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Vorwort

Zur deutschen Ausgabe

Digitale Transformation braucht Austausch. Dies gilt sowohl flr die Ausein-
andersetzung mit den Besucher*innen von Museen als auch mit Kolleg*innen
aus anderen Hausern. Im internationalen Vergleich nehmen die Smithsonian
Institution und das Cooper Hewitt Design Museum in dieser Hinsicht zweifel-
los eine Spitzenposition ein. Das Badische Landesmuseum hat daher schon
vor einiger Zeit den Kontakt zu den amerikanischen Kolleg*innen aufgenom-
men und in der Weiterentwicklung der eigenen Digitalstrategie sehr vom Aus-
tausch profitiert. Daher lag es mehr als nahe, auch die ,,Tools and Approaches
for Transforming Museum Experience” ins Deutsche zu Ubertragen und fir die
hiesige Debatte besser zuganglich zu machen.

Im Zentrum des Toolkits steht der Begriff der experience, den wir als Erlebnis
und in manchen Kontexten als Erfahrung wiedergeben. Wahrend Museen im
deutschsprachigen Raum noch immer mit der Verankerung des Digitalen in
ihren traditionellen Strukturen beschaftigt sind und das Digitale oftmals ,,nur
als Erweiterung des analogen Museums begriffen wird, zielt dieser Begriff auf
eine holistische Betrachtung, die Unterscheidungen von digital und analog
aufhebt. Zentral flr diesen Ansatz sind umfassend angelegte visitor journeys,
in denen digitale und analoge Angebote gleichberechtigt ineinander greifen.
Im Cooper Hewitt und manchen anderen Museen im englischsprachigen
Raum hat dies konsequent dazu gefiihrt, dass das Jobprofil eines Chief
Experience Officers eingefihrt worden ist.

Viele im deutschsprachigen Raum laufende Veranderungsprozesse haben

in den USA ein héheres MaB an Dringlichkeit. Zum einen hat die Covid-19-
Pandemie die Thematik massiv verscharft, da Museen dort weit mehr von
Eintrittsgeldern und privaten Zuwendungen abhéngig sind; das immer wieder
beflrchtete Museumssterben ist in den USA keine herbeigeredete Dystopie.
Zum anderen fiel die Covid-19-Pandemie zusammen mit den Verwerfungen
der Trump-Ara und den Unruhen um die Tétung von George Floyd. Den hier-
zulande oftmals eher akademisch gefiihrten Debatten Gber Macht, Kolonialis-
mus und Rassismus verleiht dies ein beklemmendes und im Toolkit immer
wieder splrbares Gewicht — tatsdchlich geht es um nichts weniger als eine
fiir das Uberleben von Museen zwingende Transformation.

Auch sonst |auft der US-amerikanische und anglophone Diskurs tiber Museen
in vielerlei Hinsicht anders als der deutschsprachige. So gehért es in den
USA zu den unbedingten Standards, dass sich Museen klar und bindig zu
Ilhrer Vision, Mission und zentralen Werten auBern und koharent danach
ausrichten; im deutschen Kontext wird oftmals auf das Instrument des Leit-
bildes verwiesen, das in der Regel aber eher einen allgemeinen Hintergrund
bildet und wenig Einfluss auf das tatsachliche Handeln hat. Im Toolkit nimmt
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Vorwort

die Wertefrage einen zentralen Platz ein, auch Debatten Uber Inklusion und
Barrierefreiheit werden teilweise mit anderen Konnotationen und einer starker
aktivistischen StoBrichtung gefiihrt. Diese Differenzeffekte kdnnen hilfreiche
AnstdBe zur Reflexion bieten, weswegen wir sie bewusst nicht geglattet haben;
fir die deutsche Fassung haben wir lediglich einige Anpassungen vorgenom-
men, die unten summarisch aufgefiihrt sind und bei Bedarf direkt mit der
englischen Fassung verglichen werden kdénnen.

Die deutsche Fassung des Toolkits wére ohne den intensiven Austausch mit
den Kolleg*innen des Cooper Hewitt nicht méglich gewesen: Carolyn Royston
hat uns seit der ersten Kontaktaufnahme an ihrem exzeptionellen Erfahrungs-
schatz teilhaben lassen und den Vorschlag einer Ubersetzung von Anfang an
enthusiastisch aufgenommen. Und dasselbe gilt auch fir Rachel Ginsberg
als Leiterin des Interaction Lab und Spiritus Rector des Toolkits sowie das
gesamte Kollektiv der Autor*innen. Fir die Offenheit und Konstruktivitat in der
Zusammenarbeit méchten wir uns herzlich bedanken und hoffen, dass die
folgenden Seiten auch im deutschen Kontext AnstdBe zur Transformation des
Museumserlebnisses und zu mehr internationalem Austausch geben kdnnen!

Johannes Bernhardt
Christiane Lindner

Anpassungen

1. Die in der englischen ,Introduction® bereits angelegte Struktur in drei
Abschnitte haben wir in Inhaltsverzeichnis und Gliederung explizit
hervorgehoben.

2. Die Abschnitte der englischen Fassung ,,Call to Action“ und ,Who We
Are* haben wir im Kapitel ,,Aufruf zum Handeln“ zusammengezogen,
um eine bessere logische Abfolge und Stoffanordnung zu erreichen.

3. Die Binnenuberschriften im Kapitel ,Werkzeuge flr die Reflexion*®
haben wir vereinheitlicht, um die Ubersichtlichkeit zu verbessern.

4. Die Literaturempfehlungen in den Anh&ngen haben wir an deutsche
Zitationsstile angepasst.

5. Verweise auf digitale Kollaborationsrdume haben wir herausgenommen,
im Abschnitt Barrierefreiheit (Seite 61f. der englischen Version) die Ver-
weise auf lokale US-amerikanische Behérden gestrichen und durch
einen Verweis auf den Deutschen Museumsbund ersetzt.
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Einflihrung

Zur Entstehung des Toolkits

Museen kénnen lebendige Orte sein, die Wissen, Dialog, Kreativitat, Ge-
schichte und Lernen durch ihre Architekturen, Sammlungen, Programm-
gestaltungen und Organisationsstrukturen zum Ausdruck bringen. Eine
kritische Betrachtung offenbart allerdings eine Vielzahl an Barrieren, die
Museen daran hindern, relevante Teilnehmer unserer Communities zu werden.
Oft liegt dies an Uberkommenen Ansétzen und systemischen Strukturen, die
vorgeben, wie wir sammeln, ausstellen und unsere Organisationen finanzieren.

Die finanziellen und sozialen Auswirkungen des Coronavirus und die Aus-
einandersetzung mit rassistischer Ungerechtigkeit haben die Dringlichkeit fur
eine neue Auseinandersetzung verscharft, warum, wie und flr wen Museen
im 21. Jahrhundert Uberhaupt da sind. Flr Museumsfachleute wirft diese
fundamentale Frage gleich eine weitere auf: Wie kénnen wir die Gestaltung
von Museen so weiterentwickeln, dass sie die Vielfalt der zu erreichenden
Communities besser widerspiegeln? Um dieses wichtige Thema anzugehen,
hat das Interaction Lab des Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum

zu einer Reihe von Workshops eingeladen. Teilgenommen haben flinfzehn
Museumsfachleute, die grundlegende Arbeiten im Feld des Besuchserleb-
nisses geleistet haben und aus den Bereichen Kuratierung, Vermittlung,
Besucherforschung, Programmgestaltung, Besucherengagement, Besucher-
service, Ausstellungsdesign, Digitales und Barrierefreiheit stammen.

Dank der Unterstitzung der Samuel H. Kress Foundation konnten die Trans-
forming Museum Experience Workshops diese eng aufeinander bezogenen
Arbeitsbereiche zusammenfihren: um zu hinterfragen, wie Museen heute mit
dem Publikum interagieren; um zu erforschen, wie wir diese Interaktion in Zu-
kunft gestalten mochten; und um Ideen, Werkzeuge und Strategien zu teilen,
die zum SchlieBen von Licken in unseren jeweiligen Institutionen sowie im
gesamten Sektor beitragen. Die Veranstaltungsreihe umfasste auch ein 6ffent-
liches Programm, um die Erkenntnisse aus unseren Gruppendiskussionen in
einen breiteren Kontext zu stellen.

Der Inhalt dieses Toolkits ist aus den Diskussionen hervorgegangen, die
wahrend der Workshop-Sitzungen aufkamen, einige geplant und einige spon-
tan. Es enthalt Gedanken und ldeen dazu, warum die Transformation von
Museumserlebnissen notwendig ist; es wirft Fragen auf, die Fihrungskréften
und Praktiker‘innen dabei helfen sollen, transformative Museumserlebnisse
zu gestalten; und es bietet Einblicke in Strategien, um diese Arbeit flr unser
Publikum und unsere Communities voranzutreiben, einschlieBlich nitzlicher
Werkzeuge und Ansétze aus unserer praktischen Arbeit.
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Einflihrung

Kollektives Denken und Arbeiten

Das Interaction Lab ist ein eingebettetes Forschungs- und Entwicklungs-
programm, das die Neugestaltung des Besuchserlebnisses des Cooper Hewitt
Smithsonian Design Museum Uber digitale, physische und menschliche Inter-
aktionen hinweg vorantreibt. Seit dem Start im Herbst 2019 hat das Lab neue
Ideen in die Arbeit des Museums eingebracht: durch interne Workshops und
Strategieentwicklungen, eine &ffentliche Programmreihe, die interaktives
Design und Museumspraxis zusammenfihrt, sowie ein Auftragsprogramm,
das die Design-Community als kreative Mitarbeiter*innen in die Gestaltung der
nachsten Ausbaustufe des Cooper-Hewitt-Erlebnisses einbezieht. Die Arbeit
des Labs wird von einem Ethos der Transparenz, der radikalen Zusammen-
arbeit, der Empathie fir interne und externe Zielgruppen sowie des disziplin-
Ubergreifenden Denkens getragen.

Die Einladung von Externen zu dieser Arbeitsgruppe folgte den gleichen
Werten. Wir wollten eine diverse Gruppe von Fachleuten aus allen Bereichen
des Besuchserlebnisses einbeziehen, deren Arbeit interaktiv und partizipativ
ist und die Normen des Museumssektors in Bezug auf Erlebnisse gezielt in
Frage stellt.

Die Autor*innen trafen sich zu sechs viereinhalbstiindigen Sitzungen von Ende
Oktober bis Anfang Dezember 2020. Konzipiert und moderiert wurden die
Sitzungen von Rachel Ginsberg, Direktorin des Interaction Lab am Cooper
Hewitt, mit Unterstiitzung von Katherine Miller, die als Senior Visitor Experi-
ence Associate wahrend der Covid-19-bedingten SchlieBung des Cooper
Hewitt die Arbeit des Interaction Lab unterstitzte. Wahrend der Workshop-
Sitzungen teilten wir die Zeit auf in leicht moderierte Diskussionen und Pré-
sentationen aller Workshop-Teilnehmer*innen zu Werkzeugen aus unserer
persénlichen Praxis. Der Spannungsbogen der Diskussionen war darauf aus-
gelegt, die Workshop-Teilnehmer*innen durch den Prozess des gegenseitigen
Kennenlernens als Menschen und Fachleute zu fihren und zugleich die Inhalte
unserer Diskussionen kollaborativ in einem gemeinsamen Online-Raum zu
dokumentieren. Obwohl wir das Toolkit von Anfang an als Ergebnis geplant
hatten, wollten wir vermeiden, dass das Design unserer Sitzungen durch die
Erwartungen an das Schreiben eingeschrankt wird.

Um den Blick unserer Erkundungen Uber unsere kleine Arbeitsgruppe hinaus zu
erweitern, veranstaltete das Interaction Lab ein 6ffentliches Online-Programm,
das sich auf einige der Fragen konzentrierte, die wir in unseren Workshops
aufgeworfen hatten. Zu den Programmteilnehmer*innen gehérten Museums-
praktiker*innen aus den USA und GroBbritannien, die sich in Gesprachsrunden
und Kleingruppen-Brainstormings mit der Frage beschaftigten: Wie k6nnen
wir das Museumserlebnis verdndern? Der weitere Austausch befasste sich mit
spezifischen Fragen zur Rolle des Museums, zu den Rollen und Beziehungen
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Einflihrung

zum Publikum sowie zur Arbeitskultur im Museum. In diesem Programm ent-
standene Ideen haben die Entstehung dieses Toolkits beeinflusst, wurden aber
bewusst nicht in den Inhalt integriert, um die Urheber*innen- und Autor*innen-
schaft der Ideen transparent zu halten.

Waéhrend des kollektiven Prozesses mit mehreren Workshops war eines

der primaren Ziele, Methoden, Potentiale und Herausforderungen der Zu-
sammenarbeit in einer internationalen, institutionentbergreifenden und trans-
disziplindren Gruppe zu erkunden. Alle Entscheidungen Uber den Inhalt, die
Struktur und die Verbreitung dieses Toolkits wurden kollektiv getroffen. Das
Dokument ist das Ergebnis gemeinschaftlicher Entscheidungsfindung, kolla-
borativen Schreibens und der Bearbeitung durch die gesamte Gruppe.

Verwendung des Toolkits

Dieses Toolkit ist die Synthese aus spezifischen und kollektiven Werten unse-
rer Autor*innen. Es ist eine Einladung, die bewusst unvollstédndig ist. Sie, die
Leser*innen, sind ein notwendiger Teil des Ganzen. Wir laden Sie ein, die hier
versammelten Ideen zu nutzen, um |Ihre Bediirfnisse und die spezifischen Be-
dirfnisse lhrer Organisationen zu erfiillen, hoffentlich auf unerwartete Weise.
Dieses Toolkit enthélt ebenso viele Fragen und Provokationen wie Werkzeuge
und Strategien. Die Auswahl fuBt auf der Vorstellung, dass das Hinterfragen
von Normen und das Beginnen von Gesprachen wesentliche Schritte auf dem
Weg zu Veranderungen sind. Es ist und soll ein lebendiges Dokument sein.

Dieses Toolkit ist in drei inhaltliche Hauptabschnitte gegliedert: Einen Aufruf
zum Handeln, Werkzeuge fir die Reflexion und Werkzeuge fir die Praxis.

