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Εκδόσεις Σημειώσεις
Περίληψη
Οι τεχνολογικές εξελίξεις έχουν προσφέρει στην πολιτιστική κληρονομιά νέα μαθησιακά περιβάλλοντα μέσω της χρήσης εικονικής και επαυξημένης πραγματικότητας, τα οποία μπορούν να προωθήσουν την προσβασιμότητα και την κατανόηση του πολιτισμού και να προτείνουν νέους τρόπους αλληλεπίδρασης με την πολιτιστική κληρονομιά. Ως εκ τούτου, σε αυτή τη μελέτη, πραγματοποιείται μια συστηματική αξιολόγηση n=197 εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς που περιλαμβάνονται στη βάση δεδομένων του Observatorio de Educación patrimonial en España (OEPE) (Ισπανικό Παρατηρητήριο Εκπαίδευσης Πολιτιστικής Κληρονομιάς-SHEO), τα οποία, στις περιγραφές τους, ενσωματώνουν τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων ή / και επαυξημένης πραγματικότητας για την προώθηση της μάθησης από την πλευρά του χρήστη. Οι στόχοι αυτής της μελέτης είναι: (1) να αναλύσουν την κατάσταση της τεχνολογίας, (2) να αξιολογήσουν την ποιότητα των εκπαιδευτικών σχεδίων τους μέσω της «διαδοχικής μεθόδου ανάλυσης και αξιολόγησης των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς» (ΣΑΕΠΕΠ-ΟΕΠΕ) και (3) να εντοπίσουν μεταβλητές που μπορούν να βελτιωθούν ή που έχουν σημαντική επίδραση στην ποιότητα των προγραμμάτων. Τα κυριότερα σημεία των αποτελεσμάτων περιλαμβάνουν: (α) την αυξανόμενη εφαρμογή αυτών των τεχνολογιών στα εκπαιδευτικά προγράμματα πολιτιστικής κληρονομιάς, με τη μεγαλύτερη παρουσία εικονικών πόρων παρά μαθησιακών περιβαλλόντων, (β) το χαμηλό επίπεδο του πεδίου εφαρμογής της εκπαιδευτικής ποιότητας στα σχέδιά τους, ιδιαίτερα στην αξιολόγησή τους, και (γ) η συμπερίληψη προηγμένων τεχνολογιών μειώνει ελαφρώς την ιδιαιτερότητα του εκπαιδευτικού σχεδιασμού.
Λέξεις-κλειδιά: 
εκπαίδευση κληρονομιάς; εικονικό περιβάλλον. επαυξημένη πραγματικότητα. προγράμματα πολιτιστικής κληρονομιάς · αξιολόγηση
1. Εισαγωγή
1.1. Εικονική και επαυξημένη πραγματικότητα που εφαρμόζονται στην εκπαίδευση για την πολιτιστική κληρονομιά
" εμφάνιση της ψηφιακής και φορητής τεχνολογίας, η οποία μας επιτρέπει να βιώσουμε την πολιτιστική κληρονομιά in situ, παρέχει μεγάλες ευκαιρίες για την εκπαίδευση στην πολιτιστική κληρονομιά και πρέπει να αναγνωριστεί ο μεταβαλλόμενος ρόλος που παρέχει αυτός ο τύπος τεχνολογίας στη μετάδοση της γνώσης. Σήμερα, ο ψηφιακός χώρος είναι το τέλειο πλαίσιο για την εκπαίδευση στην πολιτιστική κληρονομιά [1], λόγω του γεγονότος ότι οι διαδικασίες γνώσης, κατανόησης, ανάδειξης, ευαισθητοποίησης και απόλαυσης της πολιτιστικής κληρονομιάς λαμβάνουν χώρα στο διαδίκτυο, καθιστώντας το μέσο ταυτότητας σε ένα καθολικό πλαίσιο [2,3]. Ως εκ τούτου, αρκετές μελέτες [4,5] έχουν αναλύσει τον βαθμό στον οποίο το ψηφιακό περιβάλλον εκδημοκρατίζει, εκπαιδεύει και κοινωνικοποιεί την κληρονομιά, η οποία έχει μετατραπεί από φυσικό χώρο σε εικονική όψη. Η μάθηση σε αυτά τα ψηφιακά περιβάλλοντα είναι μια διαδικασία που είναι απαλλαγμένη από περιορισμούς. Προτείνει νέους κανόνες, εργαλεία επικοινωνίας και πλαίσια αλληλεπίδρασης. Από αυτή την άποψη, η εικονικοποίηση έχει ως μία από τις μεγαλύτερες επιπτώσεις στη διαμεσολάβηση της πολιτιστικής κληρονομιάς, η συνηθέστερη χρήση της οποίας, μέχρι σήμερα, ήταν η δημιουργία εκπαιδευτικών διαδρομών σε ιστορικούς χώρους [6].
Οι πρώτες χρήσεις εφαρμογών εικονικής πραγματικότητας (VR) που εστιάζουν στην πολιτιστική κληρονομιά στην τάξη χρησιμοποίησαν την παιχνιδοποίηση ως τεχνική μάθησης [7]. Σήμερα, υπάρχει πληθώρα ερευνών σχετικά με εκπαιδευτικές προτάσεις για την εργασία με την κληρονομιά που βασίζεται σε παιχνίδια που δημιουργήθηκαν ex profeso [8] ή κάνοντας χρήση προϋπαρχόντων βιντεοπαιχνιδιών και των ιστορικών τους ρυθμίσεων, όπως το Assassins Creed ή οι εκπαιδευτικές εκδόσεις του, το Classcraft και η έκδοση Minecraft Education [9]. Στον τομέα της εκπαίδευσης για την πολιτιστική κληρονομιά, υπάρχει επί του παρόντος σημαντική αύξηση της παρουσίας εφαρμογών που βασίζονται στον γεωγραφικό εντοπισμό, την επαυξημένη πραγματικότητα (AR) και την εικονική πραγματικότητα (VR).
Ορισμένοι συγγραφείς θεωρούν την AR και την VR ως νέα εργαλεία για την πρόσβαση σε πληροφορίες και ότι διευκολύνουν τις διαδικασίες μάθησης [10], και αυτή η προϋπόθεση έχει ήδη αντιμετωπιστεί από ορισμένες μελέτες που εγείρουν έρευνα σχετικά με τον τρόπο με τον οποίο η χρήση αυτών των εργαλείων συμβάλλει σημαντικά στις διαδικασίες διδασκαλίας-μάθησης από διαφορετικούς τομείς της γνώσης [11,12]. Με αυτόν τον τρόπο, εάν η εικονική πραγματικότητα αντικαθιστά την πραγματικότητα και καθιστά δυνατή τη δημιουργία ανύπαρκτων ρυθμίσεων (είτε πραγματικών είτε φανταστικών), η επαυξημένη πραγματικότητα τη συμπληρώνει, επιτρέποντας στον εκπαιδευόμενο να ερμηνεύσει, για παράδειγμα, αρχαιολογικά κατάλοιπα ή τροποποιημένες αστικές περιοχές. Και οι δύο τεχνικές καθιστούν δυνατή την ανάπτυξη εμβυθιστικών πλαισίων που προσφέρουν μεγαλύτερο βαθμό αισθητηριακής αντίληψης [13] μέσω της αναδημιουργίας περιβαλλόντων [14] και ανύπαρκτων τόπων και κατασκευών [15], την οπτικοποίηση ολόκληρου ή μέρους ενός αντικειμένου χωρίς να καταστραφεί το πρωτότυπο [16], την πεζοπορία σε μια διαδρομή στην οποία οι εικονικές πληροφορίες υπερτίθενται σε σημεία ενδιαφέροντος [17], να συνοδεύεται από εικονικό ξεναγό κατά τη διάρκεια μιας διαδρομής [18], και να παίζει διαδραστικά παιχνίδια στα οποία συνδυάζονται εικονικές και πραγματικές πτυχές [19,20]. Όλες αυτές οι δυνατότητες μπορούν να προσφερθούν μέσω ειδικών ψηφιακών πλατφορμών, εικονικών μουσείων [21], ακόμη και επί τόπου, με χρήση GPS [18] και κωδικών QR [22]. Επιπλέον, για τον σκοπό αυτό έχει χρησιμοποιηθεί η χρήση άλλων συσκευών, όπως το Google Glass [23] ή άλλοι τύποι προσωπίδων, με τον περιορισμό όμως ότι πρόκειται για πρόσθετο πόρο τον οποίο πρέπει να έχει στη διάθεσή του ο χρήστης.
