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MODUL 1- DER DIGITALE GLAM-SEKTOR  
SITZUNG 2: DIGITALITÄT IM GLAM-SEKTOR
(Entwickelt von: SYNTHESIS Centre of Research and Education CYPRUS )




Dieses Projekt Nr. 2022-1-AT01-KA220-ADU-00008513 wurde von der Europäischen Union finanziert. Die darin zum Ausdruck gebrachten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschließlich die des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europäischen Union oder der OeAD-GmbH wider. Weder die Europäische Union noch die Bewilligungsbehörde können für diese verantwortlich gemacht werden.

	Sitzung 1 (Länge) - Lernen von Angesicht zu Angesicht

	Ziele der Sitzung:

	· Erforschung der transformativen Auswirkungen digitaler Technologien auf Kultureinrichtungen.
· Hervorhebung der Bedeutung digitaler Kompetenz für den Erfolg in den GLAM-Sektoren.
· Bereitstellung von Beispielen für bewährte Praktiken zum Nachahmen und Nachdenken.

	Lernergebnisse:

	· Verstehen, wie die Digitalisierung kulturelle Einrichtungen verändert hat.
· Erwerb von Kenntnissen über Instrumente und Strategien für die Anwendung der digitalen Transformation in Kultureinrichtungen.
· Gewinnen Sie ein ganzheitliches Verständnis der aktuellen Fähigkeiten, die Sie für GLAM-Rollen benötigen.

	In dieser Sitzung werden die Teilnehmer die transformativen Auswirkungen digitaler Technologien auf Kultureinrichtungen erkunden und die Bedeutung der technologischen Anpassung hervorheben. Anhand von Fallstudien und Beispielen bewährter Praktiken erhalten die Lernenden aktuelle Einblicke in die Umgestaltung durch die Digitalisierung und innovative Werkzeuge für die digitale Transformation. Sie gewinnen auch ein tiefes Verständnis für die Bedeutung zeitgemäßer digitaler Strategien und Ansätze, um in GLAM-Rollen erfolgreich zu sein.








	Beschreibung der Lernaktivitäten

	Dauer (Minuten)
	Erforderliche Materialien und Ausrüstung
	Handouts/Aktivitätsbögen

	Teil 1. Der Schulungsleiter beginnt die Sitzung, indem er den Lernenden die Bedeutung der digitalen Transformation im Kulturbereich vor Augen führt. Der Trainer präsentiert den Online-Teil der Schulung und schreibt die wichtigsten Punkte der Präsentation auf ein Flipchart oder ein Whiteboard. Er ermutigt die Lernenden, diese in ihre persönlichen Notizbücher zu kopieren, weist sie aber auch darauf hin, dass ihnen die vollständige Präsentation zugeschickt wird.
	15 Minuten


	Laptop oder Gerät mit Internetzugang
Folien der Präsentation
Projektor und Leinwand
Stifte und Notizzettel
Flipchart oder Whiteboard für den Trainer, um Notizen zu machen




	x
 

	Teil 2.  Der Trainer bittet die Teilnehmer zu spekulieren: "Wie haben sich die Covid19-Pandemie und die Abriegelung auf den Kultursektor ausgewirkt?". Fragen Sie die Teilnehmer nach ihren Antworten und kommen Sie zu dem Schluss, dass die Pandemie, die Abriegelung und die soziale Distanzierung die Kultureinrichtungen und den GLAM-Sektor im Allgemeinen dazu veranlasst haben, neue Technologien und die Digitalisierung zu nutzen, um ihr Überleben zu sichern und der Öffentlichkeit die Möglichkeit zu geben, Kultur und Kunst weiterhin zu besuchen/mit ihnen zu interagieren.
· Fordern Sie eine Liste von Beispielen (Museen, Musikkonzerte, Kunstausstellungen - Galerien, Theater) - der Trainer sollte diese auf das Flipchart/Whiteboard schreiben.
· Aktion 1: Bitten Sie die TeilnehmerInnen, Stift und Papier zu nehmen und eine Liste der Vorteile der Einbeziehung digitaler Tools und Optionen für den GLAM-Sektor aufzuschreiben. Geben Sie ihnen 10 Minuten Zeit, ihre Liste aufzuschreiben. Nach Ablauf der 10 Minuten bitten Sie die TeilnehmerInnen, das Geschriebene (einige oder alle Punkte) zu teilen und anschließend eine Diskussion unter allen zu führen. 
	15 Minuten