Im Abschnitt ,,Aufruf zum Handeln® beginnen wir mit der Erklarung gemein-
samer Werte und den individuellen Standpunkten der Autor*innen, wie und
warum sich Museumserlebnisse verandern sollten. Im Abschnitt ,Werkzeuge
far die Reflexion” stellen wir dann Designfragen vor, die zur Reflexion ver-
schiedener Bereiche der Museumspraxis anregen sollen, sowie Einordnungen,
was Designfragen sind und wie sie eingesetzt werden kdnnen. SchlieBlich
werden im Abschnitt ,,Werkzeuge flr die Praxis“ eine Reihe von Strategien
vorgestellt, die flr Praktikerinnen und Flhrungskréafte nitzlich sind, um das
Verhaltnis zwischen unserer Arbeitskultur und unseren kreativen Produkten
neu zu gestalten. Am Ende stehen Anhange zu zuséatzlichen Ressourcen, auch
im gesamten Text finden sich Referenzen und Hinweise zu weiterfihrenden
Einblicken.
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Ein Pladoyer fur
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Unsere Werte

Wer wir sind

Transformation des Museumserlebnisses — Ein Toolkit



Aufruf zum Handeln

Ein Pladoyer fur nachhaltige
Transformation

Schon vor den turbulenten Ereignissen des Jahres 2020 stand die Museums-
welt vor einer grundlegenden Neuausrichtung. Aufgrund sich wandelnder
Trends im Kulturkonsum, dem Aufstieg der experience economy und der zu-
nehmenden Abhéngigkeit von philanthropischen GroBspenden konkurrieren
Museen mit Galerien, Kunsthallen, digitalen und virtuellen Erlebnissen, Mes-
sen, erlebnisorientierten Pop-Ups und sogar dauerhaften Attraktionen, die
Museumsansétze als Design-Taktik nutzen — man denke etwa an das Museum
of Ice Cream.

Die sich schnell verandernden Rahmenbedingungen des letzten Jahres haben
das Geflhl von Sicherheit und Vertrautheit tief gestort, das durch die Produk-
tion und Reproduktion von konventionellen Museumserlebnissen vermittelt
wird. Sie haben aber noch nicht zur selbstkritischen Auseinandersetzung
gefuhrt, die Museen brauchen, um aus den hierarchischen und durch Kon-
ventionen gestltzten Paradigmen auszubrechen. Wie kénnen wir verbreitete
Vorstellungen hinterfragen, dass Fachwissen in den Hdnden von Museums-
fachleuten liegt, das Publikum nur von uns lernen soll und nicht genau um-
gekehrt? Wahrenddessen erlebt der Sektor weiter massive Turbulenzen, das
Uberleben von Tausenden Museen steht zur Disposition, wahrend andere mit
dramatischen Budgetkirzungen rechnen und die Mitarbeiter*innen im direk-
ten Publikumskontakt darauf warten, dass der Wandel bei der Fllhrungsspitze
beginnt und sich nach unten durchsetzt.

Unserer Ansicht nach bedeutet die Transformation des Museumserlebnisses
eine Umgestaltung der Art und Weise, wie das Museum Beziehungen zu
Mitarbeiter*innen, Zielgruppen und Communities aufbaut und mit ihnen inter-
agiert. Zugleich hat die Veranderung der Art und Weise, wie Menschen das
Museum erleben, das Potenzial, das Museum selbst von Grund auf zu ver-
andern.

Transformation des Museumserlebnisses — Ein Toolkit 13



Aufruf zum Handeln

Unsere Werte

Als Kollektiv von Museumsmitarbeiter*innen und -denker*innen, die unter-
schiedliche Perspektiven und Anliegen mitbringen, mit unterschiedlichen
Methoden arbeiten und unterschiedlichen Institutionen und Arbeitsfeldern
angehdoren, halten wir es flir unerldsslich, dieses Toolkit mit einer Erklarung
gemeinsamer Werte zu beginnen. Die folgenden acht Statements bieten eine
klare und transparente Erklarung unserer Position zu Aufgabe und Zweck
von Museen sowie den anstehenden internen Verdnderungsprozessen.

Im gesamten Toolkit beziehen und berufen wir uns immer wieder auf diese
Werte. Wir mdchten Sie ermutigen, die Fllle an Méglichkeiten zu erkunden,
die sich daraus fur Sie ergeben.

1. MUSEEN KONNEN UND MUSSEN SICH VERANDERN.

Getrieben von ausgrenzenden, elitdren Historien und Finanzierungsmodellen,
die den Erhalt des status quo beginstigen, gibt es eine berechtigte Debatte
dariiber, ob Museen an sich und unwiderruflich fehlerhafte Institutionen sind.
Fur die Zwecke dieses Toolkits vertreten wir die Auffassung, dass Museen sich
bemuUhen sollten, ihre systematische Ausgrenzung durch kritische Prifung
sowie umgehende und umfassende MaBnahmen zu Uberwinden.

2. MENSCHEN, NICHT OBJEKTE,
SIND DIE ESSENZ VON MUSEEN.

Sammelnde Museen erflllen seit langem die wichtige Aufgabe, Objekte in
Sammlungen und Ausstellungen zu erhalten und zu erforschen. Aber in wel-
chen Beziehungen stehen diese Objekte zu Menschen in der Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft? Mitarbeiter‘innen und Besucher*innen liefern den
entscheidenden Kontext zu diesen Objekten und Kunstwerken. Starre und
formelhafte Ansatze zur Museumsarbeit Uberbewerten oftmals die Objekte
und arbeiten mit sehr engen Definitionen von ,Forschung” und ,Wissenschaft”,
wodurch das Potenzial des Museums als Ort der Innovation, der Inspiration,
des Spiels und des gesellschaftlichen Engagements jenseits einer sehr
konventionellen Museumserfahrung eingeschréankt wird. Museen und ihre
Sammlungen gewinnen dann an Wert, wenn sie Besucher*innen und Nicht-
Besucher*innen aus der lokalen Community gleichermaBen einbeziehen.

Anstatt zu fragen: ,,Wie bekommen wir mehr Menschen dazu, unsere Samm-
lungen zu sehen?“, sollten wir fragen:
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Aufruf zum Handeln

«  Warum haben wir Besucher*innen?
+ Wie sollten wir die Beziehungen zu unseren Besucher*innen pflegen?

+ Was ist unsere Verantwortung gegeniber Nicht-Besucher*innen in
unserer Umgebung und dariiber hinaus?

3. MUSEEN BRAUCHEN RADIKALE FUHRUNG.

Mit ,radikal® meinen wir eine Flihrung, die offen flr Anséatze ist, die mit dem
status quo der Museumspraxis brechen. Jahrzehntelang haben Museen
damit gek@mpft, die Notwendigkeit von Verdnderung als Reaktion auf sich
verandernde Rahmenbedingungen zu erkennen und zu akzeptieren. Nun
sehen sich Museen dem Risiko der sozialen und kulturellen Bedeutungs-
losigkeit jenseits ihres (schwindenden) Stammpublikums ausgesetzt.

Radikale Fihrung bedeutet, die Notwendigkeit zu verinnerlichen, Raum fir
verschiedene Arten von Anséatzen und Expertisen zu schaffen, nicht nur auf
der Ebene der Direktion, sondern auch im Vorstand und auf der gesamten
Flhrungsebene — das Tempo der Ver&dnderung zu beschleunigen, um zeitnah
reagieren zu kdnnen, aber ganz flexibel anzuerkennen, dass Entscheidungen
von heute vielleicht auch morgen noch Aufmerksamkeit erfordern. Das kann
bedeuten, traditionelle Anséatze zur Einbindung des Publikums zu Gberdenken.
Das kann bedeuten, Sammlungen neu zu bewerten und offen fiir die Deakzes-
sionierung einiger Werke zu sein, um Platz flr andere zu schaffen und somit
das Erzahlen anderer Geschichten zu ermdglichen. Und es kann bedeuten,
die Rolle von Museumsvorstadnden neu zu definieren, damit sie ihre Institutio-
nen besser in ihrer Weiterentwicklung unterstttzen kénnen.

4. MUSEEN SIND UNVOLLSTANDIG,
UND DAS IST AUCH GUT SO!

Wenn sich die Bedurfnisse von Besucher*innen und Nicht-Besucher*innen
verandern, sollten sich auch die Prioritdten von Museen andern. Anstatt in
Stein gemeiBelte Antworten und Informationen zu bieten, haben wir tatsach-
lich die Méglichkeit, Fragen anzuregen, Raum flr Neugier zu bieten und die
genaue Untersuchung komplexer Themen und Ideen zu férdern. Museen
sind ein sich standig weiterentwickelndes Erlebnis von Beziehungen. Auch
wenn Museen nicht das Ergebnis aller individuellen Erlebnisse kontrollieren
kénnen, kénnen wir kontinuierlich und wie in jeder gesunden Beziehung auf
gemeinsamem Vertrauen und Werten aufbauen und Raum flir sinnvolle Bei-
trdge von auBen schaffen. Das stédndige Streben nach absoluter Perfektion
und das gleichzeitige AusschlieBen einer Vielzahl an Erz&hlungen und Ideen
ist symptomatisch fir eine Kultur, die unsere Fahigkeit zum Forschen jenseits
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Aufruf zum Handeln

von kanonischen Sichtweisen einschriankt und allzu oft weiB, westlich und
patriarchalisch ist.

5. MUSEEN SIND DEN COMMUNITIES
RECHENSCHAFTSPFLICHTIG.

Museen genieBen nach wie vor ein hohes MaB an Vertrauen in der Offent-
lichkeit und haben einen 6ffentlichen Auftrag, der alle Ebenen unserer Arbeit
gegenuber unseren Communities rechenschaftspflichtig macht. Daher mus-
sen wir starke Beziehungen zu den Communities aufbauen, die auf der An-
erkennung von und der authentischen Reaktion auf Herausforderungen in
diesen Communities basieren. Dies gilt unabh&ngig davon, ob diese Heraus-
forderungen von der Institution verursacht oder verschérft wurden oder eben
nicht.

Da Museen im 6ffentlichen Raum agieren und einen Beitrag zur historischen
und zeitgendssischen Uberlieferung leisten, stehen sie in einer engen Be-
ziehung zu Menschen, einige davon Besucher*innen, andere nicht. Aber als
Institutionen mit éffentlichem Auftrag ist es die Pflicht von Museen, allen
Burger*innen gleiche und faire Behandlung zu garantieren.

Es ist naturlich nicht mdglich, alles flr jeden zu sein. Aber Museen kénnen
besser auf die Bedlrfnisse von mehr Menschen eingehen, Relevanz fir das
Zeitgeschehen von der lokalen bis zur globalen Ebene schaffen und tber die
Pflege von Beziehungen zu Wohltater*innen und nur den enthusiastischsten
Besucher*innen hinausgehen.

6. MUSEEN MUSSEN UNSERE PROBLEMATISCHEN
GESCHICHTE(N) UND BEZIEHUNGEN ZUR MACHT
ANSPRECHEN UND REVIDIEREN.

Indem Museen die Erzahlungen privilegierter, elitarer, weier, ménnlicher,

physisch gesunder, kapitalistischer und vorwiegend westlicher Kulturen auf
Kosten von Marginalisierten hervorgehoben haben, haben sie historisch als
Werkzeug weiBer Vorherrschaft gedient.! Dieses Erbe der Aufrechterhaltung

T Wenn wir von ,weiBer Vorherrschaft” sprechen, beziehen wir uns auf die umfassendere
Definition des Begriffs durch die Rechtswissenschaftlerin Frances Lee Ansley: ein politi-
sches, wirtschaftliches und kulturelles System, in dem WeiBe in iberwaltigender Weise
Macht und materielle Ressourcen kontrollieren, bewusste und unbewusste Vorstellungen
von weiBer Uberlegenheit und Anspruch weit verbreitet sind und die Beziehungen zwischen
weiBer Dominanz und nicht-weiBer Unterordnung in einem breiten Spektrum von Institutionen
und sozialen Umfeldern taglich neu wiedergegeben/reproduziert werden.
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von Systemen der Unterdriickung und Ungleichheit fiihrt dazu, dass die
meisten Museen auch heute noch so funktionieren. Wir erkennen an, dass
nicht jede*r Museumsmitarbeiter*in und -leiter*in vorsatzlich schadliche
Systeme wie diese férdert. Aber solange wir im Rahmen dieses von uns
Ubernommenen Erbes arbeiten, richten wir weiter Schaden an, ob nun vor-
satzlich oder nicht.

Unsere institutionellen Hierarchien, Personalzusammensetzungen und Defini-
tionen von Expertise bedlrfen ebenso sehr einer gleichstellungsorientierten
Transformation wie unsere homogenen Sammlungen, unsere elitdren und
monokulturellen Vermittlungsstrategien, unsere vorwiegend weien Raume
und unsere imperialen Historien. Harsche Machtungleichgewichte haben

bis heute jeden Aspekt der Museumsarbeit bestimmt, und damit muss auf-
gerdumt werden. Die Zeit ist reif, unsere Beziehungen zur Macht, die wir selbst
austben, und zu den Systemen, die wir durch unsere Arbeit starken, neu zu
bewerten und zu transformieren.

7. MUSEEN MUSSEN DIE VERANTWORTUNG DAFUR
UBERNEHMEN, ALLE ASPEKTE DES ERLEBNISSES
BARRIEREFREI UND INKLUSIV ZU GESTALTEN.

Durchdenkt man die Beziehung zwischen Community und Museum und

geht von einem mdglichst weiten Spektrum unterschiedlicher Menschen
unter den Mitarbeiter*innen, Besucher*innen und Nicht-Besucher*innen aus,
haben Museen das Potenzial, eine Grundlage fiir das Einbeziehen von allen
zu schaffen. Ein durchdachtes Vorgehen von der Information vor dem Besuch
Uber den Eintritt ins Museum bis zu seinem Verlassen bedeutet, Barrieren zu
identifizieren und zu beseitigen, die die Fahigkeit oder M&glichkeit zur Partizi-
pation, zur Interaktion und zum Vergniigen behindern. Diese Barrieren kbnnen
physischer, kommunikativer, wirtschaftlicher, technologischer oder haltungs-
bedingter Natur sein und/oder auf andere Arten mangelnder Flexibilitat
zurtckzufihren sein.

