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1. Prezentare generala stiintifica: patrimoniul cultural, turismul de experienta si dimensiunile
digitale
1.1 Patrimoniul cultural viu

“Patrimoniul cultural reprezintd o mare valoare pentru societatea europeana din punct de vedere cultural, de
mediu, social si economic. Adminstrarea sa durabild constituie o alegere strategica pentru secolul XXI.
Contributia patrimoniului cultural in ceea ce priveste crearea de valoare, competentele si locurile de munca,
precum si calitatea vietii este fundamentala si, in unele cazuri, subestimata”. Acestea sunt sentimentele
exprimate in discursul Parlamentului European adresat factorilor politici de decizie si operatorilor culturali care
sunt implicati in Anul european al patrimoniului cultural (AEPC) in 2018. in acest context, politicile de
intretinere, restaurare, conservare, reutilizare, accesibilitate si promovare a patrimoniului cultural si a serviciilor
conexe sunt de cea mai mare importanta pentru garantarea dezvoltarii durabile a patrimoniului cultural in sine.
Dupa cum se indica in recomandarile AEEC, salvgardarea, punerea in valoare si gestionarea patrimoniului
cultural necesita o guvernanta participativa eficienta si o cooperare transsectoriala in cadrul unui angajament
pe mai multe niveluri ale partilor interesate, pentru a realiza pe deplin potentialul patrimoniului cultural pentru
societatile si economiile europene (Parlamentul European, 2017). in acelasi timp, unele strategii si programe

"I intr-o

europene (de exemplu, Orizont 2020) sporesc constientizarea unui "patrimoniu cultural viu
perspectiva orientata spre viitor, care combina conservarea cu implicarea comunitatilor.

in acest context, este foarte important si sensibilizim publicul, s diseminam informatii privind bunele
practici, sa promovam dezbaterile politice, precum si sa cercetam si sa imbunatatim colectarea si analiza
informatiilor calitative si a datelor cantitative privind modul in care patrimoniul cultural ar putea contribui la
dezvoltarea locala. Aceste aspecte sunt legate de diversele provocari ale viitorului, care recunosc "rolul
transformator" al culturii ca motor care contribuie direct la dezvoltarea economica si sociald, dar si ca
facilitator al proceselor care sprijina implementarea eficienta a proiectelor si politicilor, asa cum se subliniaza

in recentul document al UNESCO, "Indicatorii Cultura 2030 " (UNESCO, 2019).

1.2 Patrimoniul cultural ca o integrare de situri, destinatii si comunitati
in contextul prezentat mai sus, se pune intrebarea care este tipologia de patrimoniu cultural care va fi luata in
considerare pentru studiu?
Pentru a raspunde la aceasta intrebare, programul de formare va aborda reflectiile sale in trei directii

principale: situri, destinatii si comunitati.

! Gasca (2018), ‘Il patrimonio culturale come risorsa di innovazione nell’era digitale’, /I Giornale delle Fondazioni, 15"
June. Disponibil aici.
2 UNESCO (2019), ‘Culture 2030 indicators’, United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, Paris.



1) Siturile ca patrimoniu cultural material

Programul de formare este conceput pentru a reflecta definitia Conventiei UNESCO care identifica in
categoria patrimoniului cultural material, "patrimoniul cultural imobil ca monumente, situri arheologice
si asa mai departe" (UNESCO, 1972) .

2) Destinatia ca un concept geografic cu identitate in turism

O destinatie poate fi definita ca: 1) un spatiu geografic bine definit; 2) o oferta (produs) care rezulta
dintr-un sistem de resurse, structuri, activitati si operatori publici si privati care exista si functioneaza
pe teritoriul destinatiei; si 3) o integrare a diferitelor fluxuri de vizitatori in acest spatiu.

Adoptand perspectiva cererii, destinatia ar putea fi dezvoltata intr-un context geografic (localitate,
judet, mic sat, natiune) ales de turist sau de un segment de turisti ca destinatie pentru calatoria lor,
care include toate serviciile necesare legate de cazare, masa si recreere. (Kotler, 2016)°.

3) Comunitatea

Destinatiile ar putea implica diferite subiecte sau comunitati care ar putea functiona ca un sistem
pentru a construi destinatii mai ample (OMT, 2009). in acelasi timp, comunititile pot impértasi un
sens de loc situat intr-o anumita zona geografica (de exemplu, o tard, un sat, un oras sau un cartier)
sau intr-un spatiu virtual prin intermediul platformelor de comunicare.

Aceasta ar putea implica cetateni sau rezidenti ai unei anumite destinatii.

Urmatoarele figuri prezinta cadrul noului rol al patrimoniului cultural.

The new role of cultural heritage
A SOCIAL INNOVATION APPROACH TO EU-HERITAGE PROJECTS

Sustainable Tourism

development of local
communities

The potential roles of

cultural heritage Educational system
in the field of...

Cultural welfare
Social inclusion

Creative economy

Figura 1. Noul rol al patrimoniului cultural pentru alte domenii

3 Kotler, P. (2016), Marketing for hospitality and tourism, Pearson.
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The new role of cultural heritage
A SOCIAL INNOVATION APPROACH TO EU-HERITAGE PROJECTS

Cultural sites + Immaterial culture + Destinations
( where the EU Heritage project (as a transversal instrument) (as a different place)
can prototype the outcome)

qlimEcemen 4 SmEcosen
it ul n | h local Lil
attractors) MORE TOURIST ORIENTED (e Sl slen sy ni Sl eemmmmies

ENLARGED COMMUNITY

(Locals + touristtemporary citizens)

BENEFICIARIES OF THE

NEW EXPERIENCE
Cultural tourists Temporary citizens
Teachers/Students Families/new families
Elderly care Migrants

Figure 2. Noul rol al patrimoniului cultural: de la comunitatile extinse, la beneficiari



1.3 Rolul vizitatorilor
Organizatia Mondiala a Turismului a recomandat in timpul Anului International al Turismului Durabil pentru
Dezvoltare 20174, motto-ul "Caldtoreste, Bucura-te, Respecta", prin: 1) utilizarea optima a resurselor pentru
conservarea patrimoniului cultural si natural si a biodiversitatii; 2) respectarea autenticitatii socio-culturale a
comunitatilor gazda si punerea in valoare a valorilor imateriale care contureaza autenticitatea culturii, a
locurilor si a traditiilor; si 3) declansarea unor procese virtuoase care sa garanteze calitatea vietii in ceea ce

priveste beneficiile si serviciile de ocupare a fortei de munca.

in plus, studiile recente privind managementul vizitatorilor aplicat la turism se concentreazi asupra
importantei construirii unei relatii stranse intre teritorii, comunitati si vizitatori pentru a crea experiente care
pot face ca valorile locale sa fie mai bine cunoscute, respectate, valorificate si promovate.

in acest sens, definitiile traditionale ale turismului fati de patrimoniul cultural devin, de asemenea, mai
realiste, avand in vedere ca au loc "deplasari ale persoanelor catre atractii culturale departe de locul lor
obisnuit de resedinta, cu intentia de a aduna noi informatii si experiente pentru a-si satisface nevoile
culturale". (Atlas, 2005)°.

Cu toate acestea, experienta nu incepe doar atunci cand vizitatorul ajunge la destinatie, ci incepe inainte de
sosire si se incheie cu reflectiile din faza de dupa vizita si cu planurile pentru vizite viitoare.

Aceste aspecte par sa permita reinterpretarea celor trei faze ale proceselor de management turistic
(managementul cererii, al destinatiei si al sitului) intr-o noua perspectiva care se concentreaza asupra

experientei, identificand fazele "pre-experientd”, "in-experientd" si "post-experienta" ca fiind cele trei etape
principale ale cercului experiential (Del Vecchio et al., 2018)°.

Acest proces este extrem de liniar in dezvoltarea sa, dar foarte complex in punerea sa in aplicare, deoarece
modalitatile prin care turistii percep, consuma si isi amintesc experienta unei destinatii implica un numar mare
de energii si actori in furnizarea unei experiente provocatoare in toate fazele de consum.

Figura de mai jos propune o interpretare a procesului de consum al experientei, pornind de la

comportamentul traditional al vizitatorului in ceea ce priveste ciclul experientei catre procesele de

4 United Nation General Assembly (2015), ‘International Year of Sustainable Tourism for Development, 2017°.
® Association for Leisure and Tourism Education (2005), Cultural Tourism in Europe, Atlas.
¢ Del Vecchio, P., Ndou, V., Passiante, G. (2018), Turismo digitale e smart destination, Franco Angeli, Milano.
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management turistic.

VISITORS’ PURCHASING TRADITIONAL TOURISM EXPERIENCE CYCLE
BEHAVIOUR PROCESS MANAGEMENT PROCESS

Phase 1 —identification of visitor needs

Phase 2 —evaluationsof the alternatives Demand management } Pre experience

Phase 3 —visit preparation

Phase 4 —travel toward the destination } Destination management
} } In experience

Phase 5 —the holiday Site management

Phase 6 —return home

Phase 7 — experience evaluation and post

Post consumption AT
consumption behaviour

management

Phase 8 - memories

Figure 3. De la "procesul comportamentului de cumparare al vizitatorilor", la ciclul experientei (elaboration:
Fondazione Fitzcarraldo, 2020)

1.4 Dimensiunea digitala ca modalitate de inovare, informare si co-creare
Care sunt principalii factori care caracterizeaza crearea unei vacante experientiale si ce rol joaca ecosistemul
digital? Unele studii” propun o interpretare a procesului turistic cu o legaturé puternica cu factorii experientiali,
in care dimensiunile digitale joaca, fara indoiala, un rol fundamental. Experienta este un aspect esential,
deoarece managerul unei destinatii nu poate "crea" experiente, ci ofera o serie de circumstante in care
vizitatorii pot trai momente de neuitat, care sunt implicate in valoarea siturilor. Aceasta experienta este
posibild prin concentrarea asupra aspectelor emotionale, practice, de invitare si de transformare. In acest
caz, ecosistemul digital joaca un rol foarte important, in primul rand atunci cand vizitatorul este acasa si
cauta informatii despre destinatie si gaseste recomandari despre site-uri furnizate de operatorii teritoriali
sau de intermediari (de exemplu, organizatiile de gestionare a destinatiilor (sau DMO), operatorii turistici si
agentiile de turism) sau de alti turisti care isi ofera punctul lor de vedere.
Apoi, atunci cand vizitatorul se afla la destinatie, are posibilitatea de a experimenta o opera de arta prin
intermediul unor trasee de realitate augmentata care ii permit sa intre in opera insasi sau prin utilizarea
afisajelor virtuale, mijloace puternice de comunicare a continutului intr-un mod inteligibil pentru un public larg.
in acest context, componenta emotional3 este un alt aspect fundamental care stimuleaza posibilitatea de a
se bucura de momentele experientiale si, in acelasi timp, favorizeaza coproductia de sens a acestora.
Aici, faza "post-experienta" devine un moment important, in care internetul si, in special, retelele de

socializare sunt parte integranta a unui proces in care cuvantul din gura in gura este pe locul al doilea in
clasamentul celor mai utilizate canale de informare (Comisia Europeana, 2013). in acest sens, tehnologia

devine un instrument de impartasire a continutului cu comunitatile fizice si virtuale si, in acelasi timp, un

7 Murray, N., Foley, A., Lynch, P., ‘Understanding the tourism experience concept’, 2010.



element foarte important pentru digitalizarea ofertei turistice, promovarea proceselor de co-creatie si
impartasirea valorilor teritoriale, toate acestea in vederea promovarii teritoriului si nu numai.
in acest context, digitalizarea permite, pe de o parte, activarea proceselor de democratizare a continutului si
de producere si partajare a valorilor si, pe de alta parte, punerea in valoare a patrimoniului imaterial al unei
comunitati prin dezvoltarea posibilitatii, prin intermediul instrumentelor digitale, de a cunoaste valorile unor
teritorii care altfel ar fi greu de descoperit.

