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1 Einleitung

Mit dem Smartphone in der Hand durch die Ausstellung, mit der Virtual-Reality-
Brille auf der Nase in der Gedenkstitte, an der Medienstation im Museum ganz
nah an den Objekten — solche Angebote in kulturellen Einrichtungen haben ge-
meinsam zum Ziel: Unterhaltung und Bildung. Digitale Medien[!| sind in der Ge-
schichtsvermittlung mittlerweile tiberall zu finden. Das Museum stellt hierbei
keine Ausnahme dar.

Welchen Nutzen — Chancen und Herausforderungen - digital-medial gestiitz-
te Vermittlung bietet, was genau unter Geschichtsvermittlung mit ,digitalen Me-
dien” zu verstehen ist und was alles zu ,digitalen Medien® gezahlt werden kann,
dazu gibt es von Seiten der Public History und der Museumspéadagogik bereits
grundlegende Untersuchungenf| Von Seiten der forschenden Geschichtswissen-
schaft hat sich erst durch das Aufkommen der Digital Humanities und Digital
History eine umfassende Beschaftigung mit der Digitalisierung und der Einbin-
dung digitaler Medien in die Forschungsmethodik und Geschichtstheorie ange-
bahnt. Der Einsatz digitaler Medien zum Zweck von Wissenstransfer und Ver-

mittlung ist hingegen in der Geschichtswissenschaft noch nicht hinreichend dis-

'Im Kontext dieser Arbeit werden unter digitalen Medien auf Software aufgebaute, webver-
kniipfte und digital codierte Formate verstanden (Franken-Wendelstorf u.a. [Hrsg.] 2019, Einlei-
tung, S. 14), die den Nutzer_innen iiber bestimmte Interfaces bereitgestellt und iiber entsprechen-
de Gerite, mobil oder stationér, genutzt werden konnen (Pallaske 2015, S. 141). Problematisch ist
der heute immer noch sehr unscharfe Medienbegriff, der keine iiberfachliche einheitliche Be-
deutung von digitalen Medien fassen kann (ebd., S. 138ff.). Mehr zur Begriffsdefinition in Kapitel
2.3.

2Vgl. u.a. Mergen 2019, S. 17-28; Demantowsky u.a. (Hrsg.) 2015; Schiller 2015, S. 250-259;
Fotopoulus u.a. 2017, S. 103-109. Diese Arbeit fokussiert sich stark auf die deutschsprachige For-
schung zu historischem Lernen und digitalen Medien im Museum. Ein Blick z.B. in den anglo-
amerikanischen Raum erweitert sowohl die Vielfalt des Vermittlungsangebots als auch die For-
schungsperspektive. Aus Griinden des Umfangs der Arbeit und stark variierender (bspw. finan-
zieller) Rahmenbedingungen fiir den Kultur- und Bildungssektor in verschiedenen Landern wird
sich hier auf die Museumslandschaft in Deutschland und Osterreich beschrankt.



kutiert worden. Das mag u.a. an der konzeptionellen Trennung von Forschung
und Wissenstransfer liegen|

Historiker_innen richten mit einem bestimmten Erkenntnisinteresse Fragen
an die Vergangenheit. Sie tragen durch kritische Quellenanalysen und Unter-
suchungen der Forschungsdebatten entsprechende empirische Daten zusammen
und konstruieren damit historische Narrative. Der Austausch dariiber findet meist
fachintern statt[| Geschichtsdidaktiker_innen und Public Historians dagegen kon-
zentrieren sich darauf, Lernenden — Personen der wissenschaftlichen und nicht-
wissenschaftlichen Welt — zu ermdglichen, sich bewusst und reflektiert mit ,Ge-
schichte®, also eben jenen historischen Narrativen, auseinander zu setzen und ein
kritisches Verstandnis von Vergangenheit, Gegenwart, Zukunft und der eigenen
Positionierung dazu zu entwickeln.

Die Herausforderung fiir eine ndhere Zusammenarbeit zwischen Forschung
und Vermittlung liegt u.a. darin, die verschiedenen Zielsetzungen zu vereinba-
ren bzw. gemeinsam zu konzipieren. Dariiber hinaus ist das gesellschaftliche Bild
von ,Geschichte® und ,Geschichtswissenschaften“ und deren nichtwissenschaft-
liche Rezeption zu beriicksichtigen. Die Komplexitat eines Themas, die Abhan-
gigkeit von Ergebnis und Fragestellung, die Konstruktion von Geschichte durch
quellenkritische Analyse und Hermeneutik, die kritische Einordnung und Kon-
textualisierung einer Quelle usw. — kurz: Wie Historiker_innen wissenschaft-
lich arbeiten - sind im fachinternen Austausch als Grundlage historischer For-

schung vorausgesetzt. Bei einem nichtwissenschaftlichen Publikum kann davon

*Der Wissenschaftsrat bezeichnet in seinem Positionspapier 2016 Forschung, Lehre sowie
[Wissens]Transfer und wissenschaftliche Infrastrukturleistung als Kernaufgaben der Wissen-
schaft: Wissenschaftsrat 2016, S. 7. ,Vermittlung® ist in diesem Sinne als Teil des Wissenstrans-
fers zu verstehen. ,Wissenstransfer” bezeichnet laut dem Bundesministerium fir Bildung und
Forschung einen zielgerichteten (beidseitigen) Kommunikationsprozess, dessen Zielsetzung an
den Beteiligten orientiert ist, vgl. BMBF 2016, S. 7.

“StandardmiBig durch Debatten auf Konferenzen sowie Publikationen in Form von Mono-
graphien, Beitrigen in Sammelwerken oder wissenschaftlichen Journals, die von der nichtwis-
senschaftlichen Welt zwar rezipiert werden konnen, denen aber durch fachliche Ausdruckswei-
se oder geschichtstheoretische Voraussetzungen die Zugénglichkeit erschwert wird. Begriindet
wird dies u.a. mit dem Bestreben, wissenschaftliche Arbeitsstandards und die wirtschaftliche und
politische Unabhangigkeit der Wissenschaft zu bewahren. Es wird gewarnt vor der sogenannten,
potenziell politisch gefarbten ,Popularwissenschaft® und der Gefahr einer Verzerrung von histo-
rischen Inhalten durch fehlende Komplexitit oder zu starker Simplifizierung. Diese Argumente
sind auch bei Uberlegungen zu einer kritischen digitalen Geschichtsvermittlung zu beriicksich-
tigen, sollten aber mehr als Herausforderung denn als Hindernis verstanden werden.



nicht ausgegangen werden. Gerade in der Altertumswissenschaft mit ihrer ver-
gleichsweise diirftigen Quellenlage gilt es, den starke Rekonstruktionscharak-
ter der Epoche hervorzuheben, wenn iiber ,Alte Geschichte® gesprochen wird.
Die gesellschaftlich weit verbreitete Annahme, man wiirde herausfinden, ,wie
es damals wirklich war®, also die Vorstellung einer historischen Realitéit, kann
die Geschichtswissenschaft nicht bedienen, sondern muss vielmehr versuchen,
sie aufzulosen. Es herrscht ein mangelndes Verstdndnis in der Gesellschaft da-
von, was (Alt)Historiker_innen (und Geschichtsvermittler_innen) tun, wie sie
arbeiten und warum. Auf welche Weise also kann einem fachfremden Publikum
ein Verstandnis der Arbeitsweise und Erkenntnisse von Altertumswissenschaft-
ler_innen naher gebracht werden, ohne sich zu sehr in fachspezifischen Spharen
oder in zu populdarwissenschaftlichen bis hin zu politisch polarisierenden Ansat-
zen zu verlieren?

Wie eng die Bereiche Forschung und Vermittlung tatséchlich zusammen zu
denken sind, um sich dieser Problematik konstruktiv zu nahern, lasst sich sehr
gut am Fall des Museums zeigen, dass oftmals als erstes Beispiel fiir Geschichts-
vermittlung neben der Schule gilt. Das Museum als Ort des Lerneng’| und sozial-
kulturellen Austauschs hat zum Ziel, den Besucher innen einen offenen, indivi-
duellen Zugang zu dem jeweiligen Thema zu bieten, sodass diese ein Geschichts-
bild abhangig von ihrer eigenen Perspektive und gesellschaftlichen Verortung
entwickeln kénnenf| Zu einem solchen kritischen Zugang gehért auch, die Au-
toritat der Wissenschaft und des Museums iiber das Wissen um ,,Geschichte”
zu relativieren und offen zu legen, wie durch Forschung und Ausstellung das
~Wissen“ im Museum (re)produziert wird: Welche Geschichte(n) werden aus-
gestellt? Welche Interpretation ging dieser Deutung voraus? Wie entsteht aus
dem ausgestellten Objekt ,,Geschichte“?ﬂ Welche Rolle spielen bei der Préasenta-
tion die Vorstellungen der Historiker_innen, Pidagog_innen und Ausstellungs-
macher_innen? Wie wird kenntlich gemacht, dass ein Objekt nicht fiir sich steht,
sondern in einem bestimmten Kontext prasentiert wird |

Eine transparente, ergebnisoffene Herangehensweise, die Multiperspektivi-

*Zum ,Lernort“ Museum in Bezug auf historisches Lernen siehe z.B. Borries 2009, S. 116.
®Vgl. Affenzeller 2018, S. 109.

"Ebd., S. 110.

8Ebd., S. 114.



tat zulisst und den narrativen Charakter von Geschichte betont, ist fiur eine kri-
tische Geschichtsvermittlung auch im Interesse der historischen Forschung sehr
bedeutend. Dies soll in dieser Arbeit noch dargelegt werden.

Wie ist sich diesem Untersuchungsgegenstand methodisch zu nahern und
welche Rolle konnen digitalen Medien fiir eine kritische Geschichtsvermittlung
spielen? Die Geschichtsdidaktik und Public History sprechen in diesem Sinne
von der Entwicklung eines kritischen ,,Geschichtsbewusstseins‘ﬂ als Ergebnis ei-
nes Lern- bzw. ,,Aneignungsprozesses“m Historisches LernerE] meint nicht, um-
fangreiches Wissen um historische Fakten und Ereignisse anzusammeln. Viel-
mehr geht es darum, ein kritisches, reflektiertes und (selbst-)reflexives Verstand-
nis von Geschichte und Gesellschaft zu fordern und zeitliche Zusammenhénge
von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft erkennen und beurteilen zu kon-
nen/[?|Damit man aus Geschichte einen persénlichen Sinn bilden und neue Még-
lichkeiten fiir zukiinftiges Handeln oder Orientieren fiir sich er6ffnen kann, muss
die eigene Sichtweise, das Aneignen und Erzdhlen von Geschichte eingeordnet
werden[®]

In praktischer Weise werden Lernende befahigt, sich selbst Gedanken tiber
die Unterschiede zwischen Gegenwart und Vergangenheit zu machen und aus
ihrer eigenen Perspektive Fragen an die Vergangenheit zu stellen. Gefragt wer-

den kann nur nach dem, was aus der Vergangenheit iiberliefert ist, also die his-

? Geschichtsbewusstein als zentrale, geschichtsdidaktische Leitkategorie (nach K.-E. Jeismann,
vgl. u.a.: Jeismann 2000, S. 46-72) bezeichnet das individuelle Verstindnis und den eigenen Um-
gang mit Geschichte und Zeitlichkeit, also Veranderungen und Kontinuitaten in Vergangenbheit,
Gegenwart und Zukunft. Um die Kategorie zu strukturieren und empirisch greifbar zu machen,
spricht H.-J. Pandel von Geschichtsbewusstsein als pluralem Konzept, das sich in der Fahigkeit
einer Person auflert, ,Geschichte zu erzihlen und zu verstehen. (Pandel 1987, S. 131). Er sieht
es vorrangig als Aneignung einer narrativen Kompetenz und der Kommunikation dariiber (ebd.)
Eine ausfithrliche Einordnung erfolgt in Kapitel 2.

1 Definition von historischem Lernen nach Liicke u.a. 2018, S. 38: ,[als] die produktive eigen-
sinnige Aneignung vergangener Wirklichkeiten als selbst erzéhlte [...] oder selbst imaginierte
Geschichte.“ Den Unterschied zwischen Lernen und Aneignen sehen Liicke und Ziindorfim schu-
lisch geprégten Bild des Fakten-auswendig-Lernens gegeniiber eines individuellen ,[Genese-
Prozesses] einer reflektierten und selbstreflexiven historischen Identitat“ (ebd., S. 38f.). Um diese
begriffliche Unterscheidung mitzutragen, wird in dieser Arbeit in Bezug auf historisches Lernen
vom Lern- und Aneignungsprozess gesprochen.

"Liicke u.a. 2018, S. 38f.

12ygl. hier historisches Lernen in Bezug auf das Museum u.a. Kiithberger 2018, S. 149; Affen-
zeller 2018, S. 109.

BLiicke u.a. 2018, S. 38f.



torischen Quellen, oder was tiber die Geschichte bekannt ist, die historischen
Narrative Dies kann eine Person tun, indem sie lernt, aus dem Uberlieferten
eine Geschichte herzuleiten (Rekonstruktion), und indem sie erkennt, warum (ei-
ne) Geschichte — gesellschaftliche Erzahlung oder Forschungsdebatte — heute so
erzahlt wird, wie sie erzihlt wird (Dekonstruktion)[”’| Die daraufhin selbst ent-
wickelte und erzahlte Geschichte dient der eigene Orientierung und macht den
Prozess erst von aufen greifbar["|

Rekonstruktion und Dekonstruktion gelten als zentrale Aspekte historischen
Lernens["| Fiir eine systematische Einordnung und Untersuchung von histori-
schem Lernen als Prozess wird in der Geschichtsdidaktik auf die Anwendung
von Kompetenzmodellen zuriickgegriffen[’| Der Vorteil solcher Modelle und die
Aufteilung in verschiedene Kompetenzbereiche und Kernkompetenzen liegt dar-
in, unterschiedliche Dimensionen des Prozesses und die jeweilige Zielsetzung
greifen und flexibel gewichten zu kénnen/["| Fiir die Anwendung auf das histori-
sche Lernen im Museu soll in dieser Arbeit das Kompetenzmodell historisches
Denken der Gruppe FUER (Forderung und Entwicklung eines reflektierten Ge-
schichtsbewusstseins) nach Andreas Kérber u.a. herangezogen werdenfT|Dieses
Modell bietet sich an, da es nicht ausschliefilich auf die Schule ausgelegt ist und
sich damit historisches Lernen auch im Sinne von lebenslangem Lernen, in die-

sem Fall im Museum, fassen léisstEZ]

14vgl. etwa Nitsche w.a. (Hrsg.) 2016, Einleitung, S. 3.

BEbd.

167ur historischen ,Narrativitiat bzw. historischem Erzihlen® als Teil historischen Lernens
siehe z.B. Riisen 1998; Liicke u.a. 2018, S. 40f.; Nitsche u.a. (Hrsg.) 2016, v.a. Einleitung, S. 3.

7ygl. w.a. Schreiber 2008, S. 202fF.

8Eg existieren zwar verschiedene Kompetenzmodelle zur Analyse und Evaluation des Lern-
bzw. Aneignungsprozesses, dennoch wird der Begriff ,historisches Lernen” teilweise nicht ein-
deutig gebraucht, vgl. z.B. Nitsche u.a. (Hrsg.) 2016, Einleitung, S. 2. Hinzu kommt, dass sich die
meisten Modelle auf den Schulunterricht beziehen. Daher soll hier eine Begriffserklarung und
Modellabwandlung versucht werden, um sich dem Gegenstand aus (alt)historischer Sicht auf die
Geschichtsvermittlung zu nahern.

YEine ausfiihrliche Einordnung erfolgt in Kapitel 2.2.

2ygl. zu Kompetenzmodellen im Museum z.B. die Sammelbénde Popp u.a. (Hrsg.) 2009; Ecker
u.a. (Hrsg.) 2018; sowie Hille 2014.

21Uber das FUER Modell historisches Denken bezogen auf Lernen im Museum siehe Korber
2009. Fir den aktuellen Forschungsstand siehe u.a. Kérber 2017.

22Schreiber 2008, S. 199; Brunnert u.a. 2013, S. 29. Lebenslanges Lernen bezeichnet den das
ganze Leben umfassenden Lernprozess (Erweiterung von Wissen, Fahigkeiten, Verstandnis oder
Inspiration), formal oder informell, oftmals aulerhalb eines institutionellen Rahmens wie der



Es ermoglicht auch eine Erweiterung, um den Aspekt der Digitalitat und di-
gitale Medien als Vermittlungstools zu greifen, also eine historische Medienkom-
petenz[”| Diese ist urspriinglich kein Teil des Kompetenzmodells.

Auf die Frage, warum es sinnvoll sein kann, digitale Medien zur Geschichts-
vermittlung im Museum einzusetzen, werden z.B. folgende Antworten gegeben:
Die einfache Zugénglichkeit zu einem Thema fiir eine breite Zielgruppe, die Mog-
lichkeit fiir die Nutzer_innen, selbst zu entscheiden, wie lange und intensiv sie
sich mit dem Thema auseinander setzen mochten, und die Option fiir einen sozia-
len, gesellschaftlichen und kulturellen Austausch auch tiber den physischen Be-
such des Museums hinaus| Des Weiteren kénnen Motivation und Erwartungs-
haltungshaltungen von Besucher_innen bedient[”| Kommunikationsprozesse an-
geregt und verschiedene Perspektiven erdffnet werden. All dies sind wichtige
Aspekte des historischen Lernens.

Zwar gibt es zu diesem Thema bereits Untersuchungen /| allerdings hat sich
noch keine einheitliche Methodik durchgesetzt, wie ein digital gestiitzter Lern-
oder Aneignungsprozess im Museum auf Grundlage des Kompetenzmodells his-
torisches Denken ganz konkret mit empirischen Untersuchungen analysiert und
ausgewertet werden kann.

Diese Arbeit schaut aus (alt)historischer Perspektive auf einen exemplari-
schen Fall digitaler Geschichtsvermittlung zur Férderung historischen Lernens.
Als Beispiel wird dafiir die Medienguide-App ,KHM Stories“ des Kunsthistori-
schen Museums Wien (KHM) betrachtet. Es handelt sich um eine auf Android
oder iOS ausgelegte Anwendung, die insgesamt zehn verschiedene themenspe-
zifische Fithrungen durch die Sammlungen des KHM anbietet und dabei ausge-
suchte Objekte passend zum jeweiligen Thema ansteuert und auf spielerische
und edukative Weise behandelt 7]

Schule, freiwillig und durch eigene Aktivitat; Dt. Museumsbund e.V. u.a. (Hrsg.) 2010, S. 11.

#Kerber 2015, bes. S. 110f.

24Vgl. Franken-Wendelstorf u.a. 2019, Einleitung, S. 14.

25Fotopoulus uw.a. 2017, S. 1044F.

%6Vgl. u.a. Ecker u.a. (Hrsg.) 2018; zum Thema digitale Medien und historisches Lernen siehe
z.B. Bernsen u.a. 2012; Demantowsky u.a. (Hrsg.) 2015; Bernsen u.a. (Hrsg.) 2017, hierin bes. den
Beitrag von Fotopoulus u.a. 2017.

Thttps://www.khm.at/erfahren/kunstvermittlung/app-khm-stories/ (zuletzt 18.6.2020). Eine
ausfiithrliche formale Einordnung der App erfolgt in Kapitel 3.1.



https://www.khm.at/erfahren/kunstvermittlung/app-khm-stories/

Im Fokus stehen dabei zwei Touren des Guides, die sich auf Inhalte der Al-
ten Geschichte konzentrieren. Die Tour Building Bodies. Korper, Kult und Kunst
ist auf die Zielgruppe ,Jugendliche und Erwachsene“ ausgelegt und thematisiert
das Bild von Korper und Korperlichkeit in verschiedenen Epochen. Ein Hauptau-
genmerk liegt dabei auf Objekten der agyptisch-orientalischen und der Antiken-
sammlung. Auch die Kindertour Superpower! Heldinnen und Helden der Antike
befasst sich v.a. mit Objekten und Mythen aus dem antiken Griechenland und
Rom. Was gerade fiir diese Epoche als besondere Herausforderung gilt, sind die
Quellenarmut, die Uberlieferungsliicken und die interdisziplinire Verbindung
von historischen, archéologischen, philologischen u.a. Ansétzen, um historische
Erkenntnisse zu produzieren und als Konstruktion zu prasentieren.

Fir die Untersuchung sollen bestimmte Aspekte des FUER Kompetenzmo-
dells herangezogen und um die Komponente einer historischen Medienkompe-
tenz erweitert WerdenF_g] Eine reine Ubernahme des Modells ist nicht sinnvoll, da
diese Arbeit keine didaktisch-soziologische Studie anstrebt und auf eine besu-
cher_innenorientierte Datenerhebung und Auswertung im Sinne von Audience
Development verzichtet wird’|Stattdessen stehen zu erarbeitende Elemente his-
torischen Lernens, deren Ziel letztendlich eine kritische Auseinandersetzung und
Selbstreflexion mit einem geschichtlichen Thema ist, im Fokus. Diese sind die
Grundlage fiir eine gelungene Geschichtsvermittlung und den Austausch zwi-
schen Fachwelt und Fachfremden, denn auf den gleichen Voraussetzungen baut
die historische Forschung auf. Die gewahlte Untersuchungsform gibt also nicht
Aufschluss iiber den Lern- und Aneignungsprozess an sich. Dies fiele in den fach-
lichen Bereich der Didaktik. Es wird vielmehr auf das Vermittlungskonzept an
sich geschaut, um zu verstehen, welche Moglichkeiten die App der Geschichts-

vermittlung fiir die Férderung historischen Lernens iiberhaupt bieten kann und

28K 6rber schligt fiir das Modell eine Differenzierung verschiedener Niveaus vor (basal, inter-
medidr, elaboriert); Kérber 2009, S. 65ff. In dieser Arbeit stehen die Potentiale der Vermittlung
geschichtswissenschaftlicher Inhalte der Alten Geschichte im Vordergrund, daher hat es Sinn,
die Maf3stabe der dritten Stufe ,elaboriert” in besonderer Form zu betrachten, die sich durch die
Féhigkeit und den verbalen Ausdruck von Reflexion und kritischem Hinterfragen auszeichnet.
Als Stufenmodell sind die vorigen Niveaus selbstverstandlich die Grundlage und ebenfalls in die
Betrachtung miteinzubeziehen.

2Zur Besucher_innenforschung als ,systematisch-empirische Erforschung der Zielgruppen
und der Programmfindung von Kultureinrichtungen im Hinblick auf eine starkere Besucherori-
entierung [...]% siehe Henkel 2012, S. 663; Noschka-Roos 2016, S. 227ff.



welche Weiterentwicklungen gerade in Bezug auf die Vermittlung von Inhalten
der Altertumswissenschaften denkbar sind. Grundlage der Betrachtung ist, wie
dies die Kommunikation zwischen Historiker_innen, Ausstellungsmacher_innen
und Besucher_innen verbessern kann. Gleichzeitig wird sich zeigen, inwieweit
eine Ubertragung und Anpassung des priméir geschichtsdidaktischen Modells fiir
den auflerschulischen Bereich Museum mdoglich ist, um historisches Lernen als
kritische Geschichtsvermittlung zu greifen und auszuwerten, und ob die entwi-
ckelte Methodik fiir die ausgewéhlte Untersuchungsperspektive ergiebig ist.

Es ist zu erwarten, dass keine umfassende Darstellung historischer (und aus-
stellungstechnischer) Arbeitsweisen durch die Verwendung der App als Vermitt-
lungstool erfolgt. Dies kann bei auf Selbstinitiative und Eigenmotivation aufbau-
endem Lernen gar nicht der Anspruch sein. Stattdessen kénnen aber durch eine
interaktive, besser noch partizipative, spielerische und kommunikative Herange-
hensweise punktuelle Einblicke in die Arbeitswelt von Museum und Forschung
gewahrt werden. Fiir einen solchen Ansatz bietet sich eine App — nicht zwangs-
laufig reprasentativ tibertragbar auf andere digitale Medienformate — als Ver-

mittlungstool an |

3Zur formalen Bestimmung von Apps und deren Méglichkeiten der kulturellen Vermittlung
siehe Kapitel 2.3.



2 Begriffliche Erklirungen und methodische Fragen

2.1 Museum, Museumspidagogik und Geschichtsvermittlung

Museen sammeln, bewahren, erforschen, prasentieren und Vermittelnﬂ Vermitt-
lungf|ist heute eine der Hauptaufgaben des Museums (griech. museion / lat. musae-
um, mythischer Wohnsitz der Musen, Ort der Gelehrsamkeit)ﬂ Die grofite Kritik
an der Museologie und Ausstellungspraxis ab den 1960er Jahren galt dem ,ver-
staubten® und bildungselitaren Bild des Museums zum Zweck reiner Wissens-
ansammlung. Dagegen stand die politische Forderung nach zunehmender De-

mokratisierung von Bildung auch in Museen, die die Besucher_innen als aktive,

! Die Definition fiir ,Museum"” des International Council of Museums (ICOM) von 2007 besagt:
~A museum is a non-profit, permanent institution in the service of society and its development,
open to the public, which acquires, conserves, researches, communicates and exhibits the tangi-
ble and intangible heritage of humanity and its environment for the purposes of education, stu-
dy and enjoyment (ICOM, Museum Definition, https://icom.museum/en/resources/standards-
guidelines/museum-definition/ [zuletzt 21.6.2020]). Eine ausstehende Erweiterung wurde 2019
diskutiert. Sie ergénzt die bestehende Erklarung u.a. um die Aspekte der Demokratisierung,
Gleichberechtigung, Inklusion, Partizipation, Transparenz und der Funktion fiir gesellschaftli-
chen, kritischen Dialog tiber Konflikte und Herausforderungen der Vergangenheit und Zukunft
(ebd.).

