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Tyrannosaurus in der Dinsaurs Hall im American Museum
of Natural History New York (Foto: Nettke 2006)

Besucher im Deutschen Museum Minchen (Foto: Nettke 2010) Besucher im Jidischen Museum Berlin (Foto: Nettke 2009)



MOtive fi_ll‘ MuseumeESUChe (haufig genannte Kategorien)

McManus 1996

(im Science Museum London

Kelly 2001

(im Australian Museum

Kirchberg 2005

(Literaturanalyse und

erhoben) Sydney erhoben) Gruppendiskussionen)

Familienbesuch Etwas Neues erfahren Reprasentativitat

(mit Kindern) wahrnehmen

Erholung Unterhaltung Entdeckungen/
Erlebnisse

Reputation des Lern- &

Museums Bildungsmaoglichkeiten Unterhaltung

Interesse an die Interessen der Geselligkeit

Wissenschaft Kinder/der Familie

Wiederbesuch des etwas Wertvolles/ MuBe

Museums Lohnendes tun

ahnliche Ergebnisse, z.B.:
Noschka-Roos 1996, 34; Falk & Dierking 2000; Mandel 2008, 77; vom Lehn 2011
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Probleme
digitaler
Angebote

Kopfsenken

(da Versunken in
eine digitale Welt)

FAZ NET FAZJOB.NET FAZSCHULE.NET FAZ-ES.NET Dienstag, 20. Mai 2014 Anmelde

HERAUSGEGEBEN VON WERNER D'INKA, BERTHOLD KOHLER, GUNTHER NONNENMACHER, FRAN

Sranffurter Allgemeine

Gesellschaft

HOME  MULTIMEDIA  THEMEN BLOGS ARCHIV  MEIN FAZ.NET

Politik Wirtschaft Finanzen Feuilleton [eESIEdEId Sport Lebensstil Technik & Motor W

Home » Gesellschaft » Vereinigte Staaten: Smartphone-Starrer gefdhrden den Verkehr

Vereinigte Staaten

Smartphone-Starrer gefahrden den Verkehr

Vom Handy abgelenkte FuBganger werden zum Sicherheitsrisiko - selbst beim
Uberqueren der StraBe schauen viele auf thr Smartphone. Amerikanische
Behorden reagieren. Manche versuchen es mit sprechenden Bussen, andere mit
Strafzetteln.

Mit der Welt in Kontakt, aber die unmittelbare Umgebung wird ausgeblendet @

http://www.faz.net/aktuell/gesellschaft/vereinigte-staaten-smartphone-starrer-gefaehrden-den-verkehr-12926995.html

Quelle: FAZ vom 07.05.2014
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Probleme
digitaler
Angebote

visuelle Isolierung

(da Mediennutzung die
Aufmerksamkeit der
Anwesenden absorbiert)

Besucher mit Audioguides vor Zeremonialhut im
Neuen Museum Berlin (Foto: Nettke 2013)



Probleme
digitaler
Angebote

kommunikative
Distanz

(da Mediennutzung
die Interaktion
zwischen
Anwesenden
reduziert)




Probleme digitaler Angebote

Kaum
Personalisierung

(da Standard-Tour fir alle)

Besucher mit Audioguides vor der Mschatta-Fassade im
Museum flr Islamische Kunst Berlin (Foto: Nettke 2013)

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Basis: Kategorien des Contextual Model of Learning

Personlicher

Soziokultureller

Kontext Kontext
Motivation und Erwartungen . . .
. Interaktion mit weiteren
Vorwissen, X
Lernern innerhalb der Gruppe,
[riEEEEEE Interaktion mit LernBegleitern
Uberzeugungen 9 !

Wahl & Kontrolle anderen Personen

Involvement

(vgl. KRUGMAN 1965)

Physischer Kontext

Organisations- & Orientierungshilfen
Gestaltung der Umgebung
Erlebnisse und Erfahrungen
auBerhalb des Museums

Flow-Erleben

(CSIKSZENTMIHALYI &
HERMANSON 1995; 1999)

(vgl. FALK & DIERKING 2000; 1992)

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Funktionen bzw. Vorteile von Medien
(nach Zahn 2006, 13)

Medien in Museen fordern ...

- die Wahrnehmung und Interpretation™ der
Objekte (Texte, Bilder, Filme, Multimedia)

- die Mobilitat und Aktivitat (Begleithefte,
Audio- und Multimediaguides)

Horstation im Loki Schmidt Haus - Museum flir
Nutzpflanzen Hamburg (Foto: Nettke 2013)

+ die Selbststeuerung des Lernprozesses
(Audio- und Multimediaguides)

«  Kommunikationsprozesse und den sozialen
Austausch (moderne Multimediaguides,
Internetseiten, Meinungsterminals).

