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Abstract Museum Education in the Di-
gital Space and the Pandemic Period —its
Transitive Processes and Rituals

As a specific pedagogical transformation
of the above-mentioned cultural anthropo-
logical approach, the article attempts to an-
swer the questions motivated by museum
pedagogy. They are: a) What transitional
processes are evident in the world of tradi-
tional museums because of digitalisation in
the informal processes of museum know-
ledge transfer? b) How do these processes af-
fect the behaviour of museum visitors and the
rituals of the museum visititself? The topical-
ity of the research to be presented is that mu-
seums closed because of the COVID pandemic
have been permanently transformed into vir-
tual space, which has fundamentally changed
the range of museum content and their mu-
seum education programmes. Research com-
plementing the topic analyses the websites of
Hungarian museums and examines the main
characteristics of virtual visitors (need-based

information, search, and user activities) and changes in visitor behaviour. It analyses
a) how visitor rituals develop, b) how specific elements of these specific transitional
changes appear in cyberspace. The research intervals were Spring quarantine 2020,

reopening in summer and closure period from autumn 2020 to spring 2021.

Keywords  digital museum and museum pedagogy, transitive processes, behaviour,

rituals
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1. Einfithrung und Fragestellung

Betrachtet man die historischen Dimensionen der Beziehungen zwi-
schen Museum und Schule, so stellt man fest, dass sie in der Vergan-
genheit viele gemeinsame Elemente hatten. In dem bebilderten Wor-
terbuch von Amos Comenius, dem Orbis sensualium pictus, findet
man unter dem Stichwort Museum noch die genaue Beschreibung
einer Studierstube und der in ihr enthaltenen Requisiten. Museum und
Studierstube werden hier in Wort und Bild gleichgesetzt. Eine weite-
re historische Form des Verhiltnisses von Museum und Schule ist die
Inklusion, in der Museum und Schule wechselseitig zum Bestandteil
des jeweils anderen werden. Der seltenere Fall von beiden, die Schule
als Bestandteil des Museums, findet sich in einem Text, den Gottfried
Wilhelm Leibniz 1675 in Paris verfasst hat. In seinem ,, Dr6le de Pensée,
entwirft er das Projekt eines ,,Theatrum naturae et artis“. Das war ein
musealer Komplex, geschaffen im Geiste einer fréhlichen, lehrreichen
und Neugier weckenden Aufklirung, mit Sammlungen, Bibliotheken,
Laboratorien, Theatersilen, Menagerien, Anatomien, Girten, Grotten
und Spielpalésten; und dazu gehorte auch eine internationale Schule.
Die umgekehrte Form dieses Inklusionsverhéltnisses findet man bei
Hermann August Francke 1698 in Halle. Hier wurde das Museum, in
Gestalt eines Naturalienkabinetts, zum Bestandteil der Schule (Par-
mentier, 2010, S. 111-113).

Trotz ihrer gemeinsamen Wurzeln haben sich Schule und Muse-
um in ihrer Geschichte zu zwei eigenstiandigen Bildungsstitten aus-
differenziert. Den strukturellen Unterschieden zwischen den beiden
neuzeitlichen Bildungsstétten entsprechen gegensitzliche Zweckset-
zungen. Der Zweck der neuzeitlichen Schule ist die Qualifikation, und
dies hat sich im Laufe der Geschichte nicht wesentlich geandert. Muse-
en unterscheiden sich von Schulen z.B. schon durch die v6llige Offen-
heit des Zugangs. Nach Parmentier besteht die Aufgabe des modernen
Museums darin, zumindest der urspriinglichen Idee nach, der Selbst-
aufklarung des Menschen zu dienen. ,,Es ermoglicht den Blrgerinnen
und Biirgern im direkten Kontakt mit den gegenstindlichen Uberres-
ten ihrer eigenen Tradition und im Vergleich mit den Beutestiicken
aus fremden Kulturen herauszufinden, wer sie sind und wer sie sein



Historia scholastica 2/2022 8 Studie Studies 147

wollen. Das geht nur gemeinsam. Deshalb ist das Museum, auch wenn
das heute gelegentlich in Vergessenheit gerit, ein Teil der res publica,
ein offentliches Forum der Diskussion, ein aufierparlamentarischer
Platz fir ,confrontation and debate‘ oder wie es Beuys formulierte ein
Ort der ,stindigen Konferenz'. Indem die Menschen im Konflikt der
Interpretationen die Dingzeichen neu verstehen lernen, lernen sie auch
sich selber neu verstehen. In den unerwarteten Relationen, die sie in
der musealen Versuchsanordnung den Dingen abzwingen, erkennen
sie die bis dahin verborgene Grammatik ihres Daseins wieder. Genau
das verstehe ich tibrigens unter Bildung. Der Ausdruck bezeichnet die
reflexive Bewegung, in der die Menschen gegen den Widerstand der
eigenen Gewohnheiten, in dem latenten Subtext ihrer iiberlieferten
und gegenwirtigen Sachkultur die unbekannten Bedingungen ihrer
Existenz wiederfinden. Das museale Lernen erweist sich damit als
eine Form der aufdeckenden Archiologie“ (Parmentier, 2010, S. 118).

So verstanden wird das Museum zu einem der wichtigsten aufler-
schulischen Lehrorte, ein vielseitiger Raum fir das selbststiandige Ler-
nen - ein Ort, wo die Kinder und Jugendlichen mit Hilfe unterschiedli-
cher historischen Quellen, Exponaten und Dokumenten der Méglichkeit
nach in einen lebendigen und aktiven Kontakt mit den materiellen
und geistigen Artefakten der Vergangenheit ihrer und anderer Kultu-
ren treten konnen. Die neuen museumspiadagogischen Initiativen (wie
Kindermuseum, Science Center usw.) bieten abseits vom Regelunter-
richt vielseitige Moglichkeiten zu sinnlichen, kreativen und 4stheti-
schen Handlungen; zum Sehen, zum Wahrnehmen, Horen, Fihlen,
zum Experimentieren, Ausprobieren, Schaffen. Dieser Raum ermdg-
licht also viele Aktivitaten, die im Klassenraum nicht realisiert wer-
den kénnen. Zusitzlich zu den realen, ortsgebundenen Ausstellungen
und museumspidagogischen Programmen bieten zahlreiche Museen
heute Online-Fithrungen und digitale Bildungsmaterialien zur Vorbe-
reitung und Ergdnzung von Museumsbesuchen und museumspéda-
gogischen Aktivititen im konkreten Raum an, die auch in schulische
Lernprozesse integriert werden kénnen.

Wenn wir die Museumsraume unter dem Gesichtspunkt einer rein
objektbezogenen Museumspadagogik analysieren, konnen wir diese
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als einen padagogischen Handlungsraum mit Merkmalen eines mate-
rialen Zweckraums (Béhme, 2014, S. 424.) auffassen; sozusagen als
Sammlungsraum musealer Aktefakte. In diesem Verstandnis bleiben
aber die tieferen geistigen Zusammenhinge der moglichen padago-
gischen Bedeutung dieses Handelns ausgeblendet. Diese verborge-
ne und verdeckte Beziehung lasst sich am besten durch einen Ansatz
aus der Perspektive der historischen Anthropologie beziehungswei-
se der padagogischen Kulturanthropologie erforschen (Wulf, 1997,
Zirfas, 2004; Wulf & Zirfas, 2014).

Im ersten Teil unserer Arbeit werden wir den transitiven Charakter
des Museums und den theoretischen Kontext des rituellen Charakters
der padagogischen Arbeit in seinem Raum untersuchen, und mithilfe
der Theorie der Rituale danach fragen, wie sich der museale Raum und
sein Charakter durch die Digitalisierung verdndert. Die Untersuchung
der realen sowie digitalen Rdume des Museums und der verschiede-
nen Elemente der dort stattfindenden Prozesse ist auch deshalb wich-
tig, weil die Verbindung der traditionellen Objektwelt mit der digitalen
Welt viele Verdnderungen mit sich bringt, die verschiedene Auswir-
kungen auf die traditionelle Bildungsfunktion des Museums haben.