2 Vermittlungsarbeit im Museum gestaltet den Dialog zwischen den Besuchern und den Ob-
jekten und Inhalten [...]. Sie veranschaulicht Inhalte, wirft Fragen auf, stimuliert und erdffnet
neue Horizonte. Sie richtet sich an alle Besucher_innen und versetzt sie in die Lage, in vielfal-
tiger Weise vom Museum und seinen Inhalten zu profitieren, das Museum als Wissensspeicher
und Erlebnisort selbststandig zu nutzen und zu reflektieren. Vermittlungsarbeit ist integraler Be-
standteil der Institution Museum und realisiert mafigeblich und nachhaltig ihren Bildungsauf-
trag.“ Bundesverband Museumspéidagogik eV. u.a. (Hrsg.) 2008, S. 8; siche auch Thiemeyer 2018,
S. 14-16.

3te Heesen 2012, S. 20; Baur 2010, S. 20ff. In Anlehnung an Pomian (Pomian 2007) fithrt Baur
richtig aus, dass der Museumsbegriff nur als Plural aufgefasst werden konne aufgrund der Vielfalt
von inhaltlich oder strukturell spezifischen Einrichtungen (z.B. Kunst- und Kulturmuseum, Stadt-
oder Heimatmuseum, Nationalmuseum, Staatliche Museen, Forschungsmuseen, Freilichtmuseen
usw. Vgl. Baur 2010, S. 16-19). Diese Arbeit schaut am Beispiel des KHM Wien auf Geschichts-
vermittlung in Kunst- und Kulturmuseen.


https://icom.museum/en/resources/standards-guidelines/museum-definition/
https://icom.museum/en/resources/standards-guidelines/museum-definition/

kritische Rezipienten behandeln solltenE] Das Museum als ,Lernort” und nicht
als sogenannter ,Musentempel” sollte sich mehr auf die eigene Bildungsarbeit
fokussieren[]

In den 1980er Jahren wurde auf internationaler Ebene verstarkt tiber die
grundsétzlichen Zielsetzungen und Funktionen von Museen in der Gesellschaft
diskutiert. Diese Debatte fithrte schlieBlich zur Abgrenzung der New Museology[|
Das Museum wurde als ein Ort gesehen, an dem Wissen und kulturelle Identitat
entsteht. Daher ist ein bewusster Umgang damit, welche Geschichtsbilder ge-
schaffen und welche gesellschaftlichen Gruppen reprasentiert werden, notwen-
dig, um mehr Vielfalt und Diversitat anzustrebenﬂ Dies auflerte sich rein metho-
disch in der Ausstellungsarbeit: Bedeutsam wurde nun die Kontextabhingigkeit
von einem Objekt fiir seine Aussagekraft (die zuvor als inharent gesehen wur-
de); kommerzielle Fragen und Aspekte zur Unterhaltung und Offentlichkeitsar-
beit ruckten das Museum als okonomische Institution in den Blick; eine stiarkere
Besucher_innenorientierung fithrte zur soziologischen Publikumsforschungf

Darauf aufbauend ist im deutschsprachigen Raum seit den 1990er Jahren vom
sogenannten reflexive turn zu sprechen, der das Museum innerhalb des kultu-
rellen Systems der Gesellschaft verhaftet, nicht losgelost und objektiv Wissen
erzeugend[’| wie sich die Wissenschaft teilweise selbst versteht. Zentral fiir die
Museumsarbeit wird somit der Auftrag zur Identitdtsbildung und der sichtbare
Raum fir gesellschaftlich relevante, etwa feministische oder antikoloniale De-
batten["

Mit der New Museology erdffneten sich neue Blickpunkte fiir die Ausstel-
lungsarbeit und Museumspadagogik. Zentral fiir die Ausrichtung auf die Besu-
cher_innenperspektive ist das Konzept von Partizipation und selbstbestimmten
Lernen. Eine partizipative Herangehensweise versteht den oder die Besucher_in

nicht als teilnahmslosen Konsumierenden, sondern als zentralen Bezugspunkt

*Vgl. z.B. Sommer 2013, S. 18. Die historische Entwicklung des Museums kann hier nicht
ausgefiihrt werden, siche dazu u.a. Baur 2010, S. 20-34; Thiemeyer 2018, Kap. 2, S. 31-118.

>Sommer 2013, S. 18; Kunz-Ott 2012, S. 649f.

%Nach MacDonald, vgl. MacDonald 2006, S. 3.

"Liicke u.a. 2018. S. 133.

8Sommer 2013, S. 20, nach MacDonald 2006, S. 3; siehe auch Kunz-Ott 2012, S. 650ff.

’Sommer 2013, S. 20.

10Ebd.
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bei der Ausstellungskonzeption, die auch den Bildungs- und Vermittlungsbereich
mit einschlief3t. Sie entfernt sich von der Vorstellung, die Institution selbst wiir-
de Inhalte (Wissen) erzeugen und einem Publikum in einer bestimmten Form
présentierenE] Besucher innenorientiert bedeutet, dass die Besucher innen aus
ihrer individuellen Perspektive ihre eigenen Inhalte entwickeln und diese im
Rahmen des Museums und dariiber hinaus teilen/”!| Die Institution Museum tritt
selbst als ,lernend” auf und fungiert eher als Plattform fiir diesen gesellschaft-
lichen Austausch denn als Bildungseinrichtung[”| Zentrale Aspekte der Partizi-
pation sind also Mitbestimmung und Teilhabe["] Damit unterscheidet sich der
partizipatorische Gedanke von dem interaktiven, der ebenfalls in die Vermitt-
lungsarbeit aufgenommen wurde[”| Auch hier geht es nicht nur darum, aktive
Betétigung anstelle von stiller Aufnahme wahrend des Museumsbesuchs anzu-
regen. Das Ziel ist die Zusammenarbeit und der soziale Austausch zwischen Be-
sucher_innen(gruppen), mehr als zwischen Besucher_in und Objekt, um das Er-
leben und Lernen im Museum zu beeinflussen /]

Die Frage danach, wer lernt, wer teilhat und wer mitbestimmt, fithrt wei-
ter zum Konzept der Inklusion. Dies wird oft unzureichend iibersetzt mit ,Bar-
rierefreiheit” , was zumeist mit den Barrieren von korperlicher Einschrankung
in Verbindung gebracht wird. Inklusion (,Einschlieen®) hat zum Ziel, dass jede
Person in einer Gesellschaft unabhiangig von personlichen Merkmalen (Alter, Ge-
schlecht, Religion, Bildungsstand, korperliche oder geistige Einschriankung etc.)
,gleichberechtigt und selbstbestimmt leben und teilhaben kann“["| Es wird kei-
ne vermeintliche Normalitét definiert, zu der Jedem Zugang ermdglicht werden
soll (Integration). Die Gesellschaft strebt vielmehr nach Vielfalt, sodass jede Per-

son sich individuell und gemaf3 der eigenen Bediirfnisse entwickeln und gesell-

11Grundlegend fur Partizipation im Museum siehe: Simon 2010, hier S. ii; Gesser u.a. 2012, S.
10f.

12Simon 2010, S. ii.

BGesser u.a. 2012, S. 11.

14Ebd.

B5Witcomb 2006, S. 355fF. iiber den Einfluss von Interaktivitit beim Erleben und Lernen im
Museum.

16Nettke 2016, S. 37f. Umschrieben wird das soziale und kommunikative Museumserlebnis als
Socialcultural Context, vgl. etwa Falk u.a. 2000, S. 37-52. Als Uberblick zur museumpidagogischen
Forschungsdebatte der Interaktvitit sieche Witcomb 2006 S. 353-361.

Sulies 2019, S. 65.
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schaftlich partizipieren kann[®|Eine Umsetzung bedeutet eine Neukonzipierung
des Museums und der Bildung im Museum Dafiir muss inklusives Denken
in das besucher_innenorientierte Ausstellungs-, Gestaltungs- und Vermittlungs-
konzept von vornherein mit aufgenommen werden/"| In praktischer Weise be-
deutet dies, raumliche, sprachliche, soziale, korperliche oder mentale Beschran-
kungen abzubauen. Das schlief3t barrierefreie Zugénge zum Gebaude, Verstiand-
lichkeit der Texte, Identifikation und Zugénglichkeit fiir verschiedene ethnische
Gruppen einer Gesellschaft mit ein[]

Partizipatorische und teilweise auch inklusive Grundhaltungen sowie Besu-
cher_innenorientierung sind heute in der musealen Bildungs- und Vermittlungs-
arbeit verankert[”| Es besteht die Hoffnung, das Museumspublikum mafigeblich
zu vergroflern und die gesellschaftliche Relevanz zu steigern, soziale Inklusion
voranzutreiben und bei Besucher_innen sozial-kommunikative Kompetenzen zu
fordern?| Ahnliches gilt fiir den Einsatz digitaler Medien. Unter dem Stichwort
Edutainment (Education und Entertainment) hat sich die personale und media-
le Vermittlung dem unterhaltenden Faktor mehr geéffnet und neue Formen von
Events, Bildungsveranstaltungen tiber digitale Spiele bis zu Social Media mit auf-
genommen /|

Diese Entwicklung wurde begleitet von Kritiken, die u.a. einen gesellschaftli-
chen Autoritatsverlust des Museums bzw. der Wissenschaft tiber das préasentierte
(Experten)Wissen befiirchteten/”| Im Sinne der New Museology und auch gemaf
des Konzepts historischen Lernens ist dieser Paradigmenwechsel — die Loslosung
von elitiren Machtstrukturen, die Annahme von gesellschaftlicher Verantwor-

tung und das Umdenken der Vermittlung in Bezug auf selbstbestimmtes Lernen™|

18Ebd.

YRupprecht u.a. 2015. Seit 2009 hat die UN-Behindertenrechtskonvention das Recht auf
Bildung und kulturelle Teilhabe fir alle festgeschrieben. Bildungs- und Kultureinrichtun-
gen stehen in der Pflicht, Moglichkeiten fir eine erfolgreiche Umsetzung zu schaffen (Vgl.
Art. 31 der UN-Behindertenrechtskonvention, https://www.behindertenrechtskonvention.info/
teilnahme-am-kulturellen-leben-3939/| [zuletzt 22.6.2020]; Sulies 2019, S. 67).

“'Sulies 2019, S. 69.

#'Ebd., S. 66.

22ygl. Bundesverband Museumspidagogik e.V. u.a. (Hrsg.) 2008, S. 8—18.

BGesser u.a. 2012, S. 10f.

#Kunz-Ott 2012, S. 651.

%Vgl. die Darstellung bei Beier-de Haan 2005, S. 250.

#6Falk u.a. 2006, S. 324f.
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https://www.behindertenrechtskonvention.info/teilnahme-am-kulturellen-leben-3939/
https://www.behindertenrechtskonvention.info/teilnahme-am-kulturellen-leben-3939/

— Kklar anzustreben "]

2.2 Historisches Lernen und historische Kompetenzen

Auf die Frage, was historisches Lernen ist, wann und wo es stattfinden kann und
welche Ziele damit verfolgt werden, gibt es keine eindeutige Antwort/"|Sehr all-
gemein bleibt die Feststellung, dass es sich um einen Aneignungsprozess von
historischen Inhalten handelt, der zum Erzédhlen der individuell erfahrenen Ge-
schichte fithrt/”] In der Auseinandersetzung damit soll ein kritisches Geschichts-
bewusstsein entwickelt werden, wodurch sich neue Handlungs- und Orientie-
rungsoptionen fiir das Individuum eréffnen kénnenf’| Mit diesem offenen Kon-
zept bleibt die Moglichkeit erhalten, den Prozess in verschiedenen Lebensberei-
chen festzumachen, nicht nur im schulischen Geschichtsunterricht. Nach dieser
Pramisse kann historisches Lernen uberall stattfinden, in formaler oder infor-
meller Form ]

Die politische und gesellschaftliche Bedeutung bzw. Relevanz der individuel-
len Beschéftigung mit Geschichte lasst sich an dem zentralen Aspekt Geschichts-
bewusstsein festmachen. Wie eine Gesellschaft kollektiv mit dem Vergangenen
umgeht, wird in der Geschichtstheorie als ,Geschichtskultur® bezeichnetE[] Die
Grundlage davon ist das individuelle Geschichtsbewusstsein jeder einzelnen Per-
son und die Art und Weise, wie sich dieses alltiglich duBert[”| Sich Geschichte

bewusst zu sein, bedeutet, die Tatsache zu erfassen, dass alles Leben und jede ge-

2TBaur 2010, gibt einen Uberblick zu den wichtigsten (internationalen) Forschungsmeinungen
iiber das Museum als Ort der (Re)Produktion gesellschaftlicher Machtverhiltnisse, S. 38-42, bes.
38.

Z8Nitsche u.a. (Hrsg.) 2016, Einleitung, S. 2.

#Liicke u.a. 2018, S. 38.

Nitsche u.a. (Hrsg.) 2016, Einleitung, S. 3.

31Zum Unterschied zwischen formalen und informellen Lernen im Rahmen des Museums siehe
Dt. Museumsbund e.V. u.a. (Hrsg.) 2010, S. 8; Czech 2014, S. 56.

32Vgl. Licke u.a. 2018, S. 31. Liucke/Zundorf verweisen u.a. auf die Definition von Pandel 2009
(siehe Anm. 53). Die Kategorie Geschichtskultur ist angelehnt an das Konzept der Erinnerungs-
kultur (siehe z.B. Cornelifien 2003) bzw. des kollektiven Gedachtnisses (Halbwachs 1985), aller-
dings mit der Erweiterungen einer zukiinftigen Handlungsorientierung, vgl. Riissen (Hrsg.) 2001,
S. 5ff;; Licke u.a. 2018, S. 30f.; Hasberg 2006, S. 55f. Es liegen weitere Annéherungs- und Defi-
nitionsvorschlage vor, aus Platzgriinden kann dies aber in dieser Arbeit nicht weiter ausgefithrt
werden.

FLiicke u.a. 2018, S. 31.
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sellschaftliche Konstruktion in der Zeit verhaftet ist und zeitlicher Verdnderung
unterliegt[!|Es duBert sich in der Fahigkeit, iiber das Vergangene und Gegenwir-
tige nachzudenken, sich selbst und seine Umgebung darin zu verorten und iiber
die eigenen historischen Erfahrungen bzw. die einem tibermittelte Geschichte zu
kommunizieren " Ein reflektiertes und selbstreflexives Geschichtsbewusstsein®
umfasst Erkenntnisse zur stetigen Verdnderlichkeit durch Zeit, zur Vorstellung
von Wirklichkeit, zur eigenen politischen, wirtschaftlichen und sozialen Identi-
tat, zu moralischen Werten und Historizitéit Das Geschichtsbewusstsein einer
Person ist abhdngig von ihrer Sozialisierung, daher kann es keinen anzustreben-
den Standard geben, es wird immer individuell dimensioniert seinF’E]

Um den Aneignungsprozess zu strukturieren, werden in der Padagogik Mo-
delle der historischen Kompetenzentwicklung angefiithrt. Von Seiten der Geschichts-
didaktik existieren verschiedene Prozessmodelle’|In dieser Arbeit wird das FU-
ER Modell historisches Denken herangezogen, da es sich als Konzept fiir lebens-
langes Lernen”| fiir die Untersuchung historischen Lernens anhand einer App
anbietet und zusitzlich bereits Uberlegungen existieren, einen digitalen Medien-
begriff einzubinden /]

Trotz der etablierten Verwendung der Kategorie ,Kompetenz® in der schu-
lischen und auflerschulischen Padagogik, existiert kein fachlich tibergreifendes,
einheitliches Verstandnis iiber die Begriffsbedeutung in Abgrenzung zu ,Fahig-
keiten®, ,Fertigkeiten“ und ,,Kenntnissen“ff] Allgemein gesehen sollen Kompe-

tenzen Lernende befihigen, komplexe Situationen zu bewaltigen, und zur Selbst-

**Ebd., Pandel 1987, S. 132.

*Pandel 1987, S. 131.

36 Reflektiert meint die Erkenntnis iiber die eigene Position und Sichtweise auf ein geschichtli-
ches Thema; selbstreflexiv bezeichnet die Einordnung der eigenen Sichtweise und deren prozes-
suale Verdnderung (vgl. Brunnert u.a. 2013, S. 30).

’Pandel 1987, S. 132-139.

*Ebd., S. 130f.

397 B. die Modelle nach Pandel 2005; Gautschi 2009; Sauer 2009.

*0Schreiber 2008, S. 199; zur Arbeitsgruppe FUER siehe ebd., S. 200.

“1Vgl. Bernsen u.a. 2012.

“Jung 2010, S. 19, bezeichnet Fihigkeiten als Voraussetzung/Potential fiir leistungsbezogenes
Verhalten, Fertigkeiten als handlungsregulierend und Kenntnisse als kognitiv. Diese drei Kom-
ponenten beschreiben gemeinsam mit affektiven Aspekten (Bereitschaft/Motivation) die Verhal-
tensianderung durch einen Lernprozess, also Kompetenzentwicklung (ebd.).
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organisation und -regulation verhelfen[”| Kérber definiert historische Kompe-
tenzen im Rahmen von Museen als ,Fahigkeiten, Fertigkeiten und Bereitschaft®,
die dargestellten Inhalte einzeln und die Aussage des Ausgestellten (in Form von
Auswahl, Arrangement und Inszenierung) zu erkennen und einzuordnen. Die ge-
wonnenen Erkenntnisse sollten zur historischen Orientierung angewandt wer-
denE] Wer dies umsetzt, hat historisch gelerntE]

Das Modell schlagt vier verschiedene Bereiche von Kompetenzen vor: Die
Frage-, Methoden-, Orientierungs- und Sachkompetenz. Diese konnen zwar ein-
ander beeinflussen, werden aber eigenstidndig hervorgehoben. Als Anhaltspunk-
te fiir verschiedene Niveaus der Kompetenzausbildung werden drei Graduie-
rungsstufen unterschieden. Auf dem ,a-konventionellen®, basalen Niveau sind
die jeweiligen Kompetenzen nur in Ansitzen entwickelt. Die zugrundeliegen-
den Prinzipien und Kategorien (Konventionen) werden weder von der Person
selbst noch innerhalb der sozialen Gruppe verwendet. Dariiber zu kommunizie-
ren, gestaltet sich entsprechend schwierig Das, konventionelle®, intermedicire
Niveau beschreibt die Anwendung historischer Kategorien und Prinzipien und
den Austausch iiber die durch historisches Denken gewonnenen Erkenntnisse
im innerhalb der eigenen sozialen Gruppe bekannten Mafl. Das Kommunizieren
dariiber aulerhalb der Gruppe ist weiterhin erschwert[”| Das elaborierte Niveau
wird als ,trans-konventionell“ verstanden. Auf diesem Level ist eine Person in
der Lage, die Konventionen (Begriffe, Strukturen, Operationen, etc.) der eigenen
sozialen Umgebung zu erkennen, einzuordnen und damit reflektiert und selbstre-
flexiv umzugehen[®|In der gewihlten Untersuchungsform dieser Arbeit konnen
die Niveauunterscheidungen nur eine untergeordnete Rolle spielen. Bedeutsam
ist der Ubergang vom elaborierten Level zur historischen Forschungsarbeit und
damit einhergehend die Verbindung zwischen Forschenden und historisch Ler-

nenden.

Ebd,, S. 24.

#Kérber 2009, S. 64f.

“5Ebd,, S. 65. Das Ziel des FUER Modells — als Akronym des eigenen Namens - ist die ,For-
derung und Entwicklung eines reflektierten und (selbst-)reflexiven Geschichtsbewusstseins®,
Schreiber 2008, S. 199f.

#6Schreiber 2008, S. 207f.

47Ebd., S. 208.

48Ebd.
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Im Folgenden werden die vier Kompetenzbereiche betrachtet und auf ihre
Ubertragung fiir die digitale Vermittlung im Museum gepriift. Die historische
Fragekompetenz umfasst zwei Kernkompetenzen: die Fahigkeit, Fertigkeit und
Bereitschaft, selbst Fragen an die Vergangenheit, also an die Geschichte, zu for-
mulieren, und die Fragen anderer Personen zu erkennen und einzuordnen. Letz-
teres bedeutet, zu verstehen, aus welchen Intentionen und in welchem Kontext
diese Fragen gestellt wurden, und wie dies das eigene historische Denken und
den Lernprozess beeinflusst[”| Das Museum als Ort des sozialen und (inter)kul-
turellen Austauschs bildet eine Plattform fiir eigene und externe Fragen: Was
ist das Thema der Ausstellung, des Raumes oder (fiir diese Untersuchung) der
App-Tour? Welche Beweggriinde hatten die Macher_innen fiir ihre Darstellung,
Exponatenauswahl und welche Aussage verfolgen sie? Auf dem intermediéren,
besonders aber auf dem elaborierten Niveau konnen solche Fragen mit den ei-
genen Interessen, Erwartungshaltungen und Denkweisen ins Verhiltnis gesetzt
Werden Als Anhaltspunkt kann das Museum z.B. einen transparenten Einblick
in die Ausstellungsarbeit hinter den Kulissen bieten oder im partizipatorischen
Sinne die Besucher_innen in den Gestaltungsprozess miteinbeziehen.

Re- und Dekonstruktion sind die Kernkompetenzen der historischen Metho-
denkompetenz. Eine Person lernt, eigene historische Narrative aus dem geschicht-
lich tiberlieferten Material (Quellen) zu entwickeln bzw. schon bestehende Nar-
rationen aus der Geschichtskultur zu entschliisseln. Weiterhin wird die Person
befahigt, dies fiir ihren alltéglichen Umgang mit Geschichte auch anzuwenden[]
Gerade hier schlief3t dieser Kompetenzbereich auf dem elaborierten Niveau an
die methodische Grundlage historischer Forschungsarbeit an, denn diese zeich-
net sich durch die Reflexion und Beriicksichtigung der eigenen subjektiven Per-
spektive auf ein historisches Thema aus. Bereichsiibergreifend betrifft das nicht
nur die Erkenntnis, dass ,Geschichte® aus historischen Narrativen konstruiert
wird, sondern dass die selbst formulierten Fragen und die entwickelten Narra-
tive von Hintergrund und Sichtweise des oder der Fragenden bzw. Erzahlenden

abhingig sind[’| Fiir das historische Lernen im Museum ist diese Kategorie zen-

“Ebd., S. 204.

*Kérber 2009, S. 68f.

*!Schreiber 2008, S. 204f.

>Im Vergleich zu anderen unterscheidet das FUER Modell keine separate Kategorie Kompe-
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tral: Alles, was in einer Ausstellung prasentiert wird, steht im Kontext der Aus-
stellungsmacher_innen und Vermittler_innen. Genauso sind die eigenen histori-
schen Erzahlungen, die man aus dem Museum anhand der Objekte entwickeln
kann, abhéngig vom personlichen gesellschaftlichen Hintergrund [

Die historischen Orientierungskompetenzen veranschaulichen, wie das Erfah-
rene aus den anderen Bereichen auf das eigene Leben angewandt wird und wie es
zu personlichen Veranderungen fiihrt. Historische Orientierung zeigt sich daran,
wie man durch den Aneignungsprozess den eigenen Umgang mit Vergangenem
(und Gegenwartigen) anpasst, seine alten und neuen Vorstellungen der Welt und
Gesellschaft vergleicht und umstrukturiert und die eigene historische Identitat
revidiert[’] Durch diese bewusste Auseinandersetzung ergeben sich erweiterte
Handlungsoptionen fiir sich selbst oder andereﬁ Da diese Arbeit nicht den Pro-
zess als solchen untersucht, sind die Kompetenzen fiir historische Orientierung
schwer zu greifen. Fiir die Analyse konnen nur einzelne Elemente als Zielkate-
gorie der Vermittlung ibernommen werden. Zu fragen ist nach Aspekten, die
zur Beschéftigung mit Geschichte auflerhalb des Museums im eigenen sozialen
Umfeld anregen oder das Museum in neuer Form mit dem eigenen gesellschaftli-
chen Leben verkniipfen, z.B. Giber die App selbst, die auf dem persénlichen Gerat
zur Verfiigung steht und ggf. Funktionen iiber den Museumsbesuch hinaus be-
reithalt.

Der letzte Bereich des FUER Modells bezeichnet die historischen Sachkompe-
tenzen. Im Vergleich zu den anderen kann dieser nicht als operationalisierbarer
Prozess strukturiert werden. Auf Grundlage von vorhandenem oder erarbeite-
tem Faktenwissen erschlieen Besucher_innen Prinzipien, Konzepte und Kate-
gorien, mit denen die Gesellschaft (hier: die Ausstellungsmacher_innen und Ver-
mittler_innen) die Vergangenheit und Gegenwart beschreibt bzw. in diesem Fall
ausstellt’|Dazu gehort etwa, fachspezifische Begriffe und die zugehorigen Kon-

zepte zu kennen und zu verwenden wie etwa den Unterschied zwischen Quellen-

tenzen historischer Narrativitat. Diese werden iiber die historische Methodenkompetenzen ab-
gebildet, Brunnert u.a. 2013, S. 33. Das Modell wird aber auf ein Geschichtsverstdndnis gemaf}
der Narrativitétstheorie gestiitzt, Schreiber 2008, S. 201.

SKérber 2009, S. 70.

S4Schreiber 2008, S. 205.

SSEbd.