(* zu typ. Merkmalen medialer Vermittlung in Museen: vgl. bspw. Schwan, Trischler
& Prenzel 2006; DMB & BVMP 2008; Schwan 2009; Nettke 2013, 435ff)

Medienstation im Jidischen Museum Berlin,
Ausstellung ,Koscher" (Foto: Nettke 2009)

n
Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak) n t ul.

Personal Museum Guide & Spielerisches Lernen in Museen (12/26)




Basis: Spielerisches Lernen

Spielerisches Lernen im Museum heif3t ...
mit kurzen sinnlichen und interaktiv
anregenden Einheiten operieren.

Nicht gemeint ist ...

,,Museum'Gaming“ fUI‘ ZU Hause Odel‘ WILLKOMMEN IM >
o _ _ _ MINERALIENSAAL!
Interaktivitat allein mit dem Medium, T e o b St Tio000
. . . g oas . Minerale entdecken. Und Sie finden hier
VIEImehr dle Intera kthItat ZWISChen sogar lhren Korper, lbr Sdmartohon oder
Ihren Lippenstift...
Besuchern (vgl. witcomb 2011). EREeyonT s & arehins

OFE| O

Tour

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Standard:
Grundtypen von Fuhrungen

1. Personale Fiihrung:
durch Museumspadagogen / Kuratoren,
Schauspieler, als Gesprachsflihrung,

i * Fiihrung im Senckenberg Naturmuseum
MuseumsmOderathn ' Frankfurt am Main (Foto: Nettke 2005)

2. Print Fuhrung:
Museumsrallye, Museumsquiz,
Erkundungsbégen, Aktivblatter.

3. Multimediale Fiithrung:
Audioguide, Multimediaguide als PDA oder
Guide-App auf dem eigenen Smartphone.

Museumsquiz-Nutzer im Ethnologischen Museum

(* Fihrung im Museum: vgl. Nettke 2010a; 2010b; 2014) Dahlem, Berlin (Foto: Nettke 2011)

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Standard ... oder mehr?

Bei ,Museen mit mehr als 50.000
Besuchen im Jahr 2007" ist der Anteil
der Audioangebote™ am groBten.
~Mehr als jedes Dritte [Museum]
arbeitet mit akustischen FUhrungen
oder PDAs." (Prehn 2012)

Im wesentlichen handelt es sich um
Weiterentwicklungen von
Audioguides.

Audioguide-Endgerat im Schloss Warschau
(Foto: Nettke 2013)

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Beispiel fur Personalisierung

Field Museum Chicago Tour App: &)

~Share your favorites with friends

or create your own tours based o IOUR 4PP - —_—

on interest or theme. New objects (> G oo B Ol Sio oeifodring
and tours will be added on a regular e e e i
basis, so there will always be " oy e e =

Through wdeo and sound, ow scientists wil gae you a greater
insght mio featured anifscts and spacimens. Share your fentes

. . i
something new to discover.® e e
shwyys be something new 10 discover
It's the best of The Fisdd, now aailabls 0n your moik demcs

http://www.fieldmuseum.org/visit/tour-app

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Beispiele fur spielerische Elemente

Multimediaguide im Tiroler o
Volkskundemuseum, VOLKSKUNSTMUSEUM
Innsbruck KINDERQUIZ

+ Rahmenhandlung Bt ey s

- Konkreter Objektbezug - ’

Screenshot-Ausschnitte der Webseite des Tiroler Volkskunstmuseums Innsbruck: http://www.tiroler-
landesmuseen.at/page.cfm?vpath=haeuser/volkskunstmuseum/haus

- Guidoguide von Erlebnisplan.

HIGHLIGHTS DES MULTIMEDIAGUIDES

Lausche Picasso!
Werde Zeuge eines §
Wenn du den Guide 3
Leben. Ruhig platsch
und dann beginnt der
und Picasso und Frar|
Alltag.

Multimediaguide der Albertina Wien

reserve

- Spielerische Ubungen fiir die
Klassischen Moderne / die Sammlung
Batliner

Schiupfe in eine Giac|
Wie sehr sich der Aus
verandert, kannst du ¢
auf Sockel” aus dem |
Foto kannst du dich i

+ Von Nousguide in Kooperation mit
. Multimediaguide @  entsprechend, wie du
Samsung entwickelt. Skulpturen so: wie ER

Realitat aussahen.

1370243695687&reserve-mode

Screenshot-Ausschnitt der Webseite des Museums
Albertina Wien (Rubrik Kunstvermittlung / Projekte:

content-id

Wie hangt man Bilder eigentlich richtig?

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Beispiele fur spielerische Elemente

mit Objektbezug

Children's Multimedia Guide
im British Museum, London:

- Von Antenna International
- Rahmenhandlung
« Humor

- Neben Informationen auch
Quiz / Ratsel / Impulse /
Anregungen zu Objekten
und ihren Strukturen

C00®

” »
® About this object - .

