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ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

Οι στατιστικές της ΕΕ δείχνουν ένα αυξανόμενο ψηφιακό χάσμα στα
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, με το σχέδιο δράσης για την ψηφιακή
εκπαίδευση 2020 να υπογραμμίζει ότι μόνο το 38% των μαθητών στην ΕΕ
διδάσκεται από εκπαιδευτικούς με ψηφιακή αυτοπεποίθηση και υποστήριξη.
Η έλλειψη επαγγελματικής ανάπτυξης στη χρήση ψηφιακών εργαλείων
εμποδίζει την ικανότητά τους να υιοθετήσουν νέες παιδαγωγικές πρακτικές.
Το έργο Museums Uniting Students and Educators in Digital and Historical
Exploration (MUSED) στοχεύει να γεφυρώσει αυτό το χάσμα παρέχοντας
στους εκπαιδευτικούς τις γνώσεις και τα εργαλεία για να ενσωματώσουν
ψηφιακό περιεχόμενο στη διδασκαλία τους μέσω της μουσειακής μάθησης.
Επιπλέον, παρά την πλούσια πολιτιστική κληρονομιά της Ευρώπης,
παρατηρείται αισθητή μείωση της ενασχόλησης των νεότερων γενεών με τις
πολιτιστικές τους ρίζες, εν μέρει λόγω των περισπασμών της ψηφιακής
εποχής. Το Ευρωβαρόμετρο για τις ευρωπαϊκές πολιτιστικές αξίες (2017)
διαπίστωσε ότι ένα σημαντικό μέρος των πολιτών της ΕΕ πιστεύει ότι η
πολιτιστική κληρονομιά δεν ενσωματώνεται επαρκώς στις εκπαιδευτικές
και πολιτιστικές πολιτικές. Η πρόκληση έγκειται στο να συνδεθεί η γενιά
των ψηφιακών ιθαγενών με το παρελθόν τους με τρόπο που να έχει απήχηση
στο παρόν και το μέλλον τους. Έτσι, το MUSED επιδιώκει να αντισταθμίσει
αυτό, χρησιμοποιώντας ψηφιακές πλατφόρμες για να καταστήσει την
εκπαίδευση στην πολιτιστική κληρονομιά πιο προσιτή, χωρίς αποκλεισμούς
και ελκυστική για τους νέους μαθητές. Αυτό ευθυγραμμίζεται με την έμφαση
που δίνει η ΕΕ στη διατήρηση του πολιτισμού και την εκπαίδευση ως
θεμελιώδους σημασίας για τη διατήρηση της πολιτιστικής ποικιλομορφίας
και της ιστορικής συνείδησης της ΕΕ.

2

3

Το παρόν έγγραφο παρέχει μια δομημένη επισκόπηση των κύριων
προσεγγίσεων, εργαλείων και μεθοδολογιών που σχετίζονται με την
ψηφιακή εκπαίδευση σε μουσεία και σχολικές εγκαταστάσεις. Σε όλα τα
κεφάλαια, διερευνά τα θεωρητικά θεμέλια της μουσειακής εκπαίδευσης
καθώς και την πρακτική εφαρμογή ψηφιακών εργαλείων για το σχεδιασμό
δραστηριοτήτων, 
προσβάσιμων και χωρίς αποκλεισμούς πρωτοβουλιών. Ο ψηφιακός
μετασχηματισμός παρουσιάζεται ως ευκαιρία για την αναδιαμόρφωση των
εκπαιδευτικών και πολιτιστικών διαδικασιών, με έμφαση τόσο σε τυπικά όσο
και σε μη τυπικά πλαίσια διδασκαλίας. Πρακτικά παραδείγματα και μελέτες
περίπτωσης καταδεικνύουν πώς τα μουσεία και τα σχολεία μπορούν να
συνεργαστούν για την προώθηση ουσιαστικών μαθησιακών εμπειριών.

την αξιολόγηση της μάθησης και την ανάπτυξη
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ
 Ο παρών οδηγόςσχεδιάστηκεγιανα διευρύνειτηνπρόσβαση σε

καινοτόμουςδιδακτικούςπόρουςγια εκπαιδευτικούςσεόλη την Ευρώπη,
λαμβάνοντας υπόψηστρατηγικές,εργαλεία,βέλτιστες πρακτικές και
μελέτες περιπτώσεων γιατηνψηφιακήμουσειακή εκπαίδευση. Αυτός ο
ολοκληρωμένος οδηγόςυποστηρίζει τους εκπαιδευτικούς στην
ενίσχυση του προγράμματοςσπουδών με μουσειακό περιεχόμενο και
χρησιμεύει ως εργαλείο συνεχούς επαγγελματικής ανάπτυξης. Οι
δάσκαλοι και οι εκπαιδευτικοί μπορούν να επωφεληθούν από αυτόν
τον οδηγό για να ενσωματώσουν ψηφιακούς μουσειακούς πόρους στη
διδασκαλία τους και να ενθαρρυνθούν να εξερευνήσουν νέους τρόπους
εμπλοκής των μαθητών με την ιστορική και πολιτιστική κληρονομιά.

1 

1. Ο όρος εκπαιδευτικός είναι ευρύτερος.
Περιλαμβάνει τους εκπαιδευτικούς, αλλά
αναφέρεται επίσης σε όσους
διευκολύνουν τη μάθηση σε μη τυπικά και
άτυπα πλαίσια, όπως μουσεία,
βιβλιοθήκες, πολιτιστικούς οργανισμούς,
κοινοτικά κέντρα, ακόμη καιψηφιακά περιβάλλοντα. Ο δάσκαλος
αναφέρεται συγκεκριμένα σε κάποιον που
διδάσκει σε ένα επίσημο πλαίσιο, όπως ένα
σχολείο. Ο ρόλος του είναι συνδεδεμένος
με ένα πρόγραμμα σπουδών, συγκεκριμένα
μαθήματα και ένα καθορισμένο θεσμικό
πλαίσιο. Ο δάσκαλος συνδέεται συνήθως
με το επίσημο εκπαιδευτικό σύστημα.
2.ΟΟΣΑ (2019), Αποτελέσματα TALIS 2018
(τόμος Ι): Teachers and School Leaders as
Lifelong Learners, TALIS, OECD Publishing,

Παρίσι, 
en.
3.Το 80% των πολιτών της ΕΕ θεωρεί την

https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-

πολιτιστική κληρονομιά σημαντική για
τους,

Ευρωβαρόμετρο:
NEMO - Δίκτυο Ευρωπαϊκών Οργανισμών

Μουσείων.

τους 
διαπιστώνει 

ίδιους και 
το 

τις 
νέο 

κοινότητές 



ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

Το MUSED είναι ένα έργο KA220 SCH Erasmus+ (Σύμπραξη Συνεργασίας στη
Σχολική Εκπαίδευση) 2024-2026, του οποίου συντονιστής είναι το Liceo Carlo Troya
στην Andria (Ιταλία). Εταίροι του είναι οι ακόλουθοι: Α: Abdulkerim Bengi Anadolu
Lisesi στην Ταρσό (Τουρκία), Espacio Rojo στη Μαδρίτη (Ισπανία), Escola Básica 2,3
Ciclos Δρ. Horácio Bento de Gouveia στο Funchal (Πορτογαλία), Πρότυπο
Επαγγελματικό Λύκειο Επανομής (Ελλάδα), Collegium Balticum- Akademia Nauk
Stosowanych z siedzibą w Szczecinie στο Szczecin (Πολωνία) και Magyar Nemzeti
Muzeum στη Βουδαπέστη (Ουγγαρία).
Η σύμπραξη δημιουργήθηκε με τη στρατηγική πρόθεση να συγκεντρώσει ένα
ποικιλόμορφο μείγμα οργανισμών που συλλογικά θα μπορούσαν να καλύψουν ένα
ευρύ φάσμα εμπειρογνωμοσύνης και ικανοτήτων που απαιτούνται για την επιτυχή
εκτέλεση του έργου. Το μείγμα αυτό περιλαμβάνει εκπαιδευτικά ιδρύματα,
πολιτιστικούς οργανισμούς και ειδικούς σε θέματα τεχνολογίας, ο καθένας από
τους οποίους προσφέρει μοναδικά πλεονεκτήματα για τα έργα και τους κύριους
στόχους του. Πράγματι, τα Λύκεια από την Ιταλία, την Τουρκία, την Ελλάδα, την
Πορτογαλία και την Πολωνία φέρνουν άμεση εμπειρία στη δευτεροβάθμια
εκπαίδευση, κατανοώντας τις ανάγκες, τις προκλήσεις και τις ευκαιρίες της
ενσωμάτωσης καινοτόμων μεθόδων διδασκαλίας στα προγράμματα σπουδών. Οι
ειδικοί σε θέματα μουσείων, τέχνης και ψηφιακής εκπαίδευσης από την Ιταλία, την
Ισπανία και την Ουγγαρία, αντίθετα, προσφέρουν τεχνογνωσία στην ψηφιακή
παιδαγωγική, στις μεθοδολογίες μουσειακής εκπαίδευσης και στην ανάπτυξη
ψηφιακών εργαλείων και πόρων. Επιπλέον, το Insieme per Camminare, δεδομένου
ότι διαχειρίζεται ένα μουσείο με κληρονομιά της UNESCO, είναι εξειδικευμένο
στην ανάπτυξη ψηφιακών εργαλείων και πλατφορμών για πολιτιστικά ιδρύματα.  Η
κοινοπραξία MUSED στοχεύει στην καινοτομία της ψηφιακής μουσειακής μάθησης
και στην ενίσχυση της εκπαίδευσης στην πολιτιστική κληρονομιά, προωθώντας
τον ψηφιακό γραμματισμό μεταξύ εκπαιδευτικών και μαθητών. Με την
ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων με μουσειακούς πόρους, επιδιώκει να
καταστήσει την πολιτιστική κληρονομιά προσιτή και ελκυστική, προωθώντας τη
βαθύτερη κατανόηση και εκτίμηση σε ολόκληρη την Ευρώπη. Στόχος είναι να
ενισχυθούν οι εκπαιδευτικές πρακτικές, να ενθαρρυνθούν οι διαπολιτισμικές
ανταλλαγές και να υποστηριχθεί η ανάπτυξη της δημιουργικότητας των μαθητών,
εξασφαλίζοντας διαρκή αντίκτυπο στην εκπαίδευση.
Η συνεργασία των φορέων θα είναι υπεύθυνη για τη δημιουργία ενός οδηγού
μάθησης και εμπλοκής σε ψηφιακά μουσεία και μιας εργαλειοθήκης για τη
δημιουργία εικονικών μουσείων ή εκθέσεων, δύο μαθησιακών δραστηριοτήτων για
την ψηφιακή μουσειολογία και τη δημιουργία εικονικών μουσείων, ενός εικονικού
μουσείου ευρωπαϊκών κληρονομιών και τέλος ενός έργου eTwinning για την
προώθηση της διαπολιτισμικής συνεργασίας.

Περιγραφή του προγράμματος Erasmus+
και των συμμετεχόντων
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ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

Πέρα 
καλλιεργούν την παγκόσμια συνείδηση, εκθέτοντας τους

από την προσβασιμότητα, τα ψηφιακά εργαλεία

μαθητές 
επιτρέποντας τη διασυνοριακή συνεργασία. Οι καθηλωτικές
τεχνολογίες εμβαθύνουν την εμπλοκή, καθιστώντας τις

σε ποικίλους πολιτιστικούς πόρους και

αφηρημένες έννοιες πιο απτές και αξιομνημόνευτες.
Επιπλέον, η ψηφιοποίηση διατηρεί τα εύθραυστα αντικείμενα,
ενώ προωθεί τη βιώσιμη εκπαίδευση μειώνοντας την
εξάρτηση από τα υλικά και τα ταξίδια.
Αγκαλιάζοντας τα ψηφιακά εργαλεία, τα μουσεία και τα
σχολεία γεφυρώνουν το χάσμα μεταξύ της πολιτιστικής
κληρονομιάς και της εκπαίδευσης, προωθώντας τη δια βίου
εκτίμηση και τις καινοτόμες μαθησιακές εμπειρίες.

Η σημασία της ενσωμάτωσης ψηφιακών εργαλείων για τα
μουσεία και τα σχολεία

Η ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων στα μουσεία και τα σχολεία φέρνει επανάσταση στην
εκπαίδευση ενισχύοντας την προσβασιμότητα, την εμπλοκή και τη διεπιστημονική μάθηση. Οι
ψηφιοποιημένες συλλογές καταργούν τα φυσικά εμπόδια, επιτρέποντας στους μαθητές
παγκοσμίως να εξερευνήσουν την πολιτιστική κληρονομιά μέσω εικόνων υψηλής ανάλυσης,
τρισδιάστατων μοντέλων και εικονικών περιηγήσεων. Αυτές οι πλατφόρμες παρέχουν μια πύλη
χωρίς αποκλεισμούς για τους μαθητές που αντιμετωπίζουν οικονομικές ή υλικοτεχνικές
προκλήσεις.

 
τις 
διαδραστικών 

Photography of Hungarian National Museum

1.Η επιτόπιαψηφιακήμάθηση ενισχύει
μέσω
όπως

που
συνδέονται με QR και διαδικτυακά
κουίζ. Τα ακουστικά ακουστικά με

μουσειακές εμπειρίες 
τεχνολογιών, 

ηχητικές ξεναγήσεις, οδηγοί 

δυνατότητα GPS παρέχουν
πληροφορίες με βάση την τοποθεσία,

ενώ η AR επικαλύπτει ιστορικές
αναπαραστάσεις και η VR βυθίζει

τους χρήστες σε διαφορετικές
εποχές και τοποθεσίες. 

2.Η εικονική πραγματικότητα έχει
χρησιμοποιηθεί σε διακρατικά έργα,
όπως το διακρατικό πρόγραμμα του

Δούναβη, για την παρουσίαση
αρχαιολογικών χώρων από εννέα

ευρωπαϊκές χώρες. Οι εμπειρίες VR
μπορούν 
καθοδηγούμενη 

να είναι δομημένες με
ή

ελεύθερης μορφής για ανεξάρτητη
αφήγηση 

εξερεύνηση, 
εκπαιδευτές 

με ζωντανούς
προσθέτουννα 

βαθύτερες γνώσεις.
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Προτάσεις για εφαρμογή σε
εκπαιδευτικές πρακτικές

 

ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

Για να μεγιστοποιήσετετοναντίκτυπο του οδηγού,
συνιστάται να τον προσεγγίσετε τόσο ως αναφορά όσο
και ως πρακτικό εγχειρίδιο:

Προσδιορίστε τις σχετικές ενότητες: Ξεκινήστε με την εξέταση
των κεφαλαίων που είναι περισσότερο ευθυγραμμισμένα με τους
εκπαιδευτικούς σας στόχους ή τις θεσμικές σας ανάγκες. Για
παράδειγμα, οι εκπαιδευτικοί που αναζητούν εργαλεία για την
εμπλοκή των μαθητών μπορούν να επικεντρωθούν στο Κεφάλαιο
2, ενώ όσοι σχεδιάζουν σχέδια μαθημάτων μπορούν να
επωφεληθούν από το Κεφάλαιο 3.

Προσαρμόστε το βιβλίο στο κοινό σας: Προσαρμόστε τις
στρατηγικές και τα εργαλεία που προτείνονται στον οδηγό ώστε να
ανταποκρίνονται στις συγκεκριμένες ανάγκες των μαθητών ή των
επισκεπτών σας. Για παράδειγμα, προσαρμόστε το ψηφιακό
περιεχόμενο σε διαφορετικές ηλικιακές ομάδες, μαθησιακά στυλ ή
πολιτισμικά υπόβαθρα για να εξασφαλίσετε συμμετοχικότητα και
συνάφεια.

Ενισχύστε τη συνεργασία: Συνεργαστείτε με συναδέλφους, μουσειοπαιδαγωγούς και πολιτιστικούς
οργανισμούς για να συνδιαμορφώσετε δραστηριότητες και
να μοιραστείτε πόρους. Οι συνεργατικές προσπάθειες
συχνά οδηγούν σε πιο καινοτόμες και επιδραστικές
εκπαιδευτικές εμπειρίες.

Ενσωματώστε σταδιακά: Ξεκινήστε με μικρής κλίμακας
εφαρμογές των συστάσεων του οδηγού, όπως η πιλοτική
εφαρμογή ενός ψηφιακού εργαλείου σε ένα μάθημα ή μια
δραστηριότητα. Επεκτείνετε σταδιακά τη χρήση των
ψηφιακών πόρων καθώς εξοικειώνεστε με τις
δυνατότητές τους.

Αξιολογείτε και βελτιώνετε: Αξιολογείτε τακτικά την
αποτελεσματικότητα των στρατηγικών που εφαρμόζονται
χρησιμοποιώντας τις μεθόδους αξιολόγησης που
περιγράφονται στο κεφάλαιο 5. Συλλέξτε ανατροφοδότηση
από μαθητές, εκπαιδευτικούς και ενδιαφερόμενους φορείς για
να βελτιώσετε και να αναβαθμίσετε τις πρακτικές σας.

Ενσωματώστε τις βέλτιστες πρακτικές: Χρησιμοποιήστε τις
μελέτες περίπτωσης στο Κεφάλαιο 6 ως πρότυπα για να τις
προσαρμόσετε και να τις εφαρμόσετε στο δικό σας πλαίσιο. Τα
παραδείγματα αυτά παρέχουν πληροφορίες για την αντιμετώπιση
των προκλήσεων και την επίτευξη επιτυχίας σε διαφορετικά
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα.

Ο παρών οδηγός είναι ταυτόχρονα
ένας οδικός χάρτης και μια
εργαλειοθήκη, σχεδιασμένος για
να υποστηρίξει την ενσωμάτωση
των ψηφιακών τεχνολογιών στην
εκπαίδευση με ουσιαστικούς και
βιώσιμους τρόπους.
Εφαρμόζοντας τις αρχές και τις
στρατηγικές του, οι εκπαιδευτικοί
και οι επαγγελματίες των
μουσείων μπορούν να
ξεκλειδώσουν το
μετασχηματιστικό δυναμικό της
πολιτιστικής κληρονομιάς στην
ψηφιακή εποχή.

( 8 ) 



 

Θεμέλια και
προσεγγίσει
ς

π

1
Μουσειακή εκ αίδευση



ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

Σε σχέση με αυτό, με επίκεντρο την
προσβασιμότητα και την ενσωμάτωση, η
μουσειακή εκπαίδευση στοχεύει να εμπλέξει τους
επισκέπτες, να βελτιώσει την κατανόησή τους και
να προωθήσει μια βαθύτερη εκτίμηση του
πολιτιστικού, ιστορικού ή επιστημονικού
περιεχομένου για να προωθήσει την ενεργό
συμμετοχή των πολιτών και τη δια βίου μάθηση σε
ένα πλαίσιο μη τυπικής μάθησης.

Τα μουσεία χρησιμεύουν ως χώροι χωρίς αποκλεισμούς,
όπου η γνώση (ενσωματωμένη σε ψηφιακά αντικείμενα και
διαμεσολαβητές) υποστηρίζει τη γνωστική, συναισθηματική
και κοινωνική ανάπτυξη, προωθώντας βαθύτερους δεσμούς
με τον πολιτισμό και την ιστορία. Σε σχέση με αυτό, το 2022,
το Διεθνές Συμβούλιο Μουσείων (ICOM) ανέπτυξε έναν πιο
επικαιροποιημένο ορισμό για το τι σημαίνει μουσείο.

ΜΟΥΣΕΙΑ

''Το μουσείο είναι ένα μη κερδοσκοπικό, μόνιμο
ίδρυμα στην υπηρεσία της κοινωνίας που ερευνά,
συλλέγει, συντηρεί, ερμηνεύει και εκθέτει την
υλική και άυλη κληρονομιά. Ανοιχτά στο κοινό,
προσβάσιμα και χωρίς αποκλεισμούς, τα μουσεία
προάγουν την ποικιλομορφία και τη βιωσιμότητα.
Λειτουργούν και επικοινωνούν ηθικά,
επαγγελματικά και με τη συμμετοχή των
κοινοτήτων, προσφέροντας ποικίλες εμπειρίες για
εκπαίδευση, απόλαυση, προβληματισμό και
ανταλλαγή γνώσεων".

( 10 ) 
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Διαφορετικά προγράμματα: προσφέροντας ένα ευρύ φάσμα προγραμμάτων όχι μόνο για να
καλύψουν όλες τις ηλικιακές ομάδες αλλά και για να εξυπηρετήσουν ποικίλα μαθησιακά
στυλ. Παραδείγματα περιλαμβάνουν μαθήματα art therapy ή εργαστήρια χειροτεχνίας που
δίνουν έμφαση στη μάθηση μέσω της κατασκευής, διευρύνοντας τον εκπαιδευτικό ρόλο των
μουσείων πέρα από τα παραδοσιακά μαθησιακά αποτελέσματα. (Wei et. al., 2023) Ένα άλλο
καθιερωμένο παράδειγμα είναι τα προγράμματα ανάπτυξης ταλέντων και προσανατολισμού,
τα οποία παρέχουν ευκαιρίες επαγγελματικού προσανατολισμού για τους εφήβους και
διδάσκουν στους μελλοντικούς επισκέπτες πώς να ασχολούνται με το πολιτιστικό υλικό.
Interactive Exhibits: Σχεδιασμός εκθεμάτων που ενθαρρύνουν την πρακτική εμπλοκή,
επιτρέποντας στους επισκέπτες να εξερευνήσουν και να ανακαλύψουν πληροφορίες
ανεξάρτητα.
Ψηφιακή μάθηση: Ενσωμάτωση ψηφιακών τεχνολογιών, όπως ψηφιακές συλλογές,
εικονικές περιηγήσεις, εμπειρίες εικονικής πραγματικότητας, εφαρμογές για κινητά και
πλατφόρμες κοινωνικών μέσων για τη δημιουργία καθηλωτικών μαθησιακών εμπειριών.

 

Οι καινοτόμες στρατηγικές περιλαμβάνουν:

 
Καινοτόμες προσεγγίσεις στη μουσειακή εκπαίδευση

Ιστορικά, η μουσειακή εκπαίδευση έχει επικεντρωθεί στη μετάδοση πραγματικών πληροφοριών
μέσω ξεναγήσεων και διαλέξεων, δίνοντας έμφαση στην εμπειρογνωμοσύνη του επιμελητή. Αυτή
η προσέγγιση συχνά τοποθετούσε τους επισκέπτες ως παθητικούς αποδέκτες της γνώσης.
Ωστόσο, μελετητές όπως ο John Dewey αναγνώρισαν το εκπαιδευτικό δυναμικό των μουσείων,
υποστηρίζοντας τη βιωματική μάθηση που ενθαρρύνει τους επισκέπτες να ασχοληθούν ενεργά με
τα εκθέματα. (Hein, 2004).
Ενώ συνεχίζουν να χρησιμοποιούνται μορφές ξενάγησης και διαλέξεων, οι προσεγγίσεις έχουν
εξελιχθεί και το φάσμα των προγραμμάτων που προσφέρονται στο κοινό έχει διευρυνθεί.
Περνώντας από τις διδακτικές στις διαδραστικές και συμμετοχικές μεθόδους, επηρεασμένα από
τις εποικοδομητικές θεωρίες που θεωρούν τη μάθηση ως μια ενεργητική και πλαισιωμένη
διαδικασία, τα μουσεία εξακολουθούν να διαδραματίζουν κρίσιμο ρόλο στην εκπαίδευση,
προωθώνταςτη διαβίου μάθηση και την πολιτιστικήεκτίμηση.

Photography of Hungarian National Museum
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Επί τόπου ψηφιακή μάθηση
 

 
Ψηφιακές αλλαγές στη μουσειακή εκπαίδευση

 

Ηεπιτόπια ψηφιακή μάθηση ενισχύει τις
μουσειακές εμπειρίες μέσω διαδραστικών
τεχνολογιών, όπως ηχητικές ξεναγήσεις, οδηγοί
που συνδέονται με QR και διαδικτυακά κουίζ. Τα
ακουστικά ακουστικά με δυνατότητα GPS
παρέχουν πληροφορίες με βάση την τοποθεσία,
ενώ η AR επικαλύπτει ιστορικές αναπαραστάσεις
και η VR βυθίζει τους χρήστες σε διαφορετικές
εποχές και τοποθεσίες. Η εικονική
πραγματικότητα έχει χρησιμοποιηθεί σε
διακρατικά έργα, όπως το διακρατικό πρόγραμμα
του Δούναβη, για την παρουσίαση αρχαιολογικών
χώρων από εννέα ευρωπαϊκές χώρες. Οι εμπειρίες
VR μπορούν να είναι δομημένες με καθοδηγούμενη
αφήγηση ή ελεύθερης μορφής για ανεξάρτητη
εξερεύνηση, με ζωντανούς εκπαιδευτές να
προσθέτουν βαθύτερες γνώσεις.

Οιψηφιακές τεχνολογίες έχουν μεταμορφώσει την εκπαίδευση στα μουσεία,
βελτιώνοντας την προσβασιμότητα και την εμπλοκή. Επιτρέπουν την εξ αποστάσεως
συμμετοχή, σπάζοντας τα γεωγραφικά εμπόδια και διευκολύνοντας την ένταξη ατόμων
με αναπηρία ή περιορισμούς κινητικότητας (Tzortzi, 2021; Kelly, 2021). Χαρακτηριστικά
όπως η μετατροπή κειμένου σε ομιλία, οι υπότιτλοι και οι πολύγλωσσες επιλογές
βελτιώνουν την ενσωμάτωση, ενώ οι πλατφόρμες με βάση την τεχνητή νοημοσύνη
εξατομικεύουν τις μαθησιακές εμπειρίες (Drotner et al., 2018).

Photography of Jamie O’Sullivan on Unsplash

Photography of Kwynett Bragado on Unsplash

Photography of Lucrezia Carnelos on Unsplash

Photography of Dhiemas Afif Febriyan on Unsplash
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Οι ψηφιακές πλατφόρμες έχουν δώσει τη δυνατότητα στα μουσεία να προσφέρουν ευκαιρίες εξ
αποστάσεως μάθησης που εξαλείφουν την ανάγκη φυσικής παρουσίας των επισκεπτών. Αυτές οι μέθοδοι
έγιναν ιδιαίτερα σημαντικές κατά τη διάρκεια γεγονότων όπως η πανδημία COVID-19 και συνεχίζουν να
ωφελούν τους επισκέπτες σήμερα. Εκτός από τις ειδικές περιπτώσεις, η εξ αποστάσεως ψηφιακή μάθηση
μπορεί να αποδειχθεί σημαντική και στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση και μπορεί να αποτελέσει ισχυρό
πυλώνα για το υλικό της πολιτιστικής διπλωματίας. Το παιδαγωγικό υλικό και οι εργασίες για τα μουσεία
που μπορούν να μεταφορτωθούν μπορούν να παρέχουν προηγούμενες γνώσεις στους μελλοντικούς
επισκέπτες, και οι εκπαιδευτές μπορούν να τα χρησιμοποιήσουν ως εργαλείο πριν από την επίσκεψή τους
σε ένα ξένο μουσείο, ή ακόμη και για σκοπούς σύγκρισης επίσης. 
Τα πιο παραδοσιακά ψηφιακά εργαλεία είναι οι εικονικές περιηγήσεις, ακολουθούμενες από τις
ηλεκτρονικές εκθέσεις που παρουσιάζουν την πραγματικότητα του μουσείου σε μορφή φιλική προς την
προβολή. Τα ψηφιακά εργαλεία επιτρέπουν επίσης διαδραστικές προσεγγίσεις, όπως διαδικτυακά
παιχνίδια, κουίζ ή διαδραστικά διαδικτυακά σεμινάρια που έχουν σχεδιαστεί γύρω από μια εικονική
περιήγηση ή μια διαδικτυακή έκθεση.
Οι ψηφιακές τεχνολογίες έχουν μεταμορφώσει την εκπαίδευση στα μουσεία, βελτιώνοντας την
προσβασιμότητα και την εμπλοκή. Επιτρέπουν την εξ αποστάσεως συμμετοχή, σπάζοντας τα γεωγραφικά
εμπόδια και διευκολύνοντας την ένταξη ατόμων με αναπηρία ή περιορισμούς κινητικότητας (Tzortzi, 2021;
Kelly, 2021). Χαρακτηριστικά όπως η μετατροπή κειμένου σε ομιλία, οι υπότιτλοι και οι πολύγλωσσες
επιλογές βελτιώνουν την ενσωμάτωση, ενώ οι πλατφόρμες με βάση την τεχνητή νοημοσύνη
εξατομικεύουν τις μαθησιακές εμπειρίες (Drotner et al., 2018).

 
Εξ αποστάσεως ψηφιακή μάθηση

Ωστόσο, η ψηφιοποίηση παρουσιάζει επίσης προκλήσεις. Το ψηφιακό χάσμα
περιορίζει την πρόσβαση για ορισμένα ακροατήρια, επιδεινώνοντας τις
ανισότητες (Walsh-Pister et al., 2020). Το υψηλό κόστος υλοποίησης αποτελεί
πρόκληση, ιδίως για τα μικρότερα μουσεία (Marty, 2014) και το χάσμα ψηφιακών
δεξιοτήτων μεταξύ των εκπαιδευτικών μπορεί να αποτελέσει εμπόδιο για την
αποτελεσματική χρήση τους. Επιπλέον, η υπερβολική εξάρτηση από τα ψηφιακά
εργαλεία μπορεί να μειώσει την εμπλοκή με τα φυσικά εκθέματα. Μια
ισορροπημένη προσέγγιση, που ενσωματώνει τόσο ψηφιακές όσο και προσωπικές
εμπειρίες, διασφαλίζει ότι η τεχνολογία ενισχύει και όχι αντικαθιστά την
παραδοσιακή μουσειακή εκπαίδευση.

Photography of Walls.io on Unsplash
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Πλατφόρμες εξ
αποστάσεως
εκπαίδευσηςΔημιουργία

συνεργατικών χώρων
για εξ αποστάσεως
σχολικές εργασίες

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται ένας κατάλογος ψηφιακών εργαλείων που είναι
διαθέσιμα για την κάλυψη των αναγκών των εκπαιδευτικών και των μαθητών,
λαμβάνοντας υπόψη την ευκολία χρήσης τους. Η ποικιλία των εργαλείων που
αναλύονται τους επιτρέπει να ανταποκρίνονται σε διαφορετικά εκπαιδευτικά
πλαίσια, τόσο δια ζώσης όσο και εξ αποστάσεως, ενθαρρύνοντας την ενεργό
συμμετοχή των μαθητών και ενισχύοντας την πολιτιστική κληρονομιά μέσω της
τεχνολογίας.
Είναι σημαντικό να ληφθεί υπόψη η μεταβαλλόμενη φύση αυτών των εργαλείων,
καθώς εξελίσσονται ραγδαία ως προς τη λειτουργικότητα, τα επιχειρηματικά
μοντέλα και τη διαθεσιμότητα. Επιπλέον, πολλές πλατφόρμες ξεκινούν ως
δωρεάν και αργότερα υιοθετούν μοντέλα επί πληρωμή, περιορίζοντας ορισμένα
χαρακτηριστικά ή απαιτώντας συνδρομές.

Εφαρμογές που
υποστηρίζουν τις

επισκέψεις στα Μουσεία

Εργαλεία για εικονικές 
περιηγήσεις και

διαδικτυακές
εκθέσεις

Πλατφόρμες
με ψηφιακές συλλογές

Εργαλεία
Μουσείων και
Πλατφόρμες

Διαδικτυακά
εργαλεία
συνεργασίας και
επικοινωνίας

Διδακτικά εργαλεία
για διαδραστική
διδασκα λία

Εργαλεία 
για Παιχνιδοποίηση
και Δημιουργικές

Εκπαιδευτικές
Δραστηριότητες

 Εφαρμογές 
για τη δημιουργία
εξατομικευμένων

εκπαιδευτικών
διαδρομών

Λογισμικό για τη
δημιουργία

διαδραστικού
περιεχομένου

1 2

3
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Πλατφόρμες με ψηφιακές συλλογές

Europeana 
Ανοιχτήκαι Ελεύθερη πρόσβαση
Σε πολλές γλώσσες
www.europeana.eu 
Είναι μια πλατφόρμα που συγκεντρώνει και
μοιράζεται την πολιτιστική κληρονομιά της
Ευρώπης σε παγκόσμιο επίπεδο. Διαθέσιμη σε
περισσότερες από 30 γλώσσες, προσφέρει

Google Arts & Culture 
Ανοιχτήκαι Ελεύθερηπρόσβαση
Σε πολλές γλώσσες artsandculture.google.com 
Επιτρέπει την εξερεύνηση έργων τέχνης και
ιστορικών εγγράφων μέσω εικόνων υψηλής
ανάλυσης και εικονικών περιηγήσεων. Σε
συνεργασία με μουσεία και γκαλερί σε όλο τον
κόσμο, το Google Arts & Culture είναι ένας
εξαιρετικός τρόπος για να ενσωματώσετε την
τεχνολογία στα μαθήματά σας.

Digital Public Library of America
 

Cenobium
 

Europe Remembers 
Ανοιχτήκαι Ελεύθερηπρόσβαση
Σε διάφορες γλώσσες
europeremembers.com
Μνημονεύει τα γεγονότα του Β' Παγκοσμίου
Πολέμου μέσω μιας βάσης δεδομένων

The British Museum Collection
Online 
Ανοιχτή και Ελεύθερη πρόσβαση
Αγγλικά
https://www.britishmuseum.org/ 

δωρεάν πρόσβαση σε εκατομμύρια
αντικείμενα από μουσεία, βιβλιοθήκες και

αρχεία. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να χρησιμοποιήσουν τις ειδικές συλλογές και
τα εκπαιδευτικά εργαλεία για να
εμπλουτίσουν τα μαθήματά τους με υψηλής
ποιότητας και αυθεντικό περιεχόμενο.

Free and open access
Αγγλικά
https://dp.la/
Προσφέρει 
εκατομμύρια 

δωρεάν πρόσβαση σε
και

αρχεία ήχου από πολιτιστικά ιδρύματα σε
βιβλία, εικόνες, βίντεο 

όλες τις Ηνωμένες Πολιτείες. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να
χρησιμοποιήσουν αυτή την πλατφόρμα για να
ενσωματώσουν πρωτογενείς πηγές στα
μαθήματά τους, κάνοντας τη μάθηση πιο
δυναμική.

Παρέχει πρόσβαση σε εκατομμύρια
αντικείμενα από το Βρετανικό Μουσείο, που

καλύπτουν ιστορικά, αρχαιολογικά και
καλλιτεχνικά θέματα. Η πλατφόρμα αποτελεί

ανεκτίμητη πηγή για μαθητές και
εκπαιδευτικούς που θέλουν να εξερευνήσουν
πολιτισμούς και πολιτισμούς.

Freeandopen access
Σε διάφορες γλώσσες
cenobium.isti.cnr.it
Είναι μια πλατφόρμα αφιερωμένη στην
ψηφιακή 
μοναστηριών 
Χρησιμοποιώντας 

απεικόνιση μεσαιωνικών
Ευρώπη.
μοντέλα

να
και

καλλιτεχνικές λεπτομέρειες αυτών των
χώρων, καθιστώντας τους προσιτούς σε

στην 
τρισδιάστατα 

υψηλής 
εξερευνήσετε 

ευκρίνειας, σας επιτρέπει 
τις αρχιτεκτονικές 

φοιτητές και ερευνητές. Είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο για μαθήματα
ιστορίας της τέχνης ή μεσαιωνικής
αρχιτεκτονικής.

ιστορικών τόπων και εγγράφων. Είναι
χρήσιμο για τη διδασκαλία της ιστορίας με
διαδραστικό και εμπεριστατωμένο τρόπο,

χάρη στην ενσωμάτωση χαρτών και
αυθεντικού υλικού.

Τα εργαλεία που ακολουθούν επιτρέπουν στα μουσεία να ξεπεράσουν τα φυσικά όρια,
καθιστώντας τις συλλογές τους προσβάσιμες παντού και επιτρέποντας στους εκπαιδευτικούς
να ενσωματώσουν καθηλωτικές εμπειρίες στις μεθόδους διδασκαλίας τους.