Προς το παρόν, η εργασία με εικόνες 3D και 360°, η χρήση παγκόσμιων συστημάτων εντοπισμού θέσης, η εισαγωγή καμερών GoPro, drones και φωτογραμμετρία βρίσκονται στην εμπροσθοφυλακή της εκπαίδευσης. Αυτή η νέα τεχνολογική γενιά τροποποιεί τον τρόπο με τον οποίο σχετιζόμαστε με την κληρονομιά, οδηγώντας σε διεύρυνση της γνώσης, βελτίωση της κατανόησης των πολιτιστικών αγαθών, μεγαλύτερο βαθμό παγκόσμιας προσβασιμότητας και αύξηση των προσεγγίσεων και μεθοδολογιών με τις οποίες μπορούμε να αλληλεπιδράσουμε με την κληρονομιά. Αυτές οι νέες τάσεις είναι εμφανείς σε έργα όπως το Inception, στο οποίο δημιουργούνται 3D αναπαραστάσεις και προστίθενται σε μια ευρωπαϊκή βάση δεδομένων πολιτιστικής κληρονομιάς, η οποία επιτρέπει την πρόσβαση σε οποιονδήποτε χρήστη με στόχο τη διευκόλυνση της κατανόησης της κληρονομιάς ως σχέσης μοναδικών ταυτοτήτων που πρέπει να μεταδοθεί στις μελλοντικές γενιές μέσω συσκευών και καινοτόμων μεθοδολογιών [24, 25]. Αξίζει επίσης να σημειωθεί το έργο Formapps, το οποίο προωθεί την εκπαιδευτική καινοτομία στην ψηφιακή της ικανότητα μέσω εικονικών χώρων, δικτύων και συσκευών [26]· το έργο Baética, το οποίο δημιουργεί και αναπτύσσει κοινότητες μάθησης μέσω διεπιστημονικών ερευνητικών προγραμμάτων σε αρχαιολογικούς χώρους, το οποίο καταλήγει σε μια εικονική υπόθεση του χώρου και στην 3D ψηφιοποίηση των μνημείων [27]· το έργο SmartMarca, μια ιταλική πρόταση για τη μετάδοση περιεχομένου σε AR και VR για την πολιτιστική κληρονομιά, η οποία επιδιώκει να παρέχει στους μαθητές μεθόδους μάθησης και κατασκευής περιεχομένου μέσω αυτών των εφαρμογών. Επιπλέον, η μελέτη αξιολογεί τις δυνατότητές της ως ένα ελκυστικό, διαδραστικό, ρεαλιστικό και κοντά στον μαθητή μέσο που βελτιώνει την επανεξέταση και την απόκτηση νέων γνώσεων [28,29]. Όσον αφορά τις εφαρμογές, υπάρχουν εφαρμογές όπως το VirTimePlace, το οποίο επιτρέπει στον χρήστη να επισκέπτεται ιστορικούς χώρους με τη βοήθεια ενός 3D γείσο. ο διαδικτυακός βοηθός Παρθένος, ο οποίος περιλαμβάνει έναν κατάλογο αντικειμένων σε 360 μοίρες και καθιστά δυνατή τη δημιουργία εκθέσεων σε τρισδιάστατους εικονικούς χώρους. και τους πόρους Smart Coolture που παρέχουν στον χρήστη εικονικές εμπειρίες για τη διάδοση και τη διατήρηση της κληρονομιάς και την προσβασιμότητα.
1.2. Η παρούσα μελέτη
Προκειμένου να προσδιορίσουμε ποιες εργασίες διεξάγονται σε αυτές τις νέες σχέσεις μεταξύ χώρων πολιτιστικής κληρονομιάς, ψηφιακών εφαρμογών (ιδιαίτερα AR και VR και εικονικών περιβαλλόντων) και εκπαιδευτικών διαδικασιών, αξιολογήσαμε μια επιλογή εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς που καθορίζουν τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων ή εικονικής ή επαυξημένης πραγματικότητας στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό τους. Ο κύριος στόχος αυτής της μελέτης ήταν να αναλύσει τις εκπαιδευτικές συνιστώσες των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς που χρησιμοποιούν αυτές τις αναδυόμενες τεχνολογίες.
Η σχέση μεταξύ πολιτιστικής κληρονομιάς, εκπαίδευσης και τεχνολογίας κερδίζει παρουσία στην έρευνα στην Ισπανία [30]. Με επικεφαλής το Observatorio de Educación Patrimonial en España (Ισπανικό Παρατηρητήριο Εκπαίδευσης για την Πολιτιστική Κληρονομιά - SHEO), έχει πραγματοποιηθεί μεγάλος αριθμός εκπαιδευτικών ερευνητικών προγραμμάτων τα τελευταία χρόνια σε πλαίσια πολιτιστικής κληρονομιάς με πόρους ΤΠΕ (Τεχνολογία Πληροφοριών και Επικοινωνιών). Ιδιαίτερα αξιοσημείωτες είναι οι αναλύσεις της χρήσης ψηφιακών τεχνολογιών στους τομείς της αρχαιολογίας και της εκπαίδευσης στην πολιτιστική κληρονομιά [31], η χρήση των ΤΠΕ και των σύγχρονων διαδικασιών κληρονομικότητας [32], καθώς και τα πιο πρόσφατα έργα σχετικά με τη μελέτη εφαρμογών [33,34,35] που ακολουθούν τα βήματα των αρχικών έργων που πραγματοποιήθηκαν στη Μεγάλη Βρετανία [23]. Τα τελευταία χρόνια, μελέτες σχετικά με την εικονική κληρονομιά [36], τα μαζικά δεδομένα [37] και την κληρονομιά, τις ΤΠΕ και την ένταξη [38] έχουν διεξαχθεί σε άλλα μέρη του κόσμου.
Παρόλο που υπάρχουν προηγούμενες μελέτες σχετικά με την αξιολόγηση των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς, δεν υπάρχει καμία που να αξιολογεί εάν το γεγονός της εισαγωγής αυτών των τύπων συσκευών στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό προϋποθέτει αλλαγή του σχεδιασμού τους ή εάν αυτοί οι τύποι συσκευών είναι ήδη πλήρως ενσωματωμένοι ή εάν η διαδικασία εφαρμογής βρίσκεται ακόμη σε εξέλιξη. Η αρχική υπόθεση αυτής της έρευνας υποδηλώνει ότι αντιμετωπίζουμε μια αναδυόμενη διαδικασία στην οποία υπάρχει αύξηση των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς που ενσωματώνουν εικονικά περιβάλλοντα, AR και VR, τα οποία δεν έχουν ποιοτική διδακτική ή αξιολογική δομή.
Ως εκ τούτου, οι ειδικοί στόχοι αυτής της μελέτης είναι:
· SO1: Να αναλύσει την τυπολογία των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς που χρησιμοποιούν VR, AR ή εικονικά περιβάλλοντα.
· SO2: Να αξιολογήσει την ποιότητα του εκπαιδευτικού σχεδιασμού των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς που καθορίζουν τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων, AR και VR στο σχεδιασμό τους.
· SO3: Να αναλύσει τις συσχετίσεις μεταξύ των προτύπων ποιότητας αυτών των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς.
· SO4: Να διαφοροποιήσει την ποιότητα των προγραμμάτων ανάλογα με το αν είναι δημόσια ή ιδιωτικά, την ιδιαιτερότητα του προγράμματος και την κατηγορία κληρονομιάς στην οποία υλοποιούνται αυτοί οι ψηφιακοί πόροι.
