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Zusammenfassung

Das Professionelle Digitale Kompetenzprofil (Professional Digital Competence Profile, PDP)
wurde als Referenzrahmen fUr die BoostDigiCulture E-Learning-Plattform entwickelt, die
ein Mikro-Lernprogramm zur Verbesserung der digitalen Kompetenzen von Fachkraften
aus dem Kulturbereich, insbesondere aus dem Bereich des Kulturerbes - Galerien,
Bibliotheken, Archive und Museen (GLAMSs) - bieten soll. Das Hauptziel des PDP ist es, eine
Ausgangsbasis fur die Entwicklung des BoostDigiCulture-Selbstbewertungstools zu
schaffen, das den Nutzer*innen der Plattform helfen soll, ihre Kompetenzen einzusch&tzen

und geeignete Weiterbildungsmaoglichkeiten auszuwdhlen.

Das PDP zielt darauf ab, kritische Kompetenzen fUr die Fachkrafte im Bereich GLAM
innerhalb des Digital Competence Framework for Citizens (DigComp) zu bestimmen.
DigComp ist eine Reihe allgemeiner digitaler Kompetenzen, die von der Europdischen
Kommission als entscheidend fur die Stérkung der persdnlichen, beruflichen und sozialen
Befdhigung definiert wurden (Vuorikari, Kluzer und Punie, 2022). Um jedoch die
spezifischen BeduUrfnisse und Interessen des Kulturerbe-Sektors im Rahmen von DigComp
zZu bestimmen, war eine Untersuchung erforderlich, die zwei Phasen umfasste: eine

Literaturrecherche sowie Fokusgruppen-Interviews mit GLAM-Mitarbeiter*innen.

Ziel der Literaturrecherche war es, einen Einblick in dhnliche Projekte und gute Praktiken
in Europa und darUber hinaus zu erhalten. Es wurde eine Erhebung der vorhandenen
Literatur durchgefUhrt, um &hnliche Projekte und Initiativen im Bereich des Kulturerbes zu
erforschen, aber auch andere Forschungsarbeiten, die fur die Anpassung des DigComp-

Rahmens an die Bedurfnisse der Fachkrafte im Bereich GLAM nuUtzlich sein konnten.

Im Sommer 2022 fGhrten die Projektpartner Online-Fokusgruppen-Interviews mit Personen
durch, die in GLAM-Einrichtungen tatig sind. Zu den Hauptzielen gehdérte es, einen
besseren Einblick in die Auswirkungen des digitalen Wandels auf Kulturerbe-Institutionen,
institutionelle Rollen und den beruflichen Alltag zu gewinnen, die Bedurfnisse der
Fachkrafte und ihr aktuelles digitales Kompetenzniveau besser zu verstehen und mogliche
institutionelle, kulturelle oder soziale Besonderheiten zu identfifizieren, die bei der

Gestaltung von Lernangeboten berucksichtigt werden sollten.



Die Fokusgruppen wurden als halbstrukturierte Interviews mit offenen Fragen
durchgefuhrt, die die Diskussion unterstUtzten. Es gab sechs Gruppen mit insgesamt 35
Teilnehmenden, die nach der Stichprobenmethode basierend auf persénlichen
Einladungen und einer Ausschreibung ausgewdhlt wurden. Die Teilnehmenden kamen
aus unterschiedlichen Bereichen, was die Moglichkeit bot, ihre Einstellungen und
Fahigkeiten auf der Grundlage von Faktoren wie Arbeitsumfeld, Erfahrung oder GroBe

der Einrichtungen, in denen sie arbeiten, zu vergleichen.

Auf Grundlage des DigComp-Modells, der Forschungsergebnisse und des Wissens Uber
das Fachgebiet wurde das PDP entwickelt, welches vier Dimensionen umfasst: Bereiche,
Kompetenzen, Kompetenzelemente und Kenntnisstufen. Die drei Hauptbereiche sind
Informations- und Datenkompetenz, Kommunikation und Zusammenarbeit sowie die
Erstellung digitaler Inhalte. Jeder Bereich besteht aus drei Kompetenzen.
Informations- und Datenkompetenz:

= Datenanalyse und —auswertung

= Datenpflege und —verwaltung

= Bewertung und Ethik von Informationen und Daten
Kommunikation und Zusammenarbeit:

= Netiquette

= Digitale Zusammenarbeit

= Zielgruppengewinnung
Erstellung digitaler Inhalte:

» Urheberrecht und Lizenzen

=  Verwaltung von Online-Ressourcen

= Einbindung und Aufbereitung digitaler Inhalte.
Jede Kompetenz kann in drei Kenntnisstufen unterteilt werden: Grundkenntnisse, mittlere
und fortgeschrittene Kenntnisse. Die Kompetenzelemente enthalten Beispiele fir
spezifische Kenntnisse und Fahigkeiten, die als Ausgangspunkt fUr die Selbsteinschdtzung

dienen kdnnen.

Wir hoffen, dass das BoostDigiCulture-Lernprogramm mit seinem Kompetenzrahmen den
Fachkraften im GLAM-Bereich nicht nur dabei hilft, die fUr ihre alltdgliche Arbeit
bendtigten  digitalen  Kompetenzen zu  verbessern, sondern  auch ihre
Wettbewerbsfdhigkeit auf dem Arbeitsmarkt im Bereich des Kulturerbes und darUber

hinaus zu steigern. Es soll ihnen die Moglichkeit geben, eine Reihe von interdisziplindren
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Fahigkeiten zu entwickeln, die mit neu entstehenden und bereichsGbergreifenden
Berufsprofilen, wie zum Beispiel dem des digitalen Kurators oder des Managers fur digitale
Inhalte, Ubereinstimmen. Es besteht auch die Hoffnung, dass ein héheres MaB an
interdisziplinGren Kompetenzen die Zusammenarbeit zwischen Kultureinrichtungen
erleichtern wird und dass die Arbeit an gemeinsamen Projekten die
Finanzierungsmoglichkeiten, insbesondere fir kleine und mittlere Organisationen,

verbessern kann.

1. Einleitung

Das Professionelle Digitale Kompetenzprofil (Professional Digital Competence Profile, PDP)
wurde als Referenzrahmen fUr die BoostDigiCulture E-Learning-Plattform entwickelt, die
ein Mikro-Lernprogramm zur Verbesserung der digitalen Kompetenzen von Fachkraften
aus dem Kulturbereich. Das Hauptziel des PDP ist es, eine Ausgangsbasis fur die
Entwicklung des BoostDigiCulture-Selbstbewertungstools zu schaffen, das den
Nutzer*innen der Plattform helfen soll, inre Kompetenzen einzuschétzen und geeignete
Weiterbildungsméglichkeiten auszuwdahlen. Das Fortbildungsprogramm richtet sich in
erster Linie an Fachkrafte, die im Bereich des Kulturerbes tatig sind - Galerien, Bibliotheken,
Archive und Museen (GLAMs) -, da ihre Angebote stark vom digitalen Wandel betroffen
sind und ihre wesentliche gesellschaftliche Rolle - als Wissenszentren in inrer Gemeinschaft
- stark davon abhdngt, wie sie mit den wachsenden Anforderungen von digitalen
Arbeitsumgebungen Schritt halten. Das Projekt BoostDigiCulture zielt auf die Entwicklung
eines nachhaltigen und inklusiven Rahmens offener Bildungsressourcen und -methoden
ab, der Fachkrafte aus dem GLAM-Bereich bei der Entwicklung digitaler Strategien, der
Integration digitaler Tools und Angebote in ihre tagliche Arbeit und der Férderung sozialer
Innovation und Teilhabe durch Online-Kulturprogramme ihrer Einrichtungen unterstUtzen

soll.

Es ist mittlerweile anerkannt, dass es bei der Bewdaltigung der Herausforderungen des
digitalen Wandels von entscheidender Bedeutung ist, nicht nur in Technologie, sondern
vor allem in Menschen und deren Fdhigkeiten zu investieren (Finnis und Kennedy,
2020:15). Sowohl Untersuchungen als auch Erfahrungswerte deuten jedoch darauf hin,
dass die digitale Weiterbildung von GLAM-Fachkraften oft unsystematisch und eher von
spezifischen Fragen als von strategischem Denken geleitet ist (Barnes et al., 2018:27). Eine
in  &ffentlichen Bibliotheken in fUnf europdischen Ldandern (Belgien, Bulgarien,
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Griechenland, Italien, Lettland) durchgefUhrte Umfrage ergab, dass 94 % der befragten
Bibliothekar*innen der Meinung waren, dass sie ihre Kenntnisse und Fdhigkeiten
verbessern mussten, um ihre taglichen beruflichen Aufgaben zu erfUllen (Massara,
2021:113). Ein anderer Bericht hat gezeigt, dass in mehr als einem Drittel der Museen in
England das Personal der Meinung war, nicht Uber ausreichende digitale Kompetenzen
zu verflgen, und der Kultursektor insgesamt wies besondere LUcken in Bezug auf
Informations- und Datenkompetenz, wie z.B. geistiges Eigentum und Datenanalyse, auf
(Barnes et al., 2018:1). Um ihr digitales Wissen und ihre digitalen Fdhigkeiten effektiv
auszubauen, mussen GLAM-Fachleute Zugang zu praktischen Tools und Ressourcen
haben (Malde et al., 2019:19). Wir hoffen, dass der BoostDigiCulture-Rahmen innen nicht
nur dabei hilft, die for ihre tagliche Arbeit erforderlichen digitalen Kompetenzen zu
verbessern, sondern auch ihre Wettbewerbsf@higkeit auf dem Arbeitsmarkt im
Kulturerbebereich und darGber hinaus zu steigern, indem er ihnen ermdéglicht, eine Reihe
von interdisziplindren Fahigkeiten zu entwickeln, die mit den neu entstehenden
Berufsprofilen wie dem/r digitalen Kurator*in, dem/r Manager*in fur digitale Inhalte oder
dem/r Informationsvermittlerin Ubereinstimmen, die nicht an institutionelle Grenzen
gebunden sind. Daruber hinaus soll ein hdheres MalB3 an interdisziplindren Fahigkeiten die
Zusammenarbeit zwischen Kultureinrichtungen erleichtern, und die Moglichkeit, an
gemeinsamen Projekten zu arbeiten, kann die Finanzierungschancen erhéhen,

insbesondere fUr kleine und mittelgroBe Organisationen.

