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Stephan Schwan, Carmen Zahn, Daniel Wessel, Markus Huff,
Nadine Herrmann, Eva Reussner

Lernen in Museen und Ausstellungen —
die Rolle digitaler Medien

Learning in Museums and Exhibitions — The.Role of Digital
Media

Museen und Ausstellungen sind informelle Lernsettings, die eine Vielzahl
unterschiedlicher Lernformen ermdglichen. Besonders hdufig vorkommen-
de und wichtige Lernformen sind das freie Explorieren sowie das selbst ge-
steuerte Lernen. Fiir Kuratoren und Ausstellungsgestalter ergibt sich dar-
aus die anspruchsvolle Aufgabe, ,,selbst erkidrende” Ausstellungseinheiten
zu gestalten und bei den Besuchern Lernprozesse anzuregen, zu fordern
und zu optimieren. Hierfiir werden zunehmend digitale Medien eingesetzt,
wie etwa Kiosk-Systeme, Public Displays, digitale Exponate, Meinungster-
minals, Electronic Guidebooks und Museums-Websites, die komplexe In-
formationen darstellen, Themen verkniipfen und als Orientierungshilfen
dienen konnen. Aus der Perspektive der Lehr-Lernforschung ist die empiri-
sche Untersuchung solch digitaler Medienangebote hinsichtlich ihres Zu-
sammenspiels mit den Wissens- und Lernprozessen der Ausstellungsbesu-
cher/-innen ein wichtiges Forschungsfeld, welches das Spektrum der bisher
gewonnenen Erkenntnisse zu computergestiitzten Lernprozessen deutlich
erweitert. In unserem Artikel beschreiben wir Wissenserwerbsprozesse im
Museum auf der Basis eines Lernepisoden-Modells und prdsentieren kon-
krete Beispiele fiir die empirische Erforschung der Rolle digitaler Medien
im Kontext der Unterstiitzung nachhaltigen Lernens.

Museums and exhibitions are places where different kinds of learning take
place, including self-regulated, informal types of knowledge acquisition.
Therefore, curators and exhibition designers face a number of design tasks
in order to facilitate learning. In particular, exhibition units have to be de-
veloped which are self explanatory to a large degree. Further, links bet-
ween the individual exhibition units have to be established to provide for
orientation and guidance. For these tasks, a growing number of digital me-
dia are used, including kiosk systems, public displays, digital exhibits, opi-
nion terminals, electronic guidebooks, and web sites. From the scientific
perspective on teaching and learning, the empirical investigation of such
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medig .and their interplay with knowledge processes on the bart of exhibiti-
on visitors is an important field of research, which considerably enlarges
the scope of understanding in relation to computer-supported learning pro-
cesses.‘ln our article, we describe learning in museums on the bas;; of
.learning episodes” and provide concrete examples for empirical studies

investigating the role that digital media play in th .
Imowledge building. play in the context of supporting

1. Einleitung

Museen erfiillen ihre gesellschafiliche Funktion der Bewahrun

?r:lrbes, indem sie d‘ie Aufgaben des Sammelns, Forschens und lgréiiﬁ;géztsl
ubgmehmen. In.dlesem Zusammenhang verfolgen sie das wichtige Ziel
Wissen zu Verm1tt.eln. Insbesondere seit den 1970er Jahren wurde die Bili
dpngsj und Ve.:rmlttlungsfunktion der Museen stéirker hervorgehoben und
d}.skutlert und in den nachfolgenden Jahrzehnten in der Museumsforschun,
néher untersucht (z.B. Nuissl, Paatsch & Schulze, 1987; Black 2005)g
Durch den stetigen Wandel der Formen der Wissensvennitt’Iqu in ,Museer;
und Ausstellungen (zB. durch neue Technologien, neue Vermittlungsme-
thOd.CI‘l und Lernmodelle) ergeben sich neue Forschungsthemen, die einer
empirischen Untersuchung bediirfen. Dabei iiberschneiden sicl,l die For-
sghungsfragen héufig mit Themenstellungen der Péadagogischen Psycholo-
gie und fier. Medienpsychologie. Ein Beispiel ist das Thema digitale Me-
dlen:_ Bei einem Gang durch akiuelle Ausstellungen, beispielsweise in na-
tulj.\mssenschgﬂlich-technischen Museen wie dem Deutschen Museum in
Munch§n, wird deutlich, dass digitale Medien mittlerweile ein fester Be-
stanc-itell_ d&.ar Ausstellungspraxis sind. Besucher von Ausstellungen kénnen
damit d1"e im komplexen Informationsraum »Museum* angebotenen Wis-
sensbestéinde fiir ihre Bildung und das informelle, selbst gesteuerte Lernen
auf neue Art und Weise nutzen. Wie sie das tun bzw. welche Lernprozesse
dur.ch welche digitalen Medien wie angeregt werden konnen — und mit je-
weils welf:he.m Lernergebnis (vgl. Hooper-Greenhill, 1994), sind einige der
F.ragen, die sich der Museumspraxis, Museumsforschung und der psycholo-
glsch'ep Lehr-Lemforschung gleichermaBen stellen. Im Folgenden soll da-
her die qule digitaler Medien fiir das informelie Lernen aus pédagogisch-
psychol_oglscher Sicht diskutiert werden. Der Aufsatz gliedert sich in vier
Abschniite. Im .ersten Abschnitt wird diskutiert, inwieweit sich Wissenser-
werl_)sprozesse im Museum als informelles Lernen beschreiben lassen. Im
zweiten Abschnitt werden empirische Befunde zu lernbezogenen Vel:hal-
tensmustern in Museen beschrieben. Im dritten Abschnitt werden daraus
Anforderungen an die Ausstellungsgestaltung abgeleitet, um nachhaltiges
L.ernen zZu ff‘jrdem. Und schlieBlich wird im vierten Abschnitt die Rolle di-
gitaler Medien fiir das Lernen im Museum diskutiert anhand erster empiri-
- scher Befunde aus zwei Studien, die gegenwirtig im Rahmen eines Projekts
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zum Lernen mit digitalen Medien in Museen und Ausstellungen durchge-
fiihrt werden.