 
1Πλατφόρμες Ψηφιακών Συλλογών
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Εργαλεία 
γιαεικονικές περιηγήσεις και

διαδικτυακτές εκθέσεις
 Ar tsteps

Freemium
Αγγλικά- Γαλλικά
www.artsteps.com 
Είναι ένα δωρεάν εργαλείο για το
σχεδιασμό εξατομικευμένων εικονικών
εκθέσεων. Οι χρήστες μπορούν να
ανεβάζουν εικόνες, βίντεο και έγγραφα

για 
γκαλερί.
μπορούν
δημιουργήσουν 

να δημιουργούν 
Εκπαιδευτικοί 

καθηλωτικές
μαθητές
να
διαδρομές,
εξερευνώντας πολιτιστικά θέματα με
καινοτόμους τρόπους.
Kuula
ΔΩΡΕΑΝ με χρεώσεις στην εφαρμογή
Αγγλικά
www.kuula.co 
Επιτρέπει να δημιουργηθούν εικονικές
περιηγήσεις 360°, εμπλουτισμένες με

και 
συνεργαστούν να για 
θεματικές 

σχόλια, συνδέσμους και περιεχόμενο
πολυμέσων. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν

να 
πλατφόρμα 

χρησιμοποιήσουν αυτή την
προσφέρουν

καθηλωτικές εμπειρίες στους μαθητές,
εξερευνώντας μουσεία ή ιστορικούς

χώρους με ευκολία.

για να 

 
Omeka
Λογισμικόανοικτού κώδικα
Αγγλικά
www.omeka.org 
Είναι μια πλατφόρμα ανοικτού κώδικα που
σας επιτρέπει να δημιουργείτε ψηφιακά
αρχεία και διαδικτυακές εκθέσεις. Ιδανικό
για πολιτιστικά ιδρύματα και σχολεία, σας

 

Tinkercad 
Freemium
Σε διάφορες γλώσσες
www.tinkercad.com
Αν και αρχικά σχεδιάστηκε για την εκμάθηση
τρισδιάστατου σχεδιασμού, μπορεί επίσης να
χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία εικονικών
εκθεμάτων με προσαρμοσμένα αντικείμενα. Οι
εκπαιδευτικοί μπορούν να συνεργαστούν

The Met 360° Project 
Ανοιχτή καιελευθερηπρόσβαση
Αγγλικά
The Met 360° Project | The Metropolitan
Museum of Art 
Προσφέρει 

επιτρέπει 
παρουσιάσετε 
λεπτομερείς
συμφραζόμενα.

να οργανώσετε και να
με

ιστορικά
ψηφιακό 

περιγραφές 
υλικό 

και 

με τους μαθητές για να σχεδιάσουν
τρισδιάστατα μοντέλα εμπνευσμένα από τις

συλλογές των μουσείων και να τα
ενσωματώσουν σε διαδικτυακές εμπειρίες.
Αυτή η διαδραστική προσέγγιση ενθαρρύνει
την κριτική σκέψη και τη δημιουργικότητα.

Sketchfab
Freemium
ENGLISH 
www.sketchfab.com
Τα μουσεία μπορούν να ανεβάσουν ψηφιακές
σαρώσεις αντικειμένων και να επιτρέψουν
στους μαθητές να τα εξερευνήσουν εικονικά,
παρατηρώντας τα από κάθε γωνία. Είναι ένα
εξαιρετικό εργαλείο για τη μελέτη θεμάτων
που σχετίζονται με την αρχαιολογία ή την
τέχνη.

εντυπωσιακές εικονικές
περιηγήσεις στις εμβληματικές γκαλερί και

τους χώρους του Μητροπολιτικού Μουσείου
Τέχνης στη Νέα Υόρκη. Οι μαθητές μπορούν
να εξερευνήσουν ιστορικά και καλλιτεχνικά

περιβάλλοντα σε οπτικοποίηση 360°,
εμπλουτίζοντας τη μάθησή τους με έναν

προσιτόκαι δυναμικό τρόπο.

USEUM
 ΔΩΡΕΑΝμε χρεώσεις στην εφαρμογή

Αγγλικά
useum.org 
Συνδυάζει τη σύγχρονη τέχνη και την

πολιτιστική κληρονομιά, παρέχοντας έναν
τεράστιο κατάλογο έργων από μουσεία και

ανεξάρτητους καλλιτέχνες, ιδανικό για μαθήματα τέχνης ή για την τόνωση της
δημιουργικότητας.
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Εφαρμογές για την
υποστήριξη επισκέψεων σε
μουσεία

Clio
Ελεύθερη πρόσβαση με εγγραφή
ΑΓΓΛΙΚΑ
theclio.com
Είναι μια εφαρμογή που παρέχει λεπτομερείς
πληροφορίες σχετικά με κοντινά μουσεία,
μνημεία και πολιτιστικούς χώρους. Ιδανικό για
εκπαιδευτικές εκδρομές, το Clio βοηθά τους
εκπαιδευτικούς και τους μαθητές να

Ar tivive
Freemium
ΑΓΓΛΙΚΑ
www.artivive.com 

 Smar tify
 

Bloomberg Connects
 

Χρησιμοποιεί επαυξημένη πραγματικότητα
περιεχόμενογια 

απευθείας 
να παρέχει διαδραστικό 

τέχνης. σε έργα Οι χρήστες
μπορούν να στρέψουν τη συσκευή τους σε

ένα έργο τέχνης για να ξεκλειδώσουν βίντεο,
κινούμενα σχέδια και πρόσθετες επεξηγήσεις. Το Artivive είναι μια
εξαιρετική εφαρμογή για εκπαιδευτικούς που
θέλουν να διεγείρουν τη φαντασία και το
ενδιαφέρον των μαθητών.

ανακαλύψουν σε πραγματικό χρόνο το
μιαςιστορικό και πολιτιστικό πλαίσιο 

τοποθεσίας.

Μετατρέπει το smartphone σας σε προσωπικό
οδηγό, επιτρέποντας στους χρήστες να
σαρώνουν έργα τέχνης για λεπτομερείς
πληροφορίες και ιστορίες. Η εφαρμογή
προσφέρει επίσης προκαθορισμένες
θεματικές ξεναγήσεις, καθιστώντας την
ιδανική για εκπαιδευτικούς που θέλουν να
εμπλουτίσουν τις μουσειακές εμπειρίες των
μαθητών. Το Smartify είναι δωρεάν και
διατίθεται σε συσκευές iOS και Android.

Εφαρμογή Freemium
ΑΓΓΛΙΚΑ
smar tify.org

Εφαρμογή δωρεάνκαιανοικτή πρόσβαση
ΑΓΓΛΙΚΑ
bloomberg connects.org
Συνδέει τους επισκέπτες με τα κορυφαία μουσεία
και πολιτιστικά ιδρύματα του κόσμου. Μέσω της
εφαρμογής, οι χρήστες έχουν πρόσβαση σε
ψηφιακούς οδηγούς, ηχητικές ξεναγήσεις και
αποκλειστικό εκπαιδευτικό υλικό. Η απλή, διαισθητική διεπαφή καθιστά το Bloomberg
Connects ιδανικό για μαθητές και εκπαιδευτικούς
που θέλουν να εμβαθύνουν σε συγκεκριμένα
θέματα.
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ΔΙΔΑΚΤΙΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΓΙΑ ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ
 

Padlet
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
https://padlet.com 
IΕίναι ένας εικονικός τοίχος όπου οι χρήστες

Genially
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.genially.com 
Είναι μια ευέλικτη πλατφόρμα που σας

μπορούν να αναρτούν κείμενα, εικόνες,
βίντεο και συνδέσμους. οι μαθητές μπορούν

να εργάζονται συνεργατικά σε ένα κοινό έργο,
ανοίγοντας το δρόμο για ομαδικά συνεργατικά έργα. Μπορούν να
μοιραστούν το έργο τους μέσω δημοφιλών
κοινωνικών δικτύων, να το ενσωματώσουν σε
ιστολόγια ή να το μετατρέψουν σε κώδικα QR.

Λογισμικό ανοικτού κώδικα
ENGLISH
www.h5p.org
IΕίναι ένα εργαλείο ανοικτού κώδικα για τη
δημιουργία διαδραστικού περιεχομένου,

και
με

πλατφόρμες μάθησης όπως το Moodle και το
WordPress και είναι εντελώς δωρεάν.

όπως 
χρονοδιαγράμματα. 

κουίζ, παρουσιάσεις 
Ενσωματώνεται 

επιτρέπει 
infographics, 

να δημιουργείτε παρουσιάσεις,
διαδραστικό

περιεχόμενο. Ιδανικό για τον εμπλουτισμό
μαθημάτων με οπτικά και δυναμικά στοιχεία,

το Genially είναι διαισθητικό και διαθέτει

κουίζ και 

δωρεάν έκδοση κατάλληλη για
εκπαιδευτικούς και μαθητές.

 
Πρόκειται για ένα διαδικτυακό εργαλείο για
τη δημιουργία διαδραστικών χαρτών νου. Οι
εκπαιδευτικοί μπορούν να το
χρησιμοποιήσουν για να οργανώσουν

μαθήματα, να σχεδιάσουν συνεργατικά έργα
ή 
οπτικοποιήσουν 

να βοηθήσουν τους μαθητές να
Η

δωρεάν έκδοση υποστηρίζει τη δημιουργία
απλών αλλά αποτελεσματικών χαρτών νου.

σύνθετες έννοιες. 

Είναι μια άλλη πλατφόρμα για τη δημιουργία
οπτικών ιστοριών και την απεικόνιση
σύνθετων εννοιών με αφηγηματικό τρόπο.
Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να το
χρησιμοποιήσουν για διαθεματικά έργα ή για
να εξηγήσουν επιστημονικές και ιστορικές
διαδικασίες.
Coggle
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ

 
Επιτρέπει σε εκπαιδευτικούς και μαθητές
να δημιουργούν διαδραστικά ηλεκτρονικά
βιβλία, ενσωματώνοντας κείμενο, εικόνες,
βίντεο και ήχο. Ιδανική για δημιουργικά
και διαθεματικά έργα, η εφαρμογή
διατίθεται με δωρεάν έκδοση
Prezi
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
prezi.com
Μετατρέπει τις στατικές παρουσιάσεις σε
δυναμικές οπτικές εμπειρίες,
χρησιμοποιώντας μια μη γραμμική μορφή
για να τραβήξει την προσοχή των μαθητών.
Η δωρεάν έκδοση προσφέρει αρκετά
εργαλεία για χρήση στην τάξη.
Storyboard That
Freemium
ΑΓΓΛΙΚΑ
www.storyboardthat.com

Ηδιαδραστική διδασκαλία είναιμιααποτελεσματικήπροσέγγιση για τηνενεργό συμμετοχή
των μαθητών στη μαθησιακή διαδικασία. Τα ψηφιακά εργαλεία επιτρέπουν δυναμικό και
διαδραστικό περιεχόμενο, ενθαρρύνοντας την κατανόηση, τη συνεργασία και τη
δημιουργικότητα. Ακολουθούν μερικοί από τους καλύτερους διαθέσιμους πόρους.

H5P

Λογισμικό για τη δημιουργία
διαδραστικού περιεχομένου

Book Creator
Freemium
ΑΓΓΛΙΚΑ
bookcreator.com

www.coggle.it

2
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ThingLink
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.thinglink.com
Σας επιτρέπει να μετατρέψετε εικόνες και

Εργαλεία για Παιχνιδοποίηση και
δημιουργικές εκπαιδευτικές
δρασ τηριότητες

CapCut
 

Fimo
 
ΑΓΓΛΙΚΑ
FIMO - Analog Camera - App Google Play
Πρόκειται για μια δωρεάν εφαρμογή που σας
επιτρέπει να τραβήξετε φωτογραφίες σε
στυλ ρετρό, μιμούμενη το αποτέλεσμα των
αναλογικών φωτογραφικών μηχανών.
Chroma Key 
App Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
Chroma - App Google Play
Πρόκειται για μια εφαρμογή που επιτρέπει
στους χρήστες να καταγράφουν βίντεο και να
αφαιρούν το φόντο χρησιμοποιώντας μια

 
Podcast Studio 
App Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
Podcast - App Google Play
IΕίναι μια εφαρμογή που επιτρέπει στους
χρήστες να ηχογραφούν φωνές και να
προσθέτουν ειδικά ηχητικά εφέ. 

 
SoundCloud 
Ελεύθερηπρόσβαση με συνδρομή
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.SoundCloud.com 

App Freemium

πράσινηοθόνη ή παρόμοια ρύθμιση

IΕίναι 
μεταφορτωθεί, 

μια πλατφόρμα όπου μπορεί να να διανεμηθεί ένα ηχητικό περιεχόμενο,
όπως μουσική ή podcastsνα διαμοιραστεί και 

 
Freemium 

βίντεο σε διαδραστικό περιεχόμενο προσθέτοντας σημεία εστίασης
που μπορούν να περιλαμβάνουν κείμενο,
συνδέσμους ή ήχο. Είναι ιδιαίτερα χρήσιμο για
την οπτική επεξήγηση πολύπλοκων θεμάτων.

Δωρεάνπρόσβαση με συνδρομή
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.CapCut.com
Πρόκειται για μια δωρεάν εφαρμογή

επεξεργασίας βίντεο που αναπτύχθηκε από
την ByteDance, την ίδια εταιρεία που βρίσκεται

πίσω από το TikTok. Είναι δημοφιλής για το
εύχρηστο 
δημιουργικές 

περιβάλλον εργασίας της, τις
ισχυρά

εργαλεία επεξεργασίας - γεγονός που την
καθιστά επιλογή τόσο για αρχάριους όσο και

για δημιουργούς περιεχομένου, ειδικά στα

λειτουργίες και τα 

μέσακοινωνικής δικτύωσης.

 

Quizizz 
Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση με θεσμική
εγγραφή για τα Premium Plans
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.quizizz.com 

Kahoot!

 

Minecraft Education Edition 

Συνδυάζει 
εξατομικευμένα 

την παιχνιδοποίηση και τα
τα
Οι
εξ

κουίζ για
και 

να κάνει 
μαθήματα 
μαθητές 
αποστάσεως ή αυτοπροσώπως

διαδραστικά ελκυστικά. 
μπορούν να συμμετέχουν 

Δωρεάν πρόσβαση κατά τη διάρκεια της
δοκιμαστικής περιόδου
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
education.minecraft.net
Προσφέρει 
τεχνολογίας, 

δραστηριότητες επιστήμης,
μαθηματικώνμηχανικής και 

(STEM) με μια παιγνιώδη προσέγγιση

(δωρεάν βασικό πακέτο, επί
πληρωμή για προηγμένες επιλογές)
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.kahoot.com 
Σας επιτρέπει να δημιουργείτε διαδραστικά,
ανταγωνιστικά κουίζ που εμπλέκουν τους
μαθητές μέσα από το παιχνίδι. Είναι

διαισθητικό, δωρεάν και ιδανικό για τον
έλεγχοτων γνώσεων με διασκεδαστικό τρόπο
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Blooket 
Δωρεάνμε αγορές εντός της εφαρμογής
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ 
www.blooket.com 
Είναι μια πλατφόρμα παιχνιδοποίησης που

Plickers
 

Nearpo
Ελεύθερη και ανοικτή πρόσβαση
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
ΔΩΡΕΑΝ ΜΕ ΣΥΝΔΡΟΜΗΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ
https://nearpod.com

 
Wordwall 
Ελεύθερηκαι ανοικτή πρόσβαση
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ 
www.wordwall.net
Σας επιτρέπει να δημιουργήσετε παιχνίδια

Mentimeter 
Δωρεάν καιανοικτή πρόσβαση (επί πληρωμή για
την προηγμένη έκδοση)
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ 
https://www.mentimeter.com
Δημιουργεί ερωτηματολόγια, δημοσκοπήσεις,
διαγράμματα και κουίζ σε πραγματικό χρόνο. Το
Mentimeter είναι ένα εξαιρετικά ευέλικτο

επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να
δημιουργούν κουίζ και να τα μετατρέπουν σε

διαδραστικά παιχνίδια. Οι μαθητές μπορούν
να συμμετέχουν ατομικά ή σε ομάδες ,

καθιστώντας τις δραστηριότητες διδακτικής ελκυστικές και
ανταγωνιστικές. Το Blooket είναι δωρεάν και
προσφέρει επιλογές απλές στη δημιουργία .

Δωρεάνκαι ανοικτή πρόσβαση
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.plickers.com
Είναι ένα εργαλείο που σας επιτρέπει να
χρησιμοποιήσετε την παιχνιδοποίηση χωρίς
την ανάγκη ηλεκτρονικών συσκευών για τους
μαθητές. Οι εκπαιδευτικοί διανέμουν κάρτες
QR στους μαθητές οι οποίοι μπορούν να
απαντήσουν σε ερωτήσεις δείχνοντας την
κάρτα . Η εφαρμογή smartphone ή tablet του
εκπαιδευτικού διαβάζει τις απαντήσεις σε
πραγματικό χρόνο. Αυτό το εργαλείο είναι
δωρεάν και ιδανικό για περιβάλλοντα με
περιορισμένη πρόσβαση στην τεχνολογία.

εκπαιδευτικά εξατομικευμένα όπως
σταυρόλεξα, κουίζ, τροχούς από την τύχη. Οι

εκπαιδευτικοί μπορούν να επιλέξουν ανάμεσα
σε διάφορα μοντέλα και να τα προσαρμόσουν

στις 
δωρεάν 

ανάγκες του μαθήματος. Η έκδοση
αριθμό

περιορισμένων δραστηριοτήτων , αλλά αρκετά
για να ξεκινήσετε 

υποστηρίζει έναν 

Μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την
ενσωμάτωση διαδραστικών στοιχείων όπως

κουίζ, βίντεο, περιηγήσεις εικονικής
πραγματικότητας και ερωτήσεις πολλαπλής

επιλογής σε παρουσιάσεις. Προσφέρει τη
δυνατότητα ενσωμάτωσης ξεναγήσεων

εικονικής πραγματικότητας (VR). Οι μαθητές
μπορούν να περιηγηθούν σε διάσημα μουσεία,
όπως το Βρετανικό Μουσείο ή το Λούβρο, και

ναεξερευνήσουν τα εκθέματα

εργαλείο 
συμμετοχή, 

που ενθαρρύνει την ενεργό
τοντη συνεργασία και 

προβληματισμό στη μουσειακή εκπαίδευση.

Flippity 
Δωρεάνκαι ανοικτή πρόσβαση
ΑΓΓΛΙΚΑ
www.flippity.net
Χρησιμοποιεί 
δημιουργία 

Classcraft
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
https://www.hmhco.com/
Μετατρέπει την τάξη σε ένα παιχνίδι ρόλων
όπου οι μαθητές κερδίζουν πόντους για

θετικές δραστηριότητες και συμπεριφορές.
Εξαιρετικό για την παρακίνηση 
ανάληψη ευθύνης από τους μαθητές

και την

το 
εκπαιδευτικών 

Google Sheets για τη
παιχνιδιών,

flashcards και διαδραστικών κουίζ. Είναι
δωρεάν και απαιτεί ελάχιστες τεχνικές
δεξιότητες.
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Playposit 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
https://go.playposit.com

Pear Deck 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.peardeck.com
Ενσωματώνει διαδραστικές ερωτήσεις στις
παρουσιάσεις, μετατρέποντας τα μαθήματα σε
συμμετοχικές εμπειρίες. Πρόκειται για ένα

LearningApps 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
learningapps.org

Εφαρμογές για τη δημιουργία
εξατομικευμένων εκπαιδευτικών
διαδρομών

Edpuzzle 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.edpuzzle.com

ClassDojo
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.ClassDojo.com 
Πρόκειται γιαμια ψηφιακή πλατφόρμα τάξης που
επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να παρέχουν
στους μαθητές ανατροφοδότηση σε πραγματικό
χρόνο σχετικά με τη συμπεριφορά και τη
συμμετοχή τους, να μοιράζονται ενημερώσεις,
φωτογραφίες και ανακοινώσεις με τις
οικογένειες.

Book Creator

 

 

 

Σας επιτρέπεινα εξατομικεύσετε εκπαιδευτικά
βίντεο προσθέτοντας διαδραστικές ερωτήσεις και
σχόλια. Ιδανικό για εξ αποστάσεως μάθηση ή για να
συμπληρώσει τις δραστηριότητες που
πραγματοποιούνται δια ζώσης

δωρεάνεργαλείο συμβατό με το Google Slides.

Είναι μιαδωρεάν πλατφόρμα που σας επιτρέπει
να δημιουργείτε διαδραστικές δραστηριότητες
όπως αντιστοίχιση, κουίζ και χρονοδιαγράμματα. .

Είναιέναεξαιρετικόεργαλείο που μπορεί να
χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία μαθημάτων
βίντεο . Είναι δυνατόν να προσθέσετε πίνακες,
εικόνες, αποσπάσματα ήχου, συνδέσμους και ακόμη
και να ενσωματώσετε άλλα αντικείμενα

 

Classkick 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
www.classkick.com 
Είναιμιαπλατφόρμα που επιτρέπει στους
εκπαιδευτικούς να αναθέτουν εργασίες και να
παρακολουθούν την πρόοδο των μαθητών σε
πραγματικό χρόνο. Οι μαθητές μπορούν να
λαμβάνουν άμεση ανατροφοδότηση και να
συνεργάζονται με τους συμμαθητές τους. Οι
εκπαιδευτικοί μπορούν να προσαρμόζουν τις
εργασίες ώστε να ανταποκρίνονται στις
συγκεκριμένες ανάγκες κάθε μαθητή. 

Canva for education 

 

Δωρεάν
ιδρύματα
MULTILINGUAL
www.canva.com/education 
Είναιμια δωρεάν έκδοσησχεδιασμένη ειδικά για
εκπαιδευτικούς και μαθητές. είναι ένα ισχυρό
εργαλείο για την υποστήριξη της μουσειακής
εκπαίδευσης , συνδυάζοντας ευκολία στη χρήση,
ευελιξία στη δημιουργία περιεχομένου και
δυνατότητες συνεργασίας. Η πλατφόρμα
υποστηρίζει την προσθήκη πολυμέσων για την
ενίσχυση της μαθησιακής εμπειρίας και την
ενσωμάτωση εφαρμογών όπως το Kahoot , το
Mentimeter ή το Nearpod.

πρόσβαση για 

Δωρεάνκαιανοικτής πρόσβασης
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
https://bookcreator.com/

 

εκπαιδευτικά

Είναιέναςδιαδικτυακός ιστότοπος δημιουργίας
βιβλίων και ιστοριών που επιτρέπει στα παιδιά να
συνδυάζουν κείμενο, εικόνες, βίντεο και ήχο για
να αφηγηθούν οποιαδήποτε ιστορία μπορεί να
δημιουργήσειη φαντασία τους.
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ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑΣ ΚΑΙ
ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ

 

Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση
MULTILINGUAL
moodle.org
Είναι μια πλατφόρμα ανοικτού κώδικα που
προσφέρει ευελιξία και προσαρμογή για τη
δημιουργία διαδικτυακών μαθημάτων. Οι
εκπαιδευτικοί μπορούν να ανεβάζουν υλικό,
να δημιουργούν κουίζ, να διαχειρίζονται
φόρουμ και να παρακολουθούν τη
δραστηριότητα των μαθητών. 

Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση
MULTILINGUAL
www.microsoft.com/education.
Συνδυάζει εργαλεία συνομιλίας,
τηλεδιάσκεψης και συνεργασίας σε μία
πλατφόρμα. Σας επιτρέπει να δημιουργείτε
εικονικές τάξεις, να μοιράζεστε υλικό και να
παρακολουθείτε την εργασία των μαθητών. Η
δωρεάν έκδοση προσφέρει πολλές χρήσιμες
λειτουργίες για την εξ αποστάσεως
εκπαίδευση.Οι επί πληρωμή εκδόσεις
περιλαμβάνουν προηγμένα εργαλεία
ασφαλείας, ανάλυση δεδομένων, διαχείριση
και περισσότερο αποθηκευτικό χώρο στο
OneDrive
Moodle

Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
classroom.google.com
Είναι μια δωρεάν πλατφόρμα που έχει
σχεδιαστεί για να διευκολύνει τη διαχείριση
διαδικτυακών μαθημάτων. Οι εκπαιδευτικοί
μπορούν να δημιουργούν, να αναθέτουν και να
αξιολογούν εργασίες, να επικοινωνούν με τους
μαθητές και να παρακολουθούν την πρόοδο με
διαισθητικό τρόπο. Ενσωματωμένο με άλλα
εργαλεία του Google Workspace, όπως τα Docs
και το Drive, επίσης με το Google Workspace
for Education. 
Microsoft Education 

 
Freemieum
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
zoom.us
Είναι 
τηλεδιάσκεψης 

μια δημοφιλής πλατφόρμα
για

απομακρυσμένη μάθηση. Με λειτουργίες
όπως αίθουσες διαλείμματος, κοινή χρήση
οθόνης και εγγραφή, το Zoom διευκολύνει

την αλληλεπίδραση καθηγητών και μαθητών.
Η δωρεάν έκδοση επιτρέπει συνεδρίες

διάρκειας έως 40 λεπτών.

που είναι ιδανική 

Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση 
ΑΓΓΛΙΚΑ
bigbluebutton.org 
Είναι μια πλατφόρμα ανοικτού κώδικα που
έχει 
αποστάσεως 

σχεδιαστεί ειδικά για την εξ
Περιλαμβάνει

εργαλεία για τηλεδιασκέψεις, διαδραστικούς
εκπαίδευση. 

πίνακες και καταγραφή διαλέξεων. Ενσωματώνεται με πλατφόρμες
όπως το Moodle , καθιστώντας το μια
εξαιρετική επιλογή για σχολεία και
πανεπιστήμια.

Τα εργαλεία αυτά υποστηρίζουν τόσο τη σύγχρονη όσο και την ασύγχρονη μάθηση,
προσφέροντας ευελιξίακαιπροσαρμογή για τηνκάλυψη διαφορετικών εκπαιδευτικών

αναγκών και επιτρέποντας στους μαθητές να συνεργάζονται, να μοιράζονται ιδέες και να
διαχειρίζονται δραστηριότητες με οργανωμένο και παραγωγικό τρόπο, ακόμη και από

απόσταση.
 ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣΕΞ ΑΠΟΣΤΑΣΕΩΣ

ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗΣ
Google Classroom 

BigBlueButton

Zoom for Education

3

.
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Miro 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
miro.com
Είναι ένας συνεργατικός ψηφιακός πίνακας που
επιτρέπει στους χρήστες να δημιουργούν Mind Maps

Slack 
Ελεύθερη και ανοιχτή πρόσβαση
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
slack.com 
Είναι μια πλατφόρμα επικοινωνίας που σας επιτρέπει

 
Notion 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
notion.so
Είναι μια πλατφόρμα πολλαπλών χρήσεων που
συνδυάζει έγγραφα, γραφήματα και πίνακες για τη
δημιουργία κοινόχρηστων χώρων εργασίας. Οι
μαθητές μπορούν να συνεργαστούν σε έργα, να
κρατήσουν σημειώσεις και να οργανώσουν πόρους. Η

Wakelet
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
https://wakelet.com 
Είναι μια διαδικτυακή πλατφόρμα επιμέλειας και

να 
διαφορετικά 
συζητήσουν, 

δημιουργείτε συγκεκριμένα κανάλια για
να
να

έργα. Οι μαθητές μπορούν 
να μοιραστούν αρχεία και 

συντονίσουν δραστηριότητες με δομημένο τρόπο.

συνεργασίας περιεχομένου που επιτρέπει στους
χρήστες να αποθηκεύουν, να οργανώνουν και να

μοιράζονται ψηφιακούς πόρους με έναν ελκυστικό
και οπτικά ελκυστικό τρόπο. Λειτουργεί ως ψηφιακό

αποθετήριο όπου μπορείτε να συγκεντρώσετε
διάφορους τύπους μέσων, συμπεριλαμβανομένων

συνδέσμων, 
σημειώσεων, 

άρθρων, βίντεο, εικόνων και
σεκαι να τα τακτοποιήσετε 

οργανωμένες συλλογές.

δωρεάν έκδοση προσφέρει πολλές χρήσιμες
λειτουργίες για τα σχολεία.

(χάρτες 
χρονοδιαγράμματα. 

μυαλού), διαγράμματα 
μαθητές 

και οπτικά
να

εικόνες,
δουλεύοντας μαζί σε πραγματικό χρόνο. Η δωρεάν

έκδοση περιλαμβάνει τρεις πίνακες και βασικά

Οι μπορούν 
προσθέσουν σημειώσεις, σχέδια και 

εργαλεία συνεργασίας.

 

Lino
Ελεύθερη και ανοιχτή πρόσβαση
ΑΓΓΛΙΚΑ-ΙΑΠΩΝΙΚΑ
https://en.linoit.com/
Είναι μια διαδικτυακή, εικονική πλατφόρμα που

 
Trello 
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
trello.com
Χρησιμοποιεί ένα σύστημα καρτών για την
οργάνωση εργασιών και την παρακολούθηση της
προόδου του έργου. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να
δημιουργήσουν πίνακες για να αναθέσουν
εργασίες, να ορίσουν καταληκτικές ημερομηνίες
και να μοιραστούν πόρους με τους μαθητές. Η
πλατφόρμα είναι δωρεάν και κατάλληλη τόσο

 

Pearl Trees
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
https://www.pearltrees.com
Μπορεί να είναι ένα πολύτιμο εργαλείο στην
εκπαίδευση για την οργάνωση και την ανταλλαγή
πόρων μάθησης, την προώθηση της συνεργασίας
και την ενίσχυση της έρευνας. Επιτρέπει στους
χρήστες να συλλέγουν, να οργανώνουν και να
μοιράζονται συνδέσμους, έγγραφα και μέσα σε
μια δομή που μοιάζει με δέντρο. Αυτή η δομή του
Pearltrees μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές να
δουν συνδέσεις μεταξύ εννοιών ή θεμάτων,
ενισχύοντας την κατανόηση και προάγοντας την

Stormboard
Freemium
ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
https://stormboard.com/

για βραχυπρόθεσμες όσο και για
μακροπρόθεσμες συνεργατικές εργασίες.

Είναι μια πλατφόρμα συνεργασίας και
καταιγισμού ιδεών που βοηθά τις ομάδες να

δημιουργούν, να οργανώνουν, να ιεραρχούν και να
εκτελούν ιδέες. Παρέχει έναν κοινόχρηστο
εικονικό χώρο εργασίας, όπου τα μέλη της

ομάδας 
πραγματικόχρόνο ή ασύγχρονα.

μπορούν να συνεργάζονται σε

οπτική μάθηση.

επιτρέπει 
αυτοκόλλητες 

στους χρήστες να δημιουργούν
τις

οργανώνουν σε ψηφιακό πίνακα. Έχει σχεδιαστεί
για συλλογική εργασία, όπου οι χρήστες μπορούν

να προσθέτουν κείμενο, εικόνες, βίντεο και
συνδέσμους στις σημειώσεις, καθιστώντας το

σημειώσεις και να 

ιδανικό για συνεδρίες καταιγισμού ιδεών, σχεδιασμό εργασιών και ανταλλαγή ιδεών
σε πραγματικό χρόνο.

 
Δημιουργία Συνεργατικών Χώρων για
Εξ Αποστάσεως Σχολικές Εργασίες
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Εργαλεί́ ων 3



ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

Αυτό το κεφάλαιο διερευνά την υλοποίηση
εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων και
εμπειριών χρησιμοποιώντας ψηφιακά
εργαλεία και ενσωματώνοντας θέματα που
σχετίζονται με την ευρωπαϊκή πολιτιστική
κληρονομιά. Οριοθετεί τις διαφορές μεταξύ
τυπικών και μη τυπικών εκπαιδευτικών
πλαισίων, δημιουργώντας έτσι ευκαιρίες για
τους εκπαιδευτικούς τόσο στην τάξη όσο και
στο πλαίσιο του μουσείου.

Διαφορές μεταξύ σχεδιασμού
για μουσεία και σχολεία
Η ενσωμάτωση ψηφιακών πόρων σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα έχει μεταμορφώσει τον
τρόπο παρουσίασης και εμπειρίας της γνώσης. Ωστόσο, ο σχεδιασμός αποτελεσματικών
εμπειριών ψηφιακής μάθησης απαιτεί μια διαφοροποιημένη προσέγγιση που λαμβάνει υπόψη
τα μοναδικά χαρακτηριστικά διαφορετικών εκπαιδευτικών πλαισίων.
Ενώ τα μουσεία και τα σχολεία είναι και τα δύο απαραίτητα για την πολιτιστική και πνευματική
ανάπτυξη, λειτουργούν σε διαφορετικά παιδαγωγικά πλαίσια κι έχουν διαφορετικό κοινό και
στόχους. Ως εκ τούτου, η πρόκληση είναι να προσαρμοστούν τα ψηφιακά εργαλεία για τη
βελτίωση της μάθησης σε κάθε περιβάλλον, διασφαλίζοντας ότι η τεχνολογία όχι μόνο
υποστηρίζει τη συμμετοχή αλλά και ευθυγραμμίζεται με τους συγκεκριμένους στόχους της
άτυπης και τυπικής εκπαίδευσης.
Κατανοώντας αυτές τις διαφορές, οι στρατηγικές ψηφιακής εκπαίδευσης μπορούν να
προσαρμοστούν για να μεγιστοποιήσουν τον αντίκτυπο και την προσβασιμότητά τους,
λαμβάνοντας υπόψη τις ακόλουθες παραμέτρους:
Τυπική Εκπαίδευση (Σχολείο): Το εκπαιδευτικό σύστημα είναι ιδιαίτερα θεσμοθετημένο,
χρονολογικά διαβαθμισμένο και ιεραρχικά δομημένο από τα πρώτα χρόνια του δημοτικού έως
τα τελευταία χρόνια του πανεπιστημίου.
Μη τυπική εκπαίδευση (Μουσείο): Πρόκειται για ένα δομημένο και μεθοδικό εκπαιδευτικό

πρόγραμμα, που παρέχεται εκτός του παραδοσιακού σχολικού περιβάλλοντος, με
συγκεκριμένο στόχο την παροχή στοχευμένων ευκαιριών μάθησης σε συγκεκριμένες
υποομάδες του πληθυσμού, συμπεριλαμβανομένων ενηλίκων και παιδιών.

artistic
education
heritage
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 ενός μαθήματος που συνδυάζει αποτελεσματικά τους ψηφιακούς
πόρους του σχολείου και του μουσείου απαιτεί ιδιαίτερη προσοχή

και σαφή κατανόηση τόσο των εκπαιδευτικών στόχων όσο και
των διαθέσιμων ψηφιακών εργαλείων. Στόχος είναι να δημιουργηθεί μια ελκυστική μαθησιακή εμπειρία όπου οι
μαθητές μπορούν να εκτιμήσουν καλύτερα την πολιτιστική
κληρονομιά χάρη σε καινοτόμες μεθόδους.

Πριν 
μαθήματος, 

δημιουργήσετε μια μεθοδολογία για τη δομή ενός
του

μαθήματος. Αυτά πρέπει να είναι συγκεκριμένα, μετρήσιμα και
συναφή με το πρόγραμμα σπουδών. Για παράδειγμα, το μάθημα θα

μπορούσε να βοηθήσει τους μαθητές να κατανοήσουν καλύτερα
το ιστορικό πλαίσιο ενός έργου τέχνης, να βελτιώσουν τις

τεχνολογικές τους δεξιότητες ή να ενισχύσουν τις συνεργατικές
τους δεξιότητες. Όταν σχεδιάζετε μια ψηφιακή δραστηριότητα

στην τάξη, λάβετε υπόψη τα ακόλουθα:

είναι σημαντικό να ορίσετε τους στόχους 

(1) 
ψηφιακών πόρων. Εργαλεία όπως εικονικές

Προσδιορισμός των κατάλληλων (2) 
απαραίτητη 

Μια συναρπαστική εισαγωγή 
προσελκύσει 

είναι
το

ενδιαφέρον των μαθητών. Το κύριο μέρος
του μαθήματος θα πρέπει να περιλαμβάνει
ενεργή εξερεύνηση, όπως επίσκεψη σε ένα

εικονικό μουσείο ή ανάλυση ψηφιακών
αντικειμένων. Αυτή η φάση μπορεί να

για να 
περιηγήσεις, 
εφαρμογές είναι εξαιρετικές επιλογές για να
γεφυρωθεί το χάσμα μεταξύ της τάξης και
των πολιτιστικών ιδρυμάτων. Οι εικονικές
περιηγήσεις προσφέρουν στους μαθητές την

AR και εκπαιδευτικές

ευκαιρία 
μουσεία και ιστορικούς χώρους χωρίς να
βγουν από την τάξη, ενώ οι εφαρμογές
παρέχουν διαδραστικές λειτουργίες που
μπορούν να προσαρμοστούν σε διαφορετικά
επίπεδα μάθησης.