Verfolgt man ein vollstandig zugangliches und inklusives Museum, reichen

die Implikationen flir die Fihrung von der Verlagerung von Finanzierungs-
modellen und Budgetverteilungen bis hin zur Erprobung neuer Anséatze flr

die Entscheidungsfindung und Kontrolle. Angesichts der groBen Vielfalt von
Menschen flhrt ein starker kollaborativer Ansatz der Entscheidungsfindung
auf den hochsten Ebenen wahrscheinlich schneller zu einem inklusiveren und
die Community reprasentierenden Szenario. Um diese Transformation von
oben nach unten zu erreichen, missen sich Museumsvorstande von Reichtum
und Macht als maBgeblichen BezugsgréBen verabschieden und rollenbasierte
Hierarchien innerhalb der Organisation abgebaut werden.
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8. MUSEEN SOLLTEN RELEVANT SEIN.

Museen sollten flr das gegenwartige Leben relevant sein, indem sie einen
Kontext fur aktuelle Ereignisse und die Erfahrungen ihrer Communities und
Stakeholder bieten, im gleichen MaBe wie sie flr historische, kiinstlerische
und wissenschaftliche Ereignisse relevant sind. In den letzten Jahren haben
Museen allerdings kollektiv gezeigt, dass sie sich schwer damit tun, sozio-
kulturelle Relevanz als Gesichtspunkt zu begreifen. Museen und die Samm-
lungen selbst existieren dank einer oft uneingestandenen, soziobkonomisch
privilegierten Position, was die Museen potentiell auf eine Krise zusteuern
I&sst.

Als Institutionen und Sammlungen mit 6ffentlichem Auftrag dirfen Museen
nicht an der gegenwaértigen Erfahrung vorbeiagieren. Vielmehr sollten sie
lebendige und aktive Beitragende zu unterschiedlichen Erzahlungen sein,
die Verbindungen zwischen der Vergangenheit, der Gegenwart und einem
Panorama maéglicher Zukinfte herstellen.

WIR LADEN SIE EIN, SICH UNS ANZUSCHLIESSEN!

Diese zur Veranderung aufrufenden Statements sind als herzliche und offene
Einladung gedacht, die unendlichen Gestaltungsmd&glichkeiten zu erkunden,
die Museen bieten. Wir denken, dass Museen groBartig sind, und gehen jede
Wette ein, dass Sie das auch so sehen. Museen kdénnen zur gleichen Zeit
groBartig sein und sich auch verdndern mussen. GroBartige Dinge werden
oft dank der Arbeit von engagierten Communities groBartig, deren Mitglieder
offene und ehrliche Gesprache dariber fihren, was wir besser oder anders
machen kénnen.

Wir méchten Museen dabei helfen, ihre Werte sowohl in der Praxis als auch

in Statements umzusetzen. Wir verpflichten uns zu kontinuierlicher und
nachhaltiger Veranderung als notwendigem Prozess zur Schaffung von
Gleichberechtigung und Relevanz. Wir ermutigen Museumsleiter*innen und
-praktiker*innen, die Veranderung als notwendigen Bestandteil von Wachstum
und Fortschritt anzunehmen.
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Wer wir sind

Im Folgenden finden Sie die individuellen Standpunkte der einzelnen Work-
shop-Teilnehmer*innen zur Frage: Wie und warum sollten sich Ihrer Meinung
nach Museumserlebnisse verandern?

SHANITA BRACKETT

Museumserlebnisse sollten jede*n dazu inspirieren, das Museum mit der
Neugier und dem Wunsch zu verlassen, mehr zu lernen und mit anderen zu
teilen. Museen sollten inklusive Hilfsmittel anbieten, die dies leicht ermdg-
lichen. Museen konzentrieren sich auf das Geschichtenerzihlen, sollten sich
aber im Klaren sein, dass sich ein Teil der Geschichte erst in ihrem Publikum
und dessen persoénlichen Erfahrungen entfaltet. Wenn eine Person ein Objekt
betrachtet, sich mit einem interaktiven Format beschéftigt oder an einem Pro-
gramm teilnimmt, sollte sie eine neue Perspektive gewinnen und die Perspek-
tiven anderer unbedingt akzeptieren. Gespréche, Inhalte und Daten, die durch
kiinstliche Intelligenz unterstlitzt werden, sind die Schllisselkomponenten,

um dieses umfassende Erlebnis zu verwirklichen. Museen sind dabei die
Verantwortung tragende Partei. Das bedeutet, dass Museen ihr Personal, ihr
Budget, ihre Planung und ihre Programmgestaltung darauf ausrichten missen,
diese Art von Gesprachen zu ermdéglichen und Zugang zu entsprechenden
Inhalten und Daten zu bieten.

Museen mussen ihren Fokus darauf verlagern, die Bedurfnisse ihrer diversen
Zielgruppen zu verstehen und zu erfilllen, gleichgtiltig ob persénlich oder vir-
tuell, und sie missen akzeptieren, dass sich die Bedirfnisse und Erwartungen
des Publikums mit der Zeit &ndern. Daher ist auch Agilitét ein wichtiger Faktor.
Dieser neue Ansatz erfordert Flexibilitdt, Unterstlitzung und die Akzeptanz,
dass neue Ideen und Raum flr Kreativitadt genauso wichtig sind wie bewéhrte
Prozesse und wissenschaftliche Forschung.

ISABELLA BRUNO

Im vergangenen Jahr habe ich einige sagen héren: ,,Das ist nicht Amerika.”

Ist denen klar, dass diese Rhetorik uns blind macht fir Amerika, wie es ist und
wie es sich verdndern muss? Wie oft haben wir im Museumsbereich gesagt:
,Das ist kein Museum” oder ,,Das ist nicht, was wir tun“? Museen sind Orte
des Schmerzes und des Traumas, sie enthalten den Verlust und die Trauer
von Vorfahren, Menschen und anderen Lebewesen. Was wére, wenn Museen
zu Orten der Heilung und Genesung wirden? Museen missen der Wahr-

heit, Verséhnung, Gerechtigkeit und Heilung Prioritéat einrdumen. Man stelle
sich vor, wir wirden dies erreichen, indem wir unsere Angebote mit Blick auf
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Affekte und Verhalten gestalten. Was wére, wenn wir Ausstellungen fir die
reine Freude entwerfen wiirden? Was wére, wenn wir an der Seite unserer
Community trauern? Was wére, wenn wir Freiwilligenarbeit und Spenden fiir
die kollektive Resilienz in den Mittelpunkt stellen? Was wére, wenn wir auf die
Heilung zugingen, anstatt sie zu firchten, uns abzuwenden und sie anderen
Organisationen und Menschen zu Uberlassen?

Museen verbinden uns auch mit der Zukunft. Wenn wir uns mit unseren Vor-
ganger*innen beschéaftigen, sind wir naher an unserem Einfluss auf die Zukunft
— die unsere gemeinsame Zukunft ist. Was ware, wenn ein Museumserlebnis
immer mit einbeziehen wirde, wie sich menschliche Entscheidungen auf kinf-
tige Generationen auswirken? Wenn es durch Sinngebung und eine Vielfalt an
Moglichkeiten zum Aufbau von Zukunftskompetenzen beitragen wiirde? Das
gegenwaértige Leben ist komplex — und wird immer komplexer. Museen haben
die Mdoglichkeit, sich auf die Komplexitat einzulassen, gegenseitige Abhangig-
keiten zu vermitteln und die Menschheit an mehr als nur die menschlichen
Perspektiven zu erinnern.

TL;DR. Warum missen sich Museumserlebnisse dndern? Und was, wenn sie
das nicht tun? Die Antwort brauche ich Ihnen nicht zu geben; wir wissen be-
reits, wohin veraltete, Gberholte Technologien flihren.

KAYLEIGH BRYANT-GREENWELL

Warum missen wir die Museumserfahrung verandern? Weil Museen selbst
ein veraltetes, koloniales Konzept sind, das die Normen der weiBen Vorherr-
schaft aufrechterhalt, die dem Publikum Schaden zufligen. Es ist unser kultu-
reller Auftrag, neue Wege zu finden, um das Publikum einzubeziehen, Rdume
fur kritisches Denken zu sein und flexible Strukturen zu entwickeln, die sich
weiterentwickeln und relevant bleiben kénnen.

ALEXANDRA CUNNINGHAM-CAMERON

Museen sollten darum k&mpfen, durch stédndige Innovation und Evaluierung
far ihre Communities von Nutzen zu sein. Museen sollten eher Ideen ,ent-
zinden® als zu Ubermitteln, indem sie ihre Programme mit der Absicht an-
legen, einen Ausgangs- und nicht einen Schlusspunkt zu schaffen. Der Be-
griff der Expertise in Museen muss sich Uber die Wissenschaft hinaus auf
den Bereich der gelebten Erfahrung ausweiten. Museumserlebnisse kdnnten
informell und ungenau werden und Widerstand, Uberraschung, Verletzlichkeit
und Spannung zulassen, um den Druck zu mindern, nur die Schritte einer ein-
studierten Begegnung mit Kultur nachzuvollziehen.
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SILVIA FILIPPINI FANTONI

Museen sind das Produkt einer elitdren, patriarchalischen und kolonialen Ge-
sellschaft, und als solche weisen viele von ihnen diese Charakteristika auch
heute noch in ihrer Arbeitsweise auf (z.B. mangelnde Diversitat, weiBe, euro-
zentrische und monolithische Perspektiven, Objektzentriertheit, akademischer
Fokus, unbezahltes und unterbezahltes Personal, ein stark von Spenden ab-
héngiges Einnahmemodell). Diese Ansétze sind veraltet, nicht mehr zeitgeman
und in einigen Fallen unentschuldbar. Um relevanter zu werden, vor allem fir
jungere Generationen, und um den derzeitigen finanziellen Abschwung zu
Uberleben, missen sich Museen verandern.

Sie sollten:

* in erster Linie auf Menschen und ihre Geschichten fokussieren
und weniger auf Objekte;

+ darauf abzielen, einpragsame Erlebnisse zu schaffen,
anstatt sich auf das Lernen von Fakten zu konzentrieren;

+ stédrker Community-getrieben und weniger akademisch sein;
+ ihre Communities besser widerspiegeln;

+ und ihre Mitarbeiter‘innen mit Empathie und Respekt behandeln.

MARIE FOULSTON

Mein Weg ins Kuratieren war nicht traditionell. Meine Interessen gelten
Videospielen, und meine Praxis begann damit, Parties zu veranstalten, um
unabhangige Videospiele zu prasentieren — larmende und spielerische Ver-
anstaltungen, die irgendwo zwischen einer Clubnacht und einer Spielhalle
changierten. Die Arbeit, die ich in Angriff nahm, und die kreativen Communi-
ties, von denen ich mich inspirieren lieB, waren nicht die Dinge, die nach
meiner Ansicht in die Definition des Wortes ,Museum*® passten.

Selbst heute, Jahre spéter, mit der Position V&A Curator of Videogames

in meinem Lebenslauf, fUhle ich mich noch immer wie eine AuBenseiterin,
unsicher, ob Museen Raume sind, in denen ich oder meine Praxis ,sein
durfen®. Ich habe das Geflhl, dass die Verantwortung zur Veranderung oder
Anpassung bei mir liegt, um mich willkommen zu flhlen.

Ich weiB, dass ich mit diesem Gefuhl nicht allein bin. Ich weiB auch, dass
diese Geflhle ihre Wurzeln in den Grundlagen vieler Institutionen haben. Stat-
ten, die den Anspruch hatten, Kultur und Lernen als ,zivilisierenden® Einfluss
auf eine Bevolkerung auszustellen. Ein einseitiger Weg der Transformation,
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verwoben mit kolonialen, patriarchalischen und klassistischen Werten. Ein
Monolog, keine Konversation.

Ich weiB nicht, ob das traditionelle Konzept eines ,,Museums*, dessen Werte,
Ansatze und Hierarchien auf Fundamenten wie diesen aufgebaut sind, jemals
wirklich frei davon sein kann. Aber ich weiB3, dass es viele inspirierende Men-
schen gibt, die in diesem Bereich arbeiten und denen das Potenzial sehr am
Herzen liegt, radikal andere 6ffentliche Raume zu schaffen, die begeistern und
inspirieren kénnen. RAume, in denen wir die Welt um uns herum verstehen
und kritisieren kbnnen; Raume, in denen Menschen und Communities ihre
Arbeit und lIdeen teilen kbnnen; Radume, in denen diese Werte mehr sind als
nur Worte, sondern Taten und gelebte Praxis.

Letztendlich glaube ich, dass sich Museen im gemeinschaftlichen Wirken
solcher Menschen transformieren missen. Wenn nicht, dann miissen die Res-
sourcen, der Wert und das Vertrauen, das wir in solche Institutionen setzen,
neu verteilt werden, um uns stattdessen zu ermdéglichen, gemeinsam etwas
Neues aufzubauen.

RACHEL GINSBERG

Wahrend meiner Kindheit hatte ich das groBe Gllick, dass meine persdnlichen
Erwartungen an Museumserlebnisse durch hochgradig interaktive und un-
konventionelle Museen neben weltberiihmten und traditionellen Institutionen
gepragt wurden. Ich wuchs in einer privilegierten Gegend auBerhalb Philadel-
phias auf, mit regelmaBigen Schul- und Familienausfligen zum Philadelphia
Art Museum, dem Franklin Institute, dem Please Touch Museum und sogar
einem medizinischen Museum — dem Mutter Museum am College of Physicians.