2. Lernen im Museum — Formal oder informell?

Museums- oder Ausstellungsbesuchen liegen ganz unterschiedliche Anlésse
und Motive zu Grunde (visitor agendas, Falk, Moussouri, & Coulson, 1998) —
sie reichen von touristischen oder familifiren Anldssen bis zu Ausstellungs-
besuchen aus #sthetischen oder unterhaltenden Motiven. Dies gilt nicht nur
fiir erwachsene Ausstellungsbesucher, sondern auch fiir Kinder und Jugend-
liche (z.B. Black, 2005; Blahut & Klein, 2003). Wie Studien an den Muse-
en der Smithsonian Institution zeigten, spielt dabei auch das Motiv, durch
den Ausstellungsbesuch kognitive Erfahrungen zu machen, eine wichtige
Rolle (Pekarik, Doering, & Karns, 1999). Zwar folgt daraus nicht, dass ein
Museumsbesuch notwendigerweise absichtsvolles Lernen umfasst, aber
man kann Museen und Ausstellungen als Lerngelegenheiten verstehen, die
sich zudem durch einen besonders groBen Facettenreichtum auszeichnen.
Museumsbesuche — beispielsweise Familienausfliige in der Freizeit vs. or-
ganisierte Klassenfahrten in Begleitung von Lehrern — konnen sich in
Struktur und Ablauf deutlich voneinander unterscheiden. Selbst innerhalb
einzelner Besuchsformen, etwa organisierten Schulklassenbesuchen, findet
sich eine groBe Vielfalt, was Motive des Lehrers, Verkniipfung des Muse-
umsbesuchs mit dem Unterricht oder didaktische Strukturierung des Be-
suchs anbelangt (Kisiel, 2005). So fand beispielsweise eine Studie von
Bamberger und Tal (2007), dass Museumsbesuche von Schulklassen in Be-
zug auf die Entscheidungsfreiheiten der Schiiler variieren. Dies betrifft die
Frage, welchem Thema, welchem Raum und welchem Objekt sich die
Schiiler in der Ausstellung zuwenden mochten, wie lange und in welcher
Reihenfolge das geschieht und wie sie mit den Exponaten, aber auch unter-
einander und mit dem Lehrer interagieren. Bamberger und Tal (2007) un-
terscheiden Museumsbesuche ohne Wahlfreiheit (,,no choice®, typischer-
weise bei Inanspruchnahme einer Fiihrung durch die Ausstellung), solche
mit eingeschrinkter Wahlfreiheit, bei denen die Schiiler sich auf einen be-
stimmten Bereich des Museums beschréinken miissen und eine Aufgabe er-
halten, die sie selbstéindig bearbeiten konnen (,restricted choice®), sowie
Museumsbesuche mit uneingeschrinkter Wahlfreiheit, bei denen die Schii-
ler/-innen das Museum ohne réumliche Beschrankung und ohne spezifische
Aufgabe explorieren konnen (,,free choice®).

Diese empirisch basierte Unterteilung macht deutlich, dass sich das Lernen
in Museen und Ausstellungen nicht grundsitzlich als informelles Lernen in
Kontrast zu einem als formal definierten schulischen Lernen beschreiben .
lasst. Die vereinfachende dichotome Gegeniiberstellung von informellem
und formalem Lernen wird deshalb zunehmend durch Konzepte ersetzt, die
verschiedene Komponenten von Lernsituationen unterscheiden, welche je-
weils mehr oder weniger formal bzw. informell ausgepréigt sein konnen
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(Mayr, 2007). Beispielsweise beschreiben Malcolm, Hodkinson und Colley
(2003) vier Dimensionen zur Unterscheidung informeller von formalen
Lernsituationen: Prozess, Ort, Absicht und Inhalt. Wendet man dieses Kon-
zept auf Museen an, dann lassen sich — je nach Gestaltung einer Ausstel-
lung und je nach Ablauf und Organisation des konkreten Ausstellungsbe-
suchs —verschiedene mehr oder weniger formale bzw. informelle Kompo-
nenten des Lernens im Museum identifizieren: Ausstellungen konnen etwa
einen expliziten Schwerpunkt auf die Wissensvermittlung setzen, indem sie
aufgrund ihrer rdumlichen Gestaltung hoch strukturiert sind und ausfiihrli-
che Erkldrungen beinhalten — oder sie kénnen offen gestaltet sein, wenn
Objekte unkommentiert fiir sich selbst sprechen, bzw. der Schwerpunkt auf
sinnlicher Erfahrung und #sthetischem Genuss liegt. Zudem kann der Aus-
stellungsbesuch formale oder informelle Ziige tragen: Fr kann entweder
durch die Inanspruchnahme einer Fithrung stark strukturiert sein (formale
Komponente) — oder er kann ein Gelegenheitsbesuch im Rahmen einer Be-
sichtigungstour sein, bei dem Aspekte der ,lehrreichen Unterhaltung’ und
des gemeinsamen Erlebens eine wichtige Rolle spielen (informelle Kompo-
nente). Ob sich ein konkreter Museumsbesuch also eher als formales oder
eher als informelles Lernen beschreiben lisst, lisst sich nur im Einzelfall
durch genaue Analysen der verschiedenen beteiligten Faktoren und durch
Prozessanalysen entscheiden. Ausgehend von dem Kontinuum der Wahl-
moglichkeiten, wie es von Bamberger und Tal (2007) beschrieben wird, fo-
kussieren die folgenden Ausfiihrungen auf den Bereich der ,,free choice®
und der , restricted choice” Bedingungen, da hier Lernmdglichkeiten, die in
den Ausstellungen selbst angelegt sind, vor allem durch die Einbindung di-
gitaler Medien in die Ausstellungsgestaltung, eine besonders wichtige Rolle
spielen,