(3) Η ολοκλήρωση του μαθήματος με μια
θετική συζήτηση ή ένα διαδραστικό κουίζ
βοηθά στην εμπέδωση της γνώσης που
αποκτήθηκε και επιτρέπει στους μαθητές να
μοιραστούν τις πληροφορίες που μόλις
απέκτησαν.

να εξερευνήσουν εμβληματικά ακολουθηθεί 
δραστηριότητα, 

από μια πρακτική
μαθητές

εφαρμόζουν τη γνώση τους δημιουργώντας
όπου οι 

περιεχόμενο όπως ψηφιακές αφίσες, infographics ή ακόμη και
προγραμματίζοντας τις δικές τους εικονικές
εκθέσεις.

4) Η ευελιξία είναι απαραίτητη για την
αντιμετώπιση των διαφορετικών αναγκών των

μαθητών. Οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να
παρέχουν σαφείς οδηγίες σχετικά με τον τρόπο

χρήσης των ψηφιακών εργαλείων και να
προσφέρουν εναλλακτικές επιλογές για όσους

ενδέχεται να αντιμετωπίσουν τεχνολογικές
προκλήσεις. Η προσαρμογή των

δραστηριοτήτων ώστε να ταιριάζουν στην τάξη
διασφαλίζει ότι κάθε μαθητής μπορεί να συμμετέχει ενεργά και να επωφεληθεί από το
μάθημα.

Πώς να δομήσετε ένα ψηφιακό μάθημα σε μια τάξη τυπικής εκπαίδευσης

Ο ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ
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Step 2 

Step 1

Επιλογή ψηφιακών εργαλείων. Καθοδηγήστε τους μαθητές στη
διαδραστική μαθησιακή εμπειρία χρησιμοποιώντας ένα από τα
εργαλεία που αναφέρονται στο κεφάλαιο 2 - «Λογισμικό για τη
δημιουργία διαδραστικού περιεχομένου»

Εικονικές περιηγήσεις: Χρησιμοποιήστε πλατφόρμες όπως το
Google Arts & Culture για περιηγήσεις 360° σε μουσεία ή άλλες.
AR: Εξερευνά τρισδιάστατες αναπαραστάσεις αντικειμένων,
ανακατασκευάζοντας χαμένα ή ημιτελή μέρη.
VR: Χρησιμοποιώντας γυαλιά εικονικής πραγματικότητας, οι
μαθητές μπορούν να εξερευνήσουν ψηφιακές τοποθεσίες,
καθιστώντας τους αρχαιολογικούς χώρους προσβάσιμους
ακόμη και για μαθητές με αναπηρία.
Spatial Augmented Reality (SAR): Προβάλλει τρισδιάστατες
εικόνες σε ακανόνιστες επιφάνειες ιστορικών κτιρίων χωρίς
να απαιτεί προσωπικές συσκευές.
Ψηφιακές ανακατασκευές: Αναδημιουργήστε ιστορικά
σημαντικές τοποθεσίες.
Εκπαιδευτικές εφαρμογές: Χρησιμοποιήστε εργαλεία όπως το
Kahoot! ή Quizizz για κουίζ και θεματικές προκλήσεις.
Περιεχόμενο Πολυμέσων: Περιλαμβάνει εικόνες υψηλής ανάλυσης, εκπαιδευτικά βίντεο και ιστορικά έγγραφα για
δραστηριότητες ανάλυσης. 

 

Βήματα για τη δημιουργία ενός διαδραστικού μαθήματος χρησιμοποιώντας
ψηφιακές τεχνολογίες

 Ηδημιουργίαμιαςδιαδραστικής τάξηςμε ψηφιακέςτεχνολογίεςαπαιτείμια
προσέγγιση βήμα προς βήμα που εμπλέκει ενεργά τους μαθητές. Τα παρακάτω
βήματα είναι:

Αρχική ανάλυση. Πριν σχεδιάσετε το μάθημα, αναλύστε:
Καθορίστε τους στόχους του μαθήματος
Τις ανάγκες, το μορφωτικό επίπεδο, τις δεξιότητες και τα
ενδιαφέροντα των μαθητών και την εξοικείωση με τις
τεχνολογίες.
Τους διαθέσιμους πόρους, όπως σύνδεση στο Διαδίκτυο,
συσκευές και λογισμικό.

(28)
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Step 3

Step 4

Step 5

Σχεδιασμός των φάσεων του μαθήματος 
Εισαγωγή: Παρουσιάστε τους στόχους και εισάγετε το θέμα με

μια ενδιαφέρουσα δραστηριότητα.
Διερευνητική Φάση: Καθοδηγήστε τους μαθητές σε δραστηριότητες χρησιμοποιώντας επιλεγμένους πόρους,
όπως εικονικές περιηγήσεις ή ανάλυση έργων τέχνης.
Ενθαρρύνετε την εξερεύνηση της τοπικής και παγκόσμιας
κληρονομιάς με εργαλεία όπως αναφέρονται στο κεφάλαιο
2-«Πλατφόρμες ψηφιακής συλλογής».

Αξιολόγηση της συνολικής μάθησης: 
Αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας στη χρήση ψηφιακών
εργαλείων και του αντικειμένου μάθησης. Χρησιμοποιήστε μερικές
από τις μεθοδολογίες και τα εργαλεία που αναφέρονται στο
Κεφάλαιο 4 - Μέτρηση της αποτελεσματικότητας της μάθησης με
ψηφιακά εργαλεία

Φάση Εφαρμογής
Ενεργοποιήστε τους μαθητές στη δημιουργία ψηφιακού περιεχομένου με εργαλεία που αναφέρθηκαν πριν από
το Κεφάλαιο 2 «Λογισμικό για τη δημιουργία διαδραστικού
περιεχομένου» για τη δημιουργία οπτικού περιεχομένου (όπως
αφίσες ή παρουσιάσεις, γραφήματα και βίντεο) για να
συνοψίσουν τα ευρήματά τους. Επιπλέον, προγραμματισμός
εικονικών εκθέσεων και δημιουργία εικονικών εκθέσεων.

Παιχνιδιοποίηση
δραστηριότητες 

(Gamification): 
αναστοχασμού 

Χρησιμοποιήστε κουίζ ή
των
μαθησιακών αποτελεσμάτων. Για παράδειγμα, οι μαθητές
μπορούν να διαγωνιστούν σε κουίζ σε πραγματικό χρόνο με
βάση το περιεχόμενο που έχουν εξερευνήσει, κάνοντας το
μάθημα τόσο διασκεδαστικό όσο και ενημερωτικό.
Αναστοχασμός και συζήτηση: Προώθηση μιας συλλογικής
συζήτησης για την εμπέδωση της μάθησης. Ενθάρρυνση των
μαθητών να μοιραστούν ιδέες και προσωπικές απόψεις από την
εμπειρία τους.

για την εμπέδωση 

( 29 ) 
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Η χρήση τεχνολογικών εργαλείων στην
εκπαίδευση είναι ένα ισχυρό και αποτελεσματικό
μέσο για την ενίσχυση του δυναμισμού και της
διαδραστικότητας στη διδακτική διαδικασία. Οι
μαθητές γενικά ελκύονται από τις τεχνολογικές
μεθόδους, έναν τομέα με τον οποίο είναι συχνά
εξοικειωμένοι, σε αντίθεση με το περιεχόμενο που
συνήθως συναντούν στα μουσεία, το οποίο μπορεί
να τους είναι πιο άγνωστο.
Η εκπαίδευση μέσω διαδραστικών τεχνολογικών
εργαλείων στα μουσεία λειτουργεί με πιο σύνθετο
τρόπο από ό,τι στην τάξη, καθώς περιλαμβάνει
διαφορετικούς πόρους και ρυθμίσεις. Στην τάξη,
οι εκπαιδευτικοί έχουν συνήθως άμεση πρόσβαση
σε 
χειριστούν 

τεχνολογικά εργαλεία που 
αρκεί 

μπορούν να
βασική

Η
προσβασιμότητα είναι το κλειδί, τόσο όσον αφορά
την εξοικείωση του εκπαιδευτικού με τα εργαλεία
όσο και το περιορισμένο φάσμα της απαιτούμενης

τεχνολογίας.

οι ίδιοι. Συχνά μια 
ρύθμιση με υπολογιστή και προβολέα. 

Αντίθετα, τα μουσεία παρουσιάζουν ένα διαφορετικό περιβάλλον. Η δομή και η
λειτουργία τους διαφέρουν από την τάξη και οι
εκπαιδευτικοί συχνά δεν είναι εξοικειωμένοι με
τον τρόπο πλοήγησης ή χρήσης των διαθέσιμων
ψηφιακών πόρων. Κατά συνέπεια, τα τεχνολογικά
εργαλεία που χρησιμοποιούνται συνήθως στα
σχολεία μπορεί να μην είναι εφαρμόσιμα σε χώρους
μουσείων.

 

Από την τάξη στο Μουσείο: Εκπαιδευτική Διαμεσολάβηση μέσω
Ψηφιακών Εργαλείων και Πολιτιστικής Κληρονομιάς
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Photography of Liceo D'Azeglio in Muse proyect
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Αυτό το κεφάλαιο, επομένως, στοχεύει στο να προσαρμόσει μια σειρά δραστηριοτήτων χρησιμοποιώντας
τις εφαρμογές που εισήχθησαν στο προηγούμενο κεφάλαιο 2 «Ψηφιακά εργαλεία για τη διδασκαλία σε
σχολεία και μουσεία» για να αναπτύξει μια δομημένη προσέγγιση στη διδασκαλία μέσω πολιτιστικής και
καλλιτεχνικής διαμεσολάβησης μεταξύ της τάξης και του μουσείου.
Στόχος είναι ο εκπαιδευτικός σε συνεργασία με τον μουσειοπαιδαγωγό να σχεδιάσουν μια δραστηριότητα
που να διασφαλίζει τη συνέχεια μεταξύ της τάξης και του μουσείου. Αυτή η συνεργασία επιτρέπει μια
διαδικασία πολιτιστικής και καλλιτεχνικής διαμεσολάβησης, μεταξύ των δύο μερών, της τάξης και του
μουσείου.
Η συνεργασία μεταξύ σχολείων και μουσείων μπορεί να λάβει διάφορες μορφές. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν
να ενσωματώσουν δραστηριότητες πριν από την επίσκεψη, όπως εικονικές περιηγήσεις, κατευθυνόμενες
συζητήσεις ή ερευνητικά έργα. Οι επισκέψεις σε μουσεία γίνονται πιο αποτελεσματικές όταν οι μαθητές
συμμετέχουν σε διαδραστικές εργασίες, πρακτικές εμπειρίες ή στη διερευνητική μάθηση. Μετά την
επίσκεψη, οι μαθητές μπορούν να ενισχύσουν τις γνώσεις τους μέσω δραστηριοτήτων αναστοχασμού,
δημιουργικής γραφής ή ψηφιακών αφηγήσεων. Μια άλλη επιλογή είναι να επισκεφτείτε το Μουσείο και
στη συνέχεια να δημιουργήσετε μια δραστηριότητα στην τάξη.
Οι δραστηριότητες που προτείνονται στην πρώτη ενότητα αυτού του κεφαλαίου «Βήματα για τη
δημιουργία ενός διαδραστικού μαθήματος χρησιμοποιώντας ψηφιακές τεχνολογίες» χρησιμεύουν ως
πλαίσιο για την τάξη, αλλά τι συμβαίνει όταν ο χώρος μάθησης μετατοπίζεται στο μουσείο;
Τα μουσεία μπορούν να εκπαιδεύουν τόσο έμμεσα, μέσω των εκθέσεων τους, όσο και άμεσα, μέσω
οργανωμένων εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. Στο πλαίσιο αυτό, ο συντονισμός με το εκπαιδευτικό
ίδρυμα είναι απαραίτητος. Σε αντίθεση με την τάξη, το μουσείο προσφέρει ένα πιο ποικιλόμορφο και
ευέλικτο περιβάλλον μάθησης, το οποίο συχνά γίνεται αντιληπτό από τους μαθητές ως πιο ενδιαφέρον και
ελκυστικό.

Photographs of Liceo D'Azeglio in Muse proyect
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Για να σχεδιάσετε μια ελκυστική και
καινοτόμο εμπειρία μάθησης, είναι
απαραίτητο να εντοπίσετε ποια μουσεία
στην πόλη σας διαθέτουν διαδραστική
τεχνολογία. Αυτά μπορούν γενικά να
ταξινομηθούν ως:

ΚΛΑΣΙΚΗΣ
ΤΕΧΝΗΣ

ΚΑΛΛΙΤΕΧΝΙΚΑ

ΕΜΠΟΡΙΟΥ ΓΕΩΡΓΙΑΣ

ΧΕΙΡΟΤΕΧΝΙΑΣ
ΚΑΤΟΙΚΙΕΣ
ΜΟΥΣΕΙΑ

ΕΘΝΟΛΟΓΙΚΑ

ΜΟΝΟΓΡΑΦΙΚΑ 
ΜΟΥΣΕΙΑ

ΔΙΑΚΟΣΜΗΤΙΚΩΝ
ΤΕΧΝΩΝ

ΑΝΘΡΩΠΟΛΟΓΙΚΑ

ΣΥΓΧΡΟΝΗΣ ΚΑΙ
ΜΟΝΤΕΡΝΑΣ

ΤΕΧΝΗΣ

ΜΟΥΣΕΙΑ
ΤΟΠΟΘΕΣΙΕΣ

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ

ΦΥΣΙΚΩΝ
ΕΠΙΣΤΗΜΩΝ ΚΑΙ

ΦΥΣΙΚΗΣ
ΙΣΤΟΡΙΑΣ

ΕΠΙΣΤΗΜΩΝ
ΚΑΙ ΝΕΩΝ

ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ

ΚΟΙΝΩΝΙΚΩΝ
ΥΠΗΡΕΣΙΩΝ  ΜΟΥΣΕΙΑ

ΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΗΣ
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Museums

ΑΡΧΑΙΟΛΟΓΙΚΑ 

ΙΣΤΟΡΙΚΑ ΕΠΙΣΤΗΜΟΝΙΚΑ



Κάθε κατηγορία προσφέρει ποικίλες προοπτικές και υλικό που μπορούν να
εμπλουτίσουν τις δραστηριότητες στην τάξη. Τα μουσεία διαδραματίζουν
διαφορετικούς ρόλους στην πολιτιστική κληρονομιά, όπως συλλογή,
αναγνώριση, τεκμηρίωση, έρευνα, συντήρηση, έκθεση και εκπαίδευση.
Τα περισσότερα μουσεία παρέχουν ιστοσελίδες με ειδικούς εκπαιδευτικούς
πόρους, αν και η διαθεσιμότητα και η ποιότητα αυτού του υλικού μπορεί να
ποικίλλει σημαντικά. Ως εκ τούτου, είναι απαραίτητο να εξερευνήσετε τόσο
διάσημα ιδρύματα όσο και μικρότερα, λιγότερο γνωστά μουσεία, καθώς
συχνά προσφέρουν ξεχωριστές και πολύτιμες εκπαιδευτικές
πρωτοβουλίες.
Το μουσείο αξιοποιεί ένα εύρος ενεργών μεθοδολογιών, συμπεριλαμβανομένης της μη τυπικής αξιολόγησης. Αυτές
περιλαμβάνουν επισκέψεις με ξεναγό ή επισκέψεις με ξεναγό και
εργαστήριο. Αυτές έχουν σχεδιαστεί για να ενθαρρύνουν την κριτική σκέψη
και την ενασχόληση με θέματα ενδιαφέροντος, όπου οι μαθητές εργάζονται
σε ετερογενείς ομάδες.

Η μουσειακή εκπαίδευση εστιάζει στη βιωματική μάθηση, στην οποία οι
συμμετέχοντες παρατηρούν, αναλύουν, στοχάζονται και συμμετέχουν σε
διάλογο με αντικείμενα, χώρους και ιστορικές αφηγήσεις. Αυτή η προσέγγιση
επιδιώκει να κάνει τη μάθηση συμμετοχική, πολυαισθητηριακή και
διεπιστημονική, επιτρέποντας στα άτομα να κατασκευάσουν το δικό τους
νόημα από την εμπειρία.
Οι διαδραστικές στρατηγικές και τα ψηφιακά εργαλεία διαδραματίζουν
ουσιαστικό 
μεγαλύτερη 

ρόλο στη μουσειακή εκπαίδευση, καθώς επιτρέπουν
και

ουσιαστική. Παραδοσιακά, τα μουσεία αποτελούσαν το κύριο περιβάλλον
αυτής της εκπαιδευτικής προσέγγισης, ωστόσο, αυτή η μεθοδολογία μπορεί

να εφαρμοστεί και σε άλλους χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς, όπως
ιστορικά πάρκα, αρχαιολογικούς χώρους ή αστικές περιοχές με πολιτιστική

αξία. Επιπλέον, αυτή η προσέγγιση μπορεί να ενσωματώσει πρακτικές που
ενθαρρύνουν την αλληλεπίδραση με το περιβάλλον, βγάζοντας την τέχνη
έξω από τους τοίχους του μουσείου και τοποθετώντας την σε γειτονιές,

πλατείες και άλλους δημόσιους χώρους, προωθώντας έτσι τη συμμετοχή
των πολιτών. Στο πλαίσιο αυτό, η τοπική κοινωνία έχει την ευκαιρία να

διερευνήσει κοινωνικά, πολιτιστικά και επίκαιρα ζητήματα, εμπλουτίζοντας
την εκπαιδευτική εμπειρία και διευρύνοντας τον αντίκτυπό της.

εμβύθιση, καθιστώντας κάθε επίσκεψη μοναδική 
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Διαδραστική μουσική
Ψηφιακές εφαρμογές: Genially +
Groovepad
Δημιουργική δραστηριότητα:
Μουσική αφήγηση εμπνευσμένη από
την τέχνη
Οι μαθητές θα επιλέξουν ένα έργο τέχνης, όπως
ένας πίνακας ζωγραφικής, ένα γλυπτό ή μια
αρχιτεκτονική δομή, και θα αναπτύξουν μια  

 
φανταστική αφήγηση που ερμηνεύει τα
γεγονότα, την ατμόσφαιρα ή τα συναισθήματα
που συνδέουν με τον συγκεκριμένο χρόνο, τόπο
ή σκηνή.
Με βάση την αφήγησή τους, θα συνθέσουν ένα

 
 

 
 

συνδέσεις με το παρόν.
 

μουσικό κομμάτι χρησιμοποιώντας την
εφαρμογή Groovepad, ενσωματώνοντας ήχους
και ρυθμούς που αναδύουν τη διάθεση και την
ουσία της ιστορίας τους.
Τέλος, οι μαθητές θα χρησιμοποιήσουν το
Genially για να δημιουργήσουν μια διαδραστική
παρουσίαση που θα συνδυάζει το επιλεγμένο
έργο τέχνης, τη μουσική τους σύνθεση και τη

φανταστική αφήγηση. Το τελικό αποτέλεσμα
θα είναι μια καθηλωτική εμπειρία που θα
συνδυάζει άψογα την εικαστική τέχνη, τη
μουσική και την αφήγηση.

Έκθεση φωτογραφιών
Ψηφιακές εφαρμογές: Fimo

Ατομική δραστηριότητα:
Φωτογραφική αφήγηση ντοκιμαντέρ

Σε αυτή τη δραστηριότητα, κάθε μαθητής θα
χρησιμοποιήσει την εφαρμογή Fimo για να
καταγράψει οπτικά το περιβάλλον του,

χρησιμοποιώντας την τεκμηριωτική αφήγηση
φωτογραφιών για να εξερευνήσει ένα

επιλεγμένο περιβάλλον, όπως ένα μουσείο, μια
γκαλερί τέχνης, ένα μνημείο πολιτιστικής
κληρονομιάς, μνημεία ή αρχιτεκτονικά πάρκα.
Μέσω αυτής της διαδικασίας θα παρατηρήσουν
και θα αποτυπώσουν στοιχεία από μια νέα οπτική
γωνία. Στόχος είναι να ενθαρρύνουν την κριτική
παρατήρηση και τη δημιουργική ενασχόληση με
το περιβάλλον τους.
Μετά την ολοκλήρωση της δραστηριότητας, οι
μαθητές θα μοιραστούν τα αποτελέσματά τους
στην τάξη. Μέσα από μια συλλογική συζήτηση, θα
καθορίσουν ένα κεντρικό θέμα για μια συνεργατική έκθεση φωτογραφίας που θα
συγκεντρώνει τις προοπτικές και τα ευρήματαόλων των συμμετεχόντων.

ER, Anima Lab project, photography by Manu Suarez. 

 
Καινοτόμες ψηφιακές
δραστηριότητες στα μουσεία:
φέρνοντας κοντά την παράδοση και
το παρόν

 Μετηνεφαρμογή εκπαιδευτικών
στρατηγικών με βάση τα μουσεία, οι
διαδικασίες αυτές μπορούν να
ενισχυθούν, δημιουργώντας ουσιαστικές
συνδέσειςμεταξύιστορικών αφηγήσεων
καισύγχρονωνθεμάτων.Τα ακόλουθα
παραδείγματα καταδεικνύουν πώς
τέτοιες δραστηριότητες προωθούν μια
βαθύτερη εμπλοκή με το παρελθόν, ενώ
παράλληλα δημιουργούν σχετικές
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Μουσικό βίντεο κλιπ
Ψηφιακές εφαρμογές: Chroma Key +
CapCut
Δημιουργική δραστηριότητα: Τραγούδι
για ένα ιστορικό γεγονός

Μυστήριο Podcast
Ψηφιακές εφαρμογές: SoundCloud

Ομαδική δραστηριότητα: Δημιουργία μιας
ιστορίας μυστηρίου

Σε αυτή τη δραστηριότητα, οι μαθητές θα
συνεργαστούν σε ομάδες και σε κάθε ομάδα θα

ανατεθεί 
μελετηθεί στο μουσείο. Θα διεξάγουν έρευνα για να
συγκεντρώσουν βασικές πληροφορίες και, με βάση τα
ευρήματά τους, θα συνθέσουν στίχους τραγουδιών
που αφηγούνται δημιουργικά το γεγονός.

ένα ιστορικό γεγονός που έχει ήδη

Αφού 
ηχογραφήσουν μια βιντεοσκοπημένη εκτέλεση του
τραγουδιού τους χρησιμοποιώντας την εφαρμογή
Chroma Key χρησιμοποιώντας ένα πράσινο φόντο που
μπορεί να γίνει από πράσινο χαρτόνι αφίσας ή ύφασμα.
Μόλις ηχογραφηθεί το βίντεο, θα το επεξεργαστούν
στο CapCut, προσθέτοντας εικόνες σχετικές με την
ιστορική τοποθεσία ή το γεγονός για να ενισχύσουν
την οπτική αφήγηση.
Το τελικό αποτέλεσμα θα είναι ένα δυναμικό βίντεο
που ενσωματώνει τη μουσική, τη δημιουργικότητα

γράψουν τους στίχους, οι μαθητές θα

και την ιστορική μάθηση προσφέροντας μια
ελκυστική και καθηλωτική εκπαιδευτική εμπειρία.

Σε αυτή τη δραστηριότητα, οι μαθητές θα εργαστούν
σε ομάδες για να δημιουργήσουν μια φανταστική
ιστορία μυστηρίου εμπνευσμένη από ένα ιστορικό
μνημείο, ένα έργο τέχνης ή ένα δημοφιλές φεστιβάλ.
Η ιστορία πρέπει να ενσωματώνει πραγματικά
στοιχεία, όπως ημερομηνίες, ονόματα ή τοποθεσίες,
συνδυάζοντάς τα δημιουργικά στην αφήγηση.
Μόλις 
χρησιμοποιήσουν 
ηχογραφήσουν 

αναπτυχθεί η ιστορία, οι 
Studio 

μαθητές θα
να
να

δραματοποιήσουν την αφήγηση και να προσθέσουν
ηχητικά εφέ για να βελτιώσουν την εμπειρία. Όταν το

το Podcast 
αφήγηση. 

για 
την Μπορούν 

έργο 
λογαριασμό 

ολοκληρωθεί, θα μεταφορτωθεί σε έναν
ο

καθηγητής, καθιστώντας το προσβάσιμο για κοινή
χρήση και ακρόαση.

SoundCloud που θα δημιουργήσει 

Ιστορίες από τη γειτονιά μου
Ψηφιακές εφαρμογές: Padlet 

Ατομική δραστηριότητα: Επιτόπια έρευνα

Σε αυτή τη δραστηριότητα, κάθε μαθητής θα ερευνήσει έναν επιλεγμένο υπαίθριο χώρο, όπως ένα
αρχιτεκτονικό πάρκο, ένα μνημείο ή ένα κτίριο πολιτιστικής κληρονομιάς. Η διαδικασία θα
περιλαμβάνει τη διερεύνηση της ιστορίας και των σημαντικών γεγονότων που σχετίζονται με τον
χώρο, τον εντοπισμό βασικών κτιρίων ή χώρων, τη λήψη αντιπροσωπευτικών φωτογραφιών και
την πραγματοποίηση ηχογραφήσεων ή βιντεοπεριηγήσεων. Τέλος, θα διεξαχθεί συνέντευξη με
κάποιον που ζει ή εργάζεται στην περιοχή.
Μόλις συγκεντρωθούν όλες οι πληροφορίες, οι μαθητές θα επανεξετάσουν και θα ανεβάσουν τα
ευρήματά τους στο Padlet. Κάθε μαθητής θα έχει ένα ειδικό τμήμα μέσα στη συνεργατική ψηφιακή
τοιχογραφία, διασφαλίζοντας ότι όλες οι συνεισφορές εμφανίζονται με οργανωμένο και οπτικά
ελκυστικό τρόπο.
Αυτή η δραστηριότητα έχει σχεδιαστεί για να αναδείξει τη σημασία τόσο της υλικής όσο και της
άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς, προωθώντας τη σύνδεση μεταξύ του τοπικού περιβάλλοντος,
είτε πρόκειται για μια γειτονιά, μια πόλη ή μια πόλη, και του μουσείου, χρησιμοποιώντας τη
μεταφορά του μουσείου ως αναπόσπαστο μέρος μιας ζωντανής κοινότητας.
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Η συνεργασία μεταξύ των εκπαιδευτικών του σχολείου και των εκπαιδευτικών του μουσείου είναι το
κλειδί για την παροχή ολοκληρωμένων και εμπλουτισμένων μαθησιακών εμπειριών. Οι εκπαιδευτικοί
των σχολείων συνεισφέρουν παιδαγωγική εμπειρία και βαθιά κατανόηση των αναγκών των μαθητών
τους, ενώ οι μουσειοπαιδαγωγοί προσφέρουν τις εξειδικευμένες γνώσεις τους για το περιεχόμενο και
τους πόρους των μουσείων, καθώς και δεξιότητες ερμηνείας. Ο συνδυασμός αυτών των δυνάμεων
ενισχύει σημαντικά την εκπαιδευτική διαδικασία.
Το πρώτο βήμα σε αυτή τη συνέργεια είναι ο προσδιορισμός των μαθησιακών αναγκών της μαθητικής
ομάδας, οι οποίες θα πρέπει να αποτελέσουν το σημείο εκκίνησης για το σχεδιασμό των
δραστηριοτήτων στο μουσείο. Ομοίως, ο μουσειοπαιδαγωγός πρέπει να έχει βαθιά γνώση του
περιεχομένου και των λειτουργιών του ιδρύματός του, ώστε να ευθυγραμμίσει τις προτεινόμενες
εμπειρίες με τους παιδαγωγικούς στόχους του σχολείου. Η διαδικασία αυτή προάγει επίσης την
αμοιβαία μάθηση: ενώ οι εκπαιδευτικοί του σχολείου εξοικειώνονται με τους μουσειακούς πόρους, οι
μουσειοπαιδαγωγοί αποκτούν καλύτερη κατανόηση του σχολικού εκπαιδευτικού πλαισίου, οδηγώντας
σε μια διεπιστημονική ανταλλαγή γνώσεων.

 

Συνεργασία μεταξύ εκπαιδευτικών σχολείων και μουσείων για
τη δημιουργία ολοκληρωμένων μαθησιακών εμπειριών

Η ενσωμάτωση των μεθοδολογιών και των δύο
εκπαιδευτικών σε μια κοινή προσέγγιση είναι μια

σύνθετη πρόκληση, η οποία όμως αποφέρει μεγάλα
οφέλη στους μαθητές. Οι εκπαιδευτικοί των σχολείων,

γνωρίζοντας καλά τους μαθητές τους, μπορούν να
διευκολύνουν την ενεργό συμμετοχή σε

δραστηριότητες και να ενισχύσουν τη σύνδεση μεταξύ
του περιεχομένου της τάξης και των μουσειακών

εμπειριών. Εν τω μεταξύ, οι μουσειοπαιδαγωγοί
εμπλουτίζουν τη μαθησιακή διαδικασία προσφέροντας
μοναδικές προοπτικές και προσεγγίσεις με βάση τους

πολιτιστικούς 
διαχειρίζονται.
Η συνεργασία αυτή πρέπει να βασίζεται σε μια οριζόντια
και αμοιβαία σχέση. Και οι δύο εκπαιδευτικοί θα πρέπει
να ανταλλάσσουν γνώσεις, ιδέες και αξίες,
ενσωματώνοντας την τεχνογνωσία τους με τον κοινό
στόχο της μεγιστοποίησης της μάθησης των μαθητών.
Αυτό το μοντέλο συνεργασίας όχι μόνο βελτιώνει την
εκπαιδευτική εμπειρία αλλά και προωθεί μια πιο
περιεκτική, δυναμική και ουσιαστική διδασκαλία. Τέλος,
είναι σημαντικό να αναγνωρίσουμε ότι τα μουσεία
σήμερα ασχολούνται όλο και περισσότερο με
αναθεωρητικές προσεγγίσεις της ιστορίας. Η τάση αυτή
επιδιώκει να εξετάσει αφηγήσεις και γεγονότα

και καλλιτεχνικούς πόρους που

του παρελθόντος από μια νέα οπτική γωνία,
επιτρέποντας στην κοινωνία να διευρύνει την ιστορική

της κατανόηση. Με τον τρόπο αυτό, τα μουσεία
ανοίγουν χώρους για φωνές και αφηγήσεις που έχουν

ιστορικά περιθωριοποιηθεί, δημιουργώντας προοπτικές όπως η αποαποικιακή
σκέψη, ο φεμινισμός και η ανάλυση της κοινωνικής
τάξης.

Photographs of Hungarian National Museum
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Ο ρόλος των εκπαιδευτικών
και των μουσειοπαιδαγωγών

Οι εκπαιδευτικοί διαδραματίζουν ζωτικό ρόλο στο να
βοηθήσουν τους μαθητές να συνδεθούν με τα μουσεία
και τους χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς,

αναγνωριζοντας τα ως μέρος του πολιτιστικού τους
περιβάλλοντος. Ενώ οι εκθέσεις είναι η πιο ορατή

πτυχή, τα μουσεία ασχολούνται επίσης με την έρευνα,
την αρχειοθέτηση και τις δραστηριότητες που βασίζονται στην κοινότητα και έχουν κοινωνική
και περιβαλλοντική σημασία.

Ενισχύοντας την περιέργεια και συνδέοντας το
περιεχόμενο με τα ενδιαφέροντα των μαθητών, οι

εκπαιδευτικοί εμπλουτίζουν τη μάθηση και
ενθαρρύνουν τη βαθύτερη εμπλοκή. Οι διαδραστικές

τεχνολογίες υποστηρίζουν την ιδέα ενός
«εγκατεστημένου μουσείου», το οποίο φέρνει τις

μουσειακές εμπειρίες στους μαθητές, ιδίως σε
εκείνους που αντιμετωπίζουν κοινωνικά ή
οικονομικά εμπόδια.
Οι μουσειοπαιδαγωγοί, με τη σειρά τους, πρέπει να
προσαρμόζουν το περιεχόμενο για διαφορετικά

ακροατήρια. Τα μικρά παιδιά επωφελούνται από την
παιγνιώδη, πρακτική μάθηση, οι έφηβοι από

δραστηριότητες που προάγουν την κριτική σκέψη και
οι ενήλικες από μορφές χωρίς αποκλεισμούς που

ανταποκρίνονται στις ανάγκες προσβασιμότητας, όπως ξεναγήσεις με ακουστικά ή
μεγεθυμένες εικόνες.

Τα 
αυτονομία, 

ψηφιακά εργαλεία 
επιτρέποντας 

προωθούν επίσης 
χρήστες 

την να εξερευνούν το περιεχόμενο εξ αποστάσεως.
Ιδανικά, τα εργαλεία αυτά θα πρέπει να είναι διαθέσιμα
σε μόνιμα ψηφιακά εργαστήρια ή δημόσιες
βιβλιοθήκες, ώστε να διασφαλίζεται η ισότιμη
πρόσβαση.
Τελικά, οι εκπαιδευτικοί πρέπει να προσαρμόζουν την
επικοινωνία σε διαφορετικές ηλικίες και πλαίσια,
ενισχύοντας τις προσωπικές συνδέσεις με το

στους 

περιεχόμενο της πολιτιστικής κληρονομιάς και προωθώντας περιεκτικές, ουσιαστικές
μαθησιακές εμπειρίες.

( 37 ) 

ER, Anima Lab project, photography by Manu Suarez. 
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4



ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

 είναι ιδιαίτερα χρήσιμα και αποτελεσματικά για την αξιολόγηση των
μαθησιακών αποτελεσμάτων στα μουσεία, καθώς προσφέρουν
διάφορες λειτουργίες που εμπλουτίζουν τη διαδικασία αξιολόγησης.
Σε όλη την παρούσα ενότητα θα αναλυθούν τα κύρια χαρακτηριστικά
και πλεονεκτήματά τους. Σήμερα, οι παραδοσιακές μέθοδοι
αξιολόγησης συμπληρώνονται από διαδραστικές τεχνολογίες, οι
οποίες επιτρέπουν τη λήψη πληροφοριών σε πραγματικό χρόνο και
τη δημιουργία γνώσης με βάση τα δεδομένα.
Τα μουσεία μπορούν να μετρήσουν την αποτελεσματικότητα της
μάθησης μέσω ποικίλων ψηφιακών μεθόδων, όπως διαδραστικά
κουίζ, παρακολούθηση της συμπεριφοράς των επισκεπτών και
ανάλυση εμπειριών επαυξημένης και εικονικής πραγματικότητας. Τα
εργαλεία αυτά βοηθούν τα μουσεία να βελτιώσουν τα εκπαιδευτικά
τους προγράμματα, να προσαρμόσουν το περιεχόμενο σε διαφορετικά
κοινά και να βελτιώσουν την εμπειρία των επισκεπτών. Αξιοποιώντας τις ψηφιακές αξιολογήσεις, τα μουσεία
μπορούν να βελτιώνουν συνεχώς τις στρατηγικές τους,
διασφαλίζοντας ότι η μάθηση παραμένει ελκυστική, προσιτή και
αποτελεσματική.