2. Υλικά και μέθοδοι
Η προσέγγιση της παρούσας μελέτης βασίζεται στη Διαδοχική Μέθοδο Ανάλυσης και Αξιολόγησης των Εκπαιδευτικών Προγραμμάτων Πολιτιστικής Κληρονομιάς (ΣΑΕΠΕΠ–ΟΕΠΕ) [39] στην πιο προχωρημένη φάση υλοποίησής της, που αντιστοιχεί στην αξιολόγηση προγραμμάτων βάσει βασικών προτύπων μέσω της εφαρμογής της κλίμακας Q-Edutage [40]. Η κλίμακα αυτή αξιολογεί το επίπεδο εκπαιδευτικής ποιότητας των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς με απόδειξη εγκυρότητας και αξιοπιστίας για την εφαρμογή εκπαιδευτικών πρακτικών που βασίζονται στο σχεδιασμό αποτελεσματικών δράσεων.
2.1. Δείγμα
Η επιλογή του δείγματος της μελέτης εξήχθη από τη βάση δεδομένων του Ισπανικού Παρατηρητηρίου Εκπαίδευσης για την Πολιτιστική Κληρονομιά (SHEO). Αυτό το ίδρυμα έχει επί του παρόντος n = 2156 εκπαιδευτικά προγράμματα σχετικά με την κληρονομιά. Πραγματοποιήθηκε αναζήτηση αυτών των προγραμμάτων με βάση τους περιγραφείς "εικονικό περιβάλλον", "VR" και "AR", η οποία κατέληξε σε ένα έγκυρο δείγμα n = 197 προγραμμάτων για αυτή τη μελέτη.
Το δείγμα αυτό, με τη σειρά του, αναλύθηκε σε δύο διαδοχικές φάσεις: μία που περιλαμβάνει το σύνολο του δείγματος και μια άλλη συγκριτική ανάλυση δύο υποδειγμάτων που επιλέχθηκαν μετά από διάκριση των προγραμμάτων σε σχέση με τη συνοχή των περιγραφέων ενδιαφέροντος, εκείνων που εμφανίζονται με μερικό (μόνο κατονομάζονται) ή συγκεκριμένο τρόπο (η χρήση τους, περιγράφεται ο στόχος ή ο τρόπος υλοποίησης). Αυτά τα υποδείγματα αντιστοιχούν σε n=113 και n=84 αντίστοιχα.
2.2. Εργαλείο συλλογής δεδομένων
Η κλίμακα Q-Edutage είναι ένα εργαλείο αξιολόγησης που αποτελεί μέρος της προαναφερθείσας μεθόδου SAEPEP-OEPE, σχεδιασμένη μέσω μιας βιβλιογραφικής ανασκόπησης βασισμένης σε δείκτες ποιότητας των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς και στα μεθοδολογικά κριτήρια που προκύπτουν από το Plan Nacional de Educación y Patrimonio (Εθνικό Σχέδιο Εκπαίδευσης και Κληρονομιάς) [41], σύμφωνα με το μοντέλο αξιολόγησης που προτείνει ο Stake [42]. Η κλίμακα έχει προηγουμένως επικυρωθεί μέσω της κρίσης εμπειρογνωμόνων [43] που αποτελείται από 17 μέλη από 9 γνωστικές περιοχές, τα οποία έχουν αναλύσει την εμπειρική και την εγκυρότητα του περιεχομένου της [44] σύμφωνα με τη συνοχή, τη συνάφεια και τη συμφωνία της σε σχέση με το αντικείμενο της αξιολόγησης σε κλίμακα 4 σημείων, βαθμονομημένη μέσω της θεωρίας απόκρισης στοιχείων (IRT) σε αξιολόγηση 330 προγραμμάτων [40].
Η κλίμακα αποτελείται από 14 στοιχεία που προκύπτουν από αυτή τη διαδικασία, τα οποία ανταποκρίνονται σε διάφορες πτυχές και πτυχές της ποιότητας των προγραμμάτων. Το εργαλείο αυτό διαθέτει υψηλό βαθμό αξιοπιστίας και διάκρισης μεταξύ των 4 επιπέδων των μεταβλητών [45], γεγονός που καθιστά δυνατό τον επαρκή προσδιορισμό της ποιότητας των προγραμμάτων που περιλαμβάνονται εδώ. Πρόκειται για ένα σύντομο και ακριβές εργαλείο που δεν παρουσιάζει μεροληψία ανεξάρτητα από τον αξιολογητή που το εφαρμόζει.
Τα 14 στοιχεία που απαρτίζουν την κλίμακα [45], καθιστούν δυνατή την ακριβή διάκριση τεσσάρων επιπέδων ποιότητας μέσω μιας κλίμακας Likert που συμβάλλει στον εντοπισμό εξαιρετικών προγραμμάτων και στη βελτιστοποίηση της αυστηρότητας της αξιολόγησης και του σχεδιασμού των προγραμμάτων ("δεν επιτυγχάνεται", "επιτυγχάνεται με προϋποθέσεις", "επιτυγχάνεται" και "επιτυγχάνεται με ποιότητα"). Για τη σωστή χρήση του, χρησιμοποιείται μια επικεφαλίδα για αξιολόγηση, η οποία βοηθά στον προσδιορισμό της βαθμολογίας των στοιχείων (αυτό μπορεί να ζητηθεί από τον πρώτο συγγραφέα). Οι δείκτες (βλ. Πίνακα 1) ανταποκρίνονται σε πτυχές του προσδιορισμού του προγράμματος, όπως η επαφή και οι περιγραφείς που την ορίζουν, η ολιστική αντίληψη της κληρονομιάς, εάν η κληρονομιά παρουσιάζεται με πλήρη και πολλαπλό τρόπο σε όλες τις κατηγορίες της, ο προσδιορισμός της τυπολογίας του έργου που εκτελείται, η περιγραφή των βάσεων ή των αρχών του ή του κοινού στο οποίο απευθύνεται και εάν έχει παραρτήματα. και στα βασικά στοιχεία ενός εκπαιδευτικού σχεδίου: αιτιολόγηση, στόχοι, περιεχόμενο, μεθοδολογία, πόροι, αξιολόγηση και αντίκτυπος.
Πίνακας 1. Κωδικοποίηση μεταβλητών σύμφωνα με τα πρότυπα ποιότητας.
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Τα στατιστικά στοιχεία άλφα (πίνακας 2) και Guttman (πίνακας 3) του Cronbach δείχνουν ότι το ερωτηματολόγιο είναι κατάλληλα αξιόπιστο για ανάλυση. Το κριτήριο που συμφωνήθηκε από διαφορετικούς συγγραφείς είναι ότι η τιμή άλφα ενός Cronbach μεταξύ 0,70 και 0,90 δείχνει μια καλή εσωτερική συνοχή για μια μονοδιάστατη κλίμακα [46,47].
Πίνακας 2. Στατιστικά στοιχεία αξιοπιστίας άλφα του Cronbach.
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Πίνακας 3. Στατιστικά στοιχεία αξιοπιστίας του Guttman.
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2.3. Ανάλυση δεδομένων
Όσον αφορά τη διαδικασία ανάλυσης των δεδομένων, το δείγμα και τα επιμέρους δείγματα που προέκυψαν ανατέθηκαν σε τρεις εμπειρογνώμονες αξιολογητές εξοικειωμένους με την επικεφαλίδα αξιολόγησης των στοιχείων και, σε προηγούμενο στάδιο, έχουν περάσει από μια ακολουθία καταχώρισης που συνεπάγεται αναζήτηση και εντοπισμό προγραμμάτων, μια φάση διάκρισης για την ένταξή τους στη βάση δεδομένων, και η μεταγενέστερη απογραφή μέσω ενός εργαλείου με 42 πεδία που πρέπει να συμπληρωθούν. Τα δεδομένα αναλύθηκαν με το πρόγραμμα XLSTAT v.2019.3.2 μέσω περιγραφικής στατιστικής επεξεργασίας των στοιχείων που απαρτίζουν την κλίμακα. Μετά από αυτό, πραγματοποιήθηκαν δοκιμές συσχέτισης Pearson, μαζί με μη παραμετρικές δοκιμές (δοκιμή Mann-Whitney U και Kruskal-Wallis) στα στοιχεία και τις μεταβλητές "τύπος οντότητας", "τύπος έργου" και σύμφωνα με την ιδιαιτερότητα του έργου. Αυτή η δοκιμή μας επέτρεψε να ελέγξουμε εάν υπάρχουν στατιστικά σημαντικές διαφορές μεταξύ των μεταβλητών αποτελέσματος και των μεταβλητών προσδιορισμού του έργου.
