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as eigene Handeln ist ein wichtiger
Erfolgsfaktor fur nachhaltiges Ler-
nen. In den interaktiven Ausstel-
lungen der experimenta verknlpfen wir
daher bewusst das Lernen mit dem Tun.
Doch wie konnen wir solche Ausstellun-
gen verbessern und starken?

B

Mit Ihnen gemeinsam wollen wir mehr
Uber das interaktive Lernen in Ausstel-
lungen lernen und freuen uns auf einen
inspirierenden Austausch!

In Museen, Science Centern oder Infozen-
tren gilt Interaktivitat als Schlissel zum
Erfolg: Insbesondere Familien und Schu-
len sollen so angesprochen werden. Doch
trotz seiner weiten Verbreitung ist der
Begriff "interaktiv” weder klar definiert
noch gut erforscht.

Worin liegt das Versprechen des Interak-
tiven? Was macht interaktives Lernen
attraktiv? Welche Spielarten und Varian-
ten der Interaktivitat haben sich heraus-
gebildet? Welche Beziehungen zwischen
Nutzer:innen und Ausstellungsobjekt
werden dabei angenommen?

Und was wissen wir aus der Forschung
tatsachlich Uber die Wirkung interaktiver
Stationen auf Motivation, emotionales
Erleben und Verhalten?

Die Fachtagung Inter.Aktion widmet sich
all diesen Fragen - praxisnah und zu-
gleich wissenschaftlich fundiert.

Wir wollen Interaktion in Ausstellungen
praziser fassen sowie ihre Wirkungen und
Effekte besser verstehen. Wir wollen mit
innovativen Ansatzen unsere Praxis tber-
denken. Und wir wollen erkunden, wie
sich Interaktion in Ausstellungen sys-
tematisch evaluieren und untersuchen
lasst.

.Wissen schafft Erleben. Erleben schafft
Wissen”. Dieses Motto fasst die vielfalti-
gen Angebote der experimenta zusam-
men, die zu den grof3ten Science Centern
in Europa gehort. Vier Ausstellungsebe-
nen, der weltweit einzigartige Science
Dome sowie hochwertig ausgestattete
Schiilerlabore vermitteln Wissenschaft
und Technik - anregend, abwechslungs-
reich und innovativ.

Eine optimistische Sicht der Dinge und
viel Weitblick wiinscht lhnen lhr
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Ist Interaktivitat nur eine nette Spielerei
‘ ‘ oder definitorischer Kern dessen,
was wir tun?

Foto: experimenta




VORWORT

@ Inter.Aktion - Praxis,

Innovation und

Forschung in interaktiven Ausstellungen
Das Versprechen des Interaktiven

Noch im Frithsommer 2020 - inmitten der ersten Pandemie-Welle - kursierten
weltweit viele Behauptungen und Thesen, wie die Corona-Pandemie mittel- und
langfristig Ausstellungen und darin eingebettete interaktive Angebote beeinflussen
und verandern wird. Werden Besuchende sich liberhaupt je wieder auf ,,Hands-on"-
Erfahrungen einlassen? Oder auf offene kommunikative Erlebnisse in gemischten
Gruppen? Oder werden sie sich nur noch mit groem sozialem Abstand voneinan-
der durch unsere Ausstellungsraume bewegen und mit ebenso gehorigem ,Sicher-
heitsabstand” unsere Ausstellungsexponate nur noch betrachten? Bedeutet die

Pandemie also sogar das Ende des , Hypes’

Wird , Nicht anfassen!” das ,,new normal”“?

Das war Inter.Aktion 2021 | Video: experimenta

uch wenn manch pessimistische
A Beflirchtung aus dieser Pande-

mie-Anfangszeit sich so bisher
nicht bewahrheitet hat - zumindest so-
weit wir dies in der experimenta erkennen
kdnnen - so fordert uns diese Situation
dennoch auf, uns neu mit unseren inter-
aktiven Angeboten intensiv auseinander-
zusetzen. Damit meine ich jetzt nicht die
Frage, wie wir durch unterschiedlichste
Hygiene-Maf3inahmen unsere Ausstellun-
gen ,Corona-proof” umgestalten konnen.
Vielmehr fordern uns diese kritisch-pes-
simistischen Stimmen heraus, genauer zu
definieren, um was es uns eigentlich geht.
Ist Interaktivitdt nur eine ,nette Spielerei”
zur besseren Vermarktung unserer Aus-
stellungen? Eine Spielerei, auf die wir not-
falls eben verzichten konnen? Oder ist sie
definitorischer Kern dessen, was wir tun?
Unverzichtbarer Kern unserer Bemiihun-

‘um interaktive Ausstellungsangebote?

gen, selbstbestimmtes Lernen im Aus-
stellungskontext moglich zu machen?

Diese grobe, zugespitzte Darstellung deu-
tet an, wie notig und letztlich hochaktuell
eine solche Fachtagung Inter.Aktion ist.
Wenn wir, wie es so schon heif3t, in dieser
Situation eben das ,Kind nicht mit dem
Bade ausschiitten” wollen, bedarf es mei-
nes Erachtens einer praziseren Bestim-
mung - vielleicht tatsachlich auch einer
.Neu-Bestimmung” - dessen, was unse-
re interaktiven Angebote ausmacht, wor-
auf wir eigentlich unsere Uberzeugungen
stiitzen und wie wir Ausstellungen weiter-
entwickeln wollen.

In gewisser Weise ist diese extreme Zu-
spitzung, die wir alle wahrend der in ihren
Auswirkungen weiterhin spirbaren Coro-
na-Pandemie erlebt haben, nur ein Aus-

Ein Beitrag von:

Dr. Christian Sichau
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druck dessen, was uns alle grundsatzlich
und dauerhaft beschaftigt: Wie entwickeln
wir unsere Ausstellungen mit der Zeit
fort? Wie sollen unsere Ausstellungen in
zehn Jahren aussehen?

In der experimenta kdnnen wir auf einen
solch groflen Entwicklungsschritt zuriick-
blicken. Wenn wir uns erinnern an die
Ausstellung, die wir
zu unserer Erdffnung
im November 2009

der Offentlichkeit pra-
sentiert haben - und
wenn wir sie dann mit
der Ausstellung ver-

gleichen, die wir zehn
Jahre spater im Marz
2019 in unserem neu-
en Ausstellungsgebaude installiert haben,
so lasst sich fragen: Was hat sich eigent-
lich verandert? Wie haben wir uns in die-
sen zehn Jahren verandert? Wie hat sich
unser Publikum in diesen zehn Jahren
verandert? Und dann kdnnen wir genauer
fragen: Welche dieser Veranderungen re-
sultieren schlicht aus neuen, mittlerwei-
le zu einem vertretbaren Preis am Markt
verfigbaren Technologien? Wo sind wir
womdglich nur allgemeinen Moden und
Trends der Ausstellungsentwicklung ge-
folgt? Wo haben wir uns bewusst fiir Ver-
anderungen entschieden? Und wenn wir

Wenn wir Dinge
bewusst verandert haben:
Gab es dafur eigentlich
belastbare Argumente aus
der Besucher- oder Lehr-/
Lernforschung?

Dinge bewusst verandert haben: Gab es
dafir eigentlich belastbare Argumente
aus der Besucher- oder Lehr-/Lernfor-
schung?

Solche Fragen fiihren zu dem Untertitel,
denwirdieser Fachtagung gegeben haben:
.Praxis, Innovation und Forschung in in-
teraktiven Ausstellungen”. Der oben skiz-
zierte  Entwicklungs-
schritt von der alten
zur neuen Ausstellung
enthielt letztlich alle
drei Komponenten:
reflektierte Praxiser-
fahrungen, Innovatio-
nen auf unterschied-
lichen Ebenen, und
eben auch - zumin-
dest in einzelnen Aspekten - Ergebnisse
der Forschung.

Doch etwas fehlte damals in diesem Pro-
zess bzw. war nur schwach ausgepragt.
Damit meine ich nicht nur, dass wir an
vielen, vielen Punkten noch viel systema-
tischer und genauer hatten agieren sol-
len. Vielmehr mangelte es - aus meiner
persdnlichen Sicht - an einem starkeren
wechselseitigen, offenen und kritischen
Austausch im weiteren Kolleg:innenkreis.
Natiirlich tauschen wir uns alle regelma-

Wenn wir auf uns selbst als Lernende
schauen, die die eigenen Ansatze hinterfragen
und verbessern wollen, ist der begrenzte
Austausch schade.

i

Podiumsdiskussion mit Petra Rieger und Prof. Dr. Stephan Schwan moderiert
von Clarissa Corréa da Silva. | Foto: experimenta



Big mit vielen anderen aus, aber kdnnte
dieser Austausch nicht doch noch sehr viel
intensiver und offener sein? Viele prak-
tische Erfahrungen, auch einige interes-
sante Innovationen, manch bemerkens-
wertes Ergebnis aus Forschungsarbeiten
verbleiben doch vielfach jeweils an dem
Ort, wo sie entstanden sind, und finden
nur wenig Verbreitung und Beachtung.
Gelegentlich verhindern wohl auch unse-
re jeweiligen institutionellen Anbindungen
einen solchen offenen Austausch - etwa
je nachdem, ob wir uns starker als Mu-
seum oder als Science Center verstehen.

Augmented Reality aus dem Deutschen Museum
Miinchen im Selbstversuch. | Foto: Claudia Gorr

Tagungsteilnehmerinnen im Gesprach mit Veranstaltungsmanagerin
Julia Wehner. | Foto: experimenta

Doch wenn wir auf uns selbst als Lernen-
de schauen - die nicht einfach bei anderen
nur ,abgucken” oder kopieren wollen (die
ewige Angst), sondern doch vor allem die
eigenen Ansatze hinterfragen und verbes-
sern wollen - dann ist der begrenzte Aus-
tausch doch recht schade. Hier kann ich
einen kleinen Aphorismus unseres nach-
folgenden Keynote-Sprecher Harry White
einflgen: ,Originality is vanity”. Wie ,ei-
tel” sind wir, wenn es um unsere Ausstel-
lungen und unsere interaktiven Exponate
geht?

Aus dieser Perspektive erklart sich die
recht eigennitzige Motivation, diese Ta-
gung auszurichten: Wir als experimenta
wollen unsere interaktiven Angebote wei-

terentwickeln, vorantreiben, verbessern -
und dazu brauchen wir schlicht viele wei-
tere Kolleg:innen! Als Diskutierende und
Kritiker:in, als Augendffner:in, Impulsge-
ber:in und vielleicht sogar als zukiinftige
Projektpartner:in. Und dabei sind wir gie-
rig — neugierig, auf das, was alle in einen
solchen Austausch mit einbringen. Aus
der Praxis. Aus innovativen Projekten. Aus
der Forschung.

Der Fairness halber folgt hier der Deal:
Wir versprechen ebenso, fair und offen mit
dem, was wir zu sagen und zu bieten ha-
ben, in gleicher Weise Vorhaben und Pro-
jekten andernorts zu helfen. Denn genau
das ist fiir uns Sinn und Zweck der Tagung
Inter.Aktion: Wir wollen einen offenen, kri-
tischen, partnerschaftlichen und anregen-

den Austausch initiieren und fordern. Wir
hoffen, dass das, was wir gemeinsam mit
dieser Fachtagung Inter.Aktion beginnen,
reiche Friichte tragen wird - durch neue
Kontakte und Netzwerke, die hoffentlich
entstehen und wachsen werden. Es ist un-
sere feste Absicht, dieses Forum ,lInter.
Aktion” auch in den kommenden Jahren
zu pflegen und weiter - gemeinsam mit
lhnen - zu entwickeln.

Abschliefend mdchte ich noch herzlich
der Dieter Schwarz Stiftung danken, die
als Forderin der experimenta auch die
Durchfiihrung dieser Fachtagung ermdog-
licht hat. @

VORWORT

Workshop in der experimenta Ausstellung. | Foto: Anja Eber
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Third Generation Science Centre:
The Tinkering Space at WeTheCuriuos. Shadow Play,
inspired by the Tinkering Studio at the Exploratorium.
Nearby the visitor’s work is placed on display as
“scaffolding” for subsequent visitors' learning.

L w -——'— ——

ﬁ, . The Tinkering Space at WeTheCurious | Foto: Lee Pullen (WeTheCurious)
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Ein Beitrag von:

@ Interactivity in Motion

This essay builds on my piece in the Sept-Oct 2019 issue of the ASTC Dimensions
magazine' concentrating on the future generation of Science Museums/Centres. Harry White
The premise, based on work by James Bradburne?, is that there have been two
distinct Generations of Science Museum/Centre so far and that we are on the cusp of
the third Generation. Each of these generations has its own characteristics and by loo-
king at these we may be able to discern what the third generation may, or may not, be.

First Generation: The Grand Imperial Taxonomy

Get one of everything and display it in order to show your country’s might, and right.

his first generation displays objects,
T its voice is authoritative. It conveys

facts and these facts are right and if
they’'re not right, what we say goes.

Who invented the steam engine depends
on your museum'’s nationality and does
not acknowledge any wishy-washy, incre-
mental, collaborative efforts. It devolves
nothing to the visitor who is only asked to
appreciate the institution itself and its in-
spiring nationalistic message.

Theirarchitecture is that of the temple, there
are steps to get in, pillars block the way, they
encourage an atmosphere of hushed rever-
ence for the relics they contain.

Chicago Museum of Science and Industry | Foto: Zooey, Museum of Science
and Industry

There have been two distinct Generations of Science
Museum/Centre so far and we are on the cusp of the
third Generation.

Like these from the Science Museum,
London. They display real, historically sig-
nificant artefacts. This is important and it
should be noted that the Generations de-
scribed here do not supersede each other,
each has its own value for its audiences.

But the First Generation risks actually
convincing you that the revered scientists
are cleverer than you are, and so that sci-
ence is too hard for you.

Stephenson’s Rocket | Foto: Science Museum Group Collection

1 White, H. (2019). The Third Generation: Trends in Science Centre Development. Dimensions magazine of
the Association of Science and Technology Centers, Sept-Oct 2019.
2 Bradburne, J. (1989). Beyond Hands-0n: Truth-telling and the Doing of Science, Amsterdam. sLINK

15


http://www.bradburne.org/downloads/museums/ScienceCentreinQuestionWEB.pdf

& KEYNOTE

The original Exploratorium, 1991 | Foto: Harry White

Second Generation: The Newtonian Department Store

The second generation, typified by the
original Exploratorium San Francisco, dis-
plays isolated phenomena in a friendly,
free-choice manner, it creates the culture
it displays, the experience is directed by
the Visitor themselves and so whilst still
reductive at heart, the second generation
cedes control of the experience to the Vis-
itor themselves.

Today, more than 50 years after the Ex-
ploratorium’s opening, we are mainly
here, and so the movement is reflecting
upon itself and looking for what comes
next. Questions such as: Is an isolated
phenomena really “real”, isn't real life a
bit messier?, are being considered and
addressed around the world and a reflec-
tion on the attributes of the first and sec-

ond generations may help to point the way
ahead and provide a complementary envi-
ronment where all three generations can
exist together.

The Exploratorium workshop is, and has
always been, an integral part of the space,
open to the exhibition floor with only a low
fence separating exhibit fabricators from
visitors, who can come and talk to them
as they work. Fabricators can sneak pro-
totypes out at night and then watch from
nearby behind the low fence as their pro-
totypes are being tested by the visitors.

Is an isolated phenomena really “real”,
isn’t real life a bit messier?



INTERACTIVITY IN MOTION

And hanging above the workshop was this
sign, which was made by the famous phys-
icist George Gamow’s wife, Barbara.

HERE IS BEING ¢ REATED
“Here is being created the Exploratori-
um - a community museum dedicated to [HE EXPLORATOR [UM
awareness” '

COMMUNITY M JSEUM

So, whilst the Exploratorium is the foun-
dation stone of the Second Generation, it R W
has also contained seeds of the potential e 3
third generation from its inception.

ED TO AWARENESS

Barbara Gamow’s Sign | Foto: Harry White

So, what might be the Third Generation?

Description Grand Imperial Newtonian Maker / Tinkerin Participation / Museum of the
P Taxonomy Department Store g Community Future
Displays Objects Phenomena Creativity Communities Possibilities
Culture Authoratative Creates its own Anti- o Co-creation Changes culture
authoritarian

. Interpretation - . -
Devolves Nothing Control Pedagogy Curation Responsibility
Message Facts & Things Curated. Ungmdeq Self—gurated Self-determination

exploration exploration experiences
Method Reductive Reductive Expansive Inclu5|§ve/ Democratic
Expansive

As can be seen from the above, somewhat .

speculative, table: the authority in the in- Each generation cedes more
teraction shifts from the institution to- .

wards the Visitor in each Generation. Each control to the Visitor.
generation cedes more control to the Vis-

itor.

Generation 2 Generation 3

Participative Visitor Led

Shows you Acts with you

17
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Types of Exhibits

Institutions have their own characteris-
tics, dictated by their history and their
social context or culture. Different types of
exhibits can exist happily alongside each
other in each Generation.

However, in each generation, the context
of an exhibit can determine how it is cat-
egorized even if the exhibit itself does not
change.

For example, Techniquest once made a
pneumatically powered interactive mod-
el of a steam piston to match those of
the Trevithick’'s Penydarren Locomotive
for the National Museum of Wales. It was
displayed next to the locomotive and was

referred to by the museum as an “interac-
tive label”. When the Industrial branch of
the National Museum of Wales was closed
and the interactive label returned to Tech-
niquest, it was displayed as an exhibit in
itself with a small model of the Penydar-
ren locomotive as a “contextual label”.
Which was the exhibit and which was the
label depended on the context within ei-
ther a First Generation institution or a
Second Generation one.

So, what follows are some examples from
my own experience, of potential third gen-
eration exhibitions or institutions.

Among the many types of interactive exhibits are:

Didacteractive
Contemplative
Active

Open ended
Enabling
SOE I ERIE]
Social

You go into it

Conceptually simple, single message
Passive, the action is in your head
Physical, whole body

You decide when its finished

Let’s you take control

Requires you to collaborate

Generation 3a (or 2.57): The Maker/Tinkering Space

This is WeTheCurious (formerly At-Bristol's) Tinkering Space, launched in 2016. A fairly
standard response to this innovation in the field with typical “Maker” exhibits.

The Tinkering Space at WeTheCurious | Foto: Lee Pullen (WeTheCurious)



INTERACTIVITY IN MOTION
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A pegboard Ball Run with a magnetic version on the other side. Inspired by the work of The Exhibit Guys for VilVite, Bergen.
Foto: Lee Pullen (WeTheCurious)

“Baxter” a co-bot that will build a tower of bricks with the Visitor. Robots, An Air Table exhibit also inspired by the Tinkering
you've got to have robots. | Foto: James Beck (WeTheCurious) Studio. | Foto: James Beck (WeTheCurious)

19



& ___ KEYNOTE

20

Swarm Robots for Visitors to program and release into the Arena. | Foto: Lee Pullen (WeTheCurious)

This was our interpretation of a Maker
Space, it was very successful with the vis-
itors and fitted well with the other exhib-
its about creativity, such as the Animate It!
Exhibition.

However, some well-respected experts in
the field have expressed concern about
Maker Spaces. In the May/June 2014
edition of ASTC Dimensions?, Hooley Mc-
Laughlin, the then Vice President for
Science Experience and Chief Science
Officer of the Ontario Science Centre, To-
ronto, wrote:

“The science center experience depends
on a carefully crafted environment that al-
lows for limited, short-term experimenta-
tion focusing on a particular concept or nat-
ural phenomenon. The goal is to catalyze
a sudden realization that will lead to fur-
ther questions and investigations. A mak-
ing or tinkering space encourages discovery
through construction and manipulation of
materials in a safe zone for more in-depth
investigations. Making and tinkering spac-
es and science centers are a bad marriage.
Making and tinkering spaces do not provide
rapid entry into that special moment of con-
cept realization—that “Aha!” moment. Sci-
ence center experiences are engineered to
inspire the visitor in an instant. Making and
tinkering spaces provide for a more slowly
developing understanding, one that can take
varying times depending on the individual.
Any making and tinkering spaces that have
quicker outcomes are probably cookie-cut-
ter experiences. | don’t know if making and
tinkering spaces are here to stay, but if they
are, science centers are definitely on their
way out.”3

3 McLaughlin, H. (2014): Do you think the current surge of making and tinkering spaces in science cen-
tres and museums is a temporary fad, or are they here to stay? Dimensions magazine of the Association
of Science and Technology Centers, May/June 2014. sLINK


https://www.astc.org/astc-dimensions/do-you-think-the-current-surge-of-making-and-tinkering-spaces-in-science-centers-and-museums-is-a-temporary-fad-or-are-they-here-to-stay/

I’'m not so concerned just as Generations
1 & 2 contain a spectrum of exhibits giving
a range of interactivity, so Maker Spaces
can accommodate a range of exhibit ex-
periences from just following “recipes” to
develop the visitor’s skills and confidence,
to fully free-form experimentation with a
pre-defined set of materials.

Maker Spaces may be the bridge between
Generation 2 and 3. “Tinkering” with ma-
terials and equipment without a goal could
be seen as Generation 3's equivalent of
Frank Oppenheimer’s “walk in the woods”.

Generation 3b: Community Participation of Exhibits

“If you want to help the Change
Makers, ask them what they
need, don’t try to tell them."

Much of this is based on the pioneering
work of Nina Simon, formerly of The Tech
and Santa Cruz Art Museum, where she
has done spectacular work on communi-
ty-based co-creation.5 ¢

| was quickly persuaded of the value of
asking the public what they wanted in
2000, by an awful UK Millennium Science
Centre - The National Centre for Popu-
lar Music (aka the Unpopular Centre for
National Music).

A prestige building filled with single goal,
so-called “interactives”, made by a large
multi-national corporation. We could have
told them it would fail, but they didn’t ask,
they knew better.

On the quayside | Foto: WeTheCurious

However, in a small space originally in-
tended as a snack kiosk for the Visitors
who never came, was a display of vinyl
LP’s in poly sleeves from floor to ceiling
called "My Favourite LP". Each one an-
notated by a hand-written note by a Visi-
tor detailing why it was their favourite al-
bum. The space was crowded with people
crouching to see the albums near the floor
and read the hand-written notes or stand-
ing on tip-toe to see the ones at the top. It
was great, cheap and wildly popular!

So, with 3 million pounds of funding from
the Wellcome Trust for a three year “Proj-
ect What If?” WeTheCurious went out into
Bristol with question gathering cubes.

4 ECSITE 2021 - Keynote: Melati Wijsen, Bye-Bye Plastic Bags/Youthtopia.
5 Simon, N. (2010): The Participatory Museum. Santa Cruz/CA: Museum 2.0.
6 Simon, N. (2016): The Art of Relevance, Santa Cruz/CA: Museum 2.0.

INTERACTIVITY IN MOTION
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In our own Exhibition | Foto: Paul Blakemore (WeTheCurious)

Here you see a wire cage onto which Vis-
itors can add their questions written on
their admission wrist bands. They could
also ask them via computers on the exhi-
bition floor and on-line too, but that's not
as pretty!

And then COVID hit ...

“Project What-If?" was completed under
very difficult circumstances, for example,
visitor income stopped, contractors had
to self-isolate, planned formative evalua-
tion of exhibits was challenging while key
staff were furloughed and the organisation
weathered a difficult redundancy process.
So, did “Project What If?” transform the
institution?

It's too early to say, WeTheCurious only re-
opened in May 2021 for limited numbers.

To collaborate with your community you
have to have time to develop those rela-
tionships. Project management or grants
with limited timeframes don’t easily allow
for this. Also, the institution has to have
something to contribute and without its
exhibits workshop’s expertise to contrib-
ute, WeTheCurious was wrong-footed by
CovID.

The crowdsourced set of questions were
answered in collaboration with the wider
community. But, this doesn’t always trans-
late to the rigid exhibition floor of heavily
“designed” theatrical setwork into which
were placed copies of interactives man-
ufactured elsewhere, with limited scope

for remediation. In 1989 Bradburne railed
against bad copies of the Exploratorium
that didn’t fully understand the ethos, in
2021 in the UK, we are at risk of having
similarly flawed copies of community mu-
seums.

Other Examples

Ars Electronica 2012

There were earlier examples such as Ars
Electronica’s “City Planning” exhibit of
2012 in which a 3D VR model of the centre
of Linz was created onto which new plan-
ning applications could be added. Resi-
dents of Linz could view and comment on
the potential planning applications.

It was great local democracy in action, if
somewhat perplexing to an interactive Ex-
hibit obsessive from Wales.

Miraikan, National Museum of Emerging
Science and Innovation 2001

A pioneering and long-established Jap-
anese museum with a co-creation ethos
from the start.

Their Vision 2030 statement includes:
“Together with you, we Open the Future.”"We
share the latest science, technology, and
knowledge, then transcend that to create,
with you, a better future.”
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“Geo-Cosmos” at Miraikan, National Museum of Emerging Science and Innovation | Foto: Miraikan

Generation 3c: Museums of the Future

Another interesting trend is for Museums of the Future, but within the limitations im-
posed by covid | haven’t visited so | can only list some of those of interest here.

Museum of the Future, Dubai, UAE F
The extravagant architecture is worrying.
There is also a danger of being too like the
First Generation but not “How great we
are” but "How great we are going to be”But
they have a great experienced Exhibitions
Director in Lath Carlson, so | have hope.

Opened in 2020 but they created a series
of videos in the run up to opening:

2016 - Machinic Life

2017 - Climate Change Reimagined

2018 - Hil am Al

2019 - Humans 2.0

—— = sl

Museum of the Future, Dubai, UAE | Foto: Museum of the Future

What might the characteristics of Generation 3 be?

e awide variety of approaches

o shift from control to action

o shift to participation in changing society
e perhaps like Children’s Museums

e perhaps not even a Science Centre!

Futurium
Opened in Berlin in 2021. Futurium al- For those unable to visit, it has published
lows visitors to experience visions of the a book “Futurium. Haus der Zukliinfte @

future in three large “Thinking Spaces”. [(House of Futures)”.
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Boston M.0.S. “Engineering is
Elementary”

An Engineering in schools curriculum ini-
tiative of the Boston Museum of Science
reaching over 14,000 students.

Heureka - “Seven Siblings from the
Future”

MOD, Adelaide

An exhibition about the lives of seven sib-
lings in 50 years’ time developed by Heu-
reka and Sitra, the Finnish future-orient-
ed organization, adapted for Australia by
MOD in Adelaide.

CM of the Mid-Hudson-Food Poverty -

A Farmer’s Market

The Children’s Museum of the Mid-Hud-
son River in Poughkeepsie found that it
was in an area of high food poverty with
low availability of fresh produce, so they
opened their forecourt every Saturday for
a Farmer’s Market.

Centre for Life, UK - A Mass Covid
Vaccination Centre

Faced with a shut-down due to Covid the
Centre for Life in Newcastle, UK opened
its temporary exhibition space as a mass
vaccination centre. | believe that ASTC's
“Communities for Immunity” is encourag-
ing similar actions in the US.

So, you will see that the so-called 3rd Gen-
eration is "multiple-choice” reflecting Wil-
liam Gibson’s statement that “The Future
is already here - it's just not very evenly
distributed”. @

The Future is already here - it’s just not very

evenly distributed.

Bradburne, J. (1989). Beyond Hands-On: Truth-telling and the Doing of Science, Amsterdam. »LINK

McLaughlin, H. (2014). Do you think the current surge of making and tinkering spaces in science centres and
museums is a temporary fad, or are they here to stay? Dimensions magazine of the Association of Science and
Technology Centers, May/June 2014. sLINK

Simon, N. (2016). The Art of Relevance, Santa Cruz/CA: Museum 2.0.
Simon, N. (2010). The Participatory Museum. Santa Cruz/CA: Museum 2.0.

White, H. (2019). The Third Generation: Trends in Science Centre Development. Dimensions magazine of the
Association of Science and Technology Centers, Sept-Oct 2019.
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Hands-on ist das Alleinstellungsmerkmal
dd der Science Center.

Hands-on ist, ob wir wollen oder nicht, unser

Erfolgsfaktor - was wir in Corona-Zeiten ex

negativo schmerzlich erfahren.




@ Die Magie von Hands-on

Jeden Tag ereignet sich in unseren Science Centern ein Wunder. Genauer gesagt

ein hundertfaches Wunder: Auf einer Flache liegen irgendwelche einfachen Objekte
wild durcheinander, versehen nur mit der Aufforderung, daraus eine bestimme
Figur (ein Dreieck, eine Pyramide, einen Wiirfel 0.4.) zusammenzusetzen.

Nun ndhert sich eine Besucherin oder ein Besucher diesem Tisch - und fangt an,
mit den Teilen zu hantieren. Die Teile werden nicht analysiert und auch nicht begriff-
lich eingeordnet nach dem Motto ,,Es handelt sich um Trapeze®. Vielmehr wissen die
Besucherinnen und Besucher, dass es eine Losung gibt und dass diese aus einem
kleinen Trick, einer winzigen Idee besteht. Und so wird probiert und gespielt, bis
sich die richtige Losung offenbart. Welches Gliicksgefiihl dabei erlebt wird, kann

man unschwer an den Augen erkennen.

o klein und unscheinbar eine sol-
S che Aktion ist, so bedeutend sind

diese Hands-on-Experimente fir
die Science Center.

Hands-on, also das selbstiandige Expe-
rimentieren der Besucherinnen und Be-
sucher, war das Besondere an dem von
Frank Oppenheimer ab 1969 geschaffenen
Exploratorium in San Francisco, mit dem
er die Marke ,Science Center” etablierte.

Wir alle sind bis heute fasziniert vom Zau-
ber, der Power, der Magie des Hands-on.
Hands-on ist, ob wir wollen oder nicht, un-
ser Erfolgsfaktor - was wir in Corona-Zei-
ten ex negativo schmerzlich erfahren.

Die These, die in diesem Artikel entfal-
tet werden soll, lautet: Hands-on ist das
Alleinstellungsmerkmal der Science Cen-
ter. Durch Hands-on-Experimente ge-
winnen wir Profil gegeniber anderen
Bildungsinstitutionen und -medien (wie
Schule, Universitat, Computern, Bi-
chern, ..). Hands-on ist ein wesentli-
cher Erfolgsfaktor der Science Center.

Was ist Hands-on?

Worin das Wesen von Hands-on-Expe-
rimenten liegt, hat schon der Padagoge
Heinrich Pestalozzi (1746-1827) gespiirt,
als er davon sprach, dass Lernen am bes-
ten mit ,Kopf, Herz und Hand" geschieht.
In der heutigen Science-Center-Szene
wird dieser Dreiklang oft als ,hands-on,
minds-on, hearts-on” intoniert.

Was ,Hands-on" bedeutet, scheint klar zu
sein: Die Exponate diirfen beriihrt und ma-
nipuliert werden, ja man muss mit ihnen
handisch arbeiten, um zu erfahren, wor-
um es bei dem jeweiligen Exponat geht.
Das Exponat verandert sich durch mei-
ne Beschaftigung mit ihm, es reagiert auf
das, was ich tue. Man spricht daher auch
von einem ,interaktiven” Exponat.

Die Tatsache, dass man das Experiment
selbst durchfiihren muss, fihrt zwangs-
laufig dazu, dass es lange dauert, jeden-
falls langer als man gedacht hat. Die-
se unvermeidliche Langsamkeit fiihrt in
vielen Fallen zur Konzentration und zum
sorgfaltigen Arbeiten.

Das ist so wie bei einem Rezept zum Ba-
cken eines Kuchens. Das Rezept ist
schnell gelesen und man glaubt, alles gut
verstanden zu haben. Wenn man aber dar-
angeht, den Kuchen tatsachlich zu backen,
merkt man nicht nur, dass es langer dau-
ert als gedacht, sondern stellt auch fest,
dass man in mancher Situation grofziigig
sein kann, dass es aber in anderen Situ-
ationen auf genaues Arbeiten und grof3-
te Sorgfalt ankommt. Genauso ist es bei
Hands-on-Exponaten auch.

Ein Beitrag von:

Prof. Dr. Albrecht
Beutelspacher
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Das sorgfaltige Arbeiten und der genaue
Blick stellen sich an den Stellen ein, auf
die es ankommt. An denen es stimmen
muss. An denen klar wird, wie das Gan-
ze zusammenhangt. Das Bewusstwerden
der entscheidenden Punkte und die dar-
aus entstehenden Lésungsversuche sind
das, was man unter ,Minds-on” versteht.
Die Besucherinnen und Besucher stellen
sich Fragen wie ,Passt das zusammen?”,
JWarum passt es nicht?” und ,Welches ist
der entscheidende Kniff?".

An dieser Stelle entsteht Kommunikation
und Verstehen. Die Besucherinnen und
Besucher verwenden Fachbegriffe wie
.Lange” und ,Winkel” oder suchen nach
einem Ausdruck, der das Phanomen tref-
fend beschreibt.

Mit ,Hearts-on” wird das emotionale Er-
lebnis beim Umgang mit einem Hands-
on-Experiment beschrieben. Die meis-
ten Hands-on-Experimente haben ein
Ziel, das man erreichen soll, und bieten
daher ein potentielles Erfolgserlebnis.
Wenn sich der Erfolg einstellt, ist er un-
bezweifelbar. Ich sehe, dass der Wirfel
komplett ist, jeder sieht, dass die Bri-
cke steht, auch meine Lehrerin muss
sehen, dass das Puzzle vollstandig ist.

Drei Blicke auf
Hands-on-Experimente

Das Erfolgserlebnis fiihrt zu einer aus
der Sache kommenden Zufriedenheit.

Im Folgenden sollen Hands-on-Experi-
mente unter drei Gesichtspunkten be-
trachtet werden, die lose der Trias ,.hands-
on, minds-on, hearts-on” entsprechen.
Dabei soll auch jeweils angesprochen
werden, wie die entsprechenden Eigen-
schaften durch MafBinahmen in einem Sci-
ence Center verstarkt bzw. ermdoglicht
werden konnen.

Hands-on-Experimente
sind attraktiv

Sie bieten einen erkennbar niedrigschwel-
ligen Zugang, so dass man sich weder in-
tellektuell noch motorisch Uberfordert
fihlt. Zusammen mit den in der Regel
bunten Farben wirken viele Exponate auf
den ersten Blick wie einfaches Spielzeug
(und definitiv nicht wie Matheunterricht).

Eine grofle Anziehungskraft geht aber von
den Besucherinnen und Besuchern aus,
die schon an den Experimenten arbeiten.
Man merkt auch von Ferne: Dort tut sich
etwas Besonderes.

Wie kann man das unterstiitzen?

Hands-on-Experimente sind oft bunt und
fallen schon deswegen auf. Die einzelnen
Bestandteile eines Experiments sind klar
erkennbar und identifizierbar. Bei Besu-
cherinnen und Besuchern stellt sich des-
halb vermutlich oft schon aus der Dis-
tanz die Zuversicht ein, das Ratsel losen
zu kdnnen - obwohl sie es noch gar nicht
kennen.

Wenn sie dem Experiment nahertreten,
sollte dann in der Tat schnell klarwerden,
was die Aufgabe ist. Dazu ist es hilfreich,
wenn die Zielkonfiguration ein Objekt ist,
welches man sich gut vorstellen kann.
Viele Hands-on-Experimente haben als
Aufgabe aus den zur Verfligung gestellten
Teilen ein Dreieck, einen Wiirfel, eine Bri-
cke 0.8, zusammenzusetzen.

Speziell Knobelspiele u.d. kommen oft
nicht einzeln vor, sondern als Arrange-
ment mehrerer Experimente auf einem
.Knobeltisch”. Auch ein solches Setting,
eventuell verbunden mit Sitzgelegenhei-
ten, beférdert das Gefiihl ,wir schaffen
das!”.

Im  Mathematikum haben wir be-
wusst auf Kontextualisierung verzich-
tet, weil wir die Besucherinnen und
Besucher so schnell und direkt wie mog-
lich mit dem mathematischen Phano-
men in Beziehung bringen mochten.

Hands-on-Experimente
fordern das Verstandnis

Bei vielen Hands-on-Experimenten zeigt
sich bald, dass die Aufgabe doch schwie-
riger ist als urspringlich gedacht, ja man-
che Aufgabe wirkt fast unlosbar. Beispiele
fir solche mentalen Stolpersteine bieten
fast alle Knobelspiele, bei denen man aus
vorgegebenen Einzelteilen ein ganzes Ob-
jekt zusammensetzen soll.

Andere Experimente Uberraschen bei der
Durchfihrung durch einen kontraintui-
tiven und daher Ulberraschenden Effekt.
Ein klassisches Beispiel dafiir ist die stark
nach unten gebogene Bahn einer ,Brachi-



strochrone”, auf der eine Kugel viel friiher
ins Ziel kommt als eine Kugel auf einer
geraden Bahn, obwohl sie eine viel lange-
re Strecke zuriicklegt.

Es wird deutlich, dass man die Aufga-
be, die einem das Hands-on-Experiment
stellt, nicht durch blindes Probieren losen
kann, sondern dass es eine |dee braucht.

