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Auch diese Ausgabe des Raerener Museumskuriers widmet sich ausschlieB3lich ei- {J
nem Thema, namlich einem medialen und padagogischen Projekt, das uns wahrend museum
mehr als zwei Jahren beschaftigt und streckenweise auch in Atem gehalten hat.

Gemeinsam mit dem Institut fir digitales Lernen aus Eichstatt und einer Sekun-
darschulklasse der Pater Damian Schule Eupen haben wir die erste Museumsapp der
Deutschsprachigen Gemeinschaft entwickelt und produziert. Ermoglicht wurde dies
durch die finanzielle Unterstltzung seitens der Konig Baudouin Stiftung im Rahmen
des Fonds Irene Heidebroek-Eliane van Duyse.

Sogenannte Apps sind erst seit wenigen Jahren auch in der Museumswelt angekom-
men und vor allem in Europa noch nicht so weit verbreitet. Unser Programm - mGuide
genannt - flir mobile Endgerate (Smartphones und Tabletcomputer) ist nicht nur des-
halb etwas Besonderes, weil es das erste seiner Art in der Deutschsprachigen Gemein-
schaft ist. Es wurde auch - im Gegensatz zu den meisten seiner Art - im Rahmen eines
padagogischen Projektes realisiert, das die Organisatoren wie auch die Jugendlichen
gleichermal3en begeistert hat.

Das Ergebnis findet bisher viel Lob und Anerkennung, auch auBerhalb unserer Ge-
meinschaft und bei Leuten, die sich mit der Materie auskennen. Natirlich ist diese App
kein Selbstzweck und auch weit davon entfernt, perfekt zu sein. Aber sie bildet einen
weiteren Baustein im Gesamtvermittlungskonzept des Topfereimuseums Raeren, das
auf einen moglichst offenen und vielschichtigen Zugang zu den eher ,exotischen” Rae-
rener P6tten und ihre Geschichte baut. Dabei vereint sie Informationen mit Emotionen
und Personalisierung, denn wie schon im Einflihrungsfilm zum Museumsbesuch ist
auch hier der bekannte Raerener Topfermeister Jan Emens Menneken derjenige, der
auf sein Leben zuriick und gleichzeitig auf unsere Gegenwart blickt. Damit ermég-
licht er dem Besucher fiir viele Teilthemen einen neuen Zugang.

Insgesamt aber gilt: Der Weg war das Ziel. Unabhdngig davon, dass diese App
mGuide eine andere, neue und interessante Art der ,Museumsflihrung” ermog-
licht, haben wohl alle Beteiligten bei ihrer Erstellung viel gelernt, ,neu gedacht”
und neue Kompetenzen erworben. Fiir das dafiir notwendige Engagement
und auch den damit verbundenen Spal3 danke ich an dieser Stelle allen recht
herzlich. Alles Weitere kdnnen Sie in diesem Museumskurier nachlesen und VORWORT
vor allem: Probieren Sie die App doch einfach einmal aus - es lohnt sich!

Ralph MENNICKEN
Museumsleiter
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GRUNDLAGEN
UND WANDEL

DER
MuseEums-

i) ARBEIT

6)

Die urspriinglichen Aufgaben des Museums bestanden aus drei Bereichen:
SAMMELN von Zeugnissen der Menschheit und deren Geschichte, BEWAHREN dieser
Zeugnisse und ERFORSCHEN derselben. Dies galt bereits fiir die ersten Kuriositaten-
kabinette des 16. Jahrhunderts, genauso wie fiir die spateren gro3en Museen, die vor
allem im Zuge der europaischen Nationalisierungsbewegungen ab dem Ende des 19.
Jahrhunderts entstanden. Diese drei Tatigkeitsfelder bilden bis heute die Grundsaulen
der musealen Arbeit.

Ein viertes Tatigkeitsfeld, das VERMITTELN, stand Uber einen sehr langen Zeitraum
eher im Hintergrund und war zunachst nur den ,Fachkollegen” und Wissenschaftlern
als Zielpersonen vorbehalten, ab dem 20. Jahrhundert dann auch einem breiteren Pu-
blikum. Allerdings richtete sich diese Vermittlung vorwiegend an interessierte, d. h.
vorgebildete Bevdlkerungsschichten. Erst mit der zunehmenden Demokratisierung
der westlichen Gesellschaft nach dem Zweiten Weltkrieg und vor allem in Folge der
,68er-Revolution” wurde die gesamte Museumsarbeit immer mehr von diesem vierten
Aufgabenbereich gepragt. Der Begriff ,Museumspddagogik” (in Franzosisch = ,service
éducatif”, also erzieherischer Dienst) setzte sich ab den 1970er Jahren langsam durch,
war aber zundchst durch verschulte Methoden gepragt sowie auf Kinder als wichtigste
Zielgruppe ausgerichtet.

Die drei bzw. vier Sdulen
und gleichzeitig Aufgaben
der Museumsarbeit.

Geschichte der Menschheit - Themenbereich
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Nach und nach gewann die Erkenntnis Oberhand, dass Vermitt-
lung sich auf alle Bereiche der Museumsarbeit und vor allem das ge-
samte Zielpublikum eines Museums bezieht. Sie beginnt spatestens
bei der Art und Weise der Objektprasentation und endet an jeglicher
direkten Schnittstelle zum Besucher: beim Empfang im Museum, bei
Fihrungen, bei padagogischen Projekten aber auch auf der Website
des Museums, um nur einige Beispiele aufzufiihren.

Vielen Museen wurde auch langsam klar, dass der viel zitierte Leit-
satz ihrer Hauser, ,Wir haben die Originale”, alleine nicht mehr aus-
reichte, um Besucherscharen anzulocken. Diese so oft in den Vorder-
grund gestellte ,,Aura des Objektes” mag fiir bestimmte Kunstwerke
oder Relikte von internationalem Ruf, z.B. die Mona Lisa, immer noch
Gultigkeit habe und jeden ansprechen bzw. ins Museum locken.

Fir Museen wie das Topfereimuseum Raeren mit seinen rund
2.000 mehr oder weniger gleichférmigen Keramikobjekten als Expo-
naten war dies jedoch nie der Fall. Sammler und spezialisierte Wis-
senschaftler (Archdologen, Kunsthistoriker) oder auch allgemein an
Geschichte Interessierte verspuren vielleicht wegen ihres Informa-
tionsvorsprungs und/oder speziellen Interesses an der Sache diese
Aura, doch fiir ,Otto Normalbiirger” gilt das sicher eher in beschrank-
tem Male. Der nimmt nur - wenn er sich denn Gberhaupt zum Be-
such einer Keramikausstellung Gberwinden kann - eine Masse an
relativ eintdnigen Dingen wahr, die ihm wenig bis gar nichts sagen,

Worin liegt die , Aura” dieser Raerener Baare
aus dem 16. Jahrhundert begriindet?

weil sie mit seiner heutigen Lebenswelt nichts oder nur wenig zu tun haben.

Dies gilt umso mehr, je groer der zeitliche Abstand zwischen dem Objekt und der
Lebenswelt des Besuchers ist. Ein gutes Beispiel daflir sind die ,Baaren”, gro3e Vorrats-
topfe aus Steinzeug, die bis nach dem zweiten Weltkrieg, fast unverandert in ihrer Form
und Funktion, in jedem Haushalt zu finden waren. Sie werden von édlteren Besuchern

sofort und freudig wahrgenommen, erinnert sie ihr Anblick doch an die eigene Kind-
heit. Heutige Kinder, aufgewachsen mit Gemuisedosen und Tiefkiihlkost, kénnen damit
hingegen Uiberhaupt nichts anfangen und haben solche Objekte bestenfalls einmal als

Schirmstander im Haus der Oma wahrgenommen.
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Arbeit mit Kindern

Gerade in Bezug auf Kinder, auf die der Arbeitsbereich Museums-
padagogik sich zunachst voll und ganz fokussierte, hat sich nach re-
lativ kurzer Zeit erwiesen, dass Aktivitaten wie Bastelstunden, Kin-
dergeburtstagsfeiern und Museumsrallyes zwar sehr beliebt sind
und gerne genutzt werden, gleichzeitig aber eine iberaus geringe
Nachhaltigkeit aufweisen. Sie werden viel eher als Beschaftigungs-
moglichkeit fiir regnerische Nachmittage oder als Ersatzprogramm
im Ausgleich zum Schwimmbadbesuch bei Regenwetter in der Feri-
enzeit benutzt. Der erhoffte Effekt, dass man sich damit die regelma-
Bigen und motivierten Museumsbesucher der Zukunft heranziehen
wiirde, bleibt jedoch gréBtenteils aus. Bestenfalls wird die Hemm-
schwelle zum Besuch eines Museums herabgesetzt oder abgebaut.

Ahnliches gilt fiir die Kooperation mit Schulen aller Altersstufen,
vom Kindergarten bis zur Hochschule. Das Museum ist potenziell ein

Kinder auf den Spuren der Raerener fuhrleu-  \wertvoller auBerschulischer Lernort. Dies hier im Detail auszufiihren,
te, im Rahmen einer Landschaftsbegehung wiirde den Rahmen dieses Berichtes bei Weitem sprengen. Wird es
als Teil eines Ferienprojektes im Topfereimu-  jedoch dazu genutzt, lediglich den schulischen Unterricht mit seiner

seum Raeren.

immer noch dominierenden Methodik des Frontalunterrichts und

der Lernzielorientierung fortzuflihren und bestenfalls durch un-

mittelbare Anschauung und ein wenig praktische Arbeit zu ergan-
zen, dann wird ein Grof3teil dieses Potentials verspielt. Das Museum - wie jeder andere
auBerschulische Lernort auch - ermdglicht es namlich vor allem, Lernerfahrungen zu
machen und Kompetenzen zu erwerben. Dies steht nicht im Gegensatz zum reinen
Wissenserwerb, sondern geht weit tGber diesen hinaus. Denk- und Handlungsanstol3e,
Eigentatigkeit und Interaktion stehen dabei im Vordergrund - der Vermittelnde, egal ob
FUhrer, Museumspdadagoge oder Lehrer, tritt in den Hintergrund. Assoziative Suchspiele
mit anschlieBender Auswertung in Form von ,Eigenfiihrung”, in Allein-, Partner- oder
Gruppenarbeit, sind dabei genauso einfache und geeignete Methoden wie eine ,Land-
schaftsbegehung mit offenen Augen” oder die eigenhandige Ausgrabung mit anschlie-
Bender musealer ,Verarbeitung” der gefundenen Objekte. So wird es seit vielen Jahren
im Topfereimuseum Raeren regelmal3ig und erfolgreich praktiziert.

Diese Arbeitsmethoden sind im Ubrigen nicht nur auf Kinder und Jugendliche an-
wendbar, sondern werden im Hinblick auf den Zugang zu musealen Objekten auch er-
folgreich bei Erwachsenen eingesetzt. Bisher geschah dies vorwiegend im Rahmen von
Gruppenbesuchen mit begleitender personaler Vermittlung.



Vermittlungsarbeit in der Ausstellung

Die Inszenierung war eine der Methoden, die Museen in den beiden letzten Jahr-
zehnten verstarkt eingesetzt haben, um Besuchern den Zugang zu ihren Exponaten zu
erleichtern. Dabei wurden bzw. werden Objekte in einen um sie herum gebauten Kon-
text eingebettet, der entweder sehr abstrakt oder auch sehr konkret bis hin zu pseudo-
realistisch sein kann. Durch solche Inszenierungen sollen Bilder geschaffen werden, die
einerseits veranschaulichen, worum es bei dem Objekt geht, andererseits den veran-
derten Sehgewohnheiten einer medial gepragten Lebenswelt entgegen kommen. Ab-
gesehen davon, dass derartige Inszenierungen mittel- und langfristig auch nicht dazu
angetan sind, Museumsbesucher anzulocken und zu halten, weisen sie zwei grundle-
gende Probleme auf:
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Erstens laufen sie - je nach Auspragung der Inszenierung - Gefahr,  Kompetenzen erwerben und Einsichten

ein sehr einseitiges und geschontes Bild der historischen Realitat zu
vermitteln, ahnlich wie bei Mittelaltermarkten oder anderen Events
im Bereich des Histotainments; Disneyland statt Erfiillung der muse-
alen Aufgabe der Vermittlung. scher Lernort.

Zweitens vermitteln sie immer nur die Sichtweise und den per-
sonlichen Zugang derjenigen, die die Inszenierung erdacht haben.
Zwar sind dies in der Regel Wissenschaftler und Padagogen, die sich
auf einen moglichst fundierten und belegten Kontext beziehen (soll-
ten), doch ist dieser den Besuchern in der Regel unbekannt. Daher
interessiert er sie bestenfalls, ob er sie beriihrt, begeistert, erstaunt,
erschreckt oder zum Nachdenken bringt, ist aber eine ganz andere
Frage. Sehr oft hat der Museumsbesucher namlich vollkommen an-
dere Voraussetzungen, Erfahrungen, soziale Kontexte und Lebens-
welten als der Museumsmitarbeiter bzw. Ausstellungsmacher. Diese
personlichen Kontexte sind es, die ihn berthren, nicht die kiinstlich
geschaffenen.

Bedeutungsebenen von Objekten

Dies hat damit zu tun, dass jedes Objekt verschiedene Bedeutungsebenen hat und
von jedem unterschiedlich wahrgenommen bzw. bewertet wird. Ein Beispiel: Im Topfe-
reimuseum Raeren wird seit vielen Jahren auch mit Erwachsenen ein Assoziationsspiel
durchgefiihrt, das darin besteht, einen zeitgendssischen Gebrauchsgegenstand aus ei-
nem Korb auszusuchen und diesen irgendwo in der Ausstellung zuzuordnen. Weitere

gewinnen statt rein kognitiv lernen - das sind
die Stérken des Museums als aulSerschuli-
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Vorgaben gibt es nicht, aul3er dass die Teilnehmer sich anschlieBend selbst durch die
Ausstellung fiihren und ihre jeweilige Wahl erlautern - gegebenenfalls erganzt durch
Kommentare, Erlauterungen oder Relativierungen durch den Museumsmitarbeiter. In
diesem Korb befindet sich auch eine kleine Plastikdose mit Drehver-
schluss und Etikett einer Apotheke. Wer sie 6ffnet, stellt fest, dass die
Dose eine Salbe enthalt. Die logische Zuordnung erschlief3t sich Giber
genaues Hinschauen und Lektlre der Raumtexte. Sie erfolgt in der
Regel und ,richtiger Weise” zu den historischen Apothekengefal3en
bzw. Salbtopfchen und gibt dann Anlass zu verschiedenen ergan-
zenden Erklarungen, beispielsweise zum Thema Transportbehalter
und deren VerschlieBbarkeit, die besondere Eignung von Steinzeug
als pharmazeutische Behalter oder gar die friihere Fehlinterpretation
dieser Gefal3e als Schnapsbecher.

Eines Tages nun fand der die Gruppe ,flihrende” Museumsleiter
diese Salbendose auf dem relativ abstrakt inzenierten Topferrad im
Keller des Museums. Als er sich dartiber ein wenig erstaunt zeigte, er-
klarte die Dame, die dieses Objekt ,bearbeitet” hatte, dass es ja wohl
klar sei, dass die Topfer friher von chronischen Hautekzemen bzw.
-entziindungen betroffen gewesen sein missten, da sie den ganzen

Bedeutungsebenen von Objekten liegen oft Tag mit Handen und Unterarmen im bzw. am nassen Ton arbeiten
der Erlebenswelt des Betrachters und dessen mussten, dies zu allem Uberfluss auch noch ohne Heizung und in

Erfahrungen zugrunde.

zugigen Raumen. Demzufolge gehorte die Salbendose als Pflege-
mittel flr geplagte Topferhdande in ihren Augen unzweifelhaft zur
Topferwerkstatt.

Daraufhin entspann sich eine zwanzigmintitige und sehr interessante Diskussion un-
ter den 15 Teilnehmern der Gruppe zum Thema Arbeitsumstande und -hygiene friiher
und heute, zu der der Museumsleiter selbst kaum etwas beitragen musste. Mit Sicher-
heit sind die Inhalte dieser Diskussion nicht nur der auslésenden Dame sondern auch
allen anderen Teilnehmern lange und nachhaltig im Gedachtnis geblieben und ihre
Assoziation mit Raerener Steinzeug diirfte in der Folge eine wesentlich differenziertere
gewesen sein als nach einer normalen Museumsfiihrung.

Die padagogisch-didaktischen Grundlagen zu diesem Ereignis basieren auf dem
Modell des kontextuellen Lernens (siehe Abbildung nachste Seite) und sollen hier nicht
weiter ausgefiihrt oder diskutiert werden. Vielmehr ging es darum, zu verdeutlichen,
dass museale Objekte nicht nur Zeugen der Geschichte sind, sondern dass sie vor al-
lem auch Geschichten zu erzahlen haben - je nach persénlichem, soziokulturellem oder
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Basis: Kategorien des Contextual Model of Learning museum

Persidnlicher

Uberzeugungen
Wahl & Kontrolle

Physischer Kontext

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

physischem Kontext des Betrachters vollkommen andere. Hier gilt es
denn auch bei der Vermittlungsarbeit im Museum anzusetzen: bei
der Lebenswelt der Besucher. Nur dann kann er wirkliche Betroffen-
heit verspuren, nur dann kann er Erkenntnisse sammeln und inter-
agieren. Nur dann hat er gelernt und im Rahmen der dahinter ste-
henden Methodik neue Kompetenzen erworben.

Soziokultureller

Eqnt_EXt e Kontext
bt"'tam" sy Interaktion mit weiteren
Vorwissen =

! Lernern innerhalb der Gruppe,
Interessen &

' Interaktion mit LernBegleitern,
anderen Personen

Raeren

Involvement
{val. KruGMAN 1965)

Flow-Erleben

(CSIKSZENTMIHALYT &
HERMANSON 1995; 1999)

{wgl. FaLk & Dicrsires 2000; 1992)

Salbentopfchen auf dem Topferrad? - Ein

durchaus interessanter Gedankengang,
basierend auf der Lebenswelt einer
Besucherin.




Topferei

v i}
{*‘ DiGITALES LERNEN

museum 00 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

Raeren

E Interaktivitdt ist ein weiteres Schlagwort, das Uber viele Jahre
— — hinweg die Vermittlungsarbeit im Museum dominiert hat und dies
Forscherbox - immer noch tut. Zunachst boomten die Ausstellungen, in denen der

¢ m R Besucher eine Schublade aufziehen oder ein Klappfenster 6ffnen
" Lo musste, um dahinter neue Objekte oder Zusatzinformationen zu

: entdecken. Oft wurde mit dieser Art ,Entdeckung” versucht, meh-
' rere Inhaltsebenen eines Objektes zu verdeutlichen und diese mit

! | verschiedenen Mitteln miteinander zu verknipfen. Verkauft wurden

diese Ausstellungen als ,interaktiv”, obschon es sich eigentlich bes-
tenfalls um eine Aktivitdit beim Offnen des ,Verstecks” handelte.

Nur wenige Jahre spater war dann der Siegeszug der Digitalisie-
rung und der medialen Vielfalt nicht mehr aufzuhalten und weitete
sich auch auf die Museen aus - zumindest auf die, die sich die damit
verbundenen horrenden Investitionen leisten konnten oder wollten
und zudem bereit waren, mit den anfangs noch recht vielfaltigen
Tlcken der Technik zu leben.

,Forscherbox” im Neanderthal-Museum
Mettmann (D) - Objekte werden hinter
Klappen oder in Schubladen versteckt, um
Interaktivitdt” zu erzeugen. Verdinderte Sehgewohnheiten

Die Seh- und Rezeptionsgewohnheiten der Museumsbesucher
veranderten sich im Zuge der zunehmenden Digitalisierung ihrer Umwelt. Langere
oder gar wissenschaftlich abgefasste Texte zu lesen, wird in immer starkerem Mal3e
und von immer breiteren Bevolkerungsschichten abgelehnt - vielleicht sogar zu Recht,
betrachtet man manche Texttafeln aus den 1990er Jahren. Die Diskussion dieser Epo-
che, wie gute Museumstexte zu schreiben und Texttafeln in Ausstellungen zu gestalten
sind, wurde abgelost von einem Streit tiber Vor- und Nachteile der Audioguides, die als
erstes neues Medium die Biihne betraten - gemeinsam mit der Projektion von Filmma-
terial zur Kontextualisierung von Exponaten. Eine Mdglichkeit, beides miteinander zu
kombinieren, boten die ersten Computer in den Ausstellungen. Wo zunachst Gerate
dieser Art noch mit speziell hergestellten Eingabegeraten bedient werden mussten,
folgten bald die ersten Touchscreens, gefolgt von aufwandigen holographischen 3D-
Projektionen oder ,interaktiven” Projektionstischen.




hielt ob der neuen technischen Moglichkeiten verstarkten Einzug. In
manchen Fallen drohten sogar die Objekte selbst ganzlich zu ver-
schwinden und durch digitale Abbilder ersetzt zu werden. Einer der
Vorreiter dieser Entwicklungen in Deutschland war das Neanderthal-
museum in Mettmann. Wer dieses um die Jahrtausendwende her-
um besuchte, konnte in aufwandigen und Uberaus ,realistischen”
Inszenierungen schwelgen, sich eigene Museumstouren per Audio-
guide zusammenstellen und sich stundenlang in den verschachtel-
ten MenUs und Untermenis der Touchscreens verlieren, bis es kein
Zuruckfinden zum Ausgangspunkt und zu den eigentlichen Expo-
naten mehr gab (,lost in cyberspace”). Damit lockte das Museum Be-
suchermassen an und spielte sicherlich auch eine zukunftsweisende
Rolle in der deutschen und internationalen Museumslandschaft.

Aktionismus statt Interaktivitdt?

Beobachtete man zur selben Zeit das Geschehen in derart interak-
tiven Museen jedoch Uber einen langeren Zeitraum, so fiel auf, dass
sich ahnliche Szenen abspielten wie in den damals ebenfalls aus dem
Erdboden sprieBenden ,Science Centers”: Scharen von Schiilern,
aber auch erwachsene Besucher, zogen Schubladen auf, 6ffneten
Klappen, driickten Knopfe, wischten liber Touchscreens um zu er-
kunden, was dabei geschah bzw. was sich dahinter versteckte und
zogen weiter zur nachsten ,Aktivitat”, sobald eine wie auch immer
gestaltete Aktion erfolgt war. Ob sich dabei Wissenserwerb, Lerner-
folge oder gar der Erwerb bzw. die Erweiterung von Kompetenzen
ergaben, ist mehr als zweifelhaft und wohl auch kaum mefbar.

Abgesehen von Verfeinerungen in der Bedienung und Leistungs-
steigerungen der verwendeten Systeme hat sich in den letzten Jah-
ren grundsatzlich nicht allzu viel getan - bis auf die Tatsache, dass im-
mer mehr multifunktionelle mobile Systeme zum Einsatz kommen,

die so genannten Tabletcomputer bzw. Smartphones, auf deren Einsatzmaoglichkeiten

spater noch detaillierter eingegangen wird.