Ich glaube, dass Museumserlebnisse dynamischer sein sollten als sie es der-
zeit sind. Momentan sind die meisten Museen darauf ausgelegt, dass Men-
schen mit den Augen sehen und lesen, wahrend sie sich durch Rdume voller
Dinge bewegen. Mir personlich féllt es schwer, in einer solchen Umgebung
nur durch Lesen viel Material aufzunehmen. Meine Aufmerksamkeitsspanne
ist nicht sonderlich gut, weswegen sich das Setzen von Zielen fir Museums-
besuche oft Uberfordernd anfihlt; bei mir bleibt dann das Geflihl zurlick, ich
hatte mehr tun/sehen/lernen/aufnehmen kénnen oder sollen. Daher ist mein
typischer Museumsbesuch entweder auf eine einzelne Ausstellung oder auf
einen dérive-ahnlichen Spaziergang ausgerichtet — d.h. auf ein moglichst
einfaches Ziel oder auf gar kein Ziel. Mein Wunsch, bei den Besucher*innen
nicht das gleiche Gefiihl der Uberforderung aufkommen zu lassen, hat zu den
folgenden Prinzipien gefuihrt.
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+ Multimodalitat sollte die Regel sein.
+ Vermittlung geschieht durch Erlebnis, nicht nur durch Inhalte.

+ Kanéle und Umgebungen sollten flir das genutzt werden, woflr sie gut
sind (z.B. ist das Digitale endlos und das Physische begrenzt).

+ Den Menschen/Besucher*innen sollten Méglichkeiten geboten werden,
sich zu vernetzen und voneinander zu lernen.

+ Der Input des Publikums sollte eine gréBere Rolle bei der Erstellung
und Planung von Ausstellungen und Programmen spielen.

+ Interaktionen sollten Uber verschiedene Kanéle, Umgebungen und
Geografien verteilt sein.

+ Inhalte und Erlebnisse sollten kostenlos oder freemium sein; jeder sollte
sich engagieren kdnnen, ohne zu bezahlen.

+ Wir sollten darlber sprechen, warum Objekte wichtig sind, nicht nur
dartber, was sie sind und wer sie gemacht hat.

*  Wir mussen die Produktion von Bedeutung priorisieren, unterstutzt
durch Erlebnis- und Lernziele.

+ Kein Erlebnisdesign mehr als Ergebnis reiner Nachlassigkeit.

HANNAH GOODWIN

Ich glaube, dass sich Museen verdndern missen, um offen und einladend

fur alle zu sein und ihrem Potenzial als &ffentliche Rdume gerecht zu werden.
Museen hatten und haben eine groBe Bedeutung bei der Entscheidung da-
riber, was als wichtig wahrgenommen wird. Indem sie entscheiden, was ge-
zeigt wird, wie es prasentiert wird, wer es erleben darf und wie es erlebt wird,
haben Institutionen Einfluss tber ihre Mauern hinaus. Eine zu enge Sichtweise
schafft Barrieren und schréankt die Verbindungen zur Community, die Flexibili-
tat und die Auswahl ein. Barrieren jeder Art mussen identifiziert und beseitigt
werden, damit alle so teilnehmen kénnen, wie sie mdchten.

Um sich wirklich zu transformieren, missen Museen die Menschen — das
ganze Spektrum der Menschen - in den Mittelpunkt ihres Tuns stellen. Men-
schen wirden dann das Zentrum bilden und nicht Objekte oder Sammlungen.
Ohne Objekte oder Sammlungen in irgendeiner Weise zu schmalern, glaube
ich, dass dies mehr Relevanz, Einsicht und Diskussion mit sich bringen und
dabei helfen wiirde, eine Verbundenheit zu entwickeln, die zutiefst bedeut-
sam ware. Um dieses Ziel zu erreichen, sind Flexibilitat, Zuhdren, Kreativitat,
multisensorisches Engagement und die Abkehr von hierarchischen Personal-
modellen erforderlich. Es wird nétig sein, tUber den Tellerrand zu schauen,
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maoglicherweise neue Definitionen von Erfolg aufzustellen und Risiken einzu-
gehen.

Selbstevaluation, Weiterbildung und gute Arbeitsbedingungen werden not-
wendig sein, um voranzukommen. Unverzichtbare Mitarbeiter*innen - also
diejenigen, die flr das Funktionieren des Ortes und den Empfang der Be-
sucher*innen sorgen - sollten gewirdigt werden und Verantwortlichkeiten
erhalten, die ihnen ein Engagement auf allen Ebenen erlauben. Das Personal
im gesamten Museum sollte die Communities der Umgebung représentieren,
um eine groBe Vielfalt an Mitarbeiter*innen zu ermdéglichen, deren individu-
elle Lebenserfahrungen als Bereicherung angesehen werden. Bei allen As-
pekten der Museumsarbeit sollte die Zuganglichkeit als integraler und nicht
verhandelbarer Bestandteil des Erlebnisses berlcksichtigt werden.

Ich denke, wir brauchen Systemanderungen, eine kollaborative Fihrung und
mehr Flexibilitat in der Art und Weise, wie Menschen mit Museen interagieren
und an Programmen teilnehmen.

ANDREA JONES

Die Museumswelt hat einen kritischen Moment erreicht. Andern oder Sterben.
Wir missen:

WENIGER elitar,

WENIGER akademisch,

MEHR inklusiv,

MEHR erlebnisorientiert sein und

MEHR auf die tatsachlichen Bediirfnisse unseres Publikums eingehen.
Das Spiel ist aus. Die Leute (auch Nicht-Museumsleute) haben bemerkt, wie
kolonial unsere Sammlungen sind, wie wei unsere Vorstande sind, wie ab-

hangig wir von alten Vorgehensweisen sind.

Die Zeit wahrend der Pandemie hat mich in meiner Entschlossenheit bestarkt,
mich von jeder Arbeit abzuwenden, die keinen Wandel in diesem Feld bewirkt.
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ADAM MARTIN

Museen, die einen kontinuierlichen Mehrwert flir ihre Communities schaffen
mochten, missen sich verdndern, um sich von der zunehmenden Konkurrenz
abzuheben. Konkurrenz um die Aufmerksamkeit der Besucher*innen, um end-
liche Ressourcen des &éffentlichen und privaten Sektors und um Relevanz in
einer Welt, in der die Nachfrage nach Innovation stéandig steigt. Transformation
ist notwendig, weil die Gegenwart sofortiges Handeln und eine radikalere
Antwort erfordert. Eine Antwort auf die Erwartungen, wie wir mit unseren
Communities und in ihrem Dienst arbeiten. Eine Antwort auf die Forderung,
vielféltigere, gerechtere und inklusivere R&ume zu schaffen, die unsere ge-
meinsame Geschichte widerspiegeln und unsere einzigartigen Erfahrungen
hervorheben.

Museen, die in der Lage sind, sich zu transformieren, werden sich weiterhin
zu einem kontinuierlichen Evolutionsprozess verpflichten missen und auf die
Veranderungen und Herausforderungen reagieren, die jeder Transformation
folgen.

Wie sich Museen in der momentanen Situation transformieren, ist eine Frage,
die jede’r in diesem Feld Arbeitende beriicksichtigen muss; es gibt kein Patent-
rezept. Auch wenn es unter Fachleuten ein gemeinsames Gefuhl dafir gibt,
was Museen sein kénnen und sollten, erfordert der Weg zu einer erfolgreichen
Transformation Introspektion und Outreach, die flrr jede Institution und jede*n
Einzelne*n spezifisch sind. Beginnen Sie mit dem Blick nach innen und be-
ziehen Sie dann (schnell) neue Perspektiven auBerhalb lhrer Institution ein.
Laden Sie die Menschen in lhrer Community ein, das Gleiche zu tun. Wenden
Sie sich immer weiter nach auBen; wenn Sie sich mit den geteilten Perspekti-
ven und Erfahrungen ,unwonhl” fiihlen, gehen Sie noch weiter. Wahrend Sie die
Perspektiven, mit denen Sie sich auseinandersetzen, erweitern und vertiefen,
sollten Sie Wege finden, um alle, die Sie auf Inrem Weg unterstlitzen, gut zu
entlohnen.

KATHERINE MILLER

Es gibt diesen unterschwelligen Mythos, dass Museen fiir alle da sind! Diese
Ideologie wird problematisch, wenn Institutionen versuchen, ihr ,Publikum®
zu definieren. Wer besucht sie am hdufigsten? Wer gibt das meiste Geld?
Das Geschéftsmodell von Museen ist seit jeher auf die Elite ausgerichtet, was
zu systembedingten Annahmen und Erwartungen an das ,,Hauptpublikum®
fahrt. Das ,,Hauptpublikum® sollte wissen, wie man sich in Galerien still und
passiv bewegt. Das ,,Hauptpublikum® sollte in der Lage sein, die groBzligigen
Spenden von Konzernen, Millionaren und Milliardaren zu erkennen und zu
wirdigen. Wie kbnnen Museumsmitarbeiterinnen erwarten, dass sich jeder
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willkommen und wohl fihlt, wenn die Gebiude traditionell wie Palédste oder
Tempel gestaltet sind, die einschiichtern und Ehrfurcht einfléBen sollen?

Museen kénnen inklusiver, zuganglicher und weniger einschichternd akade-
misch sein. Viele Erstbesucher*innen haben ,,Schwellenangste”, weil sie be-
firchten, dass sie nicht in den Raum gehdren. Wenn Museumsfachleute wirk-
lich glauben, dass ,,Museen flr alle da sind“, dann missen wir die in unseren
Institutionen herrschende Unterdriickung in allen Bereichen aufheben: in der
Struktur des Museumspersonals, im Vorstand und in den Raumlichkeiten des
Museums.

LIZ NEELY

Ich fihle mich zu Museen hingezogen, weil sie die Mdglichkeit bieten, tUber
sich selbst nachzudenken und kreativ zu sein, und weil sie dadurch die M&g-
lichkeit bieten, sich immer wieder neu zu erfinden und zu wachsen. Aber
damit dies geschehen kann, missen Museen Orte sein, die sich selbst in
Frage stellen, die sich verdndern, Raum flr komplizierte Dialoge bieten und
die Reflexion Uber die Komplexitat des Lebens durch Kunst, Geschichte und
Wissenschaft erlauben. Tatsachlich handelt es sich um Institutionen, die auf
ausgrenzenden und noch immer existierenden Hintergrinden aufbauen, deren
Geschaftsmodelle veraltet sind und die an diesen ausgrenzenden Praktiken
festhalten. Es muss sich noch sehr viel andern, damit Museen ein Ort des
Dialogs, der Inklusion, der Komplexitat, der Kreativitat, des sozialen Wohls
und letztlich der Menschlichkeit werden kénnen.

CAROLYN ROYSTON

Wir befinden uns in einem Moment der Transformation, der von uns verlangt,
im Moment zu reagieren und fUr eine verédnderte Zukunft zu planen. Diese
Zukunft wird flr jedes Museum anders aussehen, aber wie kbnnen wir die
Voraussetzungen fur einen Wandel schaffen, der nachhaltig ist und in einem
flr jede Institution angemessenen Tempo vollzogen wird? Wie kénnen wir eine
Agenda fur das Change Management entwickeln, die ein ganzes Museums-
O6kosystem auf allen Ebenen unterstitzt, vom Vorstand und der Leitung bis hin
zu den Nachwuchsmitarbeiter*innen?

Ich wiinsche mir, dass sich eine andere Art von Fihrung herausbildet, die sich
auf einen gesteuerten Wandel einlassen kann; eine Flhrung, die in das stra-
tegische Denken und die Plane eines Museums eingebettet ist und Mdglich-
keiten fUr Verdnderungen als Teil der taglichen Praxis etabliert, indem sie
Mitarbeiter*innen unterstitzt und beféahigt, von jeder Ebene der Organisation
aus zu fihren. Und wir brauchen mehr Diversitat und ein erweitertes Denken
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in unseren Vorstanden, um mit uns zusammenzuarbeiten und die kritischen
Herausforderungen zu meistern, vor denen unsere Museen heute stehen.

CASEY SCOTT-SONGIN

Ich glaube, dass Museen sich eher an Geschichten als an Objekten orientieren
sollten, indem sie Kontexte und persénliche Geschichten in Verbindung mit
den aufbewahrten Objekten bieten. Sie sollten Ausgangspunkt fir Gesprache
Uber die Vergangenheit, die Gegenwart und die Zukunft sein und einen siche-
ren Raum bieten, in dem Menschen zum Dialog oder zu Aktionen zusammen-
kommen kénnen. Die Objekte wiirden zu unterstiitzenden Elementen grdBerer
und diverser Erzahlungen werden, die in der Zusammenarbeit von Expert*innen
und Communities entstehen. Sie kdnnten ein Ort sein, an dem Menschen die
akzeptierten historischen Erzahlungen in Frage stellen und eine Méglichkeit
finden, einen Beitrag zur Geschichte zu leisten.

Ich denke, der Wert von Museen liegt in ihrer Fahigkeit, Menschen zusammen-
zubringen, um kollektive Erz&hlungen zu schaffen und fir kiinftige Generatio-
nen zu dokumentieren, und zwar auf eine Weise, die es den Einzelnen ermég-
licht, Gber ihre eigene(n) Geschichte(n) zu bestimmen.

LAUREN VARGAS

Ich wiirde mir eine starkere Integration und (ich wage es zu sagen) Synergie
zwischen den physischen und digitalen Erlebnissen wiinschen. Wie kénnten
wir zum Beispiel gezielte Online-Communities aufbauen (die nicht mit Big-
Social-Plattformen verbunden oder dort angesiedelt sind), um tiefer gehende
Diskussionen dariber zu fliihren, was wir und unser Publikum in Museen
sehen und fiihlen? Wie kédnnen Museen statt Transaktionen echte Inter-
aktionen pflegen, die sich im Laufe der Zeit zu Beziehungen entwickeln?

Diese beiden Fragen erfordern, dass wir uns noch weitaus mehr Gedanken
machen, bevor wir Losungen in Angriff nehmen kénnen. Wie kénnen wir ge-
zielt Daten durch offenen und transparenten Beziehungsaufbau sammeln?
Wie kdnnen wir starker zielgerichtete Zusammenkiinfte schaffen, die allen
Energie- und Zuganglichkeitsniveaus gerecht werden? Wie kdnnen diese
Online-Communities ein sicherer Raum flr marginalisierte Stimmen und Men-
schen sein, die niemals ein Museum betreten wiirden oder sich im Kontakt
mit dem Museumspersonal und der Community unwohl fiihlen? Wie kénnen
wir Rdume kultivieren, die Wahlmdglichkeiten, Verbindungen, Sinnstiftung und
Fortschritt fordern? Wie kdnnen Museen also ihren Erfolg anhand des Lernens,
des Wachstums und des Fortschritts der Communities messen, die in der
Museumscommunity und der hyperlokalen Community verwurzelt sind?
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Um diese Fragen zu beantworten, missen wir diskutieren, wie Museen:

+ digitale Mindigkeit entwickeln und kultivieren;
+ digitale Umgangsformen vorleben;
+ das Physische mit dem Digitalen verbinden und verknipfen;

« einen konsistenten internen/externen Kommunikations-
und Kollaborationsrhythmus kultivieren;

+ empathische Rdume gestalten

* und humanzentrierte Erlebnisse schaffen.