3. Bausteine des Besucherverhaltens: Lernepisoden

Eine lernforderliche Ausstellungsgestaltung und der angemessene Einsatz
digitaler Medien setzen voraus, dass die Motive und Verhaltensweisen von
Museumsbesuchern beriicksichtigt werden. In der Besucherforschung liegt
mittlerweile eine Vielzahl von Befunden dariiber vor, wie sich Besucher im
Allgemeinen unter ,free choice“- bzw. ,restricted choice*-Bedingungen
verhalten. Die Forschungsergebnisse zeigen, dass ein GroBteil der Besu-
cher/-innen nicht linear und umfassend, sondern eher unsystematisch und
selektiv durch eine Ausstellung geht (z.B. Morris Hargreaves Mclntyre,
2004). Das bedeutet, dass typischerweise nicht jedes einzelne Objekt oder
Ausstellungselement beachtet und die jeweils begleitenden Informations-
texte gelesen werden, sondern dass Besucher nur mit einer kleineren An-
zahl von Elementen in Kontakt kommen und sich wiederum nur einer Aus-
wahl davon linger zuwenden, wobei die Dauer dieser Zuwendung selten
zwei bis drei Minuten tiberschreitet (Serrell, 1997). Es zeigt sich weiter,
dass wissensbezogene Gespriiche und Interaktionen zwischen Besuchern
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aus lernpsychologischer Sicht zwar viel versprechend erscheinen, allerdings
dhnlich selektiv erfolgen und daher differenziert zu betrachten sind wie die
individuelle Zuwendung zu den Ausstellungsobjekten (z.B. Packer & Bal-
lantyne, 2005). AuBerdem entspricht die Reihenfolge, in der Elemente einer
Ausstellung besucht werden, oft nicht der impliziten Ausstellungsstruktur
und deckt sich deshalb nicht unbedingt mit der von den Ausstellungskurato-
ren intendierten Besuchsabfolge (Grieser, Baldwin, & Bird, 2007). Wie sich
weiter gezeigt hat, wird die Abfolge des Besuchs wie auch die Beschifti-
gung mit bzw. Diskussion iiber einzelne Ausstellungsinhalte von relativ
einfachen Verhaltensprinzipien bestimmt: So verfolgen Besucher/-innen
beispielsweise das Prinzip, in Ausstellungsrdumen nur die Exponate an ei-
ner Seite zu betrachten. Sie ziehen es aulerdem vor, sich an Weggabelun-
gen nach rechts zu wenden und vermeiden es, umkehren zu miissen, wo-
durch die Laufwege in einer Ausstellung minimiert werden (Bitgood,
2006). Auch die Auswahl eines zu betrachtenden Ausstellungselements
wird stark vom riumlichen ,,Layout” einer Ausstellung beeinflusst (Pepo-
nis, Dalton, Wineman, & Dalton, 2004). Und schlieBlich tritt nach durch-
schnittlich zwanzig bis dreiBig Minuten Besuchsdauver eine gewisse Er-
schopfung ein, was zu einer Unterbrechung oder zu einer Beendigung des
Besuchs fiihrt (Davey, 2005).

Insgesamt neigen viele Besucher beim Erkunden von Ausstellungen offen-
bar zu selektivem, unsystematischen Verhalten, das eher von den riumli-
chen Gegebenheiten als von inhaltlichen Kriterien geleitet ist, und sie
verbringen relativ wenig Zeit in Ausstellungen sowie an einzelnen Expona-
ten. Morris Hargreaves Mclntyre (2004) haben diesen Besuchermodus da-
her als ,,browser* charakterisiert und ihn den Modi der systematisch vorge-
henden ,,follower®, ,,searcher bzw. ,researcher” gegeniiber gestellt. In ih-
ren Studien zeigte sich ein Anteil der ,,browser” von 50%, der ,,follower®
von 40%, der ,,searcher von 9% und der ,researcher” von 1%. Das fiir
,browser* typische Verhaltensmuster wurde als ein weitgehend interesse-
und neugiergeleitetes Lernen beschrieben, das mit eher breit gefiicherter,
aber gering elaborativer Informationsverarbeitung einhergeht (Rounds,
2004). Diese Form des Lernens im Museum soll hier keinesfalls negativ
bewertet werden. Ein von Neugier geleitetes ,,Sich-Informieren®, eine Su-
che nach interessanten und neuartigen kognitiven Anregungen bei einer
gleichzeitigen Begrenzung zeitlicher, korperlicher und kognitiver Ressour-
cen, ist ein durchaus angemessenes Verhaltensmuster. Das bedeutet gleich-
zeitig aber, dass es unrealistisch ist, Museumsbesuche generell aus einer
Perspektive der Wissensaneignung zu betrachten, die einer Art ,Unter-
richtsstunden“-Modell gleichzusetzen wire, also Museumsbesuche wie
,Lerneinheiten® der vertiefenden Wissenskonstruktion aufzufassen und die
Erreichung von Lernzielen bei einem Grofiteil der Besucher anzunehmen.

Eine wichtige Kon'sequenz, die sich aus den Forschungsbefunden zichen
lisst, ist, dass Ausstellungsbesuche sich in eine Reihe einzelner, abgrenzba-
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rer Episoden der Wissensaneignung gliedern, die sich jeweils auf einzelne
Ausstellungseinheiten beziehen, wie etwa eine Vitrine mit Ausstellungsob-
jekten, ein spektakulires Einzelobjekt oder ein Diorama, d.h. eine szenische
Rekonstruktion (Zeidler & Surber, 1999). Solche Episoden der Wissensan-
eignung an Ausstellungseinheiten werden im Folgenden als ,,Lernepisoden®
bezeichnet. Empirische Belege fiir eine solche episodische Strukturierung
des Ausstellungsbesuchs liefern beispielsweise Studien, die zeigen, dass
Besucher Ausstellungen tibereinstimmend in einzelne kleine Teilabschnitte
gliedern, hinsichtlich der Definition iibergeordneter Bereiche dagegen nur
wenig Ubereinstimmung zeigen (Zeidler & Surber, 1999). Weitere Belege
finden sich in Studien zur Langzeiterinnerung an Ausstellungsbesuche, die
ebenfalls auf eine episodische Strukturierung der ausstellungsbezogenen
Gedichtnisspur hinweisen (Anderson, 2003; Stevenson, 1991). Lernepiso-
den zeichnen sich durch die Entwicklung von Interesse und Wissen bezo-
gen auf eine Ausstellungseinheit aus, die durch individuelle oder kollabora-
tive Lernprozesse der Besucher/-innen in Auseinandersetzung mit den Ex-
ponaten entstehen.

Lernepisoden unterscheiden sich von einer systematisch-strategischen Wis-
sensaneignung (wie sie etwa im Schulunterricht angestrebt wird) in folgen-
den Punkien: Die systematische Aneignung von -Wissen beruht auf dem
Vorhandensein von (verinnerlichten) Lernzielen und beinhaltét die Kon-
struktion umfangreicher mentaler Représentationen bzw. eine kohérente
Verkniipfung verschiedener Lerninhalte. Sie erfordert zudem den Einsatz
héherer (meta)kognitiver Strategien, sowie mentaler Anstrengung und ela-
borierter Kommunikationsmuster fiir den Wissensaustausch, die meist in
zeitlich vorgegebene Lerneinheiten eingebunden sind. Lernepisoden in
Ausstellungen kénnen sich demgegeniiber ohne die Verfolgung expliziter
Lernziele entwickeln, gehen oft mit dem Aufbau fragmentarischer kogniti-
ver Reprisentationen einher, deren Einheiten kohdrent verkniipft sein kon-
nen, aber nicht miissen, da Lernepisoden selbst bestimmt erfolgen und nicht
an zeitliche Strukturierung bzw. das Erreichen eines vorgegebenen Lern-
ziels gebunden sind.