Topferei

n
Inhaltlich jedoch anderte sich zunachst wenig. Die Flut der Bilder in den objekter- {J

ganzenden Medien wurde immer groRer, die Texte immer kiirzer und Mehrsprachigkeit museum

Touchscreen in einer Ausstellung des
Melbourne Museum (AUS) zur Tierwelt.

Eine virtuelle Wohnstube zeigt im Jiidischen
Museum Moskau das stddtische jiidische
Leben in Russland um die Jahrhundertwende
von 1900.
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{J Nach rund 20 Jahren der gezielten vielschichtigen Vermittlungsarbeit und nach wei-

museum teren knapp 20 Jahren der Digitalisierung in Museen bleibt festzuhalten, dass es grund-

Digitale Ergdinzung eines Museumsoriginals
im Stddel Museum Frankfurt/Main (D).

satzlich immer wieder die gleichen Ansatze sind, die umgesetzt
werden - auf unterschiedliche Art und Weise und den jeweiligen
Zeitumstanden bzw. dem technischen Fortschritt und den daraus
resultierenden Rezeptionsgewohnheiten der Menschen angepasst.
In vielen Fallen geht es dabei vorrangig um die Informationsvermitt-
lung - eigentlich nichts anderes als die herkdmmlichen Lehrmetho-
den wie Frontalunterricht oder ,Stilles Lesen”. Ob nun ein Lehrer, ein
Museumsfiihrer, ein Audioguide-Sprecher oder eine virtuelle Gestalt
auf dem Bildschirm doziert, macht wohl keinen wirklich gro3en Un-
terschied. Ob man eine Seite in einem Buch umblattert oder eine
Schublade aufzieht oder einen Touchscreen berthrt, um den nachs-
ten Text zu lesen bzw. das nachste Objekt resp. dessen Abbild zu
entdecken, genauso wenig.

Digitale Medien jeglicher Art kdnnen trotz allen Fortschritts bes-
tenfalls einen Anlass zur wirklichen Interaktion bieten und diese mit
ihren technischen Moglichkeiten beglinstigen bzw. vereinfachen.
Sie bieten aber verstarkte Chancen, die Besucher in ihrer eigenen

Lebenssituation abzuholen, diese einzubeziehen und dadurch zu einer profunderen
geistigen Auseinandersetzung mit dem Objekt bzw. den musealen Inhalten zu ermu-
tigen oder zu leiten. Nur wenn dies gegeben ist, kann kurzfristiger Wissenserwerb - in-
sofern er beim Museumsbesucher tUberhaupt stattfindet oder von diesem erwiinscht
ist - durch nachhaltige Lernerfahrungen und langfristigen Kompetenzerwerb ersetzt

werden.

Nur so kann Vermittlungsarbeit im Museum ihrer eigentlichen Aufgabenstellung ge-
recht werden: Die Vergangenheit auf Basis ihrer Sachzeugnisse in der Gegenwart fiir die
Zukunft nutzen. Voraussetzung dafir ist jedoch allemal, dass die drei anderen Saulen
der Museumsarbeit stabil und gefestigt sind.




Topferei
- W
Seitdem der Siegeszug der mobilen Endgerate in Form von Smartphones und Tab- {J

letcomputern nicht mehr aufzuhalten ist und deren technische Méglichkeiten nicht nur museum
immer vielfaltiger sondern auch ausgefeilter geworden sind, haben diese Gerate natdir-

lich auch schnell Einzug in die Vermittlungsarbeit im Museum gehalten - zunachst vor
allem im angelsachsischen Raum oder beispielsweise den Niederlanden, zunehmend
auch in Frankreich und Deutschland sowie dem restlichen Europa. Die Programme, die
ein gezieltes Arbeiten mit diesen Geraten ermoglichen, nennt man ,Apps”, abgeleitet
vom engl. ,application”, also Anwendung.

Wie auf einem Computer auch, gibt es dabei verschiedenste Einsatzbereiche der An-
wendungen: von der Datenerfassung und -bermittlung (Informationen in Bild-, Ton-
und Textform) Uber Spiele, Simulationen und Hilfsprogramme bis hin zur Kommuni-
kation. Grundsatzlich unterscheidet man dabei verschiedene Arten und Konzepte von
Apps:

Die sogenannten Native Apps werden speziell fir die beiden wichtigsten Betriebs-
systeme Android und iOS programmiert, einmal auf das Endgerat heruntergeladen und
stehen dann auch ohne standige Internetverbindung zur Verfligung. Schlimmstenfalls
laden sie umfangreichere Datenmengen bei Bedarf aus dem Internet, aber generell
sind sie auch ohne Internet verfligbar und verursachen keine hohen Roaming-Kosten
fur auslandische Nutzer.

Im Gegensatz dazu sind Web Apps nur online verfligbar und basieren in den meis-
ten Fallen auf den Websites, die ihnen zugrunde liegen bzw. nutzen deren Inhalte,
die sie auf das mobile Gerat und dessen

Prominentes Beispiel fiir eine objektbasierte Besonderheiten anpassen.
Museumsapp: die des Louvre Paris. Eine dritte Kategorie bilden die
https://itunes.apple.com/de/app/musee-du-louvre/  hybriden Apps, die eine Mischung MOB"'E APP
id337339103/mt=8 aus den beiden anderen Arten dar- ALS
stellen und den Vorteil haben,
auf allen verfligbaren Betriebs-
systemen (auch Windows und MEDIUM
Blackberry) zu funktionieren. IM MUSEUM

Bei Spielprogrammen bereits
weiter verbreitet, ist diese Art
im Bereich der spezielleren
Anwenderprogramme erst
am Beginn des ihr voraus- rl

gesagten Siegeszuges. ‘15
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,Ligato’, ein vergessenes Spiel, digital aufbe-
reitet als Museumsapp des DDR-Museums
Berlin. http://www.ligato-app.com/

Wie in vielen anderen Bereichen und bereits im vorausgegange-
nen Kapitel geschildert, sind auch Museen dem Zeitgeist und gesell-
schaftlichen Wandel unterworfen und so war es keine Frage, dass
recht bald auch die ersten Museumsapps auf den Markt kamen und
viele weitere folgten. Doch wie bei jeder ,Wunderwaffe” der letz-
ten Jahre und Jahrzehnte stellte sich in vielen Fallen auch hier recht
schnell die Erntichterung ein: Viele der aus dem Boden schiel3enden
Museumsapps scheiterten nach kurzer Zeit; die Entwicklerkosten
standen in keinem Verhaltnis zu den messbaren Nutzerzahlen und
die erhoffte Steigerung der Besucherzahlen blieb ohnehin aus. Ines
Dorian Giitt fuhrt in einem Internetblog zu diesem Thema folgende
Griinde fiir das Scheitern von Museumsapps an (http://museums-app.com/
archiv/blog13.html):

1. Apps sind verkleidete Webseiten, Audioguides oder Multimedia
Guides.

2. Die App um der App willen.

3. Museums-Apps sind keine Selbstlaufer, sie miissen beworben
werden.

4. Entstehungsprozesse sind intransparent, das Zielpublikum ist

nicht eingebunden.

Auch im Verlauf von Tagungen zu diesem Thema, wie beispielsweise der jahrlichen
MAI-Tagung (MAI = Museums and Internet), die der Landschaftsverband Rheinland
organisiert, wird deutlich, dass das anwesende Fachpublikum durchaus kontroverse
und kritische Standpunkte einnimmt. Einzelne Meinungen dazu (http://www.tanjapraske.
de/2013/06/18/mai-tagung-2013-museum-und-apps-was-mussen-museums-apps-konnen/):

+  Museumsapps machen weder Spal3 noch Sinn.

+  Wollen die Besucher ihre eigenen Gerate bei einem Museumsbesuch nutzen?

+ Die Technik ist ein Aspekt, die Didaktik besitzt aber ein groBeres Gewicht.

+  Apps ersetzen keinen Museumsbesuch, sondern erganzen oder erweitern ihn
und sollen nicht vom Objekt ablenken.

+  Gibt es die Museumsapp flir Zuhause?

- Vorsicht vor Innovationsdruck.



Das Thema wird also durchaus kontrovers diskutiert und - wie in vielen anderen Be-
ist eine Museumsapp sicher keine Wunderwaffe oder Notwendigkeit,
vor allem nicht fir kleinere Museen, deren technische und finanzielle Moglichkeiten

reichen auch -
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eher eingeschrankt sind. Gleichzeitig bieten sich mit dieser neuen Technologie vielfal-
tige Moglichkeiten, die Vermittlungs- und Kommunikationsangebote eines Museums
zu erganzen, zu vereinfachen oder einfach nur zu verbessern. Dabei muss man jedoch,
neben den technischen Unterschieden, die bereits vorab kurz erlautert wurden, auch
die Inhalte und Zielsetzungen einer Museumsapp in verschiedene Arten unterscheiden
und sich die Frage stellen, was die App kénnen oder leisten soll.

Bei Betrachtung von bereits bestehenden Museumsapps lassen sich diese grob in
die nachfolgenden Kategorien einteilen. In vielen Fallen sind auch
mehrere dieser Kategorien miteinander kombiniert und in einer ein-
zigen komplexeren App vereint:

Mobile Webseiten: In der Regel handelt es sich dabei um ab-
gespeckte oder auch vollstandige Versionen des allgemeinen
Internetauftritts des Museums. Vorteil ist, dass alle Anderun-
gen und Informationen stets aktuell und vollstandig zur Ver-
figung stehen und nur einmal eingepflegt werden miissen.
Nachteile sind, dass eigentlich nur die bestehenden Angebo-
te gespiegelt werden, ohne die zusatzlichen Mdglichkeiten
ZuU nutzen, die ein mobiles Gerat bietet. Aullerdem muss eine
standige Internetverbindung gewahrleistet sein, um das An-
gebot nutzen zu kdnnen.

Enhanced eBooks: Wie der Name es schon sagt, handelt es
sich dabei um die digitale Umsetzung von Ausstellungskata-
logen. Diese bieten den Vorteil, dass Abbildungen hochaufl6-
send und im Detail betrachtbar sind sowie durch Filmmaterial
oder O-Tone erganzt werden kénnen.

Geolocation: Diese Art von Apps basiert auf digitalem Karten-
material bzw. GPS-Ortung, wobei die Standorte mit den ent-
sprechenden Informationsinhalten (Texte, Filme, Interviews

usw.) hinterlegt sind. Solche Apps werden oft als Erweiterung des Museums in
sein kulturraumliches Umfeld eingesetzt oder im Netzwerk zwischen verschie-
denen Ausstellungen zu einem Thema. Auch kulturhistorische Stadt- oder The-

menfiihrungen bilden ein ideales Anwendungsfeld.

Beispiel fiir eine App, basierend auf Geo-
location: ,,Impuls Romantik” als Fiihrer zu

Schlgssern und Gdrten in Hessen.
https://itunes.apple.com/de/app/impuls-romantik/
id6097181057mt=8
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{J » News & Termine: Solche Apps informieren den Nutzer (iber Neuigkeiten oder
museum Veranstaltungen aus dem Museum, laden per Push-Nachrichten dazu ein oder
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,Art Shaker’, eine kreative Museumsapp der

Fondation Beyeler in Basel (CH) - https://www.
fondationbeyeler.ch/en/content/artshaker-app.

5] (5] ® 5

,Bordercheck’, ein interaktives Museumsspiel
im Ethnologischen Museum Berlin, das mit
Raumorientierung iber iBeacons arbeitet
und eigene Entscheidungen des Besuchers zur

Grundlage des Museumsbesuches macht.
http://www.humboldt-forum.de/news/ak-
tuelles-details/article/app-bordercheck-
zum-projekt-europatest-steht-zum-
kostenlosen-download-bereit/

sind mit den Nutzern Uber soziale Netzwerke wie Facebook oder
Twitter verkn(pft.

« Objektorientierte Apps: Die Inhalte beschaftigen sich in der Re-
gel mit einem oder mehreren Objekten und geben zu diesen Details
und Zusatzinformationen preis, die aufgrund ihrer Art oder Fille in
der Ausstellung selbst nicht unterzubringen sind. In manchen Fallen
werden auch zusatzliche Vergleichsobjekte zu den Museumsexpo-
naten prasentiert. Die wohl bekannteste dieser Art ist die App des
Louvre in Paris, die 100 Meisterwerke im Detail vorstellt. In der Regel
sind diese Apps nur im Museum vor Ort zu nutzen.

« Inhaltsorientierte Apps: Ahnlich wie die objektorientierten
Apps beschaftigen sich diese haufig mit Einzelthemen oder ganzen
Ausstellungsbereichen und bieten Zusatzinformationen, die in der
Ausstellung selbst nicht unterzubringen sind.

» Simulations-Apps: In solchen Programmen werden technische
Vorgdnge oder historische Entwicklungen veranschaulicht - haufig
durch den Benutzer steuerbar. In einzelnen (schlecht realisierten)
Fallen kann es sich auch nur um eine 3D-Abbildung der Ausstel-
lungsraume handeln, so genannte virtuelle Ausstellungen, in die
man hineinzoomen und einzelne Objekte betrachten kann.

» Kunst & Kreatives: Diese Art von Apps ist weniger auf die Infor-
mationsvermittlung ausgerichtet. Vielmehr gibt sie dem Nutzer die
Maoglichkeit, selbst kreativ zu werden und zu zeichnen, zu schreiben,
vorhandene Bilder zu verandern oder weiter zu entwickeln.

» Fiihrungen bzw. Audio- & Multimediaguides: Hierbei handelt es
sich wohl um die am haufigsten vorkommende Art von Museumsap-
ps. Basierend auf dem herkdmmlichen Audioguide bieten sie ent-
weder eine vorab festgelegte oder nach freier Auswahl begehbare
Abfolge von ,Stationen”, an denen Informationen zu den ausgestell-
ten Objekten bzw. Themenbereichen abgespielt werden kénnen.
Die Auswahl erfolgt entweder lber die Eingabe der entsprechenden
Nummer oder automatisch per QR-Code oder iBeacon. Zusatzlich zu
den akkustischen Informationen kénnen Bildmaterial, Zusatztexte
zum Lesen, Videomaterial und andere Medien angeboten werden.



angeboten. Dies geht vom einfachen Quiz Gber Puzzle- und
Ratselspiele bis hin zum komplexen Adventure, in dem his-
torische oder technische Entwicklungen auf spielerische Art
nachvollzogen werden. In Ausnahmefallen sind diese Spiele
auch wirklich ,interaktiv” und bieten Entscheidungsmaoglich-
keiten, die den Rundgang und die Art der Erfassung einer Aus-
stellung beeinflussen.

e Kommunikation: Immer haufiger werden Museumsapps mit
den sozialen Netzwerken (Facebook, Twitter, Instagram, usw.)
verknlpft und bieten die Mdglichkeit, eigene Kommentare,
Diskussionsbeitrage, Erganzungen zu den Inhalten, kreative
Beitrdge oder einfach auch nur die derzeit beliebten ,Muse-
umselfies” selbst zu erstellen und auf anderen Plattformen zu
verbreiten. In manchen Fallen werden diese Apps auch zum
aktiven Marketing genutzt, wie das neueste Beispiel des Rijks-
museums Amsterdam zeigt, das es ermdglicht, Objekte und
Gemalde aus den Museumssammlungen zur Individualisie-
rung von eigener Kleidung oder Gebrauchsgegenstanden zu
nutzen.

Diese sicher unvollstandige und nach anderen Kriterien erweiter-
bare Liste zeugt davon, wie wichtig es ist, vor der Erstellung einer
App zu klaren, welchen Zweck diese verfolgen soll und wie sie in das
Gesamtkonzept des Museums eingebunden ist. Viel ist in der letz-
ten Zeit von einer Digitalisierungs-Strategie die Rede, die Museen als
Grundlage in ihr Gesamtkonzept der Vermittlungsarbeit einbauen
sollten. Dabei geht es aber nicht nur um die Frage, wie Website, Fa-
cebook-Auftritt und Museumsapp einander erganzen, sondern auch
darum, wie diese mit der allgemeinen Arbeit, den Sammlungen und
der Gesamtheit der Museumsangebote zusammenspielen. Die Mu-
seumsapp alleine ist mit Sicherheit genauso wenig eine Zauberlo-
sung der Zukunft wie alle anderen bisherigen Neuentwicklungen,
aber sie kann ein interessanter Baustein der Museumsarbeit sein, der

spezielle Aufgaben erfiillt und neue Vermittlungswege und -mdoglichkeiten bietet.
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« Spiele (sog. ,serious games”): Basierend auf den Themen oder Objekten der Aus- {J‘

stellung werden Spielmoglichkeiten unterschiedlichsten Umfangs und Inhalts museum

Die App des Archdologischen Museums Ham-
burg vereint verschiedene Kategorien in einer
Anwendung, u.a. einen Ausstellungsfiihrer,

Navigation und ein interaktives Spiel. - https://
itunes.apple.com/de/app/amh-quide-archaologi-
sches/id5751036377mt=8
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Bereits seit dem Umbau der Dauerausstellung des Topfereimuseums Raeren in den
Jahren 2000-2003 gab es die Uberlegung, multimediale und interaktive Elemente ein-
zubauen. Leider waren damals die technischen Mdoglichkeiten entweder nicht finan-
zierbar oder zu unausgereift, um sinnvoll und realisierbar zu erscheinen. Als Alternative
wurden seinerzeit herkdommliche Medien wie Texttafeln und GroBbilicher mit vereinzel-
ten Horspielen kombiniert. Diese wiederum entstanden im Rahmen eines padagogi-
schen Ganzjahresprojektes mit einer Sekundarschulklasse der Pater Damian Schule Eu-
pen und kommen auch nach mehr als 10 Jahren trotz des recht einfachen technischen
Materials (eingebauter Discman mit Kopfhorer) gut bei den Besuchern an.

Insgesamt spitzte sich das Thema ,Digitale Vermittlung” aber immer mehr zu und
mit den neuen technischen Mdglichkeiten und Entwicklungen wurden diese nicht nur
vielfaltiger und verlasslicher sondern auch erschwinglicher. Gleichzeitig veranderten
sich die Rezeptionsgewohnheiten der Besucher immer starker, je mehr digitale Medien
das Leben bestimmen - vor allem in der Altersgruppe unter 30 Jahren. Zwar bildet diese
nicht die Mehrheit der Einzelbesucher eines Topfereimuseums, doch handelt es sich
dabei um die zukiinftige Generation von Museumsbesuchern. Blendet man in einer
Museums-Dauerausstellung die ureigensten Informationsquellen und -mittel dieser
Menschen aus, ware das in etwa so abschreckend wie die langweiligen, dozierenden
Schulklassenfiihrungen fiir die vorausgegangene Generation.

Kompetenzorientierung

Ahnliche Entwicklungen spielten bzw. spielen sich zeitgleich auch im Unter-
richtswesen ab. So gab die Deutschsprachige Gemeinschaft im Zuge der Neuge-
staltung ihrer Lehrplane bzw. Rahmenplane fiir den Sekundarunterricht ein digi-
tales Schulbuch fir den Geschichtsunterricht in der Sekundarstufe in Auftrag.
Dieses basiert fachdidaktisch auf dem Kompetenzstrukturmodell der FUER-
Gruppe (Kooperation verschiedener geschichtsdidaktischer Lehrstiihle und
Professuren an Universitaten mehrerer europdischer Lander).

PROJEKT
MQGUIDE

,Dieses Modell betrachtet Geschichte als Konstruktion, die sich auf die Ver-
gangenheit richtet und von der jeweiligen Gegenwart mitgeprdgt wird. Ahn-
lich wie im Museum transportieren auch methodisch fundierte Erzédhlungen

n liber die Vergangenheit immer nur individuelle oder kollektive Interessen
20 ) der Autoren. Auf diese Weise schaffen sie nicht nur Kenntnisse liber die Ver-



gangenheit, sondern zugleich Orientierungsangebote fiir die Rezipienten. Solche Geschich-
ten de- und re-konstruieren zu kbnnen macht damit den Kern des Fachs aus. Historisch kom-
petent ist folglich, wer sowohl Geschichten selbst aktiv erzdhlen, als auch

mit vorliegenden Geschichten analysierend und sie erschlieSend umge- r”
hen kann. Geschichte im Unterricht bedeutet somit: Geschichte denken ¥

statt pauken! Geschichte kann ihrem Wesen nach nicht in Form einer
simplen Sender-Empfdnger-Beziehung vermittelt bzw. auswendig ge-
lernt werden. Schiiler sollen lernen, sie in reflektierender und selbstrefle-
xiver Absicht zu erarbeiten.” (Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/MBook-Projekt).

_—

Auf das Museum Ubertragen, gilt dieses Grundprinzip genauso
und manifestiert sich im Zusammenhang mit dem Topfereimuseum
Raeren (aber auch mit jeder anderen musealen Sammlung) sogar
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forschungs- und vermittlungshistorisch: Sammler, Historiker, Kunst- ¢ digitale Geschichtslehrbuch,,mBook”

historiker, Archdologen, Volkskundler, Heimatforscher, Techniker,
Naturwissenschaftler und Keramiker haben jeweils ihre Sicht der
Dinge und ihre eigenen Erkenntnisse in das Thema einflie3en lassen
- zunachst getrennt voneinander und in vielen Themenstellungen
durchaus kontrovers. Erst durch die interdisziplindre Betrachtungs-
weise der letzten Jahrzehnte hat sich ein etwas differenzierteres Gesamtbild ergeben,
das als Gesamtrekonstruktion immer noch viele Liicken aufweist, dafiir aber auch viele
Spielraume lasst.

~mBook” als Anstof8 und Vorbild

Wie schon im vorausgegangenen Kapitel erlautert wurde, ,erzahlen” auch museale
Objekte, egal ob moderne Kunst oder historische Artefakte, immer auf mehreren bzw.
eigentlich unendlich vielen Bedeutungsebenen. Von diesen wird dem Besucher aber
immer nur eine geringe Auswahl angeboten, festgelegt durch die Ausstellungsmacher.
Dies gilt selbst flir das Gesamtthema. Zwar werden in der Ausstellung des Topfereimu-
seums auch allgemeine Uibergreifende Themen verarbeitet und als Kontext angebo-
ten, doch auf welche Weise ein so spezifisches Thema wie die Geschichte des Raere-
ner Steinzeugs auch allgemeingiiltige historische Entwicklungen illustrieren kann und
gleichzeitig, unter diesem Blickwinkel betrachtet, neue Dimensionen freigibt, wurde
erst wahrend der Kooperation mit den Machern des neuen Geschichtsbuches deutlich.

Das ,mBook” der Deutschsprachigen Gemeinschaft - so nennt es sich - wurde vom
Institut fUr digitales Lernen Eichstatt in Kooperation mit dem Lehrstuhl fiir Geschichts-
didaktik an der Katholischen Universitat Eichstatt-Ingolstatt konzipiert und erarbeitet.

basiert auf den gleichen Grundprinzipien wie
zeitgemdilSe Vermittlungsarbeit im Museum.
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{J Die Inhalte wurden von verschiedenen Partnern zugeliefert, darunter auch das Top-
museum fereimuseum bzw. seine Verantwortlichen. Ubrigens war die kleine Deutschsprachige

Gemeinschaft scheinbar ein ideales Experimentierfeld fiir ein solches

Projekt, denn inzwischen ist das Prinzip des mBook auch fir die
Schulen des Bundeslandes Nordrhein-Westfalen und somit in einem
viel grol3eren Mal3stab umgesetzt worden. Diese Version wurde im
Marz 2015 auf der Leipziger Buchmesse mit anderen Mitbewerbern
als deutsches ,Schulbuch des Jahres” nominiert und erhielt im Ok-
tober 2015 auf der Frankfurter Buchmesse den ,eBook-Award” im
Bereich ,Nonfiction”.