Das PDP zielt darauf ab, kritische Kompetenzen fur GLAM-Fachleute im Rahmen des
Digital Competence Framework for Citizens (DigComp) zu bestimmen. DigComp ist eine
Reihe allgemeiner digitaler Kompetenzen, die von der Europdischen Kommission als
entscheidend fur die persdnliche, berufliche und soziale Befdhigung definiert wurden
(Vuorikari, Kluzer und Punie, 2022). Um jedoch die spezifischen BedUrfnisse und Interessen
des Kulturerbe-Sektors im Rahmen von DigComp zu identifizieren, war es notwendig, eine
Untersuchung durchzufUhren, die zwei Phasen umfasste: 1)eine Literaturrecherche, um
Einblicke in dhnliche Initiativen und Best Practices in Europa und darUber hinaus zu
gewinnen, und 2) Fokusgruppen-interviews mit Personen, die im GLAM-Bereich arbeiten.
Dieser Bericht fasst die Forschungsmethoden und -ergebnisse zusammen und enthdlt ein

vollstandiges Kompetenzprofil, das aus der Untersuchung resultierte.



2. Methodik
2.1 Referenzrahmen: DigComp

Die erste Version des DigComp wurde 2013 verdffentlicht und ist seitdem zu einem
Bezugspunkt fUr eine Reihe von digitalen Kompetenzinitiativen in der Europdischen Union
geworden (Kluzer, Centeno und O'Keeffe, 2020; European Commission Joint Research
Centre, 2022). Im fachlichen Kontext hat es bislang die breiteste Anwendung im
Bildungsbereich gefunden (Redecker, 2017). Es wurde jedoch auch in Projekten zur
digitalen Weiterbildung im Bereich des Kulturerbes herangezogen, auf die im folgenden
Abschnitt nGher eingegangen wird. Das BoostDigiCulture PDP bezieht sich auf die Version

2.2 des DigComp-Frameworks, welches im Juli 2022 verdffentlicht wurde (Abb.1).
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Problem solving

54 |deatifying digital competence gaps

Abb. 1. Das konzeptionelle Referenzmodell von DigComp. Quelle: DigComp 2.2. (zum Zeitpunkt der
Verdffentlichung nur in englischer Sprache verfGgbar)

https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC 128415

DigComp definiert eine Zusammenstellung von 5 Bereichen und 21 Kompetenzen. Jede

Kompetenz umfasst Wissen, Fertigkeiten und Einstellungen, d.h. die Fahigkeit, digitale


https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415

Tools fUr einen bestimmten Zweck zu nutzen sowie ihre Nutzung in einem breiteren
institutionellen, beruflichen und gesellschaftlichen Kontext zu Uberprifen. Fur jede der
DigComp-Kompetenzen gibt es vier Kompetenzniveaus - Grundkenntnisse, mittlere
Kenntnisse, fortgeschrittene Kenntnisse und hochgradig spezialisierte Kenntnisse - von

denen jedes wiederum in zwei weitere Stufen unterteilt ist.

Die folgenden 3 Bereiche und 9 Kompetenzen aus DigComp wurden fur den Zweck des
BoostDigiCulture-Projekts als relevant erachtet und fOr weitere Untersuchungen

herangezogen:

1) Informations- und Datenkompetenz:
= Datenanalyse und —auswertung
= Datenpflege und —-verwaltung

= Bewertung und Ethik von Informationen und Daten

2) Kommunikation und Zusammenarbeit:
= Nefiquette
= Digitale Zusammenarbeit

= Zielgruppengewinnung

3) Erstellung digitaler Inhalte:
= Urheberrecht und Lizenzen
=  Verwaltung von Online-Ressourcen

*» Einbindung und Aufbereitung digitaler Inhalte.

2.2 Literaturiberblick

Fine Ubersicht Uber die Literatur wurde durchgefihrt um folgendes zu untersuchen: 1)
dhnliche Projekte und Initiativen in Bezug auf digitale Weiterbildung im Kulturerbe-Sektor
und moglicherweise unter Verwendung der DigComp als Referenz und 2) andere
Forschung, die bei der Anpassung des DigComp-Rahmens an die Bedurfnisse der GLAM-

Fachkrafte nUtzlich sein konnte.

Der Bedarf an digitaler Weiterbildung im Bereich des Kulturerbes wird in der Literatur klar
herausgestellt. Zu den wichtigsten Einflussfaktoren z&hlen Barnes et al. (2018:16-17) zufolge
die Nachfrage nach neuen digitalen Sammlungen und deren Veroffentlichung, die
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zunehmenden Erwartungen an digitale Formate, die Kommunikation mit dem Publikum,
den Interessensgruppen und Kolleg*innen sowie die Konkurrenz innerhalb des Sektors
oder die "Angst, etwas zu verpassen'. Alle diese Faktoren wurden auch in unseren

Interviews bestatigt.

In den letzten zehn Jahren hat sich eine Reihe von Projekten und Initiativen darauf
konzentriert, die digitale Transformation in GLAM-Einrichtungen zu erleichtern und die
digitalen Kompetenzen ihrer Mitarbeiter*innen zu verbessern (Sturabofttiund Surace, 2017;
Finnis und Kennedy, 2020, Massara, 2021), und zwar mithilfe unterschiedlicher Ansatze und
Methoden. Das Projekt Biblio beispielsweise verfolgte den Ansatz, spezialisierte
Berufsprofile fUr Bibliotheksfachleute zu erstellen, die die Fahigkeit ihrer Einrichtungen zur
digitalen Transformation verbessern sollen (Massara, 2021). Biblio definierte zwei Profile -
Digital  Transformation  Facilitator (DIGY) und Community Engagement and
Communication Officer (CECO) - und schuf entsprechende Spezialisierungskurse auf
EQF5-Niveau, basierend auf dem DigComp-Modell. Andererseits verfolgte das Projekt
One by One, das auf die Verbesserung der digitalen Kompetenzen von
Museumsfachleuten in England abzielte, einen eher dezentralen Ansatz und schlug vor,
dass die digitalen Verantwortlichkeiten nicht auf ein Stellenprofil oder eine Abteilung
konzentriert werden sollten - was sich in kleinen Organisationen sogar als unmaoglich
erweisen kdénnte -, sondern auf Teams von Personen aus verschiedenen Abteilungen
verteilt werden sollten (Barnes et al., 2018:6-7). Dieses Organisationsmodell, so wird
argumentiert, ermutigt die Auseinandersetzung mit dem Digitalen und férdert Kreativitat,
Innovation und Lernkultur (Barnes et al., 2018:6-7, Sturabotti und Surace, 2017:12). Dieser
Ansatz basiert auf der Annahme, dass sich der digitale Wandel auf alle Arten von
beruflichem Wissen im Bereich des kulturellen Erbes auswirkt, was durch einige Studien zu
Berufsprofilen in Bibliotheken bestatigt wurde (Choi und Rasmussen, 2009; Han und Hswe,
2010; Tammaro et al.,, 2016). Daher mUssen GLAM-Fachkrafte unabhéngig von der
Position in ihrer Einrichtung digitale Kompetenzen in ihre berufliche Entwicklung
einbeziehen, da die Arbeit mit digitalen Ressourcen und Diensten kaum auf eine
bestimmte Position beschrdnkt sein durfte, insbesondere in kleinen Institutionen. Diese
Annahme wurde auch durch unsere Fokusgruppeninterviews gestUtzt. Die Forderung
digitaler Kompetenzen Uber Stellen und Abteilungen hinweg kann auch die Fahigkeit der
Institution zur digitalen FUhrung verbessern, wdhrend das Bewusstsein fUr Risiken und
Vorteile digitaler Arbeitsumgebungen die Kernaufgaben von GLAM nachhaltig
unterstOtzt: die Vermittlung vertrauenswuirdiger Informationen, die Foérderung des
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kritischen Denkens und die UnterstUtzung der aktiven Teilnahme an der Gesellschaft
(Brown, 2017; Sturabotti und Surace, 2017:9; Hazan, 2020).

Einige europdische Projekte sind auf die allgemeine Verbesserung der digitalen
Transformationsprozesse in den einzelnen Institutionen ausgerichtet. Ein Beispiel ist das
Projekt Mu.SA, das darauf abzielt, neue Berufe in Museen zu profilieren und
entsprechende Curricula fUr digitale und transversale Kompetenzen zu entwickeln
(Kameas und Polymeropoulou, 2020). Es gibt auch Beispiele fUr Projekte, die nicht in erster
Linie auf die digitale Transformation einer bestimmten Art von Einrichtung ausgerichtet
sind, sondern auf einen bestimmten interdisziplinGren Bereich innerhalb der digitalen
Landschaft des Kultursektors. So wurde beispielsweise das DigCurV Curriculum Framework
mit dem Ziel ins Leben gerufen, GLAM-Mitarbeiter*innen im Bereich der digitalen Kuration
zu schulen (Molloy, Gow und Konstantelos, 2014). Dennoch ist es offensichtlich (z. B. aus
der Struktur des DigCurV-Rahmens), dass die digitale Kuration - wie viele andere digitale
Kompetenzen - eine Reihe "traditioneller" beruflicher Kompetenzen umfasst, wie z. B.
Kenntnisse Uber Archivierungsverfahren, Grundlagen der Langzeitarchivierung,
Metadatenstandards, Urheberrechtsgesetze usw. Auch dies zeigt, dass die mit dem
Digitalen verbundenen Fahigkeiten und Aufgaben in GLAM-Einrichtungen grundsdatzlich

sowohl interdisziplindr als auch abteilungs- und einrichtungstbergreifend sind.

Es sei auch angemerkt, dass ein GroBteil der Forschung in diesem Bereich die Bedeutung
von Soft Skills hervorhebt, darunter Uberzeugungskraft, Empathie, Belastbarkeit,
Anpassungsfdhigkeit, soziale Vernetzung, Lernbereitschaft und Einsatzfreude (Goss,
2017:41-42, 48-49; Sturaboftti und Surace, 2017:16; Finnis und Kennedy, 2020:16; Malde et
al; 2019: 14-16). Die Vermittlung zwischenmenschlicher Fahigkeiten bleibt jedoch

auBerhalb des Rahmens dieses Projekits.
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2.3 Fokusgruppeninterviews

Zwischen dem 18. Juni und dem 15. Juli 2022 fUhrte jeder Partner des BoostDigiCulture-

Projekts ein Online-Fokusgruppen-Interview durch. Die Hauptziele waren:

= einen besseren Einblick in die Auswirkungen der digitalen Transformation auf
Einrichtungen im Kulturbereich, institutionelle Rollen und alltdgliche berufliche
Aufgaben zu erhalten

= ein besseres Verstdndnis fUr die Bedurfnisse der Fachkréfte und das derzeitige
Niveau ihrer digitalen Fahigkeiten zu erlangen und diese mit dem DigComp
abzugleichen

= mogliche institutionelle, kulturelle oder soziale Besonderheiten zu identifizieren, die

bei der Gestaltung von Lernangeboten berUcksichtigt werden sollten.

Die Fokusgruppen wurden als halbstrukturierte Interviews mit offenen Fragen

durchgefihrt, die die Diskussion unterstUtzen.

Es gab sechs Gruppen mit insgesamt 35 Teilnehmer*innen, die nach der Methode des
Stichprobenverfahrens, basierend auf persénlichen Einladungen und einer
Ausschreibung ausgewdhlt wurden. Die Teilnehmer stammten aus unterschiedlichen
Bereichen, wie in Abb. 2 dargestellt. Es wurden jedoch keine signifikanten Unterschiede
in ihren Antworten festgestellt, die auf soziale, kulturelle oder bildungsbezogene
Unterschiede in den europdischen L&dndern zurickzufUhren waren. Ihre Einstellungen und
Erfahrungen schienen eher von ihrem beruflichen Hintergrund beeinflusst zu sein,
insbesondere von ihren Jahren an Berufserfahrung, der GroBe der Institution, in der sie
arbeiten, und den allgemeinen Merkmalen ihres Arbeitsumfelds (z. B. Fachpersonal oder
Wissenschaftler*innen, offentlicher oder privater Sektor). Trotz der unterschiedlichen
Ausgangspunkte hoben die Befragten in den Gesprdchen im Allgemeinen dieselben
Themen hervor, wie z. B. die gestiegene Nachfrage nach digitalen Inhalten, die
Herausforderung, mit der Technologie Schritt zu halten, und die Ver&dnderungen, die sie

bei ihren Arbeitsaufgaben erleben.
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B Lehre und Ausbildung

H Bibliotheken

B Museen

B Archive

H Galerien

M Forschungszentren/-institute

= Buchhandlungen
Kiinstler*innen
Digitale Agenturen

IT-Unterstiitzung

Abb. 2. Teilnehmende der Fokusgruppen nach beruflichem Hintergrund

3. Ergebnisse

Unsere Rolle hat sich zusammen mit den neuen Technologien weiterentwickelt, und
wir mussen bereit sein, mit den Veranderungen Schritt zu halten, um den
Anforderungen unseres Berufs gerecht zu werden.

3.1 Informations- und Datenkompetenz

Verstandnis: Die Befragten waren im Allgemeinen mit dem Begriff der Informations- und
Datenkompetenz vertraut und brachten ihn meist mit der Fahigkeit in Verbindung,
Informationen/Daten zu finden, zu bewerten, auszuwdhlen, zu interpretieren und zu
nutzen. Einige von ihnen betonten die Unterscheidung zwischen Datenkompetenz und
Informationskompetenz, wobei erstere die Fdhigkeit bezeichnet, faktische Daten zu
interpretieren, zu analysieren, zu verstehen und zu nutzen, und letztere mit der Beurteilung
der Vertrauenswurdigkeit von Daten/Informationen und deren zielgerichteter und
ethischer Nutzung verbunden ist. Der Begriff der Informationskompetenz wird im
Zusammenhang mit dem Aufkommen neuer Technologien als sich verdndernd und

weiterentwickelnd wahrgenommen und steht somit im Zusammenhang mit
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lebenslangem Lernen. Auch die Unterscheidung zwischen Informationskompetenz und IT-
Kompetenz wurde hervorgehoben.

Zu den Kenntnissen, Fahigkeiten und Einstellungen im Zusammenhang mit Informations-
und Datenkompetenz, die in den Interviews ausdricklich genannt wurden, gehdren: die
Arbeit mit Datenbanken, das Bewusstsein fUr die Kontextabhdngigkeit von Daten, das
Versté@ndnis von Daten als Wert/Ware und allgemein das Wissen, wie man die Richtigkeit
von Informationen bewertet und die richtigen Informationen zur richtigen Zeit oder am
richtigen Ort nutzt. Die Teilnehmer*innen erwdhnten auch den verantwortungsvollen
Umgang mit personenbezogenen Daten und die Vertrautheit mit

Urheberrechtsbestimmungen.

Bedeutung: Die Mehrheit der Teilnehmer*innen stimmte zu, dass ihre tagliche Arbeit durch
einen erhohten Bedarf an Informations- und Datenkompetenz beeinflusst wird. Als

Beispiele wurden genannt:

» Eine wachsende Nachfrage nach der Digitalisierung von Sammlungen und
Dienstleistungen (insbesondere wahrend der COVID 19-Pandemie) wirft Fragen zur
Datenspeicherung und -verwaltung auf.

=  Open-Science-lnitiativen werfen Fragen zur Verwaltung von Forschungsdaten auf
(insbesondere in Universitatsbibliotheken).

= Die Menge der verfugbaren Online-Quellen (z. B. einschldgige Datenbanken)
kann Uberwdltigend sein, was die Suche nach den richtigen Informationen
schwierig und zeitaufwdndig macht ('die richtigen Informationen" kdnnen eine
Antwort auf die Anfrage eines/r Nutzer*in, aber auch Werkzeuge und Ressourcen
umfassen, die die Befragten fUr inre eigene berufliche Entwicklung bendtigen).

= Es besteht die Gefahr, dass die Nutzung institutioneller Sammlungen zurickgeht,
weil die Nutzerinnen einfachere und schnellere Mobglichkeiten der
Informationssuche (Google) bevorzugen, selbst wenn dies auf Kosten der Sorgfalt
geht. Die Nutzer*innen neigen auch dazu, analoge Sammlungen und Ressourcen
ZU ignorieren oder zu wenig zu nutzen.

» Die Nachfrage nach Informations- und Medienkompetenz der Nutzer*innen steigt
(z. B. Eltern, die die Medienkompetenz ihrer Kinder férdern oder ihnnen den sicheren
Umgang mit dem Internet beibringen wollen).

= Die Zunahme von Fehlinformationen und Desinformation stellt zusdtzliche
Herausforderungen dar, sowohl fur die eigene berufliche Entwicklung (wie kann

man Uberprifen, welche Informationen authentisch und korrekt sind) als auch for
14



die Sensibilisierung der Nutzer*innen (wie kann man den Nutzer*innen beibringen,

Informationsquellen zu bewerten).

Kompetenzen: Die meisten Befragten fuhlen sich in Bezug auf ihre Informations-
/Datenkompetenz sicher. Allerdings fuhlen sie sich nicht in allen Aspekten der
Informations-/Datenkompetenz gleichermalBen kompetent. Im Allgemeinen fGhlen sie
sich am sichersten bei der Suche nach Informationen/Daten und beim Browsen, aber
weniger kompetent bei der Sammlung, Organisation, Analyse und Verwaltung von
Daten. In einer Umfrage, die in einer der Gruppen durchgefUhrt wurde, wurden die
Teilnehmer*innen gebeten, ihre Kompetenzen als Anfanger*in, Mittelstufe,
Fortgeschrittene oder Profis einzustufen: 60 % schdatzten sich bei der Informationssuche
und beim Navigieren als fortgeschritten ein, die restlichen 40 % verteilten sich gleichmaBig
auf Mittelstufe und Profis. Im Vergleich dazu stuften sich im Bereich Informations-
/Datenmanagement 40 % als fortgeschritten, 40 % als mittelmdaBig und nur 20 % als
professionell ein, was etwas Uberraschend ist, wenn man bedenkt, dass das Informations-
/Datenmanagement zu den KernakfivitGten in GLAM-Einrichtungen gehort. Die gréBten
Unterschiede wurden bei der Beurteilung der Fahigkeit zur kritischen Bewertung von
Informationsquellen festgestellt: Wahrend sich einige Teilnehmer*nnen ziemlich sicher
fUhlen und bereit sind, andere zu schulen, empfinden andere dies als schwierig und
herausfordernd. Die Teilnehmer*innen sind sich jedoch bewusst, dass die kritische
Bewertung von Informationsquellen und insbesondere das Erkennen von
Fehlinformationen und Desinformationen in der heutigen digitalen Umgebung von
wesentlicher Bedeutung sind. Sie sehen es als ihnre Aufgabe an, den Nutzer*innen dabei
zu helfen, sich in diesem Bereich zu verbessern, nicht zuletzt, weil sie der Meinung sind,
dass die Férderung zuverldssiger und vertrauenswurdiger Quellen letztendlich zu einer
verstérkten Nutzung der GLAM-Sammlungen (sowohl analog als auch digital) fUhren
kann. Die Teilnehmer*innen sind sich auch bewusst, dass ein enger Zusammenhang
zwischen der Vermittlung von Informations-/Datenkompetenz und der Férderung der
sozialen Eingliederung und des Empowerments besteht, was sie als ihre traditionelle

gesellschaftliche Aufgabe verstehen.

Vorschlage: Vorschldge: Die Teilnehmer*innen schlugen implizit oder explizit die

folgenden Lernthemen im Bereich des Informations-/Datenmanagements vor
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= Datenpflege und -verwaltung (einschlieBlich Datenarchivierung und -
wiederherstellung)

=  Verwaltung von Forschungsdaten (einschlieBlich Citizen Science-Daten)

= Datenanalyse und -auswertung

= ethische Nutzung von Daten.

32 Kommunikation und Zusammenarbeit

Verstandnis: Die Teilnehmer*innen konzentrierten sich in erster Linie auf die Interakfion mit
den Nutzer*innen, insbesondere darauf, wie sie verschiedene Kommunikationskandle
nutzen kénnen, um  unterschiedliche  Nutzerfinnengruppen  anzusprechen.
Kommunikation und Zusammenarbeit wurden hauptséchlich mit digitalen Inhalten und
sozialen Medien in Verbindung gebracht und in geringerem MaBe mit einem
geschdaftichen Umfeld (Teamarbeit, Vernetzung, Informationsaustausch  und
Wissenstransfer). Zu den erforderlichen Kommunikationsfdhigkeiten zdhlten die
Teilnehmer*innen: die Verwendung von E-Mails und Messenger-Apps, die Verwaltung von
Inhalten auf Social-Media-Kandlen, die Verwendung von Videokonferenz-Apps, die
Verwendung von Tools und Plattformen fur die Online-Zusammenarbeit und die
Einhaltung der grundlegenden Standards der Netiquette.

Ein Teilnehmer beschrieb die Kommunikation als einen komplexen und vielschichtigen
Bereich, in dem zwei verschiedene Formen fUr Kultureinrichtungen von entscheidender
Bedeutung sind: zum einen die Kommunikation mit dem Publikum und zum anderen die
Kommunikation zur Vermittlung und Schaffung von Wissen. Letzteres geschieht vor allem

durch die Schaffung und Pflege digitaler Ressourcen.

Bedeutung: Digitale Kommunikation und Zusammenarbeit sind in allen Aspekten der
Arbeit in GLAM-Einrichtungen préasent, insbesondere seit der Covid 19-Pandemie. Es gibt
auch eine wachsende Tendenz, gemeinsame Projekte mit anderen nationalen und
internationalen Einrichtungen und Netzwerken zu starten. Die Moglichkeiten zur
Zusammenarbeit fGhren zu einem komplexeren Arbeitsumfeld, das wiederum einen
starker transdisziplinGren Ansatz erfordert, um diese Komplexitat zu bewdltigen.
In der externen Kommunikation fUhrten die meisten Befragten die gestiegene Nachfrage
nach digitaler Interaktion auf zwei Grinde zurick: 1) die Notwendigkeit, ein jungeres
Publikum anzusprechen und 2) die Notwendigkeit, ein Publikum zu erreichen, das aus
verschiedenen GrUnden sonst nicht erreicht werden kénnte. GLAM-Einrichtungen
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brauchen eine umfassende Online-Prasenz, um in der Kulturszene sichtbar zu sein. Es
wurde jedoch betont, dass sich digitale und analoge Kommunikation ergdnzen und je
nach Anlass nahtlos eingesetzt werden sollten. Daher wird die Fahigkeit, zu der fur einen
bestimmten  Kontext geeignete Kommunikationsform und das geeignete
Kommunikationsmittel zu wechseln, als eine der wesentlichen Kompetenzen angesehen
(der von Marketingspezialist*innen entlehnte Begriff "Omnichannel" wurde verwendet, um
die Integration von physischer und digitaler Interaktion zu beschreiben, nach dem Beispiel

des Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum in New York,

https://www.cooperhewitt.org/new-experience/).

In der internen Kommunikation ist es von entscheidender Bedeutung geworden, wie man
kollaborative Plattformen wie Cloud-basierte Speichersysteme, Wikis usw. nutzen kann.
Sie Uberbrucken rdumliche Distanzen, sparen Zeit, bieten eine sichere Umgebung for
digitale Dokumente und gelten daher als die Zukunft fUr alle Arten von Organisationen.
Die digitale Zusammenarbeit wird manchmal durch Einschrénkungen im Zusammenhang
mit dem Schutz personenbezogener Daten erschwert (z. B. entsprechen einige Tools nicht
der Datenschutz-Grundverordnung und kbnnen daher in &ffentlichen Einrichtungen nicht

verwendet werden).

Kompetenzen: Obwohl die Befragten im Allgemeinen sicher im Umgang mit
kollaborativen Tools und Plattformen sind, sind einige der Meinung, dass sie in bestimmten
Aspekten zusatzliche Schulungen bendtigen. Sie schatzen ihre Fahigkeit, den richtigen
Kommunikationskanal und die richtige Modalitdt fir einen bestimmten Anlass
auszuwdhlen, hoch ein. Sie duBerten jedoch den dringenden Wunsch nach einer
Schulung in der Kommunikation Uber soziale Medien. Es fehlt ein systematischer,
strategischer Ansatz fUr die Erstellung und Verbreitung von Inhalten in den sozialen
Medien, und ihre BemUhungen in diesem Bereich beruhen meist auf persénlichen
Experimenten mit verschiedenen Plattformen. Einige Teiinehmer*innen merkten an, dass
Kultureinrichtungen oft einen konservativen, sogar langweiligen Kommunikationsstil mit

dem Publikum pflegen und dass dieser verbessert werden sollte.

Vorschlage: Die meisten Vorschlége in diesem Bereich, wie z. B. die Schulung in sozialen
Medien, die Verbesserung des Kommunikationsstils und zu erlernen, wie man digitale
Inhalte  fUr unterschiedliche Plattformen anpasst (‘einmal erstellen,  Uberall
verdffentlichen”),  fallen im  Allgemeinen  unter den  Uberbegriff  der
Zielgruppenentwicklung. Ihr Hauptziel ist es, das Engagement zu erhdhen und stérkere
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Beziehungen zum bestehenden und potenziellen Publikum aufzubauen, und zwar durch
einen interdisziplinGren Ansatz, der zumindest einige Grundkenntnisse in den Bereichen
offentliche Politik, IT, Marketing und Design umfasst. Es wurde vorgeschlagen, dass
Fachkrafte aus dem Kulturbereich in diesem Bereich von Schulungen profitieren kdnnten,

die von Expert*innen aus der Wirtschaft geleitet werden.

3.3 Erstellung digitaler Inhalte

Ich musste meine Fahigkeiten verbessern und mir grundlegende Kenntnisse aneignen,
z. B. in Photoshop und bei der Erstellung virtueller Rundgange, um das Interesse unseres
Publikums wahrend der Pandemie aufrechtzuerhalten. Ich habe einen Experten mit der
Entwicklung von 3D-Rundgdngen durch die Ausstellungen beauftragt, um das Publikum

anzusprechen und fir die Galerie zu begeistern.

Verstandnis: Die Teilnehmer*innen sind sich einig, dass die Erstellung und Verdffentlichung
digitaler Inhalte eng mit der Identitdt und der Sichtbarkeit der Institution verbunden und
daher wichtig fur die Férderung institutioneller AktivitGten und Dienstleistungen ist. Die
Erstellung digitaler Inhalte umfasst einerseits Werbematerial in verschiedenen digitalen
Formen (Websites, Beitrdge in sozialen Medien, Videos, Podcasts, digitale
Veranstaltungen) und andererseits die Digitalisierung und Verdffentlichung institutioneller
Sammlungen (digitale Ressourcen, thematische Sammlungen, Online-Ausstellungen,
virtuelle Rundgdnge usw.) sowie die Erstellung von Bildungsangeboten (E-Learning-Kurse,

Online-Spiele, Quiz).

Bedeutung: Alle Arten von GLAM-Einrichtungen sind von einer wachsenden Menge an
qualitativ hochwertigen Online-Inhalten beeinflusst, da sie ihre eigenen hochwertigen
Inhalte produzieren und verdffentlichen muUssen, um mithalten zu kénnen. Hohe
Designanforderungen setzen sie unter Druck, ihren Online-Auftritt zu professionalisieren.
Die meisten Institutionen unterhalten eine eigene Website und ein oder mehrere Social-
Media-Profile (meist Facebook und Instagram, neuerdings auch TikTok). Die zunehmende
Bedeutung der visuellen Sprache, die durch diese Medien unterstUtzt wird, fGhrt zur
Entwicklung neuer Fahigkeiten wie der digitalen Bild- und Videobearbeitung.

Die Frage, wie sich die Erstellung digitaler Inhalte auf die Arbeitsplatze in GLAM-

Institutionen auswirkt, kann unter zwei Gesichtspunkten betrachtet werden. Einerseits
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bedeutet die steigende Nachfrage nach digitalen Inhalten, dass es notwendig ist, die
grundlegenden Fahigkeiten zur Erstellung digitaler Inhalte in allen institutionellen
Positionen zu verbessern. Dies bringt GLAM-Fachkrafte auf den neuesten Stand, erndht
aber auch ihre Arbeitsbelastung. Andererseits wiesen einige Teilnehmer*innen darauf hin,
dass das Digitale die lllusion erweckt, leicht kommunizierbar zu sein, wdhrend in
Wirklichkeit ein angemessenes Qualitatsniveau nur gewdhrleistet werden kann, wenn die
Erstellung von Inhalten Expert*innen (IT-Fachleuten, Designern, Trickfilmzeichner*innen,
PR-Spezialist*innen) Ubertragen wird. In diesem Fall werden die Stellenbeschreibungen
der GLAM-Fachkréfte nicht beeintrachtigt, aber es entsteht eine offensichtliche
finanzielle Belastung fur die Organisation. Die Befragten waren sich einig, dass GLAM-
Fachkréfte in der Lage sein muUssen, digitale Inhalte auf einem bestimmten
Qualitatsniveau zu produzieren, zu wissen, welche Tools und Formate fur digitale Inhalte
zur Verfugung stehen, und einschdtzen zu kdnnen, welche Aufgaben den Einsatz von
Spezialist*innen erfordern.

Kompetenzen: Die meisten Teilnehmer*innen gaben an, dass sie wissen, wie man digitale
Textdateien erstellf und bearbeitet oder Multimedia-Présentationen erstellt. Etwas
weniger fUhlten sich kompetent im Umgang mit digitalen Inhalten, die von anderen
erstellt wurden (z. B. Integration von Text und Video). In einer der Gruppen wurde eine
Umfrage durchgefGhrt, in der die Teilnehmer*innen gebeten wurden, ihre Kompetenzen
als Anfanger*in, Mittelstufe, Fortgeschrittene oder Profis einzustufen. 50 % bewerteten inre
Fahigkeit, vorhandene digitale Inhalte zu bearbeiten oder umzugestalten, als Anfanger*in
oder Mittelstufe. Es wurde auch deutlich zum Ausdruck gebracht, dass das Wissen Uber

Urheberrechtsbeschrinkungen und Lizenzierungssysteme verbessert werden muss.

3.4 Herausforderungen

Die Teilnehmer*innen wurden gebeten, die groBten Herausforderungen zu nennen,
denen sie bei ihrer Arbeit mit digitalen Inhalten und Diensten gegenuUberstehen. Die

genannten Herausforderungen waren:

» eine wachsende Arbeitsmenge und Zeitmangel

= schnelle technologische Verdnderungen, die eine stindige Anpassung erfordern
* Mangel an digitalen FGhrungskraften und Schulungen in ihren Einrichtungen

» fehlende Finanzmittel fUr digitale Inhalte und Infrastruktur

= Vorurteile, dass digitale Fahigkeiten den Kultursektor nicht betreffen

» die Problematik der digitalen Archivierung
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» die Anforderung, die Vermittlerrolle von GLAM-Einrichtungen durch die

Entwicklung attraktiver, ansprechender digitaler Inhalte zu starken.

Die Teilnehmer*innen berichteten, dass viele Aufgaben im Zusammenhang mit digitalen
Inhalten und Diensten, wie z. B. die Verantwortung fUr die sozialen Medien, zusatzlich zu
ihren anderen Pflichten anfallen, wodurch sie Zeit von ihrer normalen Arbeit einbUBen und
ihre Effizienz beeintrachtigt wird. In fast 80 % der portugiesischen Museen liegt die
Verantwortung fur die Betreuung der sozialen Medien bei einer Person, die daneben
noch eine Reihe anderer Aufgaben hat. Sie erwdhnten auch einen Mangel an Planung,
Strategie und Vorbereitung fUr digitale AkfivitGten auf institutioneller Ebene. Das
bedeutet, dass die Mitarbeiter*innen zusatzliche Zeit und Ressourcen aufwenden mussen,
um geeignete Weiterbildungsprogramme zu finden oder einfach nur Antworten auf
praktische Fragen zu finden, die sich bei ihrer Arbeit mit digitalen Medien ergeben. Es
mangelt auch an finanziellen Mitteln fOr die Digitalisierung und die digitale Infrastruktur,
insbesondere in mittleren und kleinen Einrichtungen (aber auch in kleineren Landern im
Vergleich zu gréBeren und weiter entwickelten Ldndern in West- und Nordeuropa). In
einem der Interviews wiesen die Teilnehmer*innen auch auf einen Mangel an Zeit und
Know-how fUr das Schreiben von Finanzierungsantrdgen hin, da sie mit anderen
Aufgaben belastet sind.

Eines der Probleme, die den digitalen Wandel erschweren, ist die negative Einstellung
gegenuber digitalen Technologien, die im Kultursektor immer noch weit verbreitet ist. Als
spezifischere  Herausforderungen nannten die Teilnehmer*innen die digitale

Aufbewahrung und die Anforderungen an die Erstellung digitaler Inhalte.

3.5 Zusatzliche Empfehlungen

Alle Befragten haben an Weiterbildungsprogrammen teilgenommen. Sie haben Prasenz-
und Online-Kurse, Workshops und Webinare besucht. Einige von ihnen, in der Regel
diejenigen, die in groBeren Organisationen arbeiten, haben an internen Schulungen zu
verschiedenen Themen teilgenommen, von der Verwendung von Tools fur die
Zusammenarbeit wie MS Teams bis hin zu komplexeren Themen wie Datenmanagement.
Die meisten der Befragten haben sich ihre digitalen Fahigkeiten jedoch selbst
angeeignet, indem sie im Internet nach geeigneten Tools gesucht und mit ihnen
experimentiert haben. Sie empfinden diese Methode als duBerst zeitaufwdndig und
haben das BedUrfnis nach einer gezielteren Anleitung. Sie bevorzugen kurze,

praxisorientierte Prdsentationen gegentber langen Tutorials oder theoretfischen Kursen
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ohne klares Umsetzungsszenario. Zu ihren Vorschldgen fur eine E-Learning-Plattform

gehdren:

Die Plattform sollte berufliche Weiterbildungsmoglichkeiten in Form von Massive
Online Open Courses (MOOCs) bieten. Die MOOCs, die fur das Mu.SA-Projekt
vorbereitet wurden, wurden als Beispiel fUr bewdhrte Verfahren genannt

(http://www.project-musa.eu/).

Die Aneignung von technischen Fertigkeiten funktioniert in einer Online-
Umgebung moglicherweise nicht sehr gut. Sie sollte so weit wie mdglich durch
praktische Tutorien, Workshops und Einzeltrainings sowie durch Online-RGume
unterstUtzt werden, in denen die Teilnehmer*innen Fragen stellen und direkte
Antworten oder Rafschldge erhalten kbénnen. Ein Teilnehmer schlug die
Verwendung von Chats anstelle von Foren vor.

Die Teinehmer*innen sollten die Mdglichkeit haben, sich Uber neue Tools und
Methoden in diesem Bereich zu informieren und diese auszuprobieren. Die
Workshops zum Thema "Lehren mit Europeana” wurden als Beispiel fUr bewdhrte

Verfahren genannt (hitps://teachwitheuropeana.eun.org/).

Die Présentationen sollten konzentriert, dynamisch und nicht zu lang sein und
Videos und Animationen enthalten, um das Verst&ndnis zu erleichtern.

Das Lernprogramm sollte das gestalterische Denken fordern.

Das Lernprogramm sollte Grundkenntnisse nicht vernachléssigen. Viele Menschen
sind von ihren Kenntnissen und Fahigkeiten Uberzeugt, well sie ein bestimmtes Tool
regelmdaBig nutzen, aber das bedeutet nicht zwangsldufig, dass sie es richtig
einsetzen oder wissen, wie sie dlle verfugbaren Optionen nutzen kdnnen. Das
Programm sollte einen Weg finden, um diejenigen anzusprechen, die
svermeintlich Bescheid wissen", und ihnen helfen, ihre Kompetenzen zu
verbessern.

Die erworbenen Kompetenzen kébnnten durch Teamarbeit getestet werden, um

die Kreativitdt und Problemldsungsfahigkeiten der Teilnehmer*innen zu férdern.
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4. Fazit

Basierend auf den Forschungsergebnissen wurden die folgenden Entscheidungen
bezUglich der Entwicklung der PDP-Kompetenzen und ihrer Bezugnahme auf den

DigComp-Rahmen geftroffen:

= Einige DigComp-Kompetenzen wurden ausgelassen, da davon ausgegangen
wurde, dass das Niveau der GLAM-Fachkrafte in diesen Bereichen bereits hoch ist
und eine zusatzliche Ausbildung nicht erforderlich ist. Zum Beispiel gab die Mehrheit
der Fokusgruppenteilnehmer*innen an, dass sie sich beim Browsen, Suchen und
Filtern von Daten, Informationen und digitalen Inhalten recht kompetent fUhlten
und eine hohe Vertrautheit mit SchlUsselkonzepten in diesem Bereich aufwiesen.

= Einige der DigComp-Kompetenzen wurden in Teilbereiche untergliedert, da die
Teilnehmer*innen der Fokusgruppen einen Bedarf an  fokussierteren
Kompetenzbereichen d&uBerten. Zum Beispiel wurde die Kompetenz des
Managements von Daten, Informationen und digitalen Inhalten in die Bereiche
Datenanalyse und -auswertung sowie Datenpflege und -verwaltung unterteilt.

» Einige DigComp-Kompetenzen wurden unveré&ndert aus dem DigComp in das PDP
Ubernommen, da die Ergebnisse der Fokusgruppen auf ihre Bedeutung fir den
Kulturerbe-Sektor hinwiesen und zeigten, dass das GLAM-Personal in diesen
Bereichen noch Fortbildungsbedarf hat. Die Beispiele sind Urheberrecht und
Lizenzierung sowie die Einbindung und Aufbereitung von digitalen Inhalten.

=  Zusatzliche DigComp-Kompetenzen wurden in das PDP aufgenommen (neben
denjenigen, die ursprunglich fur die Forschung herangezogen wurden; siehe 2.1),
weil die Teilnehmer*innen der Fokusgruppe einen entsprechenden Bedarf

AuBerten (z.B. Netiquette).

Zusammenfassend I&sst sich sagen, dass das PDP drei Bereiche mit neun Kompetenzen
umfasst (Abb. 3). Die Elemente fUr jede der Kompetenzen wurden auf der Grundlage von
DigComp, Literaturrecherche, Fokusgruppenergebnissen und Wissen Uber das

Fachgebiet definiert.

Der Einfachheit halber reduziert das PDP die DigComp-Kompetenzstufen auf drei -
Grundkenntnisse, mittlere Kenntnisse und fortgeschrittene Kenntnisse. Der Grund dafUr ist
die Beobachtung, dass nicht alle PDP-Kompetenzen eine hohe Spezialisierung im GLAM-
Bereich erfordern. Einige Situationen sind so komplex, dass GLAM-Einrichtungen zur

Sicherstellung eines angemessenen  Qualitédtsniveaus  Spezialistinnen  wie  IT-
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Entwickler*innen,  Datenanalyst*innen,  PR-Spezialist*innen  oder  Designer*innen
engagieren mussen. Es ist nicht moglich, von den GLAM-Mitarbeiter*innen ein solch
spezialisiertes Niveau an Kenntnissen zu erwarten. Der Besitz fortgeschrittener Kenntnisse
in diesem Bereich ermdglicht es GLAM-Fachkrdften jedoch, inre Aufgaben strategisch
festzulegen, die meisten davon selbst auszufUhren und bei Bedarf leichter mit den

Expert*innen zu kommunizieren.

Die Niveaustufen im PDP sind im Allgemeinen wie folgt definiert:
GRUNDKENNTNISSE:

= Allgemeines Verstdndnis fUr einen bestimmten Bereich
=  Fdhigkeit, grundlegende Konzepte zu erkennen und zu beschreiben
= Fahigkeit, mit grundlegenden Tools innerhalb eines bestimmten Arbeitsprozesses zu

arbeiten.

MITTLERE KENNTNISSE:

= Vertieftes Verst@ndnis eines bestimmten Bereichs
= Fdhigkeit zur Anwendung von Wissen und Fertigkeiten in verschiedenen

beruflichen Kontexten

FORTGESCHRITTENE KENNTNISSE:

» detaillierte Kenntnisse in einem bestimmten Bereich

=  Fdhigkeit zur Integration von Kenntnissen und Fertigkeiten in einen breiteren
Kontext von institutionellen und Uberinstitutionellen Abl&ufen, Strategien und
Konzepten

=  Fdhigkeit, innovative Methoden zu entwickeln und L&sungen fur komplexe
Probleme zu finden

= die Fahigkeit, andere anzuleiten.

Nicht alle im Profil vorgeschlagenen Kompetenzelemente sind auf dem hdchsten
Kompetenzniveau erforderlich.

Die Kompetenzniveaus im PDP enthalten einige Beispiele fir Kompetenzen, aber eine
detailliertere Zuordnung von Kompetenzelementen zu sperzifischen Niveaus sollte in
Zusammenarbeit mit den Fachexpert*innen erfolgen, die an der Entwicklung des

Trainingsprogrammes beteiligt sind.
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5. Professionelles Digitales Kompetenzprofil (PDP)

5.1 Profilubersicht
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Abb. 3. Professionelles Digitales Kompetenzprofil (PDP) - Ubersicht. Infografik-Vorlage von

https://slidesgo.com/ hitps://www.freepik.com

52 Kompetenzelemente

BEREICH: 1. Informations- und Datenkompetenz

1.1 Datenanalyse und -auswertung

Verwandte Kompetenzen: 1.3 Bewertung und Ethik von Informationen und Daten

PDP KOMPETENZELEMENTE

NIVEAUSTUFE

= die moglichen Vorteile der Datenanalyse in den
Arbeitsabldufen von Kultureinrichtungen verstehen

= wissen, wie man relevante Daten erhebft (z. B. durch
Erstellen einer Umfrage)

= verfUgbare Tools fUr die Datenerfassung und -analyse
nutzen kdnnen

= wissen, wie man Daten fUr die Analyse vorbereitet
(Datenbereinigung)

ANFANGER*IN:
-Arbeit mit
grundlegenden
Werkzeugen zur

Datenerfassung, -analyse

und -visualisierung
(Online-Formulare,
Tabellenkalkulationen,
PowerPoint usw.)
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Anwendung einfacher statistischer Verfahren zur
Auswertung quantitativer Daten

wissen, wie man Daten auswertet und interpretiert
verfigbare Tools zur Visualisierung von Daten nutzen
kénnen

Bewusstsein fUr ethische Fragen im Zusammenhang mit
Datenanalyse und datenbasierter Entscheidungsfindung
mithilfe von Datenanalyse und -interpretation aktuelle
berufliche Praktiken, Tools und Dienstleistungen (z. B.
Informationssysteme, institutionelle Online-Ressourcen,
Lernprogramme, Websites, Social-Media-Profile usw.)
verbessern

MITTELSTUFE:
-Arbeiten mit
komplexeren
Datenanalyse- und
Visualisierungstools in
einer strukfurierten
Umgebung
(Datenbanken)

FORTGESCHRITTEN:
-Arbeit mit Data-Mining-
Tools und -Techniken
-Vorhersagen auf der
Grundlage von Datfen
treffen

-Verbesserung
bestehender Verfahren
auf der Grundlage von
Daten

1.2 Datenpflege und -verwaltung

Verwandte Kompetenzen:
1.3 Bewertung und Ethik von Informationen und Daten
3.2 Verwaltung von Online-Ressourcen

PDP KOMPETENZELEMENTE

NIVEAUSTUFE

Kenntnis der einschlédgigen MaBnahmen, Vorschriften und
Leitlinien fur die Speicherung und Nufzung von Daten,
insbesondere im offentlichen Sektor (einschlieBlich FAIR-
Prinzipien, Urheberrechtsgesetze usw.)

Unterscheidung zwischen Datentypen und -formaten,
Verstdndnis Uber Anforderungen an Speicherung und
Bewahrung und die Fahigkeit zu beurteilen, welcher
Datentyp oder welches Speichersystem in einem
gegebenen Kontext am besten geeignet ist

Kenntnis der einschlédgigen Modelle und Standards fur die
Datenarchivierung (OAIS, PREMIS usw.)

Kenntnis der einschldgigen Kennzeichnungssysteme und
Metadatenstandards

Technologien zur Datenbewahrung verstehen kénnen

Verst@ndnis und Vermeidung von Datensicherheitsrisiken (z.

B. unbefugter Zugriff, DatenverstéBe, Datenverlust)

in der Lage sein, die Integritdt von Daten zu Uberprifen
in der Lage sein, Systemanforderungen an
Softwareentwickler und -anbieter zu formulieren

in der Lage sein, die Vertrauenswurdigkeit von frei
zugdnglichen Datenbestdnden zu beurteilen und

ANFANGER*IN:
-Sammeln von Datenin
einfachen Umgebungen
-Verstehen und
Anwenden
grundlegender
Archivierungs- und
Zugriffs-Tools und -
Techniken ( Benennung
von Dateien,
Versionsverwaltung,
grundlegende
Organisationsprinzipien
usw.)

MITTELSTUFE:

-Erfassung von Datenin
komplexeren,
strukturierten
Umgebungen (z. B.
relationale Datenbanken)
-Verstandnis und
Anwendung
fortgeschrittener
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diejenigen auszuwdahlen, die fUr die institutionellen
Bedurfnisse am besten geeignet sind

* inder Lage sein, einen zuverldssigen Datentransfer zu
gewdbhrleisten (von einem Format oder Speichersystem
zum ndchsten, von einem Arbeitsablauf zum ndchsten
usw.)

*» in der Lage sein, Konzepte fUr die Datenverwaltung zu
erstellen und die Datenverarbeitung in institutionelle und
Uberinstitutionelle Strategien einzubeziehen

Archivierungs- und
Zugangstools und -
techniken in einer
offenen Datenumgebung

FORTGESCHRITTEN:
-Planung der Konsistenz
und Sicherheit von Daten
-Verbesserung
bestehender Methoden
zur Datenpflege
-Schaffung von
Strategien fUr die
Datenverwaltung
-Einbeziehung von
Grundsatzen und
Verfahren zur
Datenpflege in
institutionelle und
Uberinstitutionelle
Konzepte und Strategien

1.3 Bewertung und Ethik von Informationen und Daten

PDP KOMPETENZELEMENTE

NIVEAUSTUFE

» Kenntnis der einschldgigen MaBnahmen, Richtlinien und
Gesetze zur ethischen Datenverarbeitung (z. B. DSGVO,
Open Government, sensible Forschungsdaten, Open-
Source-Code-Initiativen usw.) und Wissen Uber deren
Auswirkungen im Bereich des kulturellen Erbes

» mit den Begriffen Desinformation und Fehlinformation
vertraut sein

» in der Lage sein, klare Ziele und Grenzen fur die Sammlung,

den Zugang, die gemeinsame Nutzung, Verwendung und
Weiterverwendung von Daten in verschiedenen
institutionellen Arbeitsabl@ufen und Diensten (z. B. Pflege
von kulturbezogenen Daten, Verwaltung von
Forschungsdaten, Datenanalyse und Interpretation) zu
definieren

» die mit sensiblen Daten verbundenen Risiken verstehen
und vermeiden

»  Analyse und kritische Bewertung von Daten, Online-
Informationsquellen, Suchergebnissen oder Aktivitédten in
sozialen Medien

ANFANGER*IN:
-Ermittlung der
GlaubwdUrdigkeit von
Informationsquellen
-Verantwortungsvoller
Umgang mit
Informationen und Daten
innerhalb eines
bestimmten
Arbeitsablaufs

MITTELSTUFE:

-Analyse, Vergleich und
kritische Bewertung der
VertrauenswUrdigkeit
verschiedener Arten von
Informationsquellen
-Analyse, Vergleich und
Bewertung der Nutzung
von Informationen und
Daten im Rahmen
institutioneller Abléufe
und Strategien
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wissen, wie man im Internet gefundene Informationen
verifiziert (z. B. Uberprifung mehrerer Quellen, Nutzung von
Faktencheckern)

die Rolle von KI-Algorithmen bei der Verwaltung und
Verbreitung von Informationen und Daten verstehen

sich moglicher Verzerrungen in kontrollierten Begriffen,
Klassifikationen und anderen Metadatenstandards
bewusst sein, die in GLAMs verwendet werden
Nutzer*innen anleiten, wie sie Informationen und Daten
einschatzen kdnnen

FORTGESCHRITTEN:
-Anleitung anderer bei
der Analyse, dem
Vergleich und der
Bewertung von
Informationsquellen
-Verstandnis und
Bewertung der ethischen
Implikationen der
Nufzung und Présentation
von Informationen und
Daten in einem breiteren
institutionellen und
gesellschaftlichen
Kontext

BEREICH: 2. Kommunikation und Zusammenarbeit

2.1 Netiquette

PDP KOMPETENZELEMENTE

NIVEAUSTUFE

sich der kulturellen und generationsbedingten Vielfalt in
digitalen Umgebungen bewusst sein

mit grundlegenden Verhaltensnormen in digitalen
Umgebungen vertraut sein

die Bedeutung der in digitalen Umgebungen
verwendeten nonverbalen Bofschaften (z. B. Emojis)
kennen

in der Lage sein, Kommunikationsstrategien an bestimmte
Zielgruppen (Kinder, Jugendliche, Senioren usw.)
anzupassen

in der Lage sein, die Kommunikation an bestimmte
Situationen anzupassen (Online-
Geschdaftsbesprechungen, Online-Présentationen,
Kommentare in sozialen Medien usw.)

bei der Kommunikation in digitalen Umgebungen die
Anforderungen an die Barrierefreiheit beachten, damit die
Kommunikation fUr alle Nutzer*innen zugédnglich und
integrativ ist

Hassrede und andere Formen von feindseligen
Nachrichten oder AktivitGten erkennen

erfolgreiches Management von unangemessenem Online-
Verhalten sowohl in der geschdaftlichen Kommunikation als
auch in der Kommunikation mit den
Nutzer*innen/Zuschauer*innen

die Auswirkungen des Teilens von Inhalten verstehen und
Inhalte zielgerichtet und verantwortungsbewusst teilen

ANFANGER*IN:
-Einhaltung der
grundlegenden Prinzipien
der Nefiquette
-Differenzierung und
Anpassung an simple
Unterschiede in der
Online-Kommunikation

MITTELSTUFE:
-Unterscheidung und
Anpassung an allgemeine
kulturelle oder
generationsbedingte
Unterschiede in der
Online-Kommunikation

FORTGESCHRITTEN:

-eine Vielzahl von
Kommunikationsstrategien
in Abhangigkeit vom
jeweiligen Kontext
erfolgreich anwenden
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2.2 Digitale Zusammenarbeit

PDP KOMPETENZELEMENTE NIVEAUSTUFE
Verwandte Kompetenzen:

2.1 Netiquette

ANFANGER*IN:
-Verwendung einfacher
Tools fur die digitale
Zusammenarbeit
innerhalb eines

= Nutzung digitaler Werkzeuge fUr die Planung von
Teamarbeit (z. B. digitale Kalender, Online-Meetingplaner)

= Nutzung digitaler Werkzeuge fUr die gemeinsame
Erstellung von Inhalten (z. B. Wikis), einschlieBlich
Hochladen, Teilen, Bearbeiten und Kommentieren von

Dokumenten bestimmten
= Nutzung von Videokonferenz-Apps und Vertrautheit mit Arbeifsablaufs
Verhaltensnormen in Online-Meetings MITTELSTUFE:
= Verfrautheit mit Werkzeugen und Methoden des -Einsatz digitaler Tools und
Prozesse in

kollaborativen E-Learnings

= Verst@ndnis dafUr, welches Tool fUr eine bestimmte
Aufgabe oder einen bestimmten Kommunikationsbedarf
am besten geeignet ist

= die Grenzen der Online-Zusammenarbeit verstehen und
wissen, wie man sie ausgleichen kann

= verstehen, wie man die Vorteile der Online-

verschiedenen
Arbeitsabl@ufen
-Bewertung, welches
kollaborative digitale Tool
fUr eine bestimmte
Aufgabe am besten

Zusammenarbeit zur Verbesserung der Arbeitsabléufe geeignet ist
nutzen kann (z. B. Zugang zu Informationen, FORTGESCHRITTEN:
Wissensaustausch) -Entwicklung von

= sich der Nachteile der Online-Zusammenarbeit, die sich Strategien fUr die digitale
negativ auf die Motivation und Produktivitét auswirken Zusammenarbeit
kédnnen, bewusst sein und diese vermeiden (z. B. digitale -Verbesserung der
MUdigkeit) institutionellen

Arbeitsabldufe (z. B.
Projektmanagement,
Informationsfluss) durch
kollaborative Tools