4. Digitale Medien in Museen und Ausstellungen: Anforderunéen
an Praxis und Forschung

Wenn Ausstellungsbesucher einer Ausstellung unter ,.free choice™- bzw.
,Jrestricted choice“-Bedingungen Wissen erwerben und komplexe Zusam-
menhinge verstehen sollen, erfordert dies eine Ausstellungsgestaltung, die
die Besucher bei einem Wechsel vom Modus des Browsers hin zu einem
elaborierteren Rezeptionsmodus unterstiitzt und damit die genannten Vor-
aussetzungen fiir eine vertiefende Informationsverarbeitung schafft (Lern-
motivation, Lernziel, metakognitive Prozesse und sozialer Austausch). Tra-
ditionell bedienen sich Museen und Ausstellungen dazu einer Vielzahl von
Medien, angefangen von Beschriftungen und Texttafeln iiber dreidimensio-
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nale, rekonstruktive Modelle, sog. Dioramen, bis hin zu interaktiven
,Hands-on“-Exponaten. Mit dem technologischen Wandel haben in jiinge-
rer Zeit zunechmend neue Technologien Einzug in die Museen gehalten —
insbesondere interaktive, digitale Medien (Scheersoi, 2006). Sie erweitern
die Moglichkeiten traditioneller Medien durch dynamische und multimedia-
le Prisentationsformen, durch virtuelle dreidimensionale Nachbildungen
und Rekonstruktionen sowie durch erweiterte Formen der Nutzeradaption
und Interaktionsméglichkeiten (Schwan, 2005; Schwan, Trischler, & Pren-
zel, 2006). Ausgehend von der Auffassung, dass sich Museums- und Aus-
stellungsbesuche aus einzelnen Lernepisoden konstituieren, kénnen me-
dienbasierte, lernforderliche Gestaltungsmafinahmen in Museen und Aus-
stellungen auf drei Ebenen realisiert werden (siche Tab. 1):

Tab. 1: Zusammenhiinge zwischen unterschiedlichen Ausstellungsebenen, Gestaltung
von Lernepisoden und Nutzung digitaler Medien.

Ausstellungsebene Lernbezogene Funktion Typische digitale Me-
dien
Einzelnes Schaffung eines flir sich Kioskstation
Ausstellungselement genommen interessanten und  Public Display
verstindlichen Digitales Exponat
Ausstellungselements
Anregung einer vertieften
Auseinandersetzung mit
Inhalt des
Ausstellungselements
Anregung von
Kommunikation iiber
Ausstellungselement
Gesamtausstellung Orientierung in der Elektronisches
Ausstellung Fuhrungssystem
Unterstiitzung bei der Meinungsterminal/
Auswahl interessanter Elektronische
Ausstellungselemente Gistebticher
Anregung von
Kommunikation itber
Gesamtausstellung
Verkniipfung der
verschiedenen Lernepisoden
Ausstellungskontext Vorbereitung des Muscums-Webseite
Ausstellungsbesuchs Digitale
Verkniipfung des Dokumentation

Ausstellungsbesuchs mit
spéteren themenbezogenen
Erfahrungen

(1) Ebene der Ausstellungseinheit: Da einzelne Ausstellungseinheiten den
priméren Anlass fiir Lernepisoden bilden, stellt deren lernforderliche Ges-
taltung eine wesentliche Aufgabe des Ausstellungsdesigns dar. Dies bein-
haltet das Wecken von Interesse, so dass sich die Besucher der Einheit zu-
wenden. Unter der Perspektive des Wissenserwerbs reicht diese Hinwen-
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dung aber nicht aus. Die Ausstellungseinheit sollte vielmehr so gestaltet
sein, dass sie die Besucher zu einer linger andauernden, verstehensorien-
tierten Auseinandersetzung mit der Ausstellungseinheit anregt (vgl. Hein,
1998, Tisdal, 2004). Hierzu kommen verstérkt digitale Medien in Form von
Kiosksystemen, Public Displays oder digitalen Exponaten zum Einsatz. Bei
Kiosksystemen handelt es sich um Computerstationen, an denen der Besu-
cher vertiefende Informationen zu den verschiedenen Ausstellungsobjekten
und -themen recherchieren kann. Die Inhalte sind meist multimedial aufbe-
reitet und hypertextuell verkniipft. Public Displays sind groBfldchige Visua-
lisierungen, die von groferen Besuchergruppen betrachtet werden kénnen
(Landay, 1982). Sie dienen unter anderem dazu, illusionistische virtuelle
Welten zu erzeugen oder die Resultate von Besucheraktivitdten publik zu
machen (beispielsweise Ergebnisse von Meinungsumfragen). Bei digitalen
Exponaten handelt es sich um Installationen auf der Grundlage von Compu-
tertechnologien, die den Charakter eigenstdndiger Ausstellungsobjekte ha-
ben (Sandifer, 2003). Sie sind meist interaktiv konzipiert und streben eine
aktive Beteiligung des Besuchers an. Beispiele sind Simulationen, die den
Charakter von Computerspielen haben. Hiufig vermeiden digitale Exponate
traditionelle Ein- und Ausgabemodalititen (Tastatur, Maus, Bildschirm)
‘und streben stattdessen ,,natiirlichere® Interaktionsformen zwischen Besu-
cher und Exponat an (z.B. mittels Handbewegungen, Geréuschen, Manipu-
lation von Objekten usw.). :

(2) Ebene der Gesamtausstellung: Neben der Gestaltung der einzelnen Aus-
stellungseinheit spielt ihre Einbettung in die Gesamtausstellung eine wich-
tige Rolle. Empirische Studien zum Besucherverhalten belegen die Rele-
vanz von konzeptionellen und rdumlichen Orientierungshilfen, die den Be-
suchern einen Uberblick iiber die Gesamtausstellung verschaffen, ihnen ei-
ne Positionsbestimmung in der Ausstellung erlauben und dadurch auch die
Bezichungen zwischen den einzelnen Ausstellungsabschnitten nachvoll-
ziehbar machen (Hein, 1998). Diese kohérente Verkniipfung verschiedener
Lerninhalte kann als wichtige Verstehensvoraussetzung gesehen werden
(z.B. Bransford et al., 2006). Als digitale Medien finden dabei héufig sog.
,.Electronic Guidebooks®, d.h. interaktive, multimediale Fithrungs- und O-
rientierungssysteme Verwendung (Mayr & Wessel, 2007). Sie stellen ge-
wissermafien die multimediale Nachfolge der Audioguides dar und basieren
technisch auf transportablen PDAs (,,Taschencomputern®) oder Mobiltele-
fonen. Gegeniiber herkdmmlichen Audioguides zeichnen sie sich nicht nur
durch visuelle Elemente (z.B. erginzende Illustrationen, Orientierungskar-
ten usw.) und Zusatzinformationen aus, sondern auch durch die Moglich-
keit einer individuellen Auswahl aus verschiedenen themenbezogenen
,,Touren® durch die Ausstellung. Innovative Formen sind zudem technisch
so ausgestattet (z.B. mit GPS oder RFID-Chips), dass sie den Standpunkt
des Besuchers bestimmen und ihm dementsprechend kontextsensitiv Infor-
mationen anbieten kénnen.
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(3) Ebene des Ausstellungskontexts: Durch die Ausstellung soll an beste-
hendes Vorwissen sowie an nachfolgende Erfahrungen angekniipft werden,
die mit dem Ausstellungsthema in Zusammenhang stehen. Dies gilt insbe-
sondere fiir organisierte Klassenbesuche. Bei organisierten Klassenbesu-
chen (vgl. Wilde & Bitz, 2004) kann die Verkniipfung des Besuchs mit
dem vor- und nachbereitenden Unterricht z.B. durch Webseiten unterstiitzt
werden, mit denen man sich vor dem Besuch eine Orientierung iiber eine
Ausstellung verschaffen und damit den Ausflug besser planen kann, und die
auch fiir Nachbereitung im Unterricht genutzt werden kénnen (Mulholland,
Collins, & Zdrahal, 2005). Eine andere Variante der Verkniipfung von Aus-
stellungsbesuch und Unterricht sind Dokumentationsprojekte, bei denen die
Schiiler mit digitalen Aufzeichnungsgeriten (digitale Fotoapparate, digitale
Videorekorder, Notebooks) ausgestattet sind und im Museum zu einem be-
stimmten Thema recherchieren. Ihre Recherche kann vor Ort gespeichert
und spiter im Unterricht aufgegriffen und weiter verarbeitet werden (De
Witt & Osborne, 2007).

