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Σύνοψη

Η ευρεία διάδοση των ψηφιακών τεχνολογιών στη ζωή μας γενικότερα και στον χώρο των μουσείων συγκεκριμέ-
να, δεν είναι πλέον κάτι αξιοσημείωτο όπως πριν από μερικά χρόνια, αλλά ένα αδιαμφισβήτητο γεγονός που δεν 
αποτελεί έκπληξη για κανέναν. Για την ανάλυση που επιχειρεί αυτό το κεφάλαιο, το στοιχείο που έχει ενδιαφέρον 
στη διάδοση των τεχνολογιών δεν είναι ούτε ο ρυθμός της εξάπλωσής τους ούτε η ραγδαία εξέλιξή τους. Αλλά, με 
δεδομένα αυτά (τη διάδοση και τη ραγδαία εξέλιξη), ενδιαφέρον έχει να δούμε πώς ένας χώρος όπως το μουσείο 
α. εντάσσει τέτοιες τεχνολογίες στην πρακτική του για να την εμπλουτίσει, κάνοντας πράγματα που δεν μπορούσε 
να κάνει αποτελεσματικά πριν και β. αξιοποιεί τις δυνατότητες των τεχνολογιών για να ανακαλύψει νέες πτυχές 
και κατευθύνσεις στην εμπειρία που προσφέρει, κάνοντας πράγματα που δεν μπορούσε να φανταστεί πριν. Κατά 
συνέπεια η τεχνολογία και οι δυνατότητές της από μόνες τους έχουν μόνο θεωρητική αξία. Πραγματική αξία απο-
κτούν όταν εντάσσονται σε ένα συγκεκριμένο πλαίσιο, επηρεάζουν αλλά και επηρεάζονται από την πρακτική των 
ανθρώπων που λειτουργούν μέσα σ’ αυτό. Στο κεφάλαιο αυτό θα εξετάσουμε τεχνολογίες όπως οι χωρο-ευαίσθη-
τες εφαρμογές και εργαλεία ενδυνάμωσης των χρηστών. Η εξέταση των τεχνολογιών αυτών θα εστιάσει σε στοι-
χεία του σχεδιασμού και της χρήσης τους στο μουσείο, προκειμένου να αναδειχθεί πώς μπορούν οι τεχνολογίες 
αυτές να υποστηρίξουν με νέους τρόπους πρακτικές της μουσειοπαιδαγωγικής όπως η συμμετοχή, ο ενεργητικός 
ρόλος του επισκέπτη και η εξατομίκευση της πολιτισμικής εμπειρίας. 

10.1 Εισαγωγή
Σκοπός αυτού του κεφαλαίου, δεν είναι να αποτυπώσει εξαντλητικά όλες τις τεχνολογίες που χρησιμοποιούνται 
σήμερα στα μουσεία.1 Με τον ρυθμό που αλλάζουν οι ψηφιακές τεχνολογίες σήμερα, η έμφαση στις εφαρμο-
γές αυτές καθεαυτές (ποιες είναι και τι κάνουν) θα καθιστούσε αυτό το κεφάλαιο πολύ σύντομα παρωχημένο. 
Ωστόσο, η αναλυτική παρουσίαση ορισμένων κατηγοριών ψηφιακών τεχνολογιών με έμφαση στον σχεδιασμό 
και τη χρήση τους μπορεί να είναι ιδιαίτερα χρήσιμη, ανεξάρτητα από τις αλλαγές της ίδιας της τεχνολογίας. 
Αυτός ο προβληματισμός είναι πιο ουσιαστικός, γιατί σχετίζεται, όπως θα δούμε παρακάτω, με το πλαίσιο του 
μουσείου, και ειδικότερα αφορά θέματα όπως η σχέση του μουσείου με τον επισκέπτη, ο ρόλος του επισκέπτη 
και του μουσείου στη δημιουργία της μουσειακής εμπειρίας, ο ρόλος του μουσειοπαιδαγωγού κλπ. 

Συγκεκριμένα για να ενταχθεί μια τεχνολογία σε ένα πλαίσιο όπως αυτό του μουσείου θα πρέπει σε 
πρώτη φάση να ενταχθεί σε αυτό το πλαίσιο απαντώντας για παράδειγμα σε κάποιες ανάγκες του (π.χ. ενεργη-
τικός ρόλος επισκέπτη, εξατομίκευση της μουσειακής εμπειρίας κλπ.). 

Σε δεύτερη φάση, η τεχνολογία μπορεί να συμβάλει στο να ανακαλυφθούν νέες κατευθύνσεις στις 
πρακτικές του μουσείου αξιοποιώντας τις τεχνολογικές δυνατότητες. Ποιος θα μπορούσε να σκεφτεί ακόμη 
και στις αρχές του 2000 ότι τα μουσεία θα επεδίωκαν να ψηφιοποιήσουν τις συλλογές τους και να τις διαθέ-
τουν ελεύθερα στο διαδίκτυο είτε συμμετέχοντας σε ευρύτερες πρωτοβουλίες (όπως το πανευρωπαϊκό αρχείο 
της Europeana, το «Google Art project» κλπ.) είτε λειτουργώντας αυτόνομα (όπως το Rijkmuseum με την 
εφαρμογή Rijkstudio); Αυτή η αλλαγή στην πρακτική ήταν δύσκολο να γίνει αντιληπτή παλιότερα, διότι το πιο 
διαδεδομένο μοντέλο μέσα από το οποίο προσέγγιζε το μουσείο το κοινό ήταν αυτό της επιτόπιας επίσκεψης. 
Σήμερα, και μέσα από την ευρεία ψηφιοποίηση των συλλογών, το μοντέλο αυτό έχει εμπλουτιστεί με δρά-
σεις που δεν αναιρούν αλλά συμπληρώνουν και εμπλουτίζουν την εμπειρία της επίσκεψης, επιτρέποντας για 
παράδειγμα στον επισκέπτη να μελετήσει από πριν κάποια έργα που τον/την ενδιαφέρουν, να τυπώσει σε μια 
μπλούζα το έργο που του/της άρεσε και ακόμη να δημιουργήσει κάτι δικό του παρεμβαίνοντας σε ένα διάσημο 
έργο.2 Επιπλέον η ψηφιοποίηση των συλλογών έχει ανοίξει δρόμους τόσο για συνεργασίες μουσείων μεταξύ 
τους (σκεφτείτε τι μπορεί να σημαίνει μια συνεργασία ενός μεγάλου μουσείου της Αθήνας με ένα μικρό περιφε-
ρειακό μουσείο τόσο σε επίπεδο δημοσιοποίησης όσο και σε επίπεδο τεχνογνωσίας και απόκτησης υλικού) όσο 
και για συνεργασίες μουσείων και με άλλους φορείς ή χώρους (όπως π.χ. ο χώρος των ψηφιακών παιχνιδιών, ο 
χώρος της εκπαίδευσης, των ταινιών, της μόδας κλπ.). 

http://www.europeana.eu/portal/
https://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project
https://www.rijksmuseum.nl/en/rijksstudio
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Σε αυτό το κεφάλαιο θα εστιάσουμε σε τεχνολογίες οι οποίες υποστηρίζουν κατά κάποιον τρόπο και 
τις δύο κατευθύνσεις που αναφέραμε νωρίτερα. Δηλαδή θα μελετήσουμε κυρίως χωρο-ευαίσθητες εφαρμο-
γές αλλά και εφαρμογές ανάλυσης μεγάλου όγκου δεδομένων οι οποίες εμπλουτίζουν αντίστοιχα πρακτικές 
της μουσειοπαιδαγωγικής όπως είναι ο ενεργητικός ρόλος του επισκέπτη και η εξατομίκευση της μουσειακής 
εμπειρίας. Θα αναφερθούμε όμως και στον ρόλο των ονομαζόμενων εργαλείων ενδυνάμωσης «τελικών χρη-
στών», τα οποία φαίνεται να αναδεικνύουν νέους τρόπους συμμετοχής του επισκέπτη στη διαμόρφωση της 
πολιτισμικής εμπειρίας αλλά και στη σχέση του επισκέπτη με το μουσείο.

10.2 Ψηφιακές τεχνολογίες σε μουσεία: Γενική επισκόπηση
Σήμερα η μουσειοπαιδαγωγική έχει στη διάθεσή της μία ευρεία γκάμα ψηφιακών μέσων για να υποστηρίξει και 
να εμπλουτίσει την εμπειρία του επισκέπτη. Ένα μέρος αυτών των μέσων αφορά το διαδίκτυο και ο χρήστης 
μπορεί να τις χρησιμοποιήσει ανεξάρτητα από την επίσκεψή του στο μουσείο. Αυτού του είδους οι εφαρμογές 
μπορεί να αξιοποιηθούν εύκολα από σχολεία που οργανώνουν την επίσκεψή τους στο μουσείο, από οικογέ-
νειες, από μεμονωμένους επισκέπτες ή και από το ίδιο το μουσείο στο πλαίσιο όμως δραστηριοτήτων τύπου 
εργαστηρίου (βλ. 10.3.2). Ένα άλλο μέρος των ψηφιακών μέσων αφορά σε εφαρμογές που έχουν σχεδιαστεί 
για χρήση στο μουσείο και έχουν ως στόχο να εμπλουτίσουν την επίσκεψη. 

Οι εφαρμογές διαδικτύου που απευθύνονται στο κοινό κυρίως όταν βρίσκεται εκτός του χώρου του 
μουσείου μπορεί να περιλαμβάνουν: 

• κοινωνικά δίκτυα τα οποία ως επί το πλείστον αξιοποιούνται από το μουσείο για δημοσιοποίηση των 
δράσεών του και για εμπλοκή-προσέλκυση επισκεπτών μέσα από συζητήσεις, ερωτήματα διαγωνι-
σμούς κλπ. 

• εικονικές περιηγήσεις (virtual tours) σε επιλεγμένες συλλογές που διατίθενται συνήθως από τα μου-
σεία (βλ. για παράδειγμα τις εικονικές περιηγήσεις που διαθέτει το Μουσείο του Λούβρου) αλλά και 
εικονικές περιηγήσεις που είναι ενταγμένες σε συλλογικές προσπάθειες όπως το Google Art project 
(π.χ. η εικονική περιήγηση γύρω από τη Ζωφόρο του Παρθενώνα μέσα στο μουσείο της Ακρόπολης) 

• μεγάλα αρχεία (archives) που προσφέρουν πρόσβαση3 σε ψηφιοποιημένα εκθέματα και συλλογές τόσο 
από μουσεία σε όλη την Ευρώπη (π.χ. Europeana) όσο και από μουσεία από όλο τον κόσμο (π.χ. 
Google Art Project).4 Ωστόσο υπάρχουν και αρχεία που δημιουργούν τα ίδια τα μουσεία για το ψηφιο-
ποιημένο τους υλικό (βλ. το ψηφιακό αρχείο του Museum of Modern Art στη Νέα Υόρκη, που διαθέτει 
μέχρι τώρα 61.000 εκθέματα από τα 200.000 που έχει στη συλλογή του). Να σημειωθεί ότι μέρος του 
αρχειακού υλικού που διατίθεται σε αρχεία όπως τα παραπάνω μπορεί να περιλαμβάνουν και τρισδιά-
στατες αναπαραστάσεις χώρων μνημείων κλπ., όπως επίσης και πολυμεσικό υλικό. 

• Εικονικά μουσεία: Τα εικονικά μουσεία τα οποία διαφέρουν από τις εικονικές περιηγήσεις ως προς το 
ότι οι τελευταίες αφορούν κάποιες συγκεκριμένες διαδρομές μέσα σε ένα μουσείο και δεν αποτελούν 
μεταφορά ολόκληρου του μουσείου σε έναν εικονικό κόσμο. Τέτοιες προσπάθειες γίνονται σε εικο-
νικούς κόσμους που συγκεντρώνουν μεγάλο αριθμό παικτών, όπως είναι περιβάλλοντα παιχνιδιών. 
Χαρακτηριστικό παράδειγμα ενός τέτοιου μουσείου είναι η προσπάθεια μεταφοράς του Βρετανικού 
Μουσείου στον κόσμο του παιχνιδιού Minecraft, η δημιουργία του Κολοσσαίου στον ίδιο ψηφιακό 
χώρο,5 και άλλων σημαντικών μνημείων. Εικονικά μουσεία επίσης μπορεί να υπάρχουν μόνο στον 
ψηφιακό κόσμο και όχι στον φυσικό, όπου ο επισκέπτης «βλέπει» τα εκθέματα καθώς περιηγείται στον 
εικονικό τρισδιάστατο κόσμο και όχι με τη μορφή απλών εικόνων όπως φιλοξενούνται στα μεγάλα 
ψηφιακά αρχεία που αναφέραμε νωρίτερα.

• επιμέρους εφαρμογές που διαθέτουν τα μουσεία για τους επισκέπτες τους, π.χ. πολυμεσικές εφαρμογές 
για επιλεγμένο υλικό του μουσείου, παιχνίδια τύπου παζλ, κουίζ, εργαλεία ζωγραφικής κλπ.
Ένα μουσείο μπορεί να συνδυάζει στη διαδικτυακή του σελίδα διαφορετικές από τις παραπάνω δυνα-

τότητες, για να γίνεται ευρύτερα γνωστό και να εμπλέκει με διαφορετικούς τρόπους το κοινό. Ένα ενδιαφέρον 
παράδειγμα είναι η πρωτοβουλία του Rijksmuseum με το Rijkstudio, όπου οι χρήστες του διαδικτύου μπορούν 
να διαλέξουν ένα έργο από τη συλλογή του μουσείου (εκτός από τα έργα που διατίθενται ψηφιακά, μπορεί κά-
ποιος να χρησιμοποιήσει και φωτογραφίες έργων που έβγαλε κατά την επίσκεψή του) και να το αξιοποιήσουν 
π.χ. αλλάζοντας ένα έργο (π.χ. προσθέτοντας μουστάκι εκεί που δεν υπήρχε), παίρνοντας ένα μέρος του έργου 
για να φτιάξουν τις δικές τους δημιουργίες (π.χ. να τα εντάξουν σε κοσμήματα, σε ρούχα, σε tattoo). Πέρα από 
αυτήν τη δυνατότητα πρόσβασης και επεξεργασίας των έργων τέχνης, το μουσείο αξιοποιεί τη δυνατότητα κοι-

http://www.louvre.fr/en/visites-en-ligne
https://www.google.com/culturalinstitute/asset-viewer/acropolis-museum/IwFUpQvIJ1QDVA?hl=en-GB
http://www.europeana.eu/portal/
http://www.moma.org/collection/works?utf8=%E2%9C%93&q=&classifications=&on_view=1&page=1
http://www.britishmuseum.org/whats_on/museumcraft.aspx
http://www.britishmuseum.org/whats_on/museumcraft.aspx
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νωνικής δικτύωσης, καθώς οι χρήστες της εφαρμογής μπορούν να βλέπουν, να σχολιάζουν και να βαθμολογούν 
τις δημιουργίες άλλων, ενώ το ίδιο το μουσείο οργανώνει διαγωνισμούς όπου βραβεύονται με σημαντικά ποσά 
οι τρεις καλύτερες δημιουργίες.

Οι εφαρμογές που έχουν σχεδιαστεί για χρήση μέσα στον χώρο του μουσείου σήμερα, φιλοξενούνται 
κυρίως σε κινητές συσκευές (tablets, έξυπνα κινητά)6 και διακρίνονται σε δύο μεγάλες κατηγορίες: σε εφαρ-
μογές για κινητά και σε χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές. Οι πρώτες είναι απλώς εφαρμογές που μπορούν να λει-
τουργήσουν σε ένα έξυπνο κινητό (όπως για παράδειγμα ένας φυλλομετρητής, οι εφαρμογές των κοινωνικών 
δικτύων κλπ.), ενώ οι δεύτερες λαμβάνουν υπόψη τους τη θέση του χρήστη στον χώρο και λειτουργούν μόνο 
στον χώρο για τον οποίο σχεδιάστηκαν. 

Το κεφάλαιο αυτό εστιάζει κυρίως στη δεύτερη κατηγορία εφαρμογών για κινητές συσκευές, δηλαδή 
στις χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές και σε άλλες διαδεδομένες σήμερα χρήσεις της τεχνολογίας στα μουσεία (π.χ. 
εξατομίκευση, δεδομένα μεγάλου όγκου για την ανάλυση της πολιτισμικής εμπειρίας, εργαλεία ενδυνάμωσης 
τελικών χρηστών), που σχετίζονται άμεσα ή έμμεσα με την εξάπλωση των κινητών συσκευών. Η επιλογή αυτή 
γίνεται επειδή οι χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές μπορούν να αξιοποιηθούν κατά τη διάρκεια της επίσκεψης σε 
ένα μουσείο εμπλουτίζοντάς την και μπορούν να χρησιμοποιηθούν από μεγάλο αριθμό επισκεπτών χωρίς το 
μουσείο να χρειάζεται να αγοράσει ειδικό εξοπλισμό, καθώς σήμερα η πλειονότητα των επισκεπτών διαθέτει 
από ένα έξυπνο κινητό. Οι εφαρμογές αυτές συχνά, ιδιαίτερα όταν πρόκειται για οδηγούς σε ένα μουσείο ή έναν 
αρχαιολογικό χώρο, ευνοούν τη χρήση τους από μεμονωμένους επισκέπτες και σε αρκετές περιπτώσεις συντε-
λούν στην απομόνωσή τους. Ωστόσο, όπως θα φανεί από τα παραδείγματα που θα αναλύσουμε στη συνέχεια, 
το πώς θα αξιοποιηθούν τέτοιες εφαρμογές εξαρτάται τόσο από τον σχεδιασμό τους όσο και από την ένταξή 
τους σε μουσειοπαιδαγωγικές δράσεις. 

10.3 Χωροευαίσθητες εφαρμογές – ενεργητικός ρόλος του επισκέπτη 
Οι χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές σχεδιάζονται ειδικά για συγκεκριμένους χώρους (π.χ. εφαρμογή για κινητά 
ενός οδηγού για την πόλη της Αθήνας) και λαμβάνουν υπόψη τη θέση του χρήστη στον χώρο. Οι εφαρμογές 
αυτές δημιουργούνται για κινητές συσκευές και αξιοποιούν είτε τις δυνατότητες των συσκευών αυτών να ανα-
γνωρίζουν τη θέση του χρήστη στον χώρο (π.χ. μέσω του GPS) είτε άλλες δυνατότητες ενσωματωμένες στα κι-
νητά όπως η κάμερα, προκειμένου να αποκωδικοποιήσουν ψηφιακή πληροφορία που είναι ενσωματωμένη στον 
χώρο με τη μορφή, για παράδειγμα, Ετικέτας Γρήγορης Ανταπόκρισης (QR codes: Quick Response Codes).7 

Εικόνα 10.1 Παράδειγμα ετικέτας QR.

Η κάμερα μπορεί να χρησιμοποιηθεί και από τη λειτουργικότητα αναγνώρισης εικόνας, η οποία δίνει τη δυνα-
τότητα σε έναν χρήστη να σκανάρει μια εικόνα (για παράδειγμα έναν ζωγραφικό πίνακα ή ένα γλυπτό) και να 
δει, αξιοποιώντας τη σύνδεσή του στο διαδίκτυο, τη διαθέσιμη πληροφορία για αυτό. Αυτήν τη δυνατότητα έχει 
αξιοποιήσει το μουσείο Getty, το οποίο σε συνδυασμό με την εφαρμογή αναγνώρισης εικόνας Google Goggles 
για κινητά παραπέμπει σε πληροφορίες που έχει δημιουργήσει το ίδιο το μουσείο για τα εκθέματά του (Mobile 
collection pages).