3. Αποτελέσματα
3.1. Τυπολογία Προγραμμάτων
Πρόκειται για ένα ετερογενές δείγμα που προέρχεται από δημόσιους (n = 144, 73,09%) και ιδιωτικούς φορείς (n = 53, 26,90%), το οποίο υλοποιείται διεθνώς, το οποίο αντιμετωπίζει διαφορετικές κατηγορίες πολιτιστικής κληρονομιάς (βλ. Πίνακα 4) και περιλαμβάνει 17 τυπολογίες εκπαιδευτικού σχεδιασμού (βλ. Πίνακα 5). Όλα τα προγράμματα που αποτελούν το δείγμα ασχολούνται, εν μέρει ή εξ ολοκλήρου, με διαφορετικές κατηγορίες εκπαίδευσης πολιτιστικής κληρονομιάς και αντικατοπτρίζουν επίσης τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων, VR και AR.
Πίνακας 4. Συχνότητες που λαμβάνονται σύμφωνα με την κατηγορία κληρονομιάς.
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Πίνακας 5. Συχνότητες που λαμβάνονται σύμφωνα με την τυπολογία του εκπαιδευτικού σχεδιασμού.
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Σε σχέση με την τυπολογία των εκπαιδευτικών σχεδίων που απαρτίζουν το δείγμα, παρατηρείται μεγαλύτερη συχνότητα σε αυτά που ορίζονται ως εκπαιδευτικά έργα (21,31%), προγράμματα (18,27%) και εκπαιδευτικά σχέδια (12,18%). Αυτό το κομμάτι δεδομένων είναι ένας κοινός παρονομαστής σε όλες τις μελέτες που εξάγονται από τη βάση δεδομένων του παρατηρητηρίου, ανεξάρτητα από τους περιγραφείς που καθορίζουν την αναζήτηση, καθώς αυτοί προϋποθέτουν ένα υψηλό ποσοστό του συνολικού δείγματος. Ωστόσο, αξίζει να σημειωθεί η εμφάνιση εκπαιδευτικών πόρων (12,18%) μεταξύ των τριών συχνότερων τυπολογιών. Αυτή η λεπτομέρεια είναι ένας διαφορικός δείκτης, λόγω του γεγονότος ότι αυτή η τυπολογία δεν εμφανίζεται σε όλες τις περιπτώσεις. Αντιθέτως, εξαρτάται από τους περιγραφείς της αναζήτησης που καθορίζουν το δείγμα. Με στόχο την αντιπαραβολή αυτών των αποτελεσμάτων με προηγούμενες μελέτες [48,49], δημιουργήθηκε ένα στατιστικό γράφημα (βλ. Σχήμα 1) που μας επιτρέπει να λάβουμε τις τάσεις για κάθε τυπολογία προγράμματος. Στην περίπτωση αυτή, παρατηρείται ελαφρά αύξηση της συχνότητας σε σύγκριση με άλλες μελέτες στις περιπτώσεις των εκπαιδευτικών πόρων και των εκπαιδευτικών εργαλείων, τα οποία αποτελούν διδακτικά βοηθήματα για τη διευκόλυνση των διαδικασιών διδασκαλίας και μάθησης στις εκπαιδευτικές δραστηριότητες και, επιπλέον, θα πρέπει να διασφαλίζουν την αλληλεπίδραση εκ μέρους του εκπαιδευόμενου [10]. Ως εκ τούτου, φαίνεται σαφές ότι η χρήση VR και AR σε μια προσπάθεια να φέρει τα περιβάλλοντα πολιτιστικής κληρονομιάς πιο κοντά στην τάξη, προκειμένου να επιτευχθούν υπαρξιακές εμπειρίες, προϋποθέτει αύξηση αυτών των τυπολογιών. Αξίζει επίσης να σημειωθεί η αύξηση των ερευνητικών έργων που επεξεργάζονται θέματα νέων μορφών τεχνολογίας πληροφοριών (ΤΠΕ) και νέας τεχνολογίας για μάθηση και γνώση (TLK) ως απάντηση στην ένταξη της εικονικής πραγματικότητας και της επαυξημένης πραγματικότητας στις μαθησιακές διαδικασίες. Τέλος, πρέπει να τονιστεί η απουσία σχεδίων βελτίωσης, δεδομένου ότι, όπως και τα ερευνητικά έργα, η εικονική πραγματικότητα και η επαυξημένη πραγματικότητα θα πρέπει να αποτελούν έναν από τους κύριους στόχους για την επίτευξη της προόδου και της βελτίωσης της ποιότητας της εκπαίδευσης, καθώς και για την εμβάθυνση σε προγράμματα που ανταποκρίνονται στους περιγραφικούς παράγοντες της ένταξης και της προσοχής στη διαφορετικότητα.
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Εικόνα 1. Συχνότητα ενεργειών σύμφωνα με την τυπολογία.
3.2. Αξιολόγηση της Ποιότητας των Προγραμμάτων
Σε γενικές γραμμές, η αξιολόγηση που πραγματοποιήθηκε από τα στοιχεία μέσω της κλίμακας Q-Edutage δείχνει εξαιρετικά χαμηλή γνώμη για τα προγράμματα εκπαίδευσης πολιτιστικής κληρονομιάς που χρησιμοποιούν εικονικά περιβάλλοντα, VR και AR (βλ. Πίνακα 6). Μόνο δύο στοιχεία βαθμολογήθηκαν πάνω από ένα μέσο όρο τριών πόντων, με μόνο ένα πρόγραμμα να επιτυγχάνει βαθμολογία μεταξύ 2,5 και τριών βαθμών. Έντεκα από τα δεκατέσσερα στοιχεία έλαβαν βαθμολογία κάτω από 2,5 και διάμεσο δύο ή ένα (με άλλα λόγια, δεν πέτυχαν επαρκές επίπεδο ποιότητας ή το έκαναν μόνο υπό όρους).
Πίνακας 6. Στατιστικά στοιχεία των στοιχείων που απαρτίζουν την κλίμακα Q-Edutage.
[image: Τραπέζι]
Τα τρία θέματα με τις υψηλότερες βαθμολογίες είναι 1, 2 και 4 (βλέπε γράφημα 2). Αυτά τα στοιχεία σχετίζονται κυρίως με την αναγνώριση του προγράμματος και τα στοιχεία επικοινωνίας. Όπως φαίνεται στα σχήματα α (επαφή i01), b (περιγραφείς i02) και c (τυπολογία i04), η ενδοτεταρτημοριακή περιοχή (Q1–Q3) βρίσκεται μεταξύ τριών και τεσσάρων σημείων στα σημεία 1 και 4 (α-γ) και μεταξύ δύο και τριών σημείων στο σημείο 2 β). Ως εκ τούτου, η πλειοψηφία των προγραμμάτων έφτασε στο επίπεδο ποιότητας που απαιτείται για αυτά τα στοιχεία αναγνώρισης.
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Εικόνα 2. Τα πιο αξιοσημείωτα γραφήματα κουτιών: επαφή, περιγραφείς και τυπολογία. α) (i01 επικοινωνία)· β) (περιγραφείς i02)· γ) (I04 τυπολογία).
Τα τρία στοιχεία με τις χαμηλότερες βαθμολογίες ήταν 3, 7 και 13: ολιστική αντίληψη της κληρονομιάς, συνημμένα έγγραφα και καθορισμός συστημάτων αξιολόγησης (βλέπε γράφημα 3). Όπως φαίνεται στα σχήματα α α (i03 κληρονομιά), β (παραρτήματα i07) και γ (αξιολόγηση i13), τα διατεταρτημοριακά εύρη των βαθμολογιών για αυτά τα προγράμματα βρίσκονται μεταξύ ενός και δύο στην περίπτωση των στοιχείων στα συνημμένα συστήματα τεκμηρίωσης και αξιολόγησης και μεταξύ ενός και τριών σημείων στην περίπτωση της ολιστικής αντίληψης της κληρονομιάς. Με άλλα λόγια, ένα μεγάλο ποσοστό αυτών των προγραμμάτων δεν πληρούσε τα κριτήρια ποιότητας ή το έκανε μόνο υπό όρους. Είναι επίσης σημαντικό να επισημανθεί ότι όλα τα στοιχεία σχετικά με τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος (στόχοι, περιεχόμενα, μεθοδολογία, υλικά και πόροι και αξιολόγηση) έχουν μέση βαθμολογία μεταξύ δύο και 2,5 και μέση τιμή δύο ή ένα, με άλλα λόγια, όλα αυτά τα στοιχεία επιτυγχάνονται με συνθήκες που συνεπάγονται έναν πολύ επιφανειακό σχεδιασμό των προγραμμάτων. Στην αξιολόγηση που πραγματοποιήθηκε των προγραμμάτων που χρησιμοποιούν εικονικά περιβάλλοντα, VR και AR, πολύ λίγοι πληρούσαν τα κριτήρια ποιότητας που απαιτούνται στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό.
