηρεάστηκε η ζωντανή πολιτιστική κληρονομιά και πώς ανταποκρίθηκαν οι κοινότητες.
Σύνδεσμος βίντεο της UNESCO: https://www.youtube.com/watch?v=vVp8-oj_RqU (Διάρκεια: 01:27 λεπτά) 
Βήμα 3: Ομαδική συζήτηση. Χωρίστε τους εκπαιδευόμενους σε μικρές ομάδες και διευκολύνετε τη συζήτηση σχετικά με τα ακόλουθα ερωτήματα:
· Πώς επηρέασε η πανδημία COVID-19 την άυλη πολιτιστική κληρονομιά στην κοινότητα ή την περιοχή σας;
· Είδατε παραδείγματα ανθεκτικότητας, αλληλεγγύης ή έμπνευσης σχετικά με τη ζωντανή κληρονομιά κατά τη διάρκεια της πανδημίας;
· Τι διδάγματα μπορούμε να αντλήσουμε από αυτές τις εμπειρίες και πώς μπορούν να εφαρμοστούν σε μελλοντικές προκλήσεις;
Βήμα 4: Ενθαρρύνετε τους συμμετέχοντες να μοιραστούν προσωπικά ανέκδοτα, παρατηρήσεις ή ιδέες.
· Ζητήστε από κάθε ομάδα να μοιραστεί τα βασικά σημεία των συζητήσεών της με την ευρύτερη ομάδα.
· Ενθαρρύνετε τον ανοικτό διάλογο και την ανταλλαγή απόψεων μεταξύ όλων των συμμετεχόντων.
Βήμα 5: Αναστοχασμός και κλείσιμο. Συνοψίστε τα κύρια συμπεράσματα του εργαστηρίου, τονίζοντας τη σημασία της διατήρησης και της προώθησης της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς.
	30 λεπτά
	Φορητός υπολογιστής ή συσκευή με πρόσβαση στο διαδίκτυο
Διαφάνειες παρουσίασης
Προβολέας και οθόνη
Στυλό και υλικό για σημειώσεις
Flipchart ή πίνακας για να κρατάει σημειώσεις ο εκπαιδευτής

	