Mit den neuen visuellen Medien sind dem Museum nédmlich méach-
tige Konkurrenten erwachsen, die mit der Digitalisierung und der welt-
umspannenden Vernetzung in der Lage sind, fast alle Informations-,
Kommunikations- und Gedachtnisfunktionen, die bisher das Muse-
um wahrgenommen hat, an sich zu ziehen und genauso gut oder viel-
leicht sogar besser zu erfiillen. Vor allem das Internet als anschaulicher
Wissensspeicher von einer bis dahin unerreichter Dimension scheint
mit seiner Interaktivitit und seinen schnellen und flexiblen Verkniip-
fungsméglichkeiten sowie der Unabhingigkeit von Offnungszeiten und
Eintrittspreisen geeignet, das Museum Uberflissig zu machen. Neben
dem neuen umfassenden, immer aktuellen kulturellen Gedachtnis des
Internet sind es Eigentimlichkeiten der wissenschaftlichen Erkennt-
nisprozesse, die das Museum auch ,von innen“ unter Druck setzen
und seine Existenzberechtigung fraglich erscheinen lassen. (Perma-
tier, 2009; Parmentier, 2008, S. 37-38.)
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Diese Prozesse und die damit verbundenen Fragen einer zeitgema-
8en Museumspidagogik sind bei der Pandemie der letzten Jahre von
besonderer Dringlichkeit.

Im Horizont einer spezifisch padagogischen Umsetzung der kultur-
anthropologischen, beziehungsweise ritualtheoretischen Perspektive
ergeben sich die folgenden Fragen zur Museumpiadagogik:

a) Was sind die anthropologischen Merkmale von transitiven Prozes-
sen und Ritualen des Lernens im Museum?

b) Welche Ubergangsprozesse zeichnen sich in der Welt der traditionel-
len Museen und ihrer pddagogischen Arbeitinfolge der Digitalisierung
in den informellen Prozessen der musealen Wissensvermittlung ab?
¢) Wie wirken sich diese Prozesse auf das Verhalten der Museumsbe-
sucher und auf die Museumspadagogik, beziehungsweise auf die Ritu-
ale des Museumsbesuchs selbst aus?

d) Welche weiteren Veranderungen sind bei diesen Prozessen infolge
der Pandemie eingetreten?

2. Transitivitit — Performativitit — und Museum.

Ein ritualtheoretischer Uberblick

Zu den theoretischen Grundlagen fir die Interpretation der Merkma-
le von transitiven Prozessen des Lernens im Museum bietet das klas-
sische Werk von Peter L. Berger und Thomas Luckmann (The Social
Construction of Reality, 1966) einen Ausgangspunkt. Das Buch gibt
eine phianomenologische Analyse der Konstruktion der gesellschaft-
lichen Wirklichkeit, in der verschiedene Erkenntnisse der Kulturan-
thropologie einbezogen sind. Noch heute kann diese Analyse die For-
schung inspirieren. Im ersten Kapitel des Buches mit dem Titel ,Die
Wirklichkeit des Alltags“ finden wir Analysen zu Ubergangsprozes-
sen in den Wirklichkeiten des Alltags, die auch aus ritualtheoretischer
Sicht von Bedeutung sind.

Verglichen mit der Wirklichkeit des Alltags erscheinen alle ande-
ren Wirklichkeiten als umschriebene Bewusstseinskreise, als Territo-
rien innerhalb der ,obersten® Wirklichkeit, also jener des Alltags. Die
Grenzen der ,anderen Wirklichkeiten® sind durch genau definierte
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Bedeutungen und Erfahrungsweisen markiert. Die hochste Wirklich-
keit umschliefit sie von allen Seiten, und das Bewusstsein kehrt von
ihnen, wie von einer Reise, immer wieder zur héchsten (oder obers-
ten) Wirklichkeit zurtick. Traume, theoretisches Denken, das Spiel,
usw. sind solche Reisen. Ein gutes Beispiel dafiir ist das Theater, wo der
Ubergang von einer Realitit zur anderen durch das Heben und Senken
des Vorhangs markiert wird. Wenn sich der Vorhang hebt, taucht der
Betrachter in eine andere Welt ein, die eigenen Gesetzen folgt. Wenn
sich der Vorhang senkt, kehrt der Zuschauer in die Realitit zurtck,
d. h. in die oberste Wirklichkeit, in den Alltag. Die dsthetische sowie
religiése Erfahrung ist von solchen Uberschreitungen, Transgressionen,
gepragt, denn Religion und Kunst sind Bereiche, die ultimative, vom All-
tag abgehobene Kreislaufe des Bewusstseins bilden (Berger-Luckmann,
1998, S. 45-46.)

In seinen Werken iiber ,andere Raume” verweist Foucault neben
den oben genannten Uberschreitungen zwischen individuell erleb-
ten Wirklichkeiten auf weitere ,,andere Orte“. Dies sind nach Foucault
einerseits die irrealen Raume der Utopien, die eine umgekehrte Ana-
logie zu den realen Rdumen der Gesellschaft darstellen. Andererseits
gibt es auch solche gegenstrukturellen Raume, die als Utopien in der
Realwelt stattfinden, die Heterotopien genannt werden. Solche Hete-
rotopien sind zum Beispiel die geheimen heiligen Rdume archaischer
Kulturen, dann der Friedhof, der Garten, das Theater, das Bettelhaus,
das Gefiangnis, die psychiatrische Klinik usw. Es gibt auch Heteroto-
pien, die eine unendliche Akkumulation darstellen, wie Museen und
Bibliotheken, die ein Merkmal der modernen westlichen Kultur sind.
Neben Bibliotheken wird damit auch das Museum als ein ,,anderer
Raum®“ markiert. Er zeichnet sich dadurch aus, dass er an jene Zeit(ab)
schnitte gebunden ist, in denen die Menschen mit ihrer herkommli-
chen Zeit brechen. Wie Foucault hervorhebt, hort die Zeit im Muse-
um sowie in der Bibliothek nicht auf, sich auf den Gipfel ihrer selbst
zu stapeln und zu drangen (Foucault, 2000, S. 151-153).

Die Studie zur Museumspédagogik von Rein, die sich auf Foucaults
Arbeit iiber Heterotopien stlitzt, betont den besonderen transitorischen
Charakter des Museums als ein ,,anderer Raum*“ (Rein, 2013). Sie betont
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in Anlehnung an Foucaults Interpretation, dass das Museum als ,,ande-
rer Raum“ auch in kulturellen Prozessen fiir Bildungserlebnisse als
eigenverantwortlicher Wissensspeicher und Vermittler eine beson-
dere Rolle spielt. In Anlehnung an die Arbeiten von Aleida Assmann
wird auch die Rolle des Museums bei der Gestaltung des ,kulturellen
Gedachtnisses” einer Gesellschaft hervorgehoben (Rein, 2013, S. 17).

Assmann (1999, 2004) unterscheidet zwei Dimensionen des kultu-
rellen Gedachtnisses. Das Speichergedichtnis, in dem nach den oralen
Traditionen sowohl Rituale und Rezitationen als auch Texte, Bilder etc.
in Schriftkultur wahlweise als Speichermedien dienten. Dazu gehéren
auch die materiellen Uberreste einer Gesellschaft, die sich zum Teil in
Sammlungen eines Museums als Zeugnisse einer bestimmten Vergan-
genheit mit Hilfe von Aufheben, Konservieren und Kategorisieren, wie-
derfinden. Die andere Dimension ist das Funktionengedéchtnis, das
durch Auswahl, Verengung und Wertzuschreibung charakterisiert ist.
Esist mit Aneignung und Rickvermittlung an dasindividuelle Gedécht-
nis durch Institutionen der Kanonisierung, Erziehung und Bildung,
sowie Offentlicher Inszenierung von Kultur gekntipft (vgl. detailliert
bei Assmann, 1999, S. 130-143).

Nach der Verbreitung moderner gedruckter (Zeitungen, Plakate,
Flugblatter usw.) und elektronischer (Rundfunk, Fernsehen usw.) Mas-
senmedien sowie seit den 1990er Jahren des Internet (WWW) wurde
eine fortschreitende Demokratisierung von Wissen erreicht. Diese Pro-
zesse haben dazu gefihrt, dass immer weniger vertikal von oben ver-
ordnet und immer mehr auf horizontaler Basis zwischen unterschied-
lichen individuellen und kollektiven Akteuren kommuniziert wird. Als
neuer Bildungsstandard sollte das selbstindige Individuum befahigt
sein, aus der auf es einstiirmenden Bilder- und Informationsflut des
Medienzeitalters aktiv auszuwihlen, um sich jenem gegentiber nicht
als hilflos ausgeliefert zu erleben (vgl. Rein, 2013, S. 17).