Ο ρόλος των ψηφιακών εργαλείων στη μέτρηση της
μαθησιακής αποτελεσματικότητας 

Ανατροφοδότηση σε πραγματικό
χρόνο
Οι ψηφιακές πλατφόρμες επιτρέπουν στους
εκπαιδευτικούς και το προσωπικό του μουσείου
να συλλέγουν δεδομένα σε πραγματικό χρόνο,
παρέχοντας άμεση ανατροφοδότηση σχετικά με
την πρόοδο των μαθητών. Για παράδειγμα, οι
εκπαιδευτικοί μπορούν να παρακολουθούν πόσο
χρόνο αφιερώνουν οι μαθητές στις εργασίες, πώς
αλληλεπιδρούν με το ψηφιακό περιεχόμενο και
πώς ανταποκρίνονται σε κουίζ ή διαδραστικά
στοιχεία. Αυτό είναι ιδιαίτερα χρήσιμο για τη
δημιουργία εξατομικευμένων μαθησιακών
διαδρομών, καθώς η ανατροφοδότηση από αυτά
τα εργαλεία μπορεί να αναδείξει τομείς στους
οποίους οι μαθητές μπορεί να χρειάζονται
πρόσθετη βοήθεια ή προκλήσεις.
Παράδειγμα: Σε ένα περιβάλλον λυκείου, ένας
καθηγητής μπορεί να χρησιμοποιεί ένα εργαλείο
όπως το Google Classroom ή το Moodle για να
αναθέτει κουίζ και να παρακολουθεί τις
απαντήσεις των μαθητών. Εάν ένας μαθητής
δυσκολεύεται με ένα συγκεκριμένο θέμα, ο
καθηγητής μπορεί να χρησιμοποιήσει αυτά τα
δεδομένα για να προσφέρει πρόσθετους πόρους ή
ατομική βοήθεια. Ομοίως, τα διαδραστικά κουίζ
που παρέχονται μέσω πλατφορμών όπως το
Kahoot! ή το Quizlet μπορούν να δώσουν
στους εκπαιδευτικούς άμεση εικόνα για τα

Αντικειμενική αξιολόγηση

Τα 
τυποποιημένες 

ψηφιακά εργαλεία αξιολόγησης παρέχουν
τις

προκαταλήψεις και τις ασυνέπειες που μπορεί να
αξιολογήσεις, μειώνοντας 

προκύψουν στις παραδοσιακές μεθόδους
βαθμολόγησης. Αξιολογήσεις όπως δοκίμια ή

ερωτήσεις σύντομης απάντησης συχνά εξαρτώνται
από υποκειμενική ερμηνεία, η οποία μπορεί να

οδηγήσει 
Αντίθετα, 

σε διακυμάνσεις στη 
εργαλεία, 

βαθμολόγηση.
τα

αυτοματοποιημένα κουίζ και τα τεστ πολλαπλών
τα ψηφιακά όπως 

επιλογών, εφαρμόζουν ομοιόμορφα κριτήρια,
εξασφαλίζοντας συνέπεια σε όλους τους μαθητές.
Παράδειγμα: Σε ένα μουσειακό περιβάλλον, τα
ψηφιακά κουίζ που ακολουθούν εικονικές

περιηγήσεις ή εκθέματα μπορούν να βοηθήσουν
στην αξιολόγηση του κατά πόσο οι επισκέπτες

ασχολούνται με το περιεχόμενο. Για παράδειγμα, το
Εθνικό Μουσείο Φυσικής Ιστορίας Smithsonian

χρησιμοποιεί διαδραστικές οθόνες αφής που
κάνουν κουίζ στους επισκέπτες σχετικά με τις

πληροφορίες που παρουσιάζονται στα εκθέματα.
Το σύστημα καταγράφει τις απαντήσεις, επιτρέποντας στο προσωπικό του
μουσείου να αναλύσει την αποτελεσματικότητα του
εκθέματος όσον αφορά την εμπλοκή των
επισκεπτών και τη διατήρηση των γνώσεων.

ΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ
ΕΡΓΑΛΕΙΑ 

( 39 ) 
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Μέτρηση της δέσμευσης
Τα ψηφιακά εργαλεία προσφέρουν έναν πιο διαφοροποιημένο τρόπο μέτρησης της δέσμευσης,
που υπερβαίνει τις απλές καταγραφές παρουσίας ή συμμετοχής. Εργαλεία όπως το Padlet, το
ClassDojo και το Socrative επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να παρακολουθούν πόσο συχνά οι
μαθητές αλληλεπιδρούν με το περιεχόμενο, συνεργάζονται με τους συμμαθητές τους και
συμμετέχουν σε συζητήσεις ή ομαδικές δραστηριότητες. Αυτές οι πληροφορίες είναι ιδιαίτερα
χρήσιμες για τον εντοπισμό μαθητών ή ομάδων που δεν είναι αφοσιωμένοι, επιτρέποντας στους
εκπαιδευτικούς να παρεμβαίνουν έγκαιρα για την ενεργοποίηση τους. Παράδειγμα: Για μια ΜΚΟ που
εργάζεται με εκτοπισμένους πληθυσμούς, όπως η Save the Children, χρησιμοποιούνται ψηφιακά
εργαλεία για την αξιολόγηση τόσο της συμμετοχής όσο
και των ποσοστών ολοκλήρωσης εκπαιδευτικών ενοτήτων για τον γραμματισμό ή τον αριθμητισμό.
Τα δεδομένα σε πραγματικό χρόνο βοηθούν να εντοπιστεί πότε οι μαθητές μπορεί να υστερούν ή να
αποσυνδέονται, ώστε οι εκπαιδευτικοί να μπορούν να προσαρμόσουν
τα σχέδια μαθημάτων ή να παρέχουν πρόσθετη υποστήριξη μέσω καθοδήγησης.
Εξατομίκευση και προσαρμοστικότητα
Ένα από τα σημαντικότερα πλεονεκτήματα των ψηφιακών εργαλείων μάθησης είναι η ικανότητά
τους να προσαρμόζονται στις ανάγκες των μεμονωμένων εκπαιδευομένων. Τα εργαλεία αυτά
μπορούν να προσαρμόζουν τη δυσκολία των ερωτήσεων ή των εργασιών με βάση τις
προηγούμενες απαντήσεις του εκπαιδευόμενου, παρέχοντας μια εξατομικευμένη μαθησιακή
εμπειρία. Η εξατομίκευση μπορεί να βοηθήσει να διασφαλιστεί ότι κάθε εκπαιδευόμενος
εξελίσσεται με τον δικό του ρυθμό και λαμβάνει περιεχόμενο προσαρμοσμένο στις
συγκεκριμένες μαθησιακές του ανάγκες.
Παράδειγμα: Το Khan Academy είναι ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα προσαρμοστικού
εργαλείου μάθησης. Παρακολουθεί την πρόοδο των μαθητών καθώς εργάζονται στα μαθήματα,
προσαρμόζοντας τη δυσκολία των ασκήσεων ανάλογα με το πόσο καλά αποδίδουν οι μαθητές.
Εάν ένας μαθητής απαντήσει σωστά σε μια ερώτηση, του δίνεται πιο απαιτητικό περιεχόμενο-
εάν δυσκολεύεται, λαμβάνει απλούστερο, επεξηγηματικό υλικό για να τον βοηθήσει να
κατανοήσει καλύτερα την έννοια. Αυτή η εξατομικευμένη εμπειρία μάθησης είναι ανεκτίμητη
τόσο σε περιβάλλοντα μάθησης στην τάξη όσο και σε διαδικτυακά περιβάλλοντα,
διασφαλίζοντας ότι οι μαθητές δεν θα βαρεθούν με περιεχόμενο που είναι πολύ εύκολο ούτε θα
καταβληθούν από περιεχόμενο που είναι πολύ δύσκολο.

Ολοκληρωμένη συλλογή δεδομένων για συνεχή βελτίωση
Τα ψηφιακά εργαλεία προσφέρουν στα ιδρύματα τη δυνατότητα να
συλλέγουν ολοκληρωμένα δεδομένα για το ταξίδι του μαθητή,
παρέχοντας πολύτιμες γνώσεις για μελλοντικές διδακτικές πρακτικές.
Για παράδειγμα, αυτά τα εργαλεία μπορούν να παρακολουθούν πόσο
χρόνο αφιερώνει ένας μαθητής σε μια συγκεκριμένη ενότητα, πώς
αλληλεπιδρούν με διαφορετικούς τύπους περιεχομένου και σε ποιους
τύπους αξιολογήσεων διαπρέπουν. Αυτά τα δεδομένα μπορούν να
χρησιμοποιηθούν για τη βελτίωση του προγράμματος σπουδών και των

μεθόδων 
εκπαιδευτικές 
αποτελεσματικές.
Παράδειγμα: Το Βρετανικό Μουσείο χρησιμοποιεί αναλυτικά στοιχεία από
την εφαρμογή του για κινητά για τη συλλογή δεδομένων σχετικά με

διδασκαλίας, διασφαλίζοντας 
πιο 

ότι οι μελλοντικές
καιεμπειρίες είναι προσαρμοσμένες 

τις αλληλεπιδράσεις των επισκεπτών με τα εκθέματα. Αυτό περιλαμβάνει πόσο χρόνο περνούν οι επισκέπτες σε κάθε σταθμό,
ποια στοιχεία δημιουργούν τις περισσότερες ερωτήσεις και πώς
απαντούν στα κουίζ. Αυτά τα δεδομένα βοηθούν τους επιμελητές
μουσείων να προσαρμόζουν συνεχώς τις εκθέσεις για να μεγιστοποιήσουν
τη συμμετοχή και τα μαθησιακά αποτελέσματα.

(40)



 
Εργαλεία για τη μέτρηση της μαθησιακής αποτελεσματικότητας

 Υπάρχειμια ποικιλία ψηφιακώνεργαλείων πουέχουνσχεδιαστείειδικάγια τη μέτρησηκαι
την παρακολούθηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων τόσο σε επίσημο εκπαιδευτικό
περιβάλλον όσο και σε άτυπα περιβάλλοντα όπως μουσεία και ΜΚΟ. Παρακάτω είναι μερικά
δημοφιλή εργαλεία που χρησιμοποιούνται για την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας της
μάθησης:

 

Εργαλεία όπως το Kahoot! ή το Quizlet παρέχει διαδραστικούς
τρόπους αξιολόγησης της μάθησης των μαθητών. Αυτά τα
εργαλεία επιτρέπουν στους δασκάλους να δημιουργούν
ελκυστικά κουίζ και παιχνίδια που βοηθούν στην ενίσχυση της
μάθησης, ενώ ταυτόχρονα συλλέγουν δεδομένα σχετικά με το
πόσο καλά κατανοούν οι μαθητές το υλικό.
Παράδειγμα: Kahoot! χρησιμοποιείται συνήθως στις τάξεις για να
αξιολογήσει την κατανόηση του υλικού από τους μαθητές με
διασκεδαστικό και ελκυστικό τρόπο. Η πλατφόρμα συλλέγει
δεδομένα σχετικά με το πόσο καλά απαντούν οι μαθητές σε
ερωτήσεις και παρέχει άμεση ανατροφοδότηση, η οποία μπορεί
να βοηθήσει τους δασκάλους να εντοπίσουν τομείς που
χρειάζονται περαιτέρω προσοχή.
Εργαλεία παρακολούθησης συμπεριφοράς
Εργαλεία παρακολούθησης συμπεριφοράς, όπως το Padlet ή το
ClassDojo, επιτρέπουν στους δασκάλους να παρακολουθούν τη
συμπεριφορά, τη συμμετοχή και τη δέσμευση των μαθητών
τόσο κατά τη διάρκεια των αυτοπροσώπων όσο και των
εικονικών μαθημάτων. Αυτές οι πλατφόρμες παρέχουν
πολύτιμες γνώσεις σχετικά με τις οποίες συμμετέχουν ενεργά
οι μαθητές και οι οποίες μπορεί να χρειάζονται πρόσθετη
υποστήριξη. Παράδειγμα: Το ClassDojo χρησιμοποιείται σε
πολλές τάξεις για την παρακολούθηση της συμπεριφοράς των
μαθητών και την παρακολούθηση της μαθησιακής προόδου. Οι
δάσκαλοι μπορούν να ορίσουν βαθμούς για θετικές
συμπεριφορές και συμμετοχή, ενώ οι γονείς μπορούν να
παρακολουθούν την πρόοδο του παιδιού τους μέσω της
εφαρμογής. Αυτή η παρακολούθηση σε πραγματικό χρόνο
προάγει τη δέσμευση και τη λογοδοσία.

Συστήματα Διαχείρισης Μάθησης (LMS)
 Τασυστήματα διαχείρισης μάθησης όπωςτο Moodle ή το Canvas

επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να διαχειρίζονται μαθήματα,
εργασίες και αξιολογήσεις, ενώ παράλληλα παρακολουθούν την
πρόοδο των μαθητών. Αυτές οι πλατφόρμες προσφέρουν
ενσωματωμένα εργαλεία ανάλυσης που βοηθούν τους καθηγητές
να κατανοήσουν την απόδοση των μαθητών σε διάφορες
μετρήσεις, από τα ποσοστά ολοκλήρωσης εργασιών έως τα
επίπεδα αφοσίωσης με διαφορετικά στοιχεία μαθημάτων.
Παράδειγμα: Το Canvas επιτρέπει στους εκπαιδευτές να
δημιουργούν εργασίες, κουίζ και συζητήσεις ενώ παρακολουθούν
την απόδοση των μαθητών σε πολλά κριτήρια. Επιπλέον, παρέχει
δεδομένα για το πόσο συχνά οι μαθητές έχουν πρόσβαση στο υλικό
και αν ολοκληρώνουν τις δραστηριότητες εγκαίρως.
Διαδραστικά Εργαλεία Αξιολόγησης

Photography of J Shim en Unsplash

Photography of Walls.io en Unsplash

Photography of Walls.io en Unsplash
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 έχει αλλάξει ριζικά τον τρόπο διατήρησης και κοινής χρήσης της
πολιτιστικής κληρονομιάς.
Μέσω της ενσωμάτωσης των τεχνολογιών, τα μουσεία έχουν επεκτείνει
την εμβέλειά τους σε παγκόσμιο κοινό, διευκολύνοντας καθηλωτικές,
διαδραστικές και διεπιστημονικές εμπειρίες μάθησης.
Σε αυτό το πλαίσιο, η ψηφιοποίηση συμβάλλει άμεσα στην

πραγματοποίηση του δικαιώματος στην εκπαίδευση και τον πολιτισμό,
όπως αναγνωρίζεται από τη Διακήρυξη του Mondicult (2022) και το

Παγκόσμιο Συνέδριο της UNESCO για τις Τέχνες και την Πολιτιστική
Εκπαίδευση (Αμπού Ντάμπι, 2024). Με την υιοθέτηση εργαλείων χωρίς

αποκλεισμούς 
προσβασιμότητας 

-όπως 
για 

πολυγλωσσικές διεπαφές, δυνατότητες
πλατφόρμες
προσαρμοσμένες σε συνδέσεις χαμηλής ταχύτητας- τα μουσεία όχι μόνο
εξασφαλίζουν την πρόσβαση στη γνώση, αλλά προάγουν επίσης την
ψηφιακή ισότητα και την πολιτιστική συμμετοχή.
Αυτές οι πρωτοβουλίες δίνουν προτεραιότητα σε ενεργές και εγκάρσιες
μεθοδολογίες που προσεγγίζουν διαφορετικούς κλάδους, ενισχύοντας τη
δημιουργικότητα, την κριτική σκέψη και το σεβασμό στη διαφορετικότητα.
Μέσω εικονικών εργαστηρίων, εκθέσεων επαυξημένης πραγματικότητας
και συνεργατικών ψηφιακών αρχείων, τα μουσεία ενισχύουν την
ουσιαστική μάθηση και συμβάλλουν στη διαμόρφωση μιας παγκόσμιας
ιθαγένειας αφοσιωμένης στην πολιτιστική πολυμορφία.

άτομα με αναπηρίες και 

 Ηβιωσιμότητα ενσωματώνεται μέσωηθικών πρακτικών:
Περιβαλλοντική: Ενεργειακά αποδοτική ψηφιακή υποδομή.
Οικονομικά: Συνεργασίες με κυβερνήσεις και ΜΚΟ για χρηματοδότηση.
Κοινωνική: Συνδημιουργία με περιθωριοποιημένες κοινότητες για να
εξασφαλιστεί η συνάφεια και η εκπροσώπηση.

Αντιμετωπίζοντας τη μακροζωία μέσω επαναληπτικών ενημερώσεων
μουσειακή

εκπαίδευση εξασφαλίζει διαρκή προσβασιμότητα, ευθυγραμμισμένη με τις
εκκλήσεις και των δύο πολιτικών για πολιτιστικά οικοσυστήματα χωρίς

αποκλεισμούς, με επιρροή και έτοιμα για το μέλλον. Αυτή η προσέγγιση όχι μόνο
προστατεύει την κληρονομιά, αλλά επίσης επαναπροσδιορίζει τα πολιτιστικά

δικαιώματα στην ψηφιακή εποχή, μετατρέποντας τα μουσεία σε κόμβους
παγκόσμιας αλληλεγγύης και καινοτομίας.

περιεχομένου και συμμετοχικής διακυβέρνησης, η ψηφιακή 

( 4S3 ) ustainab
 

 

Η ΨΗΦΙΑΚΗ
ΜΟΥΣΕΙΑΚΗ
ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ

Δημιουργία μόνιμου αντίκτυπου:Βιωσιμότητα,Προσβασιμότητα
καιΚοινότηταστην ΨηφιακήΠολιτιστικήΕκπαίδευση
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Η ανάγκη για έργα βιωσιμότητας
και επιμονής στην εκπαίδευση
στα ψηφιακά μουσεία

 Είναισημαντικό να τονιστείησημασίατης διασφάλισηςτης βιωσιμότητας των ψηφιακών πρωτοβουλιών στα
μουσεία προκειμένου να αντιμετωπιστούν βασικές προκλήσεις και να μεγιστοποιηθούν τα οφέλη τους. Η
διατήρηση του ψηφιακού περιεχομένου είναι απαραίτητη δεδομένου του γρήγορου ρυθμού της
τεχνολογικής αλλαγής, που μπορεί να καταστήσει πολλά έργα απαρχαιωμένα. Στρατηγικές όπως τακτικές
ενημερώσεις, πλατφόρμες ανοιχτών πηγών και ασφαλή συστήματα αρχειοθέτησης εξασφαλίζουν
μακροπρόθεσμη πρόσβαση.
Η συνεχής χρηματοδότηση είναι μια άλλη πρόκληση, καθώς πολλά ψηφιακά προγράμματα βασίζονται σε
προσωρινές επιχορηγήσεις. Η βιωσιμότητα απαιτεί τη διερεύνηση διαφοροποιημένων πηγών
χρηματοδότησης, συμπεριλαμβανομένων των συμπράξεων δημόσιου και ιδιωτικού τομέα και των μελών, για
να διασφαλιστεί η συνέχεια. Η δίκαιη πρόσβαση είναι επίσης κρίσιμη, πράγμα που σημαίνει σχεδιασμό
πλατφορμών που είναι συμβατές με κινητές συσκευές, περιεχόμενο που είναι προσβάσιμο εκτός σύνδεσης
και πολύγλωσσους πόρους για διαφορετικά κοινά, ειδικά σε περιοχές που δεν εξυπηρετούνται.
Ο περιβαλλοντικός αντίκτυπος της αυξανόμενης χρήσης ψηφιακών τεχνολογιών θέτει επίσης προκλήσεις, οι
οποίες μπορούν να αντιμετωπιστούν μέσω βιώσιμων πρακτικών, όπως αποδοτικοί διακομιστές, λύσεις cloud
και τεχνολογίες φιλικές προς το περιβάλλον. Η εκπαιδευτική ένταξη είναι ζωτικής σημασίας, καθώς τα έργα
πρέπει να ευθυγραμμίζονται με τα σχολικά πρότυπα και τα προγράμματα σπουδών για να διατηρηθεί η
συνάφειά τους ως παιδαγωγικά εργαλεία, ενισχύοντας μακροχρόνιες συνεργασίες με εκπαιδευτικά ιδρύματα.
Επιπλέον, η τεχνολογική προσαρμοστικότητα είναι επιτακτική για την ενσωμάτωση καινοτομιών όπως η
επαυξημένη πραγματικότητα, η εικονική πραγματικότητα και η τεχνητή νοημοσύνη, παραμένοντας αφοσιωμένοι στην εκπαιδευτική τους αποστολή. Τέλος, η συμμετοχή της κοινότητας είναι
ζωτικής σημασίας για τη βιωσιμότητα, ενισχύοντας συνεργασίες με σχολεία, πανεπιστήμια και τοπικούς
οργανισμούς που ενισχύουν το αίσθημα ιδιοκτησίας και υποστήριξης για αυτά τα έργα.

Photography of Foto de Zalfa Imani en Unsplash
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https://unsplash.com/es/@zalfaimani?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/gente-de-pie-frente-a-cuadros-3hxlxmo2Oc0?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Διαχείριση Εκπαίδευσης και
Διασφάλιση Συνεχούς

Επικαιροποίησης Ψηφιακών
Δεξιοτήτων για Εκπαιδευτικούς

Για την εφαρμογή ψηφιακών εργαλείων εντός των τάξεων, είναι απαραίτητο να διατηρούνται
ενημερωμένες οι ψηφιακές δεξιότητες των εκπαιδευτικών, τόσο στα μουσεία όσο και στα σχολεία.
Μία από τις βασικές ενέργειες είναι η προσφορά τακτικών προγραμμάτων επαγγελματικής
ανάπτυξης που εκπαιδεύουν το προσωπικό σε αναδυόμενα ψηφιακά εργαλεία, όπως το AR, το VR και
η τεχνητή νοημοσύνη (AI). Αυτές οι επιμορφώσεις θα πρέπει να παρέχουν τεχνικές δεξιότητες στην
ψηφιοποίηση και παιδαγωγικά εργαλεία στους εκπαιδευτικούς για να τους ενσωματώσουν στην
εκπαιδευτική τους πρακτική.
Η ανάπτυξη διαδικτυακών πλατφορμών μάθησης είναι επίσης ένα καλό εργαλείο εκπαίδευσης,
καθώς προσφέρουν ασύγχρονα μαθήματα και πιστοποιήσεις στον ψηφιακό γραμματισμό και τη
χρήση εργαλείων πολιτιστικής κληρονομιάς, συμπεριλαμβανομένων των σεμιναρίων για τη
διαχείριση ψηφιακών συλλογών, τον σχεδιασμό σχεδίων μαθημάτων και την ενσωμάτωση πόρων
στα σχολικά προγράμματα.
Η προώθηση της μάθησης από ομοτίμους είναι μια άλλη βασική στρατηγική, καθώς δημιουργούνται
κοινότητες εκπαιδευτικών για να ανταλλάσσουν βέλτιστες πρακτικές, συμβουλές και προκλήσεις,
καθώς και προγράμματα καθοδήγησης που συνδέουν έμπειρους εκπαιδευτικούς με όσους είναι
λιγότερο εξοικειωμένοι με τα ψηφιακά εργαλεία.

Photography of Phil Hearing en Unsplash

Photography of Nicolas Arnold en Unsplash Photography of Maxim Hopman en Unsplash
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https://unsplash.com/es/@philhearing?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/un-nino-con-un-par-de-gafas-virtuales-YXHTPpq7i9s?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/@nicolasarnold?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/una-mujer-con-un-par-de-gafas-virtuales--hcfzUuQ3uw?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/@nampoh?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/mujer-en-sueter-negro-sosteniendo-gafas-vr-blancas-y-negras-8vn4KvfU640?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Διασφάλιση Προσβασιμότητας και
Συμμετοχικότητας Έργων Ψηφιακής Εκπαίδευσης

Για να διασφαλιστεί η προσβασιμότητα και η συμπερίληψη σε έργα ψηφιακής εκπαίδευσης, είναι
σημαντικό να σχεδιάζονται πόροι που ακολουθούν τις Οδηγίες προσβασιμότητας περιεχομένου Ιστού
(WCAG), επιτρέποντας τη χρηστικότητα για άτομα με αναπηρίες μέσω εργαλείων όπως προγράμματα
ανάγνωσης οθόνης, λεζάντες βίντεο και πλοήγηση με πληκτρολόγιο. Επιπλέον, η ενσωμάτωση
πολύγλωσσων επιλογών βοηθά στην προσέγγιση διαφορετικών γλωσσικών κοινοτήτων. Εξίσου
σημαντική είναι η χρήση ελαφρών, φιλικών προς κινητών πλατφορμών, που διευκολύνουν την
πρόσβαση σε περιοχές με περιορισμένη συνδεσιμότητα ή εξοπλισμό χαμηλού επιπέδου. Η προσφορά
πόρων με δυνατότητα λήψης, όπως σχέδια μαθημάτων ή εικονικές περιηγήσεις εκτός σύνδεσης,
είναι επίσης σημαντική για σχολεία με περιορισμένη πρόσβαση στην τεχνολογία.
Επιπλέον, είναι σημαντικό να ενσωματωθούν διάφορες πολιτιστικές και ιστορικές προοπτικές στο
περιεχόμενο, προωθώντας την εκπροσώπηση περιθωριοποιημένων ή υποδεέστερων κοινωνικά
ομάδων. Η συνεργασία με τοπικές κοινότητες και πολιτιστικούς οργανισμούς διασφαλίζει ότι το
υλικό αντικατοπτρίζει τις πραγματικές τους εμπειρίες. Για να μεγιστοποιηθεί ο αντίκτυπος, είναι
ζωτικής σημασίας να εκπαιδεύονται εκπαιδευτικοί μέσω δωρεάν ή επιδοτούμενων προγραμμάτων
που τους παρέχουν δεξιότητες για τη χρήση εργαλείων χωρίς αποκλεισμούς, μαζί με στρατηγικές
διδασκαλίας σε διάφορες ψηφιακές τάξεις. Τέλος, η συνεργασία με σχολεία και κοινοτικά κέντρα
που βρίσκονται σε μειονεκτική θέση, καθώς και η ανάπτυξη ειδικών προγραμμάτων για ιθαγενείς
κοινότητες, αγροτικές περιοχές ή μειονοτικές ομάδες, προωθεί μια πιο δίκαιη και προσβάσιμη
εκπαίδευση για όλους.

Foto de Oleg Ivanov en Unsplash

Photography Kenny Eliason / Unsplash

Photography of Urząd Miasta Bieruń

Photography of Gmina Głogów Małopolski – Government Program for
Schools Digitalisation
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https://unsplash.com/es/@olegivanovpht?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/una-mujer-tomando-una-foto-de-una-pared-con-pajaros-en-ella-S8zV7Wcy36M?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Ψηφιακή Πολιτιστική Διατήρηση: Γέφυρα για
την Ένταξη και την Κοινοτική Συμμετοχή

 Η ψηφιοποίηση της πολιτιστικής κληρονομιάς έχει τη δυνατότητα νακαταρρίψει γεωγραφικάκαι φυσικά
εμπόδια, καθιστώντας εικονικά μουσεία και τρισδιάστατα αντίγραφα τεχνουργημάτων προσβάσιμα σε όσους
δεν μπορούν να επισκεφθούν φυσικούς χώρους λόγω γεωγραφικών, οικονομικών ή φυσικών περιορισμών.
Επιπλέον, αυτή η τεχνολογία παρέχει στις περιθωριοποιημένες κοινότητες την ευκαιρία να διατηρήσουν και
να μοιραστούν τη δική τους πολιτιστική κληρονομιά παγκοσμίως, ενισχύοντας την ταυτότητα και την
αναγνώριση. Οι ψηφιακές πλατφόρμες αφήγησης επιτρέπουν σε αυτές τις ομάδες να πουν τις ιστορίες και τις
παραδόσεις τους με τις δικές τους φωνές, προκαλώντας τις κυρίαρχες αφηγήσεις. Η ψηφιοποίηση προωθεί
επίσης τη διαχρονική μάθηση, συνδέοντας νέους και ηλικιωμένους: οι νεότεροι μπορούν να διδάξουν στους
ηλικιωμένους πώς να χρησιμοποιούν ψηφιακές πλατφόρμες ενώ μαθαίνουν για τις κοινές πολιτιστικές τους
ρίζες, δημιουργώντας μια γέφυρα μεταξύ των γενεών
Επιπλέον, η συμμετοχή της κοινότητας είναι απαραίτητη στα έργα ψηφιοποίησης. Μέσω στρατηγικών όπως
το crowdsourcing, οι κοινότητες μπορούν να συνεισφέρουν σαρώνοντας προσωπικά αντικείμενα, μοιράζοντας
προφορικές ιστορίες ή προσθέτοντας ετικέτες σε εικόνες σε ψηφιακά αρχεία. Τα κοινοτικά εργαστήρια και
εκδηλώσεις μπορούν να ενισχύσουν τη συνεργασία συλλέγοντας ιστορίες, φωτογραφίες και τοπική γνώση για
τον εμπλουτισμό των ψηφιακών αρχείων.
Επιπλέον, αυτά τα έργα μπορούν να προωθήσουν τη διαπολιτισμική κατανόηση, αναδεικνύοντας τη σύνδεση
μεταξύ παγκόσμιων πολιτισμών και ενισχύοντας την ενσυναίσθηση και τον σεβασμό για την πολιτιστική
πολυμορφία. Διαδραστικά προγράμματα, όπως εικονικές πολιτιστικές ανταλλαγές ή κοινές δραστηριότητες
μεταξύ τάξεων από διαφορετικές χώρες, ενισχύουν τον διάλογο μεταξύ των κοινοτήτων. Τέλος, η
ψηφιοποίηση μπορεί να βοηθήσει στην ανάκτηση και τον εορτασμό της κοινής πολιτιστικής κληρονομιάς,
ειδικά για τις κοινότητες της διασποράς που επιδιώκουν να επανασυνδεθούν με τις ρίζες τους. Τα εικονικά
φεστιβάλ, οι εκθέσεις και οι εκδηλώσεις μπορούν να φέρουν κοντά τις κοινότητες για να γιορτάσουν την
πολιτιστική τους ταυτότητα, να προσεγγίσουν ένα παγκόσμιο κοινό και να προωθήσουν την ισότητα και τη
βιωσιμότητα στην πολιτιστική διατήρηση.

Photography of Foto de Junior Verhelst en Unsplash
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Link

Αυτή η ενότητα παρουσιάζει μια συλλογή μελετών
περίπτωσης και πρακτικών παραδειγμάτων
εκπαίδευσης στο Ψηφιακό Μουσείο που
εφαρμόζεται από ιδρύματα από χώρες εταίρους.

 

Εικονική περιήγηση - Μουσείο Ακρόπολης στην
Αθήνα, Ελλάδα

Εικονική πραγματικότητα - Εθνικό Μουσείο
Ουγγαρίας, Ουγγαρία

Link

Το Εθνικό Μουσείο της Ουγγαρίας συμμετείχε στο έργο
«Danube's Archaeological eLandscapes» στο πλαίσιο του
Interreg Danube Transnational Programme, δημιουργώντας μια
σειρά εκθέσεων εικονικής πραγματικότητας με τίτλο
Ιστορίες του παρελθόντος – Εικονικό ταξίδι σε χαμένα τοπία.
Αυτή η πρωτοβουλία επέτρεψε στους χρήστες να
εξερευνήσουν ιστορικά τοπία στην περιοχή του Δούναβη,
όπως προϊστορικά σπήλαια, οικισμούς της εποχής του
σιδήρου, ρωμαϊκές βίλες και μεσαιωνικά φρούρια. Το
εικονικό περιεχόμενο ενσωματώθηκε στους σταθμούς VR και
τις παιδαγωγικές συνεδρίες του μουσείου, προσφέροντας μια
διαδραστική και οπτική εμπειρία σε
μαθητές καιεπισκέπτες.

Οι εικόνες σε αυτόν τον οδηγό έχουν ληφθεί από το
Διαδίκτυο. Μπορείτε να βρείτε συνδέσμους σε κάθε εικόνα
χρησιμοποιώντας το κουμπί Link σε αυτήν τη σελίδα.

Το Μουσείο Ακρόπολης στην Αθήνα, Ελλάδα, υλοποίησε μια ψηφιακή
περιήγηση για να ενισχύσει τη ενασχόληση των μαθητών με την ελληνική
πολιτιστική κληρονομιά, χρησιμοποιώντας τεχνολογίες όπως η
Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR) και η Εικονική Πραγματικότητα (VR) για
να αναδημιουργήσει γλυπτά και να προσφέρει καθηλωτικές επισκέψεις.
Αυτό το έργο, ευθυγραμμισμένο με το ελληνικό εκπαιδευτικό πρόγραμμα
σπουδών, επιδιώκει να καταστήσει την αρχαία ιστορία προσβάσιμη σε
μαθητές από διαφορετικές τοποθεσίες, συμπεριλαμβανομένων
απομακρυσμένων περιοχών, και να προωθήσει τη διαδραστική και εξ
αποστάσεως μάθηση. Τα αποτελέσματα περιλαμβάνουν αυξημένη
προσβασιμότητα, εμπλουτισμένες εκπαιδευτικές εμπειρίες και ανάπτυξη
των τεχνικών και συνεργατικών δεξιοτήτων των μαθητών, καθώς και
πολύτιμους πόρους για τους εκπαιδευτικούς. Επιπλέον, η ψηφιακή
περιήγηση προσέλκυσε περισσότερους από 1,2 εκατομμύρια εικονικούς
επισκέπτες τον πρώτο χρόνο της, με ποσοστό ικανοποίησης 95%,
καθιερώνοντας τον εαυτό της ως σημείο αναφοράς στην ενσωμάτωση
της τεχνολογίας και της πολιτιστικής διατήρησης.
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Διαδραστική πλατφόρμα - Museo Nacional del Prado,
Ισπανία

 
Βιντεοπαιχνίδι - Μουσείο Εξέγερσης της Βαρσοβίας,
Πολωνία

Link 1

Link

Link 2

Το Μουσείο Εξέγερσης της Βαρσοβίας στην Πολωνία έχει αναπτύξει
ψηφιακούς εκπαιδευτικούς πόρους, βασιζόμενος στην αισθητική και
την αφήγηση των βιντεοπαιχνιδιών. Αυτά περιλαμβάνουν εικονικές
περιηγήσεις, διαδραστικά χρονοδιαγράμματα, διαδικτυακά σεμινάρια
και εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας (AR), για να διδάξουν
μαθητές γυμνασίου για την Εξέγερση της Βαρσοβίας του 1944. Αυτά
τα εργαλεία, τα οποία περιλαμβάνουν παιχνίδια και τρισδιάστατες
ανακατασκευές, επιδιώκουν να κάνουν την ιστορική εκπαίδευση πιο
διαδραστική και προσβάσιμη. Τα αποτελέσματα περιλαμβάνουν
αυξημένη συμμετοχή των μαθητών, μεγαλύτερη προσβασιμότητα για
όσους βρίσκονται σε αγροτικές περιοχές και αναγνώριση του
μουσείου ως μοντέλου για άλλα ιδρύματα.
Οι εικόνες σε αυτόν τον οδηγό έχουν ληφθεί από το Διαδίκτυο.
Μπορείτε να βρείτε συνδέσμους σε κάθε εικόνα
χρησιμοποιώντας το κουμπί Link σε αυτήν τη σελίδα.

Τον Ιανουάριο του 2025, το Museo Nacional del Prado, σε συνεργασία
με τη Samsung, ξεκίνησε το έργο «Μπαρόκ Χώροι», μια ψηφιακή
εκπαιδευτική πρωτοβουλία που απευθύνεται σε μαθητές και
δασκάλους στα τελευταία χρόνια της πρωτοβάθμιας και
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Αυτό το έργο, που παρουσιάζεται ως
διαδραστικό webdoc, συνδυάζει οπτικοακουστικές κάψουλες,
διαδραστικούς πόρους και αφήγηση transmedia για να εξερευνήσει τη
συλλογή μπαρόκ του μουσείου, συνδέοντας την τέχνη του 17ου αιώνα
με σύγχρονα θέματα. Το έργο επιδιώκει να προωθήσει το διάλογο
μεταξύ της τέχνης και της σημερινής κοινωνίας, να εμπλουτίσει την
εκπαιδευτική εμπειρία, να προωθήσει τη χρήση ψηφιακών
τεχνολογιών και να αναπτύξει κριτικές και δημιουργικές δεξιότητες
στους μαθητές. Επιπλέον, οι "Μπαρόκ Χώροι" προσφέρουν ευελιξία
για χρήση σε αίθουσες διδασκαλίας, σπίτια ή μουσεία,
διευκολύνοντας την ισότιμη πρόσβαση στην τέχνη και ενισχύοντας
την κατανόηση του ιστορικού και πολιτιστικού πλαισίου
του μπαρόκ.
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ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ

Το Μουσείο παρεμβαίνει στο σχολείο «Le Muse»,
Ιταλία

Η Σχολή παρεμβαίνει στο μουσείο «Τέχνη,
Πολιτιστική Κληρονομιά και Αειφορία των Ωκεανών:
Η Φάλαινα ως Εκπαιδευτικό Σύμβολο», Πορτογαλία

Link

Link

Οι εικόνες σε αυτόν τον οδηγό έχουν ληφθεί από το
Διαδίκτυο. Μπορείτε να βρείτε συνδέσμους σε κάθε εικόνα
χρησιμοποιώντας το κουμπί Link σε αυτήν τη σελίδα.

Το έργο «Le Muse», που προωθείται από το Liceo Classico Massimo
D'Azeglio στο Τορίνο, είναι μια εκπαιδευτική πρωτοβουλία που
ενσωματώνει την πολιτιστική κληρονομιά στο σχολικό πρόγραμμα
μέσω μιας διεπιστημονικής προσέγγισης που συνδυάζει
ανθρωπιστικές επιστήμες, ιστορία και ψηφιακές τεχνολογίες.
Μέσω εργαστηρίων, έργων και εργαλείων όπως η τρισδιάστατη
εκτύπωση και το μετασύμπαν, οι μαθητές αλληλεπιδρούν με το
ιστορικό περιεχόμενο και ερμηνεύουν εκ νέου πολιτιστικές
αφηγήσεις για το σύγχρονο κοινό. Τα αποτελέσματα περιλαμβάνουν
αυξημένο ενδιαφέρον για την ιστορία, την ανάπτυξη ερευνητικών
δεξιοτήτων και την επιτυχή ενσωμάτωση της πολιτιστικής
κληρονομιάς στο πρόγραμμα σπουδών.

Το έργο «Τέχνη, πολιτιστική κληρονομιά και αειφορία των
ωκεανών: Η φάλαινα ως εκπαιδευτικό σύμβολο», που αναπτύχθηκε
από την Dr. Horácio Bento de Gouveia σε συνεργασία με το Madeira
Whale Museum (MBM) από το 2014, επιδιώκει να προωθήσει την
περιβαλλοντική εκπαίδευση και μάθηση μέσω της τέχνης και της
τεχνολογίας. Απευθύνεται σε μαθητές γυμνασίου, το έργο
ενσωματώνει ψηφιακά εργαλεία όπως το Canva και το Tinkercad
για τη δημιουργία καλλιτεχνικών έργων που αντικατοπτρίζουν τη
διατήρηση των ωκεανών και των φαλαινών, εμβληματικών ειδών
της περιοχής. Δραστηριότητες, οι οποίες περιλαμβάνουν
διαγωνισμούς και εκθέσεις, ενισχύουν δεξιότητες όπως η
δημιουργικότητα, η κριτική σκέψη και η ενεργός συμμετοχή του
πολίτη, ευθυγραμμισμένες με τον Στόχο 14 της Βιώσιμης Ανάπτυξης
του ΟΗΕ.
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https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
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Η ψηφιοποίηση προσφέρει έναν μετασχηματιστικό τρόπο επανεξέτασης των δεσμών
μεταξύ μουσείων, σχολείων και μαθητών, εδραιώνοντας τον εαυτό της ως εργαλείο
με μεγάλες δυνατότητες εμπλουτισμού εκπαιδευτικών εμπειριών και προώθησης
νέων μορφών πολιτιστικής πρόσβασης και συμμετοχής. Αυτός ο οδηγός
πραγματεύεται τις θεμελιώδεις αρχές της μουσειακής εκπαίδευσης σε διάλογο με τις
ψηφιακές τεχνολογίες, προτείνοντας στρατηγικές και πρακτικά παραδείγματα που
συμβάλλουν στο σχεδιασμό περιεκτικών, διαδραστικών και βιώσιμων παιδαγωγικών
προτάσεων.
Ωστόσο, η ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων σε εκπαιδευτικά πλαίσια θέτει επίσης
σημαντικές προκλήσεις. Οι ανισότητες στην πρόσβαση στην τεχνολογία και τη
συνδεσιμότητα εξακολουθούν να υφίστανται, περιορίζοντας την πλήρη συμμετοχή
ορισμένων ομάδων. Ομοίως, το κόστος που σχετίζεται με την εφαρμογή προηγμένων
ψηφιακών πόρων μπορεί να αποτελέσει εμπόδιο για πολλά ιδρύματα, ειδικά εκείνα με
μικρούς προϋπολογισμούς. Σε αυτό προστίθεται η ανάγκη για συνεχή κατάρτιση του
διδακτικού και του προσωπικού των μουσείων, το οποίο πρέπει να είναι
προετοιμασμένο να χρησιμοποιήσει αυτές τις τεχνολογίες με κριτικό, δημιουργικό και
παιδαγωγικά σχετικό τρόπο.
Σε αυτό το πλαίσιο, η ενεργή συμμετοχή των χρηστών σε ψηφιακά περιβάλλοντα
αποτελεί σημείο καμπής για τον μουσειακό χώρο. Η δυνατότητα των επισκεπτών να
συμβάλλουν στη δημιουργία περιεχομένου και να εμπλακούν σε διαδικτυακές
κοινότητες αλλάζει τη συμπεριφορά τους τόσο στον φυσικό χώρο όσο και στο
ψηφιακό περιβάλλον του μουσείου. Αυτή η αλλαγή ρόλου, όπου οι χρήστες
μετακινούνται από δέκτες σε ενεργούς πράκτορες, εγείρει νέα ερωτήματα σχετικά με
την ικανότητα των μουσείων να αναπτύσσουν εργαλεία βασισμένα στην εξατομίκευση
και στη σύνδεση με τις τοπικές κοινότητες. Ο τρόπος με τον οποίο τα πολιτιστικά
ιδρύματα ενσωματώνουν αυτή τη συμμετοχική διάσταση θα είναι καθοριστικός για τη
μακροπρόθεσμη βιωσιμότητά τους.
Κοιτάζοντας το μέλλον, η πρόκληση δεν είναι μόνο να υιοθετήσουμε νέες
τεχνολογίες, αλλά να το κάνουμε με στοχαστικό και υπεύθυνο τρόπο. Πρόκειται για τη
δημιουργία πολιτιστικών οικοσυστημάτων χωρίς αποκλεισμούς, ανθεκτικά και
ανοιχτά στην καινοτομία, όπου η πρόσβαση στη γνώση και τον πολιτισμό είναι
εγγυημένο δικαίωμα για όλους τους ανθρώπους. 
Σε αυτή τη διαδικασία, τα μουσεία μπορούν να εδραιωθούν ως βασικοί παράγοντες
στον επαναπροσδιορισμό των πολιτιστικών δικαιωμάτων στην ψηφιακή εποχή και
στην οικοδόμηση κοινοτήτων που είναι πιο υποστηρικτικές, ενημερωμένες και
αφοσιωμένες στο περιβάλλον τους.
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	ΕΙΣΑΓΩΓΗ
	ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ
	Ο παρών οδηγόςσχεδιάστηκεγιανα διευρύνειτηνπρόσβαση σε καινοτόμουςδιδακτικούςπόρουςγια εκπαιδευτικούςσεόλη την Ευρώπη, λαμβάνοντας υπόψηστρατηγικές,εργαλεία,βέλτιστες πρακτικές και μελέτες περιπτώσεων γιατηνψηφιακήμουσειακή εκπαίδευση. Αυτός ο ολοκληρωμένος οδηγόςυποστηρίζει τους εκπαιδευτικούς στην ενίσχυση του προγράμματοςσπουδών με μουσειακό περιεχόμενο και χρησιμεύει ως εργαλείο συνεχούς επαγγελματικής ανάπτυξης. Οι δάσκαλοι και οι εκπαιδευτικοί1 μπορούν να επωφεληθούν από αυτόν τον οδηγό για να ενσωματώσουν ψηφιακούς μουσειακούς πόρους στη διδασκαλία τους και να ενθαρρυνθούν να εξερευνήσουν νέους τρόπους εμπλοκής των μαθητών με την ιστορική και πολιτιστική κληρονομιά.
	Οι στατιστικές της ΕΕ δείχνουν ένα αυξανόμενο ψηφιακό χάσμα στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, με το σχέδιο δράσης για την ψηφιακή εκπαίδευση 2020 να υπογραμμίζει ότι μόνο το 38% των μαθητών στην ΕΕ2 διδάσκεται από εκπαιδευτικούς με ψηφιακή αυτοπεποίθηση και υποστήριξη. Η έλλειψη επαγγελματικής ανάπτυξης στη χρήση ψηφιακών εργαλείων εμποδίζει την ικανότητά τους να υιοθετήσουν νέες παιδαγωγικές πρακτικές. Το έργο Museums Uniting Students and Educators in Digital and Historical Exploration (MUSED) στοχεύει να γεφυρώσει αυτό το χάσμα παρέχοντας στους εκπαιδευτικούς τις γνώσεις και τα εργαλεία για να ενσωματώσουν ψηφιακό περιεχόμενο στη διδασκαλία τους μέσω της μουσειακής μάθησης. Επιπλέον, παρά την πλούσια πολιτιστική κληρονομιά της Ευρώπης, παρατηρείται αισθητή μείωση της ενασχόλησης των νεότερων γενεών με τις πολιτιστικές τους ρίζες, εν μέρει λόγω των περισπασμών της ψηφιακής εποχής. Το Ευρωβαρόμετρο για τις ευρωπαϊκές πολιτιστικές αξίες (2017)3 διαπίστωσε ότι ένα σημαντικό μέρος των πολιτών της ΕΕ πιστεύει ότι η πολιτιστική κληρονομιά δεν ενσωματώνεται επαρκώς στις εκπαιδευτικές και πολιτιστικές πολιτικές. Η πρόκληση έγκειται στο να συνδεθεί η γενιά των ψηφιακών ιθαγενών με το παρελθόν τους με τρόπο που να έχει απήχηση στο παρόν και το μέλλον τους. Έτσι, το MUSED επιδιώκει να αντισταθμίσει αυτό, χρησιμοποιώντας ψηφιακές πλατφόρμες για να καταστήσει την εκπαίδευση στην πολιτιστική κληρονομιά πιο προσιτή, χωρίς αποκλεισμούς και ελκυστική για τους νέους μαθητές. Αυτό ευθυγραμμίζεται με την έμφαση που δίνει η ΕΕ στη διατήρηση του πολιτισμού και την εκπαίδευση ως θεμελιώδους σημασίας για τη διατήρηση της πολιτιστικής ποικιλομορφίας και της ιστορικής συνείδησης της ΕΕ.
	Το παρόν έγγραφο παρέχει μια δομημένη επισκόπηση των κύριων προσεγγίσεων, εργαλείων και μεθοδολογιών που σχετίζονται με την ψηφιακή εκπαίδευση σε μουσεία και σχολικές εγκαταστάσεις. Σε όλα τα κεφάλαια, διερευνά τα θεωρητικά θεμέλια της μουσειακής εκπαίδευσης καθώς και την πρακτική εφαρμογή ψηφιακών εργαλείων για το σχεδιασμό
	δραστηριοτήτων,
	προσβάσιμων και χωρίς αποκλεισμούς πρωτοβουλιών. Ο ψηφιακός μετασχηματισμός παρουσιάζεται ως ευκαιρία για την αναδιαμόρφωση των εκπαιδευτικών και πολιτιστικών διαδικασιών, με έμφαση τόσο σε τυπικά όσο και σε μη τυπικά πλαίσια διδασκαλίας. Πρακτικά παραδείγματα και μελέτες περίπτωσης καταδεικνύουν πώς τα μουσεία και τα σχολεία μπορούν να συνεργαστούν για την προώθηση ουσιαστικών μαθησιακών εμπειριών.
	την
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	Περιγραφή του προγράμματος Erasmus+ και των συμμετεχόντων
	Το MUSED είναι ένα έργο KA220 SCH Erasmus+ (Σύμπραξη Συνεργασίας στη Σχολική Εκπαίδευση) 2024-2026, του οποίου συντονιστής είναι το Liceo Carlo Troya στην Andria (Ιταλία). Εταίροι του είναι οι ακόλουθοι: Α: Abdulkerim Bengi Anadolu Lisesi στην Ταρσό (Τουρκία), Espacio Rojo στη Μαδρίτη (Ισπανία), Escola Básica 2,3 Ciclos Δρ. Horácio Bento de Gouveia στο Funchal (Πορτογαλία), Πρότυπο Επαγγελματικό Λύκειο Επανομής (Ελλάδα), Collegium Balticum- Akademia Nauk Stosowanych z siedzibą w Szczecinie στο Szczecin (Πολωνία) και Magyar Nemzeti Muzeum στη Βουδαπέστη (Ουγγαρία).
	Η σύμπραξη δημιουργήθηκε με τη στρατηγική πρόθεση να συγκεντρώσει ένα ποικιλόμορφο μείγμα οργανισμών που συλλογικά θα μπορούσαν να καλύψουν ένα ευρύ φάσμα εμπειρογνωμοσύνης και ικανοτήτων που απαιτούνται για την επιτυχή εκτέλεση του έργου. Το μείγμα αυτό περιλαμβάνει εκπαιδευτικά ιδρύματα, πολιτιστικούς οργανισμούς και ειδικούς σε θέματα τεχνολογίας, ο καθένας από τους οποίους προσφέρει μοναδικά πλεονεκτήματα για τα έργα και τους κύριους στόχους του. Πράγματι, τα Λύκεια από την Ιταλία, την Τουρκία, την Ελλάδα, την Πορτογαλία και την Πολωνία φέρνουν άμεση εμπειρία στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση, κατανοώντας τις ανάγκες, τις προκλήσεις και τις ευκαιρίες της ενσωμάτωσης καινοτόμων μεθόδων διδασκαλίας στα προγράμματα σπουδών. Οι ειδικοί σε θέματα μουσείων, τέχνης και ψηφιακής εκπαίδευσης από την Ιταλία, την Ισπανία και την Ουγγαρία, αντίθετα, προσφέρουν τεχνογνωσία στην ψηφιακή παιδαγωγική, στις μεθοδολογίες μουσειακής εκπαίδευσης και στην ανάπτυξη ψηφιακών εργαλείων και πόρων. Επιπλέον, το Insieme per Camminare, δεδομένου ότι διαχειρίζεται ένα μουσείο με κληρονομιά της UNESCO, είναι εξειδικευμένο στην ανάπτυξη ψηφιακών εργαλείων και πλατφορμών για πολιτιστικά ιδρύματα.  Η κοινοπραξία MUSED στοχεύει στην καινοτομία της ψηφιακής μουσειακής μάθησης και στην ενίσχυση της εκπαίδευσης στην πολιτιστική κληρονομιά, προωθώντας τον ψηφιακό γραμματισμό μεταξύ εκπαιδευτικών και μαθητών. Με την ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων με μουσειακούς πόρους, επιδιώκει να καταστήσει την πολιτιστική κληρονομιά προσιτή και ελκυστική, προωθώντας τη βαθύτερη κατανόηση και εκτίμηση σε ολόκληρη την Ευρώπη. Στόχος είναι να ενισχυθούν οι εκπαιδευτικές πρακτικές, να ενθαρρυνθούν οι διαπολιτισμικές ανταλλαγές και να υποστηριχθεί η ανάπτυξη της δημιουργικότητας των μαθητών, εξασφαλίζοντας διαρκή αντίκτυπο στην εκπαίδευση.
	Η συνεργασία των φορέων θα είναι υπεύθυνη για τη δημιουργία ενός οδηγού μάθησης και εμπλοκής σε ψηφιακά μουσεία και μιας εργαλειοθήκης για τη δημιουργία εικονικών μουσείων ή εκθέσεων, δύο μαθησιακών δραστηριοτήτων για την ψηφιακή μουσειολογία και τη δημιουργία εικονικών μουσείων, ενός εικονικού μουσείου ευρωπαϊκών κληρονομιών και τέλος ενός έργου eTwinning για την προώθηση της διαπολιτισμικής συνεργασίας.
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	Η σημασία της ενσωμάτωσης ψηφιακών εργαλείων για τα μουσεία και τα σχολεία
	Η ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων στα μουσεία και τα σχολεία φέρνει επανάσταση στην εκπαίδευση ενισχύοντας την προσβασιμότητα, την εμπλοκή και τη διεπιστημονική μάθηση. Οι ψηφιοποιημένες συλλογές καταργούν τα φυσικά εμπόδια, επιτρέποντας στους μαθητές παγκοσμίως να εξερευνήσουν την πολιτιστική κληρονομιά μέσω εικόνων υψηλής ανάλυσης, τρισδιάστατων μοντέλων και εικονικών περιηγήσεων. Αυτές οι πλατφόρμες παρέχουν μια πύλη χωρίς αποκλεισμούς για τους μαθητές που αντιμετωπίζουν οικονομικές ή υλικοτεχνικές προκλήσεις.
	Πέρα
	καλλιεργούν την παγκόσμια συνείδηση, εκθέτοντας τους
	από
	την
	προσβασιμότητα,
	τα
	ψηφιακά
	εργαλεία
	μαθητές
	επιτρέποντας τη διασυνοριακή συνεργασία. Οι καθηλωτικές τεχνολογίες εμβαθύνουν την εμπλοκή, καθιστώντας τις
	σε
	ποικίλους
	πολιτιστικούς
	πόρους
	και
	GPS

	αφηρημένες
	έννοιες
	πιο
	απτές
	και
	2.Η

	αξιομνημόνευτες. Επιπλέον, η ψηφιοποίηση διατηρεί τα εύθραυστα αντικείμενα, ενώ προωθεί τη βιώσιμη εκπαίδευση μειώνοντας την εξάρτηση από τα υλικά και τα ταξίδια.
	Αγκαλιάζοντας τα ψηφιακά εργαλεία, τα μουσεία και τα σχολεία γεφυρώνουν το χάσμα μεταξύ της πολιτιστικής κληρονομιάς και της εκπαίδευσης, προωθώντας τη δια βίου εκτίμηση και τις καινοτόμες μαθησιακές εμπειρίες.
	( 8 )

	Προτάσεις για εφαρμογή σε εκπαιδευτικές πρακτικές
	Για να μεγιστοποιήσετετοναντίκτυπο του οδηγού,
	συνιστάται να τον προσεγγίσετε τόσο ως αναφορά όσο και ως πρακτικό εγχειρίδιο:
	Προσδιορίστε τις σχετικές ενότητες: Ξεκινήστε με την εξέταση των κεφαλαίων που είναι περισσότερο ευθυγραμμισμένα με τους εκπαιδευτικούς σας στόχους ή τις θεσμικές σας ανάγκες. Για παράδειγμα, οι εκπαιδευτικοί που αναζητούν εργαλεία για την εμπλοκή των μαθητών μπορούν να επικεντρωθούν στο Κεφάλαιο
	2,
	ενώ
	όσοι
	σχεδιάζουν
	σχέδια
	μαθημάτων
	μπορούν
	να
	επωφεληθούν από το Κεφάλαιο 3.
	Ενσωματώστε τις βέλτιστες πρακτικές: Χρησιμοποιήστε τις μελέτες περίπτωσης στο Κεφάλαιο 6 ως πρότυπα για να τις προσαρμόσετε και να τις εφαρμόσετε στο δικό σας πλαίσιο. Τα παραδείγματα αυτά παρέχουν πληροφορίες για την αντιμετώπιση των προκλήσεων και την επίτευξη επιτυχίας σε διαφορετικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα.
	Προσαρμόστε το βιβλίο στο κοινό σας: Προσαρμόστε τις στρατηγικές και τα εργαλεία που προτείνονται στον οδηγό ώστε να ανταποκρίνονται στις συγκεκριμένες ανάγκες των μαθητών ή των επισκεπτών σας. Για παράδειγμα, προσαρμόστε το ψηφιακό περιεχόμενο σε διαφορετικές ηλικιακές ομάδες, μαθησιακά στυλ ή πολιτισμικά υπόβαθρα για να εξασφαλίσετε συμμετοχικότητα και συνάφεια.
	με συναδέλφους, μουσειοπαιδαγωγούς και πολιτιστικούς οργανισμούς για να συνδιαμορφώσετε δραστηριότητες και να μοιραστείτε πόρους. Οι συνεργατικές προσπάθειες συχνά οδηγούν σε πιο καινοτόμες και επιδραστικές εκπαιδευτικές εμπειρίες.
	Ενισχύστε
	τη
	συνεργασία:
	Συνεργαστείτε
	Ο παρών οδηγός είναι ταυτόχρονα ένας οδικός χάρτης και μια εργαλειοθήκη, σχεδιασμένος για να υποστηρίξει την ενσωμάτωση των ψηφιακών τεχνολογιών στην εκπαίδευση με ουσιαστικούς και βιώσιμους τρόπους. Εφαρμόζοντας τις αρχές και τις στρατηγικές του, οι εκπαιδευτικοί και οι επαγγελματίες των μουσείων μπορούν να ξεκλειδώσουν το μετασχηματιστικό δυναμικό της πολιτιστικής κληρονομιάς στην ψηφιακή εποχή.
	Αξιολογείτε και βελτιώνετε: Αξιολογείτε τακτικά την αποτελεσματικότητα των στρατηγικών που εφαρμόζονται χρησιμοποιώντας τις μεθόδους αξιολόγησης που περιγράφονται στο κεφάλαιο 5. Συλλέξτε ανατροφοδότηση από μαθητές, εκπαιδευτικούς και ενδιαφερόμενους φορείς για να βελτιώσετε και να αναβαθμίσετε τις πρακτικές σας.
	Ενσωματώστε σταδιακά: Ξεκινήστε με μικρής κλίμακας εφαρμογές των συστάσεων του οδηγού, όπως η πιλοτική εφαρμογή ενός ψηφιακού εργαλείου σε ένα μάθημα ή μια δραστηριότητα. Επεκτείνετε σταδιακά τη χρήση των ψηφιακών πόρων καθώς εξοικειώνεστε με τις δυνατότητές τους.


	Θεμέλια και προσεγγίσεις
	( 10 )
	Τα μουσεία χρησιμεύουν ως χώροι χωρίς αποκλεισμούς, όπου η γνώση (ενσωματωμένη σε ψηφιακά αντικείμενα και διαμεσολαβητές) υποστηρίζει τη γνωστική, συναισθηματική και κοινωνική ανάπτυξη, προωθώντας βαθύτερους δεσμούς με τον πολιτισμό και την ιστορία. Σε σχέση με αυτό, το 2022, το Διεθνές Συμβούλιο Μουσείων (ICOM) ανέπτυξε έναν πιο επικαιροποιημένο ορισμό για το τι σημαίνει μουσείο.


	ΜΟΥΣΕΙΑ
	''Το μουσείο είναι ένα μη κερδοσκοπικό, μόνιμο ίδρυμα στην υπηρεσία της κοινωνίας που ερευνά, συλλέγει, συντηρεί, ερμηνεύει και εκθέτει την υλική και άυλη κληρονομιά. Ανοιχτά στο κοινό, προσβάσιμα και χωρίς αποκλεισμούς, τα μουσεία προάγουν την ποικιλομορφία και τη βιωσιμότητα. Λειτουργούν και επικοινωνούν ηθικά, επαγγελματικά και με τη συμμετοχή των κοινοτήτων, προσφέροντας ποικίλες εμπειρίες για εκπαίδευση, απόλαυση, προβληματισμό και ανταλλαγή γνώσεων".
	Σε σχέση με αυτό, με επίκεντρο την προσβασιμότητα και την ενσωμάτωση, η μουσειακή εκπαίδευση στοχεύει να εμπλέξει τους επισκέπτες, να βελτιώσει την κατανόησή τους και να προωθήσει μια βαθύτερη εκτίμηση του πολιτιστικού, ιστορικού ή επιστημονικού περιεχομένου για να προωθήσει την ενεργό συμμετοχή των πολιτών και τη δια βίου μάθηση σε ένα πλαίσιο μη τυπικής μάθησης.
	ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣΣΤΑΨΗΦΙΑΚΑΜΟΥΣΕΙΑ

	(11)

	Καινοτόμες προσεγγίσεις στη μουσειακή εκπαίδευση
	Ιστορικά, η μουσειακή εκπαίδευση έχει επικεντρωθεί στη μετάδοση πραγματικών πληροφοριών μέσω ξεναγήσεων και διαλέξεων, δίνοντας έμφαση στην εμπειρογνωμοσύνη του επιμελητή. Αυτή η προσέγγιση συχνά τοποθετούσε τους επισκέπτες ως παθητικούς αποδέκτες της γνώσης. Ωστόσο, μελετητές όπως ο John Dewey αναγνώρισαν το εκπαιδευτικό δυναμικό των μουσείων, υποστηρίζοντας τη βιωματική μάθηση που ενθαρρύνει τους επισκέπτες να ασχοληθούν ενεργά με τα εκθέματα. (Hein, 2004).
	Ενώ συνεχίζουν να χρησιμοποιούνται μορφές ξενάγησης και διαλέξεων, οι προσεγγίσεις έχουν εξελιχθεί και το φάσμα των προγραμμάτων που προσφέρονται στο κοινό έχει διευρυνθεί. Περνώντας από τις διδακτικές στις διαδραστικές και συμμετοχικές μεθόδους, επηρεασμένα από τις εποικοδομητικές θεωρίες που θεωρούν τη μάθηση ως μια ενεργητική και πλαισιωμένη διαδικασία, τα μουσεία εξακολουθούν να διαδραματίζουν κρίσιμο ρόλο στην εκπαίδευση,
	προωθώνταςτη διαβίου μάθηση και την πολιτιστικήεκτίμηση.

	Οι καινοτόμες στρατηγικές περιλαμβάνουν:
	Διαφορετικά προγράμματα: προσφέροντας ένα ευρύ φάσμα προγραμμάτων όχι μόνο για να καλύψουν όλες τις ηλικιακές ομάδες αλλά και για να εξυπηρετήσουν ποικίλα μαθησιακά στυλ. Παραδείγματα περιλαμβάνουν μαθήματα art therapy ή εργαστήρια χειροτεχνίας που δίνουν έμφαση στη μάθηση μέσω της κατασκευής, διευρύνοντας τον εκπαιδευτικό ρόλο των μουσείων πέρα από τα παραδοσιακά μαθησιακά αποτελέσματα. (Wei et. al., 2023) Ένα άλλο καθιερωμένο παράδειγμα είναι τα προγράμματα ανάπτυξης ταλέντων και προσανατολισμού, τα οποία παρέχουν ευκαιρίες επαγγελματικού προσανατολισμού για τους εφήβους και διδάσκουν στους μελλοντικούς επισκέπτες πώς να ασχολούνται με το πολιτιστικό υλικό. Interactive Exhibits: Σχεδιασμός εκθεμάτων που ενθαρρύνουν την πρακτική εμπλοκή, επιτρέποντας στους επισκέπτες να εξερευνήσουν και να ανακαλύψουν πληροφορίες ανεξάρτητα.
	Ψηφιακή μάθηση: Ενσωμάτωση ψηφιακών τεχνολογιών, όπως ψηφιακές συλλογές, εικονικές περιηγήσεις, εμπειρίες εικονικής πραγματικότητας, εφαρμογές για κινητά και πλατφόρμες κοινωνικών μέσων για τη δημιουργία καθηλωτικών μαθησιακών εμπειριών.
	ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ
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	Ψηφιακές αλλαγές στη μουσειακή εκπαίδευση
	Οιψηφιακές τεχνολογίες έχουν μεταμορφώσει την εκπαίδευση στα μουσεία,
	βελτιώνοντας την προσβασιμότητα και την εμπλοκή. Επιτρέπουν την εξ αποστάσεως συμμετοχή, σπάζοντας τα γεωγραφικά εμπόδια και διευκολύνοντας την ένταξη ατόμων με αναπηρία ή περιορισμούς κινητικότητας (Tzortzi, 2021; Kelly, 2021). Χαρακτηριστικά όπως η μετατροπή κειμένου σε ομιλία, οι υπότιτλοι και οι πολύγλωσσες επιλογές βελτιώνουν την ενσωμάτωση, ενώ οι πλατφόρμες με βάση την τεχνητή νοημοσύνη εξατομικεύουν τις μαθησιακές εμπειρίες (Drotner et al., 2018).

	Επί τόπου ψηφιακή μάθηση
	Ηεπιτόπια ψηφιακή μάθηση ενισχύει τις
	μουσειακές εμπειρίες μέσω διαδραστικών τεχνολογιών, όπως ηχητικές ξεναγήσεις, οδηγοί που συνδέονται με QR και διαδικτυακά κουίζ. Τα ακουστικά ακουστικά με δυνατότητα GPS παρέχουν πληροφορίες με βάση την τοποθεσία, ενώ η AR επικαλύπτει ιστορικές αναπαραστάσεις και η VR βυθίζει τους χρήστες σε διαφορετικές εποχές και τοποθεσίες. Η εικονική πραγματικότητα έχει χρησιμοποιηθεί σε διακρατικά έργα, όπως το διακρατικό πρόγραμμα του Δούναβη, για την παρουσίαση αρχαιολογικών χώρων από εννέα ευρωπαϊκές χώρες. Οι εμπειρίες VR μπορούν να είναι δομημένες με καθοδηγούμενη αφήγηση ή ελεύθερης μορφής για ανεξάρτητη εξερεύνηση, με ζωντανούς εκπαιδευτές να προσθέτουν βαθύτερες γνώσεις.
	ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ
	(13)

	Εξ αποστάσεως ψηφιακή μάθηση
	Οι ψηφιακές πλατφόρμες έχουν δώσει τη δυνατότητα στα μουσεία να προσφέρουν ευκαιρίες εξ αποστάσεως μάθησης που εξαλείφουν την ανάγκη φυσικής παρουσίας των επισκεπτών. Αυτές οι μέθοδοι έγιναν ιδιαίτερα σημαντικές κατά τη διάρκεια γεγονότων όπως η πανδημία COVID-19 και συνεχίζουν να ωφελούν τους επισκέπτες σήμερα. Εκτός από τις ειδικές περιπτώσεις, η εξ αποστάσεως ψηφιακή μάθηση μπορεί να αποδειχθεί σημαντική και στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση και μπορεί να αποτελέσει ισχυρό πυλώνα για το υλικό της πολιτιστικής διπλωματίας. Το παιδαγωγικό υλικό και οι εργασίες για τα μουσεία που μπορούν να μεταφορτωθούν μπορούν να παρέχουν προηγούμενες γνώσεις στους μελλοντικούς επισκέπτες, και οι εκπαιδευτές μπορούν να τα χρησιμοποιήσουν ως εργαλείο πριν από την επίσκεψή τους σε ένα ξένο μουσείο, ή ακόμη και για σκοπούς σύγκρισης επίσης.
	Τα πιο παραδοσιακά ψηφιακά εργαλεία είναι οι εικονικές περιηγήσεις, ακολουθούμενες από τις ηλεκτρονικές εκθέσεις που παρουσιάζουν την πραγματικότητα του μουσείου σε μορφή φιλική προς την προβολή. Τα ψηφιακά εργαλεία επιτρέπουν επίσης διαδραστικές προσεγγίσεις, όπως διαδικτυακά παιχνίδια, κουίζ ή διαδραστικά διαδικτυακά σεμινάρια που έχουν σχεδιαστεί γύρω από μια εικονική περιήγηση ή μια διαδικτυακή έκθεση.
	Οι ψηφιακές τεχνολογίες έχουν μεταμορφώσει την εκπαίδευση στα μουσεία, βελτιώνοντας την προσβασιμότητα και την εμπλοκή. Επιτρέπουν την εξ αποστάσεως συμμετοχή, σπάζοντας τα γεωγραφικά εμπόδια και διευκολύνοντας την ένταξη ατόμων με αναπηρία ή περιορισμούς κινητικότητας (Tzortzi, 2021; Kelly, 2021). Χαρακτηριστικά όπως η μετατροπή κειμένου σε ομιλία, οι υπότιτλοι και οι πολύγλωσσες επιλογές βελτιώνουν την ενσωμάτωση, ενώ οι πλατφόρμες με βάση την τεχνητή νοημοσύνη εξατομικεύουν τις μαθησιακές εμπειρίες (Drotner et al., 2018).
	Ωστόσο, η ψηφιοποίηση παρουσιάζει επίσης προκλήσεις. Το ψηφιακό χάσμα περιορίζει την πρόσβαση για ορισμένα ακροατήρια, επιδεινώνοντας τις ανισότητες (Walsh-Pister et al., 2020). Το υψηλό κόστος υλοποίησης αποτελεί πρόκληση, ιδίως για τα μικρότερα μουσεία (Marty, 2014) και το χάσμα ψηφιακών δεξιοτήτων μεταξύ των εκπαιδευτικών μπορεί να αποτελέσει εμπόδιο για την αποτελεσματική χρήση τους. Επιπλέον, η υπερβολική εξάρτηση από τα ψηφιακά εργαλεία μπορεί να μειώσει την εμπλοκή με τα φυσικά εκθέματα. Μια ισορροπημένη προσέγγιση, που ενσωματώνει τόσο ψηφιακές όσο και προσωπικές εμπειρίες, διασφαλίζει ότι η τεχνολογία ενισχύει και όχι αντικαθιστά την παραδοσιακή μουσειακή εκπαίδευση.

	Ψηφιακά εργαλεία για τη διδασκαλία σε Σχολεία και Μουσεία
	( 15 )

	technology
	Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται ένας κατάλογος ψηφιακών εργαλείων που είναι διαθέσιμα για την κάλυψη των αναγκών των εκπαιδευτικών και των μαθητών, λαμβάνοντας υπόψη την ευκολία χρήσης τους. Η ποικιλία των εργαλείων που αναλύονται τους επιτρέπει να ανταποκρίνονται σε διαφορετικά εκπαιδευτικά πλαίσια, τόσο δια ζώσης όσο και εξ αποστάσεως, ενθαρρύνοντας την ενεργό συμμετοχή των μαθητών και ενισχύοντας την πολιτιστική κληρονομιά μέσω της τεχνολογίας.
	Είναι σημαντικό να ληφθεί υπόψη η μεταβαλλόμενη φύση αυτών των εργαλείων, καθώς εξελίσσονται ραγδαία ως προς τη λειτουργικότητα, τα επιχειρηματικά μοντέλα και τη διαθεσιμότητα. Επιπλέον, πολλές πλατφόρμες ξεκινούν ως δωρεάν και αργότερα υιοθετούν μοντέλα επί πληρωμή, περιορίζοντας ορισμένα χαρακτηριστικά ή απαιτώντας συνδρομές.
	Διδακτικά εργαλεία για διαδραστική διδασκα λία
	Λογισμικό για τη δημιουργία διαδραστικού περιεχομένου
	Εργαλεία
	για Παιχνιδοποίηση και Δημιουργικές Εκπαιδευτικές Δραστηριότητες

	Εφαρμογές
	για τη δημιουργία εξατομικευμένων εκπαιδευτικών διαδρομών

	Εργαλεία Μουσείων και Πλατφόρμες
	Πλατφόρμες
	με ψηφιακές συλλογές
	Εργαλεία για εικονικές
	περιηγήσεις και διαδικτυακές εκθέσεις
	Εφαρμογές που υποστηρίζουν τις επισκέψεις στα Μουσεία


	Διαδικτυακά εργαλεία συνεργασίας και επικοινωνίας
	Δημιουργία συνεργατικών χώρων  για εξ αποστάσεως  σχολικές εργασίες
	Πλατφόρμες εξ αποστάσεως εκπαίδευσης
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	1Πλατφόρμες Ψηφιακών Συλλογών
	Τα εργαλεία που ακολουθούν επιτρέπουν στα μουσεία να ξεπεράσουν τα φυσικά όρια, καθιστώντας τις συλλογές τους προσβάσιμες παντού και επιτρέποντας στους εκπαιδευτικούς να ενσωματώσουν καθηλωτικές εμπειρίες στις μεθόδους διδασκαλίας τους.
	Πλατφόρμες με ψηφιακές συλλογές
	Europeana
	Ανοιχτήκαι Ελεύθερη πρόσβαση
	Σε πολλές γλώσσες
	www.europeana.eu
	Είναι μια πλατφόρμα που συγκεντρώνει και μοιράζεται την πολιτιστική κληρονομιά της Ευρώπης σε παγκόσμιο επίπεδο. Διαθέσιμη σε περισσότερες από 30 γλώσσες, προσφέρει

	Europe Remembers
	Ανοιχτήκαι Ελεύθερηπρόσβαση
	Σε διάφορες γλώσσες
	europeremembers.com
	Μνημονεύει τα γεγονότα του Β' Παγκοσμίου Πολέμου μέσω μιας βάσης δεδομένων
	Είναι
	χρήσιμο για τη διδασκαλία της ιστορίας με διαδραστικό και εμπεριστατωμένο τρόπο,
	ιστορικών
	τόπων
	και
	εγγράφων.
	εκατομμύρια
	αντικείμενα από μουσεία, βιβλιοθήκες και
	δωρεάν
	πρόσβαση
	σε
	να χρησιμοποιήσουν τις ειδικές συλλογές και τα εκπαιδευτικά εργαλεία για να εμπλουτίσουν τα μαθήματά τους με υψηλής ποιότητας και αυθεντικό περιεχόμενο.
	αρχεία.
	Οι
	εκπαιδευτικοί
	μπορούν
	χάρη
	στην
	ενσωμάτωση
	χαρτών
	και
	αυθεντικού υλικού.

	The British Museum Collection Online
	Ανοιχτή και Ελεύθερη πρόσβαση Αγγλικά https://www.britishmuseum.org/

	Google Arts & Culture
	Ανοιχτήκαι Ελεύθερηπρόσβαση
	Σε πολλές γλώσσες artsandculture.google.com
	Επιτρέπει την εξερεύνηση έργων τέχνης και ιστορικών εγγράφων μέσω εικόνων υψηλής ανάλυσης και εικονικών περιηγήσεων. Σε συνεργασία με μουσεία και γκαλερί σε όλο τον κόσμο, το Google Arts & Culture είναι ένας εξαιρετικός τρόπος για να ενσωματώσετε την τεχνολογία στα μαθήματά σας.
	εκατομμύρια
	αντικείμενα από το Βρετανικό Μουσείο, που
	Παρέχει
	πρόσβαση
	σε
	και
	καλλιτεχνικά θέματα. Η πλατφόρμα αποτελεί
	καλύπτουν
	ιστορικά,
	αρχαιολογικά
	και εκπαιδευτικούς που θέλουν να εξερευνήσουν πολιτισμούς και πολιτισμούς.
	ανεκτίμητη
	πηγή
	για
	μαθητές

	Cenobium
	Digital Public Library of America
	Free and open access
	Αγγλικά  https://dp.la/ Προσφέρει
	εκατομμύρια
	σε
	και
	αρχεία ήχου από πολιτιστικά ιδρύματα σε
	δωρεάν
	πρόσβαση
	βιβλία,
	εικόνες,
	βίντεο
	όλες
	τις
	Ηνωμένες
	Πολιτείες.
	Freeandopen access
	Σε διάφορες γλώσσες
	cenobium.isti.cnr.it
	Είναι μια πλατφόρμα αφιερωμένη στην
	μεσαιωνικών
	Ευρώπη.
	μοντέλα
	να
	και
	καλλιτεχνικές λεπτομέρειες αυτών των χώρων, καθιστώντας τους προσιτούς σε
	ψηφιακή
	μοναστηριών
	Χρησιμοποιώντας
	απεικόνιση
	στην
	τρισδιάστατα
	υψηλής
	εξερευνήσετε
	ευκρίνειας,
	τις
	σας
	επιτρέπει
	αρχιτεκτονικές
	Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να χρησιμοποιήσουν αυτή την πλατφόρμα για να ενσωματώσουν πρωτογενείς πηγές στα μαθήματά τους, κάνοντας τη μάθηση πιο δυναμική.
	ένα εξαιρετικό εργαλείο για μαθήματα ιστορίας της τέχνης ή μεσαιωνικής αρχιτεκτονικής.
	φοιτητές
	και
	ερευνητές.
	Είναι
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	USEUM
	ΔΩΡΕΑΝμε χρεώσεις στην εφαρμογή Αγγλικά
	useum.org
	Συνδυάζει
	την
	πολιτιστική κληρονομιά, παρέχοντας έναν τεράστιο κατάλογο έργων από μουσεία και
	τη
	σύγχρονη
	τέχνη
	και
	για μαθήματα τέχνης ή για την τόνωση της δημιουργικότητας.
	ανεξάρτητους
	καλλιτέχνες,
	ιδανικό
	Εργαλεία
	γιαεικονικές περιηγήσεις και διαδικτυακτές εκθέσεις
	Ar tsteps
	Freemium
	Αγγλικά- Γαλλικά
	www.artsteps.com
	Είναι ένα δωρεάν εργαλείο για το σχεδιασμό εξατομικευμένων εικονικών εκθέσεων. Οι χρήστες μπορούν να ανεβάζουν εικόνες, βίντεο και έγγραφα
	καθηλωτικές
	μαθητές
	να
	διαδρομές, εξερευνώντας πολιτιστικά θέματα με καινοτόμους τρόπους.

	Kuula
	ΔΩΡΕΑΝ με χρεώσεις στην εφαρμογή Αγγλικά
	www.kuula.co
	Επιτρέπει να δημιουργηθούν εικονικές περιηγήσεις 360°, εμπλουτισμένες με
	για
	γκαλερί. μπορούν δημιουργήσουν
	να
	να
	δημιουργούν
	Εκπαιδευτικοί
	και
	συνεργαστούν
	θεματικές
	για
	περιεχόμενο
	πολυμέσων. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν
	σχόλια,
	συνδέσμους
	και
	χρησιμοποιήσουν
	αυτή

	The Met 360° Project
	Ανοιχτή καιελευθερηπρόσβαση
	Αγγλικά
	The Met 360° Project | The Metropolitan Museum of Art
	Προσφέρει
	εντυπωσιακές
	εικονικές
	περιηγήσεις στις εμβληματικές γκαλερί και τους χώρους του Μητροπολιτικού Μουσείου Τέχνης στη Νέα Υόρκη. Οι μαθητές μπορούν να εξερευνήσουν ιστορικά και καλλιτεχνικά
	360°,
	εμπλουτίζοντας τη μάθησή τους με έναν
	περιβάλλοντα
	σε
	οπτικοποίηση

	Omeka
	Λογισμικόανοικτού κώδικα
	Αγγλικά
	www.omeka.org
	Είναι μια πλατφόρμα ανοικτού κώδικα που σας επιτρέπει να δημιουργείτε ψηφιακά αρχεία και διαδικτυακές εκθέσεις. Ιδανικό για πολιτιστικά ιδρύματα και σχολεία, σας
	προσιτόκαι δυναμικό τρόπο.
	επιτρέπει
	παρουσιάσετε
	λεπτομερείς συμφραζόμενα.
	να
	οργανώσετε
	και
	να
	με
	ιστορικά
	ψηφιακό
	περιγραφές
	υλικό
	και

	Tinkercad
	Freemium
	Σε διάφορες γλώσσες
	www.tinkercad.com
	Αν και αρχικά σχεδιάστηκε για την εκμάθηση τρισδιάστατου σχεδιασμού, μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία εικονικών εκθεμάτων με προσαρμοσμένα αντικείμενα. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να συνεργαστούν
	σχεδιάσουν
	τρισδιάστατα μοντέλα εμπνευσμένα από τις
	με
	τους
	μαθητές
	για
	να
	συλλογές
	των
	μουσείων
	και
	να
	τα ενσωματώσουν σε διαδικτυακές εμπειρίες. Αυτή η διαδραστική προσέγγιση ενθαρρύνει την κριτική σκέψη και τη δημιουργικότητα.


	Sketchfab
	Freemium
	ENGLISH
	www.sketchfab.com
	Τα μουσεία μπορούν να ανεβάσουν ψηφιακές σαρώσεις αντικειμένων και να επιτρέψουν στους μαθητές να τα εξερευνήσουν εικονικά, παρατηρώντας τα από κάθε γωνία. Είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο για τη μελέτη θεμάτων που σχετίζονται με την αρχαιολογία ή την τέχνη.
	την
	προσφέρουν
	καθηλωτικές εμπειρίες στους μαθητές, εξερευνώντας μουσεία ή ιστορικούς χώρους με ευκολία.
	να
	πλατφόρμα
	για
	να
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	Smar tify
	Εφαρμογή Freemium ΑΓΓΛΙΚΑ
	smar tify.org
	Μετατρέπει το smartphone σας σε προσωπικό οδηγό, επιτρέποντας στους χρήστες να σαρώνουν έργα τέχνης για λεπτομερείς πληροφορίες και ιστορίες. Η εφαρμογή προσφέρει επίσης προκαθορισμένες θεματικές ξεναγήσεις, καθιστώντας την ιδανική για εκπαιδευτικούς που θέλουν να εμπλουτίσουν τις μουσειακές εμπειρίες των μαθητών. Το Smartify είναι δωρεάν και διατίθεται σε συσκευές iOS και Android.

	Bloomberg Connects
	Εφαρμογή δωρεάνκαιανοικτή πρόσβαση
	ΑΓΓΛΙΚΑ
	bloomberg connects.org
	Συνδέει τους επισκέπτες με τα κορυφαία μουσεία και πολιτιστικά ιδρύματα του κόσμου. Μέσω της εφαρμογής, οι χρήστες έχουν πρόσβαση σε ψηφιακούς οδηγούς, ηχητικές ξεναγήσεις και
	απλή, διαισθητική διεπαφή καθιστά το Bloomberg Connects ιδανικό για μαθητές και εκπαιδευτικούς που θέλουν να εμβαθύνουν σε συγκεκριμένα θέματα.
	αποκλειστικό
	εκπαιδευτικό
	υλικό.



	Εφαρμογές για την υποστήριξη επισκέψεων σε μουσεία
	Clio
	Ελεύθερη πρόσβαση με εγγραφή
	ΑΓΓΛΙΚΑ
	theclio.com
	Είναι μια εφαρμογή που παρέχει λεπτομερείς πληροφορίες σχετικά με κοντινά μουσεία, μνημεία και πολιτιστικούς χώρους. Ιδανικό για εκπαιδευτικές εκδρομές, το Clio βοηθά τους εκπαιδευτικούς και τους μαθητές να
	ανακαλύψουν
	σε
	πραγματικό
	χρόνο
	το
	μιας
	ιστορικό
	και
	πολιτιστικό
	πλαίσιο
	τοποθεσίας.


	Ar tivive
	Freemium ΑΓΓΛΙΚΑ www.artivive.com
	Χρησιμοποιεί
	επαυξημένη
	πραγματικότητα
	περιεχόμενο
	για
	απευθείας
	να
	παρέχει
	διαδραστικό
	τέχνης.
	χρήστες
	μπορούν να στρέψουν τη συσκευή τους σε ένα έργο τέχνης για να ξεκλειδώσουν βίντεο,
	σε
	έργα
	Οι
	πρόσθετες επεξηγήσεις. Το Artivive είναι μια εξαιρετική εφαρμογή για εκπαιδευτικούς που θέλουν να διεγείρουν τη φαντασία και το ενδιαφέρον των μαθητών.
	κινούμενα
	σχέδια
	και
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	ΔΙΔΑΚΤΙΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΓΙΑ ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ
	Λογισμικό για τη δημιουργία διαδραστικού περιεχομένου
	Genially
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ

	Padlet
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ

	H5P
	ENGLISH
	Book Creator
	Prezi
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ

	Storyboard That
	ΑΓΓΛΙΚΑ

	Coggle
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	Η
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	ThingLink
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.thinglink.com
	Σας επιτρέπει να μετατρέψετε εικόνες και
	περιεχόμενο προσθέτοντας σημεία εστίασης που μπορούν να περιλαμβάνουν κείμενο, συνδέσμους ή ήχο. Είναι ιδιαίτερα χρήσιμο για την οπτική επεξήγηση πολύπλοκων θεμάτων.
	βίντεο
	σε
	διαδραστικό


	Εργαλεία για Παιχνιδοποίηση και δημιουργικές εκπαιδευτικές δρασ τηριότητες
	Fimo
	ΑΓΓΛΙΚΑ
	FIMO - Analog Camera - App Google Play Πρόκειται για μια δωρεάν εφαρμογή που σας επιτρέπει να τραβήξετε φωτογραφίες σε στυλ ρετρό, μιμούμενη το αποτέλεσμα των αναλογικών φωτογραφικών μηχανών.


	Chroma Key
	App Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	Chroma - App Google Play
	Πρόκειται για μια εφαρμογή που επιτρέπει στους χρήστες να καταγράφουν βίντεο και να αφαιρούν το φόντο χρησιμοποιώντας μια
	App Freemium
	πράσινηοθόνη ή παρόμοια ρύθμιση


	Podcast Studio
	App Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	Podcast - App Google Play
	IΕίναι μια εφαρμογή που επιτρέπει στους χρήστες να ηχογραφούν φωνές και να προσθέτουν ειδικά ηχητικά εφέ.


	CapCut
	Δωρεάνπρόσβαση με συνδρομή
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ www.CapCut.com
	εφαρμογή
	επεξεργασίας βίντεο που αναπτύχθηκε από την ByteDance, την ίδια εταιρεία που βρίσκεται πίσω από το TikTok. Είναι δημοφιλής για το
	Πρόκειται
	για
	μια
	δωρεάν
	τις
	ισχυρά
	εργαλεία επεξεργασίας - γεγονός που την καθιστά επιλογή τόσο για αρχάριους όσο και για δημιουργούς περιεχομένου, ειδικά στα
	εύχρηστο
	δημιουργικές
	περιβάλλον
	εργασίας
	της,
	λειτουργίες
	και
	τα
	μέσακοινωνικής δικτύωσης.

	SoundCloud
	Ελεύθερηπρόσβαση με συνδρομή ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ www.SoundCloud.com
	να να διανεμηθεί ένα ηχητικό περιεχόμενο, όπως μουσική ή podcasts
	IΕίναι
	μεταφορτωθεί,
	μια
	πλατφόρμα
	όπου
	μπορεί
	να
	διαμοιραστεί
	και
	Freemium

	Kahoot!
	(δωρεάν
	βασικό
	πακέτο,
	επί
	πληρωμή για προηγμένες επιλογές) ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.kahoot.com
	Σας επιτρέπει να δημιουργείτε διαδραστικά, ανταγωνιστικά κουίζ που εμπλέκουν τους
	Είναι
	διαισθητικό, δωρεάν και ιδανικό για τον
	μαθητές
	μέσα
	από
	το
	παιχνίδι.
	έλεγχοτων γνώσεων με διασκεδαστικό τρόπο

	Quizizz
	Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση με θεσμική εγγραφή για τα Premium Plans
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.quizizz.com
	Συνδυάζει
	εξατομικευμένα
	την
	παιχνιδοποίηση
	και
	κουίζ
	για και
	να
	κάνει
	μαθήματα
	μαθητές
	αποστάσεως ή αυτοπροσώπως
	διαδραστικά
	μπορούν
	να
	ελκυστικά.
	συμμετέχουν
	τα
	τα
	Οι
	εξ


	Minecraft Education Edition
	Δωρεάν
	πρόσβαση
	κατά
	τη
	διάρκεια της
	δοκιμαστικής περιόδου ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ education.minecraft.net
	δραστηριότητες
	Προσφέρει
	τεχνολογίας,
	επιστήμης,
	μαθηματικών
	μηχανικής
	και
	(STEM) με μια παιγνιώδη προσέγγιση
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	Flippity
	Δωρεάνκαι ανοικτή πρόσβαση ΑΓΓΛΙΚΑ
	www.flippity.net
	Χρησιμοποιεί
	δημιουργία
	τη
	παιχνιδιών,
	flashcards και διαδραστικών κουίζ. Είναι
	το
	εκπαιδευτικών
	Google
	Sheets
	για
	δωρεάν
	και
	απαιτεί
	ελάχιστες
	τεχνικές
	δεξιότητες.

	Classcraft
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	https://www.hmhco.com/
	Μετατρέπει την τάξη σε ένα παιχνίδι ρόλων
	για
	θετικές δραστηριότητες και συμπεριφορές.
	όπου
	οι
	μαθητές
	κερδίζουν
	πόντους
	παρακίνηση
	ανάληψη ευθύνης από τους μαθητές
	Εξαιρετικό
	για
	την
	και
	την


	Blooket
	Δωρεάνμε αγορές εντός της εφαρμογής ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.blooket.com
	Είναι μια πλατφόρμα παιχνιδοποίησης που
	να
	δημιουργούν κουίζ και να τα μετατρέπουν σε διαδραστικά παιχνίδια. Οι μαθητές μπορούν να συμμετέχουν ατομικά ή σε ομάδες ,
	επιτρέπει
	στους
	εκπαιδευτικούς
	δραστηριότητες διδακτικής ελκυστικές και ανταγωνιστικές. Το Blooket είναι δωρεάν και προσφέρει επιλογές απλές στη δημιουργία .
	καθιστώντας
	τις

	Plickers
	Δωρεάνκαι ανοικτή πρόσβαση
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.plickers.com
	Είναι ένα εργαλείο που σας επιτρέπει να χρησιμοποιήσετε την παιχνιδοποίηση χωρίς την ανάγκη ηλεκτρονικών συσκευών για τους μαθητές. Οι εκπαιδευτικοί διανέμουν κάρτες QR στους μαθητές οι οποίοι μπορούν να απαντήσουν σε ερωτήσεις δείχνοντας την κάρτα . Η εφαρμογή smartphone ή tablet του εκπαιδευτικού διαβάζει τις απαντήσεις σε πραγματικό χρόνο. Αυτό το εργαλείο είναι δωρεάν και ιδανικό για περιβάλλοντα με περιορισμένη πρόσβαση στην τεχνολογία.


	Mentimeter
	Δωρεάν καιανοικτή πρόσβαση (επί πληρωμή για την προηγμένη έκδοση)
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	https://www.mentimeter.com
	Δημιουργεί ερωτηματολόγια, δημοσκοπήσεις, διαγράμματα και κουίζ σε πραγματικό χρόνο. Το Mentimeter είναι ένα εξαιρετικά ευέλικτο
	εργαλείο
	συμμετοχή,
	που
	τη
	ενθαρρύνει
	συνεργασία
	την
	ενεργό
	τον
	και
	προβληματισμό στη μουσειακή εκπαίδευση.


	Nearpo
	Ελεύθερη και ανοικτή πρόσβαση ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	ΔΩΡΕΑΝ ΜΕ ΣΥΝΔΡΟΜΗΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ https://nearpod.com
	την
	ενσωμάτωση διαδραστικών στοιχείων όπως
	Μπορεί
	να
	χρησιμοποιηθεί
	για
	εικονικής
	πραγματικότητας και ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής σε παρουσιάσεις. Προσφέρει τη
	κουίζ,
	βίντεο,
	περιηγήσεις
	ξεναγήσεων
	εικονικής πραγματικότητας (VR). Οι μαθητές μπορούν να περιηγηθούν σε διάσημα μουσεία, όπως το Βρετανικό Μουσείο ή το Λούβρο, και
	δυνατότητα
	ενσωμάτωσης
	ναεξερευνήσουν τα εκθέματα

	Wordwall
	Ελεύθερηκαι ανοικτή πρόσβαση ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.wordwall.net
	Σας επιτρέπει να δημιουργήσετε παιχνίδια
	όπως
	σταυρόλεξα, κουίζ, τροχούς από την τύχη. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να επιλέξουν ανάμεσα σε διάφορα μοντέλα και να τα προσαρμόσουν
	εκπαιδευτικά
	εξατομικευμένα
	έκδοση
	αριθμό
	περιορισμένων δραστηριοτήτων , αλλά αρκετά για να ξεκινήσετε
	στις
	δωρεάν
	ανάγκες
	του
	μαθήματος.
	υποστηρίζει
	έναν
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	Εφαρμογές για τη δημιουργία εξατομικευμένων εκπαιδευτικών διαδρομών
	Edpuzzle
	Freemium ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ www.edpuzzle.com
	Σας επιτρέπεινα εξατομικεύσετε εκπαιδευτικά βίντεο προσθέτοντας διαδραστικές ερωτήσεις και σχόλια. Ιδανικό για εξ αποστάσεως μάθηση ή για να συμπληρώσει τις δραστηριότητες που πραγματοποιούνται δια ζώσης

	LearningApps
	Freemium ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ learningapps.org
	Είναι μιαδωρεάν πλατφόρμα που σας επιτρέπει
	να δημιουργείτε διαδραστικές δραστηριότητες όπως αντιστοίχιση, κουίζ και χρονοδιαγράμματα. .

	Pear Deck
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.peardeck.com
	Ενσωματώνει διαδραστικές ερωτήσεις στις παρουσιάσεις, μετατρέποντας τα μαθήματα σε συμμετοχικές εμπειρίες. Πρόκειται για ένα
	δωρεάνεργαλείο συμβατό με το Google Slides.


	Playposit
	Freemium ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ https://go.playposit.com
	Είναιέναεξαιρετικόεργαλείο που μπορεί να
	χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία μαθημάτων βίντεο . Είναι δυνατόν να προσθέσετε πίνακες, εικόνες, αποσπάσματα ήχου, συνδέσμους και ακόμη και να ενσωματώσετε άλλα αντικείμενα

	ClassDojo
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.ClassDojo.com
	Πρόκειται γιαμια ψηφιακή πλατφόρμα τάξης που επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να παρέχουν στους μαθητές ανατροφοδότηση σε πραγματικό χρόνο σχετικά με τη συμπεριφορά και τη συμμετοχή τους, να μοιράζονται ενημερώσεις, φωτογραφίες και ανακοινώσεις με τις οικογένειες.


	Book Creator
	Δωρεάνκαιανοικτής πρόσβασης
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ https://bookcreator.com/
	Είναιέναςδιαδικτυακός ιστότοπος δημιουργίας
	βιβλίων και ιστοριών που επιτρέπει στα παιδιά να συνδυάζουν κείμενο, εικόνες, βίντεο και ήχο για να αφηγηθούν οποιαδήποτε ιστορία μπορεί να

	Classkick
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	www.classkick.com
	Είναιμιαπλατφόρμα που επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να αναθέτουν εργασίες και να παρακολουθούν την πρόοδο των μαθητών σε πραγματικό χρόνο. Οι μαθητές μπορούν να λαμβάνουν άμεση ανατροφοδότηση και να συνεργάζονται με τους συμμαθητές τους. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να προσαρμόζουν τις εργασίες ώστε να ανταποκρίνονται στις συγκεκριμένες ανάγκες κάθε μαθητή.


	Canva for education
	δημιουργήσειη φαντασία τους.
	Δωρεάν
	ιδρύματα
	MULTILINGUAL
	www.canva.com/education
	Είναιμια δωρεάν έκδοσησχεδιασμένη ειδικά για εκπαιδευτικούς και μαθητές. είναι ένα ισχυρό εργαλείο για την υποστήριξη της μουσειακής εκπαίδευσης , συνδυάζοντας ευκολία στη χρήση, ευελιξία στη δημιουργία περιεχομένου και δυνατότητες συνεργασίας. Η πλατφόρμα υποστηρίζει την προσθήκη πολυμέσων για την ενίσχυση της μαθησιακής εμπειρίας και την ενσωμάτωση εφαρμογών όπως το Kahoot , το Mentimeter ή το Nearpod.
	πρόσβαση
	για
	εκπαιδευτικά
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	ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑΣ ΚΑΙ
	ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ
	Τα
	εργαλεία αυτά
	υποστηρίζουν τόσο
	τη
	σύγχρονη
	όσο και την
	ασύγχρονη μάθηση,
	προσφέροντας ευελιξίακαιπροσαρμογή για τηνκάλυψη διαφορετικών εκπαιδευτικών αναγκών και επιτρέποντας στους μαθητές να συνεργάζονται, να μοιράζονται ιδέες και να διαχειρίζονται δραστηριότητες με οργανωμένο και παραγωγικό τρόπο, ακόμη και από απόσταση.
	ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣΕΞ ΑΠΟΣΤΑΣΕΩΣ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗΣ
	Google Classroom
	BigBlueButton
	Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση
	ΑΓΓΛΙΚΑ
	bigbluebutton.org
	Είναι μια πλατφόρμα ανοικτού κώδικα που
	εξ
	Περιλαμβάνει
	εργαλεία για τηλεδιασκέψεις, διαδραστικούς
	έχει
	αποστάσεως
	σχεδιαστεί
	ειδικά
	εκπαίδευση.
	για
	την
	διαλέξεων. Ενσωματώνεται με πλατφόρμες όπως το Moodle , καθιστώντας το μια εξαιρετική επιλογή για σχολεία και πανεπιστήμια.
	πίνακες
	και
	καταγραφή


	Zoom for Education
	Freemieum ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ zoom.us
	Είναι
	τηλεδιάσκεψης
	μια
	πλατφόρμα
	για
	απομακρυσμένη μάθηση. Με λειτουργίες όπως αίθουσες διαλείμματος, κοινή χρήση οθόνης και εγγραφή, το Zoom διευκολύνει την αλληλεπίδραση καθηγητών και μαθητών. Η δωρεάν έκδοση επιτρέπει συνεδρίες διάρκειας έως 40 λεπτών.
	δημοφιλής
	που
	είναι
	ιδανική
	Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	classroom.google.com
	Είναι μια δωρεάν πλατφόρμα που έχει σχεδιαστεί για να διευκολύνει τη διαχείριση διαδικτυακών μαθημάτων. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να δημιουργούν, να αναθέτουν και να αξιολογούν εργασίες, να επικοινωνούν με τους μαθητές και να παρακολουθούν την πρόοδο με διαισθητικό τρόπο. Ενσωματωμένο με άλλα εργαλεία του Google Workspace, όπως τα Docs και το Drive, επίσης με το Google Workspace for Education.

	Microsoft Education
	Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση MULTILINGUAL www.microsoft.com/education.
	Συνδυάζει εργαλεία συνομιλίας, τηλεδιάσκεψης και συνεργασίας σε μία πλατφόρμα. Σας επιτρέπει να δημιουργείτε εικονικές τάξεις, να μοιράζεστε υλικό και να παρακολουθείτε την εργασία των μαθητών. Η δωρεάν έκδοση προσφέρει πολλές χρήσιμες λειτουργίες για την εξ αποστάσεως εκπαίδευση.Οι επί πληρωμή εκδόσεις περιλαμβάνουν προηγμένα εργαλεία ασφαλείας, ανάλυση δεδομένων, διαχείριση και περισσότερο αποθηκευτικό χώρο στο OneDrive

	Moodle
	Δωρεάν και ανοικτή πρόσβαση MULTILINGUAL
	moodle.org
	Είναι μια πλατφόρμα ανοικτού κώδικα που προσφέρει ευελιξία και προσαρμογή για τη δημιουργία διαδικτυακών μαθημάτων. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να ανεβάζουν υλικό, να δημιουργούν κουίζ, να διαχειρίζονται φόρουμ και να παρακολουθούν τη δραστηριότητα των μαθητών.
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	Δημιουργία Συνεργατικών Χώρων για Εξ Αποστάσεως Σχολικές Εργασίες
	Miro
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	miro.com
	Είναι ένας συνεργατικός ψηφιακός πίνακας που επιτρέπει στους χρήστες να δημιουργούν Mind Maps
	οπτικά
	να
	εικόνες,
	δουλεύοντας μαζί σε πραγματικό χρόνο. Η δωρεάν έκδοση περιλαμβάνει τρεις πίνακες και βασικά
	(χάρτες
	χρονοδιαγράμματα.
	μυαλού),
	διαγράμματα
	μαθητές
	Οι
	και
	μπορούν
	προσθέσουν
	σημειώσεις,
	σχέδια
	και
	εργαλεία συνεργασίας.


	Notion
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	notion.so
	Είναι μια πλατφόρμα πολλαπλών χρήσεων που συνδυάζει έγγραφα, γραφήματα και πίνακες για τη δημιουργία κοινόχρηστων χώρων εργασίας. Οι μαθητές μπορούν να συνεργαστούν σε έργα, να κρατήσουν σημειώσεις και να οργανώσουν πόρους. Η
	δωρεάν
	έκδοση
	προσφέρει
	πολλές
	χρήσιμες
	λειτουργίες για τα σχολεία.


	Slack
	Ελεύθερη και ανοιχτή πρόσβαση
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	slack.com
	Είναι μια πλατφόρμα επικοινωνίας που σας επιτρέπει
	να
	διαφορετικά
	συζητήσουν,
	δημιουργείτε
	συγκεκριμένα
	κανάλια
	έργα.
	Οι
	μαθητές
	μπορούν
	να
	μοιραστούν
	αρχεία
	και
	για
	να
	να
	συντονίσουν δραστηριότητες με δομημένο τρόπο.


	Wakelet
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	https://wakelet.com
	Είναι μια διαδικτυακή πλατφόρμα επιμέλειας και


	Trello
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	trello.com
	Χρησιμοποιεί ένα σύστημα καρτών για την οργάνωση εργασιών και την παρακολούθηση της προόδου του έργου. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να δημιουργήσουν πίνακες για να αναθέσουν εργασίες, να ορίσουν καταληκτικές ημερομηνίες και να μοιραστούν πόρους με τους μαθητές. Η πλατφόρμα είναι δωρεάν και κατάλληλη τόσο
	για
	βραχυπρόθεσμες
	όσο
	και
	για
	μακροπρόθεσμες συνεργατικές εργασίες.


	Stormboard
	Freemium ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ https://stormboard.com/
	και
	καταιγισμού ιδεών που βοηθά τις ομάδες να δημιουργούν, να οργανώνουν, να ιεραρχούν και να εκτελούν ιδέες. Παρέχει έναν κοινόχρηστο εικονικό χώρο εργασίας, όπου τα μέλη της
	Είναι
	μια
	πλατφόρμα
	συνεργασίας
	ομάδας
	πραγματικόχρόνο ή ασύγχρονα.
	μπορούν
	να
	συνεργάζονται
	σε

	Pearl Trees
	Freemium
	ΠΟΛΥΓΛΩΣΣΙΚΟ
	https://www.pearltrees.com
	Μπορεί να είναι ένα πολύτιμο εργαλείο στην εκπαίδευση για την οργάνωση και την ανταλλαγή πόρων μάθησης, την προώθηση της συνεργασίας και την ενίσχυση της έρευνας. Επιτρέπει στους χρήστες να συλλέγουν, να οργανώνουν και να μοιράζονται συνδέσμους, έγγραφα και μέσα σε μια δομή που μοιάζει με δέντρο. Αυτή η δομή του Pearltrees μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές να δουν συνδέσεις μεταξύ εννοιών ή θεμάτων, ενισχύοντας την κατανόηση και προάγοντας την
	οπτική μάθηση.


	Lino
	Ελεύθερη και ανοιχτή πρόσβαση ΑΓΓΛΙΚΑ-ΙΑΠΩΝΙΚΑ
	https://en.linoit.com/
	Είναι μια διαδικτυακή, εικονική πλατφόρμα που
	στους
	χρήστες να αποθηκεύουν, να οργανώνουν και να μοιράζονται ψηφιακούς πόρους με έναν ελκυστικό και οπτικά ελκυστικό τρόπο. Λειτουργεί ως ψηφιακό αποθετήριο όπου μπορείτε να συγκεντρώσετε διάφορους τύπους μέσων, συμπεριλαμβανομένων
	συνεργασίας
	περιεχομένου
	που
	επιτρέπει
	δημιουργούν
	τις
	οργανώνουν σε ψηφιακό πίνακα. Έχει σχεδιαστεί για συλλογική εργασία, όπου οι χρήστες μπορούν να προσθέτουν κείμενο, εικόνες, βίντεο και συνδέσμους στις σημειώσεις, καθιστώντας το
	επιτρέπει
	αυτοκόλλητες
	στους
	χρήστες
	σημειώσεις
	να
	και
	να
	ιδανικό
	για
	συνεδρίες
	καταιγισμού
	ιδεών, σχεδιασμό εργασιών και ανταλλαγή ιδεών σε πραγματικό χρόνο.
	συνδέσμων,
	σημειώσεων,
	άρθρων,
	βίντεο,
	εικόνων
	και
	σε
	και
	να
	τα
	τακτοποιήσετε
	οργανωμένες συλλογές.


	Σχεδιασμό́ς Δραστηριοτή́των και
	Εφαρμογή́ Ψηφιακώ́ν
	Εργαλεί́ων
	( 26 )
	Αυτό το κεφάλαιο διερευνά την υλοποίηση
	εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων και
	εμπειριών χρησιμοποιώντας ψηφιακά
	εργαλεία και ενσωματώνοντας θέματα που
	σχετίζονται με την ευρωπαϊκή πολιτιστική
	κληρονομιά. Οριοθετεί τις διαφορές μεταξύ
	τυπικών και μη τυπικών εκπαιδευτικών
	πλαισίων, δημιουργώντας έτσι ευκαιρίες για
	τους εκπαιδευτικούς τόσο στην τάξη όσο και
	στο πλαίσιο του μουσείου.

	Διαφορές μεταξύ σχεδιασμού
	για μουσεία και σχολεία
	Η ενσωμάτωση ψηφιακών πόρων σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα έχει μεταμορφώσει τον τρόπο παρουσίασης και εμπειρίας της γνώσης. Ωστόσο, ο σχεδιασμός αποτελεσματικών εμπειριών ψηφιακής μάθησης απαιτεί μια διαφοροποιημένη προσέγγιση που λαμβάνει υπόψη τα μοναδικά χαρακτηριστικά διαφορετικών εκπαιδευτικών πλαισίων.
	Ενώ τα μουσεία και τα σχολεία είναι και τα δύο απαραίτητα για την πολιτιστική και πνευματική ανάπτυξη, λειτουργούν σε διαφορετικά παιδαγωγικά πλαίσια κι έχουν διαφορετικό κοινό και στόχους. Ως εκ τούτου, η πρόκληση είναι να προσαρμοστούν τα ψηφιακά εργαλεία για τη βελτίωση της μάθησης σε κάθε περιβάλλον, διασφαλίζοντας ότι η τεχνολογία όχι μόνο υποστηρίζει τη συμμετοχή αλλά και ευθυγραμμίζεται με τους συγκεκριμένους στόχους της άτυπης και τυπικής εκπαίδευσης.
	Κατανοώντας αυτές τις διαφορές, οι στρατηγικές ψηφιακής εκπαίδευσης μπορούν να προσαρμοστούν για να μεγιστοποιήσουν τον αντίκτυπο και την προσβασιμότητά τους, λαμβάνοντας υπόψη τις ακόλουθες παραμέτρους:
	Τυπική Εκπαίδευση (Σχολείο): Το εκπαιδευτικό σύστημα είναι ιδιαίτερα θεσμοθετημένο, χρονολογικά διαβαθμισμένο και ιεραρχικά δομημένο από τα πρώτα χρόνια του δημοτικού έως τα τελευταία χρόνια του πανεπιστημίου.
	Μη τυπική εκπαίδευση (Μουσείο): Πρόκειται για ένα δομημένο και μεθοδικό εκπαιδευτικό
	πρόγραμμα,
	που
	παρέχεται
	εκτός
	του
	παραδοσιακού
	σχολικού
	περιβάλλοντος,
	με
	συγκεκριμένο στόχο την παροχή στοχευμένων ευκαιριών μάθησης σε συγκεκριμένες υποομάδες του πληθυσμού, συμπεριλαμβανομένων ενηλίκων και παιδιών.


	artistic education heritage
	( 27 )
	ενός μαθήματος που συνδυάζει αποτελεσματικά τους ψηφιακούς πόρους του σχολείου και του μουσείου απαιτεί ιδιαίτερη προσοχή και σαφή κατανόηση τόσο των εκπαιδευτικών στόχων όσο και
	να δημιουργηθεί μια ελκυστική μαθησιακή εμπειρία όπου οι μαθητές μπορούν να εκτιμήσουν καλύτερα την πολιτιστική κληρονομιά χάρη σε καινοτόμες μεθόδους.
	των
	διαθέσιμων
	ψηφιακών
	εργαλείων.
	Στόχος
	είναι
	Πριν
	μαθήματος,
	δημιουργήσετε
	μια
	μεθοδολογία
	για
	τη
	δομή
	Πώς να δομήσετε ένα ψηφιακό μάθημα σε μια τάξη τυπικής εκπαίδευσης

	Ο ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ
	ενός
	του
	μαθήματος. Αυτά πρέπει να είναι συγκεκριμένα, μετρήσιμα και συναφή με το πρόγραμμα σπουδών. Για παράδειγμα, το μάθημα θα μπορούσε να βοηθήσει τους μαθητές να κατανοήσουν καλύτερα το ιστορικό πλαίσιο ενός έργου τέχνης, να βελτιώσουν τις τεχνολογικές τους δεξιότητες ή να ενισχύσουν τις συνεργατικές τους δεξιότητες. Όταν σχεδιάζετε μια ψηφιακή δραστηριότητα στην τάξη, λάβετε υπόψη τα ακόλουθα:
	είναι
	σημαντικό
	να
	ορίσετε
	τους
	στόχους
	(2)
	απαραίτητη
	Μια
	συναρπαστική
	εισαγωγή
	προσελκύσει
	ακολουθηθεί
	δραστηριότητα,
	από
	περιεχόμενο
	όπως
	μια
	ψηφιακές

	(1)
	ψηφιακών πόρων. Εργαλεία όπως εικονικές
	Προσδιορισμός των κατάλληλων
	είναι
	το
	ενδιαφέρον των μαθητών. Το κύριο μέρος
	του μαθήματος θα πρέπει να περιλαμβάνει
	ενεργή εξερεύνηση, όπως επίσκεψη σε ένα
	εικονικό μουσείο ή ανάλυση ψηφιακών
	αντικειμένων. Αυτή η φάση μπορεί να
	για
	να
	περιηγήσεις,
	εφαρμογές είναι εξαιρετικές επιλογές για να γεφυρωθεί το χάσμα μεταξύ της τάξης και των πολιτιστικών ιδρυμάτων. Οι εικονικές περιηγήσεις προσφέρουν στους μαθητές την

	AR
	και
	εκπαιδευτικές
	ευκαιρία
	μουσεία και ιστορικούς χώρους χωρίς να βγουν από την τάξη, ενώ οι εφαρμογές παρέχουν διαδραστικές λειτουργίες που μπορούν να προσαρμοστούν σε διαφορετικά επίπεδα μάθησης.
	(3) Η ολοκλήρωση του μαθήματος με μια θετική συζήτηση ή ένα διαδραστικό κουίζ βοηθά στην εμπέδωση της γνώσης που αποκτήθηκε και επιτρέπει στους μαθητές να μοιραστούν τις πληροφορίες που μόλις απέκτησαν.
	να
	εξερευνήσουν
	εμβληματικά
	πρακτική
	μαθητές
	εφαρμόζουν τη γνώση τους δημιουργώντας
	όπου
	οι
	αφίσες, infographics ή ακόμη και προγραμματίζοντας τις δικές τους εικονικές εκθέσεις.
	4)
	προκλήσεις.
	προσαρμογή
	Η ευελιξία είναι απαραίτητη για την
	αντιμετώπιση των διαφορετικών αναγκών των
	μαθητών. Οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να
	παρέχουν σαφείς οδηγίες σχετικά με τον τρόπο
	χρήσης των ψηφιακών εργαλείων και να
	προσφέρουν εναλλακτικές επιλογές για όσους ενδέχεται να αντιμετωπίσουν τεχνολογικές
	των
	δραστηριοτήτων ώστε να ταιριάζουν στην τάξη
	να συμμετέχει ενεργά και να επωφεληθεί από το μάθημα.
	διασφαλίζει
	ότι
	κάθε
	μαθητής
	μπορεί

	(28)

	Βήματα για τη δημιουργία ενός διαδραστικού μαθήματος χρησιμοποιώντας ψηφιακές τεχνολογίες
	Ηδημιουργίαμιαςδιαδραστικής τάξηςμε ψηφιακέςτεχνολογίεςαπαιτείμια
	προσέγγιση βήμα προς βήμα που εμπλέκει ενεργά τους μαθητές. Τα παρακάτω βήματα είναι:


	Step 1
	Αρχική ανάλυση. Πριν σχεδιάσετε το μάθημα, αναλύστε:
	Καθορίστε τους στόχους του μαθήματος
	Τις ανάγκες, το μορφωτικό επίπεδο, τις δεξιότητες και τα ενδιαφέροντα των μαθητών και την εξοικείωση με τις τεχνολογίες.
	Τους διαθέσιμους πόρους, όπως σύνδεση στο Διαδίκτυο, συσκευές και λογισμικό.

	Step 2
	Επιλογή ψηφιακών εργαλείων. Καθοδηγήστε τους μαθητές στη διαδραστική μαθησιακή εμπειρία χρησιμοποιώντας ένα από τα εργαλεία που αναφέρονται στο κεφάλαιο 2 - «Λογισμικό για τη δημιουργία διαδραστικού περιεχομένου»
	Εικονικές περιηγήσεις: Χρησιμοποιήστε πλατφόρμες όπως το Google Arts & Culture για περιηγήσεις 360° σε μουσεία ή άλλες. AR: Εξερευνά τρισδιάστατες αναπαραστάσεις αντικειμένων, ανακατασκευάζοντας χαμένα ή ημιτελή μέρη.
	VR: Χρησιμοποιώντας γυαλιά εικονικής πραγματικότητας, οι μαθητές μπορούν να εξερευνήσουν ψηφιακές τοποθεσίες, καθιστώντας τους αρχαιολογικούς χώρους προσβάσιμους ακόμη και για μαθητές με αναπηρία.
	Spatial Augmented Reality (SAR): Προβάλλει τρισδιάστατες εικόνες σε ακανόνιστες επιφάνειες ιστορικών κτιρίων χωρίς να απαιτεί προσωπικές συσκευές.
	Αναδημιουργήστε
	ιστορικά
	σημαντικές τοποθεσίες.
	Εκπαιδευτικές εφαρμογές: Χρησιμοποιήστε εργαλεία όπως το Kahoot! ή Quizizz για κουίζ και θεματικές προκλήσεις.
	υψηλής ανάλυσης, εκπαιδευτικά βίντεο και ιστορικά έγγραφα για δραστηριότητες ανάλυσης.
	Περιλαμβάνει
	εικόνες
	Ψηφιακές
	ανακατασκευές:
	Περιεχόμενο
	Πολυμέσων:

	σε δραστηριότητες χρησιμοποιώντας επιλεγμένους πόρους, όπως εικονικές περιηγήσεις ή ανάλυση έργων τέχνης. Ενθαρρύνετε την εξερεύνηση της τοπικής και παγκόσμιας κληρονομιάς με εργαλεία όπως αναφέρονται στο κεφάλαιο 2-«Πλατφόρμες ψηφιακής συλλογής».
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	Step 3
	Σχεδιασμός των φάσεων του μαθήματος
	Εισαγωγή: Παρουσιάστε τους στόχους και εισάγετε το θέμα με
	μια ενδιαφέρουσα δραστηριότητα.
	Διερευνητική
	Φάση:
	Καθοδηγήστε
	τους
	μαθητές


	Step 4
	Φάση Εφαρμογής
	ψηφιακού περιεχομένου με εργαλεία που αναφέρθηκαν πριν από το Κεφάλαιο 2 «Λογισμικό για τη δημιουργία διαδραστικού περιεχομένου» για τη δημιουργία οπτικού περιεχομένου (όπως αφίσες ή παρουσιάσεις, γραφήματα και βίντεο) για να συνοψίσουν τα ευρήματά τους. Επιπλέον, προγραμματισμός εικονικών εκθέσεων και δημιουργία εικονικών εκθέσεων.
	Ενεργοποιήστε
	τους
	μαθητές
	στη
	δημιουργία
	Παιχνιδιοποίηση δραστηριότητες
	(Gamification):
	αναστοχασμού
	Χρησιμοποιήστε
	κουίζ
	ή
	των μαθησιακών αποτελεσμάτων. Για παράδειγμα, οι μαθητές μπορούν να διαγωνιστούν σε κουίζ σε πραγματικό χρόνο με βάση το περιεχόμενο που έχουν εξερευνήσει, κάνοντας το μάθημα τόσο διασκεδαστικό όσο και ενημερωτικό. Αναστοχασμός και συζήτηση: Προώθηση μιας συλλογικής συζήτησης για την εμπέδωση της μάθησης. Ενθάρρυνση των μαθητών να μοιραστούν ιδέες και προσωπικές απόψεις από την εμπειρία τους.
	για
	την
	εμπέδωση


	Step 5
	Αξιολόγηση της συνολικής μάθησης:
	Αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας στη χρήση ψηφιακών εργαλείων και του αντικειμένου μάθησης. Χρησιμοποιήστε μερικές από τις μεθοδολογίες και τα εργαλεία που αναφέρονται στο Κεφάλαιο 4 - Μέτρηση της αποτελεσματικότητας της μάθησης με ψηφιακά εργαλεία
	ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ
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	Από την τάξη στο Μουσείο: Εκπαιδευτική Διαμεσολάβηση μέσω Ψηφιακών Εργαλείων και Πολιτιστικής Κληρονομιάς
	στην εκπαίδευση είναι ένα ισχυρό και αποτελεσματικό μέσο για την ενίσχυση του δυναμισμού και της διαδραστικότητας στη διδακτική διαδικασία. Οι μαθητές γενικά ελκύονται από τις τεχνολογικές μεθόδους, έναν τομέα με τον οποίο είναι συχνά εξοικειωμένοι, σε αντίθεση με το περιεχόμενο που συνήθως συναντούν στα μουσεία, το οποίο μπορεί να τους είναι πιο άγνωστο.
	Η εκπαίδευση μέσω διαδραστικών τεχνολογικών εργαλείων στα μουσεία λειτουργεί με πιο σύνθετο τρόπο από ό,τι στην τάξη, καθώς περιλαμβάνει διαφορετικούς πόρους και ρυθμίσεις. Στην τάξη, οι εκπαιδευτικοί έχουν συνήθως άμεση πρόσβαση
	χρήση
	τεχνολογικών
	εργαλείων
	να
	βασική
	Η
	προσβασιμότητα είναι το κλειδί, τόσο όσον αφορά την εξοικείωση του εκπαιδευτικού με τα εργαλεία όσο και το περιορισμένο φάσμα της απαιτούμενης τεχνολογίας.
	σε
	χειριστούν
	τεχνολογικά
	εργαλεία
	οι
	ίδιοι.
	Συχνά
	ρύθμιση
	με
	υπολογιστή
	που
	αρκεί
	μπορούν
	μια
	και
	προβολέα.
	ένα διαφορετικό περιβάλλον. Η δομή και η λειτουργία τους διαφέρουν από την τάξη και οι εκπαιδευτικοί συχνά δεν είναι εξοικειωμένοι με τον τρόπο πλοήγησης ή χρήσης των διαθέσιμων ψηφιακών πόρων. Κατά συνέπεια, τα τεχνολογικά εργαλεία που χρησιμοποιούνται συνήθως στα σχολεία μπορεί να μην είναι εφαρμόσιμα σε χώρους μουσείων.
	Αντίθετα,
	τα
	μουσεία
	παρουσιάζουν
	ΟΔΗΓΟΣ ΕΚΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΣΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΟΥΣΕΙΑ
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	Αυτό το κεφάλαιο, επομένως, στοχεύει στο να προσαρμόσει μια σειρά δραστηριοτήτων χρησιμοποιώντας τις εφαρμογές που εισήχθησαν στο προηγούμενο κεφάλαιο 2 «Ψηφιακά εργαλεία για τη διδασκαλία σε σχολεία και μουσεία» για να αναπτύξει μια δομημένη προσέγγιση στη διδασκαλία μέσω πολιτιστικής και καλλιτεχνικής διαμεσολάβησης μεταξύ της τάξης και του μουσείου.
	Στόχος είναι ο εκπαιδευτικός σε συνεργασία με τον μουσειοπαιδαγωγό να σχεδιάσουν μια δραστηριότητα που να διασφαλίζει τη συνέχεια μεταξύ της τάξης και του μουσείου. Αυτή η συνεργασία επιτρέπει μια διαδικασία πολιτιστικής και καλλιτεχνικής διαμεσολάβησης, μεταξύ των δύο μερών, της τάξης και του μουσείου.
	Η συνεργασία μεταξύ σχολείων και μουσείων μπορεί να λάβει διάφορες μορφές. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να ενσωματώσουν δραστηριότητες πριν από την επίσκεψη, όπως εικονικές περιηγήσεις, κατευθυνόμενες συζητήσεις ή ερευνητικά έργα. Οι επισκέψεις σε μουσεία γίνονται πιο αποτελεσματικές όταν οι μαθητές συμμετέχουν σε διαδραστικές εργασίες, πρακτικές εμπειρίες ή στη διερευνητική μάθηση. Μετά την επίσκεψη, οι μαθητές μπορούν να ενισχύσουν τις γνώσεις τους μέσω δραστηριοτήτων αναστοχασμού, δημιουργικής γραφής ή ψηφιακών αφηγήσεων. Μια άλλη επιλογή είναι να επισκεφτείτε το Μουσείο και στη συνέχεια να δημιουργήσετε μια δραστηριότητα στην τάξη.
	Οι δραστηριότητες που προτείνονται στην πρώτη ενότητα αυτού του κεφαλαίου «Βήματα για τη δημιουργία ενός διαδραστικού μαθήματος χρησιμοποιώντας ψηφιακές τεχνολογίες» χρησιμεύουν ως πλαίσιο για την τάξη, αλλά τι συμβαίνει όταν ο χώρος μάθησης μετατοπίζεται στο μουσείο;
	Τα μουσεία μπορούν να εκπαιδεύουν τόσο έμμεσα, μέσω των εκθέσεων τους, όσο και άμεσα, μέσω οργανωμένων εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. Στο πλαίσιο αυτό, ο συντονισμός με το εκπαιδευτικό ίδρυμα είναι απαραίτητος. Σε αντίθεση με την τάξη, το μουσείο προσφέρει ένα πιο ποικιλόμορφο και ευέλικτο περιβάλλον μάθησης, το οποίο συχνά γίνεται αντιληπτό από τους μαθητές ως πιο ενδιαφέρον και ελκυστικό.
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	Museums
	ΚΑΛΛΙΤΕΧΝΙΚΑ
	ΚΛΑΣΙΚΗΣ ΤΕΧΝΗΣ
	ΙΣΤΟΡΙΚΑ
	ΔΙΑΚΟΣΜΗΤΙΚΩΝ ΤΕΧΝΩΝ
	ΕΠΙΣΤΗΜΟΝΙΚΑ

	ΧΕΙΡΟΤΕΧΝΙΑΣ
	ΣΥΓΧΡΟΝΗΣ ΚΑΙ ΜΟΝΤΕΡΝΑΣ ΤΕΧΝΗΣ

	ΚΑΤΟΙΚΙΕΣ ΜΟΥΣΕΙΑ
	ΑΡΧΑΙΟΛΟΓΙΚΑ 
	ΜΟΥΣΕΙΑ ΤΟΠΟΘΕΣΙΕΣ
	ΕΘΝΟΛΟΓΙΚΑ
	ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ

	ΕΜΠΟΡΙΟΥ
	ΓΕΩΡΓΙΑΣ
	ΦΥΣΙΚΩΝ ΕΠΙΣΤΗΜΩΝ ΚΑΙ ΦΥΣΙΚΗΣ ΙΣΤΟΡΙΑΣ
	ΕΠΙΣΤΗΜΩΝ ΚΑΙ ΝΕΩΝ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ
	ΚΟΙΝΩΝΙΚΩΝ ΥΠΗΡΕΣΙΩΝ
	ΜΟΥΣΕΙΑ ΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΗΣ

	ΜΟΝΟΓΡΑΦΙΚΑ
	ΜΟΥΣΕΙΑ
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	Διαδραστική μουσική
	Ψηφιακές εφαρμογές: Genially + Groovepad
	Δημιουργική δραστηριότητα: Μουσική αφήγηση εμπνευσμένη από την τέχνη
	Οι μαθητές θα επιλέξουν ένα έργο τέχνης, όπως ένας πίνακας ζωγραφικής, ένα γλυπτό ή μια αρχιτεκτονική δομή, και θα αναπτύξουν μια
	τα
	γεγονότα, την ατμόσφαιρα ή τα συναισθήματα
	που συνδέουν με τον συγκεκριμένο χρόνο, τόπο
	ή σκηνή.
	Με βάση την αφήγησή τους, θα συνθέσουν ένα
	φανταστική
	αφήγηση
	που
	ερμηνεύει
	την εφαρμογή Groovepad, ενσωματώνοντας ήχους και ρυθμούς που αναδύουν τη διάθεση και την ουσία της ιστορίας τους.
	Τέλος, οι μαθητές θα χρησιμοποιήσουν το Genially για να δημιουργήσουν μια διαδραστική παρουσίαση που θα συνδυάζει το επιλεγμένο
	έργο τέχνης, τη μουσική τους σύνθεση και τη
	φανταστική αφήγηση. Το τελικό αποτέλεσμα
	θα είναι μια καθηλωτική εμπειρία που θα συνδυάζει άψογα την εικαστική τέχνη, τη μουσική και την αφήγηση.
	μουσικό
	κομμάτι
	χρησιμοποιώντας


	Καινοτόμες ψηφιακές δραστηριότητες στα μουσεία: φέρνοντας κοντά την παράδοση και το παρόν
	Μετηνεφαρμογή εκπαιδευτικών
	στρατηγικών με βάση τα μουσεία, οι διαδικασίες αυτές μπορούν να ενισχυθούν, δημιουργώντας ουσιαστικές
	συνδέσειςμεταξύιστορικών αφηγήσεων
	καισύγχρονωνθεμάτων.Τα ακόλουθα
	παραδείγματα καταδεικνύουν πώς
	τέτοιες δραστηριότητες προωθούν μια
	βαθύτερη εμπλοκή με το παρελθόν, ενώ
	παράλληλα δημιουργούν σχετικές
	συνδέσεις με το παρόν.

	Έκθεση φωτογραφιών
	Ψηφιακές εφαρμογές: Fimo
	Ατομική δραστηριότητα:
	Φωτογραφική αφήγηση ντοκιμαντέρ
	Σε αυτή τη δραστηριότητα, κάθε μαθητής θα χρησιμοποιήσει την εφαρμογή Fimo για να
	του,
	χρησιμοποιώντας την τεκμηριωτική αφήγηση
	καταγράψει
	οπτικά
	το
	περιβάλλον
	ένα
	επιλεγμένο περιβάλλον, όπως ένα μουσείο, μια
	φωτογραφιών
	για
	να
	εξερευνήσει
	πολιτιστικής κληρονομιάς, μνημεία ή αρχιτεκτονικά πάρκα. Μέσω αυτής της διαδικασίας θα παρατηρήσουν και θα αποτυπώσουν στοιχεία από μια νέα οπτική γωνία. Στόχος είναι να ενθαρρύνουν την κριτική παρατήρηση και τη δημιουργική ενασχόληση με το περιβάλλον τους.
	Μετά την ολοκλήρωση της δραστηριότητας, οι μαθητές θα μοιραστούν τα αποτελέσματά τους στην τάξη. Μέσα από μια συλλογική συζήτηση, θα
	γκαλερί
	τέχνης,
	ένα
	μνημείο
	καθορίσουν
	ένα
	κεντρικό
	θέμα
	για
	μια συνεργατική έκθεση φωτογραφίας που θα
	συγκεντρώνει τις προοπτικές και τα ευρήματα
	όλων των συμμετεχόντων.
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	Ιστορίες από τη γειτονιά μου
	Ψηφιακές εφαρμογές: Padlet
	Ατομική δραστηριότητα: Επιτόπια έρευνα
	τη
	δραστηριότητα,
	οι
	μαθητές
	ιστορική
	μάθηση
	προσφέροντας
	μια


	Μυστήριο Podcast
	Ψηφιακές εφαρμογές: SoundCloud Ομαδική δραστηριότητα: Δημιουργία μιας ιστορίας μυστηρίου
	Σε αυτή τη δραστηριότητα, οι μαθητές θα εργαστούν σε ομάδες για να δημιουργήσουν μια φανταστική ιστορία μυστηρίου εμπνευσμένη από ένα ιστορικό μνημείο, ένα έργο τέχνης ή ένα δημοφιλές φεστιβάλ. Η ιστορία πρέπει να ενσωματώνει πραγματικά στοιχεία, όπως ημερομηνίες, ονόματα ή τοποθεσίες, συνδυάζοντάς τα δημιουργικά στην αφήγηση.
	θα
	να
	να
	δραματοποιήσουν την αφήγηση και να προσθέσουν ηχητικά εφέ για να βελτιώσουν την εμπειρία. Όταν το
	Μόλις
	χρησιμοποιήσουν
	ηχογραφήσουν
	αναπτυχθεί
	το
	την
	ιστορία,
	Podcast
	αφήγηση.
	οι
	Studio
	μαθητές
	για
	Μπορούν
	έναν
	ο
	καθηγητής, καθιστώντας το προσβάσιμο για κοινή χρήση και ακρόαση.
	έργο
	λογαριασμό
	ολοκληρωθεί,
	θα
	SoundCloud
	μεταφορτωθεί
	σε
	που
	θα
	δημιουργήσει
	Σε αυτή τη δραστηριότητα, κάθε μαθητής θα ερευνήσει έναν επιλεγμένο υπαίθριο χώρο, όπως ένα αρχιτεκτονικό πάρκο, ένα μνημείο ή ένα κτίριο πολιτιστικής κληρονομιάς. Η διαδικασία θα περιλαμβάνει τη διερεύνηση της ιστορίας και των σημαντικών γεγονότων που σχετίζονται με τον χώρο, τον εντοπισμό βασικών κτιρίων ή χώρων, τη λήψη αντιπροσωπευτικών φωτογραφιών και την πραγματοποίηση ηχογραφήσεων ή βιντεοπεριηγήσεων. Τέλος, θα διεξαχθεί συνέντευξη με κάποιον που ζει ή εργάζεται στην περιοχή.
	Μόλις συγκεντρωθούν όλες οι πληροφορίες, οι μαθητές θα επανεξετάσουν και θα ανεβάσουν τα ευρήματά τους στο Padlet. Κάθε μαθητής θα έχει ένα ειδικό τμήμα μέσα στη συνεργατική ψηφιακή τοιχογραφία, διασφαλίζοντας ότι όλες οι συνεισφορές εμφανίζονται με οργανωμένο και οπτικά ελκυστικό τρόπο.
	Αυτή η δραστηριότητα έχει σχεδιαστεί για να αναδείξει τη σημασία τόσο της υλικής όσο και της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς, προωθώντας τη σύνδεση μεταξύ του τοπικού περιβάλλοντος, είτε πρόκειται για μια γειτονιά, μια πόλη ή μια πόλη, και του μουσείου, χρησιμοποιώντας τη μεταφορά του μουσείου ως αναπόσπαστο μέρος μιας ζωντανής κοινότητας.


	Μουσικό βίντεο κλιπ
	Ψηφιακές εφαρμογές: Chroma Key + CapCut
	Δημιουργική δραστηριότητα: Τραγούδι για ένα ιστορικό γεγονός
	θα
	συνεργαστούν σε ομάδες και σε κάθε ομάδα θα
	Σε
	αυτή
	ανατεθεί
	μελετηθεί στο μουσείο. Θα διεξάγουν έρευνα για να συγκεντρώσουν βασικές πληροφορίες και, με βάση τα ευρήματά τους, θα συνθέσουν στίχους τραγουδιών που αφηγούνται δημιουργικά το γεγονός.
	ένα
	ιστορικό
	γεγονός
	που
	έχει
	ήδη
	Αφού
	ηχογραφήσουν μια βιντεοσκοπημένη εκτέλεση του τραγουδιού τους χρησιμοποιώντας την εφαρμογή Chroma Key χρησιμοποιώντας ένα πράσινο φόντο που μπορεί να γίνει από πράσινο χαρτόνι αφίσας ή ύφασμα. Μόλις ηχογραφηθεί το βίντεο, θα το επεξεργαστούν στο CapCut, προσθέτοντας εικόνες σχετικές με την ιστορική τοποθεσία ή το γεγονός για να ενισχύσουν την οπτική αφήγηση.
	Το τελικό αποτέλεσμα θα είναι ένα δυναμικό βίντεο που ενσωματώνει τη μουσική, τη δημιουργικότητα
	γράψουν
	τους
	στίχους,
	οι
	μαθητές
	θα
	και
	την
	ελκυστική και καθηλωτική εκπαιδευτική εμπειρία.
	( 36 )

	Συνεργασία μεταξύ εκπαιδευτικών σχολείων και μουσείων για τη δημιουργία ολοκληρωμένων μαθησιακών εμπειριών
	Η συνεργασία μεταξύ των εκπαιδευτικών του σχολείου και των εκπαιδευτικών του μουσείου είναι το κλειδί για την παροχή ολοκληρωμένων και εμπλουτισμένων μαθησιακών εμπειριών. Οι εκπαιδευτικοί των σχολείων συνεισφέρουν παιδαγωγική εμπειρία και βαθιά κατανόηση των αναγκών των μαθητών τους, ενώ οι μουσειοπαιδαγωγοί προσφέρουν τις εξειδικευμένες γνώσεις τους για το περιεχόμενο και τους πόρους των μουσείων, καθώς και δεξιότητες ερμηνείας. Ο συνδυασμός αυτών των δυνάμεων ενισχύει σημαντικά την εκπαιδευτική διαδικασία.
	Το πρώτο βήμα σε αυτή τη συνέργεια είναι ο προσδιορισμός των μαθησιακών αναγκών της μαθητικής ομάδας, οι οποίες θα πρέπει να αποτελέσουν το σημείο εκκίνησης για το σχεδιασμό των δραστηριοτήτων στο μουσείο. Ομοίως, ο μουσειοπαιδαγωγός πρέπει να έχει βαθιά γνώση του περιεχομένου και των λειτουργιών του ιδρύματός του, ώστε να ευθυγραμμίσει τις προτεινόμενες εμπειρίες με τους παιδαγωγικούς στόχους του σχολείου. Η διαδικασία αυτή προάγει επίσης την αμοιβαία μάθηση: ενώ οι εκπαιδευτικοί του σχολείου εξοικειώνονται με τους μουσειακούς πόρους, οι μουσειοπαιδαγωγοί αποκτούν καλύτερη κατανόηση του σχολικού εκπαιδευτικού πλαισίου, οδηγώντας σε μια διεπιστημονική ανταλλαγή γνώσεων.
	των μεθοδολογιών και των δύο
	εκπαιδευτικών σε μια κοινή προσέγγιση είναι μια σύνθετη πρόκληση, η οποία όμως αποφέρει μεγάλα οφέλη στους μαθητές. Οι εκπαιδευτικοί των σχολείων, γνωρίζοντας καλά τους μαθητές τους, μπορούν να
	Η ενσωμάτωση
	σε
	δραστηριότητες και να ενισχύσουν τη σύνδεση μεταξύ του περιεχομένου της τάξης και των μουσειακών εμπειριών. Εν τω μεταξύ, οι μουσειοπαιδαγωγοί εμπλουτίζουν τη μαθησιακή διαδικασία προσφέροντας μοναδικές προοπτικές και προσεγγίσεις με βάση τους
	διευκολύνουν
	την
	ενεργό
	συμμετοχή
	πολιτιστικούς
	διαχειρίζονται.
	Η συνεργασία αυτή πρέπει να βασίζεται σε μια οριζόντια και αμοιβαία σχέση. Και οι δύο εκπαιδευτικοί θα πρέπει να ανταλλάσσουν γνώσεις, ιδέες και αξίες, ενσωματώνοντας την τεχνογνωσία τους με τον κοινό στόχο της μεγιστοποίησης της μάθησης των μαθητών. Αυτό το μοντέλο συνεργασίας όχι μόνο βελτιώνει την εκπαιδευτική εμπειρία αλλά και προωθεί μια πιο περιεκτική, δυναμική και ουσιαστική διδασκαλία. Τέλος, είναι σημαντικό να αναγνωρίσουμε ότι τα μουσεία σήμερα ασχολούνται όλο και περισσότερο με αναθεωρητικές προσεγγίσεις της ιστορίας. Η τάση αυτή επιδιώκει να εξετάσει αφηγήσεις και γεγονότα
	και
	καλλιτεχνικούς
	πόρους
	που
	γωνία,
	επιτρέποντας στην κοινωνία να διευρύνει την ιστορική της κατανόηση. Με τον τρόπο αυτό, τα μουσεία ανοίγουν χώρους για φωνές και αφηγήσεις που έχουν
	του
	παρελθόντος
	από
	μια
	νέα
	οπτική
	δημιουργώντας προοπτικές όπως η αποαποικιακή σκέψη, ο φεμινισμός και η ανάλυση της κοινωνικής τάξης.
	ιστορικά
	περιθωριοποιηθεί,
	( 37 )

	Ο ρόλος των εκπαιδευτικών και των μουσειοπαιδαγωγών
	Οι εκπαιδευτικοί διαδραματίζουν ζωτικό ρόλο στο να βοηθήσουν τους μαθητές να συνδεθούν με τα μουσεία
	κληρονομιάς,
	αναγνωριζοντας τα ως μέρος του πολιτιστικού τους περιβάλλοντος. Ενώ οι εκθέσεις είναι η πιο ορατή πτυχή, τα μουσεία ασχολούνται επίσης με την έρευνα,
	και
	τους
	χώρους
	πολιτιστικής
	που βασίζονται στην κοινότητα και έχουν κοινωνική και περιβαλλοντική σημασία.
	την
	αρχειοθέτηση
	και
	τις
	δραστηριότητες
	το
	περιεχόμενο με τα ενδιαφέροντα των μαθητών, οι
	Ενισχύοντας
	την
	περιέργεια
	και
	συνδέοντας
	και
	ενθαρρύνουν τη βαθύτερη εμπλοκή. Οι διαδραστικές
	εκπαιδευτικοί
	εμπλουτίζουν
	τη
	μάθηση
	ενός
	«εγκατεστημένου μουσείου», το οποίο φέρνει τις μουσειακές εμπειρίες στους μαθητές, ιδίως σε
	τεχνολογίες
	υποστηρίζουν
	την
	ιδέα
	εκείνους
	που
	αντιμετωπίζουν
	κοινωνικά
	οικονομικά εμπόδια.
	Οι μουσειοπαιδαγωγοί, με τη σειρά τους, πρέπει να
	διαφορετικά
	ακροατήρια. Τα μικρά παιδιά επωφελούνται από την
	προσαρμόζουν
	το
	περιεχόμενο
	για
	από
	δραστηριότητες που προάγουν την κριτική σκέψη και οι ενήλικες από μορφές χωρίς αποκλεισμούς που
	παιγνιώδη,
	πρακτική
	μάθηση,
	οι
	έφηβοι
	προσβασιμότητας, όπως ξεναγήσεις με ακουστικά ή μεγεθυμένες εικόνες.
	ανταποκρίνονται
	στις
	ανάγκες
	την να εξερευνούν το περιεχόμενο εξ αποστάσεως. Ιδανικά, τα εργαλεία αυτά θα πρέπει να είναι διαθέσιμα σε μόνιμα ψηφιακά εργαστήρια ή δημόσιες βιβλιοθήκες, ώστε να διασφαλίζεται η ισότιμη πρόσβαση.
	Τελικά, οι εκπαιδευτικοί πρέπει να προσαρμόζουν την επικοινωνία σε διαφορετικές ηλικίες και πλαίσια, ενισχύοντας τις προσωπικές συνδέσεις με το
	Τα
	αυτονομία,
	ψηφιακά
	εργαλεία
	επιτρέποντας
	προωθούν
	στους
	επίσης
	χρήστες
	και προωθώντας περιεκτικές, ουσιαστικές μαθησιακές εμπειρίες.
	περιεχόμενο
	της
	πολιτιστικής
	κληρονομιάς

	Αξιολό́γηση της μά́θησης με ψηφιακά́ εργαλεί́α
	( 39 )

	ΤΑ ΨΗΦΙΑΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ
	είναι ιδιαίτερα χρήσιμα και αποτελεσματικά για την αξιολόγηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων στα μουσεία, καθώς προσφέρουν διάφορες λειτουργίες που εμπλουτίζουν τη διαδικασία αξιολόγησης. Σε όλη την παρούσα ενότητα θα αναλυθούν τα κύρια χαρακτηριστικά
	μέθοδοι αξιολόγησης συμπληρώνονται από διαδραστικές τεχνολογίες, οι οποίες επιτρέπουν τη λήψη πληροφοριών σε πραγματικό χρόνο και τη δημιουργία γνώσης με βάση τα δεδομένα.
	Τα μουσεία μπορούν να μετρήσουν την αποτελεσματικότητα της μάθησης μέσω ποικίλων ψηφιακών μεθόδων, όπως διαδραστικά κουίζ, παρακολούθηση της συμπεριφοράς των επισκεπτών και ανάλυση εμπειριών επαυξημένης και εικονικής πραγματικότητας. Τα εργαλεία αυτά βοηθούν τα μουσεία να βελτιώσουν τα εκπαιδευτικά τους προγράμματα, να προσαρμόσουν το περιεχόμενο σε διαφορετικά
	και
	πλεονεκτήματά
	τους.
	Σήμερα,
	οι
	παραδοσιακές
	επισκεπτών. Αξιοποιώντας τις ψηφιακές αξιολογήσεις, τα μουσεία μπορούν να βελτιώνουν συνεχώς τις στρατηγικές τους, διασφαλίζοντας ότι η μάθηση παραμένει ελκυστική, προσιτή και αποτελεσματική.
	κοινά
	και
	να
	βελτιώσουν
	την
	εμπειρία
	των
	Ο ρόλος των ψηφιακών εργαλείων στη μέτρηση της μαθησιακής αποτελεσματικότητας
	Ανατροφοδότηση σε πραγματικό χρόνο
	Οι ψηφιακές πλατφόρμες επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς και το προσωπικό του μουσείου να συλλέγουν δεδομένα σε πραγματικό χρόνο, παρέχοντας άμεση ανατροφοδότηση σχετικά με την πρόοδο των μαθητών. Για παράδειγμα, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να παρακολουθούν πόσο χρόνο αφιερώνουν οι μαθητές στις εργασίες, πώς αλληλεπιδρούν με το ψηφιακό περιεχόμενο και πώς ανταποκρίνονται σε κουίζ ή διαδραστικά στοιχεία. Αυτό είναι ιδιαίτερα χρήσιμο για τη δημιουργία εξατομικευμένων μαθησιακών διαδρομών, καθώς η ανατροφοδότηση από αυτά τα εργαλεία μπορεί να αναδείξει τομείς στους οποίους οι μαθητές μπορεί να χρειάζονται πρόσθετη βοήθεια ή προκλήσεις.
	Παράδειγμα: Σε ένα περιβάλλον λυκείου, ένας καθηγητής μπορεί να χρησιμοποιεί ένα εργαλείο όπως το Google Classroom ή το Moodle για να αναθέτει κουίζ και να παρακολουθεί τις απαντήσεις των μαθητών. Εάν ένας μαθητής δυσκολεύεται με ένα συγκεκριμένο θέμα, ο καθηγητής μπορεί να χρησιμοποιήσει αυτά τα δεδομένα για να προσφέρει πρόσθετους πόρους ή ατομική βοήθεια. Ομοίως, τα διαδραστικά κουίζ που παρέχονται μέσω πλατφορμών όπως το Kahoot! ή το Quizlet μπορούν να δώσουν
	στους εκπαιδευτικούς άμεση εικόνα για τα

	Αντικειμενική αξιολόγηση
	παρέχουν
	τις
	προκαταλήψεις και τις ασυνέπειες που μπορεί να
	Τα
	τυποποιημένες
	ψηφιακά
	εργαλεία
	αξιολόγησης
	αξιολογήσεις,
	μειώνοντας
	μεθόδους
	βαθμολόγησης. Αξιολογήσεις όπως δοκίμια ή ερωτήσεις σύντομης απάντησης συχνά εξαρτώνται από υποκειμενική ερμηνεία, η οποία μπορεί να
	προκύψουν
	στις
	παραδοσιακές
	βαθμολόγηση.
	τα
	αυτοματοποιημένα κουίζ και τα τεστ πολλαπλών
	οδηγήσει
	Αντίθετα,
	σε
	τα
	διακυμάνσεις
	στη
	εργαλεία,
	ψηφιακά
	όπως
	επιλογών,
	εφαρμόζουν
	ομοιόμορφα
	κριτήρια,
	εξασφαλίζοντας συνέπεια σε όλους τους μαθητές. Παράδειγμα: Σε ένα μουσειακό περιβάλλον, τα
	εικονικές
	περιηγήσεις ή εκθέματα μπορούν να βοηθήσουν στην αξιολόγηση του κατά πόσο οι επισκέπτες ασχολούνται με το περιεχόμενο. Για παράδειγμα, το Εθνικό Μουσείο Φυσικής Ιστορίας Smithsonian
	ψηφιακά
	κουίζ
	που
	ακολουθούν
	που
	κάνουν κουίζ στους επισκέπτες σχετικά με τις πληροφορίες που παρουσιάζονται στα εκθέματα.
	χρησιμοποιεί
	διαδραστικές
	οθόνες
	αφής
	απαντήσεις, επιτρέποντας στο προσωπικό του μουσείου να αναλύσει την αποτελεσματικότητα του εκθέματος όσον αφορά την εμπλοκή των επισκεπτών και τη διατήρηση των γνώσεων.
	Το
	σύστημα
	καταγράφει
	τις



	(40)
	Μέτρηση της δέσμευσης
	Τα ψηφιακά εργαλεία προσφέρουν έναν πιο διαφοροποιημένο τρόπο μέτρησης της δέσμευσης,
	που υπερβαίνει τις απλές καταγραφές παρουσίας ή συμμετοχής. Εργαλεία όπως το Padlet, το ClassDojo και το Socrative επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να παρακολουθούν πόσο συχνά οι μαθητές αλληλεπιδρούν με το περιεχόμενο, συνεργάζονται με τους συμμαθητές τους και συμμετέχουν σε συζητήσεις ή ομαδικές δραστηριότητες. Αυτές οι πληροφορίες είναι ιδιαίτερα χρήσιμες για τον εντοπισμό μαθητών ή ομάδων που δεν είναι αφοσιωμένοι, επιτρέποντας στους εκπαιδευτικούς να παρεμβαίνουν έγκαιρα για την ενεργοποίηση τους. Παράδειγμα: Για μια ΜΚΟ που εργάζεται με εκτοπισμένους πληθυσμούς, όπως η Save the Children, χρησιμοποιούνται ψηφιακά εργαλεία για την αξιολόγηση τόσο της συμμετοχής όσο
	και των ποσοστών ολοκλήρωσης εκπαιδευτικών ενοτήτων για τον γραμματισμό ή τον αριθμητισμό. Τα δεδομένα σε πραγματικό χρόνο βοηθούν να εντοπιστεί πότε οι μαθητές μπορεί να υστερούν ή να αποσυνδέονται, ώστε οι εκπαιδευτικοί να μπορούν να προσαρμόσουν
	τα σχέδια μαθημάτων ή να παρέχουν πρόσθετη υποστήριξη μέσω καθοδήγησης.