>*Kérber 2009, S. 65.
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und zeitgendssischer Fach- und Alltagssprache[’| Darauf aufbauend wird Ver-
gangenes (und Gegenwiértiges) nach den Strukturen und weiteren Abstraktions-
mitteln systematisiert[!| Die Erkenntnisse aus den anderen Kompetenzbereichen
werden hier in Beziehung zueinander gesetzt und es entwickelt sich ein metho-
disches Verstandnis von Geschichte in Bezug auf Retroperspektivitat, Partiku-
laritat, Kontextabhangigkeit und Alteritét. All dies zielt darauf, die Verbindung
von Kontinuitit und Wandel durch die Geschichte zu verstehen [’

Nicht alle Kompetenzbereiche lassen sich in einem punktuellen Blick auf die
App, ihren Inhalt und das Vermittlungskonzept fassen. Inhaltlich wird besonders
die Methoden- und Sachkompetenz im Fokus stehen. Aus Sicht der Geschichts-
wissenschaft fithrt dies zur grofiten Annaherung zwischen Besucher_innen und
Forschung (und Museum). Aus dem Bereich der historischen Orientierungskom-
petenzen, die sich v.a. in kommunikativer Form duflern, kénnen nur weiterfiih-
rende Impulse iiber den Museumsbesuch hinaus aufgegriffen werden. Zum Teil
fallen diese in das Feld historischer Fragekompetenz. Fiir diese sind gewdhnlich
interaktive Angebote forderlich, bei denen die Besucher_innen selbst bewusst(er)
und reflektiert(er) handeln miissen[”’| Im Rahmen der digitalen Vermittlung mit-
tels der App erdffnen sich vielseitige Mdoglichkeiten der Interaktion, sondern
auch der sozialen Vernetzung und des Austauschs im virtuellen Raum. Hier wird
deutlich, dass zu dem bestehenden Modell noch eine Erweiterung mit Blick auf

das digitale Vermittlungsmedium in Form einer historischen (digitalen) Medien-
kompetenz erforderlich ist[]

*7Schreiber 2008, S. 206.

¥Ebd.

*’Brunnert u.a. 2013, S. 32.

9K érber 2009, S. 78.

*1Empirische Untersuchungen zur Anwendung von Kompetenzmodellen im Museum (aller-
dings ohne Beriicksichtigung der Digitalisierung) wurden bereits von Bodo von Borries durch-
gefiithrt. Nach seinen Ergebnissen sind fiir den Lernerfolg unbedingt eine inhaltliche Speziali-
sierung/Begrenzung, eine anleitende Struktur und eine explizite konzeptionelle Ausrichtung auf
Angebote zur Kompetenzentwicklung notwendig (Borries 2009, S. 116f.). Das Museum kenn-
zeichnet sich im Vergleich zu anderen Lernorten durch ,Gegensténdlichkeit, Authentizitit, As-
thetizitit, Selektivitit“ (ebd.). Gerade die dsthetische Dimension lauft Gefahr, in der Kompetenz-
struktur unterzugehen (Vgl. bes. Hille 2014, S. 84ff., die in Bezug auf die dsthetischen Kategorien
historischen Lernens auf die Raumspezifika des Museums verweist). Im FUER Modell ist diese
implizit in der Zielsetzung des Orientierungsbediirfnisses aus emotionalen, affektiven und auch
asthetischen Motiven zu finden (Borries 2009, S. 117).
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2.3 Digitale Medien und historische Medienkompetenz

Bei der Entwicklung samtlicher geschichtsdidaktischer Kompetenzmodelle wur-
de bislang nicht die Dimension digitaler Medien mit beriicksichtigt/”| Schon fiir
den allgemeinen Medienbegriff gibt es keine einheitliche Definition in der Ge-
schichtswissenschaft und -didaktik[*| Auch facheriibergreifend konnte sich kein
klares Verstandnis durchsetzen, stattdessen muss sich dem Begriff doménenspe-
zifisch gendhert Werden

Aus einer medienwissenschaftlichen Perspektive sind Medien als beidseitiger
Kommunikationskanal zwischen einem Sender und Empfanger mit einem jewei-
ligen Zeichensystem zu sehen[”|Nach dieser Definition sind vier Mediengruppen
zu unterscheiden: Priméar (Menschlich), Sekundéar (Print), Tertiar (Elektronisch)
und Quartar (Digital), obwohl durch die Weiterentwicklung des Internets zum
Web 2.0 alle Gruppen digital aufgefasst werden kénnen[*|

Fiir die Geschichtsdidaktik bezeichnen Pandel/Schneider Medien als Vermitt-
ler von Vergangenem in Bezug auf Zeit und Authentizitat als Quellen, Darstel-
lungen und Fiktionen[’|Nach diesem Ansatz wird alles Bekannte aus der Vergan-
genheit medial vermittelt, also muss auch die Beschéftigung mit dem Vergange-
nen medial erfolgen Der Vorteil an diesem Medienbegriff fiir die Geschichts-
wissenschaft ist, dass er den fachrelevanten Aspekt Zeit zu fassen vermag und
die Relevanz einer Medienkompetenz betont. Allerdings kann auch damit nicht
die Erweiterung des Digitalen aufgenommen werden[*”| Infolge dessen sind die
Bedeutungsebenen von Medien erweitert worden von einer objektgerichten Ver-
mittlung (Medium als Mittel) zu einer instrumentalen (Medium als Mittler)["]

Darauf aufbauend schlagen Bernsen/Konig/Spahn in Bezug auf historisches

Lernen und mit Blick auf eine , digitale Geschichtsdidaktik“ (in Anlehnung an die

%2Bernsen u.a. 2012, S. 5.

83Kerber 2015, S. 112, 118.

4Ebd., S. 118.

%Ebd., S. 119, bezieht sich auf Faulstrich 2002.

%Kerber 2015, S. 119.

7Pallaske 2015, S. 138; Kerber 2015, S. 113, verweist auf Pandel u.a. (Hrsg.) 2010, S. 8-12. Die
Debatte wurde bereits 1980 angestofien.

%8Kerber 2015, S. 138.

®Pallaske 2015, S. 138.

OEbd.; Pallaske spricht die (unterrichtsbezogene) Debatte von Gies an; Gies 1980.
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Digital History) einen angepassten Medienbegriff fiir die Geschichtsvermittlung
vor Damit wird nicht das gesellschaftliche Verstandnis von Medien, sondern
Medien zum Lernen iiber Geschichte angesprochen[? Es ist ein subjektorientier-
ter Ansatz, der sich auf die medialen Funktionen des Lern- bzw. Aneignungspro-
zesses bezieht Er passt damit Pandels Bild von medial vermittelter Geschichte
an: Medien sollen nicht nur als Darstellungsformate von Vergangenem, sondern
als Lernobjekte (fiir historisches Lernen) selbst verstanden werden. Damit wird
auch relevant, welches Medium vorliegt und in welchem Verhaltnis der oder die
Betrachter_in dazu steht[]

Die Autoren stellen vier mogliche Modi als Grundformen historischen Ler-
nens vor: Beim Lernen an (digitalen) Medien steht das Medium selbst als Lernob-
jekt im Mittelpunkt, also als Quelle, an der Re- und De-Konstruktion umgesetzt
oder gelernt werden kann. Beispiele fiir digitale Medien sind etwa ein Online-
Video, -Post oder -Bild als deller_y] Lernen mit (digitalen) Medien nutzt diese
als Werkzeuge, um Lern- und Denkprozesse anzuregen. Die jeweiligen Mog-
lichkeiten zur Darstellung von Geschichte in verschiedenen Formaten (Texte,
Grafiken, Videos usw.) oder fiir den sozial-kommunikativen Austausch dariiber
(Chats, Blogs, Foren) konnen zu einer aktiven Beschiftigung mit der Vergan-
genheit motivierenm Lernen tuiber (digitale) Medien betrachtete einerseits die
historische Entwicklung des Mediums und andererseits den strukturellen Auf-
bau, die Funktion und die Handhabung[”’| Lernen im (digitalen) Medium stellt
es als Lernraum dar. Jedes Medium birgt eigene Bedingungen und Funktionen,
wenn es als Lernumgebung auftritt[?] z.B. Kommunikationsnetzwerke oder dy-
namische Querverweise in der Hypertextstruktur.

Diese Modi richten sich gezielt auf digitale Medien. Doch auch hier zeigen
sich wieder die Schwierigkeiten einer unklaren Begriffsbedeutung. Auch die Be-

zeichnungen ,neue” oder ,virtuelle* Medien werden zum Teil synonym dazu ver-

"IBernsen u.a. 2012; siehe auch Pallaske 2015, S. 139ff.
"2Pallaske 2015, S. 141.

Bernsen u.a. 2012, S. 6.

74Ebd, S. 15f.

Ebd,, S. 17.

"*Ebd., S. 17f.

"’Ebd., S. 18.

BEbd.
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wendet[”| Digitale Medien — diese Arbeit wird den Begriff beibehalten - werden
als digital codierte, Software basierte Medien Verstanden In der Begriffsbedeu-
tung zu unterscheiden sind technische Geritef"| die digitale Inhalte speichern,
(re)produzieren und darstellen, und Kommunikationsmedien, die iiber ein Inter-
face, z.B. ein Internetbrowser, genutzt Werden

Wenn von digitalen Medien im Museum gesprochen wird, zeigt sich eine
Spanne verschiedenster Formate, Gerate und Softwares. Diese reichen von Me-
dienstationen, Apps, Online-Sammlungen bis zu VR und AR und umfassen zu-
satzlich Kanéle und Plattformen der Social Media. Letztere sind von den tibrigen
zu unterscheiden, da sie gezielt als Raum fiir soziale Vernetzung im Internet und
nach einem eigenen virtuellen Kommunikationsmodell konzipiert sind. Fiir diese
Untersuchung sind sie nur von peripherem Interesse.

Diese Arbeit fokussiert sich in besonderem Maf3 auf speziell zur historischen
Vermittlung ausgelegte Apps (Applikationen), also Softwareanwendungen, die
iiber mobile Endgerite genutzt werden. Am weitesten verbreitet sind heute An-
wendungen fiir die Betriebssysteme i0S und Android’|Es werden verschiedene
Bauarten unterschieden: Native Apps sind speziell fiir ein Betriebssystem ent-
wickelte Anwendungen, die von dem oder der Nutzer_in auf das Gerét geladen
werden miissen. Sie stehen iiber einen ,App Store” zur Verfiigung und kénnen
mit entsprechenden Zugriffsrechten auf andere Anwendungen oder die Hard-
ware des Gerits zugreifen[”| Damit kann diese Bauart die Kapazititen des Ziel-
gerites umfangreich nutzen. Web-Apps sind ohne Vorinstallation verfiigbar und
funktionieren geméafl dem Aufbau einer Website. Zur Nutzung ist eine entspre-

chende Netzwerkverbindung und Webadresse notwendig. Das bedeutet, fiir den

"Pallaske 2015, S. 143, problematisiert diese Bezeichnungen, da durch ihre umfassende Eta-
blierung digitale Medien mittlerweile nicht mehr wirklich ,neu® sind und Virtualitat antonym zu
Realitét auftritt, es aber fragwiirdig ist, ob digital/online Dargestelltes nicht wirklich real sei.

8Franken-Wendelstorf u.a. (Hrsg.) 2019, Einleitung, S. 14.

81Tn Bezug auf das Museum sind z.B. stationire Installationen, wie Medienpools oder Compu-
terterminals zu nennen sowie die nach dem System BYOD (Bring your own Device) persénlichen
mobilen Endgerite (Smartphones, Tablets), vgl. ebd., S. 14, 90.

$2pallaske 2015, S. 141.

8Franken-Wendelstorf u.a. (Hrsg.) 2019, Kap. 4.2, S. 91.

84FEbd., S. 92f. Native Apps konnen auferhalb einer Netzwerkverbindung genutzt werden (diese
wird also nur fiir den Download benétigt), sind aber in der Entwicklung und Instandhaltung sehr
aufwindig.
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Einsatz von Web-Apps sollte die Institution einen Internetzugang (WiFi/WLAN)
bereitstellen[| Zum Teil beschriinken sich die mdglichen Funktionen allerdings
immer noch auf die einer Website und die Anwendungen kénnen nicht iiber ei-
nen App Store vermarktet werden. Eine Kombination der nativen und Web-Apps
sind Hybride. Diese miissen nicht fiir einzelne Plattformen neu entwickelt wer-
den, konnen aber wie die Nativen geritspezifische Funktionen nutzen[| Auch
diese Bauart muss individuell iiber den Store installiert werden und ist in der
Handhabung nutzerfreundlicher als die Web-Apps.

Wie eine App fiir die museale Vermittlung eingesetzt werden kann, ist abhan-
gig von der jeweiligen Zielsetzung, dem Ausstellungskonzept und der institutio-
nellen Medienstrategie. Das macht den Vergleich von verschiedenen Anwendun-
gen schwierig. Es stellt sich die Frage, fiir welche Funktionen gerade Apps geeig-
net sind und welche besonderen Bedingungen sie bereithalten’| Das wichtigste
Kriterium einer App ist, wie gut und einfach man sie benutzen kann. Nutzer-
freundlichkeit bedeutet, dass die Anwendung leicht auffindbar, herunterzuladen
und moglichst intuitiv zu bedienen ist. Keine technischen Fehlfunktionen, we-
nig Speicherplatz und geringer Datenverbrauch gehéren ebenfalls dazuf¥| Spa-
testens seit dem Inkrafttreten der europédischen DSGVO im Jahr 2018 sind daten-
schutzrechtliche Fragen (das Speichern personlicher Daten und Zugriffsrechte
auf Hard- und Software) unbedingt zu bedenken.

Relevant ist auch, an wen sich die App richtet. Die offensichtliche Zielgrup-
pe sind Nutzer_innen von mobilen Endgeriten. In den meisten Fallen ist dies
das Smartphone (oder das Tablet), das man mit ins Museum bringt oder sich

dort ausleihen kann. Da gerade die nativen und hybriden Apps entweder vor Ort

8Ebd., S. 93. Der Aufwand fiir die Entwicklung und Instandhaltung von Web-Apps ist ver-
gleichsweise gering und kostengiinstig, da sie unabhéngig von der Zielplattform funktionieren.
Die Inhalte sind grundsétzlich tiber das Netz zugénglich, sofern der Browser die Web-Anwendung
unterstiitzt.

$Ebd., S. 93.

87Fiir ein vielfaltiges und diverses gesellschaftliches Publikum, welches das Museum und sei-
ne Inhalte prégt, rezipiert und darin partizipiert, sollte auch ein moglichst breites Angebot von
Vermittlungs- und Rezeptionsformaten bereitgestellt werden. Eine besucher_innenorientierte
Vermittlungsarbeit fragt nach der Erwartungshaltung, den Erfahrungen und dem Erlebnis der Be-
sucher_innen. Dafiir miissen die Lernvoraussetzungen, die Motivation und die emotional-soziale
Verbundenheit der Lernenden in Betracht gezogen werden; Vgl. Mergen 2019, S. 18.

8 Franken-Wendelstorf u.a. (Hrsg.) 2019, Kap. 4.2, S. 91.
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oder bereits im Vorfeld Zuhause heruntergeladen und installiert werden miissen,
kann man bei den Nutzer_innen von grundlegenden Kenntnissen tiber den tech-
nischen Umgang mit solchen Anwendungen, v.a. aber von Selbstbereitschaft und
Motivation ausgehen, sich auf die Ausstellung und das Vermittlungsangebot ein-
zulassen. Selbst gesteuertes Vorgehen ist die Grundlage von besucher_innenori-
entierter Vermittlung. Eine App kann ihrer speziellen Zielgruppe diesen selbst-
staindigen Umgang ermoglichen, bei dem die Besucher_innen selbst entschei-
den und steuern kénnen, wie tiefgehend sie in ein Thema einsteigen wollen[*’
Der Umfang einer App und ihre beinhalteten Formate (Texte, Grafiken, Audios,
Videos und sogar das Einbeziehen von VR/AR bei entsprechender technischer
Voraussetzung) sind theoretisch beliebig weit auszudehnen (vgl. das Lernen mit
und in der App). Damit besteht die Moglichkeit, Darstellungen von historischen
Zusammenhangen und Kontexten einzubringen, was in analoger Form aus Platz-
griinden schwieriger ist. Auflerdem konnen transparente Einblicke in die Muse-
umsarbeit selbst und die Sammlungsvielfalt iiber die Ausstellung hinaus geboten
werden. Wenn eine App nicht an ein bestimmtes Netzwerk gebunden ist, kon-
nen die Inhalte aulerdem zeit- und ortsunabhingig abgerufen werden[|Fiir die
Geschichtswissenschaft und -vermittlung ist besonders die Darstellung nicht-
linearer Narrative von Bedeutung. Apps (gerade solche, die fiir Digital Story-
Telling’"|ausgelegt sind) erméglichen multiperspektivische Zuginge zu dem, was
sie tibermittlen, und das Lernen und ,Erzdhlen“ von/iiber Geschichte in Hyper-
textstruktur kann individuell verlaufen

Fiir die Untersuchung der App soll eine formal-technische Einordnung so-

wie eine methodische und inhaltliche Analyse auf Basis des Kompetenzmodells

8Vgl. Fotopoulus u.a. 2017, S. 105.

“"Pallaske 2015, S. 144. Die Herausforderung einer tendenziell unbegrenzten Informations-
bereitstellung betrifft freilich die Recherchefihigkeiten und Kompetenzen fiir einen kritischen
Umgang mit Inhalt und Medium.

1 Story-Telling” bezeichnet allgemein das Geschichtenerzihlen im Bereich musealer bzw.
kultureller Vermittlungsarbeit und beinhaltet sowohl die Perspektive des Erzéhlenden als auch
die des Publikums. Zur Narration, Dramaturgie und Inszenierung von Story-Telling gehort die
Verbindung von zeitlichen und rdumlichen Zusammenhangen/Geschehnissen, ein Spannungs-
bogen und eine inhaltliche Botschaft. Digital Story-Telling kann dariiber hinaus Geschichten in
verschiedenen Formaten gleichzeitig inszenieren und damit die emotionale und soziale Verbun-
denheit der Rezipienten ansprechen; Franken-Wendelstorf u.a. (Hrsg.) 2019, Kap. 6.3, S. 120ff.;
vgl. auch allgemein Kramper 2017.

2Ppallaske 2015, S. 145; Bernsen u.a. 2012, S. 8.
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historisches Denken (siehe Kapitel 2.2) durchgefithrt werden. Historische Medi-
enkompetenzen zeigen sich beim Lernen an, mit und iiber die App: Es werden
Fahigkeiten, Fertigkeiten und Bereitschaften entwickelt, nicht nur um das Medi-
um zu bedienen und verschiedene formale Funktionen zu differenzieren, sondern
auch um die Auswirkungen des Mediums auf den eigenen Aneignungsprozess
zu erkennen und einzuschitzen, wie App-spezifische Funktionen die inhaltliche
Auseinandersetzung in der Sammlung (und dariiber hinaus) beeinflussen. Die
Intentionen und die Umsetzung der Ausstellungsmacher_innen fiir den Einsatz
der App bzw. die eigene Einstellung dazu konnen entschliisselt und reflektiert
werden. Uberschneidungen mit dem Kompetenzmodell finden v.a. in der histo-
rischen Methodenkompetenz statt, da die Beschaftigung mit Quellen und Narra-
tiven aus der Vergangenheit notgedrungen medial funktioniert. Dariiber hinaus
entfalten sich die historischen Sach- und in Teilen auch die Fragekompetenzen
im ,Lernraum® App, in dem weniger das Medium selbst im Fokus steht, der aller-
dings die technischen Rahmenbedingen setzt. Historische Orientierung ist auch
beim historischen Lernen mit der App die Zielvorstellung, die sich aber nicht-
prozessual schwer fassen lasst. Als Konsequenz ist letztlich zu untersuchen, auf
welche Weise die Bereitstellung und Nutzung der App die Anwendung der ange-
eigneten Kompetenzen weiterfithrend fordert und zu einem neuen reflektierten

und selbstreflexiven Umgang mit Geschichte anregt.
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3  Untersuchung

3.1 Uber die App

,KHM Stories — Erlebe das Kunsthistorische Museum® wurde erstmals im Frith-
jahr 2016 vom KHM-Museumsverband veréffentlicht[]] Die Arbeit an der App
begann bereits 2015 auf Initiative des Wiener IT Unternehmens vienom OGY zu-
sammen mit der Abteilung Kunstvermittlung des KHM. Fiir Android und iOS
betriebene Smartphones ausgelegt, ist die App im Play Store und App Store frei
verfiigbar[’

Wer sich die Anwendung auf sein personliches mobiles Endgerit ladt, muss
fir den Download der App an sich etwas mehr als 64,00 Megabyte (MB) Spei-
cherplatz ertibrigen, was eine relativ geringe Grof3e angesichts der Text-, Bild-,
Audio- und Videoelemente darstelltf] Die Anwendung verlangt Zugriffsrechte
auf Speicher, Kamera, Mikrofon und Telefon. Das dufiere Gertist der App ist auf
ein iiberschauliches Minimum an Funktionen beschriankt: Uber den Startscreen
wird eine Ubersicht und Auswahl der verfiigbaren Touren geboten, die manu-
ell heruntergeladen und nach dem Besuch im Museum wieder geléscht werden

konnen. Dies halt den Speicherverbrauch der App niedrig. Die jeweilige Grofie

'Vgl. im Google Play Store ,KHM Stories — Erlebe das Kunsthistorische Museum®,
Uber diese App, App-Info, https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vienom.khm.
kunstvermittlung| (zuletzt 2.7.2020). In dieser Arbeit wurde die Version 2.4.7 getestet (letzte Ak-
tualisierung am 10.6.2020) auf einem Android 8.0.0 Gerat. Die technische Umsetzung auf iOS
Geriten kann hier nicht beurteilt werden.

“https://www.vienom.com/| (zuletzt 2.7.2020).

3Vgl. die Website der KHM Kunstvermittlung, KHM Stories, https://www.khm.at/erfahren/
kunstvermittlung/app-khm-stories/| (zuletzt 12.1.2020).

*Vergleichsweise umfasst die ebenfalls kostenlose multimediale Fithrungsapp ,Mediaguide®
der Miinchener Staatlichen Antikesammlung am Koénigsplatz mit dhnlichen Guide-Funktionen
ca. 750 MB, vgl. z.B. im Google Play Store, Stand Juli 2020, https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.kiag. AppKit.AntikeMediaGuidel_de (zuletzt 2.7.2020).
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der Touren variiert zwischen 30 und 60 MB. Seit der Veréffentlichung 2016 wur-
den regelmiflig neue Rundgénge hinzugefiigt, sodass mittlerweile zehn Touren
abrufbar sind.

Diese teilt die App verschiedenen Altersgruppen zu: Die Kategorie ,Kinder®
beinhaltet drei Touren zu den Themen Zeitreise, Superheld_innen und Monster-
jagd. ,Erwachsene und Jugendliche” konnen auswéhlen zwischen den Themen
Korper, Magie, Liebe und Museumsarbeit ,hinter den Kulissen®. Eine dritte Ka-
tegorie mit dem Namen ,Neu“ enthilt die neuverdffentlichten Touren, die ent-
sprechend nicht alters-, sondern themenspezifisch geordnet sind (Klima, Sozial-
geschichte und die Fortsetzung zum Thema Korper).

Abgesehen von der Tourenauswahl lassen sich zusitzliche Optionen iiber ein
Sidebar-Menii verwalten. Dieses beinhaltet einen Return zum Startbildschirm
(»Alle Touren®) und einen ,Museumsplan® des Gebaudes. Die Ausstellungen er-
strecken sich tiber drei Ebenen, die teilweise nur iiber das Foyer oder den Haupt-
treppenraum miteinander verbunden sind. Das KHM ist zu allen Bereichen bar-
rierefrei zugénglich, in der App kann die Option ,Barrierefreie Wege verwenden”
fir die Touren aktiviert werden. Gut ein Drittel des visuellen Raumes vom Menii
nimmt die optional einfiigbare digitale Jahreskarte ein. Nutzer_innen dieser Kar-
te konnen ihr Ticket iber einen Barcodescanner hochladen. Mit der Sprachein-
stellung (Deutsch, Englisch, Tirkisch, Bosnisch/Kroatisch/Serbisch - dies sind
die in Wien meist gesprochenen Sprachen)’|und dem Impressum ist der Umfang
und die Funktionsweise der App zum einen klar und tibersichtlich, zum anderen
aber auch auf den Museumsbesuch mit den Touren begrenzt.

Bei der Verdffentlichung der App 2016 waren nur drei Touren kostenfrei
verfiigbar. Jede weitere konnte fiir den Preis von 0,99 EUR erworben werden.
Durch die Finanzierungshilfe von Sponsoren wie etwa dem ,Verein der Freunde
des Kunsthistorischen Museums Wien® wurde der freie Zugang zu allen Tou-
ren ermt')glichtﬂ Wihrend es fiir die Besucher_innen erfreulich ist, die App un-
entgeltlich nutzen zu kénnen, sind andere Vermittlungsangebote, beispielswei-

se der Audioguide oder personell gefiihrte Touren, kostenpflichtig[| Der Vorteil

>Vgl. im Anhang B.2 das Gesprichsprotokoll mit der Projektleiterin von ,KHM Stories* Julia
Haubler, S. 89 in dieser Arbeit.

°Ebd.