	Μέρος 4. Ο εκπαιδευτής θα ξεκινήσει αυτό το μέρος τονίζοντας πως πολλά μουσεία σε όλο τον κόσμο έχουν προσφέρει εικονικές ξεναγήσεις, ιδίως σε περιόδους κλεισίματος ή περιορισμών λόγω γεγονότων όπως η πανδημία COVID-19. 
Υπάρχουν διάφοροι λόγοι για τους οποίους τα μουσεία επιλέγουν να προσφέρουν εικονικές περιηγήσεις:
· Προσβασιμότητα: Εικονικές περιηγήσεις καθιστούν τα μουσεία προσβάσιμα σε ένα παγκόσμιο κοινό. Άνθρωποι που μπορεί να μην έχουν την ευκαιρία να επισκεφθούν το μουσείο αυτοπροσώπως λόγω γεωγραφικών περιορισμών ή περιορισμών κινητικότητας μπορούν να γνωρίσουν τα εκθέματα και τις συλλογές του διαδικτυακά.
· Εκπαίδευση: Εικονικές περιηγήσεις παρέχουν εκπαιδευτικές ευκαιρίες για μαθητές, εκπαιδευτικούς και δια βίου εκπαιδευόμενους. Τα σχολεία και τα εκπαιδευτικά ιδρύματα μπορούν να ενσωματώσουν εικονικές επισκέψεις σε μουσεία στο πρόγραμμα σπουδών τους, επιτρέποντας στους μαθητές να εξερευνήσουν έργα τέχνης, ιστορικά αντικείμενα και επιστημονικά εκθέματα από οπουδήποτε υπάρχει σύνδεση στο διαδίκτυο.
· Προώθηση και προβολή: Οι εικονικές περιηγήσεις χρησιμεύουν ως εργαλείο προώθησης για τα μουσεία, προσελκύοντας επισκέπτες και δημιουργώντας ενδιαφέρον για τις συλλογές και τις εκθέσεις τους. Βοηθούν επίσης τα μουσεία να διατηρήσουν την προβολή και τη σημασία τους σε περιόδους κατά τις οποίες οι φυσικές επισκέψεις μπορεί να μην είναι δυνατές.
· Πολιτιστική διατήρηση: Εικονικές περιηγήσεις συμβάλλουν στη διατήρηση της πολιτιστικής κληρονομιάς με την ψηφιοποίηση και την ανταλλαγή μουσειακών συλλογών. Αυτή η ψηφιακή διατήρηση διασφαλίζει ότι τα έργα τέχνης και τα τεχνουργήματα μπορούν να είναι προσβάσιμα και να εκτιμηθούν από τις μελλοντικές γενιές, ακόμη και αν τα πρωτότυπα είναι εύθραυστα ή απρόσιτα.
· Καινοτομία και προσαρμογή: Η προσφορά εικονικών περιηγήσεων αποδεικνύει την ικανότητα ενός μουσείου να καινοτομεί και να προσαρμόζεται στις μεταβαλλόμενες συνθήκες. Δείχνει προθυμία να αγκαλιάσει την τεχνολογία για να βελτιώσει την εμπειρία των επισκεπτών και να παραμείνει συνδεδεμένο με το κοινό, ακόμη και σε δύσκολους καιρούς.
Συνολικά, οι εικονικές ξεναγήσεις έχουν γίνει ένα σημαντικό συστατικό των λειτουργιών των μουσείων, παρέχοντας ευκαιρίες για συμμετοχή, μάθηση και πολιτιστικές ανταλλαγές στην ψηφιακή εποχή.
Ο εκπαιδευτής θα δώσει ορισμένα παραδείγματα και καλές πρακτικές ψηφιοποίησης σε Μουσεία/Γκαλερί. 
Δραστηριότητα 2: 
Βήμα 1: Ζητήστε από τον εκπαιδευόμενο να επισκεφθεί - περιηγηθεί και καταγράψει σχόλια και εντυπώσεις (10 λεπτά) 
· Μουσείο Περγάμου, Βερολίνο: https://rb.gy/vxamm0 
· Μουσείο Βαν Γκογκ, Άμστερνταμ: 
https://rb.gy/hwn1pg
· Πινακοθήκη Ουφίτσι, Φλωρεντία:
https://rb.gy/cgwn2j 
Βήμα 2: Προκαλέστε μια συζήτηση/αναστοχασμό μεταξύ των συμμετεχόντων. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τις παρακάτω ερωτήσεις: 
· Τι σας άρεσε περισσότερο από τις εικονικές περιηγήσεις;
· Τι θα μπορούσε να βελτιωθεί με βάση τις παρατηρήσεις σας;
· Θα χρησιμοποιήσετε αυτές τις λειτουργίες ξανά στο μέλλον;
· Θα το συνιστούσατε σε άλλους ανθρώπους; Και αν ναι σε ποιους και γιατί; (για παράδειγμα, σε ομάδες ατόμων όπως άτομα με ειδικές ανάγκες, άτομα με κοινωνικό άγχος, άτομα σε ευάλωτη κατάσταση υγείας κ.λπ.)

	45 λεπτά









	Στυλό και υλικό για σημειώσεις 
Flipchart ή πίνακας για να κρατάει σημειώσεις ο εκπαιδευτής
Φορητοί υπολογιστές και σύνδεση στο Διαδίκτυο

 

	
x

	Κλείσιμο της 2ης συνεδρίας Στο τέλος αυτής της συνεδρίας, ο εκπαιδευτής δίνει γενική ανατροφοδότηση σε όλη την ομάδα και αφήνει λίγο χρόνο για ερωτήσεις και συζήτηση.
	15 λεπτά 
	
	

	Συνολική διάρκεια της συνεδρίας
	2 ώρες
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