Transformation des Museumserlebnisses — Ein Toolkit
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Werkzeuge
fur die
Reflexion

Fassung von Problemen und
Potentialen mit Designfragen

Zentrale Designfragen
und Arbeitsfelder

Designfragen als Werkzeuge
der Transformation
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Fassung von Problemen und
Potentialen mit Designfragen

Designfragen sind ein Hilfsmittel flr Praktiker*innen, um ein Problem in einen
spekulativen Raum zu stellen und mégliche Lésungen zu entdecken. Obwohl
sie durch die Stanford d.School und die damit verbundene Design-Beratungs-
firma IDEO bekannt gemacht worden sind, I&sst sich diese Art der Fragen-
konstruktion auf die Arbeit eines Forschers namens Sidney J. Parnes, PhD?
zurUckfihren, der sie in seinem Leitfaden fur kreatives Verhalten von 1967 als
sinvitation stems” oder ,how mights“ bezeichnete.

Bei ,,Wie kénnen wir“-Fragen ist die spezifische Struktur wichtig. Das ,wie” ver-
weist auf die Idee, dass wir mit diesen Fragen nach L&sungen fiir die Probleme
suchen, die sie umfassen. Das , kdénnen”“ weist auf den Raum der Spekulation
hin, den wir schaffen. Anders als die Frage ,,wie machen wir“, die auf Aussagen
Uber die Realisierbarkeit zielt, oder ,wie werden wir“, die auf das in Zukunft
Passierende verweist, hélt die Frage ,wie kbnnen wir“ einen weiten Mdglich-
keitsraum offen. SchlieBlich weist das ,wir“ darauf hin, dass die Menschen,
die diese Art von Fragen stellen, nicht nach individuellen L6sungen im Namen
von ,ich“ oder ,du“ oder kollektiven L6sungen von anderen wie ,ihr“ oder
»Sie“ suchen. Vielmehr betont das ,wir“ die gemeinsame Verantwortung und
kollaborative Anstrengung. Diese spezifische Konstruktion platziert die Fragen-
stellenden gemeinsam mit den Mitarbeiter*innen innerhalb des Problemraums
und entlastet von einem guten Teil des Stresses, der mit einer eher individualis-
tischen Vorstellung von Probleml&sung und kreativer Arbeit einhergehen kann.

Bei der Erkundung von Designfragen wéahrend unserer Workshops haben

wir funf verschiedene Kategorien identifiziert, um die Transformation von
Museumserlebnissen zu erforschen - institutioneller Prozess; Objekte, Ver-
mittlung und Storytelling; Publikumsorientierung und Partizipation; Zugang,
Inklusion und soziale Wirkung; und das Lernen aus der Pandemie und aktuel-
len Ereignissen, die globale Communities beeinflussen.

Die folgenden Abschnitte bieten zu jeder Kategorie eine Definition, eine Reihe
von zentralen Designfragen sowie weiterfihrende Hinweise zu Werkzeugen
und Ressourcen. Bei den Designfragen wird zwischen zwei Konstruktionen
abgewechselt: ,Wie kdénnen wir® und ,Wie kénnen Museen®, um zwischen
Fragen zu unterscheiden, die sich an Museumsleiter*innen und -praktiker*innen
richten, und Fragen, die wir allgemeiner zur Gestaltung von Museumserleb-
nissen und Museen stellen.

2 Dr. Parnes war Mitbegriinder des International Center for Studies in Creativity an der Buffalo
State University und ein international anerkannter Experte fir kreative Praxis.
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Zentrale Designfragen
und Arbeitsfelder

Institutioneller Prozess

DEFINITION

Bezieht sich auf die Art und Weise, wie ,die Dinge in einem Museum
gemacht werden”, einschlieBlich der Organisationsstruktur, der Arbeits-
erfahrungen der Mitarbeiter*innen, der etablierten Praktiken, der Art der
Zusammenarbeit und der Gestaltung der institutionellen Kultur.

Die Entscheidungsfindung im institutionellen Prozess spiegelt die insti-
tutionellen Prioritaten, die Kultulr und die Geschwindigkeit des Wandels
wider.

DESIGNFRAGEN

Wie kdnnen wir Arbeitskulturen in Museen schaffen,
die Unvollkommenheit und Scheitern zulassen?

Wie kénnen wir organisatorische Strukturen (neu) gestalten, um dem
reaktionsfahigen Wandel einen gesunden Rhythmus zu geben?

Wie konnen wir die Grenzen unserer Institutionen neu definieren,
um diejenigen einzubeziehen, die traditionell ausgeschlossen sind?

Wie kann auch das Erlebnis der Mitarbeiter*innen die Mission der
Organisation widerspiegeln, dhnlich unserer derzeitigen Fokussierung
auf das Erlebnis der Besucher*innen?

Wie kdnnen wir die Museumsplanung vom Defizitdenken und von
Finanzierungsmodellen befreien, die wenig bis keinen Raum fUr
Iteration oder Reaktionsféhigkeit lassen?

Wie kdnnen wir Barrieren in unseren eigenen Institutionen erkennen
und abbauen, um transparentere Flihrungs- und Organisations-
strukturen zu schaffen und eine effektive abteilungsibergreifende
Zusammenarbeit zu férdern?

Wie konnen wir das Gefilhl bekommen, dass wir eine sinnvolle
und zielgerichtete Arbeit leisten?

Wie kdnnen wir Verdnderungen in das institutionelle Geflige unserer
Museen einbetten, und zwar in fortlaufenden Zyklen im Gegensatz zu
einmaligen Bemihungen?
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+ Wie kénnen wir das Wesen der ,Forschung” in Museen problematisieren
und neue Methoden entwickeln, die das Verstdndnis der Kolleg*innen
dafir zu erweitern, was Forschung und Evaluation sein kénnten?

+ Wie kénnen wir Prototyping, Testing und Evaluierung als Werkzeuge
fur Kulturangebote und Prozessdesigns betrachten, zuséatzlich zu ihrer
haufigeren Verwendung fur die Entwicklung von Produkten und Dienst-
leistungen?

WEITERFUHRENDE HINWEISE

SOCIAL CHANGE LIBRARY, The Commons

« WHAT IS DESIGN THINKING? |IDEO

. DEVELOPING A TOOLKIT FOR EMOTION IN MUSEUMS
Linda Norris and Rainey Tisdale

- DEATH TO MUSEUMS

+ MUSEUMS ARE NOT NEUTRAL | aTanya S. Autry, Mike Murawski

« SLOW CHANGE, |sabella Bruno and Clare Brown

Objekte, Vermittlung und Storytelling
DEFINITION

+ Bezieht sich darauf, wie Museen Objekte priorisieren und vermitteln
sowie Geschichten erzéhlen.

+ Die Entscheidungsfindung in Bezug auf Objekte, Vermittlung und Story-
telling spiegelt Vermittlungsprioritdten und Ansatze zum Storytelling
wider und beeinflusst oder leitet die Gestaltung von Ausstellungen,
Programmen, Produkten, Dienstleistungen und Erlebnissen.

DESIGNFRAGEN

+ Wie kénnen wir Museumserlebnisse gestalten, die die Besucher*innen
befahigen und ermutigen, die Vorstellung von einer einzigen Wahrheit
zu hinterfragen?

+ Wie kdnnen Museen Objekte und wissenschaftliche Erkenntnisse kon-
textualisieren, um den Menschen zu helfen, ihrem Alltag Bedeutung zu
geben?
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Wie kdnnen wir Museumserlebnisse gestalten, die eine emotionale
Verbundenheit férdern?

Wie kénnen wir das Museumserlebnis von den Zwéngen der Objekte
befreien?

Wie kbnnen Museen zu Bewahrern und Vermittlern von Lebens-
erfahrung werden, wobei die Objekte optional sind?

Wie kbnnen Museen Menschen mit fesselnden Geschichten
zusammenbringen, die ihren Interessen entsprechen?

Wie kdnnen Museumserlebnisse starker immaterielle Aspekte anstelle
der eher greifbaren Aspekte wie Orte und Objekte ins Zentrum stellen?

Wie kann die Gestaltung von Museumserlebnissen vor allem von
Inhalten und Geschichten geleitet werden?

WEITERFUHRENDE HINWEISE

FREE THE MUSEUM

RADICAL MUSEUM FUTURES

ODYSSEY WORKS

PATTERNS OF TRANSFORMATION:
DESIGNING SEX, DEATH, AND SURVIVAL IN THE 21T CENTURY

MINDSETS FOR MUSEUMS OF THE FUTURE

THE FUTURE OF STORYTELLING

Publikumsorientierung und Partizipation

DEFINITION

Bezieht sich auf den Grad der Publikumsorientierung von Museen und
auf die Instrumente, die wir nutzen, um das Publikum in die Entwicklung
von Museumsprogrammen einzubeziehen.

Die Entscheidungsfindung in Bezug auf Publikumsorientierung und Parti-
zipation spiegelt den Grad der Kontrolle wider, die Museumsfachleuten
Uber die prasentierten Inhalte und Erzédhlungen gewahrt wird, sowie die
Bereitschaft oder den Unwillen, Raum fir Partizipation und Mitgestaltung
zu schaffen, sodass Kontrolle und Einfluss geteilt werden kénnen.

Transformation des Museumserlebnisses — Ein Toolkit 33


https://www.freethemuseum.org
https://www.radicalmuseumfutures.com
https://www.odysseyworks.org/
https://patternsoftransformation.com/
https://patternsoftransformation.com/
https://museumofthefuture.the-liminal-space.com/
https://futureofstorytelling.org

Werkzeuge fiir die Reflexion

DESIGNFRAGEN

+ Wie kdnnen Museen Inklusivitat und Mitgestaltung durch Communities
in die regulére Praxis integrieren?

+ Wie kénnen wir das Feedback der Besucher*innen in die Entwicklung
neuer Museumserlebnisse einbeziehen?

* Wie konnen wir das Publikum ins Zentrum des Museums stellen?

+ Wie kbnnen Museumserlebnisse Verbindungen zwischen verschie-
denen Communities mit unterschiedlichen Erfahrungen herstellen?

+ Wie kdnnen wir zuerst das Erlebnis der Besucher*innen und dann
den Inhalt im Design berlcksichtigen?

+ Wie kénnen wir Museumserlebnisse gemeinsam mit den Mitgliedern
unserer Communities gestalten?

+  Wie kénnen wir Erlebnisse gestalten, die emotionale Intelligenz auf-
und Differenzen abbauen?

+  Wie kénnen wir lernen, mehr zuzuhéren?

+ Wie kbénnen Museen Prototyping, Testing und Evaluierung zu Instru-
menten der Entdeckung und der Gleichberechtigung machen und nicht
nur zur Bekréaftigung des Etablierten?

WEITERFUHRENDE HINWEISE

+ GAME CREATION SYSTEMS Wikipedia

- BEST AGILE PRACTICES IN GAME DEVELOPMENT
Starloopstudios.com

« EVALUATION TOOLKIT FOR MUSEUM PRACTITIONERS
East of England Museum Hub

« MUSEUMS, DATA, AND STORIES,
IMLS blog von Paula Gangopadhyay

« HOW PSYCHOLOGY CONTRIBUTES TO MUSEUM VISITOR STUDIES,
Annamaria Recupero, et. al.

+ STRANGERS, GUESTS, OR CLIENTS? Zahava D. Doering
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Zugang, Inklusion und soziale Wirkung
DEFINITION

« Bezieht sich auf die Notwendigkeit, den Zugang zu Museums-
sammlungen und -programmen zu erweitern, InklusionsmaBnahmen
fir Menschen aller Fahigkeiten, Kulturen, Identitaten, soziobkonomi-
schen Status usw. auszubauen und eine Sichtweise auf Museen als
Orte sozialer Wirkung einzunehmen.

+ Die Entscheidungsfindung in Bezug auf Zugang, Inklusion und so-
ziale Wirkung spiegelt die Bereitschaft fur das fortlaufende Projekt
der Steigerung von Vielfalt, Gleichberechtigung, Zuganglichkeit und
Inklusion innerhalb unserer Organisationen und in der Gestaltung der
angebotenen Ausstellungen, Programme, Produkte, Dienstleistungen
und Erfahrungen wider.

DESIGNFRAGEN

+ Wie kdnnen wir gleichberechtigte Erfahrungen und Interaktions-
maoglichkeiten flr Zielgruppen mit allen méglichen Fahigkeiten und
wéhrend ihres gesamten Lebens schaffen?

+ Wie kénnen Museen Flexibilitat als Vorteil bei der Entwicklung gleich-
berechtigter Erlebnisse begreifen?

+ Wie kénnen Museen eine FUhrungsposition einnehmen, aber ohne
Eigeninteresse und ohne Verteidigung der eigenen Wichtigkeit und der
Wichtigkeit der eigenen Standpunkte?

+ Wie kénnen Museen die gelebten Erfahrungen und Beitrdge der Be-
sucher*innen mit ebenso viel Respekt behandeln wie die traditionelle
Wissenschaft?

+ Wie kbnnen Museumsrdume und -programme vom Geist geteilter
Autoritat und Verantwortung getragen sein?

+ Wie kdnnen Museen Versammlungsorte fur die Community sein?

+ Wie kdnnen Museen eine Basis schaffen, die alle Mitarbeiter‘innen,
Ehrenamtlichen, Besucher*innen und potenziellen Besucher*innen
unterstitzt?

« Wie konnen Museen zu Orten werden, an denen sich alle willkommen
und relevant fihlen?