Bei einem guten Hands-on-Experiment
fiihren diese Erkenntnisse nicht zu Frus-
tration, sondern stimulieren die geistige
Auseinandersetzung mit dem Problem.
Man probiert das Experiment ein zweites

Wie kann man das unterstiitzen?

Das Entscheidende ist, dass ein Hands-on-
Exponat eine unerwartete Schwierigkeit
hat oder eine verbliiffende Uberraschung
zeigt. Solche mentalen Stolpersteine brin-
gen unser Denken in Bewegung.

Die Diskrepanz zwischen der Erwartung,
das Experiment ohne weiteres durchfiih-
ren zu kénnen, und der scheinbaren Un-
maglichkeit ist besonders grof3 bei Ex-
perimenten aus wenigen Teilen und
Komponenten, in denen sicher kein Ge-
heimnis steckt. Ein Musterbeispiel dafir
ist die ,2er Pyramide”, bei der man aus
zwei gleichen Teilen eine Pyramide (ge-
nauer: ein Tetraeder) zusammensetzen

DIE MAGIE VON HANDS-ON

Das Entscheidende ist, dass ein Hands-on-Exponat
eine unerwartete Schwierigkeit hat oder eine
verbluffende Uberraschung zeigt.

Mal, man versucht, Griinde fir die Fehl-
versuche zu finden, um es beim nachsten
Versuch besser zu machen, man versucht
eine auf Fachbegriffen aufbauende Analyse
(.dieser Winkel passt nicht da rein”), man
geht systematisch vor und probiert die ers-
ten Falle einer Fallunterscheidung usw.

An dieser Stelle findet in bemerkenswer-
tem Umfang Kommunikation tber das Ex-
ponat statt. Zwei oder mehr Besucherin-
nen und Besucher - auch solche, die sich
nie vorher getroffen haben - versuchen,
das Problem gemeinsam zu losen. Be-
merkenswert ist die hohe Geschwindigkeit
mit der Losungsvorschlage ausgetauscht
werden, wohl um mit der Flut der Einfal-
le und Gedanken Schritt halten zu kénnen.

Wegen der hohen Kommunikationsge-
schwindigkeit verlauft das Gesprach zu ei-
nem grof3en Teil nonverbal: Man zeigt auf
die Objekte, nimmt sie dem anderen aus
der Hand, macht vor, wie es gehen kdnnte
usw. Ansonsten werden nur rudimentare
sprachliche Elemente benutzt, vor allem
Zeigeworter und Befehlsformen: ,da",
.s0", ,lass mich mal”. Nur selten bleibt
Zeit fur differenzierte Formulierungen
mit Hilfe von (Fach-)Begriffen und Eigen-
schaften. (,Das Dreieck passt nicht, weil
seine Seite zu lang ist.”)

soll, was sich als unglaublich schwierig
zeigt - bis man die ldee bekommt, mit der
es dann ganz einfach wird.

Die Anleitung fir das Exponat kann den
Denk- und Diskussionsprozess unterstit-
zen, indem es Fragen stellt und (in zu-
rickhaltender Weise] Begriffe anbietet.

SchlieBlich mdchte ich noch auf einen
Punkt hinweisen: In einem Science Center
begegnet man nicht nur einem Hands-on-
Experiment, sondern einer ganzen Ful-
le - in der Regel viel mehr, als man bei
einem Besuch bearbeiten kann. Durch
die Vielzahl von Hands-on-Experimenten
stellt sich eine interessante Haltung auf
Seiten der Besucherinnen und Besucher
ein: Man lernt schnell, dass jedes Hands-
on-Experiment einen Kniff hat, eine spe-
zifische Losungsmethode, einen raffinier-
ten ,Dreh”. Spatestens nach dem zweiten
oder dritten Experiment erahnt man die
Idee, man ist bereit, diese Idee zu empfan-
gen, man wartet geradezu darauf. Diese
Erwartungshaltung tragt bestimmt dazu
bei, die (wissenschaftlichen]) Geheimnisse
der Experimente zu entdecken.

Unterstitzen kann man das Entstehen die-
ser Haltung, indem man dhnliche Hands-
on-Experimente auch &ahnlich gestaltet.
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Hands-on-Experimente starken die Personlichkeit

Jedes Hands-on-Exponat hat das Poten-
tial fir ein Erfolgserlebnis. Je langer, je
intensiver, je verzweifelter man um den
Erfolg gerungen hat, desto grdfler ist die
Befriedigung, wenn er sich einstellt.

Die meisten Hands-on-Experimente bie-
ten Erfolge, die man sehen und fihlen
kann. Jedelr] kann sehen, was ich ge-
schafft habe: Die Freundinnen und Freun-
de sehen, dass ich den Wirfel gebaut
habe, die Eltern staunen, wie ich das T zu-
sammengesetzt habe, und sogar die Leh-
rerin oder der Lehrer sieht, dass die Bri-
cke halt. Keiner kann bezweifeln, dass die
Aufgabe korrekt gelost wurde. Insofern
sind dies besonders starke Erfolgserleb-
nisse.

Dies spiegelt sich wieder in grof3er Zufrie-
denheit, ja Glicksgefiihlen der Besuche-
rinnen und Besucher.

ge von Parkettsteinen bereitzustellen
und die Besucherinnen und Besucher
aufzufordern, diese zusammenzufiigen.
Dabei wird aber nie ein schones Ganzes
entstehen, sondern immer nur angefan-
gene kleine Strukturen. Wenn man aber
als Ziel vorgibt ,Fiille die Flache aus” oder
.Fille diesen Rahmen aus” und wenn
dann nur so viele Teile zur Verfiigung ste-
hen, wie man dafir braucht, dann ist das
Geflihl viel besser.

Jedes Hands-on-Exponat hat das Potential

fur ein Erfolgserlebnis. Je langer, je intensiver,
je verzweifelter man um den Erfolg gerungen
hat, desto grofier ist die Befriedigung,

wenn er sich einstellt.

Wie kann das unterstiitzt werden?

Der Erfolg muss wahrnehmbar sein. In-
sofern ist es wichtig, dass das Ziel klar
identifizierbar ist. Es soll nicht irgendwas
rauskommen, sondern etwas, was un-
mittelbar als ,etwas Fertiges” angesehen
werden kann. Wenn die Aufgabe ist, eine
Bricke zu bauen, ist am Ende klar, ob die
Aufgabe gelost wurde.

Exponate sollten einen klaren Abschluss
haben, der fir diejenigen, die das Ex-
periment durchfihren, befriedigend ist
und fur die anderen klar erkennbar ist.
Wenn man zum Beispiel Experimen-
te mit Parkettierungen plant, scheint es
naheliegend zu sein, einfach eine Men-
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Résumé Hands-on-Expe-
rimente: Science Center
in a nutshell

Es scheint so, als ob wir bei Hands-on-Ex-
perimenten von kleinen, unscheinbaren
Experimenten sprechen, auf die man not-
falls auch verzichten konnte. Das ist mei-
ner Ansicht nach véllig falsch, und zwar
aus einer Vielzahl von Griinden.

e Hands-on-Experimente sind zwar klein
und konzentrieren sich auf ein Phano-
men, aber sie sind eine Tir zu groflen
Themen.

e Besucherinnen und Besucher vertiefen
sichin die Problematik und stehen nicht
auf, bevor das Problem geldst ist. Kaum
an einer anderen Stelle begegnet man
der Immersion so deutlich.

e Besucherinnen und Besucher kooper-
rieren und kommunizieren ohne Scheu
auch mit fremden Besucherinnen und
Besuchern.

e Sie erfahren in einem sehr genauen
Sinne Wissenschaft: Es wird argumen-
tiert, es werden Hypothesen aufgestellt
und anschlieBend falsifiziert oder veri-
fiziert.

e Sie erfahren Erkenntnissituationen
(“Aha-Momente”) - und das sind sich-
erlich mit die schonsten Momente beim
Forschen.

e Dies fiihrt zu einer enormen Selbst-
wirksamkeit und zu einem Empower-
ment.

Kurz: All die Ziele, die wir uns fiir Science
Center insgesamt vornehmen, konnen
sich auch in (scheinbar) einfachen Hands-
on-Experimenten zeigen. @
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Die kleinen Regionalmuseen sind nur
zukunftsfahig, wenn sie in der Lage sind, ihr
Potential und ihre Attraktivitat den
nachfolgenden Generationen zu vermitteln.

Sonst sterben sie aus.




@ Willkommen in der Zukunft -
Virtual Reality macht Geschichte

zum Erlebnis und eine

Museumsregion zum Erlebnisort

Ein Beitrag von:

Prof. Dr. Heike
Diselder

Was verbindet das ,,Deutsche Ameisen-Erlebnis-Zentrum” mit dem kleinen
Fischereimuseum an der Elbe oder das Archaologische Museum Oldendorf in
der Liineburger Heide mit dem Museum Liineburg, einem interdisziplinaren
Allround-Museum, das die Natur- und Kulturgeschichte von Stadt und Region
Lineburg von den Erdzeitaltern bis ins 21. Jahrhundert prasentiert?

nter dem Titel ,Virtual Reality - Digitaler Wan-
U del im landlichen Raum™ wird aus Mitteln des

Europaischen Sozialfonds ein Projekt mit ei-
ner Laufzeit von drei Jahren gefordert. Das Projekt
verfolgt zwei Ziele. Zum einen soll eine regionale
Museumslandschaft mit dhnlichen Sammlungen und
Themen zusammen mit einer Entwicklerfirma fur di-
gitale Vermittlungsformate ein gemeinsames Virtu-
al Reality-Angebot erstellen, das in allen beteiligten
Hausern zum Einsatz kommt, um neue und vor allem
junge Besuchergruppen in die
Museen zu ziehen. Zum anderen
sollen professionelle Museums-
fachleute und ehrenamtliche Mu-
seumsleiter:innen, Jung und Alt,
zusammen sechs Themenwel-
ten unter der Leitfrage ,Mensch
und Natur”, erarbeiten. Sie sol-
len durch Einsatz von VR-Brillen Geschichte lebendig
werden lassen, damit auch kleinere Museen im land-
lichen Raum durch ein attraktives Medienangebot zu-
kunftsfahig gemacht werden kdnnen.

Unter Federflihrung des Museums Liineburg haben
sich insgesamt 13 Museen zu einem Netzwerk zu-
sammengefunden, um mit dem VR-Angebot die Ge-
schichte der Region aus unterschiedlichen Perspek-
tiven und angelehnt an die Themen und Exponate in
den Einzelmuseen darzustellen. Damit soll das Po-
tential einer vielfaltigen und doch einzigartigen Mu-
seumslandschaft abgebildet werden.

Partizipation und die Begleitung der kleineren Kultur-
einrichtungen auf dem Weg in den digitalen Wandel

Nutzer:innen sollen nicht
nur Konsument:innen sein,
sondern aktiv Mitgestaltende
des Angebots.

und ihre Professionalisierung im Hinblick auf die not-
wendigen kulturellen Entwicklungsmdglichkeiten bil-
den die zentralen Elemente dieser nachhaltigen Ver-
netzung von Kultureinrichtungen.

Ziel des Projektes ist, dass mittels VR-Technik auch
kleinere Museen ihre Zukunftsfahigkeit verbessern
und attraktive, moderne Arbeitsplatze bzw. Mag-
lichkeiten zur Gestaltung von Ehrenamt entstehen.
Die Projektidee kann in anderen Regionen ohne Ein-
schrankungen adaptiert werden,
sie wirkt zudem brancheniiber-
greifend, weil Museumspada-
gog:innen und Programmierer:in-
nen gemeinsam an Konzept und
Umsetzung arbeiten. Das Pro-
jekt wird daher auch von der re-
gionalen Wirtschaft mit Interesse
wahrgenommen und gefordert, nicht zuletzt, weil der
Innovationsgrad durch den Einsatz von VR zur Wis-
sensvermittlung sofort erkennbar wird.

Die kleinen Regionalmuseen, haufig liebevoll gefiihrt
von zumeist alteren ehrenamtlichen Leiterinnen und
Leitern, konnen in Zukunft nur bestehen, wenn sie
sich dem Wandel in der Wahrnehmung und Funkti-
on der Museen anpassen. Sie sind nur zukunftsfahig,
wenn sie in der Lage sind, ihr Potential und ihre At-
traktivitat den nachfolgenden Generationen zu ver-
mitteln. Sonst sterben sie aus - und mit ihnen die
wertvollen Sammlungen, deren Bewahrung, Erweite-
rung und Prasentation.
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Natur bedeutet Bedrohung -
Eine Geschichte

Eine weite, unwirtliche, eiszeitliche Landschaft.
Schlaggerdausche und menschliche Laute lenken
den Blick auf ein Lager. Neandertaler sitzen an ei-
ner Jagdstation. Einige schlagen Faustkeile zu, an-
dere zerteilen die letzte Jagdbeute. Alles wirkt fried-
lich. Aufkommendes Hufgetrappel lenkt den Blick
nach links vom Lager weg in die eiszeitliche Tund-
renlandschaft. In einiger Entfernung zieht eine gro-
e Rentierherde vorbei und wirbelt Staub auf. Wenn
man zurlckblickt, sieht man, wie die Menschen das
Schauspiel nur kurz beobachten und sich dann wie-
der ihren Tatigkeiten zuwenden. Die aufgewirbelte
Staubwolke zieht mit dem Wind langsam auf das La-
ger zu. Die Menschen werden unruhig und halten in
ihren Tatigkeiten inne. Aus der Staubwolke erklingt
rasch lauter werdendes Stampfen. Dann bricht ein
Mammut in Panik hervor und stirmt auf das Lager
zu. Die Menschen springen alarmiert auf und greifen
zu Speeren, um sich vor dem wild gewordenen Tier zu
verteidigen. Im letzten Moment realisiert das Mam-
mut das Lager der Neandertaler und lauft rechts am
Lager vorbei in die weite Ebene.

Diese Geschichte aus dem Drehbuch des VR-Ange-
bots ist ein Beispiel fur eine der inhaltlichen Klam-
mern, unter der sich Sammlungsbestande, Themen,
Zeiten und auch Menschen zusammenbringen lassen.
Das Angebot wird in allen Museen des Netzwerks mit
allen sechs Themenwelten prasent sein Der rote Fa-
den ist das Verhaltnis Mensch und Natur. Sechs an-
wahlbare Themenwelten beleuchten die Bedeutung
der Natur fir den Menschen und die verschiedenen
Wege des Umgangs mit der Natur und die Wahrneh-
mung der Natur durch die historischen Epochen:

Natur bedeutet BEDROHUNG

Zu Beginn seines Daseins ist die Beziehung zwischen
Mensch und Natur noch urspriinglich: Er zieht um-
her und nimmt noch keinen groBen Einfluss auf sei-
ne Umwelt. Er lebt mit und von ihr, als Sammler und
Jager, ist aber auch selbst Gejagter. Naturereignisse,
Fressfeinde, Nahrungssuche und Krankheiten stellen
eine standige Bedrohung dar. Heute spiegelt sich die
Naturbedrohung z.B. in Hochwasser wider.

Natur bedeutet ARBEIT

Nach der letzten Eiszeit nimmt der Mensch eine
neue Rolle ein. Er wird sesshaft und so zum Gestal-
ter seiner Umwelt. Natur wird nach seinen Bedirf-
nissen geformt: Bevdlkerungszunahme und verfei-
nerte Werkzeuge driicken der Natur ihren Stempel
auf. Siedlungen entstehen und in mihevoller Arbeit
kultiviert der Mensch Acker, Wiesen und Wilder.

Natur bedeutet ROHSTOFFE

Der Mensch macht sich die Natur untertan: Im Mit-
telalter pragen Dorfer, Burgen und Stadte bereits
die Landschaft. Fir seine Lebensweise bendtigt der
Mensch vor allem Rohstoffe wie Holz, Lehm und Stei-
ne. Walder werden grof3flachig gerodet, Steinbriiche
und Lehmkuhlen angelegt.

Natur bedeutet FORSCHUNG

Die Natur wird Uber Jahrhunderte ausgebeutet und
fur unerschopflich gehalten. Nachhaltigkeit ist noch
kein Begriff.

Mit Beginn der Neuzeit entdeckt der Mensch die Na-
tur als Forschungsobjekt. Mit neuen Geratschaften
wie Mikroskop und Fernrohr dringt er sowohl in den
Mikro- als auch den Makrokosmos vor. Er nimmt Na-
turphanomene nicht mehr einfach als gottgegeben
hin, sondern geht ihnen mit seinem Verstand auf den
Grund.

Natur bedeutet SCHONHEIT

Im 19. Jahrhundert hat der Mensch ein sehr ambiva-
lentes Verhaltnis zur Natur. Die verheerende Umwelt-
verschmutzung im Zuge der Industrialisierung nimmt
er in Kauf. Er beruft sich dabei auf den Fortschritt und
glaubt an die Regenerationskraft der Natur. Auf der
anderen Seite entdecken die Romantiker die Schon-
heit der vermeintlich unberihrten Landschaften.
Endlose Weiten und Blicke, einzeln stehende Felsen
und Baume werden bedichtet, besungen und gemalt.

Natur bedeutet VERANTWORTUNG

Heute erkennt der Mensch seine Abhangigkeit von
der Natur. Mit der dauerhaften Umweltverschmut-
zung und Ressourcenausbeute wird er sich selbst die
Lebensgrundlage entziehen und seinen Lebenswan-
del gefahrden.

Ein Schutzgedanke erwachst — um seiner selbst und
der Natur willen. Nachhaltige Nutzung der Natur ist
nun sein Ziel.

Das Potential einer vielfaltigen

und doch einzigartigen
Museumslandschaft abbilden



Die Herausforderung -
alle mussen im Boot sein

Alle 13 Museen sollten mit ihrem Wissen, ihren High-
lights unter den Exponaten, ihren Themen und Fra-
gestellungen, aber auch ihren Erwartungen, ihren
Befindlichkeiten und ihren Anspriichen in ein Boot ge-
bracht werden. Das als Arbeitsgrund-
lage bildet retrospektiv die Komplexitat der Inhalte,
der verschiedenen Ebenen des VR-Erlebnisses, der
Szenen, die in den einzelnen Museen gedreht wur-
den, und die , Blitzlichter”, die kurzen Ausschnitte mit
Infos, ab. Eine weitere Herausforderung war das Den-
ken in 360 Grad, in Dreidimensionalitat, wenn man es
gewohnt ist, mit realen Exponaten zu arbeiten und
diese in Ausstellungstexten zu kontextualisieren und
allenfalls grafische Visualisierungen zu entwerfen.

In allen sechs virtuellen Themenwelten sind Expo-
nate aus den einzelnen Museen zu sehen - die Reu-
se aus dem Fischereimuseum, die steinzeitlichen
Pfeilspitzen aus dem Archaologischen Museum,
der Raucherofen im Freilichtmuseum, der Elbfisch
im Biospharium, die Wunderkammer im Muse-
um Lineburg etc. Spektakuldre Filmaufnahmen im
360°-Format versetzen die Betrachtenden mitten
in die Reuse unter Wasser, umgeben von Hechten
und Welsen, die lebensgrof3 in aller Ruhe ihre Bah-
nen ziehen, oder sie lassen aus der Ackerkrume her-
aus den Pferdepflug auf sich zukommen und erleben
das Thema ,.Natur bedeutet ARBEIT” hautnah mit.

Evaluation auf zwei Ebenen

Das hauseriibergreifende VR-Angebot wird erst Ende
des Jahres fertiggestellt sein, daher kdnnen zum ge-
genwartigen Zeitpunkt noch keine Aussagen Uber
den erprobten Einsatz getroffen werden, wohl jedoch
Uber die vorgesehene Evaluation des Projektes. Die-
se bewegt sich auf zwei Ebenen: zum einen inhaltlich
und mit Blick auf die Besucherresonanz, zum ande-
ren aber auch strukturell, denn es geht auch um das
Thema Innovationsmanagement. Gemeinsam mit der
Leuphana Universitat Lineburg ist im Rahmen eines
Semesterprojekts eine Evaluation der Struktur des
Projektes, d.h. der Zusammenarbeit im Netzwerk VR,
im Kontext Innovations- und Akzeptanzforschung vor-
gesehen.

Die inhaltliche Evaluation wird mit dem Einsatz der
VR-Brillen in den 13 Museen des Netzwerks starten.
Bislang gibt es nur wenige Untersuchungen zur Wir-
kung des Einsatzes von VR in Ausstellungen, und die-
se haben sehr unterschiedliche Ansatze. Das Deut-
sche Auswandererhaus in Bremerhaven, Mitglied im
Verbundprojekt Museum 4.0, hat beispielweise ein
experimentelles Forschungsprojekt durchgefihrt,

WILLKOMMEN IN DER ZUKUNFT

@

im Zuge dessen ein und dieselbe Thematik in drei
unterschiedlichen Ausstellungsformaten prasen-
tiert wurde. 2018 zeigte man eine Ausstellung zum
Thema Migration und Kriegsgefangenschaft im Ers-
ten Weltkrieg und deren emotionale Folgen - einmal
mit Original-Exponaten, einmal als digitale Inszenie-
rung, einmal als VR-Erlebnis - und untersuchte die
unterschiedliche Wirkung der Prasentationen auf die
Besuchenden unter der Fragestellung ,Berihrt es
mich?”. Die Studie identifizierte unter Einbindung von
700 Besucher:innen zwei unterschiedliche Arten von
Gefuhlen: inhaltsbezogene und erfahrungsbezogene
Geflihle. So zeigen die Ergebnisse, dass die traditio-
nellen Ausstellungsraume insbesondere Mitgefiihl,
Trauer und andere auf den Inhalt der Ausstellung be-
zogene Emotionen ausldsten. Die Virtual Reality-An-
wendungen hingegen weckten bei den Proband:innen
verstarkt Emotionen, die auf sie selbst und ihr Aus-
stellungserlebnis bezogen waren, wie etwa Interesse
und Zufriedenheit. Die meisten Teilnehmer:innen be-
werteten ihre Erfahrungen mit der Virtual Reality als
positiv.

Telefonische Befragungen einige Wochen nach dem
Besuch deuten darauf hin, dass der Lernerfolg in den
traditionellen Raumen etwas hoher ausfiel. Dariiber
hinaus mafien die Proband:innen den realen Objekten
eine groflere Bedeutung zu als deren digitalen Repro-
duktionen. Die Studie zeigt, dass sowohl traditionelle
Methoden als auch Virtual Reality ihre Vor- und Nach-
teile haben und dass es dabei sehr auf die Zielsetzung
ankommt.

In unserem Projekt geht es nicht primar darum, Ob-
jektgeschichten auf eine neue Art und Weise zu er-
zahlen oder zu priifen, ob virtuell dargestellte Objekte
eine andere Wahrnehmung erfahren als digitale. Viel-
mehr geht es um Themen, darum, einen Zugang zu
komplexen Zusammenhangen zu schaffen, aufmerk-
sam zu machen auf die Geschichte und Natur einer
Geschichts- und Kulturlandschaft und zwar Uber ei-
nen langen Zeitraum von den Anfangen menschlicher
Existenzinder Region bisindiejingste Vergangenheit.

Die zentrale Frage der Evaluation ist jene nach der
Wirkung des VR-Erlebnisses auf die Wissensbil-
dung. Kénnen wir mit unserem Angebot, das ja auch
durch die Attraktivitat des Neuen interessant ist, be-
wirken, dass eine Sensibilitat fir eine ganzheitli-
che Betrachtung und damit auch eine Kontextuali-
sierung der Objekte im Museum entsteht, sodass
sich also nicht nur eine erfahrungsbezogene Emoti-
on ausldsen lasst, sondern vor allem eine inhaltbe-
zogene Emotion? Uber den themenorientierten Zu-
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gang holen wir die historischen Exponate durch VR
ins Jetzt, in die Gegenwart. Ziel ist das Verstehen
der dargestellten Inhalte, die auf spielerische Wei-
se in teilweise spektakularen Szenen gezeigt werden
und somit Neugier zu wecken, tiefer einzusteigen.
Nutzer:innen sollen nicht nur Konsument:in-
nen sein, sondern aktiv Mitgestaltende des Ange-
bots. Durch ihre Blicke steuern sie das, was sich
ihnen prasentiert, und konnen je nach Interessen-
lage entscheiden, wo sie tiefer einsteigen mochten.

Mit einem gemeinsamen VR-Angebot die
Geschichte der Region, angelehnt an die Themen
und Exponate in den dreizehn Einzelmuseen,
darstellen

Virtual Reality bietet die Chance, in die Geschichten
einzutauchen und einen emotionalen Zugang zu den
Themen zu bekommen. Der Pfeil, der knapp an der
Brust der Betrachtenden vorbeiflitzt und das Erleb-
nis des Pferdepflugs aus der Perspektive der Acker-
krume sind emotionale Erfahrungen, die am Thema
insgesamt Interesse erwecken und zum Beispiel zu
der Frage fiihren konnen, warum und wann man mit
dem Pferdepflug den Ackerboden bearbeiten musste
und wie es eigentlich heute damit aussieht. Emotio-
nen spielen fiir die Vermittlungsarbeit eine essentiel-
le Rolle, denn sie kdnnen einer Erzahlung Bedeutung
verleihen und dafiir sorgen, dass sie erinnert wird.
Sie sind ein Schlisselelement fur effektives Storytel-
ling und verschaffen dem Ausstellungsnarrativ einen
personlichen Bezugspunkt.

Erfahrungen aus den wenigen Museen, die derzeit
dieses neue Medium schon nutzen, zeigen, dass auch
Erwachsene fasziniert sind von dieser Technik und
dadurch bereit sind, sich mit Themen auseinander-
zusetzen, die sie sonst - allein durch die Betrachtung
eines Exponats oder das Lesen eines Textes im Mu-
seum - vielleicht gar nicht interessieren wiirden. Die
Geschichte, das Eintauchen in diese historische Welt,
das Selbst-Dabeisein ist das Faszinierende! @
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Das Publikum fordert zunehmend kulturelle
dd Erfahrungen ein, in denen die Moglichkeit
zur Interaktion und Kreativitat einen immer

hoheren Stellenwert hat.

Tagungsteilnehmer:innen im Auditorium | Foto: experimenta



Ein Beitrag von:

®

@ Das Museum als transformative
Wissenslandschaft
Interaktion und Partizipation
im digitalen Zeitalter

Sabine Jank

Im Kontext einer von Netzwerk- und Teilhabestrukturen gepragten Gesell-
schaft miissen Museen fiir und mit ,.ihrer” Besucher:innenschaft kulturelle
Angebote entwickeln, die fiir die Menschen von Relevanz sind. Der Artikel zeigt
auf, wie wichtig hierzu ein Kulturwandel innerhalb der Museen ist. Wie pro-
gressive Strategien des Audience Development die dafiir notwendige Bereit-
schaft und Offenheit bei den Mitarbeiter:innen fordern. Dariiber hinaus macht
der Artikel deutlich, dass im Kontext einer Kultur der Digitalitat Entwicklungs-
und Wertschopfungsprozesse von musealen Formaten verstarkt partizipativen
und demokratischen Prozessen unterworfen sind. Und stellt Formen der Be-
teiligung vor, die die notwendige Diversitat und Agilitat innerhalb einer Insti-
tution unterstiitzen. AbschlieBend gewahrt der Artikel einen ersten Einblick in
eine fiir diese Zwecke notwendige raumliche Entsprechung. Das Museum als
transformative Wissenslandschaft, in der analoge wie digitale Wissensprozes-
se scheinbar wie selbstverstandlich ineinanderflieBen, indem verschiedene
Spielarten der Interaktion und Partizipation, sowohl der Mitarbeiter:innen- als
auch der Besucher:innenschaft zur Verfiigung stehen.

Kulturwandel: Das System Stakeholder verstehen

er Kulturformen der Digitalitat (Stalder 2017)

entwickeln sich zugleich im Umfeld kultureller
Angebote umfassend neue emanzipatorische Erwar-
tungen des Publikums (Jank 2018). In der Vergangen-
heit erwartete das Publikum von Kultureinrichtungen
mehrheitlich Kulturerlebnisse, in denen das Genie-
Ben im Vordergrund stand. Heute, im Zeitalter des
World Wide Web, fordert das Publikum zunehmend
kulturelle Erfahrungen ein, in denen die Méglichkeit
zur Interaktion und Kreativitat einen immer hdhe-
ren Stellenwert gegeniiber dem Genie3en einnimmt
(Leadbeater 2009:11 f.). Des Weiteren fordern heu-
tige Nutzer:innen immer mehr dialogische und par-
tizipative Formate im Rahmen von Kunst und Kultur
ein (Mandel 2015 ). Auch verédndert das World Wide
Web unsere Beziehungen zueinander und unseren
Umgang mit Wissen und kulturellem Erbe. Mit dem
World Wide Web wird ein neuer kooperativer Ansatz
zur gemeinsamen Generierung und Nutzung von Wis-
sen etabliert (Black 2012). So existieren drei Haupt-
motive, die die Menschen zu einer Teilhabe im Netz
bewegen (Kruse 2010]).

B edingt durch die Entstehung vollkommen neu-

Das erste Motiv ist die Moglichkeit zur Teilhabe
an dem unbegrenzten Reichtum an Informationen
(Zugangsboom). Das zweite Motiv ist der Beteili-
gungsboom, der dadurch begriindet ist, die eigene

1 Birgit Mandel im Rahmen des MOOC , Managing the Arts”.

Kreativitat einzubringen und dabei Spuren hinterlas-
sen zu konnen und als Letztes die Mdglichkeit sich
im Netz zu machtvollen Bewegungen zusammenzu-
schlieBen. Die Folge ist eine Nachfrage nach Kultur-
und Wissensangeboten, die starker auf die Bedurfnis-
se Einzelner bzw. auf einzelne Interessensgruppen
eingehen. So wird eine der zukiinftigen Kernaufga-
ben von Museen sein, Kultur- und Wissensangebo-
te zu schaffen, die sowohl sinnvolle individuelle Er-
fahrungen, wie beispielsweise das Initiieren kreativer
Communities oder die zur Verfiigungstellung verifi-
zierter kuratierter Daten ermoglichen, als auch die
Chance zur Vernetzung zu bieten. Jedoch setzt all
dies eine gewisse Neugierde und Offenheit von Sei-
ten der Kultur- und Wissensschaffenden fiir ihre je-
weiligen Interessengruppen voraus, ein Perspekti-
venwechsel weg von einer selbstreferentiellen Art
hin zu der Lust, offen und konstruktiv Teil einer Of-
fentlichkeit zu sein, mit dem Wunsch sich aktiv in
deren Gestaltung einzubringen. Und dies erfordert
wiederum eine genaue Kenntnis der diversen Le-
benswirklichkeiten gewiinschter Interessengrup-
pen, die nur zu erlangen ist, wenn Kultur- und Wis-
sensschaffende bei der Entwicklung von Kultur- und
Wissensformaten sowohl systemisch als auch nut-
zerorientiert vorgehen. Und den Mut haben Neu-
es auszuprobieren und Unsicherheiten zuzulassen.
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Die Herausforderung fir Kultur- und Wissensinstitu-
tionen - wie Museen - besteht an dieser Stelle darin,
in Abstimmung mit den Bedirfnissen und Erwartun-
gen der Nutzer:innen, institutionelle (also personell-
strukturelle] Rahmenbedingungen fiir die Entwick-
lung und Umsetzung relevanter hybrider (analog/
digitaler) Kultur- und Wissenserlebnisse zu schaf-
fen, in denen Nutzer:innen und Museumsschaffen-
de in offenen, kooperativen Entscheidungsprozessen
neue Inhalte produzieren konnen (Jank 2019b:64).

Kultur- und Wissensinstitutionen
als lernende Organisationen

Ein mdgliches Modell fiir die dafir notwendige ins-
titutionelle Transformation ist das einer lernenden
Organisation (Argyris 1999, Senge 1996). Lernende
Organisationen bilden ein lebendiges System mit dem
Ziel, die richtigen Menschen auf Augenhéhe zusam-
menzubringen, damit die bestmdgliche Performance
fir jede erdenkliche Situation entwickelt werden
kann. Dafiir bedarf es einer Anderung in der Haltung
der Mitarbeiter:innen und der vorhandenen Struktu-
ren. In der Umsetzung meint dies, dass die Transfor-
mation der Institution Museum hin zu einer lernen-
den Organisation (Argyris 1999, Senge 1996) mit einer
klaren Vision, einem klaren Narrativ fir die Zukunft
und einem tieferen Sinn fir alle Mitarbeiter:innen ge-

koppelt sein muss. Das heifit, eine Vision innerhalb
des Museums ist erst dann fiir Mitarbeiter:innen vor-
handen, wenn deren Leitgedanke? so verankert ist,
dass er das Verhalten innerhalb der Institution und
deren Organisationskultur pragt und so eine gemein-
same Zukunftsorientierung fir die Mitarbeiter:innen
moglich wird. Erst im Anschluss daran wird definiert,
mit welchem neuen Publikums- oder Nutzer:innen-
segment (Interessengruppen) zusammengearbeitet
und was gemeinsam erreicht werden soll.

2 Leitgedanken haben einen unmittelbaren Nutzen fiir Team

und Einzelne: Sie schaffen sowohl Identitat in der Gruppe, weil
verschiedene Menschen das Gleiche teilen und die gleichen Ziele
haben, als auch eine Umgebung, in der das Gesamtinteresse
gegeniliber dem Eigeninteresse immer spiirbar vorhanden ist.



Lebendiges System
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DAS MUSEUM ALS TRANSFORMATIVE WISSENSLANDSCHAFT
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Der wichtigste und dadurch auch nachhaltigste As-
pekt ist dabei die Veranderung der Kultur des Mitei-
nander von der tradiert-hierarchischen hin zu einer
agilen Haltung. Die verbindende Strategie zwischen
Museum und Stakeholder (Interessengruppen) ist
die Entwicklung einer agilen Haltung innerhalb von
Museen und das Zurverfiigungstellen der dafiir not-
wendigen Strukturen und Ressourcen. So entstand
beispielsweise das von szenum entwickelte hyb-
ride Lernformat Be Agile Camp® . Die teilnehmen-
den Teams von Kulturinstitutionen werden aktiv in
die grundlegenden Prinzipien und Haltungen agiler

3 Szenumlab »LINK

Herangehensweisen eingefiihrt, umin Folge die dafir
hinderlichen personellen und strukturellen Hirden
in ihren Organisationen zu erkennen und durch ei-
gens dafiir entwickelte Interventionen abzubauen. So
fokussiert sich die Lernerfahrung der Teilnehmenden
zundchst auf die Entwicklung ihrer personalen Kom-
petenzen im Kontext der Agilitat. Auf Basis der Theo-
rieimpulse erproben Sie dann in ihren Organisationen
mit ihrer Kollegenschaft die im Camp entstandenen
Ideen fiir kleine, einfach umsetzbare agile Inter-
ventionen auf der Kulturebene. Im Anschluss daran
werden diese im Rahmen der systemisch-agilen Re-
trospektive reflektiert, um in Folge darauf aufbauen-
de Interventionen zu implementieren, die die Struktur
und die Prozesse in den jeweiligen Arbeitsumfeldern
nachhaltig agiler machen.

Kultur- und Wissensschaffende mussen ihr Augenmerk
verstarkt auf den Einfluss richten, den die Digitalisierung auf
Fuhrungsverstandnis, Organisationskultur und
Arbeitsprozesse in ihren Kultur- und Wissensinstitutionen hat.
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Community Building

Des Weiteren fordern progressive Strategien des Au-
dience Development, wie beispielsweise Communi-
ty Building, die fir den agilen Kulturwandel notwen-
dige Bereitschaft und Offenheit bei den Kultur- und
Wissensschaffenden. Bei Community Building be-
ziehen Kulturinstitutionen wie Museen ihre Interes-
sengruppen Uber Partizipation und Teilhabe mit ein.
Die dabei entstehenden Dialogformate zeichnen sich
durch Vielstimmigkeit und Diversitdt aus und integ-
rieren iterative Entwicklungs- und Wertschopfungs-
prozesse, wie beispielsweise Open Innovation4 Co-
Creations und Design Sprintse. Community Building
als Teilhabe-Strategie beteiligt sowohl Stakeholder
als auch Mitarbeiter:innen an der agilen Weiterent-
wicklung der Institution. Fir derartige Kooperations-
prozesse ist eine neue Typologie von Museumsraum
vonnoten, der diejenigen Madglichkeitsraume zwi-
schen den Sektoren schafft, in denen durch Partner-
schaften Wert generiert wird, indem verschiedene
Partner:innen und Disziplinen auf eine interessante,
neue Art und Weise vernetzt werden. Eine mégliche
Form der Vernetzung konnte sein, eine neue Typo-
logie von Kulturraum zu etablieren, als Multi-Sided
Platform (Hagiu/Wright 2015), auf der Agilitat er-
probt und Community-Building gelebt wird. Multi-Si-
ded Plattformen lassen die innere, auf die kulturelle

4 Wikipedia »LINK
5 Wikipedia »LINK
6 GV »LINK

Institution zentrierte Vision mit den dufBeren, auf die
Interessengruppen zentrierten Visionen verschmel-
zen und bilden so Wertestrome aus, die fir alle Be-
teiligten (in Folge Partner:innen) von Relevanz sind.

