Impliquer la jeunesse dans les actions des institutions culturelles (Galeries,
Bibliothéques, Archives, Musées) durant la pandémie

Katerina Zourou et Elisa Pellegrini, Web2Learn avec I'aide des partenaires du projet The GLAMers

Le projet The GLAMers ambitionne de comprendre comment les institutions culturelles ont utilisé les technologies numériques
pour impliquer les jeunes et leur étre utiles pendant la pandémie. Nous avons donc lancé des enquétes et entretiens avec des
professionnels des institutions culturelles, fait des recherches de fond sur |'utilisation des médias numériques pour impliquer la
jeunesse, et sélectionné 15 initiatives originales menées par des institutions culturelles européennes. Le projet cherche a créer le
dialogue au sein du secteur culturel au sujet des défis et des opportunités liées a l'usage des médias numériques et a bénéficier
aux jeunes dans un moment de crise et de changement. L'étude a été lancée en mars 2021 et la publication qui en découle a été
publiée en aolt 2021.
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