


Stiftung Digitale Chancen mit dem Projekt Kultur trifft Digital
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Die Stiftung Digitale Chancen ist Programmpartner (Initiative) im Forderprogramm "Kultur macht stark:
Blindnisse fur Bildung" und ist fur die Gesamtkoordination und Umsetzung des Projektes zustandig.

Kultur trifft Digital
eintagiger Orientierungsparcour: daraus folgt ein zwei-oder fliinftagiger Medienpraktischer Workshop
Bei einem fiinftagigen Workshop kénnen zwei Sparten gewahlt werden (Crossmedialer Workshop)
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 Mentimeter

Haben Sie schon digitale \Workshops
durchgefuhrt?
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Ja,und ich Ja, schon Ja, wenige Ja,ichwar
leite auch einige (mehr (1-2) assistierend
meine als 2). tatig.



Themen:

.Digitale Realitat: Film/Trickfilm/Greenscreen VR/AR
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.Digitaler Sound/erstellen eigener Musik mit diversen Apps in Zusammenhang mit den o.g.
Moglichkeiten

= = M

O O ©) O al

BedlamCym BedlamBass BedlamSyn BedlamSyn BedlamSyn
bass pad synth synth
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BlazeKick | BlazeBass BlazeSyn BlazePad BlazeSyn BlazeFx1 BlazeFx2
drums bass synth synth synth fx fx
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EruptKick EruptLead EruptStab EruptRoll EruptFx
drums s synth synth fx fx
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Kleine Aufgabe liber das Tool oncoo / Kartenabfrage

Welche Vor- bzw. auch Nachteile/kritische Punkte sehen Sie in der Digitalisierung
der Kinder- und Jugendkulturarbeit?

Was ist zu beachten und zu antizipieren?
Wo konnten Probleme auftreten?
Im Chat sehen Sie einen Link der Sie zu dem Tool www.oncoo.de fuhrt. Dort habe sie

digitale Post Its in unterschiedlichen Farben. Diese kdnnen sie mit der Rakete an die
digitale Pinnwand anheften.
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' Auf den Stapel

Bitte kommen Sie nach ihren Eingaben wieder zuriick in den Zoombereich




Welche Vor-bzw. auch Nachteile/kritische
Jugendkulturarbeit?

Vorteile

Potential: Erhohte
Zuginglichkeit

{ Thre Lebensrealitit . ]

Formate unabhiingig von
physischem Besuch (z.B.

des Museums) mdiglich .

Die Digitalisierung macht

eine Kommunikation iiber

Landesgrenzen hinweg
miglich

spielerischer Zugangl

Papierlosigkeit:
Umweltschonend?

Internationale
Begegnungen fiir viele
leichter (keine
Fahrt/Flugkosten)

alternative
(Kiinstlerische) Formen
der Nutzung des
Digitalen aufzeigen

Unabhiigig vom Stsmdort1

Hohe Attraktivitﬁtl

Kinder kénnen sich als
"Macher" erfahren.

Milieuniibergreifend
kionnte einfacher sein,
weil analoge
Erscheinung /Sprache
nicht eine so grofie Rolle
spielen.

rein digitaler
Kontaktaufbau
funktioniert eher, wenn
bereits eine
Beziehung/Verbindung
bestand

Die Herausforderung fiir
uns Pidagogen besteht

darin, uns als "Edutainer"
zu verstehen. Also nicht
einfache Vermittlung von

Inhalten. .

Punkte sehen Sle in der Digitalisierung der
Was ist zu beachten und zu antizpieren?

Nachteile

Endgerite! .

Die entsprechenden

Mangelnde technische

Kinder-und

Ressourcen bei den
Nutzern

Endgeriite stehen mnicht
zur Verfiigung

Fernbleiben von
1 Kulturorten

Voriiberlegung: welche
Medien haben die TN
selbst zur Verfiigung?
1 Konnen sie was sie im

Know -how auch iiber
Gefahren notwendig (um
zu umgehen)

Sprache ist nicht mehr
(immer) so wichtig - kann
umgangen werden

Kinder und Jugendliche
kinnen sich vernetzen

Firdert
Medienkompetenz -
stirkt fiir die Zukunft

Internationale
Kommunikation méglich L

Kinder kénnen zuhause
teilhaben

Zukunftsweisend L

kontaktlose Interaktionen .

Sprache ist nicht mehr so

wichtig .

Besseres Erreichen von
echten Digital Natives

Workshop gelernt haben
(in Teilen) zu Hause
weiterfiihren?

Kompetenzen bei

Teamer*innen Voriiberlegung: Was will
ich mit digitalen
Formaten erreichen/wo

will ich damit hin/wen will

Es bendtigt
Fachkompetenz

ich ansprechen?
Frage: Wie kann 1

Interaktivitit gelingen?