Αξιοποιώντας δυνατότητες όπως οι παραπάνω στο πλαίσιο χωρο-ευαίσθητων εφαρμογών, οι χρήστες 
μπορούν να χρησιμοποιήσουν κινητές συσκευές για να πραγματοποιήσουν ενέργειες όπως οι ακόλουθες:

http://blogs.getty.edu/iris/connect-with-art-using-google-goggles-and-our-new-mobile-collection-pages/
http://blogs.getty.edu/iris/connect-with-art-using-google-goggles-and-our-new-mobile-collection-pages/
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• Να συλλέξουν στη συσκευή τους πληροφορίες που σχετίζονται με κάποιο αντικείμενο ή σημείο του 
χώρου (αυτές οι πληροφορίες, όπως θα δούμε στη συνέχεια, μπορεί να είναι κομμάτι μιας ιστορίας, 
περαιτέρω οδηγίες, μια ερώτηση, ένας γρίφος, ένα σημείο πάνω στον χάρτη κλπ.).

• Να πραγματοποιήσουν κάποιες ενέργειες (π.χ. να λύσουν ένα παζλ σε δεδομένη χρονική στιγμή ή σε 
συγκεκριμένη θέση) ή, όταν βρεθούν στο κατάλληλο σημείο, να αλληλεπιδράσουν με έναν ψηφιακό 
χαρακτήρα (Non Player Character – NPC): Πρόκειται για ψηφιακούς χαρακτήρες οι οποίοι δεν είναι 
πραγματικοί παίκτες και χρησιμεύουν για να δώσουν πληροφορία, να απαντήσουν σε ερωτήσεις ή να 
οδηγήσουν τον παίκτη κάπου.

• Να συνδέσουν ένα ψηφιακό αντικείμενο (π.χ. κείμενο, ήχο, εικόνα) με ένα φυσικό αντικείμενο ή ση-
μείο του χώρου όταν βρεθούν στο κατάλληλο σημείο.

• Να τροποποιήσουν την κατάσταση ενός ψηφιακού αντικειμένου όταν βρεθούν στο κατάλληλο σημείο 
(π.χ. να το ξεκλειδώσουν έτσι ώστε να το βλέπουν όλοι ή να το κλειδώσουν έτσι ώστε να μην μπορεί 
άλλος να έχει πρόσβαση στην ψηφιακή πληροφορία γύρω από αυτό. Τέτοιες ενέργειες είναι χρήσιμες 
κυρίως σε παιχνίδια).

• Να μεταφέρουν ψηφιακά αντικείμενα στην κινητή τους συσκευή όταν βρεθούν σε συγκεκριμένο ση-
μείο στον φυσικό χώρο. Ή να μεταφέρουν ψηφιακά αντικείμενα από τη μια κινητή συσκευή σε μια 
άλλη.
Τις περισσότερες από τις παραπάνω δυνατότητες θα τις δούμε να έχουν ενσωματωθεί στα παραδείγ-

ματα που περιγράφουμε στη συνέχεια. Οι χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές είναι ιδιαίτερα σημαντικές για τους 
χώρους πολιτισμού, διότι μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να υποστηρίξουν την πολιτισμική εμπειρία κατά τη 
διάρκεια της επίσκεψης, αλλά και επειδή είναι δυνατόν μέσα από την καταγραφή της να συνδεθεί αυτή η εμπει-
ρία με το πριν και το μετά της επίσκεψης. Παραδείγματα τέτοιων εφαρμογών μπορεί να είναι χωρο-ευαίσθητα 
παιχνίδια, οδηγοί (guides), διαδραστικές ιστορίες, ηχο-διαδρομές (soundwalks) κλπ. Στη συνέχεια αυτής της 
ενότητας θα περιγράψουμε τρεις τέτοιες εφαρμογές και θα κάνουμε και μια κριτική ανάλυση ως προς τη χρήση 
τους στο πλαίσιο της μουσειοπαιδαγωγικής. Οι δύο από αυτές τις εφαρμογές είναι χωροευαίσθητες ιστορίες και 
η άλλη είναι χωρο-ευαίσθητο παιχνίδι. 

Στις χωρο-ευαίσθητες ιστορίες, η ιστορία εξελίσσεται σε σχέση με τον χώρο (βλ. ενότητα 10.2.1) ή 
συμπληρώνεται σε σχέση με τον χώρο (βλ. ενότητα 10.2.2). Η σχέση ιστορίας-χώρου μπορεί να πάρει διάφορες 
μορφές: α. μέρη της ιστορίας ξεκλειδώνονται καθώς ο χρήστης μεταβαίνει από το ένα σημείο του χώρου στο 
επόμενο ή β. η ιστορία καθοδηγεί τον χρήστη να εξερευνήσει τον χώρο και του δίνει μια οπτική γωνία για να 
«δει» αυτόν τον χώρο. 

Στα χωρο-ευαίσθητα παιχνίδια ο χώρος καθορίζει τους πόντους που παίρνει ο παίκτης και την εξέλιξη 
του παιχνιδιού. Η σχέση χώρου και παιχνιδιού μπορεί οριστεί με διάφορους τρόπους: α. ο παίκτης κερδίζει πό-
ντους ή αποκτά σημαντική πληροφορία αν βρεθεί σε ένα σημείο του χώρου και κάνει τη σωστή ενέργεια (αυτό 
είναι το παράδειγμα που παρουσιάζουμε στην ενότητα 10.2.3), β. ο παίκτης κερδίζει πόντους αν πάει από το 
ένα σημείο στο άλλο με τη σωστή σειρά, γ. ο παίκτης κερδίζει πόντους ή αποκτά σημαντικές πληροφορίες για 
να εξελιχθεί το παιχνίδι (π.χ. πού πρέπει να πάει μετά), αν βρεθεί σε ένα (όποιο) σημείο την ίδια στιγμή μαζί με 
άλλους παίκτες ή αν βρεθεί σε καθορισμένο σημείο μαζί με άλλους παίκτες την ίδια στιγμή. Αυτές οι σχέσεις 
χώρου-παιχνιδιού είναι ενδεικτικές και δεν εξαντλούν όλες τις πιθανότητες.

10.3.1 Χωρο-ευαίσθητες ιστορίες: Ποιος σκότωσε τη Hanne Holmgaard
Μία από τις πρώτες εφαρμογές χωρο-ευαίσθητων ιστοριών ονομάζεται «Ποιος σκότωσε τη Hanne Holmgaard» 
(Paay et al. 2008) και σχεδιάστηκε για να υλοποιηθεί στην πόλη του Aalborg της Δανίας. Βασίζεται σε ένα 
βιβλίο με τίτλο Η κρυφή πλευρά του Aalborg (The Hidden Side of Aalborg), που περιγράφει τη ζωή δύο αστυ-
νομικών τη δεκαετία του 1940 στη συγκεκριμένη πόλη. Η εφαρμογή αυτή έχει ως στόχο να χρησιμοποιήσει 
μία από τις αστυνομικές ιστορίες του βιβλίου ως μέσο για να ανακαλύψουν οι παίκτες την πόλη του Aalborg. 
Οι χρήστες της εφαρμογής υποδύονται δύο αστυνομικούς στοχεύοντας να βρουν τον δολοφόνο και ουσιαστικά 
δραματοποιούν την ιστορία αναλαμβάνοντας σχετικούς ρόλους (enactment). Το παιχνίδι έχει σχεδιαστεί έτσι 
ώστε να είναι συνεργατικό. Αυτό σημαίνει ότι η επίλυση του μυστηρίου βασίζεται στη συνεργασία των δύο 
αστυνομικών. 

Αλληλεπίδραση με την ιστορία: Η ιστορία ξετυλίγεται γραμμικά (δηλαδή η ιστορία ξεκινάει από 
την αρχή, μετά περνάει στη δεύτερη σκηνή, μετά στην τρίτη κλπ.), καθώς οι αστυνομικοί πηγαίνουν από το 
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ένα μέρος της πόλης στο άλλο ακολουθώντας τα στοιχεία. Ειδικότερα, η ιστορία ξεκινάει σε ένα πάρκο της 
πόλης όπου βρίσκεται το σώμα της καλόγριας Hanne. Οι παίκτες μαθαίνουν κάποια πράγματα σε σχέση με τη 
δολοφονημένη καλόγρια από έναν ψηφιακό χαρακτήρα (NPC) που είναι ο αστυνομικός βάρδιας και εμφανίζε-
ται όταν οι χρήστες πλησιάσουν στο συγκεκριμένο σημείο που είναι σημειωμένο πάνω στον χάρτη της πόλης. 
Ο χάρτης δίνεται στους χρήστες με την έναρξη του παιχνιδιού. Μόνο το σημείο εκκίνησης είναι γνωστό από 
την αρχή στους παίκτες και όχι τα υπόλοιπα. Οι παίκτες μαθαίνουν περισσότερα στοιχεία για το έγκλημα είτε 
λύνοντας κάποια πάζλ (π.χ. κολλώντας τα κομμάτια ενός σκισμένου γράμματος) είτε ανακρίνοντας υπόπτους 
κλπ. Οι ύποπτοι είναι ψηφιακοί χαρακτήρες (NPCs), τους οποίους οι αστυνομικοί μπορούν να ανακρίνουν μέσα 
από ένα σύνολο ερωτήσεων που έχουν στη διάθεσή τους (οι ερωτήσεις δηλαδή είναι προκατασκευασμένες και 
μπορούν οι παίκτες να χρησιμοποιήσουν κάποιες από αυτές). 

Συνεργασία: Όπως αναφέρθηκε, το παιχνίδι έχει σχεδιαστεί για να παίζεται συνεργατικά. Οι σχεδια-
στές έχουν κάνει αναγκαία τη συνεργασία των παικτών μέσα από τα εξής χαρακτηριστικά του παιχνιδιού: Oι 
πληροφορίες που δίνονται ή που μπορεί να ανακαλύψει ο κάθε αστυνομικός είναι συμπληρωματικές και όχι 
ίδιες με τις πληροφορίες που δίνονται στον άλλον. Επίσης και οι δυο αστυνομικοί μπορούν να ανακρίνουν τον 
ίδιο ύποπτο. Επειδή όμως ο ένας αστυνομικός έχει διαφορετικό χαρακτήρα από τον άλλο, οι ερωτήσεις που 
κάνει έχουν διαφορετικό περιεχόμενο και διαφορετικό ύφος. Έτσι, για παράδειγμα αν ο ένας αστυνομικός που 
είναι πιο επιθετικός από τον άλλον κάνει μια ερώτηση με έντονο ύφος στην ηγουμένη του μοναστηριού, τότε 
είναι πιθανόν να πάρει μια αόριστη απάντηση. Με βάση τα αποτελέσματα της ανάκρισης, οι παίκτες σε κάποια 
στιγμή της εξέλιξης του παιχνιδιού λαμβάνουν στη συσκευή τους ένα σύμβολο το οποίο είναι κομμένο στη 
μέση. Μόνο εφόσον συνδυάσουν τα κομμένα σύμβολα μπορούν να βρουν πάνω στον χάρτη το επόμενο σημείο 
στο οποίο πρέπει να πάνε για να δουν τη συνέχεια της ιστορίας. Αυτό επαναλαμβάνεται για όλα τα σημεία της 
πόλης που χρησιμοποιούνται από το παιχνίδι για την χωρο-ευαίσθητη ιστορία.

Χώρος: Όπως φάνηκε από τη μέχρι τώρα περιγραφή του παιχνιδιού, ο χώρος αποτελεί το υπόβαθρο 
στο οποίο διαδραματίζεται η ιστορία. Η ιστορία έχει «μοιραστεί» στα διάφορα σημεία της πόλης και για να 
μπορέσουν οι παίκτες να την «ανακαλύψουν» πρέπει να βρεθούν στο συγκεκριμένο σημείο. Έτσι, η θέση των 
παικτών στον χώρο είναι αυτή που ενεργοποιεί είτε την εμφάνιση των ψηφιακών χαρακτήρων, είτε των παζλ, 
είτε της εμφάνισης της ιστορίας με τη μορφή αποκομμάτων εφημερίδας κλπ. 

Βασικά χαρακτηριστικά του παιχνιδιού: Η σύνοψη των βασικών χαρακτηριστικών του παιχνιδιού 
έχει ως στόχο να αναδείξει πώς έχει δομηθεί η χωρο-ευαίσθητη αφήγηση:

• Ο χώρος αποτελεί το σκηνικό στο οποίο διαδραματίζεται η ιστορία. 
• Μέρη της ιστορίας έχουν συνδεθεί χωρικά μέσω της εφαρμογής με τα σημεία στα οποία διαδραματί-

ζεται (π.χ. στο πάρκο βρέθηκε το πτώμα, σε ένα μοναστήρι που βρίσκεται στο κέντρο της πόλης ζούσε 
η Hanne κλπ.).

• Πληροφορίες για τα διαφορετικά μέρη της ιστορίας ενεργοποιούνται, όταν οι χρήστες της εφαρμογής 
φτάνουν στο σημείο με το οποίο σχετίζεται το αντίστοιχο μέρος της ιστορίας.

• Η συνεργασία των παικτών αποτελεί οργανικό μέρος του παιχνιδιού –δεν είναι δηλαδή απλώς μια 
δήλωση ή απαίτηση να συνεργαστούν οι χρήστες– και υποστηρίζεται με τους εξής τρόπους: α. με 
τη δημιουργία δύο διαφορετικών χαρακτήρων-ρόλων, που παίρνουν διαφορετικές πληροφορίες από 
τους ψηφιακούς χαρακτήρες (NPCs) ανάλογα με τον χαρακτήρα, β. με την παροχή διαφορετικών – 
συμπληρωματικών πληροφοριών για την ιστορία σε κάθε χαρακτήρα και γ. με την ανάγκη οι παίκτες 
να συνδυάσουν τα σύμβολα που εμφανίζονται στις συσκευές τους προκειμένου να ανακαλύψουν το 
επόμενο σημείο στον χάρτη.

• Οι χρήστες της εφαρμογής δεν παρακολουθούν απλώς την ιστορία, αλλά την δραματοποιούν 
(enactment) και κινούνται μέσα στον χώρο έχοντας έναν συγκεκριμένο στόχο (να ανακαλύψουν τον 
δολοφόνο). 

• Κριτική: Επιχειρώντας μια κριτική επισκόπηση της εφαρμογής αυτής αναγνωρίζουμε μια σειρά από 
πλεονεκτήματα: 

• Δημιουργεί ένα πλαίσιο (αυτό της αστυνομικής ιστορίας) που κεντρίζει την προσοχή και προκαλεί το 
ενδιαφέρον του χρήστη, τόσο λόγω της επιλογής του θέματος όσο και λόγω του ότι ο χρήστης δεν είναι 
απλώς παρατηρητής, αλλά παίζει και έναν ρόλο με συγκεκριμένο στόχο.

• Υπάρχει συγκεκριμένος σχεδιασμός στον τρόπο με τον οποίο λειτουργεί η εφαρμογή (mechanics) 
προκειμένου να χρειάζεται οι παίκτες να συνεργαστούν. Η συνεργασία ωστόσο, όπως σημειώνουν και 
οι σχεδιαστές, αρκετές φορές παρέμεινε σε επιφανειακό επίπεδο (Paay et al. 2008) γεγονός το οποίο 



226

ΝΙΚΟΛΕΤΑ ΓΙΑΝΝΟΥΤΣΟΥ

αναδεικνύει τόσο τη σύνθετη φύση της συνεργασίας γενικότερα όσο και τις ιδιαίτερες συνθήκες κάτω 
από τις οποίες καλούνται να συνεργαστούν οι χρήστες της εφαρμογής: είναι εν κινήσει ή στέκονται 
όρθιοι, ενδεχομένως βιάζονται να πάνε στο επόμενο σημείο, είναι σε χώρους πολυσύχναστους, όπου 
μπορεί η προσοχή τους να διασπάται, μπορεί να είναι πολύ διαφορετικοί άνθρωποι, με διαφορετική 
εμπειρία στη συνεργασία κλπ.
Αν αντιμετωπίσουμε αυτήν την εφαρμογή ως ένα εργαλείο το οποίο θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί 

για να υποστηρίξει την επίσκεψη στο ιστορικό κέντρο μιας πόλης με στόχο τη μάθηση, εντοπίζουμε ορισμένα 
ζητήματα τα οποία χρήζουν προσοχής: 

• Ο χώρος βρίσκεται στο παρασκήνιο αυτής της δραστηριότητας, καθώς οι παίκτες ενδιαφέρονται πε-
ρισσότερο να βρουν τον δολοφόνο και τα στοιχεία, παρά να παρατηρήσουν την ίδια την πόλη.

• Οι χρήστες της εφαρμογής φαίνεται να περνούν αρκετό χρόνο μπροστά στη συσκευή τους διαβάζοντας 
πληροφορίες και στοιχεία της ιστορίας, παρά να δίνουν σημασία στον χώρο.

• Στο τέλος η μάθηση σχετικά με την πόλη μοιάζει να έχει περισσότερο πληροφοριακό χαρακτήρα, χω-
ρίς να αγγίζει άλλες πτυχές της πολιτισμικής εμπειρίας και μάθησης (όπως για παράδειγμα στοιχεία 
αισθητικά ή στοιχεία που αναδεικνύουν τον τρόπο ζωής των ανθρώπων σε συγκεκριμένους χώρους 
και εποχές).

• Το ενδιαφέρον των χρηστών αλλά και η έμφαση σε μάθηση πληροφοριακού χαρακτήρα (factual 
knowledge) είναι εμφανή στα σχόλια των παικτών κατά την αξιολόγηση της εφαρμογής:
«Όλοι οι χρήστες διασκέδασαν περπατώντας στην πόλη του Aalborg. Για την ακρίβεια ακόμη και κάτοικοι της 
πόλης δήλωσαν ότι έμαθαν καινούρια πράγματα για την πόλη τους. Ένα τέτοιο παράδειγμα είναι η ύπαρξη της 
γυναικείας μονής κοντά στο εμπορικό κέντρο της πόλης και ο ρόλος της στην αντίσταση κατά τη διάρκεια του Β΄ 
Παγκοσμίου Πολέμου.» (Paay et al. 2008: 128)
Ολοκληρώνοντας, η χωρο-ευαίσθητη ιστορία «Ποιός σκότωσε τη Hanne Holmgaard» αποτελεί ένα 

ενδιαφέρον παράδειγμα προς αξιοποίηση από τα μουσεία, γιατί δείχνει πώς μια κατηγορία ιστοριών που κε-
ντρίζουν το ενδιαφέρον του αναγνώστη μπορεί να μεταφερθεί στον χώρο της μουσειακής εμπειρίας για να 
κινητοποιήσει και να προκαλέσει το ενδιαφέρον των επισκεπτών. Το πλαίσιο των αστυνομικών ιστοριών έχει 
χρησιμοποιηθεί και σε άλλες περιπτώσεις χωρο-ευαίσθητων παιχνιδιών όπως το «Mystery at the museum» 
(Klopfer et al. 2005), όπου οι σχεδιαστές δανείζονται μόνο το πλαίσιο των αστυνομικών ιστοριών (δεν αφη-
γούνται ιστορία) και οι παίκτες αναζητούν λέξεις-κλειδιά στις περιγραφές των εκθεμάτων ενός μουσείου για 
να βρουν ποιοι είναι οι κλέφτες ενός έργου τέχνης. Ένα άλλο ενδιαφέρον στοιχείο της εφαρμογής για την πόλη 
του Aalborg, είναι ότι δίνει έμφαση στην κοινωνική διάσταση της πολιτισμικής εμπειρίας, εντάσσοντας οργα-
νικά στον σχεδιασμό της εφαρμογής τη σημασία της συνεργασίας. Τα προβλήματα που εντοπίστηκαν και έχουν 
σχέση με τη μειωμένη εστίαση στον χώρο και την έμφαση σε πληροφοριακής μορφής γνώση επιχειρούνται να 
αντιμετωπιστούν στις δύο εφαρμογές που παρουσιάζουμε στις ενότητες 10.2.2 και 10.2.3.