+ Wie kénnen wir Museumserlebnisse gestalten, die ausgrenzende histo-
rische Normen und Verhaltensweisen anerkennen und aufbrechen?
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WEITERFUHRENDE HINWEISE

« PUBLIC BY DEFAULT, Sergio Nouvel

« THEORY OF CHANGE Wikipedia

+ GETTING STARTED WITH ACCESSIBILITY, Smithsonian, Appendix C

+ GUIDELINES FOR IMAGE DESCRIPTION CHSDM, Appendix D

« USING FRONT LINE STAFF TO BUILD THE BEST VISITOR EXPERIENCE
AASLH

« WELCOMING THE WIDEST POSSIBLE AUDIENCE, Sina Bahram

« INCLUSIVE DIGITAL INTERACTIVES: BEST PRACTICES AND RESEARCH

Access Smithsonian, Institute for Human Centered Design (IHCD),
MuseWeb

+ See Museums are Not Neutral

Lernen aus der Pandemie und aktuellen
Ereignissen, die globale Communities beeinflussen

DEFINITION

+ Bezieht sich auf die Chance, aus aktuellen Ereignissen wie der Covid-19-
Pandemie, dem Zusammenbruch des bisherigen Geschéftsmodells des
Kultursektors und der aktuellen Abrechnung mit systemischer rassisti-
scher und sozialer Ungerechtigkeit einen Auftrag zum Lernen und zur
Weiterentwicklung abzuleiten.

+ Spiegelt den Wunsch wider, auf die Herausforderungen der Gegen-
wart zu reagieren, indem man Lehren aus kurz-, mittel- und langfristig
angelegten Ansatzen zieht, die auf das Funktionieren unter unklaren
Umstanden ausgelegt sind.

DESIGNFRAGEN

+ Wie kénnen wir die Krisen der Gegenwart nutzen, um die Art und
Weise zu verdndern, wie Museen mit dem Publikum interagieren?

+ Wie kénnen wir diese Gelegenheit nutzen, um mehr Gber die Beduirf-
nisse unserer Besucher*innen zu erfahren und Programme und Erleb-
nisse anzubieten, die diese Bedurfnisse auf neue Weise bedienen?
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+ Wie kdnnen wir aus der gegenwartigen Situation Lehren Uber
Reaktionsfahigkeit ziehen, um die Schaffung einer reaktionsfahigeren
Kultur zu erleichtern?

+ Wie kénnen wir die Fahigkeiten und Kompetenzen unserer Mitarbei-
ter*innen neu bewerten, um besser auf die gegenwartige Situation
reagieren zu kdnnen und eine zugénglichere und inklusivere Zukunft
anzustreben?

+ Wie konnen wir die Rolle der Museen neu definieren, um den Bedirf-
nissen der gegenwartigen Situation gerecht zu werden?

+ Wie kénnen wir das Besuchserlebnis neu definieren, um Partizipation
und spielerische Herangehensweisen so zu unterstitzen, dass sie fur
Besucher*innen sicher sind?

WEITERFUHRENDE HINWEISE

« EMPATHETIC AUDIENCE ENGAGEMENT DURING THE APOCALYPSE
Andrea Jones, Peak Experience Lab

+ DESIGNING FOR NOW: The Implications of “Going Online”,
Rachel Ginsberg, Interaction Lab

- THE YEAR OF REMOTE CULTURE Matt Locke

+ THE PANDEMIC IS A PORTAL, Arundhati Roy

+ See Free the Museum

+ See Theory of Change

Designfragen als Werkzeuge
der Transformation

Eine gute Frage schafft eine Offnung, einen kleinen Spalt oder Riss in einem
eingefahrenen Glauben. Gewurzt mit der richtigen Portion an Provokation
kann Sie eine gute Frage auf eine Entdeckungsreise flhren, zur Erweiterung
Ihres Vorstellungshorizonts filhren oder sogar verargern. Vor allem aber er-
laubt Ihnen eine gute Frage, verschiedene Zuklnfte in Betracht zu ziehen.

Mit Blick auf das Ziel unserer Gruppe, das Museumserlebnis zu verandern,

war die Formulierung guter Fragen eine wichtige Ubung, um unser Feld (iber
das ,business as usual“ auszuweiten.
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Werkzeuge fiir die Reflexion

Wir sind uns dariiber im Klaren, dass unsere Fragen nicht neu sind. Diese
Fragen beschéftigen uns und andere Praktiker*innen schon seit vielen Jahren,
in unseren Workshops kamen sie erneut auf. Wir halten die Rlickkehr zu
diesen Fragen fur einen notwendigen Teil des fortlaufenden Dialogs und der
Diskussion. Wir halten es — besonders mit Blick auf den historischen Augen-
blick, den wir gerade erleben — flr wertvoll, Uber sie nachzudenken.

Machen Sie sich ein eigenes Bild von den Fragen, die wir entworfen haben.

Bearbeiten Sie sie fur lhre Zwecke weiter oder entwerfen Sie lhre eigenen.
Wir hoffen, dass sie die nétigen Risse in unseren lang gehegten Annahmen
dariiber erzeugen, was ein Museum tut und tun sollte.

Hier sind ein paar Méglichkeiten, wie Sie unsere Fragen nutzen kénnen:

+ Veranstalten Sie einen Transformationsworkshop in lhrem Museum.
Laden Sie andere Museen dazu ein.

+ Diskutieren Sie bei jedem Teammeeting eine Frage.
« Schreiben Sie Ihre Antworten auf, hinterfragen Sie Ihr eigenes Denken.

+ Schreiben Sie eine Frage auf buntes Papier und hangen Sie sie lber
Ihrem Arbeitsplatz auf.

+ Verwenden Sie eine Frage, um ein Exponat oder Programm danach
auszurichten. Fragen Sie |hr Publikum!

+ Schreiben Sie einen Blogbeitrag, der eine der Fragen behandelt.

+ Stimmen Sie Uber eine Frage ab, mit der sich lhr Museum im nachsten
Jahr beschéftigen wird.

+ Stimmen Sie Uber eine Frage ab, auf die Inr Museum eine innovative
Antwort hat. Veroffentlichen Sie sie.

+ Finden Sie heraus, fir die Loésung welcher Frage(n) lhre einzigartigen
Fahigkeiten und Talente am besten geeignet sind. Erstellen Sie einen
Aktionsplan.
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Forschung und Entwicklung
in der Museumspraxis

Strategien zur Férderung von reaktionsfahigem
Wandel und von Transformation

Als akademische Forschungseinrichtungen kénnen Museen einem engem Ver-
stédndnis von Forschung verhaftet sein — zumeist wird diese als Wissenschaft
definiert, die sich auf die Sammlungen bezieht und fast ausschlieBlich auf kon-
servatorische, kuratorische und historische Belange konzentriert.

Die explosionsartige Zunahme der digitalen Museumspraxis hat in den letzten
Jahrzehnten neue Forschungs- und Entwicklungsansétze mit sich gebracht.
Die Design-Philosophie von zyklischen Prozessen des Prototypings, Testings
und Evaluierens als entscheidende Faktoren flr die erfolgreiche Entwicklung
von Produkten, Erlebnissen und Dienstleistungen hat sich in den Teilen der
Museumspraxis fest etabliert, die am engsten mit dem Digitalen verzahnt sind.
Langsam aber sicher beginnt sich diese Philosophie auch in anderen Be-
reichen unserer Arbeit auszubreiten.

Design ist als Praxis tatsédchlich gut geeignet fir die Uberwiegende Mehrheit
der 6ffentlichen Angebote von Museen sowie die erforderlichen Arbeitsabldufe
und internen Prozesse zur Gestaltung und Umsetzung dieser Angebote. Am
Wichtigsten ist vielleicht, dass auch die Arbeitskultur einer Organisation als
Ergebnis einer Art von Design gesehen werden kann. Ob beabsichtigt oder
nicht, die Art und Weise, wie Museumsabteilungen und -mitarbeiter*innen
zusammenarbeiten, hat direkte Auswirkungen auf die Art und Weise der Arbeit
selbst und somit auch auf das Produkt der Arbeit — ganz gleich, was es ist.

Die iterative Natur designbasierter Forschung kann es schwierig machen,
ihren Wert im Voraus in Organisationen zur Geltung zu bringen, wenn Erfolgs-
bewertungen auf einen transaktionalen Ansatz gestitzt und auf scheinbar
einfacher zu messenden Metriken wie quantitativen Umfragen aufgebaut wer-
den. Eigentlich ist die scheinbare Mehrdeutigkeit der iterativen oder design-
basierten Forschung aber der Punkt, an dem ihre Vorteile am unmittelbarsten
hervortreten. Im Vergleich zu konventionellen Forschungsmethoden, die sich
auf eine einzige organisatorische Sichtweise stiitzen und — wenn Uberhaupt —
nur selten die Mitgestaltung durch das Publikum einbeziehen, liegt der Wert
der iterativen Forschung in der Iteration selbst und den Auswirkungen dieser
Iteration auf die gesamte Arbeitskultur.
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Forschung eher als Instrument fir Entdeckungen und Gleichberechtigung als
zur Untermauerung von bestehenden Vorstellungen zu sehen, kann Museen
dabei unterstitzen, Prozesse, Produkte, Dienstleistungen, Programme und
Erlebnisse zu entwickeln, die die Zukunft unserer Organisationen und unserer
Zielgruppen ansprechen.

Ein transformativer Rahmen
fur die Museumsarbeit

Die Beziehungen zwischen
Interventionen > Arbeitsablauf > Kultur

Auch wenn es auf den ersten Blick nicht ersichtlich ist, kann die Arbeit an der
Entwicklung von Produkten, Dienstleistungen, Erlebnissen und Programmen
— kurz Interventionen — einen direkten und bedeutsamen Effekt auf alle Teile
einer Organisation haben. Diejenigen von uns, die diese Art von Interventionen
in Museen entwerfen, haben ein persodnliches und intimes Verstéandnis flr

inr transformatives Potenzial. Wir sehen es in den Programmen, die wir ent-
wickeln, in den Produkten, die wir den Nutzer*innen an die Hand geben, und
in den Dienstleistungen und Erlebnissen, die wir jeden Tag gestalten und an-
bieten. Fir Kolleg*innen, die nicht direkt an dieser Arbeit beteiligt sind, ist der
Zusammenhang vielleicht weniger offensichtlich. Die hier deutlich werdende
Spannung ist eines der grundlegenden Anliegen dieses Toolkits und der ihm
zugrundeliegenden Idee: Die Gestaltung von Museumserlebnissen kann nicht
nur die Art der Interaktion des Publikums mit dem Museum, sondern das
gesamte Museum grundlegend verandern. Lassen Sie uns erkunden, was
das bedeutet.

Die Gestaltung einer bestimmten Intervention sollte mit einem bestimmten Ziel
flr ein bestimmtes Publikum beginnen. Auf Grundlage dieses Ziels werden
Entscheidungen Uber die Form, die Tonalitat, die Plattform und die Umsetzung
der Intervention getroffen. Sobald diese Entscheidungen fest stehen, wird die
Intervention fertiggestellt, die Arbeit umgesetzt und das Ganze in die Welt
entlassen. Manchmal kommt der Prozess an diesem Punkt zu seinem Ende.

Was aber, wenn wir das Potenzial erkennen, dass man aus dieser Intervention
lernen kann? Und wenn diese Lehren einen Einfluss darauf haben, wie wir
Dinge tun? Was dann? Der nachste Schritt besteht darin, Prozesse und
Arbeitsablaufe zu entwerfen, um die Lehren aus dieser Intervention explizit

zu machen und fir die richtigen Personen im Museum zugéanglich zu machen.
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Dies kann auf verschiedene Arten geschehen, etwa durch regelmaBige Be-
richte und Meetings oder durch eine Reihe von informellen Gespréchen mit den
richtigen Personen. Ziel ist die Sicherstellung, dass die Informationen erfolg-
reich in der Organisation zirkulieren und in die richtigen Handen gelangen.

Und was, wenn die Museumsleitung Raum fiir diese Lernmdéglichkeit schaf-
fen méchte, um auf strategischer Ebene den gesamten Ansatz des Museums
zur Einbindung des Publikums zu verédndern? Der letzte dafir zu verdndernde
Baustein ist die Kultur des gesamten Museums.

Mit dieser Zielsetzung bieten wir in den folgenden Unterkapiteln eine Vielzahl
an ,Werkzeugen flr die Praxis“: Zundchst werden Werkzeuge vorgestellt, die
sich auf die Erstellung von Produkten, Dienstleistungen, Programmen und
Erlebnissen konzentrieren; dann wird auf Prozesse und Arbeitsablaufe ein-
gegangen; den Abschluss bilden Werkzeuge fir die Gestaltung und Trans-
formation der Organisationskultur.

Produkte, Dienstleistungen, Programme
und Erlebnisse (Interventionen)

Prototyping, Testing und Evaluation haben wéhrend des gesamten Prozesses
der Entwicklung von Produkten, Dienstleistungen und Erlebnissen einen
hohen Eigenwert. Sie kdnnen ein wichtiges Sprungbrett fir Organisationen
sein, die gerade Uber Transformation nachzudenken beginnen, aber auch fur
solche, die schon weit fortgeschritten sind.

Entwicklung und Evaluation sind untrennbar miteinander verbunden. Wie
kann man etwas Effektives entwickeln, wenn man nicht sicher ist, ob es ein
Problem der Nutzer*innen 18st oder ob es lberhaupt den Bedirfnissen der
Nutzer*innen entspricht? Museumsfachleute sind zwar Expert*innen auf ihrem
Gebiet, aber sie sind sehr oft nicht repréasentativ fir ihr Publikum. Daher wére
die Annahme unverninftig, dass sie die BedUrfnisse des Publikums ohne
zusétzlichen Input adaquat vertreten kénnen. Da der Zugang zum Publikum
heute einfacher ist denn je, ist das Nichteinbeziehen der Zielgruppen eines
Produkts, einer Dienstleistung, eines Programms oder eines Erlebnisses in
den Gestaltungsprozess schlicht eine vergebene Chance.

Warum ist es also wichtig, Testings und Evaluationen in den Entwicklungs-
prozess zu integrieren?