Transformative
Wissenslandschaft

Eine dafir raumlich hybride Entsprechung ist eine
transformative Wissenslandschaft, in der sowohl ver-
schiedene Spielarten der Interaktion und Partizipa-
tion als auch analoge und digitale Erfahrungswelten
und Formen agiler Entwicklungs- und Wertschop-
fungsprozesse wie selbstverstandlich ineinanderflie-
Ben.

Die transformative Wissenslandschaft Cultural Hub
(Jank 2012) bietet den Partner:innen verschiedene
Stufen der Interaktion und Partizipation, vom reinen
Rezipieren bis hin zu Co-Creation-Prozessen. Ein da-
fur grundlegender Parameter ist der freie Zugang
(.Accessibility’), in technischer (freier WLAN-Zugang
und aktuelle Computertechnologie), in sozialer (neue
Netzwerke konnen entstehen, die auf gemeinsa-
men Interessen, Zielen oder Erfahrungen und nicht
auf sozialen Hintergriinden basieren) und in struk-


https://de.wikipedia.org/wiki/Open_InnovationCo-Creation/
https://de.wikipedia.org/wiki/Co-Creation
https://www.gv.com/sprint/

DAS MUSEUM ALS TRANSFORMATIVE WISSENSLANDSCHAFT

Transformative Wissenslandschaft
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Wertschopfungs-
prozesse

ORTSUNABHANGIG

tureller Hinsicht (keine Eintrittsgelder, 24-h-Zugang,
kein ldentitdtsnachweis). Diese verschiedenen Zu-
gange (Omnichannel’) ermdglichen den Museums-
schaffenden und diversen Partner:innen, von wo und
mit welchem Gerat (BYOD) auch immer, den Zugriff
auf alle Inhalte und die Interaktion mit diesen. Uber
die prozessuale Ausgestaltung der Zugange entste-
hen durch aktive Teilhabe der Partner:innen weitere
Zugédnge und neue Inhalte (Generatoren?] (Gee 2005).
Dabei werden die Akteure von Hub-Mitarbeiter:innen
digital und analog unterstiitzt, um mit anderen Part-
ner:innen und mit den daflir zur Verfiigung stehenden
Plattformen zu interagieren. Des Weiteren kreieren
Akteure im ,CulturalHub® analoge und digitale Er-
fahrungswelten, in denen wechselnde Partner:innen
(Netzwerke) im Rahmen agiler Entwicklungs- und
Wertschopfungsprozesse zusammenarbeiten. Dies
kann beispielsweise sowohl physisch in BarCamps,
Labs oder Open Spaces geschehen, als auch virtuell
mittels Whiteboards (Mural, Miro), Teamkommunika-
tions-Tools (Teams, Slack) oder Videokonferenz-Tools
(Zoom, Jitsi, GoMeeting etc.). Die analoge Vernetzung
des ,CulturalHub® liegt auch in seiner Mobilitat be-
griindet. Die mobile Architektur des ,CulturalHub’
dockt an verschiedene Kulturinstitutionen an und
taucht in unterschiedlichen urbanen Kontexten auf.
Da moderne Technologien ein Einbinden von end-
los vielen virtuellen® Rdumen, in den Kontext ,realer’

7 Wikipedia »LINK
8 Generatoren kdnnen sein: Objekte, Textmaterialien, HandsOn,
Internetseiten, social web, Anleitungen, Protokolle etc.

VERSCHIEDENE ZEITZONEN

Architektur erlauben, versteht sich das ,CulturalHub’
als mobiler Wissenssatellit verschiedener Kultur-
institutionen und als progressive Form der Zusam-
menarbeit und Vernetzung von diversen Partner:in-
nen im urbanen Kontext und im World Wide Web.

Zusammenfassend ist zu konstatieren: Es reicht nicht
aus, wenn im Kontext der Digitalisierung Kultur- und
Wissensschaffende ihren Fokus nur auf die Entwick-
lung und den Einsatz digitaler Technologien richten.
Sie missen ihr Augenmerk verstarkt auf den Einfluss
richten, den die Digitalisierung auf Fihrungsver-
standnis, Organisationskultur und Arbeitsprozesse in
ihren Kultur- und Wissensinstitutionen hat, und wie
diese kulturelle und soziale Wirkungsraume prozes-
sualverandert (Jank 2019a). Transformative Wissens-
landschaften wie das ,CulturalHub® geben an dieser
Stelle den richtigen Impuls. Sie lbersetzen die Idee
einer lernenden Organisation in eine hybride Archi-
tektur, in der diverse Partner:innen wie Kultur- und
Wissensschaffende und fiir sie relevante Interessens-
gruppen, verschiedene Kulturformen der Digitalitat
erproben konnen. Und im Rahmen von agilen Entwi-
cklungs- und Wertschopfungsprozessen, analoge und
digitale Wissens- und Erfahrungswelten schaffen,
in denen Sie die notwendigen Kompetenzen fir ein
proaktives, vorausschauendes Handeln zur Reduzie-
rung von Komplexitat spielerisch erlernen konnen. @
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Wie sollen sich Menschen furs Museum
dd interessieren, wenn sich das Museum nicht fiir
die Menschen interessiert?

Gallus Staubli aufr dem Marktplatz der Ideen | Foto: Claudia Gorr




@ Interaktion dank Kommunikation

Ein Beitrag von:

Gallus Staubli

Bei uns im Museum fiir Kommunikation in Bern ist Anfassen erwiinscht. Inter-
aktivitat ist ein Eckpfeiler jedes Ausstellungskonzepts, ob bei Dauer- oder
Wechselausstellungen. Im Zentrum steht nicht die Technik, sondern der
Mensch und gesellschaftliche Aspekte von Kommunikation in Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft. Um den Austausch zwischen dem Museum und den
Besucher:innen zu starken, arbeiten Kommunikator:innen am Empfang und

in der Ausstellung. Sie sind das Herzstiick des Museums und Ziindfunke fiir
Interaktionen und Dialog mit dem Publikum. Direkt, authentisch, individuell.

Das Publikum zu aktivieren
ist die Basis fur den

Dialog auf Augenhohe
enn die Medien Uber Jeff Bezos als reichsten
Mann der Welt berichten, entscheiden sich

W Kommunikator:innen im Museum spontan,

ein «Invers-Monopoly» zu entwickeln und tauschen
sich mit Museumsbesucher:innen tUber Reichtum und
Armut, lber Werte an sich aus - und wem ‘mensch’
Geld spenden wiirde. Wenn Facebook zugibt, auch
Dating-Plattform sein zu wollen, zeigen wir im Mu-
seum mit der Aktion «Ein Date mit...», dass Kontakt-
aufnahme mit Menschen und ihren Geschichten in ei-
ner Ausstellung viel unmittelbarer funktioniert. Und
wenn unsere Besuchenden in Hemingway'scher Ma-
nier' ihr ganzes Leben in sechs Worte fassen, werden
die Gesprache und Themen definitiv vielschichtig und
berihrend.

E’=P xM - Die Berner Formel

Diese Beispiele zeigen, wie in unserem Museum ge-
arbeitet wird. Die 2017 neu geschaffene Berufsgrup-
pe der Kommunikator:innen an der Schnittstelle zwi-
schen Vermittlung, Empfang und Aufsicht geniesst in
der Ausiibung ihres Berufes grofie Freiheiten. Einzi-
ge konzeptionelle Vorgabe ist die sogenannte Berner
Formel. Sie bringt das Vermittlungsverstandnis und
die Haltung gegeniiber dem Publikum auf den Punkt:
Auf ein Erlebnis folgt der Erfahrungsaustausch, also
der Dialog mit den Kommunikator:innen und zwi-
schen den Besuchenden. Die daraus resultierende
Erkenntnis bildet das dritte E in der Formel E3 = P x
M. Die affirmative Wissensvermittlung wird von die-
sem auf Interaktion und Teilhabe basierenden Pro-
zess verdrangt. Das Publikum verschmilzt mit dem
Museum (P x M], kann sich gleichermafen einbringen
wie auch von den Erfahrungen des Museums profitie-
ren. Und mit dem Museum sind primar die Museums-
angestellten gemeint. Die Kommunikator:innen sind
als Gastgebende sichtbar und prasent, die Haltung

1 Wikipedia (zuletzt abgerufen am 21.07.2021) #LINK

der Berner Formel wird aber auch von grofien Teilen
der anderen oft weniger sichtbaren Museumsmitar-
beitenden gelebt.

Veranderungsprozess

Im Rahmen eines Gesamterneuerungsprozesses ha-
ben wir im Museum fiir Kommunikation 2017 eine
neue Kernausstellung geschaffen. Aus der befruch-
tenden Zusammenarbeit von Kurator:innen, Szeno-
grafie (Kossmann DeJong, Amsterdam?], und Vermitt-
lung ist dabei auch die Berner Formel entstanden.
Das Grof3projekt, das auch eine einjahrige Schlieung
fir den Umbau des Museums zur Folge hatte, war
eine Chance, um Grundsatzliches zu diskutieren und
neu zu denken. Zum Veranderungsprozess gehor-
te auch die Verwandlung dutzender Stellen von frei-
schaffenden Guides, Aufsichtskraften auf Honorarba-
sis oder studentischen Hilfskraften in 20 Stellen fir
festangestellte Kommunikator:innen mit jeweils 30
bis 60 Stellenprozenten. Das Modell der Teilzeitan-
stellungen ist in der Schweiz weit verbreitet.

Wie sollen sich Menschen furs
Museum interessieren, wenn sich
das Museum nicht fir die Men-
schen interessiert?

Der Mehrwert fiir unsere Gaste ist augenfallig. Es
muss nicht mehr zwischen verschiedenen Funktio-
nen der sichtbaren Mitarbeiter:innen unterschieden
werden. Kommunikator:innen wissen, konnen und
dirfen alles. Und sie tun dies in unaufgeregter Art
und Weise mit groBem Gesplr fir die Moglichkei-
ten und Bedirfnisse der Besuchenden. Das Wagnis
hat funktioniert: Es kommen nicht nur deutlich mehr,
sondern auch hoch zufriedene Menschen ins Muse-
um flir Kommunikation. Die Anzahl hat sich von rund
60-80°000 jahrlich auf deutlich Gber 100°000 gestei-
gert. Die Zufriedenheit haben wir mittels Publikums-
befragung* ermittelt.

2 Museum fiir Kommunikation (zuletzt abgerufen am 21.07.2021) #LINK

3 Kossmanndejong (zuletzt abgerufen am 21.07.2021) $LINK
4 Kulturevaluation Wegner (zuletzt abgerufen am 21.07.2021) #LINK


https://de.wikipedia.org/wiki/For_sale:_baby_shoes,_never_worn
https://www.mfk.ch/besuchen/ausstellungen/gastgebende
https://www.kossmanndejong.nl/
https://www.kulturevaluation-wegner.de/ 
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Erfolgskriterien

Im Laufe der letzten 20 Jahre haben wir im Muse-
um fir Kommunikation im Rahmen von Sonderaus-
stellungen viele Formate der personlichen Vermitt-
lung ausprobiert. Guitar Guides in der Ausstellung
«Stromgitarren», Geriichteagent:innen in der Aus-
stellung «Geriicht» und Kommunikationstrainer:in-
nen in der Ausstellung «Warnung: Kommunizieren
gefahrdet» standen zu den Offnungszeiten allen Be-
suchenden mit Rat und Tat zur Seite. Im angelsachsi-
schen Raum ist diese Form der Vermittlung gang und
gabe. Und auch die Bezeichnung «Kommunikator:in»
haben wir nicht erfunden. Die Innovation der Ber-
ner Formel liegt in der Konsequenz, mit der dieses
Konzept umgesetzt wird. Die Erfolgskriterien sind:

- Das Team und die Personlichkeiten werden
gestarkt.

- Die Mitarbeitenden genief3en grof3e Freiheiten und
tragen Verantwortung.

- Mitarbeitende werden in Konzeptarbeit, Projektar-
beit und ins dynamische Kuratieren der Kernaus-
stellung einbezogen.

- Mitarbeitende erhalten ressourcenorientierte Aus-
und Weiterbildungen.

- Die Anstellungsbedingungen und Sozialleistungen
sind Uberdurchschnittlich.

Stolpersteine

Die Mitarbeitenden danken es mit groBem Commit-
ment fir die Institution und Uberdurchschnittlicher
Identifikation mit deren Inhalten.

Auf dem Weg zum Paradigmenwechsel von der affir-
mativen Wissensvermittlung hin zur Berner Formel
lauern Stolpersteine:

- Der Change-Prozess verandert den Gesamtbe-
trieb.

- Der Weg von steilen zu flachen Hierarchien ist
beschwerlich.

- Das Modell benétigt neue Ressourcen.

- Die stetige Weiterentwicklung muss angestrebt
werden.

Interessiert an der Berner
Formel?

Wir teilen die gewonnen Erkenntnisse der letzten
Jahre gerne mit anderen Institutionen im Rahmen
von informellem Austausch oder anlasslich von Se-
minaren und Beratungen. @

Team der Kommunikator:innen | Foto: Museum fiir Kommunikation Bern
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Barrierefreie Gestaltung, zielgruppengerechte
Auswahl der Exponate und die multisensorische
Prasentation der Inhalte bestimmen die
seniorengerechte Vermittlung der Ausstellung.

Wanderausstellung ,,Ganz schon viel Maloche!” | Foto: Anja Hoffmann



@ Ganz schon viel Maloche!
Interaktion mit hochaltrigen Menschen

Ein Beitrag von:

Anja Hoffmann

Eine Wanderausstellung zur Arbeitswelt
der 1950er Jahre fur Senioreneinrichtungen

Duftende Seife, grobe Stoffe, Hits der 1950er Jahre und Maschinengerausche
- mit allen Sinnen, objektzentriert und interaktiv arbeitet die Wanderausstel-
lung ,.Ganz schon viel Maloche!” des Westfalischen Landesmuseums fiir In-
dustriekultur. Die Wanderausstellung des Landschaftsverbandes Westfalen-
Lippe (LWL) ist speziell fiir Senioreneinrichtungen konzipiert, um kulturelle
Teilhabe auch im hohen Alter zu ermadglichen. Inhaltlich greift sie Themen auf,
die eng mit dem Arbeitsleben und Lebenserfahrungen der Seniorinnen und Se-
nioren seit den 1950er Jahren verbunden sind. Die barrierefreie Gestaltung, die
zielgruppengerechte Auswahl der Exponate und die multisensorische Prasenta-
tion der Inhalte bestimmen die seniorengerechte Vermittlung der Ausstellung.

it dem Format einer interaktiven Wanderaus-
M stellung greift die Ausstellung konkrete Win-

sche von Senioreneinrichtungen an das Mu-
seum auf, die in regelmafligen Feedbackgesprachen
erhoben wurden. Sie sollte ein Ausstellungserleb-
nis von mehreren Wochen direkt in der Einrichtung
schaffen. Vier bis sieben Wo-
chen ist die Schau in der Regel
in den Senioreneinrichtungen
zu erleben. Auf diese Weise er-
reicht das Industriemuseum
Besuchende, die nur mit erheb-
lichem Aufwand oder auch gar
nicht einen der acht ehemaligen
Industriestandorte hatten besu-
chen konnen. Neben den Menschen, die in den Seni-
orenzentren leben, gehdren aber auch deren Ange-
horige, Mitarbeitende und ehrenamtlich Tatige zu den
Ausstellungsnutzenden.

Erinnerungen wecken
ohne Hindernisse

Allein von April 2018 bis Oktober 2019 wanderte die
Schau bereits durch elf Senioreneinrichtungenin zehn
Stadten im Ruhrgebiet und in Westfalen. Nach Corona
solldie Ausstellung die Wanderungwiederaufnehmen.
Ein Erfolgsfaktor der Ausstellung ist die inklusive
Konzeption: Sie beriicksichtigt die speziellen Bediirf-
nisse der Bewohnerinnen und Bewohner der Senio-
reneinrichtungen. Die einzelnen Themenmodule sind
mit Rollstiihlen unterfahrbar, groBe Schrift und star-
ke Kontraste bestimmen die grafische Gestaltung. Die
Texte sind kurz und leicht verstandlich. Helle, warme
Farben wie Gelb und Orange sowie eine Sitzecke mit
Horstation steigern die Wohnlichkeit der Ausstellung
und laden zum Verweilen ein.

Waschbretter, Einmachglaser
oder auch Mode-Accessoires
wie Hiite fiir Damen und
Herren wecken Erinnerungen
und erleichterten den Einstieg
ins Thema

Herzstlicke der kleinen Schau sind die Objekte, die
zur Interaktion einladen. Alltagsobjekte wie Wasch-
bretter, Einmachgldser oder auch Mode-Accessoires
wie Hite fir Damen und Herren wecken Erinnerun-
gen und erleichterten den Einstieg ins Thema, unab-
hangig vom Vorwissen der alteren Menschen. Bei der
Auswahl der Objekte sind drei
Kriterien entscheidend: Sie sol-
len im wahrsten Sinn des Wor-
tes ,begreifbar” sein und so hel-
fen, die inhaltlichen Botschaften
besser nachvollziehen zu kon-
nen. Sie sollen verschiedene
Sinne ansprechen und typisch
fir das Thema sein. Die Besu-
chenden bekommen die Mdglichkeit, die Objekte in
die Hand zu nehmen und selbst zu berichten: Inter-
aktiv werden Sinne angesprochen, Erinnerungen ge-
weckt und neue Erfahrungen gemacht. Im Idealfall
erinnern sich die Personen an eigene Erlebnisse und
unterhalten sich dariiber. Zum einen werden die Er-
innerungs-Impulse Gber das Beriihren von Objekten
- das aktive Tun - ausgeldst, aber auch die Geruchs-
und Geschmackssinne, welche altersbedingt abneh-
men, kénnen Erinnerungen wiederbringen. Erfahrun-
gen und Erinnerung werden durch die Interaktion mit
Objekten, durch Geschichten und sinnliche Erfahrun-
gen wachgerufen.

Vor allem bei Menschen mit demenziellen Veranderun-
gen steht nicht das umfassende Ausstellungserlebnis
oder ein Wissenszuwachs im Vordergrund. An erster
Stelle steht das Alltagsobjekt als Verlinkung in die ei-
gene Vergangenheit. Diese Erinnerungsarbeit gibt den
Seniorinnen und Senioren den Zugang zu ihren teils
verschiitteten Erfahrungen und bietet Gesprachsstoff.
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Nicht selten verlegen die Mitarbeitenden der Einrich-
tungen die Gesprachskreise und sozialen Angebote in
die Ausstellung und nutzen aktiv die Objekte in ihrer
Biografie-Arbeit mit den Bewohnerinnen und Bewoh-
nern. Oft berichten sie, dass die Interaktion mit den
Ausstellungsobjekten sowie die Geschichten und Ge-
rausche in der Horstation Gesprachsanlasse bieten
und Emotionen wecken.

Kooperation mit alteren
Menschen als Gelingensfaktor

Ein weiterer wesentlicher Gelingensfaktor der Aus-
stellung ist die enge Kooperation mit den Senioren-
einrichtungen. Die Zusammenarbeit mit Expertinnen
und Experten in eigener Sache ist in Arbeitsfeldern
wie Inklusion kein Geheimnis mehr. Dementspre-
chend ging die Analyse der Bedirfnisse hochaltriger
Menschen und die interaktive Gestaltung von Anfang
an nur zusammen mit Vertreter:innen von Senioren-
einrichtungen, und -vereinen als Multiplikator:innen,
Feedbackgeber:innen, Aus- und Weiterbilder:innen.

Seit 2008 arbeitet das Westfdlische Landesmuseum
fur Industriekultur konsequent und kontinuierlich an
der Umsetzung einer Seniorenstrategie als Teil einer
Antwort auf den demografischen Wandel. Die Idee,
alle acht Standorte des dezentralen Industriemuse-
ums demografiegerecht zu gestalten, miindete be-
reits 2010 in ein Konzept, das Angebote fiir Menschen
mit eingeschrankter Mobilitdt und fiir Menschen auch
mobil in Senioreneinrichtungen vorsieht. Somit be-
standen schon im Vorfeld der Ausstellungsplanung
mit Einrichtungen und ihren Tragern Kooperationen
und ein regelmé&Biger Austausch (Linke & Nolte 2012).
Die Feierabendhauser der Diakonie Ruhr in Wit-
ten sind beispielsweise fester Bildungspartner. Sie
schulen regelmaflig die Museumspadagog:innen im
Umgang mit hochaltrigen und vor allem dementiell
erkrankten Menschen und entwickeln aktiv das Pro-
grammangebot weiter. Ein bis zweimal im Jahr fin-
den regelmafBig Feedbacktreffen mit Vertreter:innen
der Senioreneinrichtungen statt. Dabei geht es nicht
nur um die Riickmeldung konstruktiver Kritik, son-
dern auch um die Diskussion neuer |deen, Wiinsche
und Anregungen beider Seiten (vgl. Hoffmann 2020]).
Daraus entstand nicht nur die Idee der interaktiven
Wanderausstellung, sondern die Ausstellungspla-
nung wurde fachlich eng durch Einrichtungsleitungen
und Leitungen der Sozialen Dienste sowie durch Be-
treuende der Volontar:innen begleitet.

Zudem vernetzen sich die Senioreneinrichtungen un-
tereinander. Hauser, die nicht die Mdglichkeit hat-
ten, die Ausstellung zu zeigen, besuchen mit ihren
mobileren Bewohner:innen und Tagespflegegruppen
die Ausstellungen in den nachstgelegenen Einrich-
tungen, die die Ausstellung zeigen. Zudem besuchen
Pflegeschulklassen die Ausstellung im Rahmen ihrer

Ausbildung. Die Museumsmitarbeiter:innen schulen
die Einrichtungsmitarbeiter:innen und ehrenamtlich
Tatige in der Vermittlung von Themen und Objekten
der Ausstellung. So kdnnen die Seniorenhauser auch
ohne personelle Betreuung selbststandig Gruppen-
besuche, Vortrage und Fiithrungen in der Ausstellung
durchfihren.

Moglichkeiten der Partizipation

Uber die sinnliche Erfahrung mit den Objekten hinaus
aktiviert die Ausstellung hochaltrige Menschen auch
durch die Mdglichkeit, an einer Mitmach-Wand einen
Teil individuell mitzugestalten. Das Seniorenzent-
rum ,Guter Hirte” in Bocholt nutzte die Ausstellung
besonders intensiv. Eine Mitarbeiterin des Sozialen
Dienstes erstellte mit Bildern und Zitaten kurze Ar-
beitsbiografien einiger Bewohner:innen. In anderen
Heimen erganzten die Senior:innen die Ausstellung
temporar vor allem mit Fotos oder Zeitungsartikeln
aus ihrem privaten Besitz.

Digitale Interaktion mit
Senior:innen - Bilanz und ein
Blick in die Zukunft

Die Wanderausstellung ,Ganz schon viel Maloche”
lberzeugte durch die sinnliche Interaktion zwischen
Objektwelt und Senior:innen. Es galt Objekte und Ma-
terialien zu erfiihlen, Gerlichen nachzuspiren, Ge-
rauschen und Musik zu lauschen. Die erste Lauf-
zeit der Ausstellung endete am 21. Oktober 2019 im
AWO Wilhelm-Kauermann-Seniorenzentrum Cas-
trop-Rauxel. Die Nachfrage und das Interesse an der
Wanderausstellung sind nach wie vor hoch. Neben
weiteren Senioreneinrichtungen auf der Warteliste,
bekundete beispielsweise die JVA Castrop-Rauxel In-
teresse an einer Prasentation im eigenen Haus.

Fur die Zukunft zeichnen sich fir das LWL-Industrie-
museum aber auch Herausforderungen ab. Was kon-
nen Industriemuseen den kommenden Generationen
jenseits der Erinnerungsarbeit mit Kohle, Eisen und
Stahl an Themen und Objekten fir die biografische
Erinnerungsarbeit bieten? Wie entwickeln sich die
Beddrfnisse alterer Menschen angesichts des demo-
graphischen Wandels und der Diversitat unserer Ge-
sellschaft? Gerade angesichts von Covid-19 stellt sich
auch immer drangender die Frage: Wie digital kénnen
oder missen wir kiinftig mobile Angebote denken,
um unsere Besuchenden zu erreichen und wie parti-
zipativ und interaktiv lieBe sich dann so ein digitales
Angebot gestalten? Die Entwicklung von zielgruppen-
spezifischen Angeboten auch fir Menschen bis ins
hohe Alter ist letztlich ein dynamischer Prozess, der
sich gemeinsam mit unseren Bildungspartner:innen
systematisch weiterentwickelt (ebd.). @
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Im Forum der experimenta Heilbronn werden

‘ ‘ die Besucher:innen angeregt, sich aktiv mit
Wissenschaft zu beschaftigen und selbst den
Sprung in die Forschung zu wagen.

L " W T
Im Zukunftslabor die Ideen fiir die Welt von morgen entwickeln | F # termedia - ‘\ !

%



Ein Beitrag von:

@ Das Forum in der experimenta - Dr. Viola Hoffmann
Informieren-Diskutieren-Engagieren!

Das Forum ist ein kostenloses Angebot der experiment, bei dem sich Besu-
chende unter dem Motto ,.Informieren, Diskutieren, Engagieren” mit neuen Er-
kenntnissen aus verschiedenen Wissenschaftsbereichen auseinandersetzen
konnen. Das Forum gibt es seit Ende 2019 und es ist aktuell nachmittags ge-
offnet. Interaktion mit und unter den Besuchenden ist im Forum ein zentraler
Bestandteil des Konzeptes und definiert sich vor allem lber die Partizipation
der Nutzer:innen mittels verschiedener Methoden. Niedrigschwellige Parti-
zipationsmoglichkeiten reichen vom Erstellen von Diskussionsbeitragen oder
Kommentaren in den digitale Mitmachstationen oder an der magnetischen
Meinungswand bis hin zum aktiven Mitforschen als Biirgerwissenschaftler:in.
Dariiber hinaus laden Missionen und Veranstaltungen zur intensiven Diskussi-
on und Interaktion zu spezifischen Themen aus Wissenschaft und Forschung ein.

Niedrigschwellige Partizipati-

itizen Science oder Birgerwissenschaften
sind ein zentraler Bestandteil im Forum, weil

hierdurch Interaktion zwischen der Offent- onsmﬁg[ichkeiten reichen vom
lichkeit und Forschungseinrichtungen oder Wissen- . . .
schaftler:innen direkt gefordert wird. In der digitalen Erstellen von Diskussionsbei-

Station ,Welt-Erforscher”im Forum (siehe Abbildung

unten) konnen Besuchende eine Sammlung von der- tragen oder Kommentaren in

zeit Uber 60 Citizen Science Projekten durchstébern den digita[e Mitmachstationen
und erfahren nicht nur Hintergriinde zum jeweiligen . .
Projekt, sondern auch, wie sie direkt mitmachen kén- oder an der magnetischen Mei-

nen. Bei dem Projekt , Litterati” beispielsweise muss : : :
nur die entsprechende App auf dem Handy installiert nungswand bis hin zum aktiven

werden, um dann direkt mit dem Sammeln und Doku- Mitforschen als BUrgerwissen—
mentieren von Mill zu beginnen. .
schaftler:in.

Die Welt-Erforscher-Station im Forum
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Konkret geht es hier darum, Abfall in der Umwelt zu
identifizieren, abzufotografieren und in die Litterati
Datenbank hochzuladen. Die Forschenden hinter dem
Projekt sammeln auf diese Weise weltweit Daten zu
Abfallschwerpunkten und -quellen. Ahnlich funktio-
niert das deutsche Projekt ,Insektensommer™ - auch
hier werden per Handy Insekten fotografiert und die
Fotos hochgeladen bzw. verortet. Durch die Biirger-
wissenschaftler:innen erhalten die Forschenden hin-
ter den Projekten Datenmengen, die sie sonst nur mit
enormem personellen Aufwand generieren kénnten.
Gleichzeitig beteiligt sich die Offentlichkeit aktiv an
Forschung und kann jederzeit verfolgen, was mit den
gesammelten Daten geschieht. @

Durch die Burgerwissenschaftler:innen erhalten die Forschenden
hinter den Projekten Datenmengen, die sie sonst nur mit
enormem personellen Aufwand generieren konnten. Gleichzeitig
beteiligt sich die Offentlichkeit aktivan Forschung und kann
jederzeit verfolgen, was mit den gesammelten Daten geschieht.

Das Forum in der experimenta | Fotos: scienceintermedia




M DER EXPERIMENTA

Multimodale Besucher:innen Beteiligung: an der Postkarten-Station
konnen Statementpostkarten zu aktuellen Fragen gestaltet werden.

ﬁ}'{, der Meinungswand hinterlassen die Besucher:innen ihre State- \
/" ments und Ideen.
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t funktioniert, muss SI€

t eine KI gUETRGE o
ol trainiert werden.

mit vielen Daten tralt ir freiwillig - o e ;
Welche Daten wurdetsg Du dafu S [ feee i\,f wolltest Du immer
zur Verfigung stellen : " hon tber KI wissen?

ML L

Gesundheitsdaten

Vorwissen, Erfahrungen und Interessen der
Besucher:innen zum Ausstellungsthema als
Ankerpunkte der Ausstellungskonzeption

Die Ideensammelwand in der Ausstellung der DASA | Foto: DASA



@ Kiinstliche Intelligenz -
Ein Wechselspiel zwischen Mensch(en)

und Technik

Ein Beitrag von:

Dr. Philipp Horst
Magdalena Rof3

Mit welchen Methoden konnen wir unsere Besuchenden dazu anregen, sich
aktiv in den gesellschaftlichen Diskurs um Kiinstliche Intelligenz (Kl) einzu-
bringen? Diese Frage ist fiir uns in der DASA Arbeitswelt Ausstellung Aus-
gangspunkt der Konzeption der Ausstellung , Kiinstliche Intelligenz. Eine
Ausstellung iiber Menschen, Daten und Kontrolle” (Laufzeit: 12. November
2021 bis 08. August 2022). Als Ausstellungshaus an der Schnittstelle zwischen
Mensch, Arbeit und Technik nehmen wir in der DASA Kiinstliche Intelligenz
nicht nur als ein rein technisches Phanomen unter die Lupe. Vielmehr betrach-
ten wir Kl als ein sozio-technisches System, das im Wechselspiel zwischen
Mensch(en) und Technik ausgestaltet wird und sich somit stetig verandert. In
diesem Sinne mochten wir in unserer Ausstellung Besuchende dazu anregen,
auch die gesellschaftlichen Dimensionen rund um das Thema Kl in den Blick
zu nehmen und letzten Endes das sozio-technische System Kiinstliche Intelli-

genz aktiv mitzugestalten.

zeption ansetzen? Mit welchen Erwartungen
werden die Besucher:innen in die Ausstellung
kommen? Von welchem Vorwissen kénnen wir ausge-
hen? Um den Antworten auf diese Frage auf die Spur
zu kommen, haben wir zu Beginn des Projektes erst-
mals die ,Ideensammelwand” ins Leben gerufen. Da-
fir bauten unsere Werkstatten eine ca. 15m? grofle
Wand, die wir im Dezember 2019 fiir zehn Tage in der
Dauerausstellung aufbauten. Mithilfe dieses Formats
wollten wir mit dem Publikum der DASA konkret ins
Gesprach kommen. Als Gesprachsleitfaden dienten
uns folgende sieben Fragen, die auf der Wand fest-
gehalten waren:

E och wo konnen wir bei der Ausstellungskon-

1. Was stellst du dir unter Kinstlicher Intelligenz
vor?

2. Was bedeutet KI fur dich? Positioniere dich!

3. In welchen Bereichen begegnet dir Kl schon heute
in deinem Alltag?

4. Wie wird Kl unsere Arbeitswelt verandern?

5. Damit Kl gut funktioniert, muss sie mit vielen
Daten trainiert werden. Welche Daten wirdest du
dafr freiwillig zur Verfligung stellen? (Bewegungs-
daten bzw. Standort, Gesundheitsdaten, Passfoto,
Musikverhalten, Shoppingverhalten, Vermdgen bzw.
Einkommen, Fingerabdruck])

6. Was wolltest du immer schon Uber Kl wissen?

7. Was willst du uns noch sagen?

Das Ziel lag darin, Vorwissen, Erfahrungen und Inte-
ressen der Besucher:innen zum Ausstellungsthema
zu eruieren. Die Antworten hielten wir auf Post-its
fest und werteten diese anschlieBend aus. Bei die-
ser Umfrage stellten wir fest, dass Kiinstliche Intel-

ligenz fiir viele Befragte ein kaum greifbares Thema
ist. Schnell wurde der so genannte ,KI-Effekt” in den
Gesprachen deutlich: Sobald KI-Systeme im Alltag in
der Anwendung sind, werden diese nur noch selten
mit dem Begriff der Kinstlichen Intelligenz assoziiert
oder als solche benannt. So hatten viele der Teilneh-
menden kaum eine Antwort auf die Frage ..In welchen
Bereichen begegnet Dir Kl schon heute in deinem
Alltag?”. Im weiteren Gesprachsverlauf wurde aber
deutlich, dass die meisten zumindest schon Suchma-
schinen, Social Media Plattformen, Sprachassistenz-
systeme wie Alexa, Siri und Co oder Staubsaugrobo-
ter benutzen.

Die Ergebnisse der ldeensammelwand dienten uns
bei der weiteren Konzeption als wichtige Ankerpunk-
te. Wir entschieden uns fiir die Entwicklung einer Aus-
stellung, die sich in erster Linie an Menschen richtet,
die bisher kaum iiber Vorwissen zum Kl-Thema ver-
figen. Infolgedessen formulierten wir als zentrales
Vermittlungsziel, dass wir unsere Besucher:innen im
Sinne einer Kl Literacy” an das Thema Kiinstliche
Intelligenz heranfiihren wollen. Denn diese Sprach-
fahigkeit stellt fir uns eine Grundvoraussetzung dar,
um sich in den gesellschaftlichen Diskurs um Kiinst-
liche Intelligenz einbringen zu kénnen.

63
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Doch wie lasst sich dieser Vermittlungsanspruch in
den Raum umsetzen? Wie kdnnen wir Nutzer:innen
unserer Ausstellung dazu anregen, sich a)] mit dem
Thema Kl auseinanderzusetzen und b} in sozialen
Interaktionen das Kl-Thema auszuhandeln? Einem
konstruktivistischen Vermittlungsverstandnis fol-
gend, entschieden wir uns, zahlreiche inhaltliche An-
knipfungspunkte an verschiedene Lebensrealitaten
sowie vielfaltige Rezeptionsmoglichkeiten im Aus-
stellungsraum zu bieten.

Konkret bedeutet dies:

Immersive Raume

Um unsere Besucher:innen in die Welt der Kinstli-
chen Intelligenz einzufiihren, gestalten wir immersi-
ve Raume, in denen das Thema regelrecht kérperlich
erfahrbar wird. Im Intro der Ausstellung greifen wir
beispielsweise in der Gestaltung eine weit verbreitete
Darstellung von Kiinstlicher Intelligenz auf. Wir kre-
ieren im Auftaktraum eine immaterielle, unkonkrete,
blaue, funkelnde und leuchtende Raumatmospha-
re und reproduzieren damit bewusst gangige visuel-
le Vorstellungen von (technischen) KI-Systemen, die
wir im weiteren Verlauf der Ausstellungsdramaturgie
aufbrechen.

Lebensnahe Beispiele

Nach dem Intro folgen diverse Beispiele von Kl-An-
wendungen aus dem Alltag. Das Ziel liegt darin, den
Besuchenden den inhaltlichen Einstieg zu erleich-
tern, indem wir ihnen konkrete Ankniipfungsmaglich-
keiten an ihre Lebensrealitdten prasentieren. Analog
zu den Ergebnissen der Ideensammelwand sind dies
beispielsweise vernetzte Haushaltsgerate, Sprach-
assistenzsysteme sowie Shopping- und Streaming-
dienste. Mit diesen schaffen wir Gesprachsanlasse,
die die Moglichkeit zum Erfahrungsaustausch bieten.

Relevante Fragestellungen

Als weiteres Mittel wollen wir in der Kl-Ausstellung
auch gesellschaftlich relevante Fragestellungen zur
Diskussion stellen. Als DASA Arbeitswelt Ausstellung
greifen wir die emotional aufgeladene Frage nach der
Rolle von KI-Systemen in der gegenwartigen und zu-
kiinftigen Arbeitswelt auf. Werden Kl-Anwendungen
uns die Arbeitsplatze wegnehmen? Werden Kollabo-
rationen zwischen Mensch und KI-Systemen in der
Zukunft selbstverstandlich? Dariliber hinaus spielen
auch Fragen nach méglichen Motiven fir die KI-Ent-
wicklung und Anwendungen sowie strukturelle Dis-
kriminierung durch Kl-Systeme eine Rolle.