Zu beachten: Schutz der
Privatsphiire der
Teilnehmenden (bspw.
unerlaubte Video -
Mitschnitte etc.)

Schnelle technische
Entwicklung >
Wissensliicken und

hoher Bedarf an
Vortbildungen fiir

FachKkriifte

Wie kann man Workshops

Frage nach
methodischem Mehrwert
fiir Gestaltung von
Zugiingen zu den
spezifischen
(Museums -)Inhalten

mdoglichst
herkunftsunabhingig
gestalten (unabhingig
von vorhandenen
Endgeriten)?

1| wie kinnen Kinder mit

geistiger Einschrinkung
daran teilnehmen?

aktuell Corona -bedingte
digitale Uberstimulation

technisch Probl
Nicht jede:r hat Zugang CCIISCRE 1o emel

zu Internet und mangelnde digitale

entsprechender Hat jede*r die Kompetenzen bei den
Hardware technischen Vermittlern
1 [fools/Voraussetzungen? . 1
Kompatibilitit Hard‘.l. arv
& Software?

1
Mangelnde technische
Ausstattung, Netzzugang,
gef. fehlende
Privatriume fiir TN
(Jugendzimmer)

Fehlender physischer
Kontakt

persinlicher Kontakt
lisst sich nicht vollends
digitalisieren

Wenn es nicht gleich
klappt, verhindert
Ungeduld die Vertiefung L

Datenpalrhtat i n

Nicht barrierefrei L

Kinder/Jugendliche sind
abhingig von den
technischen
Voraussetzungen  ihrer
Umgebung

Nachteil/Kritisch:
Beziehungsarbeit  bzw.
Verbindlichkeit
herstellen

Overload an digitalen
Angeboten, besonders

Bestimmte Kinder
werden nicht erreicht.

seit Pandemiebeginn




Leitfragen Kinder-und Jugendkulturarbeit/ Kulturarbeit zu
digitalisieren

aus: Der digitale Kulturbetrieb. Pollmann Lorenz, Hermann Clara. Springer Gabler2o19
Vision

Wie wollen wir den digitalen Wandel aktiv mitgestalten?
Woran glauben wir?

Warum tun wir das?

Wo stehen wir in der Zukunft?




Positionierung

FlUr welche Werte stehen wir? Welche Affinitat haben wir hinsichtlich technischer Innovation?

Wo beschranken wir uns explizit auf analog/offline?
Steht das Team hinter dem digitalen Konzept?
Wie digital wollen wir sein?

Kénnen wir vorhandene analoge Angebote digital umsetzen?




Besucher

Wie ist das Mediennutzungsverhalten unserer Besucher? Welche technischen Gerate nutzen
sie hauptsachlich und welche Gerate stehen ihnen zur Verfigung? of
Was erwartet unsere Zielgruppe von uns? Wie sind die Bedarfe?

Wie konnen alle Teilnehmer online partizipieren? &
Wie kdnnen wir eine breite Zielgruppe wahrend des Lockdowns und wahrend elngeschrankten
Corona Zeit erreichen?

Datenschutz und Datennutzung

Welche Daten werden wo verarbeitet?

Wie schitzen wir unsere Daten?

Welche rechtlichen Bestimmungen mussen berucksichtigt werden
(DSGVO, neues EU-Leistungsschutzgesetz)?




Wie kann die Datensouveranitat der Besucher gewahrt werden?
Welche Apps konnen die Teilnehmer nutzen? Wie kommen wir an die
Einverstandniserklarungen der Eltern?

Digitale Infrastruktur

Uber welche digitale Infrastruktur (Software, Hardware, weitere
technische Geratschaften wie Stative, Konsolen etc.)verfigen wir? ,
Welches Budget steht fur Investitionen in digitale Instrumente zurVerfugung7

Welche Kooperationspartner kommen infrage, um die digitale Ausstattung zu erweitern?

Kooperationsstruktur von Kultur macht stark beinhaltet mind. 3 unterschiedliche
BUndnispartner



Digitale Arbeitskultur

Welche Prozesse mussen verandert werden?
Wo lassen sich digitale Anwendungen sinnvoll integrieren?
Wie fordern wir Innovationskultur in unserem Kulturbetrieb?

Welchen Angebote kdnnen wir nachhaltig implementieren? Welche Angebote kdnnen
regelmallig stattfinden?

Was brauchen wir an Vorbereitung ? Wie kdnnen wir das umsetzen?
Fehlerfreundlichkeit bei der Reflexion: Was hat gut geklappt, was miUssen wir anders
gestalten?



