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1. Wissenschaftlicher Uberblick: Kulturerbe, Erlebnistourismus und digitale Dimensionen

1.1 Kulturelles Erbe lebendig
"Das kulturelle Erbe ist fir die europdische Gesellschaft aus kultureller, ©6kologischer, sozialer und
wirtschaftlicher Sicht von groBem Wert. Seine nachhaltige Verwaltung ist eine strategische Entscheidung fir
das einundzwanzigste Jahrhundert. Jahrhunderts dar. Der Beitrag des Kulturerbes zur Wertschépfung, zu
Qualifikationen und Arbeitspldtzen sowie zur Lebensqualitét ist von grundlegender Bedeutung und wird
in einigen Fallen unterschatzt. So lautet die Botschaft des Europdischen Parlaments an die politischen
Entscheidungstrager und Kulturakteure, die sich mit dem Européischen Jahr des Kulturerbes (EYCH) 2018
befassen.
In diesem Zusammenhang sind MaBnahmen zur Pflege, Restaurierung, Erhaltung, Wiederverwendung,
Zuganglichkeit und Forderung des kulturellen Erbes und der damit verbundenen Dienstleistungen von gréBter
Bedeutung fiir die Gewahrleistung der nachhaltigen Entwicklung des kulturellen Erbes selbst.
Wie in den Empfehlungen des EYCH dargelegt, erfordern der Schutz, die Aufwertung und die Verwaltung des
kulturellen Erbes eine wirksame partizipative Governance und eine sektoriibergreifende Zusammenarbeit
im Rahmen eines mehrstufigen Stakeholder-Engagements, um das Potenzial des kulturellen Erbes fir die
europaischen Gesellschaften und Volkswirtschaften voll auszuschdpfen (Europaisches Parlament, 2017).
Gleichzeitig férdern einige européische Strategien und Programme (z. B. Horizont 2020) das Bewusstsein fir

ein "lebendiges Kulturerbe"'

in einer zukunftsorientierten Perspektive, die die Erhaltung mit der
Einbeziehung von Gemeinschaften verbindet.

In diesem Zusammenhang ist es sehr wichtig, die Offentlichkeit zu sensibilisieren, Informationen Uber
bewéhrte Verfahren zu verbreiten, die politische Debatte zu férdern und die Sammlung und Analyse von
qualitativen und quantitativen Daten darlber, wie das kulturelle Erbe fir die lokale Entwicklung genutzt
werden kann, zu erforschen und zu verbessern.

Diese Aspekte stehen im Zusammenhang mit den vielféltigen Herausforderungen der Zukunft, die die
"transformative Rolle" der Kultur als Motor anerkennen, der direkt zur wirtschaftlichen und sozialen
Entwicklung beitragt, aber auch als Enabler von Prozessen, die die effektive Umsetzung von Projekten und
Politiken unterstitzen, wie im jingsten UNESCO-Dokument "Culture 2030 indicators" (UNESCO, 2019)

betont wird?

1.2 Kulturerbe als Integration von Statten, Reisezielen und Gemeinschaften
Welche Art von kulturellem Erbe wird in diesem Zusammenhang flr die Studie in Betracht gezogen?
Um diese Frage zu beantworten, wird das Schulungsprogramm seine Uberlegungen in drei Hauptrichtungen

anstellen: Standorte, Reiseziele und Gemeinschaften.

" Gasca (2018), 'll patrimonio culturale come risorsa di innovazione nell'era digitale', I/ Giornale delle Fondazioni, '> Juni.
Hier verflgbar.

2 UNESCO (2019), "Culture 2030 indicators", Organisation der Vereinten Nationen fiir Erziehung, Wissenschaft und Kultur,
Paris.


http://www.ilgiornaledellefondazioni.com/content/il-patrimonio-culturale-risorsa-di-innovazione-nellera-digitale

1) Statten als materielles Kulturerbe
Das Schulungsprogramm ist so konzipiert, dass es die Definition der UNESCO-Konvention

widerspiegelt, die in der Kategorie des materiellen Kulturerbes "unbewegliches Kulturerbe wie

Denkmdler, archéologische Statten usw." (UNESCO, 1972) auffihrt®,

2) Reiseziele als geografisches Konzept mit Identitat im Tourismus

Ein Reiseziel kann definiert werden als: 1) ein genau definierter geografischer Raum; 2) ein Angebot
(Produkt), das sich aus einem System von Ressourcen, Strukturen, Aktivitdten und &6ffentlichen und
privaten Akteuren ergibt, die auf dem Gebiet des Reiseziels vorhanden und tétig sind; und 3) eine
Integration verschiedener Besucherstrome in diesem Gebiet.

Ausgehend von der Nachfrageperspektive kdnnte das Reiseziel in einem geografischen Kontext (Ort,
Bezirk, kleines Dorf, Nation) entwickelt werden, den der Tourist oder ein Segment von Touristen als
Ziel fur seine Reise wahlt und der alle notwendigen Dienstleistungen in Bezug auf Unterkunft,

Verpflegung und Erholung umfasst (Kotler, 2016)*.

3) Gemeinschaft
Reiseziele kdnnen verschiedene Subjekte oder Gemeinschaften einbeziehen, die als ein System
arbeiten koénnen, um weitere Reiseziele zu schaffen (UNWTO, 2009). Gleichzeitig k&nnen
Gemeinschaften ein Gefuhl fur einen Ort in einem bestimmten geografischen Gebiet (z. B. ein Land,
ein Dorf, eine Stadt oder ein Viertel) oder in einem virtuellen Raum durch Kommunikationsplattformen
teilen.

Es kdnnte sich um Birger oder Einwohner eines bestimmten Zielortes handeln.

Die folgenden Abbildungen zeigen den Rahmen flr die neue Rolle des kulturellen Erbes.

3 UNESCO (1972), "Sonderausschuss von Regierungsexperten zur Ausarbeitung eines Ubereinkommensentwurfs und
eines Empfehlungsentwurfs an die Mitgliedstaaten tber den Schutz von Denkmaélern".
4 Kotler, P. (2016), Marketing for hospitality and tourism, Pearson.
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The new role of cultural heritage
A SOCIAL INNOVATION APPROACH TO EU-HERITAGE PROJECTS
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Abbildung 1. Die neue Rolle des Kulturerbes fir andere Bereiche

The new role of cultural heritage
A SOCIAL INNOVATION APPROACH TO EU-HERITAGE PROJECTS
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Abbildung 2. Die neue Rolle des kulturellen Erbes: von erweiterten Gemeinschaften zu den NutznieBern



1.3 Die Rolle der Besucher
Die Welttourismusorganisation empfahl wahrend des Internationalen Jahres des nachhaltigen Tourismus fir
Entwicklung 2017 5das Motto "Reisen, GenieBen, Respektieren", indem: 1) die optimale Nutzung der
Ressourcen fiur die Erhaltung des Kultur- und Naturerbes und der biologischen Vielfalt; 2) die Achtung der
soziokulturellen Authentizitit der Gastgemeinden und die Aufwertung der immateriellen Werte, die die
Authentizitat der Kultur, der Orte und der Traditionen kennzeichnen; und 3) die Auslésung von positiven
Prozessen zur Gewahrleistung der Lebensqualitdt in Bezug auf Beschaftigungsmoglichkeiten und
Dienstleistungen.
Darlber hinaus konzentrieren sich die jingsten Studien zum Besuchermanagement im Tourismus auf die
Bedeutung des Aufbaus einer engen Beziehung zwischen territorialen Gebieten, Gemeinden und Besuchern,
um Erfahrungen zu schaffen, die territoriale Werte bekannter machen, respektieren, aufwerten und férdern
kénnen.
In diesem Sinne werden auch die traditionellen Definitionen des Tourismus in Bezug auf das kulturelle Erbe
realistischer, da die "Bewegungen von Personen zu kulturellen Attraktionen abseits ihres normalen Wohnorts
mit der Absicht, neue Informationen und Erfahrungen zu sammeln, um ihre kulturellen Bedurfnisse zu
befriedigen" stattfinden (Atlas, 2005)°.
Das Erlebnis beginnt jedoch nicht erst, wenn der Besucher am Zielort eintrifft, sondern beginnt bereits vor der
Ankunft und endet mit den Uberlegungen in der Phase nach dem Besuch und den Planen fiir kiinftige
Besuche.
Diese Aspekte scheinen eine Neuinterpretation der drei Phasen des Tourismusmanagementprozesses
(Nachfrage-, Zielgebiets- und Standortmanagement) in einer neuen Perspektive zu ermdglichen, die sich auf
das Erlebnis konzentriert und die Phasen "vor dem Erlebnis", "wéhrend des Erlebnisses" und "nach dem
Erlebnis" als die drei Hauptschritte des Erlebniskreises identifiziert (Del Vecchio et al., 2018)".
Dieser Prozess ist sehr linear in seiner Entwicklung, aber sehr komplex in seiner Umsetzung, weil die Art und
Weise, wie Touristen die Erfahrung eines Reiseziels wahrnehmen, konsumieren und sich daran erinnern, eine
groBe Anzahl von Energien und Akteuren in die Bereitstellung einer anspruchsvollen Erfahrung in allen Phasen

des Konsums einbezieht.

Die folgende Abbildung schléagt eine Interpretation des Konsums des Erlebnisprozesses vor, ausgehend vom
traditionellen Besucherverhalten in Bezug auf den Erlebniszyklus hin zu den Prozessen des

Tourismusmanagements.

® Generalversammlung der Vereinten Nationen (2015), "Internationales Jahr des nachhaltigen Tourismus fiir Entwicklung,
2017".

¢ Association for Leisure and Tourism Education (2005), Cultural Tourism in Europe, Atlas.

" Del Vecchio, P., Ndou, V., Passiante, G. (2018), Turismo digitale e smart destination, Franco Angeli, Milano.
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VISITORS’ PURCHASING TRADITIONAL TOURISM EXPERIENCE CYCLE
BEHAVIOUR PROCESS MANAGEMENT PROCESS

Phase 1 —identification of visitor needs

Phase 2 — evaluationsof the alternatives Demand management } Pre experience

Phase 3 —visit preparation }
Phase 4 —travel toward the destination } Destination management
} In experience
Phase 5 —the holiday } Site management
Phase 6 —return home /\|L

Phase 7 — experience evaluation and post

Post consumption AT
consumption behaviour

management

Phase 8 - memories

Abbildung 3. Vom “Prozess des Kaufverhaltens der Besucher” zum Experience Cycle (Ausarbeitung:

Fondazione Fitzcarraldo, 2020)

1.4 Die digitale Dimension als Weg zu Innovation, Information und Co-Kreation
Was sind die wichtigsten Faktoren, die die Schaffung eines erlebnisreichen Urlaubs charakterisieren und
welche Rolle spielt das digitale Okosystem? Einige Studien® schlagen eine Interpretation des
Tourismusprozesses mit einer starken Verbindung zu Erlebnisfaktoren vor, bei der digitale Dimensionen
zweifellos eine grundlegende Rolle spielen.
Das Erlebnis ist ein Schllisselaspekt, da der Verwalter eines Reiseziels selbst keine Erlebnisse "schaffen”
kann, sondern stattdessen eine Reihe von Umstdnden schaffen muss, in denen die Besucher
unvergessliche Momente erleben kénnen, die mit dem Wert der Statten verbunden sind. Dieses Erlebnis wird
durch die Fokussierung auf emotionale, praktische, lernende und transformative Aspekte ermdéglicht.
Hier spielt das digitale Okosystem eine sehr wichtige Rolle, und zwar in erster Linie dann, wenn der
Besucher zu Hause nach Informationen iiber das Reiseziel sucht und auf Empfehlungen zu
Sehenswirdigkeiten  st6Bt, die von den  Gebietsbetreibern  oder  Vermittlern (z. B.
Destinationsmanagement-Organisationen (oder DMOs), Reiseveranstaltern und Reiseblros) oder von
anderen Touristen bereitgestellt werden, die ihre Sicht der Dinge darlegen.
Wenn der Besucher dann am Zielort ist, hat er die Moglichkeit, ein Kunstwerk Uber
Augmented-Reality-Pfade zu erleben, die es ihm ermdglichen, das Werk selbst zu betreten, oder virtuelle
Displays zu nutzen, ein leistungsstarkes Mittel, um Inhalte auf verstandliche Weise einem breiten Publikum zu

vermitteln.