Zusammenfassend lassen sich drei Ebenen identifizieren, auf denen ausstel-
lungsbezogen Wissenserwerbsprozesse unterstiitzt werden konnen: die E-
bene der einzelnen Ausstellungseinheit, die Ebene der Gesamtausstellung
und die Ebene der Verkniipfung der Ausstellung mit vorangegangenen und
nachfolgenden Prozessen des Wissenserwerbs. Durch die Gestaltung der
Ausstellung — insbesondere durch die Nutzung neuer Medien — konnen auf
allen drei Ebenen Lernprozesse angeregt und ein elaboriertes, lernbezoge-
nes Besucherverhalten unterstiitzt werden.

Finige dieser Moglichkeiten wurden bereits von Ausstellungsgestalter/-
innen fiir die Praxis thematisiert (z.B. Hein, 1998; Scheersoi, 2006). Sie be-
tonen die Notwendigkeit einer genauen Analyse der durch die Ausstellung
und ihre einzelnen Elemente intendierten Ziele und der dafiir geeigneten in-
szenatorischen und medialen Mittel. Dariiber hinaus betonen sie die empiri-
sche Priifung der gestalterischen Entscheidungen durch Evaluationsmetho-
den und Verfahren der Besucherforschung (vgl. Screven, 1990). Hier setzt
die Rolle der Pidagogischen Psychologie und der Medienpsychologie an:
Diese Teildisziplinen verfiigen iiber differenzierte Modelle des Lernens und
des Wissenserwerbs sowie iiber empirische Methoden fiir Feld- und Labor-
bedingungen, die fiir das traditionell von evaluations- und fragebogenba-
sierter Besucherforschung dominierte Feld eine Bereicherung darstellen
konnen. Ein Beispiel fiir eine solcherart nutzeninspirierte (Fischer, Waibl,
& Wecker, 2005) und gleichzeitig eng an pddagogisch-psychologische und
medienpsychologische Modelle angelehnte Forschung ist das Kooperati-
onsprojekt ,Lernen im Museum: Die Rolle von Medien” (www.iwm-
kmrc.de/museum), das nachfolgend beschrieben wird.
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5. Das Forschungsprojekt ,,Lernen im Museum: Die Rolle
digitaler Medien

Das Forschungsprojekt wird gegenwirtig unter Beteiligung des Instituts fiir
Wissensmedien (Tiibingen), des Deutschen Museums (Miinchen) und des
Instituts fiir die Pddagogik der Naturwissenschaften (Kiel) realisiert. Das
Deutsche Museum ist weltweit eines der grofiten Museen zur Geschichte
von Naturwissenschaft und Technik, das neben traditionellen Feldern (z.B.
Maschinenbau, Energietechnik) auch aktuelle Bereiche — beispielsweise die
Gen- oder die Nanotechnologie, thematisiert. Bei letzteren handelt es sich
um Themen, die Ausstellungsgestalter aufgrund ihrer Komplexitit und ihrer
(submikroskopischen) Unanschaulichkeit vor besondere Anforderungen
stellen und den Einsatz digitaler Medien als Ergéinzung authentischer Ex-
ponate besonders zweckmiBig machen. In diesem Zusammenhang besteht
eines der zentralen Ziele des Projekts darin, auf der Grundlage aktueller pé-
dagogisch-psychologischer Ansitze zum Wissenserwerb die Funktion digi-
taler Medien fiir die Vermittlung von Wissen iiber den Gegenstandsbereich
,,Nanotechnologie® zu analysieren. Im Folgenden soll anhand der zusam-
menfassenden Darstellung von zwei empirischen Studien des Projekts ex-
emplarisch vorgestellt werden, welche Rolle digitale Medien fiir die Wis-
sensvermittlung spielen kénnen. Dabei wird imi ersten Teilprojekt die Ebene
der einzelnen Ausstellungseinheit thematisiert, wihrend im zweiten Teil-
projekt die Ebene der Gesamtausstellung verbunden mit der auf den Muse-
umsbesuch folgenden Phase adressiert wird. -

5.1 Digitale Exponate: Wissensvermittlung auf der Ebene einzelner
Ausstellungseinheiten am Beispiel des Teilprojekts
»Molekiilmodelle® ‘