Mit diesen Prozessen ist der sogenannte ,performative turn” als
Teil der ,turns® (sprachlich, bildlich, raumlich usw.) des postmoder-
nen wissenschaftlichen Verstindnisses verbunden, die den Ansatz
der Kulturanthropologie verstirken. Die padagogische Interpreta-
tion des ,performative turn“ betont, dass auch der Handlungsraum
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padagogischer Prozesse als ein spezifischer performativer Raum ver-
standen werden kann, der auch neue padagogische Perspektiven fiir
die theoretische Interpretation des individuellen und sozialen Han-
delns und Wissens eréffnet (B6hme, 2014, S. 425-426.). Bei diesem
Ansatz wird der Begriff der Handlung durch Austins Sprachakttheo-
rie definiert, in dem das handelnde Tun mit sprachlichen Auflerungen
verbunden und intentional ausgerichtet ist (Austin, 1990). Wenn wir
die padagogischen Handlungen im Museum aus diesem Blickwinkel
analysieren, werden die Rituale als wichtige Dimension des Speicher-
gedichtnisses und als Institutionalisierung des Funktionsgedéchtnis-
ses durch Erziehung und Bildung als performatives Geflige erkennbar.

Die theoretische Anniherung, die auch die Prozesse der padago-
gischen Praxis durch Rituale interpretiert, kann mit dem ritualtheo-
retischen Ansatz von Arnold von Gennep (2007) verbunden werden.
In seinem klassischen Werk (Les Rites de Passage, 1909) interpretiert
Gennep Rituale als spezifische Muster funktionaler Prozesse, die der
Aufrechterhaltung der kulturellen Ordnung dienen. Er stellt ein Ver-
laufsschema mit drei Phasen heraus, in dem zwischen Phasen der Tren-
nung, der Umwandlung und schliefflich der erneuerten Angliederung
an soziale Ordnungen unterschieden wird.

Rituale organisieren und strukturieren den rdumlichen und zeitli-
chen Ablauf dieser Uberginge. In diesem Fall haben Rituale nicht nur
Einfluss auf diese Prozesse, sondern sind auch Voraussetzung fiir ihre
Verwirklichung. Da es sich auch um Bildungsprozesse durch mimeti-
sches Lernen handelt, sind sie auch piddagogisch bedeutsam (Gennep,
2007, S. 51-58; Bohme, 2014, S. 425).

Eine weitere Richtung der Ritualtheorie, die auf Genneps Arbeit
beruht, ist mit Victor Turner verbunden. Nach Victor Turner haben nicht
nur die Ubergiange im individuellen Lebensweg, sondern auch gesell-
schaftliche Verdnderungen rituellen Charakter. In diesem Zusammen-
hang werden Rituale als Geschichten tiber die verschiedenen sozialen
Dramen (Krisen und Spannungen im Zusammenhang mit dem Wandel)
betrachtet, durch die sich verschiedene soziale Gruppen an den Wan-
del anpassen. Die symbolischen Handlungen vermitteln Botschaften
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und gliedern ein bestimmtes Ereignis in vier Phasen: Regelbruch, Kri-
se und Bewiltigung, dann Reintegration oder endgiiltiger Bruch. Der
Zustand der Liminaritit und seine Akteure als von ihren sonstigen sozi-
alen Verpflichtungen befreite sog. liminale Personen spielen auch in
Turners Theorie eine wichtige Rolle, die im Zuge einer sozialen Krise
diese Trennung reprisentieren. Daraus folgt, dass die liminale Phase
sich durch ein geheimes, schmerzhaftes, hiufig demutigendes und den-
noch ekstatisches oder rauschhaftes Spiel mit Symbolen auszeichnet
- ein Spiel, das den Menschen zeitweise aus der bisherigen legitimen
Ordnung entlésst, und die Verhiltnisse tanzen lasst. Doch dieses dra-
matische Spiel auf den normativen und symbolischen Grenzen einer
Gemeinschaft sichert zugleich ihre Stabilitat und Legitimitit. In die-
ser antistrukturellen Phase wird eine besondere Art von Gemeinschaft
erlebt, die Turner ,,Communitas“ nennt (Turner, 2002, S. 107-118).

Im Blick auf archaische Gesellschaften, in denen diese rituellen
Prozesse fur alle verbindliche Giltigkeit besaflen und eine starke nor-
mative Regelungskraft austibten, argumentiert Turner, dass die Riten
liminal waren. In pluralistischen, komplexen Gesellschaften der (Post-)
Moderne, in denen diese Regelwerke keine fur alle verbindliche nor-
mative Kraft mehr haben, sind Rituale liminoid, das heifit sie nutzen
stattdessen die Drei-Phasen-Struktur des Prozesses und seine von den
Akteuren gesteuerten spielerischen Handlungselemente. Turners The-
orie scheint heute aktueller denn je. Die gesellschaftlichen Anderun-
gen der Postmoderne verbinden sich mit neuen Herausforderungen
und einer rasanten Veridnderung der individuellen Lebenslagen und
der traditionellen Gesellschaftsordnung. Dadurch entstehen instabi-
le Schnittstellen auflerhalb traditioneller und stabiler Strukturen, die
ganze soziale Gruppen in diversen Kulturen betreffen (Turner, 2003,
S. 46-49.).

Mit Turner kann man sagen, dass das Museum bzw. der Museums-
raum und die darin stattfindenden pidagogischen Aktivititen einen
liminoiden Charakter haben. Einerseits bewahren sie die drei Phasen
der liminalen Prozesse, den transgressiven Charakter des Eintritts in
den Museumsraum. Andererseits weisen Museen auch die Merkma-
le der von Foucault definierten, damit verwandten Heterotopie auf,
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namlich in kulturellen Prozessen fir Bildungserlebnisse als eigenver-
antwortlicher Wissensspeicher und Vermittler zu dienen. Im Muse-
um bewegen sich die zugehorigen rituellen Elemente, dhnlich wie bei
vielen anderen liminoiden Institutionen und Heterotopien (Theater,
Karneval, Sportveranstaltungen, Festivals, politische Veranstaltungen
und Protestmirsche usw.), nicht in einem streng festgelegten rituel-
len Rahmen, sondern werden von spielerischen Elementen beherrscht,
die auf freier Wahl beruhen. Es ist ein Zwischenraum, in dem sich die
oftrebellischen Innovationsprozesse gegenkultureller Gruppen entfal-
ten konnen, die aus der vertrauten Welt der Werte und Normen aus-
brechen und die etablierte Gesellschaftsordnung stéren und veran-
dern. Unter diesem Gesichtspunkt ist die Interaktion zwischen dem
materiell vermittelbaren Raum und den raumlichen Praktiken, die er
reprasentiert respektive initiiert oder zulasst, besonders wichtig. Hier-
in liegen besondere piddagogische Moglichkeiten. Museumsraume sind
spezifisch gestaltete, von den Raumen des Alltags getrennte transiti-
ve Raume, die eine kodierte und gleichsam rituelle Abfolge von Hand-
lungen gewéhrleisten.

Das ,performative turn“in der Museumspidagogik bedeutet, dass
der padagogische Handlungsraum des Museums als Auffithrungsraum
funktioniert. Nach Fischer-Lichte wird in diesem Fokus auf die Perfor-
mance auch im Museum die frithere Dichotomie Akteur und Zuschau-
er aufgelost. Die Museumbesucherin oder der Museumbesucher tritt
anstelle der Rolle eines passiven Rezipienten (oder Zuschauers) als ein
Akteur auf, der seine Interpretationen aufgrund sozialer Regel kreativ
zur Schau stellt, bzw. stellen muss. Fischer Lichte hebt drei der Ver-
fahren hervor, mit denen die Performativitat des Raumes intensiviert
wird: 1) Verwendung eines (fast) leeren Raumes, bzw. eines Raumes
mitvariablem Arrangement, der beliebige Bewegungen von Akteuren
und Zuschauern zulésst. 2) Schaffung spezifischer raumlicher Arrange-
ments, welche bisher unbekannte oder nicht genutzte Moglichkeiten
zur Aushandlung der Beziehung zwischen Akteuren und Zuschauern,
von Bewegung und Wahrnehmung, eréffnen. 3) Verwendung vorge-
gebener und sonst anderweitig genutzter Rdume, deren spezifische
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Moglichkeiten erforscht und genutzt werden (B6hme, 2014, S. 430;
Fischer-Lichte, 2004, S. 192-193).