10.3.2 Κυνήγι ιστοριών – Τζουμέρκα
Μία άλλη εκδοχή χωρο-ευαίσθητης ιστορίας που έχει όμως και χαρακτηριστικά παιχνιδιού, καθώς οι παίκτες 
πρέπει να συγκεντρώσουν συγκεκριμένο σκορ,8 είναι το κυνήγι ιστοριών που έχει σχεδιαστεί από την Om-
nipresent Games για το Εθνικό Πάρκο των Τζουμέρκων. Δεν θα περιγράψουμε αναλυτικά τη συγκεκριμένη 
εφαρμογή, αλλά θα αναδείξουμε πώς αποτελεί μια διαφορετική υλοποίηση των χωρο-ευαίσθητων ιστοριών σε 
σύγκριση με την εφαρμογή που παρουσιάσαμε προηγουμένως. Στόχος της εφαρμογής αυτής είναι οι παίκτες να 
συγκεντρώσουν όσο περισσότερους πόντους μπορούν συνδέοντας επεισόδια τριών διαφορετικών ιστοριών με 
τα σημεία στα οποία διαδραματίστηκαν. Για να γίνουν αυτές οι συνδέσεις οι παίκτες πρέπει να αναζητήσουν το 
σημείο στο οποίο διαδραματίζεται το επεισόδιο στον χώρο και να ψάξουν να βρουν την ετικέτα QR που θα δώ-
σει την εικόνα του σημείου και γενικές πληροφορίες για το σημείο. Οι παίκτες έχουν στη διάθεσή τους από την 
αρχή τα επεισόδια των ιστοριών, καθώς επίσης μπορούν να δουν πάνω στον χάρτη της εφαρμογής τα σημεία 
του χώρου (Εικόνα 10.4) στα οποία ο παίκτης πρέπει να αναζητήσει την ετικέτα QR. Μόλις ο παίκτης βρει την 
ετικέτα QR, θα πρέπει να τη σκανάρει με το κινητό του για να μπουν στην εφαρμογή η εικόνα του σημείου και 
η πληροφορία που το αφορά (Εικόνα 10.3).

http://omnipresentgames.com/tz
http://omnipresentgames.com/tz
http://tzoumerka-park.gr
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Εικόνα 10.2, 10.3, 10.4 Στην πρώτη εικόνα βλέπουμε τις τρεις ιστορίες, στη δεύτερη ένα επεισόδιο μιας ιστορίας και τα 
σημεία που έχουν βρεθεί μαζί με τις περιγραφές τους και στην τρίτη τον χάρτη της εφαρμογής με τα σημεία που βρίσκονται 
οι ετικέτες QR.

Αυτό που αποτελεί πρόκληση για το συγκεκριμένο παιχνίδι είναι α. να βρεθούν οι ετικέτες QR, οι οποίες 
τοποθετούνται σε μη εμφανή μέρη του χώρου (για παράδειγμα κρυμμένα πίσω από μια πέτρα ή στην καμάρα 
ενός γεφυριού) και β. να γίνουν οι σωστές συνδέσεις ανάμεσα στις ιστορίες και τα σημεία. Επειδή το παιχνίδι 
διαδραματίζεται σε εξωτερικό χώρο μεγάλης έκτασης (περιλαμβάνονται τρία χωριά και μονοπάτια εκτός κατοι-
κημένων περιοχών που κανείς μπορεί να διασχίσει μόνο πεζός) είναι αναγκαίο να σημειωθεί πάνω στον χάρτη 
πού περίπου πρέπει να πάει ο παίκτης για να ψάξει για την ετικέτα QR. Η αναζήτηση της ετικέτας QR θα πρέ-
πει να βασιστεί και στο περιεχόμενο των επεισοδίων. Τα επεισόδια όμως αυτά δεν καταδεικνύουν την ακριβή 
θέση του ετικέτας QR αλλά τη γενικότερη περιοχή που πρέπει να ψάξουν (π.χ. να ψάξουν στο γεφύρι ή στο 
γειτονικό δέντρο). Από τη στιγμή που ξέρουν ότι ψάχνουν την ετικέτα QR στο γεφύρι, οι παίκτες στη συνέχεια 
θα πρέπει να επιστρατεύσουν την παρατηρητικότητά τους και να ψάξουν προσεκτικά σε όλα τα πιθανά σημεία 
γύρω από το γεφύρι, π.χ. σε κάποια από τις καμάρες του (αν υπάρχει πρόσβαση), στα ανοίγματα των πλευρών 
του, στην είσοδο του γεφυριού, στην έξοδο. Εδώ κερδίζει αυτός που είναι πιο παρατηρητικός και μπορεί να 
ψάχνει συστηματικά. Αφού βρεθεί η ετικέτα QR, τότε οι παίκτες θα πρέπει να την σκανάρουν με το κινητό 
τους. Μόλις ο παίκτης πραγματοποιήσει και αυτήν την ενέργεια, βλέπει στο κινητό του γενικές πληροφορίες 
για το σημείο, π.χ. το γεφύρι, και τη φωτογραφία του γεφυριού. Στη συνέχεια ο παίκτης πρέπει να διαβάσει με 
προσοχή τα επεισόδια και να διαλέξει να συνδέσει το σημείο που βρήκε με το επεισόδιο που διαδραματίζεται 
στο συγκεκριμένο σημείο (Εικόνα 10.3).

Παράδειγμα επεισοδίου: «Αύριο [...] [ήταν] του Ευαγγελισμού. Ένας Καλαρρυτινός πήγαινε για κάμπο-
ση ώρα με το πρόσφορο παραμάσχαλα. Στάθηκε να ξαποστάσει. Καθώς αγνάντευε νόμισε πως είδε κάποιον κάτω 
από το γεφύρι. Κοίταξε καλύτερα και τον είδε να παραπατάει και να πέφτει δίπλα στην καμάρα». Χώρος: Μονο-
πάτι από Καλαρρύτες προς το Μοναστήρι της Βύλιζας. Περιγραφή που αναφέρεται στο σημείο: «Σε υψόμετρο 
750 μέτρα περίπου φαίνεται το πέτρινο μονότοξο Γεφύρι του Καρλίμπου που χύνεται στον Καλαρρύτικο και είχε 
παλιά κοντά του μύλο και μαντάνια». Το επεισόδιο αναφέρεται σε στοιχεία της θρησκευτικής ζωής της περιοχής. 
Από τη γιορτή (Ευαγγελισμού) και το σημείο έναρξης (Καλαρρύτες) αναμένεται οι παίκτες να συμπεράνουν 
ποια διαδρομή πρέπει να ακολουθήσουν· διαβάζοντας το επεισόδιο θα πρέπει να αναζητήσουν την ετικέτα QR 
σε σημείο από όπου φαίνεται το γεφύρι που αναφέρεται στην περιγραφή και στο τέλος να συνδέσουν το επει-
σόδιο με τη συγκεκριμένη περιγραφή και τη φωτογραφία που θα εμφανιστεί. 

Επειδή οι χωρο-ευαίσθητες ιστορίες μπορούν να υλοποιηθούν με αρκετά διαφορετικούς τρόπους, όπως 
είδαμε και στην εισαγωγή της ενότητας 10.2, θα εστιάσουμε στον τρόπο με τον οποίο διαφοροποιείται το «Κυ-
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νήγι Ιστοριών» από την χωρο-ευαίσθητη ιστορία «Ποιός σκότωσε τη Hanne Holmgaard». Η διαφοροποίηση 
αυτή έχει σαν στόχο να δείξει τις διαφορετικές σχεδιαστικές επιλογές που έχει κάποιος όταν φτιάχνει μια τέτοια 
εφαρμογή. 

• Τα επεισόδια των ιστοριών είναι δοσμένα από την αρχή στους παίκτες.
• Η σειρά με την οποία διαβάζει κανείς τα επεισόδια, μεταβαίνει από τη μια ιστορία στην άλλη ή κάνει 

τις συνδέσεις, δεν είναι σημαντική για το παιχνίδι.
• Τα επεισόδια έχουν μια σχετική αυτονομία (βγάζουν νόημα από μόνα τους), αλλά όταν ιδωθούν όλα 

μαζί, δίνουν μια συνολική εικόνα, που όμως δεν περιγράφει αναλυτικά την ιστορία αλλά δίνει ένα 
αδρομερές πλαίσιο. Οι σχεδιαστές ισχυρίζονται ότι αναφέρονται σε ιστορίες που τα μοτίβα τους είναι 
γνωστά στο ευρύ κοινό (π.χ. ληστείες, απαγωγές) και άρα οι παίκτες περισσότερο συμπεραίνουν παρά 
διαβάζουν όλη την ιστορία.

• Το παιχνίδι αυτό είναι ανταγωνιστικό, καθώς η κάθε ομάδα προσπαθεί να ξεπεράσει σε πόντους τις 
υπόλοιπες. Κάθε ομάδα προβλέπεται να έχει περισσότερα από ένα μέλη, που όμως όλοι χρησιμοποιούν 
μία συσκευή, άρα η συνεργασία εδώ δεν είναι στοιχείο ενταγμένο στην εφαρμογή, αλλά γίνεται μέρος 
του τρόπου με τον οποίο παίζεται το παιχνίδι κυρίως λόγω των χαρακτηριστικών του χώρου (π.χ. ψά-
χνουν καλύτερα περισσότεροι από ένας για τις ετικέτες QR).
Επιχειρώντας να δούμε κριτικά το «Κυνήγι Ιστοριών» μπορούμε να πούμε ότι η συγκεκριμένη εφαρμο-

γή φαίνεται να δίνει έμφαση στον χώρο και όχι στην ιστορία. Δηλαδή τα επεισόδια των ιστοριών σε συνδυασμό 
με τον χάρτη αποτελούν μια οπτική γωνία μέσα από την οποία οι παίκτες εξερευνούν τον χώρο. Επιπλέον, 
τα επεισόδια εστιάζουν κυρίως στον τρόπο με τον οποίο βιώνεται ο χώρος (lived-in spaces) και σε ιδιαίτερα 
χαρακτηριστικά του (π.χ. σημεία με θέα, όπως φάνηκε στο παράδειγμα), παρά στο να δώσουν πληροφοριακής 
μορφής γνώση, αν και συμπεριλαμβάνεται και αυτή στις περιγραφές των σημείων (Εικόνα 10.3). Ένα άλλο 
σημαντικό στοιχείο που έχει αυτή η εφαρμογή είναι ότι επιχειρεί έναν καινούριο τρόπο αφήγησης ιστοριών: 
αφηγείται την ιστορία με βάση τον χώρο και όχι με βάση τη χρονική σειρά εξέλιξης των γεγονότων. Επίσης, 
λαμβάνοντας υπόψη τους περιορισμούς μιας κινητής συσκευής ως προς το περιεχόμενο που μπορεί να προ-
βάλλει και το γεγονός ότι οι παίκτες βρίσκονται σε κίνηση, η εφαρμογή αυτή βασίζεται περισσότερο στο πε-
ρίγραμμα της ιστορίας και έτσι οι παίκτες μάλλον συμπεραίνουν παρά διαβάζουν την ιστορία. Βεβαίως αυτό 
ακριβώς το γεγονός, ότι δηλαδή τα επεισόδια της εφαρμογής περιγράφουν με λεπτομέρεια κάποια στοιχεία της 
ιστορίας και κάθε επεισόδιο οριοθετεί το βασικό της περίγραμμα και όχι την ίδια την ιστορία, ενδεχομένως να 
μην ανταποκρίνεται στις προσδοκίες των παικτών να διαβάσουν τις ιστορίες, οι τίτλοι των οποίων φαίνονται 
στην αρχική οθόνη.9

10.3.3 Χωροευαίσθητα παιχνίδια: Taggling 
Το «Taggling» είναι ένα χωρο-ευαίσθητο παιχνίδι που δημιουργήθηκε για το Μακεδονικό Μουσείο Σύγχρο-
νης Τέχνης στη Θεσσαλονίκη. Αφετηρία για τον σχεδιασμό αποτέλεσε η παρατήρηση ότι συχνά επισκέπτες 
μουσείων σύγχρονης τέχνης έχουν δυσκολία να επικοινωνήσουν με τα μουσειακά αντικείμενα (Yiannoutsou 
et al. 2014). Η παρατήρηση αυτή εδράζεται σε μελέτες της συμπεριφοράς των επισκεπτών, οι οποίες έχουν 
καταγράψει τα εξής: α. οι επισκέπτες δεν περνάνε πολύ χρόνο μπροστά από ένα έργο τέχνης, β. δηλώνουν 
ότι «δεν ξέρουν και πολλά από τέχνη», στοιχείο που υποδηλώνει ότι οι επισκέπτες νιώθουν άβολα ή ότι 
αισθάνονται πως δεν έχουν επαρκή μόρφωση, γ. συχνά οι επισκέπτες υποβιβάζουν την αξία της σύγχρονης 
τέχνης (βλ. σχόλια του τύπου: «γιατί είναι αυτό τέχνη;»), επειδή δεν μπορούν να την καταλάβουν (Worts 
1990 και 1995). 
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Θοδωρής: Τώρα κάτι ήθελε να πει ο ποιητής εδώ.
Δήμητρα: Ποιος ποιητής παιδί μου! Ζωγράφος.
Θοδωρής: Ναι, ο ζωγράφος. Κάτι ήθελε, με όλο αυτό το κόκκινο, με όλη αυτήν την κοκκινιά ας πούμε τώρα, 
που ’χει γεμίσει τον τόπο. Κάτι υπονοεί.
Δήμητρα: Κοίταξε να δεις, θα σου πω εγώ, έτσι αυτό που βλέπω εδώ, αυτό το κόκκινο, δείχνει την ένταση του 
καλλιτέχνη.
Θοδωρής: Α! Δηλαδή είχε νεύρα όταν ζωγράφιζε;
Δήμητρα: Όχι νεύρα! Μιλάω για σύγκρουση εσωτερική, ένα πάθος εσωτερικό το οποίο ίσως βγήκε σε κόκκι-
νο. Τι να πω! Εσύ τι νιώθεις έτσι που το βλέπεις, αυτό; Τι αισθάνεσαι;
Θοδωρής: Τίποτα.
Δήμητρα: Δεν μπορεί να μην αισθάνεσαι τίποτα! Κάτι νιώθεις! Εδώ έχουμε ένα ερέθισμα. Το οποίο όταν το 
εισπράττεις, τι αισθάνεσαι; Αυτήν τη στιγμή όπως το βλέπεις, τι αισθάνεσαι ΤΩΡΑ;
Θοδωρής: Πείνα!

Απόσπασμα από το επεισόδιο 14 της σειράς «Σ’ αγαπώ – Μ’ αγαπάς», που δείχνει τη δυσκολία επικοινωνίας 
με το έργο τέχνης.

Εικόνα 10.5 Μπροστά σε ένα έργο σύγχρονης τέχνης: Εικόνα από το επεισόδιο 14 της σειράς «Σ’ αγαπώ – Μ’ αγαπάς».

Επομένως, το βασικό ερώτημα εδώ είναι τι χρειάζεται ο επισκέπτης προκειμένου να μπορέσει να δημιουργήσει 
κάποιου είδους σχέση με το έργο τέχνης. Η προσέγγιση που ακολουθήθηκε για τον σχεδιασμό της εφαρμογής 
είναι αυτή «των ερμηνευτικών εργαλείων» που εστιάζουν στο αντικείμενο, δηλαδή στο έργο τέχνης (Object 
focused interpretive devices).10 Ειδικότερα, τα ερμηνευτικά εργαλεία χρησιμοποιούνται για να παρέχουν στους 
επισκέπτες πληροφορία σχετικά με το έργο τέχνης, η οποία όμως α. απαιτεί από τον επισκέπτη να έχει ενεργη-
τικό ρόλο (να την κάνει δηλαδή κάτι ή να την χρησιμοποιήσει κάπως) και β. να έχει τέτοια μορφή και επίπεδο 
λεπτομέρειας-αφαίρεσης, έτσι ώστε όχι μόνο να ενεργοποιήσει τη σκέψη και τα συναισθήματα του επισκέπτη, 
αλλά και να του επιτρέψει να δημιουργήσει τη δική του ερμηνεία, η οποία να είναι συμβατή και να λαμβάνει 
υπόψη την τεκμηρίωση του μουσείου. Η συγκεκριμένη εφαρμογή δημιουργήθηκε με στόχο να υποστηρίξει τον 
επισκέπτη να επικοινωνήσει με το έργο τέχνης. Αυτό σημαίνει ότι στόχος της εφαρμογής ήταν να φέρει τον 
επισκέπτη σε επαφή με τα χαρακτηριστικά του έργου ή με σχετική πληροφορία για το έργο, έτσι ώστε: α. να 
περάσει τον απαραίτητο χρόνο μπροστά στο έργο τέχνης και να μπορέσει να το παρατηρήσει στο σύνολό του 
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(Worts 1990), β. να εντάξει το έργο τέχνης σε ένα ευρύτερο πλαίσιο που έχει νόημα για τον επισκέπτη (Worts 
1990), γ. να δημιουργήσει συνδέσεις με προσωπικές εμπειρίες, ενδιαφέροντα και συναισθήματα και δ. να αι-
σθανθεί κάτι για το έργο τέχνης, ακόμη και αν αποφασίσει ότι δεν του/της αρέσει (πβ. το απόσπασμα δίπλα 
στην Εικόνα 10.5). Αυτή η λίστα είναι ενδεικτική και δεν σημαίνει ότι για να επικοινωνήσει κάποιος με το έργο 
τέχνης πρέπει να κάνει απαραίτητα όλες τις παραπάνω ενέργειες.

Περιγραφή του παιχνιδιού: Η εφαρμογή περιλαμβάνει έναν υποσύνολο από τα έργα τέχνης του μου-
σείου (14 έργα), τα οποία είναι μοιρασμένα σε δύο διαφορετικούς ορόφους. Κάθε ένα από τα έργα αυτά πε-
ριγράφεται από 5 ετικέτες (Tags).11 Κάθε ετικέτα μπορεί να περιλαμβάνει δύο έως τρεις λέξεις-κλειδιά που 
αποτελούν και βασικές έννοιες της σύγχρονης τέχνης (π.χ. ευτελές υλικό, αποδόμηση κλπ.) ή μια μικρή φράση 
(βλ. το παράδειγμα στη συνέχεια για το «Δάσος» του Παύλου). 

Παύλος, Δάσος
Ετικέτα 1: Ευτελές υλικό
Ετικέτα 2: Είναι πραγματικά ζωγραφική;
Ετικέτα 3: Αλλαγή χρήσης καθημερινού αντικειμένου

Ο τίτλος του έργου και οι ετικέτες που δημιουργήθηκαν 
για το παιχνίδι.

Εικόνα 10.6 Το έργο Δάσος του Παύλου όπως φιλοξενείται στο Μακεδονικό Μουσείο Σύγχρονης Τέχνης.

Με την έναρξη του παιχνιδιού οι ετικέτες των έργων ανακατεύονται και κάποιες από τις ετικέτες μοιράζονται 
στα λάθος έργα, ενώ οι υπόλοιπες μοιράζονται στα κινητά των παικτών. Στόχος των παικτών είναι να ξεμπερ-
δέψουν τις ετικέτες και να τις τοποθετήσουν στα σωστά έργα, χρησιμοποιώντας τις κινητές συσκευές για να με-
ταφέρουν τις ετικέτες από τα κινητά τους στα έργα και το αντίθετο. Αυτό επιτυγχάνεται με τη χρήστη ετικετών 
QR, οι οποίες δείχνουν ποιες ετικέτες είναι τοποθετημένες στο έργο, ποιες από αυτές είναι σωστές (σημαδεύο-
νται με πράσινο), ποιες είναι λάθος (σημαδεύονται με πορτοκαλί) και πόσες κενές θέσεις υπάρχουν ακόμη στο 
έκθεμα (σημαδεύονται με γκρι). Αν δεν υπάρχουν κενές θέσεις στο έκθεμα, τότε ο παίκτης πρέπει να «πάρει» 
με το κινητό του μια λάθος ετικέτα από έκθεμα για να δημιουργήσει κενό και να βάλει στη θέση της τη σωστή 
ετικέτα από αυτές που έχει διαθέσιμες στο κινητό του, προκειμένου να πάρει τους πόντους. Κάθε ομάδα πρέπει 
να πλησιάσει το έργο, να το παρατηρήσει, να μελετήσει τις ετικέτες και να τις μεταφέρει από το ένα έργο στο 
άλλο με εργαλείο το κινητό, αντικαθιστώντας τις λανθασμένες ετικέτες με τις σωστές. Το παιχνίδι τελειώνει 
όταν όλες οι ετικέτες μπουν στα σωστά έργα ή όταν περάσει συγκεκριμένος χρόνος. Το παιχνίδι έχει σχεδιαστεί 
για πολλούς παίκτες (multiplayer game), όπου η κάθε ομάδα εξοπλισμένη με μία μόνο συσκευή προσπαθεί να 
κερδίσει τους περισσότερους πόντους.12 

http://www.mmca.org.gr/europeana/index.php/pavlos-dionysopoulos-forest/
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Εικόνα 10.7 Τρεις διαφορετικές οθόνες της εφαρμογής: Στην πρώτη εικόνα αριστερά φαίνεται η λίστα με τα έργα που έχουν 
συμπεριληφθεί στην εφαρμογή οργανωμένα ανά όροφο, οι σωστές ετικέτες (με πράσινο), οι λάθος ετικέτες (με πορτοκαλί) και 
οι κενές θέσεις με γκρι χρώμα. Στη μεσαία εικόνα η οθόνη δείχνει τι βλέπει ο χρήστης όταν σκανάρει το QR ενός εκθέματος: 
τον τίτλο του έργου, τον δημιουργό και τις ετικέτες που υπάρχουν στο έκθεμα (το κουμπί “i” δίπλα σε ορισμένες ετικέτες δίνει 
κάποια περαιτέρω επεξήγηση σχετικά με το έκθεμα. Στην τρίτη εικόνα μπορούμε να δούμε πώς φαίνονται οι ετικέτες που 
βρίσκονται στη συσκευή του χρήστη. (H εικόνα αναδημοσιεύεται από το Manoli et al. 2015).