Bei der ersten Version fiir die Deutschsprachige Gemeinschaft
Belgiens diente die Raerener Topfereigeschichte dazu, wirtschaftli-
che Entwicklungen und die Anfange der Globalisierung in der Fri-
Schiiler ,lernen” Geschichte mit dem Compu- ~ hen Neuzeit zu verdeutlichen. Dieses Beispiel fur eine Verbindung
ter mit aktuellen Kontexten und Schlagworten wird bei der personalen

Vermittlung im Museum (Fiihrungen und padagogische Angebote)

schon seit langem praktiziert, so wie bei anderen Themenbereichen
auch. Dies soll dazu fiihren, den Besucher aus seiner eigenen Lebens- und Erlebens-
welt abzuholen und ihm helfen, die Topfereigeschichte entsprechend zu de- und re-
konstruieren. Gleichzeitig ermdglicht eine solche Herangehensweise einen wirklichen
Dialog mit den Besuchergruppen und auf deren Seite eine echte Auseinandersetzung
sowie gedankliche Beteiligung statt ein passives Konsumieren. Dies passiert auf einer
ahnlichen Ebene wie wirkliche Interaktion oder Kommunkationsangebote in gut ge-
machten Museumsapps.

Von der Idee zum pddagogischen Projekt

Nachdem die Notwendigkeit, zusatzliche Medienangebote in der Dauerausstellung
zu machen immer héher wurde und gleichzeitig dieses neuartige padagogische Ange-
bot des mBook aufeinander trafen, kamen zu Beginn des Jahres 2013 weitere Faktoren
hinzu: Im Rahmen seines 50-jahrigen Bestehens realisierte das Topfereimuseum Raeren
ein umfangreiches Jahresprogramm. Dessen Hohepunkt war die Ausstellung ,Raerener
Schatze kehren heim”, die Leihgaben aus vielen gro3en europaischen Museen vereinte
und damit aul3ergew6hnliche Objekte an ihren Herstellungsort zurtickholte, die in der
Regel in den Museumsmagazinen verschwunden sind. Diese Ansammlung von Ikonen
des Raerener Kulturerbes bot sich an, sie auf irgendeine Weise tiber das normale Pro-
gramm hinaus zu nutzen und fir die Nachwelt zu erhalten bzw. zu dokumentieren.




Parallel zu diesem Projekt schrieb die Konig-Baudouin-Stiftung Gber ihren ,Fonds
Irene Heidebroek-Eliane van Duyse” einen neuen Projektaufruf aus, bei dem es in ei-
nem jahrlichen Wettbewerb darum ging, Jugendliche zwischen 12 und 18 Jahren aktiv
mit Kunst, Geschichte und vor allem Museen in Kontakt zu bringen.

So entstand die Idee, diese Ausstellung und ihre auBergewodhnlichen Inhalte in Form
einer Museumsapp festzuhalten und auch nach ihrem Ende weiter zugdnglich zu ma-
chen. Dies alles sollte - ahnlich wie bei dem Horspiele-Projekt bei der Neugestaltung
der Dauerausstellung 2000-2003 - in Form eines padagogischen Projektes mit Sekun-
darschdlern realisiert werden.

Kooperationspartner waren mit der Pater Damian Schule Eupen und dem Institut fir
digitales Lernen Eichstatt bzw. indirekt dem mit diesem Institut verbundenen Lehrstuhl
fur Geschichtsdidaktik an der Katholischen Universitat Eichstatt-Ingolstatt schnell ge-
funden. Der Antrag wurde fristgerecht gestellt, aber leider verzogerte sich die Geneh-
migung desselben um mehrere Monate Uber die vorgesehenen Fristen hinaus. Grund
dafiir war das Ableben der Stifterin des Fonds, die entsprechend in der Auswahlkom-
mission ersetzt werden musste. Damit war das Schuljahr weit fortgeschritten und die
Sonderausstellung hatte bereits die Halfte ihrer Laufzeit Gberschritten, als endlich die
Genehmigung erteilt wurde und die Stiftung eine Fordersumme von insgesamt 25.000
Euro zusagte.

Nach Riicksprache wurde dann eine Verschiebung des Projektes auf das kommende
Schuljahr 2014-2015 genehmigt. Allerdings war damit das Grundkonzept in Verbindung
mit der Sonderausstellung hinfallig geworden und es galt, die App neu zu denken. Die
wieder ,abwesenden” Ikonen konnten jedenfalls mit den Schiilern nicht mehr themati-
siert werden. Au3erdem galt es zu entscheiden, welche Art von App am Ende bei dem
Projekt herauskommen sollte, damit diese auch langfristig einen Mehrwert fiir das Mu-
seum darstellt.

Die urspriingliche Idee eines ,serious game” musste aus technischen und finanzi-
ellen Griinden verworfen werden. In den Vordergrund der Uberlegungen riickten die
einzelnen Themenbereiche der Dauerausstellung und vor allem die Bedeutungsebe-
nen der Objekte in Bezug auf die Lebenwelt von Jugendlichen des Jahres 2015. Nach
langerer Grundsatzdiskussion zwischen den Verantwortlichen der Kooperationspartner
wurde schlieB3lich entschieden, dass es sich um einen Multimediaguide handeln sollte,
der einen ,roten Faden” aufweist. Dieser sollte auf Personalisierung (Erzahlungen und
Kommentare des bekanntesten Raerener Topfermeisters Jan Emens Menneken) und
moglichst enger Verknlipfung zur Gegenwart basieren. Wie er im Einzelnen entstanden
ist und wie das Ergebnis aussieht, wird auf den kommenden Seiten beschrieben.
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,Das Institut fur digitales Lernen entwickelt, produziert und implementiert digita-
le Anwendungen fiir Geschichtslernen und Geschichtskultur. Es ist ein akademisches

E’ Spin-off der Professur fur Theorie und Didaktik der Geschichte der Universitat Eichstatt-
< Ingolstadt. An der Professur findet die wissenschaftliche Begleitung und Erforschung
- = statt. Aktuell steht die Entwicklung multimedialer Schulbticher flr das Fach Geschichte
E g E im Fokus der Arbeit des Instituts. Inhalte und Gestaltungen der Unterrichtsmittel orien-
% o E tieren sich an den Zielgruppen sowie an den besonderen Lernsituationen der Schiiler.
= =E L Unsere Arbeit verbindet die theoretische Fundierung in der Wissenschaft mit An-

wendungssituationen. Dabei treffen bewahrte Methoden auf innovative Ansatze. Di-
gitale Medien erweisen sich hierbei als ideales Bindeglied und er6ffnen entscheidende
Vorteile flir kompetenzorientiertes Lernen.

Das Institut fiir digitales Lernen biindelt gezielt Kompetenzen, die zur Gestaltung
zeitgemal3er Erkenntnisprozesse im Fach Geschichte unabdingbar sind. Dazu gehdren
fur uns:

Hohe Fachlichkeit, die es erlaubt, historische Entwicklungen epochentiberschrei-
tend zu erzahlen, ohne dabei auf fallbezogene Spezialisierungen zu verzichten.

Die fachdidaktische Durchdringung des Inhalts mit dem Ziel der Kompetenzorien-
tierung: Schiiler sollen befahigt werden, die Vergangenheit aus den ihrinnewohnenden
Interessen und Motivationen heraus zu verstehen und zur historischen Orientierung zu
nutzen.

Die Fahigkeit, Geschichte adressatenbezogen darzustellen, in wechselnden Erzahl-
formen und in sich erganzenden Erzahlstrangen.

Eine Forderung medialer Kompetenzen, die es erlaubt, elektronische Kulturtech-
niken der heutigen Zeit zielgerichtet und erfolgreich einzusetzen. Dadurch werden
zeitgemaBes Lernen und moderne unterrichtliche Organisationsformen miteinander
verbunden.

Deshalb arbeiten bei uns Fachwissenschaftler, Fachdidaktiker, Lehrer, Schiiler und
Multimedia-Spezialisten Hand in Hand. Sie verbinden das Warum gezielter Auswahlent-
scheidungen und das Was der Inhalte mit dem Wie wechselnder Darbietungsformen.
Nur wo ein Mehrwert entsteht, kommen multimediale Elemente zum Einsatz. Weil uns
der Schulalltag und seine Ablaufe sehr bewusst sind, wollen wir keine Materialien fiir
eine ,Feiertagsschule’, sondern ein multimediales Schulbuch fir den taglichen Einsatz.”




Folgende Personen waren fiir das Institut federflihrend an der Konzeption und Um-
setzung der App beteiligt:

Florian SOCHATZY und Dr. Marcus VENTZKE: theoretische Grundlagen und Konzept,
organisatorische und inhaltliche Koordination, Textredaktion.

Gunther HERRLER: kiinstlerische Leitung, Leitung der WorkshopsAnimationszeich-
nungen.

Benjamin HEINZ: inhaltliche Vor- und Aufbereitung, Kommunikation und Promotion
der App.

Tobias ARENDT: technische Koordination und Umsetzung.

Die drei letzten begleiten und verarbeiten das Projekt zudem in Form ihrer Master-
bzw. Bachelorarbeiten am Lehrstuhl fiir Theorie und Didaktik der Geschichte der Uni-
versitat Eichstatt-Ingolstatt unter der Leitung von Prof. Waltraut SCHREIBER.

Die Pater-Damian-Sekundarschule ist im Jahre 1995 aus der Fusion von Heidberg-
Institut und College Patronné hervorgegangen. Sie versteht sich als eine christlich-hu-
manistische Schule mit allgemeinbildendem Charakter. Die vorliegenden Leitsatze und
Anwendungskriterien sind entwickelt worden, um das Schulprojekt der Pater-Damian-
Sekundarschule greifbarer zu machen.

Die Leitsatze im Uberblick:
Wir, die Pater-Damian-Sekundarschule,
- sind eine Gemeinschaft mit christlichen Werten,

- erteilen Unterricht, der kompetenzorientiertes Lernen und Vertiefung von Wissen
zum Ziel hat,

- sind eine offene und lernende Schule,

- fordern die Mehrsprachigkeit und vor allem den griindlichen Erwerb der deutschen
Sprache,

- fordern und foérdern jeden Schiiler auf dem Weg zum eigenverantwortlichen
Arbeiten und Lernen,

- beraten und unterstiitzen jeden Schiler bestmoglich und seinen Fahigkeiten
entsprechend,

- tragen zum Wohlbefinden aller Mitglieder der Schulgemeinschaft bei,
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{1 - sind Lernort gelebter Demokratie,
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- haben das Ziel den Schiler als selbstandigen, kritikfahigen und mdiindigen

Menschen, der tolerant gegenuber seinen Mitmenschen ist, zu verabschieden,

- entwickeln Kreativitat, Team- und Kommunikationsfahigkeit in verschiedenen
Lernsituationen.

An dem Projekt beteiligt waren die Schiilerinnen und Schiiler der Klasse 49: Lindsay
AHN, Max BASNER, Laura FORSTER, Juliana FRYNS, Jana GRANDJEAN, Michelle HAMA-
CHER, Emma HECK, Lisa KNOBLOCH, Maxim MATHIEU, Naomi MBENGA, Mirko MENNI-
CKEN, Camille PETERGES, Philipp QUANDT, Nils QUINTING, Naomi RODENBUSCH, Julia
SCHMIDT, Davina THEVES, Cédric VOELL, Sarah VOLL, Lena WEHBRINK, Ayleen WIMMER.

e e Als verantwortliche Lehrer waren beteiligt: Guido HAVENITH (Ge-
Drei Mitarbeiter des Instituts fiir digitales Ler-  schichte) und Pascal COLLUBRY (Kommunikation).
nen, die nicht nur die Workshops und die App

selbst planten, sondern dieses Projekt auch

. S Seitens des Topfereimuseums Raeren waren der Museumsleiter,
im Rahmen ihrer jeweiligen Master- bzw. Ba-

) 0 o Ralph MENNICKEN, sowie der Prasident des Verwaltungsrates, Rolf
Chelomrbe’_tthemat’s’ere."ﬁ" v.Ln.r:Benjamin AMMLER, federfiihrend an dem Projekt beteiligt. In einer zweiten
HEINZ, Tobias ARENDT, Ginther HERRLER. Phase kam Museumspdadagogin Melanie KEIFENS hinzu.

PLANUNGSPHASE

In einer ersten Koordinations- und Planungsphase wurden neben
einem Zeit- und Ablaufplan gemeinsam die technischen und inhalt-
lichen Rahmenbedingungen sowie vor allem die Rolle der Schuiler in
dem Projekt festgelegt.

Diese sollten ,Mitentwickler” der App sein, aber nattrlich nicht fir
die Gesamtheit der Inhalte verantwortlich. Dies war anders als bei-
spielsweise bei dem Horspiele-Projekt, das liber ein gesamtes Schul-
jahr fachertbergreifend konzipiert war. Hier aber hatte eine solche
Rolle den Rahmen der schulischen Arbeit gesprengt und ware weder

organisatorisch noch technisch oder zeitlich zu bewaltigen gewesen.

Vielmehr sollten die Schiiler aus der Gesamtfiille des zur Verfligung stehenden
Grundlagenmaterials insgesamt acht Videosequenzen (Bildergeschichten) extrahieren,
deren Dramaturgie entwickeln und anhand von vorgegebenen Zeichnungen in die




Topferei

- PR
Praxis umsetzen. Urspriinglich waren diese Videos als Belohnung gedacht fur die L6- {J

sung von einfachen Spielaufgaben innerhalb der App (Quizfragen beantworten). Dieser museum

Gedanke wurde jedoch angesichts der sich andeutenden Qualitat
der Videos schnell wieder aufgegeben, hatte das Spielprinzip diese
Inhalte doch degradiert. Vielmehr wurden die Animationsfilme zu
Premiuminhalten erhoben, die als eines der Hauptelemente der App
eine sich langsam entwickelnde Schnittstelle zwischen Topfereige-
schichte und Gegenwart bilden sollten.

Festgelegt wurde ebenfalls, dass die App insgesamt als native
App fur Android und iOS einen selektiven und ,interaktiven” Fiihrer
durch die Dauerausstellung des Museums bilden sollte. Mdglichkei-
ten zur Mehrsprachigkeit sollten genauso eingeplant werden wie die
Méoglichkeit zur Zweitverwertung der Videosequenzen, beispiels-
weise bei padagogischen Projekten in Verbindung mit Objekten, bei
Youtube oder Facebook und auf der Website des Museums.

Die Videos sollten sich zudem an einer zentralen Leitfigur und
deren (fiktiven) Erlebnissen orientieren: Jan Emens Menneken, pa-
rallel zum bereits bestehenden Einflihrungsfilm des Museums. Sie
basieren auf realem Quellenmaterial (Sach- und Schriftquellen), stel-
len aber immer den personlichen Erlebnischarakter in den Vorder-
grund und sollten Geschichten erzahlen, die mit der aktuellen Le-
benswelt der Besucher verknipft sind. Aneinander gereiht, sollten
sie ein strukturiertes ,Lebensbild” eines typischen Raerener Topfers )
andeuten, das dem Besucher Anlass zu weiteren Denk-, Such- und Dr. Markus VENTZKE (oben) und Florian
Forschungsm()g“chkeiten bietet. SOCHATZY (unten) bel derArbeitmitSChU'

lern wéhrend der Workshaps in Raeren bzw.

Daruber hinaus wurden in dieser ersten Projektphase eine Reihe
von technischen Details beziiglich der Navigation und Raumorien-  Eupen.
tierung, der Geratearten und deren Verfligbarkeit (eigene oder Leih-
gerate), der grafischen Orientierung, der technischen Grundlagen
sowie der Planung der einzelnen Workshops und deren Inhalte festgehalten und an-
schlieBend vorbereitend umgesetzt.

Insgesamt prasentierte das Museum zwolf verschiedene Themenbereiche, die mit
den groBen Themen der Dauerausstellung kompatibel sind und zusammen genom-
men die wichtigsten Aspekte der allgemeinen Vermittlungsarbeit sowie der Inhalte des
Museums umfassen. lhre spatere Gewichtung sollte abhangig von den zur Verfligung
stehenden Materialien und den Ergebnissen der Workshops erfolgen.
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WORKSHOP 1 - IMPULSSEMINAR

Der erste Workshop mit den Schiilern fand im Topfereimuseum Raeren selbst statt.
Der Museumsleiter begrii3te die Schilerinnen und Schiiler und gab ihnen eine kurze
Einflhrung in die Projektidee, die zuvor bereits durch die begleitenden Lehrer im Rah-
men des Unterrichtes erlautert worden war.

Eine erste Kontaktaufnahme mit der Bandbreite des zu bearbeitenden Themas er-
folgte durch das gemeinsame Anschauen des Einflihrungsfilms, der im Museum allen
interessierten Besuchern gezeigt wird.

Im Anschluss wurde eine Variante des Assoziationsspiels ,Der chinesische Korb”
durchgefiihrt. Dieses Spiel ist eine interaktive und kommunikationsférdernde Fiih-
rungsform, die im Topfereimuseum Raeren seit vielen Jahren fir alle Altersstufen und
auch mit Erwachsenen durchgefiihrt wird. Es stammt urspriinglich aus dem Bereich der
Kunstvermittlung (zeitgendssische Kunst) und verlauft in seiner Grundform wie folgt:

Die Teilnehmer ziehen ohne Sichtkontakt einen Gegenstand aus einem Korb heraus
und zeigen diesen den Mitspielern. AnschlieBend begeben sie sich alleine oder paar-
weise bzw. in Kleingruppen auf eine Entdeckungstour durch das Museum und versu-
chen, ein Exponat oder einen Themenbereich zu finden, dem sie ihren Gegenstand
zuordnen konnen. Dabei ist gegenseitige Beratung bzw. Diskussion nicht nur gestat-
tet sondern sogar erwiinscht. Die Assoziationen bei der Zuordnung der Gegenstande
sind nicht eingeschrankt; es gibt also keine ,fehlerhaften” oder gar falschen Entschei-
dungen. Ein wichtiger Anspruch ist allerdings, dass jeder Mitspieler anschlieBend seine
Zuordnung begriinden bzw. erldutern kann. In einer zweiten Phase geht die gesamte
Gruppe durch die Ausstellungsraume und jeder erlautert den anderen, welches Objekt
er wo zugeordnet hat und welche seine Beweggriinde dafiir waren. Diese Auflosung
wird durch den Museumspadagogen geleitet, wobei dieser die Mdglichkeit hat, auf
alternative Zuordnungsmaglichkeiten einzugehen, Hintergriinde zu den zugrundelie-
genden Assoziationen zu vermitteln oder gegebenenfalls eine entstehende Diskussion
zu leiten. In diesem Kontext werden auch inhaltliche Fakten vermittelt.

Durch die Eigentatigkeit und Eigenliberlegung bei dieser Art des Zugangs zu muse-
alen Objekten oder Themen wird unterschwellig immer die unmittelbare Lebens- und
Erfahrungswelt der Besucher eingebracht. Dies fiihrt dazu, dass sie einen ganz persén-
lichen Bezug entwickeln bzw. den ihrer Mitspieler diskutieren dirfen und sich die so
gemachten Lernerfahrungen und Einsichten nachhaltig einpragen. Eine Variante des
Spiels besteht darin, ausschlie3lich Karten mit Frage- und/oder Ausrufezeichen als Er-



satz fUr die konkreten Gegenstande zu verteilen. Allerdings erfordert diese Variante
durch ihren hohen Abstraktionsgrad eine starkere kognitive Leistung und beinhaltet
weniger emotionale Elemente und Momente.

Bei vorliegendem Projekt ging es aber nicht vorrangig darum, einen moglichst kom-
pletten Uberblick tiber die Geschichte des Raerener Steinzeugs und die Inhalte des Tép-
fereimuseums zu geben. Vielmehr sollten bestimmte - vorher festgelegte - Themen-
bereiche auf der soziokulturellen Meta-Ebene des Gesamtthemas herausgearbeitet
werden. Daher kam hier eine dritte Variante zum Einsatz, die an Stelle von konkreten
Gegenstanden oder abstrakten Symbolkarten eine Serie von Assoziationsbildern aus
dem Internet - also unmittelbar aus der heutigen Lebenswelt der Schilerinnen und
Schiiler - nutzte. Zu jedem der festgelegten Themenbereiche, die spater fiir die App
aufgearbeitet werden sollten, gab es zwei oder drei Bilder zur Auswahl - ansonsten
blieb der Verlauf der Aktivitat gleich.

Die Schulerinnen und Schiiler mussten auch hier die Karten blind ziehen, so dass sich
im weiteren Verlauf der Aktivitat zufallige Paare bzw. Trios zu jeweils einem Themen-
bereich zusammenfinden mussten. Sobald dies geschehen war, hatten die Beteiligten
den Auftrag, sich auf folgende Fragestellungen gemeinsame Antworten zu liberlegen:

«  Was haben unsere Bilder miteinander gemeinsam?

«  Was haben sie mit den Museumsinhalten zu tun - wo passen sie hin?

«  Welchen Bezug haben die Bilder zu unserem heutigen (Schiler-)leben?
«  Wie kdnnte unser Thema formuliert werden?

Diese Fragen wurden beim anschlieBenden gemeinsamen Rundgang diskutiert,
wodurch ein Abriss der verschiedenen Inhaltsebenen jeden Themas deutlich wurde. In
der Nachbearbeitung wahrend der folgenden Unterrichtsstunden sollten die Schiiler
auf einem vorgegebenen Arbeitsblatt pro Thema die wichtigsten Schlagworte, Quel-
len sowie die Bezlige zu ihrem eigenen Leben schriftlich formulieren. In einem zweiten
Schritt sollten sie in Partner- bzw. Gruppenarbeit ein Mindmap zum Thema ausarbeiten,
das vor allem auf die Frage abzielte, welche Inhalte man dem Museumsbesucher zu
diesem Thema im Rahmen eines Kurzfilms vermitteln konnte.

Als weiteren Arbeitsauftrag sollten die Schiiler Einzelheiten und mdglichst viel Wis-
sen zu ihrem Thema aus der aktuellen Literatur herausfiltern und fir sich selbst festi-
gen. Zu diesem Zweck wurde ihnen (als Geschenk) jeweils ein Exemplar des Buches
~Raerener Steinzeug - Europaisches Kulturerbe” ibergeben, das neben umfangreichem
Bildmaterial auch alle notwendigen Hintergrundinformationen beinhaltet.
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Thema 1: Am Rade wirken

Die Raerener (und Rheinischen) Steinzeugtopfer arbeiteten nicht auf einer herkdmm-
lichen Topferscheibe, sondern auf dem Topferrad. Diese besondere Konstruktion ist im
Museumskeller als Teil einer Inszenierung nachgebaut, basierend auf einem Kupferstich
des 16. Jahrhunderts. Parallel dazu gibt es das Modell eines dazu passenden archadolo-
gischen Befundes.