Verschiedene Perspektiven

Um sich ein differenziertes Meinungsbild zu einem
Thema zu verschaffen, bedarf es der Bericksichti-
gung verschiedener Standpunkte. Je mehr Akteur:in-
nen sich aktiv in einen gesellschaftlichen Diskurs
einbringen, desto kontroverser verlaufen die Dis-
kussionen und die Grenzen zwischen utopischen und
dystopischen Vorstellungen Uber die zukiinftige Rolle
KI-Systemen verschwimmen. Diese Multiperspektivi-
tat thematisieren wir anhand verschiedener ,Smart
City“-Aspekte. Anhand dieses Themas wollen wir die
Besucher:innen zur Reflexion einladen, welche Rol-
le KI-Systeme zukdiinftig in unseren Lebensumgebun-
gen spielen (sollen).

Uberraschende Momente

Um die Besuchenden zur kritischen Reflexion lber
Kl-Systeme anzuregen, kreieren wir eine Reihe in-
haltlicher und gestalterischer Uberraschungsmo-
mente in der Ausstellung. Der Héhepunkt befindet
sich in dem Themenbereich , Kl und Kontrolle". In die-
sem installieren wir eine Uberwachungszentrale, in
der die Besucher:innen Live-Bilder aus den anderen
Ausstellungsbereichen sehen kénnen. Ein gehack-
tes Sprachassistenzsystem ermaglicht ihnen zudem
mit den Besucher:innen im Bereich Kl zuhause” di-
rekt zu sprechen. In diesem Raum werden die Be-
sucher:innen von Beobachteten zu Beobachtenden.
Welche Geflihle und Reaktionen losen diese Instal-
lationen aus? Und inwiefern beeinflussen diese das
Denken lber den Einsatz von KI-Systemen in Bezug
auf Sicherheit und Kontrolle?

Partizipative Elemente

Gegen Ende des Ausstellungsrundganges prasentie-
ren wir vielfaltige Projekte von Kiinstler:innen, Desig-
ner:innen und zivilgesellschaftlichen Akteur:innen.
Diese werfen einen kritischen Blick auf die Entwick-
lung und den Einsatz von Kl-Systemen und entwer-
fen Gegenstrategien zur Kontrolle und Uberwachung
durch staatliche Behdrden und/oder wirtschaftliche
Akteur:innen. Damit geben wir den Besuchenden
vielfdltige Anregungen, wie sie sowohl auf techni-
scher als auch sozialer Ebene den Kl-Diskurs mitge-
stalten kdnnen. Zudem mochten wir alternativen und
bisher weniger sichtbaren Akteur:innen und Projek-
ten ein Gesicht zu geben. Im Ausstellungsraum rich-
ten wir eine Archivbox ein, die wir fortlaufend durch
neue Gegenstrategien erganzen. An dieser Stel-
le laden wir unsere Besucher:innen dazu ein, diese
Sammlung um weitere |deen, Projekte, Akteur:innen
oder (Gegen-]Strategien zu erganzen und so nicht-
hegemoniales Wissen sichtbar zu machen.



KUNSTLICHE INTELLIGENZ - EIN WECHSELSPIEL ZWISCHEN MENSCH(EN) UND TECHNIK

Mit diesen verschiedenen Elementen wollen wir un-
seren Besucher:innen ein lberraschendes und in-
formatives Ausstellungserlebnis bieten. Unser Ziel
liegt darin, das oftmals rein technisch wahrgenom-
mene Phanomen Kl anhand lebensnaher Praxisbei-
spiele zu thematisieren und die gesellschaftlichen Di-
mensionen in den Mittelpunkt zu riicken. Damit geht
einher, dass wir den Besucher:innen auch verschie-
dene Handlungsoptionen im Wechselspiel zwischen
Menschl(en) und Technik aufzeigen. So lautet unsere
zentrale Botschaft: Kl ist kaum greifbar, aber gestalt-
bar. Auch von Dir. Mach mit! Mach KI! @

Wie konnen wir Nutzer:innen unserer Ausstellung dazu anregen,
sich a) mit dem Thema Kl auseinanderzusetzen und

b) in sozialen Interaktionen das KI-Thema auszuhandeln?
Immersiv, lebensnah, relevant, multiperspektivisch,
uberraschend und partizipativ!

Magdalena RofB und Philipp Horst auf dem Marktplatz der Ideen | Foto: Claudia Gorr
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@ Interaktives Exponat als
differenzierende Lernaufgabe

Ein Beitrag von:

Dr. Kai Bliesmer

Prof. Dr. Michael
Komorek

In einem fiinfjahrigen Projekt, finanziert von der Deutschen Bundesstiftung
Umwelt, arbeiteten Ausstellungshaus, Ausstellungsagentur und Fachdidak-
tik zusammen, um neue Ausstellungsobjekte zum Thema Stromungen und
Strukturbildungen im Wattenmeer zu entwickeln. Im Folgenden wird davon
berichtet, welche fachdidaktischen Modelle wir in diese Zusammenarbeit ein-
gebracht haben. Diese lassen sich auch in anderen Themenbereichen bei der
Zusammenarbeit zwischen Fachdidaktik und Ausstellungshaus einsetzen, um
fach- und adressatengerechte Ausstellungsobjekte zu realisieren.

Motivation zur Zusammenarbeit
mit Ausstellungshaus
und -agentur

n Ausstellungen und Science Centern sind unse-

rer Analyse nach Inhalte haufig entweder fachlich

so komplex darstellt, dass Besuchende sie nicht
durschauen konnen, oder (in bester Absicht) so stark
vereinfacht, dass sie fachlich nicht mehr korrekt sind.
Beide Extreme sind nicht adressatengerecht und zu
vermeiden. Stattdessen ist eine Balance zwischen
der fachlichen Angemessenheit und der Zuganglich-
keit der Inhalte herzustellen. Diese Herausforderung
ist aus schulischen Kontexten gut bekannt. Es sind
deshalb fachdidaktische Modelle entwickelt worden,
die Lehrkrafte bei der Bewaltigung dieser Heraus-
forderung unterstitzen. Diese sind auch fir die Pla-
nung von non-formalen Lernangeboten auBerhalb
der Schule nutzbar, sodass wir sie in der Zusammen-
arbeit mit Ausstellungshaus und -agentur eingesetzt
haben (Bliesmer 2020).

0 Didaktische Rekonstruktion

FACHLICHE
SICHT

Didaktische Rekonstruktion fur
die Balance zwischen Fach- und
Adressatengerechtigkeit

Das Modell der Didaktischen Rekonstruktion (Duit,
Gropengiefler, Kattmann, Komorek & Parchmann
2012) ist entwickelt worden, um zwei Aspekte glei-
chermafien zu beriicksichtigen: die fachlichen An-
spriiche an ein Themengebiet und die Perspektive
der Lernenden (hier: der Besuchenden) auf eben je-
nes Themengebiet. Dazu miissen beide Seiten sys-
tematisch aufeinander bezogen werden. Der Begriff
.Rekonstruktion™ ist hier im Sinne einer Reorganisa-
tion gemeint: Die fachliche Sachstruktur muss analy-
siert und dann so reorganisiert, d. h. umgebaut wer-
den, dass sie fachlich noch immer korrekt ist, aber
auch zuganglich fur die Besuchenden wird. Um dies
zu leisten, sind drei Teilaufgaben zu bewaltigen, die in
@ grafisch dargestellt sind.

DIDAKTISCHE
STRUKTURIERUNG

LERNENDEN-
SICHT
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Aufgabe 1: Die fachliche Sicht
klaren

Das Ziel der Klarung ist eine Elementarisierung
(Bleichroth 1991), im Zuge derer sogenannte Ele-
mentaria herausgearbeitet werden. Das sind fachli-
che Grundideen, die man unbedingt benétigt, um den
analysierten Inhaltsbereich entschliisseln zu kénnen.
Beispiel: In unserem Projekt bestand die Aufgabe da-
rin, ein Exponat zum Thema Sandrippel im Watten-
meer zu entwickeln. Solche Rippel entstehen, wenn
Meerwasser Sandkorner in Bewegung versetzt. Fol-
gende Elementaria sind zur Erklarung von Rippeln
notig: a) Stofen die durch Wasser bewegten Sandkor-
ner aneinander, so wird Bewegungsenergie in War-
meenergie umgewandelt. Die Sandkorner werden ge-
bremst und bleiben liegen. Dies fiihrt zu einem sich
selbstverstarkenden Prozess, der eine erste Anhau-
fung von Sand erzeugt. b) Die Anhaufung wiederum
beeinflusst die Stromung des Wassers so, dass sich
hinter den Anhaufungen Wasserwirbel bilden, die
verhindern, dass sich dort Sand anlagert. Erst in ei-
nem gewissen Abstand zu diesem Wirbel kann sich
erneute Anhaufung bilden. Anhaufung und Wirbelbil-
dung stellen also die Grundprinzipien der Rippelbil-
dung dar.

Aufgabe 2: Die Lernendensicht
erfassen

Wichtig in der Didaktischen Rekonstruktion sind Er-
kenntnisse Uber das Vorwissen und die fachbezoge-
nen Vorstellungen der Adressaten. Haufig auftre-
tende Laienvorstellungen in den Bereichen Physik
(Schecker, Wilhelm, Hopf & Duit 2018), Chemie (Barke
2006) oder Biologie ([Hammann & Asshoff 2013) sind
ausfihrlich beschrieben. Bei speziellen Themen soll-
ten die Besuchenden befragt werden, um zu erfah-
ren, was sie dazu schon wissen oder wie sie sich be-
stimmte Inhalte erklaren.

Beispiel: Fir Befragungen zur Rippelbildung setz-
ten wir Exponat-Prototypen ein, mit denen sich Rip-
pelmuster erzeugen liefen (Bliesmer 2020). Die Be-
fragten wurden gebeten, die Bildung von Rippeln zu
beschreiben und zu erklaren. Hierbei zeigten sich
fachlich angemessene Vorstellungen, aber auch sol-
che, die von der fachlichen Sicht abwichen. So wa-
ren einige Befragte falschlicherweise der Ansicht,
das Wasser verflige bereits Uber eine wellenartige
Struktur, die sich beim FlieBen Uber den Sand in die-
sen hineindriicke, woraus ein Rippelmuster resultie-
re (Ubertragungsidee).

Aufgabe 3: Den fachlichen Inhalt
mit Blick auf seine Vermittlung
didaktisch neu strukturieren

Die herausgearbeiteten Elementaria werden nun
mit den Vorstellungen der Lernenden bzw. Ausstel-
lungsnutzer:innen verglichen. AuBern Lernende fach-
lich angemessene Vorstellungen, wird direkt an jene
angeknipft. Sie werden auf jeden Fall in die zu ent-
wickelnden Erklarungen integriert, denn sie bieten
das Potenzial, Laien einen direkten Zugang zum In-
haltsbereich zu eroffnen. Besuchende werden also
da abgeholt, wo sie stehen (vgl. Lengnink, Prediger
& Weber 2011). Das gilt dhnlich fiir fachlich unange-
messene Vorstellungen. Denn diese werden nicht als
Hindernis, sondern als produktive Inspirationsquel-
le gesehen, fachlich unangemessene Vorstellungen
zu thematisieren und Ausstellungsnutzer:innen mit
fachlichem Wissen zu konfrontieren, um es als An-
lass zum Weiterlernen zu nutzen.

Beispiel: Beim Exponat zum Rippelmuster nutzen
wir die erhobene fachlich unangemessene Vorstel-
lung, um den Lernenden zu zeigen, dass ihre Vorstel-
lung zum Henne-Ei-Problem fiihrt: Wenn das Wasser
wirklich seine Struktur in den Sand hineindriicken
wirde, dann stellt sich die Frage, wie es selbst zu sei-
ner wellenartigen Struktur kommt. Wir thematisie-
ren dann, dass ihre Vorstellung die Strukturbildung
nicht erklart, sondern den Erklarungsbedarf nur auf
das Wasser verlagert. Hierdurch schafft man bei den
Lernenden einen Bedarf nach weiterfihrenden Er-
klarungen, dem wir mit den herausgearbeiteten Ele-
mentaria entgegenkommen.

Differenzierende Lernaufgabe
fur unterschiedliche
Besuchertypen

Ausstellungsbesuchende sind bekanntlich sehr un-
terschiedlich: Einige mdchten lediglich den Raum
und die dort dargestellten Objekte bzw. Phanomene
genieflen. Andere hingegen verspiren einen Cogniti-
ve Need; sie haben den Bedarf, dass die Phanome-
ne auch eingeordnet und erklart werden. Dies macht
Ausstellungsobjekte notig, die eine Differenzierung
zwischen diesen Personengruppen erlauben. Dazu
entwickelten wir differenzierende Lernaufgaben zu
den verschiedenen Stromungs- und Strukturexpona-
ten. Jede umfasst drei Schritte. @



Im ersten Schritt geht es vornehmlich um das Phano-
men. Es werden noch keine Erklarungen angeboten.
Nutzer:innen haben die Mdglichkeit, das Phanomen
selbst hervorzurufen und bestimmte Einflusspara-
meter am Exponat zu verandern, um die Auswirkun-
gen ihrer Handlungen auf das Phanomen zu erleben.
Beim Rippelexponat kdnnen sie etwa das Mengenver-
haltnis von Wasser zu Sand oder die Flie3geschwin-
digkeit des Wassers verandern. Wem dieser erste
Schritt ausreicht, kann das Exponat verlassen. Fir
andere geht es im zweiten Schritt darum, eine Ver-
bindung zwischen dem realen Phanomen in der Na-
tur (bspw. dem Rippelmuster an der Nordsee) und

eLernaufgabe

INTERAKTIVES EXPONAT ALS DIFFERENZIERENDE LERNAUFGABE

dem Exponat herzustellen. Hierfiir werden die Be-
suchenden am Exponat mit Texten und Bildern an-
geregt, Analogiebeziehungen zwischen ,echten”
Rippeln und Rippeln im Exponat herzustellen; denn
zwischen ihnen gibt es Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede. Erst im dritten Schritt werden Erklarungen
fur das Phanomen angeboten. Hierbei wird die neue
didaktische Strukturierung umgesetzt. Im Rippelbei-
spiel wird das Henne-Ei-Problem ausgehend von den
Lernendenvorstellungen thematisiert und dann wird
zu den zuvor herausgearbeiteten fachlichen Elemen-
taria (hier: Selbstverstarkungsprozesse und Wirbel-
bildung) Ubergeleitet.

DIFFERENZIERENDE LERNAUFGABE AM EXPONAT

1. Phase: Exponat als
Phanomen-Lieferant

Wahrnehmung
und Manipulation
des Phdanomens

Bildung von
Analogien

2. Phase: Exponat als
Hilfe, um ein mentales
Modell zu entwickeln

3. Phase: Exponat als
Hilfe, um ein Prinzip
abzuleiten und zu
entwickeln

Lernen von
naturwissenschaftlichen
Prinzipien

Fazit

Fachdidaktische Unterstiitzung in Form der beschrie-
benen Modelle hat sich bei der Zusammenarbeit mit
Ausstellungsagenturen und Ausstellungshausern als
fruchtbar erwiesen, um sicherzustellen, dass Expo-
nate und Begleitmaterialien entwickelt werden, die
fur die Besuchende nicht nur zuganglich, sondern
auch fachlich angemessen sind (bzw. umgekehrt).
Dabei zeigt sich, wie gut sich die Kompetenzen der
drei an der Zusammenarbeit beteiligten Parteien er-
ganzen (siehe dazu Beitrag von

in dieser Tagungsdokumentation). Unser Pladoyer
lautet deshalb: Nur alle zusammen sind in der Lage,
qualitativ hochwertige Lernangebote bereitzustellen,
die Besucher:innen kognitiv und affektiv anzuregen
vermdgen und ihnen zugleich ein eindriickliches Er-
lebnis bieten. ®
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Wenn alle Seiten die Grenzen ihrer jeweiligen
Perspektive anerkennen, kann ein gemeinsamer
Lernprozess starten.

Qchael Komorek im Gespréach mit Petra Rieger | Foto: Claudia Gorr »
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@ Fachdidaktik meets Szenografie

Ein Beitrag von:

Prof. Dr. Michael
Komorek

Dr. Kai Bliesmer

Dieser Beitrag befasst sich mit den Kompetenzen, die benotigt werden, um in
naturwissenschaftlichen Ausstellungshausern, Science Centern oder Wissen-
schaftsmuseen einzelne Exponate, Themenbereiche oder gesamte Ausstellun-
gen zu erneuern. Diese Kompetenzen sind vielfaltig, tiefgreifend und in ihrer

Notwendigkeit zu problematisieren.

Obwohl es intuitiv sofort nachvollziehbar ware,
physikalische Mechanismen, die solche Strukturen im Watt
erzeugen, in den Ausstellungshausern zu thematisieren,
waren sie dort erstaunlich marginal anzutreffen.

s universitare fachdidaktische Arbeitsgrup-
A pe sind wir zur Zusammenarbeit mit Aus-

stellungshausern Uber ein von der Deutschen
Bundestiftung DBU gefordertes Projekt gekommen.
Dort bestand die Aufgabe, fiir Nationalparkhauser
im niedersachsischen Wattenmeer Exponate zu ent-
wickeln, die Strukturbildungen wie Rippel, Priele,
Abbriiche und auch Ebbe und Flut darstellen (Blies-
mer 2020). Theoretisch gesprochen, ging es um phy-
sikalische Exponate, die selbstorganisierte zeit-
lich-raumliche Strukturbildung demonstrieren, wie
sie im Kistenraum vielfdltig anzutreffen sind. Und
obwohl es intuitiv sofort nachvollziehbar ware,
physikalische Mechanismen, die solche Strukturen
im Watt erzeugen, in den Ausstellungshausern zu
thematisieren, waren sie dort erstaunlich marginal
anzutreffen. Stattdessen fand man eine vielfaltige,
aber unter bestimmten Blick-
winkel eben doch einseitige
Fokussierung auf biologische
Phanomene im Kistenraum -
was umso bemerkenswerter
ist, als physikalische Struktu-
ren erst die geeigneten Bedin-
gungen fir biologische Vielfalt
schaffen. Diese einseitige The-
menwahl erklart sich dadurch,
dass die padagogisch bzw.
kuratorisch Verantwortlichen dieser Hauser meist
biologische, umweltwissenschaftliche oder 6kologi-
sche Bildungshintergriinde aufweisen.

Das Projekt gab Anlass dazu, sich mit den Kompeten-
zen von Ausstellungsgestaltenden naher zu befassen.
Das obige Beispiel tangiert das fachliche Kompetenz-
spektrum; doch fir die Gestaltung von Ausstellun-
gen sind weitere Kompetenzen ebenso entscheidend.
Durch die Zusammenarbeit mit den Nationalparkhau-
sern sind wir in die Kommunikation zwischen Aus-
stellungshaus und Agentur einbezogen worden. Hier
geht es darum, bis 2022 die komplette Ausstellung zu
erneuern und um physikalische Aspekte zu erganzen.
Bei der Zusammenarbeit sind die unterschiedlichen
und notwendigen Kompetenzen von Ausstellungs-

Das Wissen uber die
Besucherstruktur darf
allerdings nicht gleichgesetzt
werden mit einem Wissen
uber motivationale und kognitive
Voraussetzungen sowie
Bedirfnisse der Besuchenden.

haus und Ausstellungsagentur deutlich geworden;
aber auch solche, die beide hinsichtlich fachlicher
Analysen und spezifischen Wissens tber Entschlis-
selungs- und Aneignungsprozesse der Besuchen-
den nicht abdecken. Dieses Defizit kann verursachen,
dass Potentiale, die das Ausstellungshaus hinsicht-
lich fachlichen Lernens und kontextualisierten Ver-
stehens seiner Besuchenden prinzipiell aufweist,
nicht ausgeschopft werden.

Kompetenzen der
Ausstellungshauser

Die Verantwortlichen der Hauser sind eingedacht und
kompetent hinsichtlich der Fragen, welche Botschaf-
ten sie mit ihrer Ausstellung
vermitteln, welche Ziele sie
bei ihren Besuchenden errei-
chen und wofir sie sensibilisie-
ren oder ggf. begeistern wollen.
Auch ist das Ausstellungshaus
grundsatzlich kompetent, Uber
die fachliche Ausrichtung von
Ausstellungen zu entscheiden,
sofern diese nicht von auBlen
vorgegeben sind. Bei den Na-
tionalparkhausern in Norddeutschland etwa ist vor-
gegeben, die Besonderheiten und den Schutzwert des
Wattenmeeres zu thematisieren; bei Energiebildungs-
zentren geht es um den nachhaltigen Umgang mit
Energieressourcen; bei Museen sollen Teilbereiche
historischer Realitat abgebildet werden. Zudem sind
die Hauser kompetent in der Einschatzung der Besu-
cherstruktur, deren geografischer Herkunft, Altersver-
teilung etc., da die Hauser in ihrer Bildungsregion ver-
ankert sind.

Das Wissen Uber die Besucherstruktur darf allerdings
nicht gleichgesetzt werden mit einem Wissen Uber
motivationale und kognitive Voraussetzungen sowie
Bedirfnisse der Besuchenden.
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Kompetenzen der Szenografie.

Die Bandbreite an Agenturen mit ihren spezifischen
Erfahrungen und Ausrichtungen ist grof3. Prinzipiell
sind sie erfahren und kompetent, was die Erstellung
eines Gesamtkonzeptes fiir eine Ausstellung angeht,
etwa hinsichtlich des Raumkonzepts oder der zu rea-
lisierenden Asthetik in Abhidngigkeit von Inhalten und
Botschaften. Als Szenografen sind die Agenturen au-
Berdem erfahren in der Inszenierung von Exponaten,
deren Illumination, Positionierung im Raum und auch
hinsichtlich der Digitalisierung von Exponaten oder
Ausstellungsbereichen. Eine be-
sondere Kompetenz besteht da-
rin, die verschiedenen Gewerke
auszuwahlen, die das Ausstel-
lungskonzept und die Ausstel-
lungsobjekte realisieren; denn
meist besteht eine gute Vernet-
zung mit Werkstatten. Teilwei-
se bilden Agentur und Werkstatten auch eine Einheit,
was gewisse "Reibungsverluste” bei der Umsetzung
der Ausstellungskonzepte reduziert. SchlieBlich brin-
gen Agenturen Erfahrungen mit der Besucher-Expo-
nat-Interaktion ein. Diese bezieht sich vor allem auf die
Interaktion auf Handlungsebene, was nicht mit der ko-
gnitiven Interaktion gleichgesetzt werden darf.

Fachdidaktische Kompetenz,
Inhalte zu elementarisieren.

Essentielle Kompetenzbereiche fehlen im Portfolio
der Kompetenzen beider Akteure. Zum einen die Kom-
petenz, fachliche Inhalte strukturiert zu analysieren
und sie fiir Zwecke der Ausstellung didaktisch aufzu-
arbeiten. Hier spricht man vom Prozess der Element-
arisierung (Duit, GropengieBer, Kattmann, Komorek &
Parchmann 2012). Zu elementarisieren bedeutet, die
fachlichen Kerne - zentrale fachliche Prinzipien oder
Gesetzmafigkeiten eines Inhaltsbereichs - heraus-
zuarbeiten. Dies geht Uber eine fachliche Analyse hi-
naus, weil Vermittlungsabsichten mitbestimmen, wel-
che fachlichen Kerne wie herausgearbeitet werden. Je
nach Zielgruppe gibt es also verschiedene Elementari-
sierungen: z. B. in einem Lehrbuch fiir Expert:innen, in
einer Unterrichtseinheit fur Schiiler:innen oder in ei-
ner Ausstellung fir ein breites Laienpublikum. Im obi-
gen Beispiel der Strukturbildung sind fachliche Kerne
herausgearbeitet worden, die eine Selbstverstarkung
und eine Hemmung der Anhaufung von Material be-
schreiben, was Strukturbildungen erklart. Diese bei-
den elementaren Prinzipien sind die Grundlage fir
eine Vielzahl von unterschiedlichen Phanomenen im
Watt. Um effektiv und fachlich angemessen element-
arisieren zu kdnnen, ist ein tiefgehendes fachliches
Verstandnis sowie eine grofle Erfahrung mit der Ver-
mittlung fachlicher Inhalte notwendig!

Zu elementarisieren bedeutet, die
fachlichen Kerne - zentrale
fachliche Prinzipien oder Gesetz-
maBigkeiten eines Inhaltsbereichs -
herauszuarbeiten.

Kompetenz, fachliche Lernprozesse
zu planen und zu diagnostizieren.

Bei ihr geht es darum, Prozesse des fachlichen Ver-
stehens und der Aneignung von Wissen einschatzen
zu konnen. Denn die Besuchenden verfligen Gber sehr
unterschiedliches Vorwissen und nutzen fachlich nicht
immer angemessene Erklarungsmuster. Sie sind un-
terschiedlich aufnahmefahig und konnen ein Exponat
nicht immer in der Weise entschlisseln, wie es ge-
meint ist. Bei der Neugestaltung von Exponaten wird
nicht nur diese generelle Ein-
schatzung verlangt, sondern
oft auch die konkrete diagnos-
tische Erhebung der ablaufen-
den kognitiven und motivatio-
nalen Prozesse am Exponat.
Gemeint sind hier Prozesse
wie das Interagieren, Experi-
mentieren, Konstruieren, Wahrnehmen, das Begriffe
bilden, Kontextualisieren, Probleme losen etc. Um die-
se Prozesse zu erfassen und die kognitive Wirkung von
Exponaten zu erheben, wird spezifische, fachdidak-
tisch-empirische Kompetenz benétigt.

Beide Kompetenzbereiche werden oft von empirisch
arbeitenden Fachdidaktiken an Hochschulen abge-
deckt. Wir pladieren dafiir, diese Arbeitsgruppen in
den Prozess der Erneuerungen von Ausstellungen ein-
zubeziehen, um sachgerechte Exponate zu entwickeln,
die adressatengerecht ihre kognitive Wirkung entfal-
ten. Die Exponate sollen zudem motivieren, mehr iber
einen Inhalt erfahren zu wollen, und unterstitzen,
dass Besuchende sich als selbstwirksam hinsichtlich
des fachbezogenen Verstehens wahrnehmen. Dies ist
dann wichtig, wenn eine Ausstellung mehr als Staunen
hervorrufen soll. Es liegt Evidenz vor, wonach Expo-
nate die Besuchenden kognitiv haufig nicht erreichen
oder ihnen sogar vermitteln, dass das Fachliche fir sie
nicht begreifbar ist und Wissenschaft ein Buch mit sie-
ben Siegeln. Diesem Effekt gilt es mit dem Ziel des Pu-
blic Understanding of Science entgegenzuwirken.

Um effektiv und fachlich
angemessen elementarisieren
zu konnen, ist ein tiefgehendes
fachliches Verstandnis sowie
eine grof3e Erfahrung mit der
Vermittlung fachlicher Inhalte
notwendig.



Dreiecksbeziehung.

Die propagierte Zusammenarbeit erwies sich im Bei-
spiel des Nationalparkhauses an der Nordseekiiste als
fruchtbar. Fir eine Station zum Thema Ebbe und Flut
wurde ein erstes fachlich-didaktisches Konzept entwi-
ckelt: Studierende des Lehramts erarbeiteten Prototy-
pen fir die Station, u. a. ein sachgerechtes Modell fir
die Bewegung von Erde und Mond umeinander (Tellu-
rium); weitere Teilstationen greifen fachlich nicht kor-
rekte Alltagsvorstellungen der Besuchenden auf und
fordern diese in der Interaktion mit Modellen heraus.
Die Agentur erstellte daraufhin ein Umsetzungskon-
zept flr die Station in enger Riickkopplung mit uns.
Sie stellte zudem direkte Kontakte zwischen uns und
Werkstatten her, damit die Produktion der Exponate
eng am didaktischen Konzept bleibt. Texte fir die Ex-
ponate sind vom Ausstellungshaus und der Fachdidak-
tik gemeinsam formuliert worden.

Natirlich klappte in dieser Dreiecksbeziehung nicht
gleich alles; so kam es hin und wieder zur Frage, wer
letztlich entscheidet. Aber die Kommunikationswege
haben sich im zweijahrigen Prozess eingespielt und
das Ergebnis entspricht dem zentralen Qualitatskrite-
rium, Exponate zu entwickeln, die zugleich sachgerecht
und adressatengerecht sind. Allerdings ist es bisher
noch nicht gelungen, die aus mehreren interaktiven
Exponaten, Texten und erklarenden Filmen bestehen-
de prototypische Station mit Besuchenden zu erproben

FACHDIDAKTIK MEETS SZENOGRAFIE

und anhand empirischer Daten zu optimieren. Denn
dazu misste die Agentur die Exponate in einem vor-
laufigen Entwicklungsstand mit Testpersonen erpro-
ben, um diese Exponate dann mittels der gewonnenen
Rickmeldungen weiter zu optimieren. Das ist aber im
gesamten Entwicklungsprozesse Ublicherweise nicht
vorgesehen und ein wesentlicher Schwachpunkt der
Exponatentwicklung. Immerhin ist das beschriebene
Tellurium universitatsseitig mit Testpersonen erprobt
und verbessert worden.

Dennoch ergaben sich aus der bisherigen Zusammen-
arbeit wertvolle Einsichten, wie sich Ausstellungs-
haus, Agentur und Fachdidaktik im Dreieck einander
annahern konnen. Neben Ideen, wie man die Kom-
munikation und den inhaltlichen Austausch im Kon-
kreten verbessern kann, ist deutlich geworden, dass
die gegenseitige Anerkennung und Wertschatzung
der spezifischen Kompetenzen wichtig fir den Erfolg
der Zusammenarbeit ist. Denn nur wenn alle Seiten
die Grenzen ihrer jeweiligen Perspektive anerkennen,
kann eine gemeinsamer Lernprozess starten. Uber
Details dieser Ko-Konstruktion berichten wir gern an-
deren Akteur:innen und beraten sie, falls eine ahnliche
Interaktion geplant ist. @

Wir pladieren dafur, diese Arbeitsgruppen in den Prozess
der Erneuerungen von Ausstellungen einzubeziehen, um
sachgerechte Exponate zu entwickeln, die adressatengerecht
ihre kognitive Wirkung entfalten.
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Fachliches Denken von Besuchenden vertieft
dd nachvollziehen und Chancen und Probleme der
Angebotsstruktur feststellen

Gemeinsam Tiifteln im Schiilerlabor | Foto: Christin Sajons




@ Mikroethnografische Besucherforschung

Ein Beitrag von:

Dr. Christin Sajons

Prof. Dr. Michael
Komorek

Angebote auBlerschulischer Lernorte wie Schiilerlabore, Science Center oder
Museen werden laufend nach bestem Wissen und Gewissen neu entwickelt
oder weiterentwickelt. Aus einer konstruktivistischen Sicht auf Lernen ist je-
doch bekannt, dass man nicht von einer automatischen Wirkung eines Lernan-
gebots auf das tatsachliche Lernen ausgehen kann, weil viele weitere Fak-
toren, die im Lernenden oder in der Lernsituation liegen, den tatsachlichen
Lernprozess und den Lernerfolg entscheidend mitbestimmen (Helmke, 2012).
Inwiefern und welche Wahrnehmungs-, Denk- und Lernprozesse ablaufen und
inwieweit diese mit den erwarteten Zielen der Anbietenden libereinstimmen,
ist zunachst also unklar. Der Besuchende stellt hier also gewissenmaBen eine

Blackbox dar.

unterschiedliche Methoden der Besucherbe-

fragung durchgefiihrt wie etwa die Nutzung
von Feedbackbdgen. Diese sind aber nicht immer va-
lide. So hat sich beispielsweise gezeigt, dass Schii-
ler:innen den Besuch in einem Feedbackbogen aus-
schlieBlich positiv bewerten [, Mir hat alles gefallen.”],
gleichzeitig aber in einem persénlichen Gesprach dif-
ferenzierte Aussagen iber bestimmte Aspekte des
Angebotes fdllen, die demotivierend sind oder nicht
verstanden wurden.

l | m die Blackbox zu offnen, werden vielerorts

In einem Forschungsprojekt der Universitat Olden-
burg (Sajons, 2020) wurden daher mikroethnografi-
sche Methoden (Knoblauch & Vollmer, 2019) gewahlt,
die ein Einleben in die Gedankenwelt der Besuchen-
den ermadglichen sollen. So wurden Schiler:innen
wahrend ihres Besuches in Schilerlaboren eng be-
gleitet. Die forschende Person wurde dabei Teil

Die forschende Person wurde dabei
Teil einer Schiilergruppe

einer Schiilergruppe. Sie versuchte, sich unter fach-
didaktischer Perspektive in die Denk- und Erkun-
dungswelt der Schiilergruppe einzudenken, de-
ren Wahrnehmungen nachzuvollziehen, Prozesse
und Probleme durch die Schiilerbrille zu erken-
nen und [(De)Motivationen mitzuerleben. Ein teil-
strukturierter Leitfaden standardisierte das
Vorgehen; Interviews nach der Laborsituation er-
moglichten  Retrospektionen und Vertiefungen.
Das Potential dieser Interaktion mit Schiiler:innen
und anderen Besuchenden besteht darin, gleichzeitig
fachliches Denken von Besuchenden vertieft nachzu-
vollziehen und Chancen und Probleme der Angebots-
struktur festzustellen.

Aus den Diskrepanzen zwischen gewonnenen Er-
kenntnissen und geduflerten Zielen der Lernortbe-

treibenden ergeben sich Ideen, wie Lernangebote
sach- und adressatengerecht weiterentwickelt wer-
den konnen.

Da die Kooperation mit einer Forschungseinrichtung
jedoch nicht immer madglich ist, soll eine Handrei-
chung den Betreibenden von auB3erschulischen Lern-
orten helfen, die in einer Nutzungssituation ablaufen-
den Prozesse selbst zu analysieren, zu verstehen und
kritisch zu hinterfragen.

Diese Handreichung zur Selbstevaluation ist in Ko-
operation mit mehreren Schiilerlaboren entstanden
und bietet Methoden der vertieften Besucherbefra-
gung und der kollegialen Hospitation, mit denen au-
Berschulische Lernorte ihre eigenen Angebote befor-
schen kénnen (Sajons & Komorek, 2018]).

Die Handreichung gibt schlieBlich Hinweise, wie das
eigene Angebot aufgrund der erkannten Prozesse
und der reflektierten Ziele weiterentwickelt werden
kann. Wie die Weiterentwicklung im Detail aussieht,
kann dieses Tool nicht beantworten, aber die Erfah-
rung zeigt, dass vor Ort meist viele unausgesproche-
ne gute Ideen und eine hohe Kreativitdat vorhanden
sind, die die Handreichung hilft aufzuschlieBen.

Die Verwendung von Kontexten, die Integration von
Problemldsesituationen sowie die Selbstbestimmung
und die Interaktivitat der Besuchenden werden neben
der generellen Zielklarheit in den Fokus gertickt, da
sich diese Dimensionen im Rahmen des Forschungs-
projekts als besonders relevant herausgestellt haben.
Auch wenn die Handreichung in erster Linie fir die
Evaluation von Schiilerlabor-Angeboten entwickelt
wurde, konnen die Methoden auch in musealen Aus-
stellungen oder Science Centern eingesetzt werden.
Dafir notige Anpassungen der Handreichung mis-
sen noch durch Praxiserfahrungen untermauert wer-
den, weshalb die Autor:innen an einem weiteren Aus-
tausch interessiert sind. Im Folgenden werden die
vier zentralen Schritte der Handreichung (vgl. Abbil-
dung) erlgutert.
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Schiilerlaborangebot
aus der Distanz
kollegial begleiten

Schilergruppe
nach dem
Laborangebot
interviewen

a) Schiilerlabore aus der
Distanz kollegial begleiten

In diesem Schritt der Analyse werden die Betreiben-
den der Schilerlabore dazu angeregt, sich gegen-
seitig kollegial zu begleiten und dabei auf bestimmte
Aspekte des Angebotes zu achten. Hier wird beschrie-
ben, dass ein:e Kollege:in, die bzw. der das betrachte-
te Angebot Ublicherweise nicht selbst durchfihrt, im
Hintergrund bleibt und Augen und Ohren offenhalt.
Dabei wird die Aufmerksamkeit auf besonders rele-
vante Dimensionen gerichtet. Um dies zu erreichen,
umfasst die Handreichung obligatorische Leitfragen,
die wahrend der Beobachtung schriftlich beantwortet
werden sollten. Diese sind z.B.:

e Inwiefern sind die Aktivitaten auf ein bestimmtes
Ziel hin ausgerichtet? Wie werden die Ziele den
Schiiler:innen mitgeteilt?

o Welcher Kontext bildet den Rahmen? Wie struktu-
riert der Kontext die Aufgabenstellungen?