Αξιολόγηση της χρήσης της εφαρμογής: Η εφαρμογή αυτή χρησιμοποιήθηκε με επτά επισκέπτες που προ-
σφέρθηκαν εθελοντικά να πάρουν μέρος στην αξιολόγησή της. Δημιουργήθηκαν δύο ομάδες: μία με τέσσερα 
άτομα και μία με τρία άτομα, που έπαιξαν το παιχνίδι για μιάμιση ώρα. Στην αξιολόγηση συμμετείχαν δύο μέλη 
της ομάδας σχεδιασμού της εφαρμογής και δύο μουσειοπαιδαγωγοί, οι οποίοι α. παρουσίασαν την εφαρμογή 
στους εθελοντές, β. εξήγησαν τους κανόνες του παιχνιδιού, γ. παρατηρούσαν τους επισκέπτες να παίζουν παρέ-
χοντας όποια τεχνική βοήθεια χρειαζόταν, και δ. στο τέλος οργάνωσαν μια «αναστοχαστική» συζήτηση με τους 
εθελοντές, όπου οι τελευταίοι διατύπωσαν τη γνώμη τους τόσο για το παιχνίδι όσο και για τα έργα με τα οποία 
ήρθαν σε επαφή (Yiannoutsou et al. 2014). Η αξιολόγηση βασίστηκε τόσο στα δεδομένα της παρατήρησης 
κατά τη διάρκεια της χρήσης της εφαρμογής όσο και στην αναστοχαστική συζήτηση στο τέλος. Μερικά από τα 
αποτελέσματα αυτά παρουσιάζονται εδώ και δίνουν χρήσιμες πληροφορίες για τους σχεδιαστικούς στόχους της 
εφαρμογής που αναφέρθηκαν νωρίτερα:

1. Επιστροφή στο έργο τέχνης: Ο τρόπος που λειτουργούσε το παιχνίδι απαιτούσε οι παίκτες να επιστρέ-
φουν ξανά και ξανά σε κάθε ένα από τα έργα τέχνης προκειμένου να δουν τι ετικέτες υπάρχουν εκεί, να πάρουν 
κάποια ετικέτα ή να αφήσουν κάποια που θεωρούσαν ότι ταιριάζει. Καθώς έπαιζαν, και μετά από κάμποσες επι-
σκέψεις, είχαν στον νου τους τη μορφή και τα χαρακτηριστικά των έργων που είχαν ενταχθεί στο παιχνίδι και 
μόλις έβρισκαν μια λάθος ετικέτα σε ένα έργο πήγαιναν κατευθείαν στο έργο που νόμιζαν ότι ήταν το σωστό. 
Αυτό σημαίνει ότι τουλάχιστον κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού οι παίκτες συγκρατούσαν τη γενική εικόνα 
των έργων στο μυαλό τους. Ένα τέτοιο παράδειγμα αποτελεί η ετικέτα «ευτελές υλικό». Οι παίκτες βρήκαν 
την ετικέτα σε ένα έργο του Τάκη. Αμέσως, όλη η ομάδα είπε: «Πάμε στους κάδους» (εννοούσαν το έργο του 
Αληθεινού), χωρίς να χρειαστεί να δουν τη λίστα των έργων που υπήρχε στη συσκευή τους (Εικόνα 10.7). Αν 
και τελικά επρόκειτο για λάθος επιλογή, αυτό που έχει σημασία εδώ είναι ότι το έργο είχε αποτυπωθεί στους 
παίκτες και όταν βρήκαν μια ετικέτα που θεώρησαν ότι ήταν συμβατή με κάποιο από τα χαρακτηριστικά του, 
πήγαν κατευθείαν σε αυτό. Κανείς από τους παίκτες δεν δήλωσε ότι η επιστροφή στα ίδια έργα ήταν κουρα-
στική, αντίθετα ένας από αυτούς είπε πως όταν ταίριαζε μια ετικέτα, ένιωθε πως ανακάλυπτε κάτι επιπλέον για 
το έργο.



232

ΝΙΚΟΛΕΤΑ ΓΙΑΝΝΟΥΤΣΟΥ

Εικόνα 10.8 Χωρίς Τίτλο Δ. Αληθεινός. Πρόκειται για το έργο στο οποίο η ομάδα θεωρεί ότι ταιριάζει η ετικέτα «ευτελές 
υλικό».

2. Οι ετικέτες σαν ερεθίσματα για την παρατήρηση του έργου: Οι ετικέτες είχαν περιγραφεί σε ένα επίπεδο αφαί-
ρεσης που απαιτούσε από τους παίκτες να προσπαθήσουν να δουν πώς η ετικέτα είχε πάρει μορφή σε ένα έργο 
και συχνά εξέφραζαν δυνατά τη συλλογιστική τους. Έτσι λοιπόν όταν δοκίμασαν να βάλουν την ετικέτα «ευτε-
λές υλικό» στο έργο του Αληθεινού και είδαν ότι δεν ταιριάζει, καθώς δεν πήραν τους πόντους που περίμεναν, 
σχολίασαν: «Μα γιατί; Αφού οι κάδοι είναι ευτελείς». Ωστόσο η συζήτηση δεν συνεχίστηκε. Μια άλλη ομάδα 
μπροστά στο ίδιο έργο θεωρούσε ότι ταιριάζει η ετικέτα με τη λέξη «επανάληψη», επειδή «επαναλαμβάνεται 
το ίδιο αντικείμενο, δηλαδή ο κάδος», ωστόσο και αυτή η ετικέτα ήταν λάθος. Επειδή όμως –σε αντίθεση με το 
ευτελές υλικό– η εξήγηση που δόθηκε από την ομάδα για την ετικέτα της επανάληψης είχε μια βάση, η συγκε-
κριμένη ετικέτα χρειάστηκε να αλλάξει στην επόμενη έκδοση του παιχνιδιού.

3. Λάθος συνδέσεις: Ακόμη και οι λάθος συνδέσεις, ιδιαίτερα όταν οι παίκτες θεωρούν λογική την 
επιλογή τους, μπορεί να αποτελέσουν έναυσμα για εμβάθυνση σε θέματα σχετικά με ένα συγκεκριμένο έργο ή 
την τέχνη γενικότερα. Αυτό μπορεί να μη συμβεί –και συνήθως δε συμβαίνει– κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, 
καθώς οι παίκτες δεν δίνουν πολύ χρόνο στην ανάλυση ενός θέματος και περνάνε στο επόμενο έργο που θα τους 
δώσει πόντους για να κερδίσουν το παιχνίδι. Κάτι ανάλογο συνέβη και με την ετικέτα «ευτελές υλικό», που 
τελικά ταίριαζε στο «Δάσος» του Παύλου (Εικόνα 10.6): Η ομάδα αφού πήρε την ετικέτα από το έργο του Αλη-
θεινού, όπου διαπίστωσε ότι δεν ταίριαζε, τη δοκίμασε στο «Δάσος» του Παύλου και πήρε τους πόντους χωρίς 
να καταλάβει τι ήταν το ευτελές σε αυτό το έργο. Αυτό φάνηκε στην αναστοχαστική συζήτηση που ακολούθη-
σε το παιχνίδι και περιλάμβανε ερωτήσεις όπως: ποιο έργο σάς άρεσε από αυτά που είδατε, ποια ετικέτα σας 
δυσκόλεψε πιο πολύ, ποια ετικέτα νομίζατε ότι ταιριάζει σε άλλο έργο και παραξενευτήκατε που δεν ταίριαζε 
κ.ά. Στο πρώτο ερώτημα, ένα μέλος της ομάδας που χρησιμοποίησε την ετικέτα «ευτελές υλικό», ανέφερε το 
«Δάσος», επειδή «είναι μεγάλο και πυκνό, σού δημιουργεί μια ωραία αίσθηση, σαν να είσαι σε δάσος». Όταν η 
υπεύθυνη των εκπαιδευτικών προγραμμάτων ανέφερε ότι το έργο είναι εξολοκλήρου φτιαγμένο από συρματάκι 
σφουγγαριού κουζίνας ο παίκτης απάντησε: «Δεν το προσέξαμε αυτό! Είναι απίθανο! Θέλω να το ξαναδώ!». 
Στοιχείο που δείχνει την ενεργοποίηση του ενδιαφέροντος, που ήταν και ένας από τους σχεδιαστικούς στόχους 
του παιχνιδιού.

Ολοκληρώνοντας την ενότητα για το «Taggling» έχουμε να κάνουμε τις εξής επισημάνσεις: α. Η εφαρ-
μογή έδωσε στους παίκτες έναν ενεργητικό ρόλο, όπου αντί να καταναλώνουν παθητικά πληροφορίες για το 
έργο, να χρησιμοποιούν αυτές τις πληροφορίες για να παρατηρήσουν το έργο προκειμένου να ταιριάξουν σω-
στά τις ετικέτες. β. Το επίπεδο αφαίρεσης στην περιγραφή των έργων (ετικέτες) ήταν τέτοιο, που κινητοποι-
ούσε τους επισκέπτες να σκεφτούν και να παρατηρήσουν το έργο. γ. Οι ετικέτες αποτέλεσαν ένα ερέθισμα για 
παρατήρηση και ανάλυση του έργου. δ. Το παιχνίδι δημιούργησε ένα πλαίσιο όπου οι παίκτες αντί να περνάνε 

http://www.mmca.org.gr/europeana/index.php/alithinos-dimitris-untitled/
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λίγα λεπτά σε κάθε έργο, χρειαζόταν να επιστρέφουν σε αυτό ξανά και ξανά χωρίς αυτό να είναι ανιαρό. Από 
την άλλη μεριά, οι παίκτες φαίνεται να έμειναν περισσότερο σε επίπεδο παρατήρησης παρά να προχώρησαν 
να συνθέσουν ερμηνεία για τα έργα που είδαν, και σε αρκετές περιπτώσεις η αντίληψή τους για το έργο ίσως 
ήταν αποσπασματική, βασισμένη μόνο στις ετικέτες που χρησιμοποίησαν. Ωστόσο, όπως θα δείξουμε και σε 
επόμενη ενότητα (βλ. ενότητα 10.7.2), το παιχνίδι μπορεί να δημιουργήσει ένα γόνιμο έδαφος για τους μουσει-
οπαιδαγωγούς, έτσι ώστε να βοηθήσουν στη δόμηση μιας συγκροτημένης πολιτισμικής εμπειρίας, κυρίως στο 
πλαίσιο αναστοχαστικών συζητήσεων όπως αυτή που αναφέραμε νωρίτερα, με αναφορές τόσο στην εμπειρία 
του παιχνιδιού όσο και με την επισκόπηση της διαδρομής και των ενεργειών της κάθε ομάδας έτσι όπως έχει 
καταγραφεί στη συσκευή της.

10.4 Εργαλεία ενδυνάμωσης των «τελικών χρηστών» – η έννοια της συμμετοχής
Η τάση στις ψηφιακές τεχνολογίες σήμερα είναι να παρέχονται εργαλεία και εφαρμογές που ενδυναμώνουν 
τους τελικούς χρήστες. Αυτό σημαίνει ότι οι τελικοί χρήστες μπορούν να σχεδιάσουν, να τροποποιήσουν, να 
επεκτείνουν, να εξελίξουν και να μοιραστούν τις εφαρμογές που έχουν οι ίδιοι κατασκευάσει (Fischer 2009). 
Όταν λέμε «τελικοί χρήστες» αναφερόμαστε σε άτομα τα οποία δεν χρειάζεται να έχουν ιδιαίτερες τεχνολογι-
κές γνώσεις (π.χ. γνώσεις προγραμματισμού) για να αξιοποιήσουν τα εργαλεία που αναφέραμε νωρίτερα. Σε 
αυτό το πλαίσιο, ο ρόλος του χρήστη σταδιακά αλλάζει από αυτόν του καταναλωτή στον ρόλο του ατόμου που 
συμμετέχει ενεργά στη διαμόρφωση των εργαλείων, και άρα το όριο ανάμεσα στον σχεδιαστή της τεχνολογίας 
και τον τελικό χρήστη γίνεται δυσδιάκριτο (δηλαδή η απάντηση στο ερώτημα ποιος είναι αυτός που σχεδιάζει 
το τελικό προϊόν δεν είναι αυτονόητη). 

Τα εργαλεία ενδυνάμωσης των τελικών χρηστών σήμερα είναι ευρέως διαδεδομένα σε παιχνίδια με-
γάλου πλήθους παικτών (Massive Multiplayer Online Games). Τα εργαλεία αυτά επιτρέπουν στους παίκτες να 
κάνουν όχι μόνο απλές αλλαγές στο παιχνίδι (π.χ. σκηνές, avatars κλπ.) αλλά και αλλαγές στους κανόνες και 
στον τρόπο λειτουργίας του (game modding). Αυτή η πρακτική έχει γίνει τόσο σημαντική για τον κόσμο των 
παιχνιδιών, ώστε πολλά από τα παιχνίδια που εμφανίζονται σήμερα στην αγορά παρέχονται μαζί με τα εργαλεία 
που επιτρέπουν την τροποποίησή τους (Yiannoutsou et al. 2014). Αντίθετα, τα εργαλεία ενδυνάμωσης τελικών 
χρηστών για χωροευαίσθητες εφαρμογές τώρα έχουν αρχίσει να εμφανίζονται.13 Στη συνέχεια θα παρουσιά-
σουμε αναλυτικά ένα τέτοιο εργαλείο, το «ARIS», προκειμένου να δούμε πώς μπορεί κανείς να συνδυάσει τις 
δυνατότητες που παρέχουν τα εργαλεία ενδυνάμωσης τελικών χρηστών, προκειμένου να φτιάξει χωρο-ευαί-
σθητες εφαρμογές όπως αυτές που δείξαμε νωρίτερα. 

Γιατί όμως ενδιαφέρουν τη μουσειοπαιδαγωγική τέτοια εργαλεία; Η απάντηση εδώ μπορεί να βρεθεί σε 
ένα ερώτημα. Το ερώτημα αυτό είναι σε ποιούς απευθύνεται αυτή η τεχνολογία. Στην περίπτωση των μουσείων 
μια ομάδα χρηστών τέτοιων εργαλείων είναι οι μουσειοπαιδαγωγοί. Μια δεύτερη ομάδα είναι το κοινό των 
μουσείων ή το κοινό γενικότερα. Η αξιοποίηση εργαλείων που επιτρέπουν στους επισκέπτες να φτιάξουν τις 
δικές τους χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές με την καθοδήγηση των μουσειοπαιδαγωγών σχετίζεται με την έννοια 
της συμμετοχής του επισκέπτη στη διαμόρφωση της πολιτισμικής εμπειρίας. Η συμμετοχή, όπως θα δείξουμε 
στη συνέχεια (βλ. ενότητα 10.4.2), δεν έχει να κάνει απλώς με το ότι ο επισκέπτης εμπλέκεται ενεργά σε μια 
δημιουργική δραστηριότητα, αλλά και με το ότι τα εργαλεία ενδυνάμωσης των τελικών χρηστών σε συνδυασμό 
με κατάλληλες δραστηριότητες καθοδηγούμενες από τους μουσειοπαιδαγωγούς μπορούν να οδηγήσουν σε 
κατασκευές που αποτελούν μέρος των δραστηριοτήτων που προσφέρει το μουσείο σε άλλους επισκέπτες. Σκε-
φτείτε τη σχέση ενός ανθρώπου με ένα μουσείο που το επισκέπτεται για μία φορά. Συγκρίνετε αυτήν τη σχέση 
με τη σχέση ενός άλλου ανθρώπου με το ίδιο μουσείο, μόνο που στην περίπτωση αυτή ο δεύτερος άνθρωπος 
έχει φτιάξει ένα παιχνίδι που παίζεται στο μουσείο και άρα μπορεί να πάρει και τους φίλους του για να παίξουν 
το παιχνίδι του και να παρακολουθήσει και πόσοι άλλοι επισκέπτες έχουν επιλέξει να το παίξουν και τι σχόλια 
κάνουν γι’ αυτό. 

10.4.1 ARIS – Εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας και διαδραστικής αφήγησης
Το εργαλείο ARIS υποστηρίζει τη δημιουργία εφαρμογών Επαυξημένης Πραγματικότητας και Διαδραστικής 
Αφήγησης (Augmented Reality and Interactive Storytelling) από όπου προέρχονται και τα αρχικά του. 

http://arisgames.org
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Εικόνα 10.9 Το περιβάλλον δημιουργίας χωρο-ευαίσθητων εφαρμογών του ARIS.

Όπως φαίνεται στην εικόνα 10.9, οι χρήστες μπορούν να ορίσουν σκηνές οι οποίες αντιστοιχούν ουσιαστικά 
στις διαφορετικές οθόνες που βλέπει ο χρήστης καθώς ξεκινάει, εξελίσσεται και ολοκληρώνεται η χρήση της 
εφαρμογής (Εικόνα 10.7), καθώς επίσης και τρόπους που ενεργοποιούν τη μετάβαση από τη μια οθόνη στην 
άλλη (triggers), όπως για παράδειγμα να δει κάποιος μια οθόνη, να απαντήσει σε μια ερώτηση κλπ. Όπως φαί-
νεται στο πάνω μέρος του εργαλείου, ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει περιεχόμενο για την εφαρμογή του, 
προσθέτοντας διαλόγους (για αλληλεπίδραση με ψηφιακούς χαρακτήρες: NPCs), αποστολές (quests) και πολυ-
μέσα (media). Στο δεξί μέρος της εικόνας βλέπουμε τους διαφορετικούς τρόπους που μπορεί να χρησιμοποιήσει 
ο χρήστης προκειμένου να δώσει πρόσβαση στο περιεχόμενο που έχει δημιουργήσει για την εφαρμογή του. Οι 
τρόποι αυτοί είναι είτε τοποθεσίες (locations), που σημαίνει ότι θα χρησιμοποιηθεί το GPS της συσκευής, είτε 
ετικέτες QR (η οποία είναι και η τρέχουσα επιλογή για τη δοκιμαστική εφαρμογή που φαίνεται στην εικόνα), 
είτε η εμφάνιση με συγκεκριμένη σειρά, όπου ουσιαστικά καθορίζεται ποιο αντικείμενο θα εμφανιστεί πρώτο 
ως προϋπόθεση για το επόμενο. 