3. Digitaler Raum — digitales Museum und Pandemie Covid 19
Infolge der technologischen Entwicklungen des 21. Jahrhunderts wurde
es im Kontext der Digitalisierung und ihrer sozialen und wirtschaftli-
chen Herausforderungen notwendig, auch das Museum als Institution
neu zu definieren. Davon betroffen sind sowohl die Ausstellungskon-
zepte wie die Formen der Kommunikation und Forschung. (Fleming,
2019). Die moderne digitale Medialitat der Kommunikation und Infor-
mation stellt eine breite formale Rahmung mit neuen Emergenzen und
Konsequenzen her. Sie resultieren aus der Ermdglichung jener univer-
sellen Kommunikationsmoglichkeiten, die durch die globalen phy-
sischen Netzwerke (wie Internet) entstanden sind, auf denen diver-
se logische Netzwerke (wie World Wide Web) beruhen. Diese bilden
zugleich jene Infrastruktur, durch die verschiedene Gerite, Anwendun-
gen, Programme, Plattformen und Architekturen miteinander verbun-
den werden kénnen (Jorissen, 2014, S. 507).

Die Museumspéadagogik spiegelt diese Verdnderungen wider,
indem sie versucht, das Museum fiir die Offentlichkeit besser zugéng-
lich zu machen, und durch Online-Angebote eine Vielzahl von unter-
schiedlichen Inhalten anzubieten. Das Internet als Medium trigt mit
dazu bei, die Interessen der Offentlichkeit zu befriedigen, kulturelle
Barrieren zu Uiberwinden und Bildung somit ein stiickweit zu demo-
kratisieren (Binkowski, 2009). Der Begriff digitales Museum wurde
in den 2010er Jahren im padagogischen Diskurs verstarkt aufgenom-
men und lebhaft diskutiert. Kirschenbaum benutzt sogar den (viel-
leicht ein wenig tiberh6hten) Begriff ,digitale Geisteswissenschaften
(digital humanities) (Kirschenbaum, 2010). Doch hatte bereits B. Davis
1994 iiber ein besucherzentriertes Museum mit digitaler Technologie
gesprochen. Im weiteren Sinne wurde das Konzept mit der Internet-
prasenz von Museen in Verbindung gebracht. In Ungarn wurde der
Begriff ,digitales Museum“ um 2010 verwendet. Ungarische Auto-
ren, die zu diesem Thema geforscht haben, haben verschiedene For-
men von digitalen Museumsaktivititen beschrieben: a) Ein Museum,
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das nur virtuell im Internet existiert; b) ein reales Museum/eine reale

Ausstellung in Online-Prisentation; ¢) die Online-Prisentation einer
thematischen oder geografischen/historischen Gruppe von bestehen-
den Museen als eine Meta-Institution eines bestimmten Museums,
die im Internet implementiert wird; d) eine Ausstellung, in der keine

Kunstwerke physisch vorhanden sind, sondern nur in Form von digi-
talen Kopien oder Rekonstruktionen, also eine digitale Interpretation

und Werkzeuge wie die Simulation; €) eine Wanderausstellung, bei der
die Kunstwerke nicht bewegt werden miissen, und die an einen physi-
schen Raum gebunden ist, wo alles durch eine VR-Brille besichtigt wer-
den kann; f) eine temporare Ausstellung oder ein Museum, das einem

Thema in der VR gewidmet ist, und in dem die Objekte und andere

Relikte versammelt werden, die realiter iiber die ganze Welt verstreut

in verschiedenen Einrichtungen ausgestellt sind; g) Kunstwerke, die

direkt in digitaler Form im physischen oder virtuellen Raum geschaf-
fen werden und im virtuellen Raum prasentiert sind (Bényei-Ruttkay,
2015; Ruttkay, 2018).

Mit der Begriffsdefinition ergaben sich auch zahlreiche philosophi-
sche, anthropologische und medientheoretische Fragen beztiglich der
Merkmale des virtuellen Daseins. Auch ontologische und epistemologi-
sche Fragen und Antworten tber die Virtualitit der digitalen Welt tra-
ten hinzu. Einige Forscher haben ihre Zweifel zum Ausdruck gebracht.
Born weist mit seiner kritischen Frage auf die implizite Ambivalenz des
Daseins im ,, Zwischen® und in der Beziehung von realem und virtu-
ellem Raum: ,Ist es moglich, dass die Realitét eigentlich in der Wirk-
lichkeit nicht wahr ist?” (Rainer P. Born, 2006). Es tauchen auch Pro-
bleme der Legitimitdt und der Entsprechung zwischen den virtuellen
Welten und der virtuellen Realitit auf. Ropolyi fragt: Welche Verlus-
te hat man beztglich der Realitdt und der Imagination bei der Virtua-
lisierung? (Ropolyi, 2004) Nach seiner Bestimmung: ,,Das Internet ist
ein Konstrukt des spdtmodernen Menschen, eine dritte menschliche Existen-
zform, ein Reich der Virtualitit, das auf natiirliche und soziale Existenzfor-
men folgt und auf ihnen aufbaut“ (Ropolyi, 2010, S. 45). Er beschaftigt
sich mit der Konstruktion der Virtualitit und der Interpretation der
virtuellen Realitét. In Anlehnung an Heim rechnet Ropolyi mit drei
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Schlusselfaktoren; dies sind die folgenden: Eintauchen, Interaktivitat
und informationelle Intensitit (Heim, 1998, S. 211).

Die Problematik des Daseins und der Virtualitit hat ihren Grund
darin, dass das Dasein durch die subjektive Erfahrung des Individu-
ums konstituiert wird. Man befindet sich zwar an einem bestimmten
Ort oder in einer bestimmten Umgebung, doch die Aufmerksamkeit
bzw. Wahrnehmung ist auf etwas aufberhalb derselben gerichtet. Diese
Dichotomie des Daseinsist freilich nicht neu. Kunst und Religion (reli-
giose Rituale) hatten bereits das Erlebnis der Einbeziehung des ,,ande-
ren“ ausgeformt, und zwar mittels Regelungs- und Wahrnehmungs-
techniken, die das konkrete Dasein tiberhohen oder tiberschreiten (z.B.
als das subjektive Evidenzerleben der Transzendenz). Das unterschied-
liche Maf} des Prisentseins wird in erster Linie von der Psychologie
studiert, doch es ist auch wichtig zu bedenken, dass die Realitatsauf-
fassung beziiglich alltdglicher Erfahrungen zur gesellschaftlichen Kon-
struktion der Wirklichkeit beitragt (Berger-Luckmann, 1998). Das Pri-
sens ermoglicht es, abhingig von dem Eintauchen, der Interaktivitit
und der Intensitat, die Virtualitit im Hier und Jetzt ,zu erleben®, und
farbt oder bedingt so die Konstruktion der Realitit. Anders gewendet:
fur den ,,Eingetauchten® ist die Virtualitat nach Mafigabe seiner Auf-
merksamkeit Teil seiner Realitit. Im Ubergang zwischen der (eigentli-
chen) Realitat und der Virtualitit spielen das Maf und die Veranderun-
gen des Prisens’ eine bedeutende Rolle. An diesen Ubergingen, d.h. an
den ,liminoiden Stationen®, finden bedeutsame emotionale und kog-
nitive Prozesse statt — sowohl in Hinsicht auf das Selbst- wie auf das
Weltverstandnis. Die Virtualitat kann so dazu fithren, dass mit einer
Pluralisierung der Realitit zu rechnen ist.