Entsprechend dem Konzept der Lernepisoden soll eine einzelne Ausstel-
lungseinheit so gestaltet sein, dass sie im Hinblick auf die Wissensvermiit-
lung eigenstindig, also unabh#ngig vom Rest der Ausstellung funktioniert,
indem sie beim Besucher sowohl Interesse und Neugier weckt als auch zu
einer lingeren und vertieften Auseinandersetzung mit dem dargestellten In-
halt anregi. Dieses Problem ist Gegenstand des Teilprojekts ~Molekiilmo-
delle®, das sich auf ein digitales Exponat als Teil der zukiinftigen Ausstel-
lung ,Nano- und Biotechnologien“ des Zentrums Neue Technologien im
Deutschen Museum bezieht. Die Ausstellungseinheit, die derzeit als Proto-
typ realisiert ist, besteht aus einem autostereoskopischen Display (der Be-
sucher erhilt dabei ohne weitere Hilfsmittel einen unmittelbaren dreidimen-
sionalen Eindruck des dargestellten Sachverhalts), einem Touchscreen so-
wie zwei Exponaten (Plexiglas-Molekiilmodelle aus der Strukturaufklirung
mittels Rontgenkristallographie). Thematisiert werden in diesem Ensemble
verschiedene Modelldarstellungen von Molekiilen, eine Methode der Da-
tenerhebung und -auswertung (Rontgenstrukturautklirung) sowie das uni-
versale Schliissel-Schloss-Prinzip molekularer Interaktionen (Konzeption:
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Birte Hauser). Der Touchscreen dient neben der Présentation von Animati-
onen der Steuerung der gesamten Station. Zu beiden Seiten des Touch-
screens sind die Originalobjekte in die Station integriert. Das autostereo-
skopische Display, das den Kern des digitalen Exponats bildet, wird dhnlich
einem Vexierbild eingesetzt, wodurch es moglich wird, zwei Ansichten ei-
nes Sachverhalts gleichzeitig darzustellen — im konkreten Fall verschiedene
Modelldarstellungen eines bestimmten Molekiils. Anders als bei {iblichen
3D-Bildern wihlt der Betrachter durch eine leichte Kopfbewegung aus zwei
gleichzeitig prisentierten Modellen dasjenige aus, welches er anschauen
mdchte. Moglich ist dies, da je nach Blickwinkel des Betrachters eine ande-
re Darstellung sichtbar ist.

Aus Sicht der Ausstellungsmacher sind mit dieser mediengestiitzten Aus-
stellungseinheit mehrere Erwartungen verbunden, die in komplementéren
Studien im Feld und im Labor untersucht werden. Erstens wird erwartet,
dass die Verwendung eines autostereoskopischen Displays aufgrund der
ungewohnten Technologie und den damit verbundenen optischen Effekten
bei den Besuchern Neugier und Interesse hervorruft. Zweitens wird auf-
grund aktueller Modelle des multimedialen Lernens (Mayer, 2006) erwar-
tet, dass diese Art der Darstellung (digitales Vexierbild) auch fiir die Ver-
mittlung von Wissen i{iber komplexe Molekiile eine geeignete Darstellungs-
form ist.

In einer Feldstudie mit einer Stichprobe von 57 Besuchern des Deutschen
Museums wurde analysiert, welche Besucher sich bevorzugt mit der Me-
dienstation auseinander setzen und wie sie sich von Nicht-Nutzern der Aus-
stellungseinheit unterscheiden. In die Analyse wurden folgende Merkmale
einbezogen, die sich bereits in anderen Studien als relevant erwiesen haben:
Alter, Geschlecht (Economou, 1998), Interesse am Thema (hier: Naturwis-
senschaften allgemein sowie Chemie, Physik und Biologie; Corredor, 2006;
Falk & Adelman, 2003) und Selbsteinschitzung der Kenntnisse (Packer &
Ballantyne, 2002). Dariiber hinaus sollte das Wissen der Besucher nach der
Nutzung bzw. Nicht-Nutzung der Ausstellungseinheit zum Thema Chemie
allgemein sowie spezifisches Wissen (Shapiro, 2004) untersucht werden.
Hierfiir wurde Nutzern der Medienstation und Besuchern, die das Angebot
nicht angenommen hatten, direkt im Anschluss ein Fragebogen vorgelegt.
Fiir den Wissens-Teil wurden 23 generelle Fragen zur Chemie und'18 Fra-
gen zu Inhalten der Ausstellungseinheit ausgewertet, die als Multiple-
Choice-Fragen mit fiinf Antwortmdglichkeiten gestaltet wurden.

Verglichen mit den Ergebnissen aus einer Gesamterhebung der Besucher-
struktur fiir das Deutsche Museum (Klein, 2000) waren die befragten Besu-
cher der vorliegenden Studie jiinger und hatten ein hoheres Bildungsniveau.
Die Stichprobe setzt sich aus gleich vielen Mannern und Frauen zusammen.
Von der Gesamtstichprobe beschéftigten sich ein Viertel der Besucher (14)
mit der Ausstellungseinheit, wihrend 43 Besucher sie nicht genutzt haben.

Unterrichtswissenschaft, 36. Je. 2008, H. 2 127




Vergleicht man die Nutzer der Ausstellungseinheit mit den Nicht-Nutzern
hinsichtlich der oben beschriebenen Merkmale, so ergab sich folgendes
Bild: Signifikante Unterschiede zwischen den Gruppen zeigten sich vor al-
lem hinsichtlich motivationaler Variablen, nimlich dem generellen Interes-
se an den Naturwissenschaften und dem Spaf} an der Chemie wihrend der
Schulzeit. Fiir beide Variablen gaben Nutzer der Station gegeniiber Nicht-
Nutzern signifikant hthere Werte an. In den anderen erfragten Schulfiichern
Biologie und Physik finden sich dagegen keine Unterschiede. Die Analyse
des Wissenstests ergab, dass die Nutzer der Station signifikant besser ab-
schnitten als die Nicht-Nutzer. Bezogen auf die Fragen, die zu den Themen
der Ausstellungseinheit gestellt wurden, waren die Gruppenunterschiede
grofer als bei den Fragen allgemein zur Biochemie. Diese Unterschiede
lassen sich nicht durch verschiedene Ausprigungen der Variablen Ge-
schlecht und Alter, Bildungsniveau oder Einschitzung eigener naturwissen-
schaftlicher Kenntnisse erkldren. Der Unterschied ist auch nicht ausschlie3-
lich mit einem Wissenszuwachs durch die Nutzung der Station zu erkléiren,
da diese meist kurz und kursorisch war.