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Εικόνα 3. Τα πιο ανεπαρκή οικόπεδα: κληρονομιά, παραρτήματα και αξιολόγηση. α) (i03 κληρονομιά)· β) (I07 παραρτήματα)· γ) (αξιολόγηση i13).
3.3. Συσχετισμοί στην αξιολόγηση της ποιότητας των προγραμμάτων
Ο πίνακας των συσχετίσεων Pearson (βλέπε πίνακα 7; Πίνακας 8) παρουσιάζει μέτριους έως υψηλούς συντελεστές συσχέτισης μεταξύ όλων των στοιχείων, με εξαίρεση το στοιχείο 1, το οποίο έχει χαμηλές συσχετίσεις (μεταξύ 0,17 και 0,25) με τα άλλα στοιχεία. Τα υπόλοιπα διατηρούν στατιστικά σημαντικούς συντελεστές, όπως φαίνεται στον πίνακα των τιμών p. Έτσι, 87 από τις 89 συσχετίσεις έχουν τιμές p < 0,05.
Πίνακας 7. Συσχέτιση συντελεστή Pearson.
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Πίνακας 8. Τιμές P του πίνακα συσχέτισης Pearson.
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Οι υψηλότεροι συσχετισμοί είναι μεταξύ των θεμάτων που σχετίζονται με την εφαρμογή του εκπαιδευτικού σχεδιασμού των εκπαιδευτικών προγραμμάτων πολιτιστικής κληρονομιάς (Θέματα 9-13): η υλοποίηση των εκπαιδευτικών στόχων, το περιεχόμενο, η μεθοδολογία, οι πόροι και η αξιολόγηση και ο αντίκτυπος της πρότασης. Οι συσχετίσεις μεταξύ αυτών των στοιχείων βρίσκονται μεταξύ 0,50 και 0,67 και όλα έχουν τιμές p <0,01. Όπως φαίνεται στην εικόνα του πίνακα συσχέτισης (βλ. Σχήμα 4), οι μεγαλύτεροι συσχετισμοί προκύπτουν μεταξύ αυτών των στοιχείων (ανοιχτό πράσινο). Μπορεί επίσης να παρατηρηθεί πώς τα στοιχεία 1 και 4 είναι εκείνα που παρουσιάζουν χαμηλότερο συντελεστή συσχέτισης με τα υπόλοιπα (αυτά είναι στοιχεία αναγνώρισης). Από αυτά τα δεδομένα, παρατηρείται πώς τα στοιχεία της εκπαιδευτικής δομής (Στοιχεία 9-13) βρίσκουν μια πολύ θετική συσχέτιση, πράγμα που σημαίνει ότι ανεξάρτητα από το βαθμό πεδίου στο οποίο γίνονται ρητά, σχετίζονται και η σωστή μονάδα σχεδιασμού μεταξύ των τμημάτων της.
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Εικόνα 4. Εικόνα του πίνακα συσχέτισης.
3.4. Έλεγχος υποθέσεων
Στη συνέχεια περιγράφονται λεπτομερώς οι δοκιμές υποθέσεων που καθορίζουν τη διαφοροποίηση μεταξύ της ποιότητας των προγραμμάτων με βάση την τυπολογία του ιδρύματος και μεταξύ της ιδιαιτερότητας του προγράμματος, καθώς ενσωματώνονται στη σύλληψή του με γενικό ή ειδικό τρόπο τα εικονικά περιβάλλοντα, VR και AR.
3.4.1. Δημόσιος/ιδιωτικός τομέας
Για τον έλεγχο υποθέσεων, επιλέχθηκαν στοιχεία σχετικά με τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος καθώς, συνολικά, παρουσιάζουν παρόμοιο μέσο όρο (κάτω από 2,5) και υψηλούς συντελεστές συσχέτισης. Αυτό καταδεικνύει την υψηλή συνοχή μεταξύ των στοιχείων που καθορίζουν την εκπαιδευτική δομή του προγράμματος ως μονάδες πληροφόρησης που σχεδιάζονται, καταγράφονται και οργανώνονται συστηματικά [50].
Προκειμένου να προσδιοριστεί η ύπαρξη διαφοροποιημένων αξιών μεταξύ των προγραμμάτων που χρηματοδοτούνται από το δημόσιο (73%) και τον ιδιωτικό (27%) τομέα, συγκρίθηκαν τα στοιχεία που σχετίζονται με τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό. Όπως φαίνεται στον πίνακα 9, δεν διαπιστώθηκαν μεγάλες διαφορές. Τα στοιχεία με τις μεγαλύτερες διαφορές αφορούν την περιγραφή των στόχων και τα συστήματα ή εργαλεία αξιολόγησης, η ποιότητα των οποίων είναι ελαφρώς χαμηλότερη στα ιδιωτικά χρηματοδοτούμενα προγράμματα. Ένας λόγος για αυτό μπορεί να είναι η ανάγκη διαφάνειας σε έργα που ανήκουν σε δημόσιους οργανισμούς. Κατά συνέπεια, τα προγράμματα που χρηματοδοτούνται από το δημόσιο περιλαμβάνουν μεγαλύτερη ποσότητα πληροφοριών. Ωστόσο, όπως μπορεί να παρατηρηθεί, οι μέσες διαφορές δεν είναι υψηλές. Το τεστ Mann–Whitney U (βλ. Σχήμα 5) δείχνει ότι αυτή η διαφορά δεν είναι στατιστικά σημαντική σε θέματα που καθορίζουν τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος (p>0,05 σε όλα τα θέματα).
[image: Applsci 10 02352 g005 550]
Εικόνα 5. Τιμές P της δοκιμής Mann–Whitney U των στοιχείων που αφορούν τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος ανάλογα με το αν είναι δημόσιο ή ιδιωτικό.
Πίνακας 9. Περιγραφικά στατιστικά στοιχεία των στοιχείων που αφορούν τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος ανάλογα με το αν είναι δημόσιο ή ιδιωτικό.
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3.4.2. Ατομικός χαρακτήρας του προγράμματος
Όσον αφορά την ιδιαιτερότητα των προγραμμάτων, οι μέσες διαφορές ανάλογα με τα υποδείγματα που καθορίζονται από τα προγράμματα που αντικατοπτρίζουν εν μέρει την ένταξη αυτών των τεχνολογιών (n = 113) και εκείνων που το κάνουν ειδικά (n = 84) παρουσιάζονται μόνο κυρίως στην παρουσίαση των περιεχομένων (i10) και στον μεθοδολογικό προσανατολισμό και τις στρατηγικές διδασκαλίας και μάθησης (i11), όπως φαίνεται στον ακόλουθο πίνακα 10.
Πίνακας 10. Μέσες διαφορές μεταξύ των στοιχείων που αφορούν τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος ανάλογα με το αν ο περιγραφέας εμφανίζεται γενικά ή ειδικά.