"Der Audioguide ist im Museum erhaltlich fiir 8,00 bzw. erméafiigt 6,00 EUR, siehe auf der Web-
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der kostenfreien App-Version liegt zum einen in der hoheren Attraktivitat fiir
die Nutzer_innen und zum anderen in einem geringeren Verwaltungsaufwand
fiir personelle Abrechnungen und fiir Kosten von Bildrechten/’| Von Seiten der
Besucher_innen ergibt sich aber eine berechtigte Nachfrage: Warum Geld fiir
einen Audioguide ausgeben, wenn die App kostenfrei bereitgestellt wird? Hier
zeigt sich eine potentielle Unklarheit hinsichtlich der Zielgruppe und der geplan-
ten Nutzung der App. Wahrend der Audioguide Informationen fiir einen Grof3-
teil der ausgestellten Sammlungsstiicke bereithalt und von allen Interessierten
in verschiedenen Sprachen nur vor Ort {iber ein ausleihbares Gerét erhaltlich
ist, greift die App einzelne Objekte heraus und stellt diese in einem neuen Licht
vor[[]

In erster Linie richtet sich dieses Angebot der App an regelmifiige Besu-
cher_innen aus dem Wiener Umbkreis, die ihr personliches mobiles Endgerat zum
Museumsbesuch mitbringen. Fiir diese Gruppe ist die Option, die eigene Jahres-
karte mit der App verbunden zu haben, durchaus komfortabel. Das konzipierte
Zielpublikum lasst sich zuriickfithren auf die allgemeine Besucherverteilung im
KHM: Durch die Dauerausstellung und die zeitlich befristeten Sonderausstellun-
gen zieht das Museum die Altersgruppen von etwa 6 bis 18 Jahren, also Kinder
und Jugendliche v.a. im Rahmen von Schulausfliigen, und Personen von 50/60+
als Kulturinteressierte an[] Dariiber hinaus wird das Museum durch die zentrale
Lage und die Anbindung an die Sammlungen in der Wiener Hofburg auch von
Touristengruppen frequentiert. Die ,Liicke” im Publikumsbild der ca. 20- bis 40-
Jahrigen zu schlieflen, indem man neue Zugénge zu der altbekannten Sammlung
bietet und eine kritische Auseinandersetzung mit den Objekten anregt, stellt den
Grundgedanken bei Entwicklung der App dar Hier stellt sich die Frage, ob

site des KHM, https://www.khm.at/erfahren/kunstvermittlung/audioguide/ (zuletzt 17.1.2020).
Personelle Fithrungen variieren preislich je nachdem, ob es sich um eine 6ffentliche oder pri-
vate Fihrung handelt, https://www.khm.at/erfahren/ (zuletzt 17.1.2020).

8Zu erkennen an den deutlich niedrigeren Downloadzahlen der kostenpflichtigen Version,
siehe Gesprichsprotokoll, S. 89 in dieser Arbeit.

Ebd.

10Ebd.

UEbd., S. 86 in dieser Arbeit.

12Es ist bisher keine interne systematische Evaluation zur Zielsetzung und Zielgruppe durch-
gefithrt worden. Aus statistischen Auswertungen werde allerdings ersichtlich, dass die antizipier-
ten Nutzerzahlen (10.000 im ersten Jahr) tibertroffen wurde (ca. 60.000 Nutzer_innen am Ende des
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nicht tatsichlich zwei verschiedene Zielgruppen anvisiert werden, die regelma-
Bigen (altersunabhangigen) lokalen Besucher_innen auf der einen und die Grup-
pe der 20- bis 40-Jahrigen auf der anderen Seite. Dies miisste im Rahmen einer
Nutzer_innen-Auswertung genauer untersucht werden.

Dariiber hinaus kann die App von allen anderen Interessierten herunterge-
laden und die Touren genutzt werden, entweder im Vorfeld zum Besuch (bzw.
im Nachhinein) oder direkt im Museum. Dafiir muss sich der oder die Besu-
cher_in auf der Website tiber das Angebot informiert haben bzw. iiber Empfeh-
lungen oder Werbeflyer darauf gestofien sein. Wer alternativ erst vor Ort iiber
die im Foyer platzierten Plakate und/oder den Infostand auf die App aufmerksam
wird[P| kann sie tiber den freien WiFi-Zugang im Gebéude spontan laden. Nach
Erfahrung der Autorin ist dies trotz der hohen Auslastung je nach Betriebsamkeit

zu bestimmten Tageszeiten ohne groiere Probleme moglich[M]

3.2 Die Touren

Bei ,KHM Stories” handelt es sich um eine Storytelling-App, die Fithrungen durch
die Sammlungen des Museums anbietet. Die Inhalte werden zur Anschaulichkeit
und Zuganglichkeit fiir die Besucher_innen im Kontext einer Geschichte einge-
bunden und iiber die App erzahlt. Beispielsweise folgt eine der im Fokus ste-
henden Touren fiir Kinder, Superpower! Heldinnen und Helden der Antike, zwei
mythischen ,Heldenfiguren®, Atalante und Herkules, die den Rundgang durch
das Museum moderieren, zu den einzelnen Stationen fithren und ihre eigenen
Geschichten bzw. die anderen antiker Heldenkolleg_innen anhand von Ausstel-
lungsobjekten erziahlen, welche die entsprechenden Narrative beinhalten.
Inhaltlich werden die Touren themen- und altersspezifisch entwickelt. Objek-
te, Texte und anderen Formate werden passend dazu von den Vermittler_innen
entwickelt und durch die jeweiligen museumsinternen Experten_innen (Kunst-

historiker_innen, Archiolog_innen, Agyptolog_innen) gepriift. Es handelt sich

Jahres 2019); siehe ebd., S. 86f. in dieser Arbeit.

3Zur Marketingsituation der App im Vergleich zu anderen Vermittlungs- oder Ausstellungs-
angeboten des Museums siehe ebd., S. 88f. in dieser Arbeit.

"Getestet wurde die Verbindung an einem Mittwoch-, Donnerstag- und Freitag Vor- und
Nachmittag (4.-6.12.2019).
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also um ein interdisziplinir konzipiertes Produkt["|

Das gewéhlte Thema der Tour kann im besonderen Interessenfeld der Besu-
cher_innen liegen oder sich auf aktuelle tagespolitische Debatten beziehen. Ein
Beispiel ist die Tour Schnee von gestern?! Klima, Kunst und Katastrophen. Diese
mochte explizit an die Bewegung Fridays for Future anschlieen und themati-
siert Aspekte von Umwelt, Verdnderungen des Klimas und Nachhaltigkeit in der
Kunst, im Museum und in der GeschichteE]

Die behandelten Objekte — pro Tour sind es ca. sieben bis neun Ausstellungs-
stiicke — stammen aus verschiedenen Sammlungsbereichen[”|Dies bietet Vielsei-
tigkeit, bedeutet aber gleichzeitig, dass sich die Besucher_innen auflangere Weg-
strecken zwischen den Bereichen einstellen miissen. Diese Arbeit konzentriert
sich auf Touren, die sich thematisch in der Alten Geschichte bewegen. Ein Grof3-
teil der hier behandelten Objekte stammt aus der Agyptisch-Orientalischen"|
bzw. der Antikensammlung[”| Allerdings gibt es keine Tour, die sich allein auf

B Gesprichsprotokoll, S. 88f. in dieser Arbeit.

16Vgl. Schnee von gestern?, bes. Station 9.7.

"Das KHM umfasst mehrere Sammlungen. Im Haupthaus am Maria-Theresien-Platz sind die
Agyptisch-Orientalische Sammlung, die Antikensammlung, die Geméldegalerie, das Miinzkabi-
nett und die Kunstkammer untergebracht. Weitere Sammlungen werden u.a. in der Wiener Hof-
burg (Schatzkammer) und der Neuen Burg (Ephesos Museum) ausgestellt; Kunsthistorisches Mu-
seum, Besuchen, Sammlungen, https://www.khm.at/besuchen/sammlungen/| (zuletzt 3.7.2020).
Die Sammlungen aus dem Besitz der Habsburger wurden nach Fertigstellung des Gebaudes des
»Kunsthistorischen Hofmuseums® 1891 von Franz Joseph 1. 6ffentlich zuginglich gemacht; siehe
Haupt 1991, S. 37-44. In den 1920er Jahren erfolgte die kaiserliche Besitzenteignung, die staatli-
che Ubernahme und Umbenennung zunichst in das ,Kunsthistorische Staatsmuseum" und bald
darauf in das ,Kunsthistorische Museum® sowie eine Umstrukturierung in die heutigen Samm-
lungsaufteilung; Haupt 1991, S. 72.

8Dje habsburgischen #gyptischen ,Kunstschitze* wurden im 19. Jahrhundert von den Anti-
ken als separate Sammlung geteilt und durch Ankaufe und Schenkungen von u.a. dsterreichi-
schen Aristokraten und Angehorigen der Kaiserfamilie stetig erweitert. Ergidnzungen aus ar-
chéologischen Grabungen in Agypten und Nubien oder private Zukdufe zu Beginn des 20. Jhs.
vergrofierten den Korpus, siehe Satzinger 1994, S. 61ff. Mit ca. 17.000 Objekten aus einem Zeit-
raum von etwa 4000 v. Chr. bis 100 n. Chr. liegt der regionale Schwerpunkt auf Agypten, Nubi-
en, Mesopotamien und der arabischen Halbinsel. Siehe Kunsthistorisches Museum, Agyptisch-
Orientalische Sammlung, https://www.khm.at/besuchen/sammlungen/aegyptisch-orientalische-
sammlung/| (zuletzt 2.7.2020).

"Die Antiken der Habsburger wurden unter dem Namen ,k.k. Miinz- und Antikenkabi-
nett” 1798 aus sdmtlichen Hofbestdnden zusammengetragen und durch Ankiufe aus priva-
ten Sammlungen, durch archéologische Grabungen an der 6stlichen Mittelmeerkiiste und Zu-
sammenfihrungen anderer osterreichischer Museen erweitert. Die Sammlung wurde 1891 in
das neu gebaute Kunsthistorische Museum uberfithrt und kurz darauf das Miinzkabinett von
der Antikensammlung getrennt. Heute umfassen die Antiken des KHM ca. 2.500 Objekte; sie-
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einen Sammlungsbereich beschriankt. So wird auch in Building Bodies und Super-
power! der Weg in die Gemaéldegalerie und die Kunstkammer fithren. Die Aus-
wahl dieser zwei Touren — aus Griinden des Umfangs kénnen nicht alle zehn
Fihrungen behandelt werden — begriindet sich einerseits durch ihren Fokus auf
das Altertum. Zum anderen wird somit ein Angebot fiir Kinder und eines fiir
Erwachsene und Jugendliche betrachtet. Die Breite von Vermittlungsméglich-
keiten, die sich zugeschnitten auf eine bestimmte Altersgruppe unterschiedlich
gestalten, soll dadurch sichtbar gemacht werden.

Das Konzept der App ist nicht explizit auf das Modell historisches Lernen
und die historische oder medienspezifische Kompetenzentwicklung ausgelegt.
Dennoch hilt sie Voraussetzungen fiir die Aneignung eines reflektierten und
selbstreflexiven Geschichtsbewusstseins und fiir eine kritische Auseinanderset-
zung mit den Altertumswissenschaften bereit, ersichtlich durch narrativistische,
ergebnisoffene und multiperspektivische Ansatze. In welcher Weise damit ein
engerer Austausch zwischen der althistorischen Forschung, dem Museumspubli-
kum und dem Museum selbst im Verstandnis eines partizipatorischen Bildungs-
auftrags von Wissenschaft und Museum erreicht werden kann, ist im Folgenden

zu zeigen.

3.3 Building Bodies

,Korper, Kult und Kunst® lautet der Untertitel, wenn die Startseite der Tour auf-
gerufen wird. Sie umfasst insgesamt acht Stationen, die zeitliche Dauer wird auf
etwa 60 Minuten geschitzt. Ein kurzer Beschreibungstext verspricht einen ge-
nauen Blick auf verschiedene (Wunsch-)Vorstellungen vom Kérper in den Kunst-
werken des Museums. Eine Collage einiger dieser Objekte deutet auf die zeitliche
und materielle Breite in der Runde hin: Ein bronzezeitliches zyprisches Idol mit
breiten Hiiften, eine agyptische Statue eines beleibten Priesters, dazwischen ein
Renaissancebild eines jungen Adligen[| Das Thema der Tour wird in der ersten
Station, der Einfithrung, in einem Audioclip noch einmal spezifiziert: Wie sind

Vorstellungen des menschlichen Korpers zu verschiedenen Zeiten und in unter-

he Kunsthistorisches Museum, Antikensammlung, https://www.khm.at/besuchen/sammlungen/
antikensammlung/ (zuletzt 5.7.2020).
“Siehe Abb.
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schiedlichen Kulturen in der Kunst dargestellt worden?}”| Damit wird ein Thema
aufgegriffen, das asthetische und interkulturelle Aspekte umfasst und an heuti-
ge gesellschaftliche Debatten iiber das Thema Korper, seien es Ideale oder Tabus,
ankntpft.

Vom Startpunkt im Foyer navigiert die App zur zweiten Station in die 4gyp-
tische Sammlung (Raum V). Das Navigationssystem umfasst die visuelle Dar-
stellung der Raumlichkeiten zur Orientierung in den jeweiligen Ausstellungssa-
len und einen schematischen Grundriss des Gebaudes mit der Raumnummerie-
rungEZ] Das Objekt dieser Station (,Rasterfahndung”) ist ein Grabrelief aus dem
mittleren Reich, 12. Dynastie (ca. 2000 v. Chr.), so die analoge und digitale Ob-
jektbeschreibung | Darauf abgebildet sind unterhalb eines schmalen, farblosen,
mit Hieroglyphen verzierten Schriftbandes drei Personen im Profil: Eine mannli-
che und weibliche Gestalt auf der linken Bildseite, nach rechts gewandt, die Frau
mit Lotosbliite in der Hand, Gefaflen und weiteren Grabbeigaben; getrennt von
ihnen durch einen Tisch mit vielen Lebensmitteln darauf befindet sich ein nach
links gewandter Mann mit einem Rinderbein in der Hand.

Eine Interpretation der Bildszene wird wenig spater angeboten: Es handele
sich um eine Opferszene, in der ein junger Mann seinen Eltern fiir ihre Versor-
gung im Totenreich Essen und Trinken darbringt. Einzelne Bildelemente wie z.B.
Teile der gereichten Nahrung (Gans, Bierkrug, Zwiebeln) werden beschrieben
und der Aufbau des Bildes mit dem Tisch als Trennung des Totenreichs zu den
Lebenden erklart

Auf den folgenden Folien, die einzelne Bildausschnitte in hoher Auflésung
zeigen, wird v.a. die schematische Darstellung mit mathematisch genau festge-
legten Proportionen und die dsthetische Idealvorstellung eines Korpers in der
Fliche thematisiert{”| Die Figuren sind mit dem Kopf im Profil abgebildet, ein

Auge ist sichtbar und schaut geradeaus, Schultern und Brust zeigen nach vorn,

21 Alle Audio-Einheiten in den Touren kénnen optional als Text mitgelesen werden, somit wer-
den die Touren auch fiir hérbeeintrachtigte Besucher_innen nutzbar gemacht. Die Lange variiert
im Schnitt zwischen 30 bis 60 Sekunden.

22Sjehe Abb.

#Siehe Abb. Siehe auch Grabrelief des Cheti, virtuelle Objektsammlung des KHM, https:
/Iwww.khm.at/objektdb/detail/317926/ (zuletzt 7.7.2020).

“Vgl. Building Bodies, Station 2.2.

25Vgl. ebd., Station 2.1-3, bes. 2.1.
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Beine, Hiifte und Fifie zur SeiteFf] Den Besucher_innen wird direkt zu Beginn
ein grundlegender Ansatz der Tour bzw. der Beschéftigung mit (vormoderner)
Korpergeschichte vorgefiihrt: Hier geht es nicht um realistische, naturgetreue
Darstellungen, sondern darum, wie in der jeweiligen Gesellschaft Korper in der
Kunst gezeigt wurden Schon diese Erkenntnis beeinflusst, welche Fragen an
ein solches Objekt gerichtet oder iiberhaupt beantwortet werden kénnen und
welche nicht. Wie ein Mensch im mittleren Reich, der den Toten opfert, aussah,
ware hiermit nicht zu beantworten. Ersichtlich ist nur, wie eine solche Person auf
einem Grabrelief gezeigt wurde. Folgen konnten Uberlegungen des oder der Nut-
zer_in der App, warum sie so prasentiert wird und wie sich dies vom Bekannten
aus der Gegenwart, sei es das asthetische Korperbild oder der inhaltliche Grab-
und Totenkontext, unterscheidet

Das vorgestellte Regelwerk fiir die ideal-dsthetisch Darstellung eines zwei-
dimensionalen Korpers wird zuriickgefiihrt auf das dgyptische Verstandnis von
korperlicher Unversehrtheit und Vollstéindigkeit Ein anschauliches Beispie
macht die Betrachter innen auf das identische Aussehen einzelner Glieder und
das Fehlen individuell kérperlicher Merkmale aufmerksam und auf die noch sicht-
baren Spuren der technischen Umsetzung: Mithilfe eines eingezeichneten bzw.
eingeritzten quadratischen Raster von Hilfslinien auf dem Stein konnten die ge-

nauen Proportionen gemessen und auf alle Figuren {ibertragen werden. Auf dem

25Es wird an dieser Stelle allgemein von dem ,Agyptischen® Regelwerk fiir die Idealabbildung
des Korpers in der Fliache gesprochen. Vernachlissigt werden damit die zeitliche und raumliche
Einordnung und stilistische Entwicklung, wodurch der Eindruck entsteht, das , Alte Agypten® sei
als 3000-jdhrige kontinuierliche Einheit zu sehen und nicht in den Phasen verschiedener Reiche,
Dynastien und externer Einfliisse. Dies erklért sich durch den tibersichtlicheren Rahmen, Umfang
und Anspruch der Tour.

2’Der moderne Begriff ,Kunst“ ist stark von der mittelalterlichen und neuzeitlichen Vorstel-
lung vom ,Kunstwerk® oder ,Kunsthandwerk® geprégt. Fir die Altertumswissenschaften ist die-
ser Begriff unzureichend, da er andere Bereiche materieller Kultur aufler Acht lasst und nicht
die Kontextabhéngigkeit und den praktischen Zweck von Objekten mit einbezieht, vgl. Holscher
2006, S. 17 u. 175f. In der App wird ,Kunst“ eher im modernen Sinn als dsthetische Darstellung
verstanden.

287ur besseren Ubersichtlichkeit werden in der Untersuchung die einzelnen Stationen zusam-
menhéngend untersucht, auch um die (teilweise) stringente Erzahlweise der Touren zu beriick-
sichtigen. Im folgenden Kapitel werden die vorgestellten Aspekte zum Lern- bzw. Aneignungs-
modell gesammelt, ausgefithrt und ausgewertet.

2Vgl. Building Bodies, Station 2.1.

39Vgl. ebd., Station 2.3.
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Originalobjekt in der Vitrine sind diese Linien zum Teil noch erkennbar. Fiir ei-
ne bessere Visualisierung zeigt der niachste Screen eine virtuelle Abbildung des
Reliefs, auf der mithilfe eines manuell zu bedienenden Reglers die Hilfslinien
rot hervorgehoben werden kénnen [T Die Praxis zum Messen und Zeichnen von
Formen mithilfe eines geometrischen Musters wurde nicht nur zum Kopieren,
sondern auch zur Ubertragung auf gréflere Formate angewendet und ist heute
noch wblich.

In dieser Station steht nicht so sehr die angebotene Interpretation der abge-
bildeten Szene, die nur mit Argumenten ikonographischer Bildelemente aus dem
Totenkontext unterlegt wird, zur Debatte. Die Besucher_innen kénnen diese an-
nehmen oder auf hoherem Reflexionslevel selbst hinterfragen. Allerdings wird
deutlich, dass die Art der Abbildung und der Herstellungsprozess fiir die Analy-
se der spezifischen Bildsprache unbedingt zu beriicksichtigen sind. Heute kann
die Aussage der Grabszene nur entschliisselt werden, wenn man Kenntnisse tiber
Technik und Ikonographie besitzt. Beides wird genutzt zur inhaltlichen Kontex-
tualisierung und weiterfithrend zur stilistischen Datierung/Entwicklung. Diese
Kategorien der archédologischen und (kunst)historischen Erarbeitung zu erken-
nen und anzuwenden fiele in den Bereich der historischen Sachkompetenzen.

Hier kann im Sinne der didaktischen Reduktion nur der erste Ansatz an-
gesprochen werden. Zur fachlichen Analyse (Wer schuf das Objekt wann, wo,
warum, fiir wen und wie/durch wen sollte es genutzt werden?) und Interpreta-
tion eines Reliefs bzw. generell eines solchen Objekts wird auch eine historische
Kontextualisierung, eine zeitliche und rdumliche Einordnung, der urspriinglich
intendierte Zweck, der archiologische Befund und Grabungskontext, sowie die
Forschungs-, Grabungs- bzw. Uberlieferungsgeschichte angefiihrt. Im weiteren
Verlauf der Tour werden diese unterschiedlichen Aspekte, die alle Voraussetzung
zur Re- und Dekonstruktion fiir historische Narrative sind, noch einzeln ange-
sprochen.

Am Ende jeder Station werden unter dem Namen ,Wer mehr wissen will®
(WMWW) weiterfithrende Informationen zum jeweiligen Thema bereitgestellt.
An dieser Stelle konnen die Besucher innen sich z.B. tiber die verschiedenen

Grabbeigaben und ihre Symbolik (etwa iiber die Lotosbliite als ikonografisches

31Vgl. ebd., Station 2.4; und Abb. die Hilfslinien in Rot hervorgehoben.
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Merkmal des &gyptischen Totenkults) informieren[”’

Der nichste Halt (,Dick ist schick®) fithrt einen Raum (VII) weiter, nun befin-
det man sich vor einer anndhernd lebensgrofien Statue (1,50 m grof§) aus dunklem
Granodiorit %] Diese wird vorgestellt als Sebek-em-saf, dgyptischer Priester (zu
erkennen am kahl geschorenen Kopf) mit unter der Brust gebundenem Schurz.
Name und Beruf verraten die Hieroglyphen auf seinem Gewand, die ein Bildaus-
schnitt auf der nachsten Folie iibersetztff] und der Fundkontext, denn die Statue
stand urspriinglich in einem Tempelbereich im siidagyptischen Armant[”| Auch
hier scheint es sich um eine Darstellung fiir den Grabkontext zu handeln, aller-
dings sticht Sekeb-em-safs Statue mit einem besonderen Merkmal hervor, beson-
ders im Vergleich zu anderen Grabstatuen, die sich im gleichen Saal befinden und
auf die die App verweist|Durch die Darstellung von Beleibtheit wurde den zeit-
gendssischen Betrachter_innen Wohlstand und Erfolg des Priesters suggeriert[”|

Auch in diesem Fall wird fiir die Bedeutung der intendierten Aussage an das
Zielpublikum durch ein ganz bestimmtes Korperbild sensibilisiert. Besonders in-
teressant ist die Endfolie WMWW, die die Praxis, Grabstatuen vom Alten bis
zum Neuen Reich (ein Zeitraum von ca. 2700-1070 v. Chr.) von/fiir bestimm-
te Personen aufzustellen, erklart und einen Einblick in die etwas ungewohnliche
Fundgeschichte der Statue gewahrt{¥|Beim genauen Hinsehen fillt auf, dass sich
Kopf und Rumpf vom Material der Fiifle und des Sockels farblich unterscheiden.
Letztere sind modern restauriert und ergdnzt worden. Doch neben der Statue be-
findet sich ein identisches Paar Fiifle aus dem Originalmaterial’| Dabei handelt
es sich um eine Dauerleihgabe des Dublin National Museums. Der Hintergrund
sind zwei unabhangige Grabungen im 19. Jahrhundert im Tempel von Armant,

die jeweils einen Teil der Statue bargen. Kopf und Torso gingen nach Wien und

32Vgl. Building Bodies, Station 2.5.

33Siehe Abb. sowie Statue des Sebek-em-saf, virtuelle Objektsammlung des KHM, https:
//www.khm.at/objektdb/detail/555778/ (zuletzt 7.7.2020).

#!Siehe Abb.[B.6

$5Vgl. Building Bodies, Station 3.1.

3%¢Vgl. ebd., Station 3.2, die Statuengruppe des Kai-pu-ptah und der Ipep, ebenfalls in Saal VII
platziert. An diesem Beispiel wird das dgyptische Schonheitsideal von Méannern (schlank/durch-
trainiert) und Frauen (schlank/mit Rundungen) erklrt.

37Vgl. ebd., Station 3.3.

38Vgl. ebd., Station 3.4.

39Siehe Abb.
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die Fif3e nach Dublin. Der Zusammenhang wurde erst viel spiter festgestellt und
die Objekte im KHM zusammengefiihrt[7]

Hier wird anschaulich vorgefiihrt, welche Bedeutung die teilweise komplexe
und gerade aus kolonialismuskritischer Sichtweise problematische Grabungsge-
schichte hat, was zu ganz neuen Fragehorizonten auffordert: Woher kommt das
Objekt? Wie wurde es gefunden? Wie findet eigentlich eine dgyptische Statue
seinen Weg ins Museum nach Wien? Was ist ,original® und was bedeutet es,
im Museum ein Original zu sehen¥"’| Inwieweit die historische Fragekompetenz
hier tatsdchlich angeregt wird, ist natiirlich abhéngig von der jeweiligen Person.
Doch die ,,Aura des Originals®, der man im Museum einen Zugang zur ,authen-
tischen Geschichte® zuschreibt["| spricht die persénliche, dsthetisch-emotionale
Verbindung zum Objekt an. Gerade wenn man vielleicht ohne Anstof3 nicht den
Unterschied zwischen Original- und Kopieteil bemerkt hétte, andert dies wo-
moglich etwas daran, wie ,authentisch® man selbst die Statue wahrnimmt bzw.
empﬁndet

Nun fithrt der Weg nahtlos iiber in die Antikensammlung (Raum X). Zu Be-
ginn steht eine der bedeutendsten Plastiken der griechischen Klassik["] Wenn
das Thema der Korperdarstellung anhand von griechischen Skulpturen”|behan-
delt werden soll, fithrt kein Weg an Polyklets Doryphoros, dem Speertrager,

vorbei, von dem das KHM eine romische Kopie besitztlz_?’-] Warum diese Statue

“0Vgl. Building Bodies, Station 3.4.