+ Minimierung von Risiken: Durch frlhes und haufiges Testen kénnen

wir sicher sein, dass unser Produkt fir unser Publikum funktioniert und
von Interesse ist.
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+ Inklusivitat: Ein breiteres Spektrum an Stimmen innerhalb des Ent-
wicklungsprozesses hilft, potenzielle Probleme rund um das Thema
Inklusivitat friiher zu erkennen und dadurch noch gréBere Fehler im
weiteren Verlauf der Entwicklung zu vermeiden.

* Neue Ideen: Als Museumsfachleute haben wir oft das Geflihl, dass
wir alle Antworten haben miissen, und das setzt uns UberméaBig unter
Druck. Tatséchlich sollte von Museumsfachleuten nicht erwartet wer-
den, dass sie alles Uber und fir ihre Besucher*innen wissen; es sollte
uns erlaubt sein, als die Vermittler*innen zu agieren, die wir sind. Denn
Museumsfachleute sind Vermittler*innen, nicht Eigentiimer*innen von
Museumserlebnissen. Erst wenn man dies einsieht, kdnnen neue Stim-
men neue ldeen einbringen.

Die folgenden Werkzeuge wurden aus einer Vielzahl an Quellen und Disziplinen
zusammengestellt. Sie sollen die Gestaltung vieler Arten von Interventionen
unterstitzen, darunter Produkte, Dienstleistungen, Erlebnisse und Programme.

+ Gemeinsame Ideenfindung und Co-creation: Diese Prozesse be-
ziehen eine Gruppe von Menschen, flr die Sie etwas entwerfen, in
den Gestaltungsprozess ein, indem sie die Méglichkeit zur direkten
Beteiligung bieten. Mitgestaltung als zentraler Teil eines Gestaltungs-
prozesses verwandelt die Dynamik von ,,Gestaltung fur“ ein Publikum
in ,Gestaltung mit und fir® dieses Publikum. Neben der Offnung des
Prozesses flr eine gréBere Bandbreite an Ideen ist die gemeinsame
Ideenfindung besonders effektiv bei der Minimierung der Licken im
Gestaltungsprozess, die immer dann entstehen, wenn die Identitaten
und gelebten Erfahrungen des Gestaltungsteams nicht die Community
widerspiegeln, fUr die sie entwerfen.

+ A Designer’s Critical Alphabet: Dieses farbenfrohe Kartenset wurde
von Dr. Lesley-Ann Noel entworfen, um Designer*innen und Design-
student*innen in die kritische Theorie einzufiihren und bei der Refle-
xion ihres Designprozesses zu unterstitzen. Das Set enthélt fir jeden
Buchstaben eine Theorie, zusammen mit einer Definition und einer
Frage oder einem Kommentar, um diese Theorie direkt mit der Design-
praxis zu verbinden. Dr. Noel ist Associate Director for Design Thinking
for Social Impact und Professor of Praxis am Taylor Center for Design
Thinking and Social Innovation an der Tulane University. Auch die
Autor*innen dieses Toolkits haben A Designer’s Critical Alphabet
wahrend ihrer Workshop-Sitzungen verwendet.
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+ Embodied Design-Techniken (z. B. Rollenspiel; Body Storming):
Gestaltungsteams spielen Szenarien durch und testen Ideen, indem
sie diese korperlich erleben. Embodied Design kann so einfach sein
wie das Durchsprechen eines Skripts oder Prozesses oder so komplex
wie das Entwerfen von Sketchen und detaillierten Rollenspielen, um zu
erforschen, wie sich eine bestimmte Gestaltungsentscheidung nach
ihrer Umsetzung fur Teilnehmer*innen oder Endnutzer*innen anfihlen
kénnte.

- Offentliche Programme als Orte fiir Prototyping und Testing:
Offentliche, zeitlich und raumlich begrenzte Erlebnisse sind sichere
Orte zum Experimentieren, weil sie direkte Daten und Lehren ohne
die hohen Investitionskosten neuer Infrastrukturen ermdglichen. Fir
Museen bedeutet das neue Versténdnis von 6ffentlichen Programmen
als Raume der Innovation zudem die Férderung einer Kultur des Tes-
tens und Ausprobierens, die es Fachleuten erlaubt, Vorhandenes zum
Experimentieren zu verwenden und zugleich ,mit und fir“ zu gestalten.

« Sacrificial Concepts: ,,Vorldufige Konzepte’ sind friihe, rohe und poten-
ziell fehlerhafte Konzepte, die visuell/physisch greifbar gemacht und als
Medium zum AnstoBen von Reaktionen, Antworten und Diskussionen
unter Nutzer*innen und Gestaltungsteams eingesetzt werden.“® Die
Nutzung von Sacrificial Concepts entfaltet inren Mehrwert vor allem
in der Umsetzungs-Kultur innerhalb einer Organisation, da sie Raum
fir Gedankenexperimente bieten und Kulturen des Perfektionismus
und der Beschrénkung in Frage stellen kdnnen.

+ Think, feel, do: Ein Ansatz der verkérperten Wahrnehmung, der
am haufigsten fir die Gestaltung von Erlebnissen oder Vermittlungs-
ansétzen verwendet wird und Elemente des Denkens, Fiihlens und
Tuns beinhaltet. Der Ansatz ,,Denken, Fihlen, Tun® zielt darauf ab,
falsch verstandene Barrieren zwischen Kérper und Geist zu beseitigen,
und &ffnet Méglichkeiten, alle drei Phdnomene gemeinsam und ganz-
heitlich zu erleben sowie den Einfluss und die Beziehungen eines
Phanomens (z.B. des Fihlens) zu einem anderen (z.B. dem Tun) zu
erleben.

+ MDA Design Framework: MDA ist ein Gestaltungsansatz, der auf die
Beziehung zwischen denen fokussiert, die ein Spiel entwerfen, und
denen, die es spielen. MDA steht fiir ,Mechanik, Dynamik und Asthe-
tik“ und geht davon aus, dass Spieler*innen ein Spiel zuerst durch die

8 https://medium.com/design-principles-and-practice/sacrificial-concepts-
200993246364 #:~:text=%E2%80%9CSoziale%20Konzepte%20sind%20friiher%20einer%20
bestimmten%20Gruppe%20von%20Menschen
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Auseinandersetzung mit den Anweisungen erleben (Mechanik), die das
eigentliche Handeln im Spiel erklaren (Dynamik) und dann zum Erleb-
nis eines oder mehrerer Gefiihle fiihren (Asthetik). Die Gestalter*innen
des Spiels wirden mit einem gewlnschten emotionalen Ergebnis oder
der Asthetik beginnen; dann wirden sie klaren, welche Handlungen
Nutzer*innen/Spieler*innen fir die gewtinschten Geflihle ausfiihren
missen; und schlieBlich wirden sie die Anweisungen schreiben, die
sie genau zu diesen Handlungen bringen.

+ User Experience Design: Beim UX-Design handelt es sich um einen
»Prozess der Gestaltung von (digitalen oder physischen) Produkten, die
natzlich, einfach zu bedienen und ansprechend in der Interaktion sind.“
UX-Techniken kénnen fir alle Produktionen von Museen verwendet
werden, einschlieBlich Programmen, Ausstellungen, Publikationen und
Dienstleistungen — und das nicht nur fUr technische Werkzeuge wie
interaktive Tools und Websites.

« Personas: Personas sind kurze Geschichten, die dem Empathie-
aufbau mit den Zielgruppen dienen. Sie beschreiben Nutzer*innen und
ihre Bediirfnisse, oftmals einschlieBlich demografischer und psycho-
grafischer Informationen.

« Szenarien: Szenarien sind kurze Geschichten, die verwendet werden,
um die Motivationen von Nutzer*innen flr die Interaktion mit jeder
Art von Intervention (Ublicherweise, aber nicht nur einem Produkt
oder einer Dienstleistung) zu beschreiben, oder um das Problem zu
umreiBen, das mit dieser Intervention geldst werden soll. Szenarien
kénnen auch dabei helfen, unterschiedlich gelagerte Motivationen
verschiedener Nutzer*innengruppen sichtbar zu machen; schlieBlich
kénnen sie sogar Einblicke liefern, wie sich diese Motivationen vor,
wahrend und nach der Interaktion einzelner Nutzerinnen mit der zu
entwickelnden Intervention &ndern kénnten.

+ User Journeys: Journeys bieten eine visuelle Darstellung der Inter-
aktionen von Nutzer*innen. Diese kénnen sich Gber mehrere Kanéle
erstrecken oder an Bertihrungspunkten orientieren, die sie mit einer
bestimmten Intervention haben, wenn sie eine Aufgabe erledigen oder
an einer Reihe von Interaktionen teilnehmen. User Journeys helfen
nicht nur bei der Gestaltung véllig neuer Interaktionen fir Nutzer*innen,
sie kdnnen auch bei der Entwicklung von neuen Funktionen oder Er-
weiterungen vorhandener Produkte und Dienstleistungen sehr hilfreich
sein.

4 https://www.usertesting.com/blog/what-is-ux-design-15-user-experience-experts-weigh-in
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User Testings: Echte Endnutzer*innen testen verschiedene Kompo-
nenten eines Produkts oder einer Dienstleistung im Prozess der Ent-
wicklung, um sicherzustellen, dass die finale Version ihren tatsachlichen
Bedirfnissen und Erwartungen entspricht. Dieser Prozess beinhaltet in
der Regel spezifische Schritte flr Usability-Testings, die messen sollen,
wie einfach es ist, das zu entwickelnde Produkt zu nutzen.

Design Thinking: Design Thinking ist ein humanzentrierter, nicht-
linearer und iterativer Prozess, der fur die Entwicklung von Produkten,
Dienstleistungen, Erlebnissen, Programmen u. a. verwendet wird. Ob-
wohl es viele Varianten von Design-Thinking-Methoden gibt, umfasst
der Ansatz im Allgemeinen funf Schritte: 1) Beobachten und Verstehen;
2) Sichtweise Definieren; 3) Ideen Generieren; 4) Prototypen Entwickeln
und 5) Testen. In allen funf Schritten sind Phasen des divergenten und
konvergenten Denkens nétig. Dadurch kann ein weiter Mdglichkeits-
raum gedffnet werden, bevor das Spektrum immer weiter zugespitzt
wird, um einzelne Ideen in Prototypen umzusetzen und zu testen.

Agiler Entwicklungsprozess: Gemeint ist ein Entwicklungsprozess,
der ein Projekt in kurze Abschnitte — sogenannte Sprints — unterteilt, um
es iterativ zu gestalten, umzusetzen und schrittweise zu verdffentlichen.
Anstelle eines konventionellen ,,Wasserfall“-Prozesses, der die Arbeit

in lineare Phasen unterteilt, erméglicht die agile Entwicklung bei jedem
Schritt der Freigabe das Umsetzen, Lernen und Uberarbeiten, sodass
in die nachfolgenden Schritte immer mehr Erkenntnisse integriert
werden kdnnen. Urspringlich stammt der Ansatz aus der Software-
entwicklung, kann unter den richtigen Bedingungen aber sinnvoll auf
die Erstellung von Dienstleistungen, Programmen und sogar Aus-
stellungen angewendet werden.
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Prozess und Arbeitsablauf

Waéhrend das Museumserlebnis traditionell als ein Zusammenspiel von Pro-
duktionen betrachtet wird — Ausstellungen, Programmen, Bildungsmaterialien,
Publikationen —, berlcksichtigt ein transformatives Museumserlebnis den
Einfluss der internen Beteiligung sowie der Erfahrungen von Mitarbeiterinnen
und Abteilungen auf diese Produktionen. Wie bei einem Organismus wird auch
die Qualitat von Museumserlebnissen stark davon beeinflusst, was in das
Okosystem eingespeist wird. Einfach gesagt: Wie wir arbeiten, ist genauso
wichtig wie das, was wir produzieren. Dreht man die Perspektive um, kann die
Gestaltung von Arbeitsabldufen und Prozessen auch dazu beitragen, Erkennt-
nisse aus besucher*innen-orientierten Interventionen quer durch die Organisa-
tion und in die Hande, Herzen und Képfe der Fihrungskréfte zu tragen.

Das Unterstitzen und Pflegen von Arbeitsweisen, die Lernen und Iterieren
férdern, kann eine Museumspraxis schaffen, die flexibel, anpassungsfahig und
agil auf Verdnderungen in ihrer Umgebung reagiert, diese gestaltet und die
Organisation zum Lernen aus der gemeinsamen Arbeit bringt. Im Folgenden
werden fir Museen hilfreiche Werkzeuge zur Gestaltung von Arbeitsabldufen
und Prozessen vorgestellt, die einen positiven Beitrag zum Arbeitsergebnis
leisten und Lehren und Erkenntnisse zuriick in die Organisation tragen.

+ Aufbau von Praxisgemeinschaften: Richten Sie interne Praxis-
gemeinschaften zur Vernetzung von Fachleuten ein, die innerhalb einer
Organisation ahnliche Arbeit leisten. Diese Gemeinschaften bieten die
Méglichkeit, dass Ideen, Best-Practice-Beispiele, Erfahrungen, Strate-
gien, Methoden und Gestaltungsmdglichkeiten frei ausgetauscht, ge-
meinsam entwickelt, geteilt und offen ausgesprochen werden kénnen,
und kdnnen das kollektive Wohlbefinden und die Transformation ver-
bessern.

« Sprechen Sie liber lhre Arbeit, wahrend sie geschieht — work out
loud: Moderne FUhrungskrafte erméachtigen ihre Mitarbeiter*innen,
eigene Entscheidungen zu treffen, laden in allgemeinversténdlicher
Sprache zu einer Konversation in beide Richtungen ein und sind inter-
essiert am Lernen neuer Dinge. Diese Eigenschaften machen das
sogenannte WORKING OUT LOUD™ (WOL) aus, das flir die Verwendung
in lhrem Intranet oder in digitalen Kommunikationskanélen (z. B. Micro-
soft Teams oder Yammer, Slack und Trello) angepasst werden kann, um
einen transparenten und vernetzten Informationsaustausch zu pflegen.