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Σε αυτά τα στοιχεία, υπάρχει καλύτερη αξιολόγηση των προγραμμάτων γενικής φύσης από εκείνα που είναι ειδικά. Πιστεύουμε ότι αυτό ανταποκρίνεται στο γεγονός ότι τα προγράμματα που δείχνουν σαφέστερα ή πιο συγκεκριμένα τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων, εικονικής πραγματικότητας ή επαυξημένης πραγματικότητας εστιάζουν την προσοχή τους σε αυτό το προϊόν, το οποίο, στο σύνολό του, είναι εφαρμογές που περιλαμβάνονται στις τυπολογίες πόρων ή εκπαιδευτικών εργαλείων, δίνοντας λιγότερη προσοχή στη μεθοδολογική περιγραφή ή στο περιεχόμενο. Φαίνεται ότι, σε αυτά τα προγράμματα, η εστίαση στην τεχνολογία έρχεται εις βάρος της εκπαιδευτικής ιδιαιτερότητας. Αυτή η ιδιαιτερότητα επιτυγχάνεται πιο ικανοποιητικά όταν η χρήση αυτών των τεχνολογιών κατονομάζεται μόνο ως μέρος της ανάπτυξης του προγράμματος, όχι ως κύριο στοιχείο. Η δοκιμή Mann–Whitney U (βλέπε σχήμα 6) δείχνει ότι οι μέσες διαφορές των σημείων 10 και 11 όσον αφορά την ειδικότητα του προγράμματος είναι στατιστικά σημαντικές (p < 0,01 στην περίπτωση του σημείου 10 και p = 0,01 στην περίπτωση του σημείου 11).
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Εικόνα 6. Τιμές P της δοκιμής Mann–Whitney U των στοιχείων που αφορούν τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος ανάλογα με το αν ο περιγραφέας εμφανίζεται γενικά ή ειδικά.
Όπως μπορεί να παρατηρηθεί στο σχήμα 7· Στο σχήμα 8, το ενδοτεταρτημοριακό εύρος των μεταβλητών 10 και 11 στα γενικά προγράμματα βρίσκεται μεταξύ δύο και τριών σημείων, με άλλα λόγια, ο βαθμός αναμενόμενης ποιότητας "επιτυγχάνεται" ή "επιτυγχάνεται με προϋποθέσεις" στην περίπτωση προγραμμάτων που ενσωματώνουν επιφανειακά τα εργαλεία. Ωστόσο, αυτό το εύρος στα συγκεκριμένα προγράμματα, εκείνα που ασχολούνται μόνο με το εργαλείο ως κύριο στοιχείο με τα πιο τεχνικά χαρακτηριστικά του, βρίσκεται μεταξύ ενός και τριών σημείων, πράγμα που σημαίνει ότι υπάρχει ένας μεγάλος αριθμός προγραμμάτων στην τελευταία περίπτωση που δεν επιτυγχάνουν τα πρότυπα ποιότητας. Επομένως, υπάρχει υψηλότερο επίπεδο εκπαιδευτικής ιδιαιτερότητας σε γενικά προγράμματα που δίνουν προτεραιότητα στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό στον οποίο το εργαλείο είναι μόνο ένας πόρος του προγράμματος και εμφανίζεται σε δευτερεύον επίπεδο.
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Εικόνα 7. Διάγραμμα πλαισίου της μέσης βαθμολογίας του Θέματος 10 (παρουσίαση των περιεχομένων των προγραμμάτων) ανάλογα με το αν το πρόγραμμα είναι γενικό ή ειδικό.
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Εικόνα 8. Διάγραμμα πλαισίου της μέσης βαθμολογίας του Θέματος 11 (παρουσίαση των περιεχομένων των προγραμμάτων) ανάλογα με το αν το πρόγραμμα είναι γενικό ή ειδικό.
Πρέπει να αναφερθεί ότι η ποιότητα της εκπαίδευσης δεν επιτεύχθηκε σε καμία από τις περιπτώσεις. Οι μέσοι όροι δείχνουν ότι όλα τα στοιχεία επιτεύχθηκαν υπό προϋποθέσεις, με τις υψηλότερες βαθμολογίες να επιτυγχάνονται με την περιγραφή των στόχων (i09), το περιεχόμενο (i10) και τον μεθοδολογικό προσανατολισμό (i11). Δεν επιτεύχθηκε επίπεδο ποιότητας για τον προσδιορισμό των συστημάτων ή των εργαλείων αξιολόγησης (i13). Ο ορισμός του σχεδιασμού ποιότητας θα πρέπει να συνεπάγεται μεγαλύτερο βαθμό εξειδίκευσης από όλες τις απόψεις.
3.4.3. Τύπος έργου
Όπως και στην προηγούμενη περίπτωση, τα περιγραφικά στοιχεία των μέσων όρων δείχνουν μόνο αξιοσημείωτες διαφορές μεταξύ των σημείων 10 και 11 ανάλογα με τη μεταβλητή "τύπος έργου". Αν και η τυπολογία του έργου δεν αντιμετωπίζεται με ομοιογενή τρόπο, δεδομένου ότι σημαντικό μέρος του δείγματος είναι προγράμματα (1), έργα (2), εκπαιδευτικά σχέδια (3) ή πόροι (4), υπήρξαν αξιοσημείωτες διαφορές στην ανάλυση μεταξύ των στοιχείων ανάλογα με την τυπολογία τους (βλ. Πίνακα 11). Η δοκιμή Kruskalؘ–Wallis (βλέπε γράφημα 9) επιβεβαιώνει ότι η μέση διαφορά μεταξύ των σημείων 10 και 11 και του τύπου του έργου είναι στατιστικά σημαντική (p = 0,01 στην περίπτωση του σημείου 10 και p < 0,01 στην περίπτωση του σημείου 11).
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Εικόνα 9. Τιμές P του τεστ Kruskal–Wallis για στοιχεία που αφορούν τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό του προγράμματος σύμφωνα με την τυπολογία του έργου.
Πίνακας 11. Μέσες διαφορές μεταξύ των σημείων 10 και 11 ανάλογα με τον τύπο του έργου.
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Πρώτα απ 'όλα, αναλύσαμε το Σημείο 10 που αναφέρεται στην παρουσίαση των περιεχομένων, το οποίο έχει την υψηλότερη αξία του στην Τυπολογία 3 (εκπαιδευτικός σχεδιασμός). Το αποτέλεσμα αυτό επιβεβαιώνει μία από τις αρχικές υποθέσεις, δεδομένου ότι ο εκπαιδευτικός σχεδιασμός ορίζεται ως ένα έγγραφο που παρέχει δομή σε μια εκπαιδευτική παρέμβαση, προσδιορίζοντας στόχους, διαδικασίες και περιεχόμενα. Επομένως, αυτή η τυπολογία θα πρέπει πιθανώς να έχει την υψηλότερη βαθμολογία. Ωστόσο, αυτό δεν επιτυγχάνεται με άλλα προγράμματα που οργανώνουν μια εκπαιδευτική διαδικασία, που ενώνουν ένα σύνολο συστηματικά σχεδιασμένων δραστηριοτήτων ή που αποσκοπούν στην επίτευξη καθορισμένων στόχων: εκπαιδευτικό πρόγραμμα ή εκπαιδευτικό πρόγραμμα. Με εξαίρεση τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό, ο μέσος όρος των τριών επιτεύχθηκε μόνο για το σημείο 15, το οποίο αντιστοιχεί στην τυπολογία των επιστημονικών εκδηλώσεων. Σε αυτόν τον τύπο προγραμμάτων, τα περιεχόμενα που απευθύνονται είναι απαραίτητα για τη μετάδοση των γραμμών ενδιαφέροντος στους συνοδούς και τους συμμετέχοντες. Πρέπει επίσης να επισημανθεί ότι οι πιο έντονες τυπικές αποκλίσεις προκύπτουν στο σημείο 5 (εκπαιδευτικό εργαλείο) και στο σημείο 14 (δίκτυα).
Όσον αφορά το εργαλείο, η ιδιαιτερότητα είναι εξαιρετικά μεταβλητή, δεδομένου ότι είναι ένα εργαλείο που διευκολύνει ή καθιστά δυνατό ένα στοιχείο μάθησης ή τη διδασκαλία του και ότι, σε ορισμένες περιπτώσεις, ορίζεται μόνο επειδή μπορεί να εφαρμοστεί σε διαφορετικά περιεχόμενα ανάλογα με τις ανάγκες των εκπαιδευτικών. Τα δίκτυα, από την άλλη πλευρά, προτείνονται από διαφορετικούς τομείς (Δίκτυα Σχολείων, Δίκτυα Μουσείων, Εικονικά Δίκτυα κ.λπ.) με το καθένα να εστιάζει τις βάσεις του με πολύ διαφορετικούς τρόπους. Ως εκ τούτου, οι παρεχόμενες πληροφορίες ενδέχεται να παρουσιάζουν διαφορές σε μεγαλύτερο ή μικρότερο βαθμό ανάλογα με την περίπτωση.