41Zur Authentizitit und Originalitdt von Museumsobjekten und ihrem Einfluss auf die Wahr-
nehmung der Besucher_innen siehe etwa Hampp u.a. 2017, S. 91f.

*Ebd., S. 95.

“Weiterfithrend eréffnet dies die Frage, ob ein Objekt im Museum, das aus seinem urspriingli-
chen Kontext herausgenommen wurde, tiberhaupt als authentisch wahrgenommen werden kann.
Eine Grabstatue, die vor iiber 3500 Jahre in einem Tempelkomplex aufgestellt wurde, befindet
sich nun im Museum in einem ganz anderen Kontext. Doch auch dieser Museumskontext ent-
faltet eine eigene Aura des Authentischen und Originalen, die die ,Schaulust® des Publikums
herausfordert, vgl. Hille 2014, S. 85. Die Reflexion dieser Kontextabhéingigkeit wire ein Merkmal
der elaborierten Fragekompetenz, kann aber allein durch die Station nicht vorausgesetzt werden.

“Die Epoche der griechischen Klassik (5. Jh. v. Chr.) bezieht sich nicht ausschlielich auf die
Bildhauerei, allerdings werden in dieser Arbeit durch Vorgabe der Touren v.a. Plastiken behan-
delt.

4 Ahnlich wie im Agyptischen Kontext differenziert die App nicht, was unter die Bezeichnung
~griechisch® fallt. Wichtige Zentren fiir die Bildhauerei sind z.B. Attika sowie Olympia und Delphi
auf der Peloponnes, auf die viele romische Kopien zuriickgehen, Holscher 2006, S. 175ff.

Siehe Abb. sowie Torso des Speertragers (Doryphoros), virtuelle Objektsammlung des
KHM, https://www.khm.at/objektdb/detail/50799/| (zuletzt 9.7.2020).
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so bedeutsam fiir die Klassische Archiologie und Kunstgeschichte ist, erlau-
tert die vierte Station (,Mr. Greece®). Typisch fir den hochklassischen Stil des
5. Jahrhunderts v. Chr. sind die heroischen und athletischen Standbilder. Jung,
schlank und muskulds ist das gesellschaftliche Ideal des méannlichen Athleten
dieser Zeit, das sich mafigeblich in den Werken Polyklets von Argos éuﬁert
Der Stil ist gekennzeichnet durch idealisierte Gesichtsziige, ausdefinierte Bauch-
muskeln und feine Sichellocken. Hier erreicht auflerdem die Entwicklung der
bildhauerischen Ponderation (Gewichtsverteilung der Kérpermasse) ihren ,,H6-
hepunkt*. Als Standard dessen gilt der Doryphoros[f Als Weiterentwicklung des
blockhaften Stands des ,strengen Stils“ der Frithklassik und davor der archai-
schen kuroi, deren Korperhaltung nicht undhnlich der dgyptischen Priestersta-
tue der vorigen Station ist, strebt die Hochklassik eine moglichst naturnahe Steh-
Weise der Plastiken an. Den sogenannte ,Kontrapost” des Doryphoros, an dem
griechische Skulpturen fortan gemessen, stilisiert und datiert werden, kann sich
der oder die Besucher in in dieser Station erklaren lassen und am besten selbst
ausprobieren: Gewicht auf ein durchgestrecktes Bein, das andere entlastet, Hiifte
und Schultern verschieben sich entsprechend - es ist eine kalkulierte, ausglei-
chende Kérperbewegung, die als besonders lebensgetreu und ideal gilt[”]

Steht man nun zusammen mit dem Doryphoros im Kontrapost, kann man
sich auf dem néchsten Screen den idealen griechischen Korper aneignen und
iiber die Kamera kann das eigene Gesicht in ein Bild der Skulptur fotomontiert
werden. Das Bild kann anschlieSend mit voreingestellten Griilen vom KHM (und
mit Link zur App KHM Stories im Play Store) iiber die Social Media Plattform der
Wahl geteilt werden["| Bei der folgenden Station ist das Gleiche auch mit einer

#"Bei Polyklets Arbeiten handelt es sich zumeist um Auftrige der peloponnesischen Ober-
schicht fir Siegesstandbilder der olympischen Spiele und anderer agonen, Holscher 2006, S. 194.

“8Ebd., S. 194, zur Einfithrung. Vgl. auch Beck u.a. (Hrsg.) 1990; zum Doryphoros bes. Steuben
1990, S. 185-198.

“Vgl. Building Bodies, Station 4.2-3. Der Kontrapost erklért sich durch eine Verbindung von
Entlastung und Ausgleich als eine Art rational berechneter Kérperharmonie: Verschiebt sich die
Hiifte, dreht sich auch die Schulter, das belastete Bein ergénzt sich durch einen entspannten Arm,
dem freien Bein entspricht der aktive Arm, der den Speer tragt (welcher aber bei dieser Kopie
fehlt); Holscher 2006, S. 189ff., 194. Kommentare zur ,idealen Kérperform® des Doryphoros in
der Antike etwa bei Quint. inst. 5.12.21.; Plin. nat. 34.55.

* Abgesehen davon, dass es nicht ganz einfach ist, das Gesicht genau in der (unterlebensgro-
fen!) Rekonstruktion zu platzieren, ist die Moglichkeit, einen persénlichen Teil der Museums-
tour, ein Bild, zu erstellen und in das soziale Umfeld hinein zu tragen, ein gutes Angebot, um den
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weiblichen Statue moglich.

Das Bild des idealen ménnlichen Korpers des 5. Jahrhunderts v. Chr. ist der
modernen Vorstellung des sportlichen, muskulésen, jungen Mannes zunéchst
auffallig dhnlich, doch im Folgenden wird der eigene, ggf. durch die Popkultur
geprégte Blick auf antike ,Kunst® hinterfragt. Der Doryphoros wird den Besu-
cher_innen als die Statue der Klassik vorgestellt. Gleichzeitig muss man aber
erfahren, dass es sich gar nicht um eine griechische Skulptur handelt, sondern
dass das weile Marmorstandbild eine romische Kopie ist. Urspriinglich war die-
se auch nicht weif3, sondern bunt bemalt. Das griechische Original aus Bronze
ist heute nicht mehr erhaltenE] Fir den Vergleich ist es hilfreich, dass sich ne-
ben dem Doryphoros noch weitere romische Kopien hochklassischer Statuen von
Athleten im gleichen Saal befinden, z.B. der Torso des Diskuswerfers (Diskobo-
los), allerdings kein griechisches Bronzeoriginal [

Der moderne Blick auf die diirftig tiberlieferte griechische Klassik ist ge-
pragt durch die Auswahl der romischen Rezeption Die griechischen Werke und
die gesellschaftlichen, kulturellen Vorstellungen, die sie transportierten, konnen
heute nur mithilfe von spiteren Kopien und Uberlieferungen rekonstruiert wer-
den. Hier ist die Dekonstruktion einer weiteren Ebene notwendig, um das Nar-
rativ aus dem 5. Jahrhundert zu fassen: Der eigene, subjektive Blick auf den ,r6-
mischen® Blick auf eine griechische klassische Statue. Auch wenn dies an dieser
Stelle nicht umgesetzt wird, zeigt sich hier ein Einblick in die Bedeutung und
Komplexitit von Uberlieferungsketten, mit denen die Altertumswissenschaften
sich befassen miissen, um tiberhaupt zu Inhalten zu kommen.

Inhaltlich bleibt auch die folgende Station (,Wet-T-Shirt-Contest?“) bei den

Austausch tiber das Erfahrene anzuregen und in den Lebensalltag der Besucher_innen hinein zu
tragen, auch auflerhalb des Museums.

51Vgl. Building Bodies, Station 4.3,5, bes. 4.5. Warum man sich in Rom fiir massive Kopien
aus Marmor entschied statt eines bronzenen Hohlgusses, erklért sich durch das Material (Bronze
wurde v.a. zur Herstellung von Waffen umfunktioniert und viele Werke eingeschmolzen) und
dem Zweck (anders als die leichter zu bewegenden griechischen Originale wurden die romischen
Kopien unbeweglich als Dekoration an bestimmten Orte, z.B. in Tempeln, 6ffentlichen Plitzen
oder privaten Géarten aufgestellt), Holscher 2006, S. 176ff.

52Sjehe Abb. sowie Torso des Diskuswerfers (Diskobolos), virtuelle Objektsammlung KHM,
https://www.khm.at/objektdb/detail/50477/ (zuletzt 13.7.2020).

>3 Aulerdem hat die Aufarbeitung antiker Vorstellungen und Werke in der Renaissance das
moderne Bild heraufbeschworen, dass antike Statuen (genau wie Monumente, Reliefs usw.) im-
mer weify und aus Marmor seien.
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klassischen Plastiken, aber nun wird ein bislang fehlendes Thema ins Blickfeld
geriickt: Der Korper der Frau. Im anschlieffenden Raum (XI) befindet sich die
Statuengruppe Aphrodite und Eros["|Im Gegensatz zu den ménnlichen Statuen,
die in heroischer Nacktheit auftreten, sind Frauenkorper in der Frith- und Hoch-
klassik bekleidet und zeichnen sich durch Schlichtheit in Stand und Gewéndern
ausE]In der zweiten Halfte des 5. Jahrhunderts v. Chr. entwickelt sich der ,reiche”
oder ,nasse“ Stil; sogenannt, weil die Gewénder teils voluminés aufbauschend
sind und teils weil die Person zwar bekleidet ist, die Kleidung aber, als wire sie
feucht, an der Haut zu kleben scheint und die Kérperform abzeichnetF_g] Die Dar-
stellung des durchscheinenden nackten Korpers war der Aphrodite, Gottin der
Liebe und Schonheit, und anderen weiblichen Gottheiten vorbehalten und der
Stil sollte die Abbildung der Ponderation und Kérperbewegung hervorheben[’|
In der Weiterentwicklung des nassen Stils im 4. Jahrhundert wurden Statuen von
Gottinnen erst teilweise und ab dem Hellenismus (ca. 300-30 v. Chr.) optional
vollstandig entkleidet abgebildet

Diese Darstellung der Aphrodite verkorpert die Idealvorstellung des weibli-
chen Korpers der Klassik: schlank, aber mit Rundungen an Briisten, Bauch und
Pof’| Bei den Besucher_innen wird nicht nur die individuell dsthetische Ebene
angesprochen, sondern auch der Bezug zu einem aktuellen gesellschaftlichen
Thema gesetzt, namlich zur politisch-rechtlichen Rolle von Frauen damals und
heute. Auf der Folie WMWW bietet die App einige grundlegenden Informationen
iiber ,die Tdchter Griechenlands“[”| Neben eingeschrinkten Rechten und Ent-

>*Wihrend der Untersuchung im Dezember 2019 war besagte Statue (Abb. nicht am be-
schriebenen Platz (zu vermuten ist eine Leihgabe). An ihrer Stelle fand die Autorin den ebenfalls
klassischen Jiingling sog. Paris (Inv.-Nr. 1 165, rémisch, 1.-2. Jh. n. Chr.), Abb. Hier werden
die Herausforderungen, technische Vermittlungsangebote bei einer stindig wechselnden Aus-
stellungspraxis up to date zu halten, deutlich. Gliicklicherweise befand sich eine Statuette im
ghnlichen Stil in der Néahe, die bekleidete Aphrodite, romische Kopie nach griechischem Vorbild
des 5. Jhs., sieche Abb. sodass diese Station nicht génzlich tibersprungen werden musste.

>Vgl. Hélscher 2006, S. 191.

*Vgl. ebd., S. 192.

"Vgl. Building Bodies, Station 5.1. Weitere (halb)plastische Beispiele des reichen/nassen Stils
sind etwa der Fries des Niketempels, Akropolis, Athen, der Typus der sog. Aphrodite Fréjus/Lou-
vre oder Paionios von Mendes olympische Nike, die alle zwischen 430-400 v. Chr. datieren.

Vgl. Hélscher 2006, S. 214ff. Die ginzlich nackte plastische Darstellung des Frauenkérpers
ist grundsétzlich nur bei Aphrodite oder ihren Begleiterinnen, den Nymphen, zu finden.

YVgl. Building Bodies, Station 5.1.

%0Sjehe ebd., Station 5.3, Titel der ersten Zusatzinformationsseite.
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scheidungsgewalt in Bezug auf Vermogen, Heirat und politisch-wirtschaftlicher
Aktivitét fallen (freie) Frauen (gemeint sind Biirgerinnen der jeweiligen Polis) in
der griechischen und rémischen Antike rechtlich in den Besitz der Familie des
Vaters oder Ehemanns. Die Aktualitat des Themas und ggf. eine emotionale Ver-
bundenheit bietet hier einen Ansatz zu der Frage, wie die rechtliche Situation
von griechischen Frauen der Antike heute personlich bewertet und in Bezug auf
die moderne Situation und eigene Erfahrungen gesetzt wird.

An dieser Stelle wére einzuordnen, aus welcher Perspektive die Darstellung
des weiblichen Korpers erfolgt. Das Bild des idealen (nackten) Frauenkorpers,
das sich in der Statue widerspiegelt, entspricht der ménnlichen dominierten ge-
sellschaftlichen Vorstellung. Der Grund, warum Aphrodite teilweise unbekleidet
auftritt, besteht in ihrer Ausnahmerolle als Géttin der Schonheit und (korperli-
chen) Liebe["| Gewdhnliche Frauen wurden nicht in diesem Kontext présentiert
und ihre Perspektive ist in den Quellen nicht zu finden. Es wird deutlich, wie
ausschlaggebend und folgenreich bei der Dekonstruktion von Narrativen die Ein-
ordnung der Perspektive ist, also wer die Inhalte erstellt und fiir wen.

Das folgende Schonheitsideal unterscheidet sich stark von den letzten bei-
den Statuen. Dafir fithrt die niachste Station (,Hips don’t lie!*, Raum 1) die Be-
sucher_innen direkt an die Arbeitsrealitat der Altertumswissenschaftler innen
heran: Mit einem zeitlichen und regionalen Sprung steht man nun vor einem
weiblichen Idol aus Zypern (ca. 1450-1200 v. Chr.)[’| Zyprische Idold"| sind an-
thropomorphe Darstellungen von zumeist weiblichen Gottheiten aus prahisto-
rischer Zeit. Die App stellt sofort die grofite Problematik dieser Gattung vor:
Es ist ungeklart, wie und wofiir diese Statuetten verwendet wurden. Da sie v.a.
in Grabkontexten gefunden wurden, geht man von einer kultischen Bedeutung
ausP¥ Uber ein interaktives Bild auf der nichsten Folie kann der oder die Besu-
cher_in einzelne Elemente antippen und Beschreibung und mégliche Interpre-

tationen abrufen, wobei diese teils als Frage formuliert werden und somit kein

1Die bildliche Darstellungsweise entspricht den Narrativen von Sinnlichkeit und Begehrlich-
keit der Aphrodite in den schriftlichen Quellen, siehe z.B. Hom. II. 3.395f.f,; Hom. h. 5.1ff.

%Siehe Abb.

9Griech. eidolon, das Bild/Abbild; siehe Art. in DNP: Kunz 2006. Nicht zu verwechseln mit
der heutigen Bedeutung von ,Idol® als eine zu bewundernde Vorbildfigur, z.B. im popkulturellen
Raum; Building Bodies, Station 6.1.

4Vgl. Building Bodies, Station 6.1.
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Anspruch auf Deutungshoheit aufkommen kann[’| Der Kopf der Figur ist der ei-
nes Vogels, der an grofien Ohrléchern mit Schmuck verziert wurde, doch wozu
und was sollte es darstellen? Schwierig auf den ersten Blick zu erkennen ist das
Kind, welches die Figur in den Armen hat: Es handelt sich wohl um eine Mutterfi-
gur. Die auffillig breiten Hiften werden als Merkmal fiir Fruchtbarkeit ausgelegt.
Der Schambereich ist iiberdimensioniert und mit Verzierungen hervorgehoben
und betont ausdriicklich, dass es sich um eine weibliche Gestalt handelt@

Interessanterweise besitzen die Besucher_innen nun so gut wie alle bekann-
ten Informationen, die auch den Archiolog_innen uiber die zyprischen Idole zur
Verfiigung stehen, und werden eingeladen, selbst Uberlegungen anzustellen. Die
eingebrachte Idee, es konne eine kultische weibliche Fruchtbarkeitsgottheit dar-
stellen, ist nachvollziehbar, sagt jedoch nichts tiber die konkreten Funktionen
ausf’| Es wird kaum méglich sein, genauere Antworten in Bezug auf das Idol
herauszufinden, aber indem das wenig Bekannte hier den Interessierten zugang-
lich gemacht und der aktuelle Stand geteilt wird, erhalt man einen Blick darauf,
wie Forscher_innen ihr ,Wissen® rekonstruieren und kann dies nachempfinden.
Die wissenschaftliche Autoritat bzw. die Erwartungshaltung von Besucher_in-
nen, iiber die Ausstellung des Objekts genau zu erfahren, dass es sich bei dem Idol
um eine Fruchtbarkeitsgottin handele, obwohl dies angesichts der wenigen Quel-
len nur eine mogliche Deutung ist, wird somit abgebaut. An dieser Stelle konnte
weiterfiihrend die direkte Debatte unter den Besucher innen oder/und mit den
Ausstellungsmacher_innen z.B. iiber die Verkniipfung einer soziale Plattform in
der App angeregt werden.

Die vorletzte Station (,,Gliick im Riicken®, Raum XIV) zeigt das erste griechi-
sche Bronzeoriginal der Tour, eine 8 cm hohe hellenistische Statuette aus dem 2.
Jahrhundert v. Chr., der sogenannte ,bucklige Zwerg“. Die unbekleidete, klein-

wiichsige Figur fallt durch ihre diinnen Arme und Beine, den kahlen Schadel,

®Siehe Abb.

Vgl. Building Bodies, Station 6.2, Erklirungstexte 1-4 zum Idol.

*"Durch die verschiedenen kulturellen Einfliisse auf das antike Zypern (phénizisch, assyrisch,
agyptisch, griechisch und rémisch) lasst sich die Verehrung unterschiedlicher Gottinnen von
Liebe und Fruchtbarkeit festmachen, z.B. die griechische Aphrodite, die assyrische Astarte bzw.
babylonische Istar, vgl. im DNP die Art. von Pirenne-Delforge u.a. 2006; Nier 2006; Renger 2006.
Eine zyprische Astarte-Statuette findet man tatsachlich im angrenzenden Saal X, siehe https:
//www khm.at/fr/objektdb/detail/50631/| (zuletzt 16.7.2020).
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buckligen Riicken und ein iibermafig grofes Glied auf[”!] Nach den gezeigten
Korperidealen der vorigen Stationen stellt sich die Frage, warum hier das Ab-
bild von korperlichen Gebrechen und Behinderungen gewahlt wurde. Die App
verweist auf zwei Wege, um zu Antworten zu kommen: Aus schriftlichen Quel-
len, hier bei Cicero, kann entnommen werden, dass die Darstellung korperlicher
Missgestaltung zur Erheiterung zuldssig gewesen sei’| Dies miisse aber auf ei-
nen bestimmten Rahmen beschrankt Werdenm Das Aufzeigen des ,Korperlich-
Grotesken® nur um des Scherzes willen gehorte nicht dazu und wiirde als unan-
gemessen empfunden. Welchen Sinn hatte also eine solche Statuette?

Da eine Menge entsprechender Figuren erhalten sind — ausschlieBlich Man-
ner mit besonders betontem Phallus - schlagt die App vor, die Antwort in den
Abbildungen selbst zu suchen und ahnliche Funde zu vergleichen["| Die folgen-
den Screens zeigen verschiedene Bodenmosaike mit Bildszenen, in denen eine
kleinwiichsige Person mit Buckel und groflem Glied als Abwehr gegen Boses
auftritt Das Unheil wird durch den ,magischen Blick® z.B. als Auge symboli-
siert und der Schutz davor durch die Abbildung verschiedener Elemente, neben
dem kleinwiichsigen Mann auch der Satz KAI CY (,Auch du!“){f]

Um die Symbolik und den Zweck der Statuette als eine Art Abwehr gegen
Boses zu entschliisseln, ist der Vergleich von Objekten mit ahnlicher Bildspra-
che notwendig. In der Vitrine sind mehrere Bronze-Statuetten von gleichartiger
Gestalt ausgestellt]| Die Mosaike aus dem antiken Antiochia im heutigen Syri-
en befinden sich nicht vor Ort, sondern im Archéologischen Museum Antakya,
werden aber tiber die App digital zugédnglich gemacht.

Mittlerweile sind die Schwierigkeiten fiir die historische Rekonstruktion der
Antike durch ihre sparliche Quellenlage deutlich geworden. Altertumswissen-

schaftler_innen miissen — auch im Vergleich zu Historiker_innen der Moderne

88Siehe Abb. Im Hellenismus finden sich erstmals als Gegensatz zur Reprasentation der
Oberschicht vermehrt Darstellungen von gesellschaftlichen Randgruppen und Themen wie Ar-
mut, Krankheit und koérperlicher Entstellung, H6lscher 2006, S. 224fF.

69Vgl. Building Bodies, Station 7.2; die erwéhnte Stelle bei Cic. de orat. 2.239.

°Cic. de orat. 2.238f.

"1Vgl. Building Bodies, Station 7.2.

"2Vgl. ebd., Station 7.3-4; siche Abb.

3Vgl. Building Bodies Station 7.3; Abb.

74Vgl. Building Bodies, Station 7.2.
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— sich bestimmter Wege der Quellenanalyse bedienen, um historische Narrative
zu entwickeln, was in der musealen Ausstellung ohne Hintergrundwissen oder
Hinfithrung nicht immer klar ist. In dieser Tour wurden einige solcher Arbeits-
techniken vorgefithrt. Neben rein formalen Angaben, die auch im analogen Mu-
seumsbesuch etwa iiber die Objektbeschriftung zu finden sind (Was ist es fiir ein
Objekt, woher kommt es, wie alt ist es?), sind die Funktion, der/die Adressat(en)
und die intendierte Aussage/Ikonologie zu untersuchen. Zentral ist die Einord-
nung der Perspektive, die man selbst einnimmt, und jene, die sich im Objekt
widerspiegelt, was bei einer schriftlichen Quelle noch leichter nachzuvollziehen
ist. Dort ist es der Blick des Autors oder bei einer Statue der des Bildhauers[*| Bei
so vielen Wissensliicken um die damalige Zeit und Gesellschaft kann nur im Ver-
gleich zu anderen Quellen eine (relativ) sichere Aussage tiber ein Objekt getroffen
werden, z.B. wofir die Statuette eines ,buckligen Zwerges“ geschaffen wurde.
Man selbst bewertet die betont groteske Zurschaustellung von Kleinwiichsigkeit
nach eigenem moralischen, emotionalen Ermessen, was sich auf die Sicht auf das
antike Objekt und letztlich auch auf das historische Narrativ auswirkt, dass man
heraus liest. Eine Erweiterung der Perspektive und das Sich-Aneignen solcher
Herangehensweisen spielt direkt in die historische Frage- und Methodenkom-
petenz hinein. Zu lernen, welche Fragen an ein Objekt/eine historische Quelle
gestellt werden konnen, ermdéglicht erst eine kritische Re-/Dekonstruktion von
historischen Inhalten/Narrativen. Leider sind diese in der Untersuchung nicht
direkt zu fassen, es kann nur ihr Ankniipfungspunkt iiber die App herausgestellt
werden.

Die letzte Station (,Drei-Faltigkeit”) der ersten Tour soll nur kurz angeschnit-
ten werden, da sie den Bereich des Altertums verldsst und in die Kunstkammer
fihrt (Raum XXXIV). Allerdings bildet das Objekt, die barocke Vanitas-Gruppe
von Jérg Syrlin d.A. oder Michel Erhart[%| einen runden Abschluss fiir das in-
haltliche Thema der Tour. Vanitas, die Vorstellung von Verganglichkeit — in der

urspriinglich sich drehenden Statuette von Jiingling/junger Frau/Greisin darge-

Das generische Maskulinum ist hier korrekt, da in der Antike sehr selten Frauen als Verfas-
serinnen von Quellen erfasst werden kénnen, dhnlich wie bei marginalisierten gesellschaftlichen
Randgruppen (Sklav_innen, Nicht-Biirger_innen).

76Siehe Abb. sowie Vanitas-Gruppe, virtuelle Objektsammlung des KHM, https://www.
khm.at/objektdb/detail/86200/ (zuletzt 17.7.2020).

42


https://www.khm.at/objektdb/detail/86200/
https://www.khm.at/objektdb/detail/86200/

stellt durch den Ubergang von jugendlichem zu gealtertem Kérper’| - spannt
fur die Besucher_innen einen Bogen in die moderne Lebenswelt. Wihrend im
Barock die Unvermeidbarkeit des Alters und des Todes mit dem Verlust der kor-
perlichen Reize und dem vermeintlichen Uberlegenheitsgefiihl der Jugend the-
matisiert wird, lasst die Tour die Frage zur Debatte offen, wie die heutige Ge-
sellschaft und das moderne Schonheitsbild mit dem korperlichen Altersprozess

und v.a. der Darstellung des gealterten (weiblichen) Korpers in der Offentlichkeit

umgeht[?]