1.5 Noi perspective in functie de scenariile pandemice
Din experienta de izolare din acest moment si din evolutia pandemiei de coronavirus in lume, se poate
presupune ca posibilitatea revenirii la normalitate (indiferent de modul si de marimea acesteia) este foarte
indepartata.in acest context, sunt necesare noi paradigme de interpretare a fenomenului cultural si turistic
pentru a regandi produsele, cererea, activitatile oferite si politicile de relansare a destinatiilor si siturilor.
Propunem aici céateva reflectii pe care fenomenul pandemic le-a pus in evidenta si care pot constitui un nou
context de referinta posibil de care Consortiul va trebui sa tina cont pentru a dezvolta programul de

formare EUHeritage.

Urmatoarele reflectii propun o posibila cheie de interpretare bazata pe date sectoriale recente, precum si pe
scenarii si dovezi care au aparut in perioada pandemiei.

1. Turismul ar putea fi o platforma pentru depasirea pandemiei
In aceasta perioadd de tranzitie, va fi esential s se creeze aliante in cadrul destinatiilor, nu numai intre
comunitati si vizitatori, ci si in cadrul sectoarelor care contribuie, impreunda cu turismul si cultura, la
structurarea unei vacante propuse.
in cazul in care destinatia este locul in care nevoile cererii se intalnesc cu optiunile ofertei, va fi necesar sa se
lucreze atéat pe orizontala asupra contextului teritorial, implicAnd actorii care participa la acest proces in
diferite capacitati, cat si pe verticala actionand in acelasi timp pentru a construi modele de guvernanta
intersectoriala care sa faciliteze lansarea unor platforme de dialog, colaborare, ascultare si schimb de bune
practici.

2. Stimularea participdrii comunitatii si a turismului intern
Asa cum Organizatia Mondiala a Natiunilor Unite pentru Turism (OMT) prezinta in articolul "Turismul cultural si
COVID19", este foarte important sa se implice cetatenii si comunitatile pentru a re-crea si co-crea oferte
turistice locale.
in lunile urmatoare este posibil s& se calitoreasca mai putin din punct de vedere cantitativ, dar oamenii vor
avea tendinta de a petrece mai mult timp in destinatii mai apropiate de locul de resedinta, pentru a reduce
timpul de transport si, prin urmare, sansele de a fi expusi la eventuali virusi.
In acest sens, turismul si experientele culturale vor fi caracterizate de dimensiunea proximititii care va
distinge un turism preponderent intern: experienta de calatorie va fi concentrata in zone cunoscute pe care

nu le-am vizitat niciodata pana in prezent, la care se poate ajunge in cateva ore.
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3. Rolul experientei
Timpul de calatorie s-a schimbat cu siguranta. Timpul de la domiciliu la destinatie va scadea si, in consecinta,
procesele de promovare si de implicare a vizitatorilor in timpul calatoriei fizice de la domiciliu la destinatie vor
trebui regéndite. Faza care, in recenta teorie a designului turismului de experientda, este definita ca

"pre-experienta" (Del Vecchio et al., 2019) va trebui sa fie imaginata si in raport cu noul rol al destinatiilor.
Acestea nu vor mai fi locuri de vizitat, ci spatii si momente care vor fi traite si impartasite impreuna cu
comunitatile care le locuiesc. Destinatia, in acest sens, va fi regandita si poate evolua, de asemenea, intr-un
proces de co-creare cu comunitatile, ca un eveniment sau o experienta intr-o unitate de cazare.
in acest scenariu, aborddm conceptul de "teren inteligent" (Bonomi, 2014)® care, spre deosebire de recentul
concept de "oras inteligent", se bazeaza pe idei de dezvoltare si cetatenie in care diferitele parti interesate si
comunitati joaca un rol activ, dezvoltand proiecte, programe si procese in diferite forme de participare.

4. Dimensiunea digital
Primele indicii, subliniate si in recentul document "Abordarea Coronavirus — Contributie la efortul global"
(OCDE, 2020), se refera la faptul ca actuala criza accelereaza transformarea digitald a sectorului cultural si
turistic. Se dezvolta solutii digitale pentru a crea experiente de vizite "live la distanta" si turism virtual, cum
este cazul mai multor muzee care isi deschid usile virtuale pentru vizitatori din intreaga lume, in incercarea de

a-i sprijini pe cei care au trait perioade lungi de distantare sociala.

5. Vizitatorul in centrul antentiei

Nu este o coincidenta faptul ca OMT, impreuna cu Organizatia Mondiala a Sanatatii (OMS), a identificat, in
"Puneti oamenii pe primul loc", conceptul simbolic de repornire a sectorului ca un impuls proactiv pentru
perioada de blocaj si altoirea unui proces de advocacy pentru a atrage atentia si a crea sinergii in acest
sector.

Prin urmare, se atrage atentia asupra importantei crearii unor politici care sa plaseze vizitatorul in centrul
atentiei, nu numai in timpul vizitei, ci si in faza de gestionare a cererii (atunci cand vizitatorul alege destinatia
de calatorie de acasa) si de gestionare a destinatiei (atunci cand vizitatorul merge de acasa la destinatie).
Aceasta abordare, propusa deja la inceputul anilor 2000 de UNESCO sub denumirea de "managementul
vizitatorilor", propune cadi metodologice pentru a garanta oaspetilor o experienta necontaminata care, in

acelasi timp, sa le ofere toate serviciile de primire, accesibilitate si informare de care au nevoie (Gasca, 2010

).

1.6 Principalele obiective ale programului de formare
Scopul principal al programului de formare, asa cum a fost decis impreuna cu consortiul, este de a forma
profesionisti capabili sa creeze si sa produca experiente inovatoare pentru turisti si comunitati locale pentru
promovarea durabilda a patrimoniului cultural, folosind, de asemenea, instrumente digitale pentru a dezvolta
participarea si legaturile cu comunitatile creative.

in acest cadru, curriculum-ul EUHeritage se va axa pe trei aspecte principale:

& A Bonomi (2014), Dalla smart city alla smart land, Agena Marsilio.



- Patrimoniul cultural, cu scopul de a propune cateva dimensiuni cheie pentru a-i face pe practicieni
capabili sa identifice, sa discute si sa elaboreze principalele dimensiuni si relatii cu patrimoniul
cultural in ceea ce priveste sustenabilitatea, implicarea comunitatii, implicarea partilor interesate si
dezvoltarea localg;

- Turismul de experienta, cu scopul de a-i face pe participanti sa constientizeze dimensiunile
turismului cultural si, in special, ale turismului de experienta. Abordarea EUHeritage propune, in acest
sens, o experienta care nu incepe doar atunci cand vizitatorii ajung la destinatie, ci incepe inainte de
sosire si se termind cu reflectiile din faza de dupa vizita si in planurile pentru viitoarele vizite si, in
acelasi timp, alimenteaza relatia cu comunitatile culturale si teritoriale;

- Dimensiuni digitale, cu scopul de a contextualiza noile si viitoarele tendinte digitale in sectorul
patrimoniului cultural si al turismului si de a formula strategii privind modul de integrare a acestora in

ciclul de experienta al calatoriilor vizitatorilor.

2. Un nou profil profesional si principalele obiective ale programului de formare profesionala
Referindu-se la punctele discutate anterior, Consortiul a elaborat figura de mai jos, care reia cele trei
puncte stiintifice principale ale programului de formare: patrimoniul cultural, turismul de experienta si

dimensiunea digitala.

Cultural heritage

A
Innovative . Sustainable
management . development
approach .
Euheritage
PROFESSIONALS

-
*+ T
* .,

Visitors
(communities and tourists)

Digital

PROTOTYPE

to create and produce innovative experiences
for tourists and local communities
for a sustainable promotion of cultural heritage using digital dimension
and developing participation and links with creative communities

Figura 4. Cele trei aspecte principale ale programului de formare (elaborare: EUHeritage Consortium, 2020)

Prin urmare, cursul isi propune sa ofere abilitatile necesare pentru a construi, dezvolta, gestiona si evalua
un produs de experienta pentru patrimoniul cultural si turism.
Acest obiectiv va fi sustinut de unele competente intermediare pe care practicienii le vor dezvolta pe

parcursul programului de formare, cum ar fi:
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- analiza si cunoasterea contextelor teritoriale;

- analizarea, examinarea si interpretarea ecosistemelor teritoriale care identifica valorile care ar putea fi
potentate, in primul rand, pentru a crea o oferta care sa aiba in vedere experientele teritoriale si, in al
doilea rand, pentru a atrage vizitatori;

- examinarea, interpretarea si dezvoltarea fluxului de vizitatori pe baza proceselor de proximitate;

- crearea de legaturi virtuoase intre operatorii locali, partile interesate si organismele publice pentru a
dezvolta procese transversale de guvernanta;

- crearea de legaturi virtuoase intre diferite sectoare pentru a spori valorile intersectoriale ale proceselor
de dezvoltare conduse;

- analizarea si interpretarea diferitelor componente ale sistemului turistic, atat din perspectiva cererii, cat
si din perspectiva ofertei;

- planificarea si gestionarea proiectelor de interventie pentru dezvoltarea locala bazate pe patrimoniul
cultural si turismul de experienta;

- utilizarea metodologiilor si abordarilor antreprenoriale pentru a citi, interpreta, concepe si dezvolta
proiecte de cultura si turism;

- promovarea de noi destinatii si experiente cu valoare adaugata si inspiratie locala, in special cu ajutorul
industriilor creative, pentru a genera noutati pe piata;

- utilizarea abordarilor privind impactul social pentru a regandi, evalua si monitoriza activitatile culturale si
turistice;

- promovarea comunicarii necesare pentru dezvoltarea si gestionarea durabilda a siturilor culturale in
context turistic;

- conceperea si dezvoltarea de experiente care sporesc valorile teritoriale si perspectivele comunitatii prin

interpretarea dimensiunilor digitale.

