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INDLEDNING

Denne Best Practice Guide er udarbejdet

i samarbejde mellem KGN - Museum for
kennenes kulturhistorie i Aarhus, Danmark,
og Nationaal Onderwijsmuseum (National
Museum og Education, NME) i Dordrecht,
Nederlandene.

Begge museer arbejder med kulturhistorien.
For K&N gcelder det kennenes kulturhistorie
i en dansk sammenhceng, mens NME
beskeeftiger sig med uddannelsens og
skolens kulturhistorie i Netherlandene.

Samtlige aktiviteter og erfaringer, der
beskrives i denne guide, er blevet til i det EU
kalder et small scale partnership (smaskala
partnerskab) i Erasmus+ regi. Under
projekttitlen DATE - Democratizing Accessibility
To Knowledge Through Digitalization: Engaging
Youth har de to museer fdet mulighed for

at udvikle og afpregve nye digitale formater,
der styrker unges adgang til kulturarv og
lcering - scerligt i geografiske yderomrader.
Dette har skabt tid og rammer for at
eksperimentere pd en made, hvor det ikke
var resultaterne men erfaringerne, der var
hovedformalet. Dette har ledt il en reekke
veerdifulde indsigter, som vi her gnsker

at dele med andre kulturinstitutioner, der

er nysgerrige pd at udvikle deres digitale
formater for at nd en ungemalgruppe.

| hvert kapitel deler vi vores oplevelser og
samler til sidst de vigtigste anbefalinger, vi
ensker at give videre. Kapitlerne kan lceses
hver for sig, s& du kan dykke ned i netop
det, du er nysgerrig pd. Dog anbefaler vi, at
man leeser 2. og 3. kapitel i forleengelse af
hinanden.

Du har her faet fat i den danske udgave
af guiden. Der findes ogsd en udgave pd
engelsk og nederlandsk.

Malgrupppen

Malgruppen for DATE Projektet var unge

i Europa, fra teenagere til unge voksne.
Dette er en indlysende bred malgruppe,
men et feelles traek, vi har valgt at fokusere
pa er, at det digitale spiller en central

rolle i hverdagen for sterstedelen af disse
personer. Denne malgruppes opveekst har
veeret preeget af teknologiske fremskridt
og for os har det veeret scerligt interessant
at tage udgangspunkt i, hvordan sociale
bevcegelser som #MeToo og Black Lives Matter
har vist, hvordan mange unge i dag bruger
digitale platforme som arena for béade
feellesskab og forandring.

For KON og NME beted det, at vi gnskede at
made de unge dér, hvor de allerede befinder
sig, nemlig digitalt. Derfor blev det relevant
for NME at gentcenke deres SoMe-strategi,
for at skabe reel dialog og relation til unge
brugere. Ligesom det for KON blev en
prioritet at producere podcasts for, med og
om unge. For begge museer blev det oplagt
at lave et digitalt set-up til produktion af
digitalt indhold, som kan né& unge bade som
skoleelever og som fritidspersoner, uanset
geografisk placering.

Selvom projektet tager udgangspunkt i
denne mdlgruppe, rummer erfaringerne
perspektiver, der kan anvendes i andre
sammenhcenge pad kulturinstitutioner.

NI \ LN
Sofie and Juultje (NME), Pernille and Simone (K@N)
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KAPITEL 1: DIGITAL FORMIDLING MED BRANDARKETYPER

| dette kapitel vil Nationaal
Onderwijsmuseum (National Museum of
Education, NME) dele deres erfaringer med
at gentcenke museets kommunikation pé
sociale medier. Kapitlet tager udgangspunkt
i en proces, hvor museet stillede
spegrgsmalet: Hvad vil vi egentlig opna med
vores digitale tilstedeveerelse — og hvorfor?

Gennem analyse, refleksion og samarbejde
med eksterne eksperter har NME udviklet
en mere malrettet og meningsfuld tilgang
til deres online kommunikation. Kapitlet
beskriver arbejdet med at skabe klarhed,
definere museets stemme og bruge
brandarketyper som redskab til storytelling.

Genteenkning af museets
kommunikation pa sociale medier

Det kan ofte vcere komplekst at
kommunikere som museum. Det skyldes

den store mangfoldighed blandt museets
malgrupper samt de mange afdelinger og
ansvarsomrader internt i institutionen. Disse
forskellige kommunikationsbehov overlapper
ofte, iscer pa sociale medier. Derfor er det
vigtigt at definere tydeligt, hvad man gnsker
at dele - og hvorfor.

Det forste skridt var at analysere vores
nuvcerende output pd sociale medier. Denne
analyse resulterede i flere konklusioner:

» Begreenset interaktion med felgere

» Overvejende envejskommunikation

e Indholdskategorier, der i hgj grad
afspejlede museets interne struktur (f.eks.
udstillinger, aktiviteter, café og samling)

e De fleste opslag havde som mal at
tiltrcekke fysiske besagende til museet

Analysen fik os til at sperge os selv: Er dette
virkelig den mest effektive tilgang? Hvad
onsker vi egentlig at opna med vores kanaler
pa sociale medier?

Herpd indsa vi, at vi gnskede at skabe mere
interaktion, og at eget besagstal ikke burde

veere det eneste formdl med vores opslag.

Det stod ogsé klart, at vi manglede
ekspertise til selv at foretage dette skift.
Derfor besluttede vi at booke en workshop
med et eksternt bureau for at udforske nye
retninger og udvikle en mere malrettet
strategi for vores kommunikation pa sociale
medier.

