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INTRODUCCIÓ
El projecte CoGame promou la creació d'eines utilitzades i replicades fàcilment pels socis de diferents països, donant valor al patrimoni de les diferents èpoques de la història. La Descripció del Patrimoni és essencial per al formador i els joves perquè accedeixin, quan ho necessitin, a les nocions bàsiques de l'objecte patrimonial, que és la base de la creació del joc.

La Descripció del Patrimoni conté tant informació del context històric, social, cultural, polític, econòmic... així com documents iconogràfics (fotografies, postals, pòsters, vídeos...), una presentació resumida i els principals temes i conceptes que defineixen l'objecte patrimonial, a més d'una bibliografia/webografia. En definitiva, tota la informació històrica necessària per a una bona comprensió i enteniment de l'objecte patrimonial estudiat.
Desenvolupat per Co-Game,
 la Descripció del Patrimoni és un punt de partida i pot adaptar-se per encaixar en qualsevol objecte patrimonial cultural o cívic.
1. OBJECTIUS
1.1 Principals objectius de la Descripció de l'objecte patrimonial
La història no és una col·lecció de fets del passat: és una interpretació del passat basada en l'evidència. Entendre el context històric d'una època en particular implica els aspectes socials, culturals, polítics, econòmics i tecnològics de la vida. La Descripció del Patrimoni vol ser una eina de treball per a l'operador educatiu o cultural,
 el formador i el grup al que va dirigit. Servirà com a marc de treball que conté tota la informació sobre l'objecte patrimonial i com a base per al desenvolupament de cada mòdul pedagògic. També proporcionarà els continguts que permetran la construcció de guions, personatges i elements dels videojocs produïts.

La Descripció del Patrimoni té diferents objectius per als diferents actors del projecte.
Per a l'operador cultural / educatiu
- Crear un “carnet d'identitat” de l'objecte patrimonial amb finalitats pedagògiques.

- Provar la capacitat operativa per formar part del projecte (suficient contingut històric, valors).

- Crear una versió exhaustiva, que serà una referència tant per al formador com per al grup d'alumnes.
Per al formador:
- Lluitar contra la bretxa digital enllaçant el contingut i els mètodes del curs amb la creació dels videojocs.

-Omplir la taula d'anàlisi abans del curs per familiaritzar-se tot el que es pugui amb la història i els conceptes de l'objecte patrimonial.
Per als alumnes:
- Implicació en la creació de videojocs com a experiència cultural.

- Convertir-se en “prosumers”, productors del propi contingut en lloc d'usuaris passius.

- Desenvolupar un equip de treball i pràctiques col·laboratives.

- Desenvolupar habilitats de recerca en emplenar les taules d'anàlisis.

- Apropiar-se dels valors històrics i cívics de l'objecte patrimonial i desenvolupar habilitats analítiques crítiques.
1.2 Grup al que va dirigit
El grup al que es dirigeix CoGame són joves de més de 16 anys, principalment estudiants. Encara que no hagin acabat cap carrera o estudis, s'espera que tinguin una mitjana de coneixements generals i un coneixement teòric més profund en el seu camp. També s'espera que puguin treballar de forma independent i com a part d'un equip.

2. PROCÉS EDUCATIU
2.1 Bretxa cultural
S'han superat molts obstacles per poder completar el projecte CoGame. A més del conegut problema provocat per la bretxa digital que pot impactar en els joves així com en les categories menys privilegiades de la societat,
 també existeix una bretxa cultural que hem de tenir present quan compilem la “Taula d'anàlisi” de la Descripció del Patrimoni. El grup al que va dirigit pot ser divers en els seus orígens socials, econòmics i culturals.

Els objectes del patrimoni cultural i/o cívic utilitzen un vocabulari específic per tractar els conceptes concrets vinculats a l'objecte. Se suposa un coneixement bàsic -i de vegades avançat- d'història i cultura general per part del grup, però algunes vegades hem de fer concessions quan aquest coneixement no sigui suficient. El llenguatge utilitzat, així com el context històric i els conceptes, han de ser planers perquè siguin entesos per la majoria de joves entre 16-18 anys (veure IO2 - Pack de mòduls per a la creació de videojocs).