Avand in vedere acest profil profesional, programul de formare ar putea implica urmatoarele grupuri tinta
principale care ar putea deveni posibili participanti la programul de formare:
- Managerii patrimoniului cultural: Managerii de situri UNESCO, managerii de muzee, managerii de
fundatii culturale si managerii de centre si facilitati culturale;
- manageri din domeniul turismului: manageri de destinatie, DMO si diferitele lor declindri (de la DMO -
Destination Marketing Management Organization - la DDMMO - Destination Development Management
Marketing Organization);
- Managerii comunitari care lucreaza in contexte teritoriale ca liant intre artisti si comunitati;
- Personalul din domeniul educatiei, interpretarii si comunicarii (cum ar fi managerii si personalul din
domeniul comunicarii si implicarii), profesionistii din domeniul tehnologiei informatiei si comunicatiilor
(TIC) si al tehnologiei (cum ar fi designerii de experiente digitale in domeniul patrimoniului cultural si al
turismului cultural), curatorii, personalul din domeniul serviciilor pentru vizitatori, personalul din domeniul

implicarii comunitatii si al educatiei, precum si personalul din domeniul comunicarii si promovarii;



- profesionisti din lantul valoric al turismului care, in timpul activitatilor lor zilnice, lucreaza pentru a
promova patrimoniul cultural;

- Profesionistii care lucreaza in organizatii care promoveaza patrimoniul imaterial (de exemplu, produse
alimentare, festivaluri traditionale, muzica traditionald, traditie orald, artizanat traditional etc.);

- Personalul de marketing si de strangere de fonduri care lucreaza in domeniul patrimoniului cultural si al

turismului cultural.

in plus, al doilea cel mai relevant grup tinta include:

- Intreprinderile mici si mijlocii (IMM-uri), startup-urile si antreprenorii care lucreaza la dezvoltarea de servicii
inovatoare pentru patrimoniul cultural si turismul cultural;

- profesionistii din domeniul artistic si cultural;

- studenti si cercetatori in discipline care includ artele, cultura, patrimoniul cultural, industriile culturale,

stiintele umaniste, economia, stiintele sociale si de afaceri, TIC etc.

3. Structura programelor pilot de formare
2.1 Programele de formare EUHeritage: programul european de formare pilot si programul
national de formare pilot
Programele de formare EUHeritage ofera formare profesionala pentru actualii si viitorii operatori din domeniul
patrimoniului cultural si al turismului. Formarea se concentreaza pe ciclul experientei ca un concept si
domeniu de expertiza care conecteaza domeniile patrimoniului cultural si turismului pentru a promova o
abordare integrata si bazata pe cultura pentru dezvoltarea locald, utilizand, de asemenea, strategii si
instrumente digitale.
In acest sens, cursantii isi vor dezvolta cunostinte si competente in urmétoarele domenii:
e Constientizarea legaturii dintre patrimoniul cultural si turismul de experienta pentru dezvoltarea localg;
e familiarizarea cu politicile si cele mai bune practici in contextul patrimoniului cultural si al turismului;
® conceperea unei experiente inovatoare pentru vizitatori;
e Cunoasterea si aplicarea strategiilor si instrumentelor digitale pentru patrimoniul cultural;
e Adoptarea unei abordari antreprenoriale pentru patrimoniul cultural;
e invatarea despre durabilitate, evaluarea proiectelor si masurarea impactului;

e Cunoasterea diferitelor cadre de competente si a invatarii pe tot parcursul vietii.
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EUROPEAN PILOT TRAINING PROGRAMME NATIONAL PILOT TRAINING

PROGRAMMIES
CULTURAL T MA
HERITAGE SUSTAINABIL
ENTREPRE ITY AND EXPERIENCE
EXPERIENC
XPERIEN DIGITAL NEURSHIP S0CIAL DESIGN LAB £S RO
IMPACT
EXPERIENCE
TOURISM Module 2 Module 3 :
Designthe Digital strategies Module 4 Module 5 Experience Cycle GE BE
visitor and instruments Entrepreneurial Approaches for Canvas
el - for communication enhancement of sustainability
Cultural Heritage for EXIENEN(E ; d social impact EL
and enhancement of cltural heritage Gnd sodial impac

local

cultural heritage
development 9

Legend

Knowledge: aims to understand, illustrate, compare, outline the most important aspects/approaches/methodologies of cultural heritage,
experience tourism, digital strategies and entrepreneurship

Experience management: aims to enhance competences acquired to build, develop, manage, evaluate an experience product

Experience Design Canvas

Figura 5. Abordarea EUHeritage privind cunostintele si experienta (elaborare: Consortiul EUHeritage, 2020)
Pentru a raspunde in mod corespunzator complexitatii seturilor de cunostinte si competente necesare pentru
indeplinirea functiilor legate de curriculum, structura de formare este impartita in doua trasee educationale

complementare.

Unul vizeaza furnizarea cunostintelor necesare pentru ca cursantul sa inteleagd, sa ilustreze, sa compare si
sa contureze cele mai importante aspecte, abordari, metodologii, strategii digitale online si offline si

instrumente legate de domeniile patrimoniului cultural si turismului de experienta.

Cea de-a doua vizeaza sa ofere cursantului posibilitatea de a experimenta direct continuturile invatate in
cadrul traseului educational anterior, punand la incercare abilitatile si competentele necesare pentru
construirea, planificarea, dezvoltarea, gestionarea si evaluarea produselor de experienta inovatoare pentru

patrimoniul cultural si turism.

Primul parcurs educational este Programul pilot european de formare, o platforma de formare asincrona
Moodle cu accent european, alcatuita din cinci module, 20 de unitati si 60 de subunitati. Fiecare modul este
curatoriat de un partener al consortiului si incorporeaza o varietate de activitati diferite de e-learning.
impartirea intre unititi si subunitati are rolul de a impérti continutul in buc&ti mai mici, mai usor de digerat

pentru un cursant care le poate finaliza cu usurinta atunci cand ii convine.

A doua linie de activitate este dezvoltata printr-o serie de programe nationale de formare pilot,
"laboratoare locale de proiectare a experientei" care au loc in fiecare tara din retea la sfarsitul formarii
europene. Fiecare program local le ofera cursantilor posibilitatea de a invata si de a experimenta cu o

abordare mai practica prin utilizarea "EUHeritage Experience Design Canvas". Scopul Canvas-ului, un model



original dezvoltat de retea, este de a le oferi participantilor posibilitatea de a-si crea prototipuri ale produselor
de experienta, prin intermediul unor ateliere care vor combina sesiuni online, sesiuni fata in fata si perioade de
lucru individuale (sesiunile fata in fata vor fi definite in functie de evolutia restrictiilor datorate pandemiei
COVID-19).

Tabelul 1 de mai jos sintetizeaza elementul principal al fiecarui program pilot de formare.

Programul  Pilot European de | Programul Pilot National de Formare

Formare
Grafic de lunie — Septembrie 2021 Septembrie — Noiembrie 2021
timp
Participanti Pana la 100 in total Opt la doisprezece persoane pentru fiecare hub

national

Modalitati Platforma online cu contributii in direct sau amestecat, in functie de conditiile
de invatare asincrone pandemiei
Profilul Studenti postuniversitari si Studenti postuniversitari si profesionisti care au
participantul | profesionisti urmat deja Programul Pilot European de Formare
ui

2.2 Programul pilot european de formare
Obiective de invatare
Programul pilot european de formare consta in cinci module tematice online. Fiecare modul acopera un
subiect specific si a fost conceput de catre curatorul de continut pentru a indeplini obiective de invatare

specifice, specificate dupa cum urmeaza:

Tabelul 2. Module si obiective de invatare

Modul Titlul modulului | Obiective de invatare
Patrimoniul s 5 o .
| | Sa proiecteze, sa dezvolte si sa gestioneze procese de dezvoltare care
cultura Si
. creeaza legaturi si relatii intre sit/destinatie si resurse (culturale si
Modul 1 turismul de S ] ] o ]
o naturale, atractori turistici), patrimoniu cultural (material si imaterial),
experienta P
vizitatori (turisti, rezidenti si comunitdti in general), parti interesate
pentru

16



dezvoltarea

locala

(teritoriale, institutionale, publice si private), profesionisti in domeniul

patrimoniului cultural si al turismului si industrii culturale si creative.

Modul 2

Proiectati o

experienta
inovatoare

pentru vizitatori

S3 evalueze cunostintele teoretice si sa aplice abilitatile necesare in

managementul proiectelor legate de proiectarea experientelor

vizitatorilor
Sa analizeze

comportamentelor vizitatorilor ca mijloc de stabilire a unei strategii

diverse metode de identificare a atitudinilor si
pentru stabilirea unei relatii pe termen lung intre vizitator si spatiul de
patrimoniu cultural.

sd_explice importanta planificarii institutionale, identificand continutul
principal al unui plan strategic eficient si furnizdnd informatiile
necesare pentru a ajuta la crearea unui plan strategic.

Sa _utilizeze metode de cercetare calitativa si cantitativd adecvate
pentru practicienii din domeniul patrimoniului cultural si sa inteleaga
experienta vizitatorilor si sa informeze cu privire la experientele

adecvate ale vizitatorilor

Modul 3

Strategii Si
instrumente
digitale pentru
patrimoniul

cultural

S& analizeze si sd@ imbundtateascd instrumentele si politicile digitale

existente pentru gestionarea si dezvoltarea siturilor de patrimoniu
cultural.

S& contextualizeze noile si viitoarele tendinte digitale Tn sectorul

patrimoniului cultural si sa formuleze strategii privind modul de
integrare a acestora prin dezvoltarea propriei expertize sau prin
formarea de parteneriate externe.

sd planifice si s conceapd cele mai adecvate abordari digitale care

trebuie utilizate in functie de obiectivele sitului/destinatiei si de
experienta vizitatorilor.

S& inteleaga, sa utilizeze si sa aplice strategii digitale de marketing si
comunicare.