Fer vi begyndte at designe konkrete
indholdsformater eller tilbagevendende
kategorier, understregede bureauet
vigtigheden af at besvare nogle mere
grundlceggende spargsmail:

Hvilken historie gnsker museet at forteelle
gennem sine digitale kanaler - og hvorfor? Hvem
prever vi at na, og hvilken handling eller form

for engagement gnsker vi at vaekke hos den
malgruppe?

Dette trin skabte klarhed og retning, hvilket
var helt afgerende i en overveeldende

og konstant voksende verden af
indholdsproduktion. Uden klare rammer og
mal er det let at miste fokus og ende i reaktiv
kommunikation i stedet for at opbygge en
sammenhcengende strategi.

Vi begyndte at brainstorme. Hvad ger vi
allerede godt? Hvad er veerd at bevare? Og hvad
skal vi give slip pa?

Samtidig blev vi opfordret til at dremme
stort!



Derefter opstillede vi flere kerneformal for
NME:

a) At skabe meningsfuldt indhold, der
fortceller historien om vores formidling
og paedagogiske mission

b) At give museet en genkendelig og
relaterbar stemme

c) At udvikle en indholdscyklus med fire
negleprincipper: Inspirere, informere,
aktivere og formidle stemning

Som museum gnsker vi, at vores publikum
skal fgle sig set og forstdet. Vores mal er
at bringe museet tcettere pd dem, ikke kun
geografisk, men ogsd falelsesmcessigt og
intellektuelt.

Derudover gnsker vi at tilbyde indhold,
der reelt skaber veerdi, og sikre, at

vores kommunikation er tilgeengelig og
imgdekommende for alle malgrupper.
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For at definere museets tone og
personlighed online, udforskede vi relevante
brandarketyper (skabt af psykologen Carl

Jung).

De tre, der resonerede mest med NME, var:
a) The Ruler - skaber fcellesskab, udviser
ansvarlighed, opndr respekt
b) The Sage - fokuseret pa viden, struktur
og klarhed
c) The Everyman - empatisk, ydmyg og
relaterbar

Herefter kortlagde vi den foretrukne
kommunikationsstil, passende indholdstyper
og de bedst egnede kanaler for hver
arketype.

Pa tveers af alle udtryk forblev vores
overordnede mal de samme, nemlig at
inspirere, informere, aktivere og formidle
stemning.
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Laering gennem praksis

Dette projekt gav os mulighed for at Icere og
vi tror pd princippet learning by doing.

Den forste reelle test af vores nye
indholdsstrategi var udstillingen Aahhh..!,
et projekt hvor vi bevidst fokuserede pa
interaktion, bade fysisk og online.

Selvom den fysiske udstilling nu er afsluttet,
ensker vi at bevare og videreformidle dens
vigtigste temaer og indsigter.

Til det formal bruger vi de definerede
arketyper som ramme for vores
kommunikation. Dette ger det muligt for os
at teste, hvordan hver arketype resonerer
med forskellige malgrupper, og hvilke
indholdstyper der fungerer bedst.

Ved at eksperimentere i realtid opbygger
vi veerdifuld erfaring og udvikler en
beeredygtig strategi for fremtidig digital
historiefortcelling.

Mationaal Onderwijsmuseum
ra a @
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Ovenfor ses et eksempel fra LinkedIn, hvor vi
kommunikerer med arketypen The Sage:

#f Den 1.juni sluttede udstillingen Aahhh...!
om krop, seksualitet, ken og samtykke.

Det var en udstilling fyldt med aktuelle
temaer, hvor vi satte historien om kans- og

seksualundervisning i skoler ind i en bredere
samfundsdebat. Udover et omfattende
eventprogram indeholdt udstillingen ogsa et
undervisningsprogram for elever og fagfolk.
Det er nemlig vigtigt — og nogle gange

sveert — at give barn og unge en positiv
seksualundervisning.

Derfor fortsaetter vi arbejdet med emnet
efter udstillingens afslutning. Fra september
afholder vi en raeekke webinarer, hvor vi hver
uge fokuserer pa ét tema. Som i udstillingen
ser vi pa oprindelsen af vores tankegange,
pavirkningen fra vores egen opvaekst og
erfaringer — og giver praktiske redskaber

til undervisningen. Pa den made statter

vi (kommende) lerere i at give en aben,
inkluderende og tryg undervisning.

P& Instagram delte vi en reel med arketypen
The Everyman:

#f Aahhh..! slutter den 1.juni.....men
samtalen fortsaetter.

Mission fuldfgrt: At seette gang i samtalen
om krop, seksualitet, ken og samtykke!
Tusindvis af besggende — mange elever og
leerere — personlige historier og utallige
workshops.

Behovet for dialog om mangfoldighed og
inklusion er tydeligt.

Vi fortsaetter samtalen. Hvordan? Fglg med!

B En T O oeeeny Py |
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Opsummerede anbefalinger

1
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Start med et klart formal

Fer | producerer indhold, bar | stille jer selv spargsmadlet:

Hvad vil vi opna — og hvorfor? En tydelig intention sikrer sammenhceng og retning i
jeres kommunikation.

Kend jeres malgrupper
Brug tid pa at forstd, hvem | gnsker at nd, og hvordan de bedst engageres.

Arbejd med en tydelig stemme
En klar og genkendelig tone ger museet mere relaterbart. Brandarketyper kan veere
et effektivt redskab til at skabe konsistens pd tveers af platforme.

Lcer gennem praksis
Brug jeres sociale medier til at teste, justere og gentage. Erfaringerne herfra kan
danne grundlag for en beeredygtig og langsigtet digital strategi.