	Laptop oder Gerät mit Internetzugang
Folien der Präsentation
Projektor und Leinwand
Stifte und Notizzettel
Flipchart oder Whiteboard für den Trainer, um Notizen zu machen


 

	
 x

	Teil 3. Der Trainer eröffnet diesen Teil der Aktivität, indem er mitteilt, dass: "Unser Ziel für diesen Teil der Sitzung ist es, die Auswirkungen der COVID-19-Pandemie auf das lebende Erbe zu erforschen und zu entdecken, wie Gemeinschaften in diesen schwierigen Zeiten durch den Austausch von Erfahrungen Widerstandskraft, Solidarität und Inspiration gezeigt haben."
Schritt 1: Skizzieren Sie die UNESCO-Initiative zur Sammlung von Erfahrungen im Zusammenhang mit dem immateriellen Kulturerbe während der Pandemie.
Schritt 2: Spielen Sie das oben verlinkte UNESCO-Video ab, in dem die Ergebnisse und Erfahrungen im Zusammenhang mit dem immateriellen Kulturerbe während der COVID-19-Pandemie gezeigt werden. Ermutigen Sie die Teilnehmer, auf die verschiedenen Arten zu achten, wie das immaterielle Kulturerbe betroffen war und wie die Gemeinschaften darauf reagiert haben.
UNESCO-Videolink: https://www.youtube.com/watch?v=vVp8-oj_RqU (Dauer: 01:27 Minuten) 
Schritt 3: Gruppendiskussion. Teilen Sie die Teilnehmer in kleine Gruppen ein und moderieren Sie eine Diskussion über die folgenden Fragen:
· Wie hat sich die COVID-19-Pandemie auf das immaterielle Kulturerbe in Ihrer Gemeinde oder Region ausgewirkt?
· Haben Sie während der Pandemie Beispiele für Widerstandsfähigkeit, Solidarität oder Inspiration im Zusammenhang mit dem lebendigen Erbe erlebt?
· Welche Lehren können wir aus diesen Erfahrungen ziehen und wie lassen sie sich auf künftige Herausforderungen anwenden?
Schritt 4: Ermutigen Sie die Teilnehmer, persönliche Anekdoten, Beobachtungen oder Erkenntnisse mitzuteilen.
· Bitten Sie jede Gruppe, die wichtigsten Punkte aus ihren Diskussionen mit der größeren Gruppe zu teilen.
· Förderung des offenen Dialogs und des Austauschs von Perspektiven zwischen allen Teilnehmern.
Schritt 5: Reflexion und Abschluss. Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse aus dem Workshop zusammen und betonen Sie die Bedeutung der Erhaltung und Förderung des immateriellen Kulturerbes.
	30 Minuten
	Laptop oder Gerät mit Internetzugang
Folien der Präsentation
Projektor und Leinwand
Stifte und Notizzettel
Flipchart oder Whiteboard für den Trainer, um Notizen zu machen

	