S& extinda tehnicile de comunicare si valorificare mediate digital prin

aplicarea principiilor de construire a brandului digital

Modul 4

Abordarea
antreprenoriala
a patrimoniului

cultural

sd dezvolte si s& gestioneze modulele de experienta printr-o abordare
mai "orientata spre afaceri".

sd identifice implicatiile organizationale si financiare ale unor astfel de
transformari in organizatiile culturale prin abordari specifice, cum ar fi
brandingul patrimoniului cultural, cu un accent special pe zona "gri" a

interactiunii dintre sectorul public si cel privat.




sd evalueze gradul de succes, coerenta si conflictele proceselor de
transformare.

sd_reflecteze asupra rolului sectoarelor public, privat si nonprofit si
asupra posibilitatii de integrare a acestora in gestionarea patrimoniului
cultural.

Sa aplice in mod critic conceptele discutate in cadrul modulului la un
studiu de caz specific/lucrare de proiect care va fi dezvoltat in timpul

programului de formare consolidarea abordarilor interdisciplinare

Modul 5

Sustenabilitatea,
masurarea
impactului Si
evaluarea

proiectelor

Sé& contribuie la dezvoltarea culturii masurarii si generarii de dovezi
intre profesionistii din domeniul patrimoniului cultural (angajament
pentru durabilitate si impact social in acest sector).

sd dezvolte capacitati de regandire a patrimoniului cultural si a
activitatilor culturale si turistice din perspectiva impactului social,
inclusiv pentru vizitatori si comunitati.

S3 aibd o imagine de ansamblu asupra metodologiilor, instrumentelor
si referintelor pe care ar putea fi util sa le abordeze pentru a proiecta
ce si cum sa se masoare in cadrul initiativelor locale, regionale si
nationale in domeniul patrimoniului cultural (va fi prezentata o selectie
de metode).

sd dezvolte "practici inovatoare", intr-o faza experimentald, prin studii
de caz locale reale in tarile UE, pentru a obtine lectii invatate si

recomandari.

Structura

Avand in vedere aceste structuri, programul european de formare este construit in jurul:

® cinci module

® 20 de unitati (patru pentru fiecare modul)

® 60 de subunitati (trei pentru fiecare unitate)

in paragraful de mai jos, existd o descriere a fiecirui modul. in Manualul utilizatorului (livrabilul 4.4), toate

aceste continuturi sunt impartite in unitati si subunitati.

Modulul 1. Patrimoniul cultural si turismul de experienta pentru dezvoltarea locala

Modulul 1 isi propune sa ofere un cadru teoretic cu privire la semnificatiile si legaturile existente intre
patrimoniul cultural si turismul de experienta. Prin analiza referintelor academice si institutionale, a tendintelor

si a studiilor de caz, modulul 1 analizeaza aceste subiecte principale, dar si aspecte transversale legate de

acestea, cum ar fi, de exemplu, gestionarea partilor interesate.
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Obiectivul final este de a oferi practicienilor capacitatea de a identifica, discuta si elabora principalele
dimensiuni si relatii dintre patrimoniul cultural si "turismul de experientd" in ceea ce priveste durabilitatea,
implicarea comunitatii, implicarea partilor interesate si dezvoltarea locala.

O parte a modulului abordeaza, de asemenea, principalele scenarii noi care apar in urma pandemiei
COVID-19.

O alta parte a acestui modul este dedicata studiilor de caz privind noile traiectorii ale patrimoniului cultural si
ale turismului de experientd, cum ar fi aparitia unor noi produse (turismul accesibil, turismul enogastronomic)
si abordari interesante ale guvernantei care pun in prim-plan rolul artelor in imbunatatirea sanatatii si a

bunastarii.

Modulul 2. Proiectarea unei experiente inovatoare pentru vizitatori

Acest modul isi propune sa ofere participantilor posibilitatea de a explora bazele necesare pentru a intelege
experienta vizitatorilor dintr-o perspectiva de management. Participantii vor fi capabili sa inteleaga
comportamentul vizitatorilor in cadrul unui spatiu cultural. Aceasta perspectiva permite practicienilor sa
inteleaga aspecte importante legate de managementul proiectelor culturale si turistice. Acest modul ofera
oportunitatea de a explora un cadru pentru decodificarea unei directii strategice si identificarea obiectivelor
pe termen scurt si lung pentru realizarea unei proiectari eficiente in vederea unei experiente de succes a
vizitatorilor. Strategia informeaza acele proiecte care sunt necesare pentru ca o destinatie turistica sa isi
inoveze produsul. Necesitatea de a intelege alcatuirea unui proiect este imperativa atunci cand se proiecteaza
experiente de vizitare care sunt unice si diferite. Proiectarea depinde in mod direct de o intelegere
aprofundata a publicului, a dorintelor, asteptarilor, nevoilor etc. ale acestuia. ldentificarea acelor instrumente
disponibile pentru managerii patrimoniului cultural si aplicarea lor eficienta fac parte integranta din aceasta
calatorie. O analiza a obiceiurilor, comportamentelor, asteptarilor si dorintelor vizitatorilor ofera un proces de
luare a deciziilor in cunostinta de cauza si permite empatia cu vizitatorul pentru a gasi modalitati adecvate de

conectare si implicare a acestuia.

Modulul 3. Strategii si instrumente digitale pentru patrimoniul cultural

Digitalizarea zguduie multe aspecte ale societatii noastre, inclusiv sectorul patrimoniului cultural. Dar, la fel ca
in multe altele, aceasta este, de asemenea, 0 sansa pentru acest sector de a reactiona la noile cerinte si de a
inova. Tehnologiile digitale arata o varietate de posibilitati in multe aspecte ale activitatii legate de patrimoniu;
in afard de prezervare si conservare, se pot gasi aplicatii in digitalizarea artefactelor, a siturilor sau a
patrimoniului cultural imaterial, dar si in modul in care patrimoniul este transformat in experiente captivante
pentru vizitatori.

Acest modul ofera participantilor o imagine de ansamblu a principalelor dimensiuni digitale ale patrimoniului
cultural. Acestia vor analiza si imbunatati instrumentele si politicile digitale existente si vor evalua ce va fi util
in contextul lor si vor invata cum sa isi conceptualizeze si sa isi articuleze ideile prin intermediul diferitelor
medii si instrumente digitale. in plus, participantii vor analiza si evalua utilizarea posibilelor strategii digitale de

marketing si comunicare pentru promovare, implicarea publicului si crearea de retele institutionale si schimbul



de cunostinte. Sa contextualizeze noile si viitoarele tendinte digitale in sectorul patrimoniului cultural si al
turismului si s& formuleze strategii privind modul de integrare a acestora in nevoile organizatiei. in cele din
urma, competentele digitale dobandite vor fi dezvoltate pentru a evalua cand si cum sa coopereze cu experti

externi pentru a forma strategii digitale pe termen lung.

Modulul 4. Abordarea antreprenoriala pentru patrimoniul cultural

Acest modul va aborda conceptul de antreprenoriat, o competenta transversalda recunoscuta ca fiind
necesara pentru orice profesionist care lucreaza intr-un mediu transmisibil. Vor fi abordate intrebari referitoare
la ce este antreprenoriatul, cum se traduce in practica si de ce este relevant pentru profesionistii din domeniul
patrimoniului cultural. Pe baza Cadrului de competente antreprenoriale, care are ca scop sa ofere o viziune
unificatd a conceptului in Europa, a fi intreprinzator merge dincolo de infiintarea unei afaceri si este prezentat
ca o mentalitate care ii sprijind pe indivizi atat la locul de munca, céat si in viata de zi cu zi, acasa si in
societate. Acest modul va prezenta strategii antreprenoriale care sunt fundamentale pentru dezvoltarea
comerciald si financiara a sectorului patrimoniului cultural, precum si metodologii de management care

promoveaza competente valoroase.

Modulul 5 Sustenabilitate, masurarea impactului si evaluarea proiectelor

Modulul 5 promoveaza perspectiva crescanda necesara pentru a crea o culturd a masurarii in cadrul
institutiilor responsabile de gestionarea patrimoniului cultural: pe de o parte, pentru a fi in alianta cu viziunea
globala a sustenabilitatii si pentru o mai buna intelegere a valorii culturale, iar pe de alta parte, pentru a
permite dezvoltarea profesionald bazatd pe dovezi pentru imbunatatirea si monitorizarea obiectivelor si
misiunii.

Acest modul se concentreazd pe dezvoltarea competentelor profesionale pentru a capta si interpreta
generarea de dovezi, pentru a concepe procesul necesar pentru a crea o culturd a masurarii si pentru a
dezvolta un proiect de evaluare. Un alt obiectiv este acela de a sprijini institutile in ceea ce priveste

masurarea, prelucrarea si comunicarea informatiilor nefinanciare si modul de a face vizibile bunele practici.

2.2.1 Strategii de invatare si modalitatile de formare abordare si utilizare a platformelor

online

Dezvoltarea platformei de invatare online este o etapa vitala pentru activitatile proiectului. Platforma de
invatare electronica serveste ca mijloc de a furniza si facilita cursul online cu cinci module pentru cursantii,
studentii si profesionistii europeni. Platforma de e-learning dezvoltata in Moodle de catre Hellenic Open
University, 1) sustine abordarea de invatare online; 2) functioneaza ca un spatiu de invatare online pentru
formatori, cursanti si partile interesate membre ale comunitatii, unde vor invata si colabora; si 3) pastreaza
resursele de invatare incarcate (continut si discutii) pentru utilizare ulterioara. Pentru a maximiza potentialul si
acceptarea sa, am exploatat capacitatile social media, deoarece platforma de invatare online va fi conectata

cu mediile sociale ale proiectului EUHeritage (Facebook si Twitter) si va avea si o platforma sociala.
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in prezent, in era COVID, este mai important ca niciodatd s& subliniem c& nu este posibil si ne gandim la
procesul de predare si invatare fara a-l asocia cu TIC. TIC sunt prezente in toate procesele care implica
colectarea de date si prelucrarea informatiilor si crearea de cunostinte, predarea si invatarea fiind unul dintre
cele mai tipice procese care prezinta aceste caracteristici. TIC joaca un rol important in educatie, avand o
relevanta deosebitd in componenta instructionald, sustinutd de sisteme de management al invatarii (LMS)

precum Moodle.

Cu toate acestea, aceste platforme au multe capacitati: interactiunea, feedback-ul, conversatia si crearea de
retele sunt doar cateva dintre beneficiile posibile ale utilizarii platformelor de invatare. Moodle reprezinta una
dintre cele mai utilizate platforme de e-learning open source care permite crearea unui curs asigurand accesul
doar studentilor inscrisi. Platforma Moodle permite schimbul de informatii intre utilizatori dispersati geografic,

prin mecanisme de comunicare sincrona (chat-uri) si asincrona (forumuri de discutii).