Involver kolleger
En fcelles forstdelse af formdal, tone og malgrupper ger kommunikationen stcerkere og
skaber ejerskab pd tveers af museet.



KAPITEL 2: OPSATNING AF DIGITALT UDSTYR

At skabe indhold krcever ikke kun tid,
men ogsd plads. Scerligt nér indholdet
produceres fysisk, som for eksempel
podcasts eller live-undervisning. Begge
dele kreever plads til teknisk udstyr som
mikrofoner, kameraer og computere.

For b&dde KN og NME gcelder det, at
plads er en mangelvare. Derfor matte vi
ngje overveje, hvordan og hvor meget vi
ville afscette plads til produktion af digitalt
indhold.

De to museer fandt to forskellige lasninger
pd dette, hvilket vi vil preesentere i dette
kapitel. KON valgte at etablere et fast studie

i et lokale i museets administrationsbygning.

NME valgte i stedet at skabe en mobil
opscetning, der kunne flyttes og filpasses alt
efter plads, aktivitet og formal.

|l ol

Fast studie

Hos KON prioriterede vi at etablere et
permanent studie til produktion at digitalt
indhold. Ferst og fremmest var formalet med
studiet at skabe et uforstyrret rum, hvorfra
vi kunne sende vores live undervisning. Da
kvadratmeter er en begraenset ressource,
gnskede vi samtidig at indrette studiet
fleksibelt, s& det kunne anvendes til flere
formal. Dette kunne veere optagelser til
sociale medier, kommende udstillinger og
podcasts samt afholdelse af webinarer eller
andre uforudsete behov.

| designprocessen fik KGN ekstern sparring
pd, hvordan indretningen kunne understatte
de forskellige funktioner. Samme firma
leverede ogsd reolmoduler og lydisolering.
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Indretning af det omrdde, der filmes af
kameraet til live-undervisning, var inspireret
af et omrade pd museet, hvor en masse
museumsgenstande er udstillet i en gul reol.
Dette omrdade fungerer scerdeles godt i den
undervisning, der foregdr fysisk i museets
udstillinger. Derfor gnskede vi at bringe dette
ind i vores online undervisning, ved at bygge
en tilsvarende reol. Denne reol blev bygget
af moduler, der er nemme at flytte, hvilket
skaber en fleksibilitet i studiet.

P& en anden vaeg valgte vi at haenge
lydisolering, som samtidig kunne fungere
som en afdeempet og ensfarvet baggrund
til eksempelvis videooptagelser ligesom
isoleringen skabte en god lydkulisse til
optagelser af podcasts.

Det var altsad afgerende, at vi havde gjort os
nogle tanker om, hvordan undervisningen
og andre aktiviteter fra studiet skulle foregd,
inden vi pdbegyndte opbygningen.

Det samme gjorde sig gceldende for

indkeb af digitalt udstyr. For ikke at indkebe
enheder, vi ikke ville f& brug for, have vi
overvejet undervisningens forlgb og de greb,
vi ville benytte os af, inden vi valgte hvilken
hardware, vi ville anskaffe.

Vi anskaffede et videokamera, der kunne
streame direkte til computeren og dermed til
det pagceldende klasselokale. Dette kamera

skulle veere af en sadan kvalitet, at billedet
stod skarpt hos eleverne. Vi prioriterede
ikke at kebe et mere avanceret kamera,
der eksempelvis kunne falge formidleren
eller at have flere kameraer, der kunne
filme fra forskellige vinkler, da dette ikke
var afgerende for den undervisning, vi

ville udvikle. Hertil kabte vi et mobilt stativ,
kameraet kunne monteres i og som fik en
afmcerket plads til live-undervisning, men
som ogsa kan flyttes til andre formal. Det
blev ogsa relevant at indkebe optagelamper,
for at fa et godt lys pa formidleren og
genstandene i rummet.

Ved hjcelp af en touchskcerm blev det muligt
for formidleren nemt at vise billeder, vigtige
ord eller infografik, der gjorde gvelser

lette at forklare for formidleren og dermed
forstaelige for eleverne.

Vi kebte ogsd en mindre computer, en
brugt MacBook Air, til supplerende visning
af undervisningsmaterialer og digitale
interaktive veerktgjer som Mentimeter,
Padlet og lignende.

Vi kebte en brugt ATEM Mini Pro, der gjorde
det nemt for formidleren at monitorere,
hvad der vises pd skaermen hos eleverne.
Man kan eksempelvis vise indholdet fra
feromtalte MacBook Air imens man som
formidler figurerer i et mindre vindue nede i
hjernet af skeermen. Dette sikrer, at eleverne




hele tiden kan se formidleren og nedscetter
forstyrrelser fra skift mellem det ene og
andet input.

Vi ville sikre, at eleverne kunne hare
formidleren klart og tydeligt, hvilket ferte til
indkeb af et par tradlese RODE mikrofoner.
Vi kebte to, s det vil veere muligt at

to personer kan indgd i en samtale pa
forskellige videooptagelser eller et webinar.

Det var vigtigt for os, at formidleren kunne se
eleverne tydeligt, hvorfor det blev relevant
med en stor skaerm, som live videoen fra
klasselokalet kan vises pd. Hermed har
formidleren god udsigt til, hvad der foregar

i klasselokalet hos de elever, der sendes

live til. Denne fungerer samtidigt godt til at
redigere videooptagelser og podcastafsnit.