La Descripció del Patrimoni vol basar-se en el coneixement i les habilitats que ja tingui el grup objectiu (coneixement cultural, habilitats de recerca, anàlisi crítica de la informació...) i ajudar als joves a desenvolupar-les encara més. Els valors cívics que comporta l'objecte patrimonial també pot contribuir a aquest propòsit d'integració cultural en el context europeu: “El rol vital de l'educació com a eina per crear una consciència històrica informada s'emfatitza, la qual cosa proporciona la base per tractar amb confiança no només el passat d'Europa, sinó també el seu present i el seu futur”

2.2 Imatges i recursos visuals
Per tractar (parcialment) el risc de la incomprensió cultural i ajudar als joves a visualitzar millor l'objecte patrimonial en el temps, els recursos visuals i les imatges són un afegit molt important a la Descripció del Patrimoni. Quan sigui possible, han d'utilitzar-se fotografies, gràfics, dibuixos... del període per completar els elements textuals. Al seu torn això ajuda a desenvolupar el disseny gràfic del joc.

3. MÈTODE
3.1 Aportacions dels operadors culturals / educatius
Els operadors culturals/educatius són responsables de compilar la informació i omplir la taula d'anàlisi de la Descripció del Patrimoni. Amb el formador i els alumnes en ment, hauran de trobar un equilibri entre l'exhaustivitat i la selecció. Haurà d'haver-hi suficient informació històrica i dels fets per a un treball autònom, però no massa perquè arribi a dificultar la creació del joc.

A més dels elements històrics, el focus haurà de posar-se en els valors cívics vinculats a l'objecte patrimonial: valors filosòfics, humanistes, socials, progressistes. Aquests valors positius poden traslladar-se idealment a la comunitat i afavorir, d'aquesta manera, la integració local i nacional a nivell europeu. La implicació del grup d'alumnes a través de l'anàlisi crítica del contingut hauria de reforçar de forma positiva el desenvolupament d'actituds com cooperació, tolerància i curiositat intel·lectual.
Què són els valors cívics?
Els valors cívics (o democràtics) en teoria són compartits per tots els ciutadans europeus. Engloben la llibertat, la tolerància i la responsabilitat per aconseguir una vida millor i més segura i un sentit de comunitat.
“Els valors cívics europeus [...] tracten de temes com la igualtat i l'equitat; suport a la diversitat; vincle amb l'entorn natural; compromís de llibertat, pau i canvis no violents; una concepció compartida per la justícia liberal i el respecte de la llei; l'observança de la distinció entre el credo religiós i la llei civil i, per això, entre el pecat i el crim.”

Exemples dels participants en el projecte CoGame
BIF
- Castells a Linz i els seus voltants
CIES – ONLUS
- Imperi romà a Roma
Laterna Magica
- Carrers històrics de Budapest
Mundaneum
- Cultura científica de finals del segle XIX i principis del XX.

- Igualtat social, feminisme, pacifisme i humanisme.
Trànsit – CEPS Projectes Socials
- Època medieval a Barcelona.
Veure annexos: Taula d'anàlisi per a cada soci
3.2 Taula d'anàlisi: objectius i continguts

La taula d'anàlisi serà l'eina principal utilitzada per definir el context històric i la història de l'objecte patrimonial. Això ajudarà al formador i als alumnes a tenir una imatge mental clara per identificar l'objecte patrimonial. Tant els valors cívics com els culturals representats per l'objecte patrimonial, amb l'èmfasi que se li vulgui donar, poden incloure's en aquesta descripció. La taula serà el recurs per seleccionar els elements més rellevants que han d'utilitzar-se en crear el guió i la identitat gràfica i també quan es desenvolupin els diferents elements del joc. També es descriuran diversos temes, conceptes i elements físics.