Din punct de vedere functional, dispune de caracteristici usor de configurat, permitand crearea de procese de
evaluare a studentilor (chestionare, teste online si sondaje), precum si gestionarea sarcinilor in cadrul
calendarului acestora, pe langa faptul ca ofera o mare varietate de instrumente complementare pentru
sustinerea procesului de predare si invatare. Platforma Moodle este caracterizata de un set de functionalitati
grupate in doua clase diferite: resurse si module. Resursele reprezinta materiale didactice care sunt de obicei
create in format digital si apoi incarcate pe platforma: pagini web, fisiere PowerPoint, documente Word,
animatii flash, fisiere video si audio reprezintd cateva exemple de astfel de resurse. Modulele sunt
componente create prin intermediul Moodle pentru a oferi interactiune intre studenti si profesori in vederea
manipularii si transformarii continutului (Costa si toti, 2012). Platforma Moodle poate emite certificate si Open
Badges pentru a certifica competentele, abilitatile si cunostintele, astfel incat cursantii sa isi poata impartasi

succesele oriunde este nevoie.

Platforma online creata pentru proiectul EUHeritage va servi nevoilor formatorilor care vor opera ca tutori in
cadrul platformei. Aceasta capacitate le permite cursantilor sa treaca de la abordarea de invatare bazata pe
instructiuni la cea bazata pe investigatii, cu beneficii recunoscute pe scarda larga pentru dezvoltarea
profesionald. in plus, toti utilizatorii inregistrati in platforma, fie ca este vorba de tutori/formatori sau de
cursanti/stagiari, vor putea sa comunice si sa rezolve orice intrebari in forumul pentru fiecare unitate a fiecarui

modul. Toti cursantii vor fi notificati pentru orice noutati si anunturi prin intermediul forumului general.

Platforma creatad sustine invatarea online, selectia si inscrierea cursantului la modulele de invatare, evaluarea
si aprecierea rezultatelor invatarii prin intermediul obiectelor de evaluare (chestionare cu intrebari cu alegere
multipla sau intrebari de tip "adevarat sau fals") pentru fiecare unitate. Platforma online va contine toate
resursele de invatare, cum ar fi resurse educationale deschise (OER) gasite pe web si adecvate descrierii
fiecarei unitati, materiale auto-produse, cum ar fi videoclipuri si prezentari (Powerpoint), o sectiune de
colaborare (forum) si toate instrumentele pentru replicarea formarii dupa incheierea proiectului. Organizarea
continutului pe platforma online va urma din punct de vedere metodologic principiile experientelor de invatare

a adultilor (online) pentru dezvoltarea profesionala.



Pentru a oferi un curs online prin intermediul unei platforme de e-learning, liderul WP5 (HOU) a creat
platforma sub licenta Creative Commons. Pentru a maximiza impactul si utilitatea rezultatelor proiectului
pentru o audientd diversa si internationald, toate materialele de formare vor fi puse la dispozitie prin

intermediul platformei proiectului sub o licenta Creative Commons (CC BY-NC-SA 4.0.).
Pe baza acestei licente, caracteristicile sunt urmatoarele:

e Atribuirea (BY) este permisa pentru a copia, distribui, afisa si executa lucrarea si pentru a face lucrari
derivate bazate pe aceasta numai daca autorul sau licentiatorul este creditat in modul specificat de
acestea.

e Share-alike (SA) este permisa distribuirea de lucrari derivate numai in baza unei licente identice cu
cea care guverneaza lucrarea originala.

e Non-comercial (NC) are voie sa copieze, sa distribuie, sa afiseze si sa execute lucrarea si sa realizeze
lucrari derivate bazate pe aceasta numai in scopuri necomerciale.

e No Derivative Works (ND) permite copierea, distribuirea, afisarea si executarea doar a unor copii

textuale ale lucrarii, nu si a unor lucrari derivate bazate pe aceasta.

in afari de platforma de e-learning dezvoltata in Moodle, unde vor fi livrate toate activititile de invitare online,
exista o alta platforma, asa-numita Platforma Sociala (in Drupal 8.0), care va servi pentru functionalitati

sociale si interactiuni intre parteneri/tutori si cursanti.
Cele doua platforme vor fi integrate cu o solutie SSO (Single-Sign-On).
Aceasta inseamna ca:
a. Utilizatorii se inregistreaza in platforma Drupal;
b. Sistemul creeaza un nou utilizator cu aceleasi credentiale in Moodle;
c. Se conecteaza cu credentialele in Drupal;
d. Utilizatorii obtin o lista de cursuri in Drupal in meniul Moodle Courses List;
e. Utilizatorilor li se atribuie cursuri de utilizator in Drupal Th meniul Moodle User-Assigned Courses;
f.  Utilizatorii pot naviga in cursuri si pot desfasura activitati.
Prin urmare, platforma de e-learning creata pentru EUHeritage va fi punctul central pentru a conecta, in

primul rand, cursantii, formatorii/tutorii si administratorii in cadrul cursului online, iar in al doilea rand,

partenerii, factorii de decizie politica, profesionistii si alte parti interesate in cadrul platformei sociale.

Platforma de invatare EUHeritage va contine materialele de formare produse, OER-uri, link-uri catre OER-uri
ale altor proiecte similare, rapoarte si studii ale altor proiecte UE in domeniul patrimoniului cultural, al
competentelor, al tehnologiei, al sustenabilitatii si al inovarii. Platforma sociala EUHeritage va servi drept
domeniu online pentru crearea de comunitati de practica (CoPs). CoPs sunt grupuri organizate de persoane

care au un interes comun intr-un anumit domeniu tehnic sau de afaceri. Acestia colaboreaza in mod regulat
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pentru a face schimb de informatii, pentru a-si imbunatati competentele si pentru a lucra in mod activ la
imbunatatirea cunostintelor generale din domeniul respectiv. in imaginile urmatoare, prezentdm in cateva
capturi de ecran structura platformei de e-learning conceputda de HOU pentru cursul european online

EUHeritage. Cursantii inregistrati (studenti si profesionisti) vor avea acces la cinci module, deschise tuturor.

in sectiunea Introducere (in versiunea finald), cursantul va obtine mai multe informatii analitice despre
continutul acestui curs, obiectivele, grupurile tinta carora li se adreseaza cursul, precum si despre modul in
care poate obtine certificatul si insignele deschise dupi finalizarea cu succes a cursului. In paginile
urmatoare, cititorului i se va prezenta o viziune a schitei platformei de e-learning si a continutului inserat in

Modulul 1 si Unitatea 1, ca exemplu al modului in care modulele vor aparea in platforma online.
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The course offers a prafessional training for the cultural heritage professionals, current and future, focused on digital and soft
sKills s wal 0 Skills CONNBCtad to "exparisnca toursHY In tha fisld ef cultural hariteige. In this regard, the leamers snall develop
knewlecge and skills in the following areas

Craating a link between Cultural Heritage and Experience tourism for local development;
Designing an innavative Visitor Experience;
Knowing and applying digital strategies and tools for cultural heritage:

Adopting an entrepreneurial approach for eultural heritage;

Leaming about sustainability, project evaluation and impact measurement;

Being familiar with policies and best practices in the context of Cultural Heritage and Tourism
Knowing about different Competence frameworks and lifelong learning;

Community building. participating and interacting with peers in an online environment.

Al 5 modules are structured with 2 major ospects:

» knowledge, which facilitates
aspects|appro

¥ Experience, which aims to enhance the leamer’s skills and competences needed on building, planning. developing
managing and evaluating on experience product for Cultural Heritage and Tourism.

the lsarner to understand, lustrats, compore and outine the most important
gies of cultural heritags, experisnce tourism, digital strategies and entrepreneurship,

hes/methodol

Wha is this course for?

The course addresses:
Active professionals of the relevant field of Cultural Heritage and Tourism;
Students or graduates, who wish to advance their knowledge and be competent in the field of Gultural Heritage and
Tourism

Any working experience in the sector will be helpful but is not compulsary,

What will you achieve?

The course addresses the needs of the professionals and students or graduates who want to enhance the patentials of
connacting the heritage sector with other Sectors, Le. tourism, technolody, Creative ond Cultural industries, entreprenaurship &
business.

Learners will be able to know more and buid up their digital and soft skills as well as their transferable and digital

competences, towards the Heritage Promotian, P  Mediation and
Structure of the course:
Learners wil need xx weeks to complete the il 10 hours of learni for each of

the Module in this course.

The programme oifers training on B modules.
Digital training material will be available enline ane you will be abls to jein ¢ community of peers by participating in open

iseussions and ot

Within the EUHeritage community platform, students, tutors and stakeholders will be able to
relevant issues regarding the Cultural Heritage and Tourism
The coursa s deliverad fres of charge.

on topics and

How to earn the Certificate of EUHeritage course?

Upon completion of the online eourse and succeeding in ot least the 80% of beth leaming material and ef graded activities
(quizzes and practical assignments), leamers will be able to achieve the Certificate of Completion. The EUHeritage Online
Course offers 20 ECTS credits and the evaluation wil be according to EU tools. Open badges will be awarded to learmers after
the successful completion of each Modlule.

Creator

This course wos developed by:

Materanus 5% FITZCARRALDO Fondazione
Coardinator - Italy Fitzarraldo

materahub laly
Ialian Chamber of EeNCATC ENCATC

@mw Commerce in Spain (CCIS) Belgium

spain

M2C Institute for applisd
ed

City University of Applied
Sciences Bremen

Hollanic Open University,
Dalssy research group

Greece

Germany
L-Universita Institute for Tourism, National Institute for Cultural
ta' Malta Travel & Culture - \ " Research and Training

University of Malta Ramania
Malta e

LaGultora

@
la cultora® Spain

in the framework of the Furopean Erasmus Plus project
"EuHeritage”

Co-funded by the s prosa nas ssn s v suppar iom ths —
Erasmus+ Programme = oif
of the European Union =/ret i ha cuther

™= Proceed with the course <

24



Figura 6. Imagine a informatiilor analitice referitoare la cursul online EUHeritage.

Facand clic pe "Continua cursul", toti utilizatorii inscrisi vor avea acces la platforma de e-learning (MOOC)

cu cele cinci module.

Toti utilizatorii inregistrati, tutori si cursanti, vor putea fi informati cu privire la noutatile si anunturile referitoare
la curs in sectiunea Anunturi, care este un Forum general, vizibil pentru toti utilizatorii. in partea stangs,

cursantul poate vizualiza insignele sau notele obtinute pe masura ce avanseaza in cadrul platformei.