Δεύτερον, αναλύσαμε το σημείο 11, το οποίο αναφέρεται στον μεθοδολογικό προσανατολισμό. Και πάλι, η τυπολογία του εκπαιδευτικού σχεδιασμού ξεχωρίζει όσον αφορά τη μέση βαθμολογία για τους ίδιους λόγους που περιγράφονται παραπάνω. Εκτός από τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό, καμία άλλη τυπολογία δεν πέτυχε μέση βαθμολογία τρία. Πράγματι, μόνο η τυπολογία του εκπαιδευτικού προγράμματος πέτυχε μέση βαθμολογία άνω του 2,5, σύμφωνα με τον ορισμό του ως εγγράφου που καθιστά δυνατή τη λεπτομερή περιγραφή και οργάνωση μιας εκπαιδευτικής διαδικασίας. Αυτός ο τύπος προγράμματος προκύπτει γενικά σε ανεπίσημα πλαίσια. Ως εκ τούτου, θα πρέπει να ενσωματώνει τη μεθοδολογία και τις στρατηγικές διδασκαλίας και μάθησης και επίσης να προβλέπει και να σχεδιάζει τη συνέχειά της. Σε αυτή την περίπτωση, εκπλαγήκαμε όταν διαπιστώσαμε ότι το πιο αξιοσημείωτο αποτέλεσμα της τυπικής απόκλισης βρίσκεται στο πρόγραμμα που αντιστοιχεί στο εκπαιδευτικό έργο. Η πιο προφανής εξήγηση γι' αυτό είναι ότι αυτός ο τύπος σχεδιασμού ανταποκρίνεται σε βραχυπρόθεσμα έως μεσοπρόθεσμα προγράμματα, χαρακτηρίζεται από μια προβολική συνθήκη για την επίτευξη των στόχων έρευνας και ανάπτυξης και, ως εκ τούτου, η πιο έντονη πτυχή της περιγραφής του είναι οι στόχοι, υποτάσσοντας, σε ορισμένες περιπτώσεις, την περιγραφή του περιεχομένου ή του μεθοδολογικού προσανατολισμού και οδηγώντας σε μεγάλη διαφορά ποιότητας.
Όπως μπορεί να παρατηρηθεί στο Σχήμα 10 και στο Σχήμα 11, τα υψηλότερα διατεταρτημοριακά εύρη στην παρουσίαση των περιεχομένων επιτυγχάνονται με εκπαιδευτικά σχέδια, μαθήματα και επιστημονικές εκδηλώσεις. Από την άλλη, τα χαμηλότερα ενδοτεταρτημοριακά εύρη βρίσκονται σε εκπαιδευτικά προγράμματα, εκπαιδευτικούς πόρους, εκπαιδευτικά εργαλεία και δίκτυα. Στην περίπτωση της αξιολόγησης της μεθοδολογίας που παρουσιάζεται από το πρόγραμμα, το υψηλότερο ενδοτεταρτημοριακό εύρος επιτυγχάνεται στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό, ενώ το χαμηλότερο εύρος βρίσκεται σε μαθήματα, δίκτυα και μεμονωμένες δραστηριότητες.
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Εικόνα 10. Γραφήματα πλαισίου των μέσων βαθμολογιών του Θέματος 10 (παρουσίαση των περιεχομένων που απευθύνονται) σύμφωνα με την τυπολογία του προγράμματος.
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Εικόνα 11. Γραφήματα πλαισίου των μέσων βαθμολογιών του Θέματος 11 (παρουσίαση των περιεχομένων που απευθύνονται) σύμφωνα με την τυπολογία του προγράμματος.
4. Συζήτηση και συμπεράσματα
Μετά την ανάλυση όλων των μεταβλητών της μελέτης και την εφαρμογή της κλίμακας Q-Edutage, τα αποτελέσματα υπογραμμίζουν το γεγονός ότι υπάρχει συνοχή μεταξύ των στοιχείων που συνθέτουν την εκπαιδευτική δομή των προγραμμάτων [50,51], αν και η ποιότητά τους είναι μέτρια ή χαμηλή. Ένα μεγάλο ποσοστό των προγραμμάτων που αξιολογούνται δεν επιτυγχάνουν το επίπεδο ποιότητας που απαιτείται όσον αφορά τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό τους, ή το κάνουν μόνο υπό προϋποθέσεις. Τα αποτελέσματα είναι βελτιωμένα σε σχέση με άλλες προηγούμενες μελέτες [48,49,52] και, δεδομένου ότι ο σχεδιασμός των προγραμμάτων που απαρτίζουν το δείγμα αντιστοιχεί στα πιο σύγχρονα σχέδια, αυτό μπορεί να ερμηνευθεί ως σταδιακή βελτίωση της εννοιολόγησης των εκπαιδευτικών προτάσεων. Ωστόσο, πτυχές όπως η συνολική εστίαση της κληρονομιάς [53,54,55] ή η εσωτερική αξιολόγηση των προγραμμάτων εξακολουθούν να είναι πτυχές που χρειάζονται βελτίωση, όπως έχει ήδη αποδειχθεί από προηγούμενες μελέτες [48,49,52,56,57,58].
Στο στάδιο της προετοιμασίας αυτής της μελέτης, μία από τις αρχικές υποθέσεις πρότεινε ότι όλα τα προγράμματα που περιέχουν τους περιγραφείς αναζήτησης θα περιορίζονταν σε ένα εικονικό περιβάλλον μάθησης (VLE), πράγμα που σημαίνει ότι όλα επιτρέπουν εκπαιδευτικές αλληλεπιδράσεις στο διαδίκτυο. Ωστόσο, μετά την ανάλυση του περιεχομένου της περιγραφής των προγραμμάτων που αντικατοπτρίζουν ειδικά τη χρήση περιβαλλόντων, εικονικών πόρων ή / και AR, μπορεί να συναχθεί το συμπέρασμα ότι μόνο το 44% από αυτά περιείχαν εικονικά περιβάλλοντα, πλατφόρμες, περιβάλλοντα, χώρους και κοινότητες στην περιγραφή τους. Από αυτές, αν και η πλειοψηφία περιγράφει μόνο τη μάθηση του χρήστη, μόνο μερικές δείχνουν προς την ανταλλαγή, την ψηφιακή αδελφοποίηση και τη δημιουργία δικτύων ως στρατηγικές μάθησης. Το υπόλοιπο 56% δεν αντιστοιχεί σε εκπαιδευτικές προτάσεις που αναπτύσσονται σε εικονικά περιβάλλοντα. Αντίθετα, αναφέρονται στη χρήση ψηφιακών εκπαιδευτικών πόρων και εργαλείων ενσωματωμένων σε αυτούς.
Στη δεύτερη αυτή ομάδα ξεχωρίζει η ενσωμάτωση μουσείων, εκθέσεων και εικονικών αιθουσών (24%), η ανάπτυξη εικονικών διαδρομών (εικονική διαδρομή/περίπατος/περιήγηση/ταξίδι είναι οι όροι που καταγράφονται) (13%), η χρήση εικονικής πραγματικότητας (9,5%), οι εικονικές επισκέψεις σε ψηφιοποιημένα περιβάλλοντα (7,14%) και, σε μικρότερο βαθμό, η χρήση εικονικών οδηγών, αντιγράφων, αναψυχής, ανακατασκευές, ψηφιοποίηση μνημείων και 3D αντικειμένων, εικονικό εκπαιδευτικό υλικό, εφαρμογές και εικονικά παιχνίδια και διαδραστικά εικονικά εργαλεία.