La taula d'anàlisi conté desenes de preguntes organitzades sota les següents categories:
· Context històric de l'objecte patrimonial
L'objectiu d'aquesta secció de la Descripció del Patrimoni haurà de descriure tots els esdeveniments que pertanyin a l'objecte patrimonial. Situarà l'objecte en un període precís de la història i descriurà diferents categories que defineixen l'època. Aquestes categories són (tot i que no es limiten només a això): esdeveniments socials i valors, esdeveniments polítics, innovacions tecnològiques, tendències culturals... Tots aquests elements dibuixaran un retrat del període i la seva mentalitat. Seguint l'objectiu europeu d'integració d'Erasmus+, “els esdeveniments històrics haurien d'estudiar-se no de forma aïllada, sinó tenint present les dimensions transnacionals i les seves repercussions.”

Això permetrà al formador i al grup d'alumnes captar el context i les causes (inter)nacionals que van portar a la creació de l'objecte patrimonial, ja sigui perquè reflecteix els principals corrents de pensament de l'època, o perquè s'hi situa en contra.

· Presentació de l'objecte patrimonial
Aquesta secció de la Descripció del Patrimoni respon a preguntes sobre els següents elements:

-Qui?

-Quan?

-On?

-Per què?

-Avui

-Atmosfera/personatges

Les respostes permetran als joves fer-se una imatge de quina era la situació econòmica, l'estructura política, les relacions socials, la vida quotidiana de l'època... Aquests elements donaran forma a la creació del guió i al disseny gràfic del joc. Les preguntes sobre per què es va crear l'objecte patrimonial i què significa avui són ideals per tractar els valors cívics sorgits dels seus creadors i el seu projecte.

· Temes i conceptes
L'objectiu d'aquesta secció de la Descripció del Patrimoni és permetre al formador i als joves conèixer els temes i conceptes relatius a l'objecte patrimonial, els quals s'inclouran en el guió dels videojocs produïts.

S'han de descriure molts temes per entendre del tot l'objecte patrimonial. Aquesta secció, doncs, pot replicar-se les vegades que calgui.
El tema es refereix a un concepte, una idea, un objecte en concret, un ús específic d'un objecte o del patrimoni...
El significat es refereix al tema. A què es refereix el tema, quin missatge porta, què significa?
Els objectius permeten al formador i als alumnes conèixer quina informació s'ha de difondre en el videojoc, com es relaciona amb el tema i quins són els seus aspectes més importants.
· Bibliografia i webografia
El coordinador ha de seleccionar unes quantes referències (impreses i on-line) que ajudin al formador i als alumnes a entendre la història i els conceptes relacionats amb l'objecte patrimonial. Inclourà les pàgines web dedicades a l'objecte patrimonial, articles o llibres sobre això, i altres recursos fàcilment disponibles que ajudin al formador i als alumnes en la seva feina.
· Glossari
El grup objectiu necessitarà referir-se a un vocabulari específic relacionat amb l'objecte patrimonial o el sector cultural per entendre millor el contingut. Una selecció amb unes quantes paraules i les seves definicions hauria de ser suficient.
3.3 Plantilla
1. Context històric de l'objecte patrimonial (polític, social, tecnològic, cultural...)
Tots els esdeveniments relacionats amb l'objecte patrimonial d'un període històric en concret i que permet entendre millor les causes. Descrites per categories o tendències.
2. Presentació de l'objecte patrimonial
Qui
· Quina persona o institució va fundar/va crear l'objecte patrimonial?

· Quin paper ocupava en la societat d'aquella època?

· Com eren?
· Quan
· En quin període es va crear l'objecte patrimonial?

· Qui estava al poder en aquella època?

· El poder polític va recolzar la creació de l'objecte patrimonial?
· On

· On es va fundar l'objecte patrimonial?
· Era una ubicació estratègica que permetia el desenvolupament d'una estratègia econòmica, política...?

· Formava part aquest objecte d'un lloc específic pertanyent al patrimoni?

· És aquest lloc una part integral de l'objecte patrimonial?

· Ha patit el lloc patrimonial canvis des de la seva creació?

· Com s'utilitza el lloc actualment?

· Té aquest lloc la mateixa funció que abans?
· Per què
· Quina era la finalitat de l'objecte patrimonial?