Die Umnutzung eines bestehenden Objektes als Teil einer technischen Vorrichtung
ist auch heute noch ublich.

Thema 2: Die Glut der Hélle

Im Gegensatz zu modernen computergesteuerten und elektrischen Brennéfen wur-
de das Raerener Steinzeug in riesigen Kannendfen gebrannt, die mit Unmengen an Holz
befeuert werden mussten, um die notwendige Temperatur von 1.250° C zu erreichen.

Dieser Steinzeugbrand und seine technologische Weiterentwicklung beinhaltet vie-
le interessante technische und logistische Aspekte, die selbst modernen Keramikern
fremd geworden sind, aber das Leben der Topferfamilien bestimmten.

Thema 3: In die weite Welt

Raerener Steinzeug wurde schon ab dem 15. Jahrhundert nach ganz Nord- und
Osteuropa sowie nach England exportiert, spater dann auch nach Ubersee. Die Berufs-
gruppe der Fuhrleute spielte - neben den Topfern - in der Sozialstruktur des Dorfes
eine wichtige Rolle, genauso wie die der Tagel6hner.

Der Zustand der StraBen, die Erreichbarkeit von Schiffs- und Handelswegen, aber
auch Lebens- und Reiseumstande, Zolle und sonstige Beschrankungen waren genauso
wichtig wie in unserem heutigen Leben. Globalisierung mit all ihren Komponenten und
Konsequenzen fand in einem gewissen Ausmal bereits damals statt.
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Thema 4: Drei Henkel fiir den Kaiser i

Gebrauchsgeschirr- und gerdtschaften, das waren die wichtigsten Produkte der Ra- i <) =
erener Steinzeugtopfer. So wie heute Tetrapacks und Plastikbecher genutzt werden, %""ﬁ_‘_ g
zum Ausschenken, Trinken und Aufbewahren von Getrénken, so hatten die Leute ab o
dem 15. Jahrhundert Raerener Kriige und Kannen im Haus. Und so wie heute wurde mit N
bekannten Personlichkeiten und besonderem Design fiir die Produkte geworben. Ein l

gutes Beispiel hierfir sind die Dreihenkelkrlige, die auch auf zahlreichen Gemalden des

16./17. Jahrhunderts zu sehen sind.

Thema 5: Made in Raeren - Qualitditssicherung

So wie auch heute noch war Qualitatssicherung einer der langfristig wichtigen Fak-
toren fiir das Uberleben eines Industriezweiges. ,Made in Raeren” stand zwar nicht auf
den Kriigen, doch konnten diese durch den Handler und Endkunden an spezifischen
Merkmalen erkannt werden.

Im Zuge des Brennverfahrens gab es jedoch viele schwer zu beherrschende Fakto-
ren, so dass rund 30% der fertigen Gefal3e den strengen Qualitatsanforderungen der In-
nung nicht standhalten konnten. Was mit dieser 2. oder 3. Wahl geschah, ist das Thema.

Thema 6: Pilger in Massen

Trinkflaschen und Vuvuzelas - Pilgerflaschen und Pilgerhérner: Was heute dem
Schulkind und dem Ful3ballfan seine Utensilien sind, das waren sie friiher den Pilgern,
die alle sieben Jahre zu Zehntausenden nach Aachen zur Heiligtumsfahrt kamen.

Bei diesem GroBereignis spielten sich Dinge ab, die durchaus auch bei einem moder-
nen Ful3ballspiel oder einem Rockkonzert beobachtet werden kdnnen; Merchandising
und Devotionalien der Friihen Neuzeit sind vergleichbar mit denen des 21. Jahrhun-
derts.
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Thema 7: Wenn die Bauern tanzen

,Bauer sucht Frau” - die Erfolgsserie eines deutschen Privatsenders hat scheinbar den
aktuellen Zeitgeist getroffen. Ebenso waren immer schon Feste und Veranstaltungen
ein Teil des Zusammenlebens von Menschen, auch im Mittelalter und der Frihen Neu-
zeit. Oftmals offenbarten sich hier auch Standesunterschiede: Arm und Reich blieben
unter sich, bedugten aber auch die anderen Gesellschaftsschichten mehr oder weniger
kritisch. Raerener ,Bauerntanzkriige” thematisieren diese Zusammenhange und waren
nicht nur sehr beliebt, sondern in gewisser Weise auch ein Spiegelbild der Gesellschaft .

Thema 8: Mdnner mit (oder wie) Bart

Bartmannkriige sind eine weitere Produktgruppe, die von Raerener und anderen
rheinischen Steinzeugtopfern in grof3er Stiickzahl produziert wurde. Welche Bedeu-
tung hinter den bartigen Gesichtern auf den Kriigen steckt, ist ein viel diskutiertes The-
ma. Da die bartigen Manner eine groBe Ahnlichkeit mit dem in England sehr verhassten
Kardinal Roberto Bellarmino hatten, wurden sie zu Ikonen ihrer Zeit, so wie dies heute
andere Personen sind, auf deren Abbilder man immer wieder trifft.

Thema 9: Partyspiele und Scherzartikel

Scherzartikel sind kein Phanomen unserer Konsumgesellschaft. Auch in der Vergan-
genheit liebten es die Menschen, sich Giber andere lustig zu machen, ihr Erstaunen zu
wecken oder sie bloBzustellen. So produzierten auch die Raerener Topfer - neben ande-
ren Sonderformen - sogenannte Vexierkrlige (lat: vexare = plagen, qualen). Diese konn-
te man nur mit bestimmten Kenntnissen zur technischen Konstruktion benutzen, ohne
sich zu blamieren.
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Thema 10: Neue Farben braucht das Land

Ab dem Ende des 16. Jahrhunderts wurde immer mehr asiatisches Porzellan nach
Europa eingefiihrt. Dies war zwar sehr teuer, aber es pragte die Tischmode der Reichen
und verdrangte das Raerener Steinzeug von adligen Tischen. Daher mussten sich die
Topfer ein neues bzw. angepasstes Produktdesign einfallen lassen. Dies gelang ihnen
mit dem graublauen Steinzeug, das sich aus der Renaissance heraus hin zu barocken
Dekoren veranderte - so wie auch heute noch Firmenlogos und Corporate Design im-
mer wieder dem Zeitgeschmack und neuen Modetrends angepasst werden.

Thema 11: Kanonenfutter

Mit dem DreifSigjahrigen Krieg begann fiir die Raerener Steinzeugtopfer eine Pha-
se von mehr als 200 Jahren mit unsicheren und kriegerischen Zeiten. Durchziehende
Soldnerheere marodierten und pliinderten. Neue Obrigkeiten erlieBen neue Regeln
und Vorschriften, die die gewohnten Arbeitsablaufe und die Beschaffung der Rohstoffe
erschwerten. Dies flihrte zu einem schleichenden Niedergang des einst so blihenden
Kunstgewerbes. Symbolisiert wird dies durch den so genannten ,Kanonenkrug” aus der
Sammlung des Topfereimuseums Raeren.

Thema 12: Fake aus dem 19. Jahrhundert

Plagiate und billige Raubkopien bzw. Clones aus China sind heute ein gro3es Thema
und eine Bedrohung fiir die europaischen Wirtschaftsstandorte. Bereits kurze Zeit nach
dem endgliltigen Aus der Raerener Steinzeugproduktion um 1850 wurde versucht, die-
se im Stil des Historismus wieder zu beleben. Die damals gefertigten Stlicke sind fiir den
Laien nur schwer von den Originalen zu unterscheiden und landeten in vielen grof3en
Museumssammlungen als Objekte des 16. Jahrhunderts. Doch sind dies wirklich Raub-
kopien?
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Raeren

Noch wie in der Schule: Einfiihrung in das
Thema und die Aufgabenstellung.

Ein zweiter zweitagiger Workshop fand im Januar 2015 im Top-
fereimuseum bzw. im angegliederten Haus Zahlepohl statt. Die Lei-
tung oblag dem Institut fur Digitales Lernen. Florian Sochatzy und
Marcus Ventzke, die beiden Hauptverantwortlichen dieses Instituts
waren mit drei Studenten angereist, die sich federfihrend um das
Projekt kimmerten und dazu auch mit jeweils anderen Schwerpunk-
ten ihre Bachelor- resp. Masterarbeit schreiben werden: Benjamin
Heinz - verantwortlich fir die allgemeinen Inhalte, Kommunikation
und Marketing der App , Tobias Arendt - verantwortlich fiir Program-
mierung und technische Umsetzung sowie Glnter Herrler - verant-
wortlich flr die Vorbereitung und Umsetzung der Schiilerworkshops
sowie Konzeption und Umsetzung der Zeichentrickfilme.

In einer ersten Kennenlernrunde wurde vor allem der tagliche
Umgang der Schiler mit ihrem eigenen Smartphone bzw. mit den
dazu gehorenden Apps thematisiert. Dabei stand die Frage im Vor-
dergrund, was eine App kénnen oder leisten muss, damit sie flir den
Nutzer attraktiv ist.

In einem zweiten Arbeitsschritt wurden verschiedene bestehen-
de Museumsapps in der Gruppe ausprobiert und auf ihre Vor- bzw.
Nachteile getestet. Dabei wurde recht schnell deutlich, dass es we-
nig Sinn macht, die bestehende Ausstellung einfach nur in einer App
nachzubilden und dass die Inhalte einen Mehrwert fiir den Nutzer
darstellen mussen. Auch die Mdglichkeiten und Grenzen der visuel-
len Vermittlung im Rahmen solcher Medien wurden angesprochen.
Dabei krsitallisierte sich bald heraus, dass die Jugendlichen schon
recht kritisch mit den Angeboten umgehen und diese durchaus zu
bewerten wissen.

Nach einer kurzen Pause ging es dann um die Rolle der Schiiler im

vorliegenden Projekt sowie um das Medium, dessen sie sich bedienen sollen, um ihre
ganz personlichen Vorstellungen und Zugange zu den festgelegten Themenbereichen
zu vermitteln. Diese wurden im Klassenverband festgelegt, basierend auf den Zuord-
nungen und inhaltlichen Arbeitsergebnissen des Impulsseminars im November 2014.
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Anhand einiger Positiv- und Negativbeispiele, die die Schiiler im Plenum analy- {J

sierten und ,kritisierten”, wurden grundlegende Techniken und Prinzipien von Ani- museum

mationsfilmen erlautert und deren Zustandekommen erklart. Vor allem die Analyse
der dabei verwendete Bildersprache und des Arbeitens mit bzw.
des Zusammenspiels von Bewegungsanimation, Symbolen,
Wiedererkennungsmerkmalen und Dramaturgie zur moglichst
einfachen Verdeutlichung von komplexen Zusammenhangen
bedeutete fiir die Jugendlichen eine recht anspruchsvolle ge-
dankliche Leistung. Dass sich dieser theoretische Teil auszahlte,
zeigte sich im weiteren Verlauf des Workshops, als es daran ging,
eigene Animationsfilme zu planen und die Drehbiicher/Story-
boards dazu zu erstellen.

Nachmittags wurde dann vorwiegend in der Dauerausstel-
lung des Topfereimuseums gearbeitet. Die Schiiler sollten in )
den zuvor zusammengestellten Kleingruppen jeweils einen der zur Was kann mein Smartphone und welche
Verfiigung stehenden Themenbereiche in eine Geschichte kleiden  Artvon Apps habe ich installiert? ...
und dazu ein Drehbuch fiir den zu erstellenden Animationsfilm
schreiben. Diese Geschichte sollte einerseits auf den bekannten
historischen Fakten basieren und diese als Grundlagenwissen ver-
mitteln. Andererseit‘:s sollte sie_ moglichst eingn Bezug zur eigepen ... Eine Frage, die sich in manchen Fillen
Lebenswelt der Schiler aufweisen und deutlich machen, dass viele .

heutige Zusammenhange schnell erledigt hatte (Lehrerhandy).

Gemeinsames Analysieren von bereits beste- und Entwicklungen bereits
henden Museumsapps: Was bringen sie dem im 16. Jahrhundert die Le-

Besucher? Wo sind die starken und schwachen be..ns' und Arbe'tsfwelt der Raerener Topfer
pragten oder beeinflussten.

Punkte? Wiirde ich sie installieren?

Aus den urspriinglichen Themen, die im
Verlauf des Impulsseminars herausgearbei-
tet worden waren, blieben folgende acht
Themen Ubrig:

1. Auf dem Rade wirken - das Topferrad;
2. Die Glut der Holle - Topferofen;

3. Schwarz, schief und angebrochen -
Quialitatssicherung;
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{J 4. Raerener Fuhrleute und Handler unterwegs - Transport;
museum . .. . . ..
5. Drei Henkel fiir den Kaiser; - Raerener Dreihenkelkriige

6. Massenauflauf in Aachen - Pilger und Pilgerhérner;
7. Wenn die Bauern tanzen - Bauerntanz;
8. Versuch doch mal, daraus zu trinken - Scherzgefalle.

Als ,roter Faden” sollte fiir alle zu erstellenden Videos gelten, dass
diese aus der Sicht des bekanntesten Raerener Topfermeisters - Jan
Emens Menneken - erzahlt werden. Wie schon im bereits realisier-
ten Videofilm zur Daueraustellung des Topfereimuseums sollte diese
Person auch als Identifikationsfigur zur Personalisierung und Emo-
tionalisierung der Inhalte dienen. Jan Emens Menneken sollte so-
zusagen ,von oben herab” auf die heutige Welt blicken und dabei
Erinnerungen aus seinem Topferleben zum Besten geben. Eine wei-
tere Vorgabe war, dass dies

Manche haben schnell ihre Ideen entwickelt ~ ™MOglichst mit personli-

und erarbeiten diese gemeinsam im Dialog ... cher AnSprache der App-
Nutzer geschieht, so als

ware der Topfer im Ge-

sprach mit ihnen. Dazu
erwies es sich als notwendig, moglichst
viele Ankniipfungspunkte und Vergleiche
zum taglichen Leben im 21. Jahrhundert zu
schaffen und diese in die Dramaturgie ein-
zubauen.

Da die Schiiler bereits im Nachgang des
Impulsseminars den Arbeitsauftrag erhal-
ten hatten, ihren Themenbereich anhand
der zur Verfligung gestellten Literatur zu
verinnerlichen, erwies sich diese Arbeit als
relativ leicht zu bewaltigen. Parallel stan-

.. andere spriihen trotz Miidigkeit vor Phantasie
und Kreativitdt, aber lassen arbeiten.
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den die notwendigen Unterlagen genauso zur Verfligung wie die Unterstiitzung durch {J

Seminarleiter, Museumsverantwortliche und Lehrer, die rechtzeitig inhaltliche oder museum
logische Fehler aufdecken und - dort wo nétig - die manchmal et- _

was ausufernde Phantasie einzelner Schiiler bremsen konnten. Je-
denfalls waren auch die Schiiler mit Feuereifer bei der Sache, fir die
,normaler Deutschunterricht und Aufsatzlehre” eher demotivierend
ist. Bezeichnend dafiir ist wohl der Ausspruch eines dieser Schiiler:
,Wenn Sie unsere Geschichte héren oder lesen, werden Sie zu Tréinen
gertihrt sein!”,

Nach Ende des ersten Arbeitstages sollten die Schuler zuhause
ihre fertigen Texte noch in eine ,lesbare” Reinschrift bringen, da die-
se am nachsten Tag in der Rolle eines Drehbuches die Vorlage fiir alle
weiteren Arbeitsschritte bildeten.

Als Start in den nachsten Tag prasentierte dann auch jede Gruppe

zunachst ihren Text im Plenum und musste, basierend auf der ge- ) ) . )
meinsamen_ Kritik. klei-  Die Geschichten entdecken und erzdhlen, die

nere Teile nacharbeiten, inden Objekten Verborgen sind.
ausfeilen oder aban-

dern. Im Grunde waren

die Drehblicher aber alle den Erwartungen
entsprechend und konnten fiir die weitere

Arbeit eingesetzt werden.

Diese bestand zunachst in einer Prasen-
tation eines Beispielfilms, den die Studen-
ten des Instituts fur Digitale Bildung bereits
teilweise vorgefertigt hatten. Dabei wur-
den noch einmal die Grundprinzipien der
Animationstechnik erlautert und vor allem
die Aufteilung in verschiedene Szenen mit
den jeweiligen Hintergrundbildern und
Animationen besprochen.

Weitere Inspirationen liefern die Horspiele, die
von anderen Schiilern erdacht und ausgearbei-
tet wurden.




Topferei

{} Der nun folgende Arbeitsschritt wurde von den Schiilern mit weniger Schwierig-
museum keiten als erwartet gemeistert. Es galt, das vorliegende Drehbuch in logisch aufeinan-
der abfolgende Sequenzen aufzugliedern und diese in Form eines
gezeichneten ,Storyboard” festzuhalten. Dabei handelt es sich im
Prinzip um eine Art Comic, der die gesamte Geschichte in mehrere
aufeinanderfolgende Bilder aufgliedert. Hierbei sind weniger zeich-
nerisches Talent als analytische Fahigkeiten gefragt und im Verlauf
der Arbeit tauchten in einigen Fallen denn auch unlogische oder
nicht realisierbare bzw. darstellbare Aspekte auf, die es zu beheben
bzw. abzuandern galt. Es handelte sich also um eine besondere Art
der Textanalyse, die auf sehr tbersichtliche Art und Weise die Drama-
turgie eines literarischen Textes deutlich macht.

Nach externer Uberpriifung der endgiiltigen Bild- bzw. Szenen-
abfolgen galt es dann, Schliisselpersonen bzw. -objekte zu iden-
tifizieren und im Storyboard farblich zu kennzeichnen. Ziel dieses
Arbeitsschrittes war es, die einzelnen zu zeichnenden Elemente he-
rauszuarbeiten. Schliel3-
lich sollten trotz der
unterschiedlichen Schi-
lergruppen in der ferti-
gen App alle Videos wie
aus einem Guss wirken.
Dies machte es unab-
dingbar, dass alle Zeich-
nungen aus einer Hand
stammen und damit
auch den entsprechen-
den Wiedererkennungs-
wert bieten.

Aus den Ideen werden Geschichten in Text-
form - darin die wichtigsten Schliisselszenen
und -elemente markiert.

Beispiel eines Storyboards fiir einen bereits
produzierten Animationsfilm des Instituts fiir
digitales Lernen als Vorbild fiir die Schiilerar-
beiten.
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Die entsprechende Zeichenarbeit wurde von Glinther Herrler vom Institut fur Digita- {J

les Lernen im Nachgang des Schilerworkshops tibernommen. museum
rOeren

Weitere Elemente, die durch Pfeile oder andere Symbole farbig in
die Storyboards eingezeichnet werden sollten, waren Animationen,
Bewegungsabliufe oder Uberblendungen.

Im Anschluss an diesen Workshop wurden die Drehbiicher in
Kombination mit den Storyboards noch einmal durch die Verant-
wortlichen des Instituts fur Digitales Lernen und des Topfereimu-
seums Raeren sprachlich Gberarbeitet und verfeinert, so dass sie als
Sprechertexte fiir die zu erstellenden Animationsfilme dienen konn-
ten. Dabei achteten die Korrektoren darauf, moglichst viel von den
Ursprungstexten beizubehalten und nur grobe Unstimmigkeiten
oder sprachliche Schnitzer zu beheben.

Parallel dazu wurden die Einzelzeichnungen fir die insgesamt
acht zu erstellenden Animationsfilme erstellt, digitalisiert und in je-
weils daflir vorbereiteten Dateiverzeichnissen abgelegt bzw. zusam-
mengestellt. Mit diesem Rohmaterial sollten die Schiler im Laufe des
dritten Workshops die technische Umsetzung ihrer Animationsfilme
selbst am Computer bewerkstelligen.

Nach zwei intensiven Arbeitstagen voller Ideen und Phantasie, aber auch
mit viel theoretischem Input, ist es geschafft: Drehbiicher in Textform und
skizzierte Storyboards fiir insgesamt acht Animationsfilme sind fertig.
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{:‘ WoRKSHOP 3 - TECHNISCHE UMSETZUNG DER

museum

SCHULERBEITRAGE

Einfiihrung in die Grundlagen und Bedienung
eines professionellen Schnittprogramms am
Computer.

Nach den beiden ersten Workshops, die eher inhaltlich,
sprachlich und konzeptionell orientiert waren, ging es im Ver-
lauf einer dritten Phase im Monat April 2015 vorwiegend um
die technische Umsetzung der Beitrage in Form von Anima-
tionsfilmen. Diese fand aus organisatorischen und infrastruk-
turellen Griinden nicht im Topfereimuseum statt, sondern in
der Pater Damian Schule Eupen, die freundlicherweise die
entsprechenden Raumlichkeiten zur Verfligung stellte.

Zu diesem Zweck wurden acht Schnittcomputer (Macin-
tosh), ausgestattet mit der nétigen Software (Adobe Premiere
und Photoshop) fiir Videoschnitt bereitgestellt. Auf jedem Ar-
beitsplatz waren bereits die benétigten Rohdaten abgespei-
chert: Einzelzeichnungen, Hintergriinde und Gerausche.

Bis auf wenige Ausnahmen waren die Schiler zwar mit
dem Computer und seiner grundsatzlichen Bedienung ver-
traut, nicht aber mit der hoch spezialisierten Software fiir den
Videoschnitt. Daher gab es zu Beginn des Workshops eine

grundsatzliche Einfliihrung in die wichtigsten Bedienelemente und Funktiona-
litaten des Programmes.

Nach anfanglichen kleineren Problemen gelang es den meisten Schiilern
dann auch recht schnell, die ersten Szenen zu animieren. Dazu mussten natur-
lich das zuvor erstellte und korrigierte Drehbuch sowie das Storyboard zugrun-
de gelegt werden. Bereits nach kurzer Zeit

waren einige Schiiler schon so weit, dass sie
notwendige Anderungen oder Anpassun-

gefiigt werden.

Die vorgefertigten Einzelzeichnungen waren bereits
digitalisiert und auf den Computern abgespeichert.
Sie mussten ,nur noch” zu einem Film zusammen-
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gen an den vorgefertigten Einzelzeichnungen mittels eines Zeichenprogramms selbst {J

vornehmen konnten, um diese dann anschlieBend in die Videoanimation einzuarbei- museum

ten. Allerdings wurde auch in mehreren Fallen verzweifelt an einigen
Animationszenen ,herumgebastelt”, bis diese fllissig, logisch und
vor allem in einer verstandlichen Bildabfolge vorlagen. Es ist eben
nicht so einfach, ein Schiff innerhalb eines bestimmten Zeitrahmens
rund um die Welt fahren zu lassen.

Entgegen den Erwartungen der verantwortlichen Projektleiter
waren nach Ablauf der beiden Arbeitstage alle acht Videos soweit
fertig geschnitten, dass es nur noch kleiner Verbesserungsarbeiten
und des letzten Feinschnitts bedurfte. Sogar die Tonspuren mit Be-
gleitgerauschen waren in den meisten Fallen bereits eingespielt.