Baeredygtighed

Ved opbygningen af et nyt studie er
anskaffelsen af elektronisk udstyr en

af de faktorer, der har sterst negativ
miljgpdvirkning. Derfor prioriterede vi
beeredygtighed i bred forstand allerede i
planlaeegningsfasen.

Det beted, at vi genbrugte eksisterende
digitalt udstyr, som museet allerede havde
og kebte brugt elektronik, nar det var muligt.

il

Desuden valgte vi beeredygtige lasninger til
den gvrige indretning:

a) Gulvteeppe lavet af genanvendte
plastfibre

b) Lydisolering fremstillet af genbrugte
plastflasker

c) Miljecertificeret maling

d) Fleksible udstillingsmoduler af FSC-
certificeret pap

e) Mgbler fundet blandt museets ejendele

Vi kebte kun nyt eller let brugt udstyr, ndr det
var nedvendigt. Denne proces reducerede
ikke kun projektets klimabelastning, men
gav ogsd museet nyttig viden og kontakter til
fremtidige beeredygtige projekter.

Mobilt studie

En anden lgsning pd pladsmangel er at
bygge et mobilt studie. Hos NME valgte vi at
samle alt udstyret i et rullende skab, der kan
flyttes rundt pd museet.

For at afsege vores behov, kontaktede

vi museer, der allerede arbejdede med
live undervisning. Vi besggte blandt

andet Rijksmuseum van Oudheden
(Nationalmuseet for Antikviteter i
Nederlandene), hvor vi overvcerede en live
lektion, som ses herunder.




Deres opscetning bestod af: trddles, med Sennheiser eW100)
e) 1scet horetelefoner

a) Et stort digitalt whiteboard f) 1 computer til PowerPoint-

b) Et kamera, der automatisk fulgte prceesentationer
underviseren rundt i rummet g) 1bcerbar computer med Microsoft

c) En ekstra computer Office og ATEM-software

d) Ef rullende skab med alt digitalt udstyr h) 2 separate skcerme - én til underviseren
integreret og forbundet og én til teknisk support

i) 1"ring light” il ekstra belysning

Denne opscetning var tilstreekkelig til vores
behov og gjorde det muligt at skifte mellem
kameraer, sa eleverne fik bade ncerbilleder
af genstande og forskellige perspektiver.

Dog viste det sig, at opscetningen var
arbejdskreevende - bdde ved opscetning,
nedtagning og under selve undervisningen.
Der skulle altid vcere to medarbejdere

til stede, hvilket gjorde lasningen mindre
gkonomisk holdbar.

For at kunne tilbyde live undervisning til en
rimelig pris besluttede vi at nedskalere til en
mere enkel version, der indeholdt:

a) 1kamera

b) 1 kamerastativ

c) 1ATEM Mini

d) 1 mikrofon med ledning
e) 1bcerbar computer

f) 1skcerm.

Denne version kunne hdndteres af én
museumsformidler, men gav stadig en god
og interaktiv oplevelse.

Efter beseget stod det dog klart, at denne
lesning ikke ville fungere hos NME - dels

fordi vi manglede plads til et permanent e )
studie, dels fordi vi ikke havde midlerne til en _ _
sad omfattende installation. —— ! e

W

Med hjcelp fra vores tekniske
samarbejdspartner designede vi en mobil {
opscetning, der kunne samles og bruges hvor @M - -

som helst. E
Den bestod af:

Camera 1

J |

a) 2 Sony kameraer
b) 2 kamerastativer

c) 1ATEM Mini Pro 3
d) 1mikrofon (enten med ledning eller ecoo: acs




Den mest grundlaeggende opsaetning

Hvis man vil starte med at afpreve
live-undervisning og har et meget lille
budget, kan man starte med en helt basal
opscetning.

Egentlig kan man ngjes med én beerbar
computer for at etablere kontakt med
klassen.

Det indbyggede kamera ger det muligt for
eleverne at se underviseren, som kan vise
museumsgenstande direkte. Ved at dele
skeermen kan underviseren vise billeder,
PowerPoint-prcesentationer og detaljerede
objekter.

Denne simple lgsning kan betjenes af ncesten
enhver museumsunderviser og er den mest
budgetvenlige méade at komme i gang pa.

Hvis efterspargslen stiger, kan opscetningen
gradvist udbygges i denne rcekkefglge:

Opsummerede anbefalinger

a) Et eksternt kamera
b) En ekstra skcerm
c) Etvideomix-panel

Dette ger det muligt at skifte mellem
forskellige kameravinkler, sa eleverne kan
se bade underviseren og ncerbilleder af
objekter. Det krcever dog ekstra software og
oplcering af personalet.

En lebende udbygning af opscetningen giver
flere muligheder for interaktion og en mere
varieret og engagerende undervisning.
Ulempen ved den mobile lgsning er dog,

at opscetning og nedtagning tager tid. En
delvist mobil opscetning kan veere en god
mellemve;.

En anden vigtig overvejelse er underviserens
digitale kompetencer: Har de tilstraekkelig
teknisk viden til at betjene udstyret? Og hvad
sker der, hvis der opstar fejl? Det kan veere
nedvendigt at afscette tid og budget til
oplcering og fremstilling af retningslinjer.

Serg for, at opsaetningen matcher jeres behov
Tag hgjde for de fysiske rammer, hvor mange personer der skal kunne betjene
udstyret, malgruppen og lceringsmalene. Overvej ogsd, hvor ofte | vil benytte jer

af jeres opscetning.

