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Contesto di riferimento

Il problema principale cui MU.S.EU.M. ha inteso offrire una risposta è costituito dal ritardo e dall’inefficienza, sperimentata dai musei, nel contribuire allo sviluppo della Società dell’Informazione e della Net-economy. Tale inadeguatezza si registra sia in termini di competenze specialistiche e tecniche del settore, sia di professionalità in grado di dialogare e indirizzare le competenze informatiche e telematiche, con particolare riferimento a figure manageriali in grado di accrescere la competitività della loro organizzazione, e figure professionali che operano a ridosso dei contenuti. 

Obiettivi 

Obiettivo principale del progetto è stato quello di delineare un modello formativo in grado di supportare il bisogno crescente di nuove competenze professionali nel settore museale. I manager dei più importanti musei storici e archeologici delle capitali europee hanno bisogno infatti di acquisire competenze diversificate relative all’arte, alla cultura,alla tecnologia e all’economia. Più in generale, il progetto ha inteso fornire un ampio quadro informativo relativo alle prospettive e ai fabbisogni occupazionali e professionali delle diverse figure professionali inserite in un settore chiave quale quello dei beni culturali e dell’offerta museale. 

Risultati e prodotti

Tra i maggiori risultati ottenuti dal Progetto vi sono l’elaborazione di un modello formativo trasferibile, la creazione di una Rete Internazionale di Istituzioni europee, pubbliche e private, e la creazione del Museo Virtuale delle Radici Europee. Esso si è configurato come un prototipo di museo interattivo che permette “visite virtuali”, condiviso e disponibile online, in quanto parte integrante del modello formativo proposto dal Progetto. Altri prodotti realizzati sono: pacchetti e strumenti formativi on-line e in situazione; definizione delle caratteristiche salienti dei curricula dei profili professionali coinvolti nei Laboratori formativi, a partire dalle figure manageriali (organizzative e gestionali).

Significativa è stata anche l’attività di ricerca, che ha costituito la cornice teorica entro la quale sono stati elaborati i prodotti di MU.S.EU.M., e che consiste in: un rapporto di ricerca su caratteristiche, consistenza e profilo dell’offerta museale telematica europea; un rapporto di ricerca sulle figure e i ruoli professionali emergenti e specifici (in primis, manageriali) in connessione all’offerta museale telematica europea; un rapporto di ricerca sulle prospettive e le previsioni del settore e dei suoi fabbisogni formativi. Tutti i Rapporti di ricerca sono stati inseriti sul portale di MU.S.EU.M. e nei siti Web dei partner.

Vanno, infine, menzionate tra i prodotti realizzati la creazione di una mailing list con numerosi contatti di Media ed Istituzioni internazionali, e la realizzazione di materiali informativi su supporto cartaceo (opuscoli per l’orientamento) e su CD-ROM. 

Destinatari 
I destinatari di MU.S.EU.M. sono le diverse figure professionali attive nello sviluppo dell’offerta museale telematica virtuale. La survey, effettuata all’interno della partnership, ha individuato un target primario, uno secondario e uno d’importazione. 

Il target primario prevede l’insieme delle figure professionali di area manageriale (responsabili della previsione, programmazione, realizzazione e gestione di investimenti in tecnologie e risorse umane). 

Il target secondario comprende le altre figure professionali che operano a ridosso dei ruoli manageriali nella costruzione di "allestimenti museo scenografici virtuali". Tali figure professionali afferiscono a due aree di saperi: l’area informatica e quella dei contenuti. Sul primo versante, abbiamo le figure dell’informatica e delle telecomunicazioni implicate nella costruzione di un museo virtuale online. Sul secondo versante, abbiamo le figure impegnate nella definizione dei contenuti, nella progettazione, nella realizzazione e vendita di un’offerta culturale veicolata dalla telematica. 

Il progetto ha individuato, inoltre, come gruppo destinatario d’importazione, i giovani in entrata nel mercato del lavoro e gli operatori del settore dell’orientamento professionale. Lo sviluppo di conoscenza sulle nuove professionalità legate all’utilizzo delle nuove tecnologie nel settore museale (funzioni, ruoli, competenze e previsioni occupazionali) ha infatti permesso di fornire alle strutture di orientamento uno strumento utile all’attività di informazione e consulenza.

Potenziali utilizzatori sono stati, infine, i nuovi attori locali (privati e pubblici), spesso di piccola dimensione, nel settore delle gestione e della valorizzazione dei beni culturali, che non devono rimanere esclusi dai processi di riprofessionalizzazione-adattamento alle nuove tecnologie e modalità organizzative, e i policy makers in tema di politiche dei beni culturali e museali, organismi culturali, gestori di musei, università.

Fattori innovativi e di successo

La funzione innovativa di MU.S.EU.M. si è esplicata su diversi livelli, a partire proprio dall’impianto progettuale nella sua complessità e articolazione, e seguendo con le ricadute del progetto sul piano professionale, culturale e politico.

Uno dei principali elementi innovativi è costituito dalla creazione di una comunità formativa museale che guarda all’identità culturale dell’Europa di domani. Ciò grazie alla partecipazione congiunta di istituzioni di paesi membri e paesi di recente adesione a un’iniziativa formativa di frontiera, che valorizza gli strumenti della Società dell’informazione e la condivisione di antiche radici comuni. 

Tuttavia, le prospettive più innovative risiedono nella formulazione del modello formativo MU.S.EU.M., relativo a un settore, come l’offerta telematica dei beni culturali, strategico per l’economia di interi paesi, ma tradizionalmente conservatore quanto a scelte formative. Rispetto all’impatto sui contesti produttivi di riferimento e su quelli di “importazione”, il suo adattamento alle peculiarità delle risorse umane beneficiarie e d’impiego sono, infatti, destinati a produrre un sostanziale cambiamento delle prassi organizzative a vantaggio di una più adeguata rispondenza alle esigenze dell’utente e di una effettiva accelerazione del processo di ammodernamento delle amministrazioni museali.

La portata innovativa del modello di e-Learning per i beni culturali è connessa alle reali capacità di cambiamento dei comportamenti professionali e delle prassi organizzative e produttive. Il modello, per flessibilità ed adattabilità, si presta particolarmente ad essere impiegato anche in contesti diversi, costituendo in tal modo una risorsa aggiuntiva al processo di crescita del sistema formativo europeo e nazionale.