	Εξατομίκευση και προσαρμοστικότητα
	Ένα από τα σημαντικότερα πλεονεκτήματα των ψηφιακών εργαλείων μάθησης είναι η ικανότητά τους να προσαρμόζονται στις ανάγκες των μεμονωμένων εκπαιδευομένων. Τα εργαλεία αυτά μπορούν να προσαρμόζουν τη δυσκολία των ερωτήσεων ή των εργασιών με βάση τις προηγούμενες απαντήσεις του εκπαιδευόμενου, παρέχοντας μια εξατομικευμένη μαθησιακή εμπειρία. Η εξατομίκευση μπορεί να βοηθήσει να διασφαλιστεί ότι κάθε εκπαιδευόμενος εξελίσσεται με τον δικό του ρυθμό και λαμβάνει περιεχόμενο προσαρμοσμένο στις συγκεκριμένες μαθησιακές του ανάγκες.
	Παράδειγμα: Το Khan Academy είναι ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα προσαρμοστικού εργαλείου μάθησης. Παρακολουθεί την πρόοδο των μαθητών καθώς εργάζονται στα μαθήματα, προσαρμόζοντας τη δυσκολία των ασκήσεων ανάλογα με το πόσο καλά αποδίδουν οι μαθητές. Εάν ένας μαθητής απαντήσει σωστά σε μια ερώτηση, του δίνεται πιο απαιτητικό περιεχόμενο- εάν δυσκολεύεται, λαμβάνει απλούστερο, επεξηγηματικό υλικό για να τον βοηθήσει να κατανοήσει καλύτερα την έννοια. Αυτή η εξατομικευμένη εμπειρία μάθησης είναι ανεκτίμητη τόσο σε περιβάλλοντα μάθησης στην τάξη όσο και σε διαδικτυακά περιβάλλοντα, διασφαλίζοντας ότι οι μαθητές δεν θα βαρεθούν με περιεχόμενο που είναι πολύ εύκολο ούτε θα καταβληθούν από περιεχόμενο που είναι πολύ δύσκολο.

	Ολοκληρωμένη συλλογή δεδομένων για συνεχή βελτίωση
	Τα ψηφιακά εργαλεία προσφέρουν στα ιδρύματα τη δυνατότητα να
	συλλέγουν ολοκληρωμένα δεδομένα για το ταξίδι του μαθητή,
	παρέχοντας πολύτιμες γνώσεις για μελλοντικές διδακτικές πρακτικές.
	Για παράδειγμα, αυτά τα εργαλεία μπορούν να παρακολουθούν πόσο
	χρόνο αφιερώνει ένας μαθητής σε μια συγκεκριμένη ενότητα, πώς
	αλληλεπιδρούν με διαφορετικούς τύπους περιεχομένου και σε ποιους
	τύπους αξιολογήσεων διαπρέπουν. Αυτά τα δεδομένα μπορούν να
	χρησιμοποιηθούν για τη βελτίωση του προγράμματος σπουδών και των
	μεθόδων
	εκπαιδευτικές
	αποτελεσματικές.
	Παράδειγμα: Το Βρετανικό Μουσείο χρησιμοποιεί αναλυτικά στοιχεία από την εφαρμογή του για κινητά για τη συλλογή δεδομένων σχετικά με
	διδασκαλίας,
	διασφαλίζοντας
	πιο
	εμπειρίες
	είναι
	ότι
	οι
	μελλοντικές
	και
	προσαρμοσμένες
	Αυτό περιλαμβάνει πόσο χρόνο περνούν οι επισκέπτες σε κάθε σταθμό, ποια στοιχεία δημιουργούν τις περισσότερες ερωτήσεις και πώς απαντούν στα κουίζ. Αυτά τα δεδομένα βοηθούν τους επιμελητές μουσείων να προσαρμόζουν συνεχώς τις εκθέσεις για να μεγιστοποιήσουν τη συμμετοχή και τα μαθησιακά αποτελέσματα.
	τις
	αλληλεπιδράσεις
	των
	επισκεπτών
	με
	τα
	εκθέματα.


	Εργαλεία για τη μέτρηση της μαθησιακής αποτελεσματικότητας
	(41)
	Υπάρχειμια ποικιλία ψηφιακώνεργαλείων πουέχουνσχεδιαστείειδικάγια τη μέτρησηκαι
	την παρακολούθηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων τόσο σε επίσημο εκπαιδευτικό περιβάλλον όσο και σε άτυπα περιβάλλοντα όπως μουσεία και ΜΚΟ. Παρακάτω είναι μερικά δημοφιλή εργαλεία που χρησιμοποιούνται για την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας της μάθησης:

	Συστήματα Διαχείρισης Μάθησης (LMS)
	Τασυστήματα διαχείρισης μάθησης όπωςτο Moodle ή το Canvas
	επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να διαχειρίζονται μαθήματα, εργασίες και αξιολογήσεις, ενώ παράλληλα παρακολουθούν την πρόοδο των μαθητών. Αυτές οι πλατφόρμες προσφέρουν ενσωματωμένα εργαλεία ανάλυσης που βοηθούν τους καθηγητές να κατανοήσουν την απόδοση των μαθητών σε διάφορες μετρήσεις, από τα ποσοστά ολοκλήρωσης εργασιών έως τα επίπεδα αφοσίωσης με διαφορετικά στοιχεία μαθημάτων. Παράδειγμα: Το Canvas επιτρέπει στους εκπαιδευτές να δημιουργούν εργασίες, κουίζ και συζητήσεις ενώ παρακολουθούν την απόδοση των μαθητών σε πολλά κριτήρια. Επιπλέον, παρέχει δεδομένα για το πόσο συχνά οι μαθητές έχουν πρόσβαση στο υλικό και αν ολοκληρώνουν τις δραστηριότητες εγκαίρως.

	Διαδραστικά Εργαλεία Αξιολόγησης
	Εργαλεία όπως το Kahoot! ή το Quizlet παρέχει διαδραστικούς τρόπους αξιολόγησης της μάθησης των μαθητών. Αυτά τα
	δημιουργούν ελκυστικά κουίζ και παιχνίδια που βοηθούν στην ενίσχυση της μάθησης, ενώ ταυτόχρονα συλλέγουν δεδομένα σχετικά με το πόσο καλά κατανοούν οι μαθητές το υλικό.
	Παράδειγμα: Kahoot! χρησιμοποιείται συνήθως στις τάξεις για να αξιολογήσει την κατανόηση του υλικού από τους μαθητές με διασκεδαστικό και ελκυστικό τρόπο. Η πλατφόρμα συλλέγει δεδομένα σχετικά με το πόσο καλά απαντούν οι μαθητές σε ερωτήσεις και παρέχει άμεση ανατροφοδότηση, η οποία μπορεί
	εργαλεία
	επιτρέπουν
	στους
	δασκάλους
	να
	να
	βοηθήσει
	τους
	δασκάλους
	να
	εντοπίσουν
	τομείς
	που
	χρειάζονται περαιτέρω προσοχή.

	Εργαλεία παρακολούθησης συμπεριφοράς
	Εργαλεία παρακολούθησης συμπεριφοράς, όπως το Padlet ή το ClassDojo, επιτρέπουν στους δασκάλους να παρακολουθούν τη συμπεριφορά, τη συμμετοχή και τη δέσμευση των μαθητών τόσο κατά τη διάρκεια των αυτοπροσώπων όσο και των εικονικών μαθημάτων. Αυτές οι πλατφόρμες παρέχουν πολύτιμες γνώσεις σχετικά με τις οποίες συμμετέχουν ενεργά οι μαθητές και οι οποίες μπορεί να χρειάζονται πρόσθετη υποστήριξη. Παράδειγμα: Το ClassDojo χρησιμοποιείται σε πολλές τάξεις για την παρακολούθηση της συμπεριφοράς των μαθητών και την παρακολούθηση της μαθησιακής προόδου. Οι δάσκαλοι μπορούν να ορίσουν βαθμούς για θετικές συμπεριφορές και συμμετοχή, ενώ οι γονείς μπορούν να παρακολουθούν την πρόοδο του παιδιού τους μέσω της εφαρμογής. Αυτή η παρακολούθηση σε πραγματικό χρόνο προάγει τη δέσμευση και τη λογοδοσία.


	Προσβάσιμη, βιώσιμη και χωρίς αποκλεισμούς ψηφιακή πολιτιστική
	( 4
	Δημιουργία μόνιμου αντίκτυπου:Βιωσιμότητα,Προσβασιμότητα
	καιΚοινότηταστην ΨηφιακήΠολιτιστικήΕκπαίδευση
	Η ΨΗΦΙΑΚΗ ΜΟΥΣΕΙΑΚΗ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ
	έχει αλλάξει ριζικά τον τρόπο διατήρησης και κοινής χρήσης της πολιτιστικής κληρονομιάς.
	Μέσω της ενσωμάτωσης των τεχνολογιών, τα μουσεία έχουν επεκτείνει την εμβέλειά τους σε παγκόσμιο κοινό, διευκολύνοντας καθηλωτικές, διαδραστικές και διεπιστημονικές εμπειρίες μάθησης.
	στην
	πραγματοποίηση του δικαιώματος στην εκπαίδευση και τον πολιτισμό, όπως αναγνωρίζεται από τη Διακήρυξη του Mondicult (2022) και το Παγκόσμιο Συνέδριο της UNESCO για τις Τέχνες και την Πολιτιστική Εκπαίδευση (Αμπού Ντάμπι, 2024). Με την υιοθέτηση εργαλείων χωρίς
	Σε
	αυτό
	το
	πλαίσιο,
	ψηφιοποίηση
	συμβάλλει
	άμεσα
	αποκλεισμούς
	προσβασιμότητας
	Αντιμετωπίζοντας

	δυνατότητες
	πλατφόρμες προσαρμοσμένες σε συνδέσεις χαμηλής ταχύτητας- τα μουσεία όχι μόνο εξασφαλίζουν την πρόσβαση στη γνώση, αλλά προάγουν επίσης την ψηφιακή ισότητα και την πολιτιστική συμμετοχή.
	Αυτές οι πρωτοβουλίες δίνουν προτεραιότητα σε ενεργές και εγκάρσιες μεθοδολογίες που προσεγγίζουν διαφορετικούς κλάδους, ενισχύοντας τη δημιουργικότητα, την κριτική σκέψη και το σεβασμό στη διαφορετικότητα. Μέσω εικονικών εργαστηρίων, εκθέσεων επαυξημένης πραγματικότητας και συνεργατικών ψηφιακών αρχείων, τα μουσεία ενισχύουν την ουσιαστική μάθηση και συμβάλλουν στη διαμόρφωση μιας παγκόσμιας ιθαγένειας αφοσιωμένης στην πολιτιστική πολυμορφία.
	-όπως
	για
	πολυγλωσσικές
	διεπαφές,
	άτομα
	με
	αναπηρίες
	και
	Ηβιωσιμότητα ενσωματώνεται μέσωηθικών πρακτικών:
	Περιβαλλοντική: Ενεργειακά αποδοτική ψηφιακή υποδομή.
	Οικονομικά: Συνεργασίες με κυβερνήσεις και ΜΚΟ για χρηματοδότηση. Κοινωνική: Συνδημιουργία με περιθωριοποιημένες κοινότητες για να εξασφαλιστεί η συνάφεια και η εκπροσώπηση.
	ενημερώσεων
	μουσειακή
	εκπαίδευση εξασφαλίζει διαρκή προσβασιμότητα, ευθυγραμμισμένη με τις εκκλήσεις και των δύο πολιτικών για πολιτιστικά οικοσυστήματα χωρίς αποκλεισμούς, με επιρροή και έτοιμα για το μέλλον. Αυτή η προσέγγιση όχι μόνο προστατεύει την κληρονομιά, αλλά επίσης επαναπροσδιορίζει τα πολιτιστικά δικαιώματα στην ψηφιακή εποχή, μετατρέποντας τα μουσεία σε κόμβους παγκόσμιας αλληλεγγύης και καινοτομίας.
	τη
	μακροζωία
	μέσω
	επαναληπτικών
	περιεχομένου
	και
	συμμετοχικής
	διακυβέρνησης,
	ψηφιακή
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	Η ανάγκη για έργα βιωσιμότητας και επιμονής στην εκπαίδευση στα ψηφιακά μουσεία
	Είναισημαντικό να τονιστείησημασίατης διασφάλισηςτης βιωσιμότητας των ψηφιακών πρωτοβουλιών στα
	μουσεία προκειμένου να αντιμετωπιστούν βασικές προκλήσεις και να μεγιστοποιηθούν τα οφέλη τους. Η διατήρηση του ψηφιακού περιεχομένου είναι απαραίτητη δεδομένου του γρήγορου ρυθμού της τεχνολογικής αλλαγής, που μπορεί να καταστήσει πολλά έργα απαρχαιωμένα. Στρατηγικές όπως τακτικές ενημερώσεις, πλατφόρμες ανοιχτών πηγών και ασφαλή συστήματα αρχειοθέτησης εξασφαλίζουν μακροπρόθεσμη πρόσβαση.
	Η συνεχής χρηματοδότηση είναι μια άλλη πρόκληση, καθώς πολλά ψηφιακά προγράμματα βασίζονται σε
	πηγών χρηματοδότησης, συμπεριλαμβανομένων των συμπράξεων δημόσιου και ιδιωτικού τομέα και των μελών, για να διασφαλιστεί η συνέχεια. Η δίκαιη πρόσβαση είναι επίσης κρίσιμη, πράγμα που σημαίνει σχεδιασμό πλατφορμών που είναι συμβατές με κινητές συσκευές, περιεχόμενο που είναι προσβάσιμο εκτός σύνδεσης και πολύγλωσσους πόρους για διαφορετικά κοινά, ειδικά σε περιοχές που δεν εξυπηρετούνται.
	Ο περιβαλλοντικός αντίκτυπος της αυξανόμενης χρήσης ψηφιακών τεχνολογιών θέτει επίσης προκλήσεις, οι οποίες μπορούν να αντιμετωπιστούν μέσω βιώσιμων πρακτικών, όπως αποδοτικοί διακομιστές, λύσεις cloud και τεχνολογίες φιλικές προς το περιβάλλον. Η εκπαιδευτική ένταξη είναι ζωτικής σημασίας, καθώς τα έργα πρέπει να ευθυγραμμίζονται με τα σχολικά πρότυπα και τα προγράμματα σπουδών για να διατηρηθεί η συνάφειά τους ως παιδαγωγικά εργαλεία, ενισχύοντας μακροχρόνιες συνεργασίες με εκπαιδευτικά ιδρύματα. Επιπλέον, η τεχνολογική προσαρμοστικότητα είναι επιτακτική για την ενσωμάτωση καινοτομιών όπως η
	προσωρινές
	επιχορηγήσεις.
	βιωσιμότητα
	απαιτεί
	τη
	διερεύνηση
	διαφοροποιημένων
	παραμένοντας αφοσιωμένοι στην εκπαιδευτική τους αποστολή. Τέλος, η συμμετοχή της κοινότητας είναι ζωτικής σημασίας για τη βιωσιμότητα, ενισχύοντας συνεργασίες με σχολεία, πανεπιστήμια και τοπικούς οργανισμούς που ενισχύουν το αίσθημα ιδιοκτησίας και υποστήριξης για αυτά τα έργα.
	επαυξημένη
	πραγματικότητα,
	εικονική
	πραγματικότητα
	και
	τεχνητή
	νοημοσύνη,
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	Διαχείριση Εκπαίδευσης και Διασφάλιση Συνεχούς Επικαιροποίησης Ψηφιακών Δεξιοτήτων για Εκπαιδευτικούς
	Για την εφαρμογή ψηφιακών εργαλείων εντός των τάξεων, είναι απαραίτητο να διατηρούνται ενημερωμένες οι ψηφιακές δεξιότητες των εκπαιδευτικών, τόσο στα μουσεία όσο και στα σχολεία. Μία από τις βασικές ενέργειες είναι η προσφορά τακτικών προγραμμάτων επαγγελματικής ανάπτυξης που εκπαιδεύουν το προσωπικό σε αναδυόμενα ψηφιακά εργαλεία, όπως το AR, το VR και η τεχνητή νοημοσύνη (AI). Αυτές οι επιμορφώσεις θα πρέπει να παρέχουν τεχνικές δεξιότητες στην ψηφιοποίηση και παιδαγωγικά εργαλεία στους εκπαιδευτικούς για να τους ενσωματώσουν στην εκπαιδευτική τους πρακτική.
	Η ανάπτυξη διαδικτυακών πλατφορμών μάθησης είναι επίσης ένα καλό εργαλείο εκπαίδευσης, καθώς προσφέρουν ασύγχρονα μαθήματα και πιστοποιήσεις στον ψηφιακό γραμματισμό και τη χρήση εργαλείων πολιτιστικής κληρονομιάς, συμπεριλαμβανομένων των σεμιναρίων για τη διαχείριση ψηφιακών συλλογών, τον σχεδιασμό σχεδίων μαθημάτων και την ενσωμάτωση πόρων στα σχολικά προγράμματα.
	Η προώθηση της μάθησης από ομοτίμους είναι μια άλλη βασική στρατηγική, καθώς δημιουργούνται κοινότητες εκπαιδευτικών για να ανταλλάσσουν βέλτιστες πρακτικές, συμβουλές και προκλήσεις, καθώς και προγράμματα καθοδήγησης που συνδέουν έμπειρους εκπαιδευτικούς με όσους είναι λιγότερο εξοικειωμένοι με τα ψηφιακά εργαλεία.
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	Διασφάλιση Προσβασιμότητας και Συμμετοχικότητας Έργων Ψηφιακής Εκπαίδευσης
	Για να διασφαλιστεί η προσβασιμότητα και η συμπερίληψη σε έργα ψηφιακής εκπαίδευσης, είναι σημαντικό να σχεδιάζονται πόροι που ακολουθούν τις Οδηγίες προσβασιμότητας περιεχομένου Ιστού (WCAG), επιτρέποντας τη χρηστικότητα για άτομα με αναπηρίες μέσω εργαλείων όπως προγράμματα ανάγνωσης οθόνης, λεζάντες βίντεο και πλοήγηση με πληκτρολόγιο. Επιπλέον, η ενσωμάτωση πολύγλωσσων επιλογών βοηθά στην προσέγγιση διαφορετικών γλωσσικών κοινοτήτων. Εξίσου σημαντική είναι η χρήση ελαφρών, φιλικών προς κινητών πλατφορμών, που διευκολύνουν την πρόσβαση σε περιοχές με περιορισμένη συνδεσιμότητα ή εξοπλισμό χαμηλού επιπέδου. Η προσφορά πόρων με δυνατότητα λήψης, όπως σχέδια μαθημάτων ή εικονικές περιηγήσεις εκτός σύνδεσης, είναι επίσης σημαντική για σχολεία με περιορισμένη πρόσβαση στην τεχνολογία.
	Επιπλέον, είναι σημαντικό να ενσωματωθούν διάφορες πολιτιστικές και ιστορικές προοπτικές στο περιεχόμενο, προωθώντας την εκπροσώπηση περιθωριοποιημένων ή υποδεέστερων κοινωνικά ομάδων. Η συνεργασία με τοπικές κοινότητες και πολιτιστικούς οργανισμούς διασφαλίζει ότι το υλικό αντικατοπτρίζει τις πραγματικές τους εμπειρίες. Για να μεγιστοποιηθεί ο αντίκτυπος, είναι ζωτικής σημασίας να εκπαιδεύονται εκπαιδευτικοί μέσω δωρεάν ή επιδοτούμενων προγραμμάτων που τους παρέχουν δεξιότητες για τη χρήση εργαλείων χωρίς αποκλεισμούς, μαζί με στρατηγικές διδασκαλίας σε διάφορες ψηφιακές τάξεις. Τέλος, η συνεργασία με σχολεία και κοινοτικά κέντρα που βρίσκονται σε μειονεκτική θέση, καθώς και η ανάπτυξη ειδικών προγραμμάτων για ιθαγενείς κοινότητες, αγροτικές περιοχές ή μειονοτικές ομάδες, προωθεί μια πιο δίκαιη και προσβάσιμη εκπαίδευση για όλους.
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	Ψηφιακή Πολιτιστική Διατήρηση: Γέφυρα για
	την Ένταξη και την Κοινοτική Συμμετοχή
	Η ψηφιοποίηση της πολιτιστικής κληρονομιάς έχει τη δυνατότητα νακαταρρίψει γεωγραφικάκαι φυσικά
	εμπόδια, καθιστώντας εικονικά μουσεία και τρισδιάστατα αντίγραφα τεχνουργημάτων προσβάσιμα σε όσους δεν μπορούν να επισκεφθούν φυσικούς χώρους λόγω γεωγραφικών, οικονομικών ή φυσικών περιορισμών. Επιπλέον, αυτή η τεχνολογία παρέχει στις περιθωριοποιημένες κοινότητες την ευκαιρία να διατηρήσουν και να μοιραστούν τη δική τους πολιτιστική κληρονομιά παγκοσμίως, ενισχύοντας την ταυτότητα και την αναγνώριση. Οι ψηφιακές πλατφόρμες αφήγησης επιτρέπουν σε αυτές τις ομάδες να πουν τις ιστορίες και τις παραδόσεις τους με τις δικές τους φωνές, προκαλώντας τις κυρίαρχες αφηγήσεις. Η ψηφιοποίηση προωθεί επίσης τη διαχρονική μάθηση, συνδέοντας νέους και ηλικιωμένους: οι νεότεροι μπορούν να διδάξουν στους ηλικιωμένους πώς να χρησιμοποιούν ψηφιακές πλατφόρμες ενώ μαθαίνουν για τις κοινές πολιτιστικές τους ρίζες, δημιουργώντας μια γέφυρα μεταξύ των γενεών
	Επιπλέον, η συμμετοχή της κοινότητας είναι απαραίτητη στα έργα ψηφιοποίησης. Μέσω στρατηγικών όπως το crowdsourcing, οι κοινότητες μπορούν να συνεισφέρουν σαρώνοντας προσωπικά αντικείμενα, μοιράζοντας προφορικές ιστορίες ή προσθέτοντας ετικέτες σε εικόνες σε ψηφιακά αρχεία. Τα κοινοτικά εργαστήρια και εκδηλώσεις μπορούν να ενισχύσουν τη συνεργασία συλλέγοντας ιστορίες, φωτογραφίες και τοπική γνώση για τον εμπλουτισμό των ψηφιακών αρχείων.
	Επιπλέον, αυτά τα έργα μπορούν να προωθήσουν τη διαπολιτισμική κατανόηση, αναδεικνύοντας τη σύνδεση μεταξύ παγκόσμιων πολιτισμών και ενισχύοντας την ενσυναίσθηση και τον σεβασμό για την πολιτιστική πολυμορφία. Διαδραστικά προγράμματα, όπως εικονικές πολιτιστικές ανταλλαγές ή κοινές δραστηριότητες μεταξύ τάξεων από διαφορετικές χώρες, ενισχύουν τον διάλογο μεταξύ των κοινοτήτων. Τέλος, η ψηφιοποίηση μπορεί να βοηθήσει στην ανάκτηση και τον εορτασμό της κοινής πολιτιστικής κληρονομιάς, ειδικά για τις κοινότητες της διασποράς που επιδιώκουν να επανασυνδεθούν με τις ρίζες τους. Τα εικονικά φεστιβάλ, οι εκθέσεις και οι εκδηλώσεις μπορούν να φέρουν κοντά τις κοινότητες για να γιορτάσουν την πολιτιστική τους ταυτότητα, να προσεγγίσουν ένα παγκόσμιο κοινό και να προωθήσουν την ισότητα και τη βιωσιμότητα στην πολιτιστική διατήρηση.

	[Μελέτες Περίπτωσης]
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	Link
	Link
	Αυτή η ενότητα παρουσιάζει μια συλλογή μελετών περίπτωσης και πρακτικών παραδειγμάτων εκπαίδευσης στο Ψηφιακό Μουσείο που εφαρμόζεται από ιδρύματα από χώρες εταίρους.


	Εικονική πραγματικότητα - Εθνικό Μουσείο Ουγγαρίας, Ουγγαρία
	Το Εθνικό Μουσείο της Ουγγαρίας συμμετείχε στο έργο «Danube's Archaeological eLandscapes» στο πλαίσιο του Interreg Danube Transnational Programme, δημιουργώντας μια σειρά εκθέσεων εικονικής πραγματικότητας με τίτλο Ιστορίες του παρελθόντος – Εικονικό ταξίδι σε χαμένα τοπία. Αυτή η πρωτοβουλία επέτρεψε στους χρήστες να εξερευνήσουν ιστορικά τοπία στην περιοχή του Δούναβη, όπως προϊστορικά σπήλαια, οικισμούς της εποχής του σιδήρου, ρωμαϊκές βίλες και μεσαιωνικά φρούρια. Το εικονικό περιεχόμενο ενσωματώθηκε στους σταθμούς VR και τις παιδαγωγικές συνεδρίες του μουσείου, προσφέροντας μια διαδραστική και οπτική εμπειρία σε
	μαθητές καιεπισκέπτες.

	Εικονική περιήγηση - Μουσείο Ακρόπολης στην Αθήνα, Ελλάδα
	Το Μουσείο Ακρόπολης στην Αθήνα, Ελλάδα, υλοποίησε μια ψηφιακή περιήγηση για να ενισχύσει τη ενασχόληση των μαθητών με την ελληνική πολιτιστική κληρονομιά, χρησιμοποιώντας τεχνολογίες όπως η Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR) και η Εικονική Πραγματικότητα (VR) για να αναδημιουργήσει γλυπτά και να προσφέρει καθηλωτικές επισκέψεις. Αυτό το έργο, ευθυγραμμισμένο με το ελληνικό εκπαιδευτικό πρόγραμμα σπουδών, επιδιώκει να καταστήσει την αρχαία ιστορία προσβάσιμη σε μαθητές από διαφορετικές τοποθεσίες, συμπεριλαμβανομένων απομακρυσμένων περιοχών, και να προωθήσει τη διαδραστική και εξ αποστάσεως μάθηση. Τα αποτελέσματα περιλαμβάνουν αυξημένη προσβασιμότητα, εμπλουτισμένες εκπαιδευτικές εμπειρίες και ανάπτυξη των τεχνικών και συνεργατικών δεξιοτήτων των μαθητών, καθώς και πολύτιμους πόρους για τους εκπαιδευτικούς. Επιπλέον, η ψηφιακή περιήγηση προσέλκυσε περισσότερους από 1,2 εκατομμύρια εικονικούς επισκέπτες τον πρώτο χρόνο της, με ποσοστό ικανοποίησης 95%, καθιερώνοντας τον εαυτό της ως σημείο αναφοράς στην ενσωμάτωση της τεχνολογίας και της πολιτιστικής διατήρησης.
	Οι εικόνες σε αυτόν τον οδηγό έχουν ληφθεί από το Διαδίκτυο. Μπορείτε να βρείτε συνδέσμους σε κάθε εικόνα χρησιμοποιώντας το κουμπί Link σε αυτήν τη σελίδα.
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	Διαδραστική πλατφόρμα - Museo Nacional del Prado, Ισπανία
	Τον Ιανουάριο του 2025, το Museo Nacional del Prado, σε συνεργασία με τη Samsung, ξεκίνησε το έργο «Μπαρόκ Χώροι», μια ψηφιακή εκπαιδευτική πρωτοβουλία που απευθύνεται σε μαθητές και δασκάλους στα τελευταία χρόνια της πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Αυτό το έργο, που παρουσιάζεται ως διαδραστικό webdoc, συνδυάζει οπτικοακουστικές κάψουλες, διαδραστικούς πόρους και αφήγηση transmedia για να εξερευνήσει τη συλλογή μπαρόκ του μουσείου, συνδέοντας την τέχνη του 17ου αιώνα με σύγχρονα θέματα. Το έργο επιδιώκει να προωθήσει το διάλογο μεταξύ της τέχνης και της σημερινής κοινωνίας, να εμπλουτίσει την εκπαιδευτική εμπειρία, να προωθήσει τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών και να αναπτύξει κριτικές και δημιουργικές δεξιότητες στους μαθητές. Επιπλέον, οι "Μπαρόκ Χώροι" προσφέρουν ευελιξία για χρήση σε αίθουσες διδασκαλίας, σπίτια ή μουσεία, διευκολύνοντας την ισότιμη πρόσβαση στην τέχνη και ενισχύοντας την κατανόηση του ιστορικού και πολιτιστικού πλαισίου
	του μπαρόκ.

	Βιντεοπαιχνίδι - Μουσείο Εξέγερσης της Βαρσοβίας, Πολωνία
	Το Μουσείο Εξέγερσης της Βαρσοβίας στην Πολωνία έχει αναπτύξει ψηφιακούς εκπαιδευτικούς πόρους, βασιζόμενος στην αισθητική και την αφήγηση των βιντεοπαιχνιδιών. Αυτά περιλαμβάνουν εικονικές περιηγήσεις, διαδραστικά χρονοδιαγράμματα, διαδικτυακά σεμινάρια και εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας (AR), για να διδάξουν μαθητές γυμνασίου για την Εξέγερση της Βαρσοβίας του 1944. Αυτά τα εργαλεία, τα οποία περιλαμβάνουν παιχνίδια και τρισδιάστατες ανακατασκευές, επιδιώκουν να κάνουν την ιστορική εκπαίδευση πιο
	περιλαμβάνουν αυξημένη συμμετοχή των μαθητών, μεγαλύτερη προσβασιμότητα για όσους βρίσκονται σε αγροτικές περιοχές και αναγνώριση του μουσείου ως μοντέλου για άλλα ιδρύματα.
	Οι εικόνες σε αυτόν τον οδηγό έχουν ληφθεί από το Διαδίκτυο.
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	Το Μουσείο παρεμβαίνει στο σχολείο «Le Muse», Ιταλία
	Το έργο «Le Muse», που προωθείται από το Liceo Classico Massimo D'Azeglio στο Τορίνο, είναι μια εκπαιδευτική πρωτοβουλία που ενσωματώνει την πολιτιστική κληρονομιά στο σχολικό πρόγραμμα μέσω μιας διεπιστημονικής προσέγγισης που συνδυάζει ανθρωπιστικές επιστήμες, ιστορία και ψηφιακές τεχνολογίες. Μέσω εργαστηρίων, έργων και εργαλείων όπως η τρισδιάστατη εκτύπωση και το μετασύμπαν, οι μαθητές αλληλεπιδρούν με το ιστορικό περιεχόμενο και ερμηνεύουν εκ νέου πολιτιστικές αφηγήσεις για το σύγχρονο κοινό. Τα αποτελέσματα περιλαμβάνουν αυξημένο ενδιαφέρον για την ιστορία, την ανάπτυξη ερευνητικών δεξιοτήτων και την επιτυχή ενσωμάτωση της πολιτιστικής κληρονομιάς στο πρόγραμμα σπουδών.

	Η Σχολή παρεμβαίνει στο μουσείο «Τέχνη, Πολιτιστική Κληρονομιά και Αειφορία των Ωκεανών: Η Φάλαινα ως Εκπαιδευτικό Σύμβολο», Πορτογαλία
	Το έργο «Τέχνη, πολιτιστική κληρονομιά και αειφορία των ωκεανών: Η φάλαινα ως εκπαιδευτικό σύμβολο», που αναπτύχθηκε από την Dr. Horácio Bento de Gouveia σε συνεργασία με το Madeira Whale Museum (MBM) από το 2014, επιδιώκει να προωθήσει την περιβαλλοντική εκπαίδευση και μάθηση μέσω της τέχνης και της τεχνολογίας. Απευθύνεται σε μαθητές γυμνασίου, το έργο ενσωματώνει ψηφιακά εργαλεία όπως το Canva και το Tinkercad για τη δημιουργία καλλιτεχνικών έργων που αντικατοπτρίζουν τη διατήρηση των ωκεανών και των φαλαινών, εμβληματικών ειδών της περιοχής. Δραστηριότητες, οι οποίες περιλαμβάνουν διαγωνισμούς και εκθέσεις, ενισχύουν δεξιότητες όπως η δημιουργικότητα, η κριτική σκέψη και η ενεργός συμμετοχή του πολίτη, ευθυγραμμισμένες με τον Στόχο 14 της Βιώσιμης Ανάπτυξης του ΟΗΕ.
	Οι εικόνες σε αυτόν τον οδηγό έχουν ληφθεί από το Διαδίκτυο. Μπορείτε να βρείτε συνδέσμους σε κάθε εικόνα χρησιμοποιώντας το κουμπί Link σε αυτήν τη σελίδα.
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