2 Teenk langsigtet

Uanset om | bygger et fast studie eller en mobil Izsning, sé planlceg
med fremtiden for gje - kan opscetningen ogsd bruges af andre afdelinger eller
projekter? Og er det fleksibelt nok til at rumme eventuelle behov, | endnu ikke har

teenkt pa?

Teenk baeredygtigt pa flere mader

En miljgvenlig opscetning kan bdade spare penge og reducere det negative aftryk pa

klima og milje. Teenk ogsé beeredygtigt i organisationen. Brug med fordel studiet som
et testmilje for holdbare lgsninger, der kan genanvendes i kommende projekter.

Prioritér god oplaering

Uanset om det er museumsformidlere, frivillige eller kolleger, sa serg for, at alle ved,

hvordan udstyret bruges - det sikrer bade kvalitet og kontinuitet.



KAPITEL 3: INTERAKTIV LIVE-UNDERVISNING

Dette kapitel handler om interaktiv live-
undervisning pd museer og bygger pd vores
erfaringer med at udvikle og afpreve denne
undervisningsform.

Vi definerer interaktiv live-undervisning som
digitale Iceringsrum, hvor museet fungerer
som afsender, og en enkelt skoleklasse som
modtager. En museumsunderviser “beseger
klassen virtuelt” ved at optreede pd en
skeerm eller veeg via projektor, og eleverne
interagerer direkte med underviseren. Det
er altsd hverken optaget pd forhand eller
envejskommunikation.

Hvorfor live-undervisning?

Tilgeengelighed handler om mere end

blot den fysiske adgang til det, vi som
kulturinstitutioner tilbyder vores besggende.
Det handler ogsd om, hvor lette disse

tilbud er at tilgd pd andre parametre:

Er de geografisk tilgeengelige? @konomisk
overkommelige? Tidsmaessigt realistiske?

Om der svares ja eller nej pd disse
spergsmal afhcenger af skolens gkonomi og
beliggenhed.

Den vigtigste grund til, at KON og NME
kastede sig ud i at eksperimentere med
live-undervisning, var gnsket om at na ud

til elever fjernt fra museet - iscer for at
nedbringe skolernes rejseomkostninger.
Lokale skoler kan nemt besage museet, nogle
endda pd cykel, men for skoler Icengere veek

kan transporten tage flere timer og betyde
en hel skoledag veek fra undervisningen,
hvilket er omkostningsfuld i Icerertimer og
justering af skemaer. Med live-undervisning
gnskede vi at tilbyde et alternetiv, der blot
optog den tid, der reelt gik til undervisning.

Research og forberedelse

Det forste skridt i arbejdet med at skabe
live-undervisning var at undersgge,

hvordan andre havde gjort. Vi taler her om
lavpraktisk research: At finde inspiration
online, sgge pa forskellige begreber og
opsgge bade museer og organisationer, der
arbejder med digitale undervisningsformater
- ogsd uden for museumsverdenen.

Hvad vi kalder live-undervisning kan for
eksempel hedde tour, virtual visit eller digitalt
feltbesog et andet sted. Vi kontaktede

flere organisationer og fik lov at deltage

i deres live-undervisning, herunder hos et
vandforsyningsselskab i Danmark og et
museum i USA. Det viste os, hvor meget man
kan lcere af andre brancher og lande, der
kan have forskellige tilgange til digitalisering
og undervisning.

Nceste skridt var at definere malgruppen.
For bade KGN og NME var det oplagt at
fokusere pd grundskolens mellemtrin og
udskoling i Danmark og hvad der sbarede
til dette i Netherlandene. Formalet var at
tilbyde undervisning inden for museets
kerneomrdder.

Ved at definere mdlgruppen og
lceringsmalene fra starten kunne vi
designe et digitalt lceringsrum, der
passede til elevernes alder og behov.

Her var det bestemt en fordel for begge
museer, at vi havde erfaring med at skabe
lceringsindhold til denne malgruppe fra en
anden sammenhceng. Hvis man ikke har
dette, anbefaler vi, at man starter med at
undersgge malgruppen grundigt.

Hvis man som os allerede laver fysiske
undervisningsforlgb anbefaler vi, at man
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treekker pd den viden man har, men
samtidig har gje for forskellene mellem de
fysiske og digitale rum.

Didaktik og format

En vigtig lcering fra vores research var, at
interaktivitet er altafgerende. Vi s flere
eksempler pd digitale oplceg, der fungerede
mere som foredrag, hvor elevernes
engagement var dalende.

Vi enskede at aktivere klasserne for at skabe
tovejskommunikation, hvor eleverne ikke
blot lytter, men ogsd deltager aktivt. Vores
erfaring fra undervisning i udstillingerne

er, at det styrker lceringen og ger
undervisningen mere relevant for eleverne,
ndr deres tanker og erfaringer inddrages.
Dette opndas gennem dbne spargsmal,
dialog og gruppesgvelser. Derudover var

det ogsd vigtigt for os som undervisere at
modtage input fra eleverne. Dermed kan vi
tage notits af, hvordan eleverne reagerer pa
emnerne, om de kan relatere til dem og om
de finder det interessant eller ej og lsbende
justere os ind pd netop det, der fanger dem.

Denne tilgang afspejler den made, bade
KON og NME arbejder med formidling i vores
fysiske udstillinger pa: Vi peger ikke blot pa
genstande og holder enetaler, men inviterer
eleverne til dialog og refleksion.

At overfere denne paedagogiske og
didaktiske erfaring til det digitale rum

blev derfor et centralt princip: Live-
undervisningen skal veere interaktiv og
dialogbaseret, ikke en forelcesning eleverne
passivt skal forsege at falge med i.