Wie schon im Verlauf der beiden ersten Arbeitsphasen zeigte sich
auch in diesem dritten Workshop recht deutlich, dass vor allem die
Schiler, die im ,normalen” schulischen Alltag und unter Lerndruck
ihre Schwierigkeiten haben, formlich aufbliihten. Dies ging so weit,
dass man sogar in der Mittagspause durcharbeitete und sich nur von
Mitschiilern einen Imbiss mitbringen lief3, weil man das gesetzte Ziel
unbedingt erreichen wollte.

Neben der Festigung des inhaltlichen Wissens, die bei dieser ab-
schlieBenden Arbeitsphase sehr nachhaltig erfolgte, waren auch hier

Unterricht am Computer einmal anders: Mit
professionellem Material und entsprechender
Software konnten die Schiiler ihre geplanten
Filme selbst zusammenstellen und animieren.

wieder analytische Fahigkeiten und das Erfassen bzw. Umsetzen von logisch aufeinan-
der folgenden Einzelschritten gefragt. Neben dem fachgerechten Umgang mit recht
komplexer und nur selten angewandter Software erlernten die Schiler zudem raumli-
ches Denken und konnten die Grundprinzipien sowie die Macht der Bildersprache mit
ihren vielen Tricks und Kniffen nicht nur an eigenen Beispielen erfassen sondern auch

zu ihren eigenen Zwecken einsetzen.

Einige Schiiler waren so motiviert bei der Sache,
dass sie selbst in der Mittagspause durcharbeite-
ten, um zu einem fertigen Ergebnis zu kommen.




Topferei

{? Bei der App mGuide handelt es sich nicht
museum um eine so genannte WebApp, die auf al-
len denkbaren Betriebssystemen lauft, also
auch unter Windows und auf dem Desktop-
Computer. Da dies in den Vorgesprachen
nicht als sinnvoll erachtet wurde, weil aus-
schlieBBlich mobile Endgerate (Smartphones
und Tabletcomputer) zum Einsatz kommen
werden, wurde die App als sogenannte
native App programmiert. Dies bedeutet, Der mGuide Iduft unter den beiden am weites-
dass sie nicht nur unter einem, sondern ten verbreiteten Betriebssystemen fiir mobile

unter mehreren (aber nicht allen) mobilen Endgerdte: Android und Apple i0S.
Betriebssystemen funktioniert. Bewusst

wurden hierbei die beiden am weitesten

verbreiteten Systeme ausgewahlt: iOS von Apple und Android von Google. Damit sind
ca. 90% der auf dem Markt vertretenen Gerate abgedeckt. Die dritte grof3ere Gruppe
mit dem Betriebssystem Windows mobile erschien nicht relevant genug, um die ent-
stehenden Kosten flir eine dritte Version zu rechtfertigen. Zudem kdnnen die einzelnen
Inhalte spater problemlos in die zu erneuernde Website des Topfereimuseums einge-
baut werden, womit sie dann auch auf diesen Geraten zur Verfligung stehen. Ebenfalls
nicht relevant fur eine solche Anwendung erschienen alle anderen kleineren Systeme,

die derzeit auf dem Markt vertreten sind.

Der mGuide kann sowohl im Google Playstore als auch im App Store von Apple

kostenlos heruntergeladen und problemlos auf jedem mobilen Endgerat installiert

werden, das die Mindestanforderungen an die Software (Android ab 4.4 und 10S

ab 8.X) erfillt. Sie ist eingestuft als PEGI 3, also als Spielesoftware fir alle Alters-

DlE APP klassen. PEGI ist die Abkiirzung fir ,Pan European Game Information” und steht
fur das erste europaweite Alterseinstufungssystem fiir Computerspiele.

MGU'DE Die Software nimmt insgesamt knapp 280 Mbyte Speicherplatz auf dem
Gerat ein und ist somit zwar relativ grol3, aber fiir alle derzeit aktuellen Ge-
rate ohne Weiteres nutzbar. Sie bietet den Vorteil, dass sie nach erfolgter
Installation alle Inhalte auf dem Gerat selbst zur Verfligung stellt, so dass
keine standige Verbindung zum Internet und damit verbundene langere
Ladezeiten oder Kosten fiir zusatzliche Downloads entstehen. Lediglich
fur die Androidversionen bis 5.0 mussten aus technischen Griinden die

n Videos so programmiert werden, dass sie zwischendurch neue Inhalte
42) ,Streamen”, also live iber das Internet herunterladen. Da im Topfe-

IM UBERBLICK
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reimuseum ein kostenloses WLAN-Netzwerk angeboten wird, beinhaltet dies fiir den {J

nutzenden Besucher aber keine zusatzlichen Kosten. museum

GRUNDLAGEN

Der mGuide soll Museumsbesuchern ein zusatzliches und multi-
mediales Angebot zu den Inhalten des Topfereimuseums machen.
Nach einem umfangreichen Brainstorming mit allen Beteiligten und
der detaillierten Recherche sowie Analyse von bereits bestehenden
Museumsapps wurde klar, was sie leisten soll und was nicht gewollt

ist. Statt von den Museumsobjekten abzulen-
ken, bietet die App zusdtzliche multimediale
Der mGuide sollte keine App sein, die Informationen an, z.B. bei der Funktionsweise

+ Objekte des Museums in Form eines digitalen Katalogs mit e/neS"Topfe'rr'ades (oben) oder zum Thema
wissenschaftlichen Details darstellt; Archdologie in Raeren (unten).

- einen digitalen Rund-

gang in Form von drei-

dimensionalen Raumbildern durch das real
bestehende Museum ermdoglicht;

- einen ausschlieBlichen Audioguide durch
das Museum darstellt;

-von den Objekten und sonstigen Expona-
ten bzw. Informationsquellen des Museums
ablenkt;

- einen Ersatz fir den Museumsbesuch bie-
tet.

Aus technischen und organisatorisch/
finanziellen Griinden wurde zudem auf ei-
nen Programmbereich verzichtet, der Son-
derausstellungen, tempordre Aktivitaten
oder andere schnell wechselnde Inhalte an-
bietet bzw. bewerben soll.
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{J Gleiches qilt fiir die direkte Anbindung, aus der App heraus, an soziale Medien wie
museum Facebook oder Twitter. Um solche Funktionen nutzen zu konnen, bietet das Museum

weder die notwendige Fiille an diskussionswerten Inhalten noch
verflgt es Uber die Personalstruktur, die notwendig ware, um sol-
che Funktionen angemessen handhaben zu kdnnen. Diese machen
namlich nur dann Sinn, wenn auf Anmerkungen, Fragen oder Kom-
mentare der Nutzer auch entsprechend und zeitnah reagiert werden
kann. Schon die getrennte Facebook-Seite des Museums schopft die
vorhandenen Ressourcen vollstandig aus.

Urspriinglich war angedacht, die gesamte App in Form eines
,Spiels” zu konzipieren, bei dem Inhalte mittels Text und Bildmaterial
vermittelt werden und die Besucher anschlieBend zu jedem Kapitel
eine oder mehrere Fragen beantworten zu lassen. Als ,Belohnung”
sollten dann nach korrekter Beantwortung die Schiilervideos frei-
geschaltet werden und zusatzliche Aspekte des Themenbereichs
vermitteln. Letztendlich erwiesen sich jedoch sowohl die Inhalte als
auch die Machart und Qualitat dieser Schiilerarbeiten als so gut, dass
schnell der Entschluss gefasst war, auf den ohnehin etwas kiinstlich
und trivial anmutenden Spielcharakter zu verzichten und stattdes-
sen die Schiilervideos als Premium-Inhalte ohne kiinstlich aufgebau-
te Barriere zur Verfligung zu stellen.

Bei Nutzung des mGuide offenbaren sich
dem Besucher neue Bedeutungsebenen und
Verbindungen zur eigenen Lebenswelt.

Auch wenn das Schlagwort ,Gamification” im Zusammenhang mit mobilen Apps
und multimedialem Lernen derzeit in aller Munde ist, gibt es so viele schlechte Beispie-
le fr dieses Konzept, dass der Verzicht darauf sich sicherlich nicht als Manko erweisen
wird. Um ein wirklich hochwertiges, komplexes und multimediales
,Lernspiel” im Zusammenhang mit den Inhalten des Topfereimu-
seums zu entwickeln, fehlten ohnehin die finanziellen Mittel und
das Thema diirfte fiir ein solches auch zu eng gesteckt sein. Spiele
als Alibifunktion, um auf der ,H6he der Zeit zu sein”, waren von BEES
Beginn der Planung an genauso wenig gewollt wie die Einbindung n mumm s o
in soziale Medien aus eben diesem Grund. T

O recas

@00
Den mGuide gibt es in den entsprechenden Stores fiir die Betriebssysteme
Android (Google) und i0S (Apple) zum kostenlosen Download.
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Insgesamt ist die App so konzipiert, dass sie als Erganzung zu den bereits beste-
henden Vermittlungsebenen der Dauerausstellung des Museums dient: Raum- bzw.
Objektinszenierung, Texttafeln mit Kurztexten, Video- und Filmmaterial, Modelle und
Schaubilder, Gro3buicher, Horspiele und begleitende Grundlagenliteratur. Im Gegen-
satz zu diesen bietet eine multimediale App jedoch eine viel bessere Gelegenheit zur
Personalisierung und zur Anknipfung an die Gegenwart. Darum wurden auch nicht
- wie in vielen anderen Beispielen - einfach vorhandene Medien auf digitalem Weg zu-
sammengestellt oder wissenschaftliche Texte in Form eines Audioguides vorgelesen.

Die Inhalte der App arbeiten vorwiegend mit dem Medium der Personalisierung,
beispielsweise in Person des Jan Emens Menneken, der bereits der Erzahler des inzwi-
schen mehrere Jahre alten aber von den Besuchern sehr geschatzten Einfiihrungsfilms
zum Museumsbesuch ist. In der App bzw. in den Schiilervideos erhalt er nicht nur eine
Stimme, sondern auch ein fiktives Gesicht und erzahlt ebenso fiktive Geschichten aus
seinem Leben. Mehr dazu im entsprechenden Abschnitt zu den Inhalten auf den nachs-
ten Seiten.

Nicht zu jedem der insgesamt zwolf Themenbereiche der App gibt es einen solchen
Schulerfilm. Manche beschranken sich auf die Medien Bild, Text und Ton. Bei anderen

wiederum wurden bereits vorhandene Horspiele angefiigt, die im Rahmen der Umge- Das Hauptmenii
staltung der Dauerausstellung des Museums und im Rahmen eines anderen padagogi- bietet einfachen
schen Projektes mit Sekundarschiilern realisiert wurden. Diese kdnnen an ,Horstatio- Zugriff auf die ver-
nen”im Museum abgerufen werden. Manche von ihnen passten aber so gut in die App, piedenen Navi
dass sie auch hier sicherlich einen Mehrwert bilden. SF fe e.’?e’? aV(ga—
o , o , . tionsmaglichkeiten
Letztendlich ist die App auch ein Audioguide, denn alle Textinhalte kénnen dem in der App

Nutzer auch vorgelesen werden, insofern er dies wiinscht. Damit 6ffnet der mGuide
auch eine Barriere zu sehbehinderten und blinden Besuchern, die
zudem im Rahmen von Sonderflihrungen betreut werden kénnen.

Auch diese Texte sind nicht wissenschaftlich, sondern in einer
gelaufigen Alltagssprache verfasst und versuchen, eine Briicke zu
historischen und heutigen Lebenssituationen zu schlagen, indem
sie immer wieder Vergleiche mit der Aktualitdt anbieten. Sie sollen
Dinge vermitteln, die der Besucher weder den Objekten noch den

Offnungszeiten

1045wy 2E000 Bt 1700 Uit

Mo gesrhioysen (Flfwungen sul Anfrage

Adresse - Anrelse

Bergrtralle B4, 4730 Raeren, Beighen

Ein Infobereich ist direkt aus dem Hauptmenii heraus zugdnglich und bein-
haltet die wichtigsten Angaben zum Museum sowie zur Anfahrt, Website
und Kontaktmaglichkeiten zu den Kooperationspartnern des Projektes.

Korrespondenz

TBphereimuneum Bssren - Burgasrals 103
P47 230 Rasriv

Kontakt
ol 00-32-[0WET-R50700
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faktenorientierten Texttafeln und Gro3blichern entnehmen kann. Damit haben sie gro-
Bere Chancen, einen personlichen Bezug herzustellen und Bedeutungsebenen anzu-
sprechen, die jedem musealen Objekt innewohnen, die aber nur sehr individuell und
ohne Hinleitung oft gar nicht erfassbar sind.

Naheres zu den einzelnen Inhalten ist in den folgenden Ausfiihrungen nachzulesen.

Grundsatzlich kann der Museumsbesucher die App vor Ort oder auch schon Zuhau-
se auf seinem eigenen Gerat installieren. Wer dies nicht will oder nicht tber ein solches
Gerat verfugt, kann an der Museumskasse kostenlos eines der derzeit 5 verfligbaren
iPad Mini ausleihen (gegen Vorlage von Personalausweis oder Fihrerschein als Pfand),
auf dem die App bereits vorinstalliert ist. Diese Gerate sind liber Bluetooth mit einem
komfortablen kabellosen Kopfhorer verbunden, so dass die Tonqualitat optimal ist und
andere Besucher nicht gestort werden.

Die NAVIGATION IN DER APP

Zur App ,hingeleitet” werden die Besucher durch entsprechende Hinweisschilder
im Eingangsbereich des Topfereimuseums. Die notwendigen Erlauterungen zur Instal-
lation gibt ein Faltblatt, dem auch ein Zusatzblatt zur freiwilligen Bewertung der App
beiliegt. Eigentlich ist es ein Nonsens, dass ein multimediales Programm auf elektroni-
schen Endgeraten durch Printmedien begleitet werden muss. Die Erfahrung bei ersten
Praxistests hat jedoch gezeigt, dass viele Nutzer, unabhangig vom Alter, sich erst einmal
in die Bedienung einfinden missen - vor allem dann, wenn sie zwar den Umgang mit
Smartphones und Tablet gewohnt sind, nicht aber den mit etwas
komplexeren Programmen. Bei dlteren oder wenig technikaffinen
Nutzern erwies sich selbst der Umgang mit dem Touchscreen des

Endgerates als gewohnungsbediirftig und bedurfte der Erlaute- 11 At o R ko - Tl

rung. Eine Einbindung der Benutzeranleitung in das Programm 2} Tateraten

selbst erschien daher wenig sinnvoll und hatte zudem den bend- 31 Sclmer. schlel v gl
A} Transport

5} Der Unitergang der Mary Rose

Je nach Vorliebe kann der Nutzer unter verschiedenen Navigations- und Ori-
entierungsmaglichkeiten wihlen: per Nummerneingabe vor den Stationen =
im Museum (oben links) - aus einer Themenliste, z.B. Zuhause zur Vorberei- e

tung des Museumsbesuchs (unten links) - oder auf den Raumpldnen in der #) Bauerntan:
Erinnerung nach dem Museumsbesuch (unten rechts). bl

&} (Dired Fenioed Hr den Kaiser

11 ) Sonderinmen
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tigten Speicherplatz noch einmal erh6ht und die Gesamtstruktur weiter verschachtelt. {J
Ob das Faltblatt den ihm zugedachten Zweck erfiillen kann, muss sich im Lauf der Zeit USEUYT'I
zeigen. Zusatzlich dazu wurde eine Bedienungsanleitung als Video
erstellt, die auf der App-eigenen Website des Instituts fiir digitales

Lernen heruntergeladen werden kann (http://mguide.institut-fiir-digitales- -
.-h\
s
Eigentlich ist die Navigation in der App sehr intuitiv und zudem "% N ""IGuid-'_-)

lernen.de/).
auf verschiedene Art zu bewerkstelligen - je nach Vorliebe und Situ- 7/

o

ation des Nutzers. Nach dem Offnen des Programms erscheint zu-
nachst ein kurzer Titelbildschirm, der aber nach fiinf Sekunden dem
seitlich aufgeklappten Hauptmenii Platz macht. Darin finden sich von
oben nach unten drei verschiedene Navigationssysteme sowie - ganz
unten - ein Infobereich, in dem die wichtigsten Daten zum Museum
(Adresse, Navigation liber Google Maps, Kontaktdaten und Credits)
aufgef[jhrt sind. Alle Wichtigen Elemente sind interaktiv, also Uber ei- Le[hger(j[e im Museum (Ipad mml) sind
nen Link zur jeweiligen Internetadresse verbunden. Da im Museum
kostenloses WLAN zur Verfligung steht, verursacht ihre Bedienung
auch keine Download- oder Roamingkosten.

kostenlos verfiigbar und werden gemeinsam
mit schriftlicher Gebrauchsanweisung und

komfortablem Kopfharer ausgegeben.
Die erste Navigationsmaoglichkeit, symbolisiert durch eine Lupe,

fuhrt zu einem Ziffernfeld, das dem eines Taschenrechners nach-
empfunden ist. Gleichzeitig finden sich in der Dauerausstellung des Museums Schilder
mit dem App-Logo und den Ziffern von 1 bis 12, die einerseits dem jeweiligen The-
menbereich und andererseits dessen Nummer in der App entsprechen. Es genligt also,
die Nummer an der Vitrine oder Inszenierung einzutippen und man
findet sich im entsprechenden Kapitel wieder. Dies bietet die M6g-
lichkeit, von den Objekten ausgehend die Hintergrundinfos und
dazu passenden Medien abzurufen.

Kellergeschoss

Die zweite Navigationsmaoglichkeit geht den umgekehrten Weg,
indem sie in Form einer Themenliste die zwolf Kapitel numerisch
geordnet auffiihrt. Sie ist vor allem fiir die Nutzung auBerhalb der
Dauerausstellung gedacht, beispielsweise zur Vor- oder Nachberei-
tung des Museumsbesuchs oder auch zum spateren Auffrischen
von Informationen und Wissen.

In der dritten Navigationsmdglichkeit werden den Nutzern
Raumplane der einzelnen Stockwerke angeboten, auf denen die
Nummern der Kapitel der App eingetragen sind. Durch einfachen
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Station 1

Auf dem Rade wirken -
Topferrad

Alle Stationen sind
dhnlich aufgebaut:
Titel, Bildergalerie,
Videos, Text mit
Vorlesefunktion
und Glossar sowie
Harspiele.

Fingerdruck auf den Standort wird der Nutzer zum jeweiligen Kapitel geleitet. Gleichzei-
tig sind hier die Themenbereiche und Kapitel mit ihrer raumlichen Situation verknipft,
auch wenn der Grundriss des Gebaudes als solcher nicht sonderlich kompliziert ist.

Urspriinglich sollte diese letzte Mdglichkeit die einzige Navigationsform sein, ver-
knlpft mit dem Abruf der einzelnen Kapitel Giber QR-Codes an den Raumeingangen
bzw. Raumbereichen oder tiber automatischen Abruf mittels der sogenannten iBeacons
und ,indoor-Lokalisierung”. Nach ausfiihrlicher Recherche stellte sich jedoch heraus,
dass diese Systeme entweder noch technisch nicht ganz ausgereift und sehr stérungs-
bzw. reparaturanfallig sind oder aber wegen der notwendigen Hardwarevoraussetzun-
gen nicht von allen Geratebesitzern problemlos genutzt werden kdnnen. Damit hatten
sich einerseits von vorneherein Barrieren ergeben, die eine Nutzung der App erschwe-
ren, andererseits war das Risiko von aufwandigen und teuren Folgeinvestitionen bzw.
-kosten fiir ein kleines Haus wie das Topfereimuseum es ist, sowohl finanziell als auch
personell zu risikoreich. Aus diesem Grund fiel sehr schnell die Entscheidung fir die
dreifach gestaffelte aber méglichst einfache Navigation in der App.

Das Navigationsmenu selbst kann jederzeit mittels des Symbols in der linken oberen
Ecke geschlossen werden und flihrt den Nutzer dann automatisch zur primaren Navi-
gation mittels Ziffernfeld. Genauso kann es jederzeit und aus jedem Bereich heraus ge-
offnet werden. Es klappt dann seitlich auf, verdeckt aber nicht ganz den gerade genutz-
ten Teilbereich und gibt somit die Moglichkeit, schnell wieder dorthin zurlickzukehren.
AuBerdem kann der Nutzer aus jedem Bereich der App heraus liber das Lupensymbol
jederzeit auf das Ziffernfeld zugreifen und ein neues Kapitel mittels Nummerneingabe
auswahlen. Er muss also nicht den Umweg liber das Navigationsmeni nehmen, um im
Laufe des Rundgangs zum nachsten Kapitel zu gelangen.

Station 1

Zu den meisten Stationen finden sich in der App Videos - mal technischer Art
(2.B. zur Funktionsweise eines Topferrades) - meist aber in narrativer Form
als Schiilervideos, in denen der Topfermeister Jan Emens Menneken dem
Besucher seine fiktiven Erlebnisse und seine Sicht der Dinge schildert (unten
links).

Die Bildergalerie kann durch einfaches Beriihren mit dem Finger gedffnet
werden. AnschlieSend kann man durch die hochaufldsenden Bilder scrollen
und diese stark vergrdlSern, um Details zu betrachten. Kurze Bildunterschrif-
ten geben ergdinzende Informationen (unten rechts).




INHALTE UND MEDIENANGEBOTE DER APP

Insgesamt gibt es 12 Kapitel, die in ihrer Nummerierung dem logischen (aber nicht
aufgezwungenen) Besuchsweg durch das Topfereimuseum folgen. Dabei handelt es
sich um folgende Themen:

1. Auf dem Rade wirken - Topferwerkstatt

Topferofen

Schwarz, schief und angebrochen - Qualitatssicherung
Transport

Der Untergang der Mary Rose

Drei Henkel fur den Kaiser

Archdologie heute/Renaissance der Renaissance

Pilger

v O N o U W N

Bauerntanz

o

. Bartige Manner
11. Sonderformen
12. Niedergang der Steinzeugherstellung

Diese Kapitel entsprechen in etwa den gro3en Themenbereichen, die in der Dauer-
ausstellung des Topfereimuseums behandelt werden. Bisher wurden diese vor allem
durch die Objektauswahl und -zusammenstellung, die Rauminsze-
nierung oder einzelne Inzenierungsbereiche sowie die Kombination
aus Objekt, lllustrationen, Kurztexten und pro Raum jeweils einem
GroBbuch verdeutlicht und vermittelt. Hinzu kam als ,Storytelling-
Element” jeweils eine Horstation mit Horspielen, die 2002/2003 im
Rahmen eines padagogischen Projektes mit Sekundarschilern der
Pater Damian Schule Eupen realisiert wurden.

Fur den sehr interessierten Besucher war dies bisher genligend
&l Hintergrundmaterial, das auch oft und intensiv genutzt wird. Fir
den weniger an historischer Keramik Interessierten jedoch war das
Angebot nicht unbedingt reizvoll, zumal das Lesen von Texten im

Topferei

EJ

museum

Bauerntanz

Der erste Blick auf
die Inhalte der
einzelnen Stationen
ist so wenig wie
maglich textlastig.
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{J Museum weit entfernt davon ist, eine optimale Vermittlungsmethode zu bieten. Hinzu
museum kommt, dass in einigen Raumen mehrere Themen gruppiert sind, so dass vor allem die

Suche nach ausfiihrlicherem Hintergrundmaterial in den GroBblichern erschwert wird.
Sind zudem die beiden Sitzplatze vor einem solchen Gro3buch besetzt, miissen andere
Interessenten warten.