E Medienpidagogischer Forschungsverbund Siidwest @ JIM-studie 2020

Aussagen im Zusammenhang mit Corona

fallt es mir schwer, meine Freunde
nicht wie gevwohnt treffen zu ktnnen

fehlen mir Feste und Veranstaltungen

fehlt mir der Sport im Verein
oder mit Anderen

mache ich mir Sorgen um die Gesund-
heit meiner Familie und Freunde

ist mir oft lLangwweilig

mache ich mir Sorgen, ob ich im
Unterricht bzw. in der Schule den
Anschluss haltem kann®*

mache ich mir Sorgen um meine 38
personliche Zukundt

bereitet mir der Unterricht und

Lermnen Probleme®* 35

mache ich mir Sorgen wm &40
meine Gesundheit

o 25 50
B yoll und ganz B yweitgehend N yweniger M gar nicht

Cuelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Schiller’innen, Studierende, Auszubildende n=1.132, **Basis: Schiiler*innen n=923




Sommerfest in der Wolderney Dortmund
August 2020

Offline
Wasserspiele, die
gefilmt und auf
flipgrid hoch-
geladen wurden.
Die online
Teilnehmer haben
von Tutoren eine
Spielanleitung
bekommen
(telefonisch, via
SMS, WhatsApp,
Telegram) sowie den
Code fur flipgrid. Sie
haben die gleichen
Spiele an ihren
Orten nachgespielt
und auf flipgrid
hochgeladen.



Interviews mit Greenscreen Effekten

Tutoren haben auf dem Sommerfest Beteiligte interviewt und deren Gesichter per Greenscreen
unkenntlich gemacht.

Ideal zum Posten auf dem hauseigenen YouTube Kanal ohne erkannt zu werden ;)




Analoger und hybrider Filmworkshop in Dortmund Holzen
ldee: ,, Holzen Tag&Nacht angelehnt an die Serie Berlin Tag&Nacht

Gefilmt wurde im Jugendclub sowie
auf ausgeliehenen Tablets und
Stativen.

Das Storyboard und Informationen
haben sich die Teilnehmer:innen von

( e dem Werkzeug padlet entnehmen
[Dortmund ) o
, : kénnen.

Ortsteil . . .

Holzen Den Film konnten sie lGber die App

flipgrid hochladen und auf die
Plattform setzen. Somit konnten alle
Beteiligte die Szenenplanung sowie
den Szenendreh von den anderen
mitverfolgen.

Was am Anfang noch abstrakt
erschien, wurde mit der Fille der
Szenen und des Zusammenschnitts des
Filmteams im Jugendclub immer
anschaulicher und motivierender.



Literatur/URL
e Pollman, Lorenz; Hermann Clara: Der digitale Kulturbetrieb. Strategien, Handlungsfelder und Best Practices des digitalen
Kulturmanagments.SpringerGabler.2019
Kulturmachtstark
https://www.buendnisse-fuer-bildung.de/
Stiftung Digitale Chancen Berlin/Projekt Kultur trifft Digital
https://www.kultur-trifft-digital.de/
Jim Studie 2020/JimPlusStudie2020
https://www.mpfs.de/studien/jim-studie/2020/

Apps und Software
» flipgrid/browserorientierte Software und App
https://www.digitale-schule.net/apps/flipgrid
e padlet
https://de.padlet.com/
* mentimeter
https://www.mentimeter.com/
* oncoo/browseroriente Software
https://www.oncoo.de/
* EduCospaces (VR/AR)
https://edu.cospaces.io/
skribbl.io
https://skribbl.io/



https://www.kultur-trifft-digital.de/
https://www.mpfs.de/studien/jim-studie/2020/
https://www.digitale-schule.net/apps/flipgrid
https://www.oncoo.de/

Weitere digitale online Tools und Seiten

* miro lite (Digitale Pinnwand und mehr)
https://miro.com/

* Kahoot (Online Quiz)
https://kahoot.com/

e Trixmix (Trickfilm)
WWW.trixmix.tv

e LearningApps.org (Apps fir viele Bildungsrichtungen)
https://learningapps.org/index.php?overview&s=&category=0&tool=

e discord
https://discord.com/

* canva (Gestaltung, Poster etc.)
https://www.canva.com/de

* Etherpad (Schreibtool)
https://etherpad.org/

» tweedback.de (Partizipation, Umfrage etc.)
https://tweedback.de/#inaction

* Tanz (engl.)
https://www.artsednj.org/dance-resources/

* Theater (englisch) Tina Jankulovski
https://www.artsednj.org/theatre-resources/
* Kunst (engl.) tinajankulovski@gmail.com

https://www.artsednj.org/visual-arts-resources/



https://miro.com/
https://kahoot.com/
http://www.trixmix.tv/
https://discord.com/
https://www.canva.com/de
https://www.artsednj.org/dance-resources/
https://www.artsednj.org/theatre-resources/
https://www.artsednj.org/visual-arts-resources/