In partea dreaptd, un meniu pliabil va oferi acces la platforma sociald creats, la retelele de socializare ale
proiectului EUHeritage, precum si la calendarul cu date importante de urmarit. Moodle ofera cursantului
posibilitatea de a participa la curs fie prin intermediul unui computer/ laptop/ tableta, fie in modul mobil
(smartphone). De asemenea, cursantul poate ajusta fontul din Setarile de accesibilitate, in partea din stanga

jos a platformei.

Platforma este conceputa dupa logo-ul EUHeritage, elementele grafice create in WP8, precum si dupa logo-ul
si disclaimer-ul UE. Imaginile selectate de parteneri si inserate n fiecare modul si unitati (in versiunea finald)

sunt, de asemenea, resurse educationale deschise [open usable images].

& EuHeritoge Social

Platform

[ Calencar

EUHeritage MOOC ;- ,
General ‘, 0

L] & calendar

¥ 5ite administration

uuuuuuu

Corfunded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Figura 7. Imagine a paginii de start a sectiunii principale a platformei de e-learning.

De exemplu, facand clic pe imaginea modulului 1, cursantul este transferat la continutul modulului 1: "Patrimoniul

cultural pentru dezvoltare locala". Modulul 1 (structurd similara cu toate modulele), este impartit in patru unitati



principale: Unitatea 1: "Cadrul patrimoniului cultural", Unitatea 2: "De la turismul cultural la turismul de
experienta", Unitatea 3: "Noi dimensiuni ale patrimoniului cultural si ale turismului in scenarii recente" si Unitatea

4: "Partile interesate si dezvoltarea locala".

Pentru fiecare modul, este prezentata descrierea/obiectivul modulului specific, precum si strategia educationala si

temele/unitatile.
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Module 1

M1 aims to offer a theoretical framework on the meanings and the existing links between cultural heritage and experience tourism. Through the
analysis of academic and institutional references, trends and case studies, M1 analyses these main topics, but also transversal issues
connected with them such as for example stakeholders management.

Cultural Heritage for local development

The final objective is to make practitioners able to identify, discuss and elaborate the main dimensions and relationship between CH and
Experience Tourism in terms of sustainability, community engagement, stakeholders involvement, and local development.

A part of the Module faces also the main new scenarios emerging from the pandemic from Covid-19.

A part of this module is dedicated also to case studies on new trajectories of CH and experience tourism such as the emergence of new
products (accessible tourism, enogastronomic tourism), interesting governance approaches that put at the centre the role of the arts in
improving health and well-being.

Video presentations, including lectures and interviews

Text based contents including case studies, best practices and real-world examples

A collection of Open Educational Resources: reports, research studies, articles, policy papers and other materials at disposal for self-studying
Bibliography and webography on primary and secondary sources of reference

Self-assessment through quizzes

During the first module, the learner will be introduced to the following topics:

® Unit 1 - Cultural heritage framework
* Unit 2 - From cultural tourism to experience tourism
* Unit 3 - New dimensions of cultural heritage and tourism in the recent scenarios

* Unit 4 - Stakeholder and local development

Unit 1 Unit 2 Unit 3 Unit 4
Cultural heritage From cultural tourism to New dimensions of Stakeholder and local
framework experience tourism cultural heritage and development
tourism in the recent
scenarios

Return to Main Page %

Figura 8. Imagine a paginii principale a modulului 1: "Patrimoniul cultural pentru dezvoltare locala



De exemplu, atunci cand se face clic pe imaginea unitatii 1, cursantul este transferat la continutul unitatii 1.
Fiecare unitate este impartita in trei subunitati cu materiale specifice care trebuie vizionate si citite pentru a

intelege subiectul respectiv (a se vedea mai jos imaginile paginii principale).

Pentru fiecare subunitate, cursantul va afla mai multe despre subunitatea specifica prin intermediul descrierii

oferite. Dupa finalizarea fiecarei unitati, cursantul este capabil sa dobandeasca rezultatele specifice ale invatarii.

-—E[Il-lgr]ta_ge. ® 0 O @~

UHeritage MOOC

Home Courses euheritage Module 1 Unit 1 - Cultural heritage framework

nit 1 - Cultural heritage framework

e aim is to give to the participants some definitions and approaches on CH and its relation with the territorial and cultural communities. Starting from the

definitions and the typologies of CH (given by institutional and scientific institutions), the Unit focuses on the approaches recently proposed at European and
international level (for example by the St21 European Cultural Heritage Strategy for the 21th Century, The 2030 Agenda for Sustainable Development, Culture
2030 Indicators, recommendations from the European Year of Cultural Heritage, SDGs etc). The aim is to propose an approach that goes beyond the
s a more inclusive process investigating core components of CH that consider citizens, communities,

conservation and safeguarding of monuments, t
operators and visitors.

Learning Outcomes

After the completion of this Unit the learner will be able to:

* Know the meaning of CH in its different dimensions

® Collect and analyze interdisciplinary approaches and case studies to heritage

* Interpret the main characteristics of CH related to its typology

® Recognize similarities and differences between different definitions and interpretation of CH

¢ Collect and develop narratives highlighting public and private initiatives using cultural heritage as a place of reflection, exchange and creation

.J Unit Discussion Forum

E Unit's Open Educational Resources (OERs)

i- Subunit 1.1.1: Cultural heritage: main dimensions and possible interpretations
iu Subunit 1.1.2: The recent framework

i- Subunit 1.1.3: The role of culture in SDGs

Unit's assessment

Return to Week 1)
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Figura 9. Imagine a unitatii 1

9

Biagy

Figura 10. O imagine mai detaliata a unitatii 1

in imaginea mai detaliata a unitatii 1, cursantul are acces la o listd de RED, selectate de creatorii de continut
si sub licenta Creative Commons. in fiecare unitate, existd un obiect de colaborare, Forumul, unde toti
utilizatorii, tutori si cursanti, pot discuta despre subiectul unitatii sau despre alte aspecte legate de procedura
de invatare. Unitatea este impartita in trei subunitati. Dupa ce acceseaza toate sectiunile unitatii si citeste
materialul din subunitati, cursantul are posibilitatea de a-si autoevalua cunostintele dobandite prin utilizarea
evaludrii unitatii. Evaluarea unitatii include patru chestionare cu zece intrebari de autoevaluare, cum ar fi

intrebari cu alegere multipla si intrebari de tip "adevarat sau fals".

Din partea dreapta a paginii principale de pornire a cursului, este usor sa faceti clic si sa fiti transferat pe
platforma sociala a proiectului. Scopul platformei sociale create de HOU este de a oferi mai mult spatiu
participantilor si de a permite partenerilor, chiar si dupa incheierea cursului si a proiectului in sine, sa
interactioneze intr-un mod asincron cu alti cursanti inregistrati si de succes, profesionisti, experti si parti

interesate.

Platforma sociala va face parte din cursul online, dar poate fi spatiul focal al interactivitatii si un centru virtual
de interconectare pentru toti utilizatorii. Platforma sociala poate functiona pe toata durata cursului online
european, pe durata pilotarii nationale si chiar si dupa incheierea proiectului. Platforma sociala le ofera
participantilor posibilitatea de a crea noi subiecte de discutie si de a crea diferite grupuri de destinatari. De
asemenea, fiecare subiect anuntat sau postat poate fi vizibil in modul Public pentru toti utilizatorii site-ului
(platforma sociald) sau pentru Comunitate, adica doar pentru membrii care sunt conectati. Pentru o explicatie
detaliata a functionalitatilor oferite atat de platforma Moodle, cat si de platforma Drupal, puteti citi D5.1 din
HOU.
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Figura 11. Imaginea platformei sociale (etapa initiald)

Diagrama de mai jos prezinta cele doua platforme create de HOU, platforma de e-learning, care va gazdui
cursul online, si platforma sociald, care permite interactiunea si schimbul de idei, stiri si bune practici in
domeniu. in diagrama, scopurile diferite in fiecare caz sunt evidente; platforma de e-learning este domeniul

online prin intermediul caruia va fi livrat programul de formare al proiectului, cu implicarea partenerilor, cum ar

fi tutorii si formatorii, si a cursantilor (studenti si profesionisti) in procedura de invatare.

Platforma sociala va fi o platforma interconectata care va permite partenerilor, cursantilor si altor parti

interesate sa creeze CoPs ale proiectului. CoPs vor servi la promovarea si exploatarea ulterioara a rezultatelor

proiectului EUHeritage, chiar si dupa incheierea proiectului.
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Figura 12. Diagrama structurii celor doua platforme create de Hellenic Open University

2.2.2  Structura modulului
Mai jos este prezentat un tabel care prezinta continutul specific al modulelor care se refera la structura

unitatilor si subunitatilor.

in ceea ce priveste continutul, fiecare modul consta intr-o serie de rezultate ale invatarii, cum ar fi:

- Prezentari video, inclusiv prelegeri si interviuri;

- continut bazat pe text, inclusiv studii de caz, cele mai bune practici si exemple din lumea real3;

- o colectie de resurse educationale deschise: rapoarte, studii de cercetare, articole, documente de
politici si alte materiale la dispozitia fiecaruia pentru studiu individual;

- Bibliografie si webografie privind sursele primare si secundare de referinta;

- Autoevaluare prin intermediul unor chestionare.

Varietatea activitatilor de e-learning urmareste sa faca procesul de invatare mai atractiv si mai adaptat la
nevoile specifice ale unui set larg de potentiali beneficiari ai formarii, care include atat studenti, cat si

profesionisti.