Όσον αφορά τον όρο AR, η χρήση του είναι ρητή μόνο σε μια μειοψηφία των προγραμμάτων (3,57%). Ωστόσο, λόγω των ομοιοτήτων τους, σε πολλές περιπτώσεις, αυτοί οι όροι χρησιμοποιούνται ως συνώνυμα. Αυτό σημαίνει ότι οι έννοιες αυτές δεν είναι σαφείς για όσους σχεδιάζουν τις προτάσεις, δεδομένου ότι η «επαυξημένη πραγματικότητα» (AR) επιτρέπει στους χρήστες να οπτικοποιούν στοιχεία ή χώρους μέσω ψηφιακής συσκευής στον πραγματικό κόσμο [17] και η «εικονική πραγματικότητα» (VR) μεταφέρει τον χρήστη σε ένα προβαλλόμενο πλαίσιο που μπορεί να είναι καθηλωτικό [14] μέσω φυσικών εξαρτημάτων όπως γυαλιά ή ακουστικά. Με τη σειρά μας, θεωρούμε ότι αυτή η αναλογία με όρους μπορεί να επεκταθεί στην κοινωνία καθώς είναι μια αναδυόμενη τεχνολογία [59,60].
Μετά την ανάλυση των δυνατοτήτων που παρουσιάζουν τα έργα με την εφαρμογή των εικονικών τεχνολογιών, ξεχωρίζουν ορισμένες πτυχές: η εξάλειψη των εμποδίων του χώρου και του χρόνου, η διευκόλυνση της ανταλλαγής εμπειριών μεταξύ των χρηστών, η συνεργασία και η συνεργασία μεταξύ των φορέων, το άνοιγμα νέων οδών μετάδοσης και επικοινωνίας, η αύξηση των κινήτρων, η ανάπτυξη στάσεων ευαισθητοποίησης και σεβασμού του ρόλου της κληρονομιάς, την εμφάνιση νέων τρόπων προσέγγισης της κληρονομιάς και των εκπαιδευτικών εμπειριών και νέων μορφών αλληλεπίδρασης. Τέλος, πρέπει να τονιστεί μια πτυχή που επαναλαμβάνεται σε πολλές περιπτώσεις: η συμπερίληψη που παρέχουν οι νέες τεχνολογίες στην προώθηση της κατανόησης των πολιτιστικών αγαθών και της παγκόσμιας προσβασιμότητας σε περιβάλλοντα πολιτιστικής κληρονομιάς, η οποία, αντίθετα, παρουσιάζει χαμηλή εκδήλωση στη μεταβλητή «προσβασιμότητα», η οποία είναι σαφής μόνο στο 7,6% των περιπτώσεων. Η παρουσία προσαρμοσμένου υλικού και ανθρώπινου δυναμικού στα προγράμματα είναι σχεδόν ανύπαρκτη, γεγονός που αποτελεί μια πτυχή για επικείμενη βελτίωση, τόσο στην ανάπτυξή τους όσο και στην παρουσία τους στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό, ένας δείκτης που έχει ήδη εντοπιστεί και ο οποίος δεν δείχνει καμία πρόοδο.
Από την ανάλυση αυτή, μπορούν επίσης να εξαχθούν ορισμένες αναπόφευκτες ανάγκες, τις οποίες οι αρχές και τα ιδρύματα πρέπει να έχουν κατά νου εάν πρόκειται να διαδραματίσουν ενεργό ρόλο στη διαχείριση, την υποστήριξη και τη χρηματοδότηση αυτών των εφαρμογών για την προώθηση της εφαρμογής τους προς όφελος της διδασκαλίας: ότι (α) να αναπτύξουν πολιτικές για την ενσωμάτωση, την εφαρμογή και την ανάπτυξη εικονικών περιβαλλόντων στην πολιτιστική κληρονομιά. β) προώθηση ερευνητικών πρωτοβουλιών και έργων σχετικά με τις επιπτώσεις της χρήσης εικονικών περιβαλλόντων, εικονικής πραγματικότητας και αναλυτικής πραγματικότητας στη διάδοση της πολιτιστικής κληρονομιάς· και γ) ενίσχυση της έρευνας σχετικά με μοντέλα, διαδραστικά σχέδια και εικονικά πρωτότυπα, ώστε να καταστεί δυνατή η γνώση της πολιτιστικής κληρονομιάς για ένα ευρύ φάσμα του πληθυσμού.
Τέλος, θα πρέπει να επισημανθεί ότι ορισμένα από τα συμπεράσματα που περιλαμβάνονται εδώ αντλήθηκαν από μεταβλητές που δεν εξετάστηκαν λεπτομερώς κατά τη διάρκεια αυτής της μελέτης, αλλά παρατηρήθηκαν κατά την προηγούμενη ανάλυση των προγραμμάτων και κρίθηκαν σχετικές. Μεταξύ αυτών, μπορούμε να αναδείξουμε το κοινό στο οποίο απευθύνεται η πλειοψηφία των προγραμμάτων, δεδομένου ότι η εφαρμογή αυτών των τεχνολογιών συνδέεται στενά με τους ψηφιακούς ιθαγενείς. Το μεγαλύτερο φάσμα χρηστών-στόχων αποτελείται από τα στάδια της υποχρεωτικής εκπαίδευσης, ιδίως τους νέους ηλικίας μεταξύ 14 και 20 ετών: υποχρεωτική δευτεροβάθμια εκπαίδευση και απολυτήριο (25,9%), πρωτοβάθμια εκπαίδευση (19,8%) και «όλα τα ακροατήρια», συμπεριλαμβανομένων εκείνων που αναφέρθηκαν προηγουμένως (25,9%). Αυτό το υψηλό ποσοστό αποτελεί σαφή ένδειξη του εκπαιδευτικού πλαισίου στο οποίο αναπτύσσονται αυτά τα εικονικά περιβάλλοντα μάθησης και οι τεχνολογικοί πόροι. Προγράμματα που δεν παρέχουν στοιχεία σχετικά με την κοινότητα, τον πληθυσμό ή το κοινό στο οποίο απευθύνεται το έργο (16,7%) αποκλείστηκαν από το δείγμα και το υπόλοιπο ποσοστό αναφέρεται σε συγκεκριμένα ακροατήρια διαφορετικών ειδών (11,7%).
Το τελικό συμπέρασμα που πρέπει να εξαχθεί αναφέρεται στην κατηγορία κληρονομιάς στην οποία αναφέρονται τα προγράμματα (βλέπε πίνακα 4). Από αυτή την άποψη, σύμφωνα με τις συχνότητές τους, το 56,3% των προγραμμάτων στοχεύουν στην πολιτιστική κληρονομιά. Αν και είναι αλήθεια ότι η πλειοψηφία των προγραμμάτων ασχολείται με την ιστορική, πολιτιστική και καλλιτεχνική κληρονομιά, αυτή η πτυχή είναι ένας κοινός παρονομαστής στις διάφορες μελέτες αξιολόγησης, η κύρια αιτία της οποίας μπορεί να θεωρηθεί ότι είναι ότι ένας μεγάλος αριθμός ιδρυμάτων χρησιμοποιεί τον όρο πολιτιστική κληρονομιά γενικά ως δοχείο για διαφορετικές κατηγορίες και είδη κληρονομιάς.
Συμπερασματικά, μετά την ανάλυση και την ανασκόπηση της βιβλιογραφίας, μπορεί να δηλωθεί ότι αυτές οι τεχνολογίες αιχμής είναι εξαιρετικά δαπανηρές για να τελειοποιηθούν και να εφαρμοστούν. Πρόκειται επί του παρόντος για ένα εμβρυακό πεδίο, του οποίου τα κεφάλαια διατίθενται κυρίως για την τεκμηρίωση, την ανοικοδόμηση, την αποκατάσταση και τη διάδοση της κληρονομιάς [61]. Στον τομέα της εκπαίδευσης, υπάρχουν πολλά ακόμη βήματα που πρέπει να γίνουν, αλλά αυτή η έρευνα μας επέτρεψε να ορίσουμε την κατάσταση της τεχνολογίας, να εντοπίσουμε μεταβλητές, να προσδιορίσουμε την ποιότητα των εκπαιδευτικών προτάσεων που υπάρχουν σήμερα, να εξάγουμε τα κύρια πλεονεκτήματα της χρήσης εικονικών περιβαλλόντων (VR και AR) και να ξετυλίξουμε βασικές ανάγκες με προοπτική εκπαιδευτικής βελτίωσης.
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