Nach Jorissen liegt das besondere historisch neue Moment der
digitalen Medialitat auf der Ebene des Materiellen: Digitalitit de- und
recodiert das materielle Moment von Mediatisierungsprozessen. Sie
verdoppelt damit den Prozess der Mediatisierung. Digitalitit ist eine
Mediatisierung von Mediatisierung. Das Bild der Realitit wird abge-
bildet, und zum virtuellen Gebrauch zu- und eingerichtet. Digitale
Technologie bedeutet daher nicht nur einen neuen Modus von Medi-
alitdt, sie greift tief in das mediale Gefiige als solches ein, indem sie
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mit und neben der De- und Recodierung der materiellen Momente
zugleich ein duflerst fluides Software-Netzwerk universal und global
einrichtet. Die aufgezeigte Rekonstruktion von Raum, Zeit, Gemein-
schaftsform und Identitit durch digital vernetzte Medialitéit verwei-
sen exemplarisch auf grundlegende Veranderungen im padagogischen
Feld (Vgl. Karpenstein-Effbach, 2004, S. 186-191; J6rissen, 2014, S. 505).

Die Digitalisierung hat sich bereits wie oben angedeutet auf die
transitiv-rituellen und performativen Elemente des musealen Lernens
ausgewirkt. Die digitale Medialitét betrifft die kulturelle Raumkonst-
ruktion und -inszenierung, wie auch individuelle Raumerfahrung und
Raum-Imagination. Sie brichtin dieser Hinsichtinsbesondere mit der
Geschlossenheit von Raumen, ihre Effekte sind durch die Erosion der
Dichotomie von Privatheit und Offentlichkeit erheblich. In den pida-
gogischen Raumen (auch im Museum) ist ein Bruch der fritheren line-
aren Raumordnung mit den nicht linearen Ordnungen der digitalen
Medien im Detail aufzuweisen. Als Sozialraum erscheint das Netz-
werk von Orten, die in allen Zeiten aufgesucht werden konnen. Er ist
ein Raum ohne Umgrenzung, der sich durch stindige Permutationen
und Rekombinationen neu konstruieren kann. Die Kombination von
Interaktivitit und Persistenz erlaubt situative Pseudo-Gegenwarten,
die quasi als Gleichzeitigkeiten erfahren werden konnen. Eine Situa-
tion kann in Relation zu anderen Zeitverldufen verlangsamt werden,
zum Stillstand kommen, dann wieder aufgegriffen und beschleunigt
werden usw (wie Z.B. in Stream, Feed) (Jorissen, 2014, S. 509).

In der digitalen Kommunikation und Selbstinszenierung entstehen
so neue Formen von Habitus, Identitdt und Maskierung. Der Online-
modus eines (virtuellen) Subjekts wird zum allein wahrnehmbaren
Akteur, wird gleichsam zu einer selbstindigen Persona, die wiederum
hiufig als ein genuiner Teil der eigenen personlichen Identitit ,adop-
tiert“ und erlebt wird (Vgl. Jorissen, 2014, S. 510). ,Das inszenierte Per-
sona wird als Person rezipiert [...], das Hybrid von Persona und Per-
son erhilt soziale Anerkennung von anderen Personen, die wiederum
auch als ein solches Hybrid agieren und nur als Persona sichtbar wer-
den“ (Ibid., S. 511).



Historia scholastica 2/2022 8 Studie Studies 159

Die Covid 19-Pandemie riickte nun die virtuellen Museen in den
Fokus der Aufmerksamkeit. Verschiedene internationale Organisati-
onen haben gefordert, dass die Museen trotz der dauerhaften Schlie-
flungen langfristig, gleichwohl einem breiten und diversen Publikum
kulturelle Teilhabe ermoglichen sollten. Mehrere Organisationen, dar-
unter ICOM (2020, 2021) und UNESCO (2021), haben Orientierungs-
hilfen gegeben, und ein UNESCO-Bericht vom Frithjahr 2021 hob unter
anderem die besondere pidagogische Rolle der Museen angesichts der
Pandemie hervor. Die weltweite Pandemie und die dadurch bedingten
Einschrinkungen haben das Bewusstsein fur die Bedeutung der Kultur
geschirft, und ihr Potenzial als Quelle der Widerstandsfahigkeit tiber-
haupt sichtbar gemacht. Im Mangel reift die Einsichtin die Bedeutung
des Entbehrten. Die UNESCO ermutigte mit einem gemeinsamen Refe-
renzrahmen die Staatengemeinschaft zum Handeln. Sie forderte die
Entwicklung geeigneter Strategien zur Bewaltigung der krisenbeding-
ten Verinderungen zu dem Ziel, das Uberleben der Museen zu erleich-
tern und einen ausgewogeneren Zugang zu den Museumssammlun-
gen zu ermdglichen. Wie in der Vergangenheit wird das Engagement
der Museen fiir die Gesellschaft als Dienst an sozialer Gerechtigkeit,
Gleichberechtigung, Demokratisierung und Nachhaltigkeit angese-
hen (UNESCO, 2021; ICOM, 2015).

4. Merkmale der Transitiven Prozesse und Rituale des Lernens
im Museum wihrend der Pandemie (2020-2021)
Seit Miérz 2020 hat die Pandemie eine allgemeine Krise verursacht, in
deren Verlauf mehrfach der Notstand ausgerufen wurde, in dessen
Folge Institutionen geschlossen werden mussten. Die Museen wand-
ten sich in dieser Situation mit Kreativitat an soziale Medien. Online-
Programme starteten, virtuelle Fihrungen und Ausstellungen wurden
erstellt, Videos online gestellt, gestreamte Museumsveranstaltungen
kreiert, und eine entsprechende virtuelle Community wurde aufgebaut.
Mehrere Forschungen und Umfragen befassten sich mit dieser aufier-
ordentlichen Situation (UNESCO, ICOM 2015, 2020, 2021).

Diese Anderungen via Internetnutzung zeigen sich auch in den
folgenden Daten. Das Digital Audience Measurement Council (DKT)
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und die Gemius Hungary Kft. haben in der Woche vom 9. Mirz 2020
Messungen vorgenommen, wonach es zu einer iiberdurchschnittlich
hohen Zahl von Seitendownloads von mehr als 34 Millionen in Ungarn
kam. Eine drastische Anderung erfolgte am 11. Mirz 2020, als die Regie-
rung den Lockdown einfiihrte. Bis zu diesem Zeitpunkt stieg die Zahl
der taglichen Seitenaufrufe auf fast 46 Millionen, und am 13. Marz 2020
mit der Ankiindigung der Schulschliefungen stieg diese Zahl noch ein-
mal sprunghaft auf 53 Millionen (Berényi, 2021).

Im Januar 2021 fithrte DataReportal ebenfalls Messungen zur Inter-
netnutzung in Ungarn durch. Uber das jahrliche digitale Wachstum
wurde gezeigt, dass es im Januar 2021 in Ungarn 8,01 Millionen Inter-
netnutzer (dazu gehéren Laptop, PC, Handy, Tablet und so weiter)
gab und die Zahl der Internetnutzer von 2020 bis 2021 um 4,8 % um
366.000 gestiegen ist. Zwischen 2020 und Januar 2021 stieg diese
Zahl um 8,3 % auf 550.000 Menschen. Die mobile Internetnutzung
lasst sich am besten messen, indem man tiberpruft, wie viel Prozent
der Nutzer sozialer Medien tiber Mobiltelefone zugreift. Diese Zahl
macht 94,7 % der Gesamtzahl der aktiven Nutzer sozialer Medien aus.
Im Januar 2021 gab es in Ungarn sieben Millionen aktive Nutzer sozia-
ler Medien. Die Zahl der Social-Media-Nutzer in Ungarn entsprach im
Januar 2021 73,5 % der Gesamtbevolkerung' (Kemp, 2021).