Leererens rolle i klasselokalet

Under testfasen blev det tydeligt, at
klasselcereren spiller en afgerende rolle for,
om live-undervisningen lykkes.

Nar en skole tilmeldes, informerer vi lcereren
om at de skal have software som Zoom eller
Teams downloadet og klar pa forhand. Vi
giver dem ogsd besked om, at vi skal kunne
se hele klassen gennem deres kamera. Det
er en klar fordel at lcereren ved dette inden

| "medes” online, s& de har mulighed for at
skaffe de ngdvendige enheder. Aftal dog
alligevel at Icereren logger pd nogle minutter
inden klassen er klar. Her kan lcereren og
museumsformidleren sammen justere billede
og lyd, s det fungerer, nar undervisningen
starter. Nar alt fungerer, kan underviser og
elever se og tale med hinanden direkte.

Da teknikken i nogle tilfcelde kan vcere
mangelfuld, er det vigtigt at Icereren forstar
sin opgave som facilitator. Leereren kan
bidrage ved at sikre ro og styre diskussioner
samt udpege de elever, der markerer og
hjcelpe med at afvikle avelser.

Hvis der er tid og ressourcer til det, anbefaler
vi et testmede mellem museum og skole
forud for undervisningen.
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Udvikling af undervisningsforlgb:
Tilpasning af eksisterende forleb

Der er flere mader at udvikle sit digitale
lceringsindhold p&. Hos NME valgte vi

at tage udgangspunkt i et eksisterende
undervisningsforlgb, Zo ging het vroeger

op school (Sddan gik det til i skolen i gamle
dage), der udbydes til 4-12 &rige p& museet.
Vi valgte at tilpasse forlgbet i en digital
udgave, der henvendte sig til eleveri 3.-6.
klasse (ca. 8-12 ar).

| udviklingen undersggte vi, hvad andre
institutioner gjorde for samme malgruppe,
hvilke metoder der fungerede, og hvordan
elevernes adfcerd adskilte sig online fra det
fysiske museumsbesag. Vi vurderede hvilke
elementer, der kunne overscettes til det
digitale, hvilke der matte cendres og hvor det
digitale kunne filfgje noget. Derpd néede vi
frem til en rcekke punkter, der var vigtige for
os at have med i vores live-undervisning:

a) En oplevelse af ncerhed til museet
trods afstanden

b) En relation til museumsformidleren

c) Hgj grad af interaktivitet

d) Variation mellem at lytte og gere

e) Variation i de bergrte emner

f) Forskellige typer af opgaver

g) Tid og rum ftil at reflektere over det Icerte

h) Fleksibilitet til at forkorte lektionen eller
droppe enkelte emner om nedvendigt.

i) Mulighed for spgrgsmal fra leverne

For at bringe museet endnu tcettere
pd eleverne, arbejdede vi i de
forste undervisningsforleb med en

undervisningskasse. Den indeholdt flere
kopier af museumsgenstande, som vi viste
og talte om under live-undervisningen.
Indledningsvist kom en lcerer og afhentede
kassen. Dog |& de fleste skoler for langt

veek til, at dette var muligt. | stedet

sendte vi derfor en mindre version med
udvalgte genstande med posten. Efter

nogle lektioner valgte vi dog at opgive
idéen. Omkostningerne blev for hgje,

og desuden blev materialerne ikke altid
returneret, hvilket krcevede ekstra tid og
ressourcer at falge op pd. Heldigvis fungerer
undervisningsforlgbet ogsa rigtigt godt uden
de fysiske materialer.

Fordelene ved at overscette et allerede
eksisterende forlgb er, at vi som
museumsformidlere allerede kendte
forlgbet og er hjemmevant i de emner, det
omhandler. Derudover er det enkelt for
lcereren at lcese om forlebet og beslutte om
man gnsker en udgave pd museet eller en
live version.

Udvikling af undervisningsforleb:
Originale live-forleb

Hos K&N valgte vi at udvikle helt nye
undervisningsforlgb indenfor live-formatet.
Vi designede to nye forleb henvendt til 7.-10.
klasse (ca. 12-15 ar). Dette beted at vi havde
mulighed for ferst at se pd de muligheder og
begreensninger, live-undervisning medferer
og derncest bygge et forleb op omkring dette.

Indledningsvist formulerede vi nogle
grundelementer, som hvert forlgb skulle
indeholde:




a) Viden om museet og vores arbejde

b) Interaktive elementer

c) Interaktion og dialog mellem eleverne
og formidleren

d) Tid til refleksion i par eller grupper

e) Gruppearbejde, der efterfalgende
prceesenteres i plenum

f) Korte opfriskende elementer

Vi udviklede et pilotforlgb kaldet Hvad f*ck er
feminisme?, som vi afprevede med forskellige
skoler og klassetrin. Formalet med forlgbet
var at give eleverne et historisk overblik

over 1.- og 2. belge-feminisme hvorefter

de fik anledning til at reflektere over, hvad
feminisme betyder for alle ken i dag.

Dvelserne var designet til at skabe
beveegelse og engagement. Eksempelvis lod
vi eleverne svare pd en rcekke spargsmdl
ved at placere sig p& en skala i rummet.

Vi brugte ogsé@ Mentimeter til at indsamle
svar og refleksioner, s& underviseren kunne
reagere direkte pa elevernes input. Dette
skabte en mulighed for at eleverne kunne
svare anonymt og uden at skulle tale foran
hele klassen, hvilket vi ikke benytter os af i
vores fysiske undervisning.