Για να γίνει καλύτερα κατανοητή η λογική του ARIS στη συνέχεια, δίνουμε δύο εικόνες από μία δια-
δραστική, χωρο-ευαίσθητη αφήγηση που έχει δημιουργηθεί με το ARIS ως μέσο επίδειξης των δυνατοτήτων 
του εργαλείου.14 Στην αριστερή εικόνα, πάνω στον χάρτη συμβολίζεται σε ένα συγκεκριμένο σημείο ένα αν-
θρωπάκι με το όνομα editor (πρόκειται για τον εκδότη μιας εφημερίδας). Μόλις ο χρήστης της εφαρμογής 
φτάσει στο συγκεκριμένο σημείο που έχει σημειωθεί στον χάρτη, εμφανίζεται ο εκδότης της εφημερίδας (βλ. 
οθόνη που φαίνεται στη δεξιά εικόνα), ο οποίος δίνει στον παίκτη μια αποστολή. 
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Εικόνα 10.10 Οθόνες διαδραστικής αφήγησης που έχουν δημιουργηθεί με το ARIS.

Μέχρι τώρα παρουσιάσαμε κάποιες από τις βασικές λειτουργικότητες του ARIS χωρίς να τις εξαντλήσουμε. Στό-
χος της παρουσίασης ήταν να δείξουμε ότι το εργαλείο δημιουργίας χωρο-ευαίσθητων εφαρμογών είναι εύκολο να 
χρησιμοποιηθεί από ανθρώπους που δεν είναι απαραίτητο να έχουν εξειδικευμένες τεχνικές γνώσεις (π.χ. προγραμ-
ματισμό). Το συγκεκριμένο εργαλείο όσο και τα παιχνίδια που έχουν δημιουργηθεί με αυτό διατίθενται δωρεάν.15

Ένα ερώτημα που προκύπτει και είναι σημαντικό για τη μελέτη των τεχνολογιών από την πλευρά της 
μουσειοπαιδαγωγικής που επιχειρούμε εδώ, είναι ποιος και σε ποιο πλαίσιο μπορεί να χρησιμοποιήσει εργα-
λεία όπως το ARIS. Μια πρώτη και ίσως αυτονόητη απάντηση είναι ότι οι μουσειοπαιδαγωγοί και το προσω-
πικό του μουσείου θα μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν ένα τέτοιο εργαλείο για να κατασκευάσουν εφαρμογές 
που θα χρησιμοποιήσουν οι επισκέπτες τους. Ωστόσο, υπάρχει και η εκδοχή της εμπλοκής των επισκεπτών 
στην κατασκευή χωρο-ευαίσθητων παιχνιδιών στο πλαίσιο εργαστηρίων που οργανώνονται από έναν χώρο 
πολιτισμού. Στόχος τους είναι η υποστήριξη των επισκεπτών όχι μόνο για να κατασκευάσουν παιχνίδια που θα 
μπορούν να διατίθενται και επισήμως από το μουσείο, αλλά και για να δημιουργούν ένα πλαίσιο μάθησης και 
συνδημιουργίας της πολιτισμικής εμπειρίας. Η πρόταση αυτή συνδέεται με τις έννοιες της μάθησης μέσα από 
την κατασκευή, και κυρίως την κατασκευή παιχνιδιών, αλλά και με την έννοια της συμμετοχής (participation) 
στη δημιουργία της πολιτισμικής εμπειρίας, τα οποία θα αναλύσουμε στη συνέχεια. 

10.4.2 Συμμετοχή στην κατασκευή της πολιτισμικής εμπειρίας 
Στην ενότητα αυτή θα αναφερθούμε στην έννοια της συμμετοχής στη διαμόρφωση της πολιτισμικής εμπειρίας 
έτσι όπως έχει διαμορφωθεί και προσεγγίζεται εκ νέου με αφορμή τη χρήση των ψηφιακών τεχνολογιών σε 
χώρους πολιτισμού. Στη συνέχεια θα περιγράψουμε πώς μπορούν να χρησιμοποιηθούν εργαλεία ενδυνάμωσης 
τελικών χρηστών όπως το ARIS, προκειμένου να υποστηρίξουν μια διαρκή σχέση των επισκεπτών με το μου-
σείο (που ξεπερνάει τα όρια μιας επίσκεψης) και να δώσουν το έναυσμα αλλά και το πλαίσιο για νέους τρόπους 
προσέγγισης των πολιτισμικών αντικειμένων. 

10.4.2.1 Η έννοια της συμμετοχής σε χώρους πολιτισμού
Η έννοια της συμμετοχής βασίζεται στην αντίληψη ότι η πολιτισμική εμπειρία είναι κάτι που δημιουργείται 
δυναμικά μέσα από τη διαλεκτική σχέση που δημιουργείται ανάμεσα στο μουσείο και τον επισκέπτη (Simon 
2010). Η Proctor χρησιμοποίησε τη φράση «Από τον Παρθενώνα στην Αγορά» για να περιγράψει τη μετάβαση 
από την αντίληψη που θέλει την πολιτισμική εμπειρία ως κάτι που κατέχει το μουσείο και τη διαθέτει στον 
επισκέπτη για να τη δει (Παρθενώνας), σε μία άλλη αντίληψη όπου η πολιτισμική εμπειρία γίνεται αντικείμενο 
διαπραγμάτευσης και συνδιαμορφώνεται μέσα από την αλληλεπίδραση του επισκέπτη με το μουσείο (Αγορά). 
Επιπλέον η συμμετοχή συνεπάγεται και την ανάπτυξη μιας σχέσης ανάμεσα στον επισκέπτη και το μουσείο, η 
οποία σχέση δεν περιορίζεται απλώς στη διάρκεια μιας επίσκεψης. Αντίθετα, η συμμετοχή, όπως θα δείξουμε 
και στη συνέχεια, στοχεύει στη δημιουργία μιας διαρκούς σχέσης του μουσείου με το κοινό αλλά και με κοινό-
τητες (φίλους μουσείων, εθελοντές κλπ.) που αναπτύσσονται γύρω από χώρους πολιτισμού (Black 2005). Έτσι, 
δημιουργείται ένα πλαίσιο όπου τόσο το κοινό αποκτά μια διαφορετική, πιο βαθιά και πιο πλούσια, πολιτισμική 
εμπειρία, αλλά και το μουσείο αποκτά γνώσεις πρακτικές, ακόμη και υλικό που μπορεί στη συνέχεια να αξιο-
ποιήσει με άλλες ομάδες κοινού (π.χ. επισκέπτες μίας φοράς). 
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Από την ευρεία γκάμα συμμετοχικών δράσεων16 εντοπίζουμε δύο κατηγορίες που θεωρούμε σημαντικές, 
λόγω της διάδοσής τους (η πρώτη) και λόγω της καινοτομίας τους (η δεύτερη). Η μία κατηγορία δράσεων δίνει 
στον επισκέπτη έναν ρόλο που είναι παρόμοιος με τον ρόλο της τεκμηρίωσης που πραγματοποιεί το μουσείο. Η 
άλλη κατηγορία δράσεων σχετίζεται με τη συμμετοχή του κοινού στη δημιουργία μετα-αντικειμένων (meta-
artefacts), όπως είναι ιστορίες και παιχνίδια που αναφέρονται σε πολιτισμικά αντικείμενα (γι’ αυτό χρησιμοποι-
είται και ο όρος μετα-αντικείμενα). Στη συνέχεια θα περιγράψουμε πιο αναλυτικά τις δύο κατηγορίες δράσεων.

10.4.2.2 Συμμετοχικές δράσεις τεκμηρίωσης
Οι συμμετοχικές δράσεις τεκμηρίωσης σε μουσεία κυρίως από μεγάλο κοινό (crowdsourcing) έχουν δει αρκετά 
μεγάλη ανάπτυξη τελευταία. Σε αυτό έχει συμβάλει ουσιαστικά η εκτεταμένη χρήση των κινητών συσκευ-
ών και των κοινωνικών δικτύων που υποστηρίζουν τη δημιουργία περιεχομένου από τους επισκέπτες (user 
generated content). Αυτές οι πρακτικές χρησιμοποιούνται για να εμπλουτίσουν το υλικό του μουσείου ή και να 
το υποστηρίξουν για να ολοκληρώσει ενέργειες τεκμηρίωσης που δεν έχει τα μέσα (όπως π.χ. καταγραφή προ-
σωπικών ιστοριών) ή το προσωπικό για να ολοκληρώσει. Έτσι λοιπόν οι επισκέπτες μπορούν να χρησιμοποι-
ήσουν εύκολα μικρές εφαρμογές που έχουν δημιουργηθεί από το μουσείο για να πραγματοποιήσουν ενέργειες 
όπως οι ακόλουθες (Ridge 2011):

• Δήλωση προτιμήσεων: Οι επισκέπτες «ψηφίζουν» για αντικείμενα που τους φαίνονται πιο ενδιαφέ-
ροντα, σχολιάζουν κλπ.

• Κατηγοριοποίηση (Tagging): Πρόκειται για ανοιχτή και ανεπίσημη κατηγοριοποίηση αντικειμένων, 
όπου κείμενο με τη μορφή λέξεων-κλειδιών, συσχετίζεται με τα μουσειακά αντικείμενα. Ένα τέτοιο 
παράδειγμα είναι η δράση που πραγματοποιήθηκε στο πλαίσιο του Steve.museum project (The art 
museum social tagging project). Αυτή η προσπάθεια είχε σαν στόχο να γεφυρώσει το χάσμα ανάμεσα 
στις περιγραφές των αντικειμένων που προέρχονται από το μουσείο με εκείνες που κάνουν οι επισκέ-
πτες. Επιπλέον αποτέλεσε ένα μέσο ενεργοποίησης του ενδιαφέροντος των επισκεπτών και δημιούρ-
γησε νέους τρόπους περιγραφής και πρόσβασης στον πολιτισμό. 

• Κριτική: Συζήτηση, σχολιασμός για κατηγοριοποιήσεις που έχουν γίνει ήδη, προκειμένου να βελτι-
ωθεί η ποιότητα της κατηγοριοποίησης. Βλ. για παράδειγμα το Freeze Tag Project στο μουσείο του 
Brooklyn. 

• Καταγραφή προσωπικών ιστοριών: Το κοινό καταγράφει και συνδέει πολιτισμικά αντικείμενα (π.χ. 
ενθύμια από μια ιστορική περίοδο) με προσωπικές ιστορίες που σχετίζονται με αυτά. Χαρακτηριστι-
κό τέτοιο παράδειγμα είναι η πρωτοβουλία της Europeana για τα αντικείμενα που σχετίζονται με τον 
Πρώτο Παγκόσμιο Πόλεμο και ιστορίες που προέρχονται από ανθρώπους που κατείχαν αυτά τα αντι-
κείμενα. 
Ωστόσο, όπως θα δούμε και στη συνέχεια, το υλικό που δημιουργεί το κοινό συχνά έχει προβλήματα 

ποιότητας (Simon 2010). Σε αυτήν την περίπτωση η πρακτική που ακολουθείται είναι ότι υλικό που δημιουργεί 
το κοινό διαχωρίζεται από την τεκμηρίωση που παρέχει το μουσείο. Γιατί όμως να εμπλακεί το μουσείο σε τέ-
τοιες δράσεις, αν το αποτέλεσμα δεν είναι καλής ποιότητας. Η απάντηση είναι πως η σημασία τέτοιων δράσεων 
δεν έχει να κάνει μόνο με το αποτέλεσμα (που σε ορισμένες περιπτώσεις όπως αυτή της συλλογής προσωπικών 
ιστοριών, είναι σημαντικό) αλλά και με τη διαδικασία. Δηλαδή με αυτές τις δράσεις το μουσείο «ανοίγει» σε 
εναλλακτικές ερμηνείες και αφηγήσεις, εμπλουτίζοντας τη μουσειακή αφήγηση και εμπλέκοντας ενεργά το 
κοινό σε όλες τις μουσειακές λειτουργίες, ένα ζητούμενο της ενεργής συμμετοχής του κοινού. 

10.4.2.3 Συμμετοχή μέσα απο την κατασκευή μετα-αντικειμένων 
Όπως αναφέραμε νωρίτερα, χρησιμοποιούμε τον όρο μετα-αντικείμενα για να περιγράψουμε εφαρμογές ή 
κατασκευές οι οποίες αφορούν πολιτισμικά αντικείμενα. Αυτού του είδους οι κατασκευές μπορούν να αξιοποι-
ηθούν στο πλαίσιο συμμετοχικών δραστηριοτήτων με εργαλεία ενδυνάμωσης των τελικών χρηστών όπως αυτό 
που αναφέραμε στην προηγούμενη ενότητα. Να σημειωθεί εδώ πως η μάθηση μέσα από τις κατασκευές που 
έχουν προσωπικό νόημα για τους εμπλεκόμενους δεν είναι καινούρια (Harel & Papert 1991, Ackermann 2001). 
Οι δυνατότητες που παρέχουν όμως οι ψηφιακές τεχνολογίες βοηθούν στο να εξερευνήσουμε εκ νέου αυτήν 
την πρακτική και να ανακαλύψουμε νέες δυνατότητες. 

Αφετηρία για την αξιοποίηση της τεχνολογίας στον σχεδιασμό παιχνιδιών αποτελεί η διαπίστωση ότι 
όταν τα παιχνίδια αναφέρονται σε συγκεκριμένες επιστημονικές περιοχές ή περιλαμβάνουν στοιχεία τους, απαι-

https://en.wikipedia.org/wiki/Steve.museum
https://www.brooklynmuseum.org/community/blogosphere/2009/05/21/crowdsourcing-the-clean-up-with-freeze-tag/
http://www.europeana1914-1918.eu/en
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τούν εμβάθυνση στο γνωστικό αντικείμενο. Επιπλέον, η κατασκευή ενός παιχνιδιού ή μιας ιστορίας αποτελεί 
ένα πλαίσιο που όχι μόνο κεντρίζει την προσοχή και κινητοποιεί το ενδιαφέρον του μαθητή, αλλά δημιουργεί 
ένα πλαίσιο όπου η γνώση αξιοποιείται και αποκτά νόημα (πβ. μαθαίνω για να ξέρω, αντί μαθαίνω επειδή θέλω 
να φτιάξω κάτι). Στην περίπτωση του παιχνιδιού «Κυνήγι Ιστοριών» για να δημιουργηθούν τα επεισόδια των 
ιστοριών, οι σχεδιαστές χρειάστηκε να μελετήσουν εκτενώς τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του χώρου και τις 
πληροφορίες σχετικά με τα διαφορετικά σημεία που επιλέχθηκαν, έτσι ώστε να τα εντάξουν στο παιχνίδι με τη 
μορφή επεισοδίων τριών ιστοριών. Φαίνεται δηλαδή από το συγκεκριμένο παράδειγμα ότι η πληροφορία γύρω 
από τα πολιτισμικά αντικείμενα αξιοποιήθηκε για την κατασκευή της χωρο-ευαίσθητης ιστορίας και δεν ήταν 
κάτι που απλώς διάβασε ή άκουσε κάποιος. Επιπλέον ψηφιακές κατασκευές όπως τα παιχνίδια και οι ιστορίες 
έχουν ιδιαίτερη σημασία για τη μάθηση σε χώρους πολιτισμού καθώς αποτελούν μέσα έκφρασης και αναπαρά-
στασης γνώσης, συναισθημάτων και εμπειριών (Squire 2006). 

Η πρακτική της δημιουργίας ψηφιακών παιχνιδιών και ιστοριών δεν είναι πολύ διαδεδομένη σε χώρους 
πολιτισμού. Ωστόσο υπάρχουν κάποια παραδείγματα στα οποία μπορούμε να αναφερθούμε. Ένα παράδειγμα 
καταγράφεται στο Βρετανικό Μουσείο το οποίο περιελάμβανε στις δραστηριότητές του «οικογενειακά εργα-
στήρια» για τον σχεδιασμό παιχνιδιών. Αυτή ήταν μια δραστηριότητα η οποία συνέβαινε μετά την επίσκεψη 
στο μουσείο. Τα παιχνίδια που δημιουργούνταν στο πλαίσιο του εργαστηρίου ανέβαιναν με τη συναίνεση των 
δημιουργών στο site του μουσείου, και οι συμμετέχοντες στο εργαστήριο μπορούσαν να τα παίξουν από το σπί-
τι ή να τα μοιραστούν με φίλους τους. Ένα δεύτερο παράδειγμα προέρχεται από την Tate Gallery, όπου παιδιά 
ηλικίας 6-12 ετών παίζουν και δημιουργούν ζωγραφιές (Jackson 2011) και φιλμ για συγκεκριμένα έργα τέχνης. 
Το τρίτο παράδειγμα, αν και αφορά πολιτισμικά αντικείμενα, δεν έγινε στο πλαίσιο των δράσεων κάποιου μου-
σείου, αλλά ήταν μια δράση στο πλαίσιο του σχολείου. Το παράδειγμα αυτό αφορά την ιδέα της «ανάμειξης» 
(remixing) περιεχομένου που προέρχεται από το μουσείο, προκειμένου οι επισκέπτες να δημιουργήσουν τις 
δικές τους αφηγήσεις (Fisher & Twiss-Garrity 2007). 

Ένα βασικό χαρακτηριστικό αυτών των παραδειγμάτων είναι ότι αν και δίνουν ενεργητικό ρόλο στον 
επισκέπτη, τα παραγόμενα από αυτές τις δραστηριότητες δεν είναι αντικείμενα που το μουσείο μπορεί να αξι-
οποιήσει, π.χ. να τα χρησιμοποιήσει ως εργαλεία πρόσβασης στο πολιτισμικό περιεχόμενο. Κι αυτό οφείλεται 
καταρχήν στο γεγονός ότι στις περισσότερες περιπτώσεις οι δραστηριότητες έχουν αναστοχαστικό χαρακτήρα 
πάνω στην επίσκεψη και δεν έχουν σαν στόχο τη δημιουργία κατασκευών που να μπορούν να χρησιμοποιηθούν 
και από άλλους, κάτι το οποίο θα ήταν σημαντικό επειδή με αυτόν τον τρόπο και εμπλουτίζεται το ίδιο το μου-
σείο αλλά και ενδυναμώνεται η σχέση των επισκεπτών/δημιουργών με το μουσείο. Ένας δεύτερος, σοβαρός 
λόγος για τη μη αξιοποίηση των κατασκευών των επισκεπτών είναι η χαμηλή ποιότητά τους (Simon 2010), 
στοιχείο που επισημάναμε και νωρίτερα. 

Το θέμα της χαμηλής ποιότητας, σχετίζεται με την ανοιχτή και μη δομημένη μορφή των συμμετοχικών 
δραστηριοτήτων:

«Στις συμμετοχικές δραστηριότητες, πολλοί μουσειοπαιδαγωγοί θεωρούν ότι θα πρέπει εσκεμμένα να αφαιρέσουν 
οποιαδήποτε δομή και υποστήριξη (scaffolding) προκειμένου να αφήσουν ελεύθερους τους συμμετέχοντες να κα-
τευθύνουν τη δημιουργικότητά τους. Αυτό όμως μπορεί να είναι απογοητευτικό για τους συμμετέχοντες […]. Τι θα 
κάνατε αν ερχόταν κάποιος στο δρόμο και σας ζητούσε να δημιουργήσετε ένα βίντεο σχετικά με τις ιδέες σας για τη 
δικαιοσύνη τα επόμενα τρία λεπτά; Σας μοιάζει αυτό σαν μια διασκεδαστική και ενδιαφέρουσα δραστηριότητα;» 
(Simon 2010: 13)
Γιατί είναι όμως σημαντικό το θέμα της ποιότητας, όταν μιλάμε για συμμετοχικές δραστηριότητες; 

Σκεφτείτε πώς θα αντιμετωπίζατε τόσο τη δραστηριότητα όσο και το μουσείο αν συμμετείχατε σε μια δράση 
που θα σας επέτρεπε να φτιάξετε ένα χωρο-ευαίσθητο παιχνίδι, για το οποίο θα ήσασταν περήφανοι και θα 
μπορούσατε να πάρετε τους φίλους σας να πάτε στο μουσείο να το παίξετε, θα μπορούσαν να το παίξουν και 
άλλοι επισκέπτες, να δείτε τις εντυπώσεις τους, πόσες φορές έχει χρησιμοποιηθεί κλπ. Όλα αυτά σχετίζονται 
με το πόσο το άτομο αισθάνεται δικό του αυτό με το οποίο εμπλέκεται (sense of ownership), στοιχείο πολύ 
σημαντικό τόσο για τη μάθηση –σε επίπεδο δέσμευσης και ενδιαφέροντος– όσο και για τη δημιουργική διαδι-
κασία. Για να μπορεί όμως το άτομο να αισθάνεται πραγματικά δικό του κάτι που έφτιαξε, πρέπει το αποτέλε-
σμα να τον/την ικανοποιεί και επομένως να έχει ποιότητα. Να σημειωθεί εδώ ότι τα παιχνίδια και οι ιστορίες 
που θα μπορούσαν να κατασκευάσουν οι επισκέπτες δεν αντικαθιστούν την επιστημονική δουλειά που κάνει 
το προσωπικό του μουσείου (για τη δημιουργία π.χ. εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων). Αντίθετα, αποτελούν 
απεικονίσεις της οπτικής γωνίας των επισκεπτών που τα κατασκεύασαν. Αυτό γίνεται περισσότερο κατανοητό 
αν λάβουμε υπόψη ότι τα παιχνίδια όσο και οι ιστορίες είναι μέσα και εργαλεία έκφρασης για τους επισκέπτες.
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Το πρόβλημα της ποιότητας των κατασκευών που δημιουργούν οι επισκέπτες δεν ήταν εύκολο να 
αντιμετωπιστεί έως τώρα, κυρίως επειδή οι επισκέπτες δεν είναι ειδικοί στο να φτιάχνουν, για παράδειγμα, 
παιχνίδια ή ιστορίες και επειδή στην πλειοψηφία τους δεν γνωρίζουν σε βάθος τα έργα στα οποία μπορεί π.χ. το 
παιχνίδι ή η ιστορία να αναφέρεται. Ωστόσο, η σημερινή μορφή των τεχνολογιών σε συνδυασμό με την ένταξή 
τους σε κατάλληλες δραστηριότητες που οργανώνονται από το μουσείο μπορούν να συμβάλουν στην αντιμε-
τώπιση του θέματος της ποιότητας. 