Die Pandemiezeit brachte fir die Digitalisierung einen umfassen-
den Transformationsprozess mit sich. Die pandemietauglichen Ange-
bote mussten im digitalen Raum erst geschaffen werden. Die rasche
Umstellung hat gezeigt, dass in Vielem die einfachsten technischen
Voraussetzungen fehlen. Zur digitalen ,,Prisenz der Museen“ miissen
erst einmal digitale Kompetenzen erarbeitet, erprobt und weiterver-
mittelt werden. Andererseits miissen die Museen (d.h. ihre Fachleute)
selbst definieren, was sie unter virtuellem/digitalem Museum/Muse-
umspidagogik im Lichte ihrer eigenen digitalen technischen Prakti-
ken verstehen. In den meisten Féllen haben die Museen ihre realen

1 Quelle: https://datareportal.com/reports/digital-2021-hungary?rq=hungary
[online] [cit. 2022-05-25].
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Ausstellungen mit virtuellen Inhalten erweitert, um ihre potenziellen
Kunden online erreichen zu kdnnen. Zum Beispiel gab es unterschied-
liche Online-Fithrungen, Theaterauffithrungen, interaktive Sonderak-
tivititen (Thinglink) fiir Besucher, Workshops, Projekte etc. Aber es ist
wichtig zu untersuchen, inwieweit die Angebote wirklich eine Teilha-
be fur die Akteure bieten. Sind sie nur Zuschauer oder aktive Teilha-
ber an der Performance?

Eine Forschungsgruppe” der Graduiertenschule fiir Erziehungs-
wissenschaft an der E6tvds-Universitét analysierte die Webseite von
einigen groflen ungarischen Museen. Mit Hilfe von Wayback Machine
wurden die Anderungen auf der Website der Ungarischen National-
galerie und des Ungarischen Nationalmuseums untersucht zwischen
2021 und 2022. Man konnte sehen, dass die Verdnderungen auf den
Webseiten ab 2020 dramatisch ausfielen.

m Collections - Changes - Summary - Site Map
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Abbildung 1. Ungarische Nationalgalerie’s Webseite (Wayback Machine).
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Abbildung 2. Ungarisches Nationalmuseums Webseite (Wayback Machine).

2 Neben der Mitautorin der Studie, Katalin Kempf, nahmen an der Untersuchung
auch die Doktorandinnen Zséfia Albrecht und Zséfia Rohonczy teil, denen die Au-
toren fiir ihre Hilfe danken mochten.
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Abbildung 3. Webseite der Ungarischen Nationalgalerie (2020, 2021 bis August)
(Wayback Machine).

Den Anderungen an der Webseite der Ungarischen Nationalgalerie folgt
man auf dem Kalender fiir das Jahr 2020 mit einer Farbskala, wobei
blau bedeutet, dass neue Inhalte hinzugefiigt, und gelb, dass Inhalte
entfernt wurden. Die Farbskala unten rechts im Bild zeigt den Ubergang
zwischen den beiden Farben oben an, was die Intensitat der Verdnde-
rungen auf der Website angibt. Sie zeigt deutlich, dass die Intensitat
nach dem 15. Marz, als sich die Pandemie verscharfte, hoher ist.

In der Abbildung rechts im Jahr 2021 zeigen sich die Anderungen der
Webseiten des Museums. Die Farbpalette zeigt nur geringfiigige Ande-
rungen, aufler im August, als neue Inhalte hinzugefiigt wurden, was

durch die blaue Farbe angezeigt wird.

2020 2021

234807 80VNMRBUIBWVITBRDNINNBNTBD0N

¥ FEXfYcl¥REY
o
o
(]
[ ] ]
o
=)
o (]
(]
o
=1
om
S

Variation:  Low B bl

Abbildung 4. Webseite vom Ungarischen Nationalmuseum (2020, 2021 in August)
(Wayback Machine).

Die Intensitit der Anderungen an der Webseite des Ungarischen Nati-
onalmuseums zeigt sich an dem Kalender fiir das Jahr 2020. Man kann
deutlich sehen, dass nach dem Ausbruch des Covid und der Schlieffung
der Museen grofie Verdnderungen vorgenommen und neue Inhalte hin-

zugefligt wurden. Im Jahr 2021 hat sich die Webseite dagegen kaum
verdndert. Einige neue virtuellen Angebote wurden an der Webseite
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des Museums im April, Mai (wihrend des Lockdowns) und August
hochgeladen.

Die Forschung zielte nicht nur die Anderungen, sondern auch auf
die Vielfaltigkeit der virtuellen Programme von Museen in Ungarn.
Die erforschten Zeitintervalle waren die folgenden Perioden, in denen
die Angebote der Museen analysiert wurden: wiahrend der Quaranti-
ne im Frithjahr 2020, die Zeit der Wiederer6ffnung im Sommer 2020,
und der SchlieRung Herbst 2020 und Frihjahr 2021. Die Webseiten-
analyse wurde mit einer Umfrage erginzt. Mit der Einbeziehung von
Museumsfachleuten und -nutzern wurde danach gefragt, wie sie die
Online-Inhalte entwickelt haben und wie sich die Online-Gewohnhei-
ten der Museumsnutzer geindert haben.’

Experten aus 19 ungarischen Museumsinstitutionen nahmen an
der Fragebogenstudie teil, auf deren Grundlage es erschliefibar war,
dass die Museumsdienste wiahrend Covid-19 erweitert, und eine Rei-
he von Online-Programmen anboten wurden, wie z. B.: Online-Fiih-
rung, Online-Workshop, Online-Theater, Online-Museumspadagogik,
Online-Projekte, sogar Online-Unterrichts-Hilfsmaterialien zur Vorbe-
reitung auf das Abitur. Jedes bedeutende Museum in Ungarn bot ein
oder mehrere Online-Programme an. Die ungarischen Museen haben
versucht, mitihren Programmen ein méglichst breites Spektrum unter-
schiedlicher Altersgruppen einzubeziehen. Sie versuchten, sie tiber ver-
schiedene soziale Medien wie Facebook und Instagram zu erreichen.

Es ist beachtenswert, wie die Museumbesucherinnen und Muse-
umbesucher selbst tiber die Covid-Periode denken, und welche Erfah-
rungen sie damit gemacht haben. Der Fragebogen wurde auf Face-
book und in einem Museumsnewsletter verbreitet. Bis jetzt stehen nur
40 Antworten zur Verfigung, aber das Ausfillen der Frageboden von
Museumbesuchern dauert noch an. Trotz des bisher geringen Riick-
laufs werden bereits jetzt die Vor- und Nachteile von Online-Museum-
sprogrammen sichtbar.

3 DieTeilnehmerinnen der Forschung waren: Zséfia Albrecht, Zséfia Somogyi-Rohon-
czy und Katalin Kempf, alle Phd-Studentinnen.
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Vorteile waren unter anderem, a) es kann iiberall eingesehen wer-
den; b) leicht zuganglich; ¢) bequem, weil es von zu Hause aus ange-
sehen werden kann; d) die Benutzer kénnen an mehreren Program-
men teilnehmen; €) ein breiterer Personenkreis kann mitmachen, auch
Menschen vom Lande oder Ausland kdnnen an den Programmen in
der Hauptstadt teilnehmen; f) keine zeitliche Begrenzung; g) die Nut-
zer kénnen es an ihre eigene Zeit anpassen (sie kénnten an Program-
men sogar am Abend teilnehmen).

Als Nachteile werden die folgenden angegeben: a) die virtuellen
Programme waren unpersonlich; b) die Programme waren zu lang; c) es
gab gleichzeitig zu viele Angebote; d) es war kein Dialog zwischen den
Teilnehmern; e) die Aufmerksamkeit war schneller erschopft; f) stérend
war die mangelnde Wahrnehmbarkeit der Atmosphire des Veranstal-
tungsortes; g) die Qualitit der Mediation war nichtimmer angemessen.

Wenn wir am Beispiel Museum die Ubergénge zwischen der Vir-
tualitdt und der Realitét analysieren, miissen wir mit einem erweiter-
ten Raumbegriff rechnen. Es handelt sich um einen ,Raum im Raum®.
Das bedeutet, dass man aus einer individuellen Position (von zu Hau-
se aus) durch die virtuelle Welt, die selbst von den Menschen konstru-
iertist, eine andere Realitit erreicht (das Kunstwerk). Die Radume digi-
taler Kommunikation sind in der Lage, die (urspriingliche) Lokalitét
sowie die Kunstwerke als ikonische Simulationen (zwecks Imaginati-
on), sowie —in der kritischen Perspektive — die Virtualisierung selbst zu
reprisentieren (Dobler, Pentzold, Katzenbach, 2021). An diesem Punkt
koénnen wir zurtick zu Luckmann gehen. Er fragt danach, ob Kunst wie
auch die Religionen (,,die oberen geistigen Kreise®) in der Lage ist, die
Aufmerksamkeit vom Alltag abzulenken (Berger-Luckmann, 1998).