3.4 Superpower!

Die erste Tour enthielt zwar ein iibergeordnetes Thema als roten Faden, doch der
folgende Rundgang fiir Kinde erzahlt wie eine Abenteuerreise die Erlebnisse
antiker Heldinnen und Helden. In ebenfalls acht Stationen und ca. 55 Minuten
konnen die Besucher_innen in die griechischen Mythen eintauchen. Begleitet
werden sie dabei von Herkules und Atalante, die als gezeichnete Kinderfiguren
immer wieder in der App auftauchen, z.B. als Teil des Navigationssystems |
Die Reise startet in der Antikensammlung (Raum XI). Die Besucher_innen
werden von den beiden Figuren begrif3t, die sich selbst als ,Superheld” und ,,Su-
perheldin® der Antike vorstellenf'|Uber den Dialog zwischen Atalante und Her-
kules — wer diese mythische Personen sind, wird an spaterer Stelle erklart — er-
fahrt man von einigen Eigenschaften der Held_innen, die besondere Krafte haben
oder sehr schlau oder mutig sein kénnen[’| Grofier Mut ist ein wichtiger Teil der

Geschichte, die in der ersten Station (,Hilfe im Labyrinth®) erzahlt wird. Die Be-

""Vgl. Building Bodies, Station 8.1-3.

8Vgl. ebd., Station 8.4; der Kurzfilm It is pretty much impossible to please everybody von Stefan
Sagmeister, 2012, schliefit die Tour inhaltlich ab und fordert gleichzeitig implizit zum kritischen
Nachdenken tiber die eigene und die strukturelle gesellschaftliche Sichtweise auf das Thema Kor-
per und Korperlichkeit auf.

"Es gibt keine genauere Altersempfehlung, nach Ermessen der Autorin kénnte die App in-
haltlich und medientechnisch ab dem mittleren Grundschulalter genutzt werden.

80ygl. Superpower!, Startbildschirm, Abb.

81Siehe Abb. Superpower, Station 1.1.

82Vigl- Superpower, Station 1.1. Die Tour verwendet durchgehend den rémischen Namen Her-
kules, vermutlich aufgrund des héheren Wiedererkennungswerts im Vergleich zum griechischen
Herakles, auch wenn hauptséchlich griechische Erzahlungen im Fokus stehen. Die Bezeichnung
wird in dieser Arbeit {ibernommen.
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sucher_innen stehen vor einer gut vier mal vier Meter grof3en, zentral im Raum
platzierten Bodenplatte, dem sogenannten Theseusmosaik

Zunichst wird erklart, was genau ein Mosaik ist und wie es durch archéolo-
gische Ausgrabungen gefunden wurde| Das fragliche Buntmosaik stammt aus
einer romischen Villa bei Salzburg. Aus dekorativen Griinden wurden graphi-
sche Bildszenen zu den geometrischen Mustern eingefiigt. Die Bilder zeigen Epi-
soden aus dem Mythenkanon um Theseus: Dargestellt werden seine Beziehung
zu Ariadne, der Tochter von Konig Minos, die ihm mit dem sprichwortlichen ro-
ten Faden half, durch das Labyrinth zum Minotaurus zu gelangen (linkes Seiten-
bild); der Kampf zwischen Theseus und dem Stiermenschen (Zentrales Mittelbild,
das umliegende Maander-Muster symbolisiert das Labyrinth); die Uberfahrt von
Theseus und Ariadne nach Athen (oberes Bildfeld); und die von ihrem Geliebten
verlassene Ariadne auf der Insel Naxos (rechtes Seitenbild. )|

Die vollstandige Geschichte wird nicht in allen Einzelhalten berichtet, son-
dern nur die abgebildeten Bildszenen iiber eine interaktive Graphik erklart. Auf
dem virtuellen Mosaik kénnen die jeweiligen Bilder angeklickt werden®|und in
einem separaten Fenster folgen Beschreibung und Interpretation der Szene[’|Um
die Geschichte fiir die jungen Besucher_innen zugénglicher zu gestalten, werden
bestimmte Elemente aus der Sage betont, z.B. die Trauer der zuriickgelassenen
Ariadne, wobei die Kinder selbst tiberlegen sollen, wie man mit ,Liebeskummer®
umgehen kénnte f¥|Interessanterweise nimmt das Ende der Station WMWW un-
abhingig von der Theseus-Erzahlung das vorher angesprochene Thema zur ar-
chéologischen Ausgrabung wieder auf und stellt die berechtigte Frage, wie ein

Bodenmosaik, dass vor zweihundert Jahren in Salzburg gefunden wurde, tiber-

%Siehe Abb.

84Vgl. Superpower!, Station 1.3; Ausgrabungen werden hier zur Anschaulichkeit als ,,Schatzsu-
che® nach antiken Kunstwerken bezeichnet. Dies entspricht zwar dem Verstindnis des 18. und
19. Jh. nach dem Sammeln antiker ,Kunstschitze®, welches seit dem 20. Jh. mit der Hinwendung
der Archiologie zur Sozial-, Kommunikations- und Anthropologieforschung, der Entwicklung
systematisch-stratigraphischer Grabungsmethoden und dem Perspektivwechsel von ,Kunst® zur
materiellen Kultur aber nicht mehr zutrifft; Holscher 2006, S. 19-26.

85Siehe Abb. Die Sage von Theseus auf Kreta wird u.a. bei Plutarch berichtet, Plut. Thes.
15-23.

8Siehe Abb.[B.21

87Siehe Abb.[B.22

88Vgl. Superpower!, Station 1.5.
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haupt nach Wien ins Museum gelangte. Fiir den Transport von gréfieren Funden
werden diese in einzelne Teile (hier Bodenplatten) zerschnitten, mit Gips tiber-
zogen, vom Boden gelost und an anderem Ort wieder zusammengesetzt (und
der Gips abgewaschen). Der Prozess ist an den sichtbaren Schnittlinien auf dem
Mosaik heute noch zu erkennen. Sich zu iiberlegen, dass ein 8 m? grofies Bo-
denmosaik nicht im oder fiir das Museum hergestellt wurde, sondern andernorts
gefunden und erst umstandlich dorthin geschafft werden musste und urspriing-
lich fiir etwas ganz anderes als die Ausstellung im Museum gedacht war, deutet
in kindgerechter Komplexitéat die grundsatzliche Kontextentfremdung von aus-
gestellten Objekten im Museum an.

Fiir die zweite Station (,,Fabelhafte Kriegerinnen®) miissen sich die Besucher_in-
nen nur umwenden, denn das nachste Objekt, der Amazonensarkophag be-
findet sich im gleichen Saal direkt neben dem Theseusmosaik. Auch hier stellt
sich die Frage, was der refliefverzierte steinernde Kasten darstellt. Uber ein Quiz
(Schatztruhe? Brunnen? Badewanne? Sarg?) kann man herausfinden, dass dies
ein spatantiker Sarg des 4. Jahrhunderts ist[”]

Die Bildszene des Reliefs wirkt auf den ersten Blick etwas ungeordnet und
die néchsten Screens beschreiben sie Schritt fiir Schritt. Hier handelt es sich
um einen Schlachten-Sarkophag. Gezeigt wird ein Moment in einer Kampfszene
zwischen Griechen, daran zu erkennen, dass sie nackt mit Schwert und Schild
dargestellt werden (zur Unterscheidung, nicht weil sie tatséchlich so kampften),
und Perserinnen, die Hosen und Méntel tragen und beritten mit Axten kampfen,
was sie als Amazonen zu erkennen gibt]”] Dies ist eine typische Darstellungs-
weise von Griechen in heroischer Nacktheit und unkleideten Nicht-Griechen in
romisch-griechischer Bildsprache. Die Szene stammt aus der Geschichte um die

Amazonen, vermutlich ein Kampf wihrend des Trojanischen Krieges, in dem die

$Siehe Abb.

Vgl. Superpower!, Station 2.1. Sarkophage mit figiirlichen Reliefs fiir Kérperbestattungen tre-
ten in Rom erst im 2. Jh. n. Chr. auf und nur im Rahmen von représentativen, z.B. kaiserlichen,
Begribnissen (die gingige romische Form war die Urnenbestattung). Bei dem Typus mit my-
thologischer Darstellung héufen sich u.a. Geschichten mit starken méannlichen und weiblichen
Hauptfiguren als Sinnbild fiir die Verstorbenen oder Todesmythen, die entweder als punktueller
Moment oder in szenischer Abfolge abgebildet werden (Holscher 2006, S. 269-276). Die Amazo-
nomachie wird auf mind. 60 Sakrophagenreliefs thematisiert (vgl. Art. in DNP: Blok u.a. 2006).

1Vgl. Superpower!, Station 2.2.
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legendéren Kriegerinnen auf Seiten der Trojaner gegen die Hellenen kidmpften[”]
Das Relief zeigt keinen klaren Sieger oder Verlierer der Schlacht.

Da man den dargestellten Mythos nicht genau benennen kann, wird hier das
Thema von Beziehungen zwischen den Amazonen und griechischen Heroen her-
ausgegriffen. Herkules berichtet iiber seinen Auftrag, den Giirtel von Eurystheus
der Amazonenkénigin Hippolyte zu rauben, die ihn ihm aber iiberlieB[”] Wei-
terhin wird am Ende der Station WMWW der Kampf und die ,tragische Liebe"
zwischen Achilles und der Amazonenkonigin Penthesilea angesprochen/”]

In einer eher spielerischen Funktion der App kann ein Teil des Reliefs als
Nachzeichnung auf dem Screen ausgemalt und das eigene Bild gespeichert und
geteilt werden/”| Dies ist nicht nur eine kleine Nebenbeschiftigung fiir die Kin-
der. Zum Ende der Station wird bildlich erklart, dass der hier stehende Steinsar-
kophag urspriinglich bunt bemalt war und dies aufgrund von Farbresten heute
noch festgestellt werden kann. Ein Beispielbild zeigt, wie eine mogliche farbi-
ge Rekonstruktion aussehen konnte[| Der gleiche Hinweis auf die urspriingli-
che farbige Ausgestaltung antiker Objekte wurde bereits in Building Bodies an-
gebracht, in der Kindertour ist es jedoch durch die eigene Nachstellung noch
eindriicklicher und man wird im Verlauf der Station logisch an das Thema her-
angefiihrt.

Herkules durfte bereits von einer seiner zehn Aufgaben berichten und nun
fuhren er und Atalante die Besucher_innen in die Kunstkammer (Raum XXXIII).
Zu Beginn der dritten Station (,Uff, so viel Arbeit!”) erzéhlen der Held und eine
namentlich unbekannte Sprecherin/”| wie er nach seiner Geburt ausgesetzt, von

Hera aufgenommen, von ihr gesaugt wurde und dadurch besondere ,Superkraf-

’Die Amazonen treten in verschiedenen griech. Mythenerzihlungen auf und kennzeichnen
sich als die weiblichen antidreinai (,den Mannern gleichwertig®) durch Maskulinitit im kdmpfe-
rischen und sexuellen Sinne; Blok u.a. 2006.

%3Vgl. Superpower!, Station 2.5. In dieser Version bei Apollod. 2.98-105, tétet Achilles Hippolyte
am Ende aufgrund einer List Heras, dhnlich wie bei anderen Autoren, was in der Tour nicht
ausgefiithrt wird.

%Vgl. Superpower!, Station 2.6.; siehe z.B. bei Verg. Aen. 1.490-493.

%Vgl. Superpower, Station 2.4.; Abb.

%Siehe Abb. sowie Superpower!, Station 2.6.

"In der ersten Tour werden die Audios von einer minnlichen und weiblichen Stimme einge-
sprochen, die hier in Abgrenzung an die Kinderunterhaltungen fiir formale Erklarungen genutzt
werden.
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te“ entwickelte[”¥| Die Besucher_innen befinden sich vor einer Vitrine mit meh-
reren frithneuzeitlichen, bronzenen Rundplastiken und Statuetten mit Herkules-
Darstellungen[’| Eine der Abbildungen zeigt die dritte der zw&lf Arbeiten, die
Herkules als Strafe von Hera fiir den Konig Eurystheus vollbringen muss: die
Jagd nach der kerynitischen Hirschkuh An dieser Rundplastik ist gut zu er-
kennen, dass Herkules auch in der frithneuzeitlichen Bildsprache nackt kamp-
fend auftritt genau wie die antiken Darstellungen griechischer Heroen. Aller-
dings besitzt dieser Held wiederkehrende ikonologische Merkmale, beispielswei-
se ein Lowenfell iber der Schulter, der Pelz des Nemeischen Lowen aus der ersten
Aufgabe["T|Ein anderes Attribut wire die Keule, die bei den figiirlichen Plastiken
in der Vitrine mehrmals zu sehen ist.

In dieser epochentibergreifenden Darstellungsweise ist Herkules relativ zu-
verlassig zu erkennen im Vergleich zu anderen Heroen, die ohne attributives
Erkennungsmerkmal nur als nackte Krieger auftreten und ohne Kontexteinord-
nung gar nicht zu identifizieren wéren, was bei antiken Objekten, die iiber neu-
zeitliche Sammlungen ins Museum gelangten und deren Fund nicht dokumen-
tiert wurde, ein gangiges Problem darstellt. Die Besucher_innen erhalten hier
das ikonologische Werkzeug fiir Herkules-Darstellungen an die Hand. Zielgrup-
pengerecht wird kein héheres Level von Methodenkompetenz verfolgt, was zur
Einordnung von Ikonographie und Ikonologie und der epochenspezifischen An-
wendung fihren wiirde.

Der Rest der Station dient als Ankntipfungspunkt fiir die jungen Besucher_in-
nen und der Frage, wen man heute als ,Held" verehrt (z.B. Sportler_innen und
ghnliche Vorbildfiguren)[™]

Eine weitere Herkules-Aufgabe wird in der folgenden Station (,Drachenzah-

%8Vgl. Superpowerl, Station 3.1. ,Superkraft” ist keine antike Quellenbezeichnung, sondern die
Verkniipfung von griechischen Heroen-Figuren mit dem modernen popkulturellen Bild von Su-
perheld_innen.

*Siehe Abb.

1005iehe ebd., Herkules fingt die kerynitische Hirschkuh; siehe z.B. Apollod. 2.5.3, alle Arbeiten
2.5.1-12. Zwei weitere Erzahlungen um den Herkules-Mythos, Kampf gegen die Hydra und der
Sieg tiber Antéus, folgen am Ende der Station WMWW; Superpower!, Station 3.7.

01vel. Superpower!, Station 3.3.

102y/g]. ebd., Station 3.4-6. Wieder gibt es die Option, das eigene Gesicht in ein Bild des stehen-
den Herkules oder der kimpfenden Amazone zu fotomontieren, die zu modernem Surfer (Keule
zu Surfboard) und Tennisspielerin (Axt zu Schldger) umgestaltet wurden, Station 3.5-6; Abb.
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men leicht gemacht®) anhand einer Statuette aus Elfenbein (Raum XXII) vorge-
stellt. Die Schnitzerei des sogenannten Furienmeisters zeigt eine Hesperide, ei-
ne Nymphe und Wichterin des Gartens der goldenen Apfel, die den Géttinnen
und Géttern ewige Jugend verleihen sollen, die den Drachen Ladon, ebenfalls ein
Wachter, fiittert Die Aufgabe des Helden bestand darin, die Apfel zu stehlen,
was ihm mithilfe einer List auch gelang[™|Der Kiinstler aus dem 17. Jahrhundert
ist namentlich unbekannt und nur aufgrund seiner stilistischen Arbeiten fassbar,
von denen sich noch andere in der Sammlung der Kunstkammer befinden[™|Das
eroffnet eine neue Frage fiir die Besucher_innen: Woher ist der Hersteller (oder
die Herstellerin) von einem jahrhundertealten ,Kunstwerk® bekannt? Schon in
der Vormoderne ist es eine géangige Praxis, den eigenen Namen bzw. den der
Handwerksschule auf einem Objekt zu verewigen, doch fehlt eine solche Anga-
be, leitet man einen Namen anhand der Werke selbst ab: Der Furienmeister@]

An dieser Statuette ist aulerdem das Material hervorzuheben. Durch eine
weitere Quizfrage (Porzellan? Wachs? Elfenbein? Krokodilsknochen?) erfahrt
man, dass das Stiick aus dem Stof3zahn eines Elefanten angefertigt wurde["”| Die
App stofit damit ein Nachdenken iiber den Wert von Elfenbein im (vor)modernen
Europa und die heute illegale Elefantenjagd an["™|

Nachdem Herkules in den letzten beiden Stationen von seinen Tagen berich-
tet hat, ist nun die Heldin, Atalante, an der Reihe (,Frauenpower!“). Sie fithrt die
Besucher_innen in die Geméildegalerie zu einem Werk von Peter Paul Rubens,
genannt ,Jagd des Meleager und der Atalante” (Raum XIV)[®| Das Bild zeigt ei-
nen Moment der Jagd auf den kalydonischen Eber, den die Gottin Artemis aus
Rache gegen den Konig von Kalydon sandte, nachdem dieser ihr kein Opfer dar-
brachte. An der Jagd nach dem Tier nehmen sowohl Atalante, die jungfrauliche

Jagerin, die den Eber mit Pfeil und Bogen verwundet, als auch Meleager, Sohn

103Giehe Abb. sowie Hesperide, den Drachen Ladon fiitternd, virtuelle Objektsammlung
des KHM, https://www.khm.at/objektdb/detail/90566/ (zuletzt 22.7.2020).

04Siehe z.B. bei Apollod. 2.5.11.; Superpower!, Station 4.1-2.

105Sjehe z.B. Furie, virtuelle Objektsammlung, KHM, |https://www.khm.at/objektdb/detail/
89734/ (zuletzt 22.7.2020); befindet sich in einer nahstehenden Vitrine im gleichen Raum.

16Vgl. Superpower!, Station 4.4.

07y/g]. ebd., Station 4.3.

108ygl. ebd., Station 4.3-4.

109Gjehe Abb.
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des Konigs, teil, der ihn letztendlich erlegtm

Die Geschichte wird anhand eines zentralen Problems aufgezogen: Die An-
wesenheit einer Frau bei der Jagd st6f3t bei zwei méannlichen Teilnehmern, An-
kaios und Kepheus, auf Unwillen, was durch die Fiirsprache von Meleager fiir
die Jagerin aufgeldst wird[""| In weiteren Uberlieferungen, z.B. bei Apollodor,
hat Atalante sich gegen noch mehr Gewalt aufgrund ihres Geschlechts zu weh-
ren: eine versuchte Vergewaltigung durch die Kentauren Rhoecus und Hylaeus,
die sie jedoch dabei tétet[™ Die App présentiert die Erzihlung aus einem (mo-
dernen) Blick, der die Beteiligung und die Fahigkeiten der Heldin nicht in Frage
stellt, die sie allerdings gegeniiber den ménnlichen Helden erst beweisen muss.
In der antiken Version bei Ovid erklart sich Atalantes Anwesenheit nur teilweise
durch ihre Fertigkeiten als Jagerin, v.a. legitimiert sie sich aufgrund des roman-
tischen Interesses von Meleager. Der Fokus wird abgedndert, um die Geschichte
mit einer Heldin unabhéngig von einem ménnlichen Partner als weibliche Vor-
bildfigur fiir die Besucher _innen erzdhlen zu kénnen und einen deutlich femi-
nistischen Topos zu konstruieren, was die politisch-kulturelle Ausrichtung der
Macher_innen der App verdeutlicht.

In dieser Station wird das erste Mal ein Gemailde vorgestellt. Ahnlich wie
beim halbplastischen Relief des Sarkophags ist die Bildszene recht umstandlich
gestaltet und das Geschehen nicht auf einen Blick zu durchschauen. Um nicht
den gesamten Bildaufbau beschreiben zu miissen und den Umfang der Station
zu sprengen, sollen die Besucher_innen in einer interaktiven Abbildung des Ge-
maéldes die dargestellten Personen bestimmen und die Titelheldin identifizieren.
Durch die erzéhlte Geschichte ist schon bekannt, dass Atalante die einzige Frau
ist und mit Pfeil und Bogen jagt

Die gesamte Station ist ein gutes Beispiel fiir die narrative Gestaltung ei-
nes libergreifenden Themas — Frauen als Heldinnen - und die Vorstellung einer
Kunstobjektgattung, bei der einerseits der Mythos dargestellt und andererseits
das Werk des Malers nahegebracht wird[™|

"%Siehe zB. Ov. met. 8,316-444.

1vel. Superpower!, Station 5.2-3.5.

12 Apollod. 3,9.2.; wird in der Kinderfithrung naheliegenderweise nicht thematisiert.

113vgl. Superpower!, Station 5.4.

4Unter WMWW sind weiterfithrende Informationen zum Maler und spezifischen Bildsprache
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Die Tour wird von nun an in der Geméldegalerie bleiben und noch drei neue
Heroen vorstellen. Leider sind aufgrund der stetigen Wechsel in der Ausstellung
einige Gemalde, die in der App angesteuert werden, nicht am angezeigten Ort
wie das folgende und das letzten Werk. Gerade fiir die sechste Station (,Helden
in Not!“) ist es notwendig, das Originalwerk vor sich zu sehen, um die Tour im
ganzen Umfang nutzen zu kénnen.

Das néchste Bild dreht sich um die Abenteuer von Odysseus, der v.a. fiir seine
Klugheit bekannt ist. Auf dem Gemaélde von Bartholoméus Spranger, ,Odysseus
und Kirke{™| (Raum XI) sieht man einen Mann, an dessen Seite eine Frau einen
Arm um ihn schlingt, um sie herum sitzen verschiedene Tiere. Die Frau halt ei-
nen Stab in der Hand, auf einem Tisch hinter ihr befinden sich ein Buch und
mehrere Gefafle. Wer die Geschichte dahinter nicht kennt, darf nun raten, wer
oder was diese Frau ist (Dirigentin? Zirkus-Dompteurin? Zauberin? Judokamp-
ferin?)[™ Das Bild zeigt den Helden und die Zauberin als Paar, die Ereignisse
werden nicht explizit ausgefiihrt, aber auf der nachsten Folie zusammengefasst.
In Anlehnung an die vorigen Stationen wird der Fokus auf die romantische Be-
ziehung zwischen Odysseus, der auf seiner Irrfahrt auf die Insel Aiaia gelangt,
und Kirke gelegt, die seine Gefahrten in Schweine verwandelt, wogegen sich nur
Odysseus mit einer List schiitzt, worauthin sie sich in den Held verliebt und die
Minner zuriickverwandelt[™]

Hier wird erstmals auf die antike Quelle und den ,Autor” der Geschichte ein-
gegangen. Auch die Historiker_innen miissen eingestehen, dass der griechische
Dichter der Odyssee, Homer, nicht mit Sicherheit zu fassen und zeitlich/rdum-
lich zu verorten ist. Bekannt ist nur die sehr umfangreiche Uberlieferung bei
anderen Autoren und die Wirkungsgeschichte Homers, die bis in die Moderne
reicht[/™| Dies birgt eine dhnliche Problematik wie beim frithneuzeitlichen Furi-
enmeister, den Urheber eines Werkes einzuordnen, nur dass in diesem Fall noch

nicht einmal die Existenz der Person bewiesen werden kann. Dies stellt die Al-

bereitgestellt (z.B. wird der Held Meleager nach bekanntem Schema wieder nackt dargestellt),
Superpower!, Station 5.6.

15Sjehe Abb.

116vgl. Superpower!, Station 6.1.

7Vgl. ebd., Station 6.2-3; Hom. od. 10, 274-498.

118vgl. Superpower, Station 6.4.
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tertumswissenschaften vor fachspezifische Herausforderungen, wenn es um die
Perspektive und Kontextualisierung der homerischen Erzéahlungen geht, was die
App anspricht.

In den letzten beiden Geschichten lernen die Besucher innen zweinoch nicht
vorgestellte, aber berithmte griechische Heroen kennen. Zunéchst geht es zu ei-
nem Gemailde von Guiseppe Cesari, welches Perseus bei der Befreiung von An-
dromeda darstelltF—f] Im Vordergrund ist eine nackte Frau zu sehen, die an einen
Felsen gekettet ist. Neben ihr im Wasser befindet sich ein (verhaltnismafig klei-
nes) reptilienartiges Ungeheuer und in der Luft auf einem weiflen gefligelten
Pferd ein ,Ritter” mit Schwert, Helm und Umhang. In dieser vorletzten Station
(,Schonheitswettbewerb mit Schwierigkeiten®, Raum 11) ist es die Frau, die un-
bekleidet auftritt. Mittlerweile sind schon viele Darstellungen von Mannern in
heroischer Nacktheit gezeigt worden, wobei Perseus in diesem Gemaélde im klas-
sizistischen Barockstil als Ritter gestaltet ist. Nun wird den Besucher_innen die
Frage gestellt, aus welchem Grund hier die Frau ohne Kleider abgebildet ist (Will
sie schwimmen und hat keinen Bikini dabei? Konnte sie sich keine Kleidung kau-
fen? Soll sie so schon wie eine Statue sein und wurde deshalb nackt gemalt? Hat
das Untier die Kleider gefressen?)[™|

Laut der Uberlieferung bei Ovid sollte Andromeda dem Seeungeheuer Ke-
tos von Poseidon geopfert werden, nachdem ihre Mutter mit der Schonheit ihrer
Tochter geprahlt hatte, die hiibscher als die Meeresnymphen sei. Der vorbeiflie-
gende Perseus meinte zunichst, sie sei eine Statue, doch er erschlug das Un-
geheuer, als er seinen Irrtum erkanntelzf] Die Tour hat bereits eine Reihe von
,Liebesgeschichten vorgestellt und lésst sie in eigener Version gliicklich enden,
was in den meisten Féllen nicht der griechischen oder rémischen Erzédhlung ent-
spricht. Doch Perseus ist einer der wenigen Heroen, dem ein erfreuliches Ende
mit seiner Ehefrau Andromeda und eine grofie Nachkommenschaft zugespro-

chen wird[®|Die Besucher_innen kénnen das Ende als Quiz erraten[”|In diesem

9Siehe Abb.

120vg]. Superpower!, Station 7.2.

210v. met. 4,670-739. Der Mythos von Perseus und Andromeda wird umfangreich in griech.
und rém. Literatur, Prosa und Lyrik, behandelt, ebenso wie in neuzeitlicher Kunst, siehe Art. in
DNP: Képpel u.a. 2006.