Ειδικότερα, και σε ό,τι αφορά την τεχνολογία, εργαλεία όπως το ARIS, που παρέχουν έτοιμο τον μηχα-
νισμό του παιχνιδιού –χωρίς να απαιτείται για παράδειγμα ο επισκέπτης να μάθει προγραμματισμό–, μειώνουν 
σημαντικά το πρόβλημα της υπερβολικά μεγάλης προσπάθειας που απαιτείται για τη δημιουργία ενός τελικού 
αποτελέσματος καλής ποιότητας. Αυτή είναι και η βασική λογική της τροποποίησης των παιχνιδιών ως εργα-
λείων μάθησης.17 Δεν αρκεί όμως να υπάρχουν απλώς τέτοια εργαλεία για να τα χρησιμοποιήσουν αποτελεσμα-
τικά οι επισκέπτες, χρειάζεται η χρήση τους να ενταχθεί σε κατάλληλες δραστηριότητες που θα έχουν οργα-
νωθεί από το μουσείο. Οι δραστηριότητες αυτές μπορεί να αποκτούν τη μορφή εργαστηρίων είτε στον φυσικό 
χώρο του μουσείου είτε online (webinars), είτε σε ένα μικτό πλαίσιο (blended learning) που θα συνδυάζει και τη 
φυσική παρουσία αλλά και την online παρακολούθηση. Για την ολοκλήρωση ενός τέτοιου εργαστηρίου μπορεί 
να απαιτούνται περισσότερες από μία συναντήσεις. Στόχος τέτοιων εργαστηρίων θα είναι να συνδυάζουν την 
αξιοποίηση της τεχνολογίας με τη συζήτηση και ανάλυση κάποιων έργων του μουσείου (π.χ. μια συλλογή ή 
μια κατηγορία αντικειμένων), τα οποία οι συμμετέχοντες θα πρέπει να εντάξουν στην κατασκευή τους. Ένα 
τέτοιο εργαστήριο αποτελεί μια σημαντική εκπαιδευτική δράση, μέσα από την οποία οι επισκέπτες πρώτα και 
κύρια έρχονται σε επαφή με τα πολιτισμικά αντικείμενα και στη συνέχεια αξιοποιούν αυτήν την εμπειρία για 
την κατασκευή του παιχνιδιού ή της ιστορίας. 

10.5 Ψηφιακές τεχνολογίες και εξατομίκευση της πολιτιστικής εμπειρίας
Η εξατομίκευση (personalization) έχει ως στόχο την προσαρμογή της πολιτισμικής εμπειρίας, έτσι ώστε να 
ταιριάζει με την εμπειρία, τα ενδιαφέροντα και τις γνώσεις του κάθε επισκέπτη. Σε αυτό το πλαίσιο η τεχνο-
λογία αξιοποιείται, πρώτον, για να καταγράψει στοιχεία της συμπεριφοράς τού χρήστη. Η καταγραφή αυτή 
συνήθως γίνεται με την κατάταξη του χρήστη σε ένα προφίλ (persona), με βάση τις απαντήσεις του σε μια 
σειρά ερωτημάτων, συνήθως πολλαπλής επιλογής. Ένας δεύτερος τρόπος καταγραφής της συμπεριφοράς πε-
ριλαμβάνει το συνολικό ιστορικό των επισκέψεων του χρήστη σε χώρους πολιτισμού (π.χ. τι είδους μουσεία 
επισκέπτεται συνήθως, πόσα μουσεία έχει επισκεφθεί στη ζωή του κλπ.). Ένας τρίτος τρόπος καταγραφής 
της συμπεριφοράς και των προτιμήσεων των επισκεπτών βασίζεται σε περιεχόμενο που δημοσιεύει ο επισκέ-
πτης (user generated content) στα κοινωνικά δίκτυα (social media). Αυτού του είδους η καταγραφή απαιτεί 
απαραίτητα τη συναίνεση του χρήστη και δεν είναι δεδομένο ότι αυτή η συναίνεση δίνεται εύκολα. Μια τέ-
ταρτη περίπτωση αφορά τη δυναμική καταγραφή της συμπεριφοράς του επισκέπτη την ώρα που κινείται στο 
συγκεκριμένο μουσείο, εστιάζει δηλαδή στο είδος των εκθεμάτων που προτιμά ο χρήστης, στον χρόνο που 
περνάει μπροστά από αυτά, αν επιστρέφει σε κάποιο έκθεμα, αν τα βλέπει με τη σειρά κλπ. (Bohnert et al. 
2008, De Gemmis et al. 2008, Pujol et al. 2012). Οι παραπάνω τρόποι καταγραφής της συμπεριφοράς είναι 
ενδεικτικοί, ενώ συχνά χρησιμοποιούνται συμπληρωματικά περισσότεροι από ένας τρόποι συγκέντρωσης 
στοιχείων.

 Με βάση την καταγραφή της συμπεριφοράς (με τους τρόπους που αναφέραμε στην προηγούμενη 
παράγραφο), η τεχνολογία στη συνέχεια αξιοποιείται για να προτείνει στον επισκέπτη εκθέματα ή έργα τα 
οποία να ανταποκρίνονται ή να εμπλουτίζουν τα ενδιαφέροντα, τις εμπειρίες και τις γνώσεις του. Συγκεκρι-
μένα, στην περίπτωση που στόχος είναι η συμβατότητα με την εμπειρία του επισκέπτη, τότε οι προτάσεις 
(recommendations) της τεχνολογίας είναι παρόμοιες με τις εμπειρίες και τα ενδιαφέροντα του επισκέπτη. Σε 
περίπτωση όμως που στόχος είναι ο εμπλουτισμός των εμπειριών του επισκέπτη, τότε η τεχνολογία μπορεί να 
προτείνει έργα που δεν εμπίπτουν στα δηλωμένα ενδιαφέροντα του επισκέπτη ή μπορεί να είναι και αντίθετα 
ή εντελώς άσχετα. Το τελευταίο αυτό στοιχείο σχετίζεται και με την κριτική που γίνεται στις τεχνολογικά υπο-
στηριζόμενες προσπάθειες εξατομίκευσης της πολιτισμικής εμπειρίας: ότι δηλαδή περιορίζουν τους ορίζοντες 
του επισκέπτη, επειδή περιστρέφονται γύρω από αυτό που είναι γνωστό και αυτό που ο επισκέπτης νομίζει ότι 
του αρέσει, χωρίς να του δίνεται η ευκαιρία να εξερευνήσει και άλλες δυνατότητες. 

Τέλος, η τεχνολογικά υποστηριζόμενη εξατομίκευση της πολιτισμικής εμπειρίας περιλαμβάνει την 
προσαρμογή της πληροφορίας σχετικά με τα έργα που έχουν προταθεί στον επισκέπτη, έτσι ώστε η γλώσσα, το 
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ύφος, το επίπεδο της λεπτομέρειας ή οι οπτικές γωνίες ανάλυσης του έργου να ταιριάζουν με τα χαρακτηριστικά 
του επισκέπτη.

Κριτική αποτίμηση: Η λογική της τεχνολογικά υποστηριζόμενης εξατομικευμένης πολιτισμικής 
εμπειρίας συνήθως βασίζεται στην εξής λογική: Οι χώροι πολιτισμού έχουν συχνά μεγάλο όγκο πληροφορίας 
να παρουσιάσουν στους επισκέπτες τους, η οποία πρέπει να φιλτραριστεί και να εξατομικευθεί έτσι ώστε ο 
χρήστης να μπορεί πιο εύκολα να την αφομοιώσει. Παρόλα αυτά η εξατομίκευση έτσι όπως έχει υλοποιηθεί 
έως τώρα, βασίζεται σε ένα μοντέλο που αντιλαμβάνεται τον επισκέπτη ως παθητικό δέκτη και καταναλωτή 
πληροφορίας πβ. και την έννοια της μικρο-μάθησης (microlearning), που έχει εμφανιστεί πρόσφατα στον χώρο 
της εκπαίδευσης και η οποία ουσιαστικά στοχεύει στη δημιουργία μικρών και άρα εύπεπτων κομματιών πλη-
ροφορίας προκειμένου να βοηθήσει στην κατανάλωση μεγαλύτερου όγκου πληροφορίας). 

Ένα άλλο ζήτημα που προκύπτει από τις μεθόδους εξατομίκευσης μέσω της τεχνολογίας αφορά τον 
τρόπο με τον οποίο κατηγοριοποιείται η συμπεριφορά του χρήστη – πρόκειται δηλαδή για έναν υποκειμενικό 
χαρακτηρισμό της συμπεριφοράς του, που μπορεί να έχει αξία αλλά ενδέχεται να έχει και άλλες διαστάσεις, τις 
οποίες η τεχνολογία δε μπορεί να συλλάβει. Ο χαρακτηρισμός της συμπεριφοράς του χρήστη χρησιμοποιείται 
στη συνέχεια για να τον κατευθύνει προς μια συγκεκριμένη πολιτισμική εμπειρία, η οποία στη συνέχεια παρά-
γει νέα δεδομένα που ενισχύουν και κάνουν πιο εστιασμένους τους αρχικούς χαρακτηρισμούς της συμπεριφο-
ράς, τροφοδοτώντας έτσι έναν φαύλο κύκλο:

«Από τη δίνη των γεγονότων και των πραγμάτων διαλέγουμε συγκεκριμένα τμήματα. Καταγράφουμε αυτά τα τμήμα-
τα ονομάζοντάς τα. Στη συνέχεια αρχίζουμε να αντιμετωπίζουμε τα ονόματα σαν να είναι το σύνολο των πραγμάτων 
θολώνοντας τη συνολική εικόνα. Τα ονόματα που χρησιμοποιούμε έχουν την τάση να ορίζουν αλλά και να περιορί-
ζουν τον κόσμο μας.» (Postman & Weingartner 1969, 105)
Το απόσπασμα από το βιβλίο των Postman και Weingartner δεν αναφέρεται στην εξατομίκευση της 

εμπειρίας αλλά στη γλώσσα, δείχνοντας πώς αυτή διαμορφώνει την αντίληψή μας για τον κόσμο εστιάζοντας 
σε συγκεκριμένες πτυχές του. Παρά τη μεγάλη δυναμική που έχει αυτή η εστίαση, γιατί μας επιτρέπει κάπως 
να χειριστούμε την πολυπλοκότητα του κόσμου, είναι σημαντικό να μην ξεχνάμε ότι υπάρχουν και πολλά άλλα 
στοιχεία που δεν έχουν ληφθεί υπόψη. Το ίδιο ισχύει και για την εξατομίκευση. Είναι εξαιρετικά χρήσιμη σε 
αρκετές περιπτώσεις, για παράδειγμα σε χώρους πολιτισμού με πάρα πολλούς επισκέπτες οι οποίοι έχουν πολύ 
συγκεκριμένο χρόνο (π.χ. λίγες ώρες) για την επίσκεψή τους ή για επισκέπτες που θέλουν να αποκτήσουν μια 
γενική εικόνα για το μουσείο. Ωστόσο θα πρέπει να έχουμε κατά νου ότι η πολιτισμική εμπειρία είναι κάτι πε-
ρισσότερο από τα μοντέλα που δημιουργεί η τεχνολογία βασισμένη στα δεδομένα που συλλέγει. Όπως και στη 
μάθηση, η πολιτισμική εμπειρία περιλαμβάνει και στοιχεία τα οποία δεν μπορούν να προβλεφθούν προκαταβο-
λικά. Στοιχεία που έχουν να κάνουν με την έκπληξη και την ανατροπή, στοιχεία που συνδέονται με το άνοιγμα 
οριζόντων του επισκέπτη και με την προσωπική του εξέλιξη, ενεργοποιημένα από ερεθίσματα που μπορεί να 
ήταν πάντοτε εκεί, αλλά δεν είχαν ποτέ πριν λειτουργήσει.

10.6 Ανάλυση της πολιτιστικής εμπειρίας αξιοποιώντας μεγάλο όγκο δεδομένων
Σε αυτήν την ενότητα θα αναφερθούμε στην ανάλυση της πολιτισμικής εμπειρίας (cultural analytics) η οποία 
βασίζεται σε μεγάλο όγκο δεδομένων (ο αγγλικός όρος είναι: «Βig data»). Στόχος αυτής της ανάλυσης είναι να 
αντιμετωπίσει το πρόβλημα ότι τα μουσεία δεν γνωρίζουν καλά τους επισκέπτες τους και γι’ αυτό δυσκολεύο-
νται να τους πλησιάσουν αποτελεσματικά (Stein & Wyman 2014). Μελέτες που εστίαζαν στους επισκέπτες μέ-
χρι τώρα βασίζονταν σε στατιστικές που αφορούσαν τη επισκεψιμότητα ενός χώρου πολιτισμού, καθώς επίσης 
και σε δεδομένα ερευνών που πραγματοποιούσε το προσωπικό τού μουσείου. Αυτές οι μελέτες όμως σπάνια 
έχουν την έκταση και τη συχνότητα που θα επέτρεπε μια συνεχή βελτίωση της πρακτικής του μουσείου (Stein 
& Wyman 2014). Οι ψηφιακές τεχνολογίες όμως έρχονται να αλλάξουν αρκετά αυτό το τοπίο, καθώς πλέον 
μπορούν να συγκεντρώσουν μεγάλο όγκο δεδομένων και στη συνέχεια να αναλύσουν αυτά τα δεδομένα έτσι 
ώστε να εξάγουν αρκετά πειστικά μοντέλα που περιγράφουν τη συμπεριφορά των επισκεπτών. 

Η συγκέντρωση μεγάλου όγκου δεδομένων διευκολύνεται και από την εξάπλωση της χρήσης των ηλε-
κτρονικών συσκευών των επισκεπτών (π.χ. κινητά τηλέφωνα ή tablets)18 σε χώρους του μουσείου με εφαρμο-
γές που συνήθως διαθέτει το μουσείο (π.χ. οδηγούς). Αυτή η πρακτική επιτρέπει στα μουσεία όχι μόνο να μην 
ξοδεύουν χρήματα για να αγοράσουν συσκευές, αλλά και να συγκεντρώνουν στη συνέχεια δεδομένα που έχει 
συλλέξει το κινητό του χρήστη (με τη συναίνεση του χρήστη). Τα είδη των δεδομένων που συγκεντρώνονται 
αφορούν πρωτίστως την κίνηση του επισκέπτη στον χώρο του μουσείου (π.χ. σε ποια σημεία πηγαίνει, σε ποια 
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επιστρέφει, ποια παραλείπει), αλλά και τον χρόνο που αφιερώνει σε κάθε σημείο. Η συγκέντρωση τέτοιων 
δεδομένων σε εξωτερικούς χώρους υποστηρίζεται από τεχνολογίες GPS, ενώ για εσωτερικούς χώρους χρησι-
μοποιούνται κυρίως ασύρματα δίκτυα (Moussouri & Roussos 2014). Στοιχεία επίσης μπορεί να συγκεντρω-
θούν από τη χρήση μιας εφαρμογής που μπορεί να διαθέτει το μουσείο, η οποία να καταγράφει και να στέλνει 
μέσω διαδικτύου ποιές λειτουργικότητες της εφαρμογής χρησιμοποιεί ο επισκέπτης. Μπορεί για παράδειγμα 
να καταγράφεται ο χρόνος που αφιερώνει ο επισκέπτης για να διαβάσει ή να ακούσει την πληροφορία για ένα 
έκθεμα, αν επιστρέφει σε αυτήν, αν μπαίνει σε περισσότερες λεπτομέρειες, σε ποιο σημείο την παραλείπει, 
ποιες πληροφορίες έχει παραλείψει, σε τι είδους πληροφορίες εστιάζει (εικόνες, κείμενο, ήχο, βίντεο). Τέλος, 
οι κινητές συσκευές με τους αισθητήρες που διαθέτουν μπορούν να δώσουν ακόμη περισσότερα στοιχεία για 
τη συμπεριφορά των επισκεπτών: τα επιταχυνσιόμετρα που διαθέτουν όλα τα κινητά μπορούν να δώσουν πλη-
ροφορίες για το αν ο επισκέπτης κάθεται, περπατάει, ή στέκεται· τα μικρόφωνα των κινητών μπορούν να κα-
ταγράψουν κομμάτια από τις συζητήσεις του επισκέπτη και με κατάλληλους αλγόριθμους να γίνει ανάλυση της 
φωνής προκειμένου να συναχθούν στοιχεία για τη συναισθηματική κατάσταση και τα επίπεδα άγχους· επίσης 
υπάρχουν και αισθητήρες που από την επαφή τους με το δέρμα μπορούν να δώσουν στοιχεία για τη συναισθη-
ματική κατάσταση του ατόμου (Moussouri & Roussos 2014).

Οι επιστήμες που ασχολούνται με την ανάλυση μεγάλου όγκου δεδομένων δίνουν ιδιαίτερη έμφαση 
στην αναπαράσταση των αποτελεσμάτων της ανάλυσής τους, έτσι ώστε να είναι χρήσιμη και αξιοποιήσιμη από 
τα μουσεία. Δεν θα μπούμε σε περισσότερες λεπτομέρειες για τον τρόπο με τον οποίο αναλύονται τα δεδομένα 
που συγκεντρώνονται, διότι αυτό βρίσκεται εκτός της εστίασης του κεφαλαίου. Είναι αυτονόητο ότι τα δεδο-
μένα που συγκεντρώνονται με αυτούς τους τρόπους που αναφέραμε εδώ μπορούν να χρησιμοποιηθούν και για 
την εξατομίκευση της πολιτισμικής εμπειρίας. Βεβαίως εδώ ισχύει ό,τι αναφέραμε και στην κριτική για την 
ψηφιακά προσδιορισμένη εξατομίκευση, χωρίς όμως να παραγνωρίζουμε ότι αυτές οι μέθοδοι μπορούν να λει-
τουργήσουν συμπληρωματικά και ως προς τις μεθόδους που χρησιμοποιούν ήδη τα μουσεία για να αναλύσουν 
τη συμπεριφορά των επισκεπτών τους. 