In dieser neuen Realitit fehlt jedoch, wie die Forschungsergebnis-
se zeigten, weitgehend die Moglichkeit des mimetischen Lernens auf
der Grundlage sensorischer Erfahrungen im realen Raum des Muse-
ums. Der digitale Raum, der in Zeiten der Pandemie zur ausschlief3-
lichen rdumlichen Dimension des musealen Lernens wird, verandert
in besonderer Weise die raumliche Erfahrung des Museumsbesuchers,
und damit den Charakter der performativen Prozesse des musealen Ler-
nens tberhaupt. Im Zuge der digitalen Performance wird die frithere
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Dichotomie von Akteur und Zuschauer nicht aufgehoben, sondern
die Position der Akteure mit unterschiedlichem Status wird elastisch.
Infolgedessen wird der Besucher des virtuellen Raums in einem qua-
si-performativen Raum allein gelassen, in dem der Zuschauer und der
Akteur verschmelzen. Auch die drei von Fischer-Lichte vorgeschlage-
nen Verfahren zur Steigerung der Performativitit von Lernprozessen
konnen aufgrund der Zweidimensionalitit des virtuellen Raums nicht
realisiert werden, allenfalls ihre Simulation durch verschiedene Com-
puteroperationen. Dartiber hinaus bietet der virtuelle Raum weder die
Moglichkeit, das Verhialtnis von Zuschauern, Bewegung und Wahrneh-
mung zu diskutieren, noch die spezifischen Méglichkeiten der Nut-
zung gegebener und anderweitig genutzter Raume zu erforschen und
auszuschopfen.

5. Fazit
Wasist die Aufgabe des Museums im 21sten Jahrhundert? ,Die Museen
sind demokratisierende, integrative und vielstimmige Raume fiir kritischen
Dialog iiber die Vergangenheit und die Zukunft [ ...), sie vermitteln vielfiltige
Erinnerungen fiir kiinftige Generationen und garantieren gleiche Rechte
und gleichen Zugang zum Erbe fiir alle Menschen. Museen sind nicht gewin-
norientiert. Sie sind partizipativ und transparent, und arbeiten in aktiver
Partnerschaft mit und fiir verschiedene Gemeinschaften, um zu sammeln, zu
bewahren, zu erforschen, zu interpretieren, auszustellen und das Verstind-
nis der Welt zu fordern, mit dem Ziel der Gerechtigkeit, globaler Gleichheit
und dem Wohlergehen des Planeten beitragen zu konnen“ (ICOM, 2019)".
Wie konnen die Museen den neuen Herausforderungen und Zie-
len dienen? Sie missen ein viel breiteres Publikum erreichen. Sie kon-
nen die Demokratisierung mit dem Ansprechen der jungen Leute errei-
chen. Das besucherzentrierte Museum strebt danach, die Partizipation,
die Aktivitat und die Interaktivitit mit neuen Methoden, Techniken,
neuen Genres (Museen im Web, in den sozialen Medien) zu sichern.
Aber padagogisch ist die Vermittlung eines musealen Erlebnisses ein

4 Das urspriingliche Dokument ist in Englisch.
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komplexer Prozess. Stebbins stellt die Frage, ob alles nur eine Frage
der Imagination ist (Stebbins, 2007). Die heutige Museumpadagogik
sucht nach den Antworten, wobei die Rolle der technischen Anderun-
gen nicht aufler Acht gelassen werden durfen. Die digitale Innovation
ermoglicht, mit Hilfe der digitalen Sammlungen, Ausstellungen von
traditionellen und digitalen Kunstwerken die personalisierte Bildung
und das lebenslange Lernen zu férdern. Die neuen methodischen Mit-
tel konnen durch das Museum die Bildung neuer Gemeinschaften for-
dern. Die entstehenden neuen sozialen Gruppen (Eltern/Studenten/
Besucher von unterschiedlichen Altersgruppen) kénnen auflerhalb der
Mauern von Museen, innerhalb des Museums und in virtueller Form
miteinander in Kontakt treten und in Kontakt bleiben.

Das Erlebnis eines Museumbesuchs kann aber heute nicht nur in
direkter Weise verwirklicht werden, sondern es gibt auch eine Reihe
von zahlreichen virtuellen musealen Aktivititen. Die virtuellen Mog-
lichkeiten erméglichen die Partizipation an Wissen und so eine Demo-
kratisierung der Museen fir breitere Schichten der Gesellschaft. Die
Menschen des 21. Jahrhunderts haben eine grofie Auswahl an musealen
und museumspidagogischen Angeboten, die durch die Virtualitit noch
vervielfacht sind. Aber die Entwicklung der visuellen Medien bringt
auch eine Legitimationskrise des ,alten“ Museums mit sich, tiber die
in Fachkreisen heftig gestritten wird. Nach M. Parmentier konnten die
bisherigen moglichen Antworten zwei Neuorientierungen der Muse-
en bedeuten: einmal der Anschluss von Museen an die Freizeitindust-
rie oder zweitens die Skolarisierung des Museums. Die zweite Losung
stellt neue Aufgaben an das Museum. Es sollte die Wirklichkeit reflek-
tieren und keine blofle Dauerexposition sein. Das Depot sollte abge-
schafft werden und fiir die Menschen gedffnet werden. Die Aufgaben
und Rollenerwartungen miissen neu definiert werden. Das Museum
kann ein Forum der Diskussion und des geistigen Austauschs sein. Es
kann die Funktion einer modernen Agora iibernehmen (Vgl. Parmen-
tier, 2010, S. 111-128.).

Die bisherigen Untersuchungen haben ergeben, dass die Pande-
mie das Online-Angebot der Museen deutlich erhoht hat. Unterhalt-
same und lehrreiche Inhalte, die sich auf eine Vielzahl von Methoden



Historia scholastica 2/2022 8 Studie Studies 167

und Genres stiitzen, haben sich relativ rasch entwickelt. Wahrend der
Pandemie stieg das Interesse der Verbraucher an Museumsprogram-
men sichtlich an. Die Analyse zeigt jedoch, dass das Online-Angebot
seit der Offnung der Museen im Zuge der Pandemie einen Riickgang
zu verzeichnen hat.

Aufgrund der Anséitze unseres Beitrags ist erkennbar, dass das
Museum des 21. Jahrhunderts mit neuen Funktionen versehen ist. Die
permanenten digitalen Herausforderungen betreffen die Sinngebungs-
moglichkeiten des Museums und der Museumpédagogik tiefgreifend.
Die hier vorgenommenen Interpretationen basieren auf verschiede-
nen anthropologischen, philosophischen, padagogischen und kom-
munikationstheoretischen Paradigmen.

Auch der Ansatz der padagogischen Ethnographie, beziehungswei-
se der padagogischen Anthropologie kann mit den Mitteln der Ritual-
theorie einen wichtigen Beitrag zur Untersuchung der genannten Pro-
zesse und ihrer tieferen Zusammenhinge leisten. Folglich konnte der
Ansatz und die Wirksamkeit der Museumspadagogik auch durch die
breite Anwendung der Untersuchungsmethoden einer spezifisch pad-
agogischen Museumsanthropologie erheblich erweitert werden.

Literatur

ASSMANN, Aleida, 1999. Errinnerungsrdume. Minchen: Beck Verlag.
ISBN 9-78340658-532-6.

ASSMANN, Aleida, 2004. Das Kulturelle Geddichtnis an der Milleniumsschwelle. Krise
und Zukunft der Bildung. Konstanzer Universititsschriften. ISBN 3-87940-791-6.

AUSTIN, John L., 1990. Tetten ért szavak. Budapest: Akadémiai Kiadd.
ISBN 963-05-5637-5

BERENYI, Mariann, 2021. Hogyan értékelik a magyar ldtogatdk a miizeumok
koronavirus alatt folytatott online tevékenységét? [online] [cit. 2022-05-30]
Verfiigbar unter: https://mokk.skanzen.hu/admin/data/file/20210527/
berenyi_marianna_hogyan_ertekelik_a_latogatok_a.pdf.