¢ Ist mit dem Kontext ein anregendes Problem
verbunden? Sind die Zielkriterien klar formuliert?

e Inwiefern konnen Schiiler:innen selbst bestimmen,
wie sie die Aufgaben bearbeiten? Was genau
konnen die Schiiler:innen selbst entscheiden?

e In welchen Phasen unterstiitzt das Angebot die
Interaktion zwischen den Schiiler:innen?

b) Mit Lernenden begleitend ins
Gesprach kommen

In diesem Schritt wird vorgeschlagen, zum Mitglied
einer Lernendengruppe zu werden und mit der Grup-
pe zusammen das Laborangebot komplett zu durch-
laufen, um es aus der Sicht der Schiiler:innen wahr-

Mit Schiilergruppe
begleitend

ins Gesprach
kommen

Angebote
gemeinschaftlich
kritisch reflektieren

zunehmen. Dies stellt den Kern des ethnographischen
Vorgehens dar. Die Betreibenden sollen erfahren, wie
Schiiler:innen denken, was sie wahrnehmen, was fir
sie neu und was bereits bekannt ist.

Eine wichtige Frage hierbei ist, inwieweit die Schi-
ler:innen den Kontext, also die ,Geschichte” hinter
dem Laborangebot, verstehen und die einzelnen Ta-
tigkeiten darauf beziehen kdénnen und inwieweit sie
sich die Aufgabenstellungen zu eigen machen. Fir
die Begleitung werden den Betreibenden in der Hand-
reichung verschiedene, den Schiiler:innen zu stellen-
de Fragen vorgeschlagen und erklart, was durch die-
se herausgefunden werden soll. Hier fokussieren die
Fragen auf die gleichen Aspekte wie bei der kollegia-
len Beobachtung, sodass Ergebnisse aufeinander be-
zogen werden kénnen:

e Der Kontext kann den Sinn der Tatigkeiten im
Schiilerlabor verdeutlichen. Aus ihm heraus
kdnnen sich Problemstellungen ergeben, die die
Schiiler:innen herausfordern. Im Gesprach soll
erfahren werden, wie sich die Schiiler:innen den
Kontext und die Problemstellungen zu eigen
machen:

- Was hat diese Aufgabe mit den anderen Aufga-
ben zu tun?

- Was bedeutet euer Ergebnis?
Wofir ist es wichtig?

e Zu klaren ist, wie die Schiiler:innen es in der kon-
kreten Situation wahrnehmen, ob und was sie
selbst bestimmen kdnnen und entscheiden dirfen.
Als Mitglied der Gruppe soll die Innensicht der
Schiiler:innen erfahren werden:

- Was durftest du gerade selbst bestimmen,
entscheiden, planen?
- Was mochtest du gern selbst untersuchen?



c) Schiilergruppe nach dem
Laborangebot interviewen

In diesem Schritt wird die Schilergruppe im direk-
ten zeitlichen Anschluss an das Laborangebot mit-
tels eines strukturierten Interviews befragt. Es wird
erhoben, was fiir die Schiler:innen rickblickend
schwierig oder einfach war und wie sie das Angebot
wahrgenommen haben und reflektieren. Die Ziel-
richtung der Befragung oder des Gesprachs ist die
gleiche wie bisher, um alle Ergebnisse spater aufei-
nander beziehen zu kdnnen. Es geht nun verstarkt da-
rum, zu erfahren, wie die Lernenden die Ausrichtung
des Angebotes nach Abschluss rekonstruieren und
bewerten. Dafiir werden in der Handreichung wieder-
um Leitfragen formuliert:

e Beschreibt bitte, was ihr heute getan habt.

o Welche Aufgabe solltet ihr losen? Wie war die Auf-
gabe fiir euch: herausfordernd, einfach, schwierig?
Warum?

e Was bedeutet euer Ergebnis? Wofir ist es wichtig?

e Was durftet ihr selbst entscheiden, bestimmen
oder planen?

e Was hat Spafl gemacht? Was war nicht so gut und
sollte anders ablaufen?

d) Angebote gemeinschaftlich
kritisch reflektieren

Bei diesem Element der Handreichung werden die La-
borbetreibenden angeregt, auf Basis der erhobenen Da-
ten die Ziele und die Wirkungen ihres Laborangebots mit

Laborbetreibende werden
angeregt, die Ziele und

die Wirkungen ihres
Laborangebots mit Distanz
zu reflektieren.

MIKROETHNOGRAFISCHE BESUCHERFORSCHUNG

Distanz zu reflektieren. Hier sollen sie sich tber die Zie-
le Ihres Angebots und dariber klar werden, wie die ein-
gesetzten Mittel und Aufgaben eigentlich wirken sollen.
Was ist maximal erreichbar? Welches Potential ist noch
ungenutzt? Um die Angebote gemeinsam in diesem Sin-
ne kritisch zu reflektieren, bietet die Handreichung ver-
schiedene konkrete Reflexionsfragen. Dabei sollen die
Ergebnisse aus al, b) und c) mit einbezogen werden:

e Was sind die Ziele des Lernortes und des speziel-
len Angebots? Wie sollen diese erreicht werden?

e Was begeistert an unserem Lernort? Was macht
ihn attraktiv?

¢ Wie sollen die Phasen und Elemente des Angebots
Handeln, Denken und Lernen im Detail unterstitzen?

e Wie konnen wir das konkrete Angebot unseres
Labors variieren und weiterentwickeln?

Weiterentwicklung der Angebote.

Abschlieffend unterstiitzt die Handreichung in bestimm-
ter Weise dabei, die Ergebnisse der vier Schritte aufein-
ander zu beziehen und Ideen fiir die Variation bzw. Wei-
terentwicklung des Angebotes zu generieren. Leitfragen
helfen hier, Diskrepanzen zu entdecken und darauf auf-
bauend Ideen fiir die Variation des Angebots zu entwi-
ckeln. AbschlieBend motiviert die Handreichung dazu,
die Veranderungen auszuprobieren und die Schiiler:in-
nen erneut zu befragen, um zu erheben, inwiefern die
Modifikationen wirken:

e Wo weichen unsere Erwartungen und unsere
Einschatzung vom Einfluss des Laborangebots von
der Sicht und Einschatzung der Schiiler:innen ab?

¢ Welche Eigenschaften des Angebots werden erst
durch die Augen der Schiiler:innen deutlich?

e Welche Starken sind ausbaubar, welche Schwa-
chen lassen sich mit kreativen Veranderungen des
Angebots ausgleichen?

Bei Interesse kann die Handreichung bei christin.sa-
jons[atluni-oldenburg.de angefragt werden. Im Ge-
genzug wiirden wir uns sehr freuen, wenn Sie Erfah-
rungen mit uns teilen. @

©

Helmke, A. (2012): Unterrichtsqualitat und Lehrerprofessionalitat. Seelze-Velber: Kallmeyer.

Knoblauch, H. & Vollmer, T. (2019): Ethnographie. In: N. Baur & J. Blasius (Hrsg.},
Handbuch Methoden der empirischen Sozialforschung (S. 599-617). Wiesbaden: Springer Fachmedien.

Sajons, C. & Komorek, M. (2018): Forschungsbasierte Weiterentwicklung von Schiilerlaboren. Lela-Magazin, 21, 3-9.

Sajons, C. (2020): Kognitive und motivationale Dynamik in Schiilerlaboren. Kontextualisierung, Problemorientierung und
Autonomieunterstiitzung der didaktischen Struktur analysieren und weiterentwickeln (Studien zum Physik- und Chemie-

lernen, Bd. 302). Berlin: Logos.
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@ Briicken bauen und Graphen laufen:

Augmented Reality fur Hands-on-Exponate

Mit dem Projekt iBridge untersucht das Deutsche Museum in Kooperation mit der
Physikdidaktik der TU Kaiserslautern die Einsatzmoglichkeiten von Augmented
Reality (AR]) im Bereich von Hands-on-Experimenten. Interaktive Demonstratio-
nen oder Hands-on-Experimente spielen eine zentrale Rolle in Science Centern und
Museen weltweit. Sie sind oft didaktisches Kernstiick von Ausstellungen, vermitteln
auf niederschwellige Art und Weise Wissen und ermoglichen das direkte Erfahren
von Phanomenen. Durch ihre Manipulierbarkeit laden sie zum Spielen ein und sind
nicht zuletzt deshalb oft ein Publikumsmagnet - nicht nur fiir Kinder und Familien.
Welche Moglichkeiten bietet der Einsatz von AR-Technologie fiir sogenannte Hands-
ons? Welchen Mehrwert konnen sie fiir die Interaktion bieten? An zwei Beispielen zu
den Themen , Briickenbau” und ,,.Graphen” werden im Rahmen des Projektes zwei
AR-Anwendungen fiir Tablets bzw. Smartglasses (z.B. HoloLens 2) entwickelt, die

mehrere Schwerpunkte verfolgen.

Die Apps sollen Besucher:innen:

N

Learning).

bei der Durchfiihrung des Experiments unterstiitzen,

Informationen und Erklarungen direkt am Objekt vermitteln,

vertiefte Interaktion mit dem Objekt fordern,

eine immersive Lernumgebung mit kérperlicher Interaktion bieten (Embodied

Augmented und Mixed Reality - was ist was?

m zu verstehen, welche Potenziale
U und Beschrankungen in der neuen

Technik liegen, muss zunachst ge-
klart werden, was unter Mixed Reality (MR],
Virtual Reality (VR) und Augmented Reality
(AR) verstanden wird. Bereits 1994 hat Mil-
gram das Virtualitdts-Kontinuum vorgestellt
@." Darin befinden sich auf der einen Seite
die reale Umgebung und auf der anderen die
virtuelle Realitat. Sitzen wir also in unserem
Zimmer und setzen ein VR-Headset auf, se-
hen wir den uns umgebenden Raum nicht
mehr, sondern befinden uns stattdessen in
der VR. Zwischen diesen beiden Extremen
ermoglichen Technologien die Erweiterung
der Realitat mit Hilfe von Smartphones, Ta-
blets oder Smartglasses (wie z.B. der Holo-
Lens 2 von Microsoft).

1 vgl. Milgram, Pau (1994). A Taxonomy of Mixed
Reality Visual Displays. In: IEICE Transactions on
Information and Systems, Vol. E77-D, Nr.12.

Denken wir nochmal an den Raum, in dem
wir sitzen. Wenn wir dort z.B. mit Hilfe
eines Smartphones oder einer AR-Bril-
le die Realitat durch das Einblenden von
Elementen (z.B. Videos oder auch 3D-0b-
jekte) Gberlagern, sprechen wir von Aug-
mented Reality (AR]). Bei der Augmented
Virtuality (AV) hingegen liegt der Schwer-
punkt in der VR, wobei einzelne reale Ob-
jekte eingeblendet werden.

Ein Beitrag von:

Kim Ludwig-Petsch

Sergey Mukhametov
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Augmented
Reality (AR)

Augmented
Virtuality (AV)

Mixed

Reality (AV)

/N

Hands-on Experimente
und Augmented Reality:
Eine Herausforderung

Tablets und Smartphones bieten einfache,
niederschwellige Maglichkeiten der AR-
Interaktion und eignen sich damit gut fir
den Einsatz in Museen?. Allerdings stellt
sich bei der Interaktion mit Hands-on-
Elementen die Schwierigkeit, gleichzeitig
das Tablet/Smartphone zu halten und das
Hands-on-Objekt zu bedienen. Daher nut-
zen wir fur die Anzeige von AR-Inhalte so-
genannte Smartglasses, wodurch das Er-
lebnis besonders immersiv wird. Der:die
Nutzer:in wird mdoglichst intuitiv und un-
terschwellig bei der Durchfiihrung der
Hands-on-Station unterstitzt, die weiter-
hin im realen Raum mit echten Objekten
stattfindet. Die augmentierte Verortung
von Informationen direkt am Objekt macht
diese leichter zuganglich und zugleich
verstarken Gamification-Elemente die Im-
mersion.

2 vgl. Ludwig-Petsch K.& Geipel A. (2021). Mit dem
Kopf im Dampfkessel - ein Einblick in virtuelle Mu-
seumswelten. In: Standbein Spielbein. Museumspa-
dagogik aktuell, Nr. 116 (in Druck].

Usecase 1: iBridge

Hierbei handelt es sich um die AR-Version
eines klassischen Exponats, bei dem die
Besucher:innen das Modell einer Bogen-
briicke aus sieben einzelnen Elementen
zusammensetzen. Mit Hilfe von Augmen-
ted Reality kénnen die Besucher wahrend
des Zusammenbaus der Bricke Hilfe er-
halten und weitere Informationen einse-
hen, wenn die Briicke fertiggestellt ist.
Da die AR-Brille die aktuelle Situation er-
kennt, kann diese Anwendung in einem
kollaborativen Format genutzt werden,
wobei zwei Besuchende gemeinsam mit
dem Exponat interagieren und jeder von
seiner Seite zusatzliche Informationen er-
halt. Sobald die Briicke zusammengebaut
ist, kdnnen sie auch eine schematische
Darstellung und eine Erklarung sehen,
warum die zusammengebaute Briicke so
stabil ist und wie die Last verteilt wird.
Diese Informationen werden in Form von
Hologrammen direkt an den entsprechen-
den Stellen des physischen Modells ange-
zeigt.

. tl |

Virtual
Reality (VR)

Extended Reality (XR)
| |



BRUCKEN BAUEN UND GRAPHEN LAUFEN

: o
Besuchende beim Arbeiten an der Station “Briickenbau”. Zusatzliche Informationen und Hilfestellungen werden in Form
von Hologrammen mit der HoloLens am Objekt selbst angezeigt.
Fotos: Deutsches Museum/TU Kaiserslautern

Der:die Nutzer:in wird moglichst intuitiv und unterschwellig

bei der Durchfuhrung der Hands-on-Station unterstutzt,

die weiterhin im realen Raum mit echten Objekten stattfindet.
Die augmentierte Verortung von Informationen direkt am
Objekt macht diese leichter zuganglich und zugleich verstarken
Gamification-Elemente die Immersion.

Usecase 2: Graphen
laufen (Walk-the-Graph)

Mit dieser App kann die Fahigkeit zum Le-
sen von Bewegungsgraphen spielerisch
gelibt werden. Die Aufgabe des Besuchen-
den bestehtdarin, die in der Brille gezeigte
Bewegungsdarstellung (Orts-Zeit-Graph)
nachzulaufen. Dabei gibt die HoloLens
die Position des Besuchenden in Echtzeit
aus und zeichnet die Bewegung entlang
einer Geraden auf. So kdnnen die Besu-
cher:innen durch ihre eigene Bewegung
eine direkte Verkniipfung zu einer abs-
trakten graphischen Reprasentation her-
stellen und damit den Umgang mit dieser
Darstellungsform auf spielerische Art und
Weise uben.

Score:
85.72%06

Bei der Anwendung “Walk-the-Graph” lauft diese Besucherin einen vorgege-
benen Graphen nach (oben). Mit der HoloLens werden im Sichtfeld der gege-
bene Graph, sowie die aktuelle Position dargestellt (unten).

Foto: Deutsches Museum
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Herausforderungen im
musealen Betrieb

Die ersten Pilotstudien im Museum haben
ahnliche Chancen, Fragen und Problema-
tiken aufgezeigt, wie sie auch in der Dis-
kussion mit den Teilnehmenden an der Ta-
gung Inter.Aktion besprochen wurden:

Pro:

e Hohe Attraktivitat von Smartglasses
und Augmented Reality fiir Besu-
cher:innen.

e Spannende, neue Interaktionsmaglich-
keiten in den Ausstellungen.

Contra und Challenges:

e Hohe Anschaffungskosten, Wartung
und technischer Support nétig.

e Hoher  Betreuungsaufwand, keine
Stand-Alone-Stationen.

Das Projekt zielt darauf ab, die Ergebnisse
Open Source zu verdffentlichen und ande-
ren Museen zur Verfiigung zu stellen. Die
Elemente der Station konnen mit dem 3D-
Drucker nachgebaut werden, die App wird
anderen Museen zur Verfligung gestellt.

Informationen zu weiteren Forschungs-
ergebnissen und Erfahrungen aus diesem
Themenbereich bietet das Projekt muse-
umé4punkt03. Das Deutsche Museum hat in
diesem Rahmen umfangreiche Erfahrung
in der Digitalisierung von Objekten sowie
in der Vermittlung mit VR und AR im Mu-
seum sammeln kdnnen - wie z.B. mit dem
VR-Lab.

Ausblick und
Forschungsfragen:

In den nachsten Schritten sollen mit dem
Vorhaben u.a. folgende Forschungsfragen
beantwortet werden:

o Wie ist der Einsatz von AR-Technologie
an der Demo “Bau einer Bogenbriicke”
maglich?

e Welchen Einfluss hat der Einsatz von
AR auf das Lernverhalten der
Besucher:innen?

e Welchen Einfluss hat der Grad des
korperlichen Erlebens (Embodiment]
beim Lernen [(insbesondere von
graphischen Reprasentationen)?

e Welchen Einfluss hat es, wenn
Informationen und Erklarungen direkt
am Objekt augmentiert angezeigt
werden - und nicht an einer nebenste-
henden Texttafel oder Grafik?

e Wie wirkt sich der Einsatz von AR auf die
Zusammenarbeit der Besucher:innen
an der Station aus? @

3 Deutsches Museum #LINK


https://www.deutsches-museum.de/forschung/forschungsinstitut/projekte/detailseite/museum4punkt0-3d-visualisierung

BRUCKEN BAUEN UND GRAPHEN LAUFEN
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dd Wie verpackt man etwas Abstraktes und
Nicht-Greifbares in eine Ausstellung?




@ Eintauchen, Mitfiihlen, Mitmachen -
Immersive Ausstellungsgestaltung

Ein Beitrag von:

Dr. Annika Brieber

am Beispiel der ,,REISE” im Klimahaus

Bremerhaven

.Ich mdchte Dir von Deinem Groflvater erzahlen, Vaniah Toloa, Sohn des Foua
Toloa aus Tokelau und der Logo Toloa aus Samoa. Das Lied, das Du gerade

horst, singt Dein GrofBvater. Es ist ein Lied liber die Inseln Tokelau, das Land,
das es heute nicht mehr gibt.” (Ausschnitt aus dem Zukunftsszenario ,,Samoa

2050 im Klimahaus Bremerhaven 8°0st)

Klima und Klimawandel sind unglaublich komplexe Themen. Weder gibt es das
eine Experiment, das den menschengemachten Klimawandel beweist, noch die
eine richtige Losung. Wie verpackt man etwas so Abstraktes und Nicht-Greif-
bares in eine Ausstellung? Wie fiihrt man die Besuchenden durch das Span-
nungsfeld aus Klimafakten und wissenschaftlichen Unsicherheiten, physikali-
schen Regeln und gesellschaftlicher Verantwortung? Und wie kann bei all der
Komplexitat trotzdem noch so etwas wie ein ,,Aha-Effekt” entstehen? Im
Klimahaus Bremerhaven 8° Ost setzen wir dafiir auf die Kraft der Immersion
und versuchen nicht einfach, das Thema Klima sichtbar zu machen, sondern
spurbar. Auf der , Inter.Aktion 2021” hatten wir die Méglichkeit, diese ganz
eigene Herangehensweise zu prasentieren und lber ihre Moglichkeiten und

Grenzen ins Gesprach zu kommen.

Im Klimahaus Bremerhaven 8° Ost setzen wir auf die Kraft
der Immersion und versuchen nicht einfach, das Thema Klima
sichtbar zu machen, sondern spurbar.

Du wirst auf eine Reise gehen...

weit einzigartige Wissens- und Erlebniswelt zu
den Themen Klima, Klimawandel und Wetter.
Der grofite Ausstellungsbereich ist die sogenannte
.Reise”: Hier konnen die Besuchenden auf Weltreise
gehen und die Klimazonen der Erde hautnah erleben.
Dabei durchqueren sie neun Orte auf fiinf verschie-
denen Kontinenten und treffen dort tberall auf Men-
schen, die aus ihrem Alltag erzahlen und berichten,
wie das vorherrschende Klima ihr Leben beeinflusst.

D as Klimahaus Bremerhaven 8° Ost ist eine welt-

Die Reise um die Welt von und nach Bremerhaven
fihrt immer entlang des Langengrades 8° Ost 34"
Dieser ist als ,roter Faden” auf dem gesamten Weg
durch die Ausstellung prasent. Die einzelnen Reise-
stationen sind real existierende Orte, die alle durch
den 8. Langengrad miteinander verbunden sind: Von
Bremerhaven fihrt der Weg lber Isenthal in der
Schweiz, Seneghe auf Sardinien, Kanak in Niger,
Ikenge in Kamerun bis zur Neumayer-Station in der
Antarktis und dann auf der anderen Seite der Erde zu-

rick nach Norden lber die Inseln Samoa im Siidpazi-
fik, St. Lawrence Island vor Alaska und die Nordsee-
Hallig LangeneB. Unter diesen Orten findet sich keine
Grofistadt, im Gegenteil: Die meisten von ihnen liegen
eher landlich oder sogar extrem weit abgelegen, sind
von einer traditionellen Lebensweise (und damit von
ihrem regionalen Klima) gepragt und stehen damit
keinesfalls reprasentativ fiir das ganze Land oder die
komplette Klimazone. Die Idee der ,Weltreise” erhebt
keinen Anspruch auf ein ganzheitliches oder allge-
meinglltiges Bild der Erde. Stattdessen verfolgte das
Klimahaus-Gestaltungsteam einen viel personliche-
ren Ansatz: Alle Reisestationen wurden vor iber 15
Jahren tatsachlich besucht und die dabei entstande-
nen Filme, Fotos, Tagebiicher und Mitbringsel bilden
das Riickgrat der Ausstellung - als eine Art person-
licher Reisebericht, der bei einem Klimahaus-Besuch
immer wieder neu durchlebt werden kann.
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Du wirst auf eine Reise gehen...

Die Luftist warm und schwiil und das Wasser schwappt
trage in der Lagune, in der sich bunte Fische tummeln.
Im dichten Blatterwerk zwitschern unbekannte Vogel
und tropische Pflanzen verstrémen ihren siflichen
Duft. Der Liegestuhl unter der Palme ladt zu einer
Pause ein... Willkommen auf Samoa - im Klimahaus
Bremerhaven!

Um die Atmosphdre der einzelnen Reisestationen
maoglichst authentisch darzustellen, variieren auf dem
Weg durch das Klimahaus nicht nur die den Original-
Schauplatzen  nachempfundenen
Kulissen mit ihren Gerdauschen und
Geriichen, sondern auch Tempe-
ratur und Luftfeuchtigkeit. Schwit-
zen bei 35 Grad in der Wiiste Nigers
oder Gansehaut bei 6 Grad unter
null in der Antarktis - die Reise
kann mit allen Sinnen erlebt wer-
den. Die ,verschlungenen” Wege
durch das Haus tragen dazu bei,
dass die Orientierung fiir die Welt auf3erhalb der Aus-
stellung verloren geht und man als Besuchender das
Geflihl bekommt, tatsachlich selbst auf dieser Reise
zu sein. Durch den multisensorischen Zugang erhéht
sich ganz automatisch die Aufmerksamkeit fir die
Umgebung: Wonach riecht es auf Sardinien, wenn in
trockenen Sommern die Walder brennen? Wie fiihlt es
sich an, einen Trinkwasser-Eimer aus den Tiefen eines
Brunnens in der nigrischen Wiiste zu hieven? Und wel-
che Tiere rascheln im nachtlichen Regenwald Kame-
runs? Die Uberwaltigende Summe der Eindricke und
Wahrnehmungen soll nicht einfach nur beeindrucken,
sondern fiihrt auch zu einem intensiveren und nach-
haltigeren Austausch mit den Inhalten der Ausstellung.
Alle Exponate, ob Monitore, Horstelen oder interaktive
Hands-on-Exponate, sind so in die Kulisse eingebettet,
dass sie mit der Gesamtszenerie verschmelzen. Zu-
dem trifft man Gberall auf der Reise auf echte Pflanzen
und Tiere, die in den jeweiligen Klimazonen zu Hau-
se sind. Der Artenreichtum unserer Erde - und dessen
Bedrohung - zeigt sich in Sardiniens vielfaltiger Insek-
tenwelt oder beim Abtauchen zu Samoas bunt schil-
lernden Korallenriffen besonders eindriicklich.

Doch auch wenn der Nilwaran im kamerunischen Re-
genwald ein echter Hingucker ist - besonders nachhaltig
in Erinnerung bleiben vor allem die Menschen, die man
auf der Reise trifft. Denn genau wie die einzelnen Rei-
sestationen nicht fiktiv sind, sind auch die sogenannten
Klimahaus-Protagonistinnen und -protagonisten reale
Personen: Menschen, die in den jeweiligen Reisestati-
onen zu Hause sind und per Video- und Audioaufzeich-
nungen ganz unmittelbar aus ihrem Alltag berichten.
Was machen Jutta und die anderen Halligbewohnerin-
nen und -bewohner, wenn Langenef} bei Sturmflut unter
Wasser steht? Und wie hat die Familie Toloa auf Samoa
den letzten tropischen Wirbelsturm erlebt? So kdnnen
den weit entfernen Orten konkrete Gesichter und per-
sonliche Schicksale zugeordnet werden. Und so unter-

Schwitzen bei 35 Grad in
der Wiiste Nigers oder
Gansehaut bei 6 Grad unter
null in der Antarktis - die
Reise kann mit allen Sinnen
erlebt werden.

schiedlich das Leben in den verschiedenen Reisestatio-
nen auf den ersten Blick auch scheint, umso deutlicher
treten im Verlauf der Reise die Gemeinsamkeiten hervor.

Eine Welt im Wandel

Die Klimahaus-,Reise” will in erster Linie zeigen,
wie vielfaltig und schon unser Planet ist und wie
im Okosystem Erde alles miteinander zusammen-
hangt. Allerdings stof3t man auf dem Weg durch die
Ausstellung auch immer wieder auf Stolpersteine:
schmelzende Alpengletscher, steigender Meeres-
spiegel, Korallenbleiche im Sid-
pazifik... In allen Reisestationen
sind die Folgen des menschen-
gemachten Klimawandels bereits
heute spiirbar. Uberall stellen sich
die Menschen ahnliche Fragen zu
ihrer Klimazukunft, ob im Hinblick
auf die Trinkwasserversorgung,
auf die Ernahrungssicherheit oder
extreme Wetterereignisse. Und
auch bei unseren Besuchenden stellen wir eine Ver-
schiebung der Wahrnehmung fest: Wahrend bei der
Klimahaus-Eroffnung vor allem noch das Weltreise-
und Abenteuer-Erlebnis im Vordergrund stand, sind
sich die Menschen heute viel starker der politischen
Dimension der Thematik bewusst. Unsere gesell-
schaftliche Verantwortung als Klimahaus definieren
wir deshalb lber die Rolle als beliebte Nordsee-

Familie Toloa | Foto: ManoloTy



Tourismus-Attraktion hinaus und nutzen unsere -
in der Klimakommunikation einzigartige - Position
an der Schnittstelle zwischen Wissenschaft, Gesell-
schaft, Politik, Schule, Tourismus und Wirtschaft, um
so viel wie moglich zu bewegen.

Reise-Souvenirs

Am Ende der Klimahaus-Reise landet man wieder in
Bremerhaven, mit jeder Menge Sinneseindriicken im
Gepack. Selbst wenn man sich keine einzige Infotafel
durchgelesen hat, bleibt durch das physische Erleb-
nis der Weltreise auf dem 8. Langengrad ein Gespiir
dafir hangen, dass alle Orte und Lebensrdume auf
der Erde wie durch eine unsichtbare Linie miteinan-

EINTAUCHEN, MITFUHLEN, MITMACHEN

der verbunden sind: Was auf der einen Seite des Glo-
bus passiert, wirkt sich auch auf der anderen Seite
aus.

Kénnen wir Klima und Klimawandel tatsachlich fiihl-
bar machen? Jein. Hinter diesen Begriffen stehen
strenggenommen statistische Mittelwerte, fiir deren
Erfassung unsere Kérperwahrnehmung nicht ausge-
richtet ist. Aber indem auf der Klimahaus-Reise alle
Sinne angesprochen werden, wird die Vermittlung
dieser abstrakten Konzepte durch etwas ,Greifbares”
unterstiitzt. Durch das multisensorische Eintauchen
in den Alltag der Menschen vor Ort entsteht im besten
Fall ein Gefiihl von Nahe und gemeinsamer Verant-
wortung fur unseren Planeten - und damit ein ganz
personlicher Aha-Effekt. @

Selbst wenn man sich keine einzige Infotafel durchgelesen hat,
bleibt durch das physische Erlebnis der Weltreise auf dem 8.
Langengrad ein Gespur dafur hangen, dass alle Orte und
Lebensraume auf der Erde wie durch eine unsichtbare Linie

miteinander verbunden sind

Kamerun Galago | Foto: Hannes Voigts
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Die Pandemie hat nicht nur Stillstand bedeutet:
sie bedeutete sogar einen Schub fur Tinkering.

Teilnehmer:innen beim Kaleidoskop-Bau. | Foto: Clau



Ein Beitrag von:

Jochen Hunger
Ryan Jenkins
Britta Speer

@ Tinkern aus der Krise:
Wie weit kommt man mit Tufteln?

Als Griinder:innen und Mitglieder des internationalen Netzwerkes Ecsite-Ma-
kers arbeiten wir mit Museen, Science Centern und Kulturinstitutionen an
interaktiven Angeboten, die unterhaltsam, lehrreich und vermittelnd sind. Wer
mit interaktiven Formaten experimentiert, wird beweglicher, widerstands-
fahiger und zuganglicher. Tinkern bedeutet, in einer vorbereiteten Umgebung
zur Akteurin und zum Akteur werden und selbst schopferisch tatig zu sein -
mit offenem Ende. Die Pandemie hat nicht nur Stillstand bedeutet: Tatsachlich
war sie eine Phase der intensiven Weiterentwicklung, und sie bedeutete sogar

einen Schub fiir Tinkering (das wir mit Tufteln tGibersetzen). Denn Kiiche und
Wohnzimmer, und auch die Natur draufien vor der Tiir, werden zum neuen
Setting und Internet und Zoom machen darin den Austausch maglich.

.Hybride Interaktion®...

o ... funktioniert sowohl live vor Ort als auch im Netz.

e ... nutzt Uberall verfiighare Ressourcen.

e ... istinspiriert durch die Natur und unsere
lebendige Umwelt.

n dieser Stelle beschreiben wir drei Aktivi-
A taten, die sich in der Zeit des Lockdowns be-
wahrt haben, um in Gemeinschaft zu sein,
dabei in die Naturwissenschaften und wissenschaftli-

ches Arbeiten einzutauchen und sich dabei nebenher
technische Fertigkeiten anzueignen.

Wir haben mit viel Erfolg zu unterschiedlichen Anlas-
sen zwischen Oktober 2020 und August 2021 auf die-

se Aktivitaten zuriickgegriffen - so in einem tempo-
raren Makerspace in Erlangen im Dezember / Januar
2020/21, auf den Ecsite Workrooms im Juni 2021, auf
Inter.Aktion in Heilbronn im Juli 2021 und wenig spa-
ter im August wahrend des Forschungscamps des
Kinderkulturbiiros Erlangen auf der Wohrmiihlinsel.

Alle drei basieren auf Naturbeobachtung, setzen
mehr oder weniger stark eine Exkursion ins Freie vo-
raus. Alle drei nutzen technische Hilfsmittel, die mit
geringen Kosten iberall zur Verfiigung stehen. Bei
allen dreien entstehen Resultate, die online geteilt
bzw. ausgetauscht und gemeinsam weiterbearbeitet
werden kdnnen.

Es entstehen Resultate, die online geteilt bzw. ausgetauscht
und gemeinsam weiterbearbeitet werden konnen.

)

.C.'-"". f{““" (= |
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1. Der Boden unter unseren Fuflen

Lass uns schauen, was das ist, der Boden unter unse-
ren FiBen. Was lebt dort? Woraus besteht ein Fluss-
ufer oder ein Blumenbeet? Wir ziehen los mit Schau-
fel und Eimer, Schraubflaschchen und Plastiktlten,
um uns Proben zu holen. Wir beschriften sie, um sie
spater vergleichen zu kdnnen. Wenn wir zuriick sind,
stellen wir uns in den offenen Halften von Petrischa-
len aus Kunststoff aus den Proben Praparate her: Wir
verteilen ganz wenig Material, bringen etwas saube-
res Wasser dazu, so dass alles ein wenig schwimmt.
Und das kommt nun unter unsere Beobachtungs-
instrumente: Optische Linsen, Taschenmikroskope
die wir zu Hause herumliegen haben. Videomikros-
kope, die wir fur wenig Geld per Internet bestellt ha-
ben. Und umgebaute, .gehackte” alte Webcams, de-
ren Linse wir umgekehrt eingebaut haben und die
nun zu leistungsstarken Videomikroskopen geworden :
sind. Alle Beobachtungsinstrumente, die wir an einen RS T e ot = elal (-1
Rechner anschlieBen kénnen, liefern uns Fotos und EESHNETERIEGE =L
Videos von unseren Proben, die wir speichern und an- ESRRRITENR=IE [ R
deren zeigen kdnnen.

Videomikroskop, Auflicht | Fotos: Jochen Hunger und Britta Speer
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Umgebaute Webcam, Durchlicht

2. Bluten und Pflanzen in 3D

Auf den vorhergehenden Exkursionen kamen wir an
vielen verschiedenen Pflanzen vorbei. Dabei haben
wir auf ihre Farben geachtet, ein wenig auch ihre
Form und ihren Bauplan wahrgenommen. Nun geht
es genau darum: Was ist der Bauplan, das konstruk-
tive Prinzip, einer Blume, einer Bliite oder eines Bau-
mes? Wir wollen in kostenlosen 3D-Programmen wie
Tinkercad oder 3D Builder (kommt mit Windows 10,
liegt auf fast jedem Windows-Rechner) erste Schrit-
te im 3D-Design machen, und aus Grundformen wie
Spharen, Zylindern, Kegeln, Pyramiden, die wir stre-
cken, abflachen, verschmelzen oder voneinander ab-
ziehen, unsere eigene Pflanze herstellen.

So sieht die Bedienoberflache von Tinkercad aus
Foto: Jochen Hunger und Britta Speer

Klingt viel schwieriger als es ist - CAD-Neulinge ha-
ben es geschafft! Dabei ist es immer hilfreich, ein
Vorbild auf dem Arbeitstisch zu haben: Wie viele Bli-
tenblatter hat eine Narzisse? Wie sieht ihr Blatt aus?
Wie dick ist ihr Stangel im Vergleich zu Bliite? Es ist
erstaunlich, wie schnell man vorankommt, wenn man
weil3, was man als Form will. Selbst wenn ihr das noch
nie gemacht habt. Tinkercad halt zudem Bibliotheken
bereit, von denen ihr euch inspirieren lassen kdnnt.
Ladet einfach eine existierende Blume herunter und
modifiziert sie. Selbstverstandlich entstehen auf die-
sem Weg Daten, die von einem 3D-Drucker ausge-
druckt werden konnen, Pflanzenmodelle. Und weil
3D-Drucker (noch) nicht Uberall herumstehen, wird
diese Aktivitat besonders kommunikativ, wenn man
sich mit einem Makerspace zusammentut und die
Ausdrucke dort erstellt. Wir haben die Pflanzen, die
im Rahmen der Ecsite Workrooms entstanden sind,
bei uns in Erlangen ausgedruckt und im lokalen Ma-
kerspace ausgestellt. Ein Museum oder Science Cen-
ter kénnte genauso vorgehen.

Was ist der Bauplan,
das konstruktive Prinzip
einer Blume, einer Blute
oder eines Baumes?
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Ganz einfach - eine Ausstellung der Resultate | Foto: Jochen Hunger und Britta Speer
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Bliiten aus dem 3D-Drucker Bliiten aus dem 3D-Drucker

TN

E2 =

Ein Blatt inspiriert von der Mimose, aus dem 3D-Drucker

Fotos: Jochen Hunger und Britta Speer
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3. Selbstbau-Kaleidoskop

Schneide mit dem Cutter aus verspiegeltem Kunst-
stoff drei langlich-rechteckige Spiegelflachen 40x100
mm zu und setze sie zu einem Dreieck [Prisma) zu-
sammen. [ =0 EE Tipp: Erst mit Lineal vor-
schneiden, dann einfach knicken. Ein Gummiband
halt sie in Position. Schnapp dir ein Handy mit Kame-
ra, eine digitale Kamera oder einen tragbaren Tablet-
Computer. Nun verlasse das Haus und suche dir eine
Umgebung, die du mit anderen Augen sehen willst.
Halte das Prisma vor die Linse und traue deinen Au-
gen nicht: Die Welt erscheint verzaubert, bunt gebro-
chen und magisch verzerrt. Mache Fotos und sei stolz
auf deine Entdeckungen. Wenn du willst, kannst du
sie auf Netz-Plattformen wie miro mit deinen Freun-
den teilen und gemeinsam konnt ihr farbenfrohe und
ratselhafte Kompositionen erschaffen!