10.7 Αξιοποίηση των ψηφιακών μέσων στο μουσείο 
Μέχρι τώρα παρουσιάσαμε παραδείγματα εφαρμογών με τη χρήση των ψηφιακών τεχνολογιών επιχειρώντας 
να αναδείξουμε τις γενικότερες τεχνολογικές τάσεις και πώς αυτές διαμορφώνουν αλλά και διαμορφώνονται 
από τον τρόπο που το μουσείο αντιλαμβάνεται τον ρόλο του, τον ρόλο του επισκέπτη αλλά και την πολιτισμική 
εμπειρία. Όπως υπογραμμίσαμε και στην αρχή του κεφαλαίου, η εστίασή μας δεν είναι απλώς τα διαφορετικά 
παραδείγματα εφαρμογών που μπορεί να υπάρχουν σήμερα. Αντίθετα, αυτό που θεωρούμε ενδιαφέρον είναι να 
εξετάσουμε πώς η τεχνολογία μάς βοηθάει να ξανασκεφτούμε βασικές έννοιες της μουσειοπαιδαγωγικής, όπως 
για παράδειγμα ποιος είναι ο ρόλος του μουσειοπαιδαγωγού στην αξιοποίηση της τεχνολογίας, τι είδους εμπειρία 
θέλουμε να διαμορφώσουμε, τι είδους δραστηριότητες είναι κατάλληλες για τις τεχνολογίες που παρουσιάσαμε, 
πώς έχει νόημα να χρησιμοποιεί ο επισκέπτης την τεχνολογία. Αυτός ο προβληματισμός βασίζεται στη λογική 
ότι η τεχνολογία μπορεί να έχει δυνατότητες, αλλά αυτές μπορούν να αξιοποιηθούν πραγματικά μόνο αν υπάρχει 
κατάλληλος σχεδιασμός που λαμβάνει υπόψη του τα χαρακτηριστικά του μουσείου ως χώρου μάθησης. Η ενό-
τητα αυτή είναι δομημένη με τη μορφή ερωτημάτων και σύντομων απαντήσεων επιδιώκοντας να αναδείξει όσο 
γίνεται πιο ξεκάθαρα βασικά στοιχεία που σχετίζονται με τον κρίσιμο ρόλο της μουσειοπαιδαγωγικής, όχι μόνο 
στον σχεδιασμό αλλά και στη δημιουργία ενός γόνιμου και πλούσιου περιβάλλοντος χρήσης της τεχνολογίας. 

10.7.1 Ποιός σχεδιάζει μουσειοπαιδαγωγικές εφαρμογές και τι είδους γνώση χρειάζεται;
Όπως είδαμε νωρίτερα, εμφανίζονται όλο και περισσότερα εργαλεία τα οποία επιτρέπουν σε τελικούς χρήστες 
όχι απλώς να προσαρμόσουν αλλά και να δημιουργήσουν δικές τους εφαρμογές συνδυάζοντας λειτουργικό-
τητες και προσθέτοντας περιεχόμενο που αφορά έναν χώρο πολιτισμού. Άρα οι μουσειοπαιδαγωγοί έχουν πια 
έναν σημαντικό βαθμό ελευθερίας για να δημιουργήσουν μόνοι τους τις εφαρμογές που υποστηρίζουν την 
παιδαγωγική τους ατζέντα. 

Οι προαπαιτούμενες γνώσεις όμως για έναν τέτοιο σχεδιασμό είναι αρκετά σύνθετες και όχι αυτονόη-
τες. Για να τις περιγράψουμε θα δανειστούμε από τον χώρο της τυπικής εκπαίδευσης το μοντέλο της Τεχνολογι-
κής Παιδαγωγικής Γνώσης Περιεχομένου (TPACK Technological, Pedagogical Content Knowledge) (Koehler 
& Mishra 2009), βλ. Σχήμα 10.1.
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Σχήμα 10.1 Το πλαίσιο της Τεχνολογικής Παιδαγωγικής Γνώσης Περιεχομένου όπως προσαρμόστηκε στα Ελληνικά από 
τους (Koehler & Mishra 2009).

Όπως φαίνεται από το παραπάνω σχήμα, τρεις είναι οι τομείς που εμπλέκονται στον σχεδιασμό τεχνολογιών 
που σχετίζονται με την παιδαγωγική τους χρήση:

α. Γνώση της τεχνολογίας και των χαρακτηριστικών της. (Τι ακριβώς σημαίνει αυτό είναι δύσκολο να 
καθοριστεί. Μπορούμε να την ορίσουμε ως γνώση της τεχνολογίας πέρα από την απλή χρήση εφαρμο-
γών, η οποία όμως δεν σημαίνει απαραίτητα και βαθιές γνώσεις προγραμματισμού).

β. Γνώση της παιδαγωγικής (μουσειοπαιδαγωγικής στη συγκεκριμένη περίπτωση) και 
γ. Γνώση του περιεχομένου (δηλαδή γνώση που σχετίζεται με την τεκμηρίωση που έχει το μουσείο για τα 

έργα του). 
Όπως φαίνεται από το σχήμα, στην τομή δύο περιοχών ορίζεται μια νέα περιοχή που περιλαμβάνει:

i. Γνώση της παιδαγωγικής αξιοποίησης της τεχνολογίας (Παιδαγωγική και Τεχνολογική Γνώση), 
ii. Γνώση της παιδαγωγικής που σχετίζεται με το συγκεκριμένο περιεχόμενο ή αντικείμενο (Παιδαγω-

γική Γνώση Περιεχομένου). Πβ. εδώ τις ιδιαιτερότητες που έχει η παιδαγωγική προσέγγιση χώρων 
πολιτισμού με διαφορετικό αντικείμενο, π.χ. μουσεία φυσικής ιστορίας, μουσεία σύγχρονης τέχνης, 
αρχαιολογικά μουσεία κλπ.). 

iii. Γνώση που σχετίζεται με την επίδραση της τεχνολογίας στην κατανόηση και τη μελέτη ενός αντικει-
μένου (κυρίως με ποιον τρόπο η τεχνολογία βοηθάει στο να δημιουργηθούν νέες αναπαραστάσεις της 
γνώσης του συγκεκριμένου πεδίου, πβ. για παράδειγμα τον ρόλο των προσομοιώσεων ή των τρισδιά-
στατων αναπαραστάσεων χώρων και αντικειμένων). 
Στο κέντρο όλων αυτών των περιοχών βρίσκεται η Τεχνολογική Παιδαγωγική Γνώση Περιεχομένου, η 

οποία συγκεντρώνει στοιχεία από όλες αυτές τις διαφορετικές περιοχές. Οι Koehler και Mishra (2009) προτεί-
νουν αυτό το σχήμα για να περιγράψουν τι χρειάζεται να γνωρίζει ο εκπαιδευτικός προκειμένου να αξιοποιήσει 
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την τεχνολογία για τη διδασκαλία του. Εμείς εδώ θεωρούμε ότι το ίδιο σχήμα είναι χρήσιμο όχι μόνο για να 
αξιοποιήσει ο μουσειοπαιδαγωγός την τεχνολογία στο πλαίσιο μαθησιακών δραστηριοτήτων αλλά και για να 
σχεδιάσει ο ίδιος τις δικές του εφαρμογές. 

10.7.2 Πώς εντάσσεται η τεχνολογία στο μουσείο; Ο ρόλος των δραστηριοτήτων
Όπως έχει ήδη φανεί από την ανάλυση των εφαρμογών που έχουμε κάνει μέχρι τώρα, τα τεχνολογικά χαρα-
κτηριστικά και οι λειτουργικότητες των εργαλείων δεν αρκούν από μόνα τους να δημιουργήσουν μια πλούσια 
μουσειοπαιδαγωγική εμπειρία. Για να χρησιμοποιηθούν αποτελεσματικά τα εργαλεία, πρέπει να σχεδιαστεί 
και ο τρόπος με τον οποίο θα ενταχθούν στην επίσκεψη. Έτσι λοιπόν, σημαντικό ρόλο εδώ παίζει ο σχεδια-
σμός κατάλληλων δραστηριοτήτων που θα επιτρέπουν στους μουσειοπαιδαγωγούς α. να αξιοποιήσουν και να 
επεκτείνουν την πολιτισμική εμπειρία που μπορεί να έχει δημιουργηθεί με τη χρήση της τεχνολογίας, β. να 
παρέμβουν, όταν χρειάζεται, κατά την εξέλιξη της χρήσης της τεχνολογίας, γ. να χρησιμοποιήσουν την τεχνο-
λογία ως πλαίσιο για να δημιουργήσουν νέους τρόπους προσέγγισης των πολιτισμικών αντικειμένων (βλ. για 
παράδειγμα τα εργαστήρια κατασκευής χωρο-ευαίσθητων παιχνιδιών και των ιστοριών που αναφέραμε στην 
ενότητα 10.4.2.3).

Θα επιμείνουμε και εδώ περισσότερο στις χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές, διότι, όπως έχουμε ήδη ανα-
φέρει, οι εφαρμογές αυτές έχουν ιδιαίτερα χαρακτηριστικά (κίνηση στον χώρο, μικρές οθόνες, αποστάσεις), τα 
οποία είναι σημαντικό να λάβουμε υπόψη όταν σχεδιάζουμε δραστηριότητες:

Το πρώτο και σημαντικό στοιχείο σχετίζεται με την κατανόηση ότι μια δραστηριότητα η οποία περι-
λαμβάνει χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές δεν αρχίζει και τελειώνει απαραίτητα με τη χρήση της εφαρμογής. Η 
εφαρμογή μπορεί να χρησιμοποιηθεί στο τέλος μιας ξενάγησης στον χώρο, μπορεί να προηγηθεί για να δημι-
ουργήσει ένα γόνιμο έδαφος για συζήτηση και ανάλυση των έργων μετά. Η δραστηριότητα μετά τη χρήση της 
εφαρμογής είναι σημαντικό να περιλαμβάνει αναστοχαστικές ερωτήσεις οι οποίες να φέρνουν στην επιφάνεια 
στοιχεία που προκύπτουν, καθώς οι επισκέπτες χρησιμοποιούν την εφαρμογή: π.χ. τι σας έκανε εντύπωση, τι 
σας δυσκόλεψε, τι μάθατε που δεν ξέρατε, από πού κερδίσατε περισσότερους πόντους, από πού χάσατε πόντους 
(αν πρόκειται για παιχνίδι). Εδώ συχνά είναι χρήσιμο να μπορεί να προβληθεί σε μια μεγάλη οθόνη ή σε δια-
δραστικό πίνακα τι έχει κάνει η κάθε ομάδα με τη συσκευή της, έτσι ώστε να το βλέπουν όλοι.

Ένα άλλο βασικό στοιχείο για τον σχεδιασμό δραστηριοτήτων σχετίζεται με τη συνεργασία. Όταν 
πρόκειται για συνεργασία που αφορά χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές, προτείνεται περισσότεροι από ένας (2-3) 
χρήστες να χρησιμοποιούν μία συσκευή, έτσι ώστε να συζητούν μεταξύ τους, να ανταλλάσσουν ιδέες και να 
προτείνουν λύσεις. Σε περιπτώσεις βέβαια που η συνεργασία είναι δομημένη μέσα από την εφαρμογή (όπως για 
παράδειγμα στην περίπτωση της ιστορίας «Ποιός σκότωσε τη Hanne»), ο μουσειοπαδιαγωγός θα αποφασίσει 
αν οι επισκέπτες θα συνεργάζονται μόνο μέσα από τη συσκευή (ένας επισκέπτης συνεργάζεται με έναν επισκέ-
πτη) ή αν θα συνεργάζονται και γύρω από αυτήν (μια ομάδα με μία συσκευή συνεργάζεται με μια άλλη ομάδα 
με μία συσκευή). Αρκετές φορές μπορεί να δημιουργηθούν και πρακτικά προβλήματα σε αυτές τις περιπτώσεις, 
όπως για παράδειγμα προβλήματα ορατότητας: αν χρησιμοποιούν τη συσκευή 2-3 άτομα, ενδέχεται να μην 
μπορούν να δουν όλοι την οθόνη. Αν βρίσκονται μάλιστα σε εξωτερικό χώρο, η δυσκολία μπορεί να είναι μεγα-
λύτερη λόγω του εξωτερικού φωτός. Εδώ ο/η μουσειοπαιδαγωγός μπορεί να προχωρήσει σε πρακτικές λύσεις. 
Για παράδειγμα, στο κυνήγι των ιστοριών είναι εύκολο να τυπώσουμε τα επεισόδια των τριών ιστοριών, έτσι 
ώστε να τα βλέπει κάθε επισκέπτης ξεχωριστά και να μπορεί εύκολα να ανατρέξει σε αυτά κατά την αναζήτηση 
των ετικετών QR. Έτσι, τα μέλη της ομάδας θα μπορούν να ανταλλάξουν ιδέες για το ταίριασμα των ιστοριών 
με τις περιγραφές και τα σημεία του χώρου οι οποίες βρίσκονται στη συσκευή. 

Η συνεργασία γύρω από χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές είναι πολύ διαφορετική από εκείνη που μπορεί 
να πραγματοποιηθεί σε άλλες συνθήκες, για παράδειγμα γύρω από έναν υπολογιστή στο σχολείο. Η διαφορο-
ποίησή της έγκειται στο ότι: α. βασίζεται σε εφήμερη και χρονικά προσδιορισμένη σχέση η οποία μπορεί να 
εξελιχθεί μόνο σε ένα στενό χρονικό πλαίσιο (για παράδειγμα όσο διαρκεί το παιχνίδι ή η εφαρμογή)19 και β. 
εξελίσσεται σε συνθήκες που δεν επιτρέπουν μακρόχρονες συζητήσεις (δεδομένου ότι οι χρήστες είναι όρθιοι 
ή πρέπει να μετακινούνται) ή εκτενή ανάλυση των ζητημάτων που προκύπτουν ή επιχειρηματολογία – αντίθετα 
συχνά απαιτεί γρήγορες αποφάσεις και λύσεις. Είναι σημαντικό να λάβουμε υπόψη μας αυτά τα χαρακτηρι-
στικά της συνεργασίας, γιατί έτσι γνωρίζουμε τι να περιμένουμε από τους συνεργαζόμενους επισκέπτες στο 
πλαίσιο χρήσης μιας χωρο-ευαίσθητης εφαρμογής προκειμένου να επιδιώξουμε άλλες δράσεις πριν ή μετά από 
αυτήν (για παράδειγμα μια συζήτηση ανταλλαγής ιδεών και απόψεων στο τέλος). 
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10.7.3 Τι είδους εμπειρία επιδιώκουμε να δημιουργήσουμε με τη συμβολή της 
τεχνολογίας και ποιος ο ρόλος της πληροφορίας;
Όπως είδαμε στην ενότητα 10.2, μέρος της κριτικής που ασκήθηκε στις εφαρμογές που παρουσιάσαμε αφορά 
την εστίασή τους σε αυτό που ονομάζουμε εγκυκλοπαιδικές γνώσεις (factual knowledge). Πολλές φορές αυτή η 
γνώση μπορεί να είναι ενσωματωμένη ή ακόμη και μεταμφιεσμένη σε εφαρμογές που τραβούν μεν το ενδιαφέ-
ρον των επισκεπτών (π.χ. παιχνίδια, εφαρμογές με εξατομικευμένη πληροφορία), αλλά αντιμετωπίζουν τον επι-
σκέπτη ως καταναλωτή της πληροφορίας χωρίς να καταφέρνουν να κάνουν κάτι περισσότερο. Κατά συνέπεια, 
η πληροφορία που κατέχει το μουσείο γύρω από τα έργα συχνά μπορεί να αποτελέσει εμπόδιο στη διαμόρφωση 
μιας ενδιαφέρουσας πολιτισμικής εμπειρίας, όταν δίνει στον επισκέπτη παθητικό ρόλο και τον οδηγεί κυρίως 
σε γνώση γύρω από το αντικείμενο, γιατί περιορίζει έτσι την πιθανότητα να δημιουργηθεί μια «προσωπική 
σχέση» με το έργο (Hubard 2007). Έτσι, σε ορισμένες περιπτώσεις θεωρήθηκε λύση η απουσία οποιασδήποτε 
πληροφορίας γύρω από ένα έργο, προκειμένου να αντιμετωπιστεί το πρόβλημα της υπερβολικής εστίασης στη 
γνώση γύρω από το αντικείμενο. Ωστόσο αυτό εύκολα μπορεί να οδηγήσει σε καταστάσεις έλλειψης επικοι-
νωνίας, όπως δείξαμε στην περιγραφή του Taggling. Επιπλέον, στερεί από το μουσείο έναν πολύ σημαντικό 
ρόλο: τα μουσεία δεν προσφέρουν μόνο πρόσβαση στο πολιτισμικό κεφάλαιο, αλλά κυρίως προσφέρουν και 
ένα περιβάλλον το οποίο υποστηρίζει τον επισκέπτη για να εκτιμήσει και να κατανοήσει την αξία ενός έργου 
τέχνης (Bourdieu 1986) ή το πλαίσιο που δημιουργεί αυτήν την αξία.

Το ερώτημα λοιπόν δεν είναι ναι ή όχι στην πληροφορία, αλλά τι είδους πληροφορία προσφέρουν τα 
μουσεία, με ποιο τρόπο προσφέρουν την πληροφορία και πώς περιμένουν οι επισκέπτες να χρησιμοποιήσουν 
αυτήν την πληροφορία. Σε αυτό το πλαίσιο, όταν η παρεχόμενη πληροφορία έχει μελετηθεί και προσαρμοστεί 
στην τεχνολογία με προσοχή, όταν έχει ενταχθεί σε κατάλληλες δραστηριότητες (υποστηριζόμενες ή όχι από 
την τεχνολογία) και όταν δεν είναι αυτοσκοπός αλλά εργαλείο για τη δόμηση της πολιτισμικής εμπειρίας τότε: 

«Μπορεί [η πληροφορία] να καλλιεργήσει μια πιο εμπεριστατωμένη αντίληψη των εκθεμάτων και να διευρύνει τον 
τρόπο με τον οποίο οι επισκέπτες προσεγγίζουν και κατανοούν τα έργα πολιτισμού. Μπορεί να αλλάξει, να οδηγήσει 
και να εξελίξει τον τρόπο με τον οποίο οι επισκέπτες βλέπουν, εμβαθύνουν και εμπλουτίζουν την εμπειρία τους» 
(Hubard 2007, 18). 
Σε κάθε περίπτωση αυτό που είναι κρίσιμο για τον σχεδιασμό και τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών 

στο πλαίσιο της μουσειοπαιδαγωγικής είναι ένα ερώτημα που κινείται σε δύο διαφορετικούς πόλους: Ο πρώτος 
πόλος έχει αφετηρία τη μουσειοπαιδαγωγική και εστιάζει στην εμπειρία που θέλουμε να δημιουργήσουμε για 
τους επισκέπτες (ή αλλιώς, τι θέλω να μάθει, να αισθανθεί ο επισκέπτης;). Ο δεύτερος πόλος έχει αφετηρία την 
τεχνολογία, τα χαρακτηριστικά της και τους τρόπους που χρησιμοποιείται τόσο στο μουσείο όσο και αλλού. Το 
ερώτημα λοιπόν που προέρχεται από αυτόν τον δεύτερο πόλο είναι το εξής: Με δεδομένα αυτά τα χαρακτηρι-
στικά ή αυτές τις χρήσεις της τεχνολογίας, τι είδους εμπειρίες μπορώ να δημιουργήσω για τους επισκέπτες μου, 
που δεν μπορούσα αλλά και που δεν είχα φανταστεί πριν ότι μπορώ να δημιουργήσω. 

10.7.4 Από την οθόνη στο αντικείμενο: Πώς η τεχνολογία μπορεί να βοηθήσει να 
απομακρυνθούμε από την οθόνη
Στην ενότητα αυτή θα συζητήσουμε ένα θέμα που συχνά παρατηρούμε σε μουσεία όταν οι επισκέπτες χρησιμο-
ποιούν τις κινητές τους συσκευές ως μέρος της επίσκεψής τους: Οι επισκέπτες μπορεί να βρίσκονται μπροστά 
σε ένα σημαντικό έργο τέχνης και αντί να παρατηρούν το έργο, κοιτάζουν τη συσκευή τους, από όπου μπορεί 
να διαβάζουν ή να βλέπουν πληροφορίες σχετικά με αυτό. Το πρόβλημα αυτό επιτείνεται κυρίως από τον τρόπο 
που οι κινητές συσκευές έχουν εισβάλει στη ζωή μας (Εικόνα 10.11α και 10.11β). Έτσι, καθώς οι οθόνες μάς 
απορροφούν όλο και περισσότερο, όλο και λιγότερο μαθαίνουμε να είμαστε παρόντες και να παρατηρούμε 
γύρω μας.
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Εικόνα 10.11 α, β Στιγμιότυπα από το βίντεο “I forgot my phone”.