& Murray, N., Foley, A., Lynch, P., 'Understanding the tourism experience concept', 2010.



In diesem Zusammenhang ist die emotionale Komponente ein weiterer grundlegender Aspekt, der die
Mdglichkeit des Genusses von Erlebnismomenten stimuliert und gleichzeitig deren Ko-Produktion von
Bedeutung begunstigt.

Hier wird die "Post-Experience"-Phase zu einem wichtigen Moment, in dem das Internet und insbesondere
die sozialen Medien ein integraler Bestandteil eines Prozesses sind, in dem die Mundpropaganda an zweiter
Stelle der meistgenutzten Informationskanéle steht (Europdische Kommission, 2013).

In dieser Hinsicht wird die Technologie zu einem Werkzeug fiir den Austausch von Inhalten mit physischen
und virtuellen Gemeinschaften und gleichzeitig zu einem sehr wichtigen Element fir die Digitalisierung des
touristischen Angebots, die Forderung von Co-Creation-Prozessen und den Austausch von territorialen
Werten, alles mit dem Ziel, das Gebiet und dartiber hinaus zu férdern.

In diesem Zusammenhang ermdglicht die Digitalisierung einerseits die Aktivierung von Prozessen der
Demokratisierung von Inhalten und der Produktion und des Teilens von Werten und andererseits die
Aufwertung des immateriellen Erbes einer Gemeinschaft, indem die Mdglichkeit geschaffen wird, durch

digitale Werkzeuge die Werte von Gebieten zu kennen, die sonst nur schwer zu entdecken wéren.

1.5 Neue Perspektiven durch Pandemieszenarien
Nach den Erfahrungen mit dem derzeitigen Einschluss und der Entwicklung der Coronavirus-Pandemie in der
Welt kann man davon ausgehen, dass die Mdglichkeit einer Riickkehr zur Normalitat (in welcher Form und in
welchem Umfang auch immer) in weiter Ferne liegt.
In diesem Zusammenhang sind neue Paradigmen der Interpretation des kulturellen und touristischen
Phanomens notwendig, um die Produkte, die Nachfrage, die angebotenen Aktivitdten und die Politiken zur
Wiederbelebung von Reisezielen und Statten zu Uberdenken.
Hier schlagen wir einige Uberlegungen vor, die das Phinomen der Pandemie hervorgebracht hat und die
einen neuen méglichen Bezugskontext darstellen kénnten, den das Konsortium bei der Entwicklung des
EUHeritage-Schulungsprogramms beriicksichtigen muss.
In den folgenden Uberlegungen wird ein méglicher Interpretationsschliissel vorgeschlagen, der auf den
jungsten sektoralen Daten sowie auf Szenarien und Beweisen basiert, die wahrend der Pandemiezeit

entstanden sind.

1. Der Tourismus kénnte eine Plattform zur Uberwindung der Pandemie sein
In dieser Ubergangsphase wird es von entscheidender Bedeutung sein, in den Reisezielen Allianzen zu
schaffen, und zwar nicht nur zwischen den Gemeinden und den Besuchern, sondern auch innerhalb der
Sektoren, die zusammen mit dem Tourismus und der Kultur zur Strukturierung eines geplanten Urlaubs
beitragen.
Wenn das Reiseziel der Ort ist, an dem die Bedurfnisse der Nachfrage auf das Angebot treffen, wird es
notwendig sein, sowohl horizontal am territorialen Kontext zu arbeiten, indem man die Akteure, die in

verschiedenen Kapazitdten an diesem Prozess teilnehmen, mit einbezieht, wdhrend man gleichzeitig vertikal
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agiert, um Modelle der sektoriibergreifenden Governance aufzubauen, um den Start von Plattformen fir

den Dialog, die Zusammenarbeit, das Zuhdren und den Austausch von guten Praktiken zu erleichtern.

2. Férderung der Blirgerbeteiligung und des Inlandstourismus

Wie die Welttourismusorganisation der Vereinten Nationen (UNWTO) in ihrem Artikel "Kulturtourismus und
COVID19" darlegt, ist es sehr wichtig, Birger und Gemeinden einzubeziechen, um lokale
Tourismusangebote zu schaffen und mitzugestalten.

In den kommenden Monaten wird die Reisetatigkeit zwar quantitativ abnehmen, aber die Menschen werden
sich eher an Orten aufhalten, die ndher an ihrem Wohnort liegen, um die Transportzeiten zu verkirzen und
damit das Risiko, méglichen Viren ausgesetzt zu sein.

In diesem Sinne werden touristische und kulturelle Erlebnisse durch die Dimension der Néhe
gekennzeichnet sein, die einen hauptsachlich inldndischen Tourismus auszeichnet: Das Reiseerlebnis wird
sich auf bekannte Gebiete konzentrieren, die wir bis heute noch nie besucht haben und die innerhalb weniger

Stunden erreichbar sind.



3. Die Rolle der Erfahrung

Die Reisezeit hat sich definitiv verdndert. Die Zeit von zu Hause bis zum Zielort wird kirzer und folglich
mussen die Prozesse der Besucherwerbung und -bindung wahrend der physischen Reise von zu Hause zum
Zielort neu Uberdacht werden. Die Phase, die in der neueren Theorie des Experience Tourism Design als
"Pre-Experience" (Del Vecchio et al., 2019) definiert wird, muss auch in Bezug auf die neue Rolle der
Reiseziele Uberdacht werden. Sie werden nicht ldnger Orte sein, die man besucht, sondern Rdume und
Momente, die gemeinsam mit den Gemeinschaften, die sie bewohnen, gelebt und geteilt werden. Das
Reiseziel wird in diesem Sinne neu Uberdacht und kann sich auch zu einem Prozess der gemeinsamen
Gestaltung mit den Gemeinschaften in Form eines Ereignisses oder einer Erfahrung in einer
Beherbergungseinrichtung entwickeln.

In diesem Szenario ndhern wir uns dem Konzept des "intelligenten Landes" (Bonomi, 2014)°, das im
Gegensatz zu dem kirzlich verwendeten Konzept der "intelligenten Stadt" auf Ideen der Entwicklung und der
Birgerschaft basiert, in denen die verschiedenen Interessengruppen und Gemeinschaften eine aktive Rolle

spielen und Projekte, Programme und Prozesse in Form von Partizipation entwickeln.

4. Die digitale Dimension
Die ersten Anzeichen, die auch in dem jlingsten Dokument "Tackling Coronavirus contributing to a global
effort" (OECD, 2020) hervorgehoben werden, betreffen die Tatsache, dass die aktuelle Krise die digitale
Transformation des Kultur- und Tourismussektors beschleunigt. Es werden digitale Losungen entwickelt,
um Erfahrungen mit "Live-Remote"-Besuchen und virtuellem Tourismus zu schaffen, wie im Fall mehrerer
Museen, die ihre virtuellen Turen fir Besucher aus der ganzen Welt 6ffnen, um diejenigen zu unterstitzen, die

lange Zeit in sozialer Distanz gelebt haben.

5. Die Figur des Besuchers im Zentrum

Es ist kein Zufall, dass die UNWTO gemeinsam mit der Weltgesundheitsorganisation (WHO) in "Put People
First" das symbolische Konzept des Neustarts des Sektors als proaktiven AnstoB3 fiir die Sperrfrist und die
Veredelung eines Advocacy-Prozesses identifiziert hat, um Aufmerksamkeit zu erregen und Synergien im
Sektor zu schaffen.

Es wird daher darauf hingewiesen, wie wichtig es ist, eine Politik zu entwickeln, die den Besucher in den
Mittelpunkt stellt, und zwar nicht nur wé&hrend des Besuchs, sondern auch in der Phase des
Nachfragemanagements (wenn der Besucher das Reiseziel von zu Hause aus wahlt) und des
Destinationsmanagements (wenn der Besucher von zu Hause aus zum Reiseziel fahrt). Dieser Ansatz, der
bereits in den friihen 2000er Jahren von der UNESCO als "Besuchermanagement" vorgeschlagen wurde,
schlagt methodische Wege vor, um den Gasten ein unverfalschtes Erlebnis zu garantieren, das ihnen

gleichzeitig alle erforderlichen Empfangs-, Zugénglichkeits- und Informationsdienste bietet (Gasca, 2010 ).

® A Bonomi (2014), Dalla smart city alla smart land, Agena Marsilio.
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1.6 Die Hauptziele des Schulungsprogramms

Das Hauptziel des mit dem Konsortium beschlossenen Ausbildungsprogramms besteht darin, Fachleute

auszubilden, die in der Lage sind, innovative Erlebnisse flir Touristen und lokale Gemeinschaften zu schaffen

und zu produzieren, um das kulturelle Erbe nachhaltig zu férdern und dabei auch digitale Instrumente zu

nutzen, um die Beteiligung und Verbindungen zu kreativen Gemeinschaften zu entwickeln.

In diesem Rahmen wird sich der EUHeritage-Lehrplan auf drei Hauptthemen konzentrieren:

Kulturelles Erbe, mit dem Ziel, einige Schlisseldimensionen vorzuschlagen, um Praktiker in die Lage
zu versetzen, die Hauptdimensionen und die Beziehung zum kulturellen Erbe im Hinblick auf
Nachhaltigkeit, Engagement der Gemeinschaft, Einbeziehung von Interessengruppen und lokale
Entwicklung zu identifizieren, zu diskutieren und auszuarbeiten;

Erlebnistourismus, mit dem Ziel, den Teilnehmern die Dimensionen des Kulturtourismus und
insbesondere des Erlebnistourismus bewusst zu machen. Der EUHeritage-Ansatz schlagt in diesem
Sinne eine Erfahrung vor, die nicht erst beginnt, wenn die Besucher am Zielort ankommen, sondern
schon vor der Ankunft beginnt und mit den Reflexionen in der Phase nach dem Besuch und in Planen
fur zukinftige Besuche endet und sich gleichzeitig aus der Beziehung zu kulturellen und territorialen
Gemeinschaften speist;

Digitale Dimensionen, die darauf abzielen, aufkommende und neue digitale Trends innerhalb des
kulturellen Erbes und des Tourismussektors zu kontextualisieren und Strategien zu formulieren, wie

diese in den Erlebniszyklus von Besucherreisen integriert werden kénnen.

2. Ein neues Berufsprofil und die wichtigsten Ziele des Ausbildungsprogramms

Im Hinblick auf die zuvor erdrterten Punkte hat das Konsortium die folgende Abbildung entwickelt, die die drei

wichtigsten wissenschaftlichen Schwerpunkte des Ausbildungsprogramms zusammenfasst: kulturelles Erbe,

Erlebnistourismus und die digitale Dimension.
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Abbildung 4. Die drei Hauptaspekte des Schulungsprogramms (Ausarbeitung: EUHeritage Consortium, 2020)

Der Kurs zielt daher darauf ab, die Hard- und Soft Skills zu vermitteln, um ein Erlebnisprodukt fir Kulturerbe
und Tourismus aufzubauen, zu entwickeln, zu verwalten und zu evaluieren.

Dieses Ziel wird durch einige Zwischenfertigkeiten unterstitzt, die die Praktiker wahrend der Ausbildung
entwickeln werden Programm, wie zum Beispiel:

- die Analyse und Kenntnis der territorialen Zusammenhéange;

- Analyse, Untersuchung und Interpretation von territorialen Okosystemen, die Werte identifizieren, die
aufgewertet werden konnten, um erstens ein Angebot zu schaffen, das sich mit territorialen Erfahrungen
befasst, und zweitens, um Besucher anzuziehen;

- Untersuchung, Interpretation und Entwicklung von Besucherstrdbmen auf der Grundlage von
Nachbarschaftsprozessen;

- Schaffung positiver Verbindungen zwischen lokalen Akteuren, Interessengruppen und 6ffentlichen
Einrichtungen, um bereichsiibergreifende Governance-Prozesse zu entwickeln;

- Schaffung positiver Verbindungen zwischen verschiedenen Sektoren, um den sektorlibergreifenden
Wert der geflihrten Entwicklungsprozesse zu erhdhen;

- Analyse und Interpretation der verschiedenen Komponenten des Tourismussystems sowohl auf der
Nachfrage- als auch auf der Angebotsseite;

- Planung und Verwaltung von Interventionsprojekten zur lokalen Entwicklung auf der Grundlage des
kulturellen Erbes und des Erlebnistourismus;

- Anwendung unternehmerischer Methoden und Ansatze zum Lesen, Interpretieren, Entwerfen und

Entwickeln von Kultur- und Tourismusprojekten;
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- Foérderung neuer Reiseziele und Erlebnisse mit Mehrwert und lokaler Inspiration, insbesondere mit der
Kreativwirtschaft, um auf dem Markt etwas Neues zu schaffen;

- Anwendung von Konzepten fir soziale Auswirkungen, um kulturelle und touristische Aktivitdten zu
Uberdenken, zu bewerten und zu Uberwachen;

- Forderung der Kommunikation, die fir die nachhaltige Entwicklung und das Management von
Kulturstatten in touristischen Kontexten erforderlich ist;

- Konzeption und Entwicklung von Erfahrungen, die durch die Interpretation digitaler Dimensionen

territoriale Werte und Gemeinschaftsperspektiven férdern.

In Bezug auf dieses Berufsprofil kénnte das Schulungsprogramm die folgenden Hauptzielgruppen

einbeziehen, die als Teilnehmer des Schulungsprogramms in Frage kommen:
- Kulturerbe-Manager: Manager von UNESCO-Stétten, Museumsmanager, Manager von Kulturstiftungen
sowie Manager von Kulturzentren und -einrichtungen;
- Tourismusmanager: Destinationsmanager, DMOs und ihre verschiedenen Abstufungen (von DMO -
Destination Marketing Management Organization- bis DDMMO - Destination Development Management
Marketing Organization);
- Community-Manager, die in territorialen Kontexten als Bindeglied zwischen Kinstlern und
Gemeinschaften tatig sind;
- Mitarbeiter aus den Bereichen Bildung, Interpretation und Offentlichkeitsarbeit (z. B. Manager und
Mitarbeiter fiir Offentlichkeitsarbeit und Engagement), Informations- und Kommunikationstechnologie
(IKT) und Technologieexperten (z. B. Designer fir digitale Erlebnisse im Bereich des kulturellen Erbes und
des Kulturtourismus), Kuratoren, Mitarbeiter aus dem Besucherservice, Mitarbeiter aus den Bereichen
Community und Bildungsengagement sowie Mitarbeiter aus den Bereichen Kommunikation und
Werbung;
- Fachleute der touristischen Wertschépfungskette, die sich in ihrer téglichen Arbeit fir das kulturelle Erbe
einsetzen;
- Fachleute, die in Organisationen arbeiten, die sich fir das immaterielle Kulturerbe einsetzen (z. B.
Lebensmittel, traditionelle Feste, traditionelle Musik, mindliche Uberlieferung, traditionelles
Kunsthandwerk usw.);
- Marketing- und Fundraising-Mitarbeiter, die im Bereich des kulturellen Erbes und des Kulturtourismus

tatig sind.

Zu den zweitwichtigsten Zielgruppen gehéren auBerdem:
- Kleine und mittlere Unternehmen (KMU), Start-ups und Unternehmer, die an der Entwicklung innovativer
Dienstleistungen fiir das Kulturerbe und den Kulturtourismus arbeiten;
- Kunst- und Kulturschaffende;
- Studierende und Forscher aus den Bereichen Kunst, Kultur, kulturelles Erbe, Kulturindustrie,

Geisteswissenschaften, Wirtschaft, Wirtschafts- und Sozialwissenschaften, IKT usw.



3.

Aufbau der Pilot-Trainingsprogramme

3.1 Die EUHeritage-Ausbildungsprogramme: das europdische Pilot-Ausbildungsprogramm und

das nationale Pilot-Ausbildungsprogramm

Die EUHeritage-Schulungsprogramme bieten eine professionelle Ausbildung fir aktuelle und zukunftige

Kulturerbe- und Tourismusakteure. Der Schwerpunkt der Schulung liegt auf dem Erlebniszyklus als Konzept

und Fachgebiet, das die Bereiche Kulturerbe und Tourismus miteinander verbindet, um einen kulturbasierten

und integrierten Ansatz fiir die lokale Entwicklung zu foérdern, der auch digitale Strategien und Werkzeuge

nutzt.

In diesem Zusammenhang werden die Lernenden Wissen und Kompetenzen in den folgenden Bereichen

entwickeln:

e Sich der Verbindung zwischen kulturellem Erbe und Erlebnistourismus fir die lokale Entwicklung

bewusst sein;
e \Vertraut sein mit Richtlinien und bewahrten Verfahren im Zusammenhang mit kulturellem Erbe und

Tourismus;
e Entwerfen Sie ein innovatives Besuchererlebnis;
e Digitale Strategien und Werkzeuge fir das kulturelle Erbe kennen und anwenden;
e Annahme eines unternehmerischen Ansatzes fiir das kulturelle Erbe;
e Lernen Uber Nachhaltigkeit, Projektevaluation und Wirkungsmessung;
e Wissen Uber verschiedene Kompetenzrahmen und lebenslanges Lernen.

NATIONAL PILOT TRAINING
EURQPEAN PILOT TRAINING PROGRAMME
PROGRAMMES
CULTURAL T MA
HERITAGE SUSTAINABIL
EXPERIENC TR ITY AND EXPERIENCE
E DESIGN DIGITAL NEURSHIP SOCIAL DESIGN LAB ES RO
IMPACT
EXPERIENCE
TOURISM Module 2 Module 3 .
Design the Digital strategies Module 4 Module 5 Experience Cydle GE BE

T e s Entrepreneurial Apprm.uhe.slfor Canvas

ol ;JHU? i experience for communication enhancement of 5”"“'_"“!"'”)' EL
TRy and enhancement of wural heritage and social impact

development

local .
cultural heritage

Legend

Knowledge: aims to understand, illustrate, compare, outline the most important aspects/approaches/methodologies of cultural heritage,
experience tourism, digital strategies and entrepreneurship

Experience management: aims to enhance competences acquired to build, develop, manage, evaluate an experience product

Experience Design Canvas

Abbildung 5. Der EUHeritage-Ansatz fur Wissen und Erfahrung (Ausarbeitung: EUHeritage Consortium, 2020)
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Um der Komplexitdt der Kenntnisse und Kompetenzen, die fir die Austbung der mit dem Lehrplan
verbundenen Aufgaben erforderlich sind, angemessen Rechnung zu tragen, ist die Ausbildungsstruktur in

zwei sich ergdnzende Ausbildungswege unterteilt.

Der eine zielt darauf ab, dem Lernenden das nétige Wissen zu vermitteln, um die wichtigsten Aspekte,
Ansatze, Methoden, digitalen Online- und Offline-Strategien und Instrumente im Zusammenhang mit dem
kulturellen Erbe und dem Erlebnistourismus zu verstehen, zu veranschaulichen, zu vergleichen und zu

umreif3en.

Das zweite Ziel ist es, den Lernenden die Mdglichkeit zu geben, die im vorangegangenen Bildungsweg
erlernten Inhalte direkt zu erleben, indem sie die Fahigkeiten und Kompetenzen erproben, die fir den Aufbau,
die Planung, die Entwicklung, das Management und die Evaluierung innovativer Erlebnisprodukte fir das

kulturelle Erbe und den Tourismus erforderlich sind.

Der erste Bildungsweg st das europdische Pilot-Trainingsprogramm, eine asynchrone
Moodle-Trainingsplattform mit europdischem Fokus, die aus finf Modulen, 20 Einheiten und 60
Untereinheiten besteht. Jedes Modul wird von einem Partner des Konsortiums kuratiert und beinhaltet eine
Vielzahl von unterschiedlichen E-Learning-Aktivitdten. Die Aufteilung in Einheiten und Untereinheiten dient
dem Zweck, den Inhalt in kleinere Teile zu zerlegen, die fir den Lernenden leichter verdaulich sind und die er

bei Bedarf einfach absolvieren kann.

Die zweite Aktivitatslinie wird durch eine Reihe von nationalen Pilot-Trainingsprogrammen entwickelt,
lokale 'Experience Design Labs', die in jedem Netzwerkland am Ende des europdischen Trainings
stattfinden. Jedes lokale Programm bietet den Lernenden die Mdéglichkeit, mit einem praxisnahen Ansatz zu
lernen und zu experimentieren, indem sie den "EUHeritage Experience Design Canvas" verwenden. Das Ziel
des Canvas, ein urspringlich vom Netzwerk entwickeltes Modell, ist es, den Teilnehmern die Mdglichkeit zu
geben, ihre Erlebnisprodukte durch eine Reihe von Workshops zu prototypisieren, die Online, persdnliche
Sitzungen und individuelle Arbeitsperioden kombinieren (die persénlichen Sitzungen werden entsprechend

der Entwicklung der Einschrankungen aufgrund der COVID-19-Pandemie definiert).

Tabelle 1 unten fasst die Hauptelemente der einzelnen Pilotschulungsprogramme zusammen.

Européisches Ausbildungsprogramm | Nationale Pilot-Schulungsprogramme

fur Piloten

Zeitleiste Juni - September 2021 September - November 2021




Teilnehmer

Bis zu 100 insgesamt

Lernmodalit | Online-Plattform mit asynchronen Live oder gemischt, Umgang mit den

aten Beitragen Pandemiebedingungen

Profil des Postgraduierte Studenten und Postgraduierte Studenten und Fachleute, die bereits
Teilnehmers | Fachleute das Européische Pilot-Ausbildungsprogramm

absolviert haben

3.2 Das europaische Pilotenausbildungsprogramm

Lernziele

Das European Pilot Training Programme besteht aus fiinf thematischen Online-Modulen. Jedes Modul deckt

ein bestimmtes Thema ab und wurde vom Inhaltskurator so konzipiert, dass bestimmte Lernziele erreicht

werden:

Tabelle 2. Module und Lernziele

Modul

Titel des Moduls

Lernziele

Modul 1

Kulturerbe und
Erlebnistourism
us fur die lokale

Entwicklung

Gestaltung, Entwicklung und Management von

Entwicklungsprozessen, die Verbindungen und Beziehungen zwischen
dem Standort/der Destination und den Ressourcen (kulturelle und
natdrliche, touristische Anziehungspunkte), dem kulturellen Erbe
(materiell und immateriell), den Besuchern (Touristen, Einwohnern und
Gemeinden im Allgemeinen), den Akteuren (territoriale, institutionelle,
offentliche und private), den Fachleuten fir kulturelles Erbe und

Tourismus sowie der Kultur- und Kreativwirtschaft schaffen

Modul 2

Entwerfen  Sie

ein innovatives
Besuchererlebni

S

Evaluierung des theoretischen Wissens und Anwendung der
erforderlichen Fahigkeiten im Projektmanagement im Zusammenhang
mit der Gestaltung von Besuchererlebnissen

Analyse verschiedener Methoden zur Ermittlung der Einstellungen und
Verhaltensweisen der Besucher als Mittel zur Entwicklung einer
Strategie fir den Aufbau einer langfristigen Beziehung zwischen dem
Besucher und dem Kulturerbe

Erlduterung der Bedeutung der institutionellen Planung, Identifizierung

der wichtigsten Inhalte eines wirksamen strategischen Plans und
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Bereitstellung der erforderlichen Informationen zur Unterstitzung bei
der Erstellung eines strategischen Plans

Anwendung von qualitativen und quantitativen Forschungsmethoden,
die fur Fachleute im Bereich des kulturellen Erbes geeignet sind, um
die Erfahrungen der Besucher zu verstehen und Uber angemessene

Besuchererfahrungen zu informieren

Modul 3

Digitale

Strategien und
Werkzeuge fur
das kulturelle

Erbe

Analyse und Verbesserung bestehender digitaler Instrumente und
Strategien fur die Verwaltung und Entwicklung von Kulturerbestéatten
Aufkommende und neue digitale Trends mit dem Sektor des kulturellen
Erbes in Zusammenhang zu bringen und Strategien zu formulieren, wie
sie durch die Entwicklung eigener Expertise oder die Bildung externer
Partnerschaften integriert werden kdnnen

Planen und Entwerfen der am besten geeigneten digitalen Ansatze, die
je nach den Zelen des Standorts/der Destination und des
Besuchererlebnisses eingesetzt werden kénnen

Digitale Marketing- und Kommunikationsstrategien verstehen. nutzen
und anwenden
Ausweitung digital

Aufwertungstechniken durch Anwendung von Prinzipien des digitalen

vermittelter Kommunikations- und

Markenaufbaus

Modul 4

Unternehmerisc
her Umgang mit
dem Kkulturellen
Erbe

Entwicklung _und Verwaltung von Erfahrungsmodulen durch einen

starker "geschéftsorientierten" Ansatz

Organisatorische und finanzielle Auswirkungen solcher

Transformationen in kulturellen Organisationen durch spezifische

Anséatze, wie z. B. das Branding des kulturellen Erbes, zu identifizieren,

mit besonderem Fokus auf die "Grauzone" der Interaktion zwischen
offentlichem und privatem Sektor

Bewertung des Erfolgsgrads, der Konsistenz und der Konflikte der
Transformationsprozesse

Nachdenken

gemeinnitzigen Sektors und

Uber die Rolle des o6ffentlichen, privaten und

ihre mdgliche Integration in die
Verwaltung des kulturellen Erbes
Kritische Anwendung der im Modul besprochenen Konzepte auf eine

Fallstudie/Projektarbeit, die

spezifische wahrend des

Ausbildungsprogramms  entwickelt ~ wird  Verbesserung  der

interdisziplindren Ansatze




Modul 5 ng und

Beitrag zur Entwicklung einer Kultur der Messung und Generierung
von Beweisen unter Fachleuten des kulturellen Erbes (Engagement fir
Nachhaltigkeit und soziale Auswirkungen in diesem Sektor)
Entwicklung von Fahigkeiten zum Uberdenken des kulturellen Erbes
und kultureller und touristischer Aktivitdten unter dem Gesichtspunkt
Nachhaltigkeit, .
der sozialen Auswirkungen, auch fir Besucher und Gemeinden
Wirkungsmessu .
Einen allgemeinen Uberblick Uber Methoden, Werkzeuge und
Referenzen zu erhalten, die nitzlich sein kédnnten, um zu planen, was
Projektevaluatio
und wie in lokalen, regionalen und nationalen Initiativen im Bereich des
n
kulturellen Erbes gemessen werden soll (eine Auswahl von Methoden
wird vorgestellt)

Entwicklung "innovativer Praktiken" in einer Versuchsphase durch
reale lokale Fallstudien in EU-L&ndern, um Erkenntnisse und

Empfehlungen zu gewinnen

Struktur
Das européische Schulungsprogramm befasst sich mit diesen Strukturen und ist darauf ausgerichtet:

® fiinf Module
® 20 Einheiten (vier fir jedes Modul)

® 60 Teileinheiten (drei fUr jede Einheit)

Im folgenden Abschnitt wird jedes Modul beschrieben. Im Benutzerhandbuch (Deliverable 4.4) werden alle

diese Inhalte in Einheiten und Untereinheiten aufgeteilt.

Modul 1. Kulturerbe und Erlebnistourismus fiir die lokale Entwicklung

Modul 1 zielt darauf ab, einen theoretischen Rahmen fiir die Bedeutung und die bestehenden Verbindungen
zwischen Kulturerbe und Erlebnistourismus zu bieten. Durch die Analyse von akademischen und
institutionellen Referenzen, Trends und Fallstudien analysiert Modul 1 diese Hauptthemen, aber auch
transversale Themen, die mit ihnen verbunden sind, wie zum Beispiel das Stakeholder-Management.

Das endgiiltige Ziel ist es, Praktiker in die Lage zu versetzen, die Hauptdimensionen und die Beziehung
zwischen kulturellem Erbe und "Erlebnistourismus" in Bezug auf Nachhaltigkeit, Engagement der
Gemeinschaft, Beteiligung von Interessengruppen und lokale Entwicklung zu identifizieren, zu diskutieren und
auszuarbeiten.

Ein Teil des Moduls befasst sich auch mit den wichtigsten neuen Szenarien, die sich aus der
COVID-19-Pandemie ergeben.

Ein weiterer Teil dieses Moduls ist Fallstudien Uber neue Wege des Kulturerbes und des Erlebnistourismus

gewidmet, wie z. B. das Aufkommen neuer Produkte (barrierefreier Tourismus, enogastronomischer
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Tourismus) und interessanter Governance-Anséatze, die die Rolle der Kunst bei der Verbesserung von

Gesundheit und Wohlbefinden in den Vordergrund stellen.

Modul 2. Entwerfen Sie ein innovatives Besuchererlebnis

Dieses Modul zielt darauf ab, den Teilnehmern die Mdéglichkeit zu geben, die Grundlagen zu erforschen, die
fir das Verstdndnis der Besuchererfahrung aus einer Managementperspektive erforderlich sind. Die
Teilnehmer werden in der Lage sein, das Besucherverhalten innerhalb eines kulturellen Raumes zu verstehen.
Diese Perspektive ermdéglicht es Praktikern, wichtige Aspekte im Zusammenhang mit dem Management von
Kultur- und Tourismusprojekten zu verstehen. Dieses Modul bietet die Mdglichkeit, einen Rahmen flr die
Entschlisselung einer strategischen Ausrichtung und die Identifizierung kurz- und langfristiger Ziele zu
erkunden, um ein effektives Design fur ein erfolgreiches Besuchererlebnis zu erreichen. Die Strategie
informiert die Projekte, die flr eine touristische Destination notwendig sind, um ihr Produkt zu innovieren. Die
Notwendigkeit, die Entstehung eines Projekts zu verstehen, ist zwingend erforderlich, wenn es darum geht,
Besuchererlebnisse zu gestalten, die einzigartig und anders sind. Das Design hangt entscheidend von einem
grundlichen Versténdnis des Publikums, seiner Wiinsche, Erwartungen, Bedlrfnisse usw. ab. Die
Identifizierung der Werkzeuge, die den Managern des kulturellen Erbes zur Verfigung stehen, und deren
effektive Anwendung sind ein wesentlicher Bestandteil dieser Reise. Eine Analyse der Gewohnheiten,
Verhaltensweisen, Erwartungen und Winsche der Besucher erméglicht eine fundierte Entscheidungsfindung
und erlaubt es, sich in die Besucher einzufiihlen, um geeignete Wege zu finden, sie anzusprechen und

einzubinden.

Modul 3. Digitale Strategien und Tools fiir das Kulturerbe

Die Digitalisierung erschuttert viele Bereiche unserer Gesellschaft, auch den Sektor des kulturellen Erbes.
Aber wie bei vielen anderen ist dies auch eine Chance flr den Sektor, auf neue Anforderungen zu reagieren
und innovativ zu sein. Digitale Technologien zeigen eine Vielzahl von Md&glichkeiten in vielen Aspekten der
Kulturerbe-Arbeit auf; neben der Konservierung und Erhaltung kénnen Anwendungen in der Digitalisierung
von Artefakten, Statten oder immateriellem Kulturerbe gefunden werden, aber auch in der Art und Weise, wie
Kulturerbe in ansprechende Erlebnisse fir Besucher verwandelt wird.

Dieses Modul gibt den Teilnehmern einen Uberblick (iber die wichtigsten digitalen Dimensionen des
kulturellen Erbes. Sie werden bestehende digitale Tools und Strategien analysieren und verbessern und
evaluieren, was in ihrem Kontext nitzlich sein wird und lernen, wie sie ihre Ideen durch verschiedene digitale
Medien und Tools konzeptualisieren und artikulieren kénnen. Darlber hinaus werden die Teilnehmer die
Nutzung moglicher digitaler Marketing- und Kommunikationsstrategien fir Promotion, Publikumsbindung und
institutionelle Vernetzung und Wissensaustausch analysieren und bewerten. Sie kontextualisieren kommende
und neue digitale Trends mit dem Kulturerbe- und Tourismussektor und formulieren Strategien, wie sie in die
Bedurfnisse der Organisation integriert werden kénnen. Schlie3lich werden die erlernten digitalen Fahigkeiten
entwickelt, um zu bewerten, wann und wie man mit externen Experten zusammenarbeitet, um langfristige

digitale Strategien zu bilden.



Modul 4. Unternehmerischer Ansatz fiir das kulturelle Erbe

Dieses Modul wird sich dem Konzept des Unternehmertums nadhern, einer transversalen Kompetenz, die als
notwendig flr jeden Fachmann anerkannt ist, der in einem wandelbaren Umfeld arbeitet. Es werden die
Fragen behandelt, was Unternehmertum ist, wie es sich in der Praxis niederschldgt und warum es fir
Fachleute des kulturellen Erbes relevant ist. Basierend auf dem Entrepreneurial Competence Framework, das
darauf abzielt, eine einheitliche Sichtweise des Konzepts in Europa zu schaffen, geht unternehmerisches
Handeln Uber die Grindung eines Unternehmens hinaus und zeigt sich als eine Denkweise, die den Einzelnen
sowohl am Arbeitsplatz als auch in seinem taglichen Leben, zu Hause und in der Gesellschaft unterstitzt. In
diesem Modul werden unternehmerische Strategien vorgestellt, die fir die kommerzielle und finanzielle
Entwicklung des Kulturerbesektors von grundlegender Bedeutung sind, sowie Managementmethoden, die

wertvolle Féhigkeiten férdern.

Modul 5 Nachhaltigkeit, Wirkungsmessung und Projektbewertung

Modul 5 fordert die wachsende Perspektive, die notwendig ist, um eine Kultur des Messens innerhalb der
Institutionen zu schaffen, die fir das Management des kulturellen Erbes verantwortlich sind: auf der einen
Seite, um mit der globalen Vision der Nachhaltigkeit und fir ein besseres Verstéandnis des kulturellen Wertes
im Bunde zu sein, und auf der anderen Seite, um eine evidenzbasierte professionelle Entwicklung flr die
Verbesserung und Uberwachung von Zielen und Mission zu erméglichen.

Dieses Modul konzentriert sich auf die Entwicklung professioneller Fahigkeiten, um die Generierung von
Evidenz zu erfassen und zu interpretieren, den Prozess zu gestalten, der fir die Schaffung einer Messkultur
erforderlich ist, und ein Evaluierungsprojekt zu entwickeln. Ein weiteres Ziel ist es, Institutionen bei der
Messung, Verarbeitung und Kommunikation von nicht-finanziellen Informationen zu unterstitzen und wie man

gute Praktiken sichtbar macht.

3.2.1 Lernstrategien und die Trainingsmodalitdten Ansatz und Nutzung von

Online-Plattformen

Die Entwicklung der Online-Lernplattform ist eine wichtige Phase fiir die Projektaktivitdten. Die
E-Learning-Plattform dient als Mittel zur Bereitstellung und Erleichterung des Online-Kurses mit fliinf Modulen
fir die europdischen Lernenden, Studenten und Fachleute. Die E-Learning-Plattform, die von der Hellenic
Open University in Moodle entwickelt wurde, 1) unterstlitzt den Online-Lernansatz; 2) fungiert als
Online-Lernraum fir Trainer, Auszubildende und Community-Mitglieder, in dem sie lernen und
zusammenarbeiten werden; und 3) bewahrt die hochgeladenen Lernressourcen (Inhalte und Diskussionen) fiir
die zukinftige Nutzung auf. Um das Potenzial und die Akzeptanz zu maximieren, haben wir die Moglichkeiten
der sozialen Medien ausgenutzt, da die E-Learning-Plattform mit den sozialen Medien des

EUHeritage-Projekts (Facebook und Twitter) verbunden sein wird und auch eine soziale Plattform hat.
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Heutzutage, in der COVID-Ara, ist es wichtiger denn je, zu betonen, dass es nicht méglich ist, tiber den Lehr-
und Lernprozess nachzudenken, ohne ihn mit IKT zu assoziieren. IKT sind in allen Prozessen prasent, bei
denen es um die Erfassung von Daten, die Verarbeitung von Informationen und die Schaffung von Wissen
geht, wobei das Lehren und Lernen einer der typischsten Prozesse mit diesen Merkmalen ist. IKT spielen eine
wichtige Rolle in der Bildung, wobei die Lehrkomponente, die von Lernmanagementsystemen (LMS) wie

Moodle unterstitzt wird, eine besondere Bedeutung hat.

Diese Plattformen bieten jedoch viele Mdglichkeiten: Interaktion, Feedback, Konversation und Vernetzung
sind nur einige der moglichen Vorteile der Nutzung von Lernplattformen. Moodle ist eine der am weitesten
verbreiteten Open-Source-E-Learning-Plattformen, die es ermdglicht, einen Kurs zu erstellen, zu dem nur die
eingeschriebenen Studenten Zugang haben. Die Moodle-Plattform ermdglicht den Austausch von
Informationen zwischen geografisch verstreuten Nutzern durch synchrone (Chats) und asynchrone

Kommunikation (Diskussionsforen).

Aus funktionaler Sicht verfigt sie Uber leicht konfigurierbare Funktionen, die die Erstellung von
Bewertungsverfahren fir Studierende (Quiz, Online-Tests und Umfragen) sowie die Verwaltung von Aufgaben
innerhalb ihres Zeitplans ermoéglichen und dartber hinaus eine Vielzahl von ergdnzenden Tools zur
Unterstitzung des Lehr- und Lernprozesses bieten. Die Moodle-Plattform zeichnet sich durch eine Reihe von
Funktionalitdten aus, die in zwei verschiedene Klassen eingeteilt sind: Ressourcen und Module. Bei den
Ressourcen handelt es sich um Unterrichtsmaterialien, die in der Regel in digitalen Formaten erstellt und
dann auf die Plattform hochgeladen werden: Webseiten, PowerPoint-Dateien, Word-Dokumente,
Flash-Animationen, Video- und Audiodateien sind einige Beispiele fiir diese Ressourcen. Module sind
Komponenten, die Uber Moodle erstellt werden, um die Interaktion zwischen Lernenden und Lehrenden im
Hinblick auf die Bearbeitung und Veradnderung von Inhalten zu ermdglichen (Costa und alle, 2012). Die
Moodle-Plattform kann Zertifikate und Open Badges ausstellen, um Kompetenzen, Féhigkeiten und Wissen
zu bescheinigen, so dass die Lernenden ihre Erfolge mit anderen teilen kénnen, wo auch immer sie dies

bendtigen.

Die fur das EUHeritage-Projekt geschaffene Online-Plattform wird den BedUrfnissen der Ausbilder gerecht,
die als Tutoren in der Plattform arbeiten werden. Diese Fahigkeit ermdglicht es den Auszubildenden, vom
anweisungsbasierten zum forschungsbasierten Lernansatz liberzugehen, was weithin anerkannte Vorteile fir
die berufliche Entwicklung mit sich bringt. Dariiber hinaus kdnnen alle registrierten Nutzer der Plattform,
sowohl die Tutoren/Ausbilder als auch die Lernenden/Auszubildenden, im Forum fir jede Einheit eines jeden
Moduls kommunizieren und Fragen kléaren. Alle Lernenden werden Uber das allgemeine Forum uUber alle

Neuigkeiten und Ankiindigungen informiert.

Die erstellte Plattform unterstiitzt das Online-Lernen, die Auswahl und Registrierung der Lernmodule durch
die Auszubildenden, die Bewertung und Evaluierung der Lernergebnisse durch die Bewertungsobjekte (Quiz
mit Multiple-Choice-Fragen oder Wahr-oder-Falsch-Fragen) fir jede Einheit. Die Online-Plattform enthélt alle

Lernressourcen, wie z. B. offene Bildungsressourcen (OERs), die im Internet gefunden wurden und fir die



Beschreibung jeder Einheit geeignet sind, selbst erstelltes Material wie Videos und Prasentationen
(Powerpoint), einen Bereich fir die Zusammenarbeit (Forum) und alle Werkzeuge fir die Replikation des
Trainings nach dem Ende des Projekts. Die Organisation der Inhalte auf der Online-Plattform wird methodisch

den Prinzipien der (Online-)Lernerfahrungen von Erwachsenen fir die berufliche Entwicklung folgen.

Um einen Online-Kurs Uber eine E-Learning-Plattform anbieten zu kénnen, hat der Leiter des WP5 (HOU) die
Plattform unter der Creative Commons-Lizenz erstellt. Um die Wirkung und den Nutzen der Projektergebnisse
fur ein vielfaltiges und internationales Publikum zu maximieren, werden alle Schulungsmaterialien Gber die

Projektplattform unter einer Creative-Commons-Lizenz (CC BY-NC-SA 4.0.) zur Verfigung gestellt.
Basierend auf dieser Lizenz, sind die Merkmale:

e Die Namensnennung (BY) erlaubt die Vervielfaltigung, Verbreitung, Ausstellung und Auffihrung des
Werks sowie die Erstellung von davon abgeleiteten Werken nur dann, wenn der Autor oder
Lizenzgeber in der von diesen festgelegten Weise genannt wird.

e Share-alike (SA) darf abgeleitete Werke nur unter einer Lizenz verbreiten, die mit der Lizenz identisch
ist, die fur das Originalwerk gilt.

e Non-commercial (NC) darf das Werk nur flir nicht-kommerzielle Zwecke vervielfaltigen, verbreiten,
anzeigen und aufflihren und davon abgeleitete Werke erstellen.

o No Derivative Works (ND) ist es erlaubt, nur wortgetreue Kopien des Werks zu vervielfaltigen, zu

verbreiten, auszustellen und aufzufiihren, nicht aber davon abgeleitete Werke.

Neben der in Moodle entwickelten E-Learning-Plattform, auf der alle Online-Lernaktivitdten durchgefiihrt
werden, gibt es eine weitere Plattform, die so genannte Social Platform (in Drupal 8.0), die soziale Funktionen

und Interaktionen zwischen Partnern/Tutoren und Lernenden ermdglicht.
Die beiden Plattformen werden mit einer Single-Sign-On (SSO)-L&ésung integriert.
Das bedeutet, dass:
a. Benutzer registrieren sich in der Drupal-Plattform;
b. Das System legt einen neuen Benutzer mit denselben Anmeldedaten in Moodle an;
c. Melden Sie sich mit den Anmeldedaten in Drupal an;
d. Benutzer erhalten eine Liste der Kurse in Drupal unter dem Menl Moodle-Kursliste;

e. Die Zuweisung von Benutzerkursen erfolgt in Drupal unter dem Menupunkt Moodle User-Assigned

Courses;

f.  Benutzer kénnen in Kurse navigieren und Aktivitdten ausfihren.
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Infolgedessen wird die fir EUHeritage geschaffene E-Learning-Plattform der zentrale Punkt sein, um erstens
Lernende, Trainer/Tutoren und Administratoren im Online-Kurs und zweitens Partner, politische

Entscheidungstrager, Fachleute und andere Interessenvertreter in der sozialen Plattform zu verbinden.

Die EUHeritage-Lernplattform wird die produzierten Schulungsmaterialien, OERs, Links zu OERs anderer
ahnlicher Projekte, Berichte und Studien anderer EU-Projekte im Bereich des kulturellen Erbes, Fahigkeiten,
Technologie, Nachhaltigkeit und Innovation enthalten. Die EUHeritage Social Platform wird als
Online-Doméne dienen, um Communities of Practice (CoPs) zu schaffen. Die CoPs sind organisierte Gruppen
von Menschen, die ein gemeinsames Interesse an einem bestimmten technischen oder geschéftlichen
Bereich haben. Sie arbeiten regelméBig zusammen, um Informationen auszutauschen, ihre Fahigkeiten zu
verbessern und aktiv daran zu arbeiten, das allgemeine Wissen Uber die Doméane voranzutreiben. In den
folgenden Bildern stellen wir in einigen Screenshots die Struktur der E-Learning-Plattform dar, die von HOU
fir den europdischen Online-Kurs EUHeritage entwickelt wurde. Die registrierten Lernenden (Studenten und

Fachleute) haben Zugang zu finf Modulen, die fir alle offen sind.

Im Abschnitt "Einfiihrung" (in der endgultigen Version) erhélt der Lernende weitere analytische Informationen
Uber den Inhalt dieses Kurses, die Ziele, die Zielgruppen, an die sich der Kurs richtet, sowie die Art und
Weise, wie man nach erfolgreichem Abschluss des Kurses das Zertifikat und die Open Badges erwerben
kann. Auf den folgenden Seiten wird dem Leser eine Vision der Gliederung der E-Learning-Plattform und der
in Modul 1 und Einheit 1 eingefligten Inhalte als Beispiel fur die Art und Weise prasentiert, wie die Module in

der Online-Plattform erscheinen werden.
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Abbildung 6. Bild der analytischen Informationen bezlglich des EUHeritage Online-Kurses.

Mit einem Klick auf "Mit dem Kurs fortfahren" erhalten alle angemeldeten Benutzer Zugriff auf die
E-Learning-Plattform (MOOC) mit den fiinf Modulen.

Alle registrierten Benutzer, Tutoren und Lernende, kénnen sich im Bereich "Ankiindigungen", einem
allgemeinen Forum, das flr alle Benutzer sichtbar ist, Uber Neuigkeiten und Anklindigungen zum Kurs
informieren. Auf der linken Seite kdnnen die Lernenden ihre erworbenen Abzeichen oder Noten einsehen,

wéahrend sie auf der Plattform vorankommen.

Auf der rechten Seite wird ein ausklappbares Menii den Zugang zur erstellten Sozialen Plattform, den
sozialen Medien des EUHeritage-Projekts sowie dem Kalender mit wichtigen Terminen ermdglichen. Moodle
gibt dem Lernenden die Mdglichkeit, den Kurs entweder mit einem Computer/Laptop/Tablet oder im mobilen
Modus (Smartphone) zu besuchen. AuBerdem kann der Lernende die Schriftart in den Einstellungen fiir

Barrierefreiheit auf der linken unteren Seite der Plattform anpassen.

Die Plattform ist in Anlehnung an das Logo von EUHeritage, die in WP8 erstellten grafischen Elemente sowie
das Logo und den Haftungsausschluss der EU gestaltet. Die von den Partnern ausgewahlten und in die
einzelnen Module und Einheiten (in der Endversion) eingefligten Bilder sind ebenfalls offene

Bildungsressourcen [open usable images].

( &Euteritage social
Platform

EUHeritage MOOC

Home  Courses  euheritage

General

Please check this forum for new announcements poste

Introduction

~lperitage. % ’

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Abbildung 7. Bild der Startseite des Hauptbereichs der E-Learning-Plattform.



Wenn Sie z. B. auf das Bild von Modul 1 klicken, wird der Lernende zum Inhalt von Modul 1: "Kulturelles Erbe fiir
die lokale Entwicklung" weitergeleitet. Modul 1 (die Struktur ist ahnlich wie bei allen Modulen), ist in vier
Haupteinheiten unterteilt: Einheit 1: 'Cultural Heritage Framework', Einheit 2: 'Vom Kulturtourismus zum
Erlebnistourismus', Einheit 3: 'Neue Dimensionen des kulturellen Erbes und des Tourismus in aktuellen Szenarien'

und Einheit 4: 'Stakeholder und lokale Entwicklung'.

Fir jedes Modul wird die Beschreibung/das Ziel des spezifischen Moduls angegeben, ebenso wie die

Bildungsstrategie und die Themen/Einheiten.
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Module 1

M1 aims to offer a theoretical framework on the meanings and the existing links between cultural heritage and experience tourism. Through the
analysis of academic and institutional references, trends and case studies, M1 analyses these main topics, but also transversal issues
connected with them such as for example stakeholders management.

Cultural Heritage for local development

The final objective is to make practitioners able to identify, discuss and elaborate the main dimensions and relationship between CH and
Experience Tourism in terms of sustainability, community engagement, stakeholders involvement, and local development.

A part of the Module faces also the main new scenarios emerging from the pandemic from Covid-19.

A part of this module is dedicated also to case studies on new trajectories of CH and experience tourism such as the emergence of new
products (accessible tourism, enogastronomic tourism), interesting governance approaches that put at the centre the role of the arts in
improving health and well-being.

Video presentations, including lectures and interviews

Text based contents including case studies, best practices and real-world examples

A collection of Open Educational Resources: reports, research studies, articles, policy papers and other materials at disposal for self-studying
Bibliography and webography on primary and secondary sources of reference

Self-assessment through quizzes

During the first module, the learner will be introduced to the following topics:

® Unit 1 - Cultural heritage framework
* Unit 2 - From cultural tourism to experience tourism
* Unit 3 - New dimensions of cultural heritage and tourism in the recent scenarios

* Unit 4 - Stakeholder and local development

Unit 1 Unit 2 Unit 3 Unit 4
Cultural heritage From cultural tourism to New dimensions of Stakeholder and local
framework experience tourism cultural heritage and development
tourism in the recent
scenarios

Return to Main Page %

Abbildung 8. Bild der Hauptseite von Modul 1: 'Kulturelles Erbe fiir die lokale Entwicklung'



Wenn Sie z. B. auf das Bild von Einheit 1 klicken, wird der Lernende zum Inhalt von Einheit 1 weitergeleitet. Jede
Einheit ist in drei Untereinheiten mit spezifischem Material unterteilt, das angesehen und gelesen werden muss,

um das jeweilige Thema zu verstehen (siehe unten die Bilder der Hauptseite).

Fir jede Untereinheit erfahrt der Lernende mehr Uber die spezifische Untereinheit durch die gegebene

Beschreibung. Nach Abschluss jeder Einheit ist der Lernende in der Lage, bestimmte Lernergebnisse zu erwerben.

@ o o Student' ~

UHeritage MOOC

Home Courses euheritage Module 1 Unit 1 - Cultural heritage framework

nit 1 - Cultural heritage framework

e aim is to give to the participants some definitions and approaches on CH and its relation with the territorial and cultural communities. Starting from the
definitions and the typologies of CH (given by institutional and scientific institutions), the Unit focuses on the approaches recently proposed at European and
international level (for example by the St21 European Cultural Heritage Strategy for the 21th Century, The 2030 Agenda for Sustainable Development, Culture
2030 Indicators, recommendations from the European Year of Cultural Heritage, SDGs etc). The aim is to propose an approach that goes beyond the
conservation and safeguarding of monuments, towards a more inclusive process investigating core components of CH that consider citizens, communities,
operators and visitors.

Learning Outcomes

After the completion of this Unit the learner will be able to:

* Know the meaning of CH in its different dimensions

.

Collect and analyze interdisciplinary approaches and case studies to heritage

Interpret the main characteristics of CH related to its typology
® Recognize similarities and differences between different definitions and interpretation of CH

Collect and develop narratives highlighting public and private initiatives using cultural heritage as a place of reflection, exchange and creation

.

,J Unit Discussion Forum

g Unit's Open Educational Resources (OERs)

1" Subunit 1.1.1: Cultural heritage: main dimensions and possible interpretations

1" Subunit 1.1.2: The recent framework

1" Subunit 1.1.3: The role of culture in SDGs

Unit's assessment

Return to Week 14
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Abbildung 9. Bild von Gerat 1

Abbildung 10. Ein detaillierteres Bild von Einheit 1

In der detaillierteren Darstellung von Einheit 1 hat der Lerner Zugang zu einer Liste von OERs, die von den
Erstellern der Inhalte ausgewahlt wurden und unter der Creative Commons Lizenz stehen. In jeder Einheit gibt
es ein Objekt der Zusammenarbeit, das Forum, in dem alle Benutzer, Tutoren und Lernende, das Thema der
Einheit oder andere Fragen zum Lernvorgang diskutieren kénnen. Die Einheit ist in drei Untereinheiten
unterteilt. Nach dem Zugriff auf alle Abschnitte der Lerneinheit und der Lektlre des Materials in den
Untereinheiten kann der Lernende das erworbene Wissen selbst bewerten, indem er die Bewertung der
Lerneinheit nutzt. Die Bewertung der Lerneinheit umfasst vier Tests mit zehn Fragen zur Selbsteinschétzung,

z. B. Multiple-Choice-Fragen und Wahr-oder-Falsch-Fragen.

Von der rechten Seite der Haupt-Homepage des Kurses ist es einfach, darauf zu klicken und zur Sozialen
Plattform des Projekts weitergeleitet zu werden. Der Zweck der von HOU geschaffenen sozialen Plattform ist
es, den Teilnehmern mehr Raum zu geben und den Partnern zu ermdéglichen, auch nach dem Ende des
Kurses und des Projekts selbst, auf asynchrone Weise mit anderen registrierten und erfolgreichen Lernenden,

Fachleuten, Experten und Interessenvertretern zu interagieren.

Die Soziale Plattform wird Teil des Online-Kurses sein, aber sie kann der zentrale Raum der Interaktivitat und
ein virtueller Knotenpunkt fir alle Benutzer sein, um sich miteinander zu verbinden. Die Soziale Plattform kann
wahrend der gesamten Dauer des Européischen Online-Kurses, der Dauer der nationalen Pilotierung und
sogar nach dem Ende des Projekts funktionieren. Die Soziale Plattform gibt den Teilnehmern die Mdglichkeit,
neue Themen fir Diskussionen zu erstellen und verschiedene Empfangergruppen zu bilden. AuBerdem kann
jedes Thema, das angekiindigt oder gepostet wird, im Offentlichen Modus fir alle Nutzer der Seite (soziale

Plattform) oder fir die Community, also nur flir eingeloggte Mitglieder, sichtbar sein. Eine ausflhrliche



Erklarung der Funktionalitédten, die sowohl die Moodle- als auch die Drupal-Plattform bieten, finden Sie in der
D5.1 der HOU.

< > C @ © & www.euheritage-platform.eu (]
¥ Most Visited

O —E[Ijieritg_q& Educational Platform  Explore v Q B & o @

My upcoming events
A s @

[ ] No upcoming events you have enrolled for

h + Add image 2 Community v

-4

Upcoming events
in the community
-3

;m

N

Newest topics
in the community

No topics found

Newest groups
in the community

Abbildung 11. Bild der sozialen Plattform (Anfangsstadium)

Das folgende Diagramm zeigt die beiden von HOU geschaffenen Plattformen: die E-Learning-Plattform, die
den Online-Kurs beherbergen wird, und die soziale Plattform, die die Interaktion und den Austausch von
Ideen, Nachrichten und bewéhrten Verfahren in diesem Bereich ermoéglicht. Die E-Learning-Plattform ist die
Online-Domane, Uber die das Schulungsprogramm des Projekts unter Einbeziehung von Partnern wie Tutoren

und Ausbildern sowie der Lernenden (Studenten und Fachleute) in das Lernverfahren bereitgestellt wird.

Die soziale Plattform wird eine vernetzte Plattform sein, die es Partnern, Lernenden und anderen
Interessengruppen ermdéglicht, die CoPs des Projekts zu erstellen. Die CoPs werden zur Férderung und

weiteren Nutzung der EUHeritage-Projektergebnisse dienen, auch nach dem Ende des Projekts.
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PLATFORMs STRUCTURE - Final
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Abbildung 12. Diagrammstruktur der beiden von der Hellenic Open University erstellten Plattformen

3.2.2 Aufbau des Moduls

Nachfolgend finden Sie eine Tabelle mit den spezifischen Inhalten der Module, die sich mit der Struktur von

Einheiten und Untereinheiten befassen.

Inhaltlich besteht jedes Modul aus einer Reihe von Lernleistungen, wie z. B.:
- Videoprasentationen, einschlielich Vortrage und Interviews;
- Textbasierte Inhalte, einschlieBlich Fallstudien, Best Practices und Beispiele aus der Praxis;
- Eine Sammlung offener Bildungsressourcen: Berichte, Forschungsstudien, Artikel, Strategiepapiere
und andere Materialien, die zum Selbststudium zur Verfligung stehen;
- Bibliographie und Webographie zu primaren und sekundéaren Referenzquellen;

- Selbstbeurteilung durch Quizfragen.

Die Vielfalt der E-Learning-Aktivitaten zielt darauf ab, den Lernprozess ansprechender zu gestalten und
besser auf die besonderen Bedlirfnisse des breiten Spektrums potenzieller NutznieBer der Ausbildung, zu

denen sowohl Studenten als auch Fachleute gehéren, abzustimmen.



Tabelle 3. Module, Einheiten und Untereinheiten

Modul 1

Kulturerbe und Erlebnistourismus fiir die lokale Entwicklung

Inhalt Kurator: Fondazione Fitzcarraldo

EINHEIT 1.1 Rahmen fiir das kulturelle Erbe
S.U. 1.1.1 | Kulturerbe: Hauptdimensionen und mdgliche Interpretationen
S.U. 1.1.2 | Der neue Rahmen
S.U. 1.1.3 | Die Rolle der Kultur bei den Zielen fiir nachhaltige Entwicklung (SDGs)
UNIT 1.2 Vom Kulturtourismus zum Erlebnistourismus
S.U. 1.2.1 | Kulturtourismus, Trends und Hauptelemente
S.U. 1.2.2 | Neues Paradigma flr den Erlebnistourismus: der "Erlebniskreislauf
S.U. 1.2.3 | Erlebnistourismus: neue Produkte und Erfahrungen flr die Begiinstigten
UNIT 1.3 Neue Dimensionen des kulturellen Erbes und des Tourismus in den jiingsten
Szenarien
S.U. 1.3.1 | Erlebnistourismus und neue touristische Dimensionen nach dem COVID
S.U.1.3.2 | Fallstudien und neue Grenzen des Tourismus fir das Wohlergehen von
Gemeinschaften
S.U. 1.3.3 | Die Rolle der temporédren Gemeinschaften in den neuen Szenarien
EINHEIT 1.4 Stakeholder und lokale Entwicklung
S.U. 1.4.1 | Die Rolle der Stakeholder fur die lokale Entwicklung
S.U. 1.4.2 | Der Stakeholder-Management-Plan
S.U. 1.4.3 | Beteiligte an der Entwicklung der Erfahrung: das Zeugnis bewéhrter Praktiken

Entwerfen Sie ein innovatives Besuchererlebnis

Kurator des Inhalts: Universitat von Malta

EINHEIT 2.1

Grundlagen der Projektentwicklung

S.U.2.141

Strategische Planungsinitiativen: Auftrag, Vision und Ziele der Organisation
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S.uU.21.2

Entwerfen von Kulturprojekten: Umfang und Ablauf

S.U.21.3

Verwaltung kultureller Projekte

EINHEIT 2.2

Der Plan zur Publikumsentwicklung

S.U.2.21

Publikumsentwicklung - eine Einfliihrung

S.U.222

Auftrag, Vision und Zielgruppenambitionen, um sinnvolle und fesselnde Erfahrungen

zu schaffen

S.U.223

Ziele, MaBnahmen und Uberpriifung der Gestaltung von Besuchererfahrungen

UNIT 2.3

Segmentierung des Publikums

S.U. 2.3.1

Zielgruppensegmente und Personas

S.U.232

Primardaten fir Kultur- und Tourismusprojekte

S.U.2.3.3

Sekundare Daten fur Kultur- und Tourismusprojekte

UNIT 2.4

Einbindung des Publikums

S.U.2.441

Einbindung des bestehenden Publikums in Kulturerbestatten

S.U.242

ErschlieBung neuer Zielgruppen in Kulturerbestétten

S.U.243

Tools fur die Publikumsentwicklung, um Besucher einzubinden und das Erlebnis zu

verbessern

Modul 3

Digitale Strategien und Tools fiir das Kulturerbe

Inhalt Kuratoren: M2C (mit ENCATC und NIRCT)

UNIT 3.1 Das Potenzial digitaler Daten im Kontext des kulturellen Erbes verstehen
S.U. 3.1.1 | Das digitale Umfeld verstehen
S.U. 3.1.2 | Erkennen, Bewerten und Trainieren von digitalen Fahigkeiten innerhalb der
Organisation
S.U. 3.1.3 | Digitaler Austausch mit Besuchern
UNIT 3.2 Neue digitale Strategien und Tools fiir erlebnisorientierte Kulturerbestéatten




S.U.3.21

Aktuelle und zukiinftige Trends im digitalen Bereich

S.U. 3.2.2 | Best Practices und Fallstudien
S.U. 3.2.3 | Entwicklung von digitalen Strategien
EINHEIT 3.3 Digitales Marketing und Kommunikation fiir Kulturerbe
S.U. 3.3.1 | Digitale Marketingstrategien
S.U. 3.3.2 | Bloggen und Nutzung sozialer Medien in den digitalen Szenarien der Erfahrung
S.U. 3.3.3 | Nutzerbindung und Storytelling
UNIT 3.4 Gestaltung von digitalen Online- und Vor-Ort-Erlebnissen fiir Besucher
S.U. 3.4.1 | Das digitale Erlebnis im Erlebniszyklus
S.U. 3.4.2 | Gestaltung der digitalen Erfahrung: Prozesse und Schritte fur digitale Online- und
Onsite-Initiativen
S.U. 3.4.3 | Umsetzung der digitalen Erfahrung und Anséatze fir die Bewertung

Modul 4

Unternehmerischer Ansatz fiir das kulturelle Erbe

Inhaltliche Kuratoren: Matera Hub und Hellenic Open University

EINHEIT 4.1 Unternehmerische Fahigkeiten als Schliisselelemente fiir ein neues
Management des kulturellen Erbes
S.U. 4.1.1 | Férderung der unternehmerischen Kompetenzen im Rahmen  der
EntreComp-Beschreibung
S.U. 4.1.2 | Erkennen, Bewerten und Trainieren von unternehmerischen Fahigkeiten im Rahmen
der EntreComp-Beschreibung
S.U. 4.1.3 | Die Rolle der &ffentlichen Politik bei der Entwicklung des unternehmerischen und
innovativen Potenzials des Kultur- und Kreativsektors
UNIT 4.2 Kulturelles Unternehmertum - Was ist das?
S.U. 4.2.1 | Die wichtigsten Kompetenzen fir den Kulturunternehmer
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S.U. 422

Theoretisches Modell: Wie Entrepreneure soziale und kulturelle Kompetenzen

entwickeln
S.U. 4.2.3 | Das unternehmerische Okosystem der Kultur- und Kreativwirtschaft
UNIT 4.3 Finanzmanagement im Bereich Kulturerbe und Tourismus
S.U. 4.3.1 | Analyse des finanziellen Kontextes und Definition eines nachhaltigen Finanzplans im
Kulturerbe- und Tourismusmanagement
S.U. 4.3.2 | Implementierung einer Fundraising-Strategie im Bereich Kulturerbe und Tourismus
S.U. 4.3.3 | Die unterschiedlichen Finanzierungsmodelle & Organisationsstrukturen fir Kulturerbe
und Tourismus
UNIT 4.4 Unternehmerische Strategien fiir ein innovatives Kulturerbe- und
Tourismusmanagement
S.U. 4.4.1 | Neues nachhaltiges Geschaftsmodell fir wertvolle Erfahrungen im Bereich des
kulturellen Erbes und des Tourismus
S.U. 4.4.2 | Die "Lean Management"-Methode fir Kulturerbe und Tourismus
S.U. 4.4.3 | Ein neuer ganzheitlicher Ansatz fir das Management von Kulturerbe und Tourismus

Modul 5

Nachhaltigkeit, Wirkungsmessung und Projektbewertung

Inhaltlicher Kurator: la Cultuora

UNIT 5.1 Konzepte rund um Nachhaltigkeit und Wirkungsmessung
S.U. 5.1.1 | Die Debatte Uber die Nachhaltigkeit in der Kultur als strategische Vision
S.U. 5.1.2 | Warum Messung wichtig ist: Schritte tiber die Uberwachung und Bewertung hinaus
S.U. 5.1.3 | Sozialer Wert und das Begriffsglossar
EINHEIT 5.2 Bewertungsansatze in Kultur und Tourismus
S.U. 5.2.1 | Mehrdimensionale und mehrwertige Ansétze
S.U. 5.2.2 | Herausforderungen und Mdéglichkeiten der Kulturmessung
S.U. 5.2.3 | Entwerfen Sie einen Prozess zur Planung eines Evaluierungsprojekts




EINHEIT 5.3 Wie man es macht: Projekt zur Wirkungsmessung fiir das Erlebnis

S.U. 5.3.1 | Zyklus der Wirkungsmessung

S.U. 5.3.2 | Welche Art von Daten gilt es zu bewerten: Output, Outcome oder Impact?

S.U. 5.3.3 | Management von Auswirkungen und Bewertung: Aufbau eines maBgeschneiderten
Modells

EINHEIT 5.4 Ansdtze und Methoden: Nachhaltigkeit und soziale Wirkungsmessung in

Kulturorganisationen

S.U. 5.4.1 | Nachhaltigkeit messen: Ausrichtung an den SDGs

S.U. 5.4.2 | Interventionslogik und SMART-Indikatoren

S.U. 5.4.3 | Methoden zur Uberwachung und Bewertung

3.3 Das nationale Pilot-Schulungsprogramm und das Experience Design Canvas
Ein charakteristischer und grundlegender Teil des didaktischen Programms ist die praktische Anwendung
der im theoretischen Teil entwickelten Konzepte, Fertigkeiten und Fahigkeiten. Wéhrend des Nationalen
Pilot-Trainings flhren die Teilnehmer ihre Projektarbeit durch, die inkrementell entwickelt wird. Dieses
Trainingsprogramm, das "Experience Design Lab" genannt wird, hat einen stark operativen Ansatz, dank
dem die Teilnehmer die Moglichkeit haben werden, einen Prototyp ihres Kulturerbe-Erlebnisprodukts zu
entwickeln. Die folgenden Abschnitte erldutern die Strategie, die Modalitadt und die Lernziele des nationalen

Pilottrainings, das auf dem Werkzeug "Experience Design Canvas" basiert.

3.3.1 Ansatz fiir Lernstrategien und Trainingsmodalitédten
Die nationale Lotsenschulung zielt darauf ab, einen praxisorientierten Workshop anzubieten, der auf der im
Online-Kurs der europdischen Lotsenschulung vermittelten Theorie basiert. Die folgenden Ausflihrungen sind
generische Richtlinien zur Strategie und Modalitdt. Dennoch wird das nationale Training an die Bedurfnisse

und Besonderheiten jedes Projektpartners angepasst.

Die Strategie besteht im Wesentlichen darin, die Teilnehmer aus dem europdischen Pilot-Training in das
nationale Training "mitzunehmen”, um so eine Kontinuitat zwischen Theorie und Praxis zu gewahrleisten. Aus
diesem Grund werden die NutznieBer des nationalen Pilot-Trainings 120 Teilnehmer aus allen Partnerlandern

sein, von acht bis zwdlIf pro Land, Teilnehmer, die sich zusammensetzen werden aus:
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e sechs Studenten oder Absolventen aus dem Kultur-, Tourismus- und Kreativbereich, die den
internationalen Online-Kurs abgeschlossen haben - in diesem Fall missen sie einen Nachweis Uber
ihre Teilnahme erbringen;

e sechs Fachleute aus dem Kultur-, Tourismus- und Kreativbereich.

Der Rekrutierungsprozess wird im Spatsommer beginnen.

Was die Modalitaten betrifft, so wurde vereinbart, dass die nationale Pilotschulung in den von den
Projektpartnern festgelegten territorialen Zentren oder online stattfinden wird, falls es nicht mdglich ist, die
Schulung offline durchzufihren. Der Startmonat ist fir Oktober geplant, obwohl es den Partnern freisteht,
auch friiher zu beginnen, je nachdem, wie sie den Kurs entwickeln wollen, ob in einem intensiven Format oder
Uber mehrere Wochen verteilt. Das Enddatum, einschlieBlich des Abschlussberichts, ist fir den 10. November
geplant. Es wird keine Akkreditierung geben, dennoch wird das Experience Design Lab sowohl fir Studenten
als auch flr Fachleute, die einen Prototyp fir ein Kulturerbe-Erlebnis entwerfen wollen, von groBter

Bedeutung sein.

Der Inhalt des Trainings setzt sich aus "Theoriepillen" zusammen, die vom Experience Design Canvas
flankiert werden. Die Gesamtdauer des Labs betrdgt 40 Stunden in Face-to-Face-Sitzungen, aber das
Konsortium plant eine Online-Version flr den Fall, dass es dennoch nicht méglich ist, Live-Veranstaltungen
durchzufiihren. Die vorgeschlagene Verteilung dieser vierzig Stunden kann im Durchschnitt Gber zehn Tage
erfolgen, aufgeteilt wie folgt:

- Vier Stunden EinfUhrung in den Kurs;

- 28 Stunden fiir die Theoriepillen und die Bausteine des Experience Design Canvas, aufgeteilt in vier

Stunden pro sieben Tage (so viele Tage wie die sieben Bausteine des Canvas);
- Acht Stunden Nachlaufzeit.

Ein Handbuch fir das Experience Design Lab wird in jeder Partnersprache zur Verfligung gestellt, um sowohl
die Theoriepillen als auch die Verwendung des Canvas zu erklaren, der mit drei verschiedenen Optionen
angewendet werden kann:

- Option 1: Arbeit an einer eigenen Fallstudie als Einzelaufgabe, die wahrend des Nationalen

Trainingsprogramms von Grund auf mit den dabei erprobten Ansatzen umgesetzt wird;

- Option 2: Festlegung eines gemeinsamen Arbeitsprojekts fir alle Teilnehmer;

- Option 3: Identifizierung einer bestehenden Fallstudie, die Gegenstand der Studie sein wird.
Der Canvas wird den praktischen Teil leiten und ein konkretes, gebrauchsfertiges Werkzeug fir die
Gestaltung, Bewertung und Prototypisierung innovativer Erfahrungen mit dem kulturellen Erbe darstellen,
indem er eine Reihe von Werkzeugen bereitstellt, die die Teilnehmer inspirieren und ihnen helfen sollen, ihre

Féhigkeiten zur Férderung und Bereicherung des kulturellen Erbes zu integrieren.



3.3.2 Eine Erlauterung des Experience Design Canvas
Dieses Tool folgt einem nutzerorientierten (oder menschenzentrierten) Ansatz, der sich immer mehr als
notwendig erweist, um innovative Erlebnisse zu gestalten, und das kulturelle Erbe ist da keine Ausnahme.
Deshalb haben wir auf die vergangenen Jahre als Co-Designer zurlickgeblickt und mit einigen unserer Partner
in der Kultur- und Kreativwirtschaft gesprochen. Dann haben wir uns auch im Internet umgesehen, das eine
groBe Auswahl an nitzlichen Tools bietet, die sich ebenfalls an eine Vielzahl von Designkontexten anpassen
lassen. Dennoch erschienen uns diese Tools fir sich allein genommen fragmentiert und in ihrer Gesamtheit
redundant. Daher war uns klar, dass ein einzigartiges, komplettes, gebrauchsfertiges Tool mit einem eher
erfahrungsorientierten, systemischen und nachhaltigen Ansatz fehlte, das unsere BedUlrfnisse als

Designer erflllen wirde.

Bei der Erstellung des Experience Design Canvas haben wir uns gefragt, welche Schritte fir ein erfolgreiches
Erlebnis unabdingbar sind, was die Parameter flr diesen Erfolg sind, und wir haben versucht, bestehende
Tools so gut wie mdglich zu integrieren, um sie an die BedUrfnisse der KKI anzupassen. Die Verwendung
dieses Canvas hangt davon ab, wie viel Zeit Sie zur Verfigung haben und wie detailliert Sie arbeiten wollen

und mussen.

Fir die Gestaltung der Form haben wir uns aus diesen Grinden flr die logarithmischen Quadrate von
Fibonacci entschieden:
- um das ideale Perfektionsmodell zu symbolisieren, das in der Fibonacci-Folge verkdrpert ist und
sowohl in der Natur als auch in Baukriterien wie in der altgriechischen Architektur wiederkehrt;
- das Logo von Matera als Kulturhauptstadt Europas fir das Jahr 2019 in Erinnerung zu rufen;
- einen Neuanfang am Ende des Entwurfsprozesses zu ermdéglichen, und zwar unter dem
Gesichtspunkt der kontinuierlichen Verbesserung (auch bekannt als PDCA oder "Plan - Do - Check -
Adjust"), die fir die Uberwachung der Auswirkungen von zentraler Bedeutung ist und einen Schliissel

zur Nachhaltigkeit darstellt.

Das Experience Design Canvas ist unter dem folgenden Link zu finden:
https://www.canva.com/design/DAEQAVFFjc8/XCkf-Gqqq6Y3PD3n9bV5EQ/edit

3.3.3 Modulbeschreibung, Lernziele und Einheiten
Die Lernziele folgen den Bausteinen des Experience Design Canvas, die die Inhalte der Module des European
Pilot Training in die folgenden sieben Makrobereiche und entsprechenden Lernziele integrieren:
1. Kontext des Erlebnisses: Dieser Baustein bietet Instrumente zur Analyse und Reflexion der internen
und externen Stakeholder, die an der Erfahrung beteiligt sind. Er veranlasst die Teilnehmer auch dazu,
ihre Rolle als Projektmanager unter Berlicksichtigung der internen Stakeholder zu skizzieren. Wie in

der europdischen Schulung erldutert, ist es bei der Gestaltung einzigartiger und andersartiger
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Besuchererlebnisse unabdingbar, die Entstehung eines Projekts zu verstehen. AuBerdem werden die
Teilnehmer ermutigt, den Auftrag und die Vision des Erlebnisses im breiteren Kontext der lokalen
Entwicklung zu definieren.

Wert und Ziele fiir die Beginstigten: Wir werden diese durch eine Segmentierung der
Gewohnheiten, Verhaltensweisen, Erwartungen und Winsche der Besucher definieren und uns in sie
einflhlen, um einen geeigneten Weg zu finden, sie anzusprechen und einzubinden. AuBerdem wird
ein strategisches Wertversprechen fiir das Erlebnis zusammen mit "intelligenten Zielen" definiert:
spezifisch, messbar, erreichbar, relevant, zeitgebunden. Dies férdert Pragmatismus und Realismus in
Bezug auf das Engagement der Beglinstigten.

Erlebnisgestaltung: In diesem Baustein werden die Erlebnisdesigner dazu gebracht, an alle digitalen
und physischen Touchpoints in den drei Phasen Pre-Experience, In-Experience und Post-Experience
zu denken. AnschlieBend wird eine Bewertung vorgeschlagen, die sich auf die Variable der
transformativen Reisen und Erlebnisse stiitzt. Dies wird die Gestaltung innovativer, ansprechender
und interaktiver Erlebnisse férdern.

Digitale Dimension: Basierend auf den wichtigsten digitalen Dimensionen und Trends im Bereich des
kulturellen Erbes, die im Rahmen des europdischen Trainings vermittelt werden, analysieren und
wahlen die Teilnehmer die Nutzung digitaler Tools und digitaler Marketingstrategien fir Promotion,
Publikumsbindung, institutionelle Vernetzung und Wissensaustausch. Dieser Block folgt denselben
Erfahrungsphasen wie der vorherige Block und konzentriert sich auch auf die Leistungsindikatoren,
die in der digitalen Strategie zu beriicksichtigen sind.

Finanzielle Nachhaltigkeit: Basierend auf dem Entrepreneurship-Training, das im Rahmen der
Online-Schulung flir europdische Piloten angeboten wird, wird den Teilnehmern eine vereinfachte
Version eines Geschéftsplans (einschlieBlich Preisgestaltung und Fundraising-Mdglichkeiten)
vorgeschlagen, um die Kosten und Einnahmen der Erfahrung sowohl kurz- als auch langfristig zu
prognostizieren.

Prototyp: Es besteht ein grundlegender Bedarf, die Prototyp-Erfahrungen kontinuierlich anzupassen,
bevor sie erstellt, produziert und eingefiihrt werden. Dieses Modul bringt die Teilnehmer dazu, einen
Beta-Test zu entwerfen, vom Mock-up bis hin zum Sammeln von Feedback von internen und
externen Stakeholdern.

Wirkung und Uberwachung: Dieser Baustein hilft, die aussagekraftigen qualitativen und
quantitativen Metriken zu etablieren, die fur die Schaffung einer Messkultur notwendig sind, und um
eine evidenzbasierte professionelle Entwicklung fiir die Verbesserung und Uberwachung der Ziele
und der Mission zu ermdglichen. Die Definition der Monitoring-Instrumente folgt den drei oben
genannten Phasen (vor, wahrend und nach der Erfahrung) und regt eine Reflexion darliber an, wie
gute Praktiken sichtbar gemacht werden kénnen und wie die Erfahrung entsprechend der durch das

Monitoring erzielten Wirkungsergebnisse neu angepasst werden kann.



4. Der Prozess der Beurteilung

Dieses Schulungsprogramm wurde speziell fiir Personen entwickelt, die im Bereich des kulturellen Erbes
arbeiten, und daher ist es die beste Methode, es Uber einen asynchronen E-Learning-Modus anzubieten. Von
asynchronem E-Learning spricht man, wenn das Lernen Uber Netzwerktechnologien stattfindet, die durch
Lernplattformen, Diskussionsforen und andere Medien unterstiitzt werden, auch wenn die Lernenden und die
Dozenten nicht gleichzeitig online sind. Dies bietet ein hohes MaB an Flexibilitdt und ermdglicht es den
Lernenden, ihre beruflichen, familidren und sonstigen Verpflichtungen miteinander zu vereinbaren, um eine
Work-Life-Balance zu gewéhrleisten. Die Studenten kdnnen sich auf der Plattform anmelden und ihr
Lernmaterial herunterladen, Nachrichten an ihre Studienkollegen senden und andere Aktivitdten in ihrem
eigenen Tempo durchfihren. Das bedeutet, dass sie ihr Lerntempo selbst bestimmen und in den meisten

Féllen mehr Zeit mit den Lernaktivitdten verbringen kénnen.

Daraus folgt, dass die Bewertung auch asynchron bereitgestellt wird und der Lernende sich fir eine Einheit
entscheiden kann, die Bewertung ablegt und die Note innerhalb weniger Minuten nach seiner Antwort auf die

Bewertungsfragen erhélt.

Die Bewertung besteht in jedem Modul aus einer Reihe von Quizfragen am Ende jeder Einheit. Die Tests
zielen darauf ab, die erreichten Lernergebnisse zu Uberprifen und insbesondere das Verstandnis der in den
einzelnen Untereinheiten vorgestellten Inhalte zu Uberpriifen. Das Quiz besteht aus Multiple-Choice- und

Wahr/Falsch-Fragen.

Am Ende des Trainingsprogramms wird eine Zufriedenheitsumfrage an die Teilnehmer gerichtet:

um nach der Sitzung Feedback von den Teilnehmern zu sammeln;
um wichtige Verbesserungsbereiche fiir mégliche ndchste Schulungsaktivitaten zu identifizieren;
Trainingsinhalte fir das nationale Pilot-Trainingsprogramm anzupassen, das auf nationaler Ebene

entwickelt wird.

Insbesondere die abschlieBende Befragung verifiziert:

das Profil des Auszubildenden
die Qualitat der Informationen, die vor der Schulung zur Verfligung stehen
der Grad der Zufriedenheit mit dem Kursprogramm, in Bezug auf Inhalte und Formate

der Wissensstand der Teilnehmer vor und nach dem Kurs

a 0 bhd 2

den Grad der Zufriedenheit mit der Kursstruktur und der Online-Plattform in Bezug auf die
Benutzerfreundlichkeit und Interaktivitat

6. das Interesse der Trainees an der Teilnahme am National Pilot Training Programme.
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Am Ende jedes Moduls und wenn alle Tests erfolgreich bestanden wurden, kdnnen die Lernenden ihr Open

Badge fiir das jeweilige Modul Uber die E-Learning-Plattform einfordern.

Neben den Open Badges kdnnen die Trainees Uber die Plattform ein Certificate of Completion des

gesamten European Pilot Training Programms herunterladen.

5. Profile der Trainer und Auszubildenden

Die Trainer des Programms sind Experten, die auf dem Gebiet des kulturellen Erbes, des Tourismus und des

digitalen Okosystems arbeiten.

In Bezug auf die Lernergebnisse der spezifischen Untereinheiten kénnen Trainer sein:
- Personen, die zu den Projektpartnerorganisationen gehéren;
- Externe Experten und Akademiker, die je nach Fachgebiet ad hoc bestimmt werden;
- Fachleute, die an reprasentativen Fallstudien arbeiten, die einen effektiven und operativen Mehrwert
fir das Projekt darstellen kdnnten;
- Mitglied einer Dachorganisation und eines europaischen Netzwerks, das spezifische Ubersichten

Uber ein bestimmtes Phdnomen geben kann.

Im Europdischen Trainingsprogramm haben die Teilnehmer Zugang zu Expertenwissen, nicht nur zu den
spezifischen Beitrdgen der einzelnen Untereinheiten, sondern auch zu OERs, die in einigen Féllen speziell von

Experten auf dem Gebiet flr den Kurs selbst erstellt werden.

Was die Trainees betrifft, so richtet sich das Programm nicht nur an Berufstatige, sondern auch an Studenten
oder Hochschulabsolventen, die ihr Wissen erweitern und auf dem Gebiet des kulturellen Erbes und des
Tourismus kompetent werden wollen. Jede Berufserfahrung in diesem Sektor ist hilfreich, aber nicht

erforderlich.

Vom fachlichen Profil her ist dieses Trainingsprogramm fir politische Entscheidungstrdger, Senior- und
Junior-Profis und 6ffentliche Einrichtungen uneingeschrankt zu empfehlen, da der Inhalt eine vollstdndige und
ganzheitliche Vision von kulturellem Erbe und Tourismus beinhaltet. Auf der anderen Seite werden sowohl
MA- als auch BA-Studenten durch dieses Trainingsprogramm aufgrund seiner Féhigkeit, einen neuen Ansatz

fUr das Feld aufzubauen, interessiert und verlockt sein.
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