Tabelul 3. Module, unitati si subunitati

Patrimoniul cultural si turismul experiential pentru dezvoltarea locala

Curator de continut: Fundatia Fitzcarraldo

UNITATEA 1.1 Cadrul patrimoniului cultural
S.U. 1.1.1 | Patrimoniul cultural: principalele dimensiuni si posibile interpretari
S.U. 1.1.2 | Cadrul recent
S.U. 1.1.3 | Rolul culturii in obiectivele de dezvoltare durabila (ODD)
UNITATEA 1.2 De la turismul cultural la turismul experiential
S.U. 1.2.1 | Turismul cultural, tendinte si elemente principale
S.U. 1.2.2 | Noua paradigma a turismului experiential: ,,Ciclul experientei”
S.U. 1.2.3 | Turismul experiential: noi produse si experiente pentru beneficiari
UNITATEA 1.3 Noi dimensiuni ale patrimoniului cultural si turismului in scenariile recente
S.U. 1.3.1 | Turismul experiential si noi dimensiuni ale turismului post-COVID
S.U. 1.3.2 | Studii de caz si noi frontiere ale turismului pentru bunastarea comunitatilor
S.U. 1.3.3 | Rolul comunitatilor temporare in noile scenarii
UNITATEA 1.4 Partile interesate si dezvoltarea locala
S.U. 1.4.1 | Rolul partilor interesate in dezvoltarea locala
S.U. 1.4.2 | Planul de management al partilor interesate
S.U. 1.4.3 | Rolul partilor interesate in dezvoltarea experientei: exemple de bune practici

Proiectarea unei experiente inovatoare pentru vizitatori

Curator de continut: Universitatea din Malta

UNITATEA 2.1 Bazele dezvoltarii proiectelor
S.U. 2.1.1 | Initiative de planificare strategica: misiunea, viziunea si obiectivele organizatiei
S.U. 2.1.2 | Elaborarea proiectelor culturale: domeniu de aplicare si succesiune
S.U. 2.1.3 | Managementul proiectelor culturale
UNITATEA 2.2 Planul de dezvoltare a audientei
S.U. 2.2.1 | Dezvoltarea audientei - o introducere
S.U. 2.2.2 | Misiunea, viziunea si ambitiile publicului, pentru a crea experiente semnificative si
captivante
S.U. 2.2.3 | Obiective, actiuni si revizuirea proiectarii experientelor vizitatorilor
UNITATEA 2.3 Segmentarea audientei
S.U. 2.3.1 | Segmente de audienta si profiluri
S.U. 2.3.2 | Date primare pentru proiecte culturale si turistice
S.U. 2.3.3 | Date secundare pentru proiecte culturale si turistice
UNITATEA 2.4 Implicarea publicului
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S.U. 2441

Implicare publicului existent in siturile de patrimoniu cultural

S.U.24.2

Implicarea unor noi categorii de public in siturile de patrimoniu cultural

S.U. 243

Instrumente de dezvoltare a publicului pentru a atrage vizitatorii si pentru a le

imbunatati experienta

Modul 3

Strategii si instrumente digitale pentru patrimoniul cultural

Curator de continut: M2C (cu ENCATC si INCFC)

UNITATEA 3.1 intelegerea potentialului datelor digitale in contextul patrimoniului cultural
S.U. 3.1.1 | intelegerea mediului digital
S.U. 3.1.2 | Recunoasterea, evaluarea si formarea competentelor digitale in cadrul organizatiei
S.U. 3.1.3 | Schimbul digital cu vizitatorii
UNITATEA 3.2 Noi strategii si instrumente digitale pentru siturile de patrimoniu cultural,
bazate pe experienta
S.U. 3.2.1 | Tendinte recente si viitoare in domeniul digital
S.U. 3.2.2 | Bune practici si studii de caz
S.U. 3.2.3 | Dezvoltarea strategiilor digitale
UNITATEA 3.3 Marketing si comunicare digitala pentru patrimoniul cultural
S.U. 3.3.1 | Strategii de marketing digital
S.U. 3.3.2 | Blogging si utilizarea retelelor sociale in scenariile digitale ale experientei
S.U. 3.3.3 | Implicarea utilizatorilor si povestirea (storytelling)
UNITATEA 3.4 Proiectarea experientelor digitale online si la fata locului, pentru vizitatori
S.U. 3.4.1 | Experienta digitala in ciclul experientei
S.U. 3.4.2 | Proiectarea experientei digitale: procese si etape pentru initiative online si la fata
locului
S.U. 3.4.3 | Implementarea experientei digitale si abordari pentru evaluare

Abordare antreprenoriala a patrimoniul cultural

Curator de continut:: Matera Hub si Hellenic Open University

UNITATEA 4.1 Competentele antreprenoriale ca elemente cheie pentru un nou tip de
management al patrimoniului cultural
S.U. 4.1.1 | Consolidarea competentelor antreprenoriale in cadrul EntreComp
S.U. 4.1.2 | Recunoasterea, evaluarea si formarea competentelor antreprenoriale cu EntreComp
S.U. 4.1.3 | Rolul politicilor publice in dezvoltarea potentialului antreprenorial si de inovare al
sectoarelor culturale si creative
UNITATEA 4.2 Antreprenoriatul cultural - Ce este?
S.U. 4.2.1 | Competente esentiale pentru antreprenorul cultural
S.U. 4.2.2 | Model teoretic: Cum isi dezvolta antreprenorii competentele sociale si culturale




S.U. 4.2.3 | Ecosistemul antreprenorial al industriilor culturale si creative
UNITATEA 4.3 Managementul financiar al patrimoniului cultural si al sectorului turistic
S.U.4.3.1 | Analiza contextului financiar si definirea unui plan financiar sustenabil in
managementul cultural si turistic
S.U. 4.3.2 | Implementarea unei strategii de atragere de fonduri in sectorul patrimoniului cultural
si al turismului
S.U. 4.3.3 | Diferite modele financiare si structuri organizationale pentru patrimoniul cultural si
turism
UNITATEA 4.4 Strategii antreprenoriale pentru un management inovator al patrimoniului
cultural si al turismului
S.U.4.41 | Noi modele de afaceri sustenabile pentru experiente valoroase in sectorul
patrimoniului cultural si al turismului
S.U. 4.4.2 | Metodologia "lean management" in domeniul patrimoniului cultural si al turismului
S.U. 4.4.3 | O noua abordare holistica in managementul patrimoniului cultural si al turismului

Modul 5

Sustenabilitate, masurarea impactului si evaluarea proiectelor

Curator de continut:: la Cultuora

UNITATEA 5.1 Concepte privind sustenabilitatea si masurarea impactului
S.U. 5.1.1 | Dezbaterea privind sustenabilitatea in cultura ca viziune strategica
S.U. 5.1.2 | De ce conteaza cuantificarea: pasi dincolo de monitorizare si evaluare
S.U. 5.1.3 | Valoare sociala si glosar de concepte
UNITATEA 5.2 Abordari ale cuantificarii in cultura si turism
S.U. 5.2.1 | Abordari multidimensionale si pluri-valoare
S.U. 5.2.2 | Provocari si oportunitati pentru masurarea culturii
S.U. 5.2.3 | Proiectarea unui proces de planificare a unui proiect de evaluare
UNITATEA 5.3 Cum se face: proiect de masurare a impactului experientei
S.U. 5.3.1 | Ciclul de masurare a impactului
S.U. 5.3.2 | Ce tip de date este important sa se masoare/cuantifice: produs, rezultat sau impact
S.U. 5.3.3 | Gestionarea impactului si evaluarea: construirea unui model adaptat
UNITATEA 5.4 Abordari si metodologii: masurarea sustenabilitatii si a impactului social in
organizatiile culturale
S.U. 5.4.1 | Masurarea sustenabilitatii: alinierea la ODD-uri
S.U. 5.4.2 | Logica de interventie si indicatori SMART
S.U. 5.4.3 | Metodologii de monitorizare si evaluare
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2.3 Programul national de formare pilot si Experience Design Canvas
O parte caracteristica si fundamentala a programului didactic este aplicarea practica a conceptelor,
competentelor si abilitatilor dezvoltate in cadrul partii teoretice. in cadrul stagiului national de pregitire a
pilotilor, participantii isi vor realiza activitatea de proiect care va fi dezvoltatd in mod incremental. Acest
program de formare, denumit "Laboratorul de proiectare a experientei", are o abordare puternic
operationald, datorita careia participantii vor avea ocazia de a-si crea prototipuri ale produsului de experienta
de patrimoniu. Urmatoarele paragrafe explica strategia, modalitatea si obiectivele de invatare ale formarii

nationale pilot bazate pe instrumentul numit "Experience Design Canvas".

2.3.1 Abordarea strategiilor de invatare si a modalitatilor de formare
Programul national de formare a pilotilor isi propune sa ofere un atelier de lucru orientat spre practica, bazat
pe teoria oferita prin cursul online al programului european de formare a pilotilor. Urmatoarele sunt orientari
generice privind strategia si modalitatea. Cu toate acestea, formarea nationald este adaptata la nevoile si

specificitatile fiecarui partener de proiect.

Strategia consta, in principiu, in "antrenarea" participantilor de la formarea pilot europeana la cea nationala,
ca modalitate de a garanta o continuitate intre teorie si practica. Din acest motiv, beneficiarii formarii pilot
nationale vor fi 120 de participanti din toate tarile partenere, de la opt pana la doisprezece pe tara,
participanti care vor fi compusi din:
e sase studenti sau absolventi din sectorul cultural, turistic si creativ care au finalizat cursul
international online - in acest caz, acestia vor trebui sa faca dovada participarii la curs;
e sase profesionisti din sectoarele culturale, turistice si creative.

Procesul de recrutare va incepe la sfarsitul verii.

in ceea ce priveste modalitatea, s-a convenit ca formarea pilot nationald si se desfisoare in hub-uri teritoriale
identificate de partenerii de proiect sau online, in cazul imposibilitatii de a desfasura formarea offline. Luna de
incepere este planificata pentru octombrie, desi partenerii sunt liberi sa inceapa chiar mai devreme, in functie
de modul in care intentioneaza sa dezvolte cursul, fie intr-un format intensiv, fie esalonat pe parcursul mai
multor saptamani. Data de incheiere, inclusiv raportul final, este planificata pentru 10 noiembrie. Nu va exista
nicio acreditare, cu toate acestea, Laboratorul de proiectare a experientei va fi de o importanta majora atat
pentru studentii, cat si pentru profesionistii care intentioneaza sa realizeze prototipul unei experiente de

patrimoniu.

Continutul trainingului este compus din "pastile de teorie" flancate de Experience Design Canvas. Durata
totala a Laboratorului este de 40 de ore in sesiuni fata in fatd, dar Consortiul va planifica o versiune online in
cazul in care va fi totusi imposibil sa se desfasoare evenimente live. Distributia sugerata a acestor patruzeci
de ore poate fi, in medie, pe parcursul a zece zile, impartite dupa cum urmeaza:

- Patru ore de introducere in curs;



- 28 de ore dedicate pilulelor teoretice si elementelor constitutive ale Experience Design Canvas,
structurate in patru ore pe sapte zile (tot atatea zile cat cele sapte elemente constitutive ale Canvas);

- Opt ore de follow-up.

Un manual pentru Laboratorul de proiectare a experientei va fi furnizat in fiecare limba partenera pentru a
explica atéat pilulele teoretice, cat si modul de utilizare a Canvas, care poate fi aplicat cu trei optiuni diferite:

- Optiunea 1: Lucrul la propriul studiu de caz ca o lucrare individuala care va fi implementata de la zero

n timpul Programului National de Formare, cu abordarile experimentate pe parcurs;

- Optiunea 2: Identificarea unui proiect de lucru comun tuturor participantilor;

- Optiunea 3: Identificarea unui studiu de caz existent care va deveni obiectul studiului.
Canvas-ul va conduce partea practica ca un instrument concret, gata de utilizare pentru a proiecta, evalua si
prototipui experiente inovatoare de patrimoniu cultural, oferind un set de instrumente menite sa inspire

participantii si sa ajute la integrarea abilitatilor lor pentru promovarea si imbogatirea patrimoniului cultural.