Um den Wissenserwerbsprozess mit dem autostereoskopischen Display ge-
nauer beschreiben zu kénnen, wurde eine ,,nuizen-inspirierte” laborexperi-
mentelle Studie durchgefiihrt. Die daraus gewennenen Erkenntnisse sollen
die Grundlage fiir eine weitere Feldstudie sein. Den Ausgangspunkt bildet
die Uberlegung, dass die Darstellung zweier komplementirer Molekiilvisu-
alisierungen herkémmlich mit einer Split-Screen-Technologie (beide Visua-
lisierungen nebeneinander) oder alternativ mit einer Uberblendung (beide
Visualisierungen {ibereinander) realisiert werden kann. Die Split-Screen
Technologie hat den Nachteil, dass die Darstellungen rdumlich getrennt
sind, bei der Uberblendungsdarstellung ist die Visualisierung hoch kom-
plex. Bei der neu entwickelten Technologie muss der Betrachter seinen vi-
suellen Aufmerksamkeitsfokus dagegen nicht verdndern, um zwischen den
Visualisierungen zu wechseln — eine Kopfbewegung reicht aus. Ankniip-
fend an aktuelle lerntheoretische Erklirungsmodelle (Mayer, 2006), Er-
kenntnisse aus Metaanalysen (die riumliche Néhe von Informationen ist
lernforderlich; Ginns, 2005, 2006) und empirische Ergebnisse (niedrig
komplexe Darstellungsformen bieten Verarbeitungsvorteile; Lee, Plass, &
Homer, 2006) wurden diese drei Darstellungsformen in einem Experiment
miteinander verglichen. Insgesamt 90 Versuchspersonen wurde in einem
Zwischen-Gruppen-Design die Aufgabe gestellt, eine bestimmte Struktur
innerhalb eines Proteins zu identifizieren und zu klassifizieren. Um diese
Aufgabe erfolgreich zu 16sen, mussten Informationen aus beiden Visualisie-
rungen integriert werden. Es zeigte sich, dass die Losungszeiten bei der G-
berblendeten Version signifikant linger waren als bei den Bedingungen mit
Split Screen und mit autostereoskopischem Display. Wihrend bei der Ver-
arbeitung von verteilten Informationen (Split Screen und autostereoskopi-
sche Visualisierungen) also vergleichbare kognitive Prozesse abzulaufen
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scheinen, erwies sich das autostereoskopische Display einer Uberblendung
beider Molekiilansichten substantiell {iberlegen.

Zusammenfassend lassen sich aus den Ergebnissen der beiden Studien
Schlussfolgerungen fiir die inhaltliche Aufbereitung und die Gestaltung di-
gitaler Exponate als Anlésse fiir Lernepisoden ziehen. Erstens deuten die
Befunde darauf hin, dass Besuchermerkmale, insbesondere das Vorwissen
und das bereits vorhandene themenspezifische Interesse, Einfluss auf die
Nutzung bzw. Nicht-Nutzung des digitalen Exponates hatten (vgl. Corre-
dor, 2006). Ausstellungseinheiten sind also nicht per se Neugier weckend,
sondern miissen immer in Relation zu den kognitiven und motivationalen

Voraussetzungen der jeweiligen Besuchergruppen gesehen werden — eine

Auffassung, die in Einklang mit Modellen der Neugierforschung (z.B.
Loewenstein, 1994) steht. Zweitens zeigt sich, dass innovative digitale Ex-
ponate nicht nur Interesse wecken, sondern auch Vorteile fiir die Wissens-
vermittlung besitzen konnen, insbesondere, wenn sie nach Erkenntnissen
der aktuellen Forschung zum Lernen mit Multimedia konzipiert werden.

5.2 Elektronische Ausstellungsfiihrer: Kohérenzstiftung in und iiber
Ausstellungen hinaus am Beispiel des Teilprojekts
,Mobiltechnologie und situationales Interesse®

Dieses Projekt befasst sich mit der Moglichkeit, Lernepisoden in der Aus-
stellung zu intensivieren und die Erinnerung an diese nach dem Ausstel-
lungsbesuch zu erleichtern. Den Ausgangspunkt der Uberlegungen bildet
die Beobachtung, dass einzelne Ausstellungseinheiten zwar hiufig situatio-
nales Interesse wecken, die verfiigbaren Inhalte das damit verbundene Be-
diirfnis nach weiterfithrenden Informationen aber oft nicht befriedigen kon-
nen. Vor Ort kénnen umfangreiche zusitzliche Informationen aufgrund der
riumlichen Beschrinkungen nicht zur Verfiigung gestellt werden, ohne die
Ausstellung zu textlastig zu gestalten. Aufgrund der Fliichtigkeit von situa-
tionalem Interesse und der hohen Attraktivitit anderer Exponate ist es aber
fraglich, ob das Interesse bis zur nichsten Medienstation oder gar iiber den
Museumsbesuch hinaus Bestand hat (vgl. Treinen, 1988).

Zur Losung dieses Problems bieten sich elektronische Ausstellungsfithrer
(Electronic Guidebooks) an. Diese kleinen tragbaren Computer stellen In-
formationen visuell und akustisch an den Orten dar, an denen es der Besu-
cher wiinscht (siche Mayr & Wessel, 2007 fiir einen technischen und Wes-
sel & Mayr, 2007 fiir einen psychologisch orientierten Uberblick). Gegen-
tiber stationdren Kiosksystemen, die ebenfalls vertiefende Informationen zu
einem Ausstellungselement bereitstellen, bieten elektronische Ausstellungs-
fithrer den Vorteil, an jedem Ort verfiigbar zu sein und eine individuelle
Sammlung der durchlaufenen Lernepisoden zu erlauben. Besucher kénnen
wie bei ,,Bookmarks® fiir Webseiten in einem Browser interessante Expo-
nate markieren und diese spéter als personliche Interessenliste abrufen. Da-
durch erhilt der Besucher einen Uberblick iiber die Objekte, fiir die er sich
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withrend des Besuches interessiert hat. Einige Museen haben bereits mit Er-
folg Prototypen solcher Erinnerungssysteme getestet (z.B.: Fleck et al,
2002; Hsi & Fait, 2005; siche aber auch Filippini-Fantoni & Bowen, 2007).
In einer ersten Studie wurden die méglichen Funktionen eines elektroni-
schen Ausstellungsfiihrers — unmittelbare Befriedigung des situationalen In-
teresses sowie Unterstiitzung der weiteren Auseinandersetzung mit dem
Thema — in einer Wanderausstellung zum Thema ,;Nanotechnologie* unter-
sucht, die fiir mehrere Monate im Institut fiir Wissensmedien Station machte.

Mit einer Stichprobe von 62 studentischen Probanden, die fiir die Untersu-
chungsteilnahme entlohnt wurden, wurde ein Experiment zum elektroni-
schen Ausstellungsfithrer mit einem 2x2-faktoriellen Forschungsdesign
durchgefiihrt. Variiert wurden die Faktoren ,,zusétzliche Informationen vet-
fiigbar® (Faktorstufen: ja/nein) sowie ,,Interessenliste nach dem Besuch ver-
fligbar (Faktorstufen: ja/nein); die Versuchspersonen wurden den Bedin-
gungen zufillig zugeordnet. Die zusétzlichen Informationen bestanden aus
jeweils drei kurzen Texten pro Exponat sowie einem Zugang zu Wikipedia.
War die Interessenliste verfiigbar, konnte diese von den Probanden nach
dem Besuch auf einer individuellen Webseite angesehen werden. Beziiglich
der Verfiigbarkeit zusitzlicher Informationen zeigten sich positive Effekte:
Die Informationen wurden aufgerufen und gelesen, die Probanden verweil-
ten mit zusétzlichen Informationen fast doppelt so lange in der Ausstellung
(61 statt 34 Minuten im Durchschnitt) und sie bewerteten die Ausstellung
positiver. Um einen Unterschied im Wissen zwischen den Gruppen mit und
und ohne zusitzliche Informationen aufzuzeigen, wurden die Probanden
gebeten, alle Informationen aufzuschreiben, an die sie sich erinnern konn-
ten. Die zusitzlichen Informationen hatten keinen Einfluss auf die so ge-
messene Behaltensleistung der in der Ausstellung verfiigbaren Informatio-
nen. Dies lisst sich vermutlich damit erkliren, dass die Probanden bis zu
einem subjektiven Abbruchkriterium schreiben, das von allen Probanden
erreicht werden konnte. Die zusitzlichen Informationen wirkten sich aber
auf die Beschiftigung mit dem Thema nach dem Besuch aus; die Versuchs-
personen in diesen Bedingungen gaben in einer Nachbefragung nach drei
Wochen an, sich stiirker mit dem Ausstellungsthema auseinander gesetzt zu
haben. Ein Einfluss der Interessenliste konnte dagegen aufgrund mangeln-
der Nutzung nicht nachgewiesen werden.