Ein weiteres und viel grundlegenderes Problem ist aber, dass die ,Geschichten hinter
der Geschichte” bzw. den Objekten, also die menschlichen, sozialen, wirtschaftlichen
und kiinstlerischen Aspekte der Topfereigeschichte ausschlie3lich iber Texte, die zu-
; dem noch kurz gehalten sein missen, nur sehr schwierig bzw. bruchstiickhaft zu ver-
Ftofer bl der Ak st dr Tigfarchalb mitteln sind. Gleiches gilt fiir Beziige zur Gegenwart und zur eigenen Lebenswelt der
R Besucher. Diese wurden (und werden auch weiterhin) vor allem in Form der personalen
Vermittlung bei Fiihrungen einbezogen, blieben aber fir den Einzelbesucher weitest-
gehend im Dunkeln.

Genau an diesem Punkt setzt die App an und versucht mit multimedialen und narra-
tiven Elementen diese Aspekte zu vermitteln. Dabei folgt jedes Kapitel im Prinzip dem
gleichen Aufbau:

Unter dem Titel gibt es zunachst eine BILDERGALERIE. Ein moglichst attraktives Start-

Die Audioguide- bild ist bereits auf dem Bildschirm zu sehen. Weitere Illustrationen zum Thema ver-
Funktion ldsst dem bergen sich hinter dem entsprechenden Symbol. Beriihrt man dieses, wird die Galerie
Nutzer mehrere Op- geoffnet und kann durch seitliches Scrollen durchgeblattert werden. Alle Bilder bieten
tionen: Text selbst kurze Zusatzinformationen zum Thema und illustrieren die ansonsten oftmals abstrakt
lesen oder sich bleibenden Erklarungen in der Ausstellung selbst. AuBBerdem kann jedes Bild mit den

lesen | h Ublichen Gesten stufenlos vergroBert werden, so dass der Nutzer auch Details an-
Vor. esen ‘?55"”, ?W schauen kann. Wird die Bildergalerie durch Antippen des Kreuzes
beides gleichzeitig. geschlossen, gelangt man wieder in die Kapiteltibersicht.
Die Texte selbst sind ) L B o )

. - Unter der Bildergalerie sind in acht der zwolf Kapitel die SCHU-

so einfach wie mag- , _ A _
. . LERVIDEOS zu finden - im ersten Kapitel zudem zwei weitere Videos
lich geschrieben.

zu technischen Aspekten, die durch das Institut fir digitales Ler-
nen erstellt wurden. Die Entstehung dieser Schiilervideos wird
im entsprechenden Kapitel dieses Projektberichtes beschrieben.

Wahrend die Texte selbst inhaltlich an die heutige Lebenswelt ankniipfen,

bietet ein einfaches Glossar Worterlduterungen fiir Begriffe, die nicht zum ImGegorsatz mandorsn
Allgemeinwortschatz gehdren, sich aber auch nicht vermeiden lassen. ik Mpubeisicediitroseoyprg

wig e3 hier beschrigben ist.
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Auch sie sind alle nach dem gleichen Prinzip und mit der gleichen Technik aufgebaut. {?
Es handelt sich um Animationsfilme, die aus unzdhligen animierten Zeichnungen zu- museum
sammengesetzt wurden. Sie sollen jedoch keine Lehrfilme sein, sondern narrative Bei-
trdge nach dem ,Prinzip der Maus”, das komplexe Fakten und Zusammenhange fir

Kinder und Jugendliche zu verdeutlichen hilft. Jan Emens Menneken, der bekannteste

Raerener Topfermeister des 16. Jahrhunderts, der als eine der wenigen Personen aus

dem Kontext der Raerener Steinzeugtdpferei auch archivalisch und tber seine vielfaltig

erhaltenen Werke recht gut zu erfassen ist, blickt sozusagen aus dem Jenseits auf die
Museumsbesucher und erzahlt ihnen Geschichten aus seinem Leben. Dabei geht es

vor allem um die menschlichen Aspekte hinter den historischen Fakten: Arbeits- und
Lebensumstande, Entwicklungen technischer und kiinstlerischer Art und ihre Hinter-

grinde, Zusammenleben der Menschen und Zusammenhange zwischen den einzel-

nen Berufsstanden bzw. Gesellschaftsschichten des 16. Jahrhunderts sowie Besonder-

heiten im Zusammenhang mit dem Raerener Steinzeug und die Bezlige zu anderen
Produktionsorten.

Durch die unmittelbare personliche Ansprache der Besucher kénnen auch direkte
Beziige zur Aktualitdt, Vergleiche und Ahnlichkeiten oder Unterschiede zwischen der
Lebenswelt der Raerener Topfer und der heutigen Welt der Besucher vermittelt und
emotionale Schnittpunkte geschaffen werden. So wird beispielsweise deutlich, dass
technologischer Fortschritt damals wie heute dhnlich verlauft, nur in anderen zeitli-
chen Dimensionen; dass Globalisierung bereits im 16. Jahrhundert begonnen hat, das
6konomische Marktgeschehen bestimmte und ein wichtiges Thema war; dass Begriffe
wie ,Controling” und ,Management” eigentlich nur neusprachliche Umschreibungen
fur uralte Prozesse sind und dass Massenevents mit allen damit verbundenen Begleiter-

scheinungen, inklusive ,Merchandising” und Verkehrsproblemen,
P die gleichen Ursachen und Auswirkungen hatten, wie dies heute
der Fall ist.

it gEwirackan Hishe sreicht. erhdit da

Uber diese Schnittstellen zwischen Vergangenheit und Gegen-
wart sowie die Einbeziehung der personlichen Lebenswelt der
Besucher werden das Museum und seine Exponate nicht nur le-
bendiger und begreifbarer. Der Besucher erfasst dadurch auch Be-
deutungsebenen, die auf den ersten Blick verborgen bleiben und

dher languam lasferdion Schele algesthnliben

G s Toxhman i g sl An einigen Stationen (5) wurden Harspiele eingebaut, die bereits im Museum
an Harstationen abrufbar sind und die ebenfalls im Rahmen eines pddagogi-
schen Projektes entstanden.

Sehlilertiingsal; Tl
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schafft sich neue Zugange, die wesentlich besser haften bleiben sowie tiefergehende
Erkenntnisse ermdglichen.

Auf einer dhnlichen Ebene sind die TEXTBEITRAGE zu den einzelnen Themenberei-
chen verfasst. Auch sie gehen eher auf Hintergrundinformationen und globale Zusam-
menhdnge zu einzelnen Objekten bzw. Objektgruppen ein als auf wissenschaftliche
Details. Die Sprache ist bewusst einfach gehalten und zu den wenigen unvermeidlichen
Fachbegriffen oder sonstigen Termini, die nicht jedem aus dem tdglichen Leben be-
kannt sind, werden Erlauterungen in Form eines GLOSSARS geboten. Diese Begriffe sind
kursiv und unterstrichen gedruckt und mit einem Link hinterlegt. Durch einfaches An-
tippen lasst sich im unteren Bildschirmbereich ein weiteres Textfenster aktivieren, das
die entsprechende Erlauterung beinhaltet. Durch erneutes Tippen auf den Haupttext
schlie3t sich dieses wieder.

Da auch durch die App die im Museum prinzipiell unkomfortable Lesesituation nicht
verbessert wird (kleine Schrift, unzureichende Beleuchtung bzw. Schattenwurf und
Lichtreflektionen, Lesen im Stehen usw.), gibt es zusatzlich eine VORLESEFUNKTION, die
durch Antippen gestartet werden kann. So kann der Besucher mit der klassischen Funk-
tionsweise eines Audioguide weiter durch die Raume schlendern und Details anschau-
en. Gleichzeitig bietet dies flir Sehbehinderte und Blinde, die ansonsten zumindest als
Einzelbesucher ohne Fremdhilfe weitestgehend ausgegrenzt werden, eine Informati-
onsquelle, die bisher nicht zur Verfligung stand bzw. nur durch personale Vermittlung
gewahrleistet werden konnte.

Ein letztes Element sind in einigen Kapiteln zusatzliche HORSPIELE. Diese wurden,
wie bereits erwahnt, im Rahmen eines padagogischen Projektes der Jahre 2002/2003
mit Sekundarschilern der Pater Damian Schule Eupen realisiert und auch technisch
umgesetzt. Auch hier erzahlen die Schiiler mit ihren eigenen Stimmen fiktive Geschich-
ten aus dem Leben der Raerener Topfer und stellen eher die Menschen als die Objekte
in den Vordergrund. Diese Horspiele sind in den Ausstellungsraumen an jeweils einer
Horstation pro Raum abzurufen. Dort ist aber wiederum der Platz auf maximal vier Per-
sonen beschrankt. Dort, wo das Thema passte, wurden sie deshalb auch in die App als
zusatzliches Angebot eingebunden.

Nicht alle Kapitel bzw. Stationen beinhalten alle medialen Elemente. Es sind deren
aber immer mindestens drei und die jeweiligen Funktionen sind tberall gewahrleistet.
Dies liegt zum einen an den zeitlichen, personellen und finanziellen Beschrankungen,
denen das Projekt unterworfen war. Zum anderen macht aber auch nicht in jedem Fall
jedes Element Sinn. Manche der Kapitel geben eher Zusatzinformationen zu einem Ein-
zelobjekt oder -aspekt als dass sie eine tragende Rolle im Gesamtkontext spielen.



Zum EiNsATZ DER APP IM MUSEUM
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Raeren

Naturlich ist die App vor allem fiir den Einzelbesucher des Top-
fereimuseums gedacht, der sie entweder auf einem der Leihgerate
oder auf dem eigenen Smartphone nutzen kann. Sie wird auch kei-
nesfalls das Angebot der personalen Vermittlung durch Fiihrungen
ersetzen und ist flir Besuchergruppen schon deswegen nur sehr be-
dingt geeignet, weil nicht die erforderliche Anzahl an Leihgeraten
und entsprechender Infrastruktur zur Verfligung steht (Ladestatio-
nen, Stauraum usw.).

Bisher ist die App nur in deutscher Sprache verfligbar. Eine engli-
sche Version wird fiir das Jahresende bzw. das Jahr 2016 angestrebt.
Franzosische und niederlandische Versionen sind nur dann realisier-
bar, wenn zusatzliche finanzielle Mittel zur Verfiigung stehen, da
nicht nur die Ubersetzerkosten sondern auch das Einsprechen und
der damit einhergehende Schnitt der Videos einen erheblichen Auf-
wand beinhalten. Ob diese anderen Sprachversionen sinnvoll und
moglich sind, muss die Zukunft zeigen.

Eine Altersbegrenzung gibt es prinzipiell nicht. Die Inhalte und
Texte sind so aufbereitet, dass sie auch von Kindern ab einem Alter
von ca. 8 Jahren erfasst werden kénnen. Daher gibt es durchaus Po-
tential, die multimedialen Inhalte auch im Rahmen von Fuhrungen
oder Projekten mit Kindern und Jugendlichen einzusetzen. Hierbei
bieten sich mehrere Méglichkeiten:

Der mGuide ist nur eines von vielen didak-
tischen Elementen in der Dauerausstellung
des Topfereimuseums Raeren. Er ergdnzt vor
allem fiir den Einzelbesucher mit seinen ihm
eigenen Funktionen und Maglichkeiten die
eher klassischen Elemente wie Inszenierun-
gen, Modelle, Videos und Texttafeln bzw.
GroBSbiicher.

« gezielt ausgewahlte einzelne Medien in Grol3projektion fiir die Gesamtgruppe

zur Veranschaulichung einzelner Themenbereiche;

« Einsatz bei der Gruppenarbeit im Museum, beispielsweise bei der Zuordnung
und ErschlieBungsarbeit zu bestimmten Objekten oder Themenbereichen;

Einsatz des zusatzlichen Bildmaterials oder einzelner Medien zur Veranschauli-

chung und Verdeutlichung von Einzelobjekten;

« Vor- und Nachbereitung des Museumsbesuches fiir Lehrer und Schiiler.

Die Planung und Umsetzung dieser Einsatzmdglichkeiten wird in naher Zukunft er-
folgen und eine Anpassung der bisherigen padagogischen Projektablaufe notwendig

machen.
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Sollte die App sich in der Praxis bewahren, ist denkbar, dass sie inhaltlich auf das
naturraumliche Umfeld des Topfereimuseums ausgedehnt wird. Dort gibt es bereits
seit vielen Jahren einen provisorisch beschilderten kulturhistorischen Wanderweg , Auf
den Spuren der Topfer”. Dieser wird durch verschiedene kommunale Instanzen derzeit
definitiv geplant und gestaltet, d.h. mit Infotafeln ausgestattet und wegetechnisch auf-
bereitet. Da auch hier die vorhandene Informationsfiille zu grof3 fiir den zur Verfligung
stehenden Platz ist und zudem die gleiche unangemessene Lesesituation wie im Mu-
seum besteht, ware eine Ausdehnung der App nach den gleichen Prinzipien auf dieses
kulturhistorisch hochst interessante Umfeld des Museums denkbar und vor allem sinn-
voll.

Da eine Erganzung der bereits vorhandenen App (mGuide) aus Griinden der Daten-
mengen, der Ubersichtlichkeit und der unterschiedlichen Nutzungsvoraussetzungen
bzw. des differenzierteren Zielpublikums nur wenig sinnvoll erscheint, misste dazu so-
zusagen ein mGuide 2 konzipiert und umgesetzt werden. Bei diesem gilt es von vorn-
herein das Nichtvorhandensein eines flichendeckenden WLAN-Netzes zu bedenken
und daher andere technische Losungen zu
suchen. Eine Offline-L6sung mit komplet-
ter Speicherung aller Daten auf dem Gerat,
wie bereits im vorliegenden Projekt rea-
lisiert, bildet wohl kaum eine realistische
Mdoglichkeit, da bereits die jetzt realisierte
App mit ihren 280 MByte sehr grof3 ist und
aus diesem Grund wohl auch manchen
potentiellen Nutzer abschreckt, sie herun-
terzuladen. Ohnehin kann das Topfereimu-
seum bei einem solchen Projekt nur einer
von mehreren Akteuren sein, vor allem was
die Finanzierung betrifft.

Denkbar und sinnvoll ware fiir die Zukunft
eine erweiterte Version der App, die den
bereits provisorisch eingerichteten kulturhis-
torischen Wanderweq , Auf den Spuren der
Topfer” einbezieht und somit das Museum auf
sein kulturrdumliches Umfeld ausdehnt.




BisHERIGE NUTZUNG UND BEWERTUNG

Bis zum Zeitpunkt des Abschlusses des vorliegenden Projektberichtes (Ende Novem-
ber 2015) wurde der mGuide ca. 100 Mal fur die tatsachliche Nutzung heruntergeladen.
Dies ist auf den ersten Blick sicher keine sehr beeindruckende Zahl, doch muss man bei
ihrer Wertung einige Faktoren berlicksichtigen:

« das Topfereimuseum Raeren ist ein kleines Spezialmuseum, das schon vom The-
ma her nur sehr wenige Interessierte anspricht und im Vergleich zu den Weiten
des weltumfassenden Marktes fiir solche Anwendungen keinerlei Relevanz hat;

« die App ist bisher nur in deutscher Sprache verfligbar, was bereits den Grof3teil
des belgischen und vor allem internationalen Publikums ausschliel3t;

+ es handelt sich nicht um ein klassisches Anwender-, Hilfs- oder Spielprogramm,
sondern um eine Anwendung mit sehr gezieltem und eingeschrankten Interes-
sentenkreis;

«  Museumsapps sind allgemein noch Neuland und werden von den potentiellen
Nutzern erst nach und nach wahr- bzw. angenommen;

« die App richtet sich vorwiegend an Einzelbesucher, nicht aber an zahlenmallig
relevantere Gruppenbesucher;

« das klassische Publikum des Museums in einer Altersgruppe von 50+ ist nicht
notwendigerweise mit dem Medium App vertraut oder besitzt bzw. nutzt mobi-
le Endgerate in dieser Form;

+ dieim Museum selbst verwendeten Leihgerate bzw. deren Nutzung werden na-
turlich in den Downloadzahlen nicht erfasst, da auf diesen die App fest installiert
ist;

« eine gezielte Marketingkampagne fiir die App ist zwar seit Ende September an-
gelaufen, aber nach zwei Monaten nattirlich nicht beendet.

Viel interessanter als die nackten Downloadzahlen ist ohnehin eine Analyse des Nut-
zungsverhaltens und der Bewertung der App durch die Museumsbesucher. Zu diesem
Zweck hat das Topfereimuseum einen kurzen Fragebogen erstellt, der allen interessier-
ten Anwendern der Leihgerate ausgehandigt wird. Viele, wenn auch langst nicht alle,
nehmen auch die Gelegenheit wahr, ihre Meinung kundzutun.

Eine endgiiltige und reprasentative Auswertung ist auch hier natirlich zu diesem
frihen Zeitpunkt bei Weitem noch nicht méglich. Dennoch deuten sich bei den bis
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dato (Ende November 2015) zurlick-
gegebenen und ausgefiillten Frage-
bogen (16 Stlick) erste Tendenzen
an, die in der Folgezeit regelmaBig
zu Uberprifen und zu vergleichen
sind.

Befragt wurden die Nutzer zu-
nachst nach ihrer Altersgruppe.
Die Antworten spiegeln in etwa
die Gesamtstruktur der Museums-
besucher im Topfereimuseum Rae-
ren: 43,8% waren alter als 60 Jahre.
Die zweitgroBte Gruppe liegt mit
25% im Alter zwischen 30 und 40
Jahren (junge Familien), gefolgt
von den 50-60jahrigen (18,8%) und
schlieBBlich den 40-50jahrigen bzw.
20-30jahrigen (jeweils 6,3%). Schu-
ler- oder Kindergruppen wurden
bisher nicht befragt, was ein Fehlen
der Altersgruppe unter 20 Jahre er-
klart. Interessant ist hierbei, dass die
Uber 60jahrigen Besucher offenbar
nur wenig Berlihrungsangste mit
neuen Medien haben und diesen
recht offen gegentiber stehen.

Auf die Frage nach der Art des
genutzten Gerdtes antworteten
87,5% der Befragten, dass es sich
um ein Leihgerat des Museums
handelte. Dieses Ergebnis ist nicht
unerwartet, angesichts der Tatsa-
che, dass der Fragebogen gemein-
sam mit den Leihgeraten ausgege-
ben wird und ein entsprechender
personlicher Kontakt zum Kassen-

Wir wiirden uns sehr freuen, wenn Sie uns lhre Mei-
nung zu unserem 77/ [ = sagen wiirden und bitten
Sie daher, die folgenden Fragen zu beantworten und
das ausgefiillte Blatt an der Museumskasse abzuge-
ben. '/ = [=17) fiir lhre Mitarbeit!

Zuwelcher Altersgruppe zahlen Sie?

bis 20Jahre
40-50Jahre

20-30Jahre
50-60 Jahre

30-40Jahre
dlter als 60 Jahre

Haben Sie den mGuide auf lhrem eigenen Gerat
installiert oder ein Leihgerat des Museums benutzt?

Eigenes Gerdt

Leihgeriit

Falls Sie den mGuide auf lhrem eigenen Gerat

installiert haben:

(mehrere Antworten moglich)
Ich habe den mGuide ausschlieBlich im Museum

selbst genutzt.

Ich habe den mGuide vorher installiert und zur
Vorbereitung des Museumsbesuches genutzt.

Ich werde den mGuide auf dem Gerat belassen und
auch zur Nachbereitung meines Museumshesuches

nutzen.

Wiirden Sie die Nutzung des mGuide weiter

empfehlen?
JA

Bitte wenden!



 Wie bewerten Sie folgende Elemente?
 Navigationin der App

W sebrgut [ gut
 Bildmaterial in der App
~ setrqur [ qut

~ Textein derApp

O sebrqur [ qut
 Animationsfilme in der App
W sefrqut [ ut
 Schiilerhorspielein der App
- sehrqut qut ausreichend
~ Themenauswahl der App

o setrqur T qut
 Verstandlichkeit der Inhalte
- sehrqut gut

ausreichend

ausreichend

ausreichend

ausreichend

ausreichend

ausreichend

 Welche Kapitel der App haben Sie genutzt?
| Komplett  Teiweise
1. AufdemRade wirken

2 Topferiffen

3. Scwanz, schiefund angebrochen

4 Transport

5. Der Untergang der Mary Rose

6. Drei Henkel fir den Kaiser

7. Archiiologie heute

- & Piger

9. Bauemtanz

- 10. Bértige Mcinner

11, Sonderformen

12 Niedergangder Steinzeugherstellung

* Noch eineletzteBitte: Ewiirde unssehr freuen, wenn Sie
 sichdieZeitnehmen, den /(. /1 im jeweiligen App-
~ Store zu bewerten. Vielen Dank!

personal hergestellt ist, das die aus-
gefillten Fragebdgen auch wieder
einsammelt. Wie viele Besucher
eventuell ihr eigenes Gerat genutzt
haben, ohne den Fragebogen aus-
zufullen, lasst sich auf diese Art und
Weise leider nicht ermitteln.

Eng einhergehend mit der vor-
herigen Frage ist die nach der Art
und Weise der Nutzung des Gera-
tes. Auch hier verwundert es nicht
weiter, dass 82,4% der Antworten-
den angeben, die App ausschliel3-
lich im Museum selbst genutzt zu
haben - immerhin geht es ja auch
hier um die Leihgerate. 11,8% bzw.
5,9% hatten die App bereits vorher
installiert und zur Vorbereitung ih-
res Museumsbesuchs genutzt bzw.
wollen diese auch im Nachhinein
noch einmal benutzen und ihren
Besuch damit vertiefen.

Die Antworten auf die nachste
Frage nach einer Weiterempfeh-
lung zur Nutzung des mGuide sind
vollkommen eindeutig: 94,1% sa-
gen darauf JA und nur eine Antwort
ist negativ, stammt aus der Alters-
gruppe Uber 60 Jahre und wird be-
grindet damit, dass dies wohl eher
etwas fur jlingere Leute sei.

Auf der Riickseite des Fragebo-
gens wurden dann Einzelheiten zur
Nutzung bzw. Bewertung der In-
halte der App abgefragt. Auch hier
ergibt sich ein durchweg positives
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mGuide - Alter der Benutzer

mGuide - Art des benutzten Gerites

mGuide - Art der Benutzung

Nachbereitung
11% \

Vorbereitung 2
11%

B

Gesamtbild. Bis auf zwei Ausnahmen gibt es in der Bewertung der Inhalte
nur gute bis sehr gute Kommentare. Lediglich die Navigationsmaoglichkei-
ten und die Verstandlichkeit der Inhalte wurden einmal mit ausreichend be-
wertet - in beiden Fallen handelt es sich um Nutzer, deren Muttersprache
nach eigenen Angaben Niederlandisch ist. Daher diirfte hier die Ursache
dieser Bewertungen zu finden sein.