2.3.2 O explicatie a Experience Design Canvas
Acest instrument urmeaza o abordare bazata pe beneficiar (sau centrata pe om), care se dovedeste din ce in
ce mai necesara pentru a proiecta experiente inovatoare, iar patrimoniul cultural nu face exceptie, asa ca am
privit Tnapoi la anii precedenti in calitate de coproiectanti si am discutat cu unii dintre partenerii nostri din
industriile culturale si creative (ICC). Apoi, ne-am uitat si pe internet, care ofera o gama larga de instrumente
utile, adaptabile si la o gama variata de contexte de proiectare. Cu toate acestea, atunci cand sunt luate
separat, aceste instrumente ne-au parut fragmentate si redundante atunci cand sunt puse impreuna. Prin
urmare, am inteles ca ceea ce lipsea era un instrument unic, complet, gata de utilizare, cu o abordare mai

experientiala, sistemica si durabila, care sa raspunda nevoilor noastre ca designeri.

Pentru a crea Panoul de proiectare a experientei, ne-am intrebat care sunt pasii indispensabili pentru o
experientd de succes, care sunt parametrii acestui succes si am incercat sa integram cat mai bine
instrumentele existente, astfel incat sa le adaptam pentru a raspunde nevoilor ICC. Utilizarea acestui Canvas

depinde de timpul disponibil si de gradul de detaliere pe care il doriti si de care aveti nevoie.

Pentru a proiecta forma, am ales patratele logaritmice ale lui Fibonacci din urmatoarele motive:
- pentru a simboliza modelul ideal de perfectiune intruchipat de secventa Fibonacci, recurenta atat in
naturd, cat si in criteriile de constructie, cum ar fi in arhitectura Greciei antice;
- pentru a reaminti logo-ul orasului Matera, Capitala europeana a culturii pentru anul 2019;
- pentru a permite un nou inceput la finalul procesului de proiectare, in perspectiva imbunatatirii
continue (cunoscuta si sub numele de PDCA, sau "Planifica - Fa - Verifica - Ajusteaza"), care este

esentiala pentru monitorizarea impactului si o cheie a sustenabilitatii.
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Panoul de proiectare a experientei este vizibil la urmatorul link:

https://www.canva.com/design/DAEQAVFFjc8/XCkf-Ggqq6Y3PD3n9bV5EQ/edit

2.3.3 Descrierea modulului, obiectivele de invatare si unitatile

Obiectivele de invatare urmaresc blocurile de constructie ale Experience Design Canvas, care integreaza

continutul modulelor din cadrul formarii pilot europene in urmatoarele sapte macro domenii si obiectivele de

invatare respective:

1.

Contextul experientei: Acest element constitutiv ofera instrumente pentru a analiza si reflecta asupra
partilor interesate interne si externe implicate in experienta. De asemenea, ii determina pe participanti
sa isi contureze rolul de manager de proiect avand in vedere partile interesate interne. Dupa cum s-a
explicat in cadrul cursului de formare european, necesitatea de a intelege modul in care se realizeaza
un proiect este imperativa atunci cand se proiecteaza experiente pentru vizitatori care sunt unice si
diferite. De asemenea, participantii vor fi incurajati sa dea o definitie a misiunii si viziunii experientei in
contextul mai larg al dezvoltarii locale.

Valoarea si obiectivele pentru beneficiari: Le vom defini prin segmentarea obiceiurilor,
comportamentelor, asteptarilor si dorintelor vizitatorilor si prin empatizarea cu acestia, pentru a gasi o
modalitate adecvata de a-i conecta si de a-i implica. De asemenea, va fi definitd o propunere de
valoare strategica a experientei, impreuna cu "obiective inteligente": specifice, masurabile, realizabile,
relevante, cu termen limitd. Acest lucru incurajeaza pragmatismul si realismul in ceea ce priveste
implicarea beneficiarilor.

Experience design: In this building block, the experience designers are made to think of all the
digital and physical touch-points in the three phases of pre-experience, in-experience and
post-experience. Then, an evaluation is proposed based on the variable of transformational travel and
experiences. This will foster the design of more innovative, engaging and interactive experiences.
Dimensiunea digitala: Pe baza principalelor dimensiuni si tendinte digitale in domeniul patrimoniului
cultural furnizate de formarea europeana, participantii vor analiza si vor alege utilizarea instrumentelor
digitale si a strategiilor de marketing digital pentru promovare, implicarea publicului, crearea de retele
institutionale si schimbul de cunostinte. Acest bloc urmeaza aceleasi faze de experienta ca si blocul
anterior si se concentreaza, de asemenea, pe indicatorii cheie de performanta care trebuie luati in
considerare in strategia digitala.

Sustenabilitatea financiara: Pe baza formarii in domeniul antreprenoriatului oferite in cadrul cursului
online de formare pilot european, participantilor li se propune o versiune simplificata a unui plan de
afaceri (inclusiv preturi si oportunitati de strangere de fonduri) pentru a prevedea costurile si veniturile
experientei, atat pe termen scurt, cat si pe termen lung..

Prototip: Exista o necesitate fundamentala de a adapta continuu experientele prototip Tnainte de a le
crea, produce si lansa. Acest modul ii face pe participanti sa proiecteze un test beta, de la macheta

pana la colectarea de feedback de la partile interesate interne si externe..



7. Impact si monitorizare: Acest element de baza ajutd la stabilirea unor parametri calitativi si
cantitativi semnificativi, necesari pentru a crea o cultura a masurarii si pentru a permite dezvoltarea
profesionala bazata pe dovezi pentru imbunatatirea si monitorizarea obiectivelor si a misiunii.
Definirea instrumentelor de monitorizare urmareste cele trei faze mentionate anterior (pre-experienta,
in si post-experientd) si incurajeaza o reflectie asupra modului in care se pot face vizibile bunele
practici si asupra modului de readaptare a experientei in functie de rezultatele de impact obtinute prin

monitorizare.

4. Procesul de evaluare

Acest program de formare este conceput special pentru persoanele care lucreaza in domeniul patrimoniului
cultural si, prin urmare, cea mai buna metodologie este de a-l oferi prin intermediul unui mod asincron de
predare e-learning. invitarea electronica asincrona se refera la situatia in care invatarea are loc prin
intermediul tehnologiilor de retea, facilitata prin intermediul platformelor de invatare, al forumurilor de discutii
si al altor mijloace, chiar si atunci cand studentii si lectorii nu sunt online simultan. Acest lucru ofera un grad
mare de flexibilitate si permite cursantilor sa isi combine munca, familia si alte angajamente, astfel incat sa
asigure un echilibru intre viata profesionala si cea privata. Studentii se pot conecta la platforma si isi pot
descarca materialele de invatare, pot trimite mesaje colegilor de studiu si pot desfasura alte activitati in ritmul
lor propriu. Acest lucru inseamna ca ei sunt responsabili pentru a-si stabili ritmul de invatare si, in majoritatea

cazurilor, petrec mai mult timp in activitatile de invatare.

Prin urmare, rezulta ca evaluarea este, de asemenea, furnizata in mod asincron, iar cursantul poate alege sa
urmeze o unitate, sa faca evaluarea si sa primeasca nota in cateva minute de la raspunsul la intrebarile de

evaluare.

Evaluarea consta, in fiecare modul, intr-un set de teste la sfarsitul fiecarei unitati. Testele au scopul de a
verifica rezultatele invatarii obtinute si, in special, de a verifica intelegerea continuturilor specifice prezentate

in fiecare subunitate. Testele constau in intrebari cu alegere multipla si intrebari de tip Adevarat/Fals.
La finalul programului de formare, participantilor li se va adresa un sondaj de satisfactie:

1. pentru a colecta feedback-ul post-sesiune de la cursanti;
2. saidentifice domeniile cheie de imbunatatire in posibilele activitati de formare urmatoare;
3. sa adapteze continutul formarii pentru programul national de formare pilot care va fi dezvoltat la nivel

national.
in special, sondajul final verifica:
1. profilul stagiarilor
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2. calitatea informatiilor disponibile inainte de formare

3. gradul de satisfactie cu privire la programul de curs, in ceea ce priveste continutul si formatele
acestuia

4. nivelul de cunostinte al cursantilor inainte si dupa curs

5. nivelul de satisfactie cu privire la structura cursului si la platforma online in ceea ce priveste
utilizabilitatea si interactivitatea.

6. interesul cursantilor de a urma programul national de formare pilot.

La sfarsitul fiecarui modul si atunci cand toate testele sunt trecute cu succes, cursantii isi vor putea revendica

insigna deschisa pentru modulul respectiv, prin intermediul platformei de e-learning.

In afar4 de insignele deschise, cursantii pot descérca prin intermediul platformei un certificat de absolvire a

intregului program european de formare a pilotilor.

5. Profilurile formatorilor si cursantilor

Formatorii programului sunt experti care lucreaza in domeniul patrimoniului cultural, al turismului si al

ecosistemului digital.

in leg&tura cu rezultatele invatérii din subunitatile specifice, formatorii pot fi:
- persoane care apartin organizatiilor partenere ale proiectului;
- experti externi si cadre universitare identificate ad-hoc in functie de domeniul lor specific de
expertiza;
- profesionisti care lucreaza la studii de caz reprezentative care ar putea adauga o valoare adaugata
eficienta si operationala proiectului;
- un membru al unei organizatii-umbreld si al unei retele europene care ar putea oferi o prezentare

generala specifica a unui anumit fenomen.

in cadrul Programului european de formare, participantii vor avea acces la cunostinte de specialitate nu
numai in ceea ce priveste contributiile specifice ale subunitatilor individuale, ci si la REO care, in unele cazuri,

vor fi create special de experti in domeniu pentru cursul in sine.

in ceea ce priveste cursantii, programul se adreseazd nu numai profesionistilor in activitate, ci si studentilor
sau absolventilor care doresc sa-si imbunatateasca cunostintele si sa devinda competenti in domeniul

patrimoniului cultural si al turismului. Orice experienta de lucru in acest sector va fi utild, dar nu obligatorie.

Din punct de vedere al profilului profesional, acest program de formare este pe deplin recomandat factorilor

de decizie, profesionistilor seniori si juniori, precum si institutiilor publice, deoarece continutul include o



viziune completa si holistica asupra patrimoniului cultural si turismului. Pe de alta parte, atat studentii de la
masterat, cat si cei de la licenta vor fi, de asemenea, interesati si atrasi de acest program de formare datorita

capacitatii sale de a construi o noua abordare a domeniului.
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