Die Ergebnisse der Studie legen den Schluss nahe, dass elektronische Aus-
stellungsfiihrer geeignete Instrumente sind, um Besucher dabei zu unter-
stiitzen, sich mit interessanten Exponaten vor Ort vertieft auseinander zu
setzen. Diese intensivere Auseinandersetzung zeigt auch nach dem Besuch
forderliche Auswirkungen auf die Auseinandersetzung mit dem Thema. Ei-
ne Nutzung der bereit gestellten Informationen nach dem Ausstellungsbe-
such konnte dagegen nicht nachgewiesen werden. In einer weiteren Studie
wird untersucht, inwieweit dies auf die studentischen Probanden zuriickzu-
fiihren ist und ob die Generalisierbarkeit der bisherigen Befunde unter Be-
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dingungen hoherer 6kologischer Validitit gegeben ist. Dies wird in einer
Feldstudie in einem etablierten Museum anhand einer iiberarbeiteten Versi-
on des Ausstellungsfithrers durchgefiihrt werden.

6. Fazit

Eine Vielzahl empirischer Befunde der Besucherforschung hat gezeigt, dass
Besucher/-innen beim Betrachten von Ausstellungen spontan zu hoch selek-
tivem Verhalten und einer gering elaborativen Informationsverarbeitung
neigen. Die Befunde legen nahe, Ausstellungsbesuche als eine Reihe ab-
grenzbarer, jeweils auf einzelne Ausstellungseinheiten bezogene Lernepi-
soden zu konzipieren, die kognitiv nur lose miteinander verkniipft und von
unterschiedlicher Elaborationstiefe bestimmt sind. Die kognitiven Verkniip-
fungen und die Elaborationstiefe konnen jedoch durch eine Reihe von Ges-
taltungsmaBnahmen unterstiitzt werden, so dass die Besucher/-innen von
einem Modus des breit gefiicherten aber oberfléchlichen Lernens hin zu ei-
nem stirker elaborativen Modus gelangen. Diese Gestaltungsmalinahmen
konnen sich auf die Ebene des einzelnen Ausstellungselements, der Ge-
samtausstellung und des weiteren Ausstellungskontexts beziehen und
schlieBen die Verwendung digitaler Medien, beispielsweise Kioskstationen,
digitale Exponate, elektronische Ausstellungsfilhrer oder Museums-
Websites ein.

Erste empirische Untersuchungen zur Lernforderlichkeit digitaler Medien
in Ausstellungen zeigen insgesamt, dass digitale Medien nicht notwendi-
gerweise mit einer verbesserten Lernwirksamkeit in Museen einhergehen
miissen. Sie belegen aber gleichzeitig deren Nutzen, sofern bei ihrer Gestal-
tung grundlagenwissenschaftliche Erkenntnisse zu Prozessen des Wissens-
erwerbs beriicksichtigt werden. Insgesamt erdffnet sich mit dieser Thematik
ein weites (und bisher nur wenig empirisch untersuchtes) Forschungsfeld
fiir die Padagogische Psychologie. Aus pédagogisch-psychologischer Sicht
steht vor allem eine Klirung der Moglichkeiten und Voraussetzungen des
Lernens in Ausstellungen im Zentrum, zu der mit diesem Artikel ein Bei-
trag geleistet werden soll. Ausgehend von einer differenzierten Betrachtung
der Bedingungen des Lernens im Museum wurde ein Modell entwickel,
welches aus der empirischen Forschung bekannte Verhaltensmuster von
Besuchern einbezieht und daraus die episodische Natur des Lernens im Mu-
seum ableitet. Zudem wurde beispielhaft ein psychologisch fundiertes For-
schungsprogramm und zwei konkrete Einzelstudien vorgestellt. Zu den Zu-
kunftsperspektiven dieser Arbeit z&hlt neben der Erforschung weiterer Ein-
zelfragen (z.B. zu optimierter Mediengestaltung) die zus#tzliche empirische
Validierung des Lernepisodenmodells.

Fiir Museen, die eine Optimierung der Lerngelegenheiten in ihren Ausstel-
lungen anstreben, bieten die in diesem Beitrag beleuchteten Einsichten viel-
filtige Ansatzpunkte. Die gezielte Verwendung neuer Technologien ist da-
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bei ein Element der musealen Gestaltungsméglichkeiten, die geeignet sind,
Lernepisoden zu unterstiitzen. Beispielhaft wurde gezeigt, wie es gelingen
kann, durch neue technologische Darstellungsmdglichkeiten kognitive und
motivationale Voraussetzungen auf Seiten der Besucher aufzugreifen. In
der zweiten Studie wurde gezeigt, wie durch das Eingehen auf situationales
Interesse mittels eines mobilen Informationsgerits eine ausfithrlichere und
nachhaltigere Beschiftigung mit den musealen Inhalten angeregt werden
kann.

Die Ergebnisse der Analyse demonstrieren, dass weder iiberzogene Hoff-
nungen hinsichtlich erwartbarer Lernergebnisse noch grundsétzliche Zwei-
fel an der Mdglichkeit des Lernens im Museum angebracht sind. Vielmehr
reiht sich der Museumsbesuch ein in eine lose Folge von Lerngelegenhei-
ten, die in Alltag und Freizeit integriert sind und Lektiire, Internetnutzung,
Medienkonsum u.v.m. umfassen. Durch die einzigartige Verbindung von
authentischen Objekten und (neuen) Medien, Inhalten und Gestaltung neh-
men Museen jedoch eine besondere Stellung in der genannten Reihe von
Lernanldssen ein. Gerade in dieser komplementéiren Funktion liegen Rele-
vanz und Potential des Museums als Ort der Wissensvermittlung begriindet.
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