	Teil 4. Der Trainer wird diesen Teil damit einleiten, dass er aufzeigt, wie viele Museen auf der ganzen Welt virtuelle Führungen angeboten haben, insbesondere in Zeiten von Schließungen oder Einschränkungen aufgrund von Ereignissen wie der COVID-19-Pandemie. 
Es gibt mehrere Gründe, warum Museen virtuelle Führungen anbieten:
· Zugänglichkeit: Virtuelle Führungen machen Museen für ein weltweites Publikum zugänglich. Menschen, die aufgrund von geografischen oder Mobilitätseinschränkungen nicht die Möglichkeit haben, das Museum persönlich zu besuchen, können die Exponate und Sammlungen dennoch online erleben.
· Bildung: Virtuelle Führungen bieten Bildungsmöglichkeiten für Schüler, Lehrer und lebenslanges Lernen. Schulen und Bildungseinrichtungen können virtuelle Museumsbesuche in ihren Lehrplan aufnehmen, so dass die Schüler Kunstwerke, historische Artefakte und wissenschaftliche Exponate von jedem Ort mit Internetanschluss aus erkunden können.
· Werbung und Öffentlichkeitsarbeit: Virtuelle Führungen dienen als Werbemittel für Museen, um Besucher anzuziehen und Interesse an ihren Sammlungen und Ausstellungen zu wecken. Sie helfen den Museen auch, ihre Sichtbarkeit und Relevanz in Zeiten aufrechtzuerhalten, in denen physische Besuche möglicherweise nicht möglich sind.
· Kulturelle Bewahrung: Virtuelle Rundgänge tragen zur Erhaltung des kulturellen Erbes bei, indem sie Museumssammlungen digitalisieren und gemeinsam nutzen. Diese digitale Bewahrung stellt sicher, dass Kunstwerke und Artefakte auch für künftige Generationen zugänglich sind und geschätzt werden, selbst wenn die Originale zerbrechlich oder unzugänglich sind.
· Innovation und Anpassungsfähigkeit: Das Angebot virtueller Führungen beweist die Fähigkeit eines Museums, innovativ zu sein und sich an veränderte Umstände anzupassen. Es zeigt die Bereitschaft, Technologien zu nutzen, um das Besuchererlebnis zu verbessern und mit der Öffentlichkeit in Kontakt zu bleiben, auch in schwierigen Zeiten.
Insgesamt sind virtuelle Führungen zu einem wichtigen Bestandteil des Museumsbetriebs geworden und bieten Möglichkeiten für Engagement, Lernen und kulturellen Austausch im digitalen Zeitalter.
Der Trainer wird einige Beispiele und gute Praktiken für die Digitalisierung in Museen/Galerien vorstellen. 

Tätigkeit 2: 
Schritt 1: Bitten Sie die Teilnehmer, die Website zu besuchen - blättern Sie durch und machen Sie sich Notizen und Eindrücke (10 Minuten) 
· Pergamonmuseum, Berlin: https://rb.gy/vxamm0 
· Van Gogh Museum, Amsterdam: 
https://rb.gy/hwn1pg
· Galerie der Uffizien, Florenz:
https://rb.gy/cgwn2j 
Schritt 2: Regen Sie ein Gespräch/eine Reflexion unter den Teilnehmern an. Sie können die unten stehenden Fragen verwenden: 
· Was hat Ihnen an den virtuellen Rundgängen am besten gefallen?
· Was könnte auf der Grundlage Ihrer Beobachtungen verbessert werden?
· Werden Sie diese Funktionen in Zukunft wieder nutzen?
· Würden Sie es anderen Menschen empfehlen? Und wenn ja, wem und warum? (z. B. Personengruppen wie Menschen mit Behinderungen, Menschen mit sozialen Ängsten, Menschen in prekärer gesundheitlicher Lage usw.)

	45 Minuten









	Stifte und Notizzettel 
Flipchart oder Whiteboard für den Trainer, um Notizen zu machen
Laptops und Internetanschluss

 

	
x

	Abschluss von Sitzung 1: Am Ende dieser Sitzung gibt der Trainer dem gesamten Team ein allgemeines Feedback und lässt etwas Zeit für Fragen und Diskussionen.
	15 Minuten 
	
	

	Gesamtdauer der Sitzung
	2 Stunden
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