Recht aufschlussreich sind die Antworten auf die Frage nach der Nut-
zung der einzelnen Kapitel. Hier erkennt man, dass vor allem zu Beginn des
slogischen” Rundgangs zwei Drittel aller Besucher die ersten Kapitel kom-
plett anschauen. Je weiter der Museumsbesuch jedoch voranschreitet bzw.
je langer er dauert, umso geringer werden die Nutzung bzw. deren Dauer
und immer haufiger wird mit ,teilweise” oder ,gar nicht” geantwortet.

Dies kann natirlich mehrere Ursachen haben:

- Die anféngliche Neugier ist verflogen und die Inhalte werden auf
Dauer zu eintonig?

« Die ersten, vor allem technisch komplizierteren, Themenbereiche
(Topferwerkstatt - Topferrad, Brenntechniken-Ofen) bieten eine ho-
here Notwendigkeit, Zusatzinformationen zu erhalten, als dies spater
bei den kultur- oder kunsthistorischen Zusammenhangen der Fall ist?

+ Die kultur- und kunsthistorischen Inhalte sind nicht attraktiv genug
oder fir die Lebenswelt der Besucher von zu geringer Relevanz bzw.
zu abstrakt?

« Die Inhalte und der Aufbau der App sind zu eintdnig und werden
nach den ersten Kapiteln deswegen nicht mehr genutzt?

« Die Inhalte sind zu umfangreich und die Dauer des Museumsbesu-
ches verlangert sich bei kompletter Nutzung der App und Betrach-
ten der Exponate zu sehr?

. Die stindige mediale Berie- nen mGuide - Empfehlung?
selung durch die App wird T
den Besuchern auf Dauer zu
viel und sie konzentrieren
sich lieber in Ruhe auf die
Exponate?




Maoglicherweise sind auch noch andere Griinde ausschlaggebend fiir
dieses Nutzerverhalten. In jedem Fall ist es zu frlih, dazu bereits jetzt auf Ba-
sis der relativ wenigen ausgewerteten Fragebdgen eine definitive Antwort
zu geben. Die Zeit wird zeigen, wie sich dies weiter entwickelt.

Betrachtet man die Ergebnisse genauer, so stellt man auBerdem fest, dass
nur 2 Besucher alle Inhalte komplett genutzt haben. Beide geben gleichzei-
tig an, den mGuide bereits vor dem Museumsbesuch auf ihr eigenes Gerat
geladen zu haben und die App auch nach dem Museumsbesuch noch be-
nutzen zu wollen. Hierbei handelt es sich also offensichtlich um Personen,
die aus welchem Grund auch immer, ein erhdhtes Eigeninteresse am Thema
oder am Museum haben.

Insgesamt ist auch zu beachten, dass bei der bisher sehr geringen Ge-
samtzahl an Bewertungen, die dieser ersten Auswertung zugrunde liegt,
bereits eine oder zwei Personen das Ergebnis stark beeinflussen bzw. ver-
falschen konnen. Die hier beschriebenen Ergebnisse sind also bestenfalls
als erste Tendenz zu betrachten und zu werten. Nichtsdestotrotz sind sie
im Grunde positiv und lassen auf keine gré3eren Probleme bzw. dringen-
den Anpassungs- oder Veranderungsbedarf in der App schlieBen - weder
hinsichtlich der Inhalte noch der Navigation und der sonstigen Grundprin-
zipien.

mGuide - Schiilerhérspiele

mangelh.
o \/ 0%

ausr. mGuide - Schiilerfilme ausr.

mangelh.
oo \/ 0%

mGuide - Themenauswahl mGuide - Verstandlichkeit

ausr. mangelh. ausr. mangelh.
7% \ 0% 6% \ 0%
. .
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mangelh. mGuide - Navigation
0% ausrs

ausr.

mGuide - Bildmaterial ‘o,

/

mangelh.
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Bisherige statis-
tische Angaben
zur Nutzung der
einzelnen Kapitel
im mGuide (Stand :
03/12/15).

1. Auf dem Rade wirken

gar nicht
teilweise

komplett

gar nicht
teilweise

komplett

3. Schwarz, schief und ...

gar nicht |

teilweise 4
komplett - - 7
0 2 4 6 8
4. Transport
gar nicht [ 1 |
teilweise | : 8
komplett | n i6
0 2 4 6 8

5. Untergang der Mary Rose
gar nicht [ ; 5
teilweise | 5
komplett ¥ : y : pis
0 1 2 3 4 5

6. Drei Henkel fiir den Kaiser

gar nicht 2
teilweise 8
komplett : = 5 |

gar nicht
teilweise

komplett

gar nicht
teilweise

komplett

gar nicht
teilweise

komplett

gar nicht
teilweise

komplett

gar nicht
teilweise
komplett

gar nicht
teilweise
komplett

7

. Archdologie heute

0 2 4 6 8
8. Pilger
I 5
e . _.4
0 1 2 3 4 5 6
9. Bauerntanz
0 1 2 3z 4 5

10. Bartige Manner

0
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Eine Museumsapp macht nur dann Sinn, wenn sie auch bekannt ist und der inte-
ressierte Nutzer sie finden kann. Dies gilt in geringerem Mal3 fiir die Leihgerate im Mu-
seum, die ja offensiv den schon anwesenden Besuchern angeboten werden. Vor allem
aber geht es um die Nutzer mit eigenen Endgeréten, die eine potentiell groere Klientel
darstellen und damit im besten Fall zu einem Besuch des Museums, mindestens aber zu
einer Auseinandersetzung mit dem Thema gefiihrt werden sollen.

Leider gab und gibt es - wie meist in solchen Fallen - zwar projektgebundene Finanz-
mittel flr die Realisierung der App, nicht aber fiir deren spdtere Vermarktung. Diese
muss sich auf Seiten des Topfereimuseums zunachst einmal auf die
klassischen Wege und Moglichkeiten beschranken:

«  Pressemitteilungen und Pressekonferenz,

« Mitteilungen an die regionalen Schulen, Tourismusverbande,
Behorden, Netzwerke und andere Instanzen,

« Mitteilungen an die Mitglieder des Tragervereins des Muse-
ums,

+  Flyer und Hinweise in Werbeanzeigen,

+  Mund-zu-Mund-Propaganda.

Spezielle Werbeanzeigen und/oder Horfunk- oder gar Fernseh-
spots zur App sind auBerhalb jeglicher finanzieller Reichweite und
wurden wohl auch nur wenig Sinn machen. Allerdings war das Echo
in der lokalen Presse auch (iber die Tagesaktualitit hinaus recht an-  Pressekonferenz zur Vorstellung des mGuide
sehnlich und schlagt sich in entsprechenden Print-, Video- und Hor-  jm Topfereimuseum Raeren am 12.10.2015:
funkbeitragen nieder, die Uber einen langen Zeitraum im Internetzu  yiturministerin Isabelle Weykmanns bezieht
finden sind und durch die einschlagigen Suchmaschinen leicht auf-
findbar ausgegeben werden. Gleiches gilt fiir Beitrage auf Websites
von Netzwerkpartnern
des Topfereimuseums.

Stellung.

Florian Sochatzy vom Institut fiir digitales Lernen
erldutert einer Horfunkreporterin des Belgischen
Rundfunks BRF die Entstehungsweise des mGuide -
beteiligte Schiiler hren aufmerksam und amiisiert
2u.
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Naturlich ist - dem digitalen Medium angemessen - eine bisher nicht oder nur wenig
in den Marketingmechanismen des Museums verankerte Einbindung von digitalen In-
formationskandlen und Medien nicht nur sinnvoll, sondern auch relativ kostenglinstig
zu realisieren. So wurden denn auch, alleine oder gemeinsam mit dem Institut fir digi-
tales Lernen, eine Reihe von solchen neuen Wegen und Kanalen aufgebaut. Sie stecken
noch in ihren Anfangen und missen sowohl technisch als auch in Bezug auf personelle
Betreuung und Dynamik weiter ausgebaut werden.

— Naturlich wird die App auf der museumseigenen Website (Start-
seite - Aktuelles) beworben. Allerdings ist diese Website mehr als 10

Ben Prasentation und zeitnahen Aktualisierung. Sie soll im Laufe des
Jahres 2016 Uberarbeitet und den heutigen technischen Anforde-
rungen angepasst werden, unter anderem mit einer Version fir mo-
bile Endgerate, der Einbindung eines Blog-Bereichs und einfacher
Einbindungsmaoglichkeit fiir Youtube-Beitrage oder andere Medien.
(http://www.toepfereimuseum.org)

m@.“—‘mg% W= w==m Jahre alt und bietet kaum technische Méglichkeiten zur zeitgema-

Um dieses derzeitige Manko zu umgehen bzw. teilweise zu behe-
ben, hat das Institut fir digitales Lernen eine eigene Website flr den
mGuide erstellt. Diese bietet nicht nur ein ansprechendes Design,
einfache Navigation und Funktionalitaten fiir mobile Endgerate. Sie

ums wird der mGuide zwar beworben, doch
bietet diese in ihrer jetzigen Form nur wenig

technische Maglichkeiten.

jekt erlautert und Einblicke in das ,Making of” gibt. Ebenfalls findet
man dort eine multimediale Gebrauchsanweisung fiir die App. Medi-
enbeispiele, Statements der Beteiligten sowie natirlich die direkten
Links zum Download in den Appstores vervollstandigen das Ange-
bot, das auch mit der Website sowie der Facebookseite des Muse-
ums verlinkt ist. (http://mquide.institut-fiir--digitales-lernen.de/)

Eine eigene Website fiir den mGuide, realisiert
durch das Institut fiir digitales Lernen. Dort sind

unter anderem ein Imagefilm (,Making of”) _ :
sowie eine multimediale Gebrauchsanweisung zu _

finden.
i

mGuide - der multimediale Museumsguide
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Diese Website ist genauso mit der Hauptseite des Instituts fur digitales Lernen ver- {J

bunden wie eine Blogseite, auf der Benjamin Heinz einen ausfiihrlichen Beitrag zum museum

mGuide verdffentlicht hat. Dieser ist auf den folgenden Seiten nachzulesen und auch
im sozialen Netzwerk LinkedIn zu finden. (http://blog.multimedia-lernen.de/mguide-die-multimedia-
le-museumsapp-fuer-das-toepfereimuseum-raeren/)

Durch entsprechende Verlinkungen und Aktivierung der relevanten Netzwerke er-
scheint die App inzwischen auch bei verschiedenen anderen Websites bzw. Blogs, bei-
spielsweise auf www.museumsapps.de oder mehreren Suchmaschi-
nen, die auf Android-Apps spezialisiert sind. Angedacht ist derzeit
eine ,Bloggerreise” ins TOpfereimuseum Raeren, zu der Blogger aus
den relevanten Kulturbereichen eingeladen werden sollen. Ob sich
dies als sinnvoll erweist, erscheint jedoch fraglich, sind die raumli-
chen Distanzen in der realen Welt doch wesentlich grof3er als im In-
ternet. Gleichzeitig liegt das Topfereimuseum Raeren im landlichen
Raum, fernab jeder Kulturmetropole, und hat somit wenig interes-
santes Umfeld fiir diese Zielgruppe und ihre Leser zu bieten. Statt-
dessen bietet es sich an, die App anlasslich spezialisierter Tagungen
auch den Fachleuten vorzustellen und von diesen diskutieren zu las-
sen. Ein erster Ansatz dazu wurde anlasslich des Histocamp in Bonn
gemacht (siehe Kurzprotokoll auf den nachsten Seiten) - ein weiterer
wird anldsslich der MAI-Tagung 2016 des LVR erfolgen.

Internetblogs sind eine Maglichkeit, digitale
Daruber hinaus hat der mGuide auch dazu geflihrt, dass das Top-

: ) . . . . Projekte im Web bekannt zu machen. Benja-
fereimuseum seine bereits bestehende, aber ein wenig vernachlas- A . o )
sigte Facebook-Seite reaktiviert und erfolgreich zu neuem Leben min Heinz versucht dies mit seinem Beitrag
erweckt hat - auch mit anderen Themen natiirlich. Zusitzlich wurde ~ aufdem Blog des Instituts fiir digitales
ein Twitter-Account geschaffen, so dass man auch in diesem sozia-  Lernen.
len Netzwerk aktiv sein kann. Letztendlich gibt es seit kurzem auch
einen Youtube-Kanal des Museums, der aber noch ganz in seinen
Anfangen steckt. Er soll nach und nach nicht nur mit den Videobeitragen aus der App
bestlickt werden, sondern auch mit Film-
berichten zu padagogischen Aktivitaten,
Sonderausstellungen usw. Wie schnell und
konsequent diese neuen Vermittlungskana-
le ausgebaut werden, hangt auch von der
zur Verfiigung stehenden Manpower ab,
denn dies alles ist sehr arbeitsintensiv und
zeitaufwendig.
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egrj‘n Aus DER SicHT DER MACHER: DER MGUIDE FUR DAS TOPFEREI-

MUSEUM RAEREN — EINE MULTIMEDIALE REISE IN DIE VERGANGENHEIT

Von Benjamin Heinz, Institut fiir digitales Lernen, Eichstatt (D)

»Die Raerener Fuhrleute waren tagelang unterwegs, bis sie endlich in K6In waren, denn
die StralBen waren schlecht und die Reise gefdhrlich. Bis in die grofBen Hafenstddte wurde
unser Raerener Steinzeug von ihnen gebracht [...]. Eine solche Reise war oft schwieriger als
gedacht, denn StralBen und Meere waren unberechenbar.” - Eine Passage aus dem Anima-
tionsfilm zum Thema ,Friihe Globalisierung’ im neuen mGuide des Topfereimuseums
Raeren.

Warentransport war in der Friihen Neuzeit viel unberechenbarer und gefahrlicher als
heute. Er stellte die erfahrensten Handler, Fuhrleute und Seefahrer tagtaglich vor neue,
im Vorfeld kaum abzuschatzende Herausforderungen.

Was die Fuhrleute aus dem limburgischen Ort Raeren transportierten? Steinzeug.
Das Raerener Steinzeug war im 16. und 17. Jahrhundert sehr gefragt. Topfe, Kriige, Va-
sen oder anderes Geschirr — nahezu fiir jeden Zweck hatten Raerener Topfer etwas im
Angebot. Sie waren weltweit fiir ihre hart gebrannten, wasserdichten und geschmacks-
neutralen Produkte bekannt. Viele Geschichten rankten und ranken sich bis heute um

die Herstellung der Gefal3e und um den Transport des Steinzeugs in alle Teile der da-
mals bekannten Welt.

Das Topfereimuseum in Raeren hat es sich zur Aufgabe gemacht, das Raerener
Steinzeug zu sammeln, zu bewahren, zu erforschen und Besuchern zu prasen-
tieren. Dazu gehdren auch die faszinierenden Geschichten Uber eines der High-
Tech-Produkte der Friihen Neuzeit.

REZENSIONEN o | .
Das Institut fur digitales Lernen hat die Inhalte des Museums digital aufbe-
ZUM reitet und dafiir den mGuide entwickelt — eine multimediale Museums-App,
die Museumsobjekte mit ihrem vergangenen oder gegenwartigen Kontext

MQGUIDE verbindet.

Uberall Tépfe: In den Vitrinen F 4
des Museums werden die vVa

n unterschiedlichen Phasen des J
64 ) Raerener Steinzeugs dargestellt.




Das Topfereimuseum Raeren

Das Museum présentiert einen Uberblick (iber die eindrucksvolle
Geschichte des Raerener Steinzeugs. Die Sammlung ist in der Burg
Raeren aus dem 14. Jahrhundert untergebracht. Ausgestellt werden
u.a. GefaBe berlihmter Raerener Topfermeister. Ohne die zweifellos
spannenden Geschichten hinter diesen Gefdl3en bleiben die Objekte
fur die meisten Besucher aber stumm und damit langweilig. Also ha-
ben wir uns entschieden, den Alltag der Tépfermeister, ihr Leben und
Arbeiten mit digitalen Mitteln wieder zum Leben zu erwecken, um die
Welt des Raerener Steinzeugs heutigen Besuchern nahezubringen.

Ein Museum mit einer Keramikausstellung?

Langweilig. — Nicht unbedingt!

Der mGuide zeigt dem Besucher die spannenden Seiten der
Steinzeugproduktion, indem er die Objekte u.a. mit den Schritten ih-
rer Herstellung sowie den Funktionserwartungen und Lebensweisen
der Handler und Kaufer verbindet. Auf diese Weise entsteht ein tie-
ferer, an vielen Stellen auch personlicherer Zugang zu den Themen:
Wir lassen beispielsweise im mGuide den beriihmten Topfermeister
Jan Emmens Mennicken auftreten, der im 16. Jahrhundert lebte. In
fiktiven Animations-Geschichten begleitet er die Besucher durch die
App und ist gleichzeitig der Erzahler quellenbasierter und gut re-
cherchierter Geschichten zu allen Aspekten des Raerener Steinzeugs.
Er fihrt den Besucher gewissermafBen zurlick in die Vergangenheit.
Durch ihn wird die Geschichte Raerens vorstellbar, vielseitig erfahrbar,
eben wieder ,lebendig’.

Raerener Steinzeug - das sind keine leblosen, alten Topfe und

Schusseln. Sie erzahlen uns heute von den Formen der Massenproduktion des 16. Jahr-
hunderts, von abenteuerlichen Seereisen um die ganzen Welt oder den Wirkungen der
friihen Globalisierung. Sie erzahlen von langen Pilgerfahrten und wilden Trinkgelagen,
von medizinischer Technik und Lagerhaltung auf Schiffen, und sie geben uns einen Ein-
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Zu Anfang erzéhlt unser Grafiker Giinther
Herrler iiber den Entstehungsprozess einer
animierten Geschichte.

Spdter geht es ins Museum, wo sich die
Schiiler auf Grundlage der unterschiedlichen
Themen die Geschichten ausdenken.
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Spdter werden die im Museum niedergeschriebe-
nen Geschichten auf Grundlage eines Formblattes
als Storyboard umgesetzt. In einer weiteren
Phase zeichnen die Schiiler dazu dramaturgische

Storyboards.

blick in die erotischen Fantasien der Menschen der Friihen Neuzeit.
Raerener Kriige zeigen uns die beeindruckende Bilderwelt der Kon-
fessionalisierungszeit — mit Comicstrips, Wappen und geheimniss-
vollen Symbolen.

Erfolgreiches Teamwork mit der Zielgruppe

Das App-Projekt entstand in Zusammenarbeit mit einer Schul-
klasse aus Eupen (Belgien). Schilerinnen und Schiiler sind eine der
wichtigsten Zielgruppen der App und waren damit unsere tatkraf-
tigen Mitentwickler. In zwei mehrtagigen Workshops erstellten wir
mit ihnen gemeinsam Inhalte, die fiir jugendliche Besucher span-
nend sind. Zu Beginn der Workshops fiihrten wir deshalb in die Prin-
zipien des Geschichtenerzahlens ein. Danach erfanden die Schiiler
eigene Geschichten, entwickelten die Dramaturgie fir Videos und
gestalteten die dazugehdrigen Storyboards.

Nutzung der App im Museum

Die App kann kostenlos fiir die Smartphone-Betriebssysteme
Android und iOS heruntergeladen werden. Aul3erdem stehen im
Museum Leihgerate zur Verfligung. Die App dient dabei sowohl der
Begleitung des Museumsbesuchs als auch der Vor- und Nachberei-
tung.
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Museen, die faszinierende Apps produzieren oder produzieren
lassen, sollten fiir deren Nutzung werben. Apps sind aufwendig zu
erstellen, schon ihre Konzepte sind sehr zeit- und kostenintensiv.
Daher ist es unser Ziel, dass moglichst viele Besucher und Interes-
sierte auf die App aufmerksam werden und sie herunterladen.

Zum Launch der App mochten wir viele Menschen fiir den
mGuide des Topfereimuseums Raeren und des Instituts fur digita-
les Lernen begeistern. Dieser Blog-Beitrag ist somit Teil der Mar-
keting-Strategie. Auch auf anderen Plattformen werden Sie etwas
Uber unseren mGuide lesen, horen und sehen konnen.

Damit bleibt zum Abschluss nur noch unsere Empfehlung an
Sie: Laden Sie unseren mGuide herunter, besuchen Sie das Topfe-
reimuseum Raeren, und begeben Sie sich auf eine Entdeckungsrei-
se in die Vergangenheit ...