BERGER, Peter L. & LUCKMANN, Thomas, 1998. A valdsdg tdrsadalmi felépitése.
Budapest: Jészoveg Kiadd. ISBN 963-9134-10-4.



168 Historia scholastica 2/2022 8 Katalin Kempf, Beatrix Vincze &
Andras Németh

BENYEI, Judit & RUTTKAY, Zséfia, 2015. Kulturélis 6rokség kozvetitése digitdlis,
interaktiv technoldgidk segitségével. Szocidlpedagdgia, 1-2. S. 36-52.
ISSN 2064-2709.

BINKOWSKI, Annemarie, 2009. Museumspddagogik — Ein heterogener
Wissenschaftsbereich. Grin Verla. ISBN 978-3-640-37274-4.

BORN, Rainer P. Virtuelle Welten, Virtuelle Realitditen: Eine Philosophische
Herausforderung. ISBN 978-2-82187751-1. [online] [cit. 2022-05-30].
Verfiigbar unter: http://sammelpunkt.philo.at:8080/42/1/VR__Born.html.

BOHME, Jeanette, 2014. Handlungsraum. In: WULF, Christoph &
ZIRFAS, Jérg (Hrsg.). Handbuch péidagogische Anthropologie.
Wiesbaden: Springer, S. 423—432. ISBN 978-3-531-18970-3.

DANIELA, Linda, 2020. Virtual Museums as Learning Agents. Sustainability, MDP],
12(7), S. 1-24. [online] [cit. 2022-05-30].
Verfiigbar unter: https://www.mdpi.com/2071-1050/12/7/2698/
htm#B17-sustainability-12-02698.

DAVIS, Ben, 1994. People and ideas. Digital Museums. Aperture. 136. S. 68—70.
ISSN 2630-9696.

DOBLER, Thomas, PENTZOLD, Christian & KATZENBACH, Christian (Hrsg.), 2021.
Riume digitaler Kommunikation. Lokalitit — Imagination — Virtualisierung.
K6ln: Herbert von Halem Verlag. ISBN 978-3-86962440-2.

FISCHER-LICHTE, Erika, 2004. Asthetik des Performativen. Frankfurt am Main:
Suhrkamp. ISBN 978-3-51812373-7.

FLEMING, David, 2019. Global Trends in Museums. Museum International, (71), 1-2.
S.106-113.

FOUCAULT, Michel, 2000. Nyelv a végtelenhez. Debrecen: Latin Betuk.
ISBN 963-9146-04-8.

GENNEP VAN, Arnold, 2007. Atmeneti ritusok. Budapest: L. Harmattan Kiadg.
ISBN 978-9-63968374-7.

HEIM, Michael, 1998. Virtual Realism. New York & Oxford: Oxford University Press.
ISBN 978-0-19510426-4.

ICOM, 2015. Annual Meeting. [online][cit. 2022-05-30]. Verfigbar unter:
http://icom-oesterreich.at/news/icom-2015-annual-meetings-30th-advisory-
-committee-and-80th-general-assembly.

ICOM, 2020. Report-Museums-and-COVID-19. [online][cit. 2022-05-30]. Verfiigbar

unter: https://icom.museum/wp-content/uploads/2020/05/Report-Museums-
-and-COVID-19.pdf.

ICOM, 2021. Report Museums, Museum Professionals and COVID-19: Third Survey.
[online][cit. 2022-05-30]. Verfiigbar unter: https://icom.museum/wp-content/
uploads/2021/07/Museums-and-Covid-19_third-ICOM-report.pdf.



Historia scholastica 2/2022 8 Studie Studies 169

JORISSEN, Benjamin, 2014. Digitale Medialitit. In: WULF, Christoph &
ZIRFAS, Jérg (Hrsg.). Handbuch péidagogische Anthropologie. Wiesbaden Springer.
ISBN 978-3-53118970-3.

KARPENSTEIN-ESSBACH, Christa, 2004. Einfiihrung in die Kulturwissenschaft der
Medien. W. Fink, Padenborn. ISBN 978-3-82522489-9.

KIRSCHENBAUM, M. G., 2010. “What is Digital Humanities and What'’s It Doing
in English Departments?”. ADE Bulletin, 150. S. 55-61. ISBN 978-3-319-32001-4.

PARMENTIER, Michael, 2009/2010. Museum und Schule. Zur Geschichte einer noch
immer unterschitzten Beziehung. Zeitschrift fiir Museum und Bildung. 71-72.
S.111-128. ISBN 978-3-643-99915-3.

PARMENTIER, Michael, 2009. Der Einbruch der Bildungsidee in die
Sammlungsgeschichte Auf der Suche nach den Urspriingen des modernen
Museums. Zeitschrift fiir Erziehungswissenschaft. 12. 1, S. 45-63. ISSN 0938-5363.

PARMENTIER, Michael, 2008. Agora. Die Zukunft des Museums. Museumspddagogik
aktuell. 81. 8. S. 34—40.

REIN, Anette, 2013. Das Museum als ,Anders-Ort“? Bildungserlebnis, Zeiterfahrung,
Wissenswelten und Social Media. Museum Aktuell. 205. 10, S. 15-19.
ISSN 1433-3848. Verfiigbar unter: Museum-Aktuell, Museums-Portal,
European Museums, Verlag Dr. Chr. Miiller-Straten (museumaktuell.de).

ROPOLYI, L4szl6, 2004. A virtudlis valésig természetérdl. In: PLEH, Csaba, KAMPIS
Gydrgy & CSANYI, Vilmos. Az észleléstd] a nyelvig. Budapest: Gondolat Kiadd,
S.30-55.ISBN 963-9500-55-0.

ROPOLYI, L4sz16, 2010. Virtualitds és valdsdg. Tobblet, 11/1 (IV), S. 5—49.
ISSN 0025-0325.

RUTTKAY, Zséfia & BENYEI, Judit, 2017. QR kdd helyett digitalis stratégia.
In: RUTTKAY, Zséfia & GERMAN, Kinga (Hrsg.). Digitdlis Miizeum. Mizeumi
irdnytd 12., Budapest: MOME — MOKK, S. 57-74. [online] [2022-05-30].
ISBN 978-615-5123-53-5. Verfiigbar unter: publication
https://mokk.skanzen.hu/muzeumi-iranytu-24.

RUTTKAY, Zsdfia, 2018. Digitdlis Mizeum —a MOME TechLab projektjeinek
tikrében, Digitdlis Bolcsészet, 1(1), S. 189-206. [online| [2022-05-30].
Verfiigbar unter: https://doi.org/10.31400/dh-hun.2018.1.223.

S. Kemp, 2021. DIGITAL 2021: HUNGARY Verfiigbar unter: https://datareportal.com/
reports/digital-2021-hungary?rq=hungary.

STEBBINS, Robert, A., 2007. Serious Leisure: a Perspective for Our Time.
New Brunswick, NJ: Transaction Publishers. ISBN 978-0-7658-0363-4.

TURNER, Victor, 2002. A ritudlis folyamat. Budapest: Osiris Kiadd.
ISBN 963-389-286-4.



170 Historia scholastica 2/2022 8 Katalin Kempf, Beatrix Vincze &
Andras Németh

TURNER, Victor, 2003. A limindlis és a liminoid fogalma a jitékban, az dramlatban
és aritudléban. In: DEMCSAK, Katalin & KALMAN C. Gyérgy (Hrsg.). Hatdrtalan
dramlds. Budapest: Kijdrat Kiadd, S. 11-50. ISBN 9789-6-395-2906-9.

UNESCO, 2021. April. UNESCO Report: Museums around the World in the Face
of COVID-19. [online| [2022-05-30] Verfiugbar unter:
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000376729_eng.

WULF, Christoph & ZIRFAS, Jorg (Hrsg.), 1994. Handbuch pddagogische Anthropologie.
Wiesbaden: Springer. ISBN 978-3-531-18970-3.

WULF, Christoph, 1997. Vom Menschen. Handbuch Historische Anthroplogie. Weinheim
und Basel: Belzt Verlag. ISBN 978-3-407-83136-1.

ZIRFAS, J6rg, 2004. Pidagogik und Antropologie. Stuttgart: Kohlhammar Verlag.
ISBN 3-17-017977-2.