122 Apollod. 2,4.3-5.

123vgl. Superpower!, Station 7.4.

51



Fall ist nur eine Antwort moglich, die Gibrigen Optionen sind v.a. unterhaltsam
(Das Monster wird versteinert und zur Wasserrutsche umfunktioniert).

Die Tour neigt sich dem Ende zu und in der letzten Station (,Schulstunde um
Mitternacht®, Raum VII) zeigen sich Herkules und Atalante erschopft, wie mitt-
lerweile vermutlich auch die jungen Besucher_innen. Sogar das Gemalde, ,Der
Kentaur Chiron und Achill® von Giuseppe Maria Crespi, spiegelt durch die nacht-
liche Szene das Thema Abend und Abschluss wider[”] Zu sehen ist ein Mann
im Ausfallschritt mit Pfeil und Bogen in den Handen. Hinter ihm, seine Haltung
korrigierend, befindet sich eine Gestalt mit dem Oberkorper eines Menschen und
dem Unterleib eines Pferdes. Nun sollen die Besucher innen noch einmal iiber-
legen, um was fir ein Wesen es sich handelt (Tasmanischer Teufel? Kentaur?
Zebramensch? Menelaus?) So wird Achilles vorgestellt, der von dem Kentau-
rus Chiron ausgebildet wurde, nicht nur im Kampf, sondern auch in den Kiinsten
und der Medizin[?

Mit Achilles haben die Besucher innen auch den letzten hier behandelten
Helden kennengelernt. Um die Reise zu einem runden Ende zu fithren, werden
die kiinftigen Taten des Kriegers im Trojanischen Krieg angesprochen, der schon
zu Beginn der Tour bei den Amazonen thematisiert Wurde Damit schlief3t der
Rundgang, der durch drei Sammlungsbereiche und anhand von diversen Objek-
ten (Mosaik, Sarkophag, Plastiken und Gemalde) die epochentibergreifende Dar-

stellung mythischer Personen veranschaulicht.

124Siehe Abb.

125yg]. Superpower!, Station 8.2.

126yg]. ebd., Station 8.3; Hom. Il. 11,832.
127vgl. Superpower!, Station 8.3.
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4  Auswertung und Fazit

Mit Building Bodies (BB) und Superpower! (SP) liegen zwei sehr verschiedene An-
gebote vor, um im KHM historische Kompetenzentwicklung und eine kritische,
aber unterhaltsame Auseinandersetzung mit Themen der ausgestellten Geschich-
te(n), Kunst und Kulturen anzuregen. In das Konzept von historischem Lernen
im Museum spielen einerseits die konkreten Aspekte der einzelnen Kompetenz-
bereiche hinein und andererseits das Medium der App und das Format als Tour.

Der Aufbau der Touren als ,gefithrter* Rundgang erweist sich als anschauli-
che, sogar ausbaufahige Moglichkeit, den narrativen Charakter von Geschichte
hervorzuheben. Dies erfolgt in der zweiten Tour, in der einzelne Geschichten
in Etappen prasentiert werden, wihrend man selbst auf einer eigenen Reise mit
zwei mythischen Figuren unterwegs ist, noch stringenter als in dem an einem
tibergreifenden Thema orientierten Konzept von BB. Die kindgerechte Erzahl-
weise umfasst einen inneren Spannungsaufbau bei der Vorstellung der einzelnen
Mythen, zumal das Vorankommen der Geschichte in den jeweiligen ,Kapiteln®
(Stationen) z.T. bei den Besucher_innen selbst liegt, etwa durch ein Quiz oder
eine andere Aktivitit[| Die Darstellung der beiden fithrenden Heldenfiguren als
Kinder und ihre individuelle Charakterisierung in den Dialogen?| erméglicht eine
Bezug- und Anteilnahme an der Geschichte und den Objekten durch die jungen
Besucher_innen. Die angesprochenen Narrative werden teilweise iber die App
noch verstarkt, indem bestimmte Elemente der Objekte/Bildsprache graphisch

hervorgehoben werden[| Des Weiteren erzeugt der iibergreifende Aufbau, der

'Superpower!, Station 5.4 (Finde Atalante im Bild!); 6.1. (Quiz: Wer oder was ist Kirke?); 7.2.
u. 4. (Quizzes: Warum hat Andromeda keine Kleider und Wie endet die Geschichte?).

*Bspw. wird Herkules wiederholt als ,Angeber®, aber auch als ,mutig” bezeichnet; ebd., Sta-
tion 1.1; 2.7.

3So wird der kalydonische Eber als Biest mit roten Augen und rauchenden Niistern beschrie-
ben, was in Rubens Bild nicht aufgenommen wurde. Die App erginzt diese als GIF (Graphics
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von Station zu Station fithrt und das Ende mit einem Gemaélde in néchtlicher
Szenerie und entsprechend miide werdenden Kindern ankiindigt[{ das Bild, als
wire man tatsachlich zusammen im Museum unterwegs.

Dieses Format konnte im Sinne eines offeneren digitalen Storytellings wei-
terentwickelt und die Vorteile des Mediums (Lernen mit der App) umfassender
eingebunden werden. Vorstellbar ist etwa, in den Multiple-Choice-Fragen meh-
rere Antworten zuzulassen (im Gegensatz zu einer korrekten und drei falschen
Losungen), um den Verlauf der erzahlten Geschichte von den Besucher_innen be-
einflussen’| und ggf. bestimmen zu lassen, welche Station als néchstes angesteu-
ert wird. Konzipiert wére kein festgelegter Rundgang, sondern mehrere mogli-
che Routen, womit letztlich die Tour in verschiedenen Versionen erlebbar ist und
tendenziell ein Anreiz geschaffen wird, die gleiche Tour in einer anderen Rich-
tung zu wiederholen. Dazu bietet es sich an, das Thema weiter zu beschrianken,
etwa nur von den Taten des Herkules zu berichten, dessen Geschichte(n) und
Kult allein im KHM sammlungsiibergreifend anhand diverser Objekte aus un-
terschiedlichen Zeiten und Sammlungen dargestellt wirdf| Dariiber hinaus kann
der inhaltliche Korpus durch die virtuelle Bereitstellung von passenden Objek-
ten erweitert werden, die nicht vor Ort ausgestellt sind, wie bereits in BB gezeigt
wurde/]

Im Gegensatz zu SP wird in BB keine wirkliche Geschichte erzahlt, allerdings
lasst die offene Zusammensetzung der Stationen anhand eines tibergreifenden
Themas vielseitige Moglichkeiten zu, sich mit den Objekten in der Ausstellung
auseinander zu setzen und daran zu lernen. Die Auswertung nach dem FUER-
Modell ergab, dass besonders im Bereich historischer Frage- und Methodenkom-
petenzen ein breites Angebot geschaffen wird (Lernen in der App).

Die Besucher_innen erhalten auf der Tour keine systematische Erklarung,

Interchange Format), ebd., Station 5.3.

4Ebd., Station 8.1.

SDamit lieBe sich die vielfaltige, teils abweichende Uberlieferungslage von antiken Erziahlun-
gen (und neuzeitlichen Adaptionen) greifbar machen.

®Dies hebt die Besonderheit der ikonologischen Merkmale von Herkules (Léwenpelz, Keule)
in der bildlichen Darstellung hervor, die epocheniibergreifend zu finden sind, interessanterweise
aber nur in Teilen dem Portrait des Helden in den Schriftquellen entsprechen. Gerade in der
griech. Komddie tritt Herkules/Herakles oftmals als ,Trottel® auf, vgl. z.B. Aristoph. Ran. 38-165.

"Building Bodies, Station 7.3-4 (Mosaike aus Antiochia, heute in Antakya, Syrien).
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welche Fragen an ein Museumsobjekt gestellt werden konnen, um etwas tiber
die Vergangenheit zu erfahren bzw. ein historisches Narrativ zu schreiben, aber
einen Einblick in die Bandbreite von Frageansdtzen, mit denen Historiker_in-
nen und Ausstellungsmacher_innen agieren. Das Was, Woraus, Woher, Wie
alt wird tiblicherweise bereits auf analogen Objektbeschriftungen (Bezeichnung,
Material, Fundort, Datierung) beantwortet. Diese wurden in die App mitaufge-
nommen, bieten allerdings nur Hintergrundinformationen an, ohne dass eine
weiterfithrende Beschaftigung damit angeregt wird. Schnell als banal angesehen
wird die grundsitzliche Uberlegung: Was oder wen sieht man eigentlich?f Die
App holt in verschiedenen Weisen aus, um diesen Schritt der Erarbeitung nicht
zu iiberspringen, durch textliche Aufbaubeschreibungen von Bildszenen| oder
anhand der Objekte selbst

Die Tour erdffnet weitere eigene Fragehorizonte, z.B. nach dem Wer (Her-
steller_in/urspriinglich intendiertes Publikum), Wofiir (Zweck und Funktiona-
litat) und Wie (Herstellungstechnik/Fund/Musealisierung). Wozu der Fokus auf
den/die Hersteller_in eines Werkes notwendig ist, verdeutlicht BB mit Blick auf
die Perspektive: Zu sehen ist nicht ein objektives Bild aus der Vergangenheit,
sondern die Sicht der Person, die das Objekt erschaffen hat. Gerade durch die Ver-
bindung von tagesaktuellen Themen, die an die (emotionale) Erfahrungswelt der
Besucher_innen ankniipfen, wie Koérper/Rechte von Frauen damals und heute,
fallen Diskrepanzen in den verschiedenen Perspektiven auf und regen im besten
Falle zu einer Erweiterung der eigenen bzw. Beriicksichtigung anderer Sichtwei-
sen an["| Die Frage nach dem Nutzen eines Objektes kann die App an Beispielen
klaren, bei denen die Funktionalitat nicht auf den ersten Blick oder nicht oh-

ne Hintergrundinformationen ersichtlich ist[" Méglichkeiten einer (selbstkriti-

8Wihrend in BB das Wissen um die Objektgattung z.T. vorausgesetzt wird, erklart SP fiir das
jungere Publikum, was ein Mosaik oder Sarkophag ist. Superpower!, Station 1.3 (als Erklarungs-
text); 2.1. (als Ratespiel).

Hier v.a. in SP beim Mosaik, Sarkophag und den Gemélden; ebd., Station 1.4; 2.2-3; 5.4; 7.1.

107 B. die Identifikation von Sebek-em-Saf anhand der antiken Beschriftung an der Statue
selbst und der Transkription/Ubersetzung der Hieroglyphen in der App, Building Bodies, Station
3.1.

UEbd., Station 5.3; deutlich wird die Ebene des/der Herstellers_in auch bei Personen, die his-
torisch nicht oder nur schwer fassbar sind, Superpower!, Station 4.4 (Furienmeister); 6.4 (Homer).

12Bspw. das zyprische Idol, bei dem die Bedeutung nicht eindeutig zu fassen ist, und die va-
nitas-Figurette, dessen Aussagekraft erst einleuchtet, sobald die urspriingliche Funktion als sich
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schen) Offenlegung der Forschungs- und Ausstellungsarbeit werden in BB und
SP angedeutet, indem die Besucher_innen auf den Herkunftskontext aufmerk-
sam gemacht und angeregt werden, zu tiberlegen, woher die Priester-Statue/das
Mosaik urspriinglich stammt, wie es in die Sammlungen des KHM gelangte und
warum erst ein Statuenteil rekonstruiert wurde, bevor das Originalstiick in ei-
ner anderen europiischen Sammlung zugeordnet wurde[”| Die in der App gefor-
derten historischen Fragekompetenzen zielen auf die individuelle Herangehens-
weise (Welche Fragen kann ich an ein Museumsobjekt stellen?)™| und externe
Sichtweisen (Welche Fragen haben Andere vorher gestellt und warum?)[7|
Ahnlich umfangreich gestaltet sich die Umsetzung von Re- und Dekonstruk-
tion von Narrativen fir den Bereich der historischen Methodenkompetenz. Die
App bietet Einblicke in die teilweise interdisziplinare, altertumswissenschaftli-
che Quellenkritik und Rekonstruktionsarbeit. Dazu gehéren z.B. die Analyse und
Entschliisselung von ikonologischer und symbolisch codierter Bildsprachd™|oder
das Heranziehen von vergleichenden Untersuchungen Ein gutes Beispiel da-
fiir, wie die Rekonstruktion der Antike funktionieren kann, ist Station 4 von BB.
Der Doryphoros stellt eine zentrale materielle Quelle zur Einordnung des klas-
sischen Stils dar; ein Grund dafiir, die Entwicklung von Stand und Proportionen
der Statuen, wird den Besucher_innen aktiv nahegebracht[”| Gleichzeitig kénnte
die Rekonstruktion der Statue selbst, die im Original nicht erhalten ist, iiber die
App noch anschaulicher gezeigt werden. Die verlorene Bronzeplastik konnte nur
anhand der zahlreichen romischen Kopien nachgestellt werden. Dieser Prozess

liele sich digital durch einen Zusammenschnitt von erhaltenen Mamorkopien,

drehende Spieluhr feststeht; Building Bodies, Station 6.1; 8.8.

3Ebd., Station 3.4 (Fiifle von Sebek-em-Saf aus Dublin); Superpower!, Station 1.6 (Fund und
Transport vom Mosaik aus Salzburg nach Wien).

4Bspw. wird gleich am ersten Objekt von BB deutlich, dass die Objekte keine historische Rea-
litat darstellen, sondern sich einer speziellen Symbolik mit bestimmter Intention bedienen; Buil-
ding Bodies, Station 2.1 (schematische Darstellung vom Kérper auf dem Relief).

157 B. ebd., Station 6.1 (Erkldrung von Forscher_innen der méglichen Interpretation des Idols
als Fruchtbarkeitsgéttin).

16Bspw. die Erklirung der dgyptischen Profildarstellung und Grabkontext-Symbolik, ebd., Sta-
tion 2.4 (Hervorhebung des Rasters); oder zur Bildsprache des Theseusmosaiks oder Amazonen-
sarkophags, Superpower!, Station 1.4; 2.2-3.

7 Building Bodies, Station 7.2—4 (Wozu dient die Darstellung des ,buckligen Zwergs“?).

8Ebd., Station 4.2-3 (selbst im Kontrapost stehen/ physikalische Gewichtsverteilung des Kér-

pers).
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von denen eine greifbar im Museum vorhanden ist, zu dem Bild, wie sich For-
scher_innen heute den urspriinglichen Doryphoros vorstellen, Verdeutlichen

Die Dekonstruktion dargestellter Narrative wird im Besonderen bei der Be-
schiftigung mit den Gemaélden in SP nachvollzogen. Beim ersten Bild wird zu-
erst als Hintergrundinformation die Geschichte zu Atalante berichtet, auf dieser
Grundlage sollen dann die Personen im Bild identifiziert werden | Beim nachs-
ten Gemalde soll ohne Vorwissen erraten werden, dass Kirke eine Zauberin istE-]
Da keine Szene aus der Geschichte abgebildet ist wie bei Rubens Bild, ist die
Verbindung zur Erzéhlung aus der Odyssee nicht einfach herzustellen. Fiir das
nichste Gemaélde wird die Geschichte um Perseus nur umrissen und die Besu-
cher_innen miissen den Mittelteil und das Ende erraten, als einziger Anhalts-
punkt dient hier die bisher auf der Tour gesammelte Erfahrung mit antiken My-
then

Schwieriger gestaltet es sich, die Entwicklung von historischer Sachkompe-
tenz zu fassen. Es wird v.a. in BB auf verschiedene fachspezifische Begriffe und
Konzepte aufmerksam gemacht. Ein gutes Beispiel bietet wieder die Doryphoros-
Station, die letztlich an einen ganzen Forschungskomplex heranfiithrt. Die Besu-
cher_innen lernen nicht nur das Konzept von Ponderation und die Auspragung
Kontrapost kennen, sie erfahren auch vom antiken Anspruch und gesellschaftli-
chen Bild (méglichst realistischer Stand/Gewichtsverteilung) und konnen es an
der eigenen Stehweise nachempfinden’| Weiterfiihrend kénnte man auf die Da-

tierungsmoglichkeiten durch Stilistik und Stand von klassischen Plastiken auf-

1% Ahnlich anschaulich ist die Darstellung in Station 6 (zyprisches Idol), wie ein Fund eine
bestimmte Zeit/Kultur prégt, wenn die sonstige Uberlieferungslage sehr diirftig ist. Die Analyse
wird veranschaulicht anhand der interaktiven Grafik (ebd., Station 6.2) und spielt sowohl in den
Bereich der eigenen Umsetzung von Rekonstruktion als auch in den der Dekonstruktion und des
Verstehens der bestehenden Erkenntnisse zu den Idolen auf Zypern hinein.

2 Superpower!, Station 5.4.

21Ebd., Station 6.1.

22Ebd., Station 7.2 u. 4. Die verschiedenen Herangehensweisen an die bildlichen Darstellungs-
formen der Geschichten fithren implizit an Rickfragen zur Interpretation durch die Maler heran.
Bspw. hitte Spranger auch eine Szene aus der Geschichte malen konnen (Kirke verwandelt die
Soldaten/Odysseus verlasst sie wie auch Perseus seine Ariadne auf dem Mosaik), wodurch die
Geschichte eindeutiger zugeordnet werden konnte. Stattdessen dreht sich das Bildthema um die
emotionale Verbindung von Held und Zauberin, was auch in der App hervorgehoben wird, ebd.,
Station 6.3.

B Building Bodies, Station 4.2-3.
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merksam machen, was sich an anderen vorhandenen Statuen im gleichen und
angrenzenden Raum direkt anwenden liefle. Das Aneignen von abstrakten Denk-
mustern und Kategorien, mit denen Vergangenheit greitbar wird, erfolgt in den
Touren (v.a. in SP) gewdhnlich auf basalem und intermediaren Level, z.B. durch
die Zuordnung zu einer bestimmten Gattung, Epoche, Kultur und stilistischen
Auspragung (griechische Klassik, Hellenismus, romische Kopie), ohne dass im-
mer ausgefithrt oder gar hinterfragt/reflektiert wird, was genau dies bedeutet
(Was ist die griechische Klassik? Was kennzeichnet sie? Wie und warum kommt
man darauf?).

In der gewahlten Untersuchungsform ist es kaum moglich, zu beurteilen, in-
wieweit das Erfahrene sich auf das eigene Leben und Denken der Besucher_in-
nen iiber Gegenwart und Vergangenheit auswirkt (historische Orientierungs-
kompetenz). Es sind allerdings Ansatzpunkte zu erkennen, die von einem gesell-
schaftlich verbreiteten, teilweise durch die Popkultur gepragten Bild der Antike
ausgehen, z.B. die Statue aus weiflem Marmor. Das Bild wird revidiert, wenn man
von der Farbigkeit romischer Statuen und dem originalen Material der griechi-
schen Skulpturen aus Bronze erfihrt/* Weiterhin werden moderne gesellschaft-
liche Debatten aufgenommen und deren Spuren in der antiken Gesellschaft vor-
gefithr{”| oder moderne Konzepte (Superheld und Superheldin) auf die Antike
{ibertragen und mit mythischen Heroen gleichgesetzt["

Zuletzt ist das Medium und sein Einsatz fir die Vermittlung und das histo-
rische Lernen im Museum zu betrachten. Ein formaler Vorteil liegt in der Aus-
wahl Gruppe der Nutzer_innen, die sich nicht zwangslaufig auf eine Altersgrup-
pe beschranken muss (Smartphone-Nutzer_innen). Theoretisch bezieht sich das
Konzept der App-Touren nicht nur auf die ausgemachte Liicke der 20- bis 40-

Jéhrigen und auf die regelmiBigen Museumsbesucher_innen’| Etwas verwun-

24Ebd., Station 4.5. (Verweis auf Farbe unter WMWW); Superpower!, Station 2.4-5. (Sarkophag
selbst ausmalen/farbige Rekonstruktion).

»Wie wirkt sich z.B. die Beschiftigung mit der Darstellung des weiblichen Kérpers und den
Rechten von Frauen im antiken Griechenland auf das eigene Frauenbild/Selbstverstandnis aus?

26T der Kindertour wird dies nicht problematisiert, dennoch sind die Unterschiede zwischen
dem modernen und antiken Verstiandis von ,Heldinnen“ und ,Helden® interessant, wenn auch
die Offnung des antiken Stoffes fiir eine moderne Zuginglichkeit durch die Kinder hier bevorzugt
wird.

TEs fillt allerdings auf, dass durch die weitliufigen Wege auf den Touren es von Vorteil ist,
das Gebaude und die Sammlungsbereiche im Vorfeld schon zu kennen. Aufgrund des sehr an-
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dert die Aufteilung nach Altersgruppen, die keine explizite Altersempfehlung be-
inhaltet. Gerade bei den Kinderfithrungen miisste eine Eingrenzung in Bezug auf
motorische/technische Fahigkeiten, aber auch nach Kondition und Aufmerksam-
keitsspanne bei einer konzipierten Tourlédnge von ca. 60 Minuten erfolgen. Auch
ist unklar, ob es sich um eine Einzel- oder Gruppenaktivitat handelt. Im Falle der
Kindertouren stellt sich die Frage, ob diese nur in Begleitung eines Erwachsenen
oder auch von einer Kindergruppe allein genutzt werden kénnen. Das offene For-
mat lasst letztendlich aber eine individuelle Nutzung durch die Besucher_innen
zu, die nicht durch Nutzungsangaben im Vorfeld beeinflusst wird.

Die Funktionen der App selbst binden verschiedene Lern-/Aneignungsoptionen
ein (Lernen an der App). Durch den Wechsel zwischen materiellem Objekt und
virtuellem Screen in jeder Station werden unterschiedliche Sinne und Aktionen
angeregt. Das reale Objekt ist zu sehen (und das Original zu ,erleben®), doch
iiber das Horen, Lesen, Ausmalen, Auswihlen und Steuern in der App wird Ab-
wechslung in der Beschiftigung mit dem Thema geschaffen. Ausgedehnt wer-
den konnte dies z.B. noch durch die Einbindung der haptischen Sinne mittels
hands-on-Materials au3erhalb der App und in der Ausstellung. Besonders hilf-
reich erweisen sich die Moglichkeiten der virtuellen Visualisierung bestimmter
Aspekte bei den Objekten (Hilfslinien, Bruchstellen, Farbe), die sich am Original
schwieriger gestalten ]

Die urspriingliche Funktion der App liegt in der Rolle als Guide durch das
Museum, dennoch werden z.T. Optionen als Kommunikationsplattform einge-
bunden”’|die tendenziell weiterentwickelt werden konnen. Der direkte Austausch
zwischen Museum, Forschung und Publikum wird angedeutet[’| aber nicht um-
gesetzt, was iiber die App oder mit einer Verkniipfung zur Website des KHM zu
einem Diskussionsforum denkbar wére. Daran schlieffen die Kommunikations-

moglichkeiten fiir die Macher_innen der App an, was die Entwicklung weiterer

sprechend gestalteten Navigationssystems ist dies aber keine Voraussetzung.

28Bspw. Building Bodies, Station 2.4 (Hilfslinien auf dem Grabrelief), ebd., Station 4.5; 5.3. (Hilfs-
stiitzen an Statuen), ebd., Station 4.5; Superpower!, Station 2.4 u. 6 (urspriingliche Farbigkeit).

¥Das Erstellen eigener Inhalte (Fotomontagen, Ausmalbild) und das Teilen in sozialen Netz-
werken auf dem personlichen Endgerat der Besucher_innen schlie3t an ihr Alltagsleben an und
triagt das Museumserlebnis iiber den physischen Besuch hinaus.

$9Etwa Building Bodies, Station 5.2 (Debatte um das zyprische Idol).
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Touren oder neuer Formate angeht[]

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass von den fiir historisches Lernen
essentiellen Aspekten im Besonderen die Narrativitat iiber die App eingebunden
wird, da die Touren BB und SP stark an dem Konzept von Storytelling orientiert
sind. Das Aneignen historischer Kompetenzen, die, wie gesagt, nicht in die kon-
zeptionelle Entwicklung der App aufgenommen wurden, erfolgt auf unsystema-
tische Weise und ohne ausgewogene Relation der verschiedenen Kompetenzbe-
reiche. Besonders anschaulich gestalten sich die Herangehensweisen an das his-
torische Fragen und die Re- und Dekonstruktion fiir Narrative von der oder iiber
die Antike. In BB erméglicht die Einbindung der Tour in ein Thema, das im indi-
viduellen Interessenfeld liegt und in erster Linie ein Kriterium dafiir ist, welche
der zehn Touren man fur den Besuch auswihlt, eine Reflexionsebene. Die Umset-
zung ordnet sich in die zwei Alterskategorien (Kind/Erwachsen) ein und bedient
sich abwechslungsreicher Formate und Aktivitaten, die verschiedene Wahrneh-
mungskanile ansprechen, z.B. Texte zum Lesen, Audios zum Hoéren, Videos zum
Anschauen, Erklarungen zum Nachdenken, Bilder iiber das Smartphone/Tablet
zum Erstellen, Debatten gedanklich oder verbal zum Diskutieren. Es werden dar-
tiber hinaus grundsiatzliche Ansitze wissenschaftlicher Forschungsarbeit (Ob-
jekteinordnung, Beschreibung vom Bildaufbau in 2D/3D, Vergleich eines Ob-
jekts/Narrativs mit anderen materiellen/schriftlichen Quellen) sowie musealer
Ausstellungsarbeit erschlossen (Transport von Objekten, Kontextentfremdung,
Objektgeschichte).