Fir weitere Hinweise, Buchungen von Workshops
oder gemeinsame (Weiter-)Entwicklungen konnen
Sie gerne mit uns Kontakt aufnehmen. @

kontaktieren:

Hier konnen Sie die Referent:innen per E-Mail

Jochen Hunger | jh[atljochenhunger.com
Ryan Jenkins | ryan[atlwonderfulidea.co
Britta Speer | britta.speer[atljochenhunger.com

Eine Komposition aus unterschiedlichen Bliiten, ,,gesehen” und
aufgenommen von ganz unterschiedlichen Personen.
Fotos: Ryan Jenkins
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Was ist Interaktivitat? Worin liegt die grofite

dd Herausforderung, Interaktion umzusetzen? und
Welche Arten von Interaktivitat werden oder
sollen die Zukunft pragen?

\ Petra Rieger und Stephan Schwan auf dem Podium der Tagung | Foto: experimenta



Ein Beitrag von:

@ (Wie) lassen sich Interaktionen in
Ausstellungen planen und gestalten?
Ein reflektierender Bericht zur e
Podiumsdebatte

Prof. Dr. Stephan Schwan vom Leibniz-Institut fiir Wissensmedien in Tiibingen und
Petra Rieger, Kreativdirektorin flir Kommunikation im Raum bei Milla & Partner in
Stuttgart, eroffneten in der Podiumsdebatte zwei weitere Perspektiven auf Interak-
tivitat: eine lernpsychologische und eine gestalterische. Zusatzliche Aspekte wur-
den mittels Mentimeter durch das Publikum eingebracht. Die Zweier-Debatte auf
dem Podium, die immer wieder Ideen, Kommentare und kritische Anmerkungen aus
dem Publikum aufgriff, verlief entlang dreier Hauptfragen: ,Was ist Interaktivitat?”,
.Worin liegt die grofte Herausforderung, Interaktion umzusetzen?“ und ,Welche
Arten von Interaktivitdt werden oder sollen die Zukunft pragen?”.

vitat eroffnete die Debatte. Aus den Mentimeter-Assozia-
tionen lieBen sich vor allem die vier Hauptaspekte aktives
Handeln, Erkenntnis, Kommunikation und Emotion ableiten, die
aus Sicht der der Tagungsteilnehmenden den Begriff der Inter-
aktivitat konstituieren:

Was ist Interaktivitat fur Sie?

Aktives Handeln

D ie Frage nach einer persénlichen Definition von Interakti-

Mitmachen, Anfassen, Beeinflussen, Bewegung, Action, Was tun, etwas machen, eingreifen,
beitragen, selber machen, Aktivitat...

Erkenntnis

Verstehen, Aha-Erlebnis, Bereicherung, Begreifen, Wachsen, Impuls, Weiterkommen,
kognitive Anregung, Hirn...

Kommunikation

Austausch, Rickmeldung, Reaktion, Zusammen, Miteinander, bi-directional, miteinander
interagieren, gegenseitiger Austausch, gemeinsam wachsen, Teamwork, Gruppenaktion,
sozial...

Emotion

Fiihlen, Spafi, iberraschen, aufregend, Erlebnis...
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Stephan Schwan zufolge stammt der Begriff ,Interaktivitat”
urspriinglich aus der Soziologie bzw. Sozialpsychologie. Die heu-
tigen, auch im Rahmen der Fachtagung sichtbar werdenden, he-
terogenen Assoziationen seien daher wohl in erster Linie der
akademischen Disziplin geschuldet, der man angehdre. Im Kern
beschreibe Interaktion, dass zwei Instanzen (nicht nur Perso-
nen!] wechselseitig aufeinander eingehen und dass dies zu einer
vielfaltigen, auch emotionalen oder kognitiven, Art von Bereiche-
rung fuhren kann.

Zudem, so Schwan, sei Interaktivitat nicht gepolt, folge also nicht
der Logik: ,Je mehr, desto besser”. Es kann auch ein ,zu viel"
an Interaktivitat geben. Eine Analogie, so Schwan, sei das ,Ter-
ror of Choice”-Dilemma. Zu viele Optionen erleichtern nicht, son-
dern erschweren Entscheidungen. Der Vergleich aus dem Super-
markt: Ein reduziertes Angebot mit nur drei Marmeladensorten
bringt hohere Verkaufsquoten ein als ein Angebot von 21 Sorten
- allein aus dem Grund, dass den Kaufer:innen eine Entschei-

dung leichter fallt. )
=
ATND

Fir Science Center und Museen stellt sich somit gleichermafen
die Frage: Uberfordern wir mit der Vielzahl der Exponate oder
Angebote unsere Besucher:innen? Bereits an dieser Stelle wird
deutlich, dass Interaktivitat Zeit braucht oder dass ein iibergro-
Bes Ausstellungsangebot eben ein stark selektives Vorgehen
provoziert. Interaktivitat darf die Rechnung also nicht ohne den
Wirt machen. Ein Exponat stellt ein Angebot dar, aber es sind
erst die Nutzenden, die das volle Potenzial dieses Angebots zur
Entfaltung bringen.

Auch wenn sich aufgrund von Erfahrungen die Attraktivitat von
Exponaten in einem gewissen Umfang abschatzen lasst, deckt
Evaluation zuweilen unerwartete Dynamiken auf und fihrt uns
vor Augen, welches Potenzial noch in einem Exponat steckt.
Besuchende zeigen dann erst durch die Nutzung auf, welche
Moglichkeiten wir Ausstellungsbetreibende noch mitdenken
und unterstiitzen sollten. Beispielhaft kann hier auf die Station
.Buchstabensalat” in der experimenta verwiesen werden. Sie er-
lautert das menschliche Vermdgen, beim Lesen Worter gesamt-
haft als Bild wahrzunehmen. Grundsatzlich ist diese Station nicht
offensichtlich als Zweier- oder Gruppeninteraktion angelegt.
Doch eine Evaluation zeigte uns, dass hieran unerwartete kom-
munikative Dynamiken zwischen mehreren Personen entstehen:
Beispielsweise schrieb ein Madchen ein Wort und veranderte
dann durch Driicken einer Taste die Darstellungsweise des Wor-
tes. lhre Freundin, die derweil ihren Kopf absichtlich abgewendet
hatte, versucht daraufhin, den nun entstandenen Buchstabensa-
lat zu entschlisseln. Danach wechselten die Madchen die Rollen.
Das Exponat wurde somit zum Anlass fiir zwischenmenschliche
Interaktion. An dieser Stelle lasst sich jedoch selbstkritisch fra-
gen: Wie bereitwillig greifen wir solche beobachteten Nutzungs-
formen eigentlich schon auf und unterstiitzen sie?



(WIE) LASSEN SICH INTERAKTIONEN IN AUSSTELLUNGEN PLANEN UND GESTALTEN?
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Mentimeter-Ergebnisse zur Frage "Was ist Interaktivitat fir Sie?"

Petra Rieger erweiterte im anschlieBenden Verlauf der Debatte
den Begriff der Interaktivitat, der urspriinglich die auf Wechsel-
seitigkeit angelegte Kommunikation zweier Menschen bezeich-
net, sich aber genauso in anderen Konstellationen wie Mensch-
Raum oder Mensch-Gruppe entfalten kann. Denn entscheidend
sei, so Rieger, dass verschiedene Aspekte auf die besuchende
Person einwirken und einen wechselseitigen Austausch und Ver-
bindungen schaffen konnen: Das Thema selbst, der Raum, das
Exponat oder eben andere Menschen. Der Raum bilde dabei die
Basis: Eine Dramaturgie durch thematische Raume und Raum-
folgen begleitet die Besuchenden und schafft den passenden
atmospharischen Erlebnisraum - etwa aktiv und lebendig oder
ruhig und konzentriert. Gleichzeitig gibt der Raum Struktur und
Orientierung. Exponate sollten daher in Gruppen oder Ensemb-
les strukturiert sein, auch aus der Distanz wirken und Aufforde-
rungscharakter haben.

Dies bestatigte Schwan und verwies auf entsprechende psy-
chologische Experimente. Beispielsweise scannen Besuchende
einer Eyetracking Studie zufolge beim Betreten den Raum und
staffeln diesen unwillkirlich nach interessanten Bereichen. Die
Umgebung beeinflusst also mit, was vor, wahrend und nach ,.der
Interaktion” an einem Exponat passiert.

26

Nicht zuletzt triggert das ,Framing”, also der situative Kontext,
schematische Handlungserwartungen. Ein klassisches Beispiel
der Kognitiven Psychologie: Das Betreten eines Restaurants lost
automatische, drehbuchartige Ereignis- und Handlungsablaufe
aus wie Hinsetzen, Meni studieren, Essen bestellen, Essen und
so weiter. Ebenso vermittelt auch ein Ausstellungskontext be-
stimmte Erwartungshaltungen und Handlungen. Ein und dassel-
be Exponat kann also anders wahrgenommen werden - je nach-
dem, ob es in einem klassischen Technischen Museum, einem
Science Center oder in einem Freizeitpark steht. Die Bandbreite
der Erwartungen vollzége sich vermutlich von ,blof3 nicht beriih-
ren!” Uber ,Anfassen erwiinscht!” bis zu ,Hier kannst du ausge-
lassen spielen!”, eine Uberlegung, die auch Dr. Christian Sichau
in seinen Schlussgedanken aufnimmt.
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Die Mentimeter Frage ,Was ist lhrer Meinung nach die groBite Herausforderung
Interaktion umzusetzen?” leitete einen weiteren Schwerpunkt der Debatte ein. Dabei
kristallisierten sich die fiinf Hauptaspekte ,praktische Herausforderungen®, ,Differen-
zierung”, .lernbegiinstigende Situationen schaffen”, ,Aufbereitung anspruchsvoller In-
halte” und .institutionelle Voraussetzungen” aus den Kommentaren heraus:

Was ist |hrer Meinung nach die grofite Herausforde-

rung Interaktion umzusetzen?

Praktische und monetare Herausforderung

Budget, Platz und Kosten, Zeit, Geld, Kosten, viel gutes Personal, Betreuungsaufwand,
technische Umsetzung, zugéangliche und sichere Umsetzung, Zuriickfiihren von Puzzles in
den Ausgangszustand, Schwerpunkte setzen bei begrenztem Platz, Wartung, Langlebigkelit,
Integration in bestehende Ausstellung, Technik in der Wartung anspruchsvoll, nur kurze Zeit
attraktiv, zuverlassiges Funktionieren, Lautstarke,gute Interfaces finden

Differenzierung

Zielgruppen, Personalisierung und Individualisierung, an Hintergrundwissen ankndipfen,
Empathie entwickeln, Accessibility, Niedrigschwelligkeit, individuelle Voraussetzungen -
kognitiv und motivational, Inklusion, ein Angebot schaffen, das Menschen mit unterschied-
lichen Voraussetzungen passende Herausforderungen bietet, unterschiedliche Zielgruppen
passend ansprechen, Barrieren verhindern, Betreuung, Zielgruppenansprache, alle Zielgrup-
pen erreichen, Partizipation

Situationen schaffen, die Lernen begiinstigen

Verstandnis der Funktion, selbsterkldrend, dass es an den Besucher:innen vorbei-
geht, wert- und reizvolle Aufgaben fiir die Besucher, Hemmungen durch die Scham sich
blofzustellen, Beobachtete Besucher: Hemmschwelle fir die Nutzung?, Konzentration
aufrechterhalten, Besuchererlebnisse schaffen, Erfolgserlebnisse schaffen, Feedback,
Selbstwirksamkeit fordern, echte Interaktion, Erkenntnisgewinn auf niederschwellige Art,
Interaktivitdt vs. Komplexitat, Outcome: bekommen die Gaste ein Aha-Erlebnis?

Aufbereitung anspruchsvoller und kurzlebiger Inhalte

Aktuelle Wissenschaftsthemen umsetzen, auch Inhalte vermitteln, Nachhaltig aktuell halten,
Aktualitat, zu komplexe Themen, Themenzusammenhénge herstellen

Institutionelle Voraussetzungen

Alte Strukturen durchbrechen, das System, verstaubte Ansichten, zu viel gewollt und zu
viel erwartet, internes Verstandnis, aufgeschlossene, mutige Chef:innen, Anbietende fir die
Besuchenden sensibilisieren
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Moderatorin Clarissa Corréa da Silva leitete die Disskusion | Foto: experimenta

Als Gestalterin teilt Petra Rieger mit dem Publikum vor allem
das Streben nach differenzierter Ansprache und Unterstiitzung.
Die grofite Herausforderung besteht aus ihrer Sicht darin, mit ein
und derselben Ausstellung vollig unterschiedliche Zielgruppen
anzusprechen und verschiedenartige Bedirfnisse und Interes-
sen zu bedienen. Moderatorin Corréa da Silva fragte an dieser
Stelle provokant: ,Wie geht man es in Ausstellungen nun konkret
an, grof3e Zielgruppen zu erreichen? Ist es wie bei Disney? Alle
lachen an unterschiedlichen Stellen, aber alle lachen irgend-
wann?” Rieger entgegnete, dies lasse sich in Ausstellungen vor
allem durch thematische Schwerpunkte, differenzierende Spra-
che und eine gelungene Mischung von Exponaten erreichen.

Doch was bedeutet es eben fiir die Ausstellungsentwicklung,
diesen Anspruch an Differenzierung konkret und wirkungsvoll
umzusetzen? Offensichtlich bietet es sich an, bestimmte Besu-
chertypen zu definieren und tatsachlich zu beriicksichtigen, statt
schlicht eine Ausstellung ,fur alle” zu wollen. Ldsen wir diese
selbst formulierten Anspriiche aber wirklich schon ein?

Als Psychologe verortete sich Schwan vor allem im dritten
genannten Aspekt der Mentimeterumfrage: dem Schaffen von
Situationen, die tatsachlich Lernen begiinstigen.

Es ist ein Aspekt, der gerade im deutschen Museumsfeld immer
wieder debattiert worden ist: das Spannungsfeld zwischen dem
Wow" und tatsachlichem Verstehen. Diskutierte man vor einem
Jahrzehnt vorwiegend um das ,,0b” - ob also Spaf, Staunen und
Unterhaltung lberhaupt Lernen ermdglichen oder ob hier ein
uniiberwindbarer Graben bestehe, entwickelte sich der Fragen-
schwerpunkt in den letzten Jahren immer mehr zu einem ,Wie”,
da inzwischen prinzipielle Einigkeit besteht, dass Spaf3 und Un-
terhaltung Initiatoren fiir Lernen, Verstehen und langfristige In-
teressensbildung sein kénnen.
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Hierbei sieht Schwan den Knackpunkt insbesondere in der Mo-
tivation der Nutzenden. Aus der Motivationspsychologie legen
zahllose Belege zur positiven Wirkung von Motivation auf Lern-
prozesse vor, diese seien allerdings im Interaktionsdesign nicht
immer eins zu eins umsetzbar. Denn die motivationale Bereit-
schaft sich mit einem Exponat auseinanderzusetzen, muss, so
Schwan, nicht nur einmalig, sondern ber eine ganze Reihe von
Schritten aufrecht gehalten werden. Dem ,,Catch” - also dem an-
fanglichen Erwecken situativen Interesses - miisse eben auch
ein ,Hold" folgen, also die Stabilisierung des aktuellen Interesses
am Gegenstand. Das ARCS-Modell (Keller 1987) postuliert insge-
samt sogar vier aufeinanderfolgende zentrale Komponenten fir
die Gestaltung motivierender Lernumgebungen: Aufmerksam-
keit (= Attention) erlangen, persénliche Relevanz (= Relevance)
vermitteln, Erfolgszuversicht (= Confidence) steigern und Zufrie-
denheit (= Satisfaction), z.B. durch Feedback, vermitteln.

20

Das ARCS-Modell hat viele Vorlaufer und Schnittmengen mit an-
deren Modellen und Begriffen - so z.B. mit dem Situierten Ler-
nen, das Lernen als situationsabhangig beschreibt und woraus
sich Aussagen fir die Gestaltung von Lernumgebungen ableiten
lassen. Die Stichworte Confidence und Satisfaction sind aber z.B.
auch fir die Selbstbestimmungstheorie von Deci & Ryan rele-
vant, welcher Kern des

Sie sehe die 'Spaf-Erleben-Lernen-Debatte’ weniger kritisch,
warf Rieger an dieser Stelle ein. lhrer Meinung nach erzeuge
Spaf} in jedem Fall eine positive Erinnerung. Diese kdnne sich
in Zukunft weiter entfalten und entwickeln. Rieger nutzte hier-
fur eine Metapher: So wie beim Jonglieren immer ein weiterer
Ball dazukommt, so kdnnen neue Erfahrungen ein bestehendes
neuronales Netzwerk erweitern.

Dies erinnert uns wiederum an die Komponente ,personlicher
Kontext” des Contextual Model of Learning von Falk und Dier-
king. Nicht nur das, was wir vor einer neuen Erfahrung wuss-
ten und konnten, beeinflusst wie wir lernen, sondern auch das,
was der episodischen Erfahrung in einer Ausstellung nachfolgt.
Der ausschlaggebende Punkt ware in diesem Zusammenhang,
ob einpragsame Erlebnisse wahrend des Ausstellungsbesuchs
Uberhaupt den Weg ins Langzeitgedachtnis schaffen. Konnen sie
also bei einem spateren Alltagsereignis noch einmal als relevant
abgerufen werden und dann die Entwicklung eines mentalen
Konzepts bereichern?
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Wenn wir die Debatte bis hierhin zusammenfassen, so kdnnen
wir feststellen: Das Gesamterlebnis bestimmt das Verhalten
eines Besuchenden, nie nur ein Objekt oder ein Exponat allein,
und eine Forderung der Motivation ist prinzipiell nur in einem
passenden Zusammenwirken von Person und Umwelt mdglich.
Verschiedene Theorien und heuristische Modelle zeigen hier Be-
dingungen auf, die bei der praktischen Gestaltung einer motivie-
renden Lernumgebung beriicksichtigt werden konnen. Erst dann
ist der Grundstein gelegt, dass aus Erlebnis auch Reflektion und
bestenfalls Erkenntnis, ,,Outcome™ und das vom Publikum ge-
nannte ,A-ha” entstehen kann. Damit stellt sich die wichtige
Frage: Gestalten wir unsere Ausstellungsraume tatsachlich als
.Lern-Raume” oder dominieren trotz dieser grundlegenden Ein-
sichten eigentlich andere Aspekte die Gestaltung?

Bevor wir noch tiefer in Differenzierung, Lernen oder institutio-
nelle Strukturen hineintauchen, soll es hier zurlick zu den Men-
timeter-Ergebnissen gehen. Denn viele Teilnehmende sahen vor
allem ganz praktische, alltagliche Herausforderungen: Kosten,
Personal, Aufwand, Zeit. Steht eine aufwandig entwickelte und
ebenso teure Ausstellung einmal, mochte man sie keinesfalls
kurz darauf schon wieder ersetzen. Die ideale Ausstellungs-
entwicklung, so Rieger, beriicksichtige abhangig von der Art
der Ausstellung und ihrem System neben der Langlebigkeit von
Modulen und Materialien auch Flexibilitat und Modularitat, die
eine Aktualisierung oder den Austausch von Elementen mdoglich
mache. Text- oder Grafiktafeln werden beispielsweise als aus-
tauschbare Einheiten konzipiert oder gleich digital mit Hilfen ei-
nes Content Management Systems (CMS) umgesetzt.

20

Es entsteht also ein Spannungsfeld zwischen dem Innovations-
willen und der tatsachlichen Umsetzbarkeit, insbesondere bei
kleinen Budgets. Diese Spannung hatte zuvor bereits Prof. Dr.

O Heike Diselder formuliert; widersprach hingegen
entschieden, weil Innovationswille ihrer Meinung nach durch
nichts kompromittiert werden sollte. Ist also aller kleinen und
grof3en Herausforderungen zum Trotz vor allem ein klarer Ent-
schluss notig - zu mehr Mitgestaltung, mehr Partizipation und
mehr ,Sensibilitat fir den Besucher”, um die von unseren Ta-
gungsteilnehmenden erwdhnten ,verstaubten Ansichten” end-
gultig zu den Akten zu legen?
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Das, was dabei lber all diesen Aspekten verbindend schwebt,
ist der Anspruch, Besucher:innen, ihre Motive und ihr Verhalten
besser zu verstehen. Schwan fiigte daher an spaterer Stelle den
wichtigen Aspekt der Forschungsmethodik hinzu, was uns zu der
Kernfrage fiihrt: Wie kdnnen wir herausfinden, was sich tatsach-
lich bei Besuchenden getan hat?

Diese Frage wurde an dieser Stelle nicht vertieft, da Corréa da
Silva nun den letzten Themenschwerpunkt der Podiumsdebat-
te einleitete: Welche Arten von Interaktivitat wiinschen Sie sich
fur die Zukunft? Die Teilnehmenden wurde gebeten, zu durch-
denken, welche Arten von Interaktivitat sie sich in Zukunft wiin-
schen. Aus den Mentimeter-Stichpunkten lief3 sich erkennen: Sie
sollte vor allem sozial, partizipativ/multisensorisch, digital aber
auch analog sein:

Welche Arten von Interaktivitat wiunschen Sie sich fir

die Zukunft?

Sozial

Foto: experimenta

menschliches Miteinander, inklusiv, barrierefrei, generationentiibergreifend, interkulturell,
Personlichkeit fordern, Peers Ebene, soziale Interaktion, Fliir mehr als eine Person...

Partizipativ / Multisensorisch

dialoghaft, Diskurs, alltagsnah, zum Nachdenken anregend, kreativ, alltagsnah Verstandnis,

demokratiefordernd, alle Sinne ansprechend, haptisch...

Digital

immersiv, online, tracking, lernende Exponate, digital vernetzt, mixed media, zeitgemalle

Technologie, Gestensteuerung, Mensch-Maschine, Al / AR...

Analog

weniger Touchscreens, kein Bildschirm, Kombi Kl und analog, Kontraste zum Digitalen...
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Mentimeter-Ergebnisse zur Frage "Welche Arten von Interaktivitat wiinschen Sie sich in Zukunft?"

Auf dem Podium stand zu Beginn dieses dritten Themenschwer-
punkts sofort das Stichwort ,,neue Ideen” im Fokus. Wie die Men-
timeter-Assoziationen unter dem Punkt ,digital” zeigen, werden
neue ldeen haufig synonym zu technischer Innovation gedacht.
Eine vorangegangene Diskussion unter den Tagungsteilnehmen-
den drehte sich um madgliche innovative Umsetzungen wie z.B.

O bei den die Gemalde und Figuren in
Ausstellungen multimedial lebendig werden lassen. Auch wenn
dadurch nicht automatisch inhaltliche Tiefe zustande kommt:
Besuchende stehen immerhin euphorisch winkend davor und
folgen dem Geschehen aufmerksam durch den Raum.

Befragt nach seiner personlichen Sicht auf die Zukunft der In-
teraktivitat, sah Schwan Erweiterungsspielraum bei ,intelligen-
ten” Exponaten, also solchen, die sich zum Beispiel auf Basis von
Kinstlicher Intelligenz ein genaueres Bild von Nutzer:innen ma-
chen konnen und das Verhalten an den jeweiligen Nutzertypus
anpassen.

Ein weiterer Punkt war aus seiner Sicht die Sammlungsdigitali-
sierung. Zur Sprache kam hierbei, dass Science Center ihre Mit-
machstationen zwar verschiedentlich auch digital abbilden, in
aller Regel aber nicht online ,spielbar” machen. Zwischen tat-
sachlicher Praxis und grof3en digitalen Traumen klafft hier also
bisher eine Liicke.

20

Im Gesprach wurde deutlich, dass Science Center bisher eher
auf Onlinevermittlung, Smartphone-Anwendungen und Citizen-
Science-Projekte setzten, so wie es die experimenta derzeit mit

O ihrem oder den Online-Seminaren von Maker Space und
Laboren praktiziert.
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Fir Petra Rieger bietet technische Innovation grofles Potenzial
fur die Entwicklung vielfaltiger Interaktionsformen mit hohem
Attraktivitatswert. Zukilnftige Mehrwerte smarter Lernumge-
bungen sah Rieger vor allem in Bezug auf intensivere individu-
elle Interaktionen und Erlebnisse. KI kdnne als aktive Hilfe zur
Unterstitzung individueller Voraussetzungen und Interessen
genutzt werden - beispielsweise auf unterschiedliche Vor- und
Sprachkenntnisse eingehen. Da digitale Systeme auf Nutzende
reagieren, konnen Besuchende ihr Ausstellungserlebnis selbst
gestalten und ihrem eigenen Flow folgen. Das Gefiihl eines in-
dividuellen Erlebnisses ermdgliche ungezwungenes Verhalten.

Ein zweiter, fir Rieger ausschlaggebender Punkt zukinftiger
Interaktivitat waren aber auch mehr kollektive Interaktionen
und Erlebnisse als Gruppe: Reale und immersive Raume sowie
Raumfolgen, Pfade und Parcours kdnnen bewusst Storytelling
einsetzen und Besuchende in Bewegung und in Verbindung mit-
einander bringen.

Bei der Umsetzung solcher Aspekte sind die verschiedenen Vo-
raussetzungen der Hauser und die Erwartungen der Besuchen-
den zu beachten. Im Publikum wurde hier auch die grundsatzlich
gefragt, wie sinnvoll diese Ziele aus lernpsychologischer Sicht
seien. Insbesondere in Bezug auf die erwahnten individuellen In-
teraktionen kamen z.B. die Fragen auf, ob eine zu starke Beto-
nung individuell ,maBgeschneiderter” Besuchserlebnisse nicht
auch das Entdecken von Neuem und Unerwarteten verhindere
und inwieweit die fiir die Gestaltung individueller Besuchserleb-
nisse notige Datenerhebung Uberhaupt mach- und ethisch ver-
tretbar sei. Hierbei zeigte sich, dass sich bei der Frage von Da-
tenerfassung und Datennutzung im Ausstellungskontext sehr
verschiedene Perspektiven mischen und tberkreuzen.

Fir Schwan ist in erster Linie eine gute Dosierung vonndten -
sowohl, was die Unterstiitzung individualisierter Erlebnisse als
auch die Nutzung von Publikumsdaten angeht. Eine anonyme
Erhebung von Prozessen zwischen Exponat und Nutzenden fir
einen begrenzten Zeitraum sei aus seiner Sicht in jedem Fall
ethisch vertretbar. Auch Rieger pladierte hier fiir eine Abgren-
zung zwischen individualisierten Daten zur Person und anony-
men Bewegungsdaten im Raum. Gleichzeitig hob sie das Poten-
zial hervor, bei beispielsweise mehrsprachigen Ausstellungen
die richtige Sprache zuzuweisen oder Familien automatisch eine
Kinderspur vorschlagen zu kdnnen.

Bei aller Euphorie iber smarte Environments sei aus Sicht von
Schwan aber die haptische Komponente keinesfalls vom Tisch.

Petra Rieger . \ y - Stephan Schwan | Fotos: experimenta




(WIE) LASSEN SICH INTERAKTIONEN IN AUSSTELLUNGEN PLANEN UND GESTALTEN?

Dies spiegeln entsprechende Kommentare in der Mentimeter-
Wolke wie ,weniger Touchscreens”, ,kein Bildschirm” etc. Auch
ein Wortbeitrag aus dem Publikum bekraftigte die Wichtigkeit
des taktilen Erlebens.

Diese Annahme teilt auch die experimenta, denn klassische
Hands-On-Elemente wurden bei der Ausstellungskonzeption be-
wusst berlcksichtigt. Dies wird beispielsweise im ForscherLand
fur Kinder zwischen vier und zehn deutlich, aber auch an den
O in denen Besuchende in eigenem Tempo kreativ sein,
Materialien entdecken und spielend (voneinander) lernen kon-
nen. Und auch im Maker Space, laut Harry White ein ,Ubergangs-
format” zur dritten Science-Center-Generation, ist das haptische
Erlebnis notwendiger Ausgangspunkt fir kreatives Schaffen, Ge-
stalten und Entwickeln. Doch selbst dort, wo digital bzw. virtuell
gestutzte Stationen dominieren, zahlen rein analoge Hands-On-
Erlebnisse zu den attraktivsten. So zeigte eine Timing-und-Tra-
cking-Studie in der experimenta-Ausstellung ,KopfSachen”, dass
sich unter den zehn Stationen mit der hochsten Attraction Pow-
er funf rein analoge Hands-On-Exponate befinden, obwohl diese
insgesamt nur ein Viertel dieser Ausstellungsetage ausmachen.

Aus den Mentimeter-Assoziationen zum Interaktivitatsbegriff
der Zukunft schimmerte auch wieder der Begriff der Partizi-
pation, also die Teilhabe des Publikums an institutionellen Ent-
wicklungen und konkreten Inhalten, hindurch. Petra Rieger sieht
in diesem Zusammenhang einen Trend zu aktiveren und spon-
taneren Maglichkeits- und Experimentierrdumen: Besuchen-
de, genau wie Mitarbeitende, kdnnen zu einem aktiven Teil von
Intervention und Beteiligung werden und sich den Ort zu eigen
machen. Zudem ermadglichen digitale Technologien ihrer Mei-
nung nach, dass das Science Center oder Museum zur kreativen
Plattform des Austauschs zwischen verschiedenen Akteur:innen
wird - und damit auch Ausgangspunkt fiir lokale Bindung und
weltweite Offnung.

Schwan unterstiitzte dies, sieht Partizipation aber vor allem
in Form von Jugendbeirdten und der Einbindung diverser Ex-
pert:innen realisiert. Mit Bezug auf die erwahnten Stichworte
JIntervention”, ,Beteiligung” und , kreativer Austausch” warnte
Schwan allerdings auch. Die Forschung zeige namlich bereits,
dass in solchen sehr freien, offenen und explorativen Lernum-
gebungen diejenigen am meisten profitieren, die bereits selbst-
standig und motiviert sind. Andere bendtigen mehr Hinflihrung
und Begleitung. Insofern gehe es also auch um die wichtige Me-
takompetenz ,Lernen lernen”.

06

Relevant wird eine solche Kompetenz insbesondere auch im Um-
gang mit einer Zunahme komplexer soziopolitischer Themen,
bei denen es nicht nur um das Aufnehmen von Informationen
oder das Aneignen von Fahigkeiten geht, sondern eher um eine
(selbst-)kritische Wahrnehmung von widerspriichlichen Interes-
sen und den Umgang mit Konflikten.

111



—=_ PODIUM

112

Schwan sieht das insbesondere in Bezug zur Bildung eines Wis-
senschaftsverstandnisses, denn seiner Auffassung nach sollten
zukiinftige interaktive Angebote noch mehr zur Klarung des Wis-
senschaftsbegriffes beitragen, also beispielsweise vermitteln,
wie Wissenschaft funktioniert und wie sie sich von Pseudowis-
senschaft unterscheidet. Die Relevanz, diesen Unterschied er-
kennen zu kdnnen und das Vertrauen in die Wissenschaft zu star-
ken, zeige sich einmal mehr in Zeiten der Pandemie.

Schwan verwies in diesem Zusammenhang auf eine generelle
Bringschuld der Institutionen, aktiver auf unterschiedliche Grup-
pen zugehen. Die Institutionen hatten eine gesellschaftliche Ver-
antwortung, welche z.B. durch eine starkere Verknipfung von
Schule und auBerschulischen Lernorten deutlich werden miisse.
Eine solch starkere Verflechtung von Bildungsangeboten zeige
beispielhaft der Mint Cluster NordWest, so eine Wortmeldung.
Hier sollen nicht nur auflerschulische Lernorte integriert wer-
den, sondern dariber hinaus auch die Schiiler:innen eine eigene
Beratungskompetenz entwickeln. Durch ihre aktive Vermittler-
rolle entwickeln sie neue persdnliche Interessen und durchlau-
fen auf diese Weise einen Prozess von extrinsischer hin zu in-
trinsischer Motivation. Dass viele Hauser dies gerne umsetzen
wirden, ist bekannt, aber in der Praxis gilt es vielfdltige Hiirden
zu lberwinden. Die Verknipfung von Schule und aufBlerschuli-
schen Lernorten ist in aller Munde und trotzdem noch sehr da-
von abhangig, wie gut die lokale Vernetzung ist und wie enga-
giert einzelne Akteur:innen auftreten. Ein Erfahrungsbericht
aus einem Museum bestatigte, dass man damit sich zunachst
schwergetan habe, schliefilich aber in Schulen gegangen sei, um
Museumskompetenz zu ,unterrichten” und um Verstandnis fir
eine Einrichtung wie ein Museum zu schaffen. Ein nachster Vor-
schlag aus dem Publikum zielte darauf, selbst starker an Orten
auBlerhalb der eigenen Institution aktiv zu werden. Ein Beispiel
fir einen solchen Ansatz konnte das auf dem Marktplatz der
Ideen vorgestellte

sein. Dies bekraftigte auch Schwan und berichtete
von einem Projekt der Klaus Tschira Stiftung, .10 Minute Muse-
ums”, das die Funktionsweise und Relevanz von Klimamodellen
iber Prasentationsstelen in der Offentlichkeit, aber auch online
vermittelt.

Bei all den Bemihungen um Interaktion und aufwandiger Pla-
nung stellt sich ohnehin die Frage: Was kommt bei den Menschen
an? Ein Beitrag aus dem Publikum wies auf generelle soziodko-
nomische Faktoren hin: Beglinstigen nicht teils die Institutionen
selbst durch Aspekte wie Gestaltung, Eintrittspreis und Formen
der Vermittlung ungewollten Ausschluss? Hier seien laut Rieger
eine klare Haltung, und ,Willkommensgesten” entscheidend.

26

Nur langsam gelingt in Deutschland der Versuch, Museen und
Ausstellungshauser starker in den Alltag einzubinden, so dass
sie als zwanglose, inspirierende Aufenthaltsorte wahrgenom-
men werden. Als Areale von Begegnung und Erlebnis erfillen sie
Vorrausetzungen fir einen ,dritten”- zuriickgehend auf Ray Ol-
denburg - sozialen Ort des Zusammentreffens. Wird Interaktivi-
tat hier zukiinftig die Bricke zu anregenden Gesprachen, neu-
en Erfahrungen und Begegnungen sein? Und kann und wird dies
einhergehen mit einer transformativen Entwicklung der Gesamt-
institution Museum bzw. Science Center?
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Abschlieffend wurde das Publikum gebeten, einen Eindruck
der Debatte festzuhalten. Nachfolgend finden Sie die Ant-
worten der Teilnehmenden auf die letzte Mentimeter-Frage:
Was nehmen Sie aus der Debatte mit? @

Was nehmen Sie aus der Debatte mit?

®Viele Ideen und Inspirationen. ® Viel SpaB mit vielen kleinen Schritten.

@ Viele Moglichkeiten, viele Losungen. ® Viele gute Ideen und Anregungen!

® Wir haben noch viele Zielgruppen, die wir erreichen konnen.

® Interaktion hat viele interessante Facetten, die uns in den
kommenden Jahren weiter beschaftigen werden.

®Viel Arbeit vor uns aber motiviert. ® Wie begrenzen wir Terror of Choice

@ Wir konnen viele Wege gehen - wofiir entscheiden wir uns?

@ Neue Impulse und Motivation auch mal “zu machen”

® Eine intensivere Auseinandersetzung mit dem Thema

@ Interaktion ist stetiger Wandel und Anpassungsfahigkeit
® Neue Ideen und Fragen. an Bedurfnisse der Besuchenden.

® Wir kennen unsere Besuchenden nicht -wir alle sollten das schnell andern!

® Sich als Institution 6ffnen und mutig sein ® Schéne Projekte und Inspiration.

@ Interaktivitat ist vielfaltig- es braucht angepasste Angebote!

® Viele Anregungen zum Weiterdenken. ® Lerne deine Besucher:innen kennen!

@ There's a long way to go. Das wird wunderbar! ® Spannende Impulse.

@ Im Blick halten: was sollte sich entwickeln - und was sollte unbedingt
nicht verandert werden.

® Spannende Herausforderungen (Besucher:innen einbeziehen /
Interaktivitat fordern /Partizipation schaffen!)

®Viel Input zum Nachdenken und Ideen-Entwickeln.

@ Meta-Ebene ist wichtig, aber Objekt/Exponat-Ebene

L .
el Jei i i) sollte man nicht aus dem Blick verlieren.

@ Interaktivitat kann man auf sehr verschiedenen Ebenen betrachten.