Fordelene ved at skabe et nyt forleb med
live-undervisning for gje var, at vi kunne
tilpasse indhold og evelser efter netop de
muligheder, der dbnede sig med de digitale
veerktgjer. Til gengeeld har det veeret mere
tidskrcevende at opfinde et nyt forleb og
tilpasse vidensniveauet til malgruppen. Dog
har vi alligevel trukket pa vores viden og
erfaring fra vores fysiske forlgb.

Erfaringer med live-undervisning

Efter en lcengere projektperiode med
live-undervisning har vi gjort os en masse
interessante erfaringer. En af de vigtigste,
vi vil dele med jer er, at live-undervisning
desvcerre ikke har veeret populcert pa
vores museer. Formatet har veeret booket
af og til pd begge museer og dem, der har
oplevet vores live-undervisning har veeret
overvejende tilfredse. Vi oplever dog ikke,
at skolerne eftersparger live-undervisning i
en grad, hvor det er beeredygtigt for vores
organisationer at allokere tid til at udvikle
pd konceptet og oplcere medarbejdere i
afviklingen.

Dette betyder ikke ngdvendigvis, at det ikke
kan blive en succes for andre institutioner,
men det giver os en anledning til at
understrege vigtigheden af at opbygge
fleksible formater og fysiske opscetninger.
(Lces mere om digital opscetning i Kapitel 2).

For KON har det veeret givende, at vores
digitale studie har veeret brugbart i andre
sammenhcenge, ndr live-undervisningen ikke
har lagt beslag pé lokalet. P& samme tid, har
det veeret passende for NME at kunne pakke
deres mobile opscetning veek i perioder, hvor
live-undervisningen ikke er booket.

Selvom vores live-undervisning ikke har
veeret populcer har arbejdet med at

udvikle den givet os nye perspektiver pa
vores undervisning og hvad der ger vores
undervisning i udstillingerne helt scerlig. Nar
man udvikler nye formater, bliver man ofte
klogere pa den eksisterende praksis.
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Opsummerede anbefalinger

1

g H»WN

Underseg andres praksis
Se bdde pad institutioner, der ligner din men ogsa dem, der adskiller sig. Jo bredere
inspiration, jo bedre.

Undersog om efterspergslen er til stede
Hvad skal der til, for at malgruppen gnsker at benytte sig af dit produkt.

Test din undervisning lebende
Brug feedback fra testklasser aktivt, og afhold opfelgende meder med Icerere.

Lav en detaljerede retningslinjer
Med guides til hvert forlgb, sikrer du at kolleger kan overtage, og du selv husker
processerne, hvis der gar laengere tid mellem bookingerne - iscer tekniske trin.

Sorg for interaktivitet
Eleverne skal deltage aktivt - ikke bare lytte. Find de muligheder, det digitale format
skaber.
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KAPITEL 4: PODCAST I ET TRYGGERE OPTAGERUM

| dette kapitel kan du Icese om KON -
museum for kennenes kulturhistories
erfaringer med at skabe podcasts i

et tryggere rum. K&N har udgivet en
podcastserien Med egne ord, som blev fil

i kelvandet pd en leengere proces, hvor
museet indsamlede viden om forskellige
ungemadlgrupper ved hjcelp af interviews.
Der blev altsa lavet en del arbejde forud for
optagelserne af de tre podcast afsnit, som
ikke alene havde de tre afsnit som endemal.

Det vil altsa sige, at kapitlet her
indledningsvist omhandler kontakt til flere
ungdomsgrupper til fokusgruppeinterviews,
der efterfelgende ledte til, at tre af
deltagerne blev hovedpersoner i hver
deres podcastafsnit. Nar vi beskriver det
forudgdende arbejde i dette kapitel, er det
fordi vi oplevede det som afgerende for

at skabe nogle gode relationer til de tre
podcastdeltagere og dermed nogle tryggere
optagerum.

Der er meget at tage i betragtning og
overveje, nar man veelger at lave podcasts
som kulturinstitution. Du skal lcese dette
kapitel, hvis du er nysgerrig pd den del

af processen som omhandler at skabe et
tryggere optagerum —

iscer hvis de emner,

du gnsker at arbejde med, er sd@rbare og
intime.

Etablering af kontakt med mulige
deltagere

For at sikre en respektfuld og inkluderende
start for vores fokusgruppeinterviews,

var det essentielt for os, at have en klar
kommunikation med deltagerne fra
begyndelsen. Vi indledte al kontakt med
mulige deltagere ved at dele et kort og
velstruktureret overblik over, hvad projektet
inkluderede.

a) Formalet med projektet

b) Kort introduktion til os som museum
c) Vores forventninger til deltagerne
d) Tidslinje og vigtige datoer

Vi gav ogsé de mulige deltagere et
dokument med oplysninger om den primcere
kontaktperson og intervieweren. Senere fik
de ogsd en dagsorden for det ferste made
og eventuelle spargsmal, der kunne blive
stillet forud for interviewet.

Vi lcerte, at det ikke gav mening at sigte
efter en universel model for at reekke ud til
mulige deltagere. Nogle deltagere foretrak




telefonopkald mens andre hellere ville
kontaktes via mail. Vi lcerte at der er god
gevinst i at holde mulighederne dbne og
lade deltagerne veelge deres foretrukne
kommunikationsform selv.