2.3 Zielgruppengewinnung

Verwandte Kompetenzen:

1.1 Datenanalyse und -auswertung

3.3 Einbindung und Aufbereitung digitaler Inhalte

PDP KOMPETENZELEMENTE NIVEAUSTUFE
ANFANGER*IN:
-Nutzung grundlegender
Kommunikationsmittel
(Websites, soziale
Medien) zur Verbreitung
von Inhalten, die auf
institutionellen

= in der Lage sein, zu erkennen, wie verschiedene Mitglieder
einer Gruppen von den institutionellen Ressourcen und
Dienstleistungen profitieren kénnen

= Erstellung ansprechender digitaler Inhalte im
Zusammenhang mit institutionellen Ressourcen und
Dienstleistungen
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in der Lage sein, erfolgreich mit den Nutzer*innen/Publikum
Uber eine Vielzahl von Kandlen zu kommunizieren, je nach
Zielgruppe

Erstellung von Content-Strategien und Nutzung von Web-
Analysen fUr die Content-Planung

Beteiligung an den Online-AktivitGten der Community
Tools fUr die Erstellung von virtuellen Ausstellungen,
FOhrungen usw. nutzen

Entwicklung innovativer Praktiken, die GLAM-Einrichtungen
in den Mittelpunkt von gesellschaftlicher und sozialer
Interaktion stellen (z. B. VerknUpfung mit lokalen kulturellen
Veranstaltungen, Entwicklung von Plattformen und Apps,
die auf dem lokalen Kulturerbe basieren)

Strategische Zusammenarbeit mit anderen GLAM-
Einrichtungen, um neue Dienste zu entwickeln, die dazu
beitragen, die Reichweite in der Community zu erhdhen

Sammlungen und
Dienstleistungen basieren
-Nutzung verschiedener
Plattformen, um
unterschiedliche
Zielgruppen
anzusprechen (z. B. junge
Menschen, andere
GLAM-Fachkrafte,
Wissenschaftlerinnen)

MITTELSTUFE:

-Nutzung einer Vielzahl
von Kommunikations-
formen und -kandlen, um
verschiedene
Zielgruppen
anzusprechen und
institutionelle Angebote
ZU ansprechenden
Geschichten Uber das
kulturelle Erbe zu
verbinden

-Einsatz von
Datenanalysetools zur
Verbesserung der
Planung von Inhalten und
der Offentlichkeitsarbeit

FORTGESCHRITTEN:
-Entwicklung innovativer
Konzepte und Strategien
zur Verankerung einer
Kultureinrichtung im
Mittelpunkt der lokalen
Interaktionen

BEREICH: 3. Erstellung digitaler Inhalte

PDP KOMPETENZELEMENTE

NIVEAUSTUFE

Vertrautheit mit Lizenzierungssystemen, -regeln und -
beschrankungen (z. B. Urheberrechtsschutz, Creative-
Commons-Lizenzen, Public Domain) und deren
Auswirkungen auf GLAM-Einrichtungen

sich der rechtlichen Beschrdnkungen bei der Nutzung und
Weitergabe digitaler Inhalte bewusst sein und wissen, wie

ANFANGER*IN:
-einfache Regeln des
Urheberrechts und
Lizenzbestimmungen
kennen, die fur Daten,
digitale Informationen
und Inhalte gelten
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man digitale Inhalte legal nutzen und weitergeben kann
(z. B. PrUfung der Geschdaftsbedingungen und
Lizenzierungssysteme)

Mechanismen und Methoden kennen, um den Zugang zu
digitalen Inhalten zu sperren oder einzuschrdnken (z. B.
Passworter, Geoblocking, tfechnische SchutzmaBnahmen,
TPM)

wissen, welche Ausnahmen vom Urheberrechtsschutz in
welchen Situationen angewendet werden kénnen (Fair
Use)

zwischen Modellen der Softwarelizenzierung zu
unterscheiden (z. B. proprietére, freie und Open-Source-
Software)

in der Lage sein, das Recht auf Nutzung und/oder
Wiederverwendung digitaler Inhalte, die von Dritten erstellt
wurden, zu prufen und zu verstehen

in der Lage sein, die am besten geeignete
Lizenzierungsstrategie fur die gemeinsame Nutzung und
den Schutz institutioneller Inhalte zu wdhlen

-wissen, wie man digitale
Inhalte in einfachen
Umgebungen legal
nutzen und weitergeben
kann (z. B. kostenlose
Online-Bilder fur
Prasentationen finden)

MITTELSTUFE:

-Auswahl und
Anwendung geeigneter
Urheberrechts- und
Lizenzregeln in
verschiedenen
Arbeitsablaufen und
institutionellen Prozessen
-wissen, wie man digitale
Inhalte in komplexeren
Umgebungen (z. B.
institutionelle Projekte,
Verwaltung von
Archiven) nutzen und
teilen kann

FORTGESCHRITTEN:
-L&sungen fur komplexe
Probleme im
Zusammenhang mit der
Anwendung von
Urheberrechten und
Lizenzen auf Daten,
digitale Informationen
und Inhalte entwickeln
-Anleitung anderer bei
der Anwendung von
Urheberrechten und
Lizenzen

Verwandte Kompetenzen:

1.2 Datenpflege und -verwaltung

3.1 Urheberrecht und Lizenzen

3.3 Einbindung und Aufbereitung digitaler Inhalte

PDP KOMPETENZELEMENTE

NIVEAUSTUFE

Unterscheidung zwischen verschiedenen Arten von
digitalen Ressourcen (z. B. institutionelle, thematische)
Kenntnis einschldgiger Leitlinien und Standards fUr die
Infrastruktur digitaler Ressourcen

ANFANGER*IN:
-Vertrautheit mit den
grundlegenden
Anforderungen an
digitale Ressourcen
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» die Anforderungen an Software fUr digitale Ressourcen im
Kontext der institutionellen BedUrfnisse analysieren und
bewerten (z. B. offene Software vs. proprietére Software)

= Systemanforderungen gegeniber
Softwareentwickler*innen oder -anbietern formulieren

kénnen

» die Anforderungen an ein gutes Schnittstellendesign
verstehen

» die Grundlagen der digitalen Datenaufbewahrung
verstehen

= verstehen, wie Suchmaschinen funktionieren und wie man
die Sichtbarkeit und Auffindbarkeit von Archivinhalten in
Suchmaschinen verbessern kann

= Entwicklung von Strategien fUr die Entwicklung,
Verwaltung, den Zugang und die Bewahrung digitaler
Ressourcen

» Nutzung digitaler Ressourcen bei Aktivitaten, Projekten und
Initiativen im Zusammenhang mit der
Zielgruppengewinnung

» die Wirkung eines digitalen Datenarchivs im institutionellen
und Uberinstitutionellen Kontext beurteilen kénnen

MITTELSTUFE:
-Entwicklung und
Verwaltung von digitalen
Ressourcen

FORTGESCHRITTEN:
-Schaffung innovativer
Verfahren fUr die
Entwicklung und Nutzung
digitaler Ressourcen
-Nutzung digitaler
Ressourcen zur
Verbesserung der
institutionellen Reichweite

Verwandte Kompetenzen: 3.1 Urheberrecht und Lizenzen

PDP KOMPETENZELEMENTE

NIVEAUSTUFE

= verfUGgbare Tools fUr die digitale Bildbearbeitung nutzen

= Nufzung verfugbarer Tools fUr die Videobearbeitung (z. B.
HinzufUgen von Untertiteln, Musik, Voiceover)

= inder Lage sein, Infografiken, Poster, Pr&sentationen usw.
zu erstellen, indem sie verschiedene Arten von Inhalten (z.
B. Text, Bilder, Videos, Animationen, statistische Daten)
kombinieren

= Kenntnis der verschiedenen Moglichkeiten zur
Verdnderung von Bildern und Videos (von Filtern bis hin zu
Deep-Fake-Techniken) und Nufzung verfUgbarer Tools zur
Uberprifung der Integritét dieser Inhalte

» wissen, wie man digitale Technologien, Hardware und
Sensordaten integriert, um ein neues (digitales oder nicht-
digitales) Artefakt zu schaffen (z. B. Makerspace und
digitale Herstellungsverfahren)

» Verst@ndnis der grundlegenden Prozesse der Erzeugung
von Kl-Inhalten sowie der Vor- und Nachteile der Nuftzung
solcher Inhalte

ANFANGER*IN:
-Verwendung einfacher
Tools zur Bearbeitung von
digitalen Bildern, Ton und
Videos

MITTELSTUFE:
-Zusammenstellung und
Uberarbeitung
verschiedener Arten von
digitalen Dateien (Bilder,
Videos, Ton, Text,
statistische Daten usw.)
zur Schaffung neuer und
origineller Inhalte
-Bewertung der am
besten geeigneten
Methoden zur Anderung,
Verfeinerung,
Verbesserung und
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Integration digitaler
Inhalte

FORTGESCHRITTEN:
-Lésungen fir komplexe
Probleme im
Zusammenhang mit der
Modifizierung,
Verfeinerung,
Verbesserung und
Integration digitaler
Inhalte entwickeln
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