® Was ist das richtige Maf3 an Interaktivitat? Was macht ein gutes Exponat aus?
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Ein Beitrag von:

@ Interaktion gezielt initiieren:
Beruhrungspunkte mit Besuchenden
aufbauen

Laura Kuhn

Wie gelingt es, Besuchende moglichst alters- und interessensbasiert einzubinden
und dabei unterschiedliche Sprach- und Vorkenntnisse zu vereinen? Sind diese In-
teraktionen immer aufwandig und kostspielig? Diese Fragen stellten wir uns bei der
Planung des Tagungsprogrammes und sie sollten somit auch Thema eines unserer
Workshops sein. Schnell fiel unsere Wahl auf Michael Bradke. Ob Biihne, Workshop
oder Ausstellung: Mit seinem MobilenMusikMuseum wechselt er leicht und spiele-
risch zwischen verschiedenen Formaten. , Inter-Action 1“ war auch der Titel seines
ersten Seminars fir freie Improvisation am Jazzlabor der Uni GH Duisburg. Bereits
wahrend eines Praktikums am Cleveland Children’s Museum und dem Besuch des
exploratoriums 1987 sei er mit einer Begeisterung fiir ,interactive exhibits” infiziert

worden, so Michael Bradke.

chon zu Beginn des Workshops er-
S wartete die Teilnehmenden ein
dem arabischen Raum, welches schnell
aufzeigte, dass durch ein wenig Know-
How eine sehr komplex erscheinende
polymetrische Klatsch-Folge zur bewal-
tigharen Aufgabe wird. Nach kurzer, the-
oretischer Einfiihrung probierten alle mit
viel Enthusiasmus die ,Heul-Schlduche”
aus. Die ca. 80 cm langen geriffelten Plas-
tikschlauche erzeugen bei Bewegung ver-
schiedene Gerdusche und finden mono-
phon oder polyphon Einsatz. Mit lhnen
lassen sich Beziige zu wissenschaftlichen
Themenfeldern wie Schallgeschwindig-
keit, Obertone, ganzzahlige Proportionen
und Harmonien herstellen. Auch der Um-
gang mit X- und Y-Achsen in Relation zu
Zeit und Tonhdhe bieten interessante Ge-
staltungsoptionen. Aber auch spielerische
Ansatze kommen nicht zu kurz: Wie viele
unterschiedliche Gerdausche kann ich mit
den Schlauchen erzeugen? Welche Spiel-
regeln kann ich erfinden? Stark bewe-
gungsbetonte Improvisationen und Wahr-
nehmungsibungen machen Inhalte aus
Klangphysik oder Musikwissenschaften
fir eine breite Zielgruppe zuganglicher:
Mithilfe von Musikinstrumenten lasst sich
auf sehr unterschiedliche Weise Schall er-
zeugen und daraus Musik gestalten. Seit
mehr als 30.000 Jahren bauen Menschen
komplizierte technische Apparate, nur um
Luft zum Wackeln zu bringen.

Nachdem die Tagungsteilnehmenden in
diversen Gruppenkonstellationen mit Auf-
warmspielen ganz vorsichtig begannen,
wurden sie im Fortlauf des Workshops im-
mer kreativer. Wie klingen die Schlauche

Die Heul-Schlauche im Einsatz | Foto: Claudia Gorr

auf dem Boden, am eigenen Korper oder
in der Luft? Wer Gbernimmt das Komman-
do beim gemeinsamen Musizieren?

Gegen Ende berichteten die Teilnehmen-
den von ihren eigenen Erfahrungen und
Herausforderungen mit erdachten Grup-
pen-Interaktionen in den ganz verschie-
denen Hausern. Welche Hilfsmittel und
Werkzeuge sind bei Besuchenden be-
kannt, welche bendétigen eine lange Ein-
weisung? Wie sieht es mit TUV-Vorgaben
und internen Vorschriften aus? Welche
personellen Mdglichkeiten gibt es? Dem
Ideenreichtum wird daher manchmal
schnell ein Ende gesetzt. Hier kann es
helfen, einfach und mit kostengiinstigen
Materialien zu denken, welche auch den
Betreuungsaufwand geringhalten. Denn
der Materialkoffer von Michael Bradke
zeigte: einfach bedeutet nicht gleich un-
spektakular.
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Doch wie lassen sich die Erfahrungen aus
der Welt des Klanges auf andere Themen
und Ausstellungen Ubertragen? Deutlich
wurde, dass es wichtig ist, dass die Inter-
aktion schnell zuganglich ist und fir je-
de:n Einstiegspunkte zu verschiedenen
Themen bietet. Idealerweise funktioniert
sie als Einzel- oder Gruppenerlebnis und
es lassen sich durch variable Anleitung
Erweiterungen generieren. So ist die Ak-
tivitat fur verschiedene Formate nutzbar.
Die Initiator:innen sind keine Unbeteilig-
ten, sondern Gbernehmen eine aktive Rol-
le. Das Prinzip der multisensorischen Ver-
mittlung kann hier besonders zur Geltung
kommen, denn klingende Exponate haben
den Vorteil, dass drei Sinne angesprochen
werden: Seh-, Tast- und Horsinn, unserem
.schnellsten” Sinn mit der besten Filter-
option. So werden akustische Reize we-
sentlich schneller verarbeitet als Bilder.

Laut Michael Bradke ist die Koinzidenz von Prozessen in Musik und an gelungenen Exponaten

deutlich erlebbar. So wird in freier oder angeleiteter Improvisation in der Musik, wie auch an einem

interaktiven Exponat:

das Instrument / Exponat mit dem eigenen Kérper entdeckt

ganz konzentriert mit sich allein gelibt oder gespielt

zeitlicher Freiraum geschaffen

das muskulare Gedachtnis programmiert

sich bei anderen Inspiration geholt oder etwas abgeschaut
Ube-Freude generiert

Flow erlebt

in Wettbewerb getreten und sich im Vergleich zu anderen ,,gemessen”
erprobt, wie verschiedene Gruppenformen funktionieren

der Mensch als Finder von Mustern und Muster-Macher deutlich.

Wie bei jedem Gesprach am Tisch, teilt
sich eine nicht moderierte Gruppe ab ca.
sechs Personen in Untergruppen von drei
oder vier Personen. Gruppen Uber acht
oder zehn Mitspielende brauchen dann
eine:n Dirigent:in oder Moderator:in.

Das Spiel an Exponaten wie auch an Instrumenten erlaubt es, verschiedene Rollen einzunehmen:

als Dirigent:in anderen Anweisung oder Hilfe geben
sich auf Dirigent:innen einlassen

still und heimlich mitmachen

sich die ,,Narrenkappe” aufziehen

storrisch sein oder gruppendienlich
non-destruktives Chaos anrichten

hoch individualistisch oder solidarisch sein
Personlichkeitsschulung im Rollenspiel und Rollenwechsel (Kinder leiten ihre Eltern an).

Nachfolgend finden Sie einige Spiel-ldeen
zur praktischen Anwendung bei der jiinge-
ren Zielgruppe.

beim Quartett/ Quintett, die ,Héchstzahl” an gleichzeitigen ,Gespréachs”-Kontakten erreicht



Heul-Schlauch-SchwingBand

Spiele mit dem Heul-Schlauch

Die geriffelten, bunten Heul-Schlauche sollten zur Grundausstattung eines Kindergar-
tens / Grundschule gehéren (Sie sind bei den groBen Versandshops erhiltlich).

Ein Anfang ist schnell gemacht: Die Schlauche kreisen lassen und das Springen der
(Ober-]Tone horen, wenn das Tempo zunimmt. Werden die Téne hoher oder tiefer?

Mit den Heul-Schlauchen lasst sich eine lange Spielekette durchfiihren, welche die
Themen Kreativitat und Ausdruck, Komponieren und Improvisation, Choreografie und
Tanz, Klangphysik und Kommunikation spielerisch erfahrbar macht.

Erfinder:innenkreis

Im Kreis stehen. Alle dirfen etwas erfin-
den. Wenn der:die Spielleiter:in aus der
Runde ein Gerausch/Bewegung aufgreift,
missen alle es nachmachen. Erst wenn
sich die gesamte Gruppe einig ist, dirfen
alle wieder neues erfinden, bis die Lei-
tung das nachste Gerdusch/Bewegung
aufgreift. So kann die Gruppe rasant krea-
tiv werden. Wenn die Gruppe etwas mide
ist, kann die anleitende Person diese Run-
de auch zum Aufwarmen nutzen, und sel-
ber Gerdusche erfinden und vormachen /
nachmachen lassen: hinein singen, trom-
peten, die Schlauchenden aneinander rei-

Was man mit den Heul-Schlauchen alles machen kann... | Fotos: MobilesMusikMuseum / Michael Bradke

Monophones Dirigat/ganze Gruppe

Nachdem so eine Menge an Gerauschen
entwickelt wurde, kann der:die Spiellei-
ter:in die Gruppe mit den Gerduschen di-
rigieren. Einfache Bewegungsmuster bzw.

Polyphones Dirigat/Kleingruppen

Das ist natiirlich auf Dauer etwas langwei-
lig, deshalb kann jetzt die Gruppe in drei
bis vier Kleingruppen aufgeteilt werden,
die von freiwilligen Dirigent:innen ange-
leitet werden. Diese stellen sich Riicken
an Ricken in die Mitte, gegeniiber ihrer
Kleingruppe. Sie haben die Aufgabe aufei-
nander zu héren und etwas zu entwickeln

Ein Beitrag von:

Michael Bradke_ P~

'
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ben, auf den Boden schlagen, mit der
Handflache auf das Ende trommeln...
die Schlauche machen unendlich viele
Gerausche und laden auch zum Rol-
lenspiel ein: Degen, Fernrohr, Stock,
Lenkrad, Heilgenschein, Flagellaten,
Herz, Peitsche, Riickenkratzer, Darm,
Stier, Seil springen, Fahrrad/Motor-
radlenker, Schlange, und vieles mehr
kann mit den Schldauchen dargestellt
werden. Natlrlich mit den entspre-
chenden Gerauschen, auch mit dem
Mund gemacht.

Klange rhythmisch nacheinander vorspie-
len, und alle machen mit. Das ware ein
monophones Musikstlick:
Alle spielen das gleiche.

was gut zusammenklingt. Be-
vor es langweilig wird, sollte -
der Kopf der Gruppe wechseln,
bis mdglichst alle mal dran waren.
Niemanden zwingen, denn es ist schon
ein kleines Abenteuer eine Gruppe zu diri-
gieren. Schon kann man hier ,Fiihrungs-
personlichkeiten” erkennen. Foto: MobilesMusikMuseum /
Armin Staudt
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5-Minuten-Terrine

Die Gruppen [maximal finf Mitglieder) be-
kommen dann in gleicher oder neu ge-
mischter Zusammensetzung die Aufgabe
innerhalb von finf Minuten ein kurzes Mu-
sikstlick / Tanzchoreografie zu entwickeln.
Finf Minuten reichen in der Regel voll-
kommen aus, um ein 1-minitiges Stiick
zu realisieren.

Wenn alle Gruppen fertig sind, eine Biihne
und einen Zuschauer:innen-Raum kreie-
ren. Die Bands sollten mit einem Gruppen-
namen angekiindigt werden, Mutmach-
Applaus vor, und Dankeschon-Applaus
nach dem Stick nicht vergessen. Die Sti-
cke eventuell wiederholen lassen, um zu
zeigen, dass es echte Kompositionen sind,
also wiederholbare Muster. Kdnnen vom
Publikum die verwendeten Spielregeln er-
kannt und formuliert werden?

Dann die nachste Gruppe, kurz und knapp,
mit viel Humor. Womdglich eine weite-
re Runde mit Aufgaben machen. Die Sti-
cke konnen hintereinander oder von allen
Gruppen gleichzeitig gespielt schon eine
richtige Performance sein, die ein Eltern-
publikum fasziniert.

Wie hort sich der Schlauch an?
Foto: MobilesMusikMuseum / Michael Bradke

Horen

Einen Schlauch zum Halbkreis gebogen
von einem Ohr zum anderen fiihren, laut
rufen. Zwei Schlauche an die Ohren hal-
ten, mit den FiBen trampeln und sich im
Kreis drehen.

Stereo

Beide Schlauchenden eines Schlauches
an beide Ohren halten, mit einem weite-
ren Schlauchende am Schlauch entlang
schrappen. Stereo horen. Es entstehen
faszinierende tieffrequente Gerausche.
Bei Verwendung eines verldngerten

Schlauches kann mit geschlossenen Au-
gen gezeigt werden, wo sich der Schrapp-
schlauch gerade befindet.

Rohr-Telefon/geheime
Mundgerausche

Den Schlauch vom eigenen Mund zum ei-
genen Ohr fihren, und Mundgerausche
horen: Klicken, Klacken, Atmen, Worter,
Zischeln, Glucksen. Dann den Schlauch
zum Ohr eines Gegeniibers fiihren, und
dessen Schlauch am eigenen Ohr haben,
und sich gegenseitig die Erfindungen vor-
machen. Achtung!!!! Absolutes Schreiver-
bot!!! Das ist eine echtes Vertrauensspiel,
denn mit der Kraft des im Schlauch ge-
bindelten Schalls konnen Schmerzen zu-
gefligt, oder womoglich ein Trommelfell
gesprengt werden.

Dichthalten

Alle stellen sich im Kreis auf und halten
die Schlauchenden dicht aneinander. Am
besten funktioniert das so: , Alle halten ih-
ren Schlauch an einem Ende in der linken
Hand. Der Schlauch hangt vertikal, freie
Ende Richtung Boden. Dann mit der rech-
ten das freie Schlauchende der:des rechts-
stehenden Mitspieler:in greifen. Die Enden
dann zusammenfiihren und dichthalten.
Nun darf der Kreis nur an einer Stelle von
einem:einer Spieler:in unterbrochen wer-
den: ein Ende an den Mund, ein Ende an
das eigene Ohr, dann laut und kurz hin-
einrufen, schnalzen, ploppen. Wenn alle
.dichthalten”, kommt das Mundger&usch
mit leichter Verzégerung(!] am eigenen
Ohr an. So kann man Schallgeschwindig-
keit erleben - wenn mindestens 15 Perso-
nen mitmachen. Jetzt kommt die nachste
Person dran. Nach den sehr lebendigen
Spielen kehrt jetzt eine schone Ruhe ein.
Manche haben Probleme, mit den Schlau-
chenden Mund und Ohr zu finden ...

Schallwelle

Den Kreis bestehen lassen, weiter dicht-
halten und eine Murmel in den Schlauch
geben. Durch den Kreis laufen lassen. Es
entsteht eine bewegte Welle - eine Schall-
welle?



Die Notenlinie, Aufritt beim Festspielhaus Baden-Baden | Foto: Festspielhaus Baden Baden / Stefanie Schweigert

Notenlinie

Nach so viel Improvisation entdecken wir
jetzt die Notenschrift:

Den Kreis teilen, die Schlauche weiter
festhalten und sich in zwei Gruppen ge-
genlberstellen. Aus den Schldauchen eine
horizontale Linie bilden. Die anleitende
Person geht jetzt mit einem Schlauchende
die Linie ab, und singt die Linie als Ton-
hohe. Die gegeniiberstehende Gruppe soll
mitsingen. Aufforderung eine Wellenlinie
zu bilden. Deutliches Auf und Ab singen.
Jetzt darf die andere Gruppe sich etwas
einfallen lassen. Eventuell nachhelfen:

Folgende Notenlinien bieten sich an:

e Vertikaler Schlauch: viele Tonhéhen/

Cluster, sehr kurz

Pausen: Abstande

Extrem schrag auf und ab

X/Y Koordinate: Tempo und Tonhdhe

Farben gleich gesungenen Klangfar-

ben / Vokalen:

U=bluUt, E=gElb, U=grUn, 0=rO0t,

O=orange ...

e Mehrere Schlauche lbereinander:
mehrere Tonhdhen gleichzeitig

e Kreis: Wiederholung

e Aus den Schlauchen Buchstaben for-
men und absingen ...

Der Ideenpool der Gruppen ist zumeist
reich und es entsteht immer wieder
Neues.

Farben-Lautstarken-Ton-
hohen-Dirigat

Eine andere Option ist es, aus den Schlau-
chen Kreise zu formen und wie Steuer-
rader vor sich zu halten. Die Farbe des
Schlauches gibt die Klangfarbe vor (Far-
be-Vokal), ob man den Kreis vor oder zu-
rick bewegt die Lautstarke. Das Hoch-
und Runterhalten bestimmt die Tonhohe.

Viel Spal mit dieser Spielesamm-
lung! Es entstehen bestimmt noch viele
neue Ideen, die mir gerne per E-Mail an
michael[atlbradke.de mitgeteilt werden
dirfen. @

INTERAKTION GEZIELT IMITIEREN
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Lasst sich das ,.Bauchgefiihl”, dass manche
dd Exponate eine intensivere Auseinandersetzung
ermoglichen [...], operationalisieren?

Foto: Claudia Gorr
7
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@ Inter.Aktion praktisch!

Zwischen Planung und Realitat.

Interaktivitat wird mit ,Einwirkungsmaglichkeit’ und einer ,Beeinflussung durch die
Nutzer:innen’ gleichgesetzt. Tatsdchlich wurde auch auf der Tagung deutlich, dass
der Begriff unterdefiniert ist. Wie Key-Note-Speaker Harry White in der Diskussion
meinte, beinhalte Interaktion sowohl Exponate, die die Nutzer:innen beeinflussen
konnen, als auch Exponate, die die Nutzer:innen beeinflussen. Nach dieser Definiti-
on ware jede gut gemachte Ausstellung, jedes packende Exponat, interaktiv.

ndererseits haben Ausstellungsge-
A stalter:innen und Besucher:innen

mindestens ein Bauchgefihl, dass
manche Exponate ,interaktiver” sind, als
andere. Das bestatigten auch die Works-
hopteilnehmer:innen beim Besuch des
ForscherLands (0G4) der experimenta.
Lasst sich das ,,Bauchgefiihl”, dass man-
che Exponate eine intensivere Ausein-

Die "Schatzkisten™ im
ForscherlLand, die private
Sammlungen von
experimenta-Besucher:in-
nen zeigen, erscheinen
weniger interaktiv als ...

... die Luftpost, an der
Schlauche und Weichen zu-
sammengesteckt werden
konnen, um Balle mit Druck-
luft durch das Exponat zu
schieflen.

andersetzung ermdglichen und damit
interaktiver sind als andere, operationa-
lisieren? Im Workshop wurde vorgeschla-
gen, dafiir die Selbstbestimmungstheorie
von Deci & Ryan (z.B. Deci & Ryan, 1993
und Ryan & Deci, 2017) zu nutzen.

... das Kurbelwerk, mit
dem der Dodo Uber eine
Handkurbel zum Laufen
gebracht werden kann.
Dieses Exponat erscheint
wiederum weniger inter-
aktiv als ...

Ein Beitrag von:

Dr. Katrin Hille
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Pyramiden zur Exponatanalyse

Einwichtiger Teil der Selbstbestimmungs-
theorie postuliert, dass Erfahrungen von
Kompetenz, Autonomie und Sozialer Ein-
gebundenheit zu Wohlbefinden und intrin-
sischer Motivation flihren. Der Gedanke
lasst sich weiterfihren: Exponate ermdg-
lichen in ihrer Anlage mehr oder weniger
Erfahrungen von Kompetenz, Autonomie
und Sozialer Eingebundenheit. Lasst sich

wurde ein Handout zur Exponat-Analyse
verteilt, damit die Teilnehmer, die hier vor-
geschlagene Idee selbst praktisch priifen
kénnen. Das Handout enthalt drei Pyra-
miden zur Exponat-Analyse. Anhand die-
ser Pyramiden lasst sich nun konkret das
Potenzial definieren, das ein bestimmtes
Exponat hinsichtlich Kompetenz, Autono-
mie oder Sozialer Eingebundenheit bietet.

das auch quantifizieren? Im Workshop

Potentialpyramide Kompetenz

Die Schatzkisten @ kdnnen von den Besuchenden

beispielsweise nur angeschaut werden. Das
kann etwas

erschaffen &
damit zeigen
was er/sie kann.

Exponat bekommt fiir das Ermaoglichen der Er-
fahrung von Kompetenz deshalb null Punkte. Das
Kurbelwerk ® ermaglicht Besuchenden etwas in
Gang zu setzen. Durch die Handkurbel kann der
bekommt Riickmeldung,
wie gut er/sie etwas kann.

Dodo zum Laufen gebracht werden. Das Expon-

KOMPETENZERLEBEN
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at erhalt demnach fiir Kompetenz zwei Punkte.

Die Luftpost @ erlaubt Besuchenden etwas zu =
kann etwas auswahlen

beeinflussen. Die Schlauche und Weichen konnen .
oder beeinflussen.

verschieden zusammengesetzt werden, so dass
der Weg der Balle durch das Exponat durch den kann etwas in Gang setzen.
Besuchenden bestimmt wird. Das Exponat wird

im Sinne seiner Ermoglichung von Kompetenzer-

leben mit drei Punkten bewertet. kann abschatzen, wann etwas passiert.

kann etwas anschauen.

Potentialpyramide Autonomie

chen gleichartigen Optionen auszuwahlen. Die
Handkurbel kann in verschiedenen Geschwind-

z
= g Bei den Schatzkisten @ kénnen die Besuchenden
E ﬂ nur bestimmen, was sie wie lange betrachten.
T 5 Das Exponat bekommt fiir das Ermoglichen der
kann etwas O . .
L . o= Erfahrung von Autonomie deshalb einen Punkt.
. Einzigartiges o= Das Kurbetwerk @ erlaubt B . .
erschaffen. o g as Kurbelwer erlaubt Besuchenden zwis-
o O
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4 kann verschiedene
Optionen kombinieren.

igkeiten mit Pausen an unterschiedlichen Stellen
gedreht werden. Damit konnen die Bewegungen
kann zwischen gleichartigen
Optionen auswahlen.

des Dodos und der Mechanismus des Kurbel-
werks nach Belieben studiert werden. Das Expo-
nat erhalt drei Punkte fiir Autonomie. Die

kann sich entscheiden,

etwas in Gang zu setzen.

1 verschiedene Optionen zu kombinieren. Die

Luftpost ©® hingegen erlaubt Besuchenden

kann bestimmen, was er/sie wann, Schlauche und Weichen konnen fiir den Weg der
wie lange wahrnimmt. Bélle verschieden zusammengesetzt werden. Das
0 Exponat bekommt somit vier Punkte fiir Autono-

erhalt audiovisuellen Input ohne Einflussmaglichkeit. e
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Workshop-Teilnehmer:innen erkundenrdas Interaktionspotenzial der Exponate | Foto: Anja Eber




Nach der Addition der Punkte ergibt sich
ein Gesamtpunktestand flir Schatzkisten
von zwei Punkten, fir Kurbelwerk von
sechs Punkten und fiir Luftpost von zehn
Punkten (siehe Balkendiagramme).

Der Gesamtpunktestand veranschaulicht
das Potential des der Exponate, Interesse
und intrinsische Motivation Uber Erfah-
rungen von Kompetenz, Autonomie und
Zugehorigkeit auszulosen. Lasst sich das
auch als Maf fir Interaktivitat verstehen?

INTER.AKTION PRAKTISCH!

Gesamtpunktestand der Exponate
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Die Mdglichkeit, Zugehdrigkeit an einem
Exponat zu erleben, beschreibt soziale
Interaktivitat. Die Punktezahl zeigt, wie
sehr ein Exponat soziale Interaktion zu-
lasst oder sogar initiiert. Die Mdglich-
keit, sich an einem Exponat als autonom
zu erleben, beschreibt Interaktivitat als
die Einwirkung auf Exponate durch eige-
ne Handlungen.

Die Punktezahl zeigt, wie sehr Besuchen-
de den Prozess oder das Ergebnis beein-
flussen konnen. Die Mdglichkeit sich an
einem Exponat als kompetent zu erleben,
thematisiert die Riickmeldungen des Ex-
ponats fir Besuchenden: Die Schatzkis-
ten auf der untersten Stufe bekommen
keine Kompetenzpunkte, weil - abge-
sehen von der thematischen Auseinan-
dersetzung - das Exponat Besuchenden
nicht spiegeln kann, ob sie kompetent
sind. Exponate, die Punkte erhalten, er-
lauben Besuchenden mindestens zu ver-
stehen, wann etwas passiert und damit
vorauszusagen.

Kompetenzerlebnisse entstehen  bei
dem Uberpriifen dieser Voraussage.
Exponate wie Kurbelwerk und Luftpost
gestatten das Geschehen zu beeinflussen
und melden den Erfolg dieser Beeinflus-

sung zurick. Andere Exponate geben so-
gar Feedback zu eigenen Kompetenzen.
Die meisten Kompetenzpunkte erhalt ein
Exponat, das Besuchenden einrdumt, Er-
gebnisse (wie Produkte oder Highscores)
auszustellen und damit anderen zu pra-
sentieren.

Die Potentialpyramiden spiegeln die
Selbstbestimmungstheorie in Exponaten
bzw. Ausstellungen. Lassen sich Expona-
te mit den Pyramiden zu den drei Fakto-
ren der Selbstbestimmungstheorie sinn-
voll kategorisieren? Wahrscheinlich. Hat
das etwas mit Interaktion zu tun? Womdg-
lich. Ist das Modell zu einfach? Sicherlich.
.Alle Modelle sind falsch,” meinte George
Box, ,.aber manche sind nitzlich”. Dieses
Modell soll niitzlich sein beim Nachden-
ken Gber und Entwickeln von motivieren-
den, interaktiven Exponaten und Ausstel-
lungen. @

Deci & Ryan (1993): Zeitschrift fir Pddagogik.
Ryan & Deci (2017): Self-determination Theory:

Basic Psychological Needs in Motivation, Development,

and Wellness

©
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Im ForscherLand werden die Kinder selbst zu
Forschenden und gehen auf eine
Entdeckerreise aus ihrer Perspektive.

' - . Spielerische Erlebni
— 1 e _.-:—"ﬁ e



@ Das ForscherLand

Auf Entdeckungsreise durch unter-

schiedliche Welten.

Das ForscherLand schafft, als eine der vier Entdeckerwelten in der experimenta,
eine eigene Ausstellungsebene fiir die jiingsten Besucher:innen von vier bis zehn
Jahren und verbindet sie raumlich mit weiteren Formaten fiir die Zielgruppe, etwa
dem Studio und dem Science Dome. Doch was bedeutet das in Bezug auf die Moti-
vation der Kinder? Ausschlaggebend fiir die Entstehung Intrinsischer Motivation ist
nach Ryan und Deci (vgl. 1985], die Erfiillung menschlicher Grundbediirfnisse nach
Autonomie, Kompetenz und sozialer Eingebundenheit. Im Workshop stellte Ausstel-
lungsgestalterin Petra Rieger vor, wie diese Aspekte sich in der Gestaltung des For-

scherLandes niederschlagen.

Autonomie

Wie sehr ist ein individuelles Erlebnis maoglich?

m ForscherLand werden die Kinder

selbst zu Forschenden und gehen auf

eine Entdeckerreise aus ihrer Perspek-
tive. Inhalt, Interaktion und Ergonomie
sind gezielt fur die Altersgruppen gestal-
tet und schaffen einen Raum, den die Kin-
der selbstbewusst fiir sich einnehmen.
Nach dem Auftakt in der Baumkrone wan-
deln sie durch vier thematische Welten
- in einer abwechslungsreichen Raum-
gestaltung reisen sie durch die Lifte und
Ubers Wasser, gehen auf Expedition und
ans Werk, und treffen am Ende auf eine
verriickte Maschine. Durch eigenes Er-
kunden entsteht ein individuelles Erleb-
nis entsprechend des personlichen Inter-
esses, der situativen Aufmerksamkeit und
der Motivation. Im eigenen Tempo wah-
len sie ihren individuellen Weg durch die
Ausstellung. Impulse durch parallel erle-
bende Freund:innen oder die begleitende
Familie schaffen neue Perspektiven, er-
hohen den Spal3 und die Aufmerksamkeit.
Im dreidimensionalen Raum entwickelt
und geplant, verbinden sich fantasievolle
Raumbilder mit szeno-
grafisch gestalteten Ex-
ponat-Ensembles. Uber
verschiedene Fragestel-
lungen blicken sie auf
das Thema und lberset-
zen dieses in einen Ex-
ponatemix zielgruppen-
gerechter Interaktionen fir kleinere und
grofBBere Kinder. Ein strukturierter und
gleichzeitig offener Raum schafft flieBen-
de Uberginge und spielt mit der archi-
tektonischen Spiralbewegung, die immer
wieder neue Raumbereiche erdffnet und

In den markanten
Baumhausern finden
die Kinder
Rickzugsraume.

entdecken lasst. Es entstehen visuelle
Zasuren durch markante Beschriftungen
und ein Farbsystem, das jeden Bereich
individuell charakterisiert. Dynamische,
schmale Raumbereiche wechseln sich
mit breiten, konzentrierten Bereichen ab.
Der Bereich ,Auf Expedition” schafft nach
der wirbeligen Wasserlandschaft einen
ruhigeren Bereich zum Experimentieren
und Vertiefen an Forschungstischen. Hier
verweilen einzelne Besucher:innen oder
kleine Gruppen gerne langer, auch wenn
die einzelnen Exponate abseits des We-
ges im Schnitt von weniger Besucher:in-
nen aufgesucht werden. In den markanten
Baumhausern finden die Kinder Rick-
zugsraume und beeindruckende Pers-
pektivwechsel. Es entstehen geschiitzte
Spielrdume und Orte, um das rege Treiben
in der Ausstellung ganz in Ruhe von oben
zu beobachten.

Direkt an den Exponaten schaffen Offenheit
und Auswahl fir jeden einzelnen Besuchen-
den individuelle Mdglichkeitsspielrdume.
Im Bereich Luft etwa bas-
teln Kinder eigene Flug-
objekte, probieren sie aus
und experimentieren da-
mit. Sie bestimmen selbst,
wie viel Zeit sie einem The-
ma widmen, ob sie Vorla-
gen nutzen, sich von an-
deren inspirieren lassen oder bis ins Detail
weitertifteln. Eine kindgerechte Ergonomie
verbunden mit natirlichen und belastbaren
Materialien bilden die Basis fir die Interak-
tion an vielfaltigen Exponaten.

Ein Beitrag von:

Petra Rieger
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Direkt an den Exponaten schaffen
Offenheit und Auswahl fur jeden
einzelnen Besuchenden individu-
elle Moglichkeitsspielraume.

Kompetenz

Wie groB ist die Einwirkungsmaglichkeit von Kindern? Wie sehr werden sie durch
die Lernumgebung zum Einwirken befahigt?

Die Ausstellung schafft Beziige zum All-
tag der Kinder und ihrer natirlichen Um-
gebung - etwa beim Experimentieren mit
Luft, Wasser, Magnetismus und Elektrizi-
tat oder einfachen Maschinen.

Unterschiedliche Perspektiven und Zu-
sammenhange lassen die Kinder in The-
men eintauchen und sie spielerisch er-
kunden, das eigene Einwirken erfahren
und Schnittstellen entdecken. Die Kin-
der werden zu Entdecker:innen und For-
scher:innen, angeregt aktiv zu werden,
und dabei Denken und Handeln zu verbin-
den. Sie lernen neugierig und bewusst zu
schauen, zu beobachten, zu experimentie-
ren, zu tifteln und zu kommunizieren. Sie
erleben die Welt mit allen Sinnen, machen

)
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Mit der Anknupfung an
kindliche Erfahrungen
und Fahigkeiten
entdecken Kinder sich
selbst und die Welt

um sie herum, und en-
twickeln ihre eigenen

Konzepte.

>

£

Impulse durch parallel erlebende Freund:innen, erhéhen den Spaf und die Aufmerksamekeit. | Foto: Milla & Partner

ihre eigenen Entdeckungen und entde-
cken Naturwissenschaften als aufregend
und spannend.

Anhand von Prinzipien schulen sie ihre
Kompetenzen im wissenschaftlichen Ar-
beiten, wie beispielsweise ,Wahrnehmen
& Beobachten” an den Sinnes-Stationen
oder ,Sammeln und Ordnen” bei den Na-
turbildern im Bereich "Auf Expedition”.
Ihre Neugier, Faszination und Impulse
nehmen sie aus dem Ausstellungsbesuch
mit in den Alltag. Mit der Ankniipfung an
kindliche Erfahrungen und Fahigkeiten
entdecken Kinder sich selbst und die Welt
um sie herum, und entwickeln ihre eige-
nen Konzepte.




Soziale Eingebundenheit

Wie stark wird soziale Interaktion angeregt?

Kinder besuchen die Ausstellung meist
mit Freund:innen, der Familie oder als
Gruppe, um gemeinsam etwas zu unter-
nehmen und Neues zu erkunden. Je nach
Konstellation kdnnen in derselben Aus-
stellung ganz unterschiedliche Erlebnisse
entstehen.

Die Struktur der Raumbereiche schafft
gemeinsame Orte. Die Einzelexponate
sind berwiegend freistehend positioniert
und von mehreren Seiten zuganglich, so-
dass ein gemeinsames Erkunden, Auspro-
bieren und Forschen maglich wird. Expo-
nate wie die ,Rotierenden Scheiben” oder
die unterschiedlichen Gewichte an den
Flaschenziigen laden Kleingruppen zu
paralleler Interaktion und spielerischem
Wettbewerb ein. Gemeinsame Aktivitaten
fordern das Miteinander und das Erlebnis
als Familie. Wahrend Kinder manchmal
Exponatstationen sehr schnell durchlau-

Wenn Familien ,gemeinsam” entdecken, sollte auch

Jede Menge zu entdecken | Foto: Milla & Partner

die Aktivitat der Erwachsenen mitgedacht werden.

fen, kann die Beschaftigung gemeinsam
mit den Eltern als Begleiter:innen eine
Entschleunigung, Konzentration und Ver-
tiefung bewirken. Obwohl die Stationen
primar fir Kinder gestaltet sind, wecken
sie auch das Interesse und den Entde-
ckergeist der Erwachsenen. Wenn Fami-
lien ,gemeinsam” entdecken, sollte auch
die Aktivitat der Erwachsenen mitgedacht
werden. Neben einer Vielfalt an Erlebnis-
sen ist die Aufenthaltsqualitat fir Kinder
und ihre Familien relevant. Sie entsteht
beispielweise durch eine einladende At-
mosphare mit Tageslicht, warme und hap-
tisch angenehme Materialien, sowie be-
queme Sitzmdglichkeiten fir die Eltern
als Verweilmdoglichkeit, wahrend die Kin-
der in Sichtweite allein losziehen und Ex-
ponate erkunden.

Ein wunderbares Bild schaffen die vielfal-
tigen Korperhaltungen, Mimik und Ges-
tik bei der individuellen Erkenntnis und
beim Austausch von Entdeckungen und
Erlebnissen: ein lberraschter Gesichts-

ausdruck, ein geschaftiges gemeinsames
Ausprobieren, ein aufgeregtes Heran-
winken und Zeigen was man gerade ent-
deckt hat. Eine lebendige Sprache bringt
Erlebnisse, Vorstellungskraft und Fanta-
sie zum Ausdruck und entwickelt Selbst-
vertrauen. Das gemeinsame Ausprobieren
und der dialogische Charakter schaffen
vielfaltige Verbindungen zwischen Gene-
rationen und verschiedenen Zielgruppen.
Es bleiben positive Erlebnisse und Emo-
tionen verbunden mit dem Ort, Lieblings-
exponaten und Begegnungen. Sie schaf-
fen bleibende Erinnerungen und laden
ein, mit Freund:innen und Familie wieder-
zukommen. @

Ryan & Deci (vgl. 1985)

DAS FORSCHERLAND
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Es gibt verschiedene Moglichkeiten, einen
Sachverhalt bzw. ein Phanomen in ein
interaktives Ausstellungsexponat zu uberfuhren.
Aber , Koch-Rezepte” gibt es dafiir keine.




Ein Beitrag von:

@ Neue Anregungen, neue Fragen -
ein personlicher Ruckblick

Fragen. Und noch mehr Fragen. Unser tagliches Tun in Ausstellungen kdnnen
wir (auch) als inspirierendes ,Fragen-Generieren” verstehen; und wir sind

Dr. Christian Sichau

erfolgreich, wenn wir Fragen aufwerfen konnten, die bei unseren Besuchen-
den zum weiteren Nachdenken und Handeln fiihren. Ahnlich zeigt sich mir
auch die Fachtagung Inter.Aktion im Riickblick. Gestartet mit einer Reihe von
Ausgangsfragen, fiihrten die verschiedenen Beitrage zum einen hin zu bemer-
kenswerten Antworten, zum anderen aber eben wieder zu neuen Fragen.

Es bleiben - wenig iiberraschend - also Fragen, die diesen personlichen

Riickblick pragen:

1. Wie kreieren wir jene besonderen ,Transformationsmomente” eines
Ausstellungsbesuchs, die Besuchende zu aktiv Gestaltenden ihres eigenen

Besuches werden lasst?

2. Wie bedeutsam sind Emotionen, Erleben und Sprache dabei?
3. In welcher Weise bereichern und verandern neue digitale Technologien die
Gestaltung solcher ,Transformationsmomente” grundlegend

und tiefgreifend?

4. In welcher Weise sind solche , Transformationsmomente” in Zeit und

Raum eingebunden?

5. Wie abhéngig ist das alles von unseren zugrundliegenden Haltungen und

institutionellen Kulturen?

Startpunkte

as kennzeichnet und wie schaffen wir in
W Ausstellungen ,Transformationsmomente™?