Vi havde gleede aof at opbygge en god
baggrundsviden om de organisationer, vi
planlagde at kontakte. Det styrkede den
indledende og lebende kommunikation

at have kendskab til de mulige
samarbejdspartneres arbejdsmetoder og
veerdier. Da vi havde etableret kontakt il
personer, der gnskede at vecere med, gjorde
vi brug af en “sneboldsmetode” for at
rekruttere yderligere deltagere. Hermed blev
vi ledt videre til andre relevante deltagere,
som sd allerede havde hgrt om os og
projektet fra en, de havde tillid til. Det bidrog
til, at der allerede var en tillidsfuld relation

i begyndelsen af vores samarbejde, da der
var blevet "sagt god for os”.

Et tryggere interviewrum

| lsbet af vores interviews, var det vores
forste prioritet at skabe et respektfuldt,
tryggere og inkluderende milje for at
etablere tillid og en god relation til de
involverede deltagere.

Nar vi taler om "et tryggere rum” er der en
pointe i, at vi ikke nedvendigvis definerer det
som ultimativt trygt. Dette kan veere idealet,
men ikke altid opnds. Derfor kan det vaere
meningsfuldt at tale om, at man ger hvad
man kan for at gere rummet tryggere.

Vi startede vores gruppeinterviews med at
intervieweren gjorde sin egen rolle klar for
deltagerne, ligesom det blev understreget
hvad formalet med interviewet var, hvad det
skulle bruges til samt hvilke rettigheder de
deltagende havde og hvad vi forventede af
dem. Det var vigtigt for os at understrege,
at deltagerne havde kontrol over, hvad

de delte og hvad de ville deltage i. Et led

i dette var ogsd@, at vi var opmcerksomme
pd, at der undervejs kunne opstda utryghed
eller ubehag hos deltagerne. Vi gjorde
eksempelvis noget ud af ikke blot at sige
"det er okay at stoppe, hvis du bliver utryg”.
| stedet gav vi eksempler pd hvordan man
kunne trcekke sig. Dermed gjorde vi det
klart i alle interviews, hvor man kunne tage
en pause, hvem de kunne kontakte, hvis

de havde oplevet noget ubehageligt og
hvordan de kunne afslutte deres deltagelse.

| forleengelse af dette faciliterede vi ogsg,

at der blev skabt et fcelles adfcerdskodeks
som indledning ftil et interview. For at give
deltagerne medbestemmelse og -ejerskab
lod vi dem forme de grundlceggende
retningslinjer for interviewsituationen og
samlede derefter disse til konkrete scetninger
i feellesskab med deltagerne. De kunne
eksempel lyde sdledes:

a) "Der findes ikke forkerte svar.”

b) "Det er okay at vise falelser.”

c) "Vi skal ikke nedvendigvis veere enige.”

d) "Lad os lade alle fa ordet, hvis de har lyst.”

Undervejs i projektet blev det klart for os,




at rammerne for interviewet har stor
betydning. Nar det var muligt afholdte vi
vores gruppeinterviews i lokaler, der var
velkendte for deltagerne. Dette kunne veere
klubhuse eller andre tilholdssteder ejet af de
organisationer, deltagerne repraesenterede.
Hermed var deltagerne pd hjemmebane,
hvilken bidrog til at skabe balance i
magtdynamikken. Vi lcerte, at det var bedst
at undgd institutionelle lokaler, hvis muligt.

Nar der skal optages podcastafsnit, kan der
veere hensyn til lydkvalitet, som skaber krav
til lokationen. Her kan det vcere afgerende,
at man forud for optagelserne har medt
deltagerne pda deres egen hjemmebane
forst.

Efter interviews

Umiddelbart efter interviewene med
fokusgrupperne sendte vi en anerkendende
besked til den organisation deltagerne
reprcesenterede. Dette for at runde
samarbejdet af og tilkendegive hvilken
veerdi, de havde bidraget med til projektet.

Opsummerede anbefalinger

1 Skab klar kommunikation fra start

Siden er vi blevet opmaerksomme p4, at vi
ogsa gerne ville have sendt denne besked
direkte til den pagceldende deltager, for at
sikre os, at de modtog vores tak. Hermed
ville vi ogsd nemmere kunne fortcelle om
videre skridt i processen.

Vi afsluttede alle interviews med at invitere
deltagerne ind p& K@N til en omvisning i
udstillingerne, hvor de ogsa kunne Icere
mere om museets arbejde og ambitioner.
Ingen af de involverede har benyttet sig af
dette tilbud. Vi har overvejet, at det mdaske
kunne have givet bedre mening at give dem
et par fribilletter, de kunne bruge lige nar
det passede dem uden at skulle kontakte os
forst.

Et yderligere opfelgende tiltag, som vi vil
bruge i fremtiden, er at indhente skriftlig
feedback fra deltagerne. Bade for at have
konkret viden at udvikle ud fra, men ogsa for
at styrke deltagernes oplevelse af at blive
inddraget og lyttet til.

Giv deltagerne et overblik over projektet og dets formal samt forventninger.
Indhent information om den enkelte organisation og tilpas din kommunikation

herefter.

Skab et tryggere rum

tryggere.

pd hvordan.

Veelg lokation med omtanke
hjemmebane.

Indhent feedback
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at deres stemme teeller.

Anerkend at fuld tryghed ikke altid er mulig, men arbejd aktivt for at gere rummet
Giv deltagerne kontrol og medbestemmelse

Veer tydelig om rettigheder og muligheder for at trcekke sig. Giv konkrete eksempler

Brug deltageres egne eller velkendte rum, nar det er muligt, for at mede dem pa

Brug andet end mundtlig feedback til at Icere og forbedre - og til at vise deltagerne,