« Bauen Sie externe Partnerschaften auf: Ziehen Sie Partner*innen
auBerhalb Inres Museums und auBerhalb des Museumssektors hinzu.
Um eine Vielfalt von Perspektiven zu etablieren und eine Vielzahl von
Ansatzen zu erreichen, missen Museen mit Fachleuten auBerhalb des
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Museumsbereichs zusammenarbeiten und deren Fachwissen nutzen.
Branchenibergreifende Partnerschaften ermdéglichen eine gréBere
Vielfalt an Gedanken, Perspektiven und Fahigkeiten, um gemeinsam
Museumsprojekte zu entwickeln.

+ Integrieren Sie Evaluationen von Anfang an: Schreiben Sie Feed-
back und Evaluation von Anfang an in die Arbeitsplane eines Projekts.
Allzu oft geschieht es, dass Evaluierungen zu Projekten hinzugefugt
werden, nachdem das Projekt begonnen hat oder wenn es kurz vor
dem Abschluss steht. Auf diese Weise bewerten wir den Erfolg jedes
Projekts mit Metriken, die auf die Bestatigung der entstandenen Ergeb-
nisse ausgelegt sind. Wie wir in diesem Toolkit wiederholt angefihrt
haben, missen wir Scheitern als Mittel des Lernens, der Anpassung,
der Ideengenerierung und des Fortschritts begreifen.

+ Tauschen Sie die Rollen der Mitarbeiter*innen: Aufbauend auf
Techniken des Embodied Designs bietet der Rollentausch spezi-
fische Mdglichkeiten, Personen flr eine gewisse Zeit in andere Rollen
zu versetzen, um ihnen den Aufbau von Empathie flr Kolleg*innen,
Mitarbeiter*innen und sogar das Publikum besser zu ermdéglichen.
Diese Praxis kann sehr effektiv sein, um Verstandnislicken zwischen
nahestehenden Abteilungen zu Uberbriicken, insbesondere zwischen
FOhrungskraften und Mitarbeiter‘innen im direkten Publikumskontakt.

+ Verwenden Sie Liberating Structures: ,Befreiende Strukturen be-
zeichnen eine Reihe von Frameworks und basieren auf der Uberlegung,
dass es die Strukturen der Art und Weise, wie wir uns treffen, planen,
entscheiden und miteinander umgehen, sind, die unsere Arbeit ein-
schranken oder unterstiitzen. Greift man in die Struktur unserer Zu-
sammenkinfte ein, legen ,Befreiende Strukturen“ die Innovationskraft,
die sonst nur Fachleuten vorbehalten war, in die Hande aller.

+ Entdecken Sie Serious Play mit Lego: LEGO® SERIOUS PLAY® ist
eine Vorgehensweise, die zur Steigerung von Innovation und Unter-
nehmensleistung entwickelt wurde, indem das Engagement der Mit-
arbeiter*innen und der Communities freigesetzt wird. Basierend auf
Forschungsergebnissen, die zeigen, dass praxisorientiertes Lernen
zu einem tieferen und sinnhafteren Verstéandnis der Welt und ihrer
Maoglichkeiten flhrt, vertieft LEGO® SERIOUS PLAY® den Reflexions-
prozess und unterstitzt den Dialog in und zwischen Organisationen.
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WEITERFUHRENDE HINWEISE

« WHAT IS WORKING OUT LOUD? One by One UK

+ HOW TO WORK OUT LOUD IN A DIGITAL SPACE, Dr. Lauren Vargas

« Learn more about LIBERATING STRUCTURES

« LEGO®SERIOUS PLAY®

Kultur

Obwohl Kultur normalerweise nicht als eine zu gestaltende GréBe verstanden

wird, ist sie das sehr wohl. Die Kultur einer Organisation wirkt sich direkt auf
die Arbeit aus, die in dieser Organisation geleistet wird, und auch auf die
Arbeit, die geleistet werden kann. Eine Organisationskultur, die keinen Raum
far Lernen und Fehler schafft, schrankt beispielsweise die Bandbreite der
Handlungsmadglichkeiten ein, die Mitarbeiter*innen tGberhaupt in Betracht
ziehen, geschweige denn ausfihren kénnen.

Bei der Entscheidung, welche Strategien in diesem Abschnitt vorgestellt
werden sollen, haben wir uns von folgenden Prioritdten leiten lassen:

+ Stellen Sie sicher, dass Arbeit und Entscheidungsfindung transparent
und sichtbar sind.

+ Setzen Sie auf Klarheit und nicht auf Gewissheit.
+ Erkennen Sie Ihre eigene Kompetenz an.

+ Identifizieren und stellen Sie Best-Practice-Beispiele fiir andere
innerhalb und auBerhalb der Organisation heraus.

+ Kombinieren Sie qualitative und quantitative Daten kreativ.
+ Fordern Sie den Aufbau von emotionalen Fahigkeiten.

+ Betonen Sie Inklusion in allen Aspekten der Museumspraxis.

+ Stellen Sie Barrierefreiheit in allen Aspekten der Museumspraxis sicher.

+ Ermdglichen Sie Fihrung auf allen Ebenen der Organisation.

+ Legen Sie einen klaren Zeitrahmen fir Ihre Arbeit fest und
kommunizieren Sie diesen im Voraus.

Bei der Schaffung einer Kultur der Relevanz in Museen geht es um mehr als

die Bereitstellung von Produkten, Dienstleistungen und Erlebnissen, die aktu-

elle und kiinftige Generationen sinnvoll ansprechen und einbeziehen.
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Um Relevanz aufrechtzuerhalten, ist es notwendig, den Wandel und die Trans-
formation als Konstanten zu begreifen, als etwas, das in die gesamte organi-
sationale Praxis eingebettet ist, sodass die Kultur selbst besser auf einen sich
standig verdndernden Kontext reagieren kann.

+ Rituale: Welche Handlungen und Verhaltensweisen befolgen Sie regel-
maBig mit Inrem Team oder lhrer Organisation, um das Engagement der
Mitarbeiter*innen oder der Community zu férdern? Rituale am Arbeitsplatz
und in der Community sind ideal, um Erfolge zu feiern, Beziehungen auf-
zubauen und Wachstum zu férdern. Um die Beziehungen zur Community
zu starken, priifen Sie, wie stark lhre Beziehungen im Arbeitsumfeld sind.

+ Vermessung der Erfahrung von Mitarbeiter*innen: Die Vermessung
der Erfahrung von Mitarbeiter*innen dokumentiert die Héhen und Tiefen
der Journey der Mitarbeiter®innen vom Zeitpunkt der Bewerbung bis
zum Ausscheiden aus der Organisation. Das Vermessen dieser Reise
erméglicht einen umfassenden Uberblick (iber diese Erfahrung und
bietet Ihrer Organisation Mdglichkeiten, den Mitarbeiterinnen entlang
des Weges positive Erfahrungen anzubieten und die Zufriedenheit und
Bindung zu verbessern.

+ Retrospektiven: Planen Sie regelmaBige Retrospektiv-Meetings, um
Ihre Arbeit zu bewerten, wahrend sie geschieht. Machen Sie diese Re-
flexion zu einem Ritual. Besprechen Sie, was gut gelaufen ist, welche
Probleme oder Hindernisse aufgetreten sind und wie diese Probleme
geldst oder angegangen wurden (oder auch nicht).

+ Fortbildung in Teams: Ein ungltcklicher Nebeneffekt der hierarchi-
schen Arbeitsstrukturen in Museen ist die Abschottung der Einzelnen
von gemeinsamer Interaktion und Erkenntnis. Immer mehr Projekte
gehen auf die Arbeit eines einzelnen Individuums zurtlick und spie-
geln einen einzigen Blickwinkel wider. Die Fortbildung in Teams
stérkt die durch Silos geschwéchten Verbindungen zwischen den
Mitarbeiter*innen und unterstreicht den Wert von kollektivem Ideen-
reichtum und gemeinsamen Erfahrungen. Unabhangig vom Inhalt der
Fortbildung empfehlen wir Schulungen, die kreatives und kritisches
Denken und Experimentieren férdern; die Museumsarbeit wird durch
gemeinsame Praktiken einfach besser.

+ Pulsbefragung: Eine Pulsbefragung unter Mitarbeiter*innen ist eine
kurze, schnelle Umfrage, die in regelmaBigen Abstéanden (taglich,
monatlich, vierteljéhrlich, etc.) verschickt wird. Diese Umfrage ist im
Wesentlichen eine kurze Kontrolle, bei der der Pulsschlag zu Themen
wie Zufriedenheit der Mitarbeiter*innen, Aufgabengebiet, Kommunika-
tion, Beziehungen und Arbeitsumgebung ermittelt wird.
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RULER-Framework: RULER ist ein systemischer Ansatz fir soziales
und emotionales Lernen (SEL), der am Yale Center for Emotional Intelli-
gence?® fir Schulen von der ersten bis zur zwdlften Klasse entwickelt
wurde. Er versucht zu bestimmen, wie Fihrungskrafte fihren, Leh-
rer*innen unterrichten, Schiler*innen lernen und Familien Schiler‘innen
unterstitzen. RULER ist ein Akronym flr die funf Fahigkeiten der emo-
tionalen Intelligenz: recognizing/Erkennen, understanding/Verstehen,
labeling/Benennen, expressing/Ausdriicken, und regulating/Regulieren.
Fir Museumsfachleute ist dieser Rahmen nitzlich, um organisationale
Verdnderungen am Arbeitsplatz zu bewaltigen und Inhalte mit und fir
externe Communities zu entwickeln.

Sichere Raume fiir Mitarbeiter*innen: Ermutigen Sie chronisch
unterreprasentierte oder ausgegrenzte Mitarbeiter*innen, sichere
Raume flr Diskussionen und Erkundungen zu schaffen und zu be-
spielen. Schaffen Sie Mechanismen, die dafiir sorgen, dass die Er-
kenntnisse und Ergebnisse aus diesen Gruppen echte institutionelle
Auswirkungen haben. Oft werden Museumsmitarbeiter*innen, die
marginalisierte Identitaten représentieren und/oder dienstleistungs-
basierte Rollen einnehmen, von den Kreativ- und FUhrungsprozessen
ausgeschlossen. So werden die Prioritdten von Mitarbeiter*innen und
Museen weiter von gleichférmigen Perspektiven bestimmt. Zugangs-
maoglichkeiten neuer Filhrungspersonlichkeiten zu angrenzenden Be-
reichen, Diskussionen und Foren fir Mitarbeiter*innen sowie andere
Mechanismen kdnnen dabei helfen, die internen Abldufe von Museen
inklusiver zu machen.

Foren zum Austausch: Auch hier pladieren wir fir starkere Verbin-
dungen zwischen den Museumsmitarbeiter*innen. In einer Arbeitskultur,
die den stadndigen Austausch von Ideen und Praktiken férdert, kdnnen
Kreativitat, Einfallsreichtum und Innovation frei kursieren. Exzessiv
kapitalistische Erwartungen von ,arbeiten, arbeiten, arbeiten” und
sproduzieren, produzieren, produzieren“ haben die fir den Austausch
von Mitarbeiter*innen nétige Zeit und R&ume zunichte gemacht. Eine
Kultur mit regelmaBigen Foren flir den Austausch erhéht das Potenzial
far Innovation und Relevanz.

Abteilungsiibergreifende Teams: Abteilungstibergreifende Teams und
Schulungen kénnen eine gemeinsame Grundlage bieten, auf der ge-
arbeitet und gemessen werden kann; zugleich wird so eine engere stra-
tegische Ausrichtung und ein besseres Verstandnis der angrenzenden

5 Im Jahr 2021 trat die stellvertretende Direktorin des Yale Center for Emotional Intelligence,
Dena Simmons, eine schwarze Frau und Mitenwicklerin des RULER-Framework von ihrer
Arbeit in Yale zurlick und begriindete ihren Weggang mit Rassismus und Diskriminierung.
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Rollen und Verantwortlichkeiten gewahrleistet. Dieses Vorgehen kann
auch eine effektivere Integration des Inputs von Interessens- oder
Fokusgruppen unterstitzen, um Arbeitsprozesse und die Kultur ins-
gesamt zu verbessern.

+ Theorien und Praktiken der Befreiung: Befreiungstheorien sind eine
komplexe und nuancierte Philosophie des Wandels. Kurz gefasst ist
Befreiung der umfassende Abbau von Unterdriickung und ihren Hierar-
chien, Strukturen, Normen und Glaubenssystemen. Eine befreite Welt
umfasst vielféltige Erzahlungen und kollektive Verhaltensweisen, die
die Ausdrucksmdglichkeiten aller Menschen férdern statt sie einzu-
schrénken. Ein befreiter Arbeitsplatz bildet in seinen Mitarbeiter*innen
die ganze Bandbreite der Menschheit ab. Ein befreites Museum ver-
mindert Schaden, indem es aktiv unterdrliickerische Verhaltensweisen,
Normen und Strukturen abschafft. Befreiungstheorien werden oft als
fortlaufende Bestrebungen betrachtet. Befreiung wird allgemein als
ein Akt oder eine Reise zur Verbesserung des Selbst und der eigenen
Umgebung angesehen, nicht als ein summierendes Ziel oder eine zu
erreichende Utopie. Auf Befreiung angelegte Kulturen inspirieren zu
fortlaufenden und andauernden Erfahrungen von Transformation.

WEITERFUHRENDE HINWEISE

+ Kursat Ozenc, und Margaret Hagan, Rituals for Work. 50 Ways to
Create Engagement, Shared Purpose, and a Culture that Can Adapt
to Change, Hoboken 2019

« EMPLOYEE JOURNEY MAPPING, DigitalHRTech.com

« RULER framework, Yale Center for Emotional Intelligence

+ COLLECTIVE LIBERATION, Center for Racial Justice in Education

Zum Schluss

Es ist wichtig, diese designbasierten Forschungspraktiken im Kontext der
Arbeitskultur von Museen als wirksam und nutzlich anzuerkennen. Das Ab-
weichen von konventionellen Forschungsmethoden und aus der Personal-
verwaltung kommenden Anséatzen zur Transformation der Arbeitskultur sowie
die Hinwendung zu designzentrierten Praktiken bieten véllig neue Unter-
suchungs- und Evaluierungsfelder.

In Kombination mit der umfassenden Verlagerung von konventionellen zu
experimentellen designbasierten Fo