Dieser Begriff meint, ohne Anspruch einer
prazisen Definition, den besonderen Moment, ab dem
eine Besucherin oder ein Besucher innerlich eine
Schwelle ibertritt und beginnt, sich aktiv mit unseren
Angeboten auseinanderzusetzen. In dem Verstand-
nis unserer Tagung handelt es sich dabei um eine zu-
nachst noch unbestimmte Form von Interaktion bzw.
einer interaktiven Handlung. Dieses Tun lost im Er-
folgsfall etwas bei Besuchenden aus. In Anlehnung an
Prof. Dr. Albrecht Beutelspacher konnte ich auch von
der ,Magie des Hands-on" sprechen. Solche fliichti-
gen und womdglich kurzen Momente wahrend eines
Besuches halte ich fiir entscheidend - fiir das Gelin-
gen eines Aufenthalts und somit auch fir die Weiter-
entwicklung und Verbesserung unserer Angebote.

Gleich zu Beginn dieses Rickblickes sei vermerkt:
Hier bedarf es meines Erachtens der Forschung, um
mehr Uber solche transformativen Momente des In-
teraktiven, ihre Bedingungen und Faktoren des Gelin-
gens zu erarbeiten. Mehr Forschung ebenso wie neue
Forschung. Diese Forschungsperspektive bleibt ein
zentrales Desiderat fiir jegliche Form einer Nachfol-
ge-Veranstaltung.

Nun zum Beginn der Fachtagung. Hier fiihrte uns Har-
ry White mit seinem umfassenden Erfahrungsschatz
durch verschiedene Generationen von Science Cen-
tern und Museen. Hervorheben mochte ich hier zu-

nachst aber etwas anderes: seine feine Betrachtung
der Entwicklung eines ,guten” Exponates. Sie lief3 er-
kennen, dass es tatsachlich zahlreiche verschiedene
Méglichkeiten gibt, einen Sachverhalt bzw. ein Phano-
men in ein interaktives Ausstellungsexponat zu Uber-
fihren. In diesem Moment holte Harry White etwas
zur genaueren Betrachtung an die Oberflache, was im
Alltag haufig unbeachtet unter den Tisch fallt. Whi-
tes Bemerkungen zeigen, dass es nicht um einfache
.Koch-Rezepte” geht, sondern um Entscheidungen
und Festlegungen, die wir immer wieder von Neuem
fur jedes einzelne Exponat treffen miissen. Wir haben
mehr Spielraume als uns manchmal bewusst ist! Wie
viel Aufmerksamkeit widmen wir diesen entscheiden-
den Ziel- und Richtungsbestimmungen mitsamt ihren
didaktischen Folgerungen fiir das singulare interakti-
ve Exponat?

Dabei missen wir jedoch, wie Prof. Dr. Michael Ko-
morek und Dr. Kai Bliesmer auf dem Marktplatz der
Ideen zeigten, auch unsere Entscheidungsgrundlagen
genauer prifen - etwa, wenn es um die Balance zwi-
schen fachlicher Angemessenheit und Zuganglichkeit
der Inhalte geht. In die Entwicklung eines Exponates
flieBen also viele Kompetenzen ein, zumindest, wenn
wir es genau nehmen (wollen).

Spielrdume, Zielbestimmungen, Entscheidungsgrund-
lagen: Wie kénnen wir die angestrebten Transforma-
tionsmomente bewusst(er) bzw. besser gestalten?
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Explorationen

Mit dieser Frage kdnnen wir gleich zu einem Aspekt
springen, der etwas verstreut in einer Reihe von Bei-
tragen und Bemerkungen in der Fachtagung auf-
tauchte: Wie sprechen wir unsere Besuchenden an?
Wie ansprechend sind unsere Angebote? Und wie
hangen diese beiden Aspekte womdglich zusam-
men? Offenkundig wurde dies etwa in dem Impuls-
vortrag von Albrecht Beutelspacher. Seine Magie des
Hands-On zeigt sich in einem spezifischen, splrbar
sehr ansprechenden Auftreten den Besuchenden ge-
geniiber. Wie weit diese Fragestellung reichen kann,
zeigte in anderer Weise ganz herausragend der Bei-
trag von Gallus Staubli auf dem Marktplatz der Ideen!
(Dieses Ausrufezeichen setze ich ganz bewusst; es
ist verdient.) Demgegeniiber sollen in manchem Sci-
ence Center die interaktiven Exponate und die damit
verbundenen Erfahrungsmoglichkei-
ten fir sich allein ,,ansprechend” sein
bzw. ansprechen. Wir konnen hier so-
mit trefflich Uber die verschiedenen
Meinungen und Standpunkte streiten,
welche Form des ,Ansprechens” wir
jeweils fur zweckmaBiger erachten -
und ich bin der Meinung, diese Debat-
te lohnt sich! Und sie wird sicher noch
ergiebiger, wenn wir dabei einige - durchaus bereits
vorliegende - Befunde und Beobachtungen aus der
Forschung starker einbinden und wiirdigen.

Albrecht Beutelspacher griff in seinem Impulsvortrag
den aus meiner Sicht wichtigen Begriff der Sprache
noch in etwas anderer Weise auf. Besuchende sind
demnach eben nicht mehr allein in unseren Ausstel-
lungen und im Sinne der Interaktion nur ,Handelnde";
sie sind eben auch ,Sprechende”. Miteinander Spre-
chende. Auch hier gilt wiederum: Dass Sprechen und
Sprache generell eine Bedeutung bei Lernprozessen
haben, ist nicht neu. Und dennoch verdienen sie wo-
maglich noch mehr Beachtung. Wie Albrecht Beutel-
spacher kurz andeutete, konnten wir wohl anhand der
Gesprache, die Besucherinnen und Besucher unter-
einander flhren, sehr rasch und gut erkennen, ob
solche Transformationsmomente stattgefunden ha-
ben. Doch es geht nicht nur um ein ,Lauschen”, viel-
mehr um die Frage: Wie ,gesprachsférdernd” wollen
wir absichtsvoll sein und wie kdnnen wir dies in Aus-
stellungsraumen bewerkstelligen? (Wie ich zufalli-
gerweise nachtraglich feststellte: Fiir einen Vortrag
im Jahr 2014 wahlte ich Gbrigens den Titel: ,Expe-
rimentieren - ein Hand- und Mundwerk?” Am Ende
des Vortrags wurde das Fragezeichen dann natiirlich
durch ein Ausrufezeichen ersetzt.)

Ebenso in einer Reihe von Beitragen und Bemerkun-
gen angesprochen wurde noch ein weiterer grofler
Begriff, den ich aufgreifen méchte: den der Zeit. Zu-
nachst gemeint als Herausforderung, Langsamkeit in
unseren Ausstellungen zu erzeugen - als notwendi-
ge Voraussetzung der Konzentration und wahren In-
teraktion: sich Zeit nehmen fir ein interaktives Aus-

Besuchende sind nicht
nur Handelnde, sondern
auch Sprechende.

stellungsangebot, fiir eine wohldosierte ,Challenge”.
Was ist das rechte ZeitmaR fir interaktive, lehrrei-
che Ausstellungserlebnisse? Oft verweisen wir hier
auf die vermeintlich (selbst-)sichere Feststellung:
Die Nutzung eines interaktiven Exponates darf nicht
langer als X Minuten beanspruchen. Und je nach Phi-
losophie des jeweiligen Ausstellungshauses betragt
dieses X meist zwischen eins und héchstens finf Mi-
nuten. Allein die bemerkenswerte Debatte um die
.actively prolongued exhibits” (Ape) im Exploratori-
um in San Francisco konnte doch dazu fiihren, ein-
mal kurz innezuhalten und unsere (selbst-])sicheren
Annahmen zu hinterfragen. Hier kratzen wir auch am
Begriff des Ausstellungsexponats selbst und erwei-
tern wieder Spielraume, was ein interaktives Exponat
alles sein kann oder kdnnte.

Von der Nutzungsdauer fir das ein-
zelne Exponat fuhrt der Blick weiter
zu der Besuchszeit insgesamt. Der
Ausstellungsbesuch ist haufig so
vollgepackt, dass Zeit ein rares Gut
wird. Rasch lberfdllt Besuchende
dann der ,Terror of Choice”, der in
der Debatte von Prof. Dr. Stephan
Schwan angesprochen wurde. Also sollten wir viel-
leicht die obige Frage einmal umdrehen. Nicht (nur)
fragen, wie viel Zeit sich Besuchende tatsachlich fir
ein Exponat nehmen - sondern fragen: Was kénnen
wir tun, um ihnen mehr Zeit zu geben? (Unbeabsich-
tigt, aber dennoch wirksam: Als wir aufgrund der
Pandemie die zugelassenen Besucherzahlen stark li-
mitierten, haben wir Besucher:innen tatsachlich Zeit
gegeben! So fiihlte es sich zumindest fiir sie an, ob-
wohl ihre Besuchszeit nicht unbedingt langer wurde.)

Eine andere Art von ,Transformationsmoment™ skiz-
zierte Prof. Dr. Heike Diiselder, als sie ihr VR-Projekt
beschrieb. Das Vorhaben verweist auf die Nutzung di-
gitaler Technologien, um Interaktivitdt im Museums-
kontext zu etablieren. Damit ist ein weiteres Stichwort
fir diesen Riickblick gesetzt. Denn das Potential di-
gitaler Technologien blitzte verschiedentlich im Ver-
lauf der Fachtagung auf, auch auf dem Marktplatz der
Ideen.

Im Vortrag von Heike Diselder stand eine Frage im
Vordergrund: Ermdglichen (immersive) digitale Tech-
nologien eine andere Form der Emotionalisierung un-
serer Angebote? Als sie davon sprach, mit Hilfe der
VR-Brille fir einen Moment das Licht in einer langst
vergangenen und uns emotional schwer zuganglichen
Zeit anknipsen zu wollen, wurde erkennbar, welche
Bedeutung ein so geschaffener, singularer Transfor-
mationsmoment fiir das Erleben einer Ausstellung in
Ganze haben kann. Damit wurde implizit auch deut-
lich, dass ein Ausstellungsbesuch keineswegs ein
ganzes Feuerwerk solcher Transformationsmomente
bendtigt, aber eben einzelne, starke Erlebnisse - als
Ausgangspunkt fir die Nutzung vieler anderer Ange-



bote mit anderen Handlungsformen. Was Heike Dii-
selder beschrieb, lieBe sich als bewusste Nutzung
des .Nachhalls” eines starken Transformationsmo-
ments bezeichnen.

In der Ausstellungsplanung fiihrt diese Betrach-
tung hin zu einer gestalteten Dramaturgie des Er-
lebens, verstanden als ein Zusammenwirken ver-
schiedener einzelner Angebotsbausteine. Muss ,Free
Choice Learning” in einem Science Center tatsédch-
lich bedeuten, dass alle interaktiven Exponate nahezu
.gleichmacherisch” nebeneinanderstehen miissen?
Das ist zugegebenermalflen eine recht tendenzidse
Formulierung der Frage. Etwas gemaBigter formu-
liert: Wie kommen wir von einem ,Nebeneinander”
der (interaktiven) Angebote zu einem ,Miteinander”?
Was bedeutet es, starker auf ihr
Zusammenwirken und die Wech-
selwirkungen zwischen ihnen zu
achten? Wie bewahren wir dabei
dennoch im Sinne des ,Free Choice
Learning” eine maximale Freiheit
fur Besuchende?

Neue Technologien konnen zugleich

auch in einer anderen Form Einfluss auf eine Drama-
turgie des Erlebens haben. Dies wurde zum Beispiel
sichtbar, als in der Debatte am Nachmittag Fragen
nach der starkeren Personalisierung und Individua-
lisierung aufkamen. Ermdglichen digitale Technolo-
gien es uns, Angebote noch ,pass-genauer” fir ein-
zelne Besucherinnen und Besucher zu entwickeln?

Langsamkeit -
notwendige Voraussetzung
zur Konzentration und
wahren Interaktion?

NEUE ANREGUNGEN, NEUE FRAGEN - EIN PERSONLICHER RUCKBLICK

Ware dies wiinschenswert und kénnen wir so Lern-
Erfahrungen erheblich verstarken? Aber wir wissen
doch auch: Ausstellungserlebnisse sind wesentlich
soziale Erlebnisse! Was geschieht mit dieser sozia-
len Dimension, wenn wir unsere Angebote weiter in-
dividualisieren und personalisieren? Bevor wir dies
ernsthaft diskutieren konnen, missten wir jedoch
Konzepte der Individualisierung und Personalisie-
rung erst praziser fassen und definieren. Anders for-
muliert: Hier ist ein weiteres Thema, das wir auf un-
sere Agenda setzen sollten!

Daran anschlieBend und dariiber hinaus: Neue Tech-
nologien konnen, so zeigte Sabine Jank auf, noch auf
einer anderen Ebene eine Rolle spielen: Sie ermdgli-
chen es uns, vollig andere institutionelle Prozesse zu
initiieren und handhabbar zu ma-
chen, die mehr Teilhabe bzw. Betei-
ligung ermadglichen. Neue digitale
Technologien sind hier eng verwo-
ben mit einer Haltung, die die Be-
diirfnisse der Besucher:innen ins
Zentrum der Uberlegungen stellt.
Diese enge Verwobenheit von Tech-
nologien, Prozessen und Ausstel-
lungen (im Sinne von Produkten) findet bei Jank einen
Ausdruck im Begriff der ,digitalen Kultur”. Wie set-
zen wir neue digitale Technologien gewinnbringend
ein, um mehr und starkere Beteiligungsmaoglichkei-
ten zu schaffen?

An dieser Stelle muss der Blick nun geweitet werden.
Zurick zu Harry Whites Uberlegungen der drei Gene-
rationen.

Podiumsdiskussion mit Petra Rieger und Prof. Dr. Stephan Schwan, moderiert
von Clarissa Corréa da Silva. | Foto: experimenta




Kontexte

Whites Vorschlag, die Entwicklung der Science Cen-
ter und Museen als generationelle Abfolge zu be-
trachten, ermoglicht einen neuen Blick auf diese Ein-
richtungen. Gerade weil White nicht bei den leicht
erkennbaren Oberflachlichkeiten bleibt, sondern die-
se mit zugehdrigen institutionellen Haltungen / Kul-
turen, didaktischen Zielsetzungen, Botschaften und
Methoden verbindet. Natiirlich ist sein Schema ver-
einfachend und wir kdnnten leicht einige Beispiele
benennen, die sich dieser simplen Klassifikation ent-
ziehen. Ebenso bleibt manche wichtige Entwicklung
unberticksichtigt, weil das Spektrum der betrachte-
ten Einrichtungen vergleichsweise eng gefasst ist.
Trotzdem. Einiges beginnt sich zu klaren - und lasst
sich nun in neuer Form gewinnbringend diskutieren.

Wie sehr ist die Definition eines ,,guten” Exponate ab-
hangig von unseren zugrundeliegenden Haltungen
und institutionellen Kulturen? Zu Beginn lasst sich
konstatieren, dass Harry White selbst das ,gute” Ex-
ponat (vorrangig) in der zweiten Generation verortet.
Dort gehort es hin. (Doch selbst innerhalb dieser Ge-
neration bleiben bemerkenswerte Differenzen, wie
Harry White selbst erwahnte: In Wales ist ., gut” etwas
anderes als im Exploratorium in San Francisco ...)

Wie steht es dann um die Verbindung des ,guten”
Exponats mit den skizzierten Generationen? Poin-
tiert gefragt: Kann es in der ersten Generation lber-
haupt ,gute” interaktive Exponate geben? Dies Fra-
ge mag zunachst etwas akademisch anmuten, klingt
aber sogleich anders, wenn wir in die Zukunft zur
dritten Generation blicken. Wie verandert sich unser
Verstandnis ,guter” Exponate, wenn wir Beteiligung,
Kreativitat und diskursive Formate starker in den Fo-
kus ricken? Was kénnen wir auf diesem Weg in die
dritte Generation mitnehmen, was miissen wir veran-
dern, was zuriicklassen?

Dass solche (Neu-]Positionierungen problematisch
sein konnen, lasst sich beispielhaft an einem ,hyb-
riden” Museum illustrieren. Im Ubergangsbereich
zwischen klassisch-musealer Ausstellung und dem
interaktiven Bereich schien es notig, mit einem Warn-
Schild - ,Dies ist kein Spielplatz!” - Besuchende an
ein ,angemessenes” Verhalten zu erinnern. Denn:
(1) Offensichtlich spiiren die Besucher:innen diese
Unterschiede im Raum sofort und reagieren darauf;
(2) zumindest aus Sicht der betroffenen Institution
scheint der ,Newtonian Department Store” von Besu-
chenden héaufig als Einladung zum (unerwiinschten)
Rennen und Toben missverstanden zu werden; (3) zu-
satzlich wird ein ,Spill-over” dieses Verhaltens auf
die klassisch-museale Ausstellung befiirchtet - oder
zumindest eine erhebliche Storung dieser.

Haben wir als Institutionen also unsere Haltung (jen-
seits von der Hausordnung oder Warn-Schildern ...)
im Vorfeld klar und eindeutig bestimmt? Wissen wir,
wie wir auftreten wollen? Diese Frage gilt insbeson-
dere, aber eben nicht nur, fiir die Ubergangszonen
zwischen den Generationen, fir die diversen ,hybri-
den” Einrichtungen, oder fiir unsere tastenden Ver-
suche hin zu Ansatzen der dritten Generation. In den
vergangenen Jahren ist hier erfreulicherweise ei-
niges in Bewegung geraten. Wir sehen diverse und
unterschiedliche Verschiebungen und Neu-Orientie-
rungen. Andern sich hier jedoch mehr als ,AuBlerlich-
keiten”? Verandern sich auch Haltungen und institu-
tionelle Kulturen? Und wie wirkt dies ,alles” wieder
zurlick auf die Klarung dessen, was ein ,gutes”, inter-
aktives Exponat ausmacht?

Keynote-Speaker Harry White & Mo@leratorin Clarissa Corréa d] Silva. [FFoto: experimenta




Ausgangspunkte

Meine ,Schlusspunkte” dieses persdnlichen Rick-
blicks sind Ausgangspunkte fiir viele noch zu fihren-
de Debatten und Gesprache. Bewusst klingt einiges
noch unscharf und unprazise. Denn zu viel begriffli-
che Prazision wiirde dem explorativen Charakter der
Tagung vermutlich nicht gerecht. Zudem bin ich tiber-
zeugt, dass gerade ein offenes Tasten, Suchen, Aus-
probieren uns mehr helfen wird.

Mit Blick auf die Fachtagung méchte ich abschlieflend
noch drei Kriterien anfiigen, woran wir vielleicht ge-
nerell ,Transformationsmomente” auch im Nachhin-
ein erkennen konnen: (1) Die Gedanken kreisen auch
weit nach dem Ereignis noch im Kopf, (2) Wir spiren,
es war anstrengend; (3) Wir spiiren, es hat gutgetan
(was mehr meint als , Es hat Spaf3 gemacht.”)!

Und weil dies so war, werden wir eine solche Fach-
tagung Inter.Aktion gerne wieder in Angriff nehmen.
Wir mochten mit lhnen im Gesprach und Austausch
bleiben - auch zwischendurch. Und wir freuen uns
darauf, Sie auf einer Fachtagung Inter.Aktion / Nr. 2
mit frischen Impulsen und Ideen wiederzutreffen! @

NEUE ANREGUNGEN, NEUE FRAGEN - EIN PERSONLICHER RUCKBLICK
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Mehr als die Halfte der Teilnehmenden
‘ ‘ beteiligte sich an der Online-Befragung zu

Inter.aktion 2021

Workshop-Teilnehmer:innen analysieren Exponate | Foto: Claudia Gorr



Ein Beitrag von:

@ Dic Evaluation der Tagung

Bis zum 31.7.21 lief eine abschlieBende Online-Evaluation der Tagung Inter.Ak-
tion per MS Forms. Insgesamt 52 Personen beteiligten sich daran, d.h. 61% der Dr. Claudia Gorr
Teilnehmenden. Die Evaluation umfasste sieben Fragen zur Erhebung quantita-
tiver Daten (u.a. demografische Aspekte, Bewertung iibergreifender Aspekte,

Programmaspekte] und weitere fiinf offene Fragen zur qualitativen Vertiefung.

efragt nach den Quellen, aus denen 0 - 5

B die Teilnehmenden lber die Tagung W| e ha be n S e von
erfuhren, gab nahezu die Halfte der

Befragten personliche Kontakte an. @

Inter.Aktion erfahren?

Dies ist insofern wenig Uberraschend, da

wir fir diese erste Tagung in der Inter.Ak- 30
tions-Reihe ein Mindestmafl an Marke-
tingmaBnahmen einsetzten und in erster 25 | 24

Linie auf ein bestehendes Netzwerk an
professionellen Kontakten zurtickgriffen.

Eine logische Folge daraus ist, dass der 20

Uberwiegende Teil der Teilnehmenden

aus dem Umfeld der Science Center und 15 13

Natur-/Technikmuseen stammte @. Den-

noch konnten per E-Mail-Rundschreiben 10

und uber die Webseiten von Organisatio-

nen wie dem Deutschen Museumsbund, 6

dem Bundesverband Museumspadagogik 5

und Wissenschaft im Dialog weitere po- 2(12(2|0(0(0
tenzielle Interessent:innen angesprochen 0 .

und einige neue Kontakte auflerhalb der e o o® o a5 e e @
Science Center erschlossen werden. Fiir 1\0“‘3*\6\‘é§e\>9 “;g{\““e{\«‘l\‘z{e\ﬁe\ Po*ve\:@e‘\‘“‘::\\'\e&
zukiinftige Tagungen der Reihe Inter.Ak- e é\\h“(’@e‘ "Z(‘l\\\g\"““\,a Nl 8% oo°

tion streben wir an, die Beteiligung kultur- Qe<9° N W \Ae*‘?e\

historischer Museen, Freiberufler:innen,
Forschender und Studierender deutlich zu

starken. Relevante Informationsquellen beziigl. Inter.Aktion aus Sicht
der Teilnehmenden

Fur zukinftige Tagungen der Reihe Inter.Aktion streben wir an,
die Beteiligung kulturhistorischer Museen, Freiberufler:innen,
Forschender und Studierender deutlich zu starken.
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Es beteiligten sich Menschen im Alter zwischen 20 Die Teilnehmenden waren aufgefordert, organisato-

und 70 Jahren an der Tagung, mit einer stdrkeren rische Aspekte der Tagung zu bewerten @. Deutlich

Ausprigung im mittleren Altersbereich ®. mehr als drei Viertel aller Teilnehmenden bewerteten
die Einzelaspekte Hygieneregelung, Catering, Raum-
lichkeiten, Technik und Informationen im Vorfeld mit
.gut” bis ,sehr gut”. Besonders positiv schnitten die
Unterstiitzung der Mitarbeiter:innen vor Ort und die
Gesamtatmosphare ab. Lediglich der Punkt Buchung
wurde etwas kritischer bewertet.

Welchen institutionellen

bzw. beruflichen Hinter-
grund haben Sie?

” (3)
18 |18 Wie alt sind Sie?
16 16
14 14
12 |13 12| |8
10 10 |2
8 8
6 5|8 ¢ 5 |5
4 3|3 3 ‘ 3
2 i i 2
0 0
o e® 0% T g o
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Trotz grofler Zufriedenheit mit der Organisation wird Verbes-
serungspotenzial vor allem in einer besseren Orientierung,
einem reibungsloseren Buchungsvorgang und einem weniger
dichten Programm gesehen.
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e Wie bewerten Sie folgende allgemeine
Aspekte der Tagung?

Hygieneregelung

P —

Unterstiitzung durch
Mitarbeiter:innen vor Ort

Catering
Raumlichkeiten+Orientierung
Technik

Gesamtatmosphare

.

i
Ablauf vor Ort |l
Buchung I

i

Informationen im Vorfeld FI I

Qo\u \Q“‘“ {Lgo\e %on) l&oh c.&o\a b@:\o (\Qc\e %Qc\e qgcs\o .\QQG\Q

. gar nicht gut . teils/teils eher gut

.weniger gut . sehr gut
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Fiir das leibliche Wohl wurde aus Sicht der:Besucher:innen
Pa §1L¢ : e gut gesorgt. | Foto: Claudia Gorr




Die offenen Aussagen erlauben Rickschlisse auf
die Motive, die diesen quantitativen Bewertungen
zugrunde liegen (Tabelle 1). Aus den Einzelaussa-
gen wurden Kategorien gebildet, sobald mindestens
zwei Personen unabhangig voneinander den gleichen
Aspekt ansprachen. Die Kategorien sind der Anzahl
der Nennungen nach geordnet und durch je eine Bei-
spielaussage verdeutlicht.

Trotz grofler Zufriedenheit mit der Organisation wird
Verbesserungspotenzial vor allem in einer besseren
Orientierung, einem reibungsloseren Buchungsvor-
gang und einem weniger dichten Programm gese-
hen. Das ansonsten strenge Hygienekonzept wurde
im Zusammenhang mit dem gemeinsamen Abendes-
sen ohne Maske von einigen Teilnehmenden als wi-
dersprichlich empfunden. Zudem wurde der Wunsch
geduBert, zukiinftig schon vor der Tagung die expe-
rimenta-Ausstellung fir Tagungsteilnehmende frei
zuganglich zu machen. Beide Aspekte, Hygiene und
Ausstellungsbesuch, stellten vor allem pandemiebe-
dingt dieses Jahr groflere organisatorische Heraus-
forderungen dar und werden sich hoffentlich zukinf-
tig nicht mehr in dieser Form stellen.

Tagungsteilnehmerin mit AR-Brille | Foto: Claudia Gorr



Tabelle 1: Inhaltsanalyse der Kommentare auf die Frage:
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.Was mochten Sie uns zum organisatorischen Ablauf der Tagung mitteilen?”

Kriterien

Lob der Organisation 8

Orientierungsschwierigkeiten 6

Hygienekonzept widerspriichlich 3

Besichtigung der experimenta vorab 3

dichtes Programm 2

Schwierigkeiten bei Buchung 2

Einzelnennungen 9

Tabelle 2: Inhaltsanalyse der Kommentare auf die Fragen:

Beispielaussagen

Ein reibungsloser, sehr professionell organisierte Ab-
lauf. Zeitplan wurde exakt eingehalten. Gerade zu unab-
sehbaren Coronazeiten beeindruckend.

Ich bin erst am 2. Tag zur Tagung gekommen und hatte
Schwierigkeiten mit der Orientierung, da genaue Orts-
und Raumangaben erst in der Mappe zu finden waren,
die ich noch nicht hatte.

Hygiene: in der Aula mit Abstand + Maske, beim Abend-
essen eng + keine Maske: hat sich etwas uneinheitlich
angefihlt

Ich hatte es gut gefunden, wenn ein Besuch der Experi-
menta vorab maglich gewesen ware - es ware hilfreich
gewesen, zu sehen, wie die Konzepte dort umgesetzt
sind, und am Samstag war leider nicht mehr genug Zeit
dazu.

Freitag war vom Programm sehr lang, ich hatte lieber
einen der Punkte schon auf den Donnerstag verschoben
oder den Samstag etwas langer gemacht.

Mir fehlte eine Bestatigungsmail der Buchung, in der
z.B. die ausgewahlten Workshops angegeben waren.

Essensmenge und Entsorgung koordinieren, wurde sehr
schnell weggeworfen, Glaschen statt Plastik.

Schade, dass es so wenige Platze fiir die Workshops gab.

Vorabinfos mit Teststellen etc. waren super. Check-in
auch. Praktische Infos besser schon vorab.

“Was mochten Sie uns zum Tagungsprogramm mitteilen?”, , Was kénnen wir noch verbessern?”

Wunsch nach inhaltlicher Moderation 8

abwechslungsreiches Programm 7
Wunsch nach mehr Praxisbezug, 5
aktivierenden Anteilen
Wunsch nach eigenstandiger

- 4
Erkundung der experimenta
Wunsch nach Kleingruppendiskussion 3
Marktplatz als Highlight 3
Wunsch nach mehr Innovation 3
Weitere Einzelnennungen 9

Die Moderation hatte insbesondere bei der Debatte in-
haltlich tiefer einsteigen konnen.

Das Programm war abwechslungsreich und thematisch
spannend :)

fir mich konnte ein wenig grof3erer Workshopanteil sein

hohere Anschaulichkeit - deutlicherer Praxisbezug

Zeit in der Ausstellung einplanen. Das war von vielen
Teilnehmenden ein Wunsch und hatte vielleicht auch die
Debatte "befeuert”

Gerne auch andere Formate, bei denen man mehr in-
volviert wird. Vielleicht auch kleinere Runden, in denen
man diskutieren kann

Ich fand den Markplatz der Ideen am schonsten. Da
konnte man viele verschiedene Projekte sehen und gut
ins Gesprach kommen.

Ich hatte mir mehr aktuelle Impulse zum Thema Inter-
aktion gewlinscht.

IceBreaker: zu viele Leute auf zu engem Raum, auch
ziemlich laut = anstrengend.

Debatte vom Format super, aber Diskutanten zu wenig
unterschiedlich in Positionen

White: diskussionswiirdige Definition, leider kam die
Diskussion nicht richtig in Gang.
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Mit starkerem Blick auf das Programm lassen die of-
fenen Aussagen folgende Rickschliisse zu: Es be-
steht der Wunsch nach einer zukiinftig starker fach-
lichen Moderation, welche starker die inhaltlichen
Beziige zwischen den Vortragen herausarbeitet und
damit eine transparentere Struktur des ansonsten als
~abwechslungsreich” und ,spannend” beschriebe-
nen Programms unterstiitzt. Auch hier wurde noch-
mals der Wunsch nach freier Erkundung der experi-
menta-Ausstellung geduBert, nicht zuletzt, weil darin
eine Mdglichkeit zum ,Einbeziehen der Ausstellung”
in die Tagung und zum ,Befeuern der Debatte” ge-
sehen wird. Eine andere Mdglichkeit zur intensive-
ren Diskussion und Auseinandersetzung wird in klei-
neren Diskussionsgruppen gesehen, so wie sie fiir
das Programm auch urspriinglich angedacht waren,

aber hygienebedingt verworfen werden mussten. Der
Marktplatz der Ideen wird von einigen Befragten als
Highlight der Tagung beschrieben, weil sich hier die
Maéglichkeit bot, ,viele verschiedene [aktuelle] Pro-
jekte zu sehen und gut ins Gesprach [zu] kommen.”
Mit diesem Wissen werden wir dem Marktplatz bzw.
ahnlichen Formaten zukinftig einen noch groBeren
Stellenwert einrdumen, auch um dem Wunsch nach
Wunsch nach ,deutlicherem Praxisbezug”, .hdhe-
rer Anschaulichkeit” und ,aktivierenden Anteilen”
gerecht zu werden. Mdglicherweise beférdert dies
auch die Darstellung sich aktuell weiterentwickeln-
der (Lern-Jtechnologien, Forschungsmethoden und
Vermittlungsansatze, da einige wenige Teilnehmende
rickmeldeten, dass sie sich noch mehr aktuelle Im-
pulse wiinschen.

Mit diesem Wissen werden wir dem Marktplatz bzw.
ahnlichen Formaten zukunftig einen noch grofieren Stellenwert
einraumen, auch um dem Wunsch nach Wunsch nach
~deutlicherem Praxisbezug”, ,hoherer Anschaulichkeit™ und
.aktivierenden Anteilen” gerecht zu werden.

e Wie gut konnte die Tagung die folgenden

ubergeordneten Ziele erfullen?

Moglichkeiten zu interdisziplinarem Austausch
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Moaglichkeiten zur Beteiligung und Diskussion

Moglichkeiten zum Netzwerken
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Tabelle 3: Inhaltsanalyse der Kommentare auf die Fragen:
“Was mochten Sie uns zum Tagungsprogramm mitteilen?”, ,Was konnen wir noch verbessern?”

Kriterien Beispielaussagen

Wunsch nach mehr Praxisbezug,

Prazisere Fragestellung - hohere Anschaulichkeit -

aktivierenden Anteilen deutlicherer Praxisbezug
Wunsch nach inhaltlicher Moderation 3 II\EAodergtlon besser durch jemanden, der fachliche
xpertise hat.

Wunsch nach Zeit fiir experimenta- 9 Vielleicht ware es mdglich, die Ausstellung vor Ort noch

Besuch mehr in die Tagung mit einzubeziehen.

Wunsch nach Kleingruppenarbeit 1 Mehr Kleingruppenformate bitte
Dem Markplatz der Ideen mehr Raum einrdumen,
vielleicht zwei Slots?
eine starkere inhaltliche Fokussierung konnte sinnvoll
sein, um noch besser in einen inhaltlichen zielgerichte-
ten Austausch miteinander zu kommen

Weitere Einzelnennungen 4

Teilnehmerliste schon am Anfang

Die Portionen beim ersten Abendessen waren zu viel.
Danach war das Kennenlernspiel etwas beschwerlich.
Am zweiten Abend war die Portionsgrof3e besser.

0 Wie grof3 ist aktuell Ihr

Wunsch, an einer weiteren
Wie bereits in der Planungsphase angekiindigt, war Inte I'.AkthhS-TagU ng

es uns Organisator:innen wichtig, dass ,Inter.Aktion”

nicht nur Motto, sondern auch Methode der Tagung teilzunehmen?

ist, also Beteiligung, Diskussion und Netzwerken im
Vordergrund stehen. Besonders die Mdglichkeit zum

Netzwerken sahen 49 von 52 Teilnehmer:innen min- 35
destens ,.eher erfiillt", davon knapp 50% sogar ,voll
erfiillt” ®. Dies wurde aus Sicht der Teilnehmenden 30

besonders durch den Marktplatz der Ideen und die
lockere Atmosphare in den ,grofziigigen Pausen”

und beim Abendessen bewirkt (siehe Tabelle 3). Im 25

Vordergrund standen hier das Engagement der Mit-

arbeitenden der experimenta und ein generell wahr- 20

genommener ,sehr offener, freundlicher und res-

pektvoller Umgang miteinander”. 15

Auch die Maglichkeit zu Beteiligung und Diskussion 12

und zu interdisziplinarem Austausch wurden von na- 10

hezu 85% der Teilnehmer:innen als ,.eher” bis ,voll

erfullt” bewertet, dennoch wurden uns in den offenen 5 3
Aussagen einige Dinge auf den Weg gegeben, die wir 1 1
bei kommenden Tagungen gerne starker beriicksich- 0 I iy
tigen werden. ,,Gerade die Interdisziplinaritat”, so eine 5 4 3 2 1

Rickmeldung ,konnte noch verstarkt werden, Impul-

se aus anderen Fachbereichen spannend sein”. Auch

hier tauchte wieder der Wunsch nach noch mehr Dis-  Mittelwert=4,4 (1= "sehr gering", 5 = “sehr grof}")
kussion in Kleingruppen und nach einer Starkung des

praktischen Austauschs auf.
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Die positiven und produktiven Riickmeldungen spie-
gelten sich letztlich auch in der Beantwortung der
Frage wider, wie grof3 aktuell der Wunsch sei, an ei-
ner weiteren Inter.Aktions-Tagung teilzunehmen. 46
von 52 Teilnehmenden verspiirten einen grofien bis
sehr gro3en Wunsch nach einer erneuten Teilnahme
- ein Uberwaltigendes Feedback!

Die Abschlussfrage nach médglichen inhaltlichen
Schwerpunkten zukinftiger Inter.Aktions-Tagungen
fiel recht heterogen aus. Eine klare, empirische Fas-
sung des Begriffs Interaktion und Methoden seiner
Erforschung, wie z.B. das Zusammenspiel von Moti-

vation und Kognition, kristallisiert sich mit leichtem
Vorsprung als Favorit heraus. Aber auch zeitgendssi-
sche Entwicklungen im Exponatdesign, die generelle
Rolle neuer Technologien bei interaktiven Erlebnis-
sen, praktische Erfahrungswerte und eine starkere
Inaugenscheinnahme partizipativer Ansatze in Aus-
stellungen finden als potenzielle Themen kiinftiger
Tagungen einige Anhanger:innen. Als Ubergreifender
Aspekt wurde hier nahegelegt, zukiinftig den ,Fokus
nicht nur auf Science Center, sondern auch andere
non-formale Lernorte” zu richten. ®

.Gerade die Interdisziplinaritat”, so eine Rlickmeldung , konnte
noch verstarkt werden, Impulse aus anderen Fachbereichen

spannend sein”.

Tabelle 4: Inhaltsanalyse der Kommentare auf die Frage: ,Welche Schwerpunkte wiinschen Sie
sich fiir zukiinftige Inter.Aktions-Tagungen?”

Thema

(empirische) Erforschung von Interaktion 6

Entwicklung zeitgendssischer Exponate / Interaction Design 3

Nutzung und Rolle neuer Technologien 3

Erfahrungswerte, Best Practice, Case Studies 3

Partizipative Ansatze / , Third Generation™" 3

Rauminszenierung / Szenografie 2

Interaktion und Lernen 2
Interaktion und Inklusion 1
Rolle von Vermittlern fiir die Interaktivitat in Ausstellungen 1
Interaktion durch Social Media 1
Lebens- und umweltwissenschaftliche Themen 1
Individualisierung und Personalisierung 1
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