A fountain

A flower &
® Canyou spotthem all? »
Used to carry or
move the
sculpture

* Adult commentary

His belly button

Children's Multimedia Guide im British Museum, London, entwickelt
von Antenna International (Foto: Maria Golfels 2014)



Projekt: Aufbau eines Multimediaguides

Leitfrage
d. Tour

Raum-
arten+Expon

Feedback

allg.
Hintergrund

Belohnung

Reihenfolge Y4 Reihenfolge
innerhalb einer (= -7 A m = - - \ innerhalb einer
Tour / Leitfrage Weitere Subleitfragen, | Subleitfrage
teils variierbar weitere Exponate | variierbar

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Projekt: Beispiel Mineralientour

(in Zusammenarbeit mit dem Museum fur Naturkunde Berlin & Museotainment)

[i]

Erbschaft @

Leitfrage: Ist der geerbte Stein wertvoll?

Tour
_ Subleitfrage: Wie hart ist der
Stein wirklich? (diverse Impulse)

Tour
Subleitfrage: Welche Farbe hat

ein Stein wirklich? (diverse Impulse)
E Auflosung
Antwort: Der Stein ist ein wertvoller Turmalin
Belohnung

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)

Personal Museum Guide & Spielerisches Lernen in Museen (20/26)




Projekt: Mit dem Besucher im Dialog

(in Zusammenarbeit mit dem Museum fur Naturkunde Berlin, Computerspielemuseum Berlin & Museotainment)

250 Intervi
Anwend

% ¥
sergebnisse:
he Ansitze auch fiir Altere spannend
af Ise

Foto: © Juergen Jotzo/ pixelio.de



http://www.pixelio.de/media/681075

Projekt: Auswahlmoglichkeiten

(in Zusammenarbeit mit dem Museum flr Naturkunde Berlin & Museotainment)

-« Themen in Geschichten,
in Fragen verpacken

- Eine Tour / Leitfrage unterteilt in
wahlbare thematische Abschnitte e
(Subleitfragen) Tantal

ein eher trauriger Krimi
B

- Thematischer Bezug zum Besucher AR
selbst hergestellt. Lithium ~ Silizium

das Powerhouse st Uberal

Stat | Tour | Karte | Hilfe

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Projekt: Auswahlmoglichkeiten
(in Zusammenarbeit mit dem Museum fur Naturkunde Berlin & Museotainment)
Vergleichen - Zuordnen

Suchen - Entdecken - Priifen

Puzzeln - Skizzieren

Zahlen - Einschatzen

sowie Ubungsimpulse / Anregungen
fur Dialog / Inspiration

Fassan Sie den grofen Amethyst nuhig an.
Wenn Sie den Amethyst zeemahlen wilrdan,
wedzhe Farbe hatte das entstehends Pulver?

O a

0O weib

|:| Dlay

Tipp anEpEn

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Projekt: Beispiel-Impuls
(in Zusammenarbeit mit dem Museum fir Naturkunde Berlin & Museotainment)

{} Feldspat & Fluorit >

Kommunikation mit allen
Sinnen fordern

Beispiel: Harte von Mineralien Fassen Sie den Feldspat und das

Fluorit an.

¢ ist harter.

(FluBspat) s

-
o
=k
n
o
o
L
c
>
a
i)
c
o
3.
-~
I
o
>
a
UI)
(@]
i
m
X
S
S
3
o
L
@
3

(£T0C 19N :0304) UISg NIW

Exponate taktil vergleichen

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak) h t ul.
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Fazit & Ausblick

Es kommt bei modernen
Multimediaguides auf
Inhalte und Impulse an,

spielerische
Personalisierung

spieler. Dialog-&
Interaktions-
forderung

- die eine Personalisierung
erlauben,

- die soziale Interaktion / den
Dialog fordern

- die die Hinwendung zu
Objekten unterstiutzen.

spieler. Blicklenkung
auf Exponate
& Strukturen

Prof. Dr. Tobias Nettke (in Zusammenarbeit mit Tal Uscher & Dr. Dorothea Parak)
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Vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkeit!
Haben Sie Fragen?


http://mk.htw-berlin.de/
http://mk.htw-berlin.de/
http://mk.htw-berlin.de/

museums
and the
internet

Dieser Vortrag wurde gehalten anlasslich der MAI-Tagung 2014 am 22./23. Mai 2014
im Weltkulturerbe Volklinger Hiitte, Saarland.

Die MAI-Tagung 2014 ist eine Kooperationsveranstaltung des LVR-Fachbereichs Kultur,
des LVR-Archivberatungs- und Fortbildungszentrums
sowie des Saarlandischen Museumsverbandes und des Weltkulturerbes Volklinger Hutte.

Weitere Informationen unter: e, Museums
) and the
www.mai-tagung.de m i

Anmeldung fiir den Newsletter: A
&
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