Quelle:  http://blog.multimedia-lernen.de/mguide-die-multimediale-museumsapp-
fuer-das-toepfereimuseum-raeren/

Unter Verwendung von professionell gezeichneten
Einzelbildern und einer professionellen Schnittsoft-
ware setzen die Schiiler ihre Storyboards in Anima-
tionsfilme um.
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* Das Histocamp ist das Name der Session: mGuide - der multimediale Museumsguide
erste ,Barcamp” fir His- Datum/Uhrzeit: ~ 27.11.2015
torikerinnen und Histo-
riker. Sessiongeber: Benjamin Heinz

Ein Barcamp (hdufig auch

Art der Session:  Vortrag und Diskussion
BarCamp, Unkonferenz,

Ad-hoc-Nicht-Konferenz) Protokoll: Yannick Lotz, Bundesstadt.com

ist eine offene Tagung

mit offenen Workshops, Ausgangslage

deren Inhalte und Ablauf

von den Teilnehmern App fir digitalen Museumsguide, entwickelt flr das Topfereimuseum Raeren.
zu Beginn der Tagung

selbst entwickelt und im Inhalt

weiteren Verlauf gestal-

tet werden. Barcamps « Das Topfereimuseum Raeren

dienen dem inhaltlichen Untergebracht in einer Wasserburg

Austausch und der Dis- Aufgabe: Raerener Steinzeug aus dem 16. und 17. Jahrhundert ausstellen
kussion, konnen teilwei- Hauptsachlich bestehend aus Vitrinen mit Raerener “Potten”

se aber auch bereits am
Ende der Veranstaltung
konkrete Ergebnisse vor-
weisen

Steinzeug damals als “Hightechprodukt” da geschmacksneutraler Stoff
Herstellung durch “Salzbrand”
Sehr robustes Produkt, Vermarktung liber Hansestadte in die ganze Welt
Funde auf der ganzen Welt (Nutzung haufig zur Datierung von Funden)
Bartmannkrug: Bart als antikatholisches Symbol
Krug mit drei Henkeln: Legenden tber Entstehung
Hintergrund flir App: Kontext zur Ausstellung oftmals fehlend

+  Konzeption
App moglichst reduziert und einfach gestalten
Technik: Moglichst kompatibel zu vielen Geraten
Schlichtes Design
Kostenloser Download moglich
Funktionen: 12 Stationen fur Texte, 70 Bilder, 13 Videos und 5
AudioHorspiele
GlossarFunktion, Raumplan und Vorlesefunktion der 12 Stationen

+ Personalisierung
Real existierender Topfermeister als Erzahler/Protagonist der
Animationsfilme
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Schaffen von Orientierung (in Zeit und Raum) {_J
Erzahler kann Vergangenheit und Gegenwart aus persénlichem museum
Sichtwinkel beschreiben

Einbringen von personlicher Wertevorstellung aus Lebenszeit der Figur
«  Schilerworkshops
Videos wurden in Schilerworkshops erarbeitet
Sekundarstufe 2 (15-17 Jahre)
Storyboard Entwicklung im ersten Workshop
Film Entwicklung im zweiten Workshop
Interaktive und schrittweise Entwicklung der Geschichten und Inhalte
fur die Videos (liber Formblatter und Storyboards)
Zeichnung der Endfassung durch professionellen Zeichner, komplette
Vorarbeit durch und mit Schiilern entstanden
Arbeitszeitraum zur Erstellung der Zeichnungen: 3 Monate
Schiiler haben Schnitt in zweitem Workshop erlernt
« Design und Aufbau der App
Hauptseite als Suchfunktion (Orientiert an Museums-Audio-Guide),
Steuerung Uber ausgestellte Zahlen
Inhaltsbereich mit Bildergalerie, Video und Text+Vorlesefunktion
Bewusste Verwendung von bereits erlernten und etablierten
Funktionen
Design und Inhalt der App erlaubt Verwendung ohne tatsachlichen
Besuch
+ Marketing-Mal3nahmen
Website, Werbeclip, Blog-Beitrag, Social Media Kampagne,
Pressekonferenz und Auftritte auf Tagungen und Barcamps

Diskussion

Konzept auch auf andere Museen anwendbar?
Kosten der App?
Finanzierung durch belgische Stiftung: 22.000€
Studentische Mitarbeiter haben geringere Honorasatze angesetzt,
daher Einsparung maoglich
Potenzial fiir grof3e Museen, Lob fiir App
Kritik: GroBe der App (280MB)
Museum hat als Anforderung Offline-Verfligbarkeit gestellt,
daher GroBe der App
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Frage: Narrativer Zugang, nicht objektlastig - Kann man das nur so I6sen?
Ebenfalls Anforderung von Stiftung und Museum
Padagogisches Konzept setzt Entwicklung durch Schiiler voraus,
dadurch entstand narrativer Zugang
Interessen der Schiler im Vordergrund
Objektlastiges Museum erfordert narrativen Zugang
Abhangig von Art und Aufbau des Museums
Wie haltbar ist die App? (technisch)
Simpler Aufbau, deshalb Optimismus bezlglich der Haltbarkeit
Problem: Handling von lokalen Dateien - Anderung an diesem System
im OS problematisch
Wie wiederverwendbar ist die App?
MGoglich, Inhalte sind austauschbar ohne viel Aufwand
Prinzipiell machbar, Nachfolgeprojekte jedoch basierend auf neuem
Aufbau mit konzeptionellen Anderungen
Anregung: Verbindung der MuseumsApp mit stadtischen Aspekten (weitere
Sehenswiirdigkeiten der Stadt aber auch Integration in Stadtfiihrer etc.)
Dazu wird bereits eine Finanzierung gesucht - Anschliel3en an
regionale Anbindung
Moglichkeit der Interaktion mit Nutzern der App?
Museum hat Fragebogen zur Nutzung der App entwickelt
Keine digitale Interaktion vorhanden (simple Technik)
Statistiken zur App Nutzung?
Tatsachliche Nutzung bei ca. 100 Downloads
Nischenmuseum, schwierige Lage, geringe Frequentierung
Perspektivisch: Besucher sollen App bereits vor Besuch kennenlernen
Wie komplex ist die Entwicklung einer solchen App?
Technisch schwierig, inhaltlich eher nicht
Einfache Umsetzung auch tber simple Website moglich
Erfahrung: Vergleichbare App durch fortschreitende Technik unnutzbar
geworden
Folgekosten fallen durch Wartung an, auch bei einfacher App
Kompatibilitat und nachtragliche Wartung durch nachhaltiges Konzept
anstreben
Mehrsprachigkeit?
Wird aktuell realisiert
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Raeren

Topfereimuseum Raeren prdsentiert eigene App

BRF - Belgischer Rundfunk - 12.10.2015 - 17:35 - www.brf.be

Durch das Raerener Topfereimuseum flhrt ab jetzt neben dem Museumsfiihrer
auch eine eigene App. Es ist die erste Museums-App der DG. Schiiler der Pater Damian

Schule haben sie mitentwickelt.

Tablets und Smartphones sind aus unseren Leben nicht mehr
wegzudenken. Dass neue Medien immer wichtiger werden, ist auch
dem Raerener Topfereimuseum bewusst. Die Museums-App ,mGui-
de” bietet dem Museum ab nun neue Méglichkeiten den Besucher
zu informieren. Den Museumsfiihrer ersetzen soll sie dabei jedoch
nicht.

Die App entstand in Zusammenarbeit mit einer Schulklasse der
Pater Damian Sekundarschule und dem Institut furr Digitales Lernen
Eichstatt. Wie die Zusammenarbeit mit dem Institut zustande kam,
weill Museumsleiter Ralph Mennicken: ,Die Wurzeln dazu liegen
in einem Besuch der Studenten vor vier Jahren in unserem Muse-
um. Da haben wir sehr intensiv dartiber ausgetauscht, wie man Ge-
schichte vermitteln kann. Und so sind wir mit dem Institut fir digita-
les Lernen in standigem Kontakt geblieben.”

Ein Jahr haben Schiler und Experten an der App gearbeitet.
Nachdem die Schiler Themen ausgesucht und Storyboards ge-

Ein dreiminiitiger Fernsehbeitrag (iber den
mGuide ist auf der Seite des Belgischen
Rundfunks zu finden: http://brf.be/regio-
nal/932291/

zeichnet hatten, hat das Institut die Figuren erstellt und das Grundgerust der App ent-
wickelt. AnschlieBend haben dann die Schiiler die Geschichten zum Leben erweckt. Die

Arbeit mit den Schiilern hat dem Institut sehr gut gefallen. ,Wir konnten sehr viel von
den Schilern lernen. Was interessiert Schiler? Was ist in ihrer Welt wichtig? Welchen
Geschichten mochten sie in einem Museum erzahlen? Das war eine richtig schone Zu-
sammenarbeit”, sagt Florian Sochatzy vom Institut fur Digitales Lernen. ,Wir konnten
ihnen viel an technischer, medialer Umsetzung beibringen und wir haben gelernt, was

spannend fir sie ist.”
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{J Die technischen Funktionen der App sind auf das Notigste beschrankt worden. Le-
museum diglich vier verschiedene Punkte kdnnen im Meni ausgewahlt werden. Uber die Suche

gibt der Nutzer manuell die Station ein, die er besuchen mochte. In der Liste sind alle
Stationen untereinander aufgelistet. Dahinter verstecken sich Texte, Videos, Audiokom-
mentare und Horspiele zum Thema Topferhandwerk.

Insgesamt neun Videos bilden einen Leitfaden durch das gesamte Museum. Darin
erzahlt lan Emens von seinem Leben und Erfahrungen als Topfer im 16. Jahrhundert.

Ziel ist es nach Aussage von Ralph Mennicken nicht, so viele Downloads wie mog-
lich zu erzielen. Das Museum kann nun Geschichte in einem zusatzlichen Medium ver-
mitteln. AuBerdem hatte das ganze Projekt auch einen padagogischen Nutzen fiir die
beteiligten Schiiler.

Zuzuglich: ein Horfunkbeitrag (3:00 Minuten) sowie ein Fernsehbeitrag (2:32 Minu-
ten) - http://brf.be/regional/932291/

Weiterer Horfunkbeitrag bei Radio Contact (deutsch) unter http://www.derbestemix.be/
view.php?audio_121015MuseumsAppRaeren

. Technik: Topfereimuseum Raeren ist digitaler Vorreiter in der DG Technik: PDS-Schiiler entwickeln App fiir Raerener Topfereimu-
‘Schiiler entwickeln Museums-App seum mit

: IMe Schiler und Schillerinnen
¢ der Humamabteilung der Pa-
U oter-Damian-Schule aus Bupen

krederten gemelnsam mit Pro-
- s wrd diesn Toplereimsseum
im Raeren den inberakliven
| Mussumsfil el e

Mit dem Handy durchs Museum

- Wikrend vl 'Iﬂ'nrtsh\:lps
- schliipfien die Sehiler in Jie
i holle eines Reglsseurs und
¢ entwickelen unber anderem
¢ hurse Animstbomafilme Tir die
: App. IHe hane Arheit hat sich
Tt g v, R Ve Itbacken und verstaubt: das digitale Zeital
o ek, aeren - Von wegen altbacken und verstaubt: das digitale Zeital-
T i ee———— ter hdlt im Raerener Tépfereimuseum Einzug. Mit der neuen App
: rin Lindsey Ahn. Selte o miur 3uf Papler brimgen. Fata: privat

»mGuide” soll das Museumspublikum von morgen angelockt und
der Besuch interaktiv gestaltet werden. Raeren ist Vorreiter in der

DG und das dank der Hilfe von Schiilern aus Eupen.

GRENZ-ECHO vom 14.10.2015 - Seite 10

Teaser auf der Titelseite des Grenz-Echo vom
14.10.2015.

Von Carsten LUBKE
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Junge Menschen, die durch die FuBgangerzone laufen oder im Bus sitzen und da- {:}
bei nicht den Blick von ihrem Smartphone lassen kénnen - das sind durchaus vertraute museum
Bilder. In Zukunft wird sich ein ahnliches Szenario auch im Topfereimuseum Raeren ab-
spielen und das ganz gewollt. Mit der Museums-App ,mGuide” sollen die Besucher ihre
Blicke nicht nur auf die rund 2.000 Exponate richten, sondern auch hin und wieder mal
auf ihr Smartphone-Display schielen. ,Hinter jedem Objekt hier im Museum steckt eine
spannende Geschichte. Beim ersten Betrachten bleiben die Expo-
nate fiir die meisten Besucher aber stumm und damit langweilig.
Durch die Méglichkeiten der App kénnen wir die Hintergrinde
und die Geschichte der verschiedenen Objekte interaktiv zum Le- Mit dem Handy
ben erwecken”, erklart Ralph Mennicken, Geschaftsflihrer des Top- F_i_lll"l:hﬁ _I'fluseum
fereimuseums.

10 EuriMER Lamp P ———

Immer haufiger bieten Museen Apps fir mobile Endgerate an,
nutzen soziale Netzwerke oder prasentieren ihre Sammlungen
online, um neues und auch junges Publikum anzusprechen. Der
Knackpunkt: Nicht alle Kunsthauser kdnnen sich das finanziell leis-
ten. Auch flr das Topfereimuseum ware das Projekt Museumsapp
nicht ohne finanzielle Unterstiitzung zu stemmen gewesen.

Die Idee einer interaktiven App fiir den Besucher ist aber nicht
erst von gestern. ,Die Idee bestand schon seit Langerem, es fehlten
uns nur die finanziellen Mittel. Vor drei Jahren haben wir uns dann
mit unserem Projekt bei einer Ausschreibung der Kénig Baudouin
Stiftung beworben und bekamen sehr schnell den Zuschlag”, er-
zahlt Geschaftsflihrer Mennicken. Insgesamt 25.000 Euro spilte
der Zuschlag in die Museumskasse. Durch den Geldsegen und die
Grundlagenfinanzierung des Museums durch die DG und die Ge-
meinde Raeren konnten die Verantwortlichen alles in die Wege lei-
ten, um die App an den Start zu bringen.

Artikel zum mGuide im Grenz-Echo vom
14.10.2015.

An insgesamt 12 Stationen innerhalb der Dauerausstellung des Museums bietet die
App ausfihrliches Hintergrundmaterial. Dies reicht von der Arbeit in der Topferwerk-
statt Uber die beschwerlichen Wege der Raerener Fuhrleute durch ganz Europa bis hin
zu einzelnen, besonders interessanten Objekten und zum Niedergang der Raerener
Topferei. Gemeinsam mit Schiilern der Eupener Pater-Damian-Schule (PDS) und dem
deutschen Institut fur digitales Lernen (IdL) entwickelten die Museumsverantwortli-
chen den ,mGuide”.
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Lehrer, Grafiker, Informatiker, Historiker und Geschichtsdidaktiker standen den
Schiilern tatkraftig zur Seite.

Die Kopfe der insgesamt 23 Schiiler der Humanabteilung der PDS rauchten ganz
schon in den zwei Workshops, die jeweils zwei Tage andauerten. In kleinen Teams wur-
den die Schiiler zu Regisseuren, die aus ihrem Blickwinkel kurze Animationsfilme tber
das damalige Geschaftstreiben entwickelten. Sie erarbeiteten die Dramaturgien und
Erzahlstrange, zeichneten die Storyboards und lernten, selbst solche Filme auf Basis
der vorgefertigten Zeichnungen am Computer zu animieren. ,Beim zweiten Workshop
im April dieses Jahres, haben wir uns im Keller der PDS eingeschlossen, um mit den
Schnittprogrammen zu arbeiten. Kein Tageslicht, kein Zugang zur Aul3enwelt”, scherzt
IdL-Geschaftsflihrer Florian Sochatzy.

Fiir einen roten Faden in den neun verschiedenen Filmen erweckten die Schiler
Topfermeister Jan Emens Menneken zeichnerisch zum Leben, der dem Besucher un-
terschiedliche Storys tber das Vergangene erzahlt. Unterstutzt wurden die Schiler von
ihren Lehrern Guido Havenith und Pascal Collubry und den Profis vom Idl, die vor allem
bei der technischen Umsetzung halfen. ,Solche Projekte zeigen eindeutig, dass das au-
Berschulische Lernen den Schiilern guttut und sie dadurch auch einiges mitnehmen®,
meint Geschichtslehrer Guido Havenith.

Positives Feedback gab es auch von den beteiligten Schilern. ,Ich finde, jetzt hat
man als junger Mensch einen gré3eren Anreiz, ins Museum zu gehen. Man versteht al-
les viel besser”, reflektiert die 16-jahrige Schiilerin Lindsay Ahn. Auch fir ihren Klassen-
kameraden Maxim Mathieu hat sich das harte Schaffen gelohnt: ,Die Arbeit war cool
und durch die Recherchen habe ich viel gelernt, auch technisch. Wir konnten unsere
Interessen und Ideen mit einbringen und selbst umsetzen”. Neben den Zeichentrickfil-
men beinhaltet die App auch Erklarvideos, Horspiele und Bildergalerien. Die App dient
aullerdem als Audio-Guide, so dass alle dazugehdrigen Erlauterungstexte auch ange-
hort werden kdnnen. Auch wenn der ,mGuide” von zu Hause aus nutzbar sei, solle die
App weder eine Person zur Fihrung noch den Besuch im Topfereimuseum ersetzen,
unterstreicht Ralph Mennicken.
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Museumsapp - Ein neuer Blick auf die ,Tupperware des Mittelalters” {_J‘

. e s . .. .. .. museum
Mitarbeiter des Instituts fiir digitales Lernen Eichstdtt erldutern den Schiilern der

PDS die Erzéhlprinzipien und Grundlagen von Lehrfilmen. Der mGuide des Topfereimu-
seums Raeren steht als Version fiir Android oder fiir Apple-10S in den jeweiligen App-
Stores kostenlos zur Verfiigung.

Website der TAO (Tourismusagentur der Ostkantone) - 13.10.2015 -
http://www.eastbelgium.com/aktuelles/article/museumsapp-ein-neuer-blick-auf-die-tupperware-des-mittelalters/

JJupperware des Mittelalters” nannte unlangst der flamische
Kulturjournalist Rik Sauwen nach seinem Besuch des Topfereimu-
seums das Raerener Steinzeug. Mit dem Leben unserer Gegenwart
haben die alten ,P6tte” denn auch tatsachlich mehr zu tun, als man
auf den ersten Blick glauben mag.

Seit wenigen Wochen verdeutlicht dies auf neue und innovati-
ve Weise die erste Museumsapp der Deutschsprachigen Gemein-
schaft: der mGuide des Topfereimuseums Raeren.

Wer Uber ein Tablet oder ein Smartphone mit dem Betriebssys-
tem iOS von Apple oder Android von Google verfligt, der kann sich
jetzt im Topfereimuseum Raeren auf ganz neuartige Weise in die
Welt der Raerener Topfer einflihren lassen. Der ,mGuide” ist ein
kostenloses Programm flir mobile Endgerate mit den Betriebssys-
temen iOS (von Apple) oder Android (von Google). Er funktioniert  [Website der TAO mit Presseverteiler bzgl. des
nach dem Prinzip eines Audioguides, hat aber viel mehr zu bieten  mguide vom 13.10.2015.
als ein solcher.

Mebhr als ein Audioguide

An insgesamt 12 Stationen innerhalb der Dauerausstellung des Museums bietet die
App ausfihrliches Hintergrundmaterial mit ,Geschichten hinter der Geschichte” zum
jeweiligen Thema. Dies reicht von der Arbeit in der Topferwerkstatt Gber das Brennen
der imposanten Steinzeugofen und die beschwerlichen Wege der Raerener Fuhrleute
durch ganz Europa bis hin zu einzelnen, besonders interessanten Objekten und zum
Niedergang der Raerener Topferei. An jeder Station findet der Besucher mindestens
eine Galerie mit zusatzlichem Bildmaterial und einen leicht verstandlichen Erlaute-
rungstext, den er sich in der Art eines Audioguide auch vorlesen lassen kann. Inter-
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aktive Worterlauterungen einzelner Fachbegriffe tun ein Ubriges, das jeweilige Thema
moglichst verstandlich zu machen. Auch Horspiele, die vor einigen Jahren von Schilern
der Pater Damian Schule erstellt wurden, sind an einigen Stationen in die App integ-
riert. So erhalt der Einzelbesucher einen Ersatz fiir die interessanten Flihrungen durch
das Museum, die ausschlieBlich flir Gruppen angeboten werden kénnen.

lan Emens erzdhlt in bewegten Bildern

Besonders reizvoll jedoch sind die insgesamt 9 Videofilme, die den roten Leitfaden
bilden, genauso durch die App selbst als auch durch die Lebens- und Arbeitswelt der
Raerener Topfer. lan Emens, der bekannteste und beste Raerener Topfermeister des 16.
Jahrhunderts blickt hier ,personlich” auf unsere heutige Welt, vergleicht und erzahlt
von seinen Erfahrungen: Wie er seine Zeit als Lehrling erlebte, was bei einem Brand alles
schief gehen konnte, wie ein Handler eine komplette Schiffsladung seines Steinzeugs
verloren hat und welche Strapazen die Raerener Fuhrleute auf ihren weiten Reisen auf
sich nehmen mussten. Auch wie er und seine Kollegen auf die Idee kamen, Kriige mit
drei Henkeln und Bauerntanzmotiven, Pilgerhdrner flr die Aachener Heiligtumsfahrt
oder ganz besondere Formen zu produzieren, verrat er dem Besucher. Naturlich sind
diese Geschichten fiktiv, basieren aber auf den umfangreichen und wissenschaftlich un-
termauerten Kenntnissen zur Lebens- und Arbeitswelt der Frilhen Neuzeit, in die das
Topfereimuseum Raeren seine mehr als 2.000 Exponate eingebettet hat.

Bezug zur Gegenwart durch pddagogisches Projekt

Jeder dieser herrlich gezeichneten Animationsfilme geht dabei von der Lebenswelt
der Besucher aus, von den Fragen, die diese sich wohl stellen konnten oder von Dingen
und Ereignissen ihres taglichen Lebens, die sich nicht so sehr von denen des 16. Jahr-
hunderts unterscheiden, wie man vielleicht glauben mag: Globalisierung, Hightech,
Produktpiraterie, Merchandising, Massenveranstaltungen, Gadgets und Tupperware
sind Begriffe aus unserem heutigen Leben, die — anders oder gar nicht benannt — auch
schon fir die Raerener Topfer vor 500 Jahren von Bedeutung waren und deren Leben
mal3geblich mitpragten.

Herausgearbeitet und inhaltlich umgesetzt haben dies die Schulerinnen und Schiiler
einer Klasse im 4. Sekundarschuljahr der Pater Damian Schule Eupen. Unter Anleitung
ihrer Lehrer Guido Havenith und Pascal Collubry, der Verantwortlichen des Topfereimu-
seums Raeren sowie der Geschichtsdidaktiker vom Institut fiir digitales Lernen Eichstatt
(D) entwickelten sie nicht nur die Grundthemen und -inhalte der Filme, sondern setz-



ten diese auch in ,Geschichten aus dem Leben” um, erarbeiteten die Dramaturgien und
Erzahlstrange, zeichneten die Storyboards und lernten, selbst solche Filme auf Basis der
vorgefertigten Zeichnungen am Computer zu animieren.

Neue Wege der Museumspddagogik

Technisch umgesetzt wurde die App schlieBlich vom Institut fir digitales Lernen
Eichstatt, das eng an die Katholische Universitat Eichstatt (D) bzw. deren Lehrstuhl fiir
Geschichtsdidaktik gekoppelt ist. Letzterer sorgte fiir den wissenschaftlich-padagogi-
schen Unterbau des Projektes und beide gemeinsam zeichneten auch schon fiir das
~,mBook” ein digitales Geschichtslehrbuch fiir die Deutschsprachige Gemeinschaft ver-
antwortlich. So verwundert es auch nicht, dass sowohl die Inhalte als auch die didakti-
schen Prinzipien der App eng an dieses mBook angelehnt sind - im Gegenteil wollen
sie auch bewusst als Erganzung zueinander verstanden sein. So hat die Raerener Mu-
seumsapp nicht nur bei ihrer Entstehung im Rahmen dieses mehrmonatigen padago-
gischen Projektes Neuland betreten, sondern kann auch in Zukunft gezielt als Ergan-
zungsmaterial fir den Geschichtsunterricht in allen Altersklassen eingesetzt werden.

Leihgerdte im Museum

Fir den Besucher im Museum bietet das Programm neben den geschilderten Inhal-
ten auch verschiedene, sehr individuell zu handhabende Navigationsmoglichkeiten. Es
kann komplett offline genutzt werden, da alle Daten beim Download auf dem Gerat
gespeichert werden. Dies hat den Vorteil, dass es nicht nur im Museum und vor den
Exponaten benutzt werden kann, sondern auch zur Vor- oder Nachbereitung des Mu-
seumsbesuchs, zum spateren Nachschlagen oder einfach nur, um in aller Ruhe und bei
einer Tasse Kaffee noch einmal in die Welt der Raerener Topfer einzutauchen.

Wer kein eigenes Smartphone oder Tablet hat bzw. dieses nicht nutzen will, kann
naturlich auch im Museum selbst ein kostenloses Leihgerat erhalten und dieses vor Ort
benutzen. Die App selbst ist in beiden Versionen kostenlos im jeweiligen App-Store
erhéltlich und leicht zu finden, indem man ,mguide Topfereimuseum” eingibt. Sie ist
werbefrei, verursacht keine weiteren Folgekosten und bendtigt nach der Installation
keinen weiteren Internetzugang.

Weitere Informationen dazu auch unter www.toepfereimuseum.org , unter http://
mguide.institut-fir-digitales-lernen.de/ oder auf der Facebookseite des Topfereimuse-
ums Raeren.
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