Es wurde ersichtlich, dass die Untersuchungsmethode, das Konzept der App,
den Aufbau und die Umsetzung zweier Touren auf Ansétze von historischen
Kompetenzen zu analysieren, nur einen eingeschrankten Einblick in den An-
eignungsprozess leisten kann. In Génze ist dafiir eine anthropologische Auswer-
tung einer Testgruppe iiber einen langeren Zeitraum nétig. Vorteilhaft waren
auch statistische Ergebnisse zu Nutzungszahlen und interne Evaluationen zu
Konzept und Zielgruppe(n) der App. Allerdings wurde durch diese Arbeit die

Niahe zwischen altertumswissenschaftlicher Forschung und musealer Vermitt-

31Derzeit werde von Seiten des Vermittlungsteams des KHM u.a. an einem neuen inklusiven
Appformat gearbeitet, das in partizipatorischer Arbeit mit dem Museumspublikum ausgebaut
werde, siehe Gesprachsprotokoll, S. 90 in dieser Arbeit.
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lung deutlich und die Notwendigkeit einer transparenten Prasentation fir die
Besucher_innen. Auch wenn fiir eine addquate Einordnung der App eine sozio-
logische und technische Ausrichtung erforderlich ist, sollte aus Sicht der Autorin
der durch die Untersuchung ersichtliche interdisziplinare Blick auf die Art und
Weise, wie in der Geschichtswissenschaft und im Museum Inhalte prasentiert
werden, bei der Konzeption und Weiterentwicklung von historischem Lernen
weder von Seiten der Public History und Didaktik noch von den Altertumswis-
senschaften vernachlassigt werden.

Der Einsatz einer App wie ,KHM Stories®, die bereits gute partizipative und
ergebnisoffene Ansatze beinhaltet, bietet vielfaltige Moglichkeiten fiir einen in-
dividuellen Zugang fir die Besucher_innen, die sich zudem in ein breites Ange-
bot von Vermittlungsformen im KHM einreiht. Mit der App wird potentiell ein
Publikum erreicht, das sich ggf. weniger durch einen unbegleiteten Museums-
besuch oder einer personellen Fithrung motivieren lasst, um sich das Museum
als Teil der eigenen (oder noch unbekannten) Kultur zu erschlieflen. Histori-
sches Lernen im Museum kann letztlich keinem festgelegten dufieren Standard
folgen, wenn gleichzeitig die Flexibilitat und Individualitdt einer strukturellen
Besucher_innenorientierung des Museums gewahrleistet werden soll. Die Un-
tersuchung der beiden App-Touren zeigt daher nur ein anschauliches Beispiel,
wie sich Museum und Altertumswissenschaften den Besucher innen und deren

diversen Perspektiven und gesellschaftlichen Hintergriinden 6ffnen kénnen.
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B  Anhang

B.1 Abbildungen

Building Bodies
KORPER, KULT UND KUNST

ifi 8 STATIONEN © 45 MINUTEN
Wer wire nicht schon einmal gerne in einen anderen Kérper geschliipft? Dick oder

diinn, groR oder Klein, jung oder alt - das ganze Spektrum zwischen Wunsch und
Wirklichkeit erwartet Sie in den Werken unseres Museums!

O®

Abb. B.1: Screenshot: Building Bodies.
Startseite, KHM  Stories, ©KHM-
Museumsverband (Inhaber), vienom OG
(Entwickler)
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Sie befinden sich im richtigen Raum.

clole
d O

[m]

Abb. B.2: Screenshot: Building Bodies.
Navigation zur 2. Station, Saal V, KHM
Stories, ©KHM-Museumsverband (In-
haber), vienom OG (Entwickler)



Abb. B.3: Grabrelief des Cheti, Mittleres Reich, 12. Dynastie, um 1980 v. Chr.,
bemalter Kalkstein, Fundort unbekannt, © KHM-Museumsverband

Achten Sie genau auf den Hintergrund des Reliefs. Zwischen den
Figuren finden sich noch die roten Hilfslinien.

Abb. B.4: Screenshot: Building
Bodies. Interaktives Bild, Grab-
relief mit Hilfslinien, Station
2.4, KHM Stories, ©KHM-
Museumsverband (Inhaber),
vienom OG (Entwickler)

Abb. B.5: Statue des Sebek-em-saf, Mitt-
leres Reich, 13. Dynastie, ca. 1700 v. Chr,,

Granodiorit, Fundort: Armant (vermut-
lich), ©Sarah Wolff
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Meet and greet

&

*
Duat-neferat « Sebek-em-saf 4

Abb. B.6: Screenshot: Building Bodies.
Bildaussschnitt mit Hieroglyphen-
Ubersetzung, Station 3.1, KHM Stories,
©KHM-Museumsverband (Inhaber),
vienom OG (Entwickler)
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Abb. B.7: Torso des Doryphoros (Speer-
trager) nach Polyklet, rom. Kopie um ca.
200 n. Chr., Kalzit-Mamor, Fundort un-
bekannt, griech. Bronzeoriginal um 400
v. Chr., ©Sarah Wolff



Abb. B.8: Riickansicht Doryphoros,
Blick in Saal X, Statuette Torso des
Diskobolos links, ©Sarah Wolff
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Abb. B.9: Saal XI, Bekleidete Aphro-
dite (links), Jingling sog. Paris (Mit-
te), Torso des Eros (rechts), ©Sarah
Wolff



Abb. B.11: Aphrodite und Eros (,Aphro-

Abb. B.10: Bekleidete Aphrodite (Typus dite d’Este®), rom. o. hell. Kopie, 1.
Venus Genetrix), rom. Kopie, 1.-2. Jh. n. Jh. v. Chr. (vermutlich), Mamor, Fund-
Chr., Kalzit-Mamor, Fundort: Dalmatien, ort unbekannt, griech. Original wird
griech. Original aus dem 5. Jh. v. Chr., um 400 v. Chr. vermutet, ©KHM-
©Sarah Wolff Museumsverband
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Schambereich

®

Schliefen

Abb. B.13: Screenshot: Building Bo-

Abb. B.12: Weibliches Idol mit Kind dies, Interaktives Bild, zyprisches Idol,
in den Armen, 1450-1200 v. Chr., Station 6.2, KHM Stories, ©KHM-
hellr6tl. Ton, Fundort: Zypern, Museumsverband (Inhaber), vienom OG
©KHM-Museumsverband (Entwickler)
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Rutsch mir den Buckel runter!

00:48

Dieses Mosaik stammt wie das vorherige aus demselben Haus in Antiochia.
Es zeigt einen kleinwii 7en Menschen mit grofsem Geschlechtsteil und
Buckel. Auch dieses Mosaik soll den bosen Blick und anderes Unheil
abwehren. Zwerg, Buckel und Phallus gelten jeweils fiir sich allein bereits
als Gegenmittel, und kommen sie zusammen, so steigert das die Wirkung.
Komische Figuren entstehen, und das ist gut so, denn auch im Lachen sah
man ein Mittel gegen bosen Zauber. Der griec

Abb. B.15: Screenshot: Building Bo-
dies, Mosaikbild und Statuette, Sta-
Abb. B.14: Buckliger Zwerg, 2. Jh. v. Chr,, tion 7.4, KHM Stories, ©KHM-
Bronze (Vollguss), Fundort: unbekannt, Museumsverband (Inhaber), vienom
©KHM-Museumsverband OG (Entwickler)
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Abb. B.16: Mosaik, Abwehr des ,Bosen Blicks®, réom., 2. Jh. v. Chr., Fundort: An-
tiochia am Orontes, ausgestellt im Archéologischen Museum Antakya (Inv. Nr.
1024), Bild iibernommen aus Building Bodies, Station 7.3, KHM Stories, ©KHM-
Museumsverband

Abb. B.17: Statuette, Allegorie der Vergéanglichkeit, sog. Vanitas-Gruppe, Michel
Erhart o. Jérg Syrlin d.A., um 1470/1480, bemaltes Lindenholz, Fundort: Ulm,
moglicherweise Teil eines Uhrengehauses, ©KHM-Museumsverband
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Superpower!
HELDINNEN UND HELDEN DER ANTIKE

fii 8 STATIONEN @ 55 MINUTEN

Was bedeutet es wirklich, eine Heldin oder ein Held zu sein? Stirz* dich mit
Herkules und Atalante in die aufregenden Abenteuer antiker Heldinnen und Helden,
voll von launischen Géttinnen und Gottern, fiirchterlichen Ungeheuern und
kniffligen Ratseln.

O®

Abb. B.18: Screenshot: Superpower!
Startseite, KHM  Stories, ©KHM-
Museumsverband (Inhaber), vienom OG
(Entwickler)
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00:47

Atalante: Hallo Kinder! Ich bin Atalante ...

Herkules: Und ich bin Herkules!

Atalante: Herki und ich zeigen dir heute, wo’s langgeht. Ich bin ndmlich eine
Superheldin aus der Antike!

Herkules: Und ich ein Superheld! Aber meine Superkrifte sind viel besser als
deine!

Atalante: Ehrlich jetzt, du bist so ein Angeber, das ist unglaublich!
Auferdem reicht es nicht, Superkrifte zu haben. Echte Helden und
Heldinnen erleben gefihrliche Abenteuer! Sie begegnen fiirchterlichen
Monstern und miissen manchmal auch knifflige Aufgaben losen. Da muss
man auch was in der Birne haben, und Mut braucht man sowieso!
Herkules: Das stimmt! ... Ich sage nur: schreckliche Ungeheuer, w

Kimpfe und grofSe Taten! Bist du bereit? Los geht’s!

©

Abb. B.19: Screenshot: Superpower! Sta-
tion 1.1, Einfihrung, KHM Stories,
©KHM-Museumsverband (Inhaber), vi-
enom OG (Entwickler)



Fund-

)

und Kalksteinchen

Mamor-

4.Jh. n. Chr,,

Museumsverband

*

rom

>

Abb. B.20: Theseusmosaik

ort: Salzburg

©KHM-

)
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Abb. B.21: Screenshot: Super-
power! Station 1.4, Interaktive
Graphik mit Informationen zu
den Bildszenen, KHM Stories,
©KHM-Museumsverband (In-
haber), vienom OG (Entwickler)

Minotaurus

Auf dem Bild in der Mitte siehst du
einen Mann, der mit einem
seltsamen Monster kampft. Es hat
einen Menschenkdrper und den
Kopf eines Stieres. Es wird
Minotaurus genannt und soll vor
langer Zeit auf einer Insel im
Mittelmeer gelebt haben.

Abb. B.22: Screenshot: Super-
power! Station 1.4, Fenster
zur zentralen Bildszene The-
seus/Minotaurus, KHM Stories,
©KHM-Museumsverband (In-
haber), vienom OG (Entwickler)

Abb. B.23: Amazonensarkophag, griech.-hell,, 2. Halfte 4. Jh. v. Chr., Mamor,
Fundort: Soloi auf Zypern, ©KHM-Museumsverband
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Abb. B.24: Screenshot: Super-
power! Station 2.4, Ausmal-
bild, KHM Stories, ©KHM-
Museumsverband (Inhaber),
vienom OG (Entwickler)

Kunterbunt

HIER SIEHST DU, WIE EIN SARKOPHAG IN DER ANTIKE AUSGESEHEN

®

HABEN KONNTE.

00:46

Auf dem Bild siehst du die Kopie eines antiken Sarkophags, der im
Libanon gefunden wurde. Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler
untersuchten ihn und fanden viele Farbreste. Danach machten sie eine
Kopie des Sarkophags und bemalten sie. So kinnen wir uns vorstellen,
wie der Sarkophag friiher ausgesehen hat. Ganz schén bunt, nicht
wahr? Auf diesem Sarg kdampfen die Griechen gegen die Perser. Ist dir
aufgefallen, dass die Perser dhnliche Kleider tragen wie die
Amazonen? Wer aber, glaubst du, lag damals in so einem Sarkophag?
Weil er sehr prachtvoll gestaltet ist, glaubt man, dass darin
urspriinglich ein Konig oder ein Prinz bestattet wurde.

Bild: © Stiftung Archiologie, Miinchen

o

Abb. B.25: Screeenshot: Super-
power! Station 2.6, Bunte Relief-
Rekonstruktion, KHM Stories,
©KHM-Museumsverband (In-
haber), vienom OG (Entwickler)

Abb. B.26: Figiirliche/rundplastische Herkules-Darstellungen in Bronze (15./16.
Jh.): Jugendlicher Herkules, frither als Kain bez. (links), Herkules und Antéus
(Mitte links), Herkules mit der Keule (Mitte rechts), Herkules fiangt die keryni-
tische Hirschkuh (rechts), Bildzusammenschnitt iibernommen aus Superpower!
Station 3.2, KHM Stories, ©KHM-Museumsverband (Inhaber), vienom OG (Ent-

wickler)



Moderne Heldinnen
und Helden?

Gibt es Sportler oder Sportlerinnen, die du
besonders toll findest? Die werden ja oft
bewundert und wie Heldinnen und
Helden verehrt.

Vielleicht wire Herkules heute ein
beriihmter Surfer und die Amazonen
Weltmeisterinnen im Tennis ...

@oooooooo Weiter

< o) O

Abb. B.27: Screenshot: Super-
power! Station 3.4, Moderne
Heldinnen und Helden, KHM
Stories, @ KHM-Museumsverband
(Inhaber), vienom OG (Entwick-
ler)
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Abb. B.28: Hesperide,
den Drachen Ladon
futternd, sog. Furien-
meister, 1. Viertel 17.
Jh., Elfenbein, Salzburg,
©KHM-Museumsverband



Abb. B.29: Jagd des Meleager und der Atalante, Peter Paul Rubens, um 1616/20,
Leinwandgemailde, ©KHM-Museumsverband

Abb. B.30: Odysseus und Kirke, Bartholomaus Spranger, um 1580/85, Leinwand-
geméalde, ©KHM-Museumsverband
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Abb. B.31: Perseus befreit Androme-
da, Giuseppe Cesari, gen. Cavaliere

d’ Arpino, 1602, Schiefer,
Museumsverband

©KHM-
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Abb. B.32: Der Kentaur Chiron und
Achill, Giuseppe Maria Crespi, gen. Lo
Spagnuolo, um 1695/97, Leinwandge-
mailde, ©KHM-Museumsverband



B.2 Gespriachsprotokoll iiber die App ,KHM Stories — Erlebe das Kunst-

historische Museum®

Dieses Ergebnisprotokoll ergab sich aus dem Gesprdch der Autorin mit der Projekt-
leiterin von ,,KHM Stories®, Julia HaufSler, durchgefiihrt am 4.12.19, Kunsthistori-
sches Museum Wien. Aus Griinden der Lesbarkeit wird eine sinngemdfSe Zusam-
menfassung der Inhalte als FliefStext prdsentiert, die von Autorin und Gesprdchs-

partnerin bestdtigt werden.

Bei der Anwendung handelt sich um eine interaktive Storytelling-App der
Kunstvermittlung, ausgelegt fiir mobile Endgerite, in erster Linie Smartphones
der Betriebssysteme Android und iOS. An der optimierten Nutzung auf Tablets
wurde zum Zeitpunkt der Untersuchung noch gearbeitet[] Entwickelt worden
sei die App in der Kooperation zwischen der Abteilung Kunstvermittlung des
KHM und vienom OG IT solutions. Das Projekt startete auf Initiative des in Wien
ansassigen IT Unternehmens im Jahr 2015.

Urspriingliches Ziel fiir eine App als Vermittlungsangebot sei es gewesen,
den lokalen, wiederkehrenden Museumsbesucher_innen aus Wien neue Zugan-
ge zu der altbekannten Sammlung zu bieten und eine kritische Auseinanderset-
zung mit den Objekten anzuregenf| Durch die Dauerausstellung und die zeit-
lich befristeten Sonderausstellungen ziehe das Museum die Altersgruppen 6- bis
18-Jahriger, also Kinder und Jugendliche, v.a. durch Besuche im Klassenverband
sowie Kulturinteressierte, insbesondere im Alter 50/60+ an. Die App sollte die
Liicke, also die Spalte der 20- bis 40-Jahrigen schlieflenf| Leider sei gegenwirtig

noch keine systematische Evaluation der Rezeption der App oder der Zielgrup-

'Die Optimierung fiir Tablets wurde im Sommer 2020 bereits umgesetzt (Anm. Julia Haufler).

’Die Zielgruppe betrifft im Grunde Inhaber_innen einer Jahreskarte. Die App bietet gezielt
die Moglichkeit, die eigene Jahreskarte digital hochzuladen, um somit den Eintritt ins Museum
und die Nutzung einer neuen Tour unkompliziert miteinander zu verbinden (Anm. der Autorin).

3Das KHM Wien ist eines von wenigen Museen in Europa, das eine App mit Thementou-
ren speziell fiir junge Besucher_innen anbietet. Sie kénnen das Museum auf eigene Faust als
spannenden Ort entdecken und spielerisch kognitive Fihigkeiten wie visuelle, sprachliche und
raumliche Kompetenz erwerben. In einer empirischen Studie zu KHM Stories konnte aufgezeigt
werden, dass sich bei gemeinsamen Rundgéngen von Erwachsenen und Kindern das Verhaltnis
von Lehrenden und Lernenden umkehrt, Mikosevi¢ 2018. Daran ankniipfend werden nun die
Inhalte der Klima-Tour kindgerecht aufbereitet, so dass sich Besucher_innen aller Altersstufen
gemeinsam auf die Spuren der Klimakrise machen konnen (Anm. Julia Haufiler).
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pen durchgefithrt worden, daher konne ein eindeutiges Ergebnis zu dieser Ziel-
setzung nur schwer erstellt werden. Durch statistische Auswertungen sei dage-
gen erkennbar, dass das gesetzte Ziel einer Nutzerzahl von 10.000 im ersten Jahr
bereits in der ersten Jahreshalfte erreicht worden sei und der Trend sich seitdem
weiter optimistisch gestalte, mit einer geschatzten Zahl von 60.000 Nutzer_innen
zum Ende des Jahres 2019 (Stand Anfang Dezember 2019).

Die Anwendung biete mittlerweile zehn verschiedene Touren. Zum Zeitpunkt
der Veroffentlichung seien lediglich drei Fithrungen verfiigbar gewesen, diese
Auswahl habe sich stetig erweitert. Zur Beschrankung des Umfangs und der An-
wendbarkeit beinhalte die App in der Grundform nur das duflere Geriist, die ein-
zelnen Fihrungen konnen je nach Wunsch heruntergeladen und auch wieder
geloscht werden, um den Speicherplatz nicht zu sprengen. Zur formalen Begren-
zung der Grofle setzten die Entwickler_innen einen bestimmten Rahmen, der
z.B. die Anzahl der Fihrungsstationen, der Grafiken und deren Pixelgrofle, die
Anzahl, Grofle und Lange von Videos und Gifs stark beschranke, Zeichenzahl in
Texten bewusst begrenze und die Lange der Audioeinheiten reguliere. Fiir den
Fall der Audios sei beispielweise ein Zeitlimit zwischen 45 bis 55 Sekunden ge-
setzt worden, nur in Ausnahmefillen wiirden mehr als 60 Sekunden zugelassen.

Die einzelnen Touren der App seien themenspezifisch aufgebaut und orien-
tierten sich an einer gezielten Auswahl an Ausstellungsstiicken. Das gewéhlte
Thema konne entweder besonders im Interessenfeld der Besucher_innen liegen
oder sich in tagespolitische und aktuelle gesellschaftliche Debatten eingliedern,
um das Museum als Ort gesellschaftlicher Relevanz erfahrbar zu machen. Bei-
spielsweise sei eine der neuesten Touren dem Thema Klimakrise und -schutz ge-
widmet und schliefle explizit an die Bewegung Fridays for Future (hier bezeichnet
als Museums for Future) an. Zu dem jeweiligen Themenschwerpunkt werden aus
der Sammlung passende Objekte gesucht, tibergreifend aus den unterschiedli-
chen Sammlungsbereichen der Agyptisch-Orientalischen Sammlung, der Anti-
kensammlung, der Gemaéldegalerie, der Wiener Kunstkammer und dem Minz-
kabinett. Das Konzept, die Inhalte und die Texte werden von dem interdisziplinér
aufgestellten Vermittlungsteam, bestehend aus Kunsthistoriker_innen, Archéo-
log_innen und Agyptolog_innen, erstellt. Zur Uberpriifung werden die Texte den

fur das Objekt zustandigen Expert_innen aus anderen Abteilungen (bes. Kura-
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tor_innen) vorgelegt. Damit werde fiir einen fachiibergreifenden Ansatz gesorgt
und ein vielseitiges Produkt fiir die Besucher_innen geschaffen.

Gegenwartig seien alle Touren der App kostenfrei verfiigbar. Dies ermdg-
lichte erst die eingeworbene Finanzierungshilfe von Sponsoren, dem ,Verein der
Freunde des Kunsthistorischen Museums Wien“ (auflerdem AK Wien und Dell).
Zuvor waren lediglich drei Touren frei zugénglich, jede folgende Tour miisste
kostenpflichtig mit 0,99 EUR pro Tour erworben werden. Das hétte zum einen
dazu gefiihrt, dass die kostenpflichtigen Touren signifikant weniger herunterge-
laden/genutzt wurden. Zum anderen fielen fiir kommerzielle Apps (hohere) Kos-
ten fiir Bildrechte fiir Vergleichsabbildungen aus anderen Museen sowie ein un-
gleich hoherer interner Verwaltungsaufwand bei der Abrechnung an. Nicht vom
Sponsoring abgedeckt seien die Personalkosten des Kunstvermittlungsteams fiir
das Entwickeln der App und das Erstellen neuer Touren. Daneben sei der grof3-
te finanzielle Aufwand mit den Ubersetzungsdiensten und Aufnahmen der Au-
diofiles im Tonstudio verbunden. Die verfiigbaren Sprachen Deutsch, Englisch,
Tirkisch und B/K/S (Bosnisch-Kroatisch-Serbisch) seien die am héaufigsten ge-
sprochenen Sprachen in Wien. Mit vienom OG unterhalte das KHM auflerdem
einen Wartungsvertrag, um die technische Instandhaltung, Update-Einspielung
und moglichst reibungslose Problemlésung der App zu gewahrleisten.

Auf institutsinterner Ebene sei im Hinblick auf die moglichen Schwierigkei-
ten bei der Entwicklung einer Vermittlungsapp die Frage aufgekommen, ob durch
die (kostenfreie) App ein Konkurrenzdruck zu personellen Fithrungen oder Au-
dioguides anfallen konnte. Hierbei zeige die Erfahrung, dass die Angebote sich
gegenseitig eher befliigeln und die Nutzer_innenzahlen/Buchungen sich stei-
gern. Schwierig habe sich die Kommunikation mit der Zielgruppe gestaltet, da die
App sich in erster Linie an Besucher_innen richtet, die die Sammlungen schon
kennen und nun neue Blickwinkel erforschen wollen. Dadurch, dass die App frei
verfiigbar, der Audioguide aber kostenpflichtig sei, konne ein Missverstandnis
gerade bei Tourist_innen entstehen, die die App als Ersatz nutzen wollten und
enttduscht wiirden, da sie nicht die komplette Sammlung umfasst, sondern nur
punktuelle, dafiir aber vertiefende Einblicke anhand einiger Objekt gewahrt.

Mit Blick auf die Zukunft stelle sich die Frage, welche Bereiche der App und

des Vermittlungsangebotes ausgebaut werden konnten. Momentan giabe es noch
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keine gezielten Marketing-Kampagnen, so wie das etwa fiir Sonderausstellungen
der Fall sei, fiir die im 6ffentlichen Raum mit Flyern und Plakaten Sichtbarkeit er-
zeugt werde. Derzeit wird das Angebot hauptséichlich auf der Website und mittels
der Social Media/sozialen Medien verbreitet.* Auflerdem kénnen Nutzer innen,
die die App bereits installiert haben, mittels Benachrichtigungen innerhalb der
Anwendung erreicht werden. Auch werde tiber die Moglichkeit, eine breit aufge-
stellte Evaluation mit den Nutzer_innen durchzufiithren, diskutiert und wie dies
gestaltet werden konne.

Ein weiterer Ausbau der App stehe derzeit noch aus. Mit zehn Touren inner-
halb von vier Jahren sei die App relativ grof3 aufgestellt. Es stelle sich die Frage,
ob und wie sie weiterentwickelt werde konnte. Bislang sei unklar, ob noch wei-
tere Touren erstellt werden oder ein anderes Format integriert wird, wie z.B. ein
Objekt das Monats, das in den Fokus geriickt wird. Hier wiirden sich besonders
Moglichkeiten anbieten, die App im Sinne von Partizipation auszubauen, in den
Dialog mit dem Publikum zu treten und z.B. abstimmen zu lassen, welche Objekte
ausgewihlt werden sollten und somit die Besucher_innen in den Prozess der (vir-
tuellen) Ausstellungsarbeit und -erstellung mit einzubeziehen. Aufierdem arbei-
te das Team der Kunstvermittlung derzeit an dem von Horizon 2020 geférderten
EU-Projekt ARCHES (Accessible Ressources for Cultural Heritage EcoSystems),
im Zuge dessen gemeinsam mit Menschen mit unterschiedlichen Bediirfnissen
u.a. eine App entwickelt wird. Es werde nachgedacht, inwiefern Synergieeffekte

genutzt werden konnen.®

. ‘\‘. ‘/’ “, j - /
J w/ — A :'Uv\ v ‘\//C //%\

Wien, 14. August 2020 Berlin, 14. August 2020

“Die Zusammenarbeit mit der Kommunikationsabteilung wurde seit dem Interview im De-
zember 2019 ausgebaut (Anm. Julia Haufler).

*Die Implementierung der Inhalte und Funktionen der ARCHES-App in KHM Stories erfolgt
im Sommer 2020. Auflerdem wird die App um den literarischen Audioguide ,Museum der Triu-
me* der Produzent_innen des Theaterprojekts Ganymed ergénzt (Anm. Julia Hauf3ler).
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