Πώς αντιμετωπίζεται ένα τέτοιο πρόβλημα όμως; Αυτό είναι κυρίαρχα θέμα σχεδιασμού της εφαρμογής, θέμα 
είδους και όγκου πληροφορίας. Ειδικότερα, ο σχεδιασμός θα πρέπει να είναι τέτοιος, ώστε να οδηγεί τον 
χρήστη να παρατηρήσει το έργο και όχι να του δίνει έτοιμη πληροφορία. Στο Taggling για παράδειγμα αυτό 
επιδιώχθηκε με τη χρήση μικρών φράσεων και λέξεων-κλειδιών που οι χρήστες έψαχναν να τα αναγνωρίσουν 
στο έργο.20 

Ένας άλλος παράγοντας που συμβάλλει ώστε ο επισκέπτης να εστιάζει στην οθόνη και όχι στο έργο 
είναι ότι συχνά σε πολλές εφαρμογές –ακόμη και παιχνίδια– η πληροφορία που έχει ενταχθεί στην εφαρμογή 
είναι εκτενής. Σε αυτήν την περίπτωση δεν έχουν ληφθεί υπόψη ούτε τα χαρακτηριστικά της συσκευής (π.χ. 
μικρή οθόνη), ούτε το πλαίσιο στο οποίο ο επισκέπτης τη χρησιμοποιεί (π.χ. είναι όρθιος). Σε τέτοιες επιλογές 
μπορεί να οδηγηθούν οι υπεύθυνοι του σχεδιασμού, αν θεωρούν ότι όλη η μαθησιακή διαδικασία πρέπει να 
συμβεί κατά τη διάρκεια της χρήσης της συσκευής και συχνά ανεξάρτητα από τα μουσειακά αντικείμενα και 
τις δραστηριότητες που οργανώνουν οι μουσειοπαιδαγωγοί. 

Πέρα όμως από ζητήματα σχεδιασμού των εφαρμογών που χρησιμοποιούνται από κινητές συσκευές, 
η στροφή στο μουσειακό έκθεμα (και όχι στην οθόνη) αποτελεί αντικείμενο προβληματισμού και γενικότερα 
στον χώρο της τεχνολογίας. Έτσι, έχουν σχεδιαστεί συσκευές οι οποίες είναι απτά αντικείμενα (tangibles), 
ενισχυμένα με ψηφιακά στοιχεία (π.χ. αισθητήρες, μικρόφωνα, μεγάφωνα, φακοί κλπ.). Τα ψηφιακά αυτά στοι-
χεία τοποθετούνται στα αντικείμενα, για να επιτρέψουν δράσεις που είναι κοντά στο να πιάσει ο χρήστης ένα 
αντικείμενο, να το περιεργαστεί, να το πλησιάσει, να το γυρίσει ανάποδα, να ακούσει την ιστορία του κλπ. Ένα 
τέτοιο παράδειγμα φαίνεται στην παρακάτω εικόνα, όπου ένας «ενισχυμένος» μεγεθυντικός φακός επιτρέπει 
να πλησιάσει κανείς το αντικείμενο, να δει από κοντά την αναπαράστασή του, να δει ένα μικρό animation (τον 
δρομέα να τρέχει), καθώς και σχετική πληροφορία γύρω από το αντικείμενο. 

Εικόνα 10.12 α, β «Ενισχυμένος» μεγεθυντικός φακός που αναπτύχθηκε στο πλαίσιο του MESCH project.

Ο φακός αυτός (Εικόνα 10.12α, 10.12β) είναι ένα από τα εργαλεία που αναπτύχθηκαν στο πλαίσιο του ευρω-
παϊκού ερευνητικού έργου MESCH, το οποίο έχει ως αντικείμενο την ανάπτυξη «τεχνολογικά εμπλουτισμένων 
απτών αντικειμένων». Στο πλαίσιο αυτού του έργου έχουν αναπτυχθεί και άλλα τέτοια αντικείμενα, όπως για 
παράδειγμα ένα βιβλίο με σελιδοδείκτη, το οποίο ο επισκέπτης παίρνει μαζί του κατά τη βόλτα του σε συγκε-
κριμένους εξωτερικούς χώρους με πολιτιστικό ενδιαφέρον.21 Οι σελίδες του βιβλίου αναπαριστούν κατηγορίες 

https://youtu.be/OINa46HeWg8
http://mesch-project.eu/about/
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πληροφοριών που αφορούν ένα σημείο ενδιαφέροντος (hotspot), ενώ ο «έξυπνος» σελιδοδείκτης ενεργοποιεί 
την αντίστοιχη ιστορία, όταν ο επισκέπτης πλησιάζει στα συγκεκριμένα σημεία. Η ιστορία ακούγεται από ηχεία 
που έχουν τοποθετηθεί κοντά στα σημεία ενδιαφέροντος και ενεργοποιούνται μέσω bluetooth, όταν πλησιάζει 
ο επισκέπτης. Η επιλογή να χρησιμοποιηθούν ηχεία αντί για ακουστικά έγινε για να μην απομονώνεται ο επι-
σκέπτης από τους ήχους του εξωτερικού χώρου. 

Καταλήγοντας, αυτή η ενότητα καταδεικνύει πώς τα χαρακτηριστικά του μουσείου ως χώρου μέσα 
στον οποίο αναμένεται να ενεργήσει ο επισκέπτης μπορεί να διαμορφώσει τη χρήση της τεχνολογίας και τα 
χαρακτηριστικά της. Ειδικότερα, φάνηκε πως η στροφή από την πληροφορία για το αντικείμενο στο ίδιο το 
μουσειακό αντικείμενο καθορίζει και τις τεχνολογίες που εισέρχονται στον χώρο του μουσείου (έξυπνα απτά 
αντικείμενα), αλλά και τον σχεδιασμό υπαρχουσών τεχνολογιών. Καταδεικνύεται έτσι για ακόμη μια φορά πως 
η τεχνολογία δεν είναι αυτοσκοπός αλλά εργαλείο και ως εκ τούτου δεν χρειάζεται να είναι στο κέντρο της 
προσοχής του χρήστη, αλλά να συμβάλλει ώστε ο χρήστης να μπορεί να επικεντρωθεί σε αυτό που κάθε φορά 
έχει σημασία. 

10.8 Επίλογος
Όπως φάνηκε από την ανάλυση που έγινε σε αυτό το κεφάλαιο, για να έχει νόημα η ένταξη της τεχνολογίας στο 
μουσείο, θα πρέπει να λαμβάνει σοβαρά υπόψη τις βασικές αρχές της μουσειοπαιδαγωγικής για τη διαμόρφωση 
της πολιτισμικής εμπειρίας. Ενώ λοιπόν η μουσειοπαιδαγωγική θέτει το γενικό πλαίσιο, τα χαρακτηριστικά και 
οι δυνατότητες της τεχνολογίας μπορεί να εμπλουτίσουν πρακτικές που υπάρχουν ήδη, όπως στην περίπτωση 
της υποστήριξης του επισκέπτη να αναλάβει έναν ενεργητικό ρόλο στη διαμόρφωση της μουσειακής εμπειρίας. 
Οι τεχνολογικές εξελίξεις όμως μπορεί να οδηγήσουν και σε νέες πρακτικές, όπως αυτή της δημιουργίας με-
τα-αντικειμένων στο πλαίσιο της συμμετοχής. 

Είναι σημαντικό να επιμείνουμε στη δημιουργία νέων πρακτικών, γιατί έτσι όχι μόνο αξιοποιούμε πιο 
ουσιαστικά τις δυνατότητες της τεχνολογίας, αλλά παράλληλα μπορούμε να διαμορφώσουμε την πολιτισμική 
εμπειρία με νέους τρόπους και να ανακαλύψουμε εντελώς καινούριες πτυχές. Όταν εμφανίζεται μια καινούρια 
τεχνολογία, οι άνθρωποι τη χρησιμοποιούν αρχικά για να κάνουν καλύτερα κάτι που έκαναν ήδη, και σε επόμε-
νο στάδιο αυτό που δεν μπορούσαν να κάνουν στο παρελθόν. Αυτό μπορεί να γίνει περισσότερο κατανοητό αν 
ανατρέξουμε στον Φαίδρο του Πλάτωνα και στον μύθο για τη γραφή. Εκεί, η ανακάλυψη της γραφής παρουσι-
άζεται από τη μια ως ένα εργαλείο υποστήριξης της μνήμης και από την άλλη επικρίνεται ως η αρχή του τέλους 
της ανθρώπινης μνήμης λόγω έλλειψης εξάσκησης. Σε αυτόν το μύθο είναι ενδιαφέρον πώς γίνεται αντιληπτή η 
αξιοποίηση μιας «νέας τεχνολογίας», της γραφής. Οι άνθρωποι αρχικά την χρησιμοποιούν για να τους διευκο-
λύνει σε κάτι που τους δυσκολεύει (να θυμηθούν πολλά πράγματα). Για τον λόγο αυτόν πρώτες γραφές (όπως 
π.χ. η Γραμμική Β΄) εστιάζουν κυρίως σε λίστες που υποβοηθούν τη μνήμη: μένοντας στο παράδειγμα της 
Γραμμικής Β΄, οι πινακίδες –όσες έχουν βρεθεί– περιγράφουν το περιεχόμενο αποθηκών και μετακινήσεις αν-
θρώπων στην επικράτεια των ανακτόρων.22 Έχοντας κατά νου τη χρήση της γραφής που αναφέρεται στον μύθο 
του Πλάτωνα, σκεφτείτε το εξής: Μαθαίνουμε κάποιον να διαβάζει και να γράφει και μετά τον εξετάζουμε να 
δούμε αν βελτιώθηκε ή εξασθένισε η μνήμη του. Όλο αυτό μοιάζει παράλογο τώρα ακριβώς, επειδή ο γραπτός 
λόγος έχει σε ελάχιστο βαθμό την πρώτη του χρήση, δηλαδή αποτελεί εργαλείο υποστήριξης της μνήμης. Οι 
άνθρωποι εξερευνώντας τις δυνατότητες της γραφής ανέπτυξαν λογοτεχνία, φιλοσοφία, δημοσιογραφία, την 
χρησιμοποίησαν για να υποστηρίξουν τον εκδημοκρατισμό της εκπαίδευσης (με τη βοήθεια της τυπογραφίας) 
κλπ. Αυτό σημαίνει ότι η γραφή δημιούργησε καινούριες χρήσεις και έγινε εργαλείο έκφρασης, επικοινωνίας, 
διάδοσης ιδεών. Αυτές οι χρήσεις της «τεχνολογίας της γραφής», αντιστοιχούν σε χρήσεις που περιλαμβάνουν 
το «να κάνουμε πράγματα που δεν είχαμε φανταστεί στο παρελθόν». Πώς μπορεί να γίνει αυτό; Όταν αφετηρία 
της σκέψης μας δεν είναι μόνο το «τι κάναμε μέχρι τώρα», αλλά το «ποιες είναι οι δυνατότητες της τεχνολογί-
ας, τι κάνουν σε άλλα πεδία οι άνθρωποι με την τεχνολογία, ποιοι είναι οι περιορισμοί της». 

Παίρνοντας την οπτική γωνία της τεχνολογίας δεν σημαίνει ότι παραβλέπουμε το πλαίσιο της μουσει-
οπαιδαγωγικής που αναφέραμε νωρίτερα. Σημαίνει ότι δεν περιοριζόμαστε από αυτό. Αυτό ουσιαστικά συνε-
πάγεται δύο πράγματα: α. ότι η αξιοποίηση της τεχνολογίας στον χώρο του μουσείου είναι μια δημιουργική 
διαδικασία που βασίζεται σε μια διαρκώς εξελισσόμενη διαλεκτική σχέση ανάμεσα στις δυνατότητες της τε-
χνολογίας και στις βασικές αντιλήψεις, θεωρήσεις και πρακτικές του μουσείου και β. ότι το μουσείο διαμορ-
φώνει τη χρήση της τεχνολογίας αλλά και η τεχνολογία διαμορφώνει το μουσείο.
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Σημειώσεις
1. Στο κείμενο, ο όρος «μουσείο» αναφέρεται στη διευρυμένη του έννοια, που σήμερα αγκαλιάζει όλα τα 

είδη μουσείων, χώρους πολιτισμικής αναφοράς, αρχαιολογικούς χώρους, μνημεία, περιβαλλοντικά πάρ-
κα, ζωολογικούς και βοτανικούς κήπους, ενυδρεία αλλά και γενικότερα μουσειοποιημένα περιβάλλοντα 
(Ξωχέλλης 2007).

2. Αυτές ακριβώς τις δυνατότητες δίνει το Rijkstudio που αναφέραμε νωρίτερα και τις περιγράφουμε εδώ με 
λίγο περισσότερες λεπτομέρειες. 

3. Η λέξη «πρόσβαση» χρησιμοποιείται εδώ με πολύ ευρεία έννοια, γιατί δεν αφορά μόνο στη δυνατότητα να 
δει κάποιος ένα έργο και την περιγραφή του, αλλά να περιλαμβάνει και πολλές άλλες δυνατότητες, όπως 
π.χ. να κάνει αναζήτηση με λέξεις-κλειδιά, να συγκρίνει έργα μεταξύ τους, να φτιάξει δικές του συλλογές 
με έργα που τον/την ενδιαφέρουν κλπ.

4. Το Google Art Project έχει τη δυνατότητα να φιλοξενήσει και έργα τέχνης που δεν υπάρχουν μέχρι τώρα 
σε κάποιο μουσείο, όπως για παράδειγμα έργα που προέρχονται από την τέχνη του δρόμου (street art), τα 
οποία δεν είχαν συγκεντρωθεί κάπου νωρίτερα (βλ. Google Street Art). 

5. Όσοι δεν έχουν πρόσβαση στο παιχνίδι, μπορούν να δουν ένα βίντεο που δείχνει πώς είναι η αναπαράστα-
ση του Κολοσσαίου στο παιχνίδι, εδώ. 

6. Όπως θα δείξουμε και στην ενότητα 10.6, στο πλαίσιο μιας τάσης απομάκρυνσης από την οθόνη, αντί ο 
χρήστης να χρησιμοποιεί κινητές συσκευές, έχει στη διάθεσή του έξυπνα αντικείμενα που ανταποκρίνο-
νται στις ενέργειές του, χωρίς την παρέμβαση οθόνης. 

7. Με αντίστοιχη λογική λειτουργεί και το Near Field Communication (NFC). Η λειτουργικότητά του βασί-
ζεται σε ραδιοκύματα και επιτρέπει σε έξυπνα κινητά και άλλες συσκευές να επικοινωνήσουν μεταξύ τους 
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και να ανταλλάξουν πληροφορίες όταν βρίσκονται σε επαφή ή απόσταση μέχρι 10 εκατοστά. Λειτουργι-
κότητες NFC μπορούν να ενσωματωθούν και σε κάρτες ή ετικέτες οι οποίες περιέχουν πληροφορίες που 
μπορούν να μεταβιβασθούν σε συσκευές που υποστηρίζουν τις λειτουργικότητες NFC όπως π.χ. έξυπνα 
κινητά. 

8. Αν και η δραματοποίηση της πρώτης ιστορίας («Ποιος σκότωσε τη Hanne Holmgaard») την κάνει να φαί-
νεται παιχνίδι, ωστόσο λέμε ότι το «Κυνήγι Ιστοριών» έχει στοιχεία παιχνιδιού επειδή στην ιστορία αυτή 
έχει ενταχθεί και το σκορ (οι παίκτες δηλαδή παίρνουν πόντους όταν κάνουν μία σωστή αντιστοίχηση), 
το οποίο είναι συχνά κεντρικό στοιχείο των παιχνιδιών. Το παιχνίδι έχει φτιαχτεί για να παίζεται από αντί-
παλες ομάδες, αλλά μπορεί να το παίξει και κάποιος παίκτης μεμονωμένα και να δει πόσους πόντους θα 
συγκεντρώσει, στοιχείο που θα του δείξει και πόσες σωστές ενέργειες έχει κάνει. 

9. Αυτό σημαίνει ότι ένα επεισόδιο μπορεί να μην αφηγείται, για παράδειγμα, την κατάληξη της απαγωγής, 
αλλά στο επεισόδιο που αφηγείται τι έκανε ένας πληροφοριοδότης τα χρήματα να λέει απλώς ότι ο Αλή 
Πασάς ήξερε πότε να υποχωρεί. 

10. Για αναλυτική παρουσίαση, βλ. Dimaraki 2012.
11. Το όνομα του παιχνιδιού κάνει λογοπαίγνιο με τις λέξεις ετικέτα (tag) και μπέρδεμα (tangling). Προσοχή, 

η ετικέτα αυτή είναι διαφορετική από την ετικέτα QR που αναφέραμε νωρίτερα. (Βλ. εικόνα 10.1 για την 
ετικέτα QR και εικόνα 10.6, όπου φαίνονται οι ετικέτες του έργου). 

12. Για αναλυτική περιγραφή του παιχνιδιού, βλ. Manoli et al. 2015.
13. Για μια επισκόπηση τέτοιων εργαλείων, βλ. Fidas et al. 2015.
14. Εκτός από το συγκεκριμένο παράδειγμα, που αποτελεί demo της εφαρμογής, η ομάδα που έχει σχεδιάσει 

το ARIS οργανώνει ένα διεθνές γεγονός κατασκευής παιχνιδιών (Global Game Jam). Στην ιστοσελίδα της 
εφαρμογής παρουσιάζονται διάφορες εφαρμογές που έχουν δημιουργηθεί κυρίως από εκπαιδευτικούς, 
μαθητές, πανεπιστήμια και αφορούν μεταξύ άλλων και το ιστορικό κέντρο μιας πόλης.

15. Μην ξεχνάμε ότι οι χωρο-ευαίσθητες εφαρμογές μπορούν να χρησιμοποιηθούν μόνο στον χώρο για τον 
οποίο δημιουργήθηκαν. Συχνά όμως τα παιχνίδια αυτά έχουν ένα βίντεο ή μια εισαγωγή που εξηγεί τη 
βασική ιδέα. 

16. Για μια αναλυτική παρουσίαση, βλ. Simon 2010.
17. Για πιο αναλυτική παρουσίαση, βλ. Yiannoutsou et al. 2014.
18. Η πρακτική αυτή αναφέρεται στη διεθνή βιβλιογραφία με τα αρχικά BYOD (Bring Your Own Device), 

που σημαίνει «φέρε τη δική σου συσκευή».
19. Αυτό ισχύει για περιπτώσεις που οι επισκέπτες δεν γνωρίζουν ο ένας τον άλλον. 
20. Όπως είδαμε βέβαια με την ετικέτα «ευτελές υλικό», δεν συνέβη κάτι αντίστοιχο. Ωστόσο, με αλλαγή της 

ετικέτας σε «ευτελές υλικό: συρματάκι σφουγγαριού κουζίνας», δημιουργήθηκε πιο ξεκάθαρο ερέθισμα 
για την παρατήρηση του έργου.

21. Έχουν γίνει δύο εφαρμογές με το βιβλίο Companion Novel. Η μία αφορά το Γενικό Νεκροταφείο του 
Sheffield, το οποίο περιέχει γλυπτά που θεωρούνται έργα τέχνης και είναι επισκέψιμο. Η δεύτερη εφαρμο-
γή έγινε στα χαρακώματα του Nagià Grom στην Ιταλία και συνδέεται με τον Πρώτο Παγκόσμιο Πόλεμο, 
συγκεντρώνοντας πολλούς επισκέπτες κάθε χρόνο.

22. http://www.fhw.gr/chronos/02/crete/gr/achievments/index2d.html (τελευταία επίσκεψη 22/9/2015).

http://arisgames.org/blog/
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