· Per qui i amb quin mitjans va ser dissenyat l'objecte?

· Hi ha anècdotes sobre aquest objecte?

· Quins valors cívics van inspirar als creadors d'aquest objecte?

· Formava part d'un moviment europeu o internacional?

· Està l'objecte representat per un element simbòlic?

· Avui
· Avui dia, en què s'ha convertit l'objecte?

· Encara representa els mateixos valors que abans?

· Quina informació sobreviu del passat?

· Encara és rellevant?

· Com s'organitza la comunicació sobre l'objecte patrimonial avui dia?
· Context - atmosfera - personatges
· Com anaven vestits en aquella època, com eren els seus pentinats, accessoris i eines?

· Com era l'arquitectura durant l'època de la creació de l'objecte?

· Quins eren els principals corrents artístics d'aquella època?

· Quins eren els mitjans de transport?

· I els mitjans de comunicació?

· Com és actualment l'objecte patrimonial?
3. Temes i conceptes
· Tema 1 (concepte, idea, objecte concret, ús específic, …)

- Significat
- Objectiu(s)
· Tema 2 (concepte, idea, objecte concret, ús específic, …)

- Significat
- Objectiu(s)
· Tema 3 (concepte, idea, objecte concret, ús específic, …)

- Significat
- Objectiu(s)

· Etc.
4. Bibliografia i webografia
Unes quantes referències, tant impreses com on-line, que ajudin a entendre millor la història i els conceptes vinculats a l'objecte patrimonial.
5. Glossari
Definició d'un vocabulari específic en relació a l'objecte patrimonial o el sector cultural.
PRINCIPALS RECURSOS
Bridging the digital divide in the EU © Unió Europea, 2015 www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2015/573884/EPRS_BRI(2015)573884_EN.pdf
European Historical Memory: Policies, Challenges and Perspectives © Unió Europea, 2015 www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2015/540364/IPOL_STU(2015)540364_EN.pdf
Usages des TIC dans l’éducation en Wallonie, Résultats de l’enquête menée par l’AWT en décembre 2009 © Agence Wallonie du Numérique – Région Wallonne, 2011
http://www.ecolenumerique.be/qa/wp-content/uploads/2011/07/UsagesTICetEducationWallonie2009.pdf
Lewicka-Grisdale Kataryzna, McLaughlin Terrence H., “Education for European Identity and European Citizenship,” a Ibanez-Marta José Antonio, Jover Gonzalo, Education in Europe: Policies and Politics, Kluwer academic Publishers, 2002, p. 53-65.
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�	 Veure annex - Taula d'anàlisi.





�	 Els operadors poden ser institucions culturals i educatives, ONG's i entitats sense ànim de lucre...


�	 “Encara existeixen reptes importants en l'ús d'internet, doncs aproximadament la meitat de la població gran i amb menys estudis no l'utilitza de forma regular, i al voltant de 58 milions de ciutadans europeus (d'edats entre els 16 i els 74 anys) mai l'han utilitzat.” Bridging the digital divide in the EU © Unió Europea, 2015 � HYPERLINK "http://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2015/573884/EPRS_BRI(2015)573884_EN.pdf"��www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2015/573884/EPRS_BRI(2015)573884_EN.pdf�


�	 European Historical Memory : Policies, Challenges and Perspectives © Unió Europea, 2015 � HYPERLINK "http://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2015/540364/IPOL_STU(2015)540364_EN.pdf"��www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2015/540364/IPOL_STU(2015)540364_EN.pdf�


�	 Lewicka-Grisdale K., McLaughlin T.H., “Education for European Identity and European Citizenship,” a Ibanez-Marta José Antonio, Jover Gonzalo, Education in Europe: Policies and Politics, 2002, p. 60.


�	 European Historical Memory : Policies, Challenges and Perspectives © Unió Europea, 2015 � HYPERLINK "http://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2015/540364/IPOL_STU(2015)540364_EN.pdf"��www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2015/540364/IPOL_STU(2015)540364_EN.pdf�





