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Willkommen zum Programmjahr 2024!

,Das relevante Museum® ist unser Museums-
netzwerk im deutschsprachigen Raum fur
Wissenstransfer und Transformation. Mit
vielfaltiger Expertise arbeitet ihr in Teams in-
stitutions- und abteilungstbergreifend daran,
die Beziehungen zwischen eurem Museum
und unterschiedlichen Communities neu zu
denken. Mit konkreten Ansédtzen, Methoden
und Vorhaben zahlt ihr auf dieses Ziel ein und
teilt eure Erfahrungen.

Mit zahlreichen neuen Ideen tragen alle dazu
bei, die Museumslandschaft der Zukunft ein-
ladend und relevant zu gestalten.

Das Programm wird getragen von der NORD-
METALL-Stiftung und der Stiftung fur Kunst,
Kultur und Geschichte.

Gemeinsam unterstiitzen wir die Museums-
teams dabei, ein breiteres Spektrum von

Projektteam ,,Das relevante Museum*

unterschiedlichen Menschen anzusprechen,
einzubinden und damit einen sptirbaren
Mehrwert fir die Gesellschaft zu leisten.
,Das relevante Museum® startete 2019 als
zweitdgiges Symposium in Hamburg. Seit
2020 wird es als kollaborativ konzipiertes
Programm in Deutschland, Osterreich und
der Schweiz stetig weiterentwickelt. Die Auf-
nahme erfolgt auf Einladung. Impulse sind
Bestandteil des gemeinsamen Jahres, inter-
national gepragt und werden von jéhrlich
wechselnden Expert:innen kuratiert. In 2024
gestaltet Christoph Brosius das Programm
so, dass er Neues aus dem Bereich Game
Thinking einbringt und dabei den groRtmog-
lichen Mehrwert generiert fuir den kollegialen
internationalen Austausch von Museen und
Stiftungen.

Kirsten Wagner, Katja Stark und Sandra Richter

NORDMETALL-Stiftung

Andreas Geis und Christine Miiller Stalder

Stiftung fiir Kunst, Kultur und Geschichte
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Eingeladene Museen

1

8

9

17 Weserburg Museum flir moderne Kunst, Bremen

Altonaer Museum, Hamburg

Europdisches Hansemuseum Luibeck

Garten im Gruental (Schweiz)

Kunsthalle Bremen

Kunsthalle zu Kiel

Kunsthalle Wilhelmshaven

Landesmuseen Schleswig-Holstein, Schloss Gottorf
Museum fiir Hamburgische Geschichte

Museum Obwalden (Schweiz)

10 Museum Schloss Burgdorf (Schweiz)
11 Schallaburg (Osterreich)

12 Stadtmuseum Aarau (Schweiz)

13 Stiftung Lubecker Museen

14 Stiftung Stadtmuseum Berlin

15 Textilmuseum St. Gallen (Schweiz)

16 Vorarlberg Museum, Bregenz (Osterreich)
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Unser Kompass

Kollaborativ die Zukunft der Museen entwickeln

,Das relevante Museum® ist das Wissenstransfer- und Transformationsprogramm zur Star-
kung unseres Netzwerks. Gemeinsam haben wir das Ziel, flir moglichst viele unterschiedliche
Menschen bedeutungsvolle Museumserfahrungen zu kreieren. Wir setzen uns fir die Weiter-
entwicklung der Museen als wichtige Orte des Gemeinwohls ein. Dabei orientieren wir uns an
der neuen ICOM Museumsdefinition. Diversitat, Inklusion und das Schaffen von Zugehérigkeit
gehoren zu unserem Grundverstandnis.

Was erwartet mich?

Die Teilnehmenden erwartet kollaborative Zusammenarbeit mit 18 Museen aus Deutschland,
Osterreich und der Schweiz.

« Zusammenarbeit mit impulsgebendem Jahreskurator

« Digitale Kommunikationskanile fur kollegiale Beratung

» Modularer Werkzeugkasten mit den Ergebnissen dieses Jahres

Wir achten im Programmverlauf gemeinsam darauf, dass

« die Teams aus Personen unterschiedlicher Abteilungen und Verantwortungsebenen be-
stehen

 wir das Programm aktiv mitgestalten

« wir kontinuierlich am Programmangebot teilnehmen und bei Krankheit oder Terminkollisio-
nen eine im Vorfeld gewdhlte Vertrauensperson als Vertretung schicken

« wir an hduserlbergreifenden Vorhaben und Experimenten mitarbeiten kénnen

« wir miteinander einen sicheren, vertrauensvollen Rahmen schaffen, in dem wir gemeinsam
Erfahrungen sammeln und diese teilen

« wir wertschatzend, fursorglich und empathisch mit aufrichtigem Interesse aufeinander zu-
gehen

« wir offen fiir Neues bleiben und uns auf Experimente einlassen
« wir Mut zum potentiellen Scheitern haben und tiber misslungene Vorhaben sprechen kénnen
« wir Erfolge teilen und gemeinsam feiern

Unser Angebot

Treffen vor Ort

» Optionales Treffen wahrend der ICOM Bodensee-Konferenz
« Optionale Teilnahme an einer Auslandsexkursion (3 Tage)

- Drei Tage Arbeitstreffen in Prasenz, im Schloss Hasenwinkel, inkl. Ubernahme der
Ubernachtungen (3 Tage)

Digitaler Austausch

« Programmpréasentation durch den Kurator (1 Stunde)

+ Vier Workshops von jeweils einer Stunde (4 Stunden)

« Zwei Impulsveranstaltungen mit Géasten von je 1,5 Stunden (3 Stunden)

« Zwei Gruppen-Coachings von bis zu 9o Minuten mit ca. drei Museen (3 Stunden)
« Optionale Coachings fur das eigene Museum (auf Bewerbung maglich)

« Neun optionale digitale Coffee-Breaks mit Themenschwerpunkten von
30 Minuten (4,5 Stunden)

« Digitale Abschlussveranstaltung von einer Stunde (1 Stunde)

Individueller Arbeitsaufwand wihrend des Jahres

» Museumsibergreifende Erarbeitung eines ,Werkzeuges*“ (ca. 12 Stunden)
« Evaluation der Veranstaltungen (ca. 2 Stunden)

« Beteiligung an der digitalen Kommunikation auf Instagram (ca. 2 Stunden)
« Ggf. inhaltliche Vorbereitung eines Coffee-Breaks

Daraus ergibt sich ein zu erwartender Zeitaufwand von 12 Stunden fiir die digitalen Sitzungen,
optional 4,5 Stunden digitale Coffee-Breaks und bis zu 16 Stunden fiir individuelle Aufgaben.
Hinzu kommen 3 bis 8 Tage fur Treffen vor Ort.




Unser Jahr

Die Ausgangslage

Games, vor allem digitale, haben es geschafft, nicht nur 6konomisch und kulturell, sondern
auch ganz schlicht im Hinblick auf die Menge der mit ihnen verbrachten Zeit, sich im Alltag der
Menschen ganz weit nach vorn zu schieben. Das Durchschnittsalter von Videogames Spieler:in-
nen ndhert sich der 40, und man kann sagen: Die ganze Gesellschaft spielt und zwar in allen
Schichten. Die Jingeren zocken dabei besonders intensiv mit bis zu 10.000 Stunden bis zum
Alter von 21 Jahren. Das entspricht dem Zeiteinsatz fur einen mittleren Schulabschluss!

Ein Werkzeugkasten

Gemeinsam wollen wir in diesem Jahr in den Werkzeugkoffer der Designer:innen dieser An-
gebote schauen. Mit einem Blick unter die Haube werden wir eine Vielzahl von Methoden,
Prozessen und Perspektiven identifizieren, diskutieren und ausprobieren, die in der Gestaltung

Unser Jahreskurator
2024

Christoph Brosius
Kurator ,,Das relevante Museum 2024

Spielerische Komplexitatsreduktion Videospiele. Er war Mitgriinder der Game
durch Game Thinking ist Christophs Thinking Agentur ,Die Hobrechts“ und
Thema. Dabei nutzt er seine 25-jdhrige ist Geschaftsfuhrer des E-Mental-Health
Erfahrung in der Kreativwirtschaft. Von Entwicklers ,Circumradius®. Im Podcast

der Arbeit in der Druckerei der Eltern, »Der Klang des Dienens* geht er seinem

iber die Lehre zum Werbekaufmann bei Herzensthema ,,Servant Leadership“
Grey World-wide sowie die Arbeit als auf die Spur. Er ist ausgezeichnet u.a.
Regieassistent und Aufnahmeleiter fir mit dem europdischen Young Leonardo
TV und Hollywood Kino bis hin zur Aus- Award for Corporate Learning.

bildung zum Producer fiir Computer- und

2 www.christoph-brosius.de

von interaktiven Angeboten zum Tragen kommen. Dabei wird auffallen, dass so manche dieser
Werkzeuge auch hervorragend jenseits der rein digitalen Welt genutzt werden kénnen. Und
nur im seltensten Fall muss das Ergebnis ein ganzes Spiel sein, sondern bedient sich nur der
Mechaniken oder Technologien aus der anderen Doméne.

Jesse Schell

Spiele zu entwickeln, sagt der Game Designer Jesse Schell, ist, als ob man wie beim Optiker
sein Spiel durch einen Haufen unterschiedlicher Linsen betrachten wiirde. Jede dieser Linsen
entspricht dabei einem Werkzeug, das fiir das Spiel relevant sein kann, aber nicht sein muss.
In seinem ,,Deck of Lenses“ bringt Schell die aus seiner Sicht wichtigsten Perspektiven in Form
von Spielkarten auf den Punkt, die er in seinem Buch ,The Art of Game Design* ausfhrlich
beschrieben hat.

Wir laden alle Teilnehmenden ein, ihren Werkzeugkoffer bei der taglichen Arbeit in und mit
dem Museum zu erweitern. Gemeinsam wollen wir die Tools identifizieren, die noch nicht tiber-
all gelebte Praxis sind und die es wert wéaren, von Zeit zu Zeit durch die Linse zu betrachten:
Kann mir diese Perspektive helfen, mein aktuelles Projekt besser zu machen? Das Ergebnis soll
ein Kartenset sein, das mit allen Teilnehmenden geteilt wird und die Erkenntnisse und Ergeb-
nisse im Laufe des Jahres nachhaltig aufbereitet und teilbar macht. Ein Wissensstock, der zu-
kiinftig noch weiter anwachsen darf.




Workshop - Ein Besuch im Museum der Werkzeuge

Um einen Einblick in die Toolbox zu bekommen, beginnt das Programm rund um das gemeinsa-
me Kennenlernen der Teilnehmenden mit einem Input zur Arbeit von Amy Jo Kim. Sie leitet ihre
Arbeit und ihre Ideen aus der grundlegenden Sicht- und Arbeitsweise von Spieleentwickler:in-
nen ab und nennt es Game Thinking. lhre Tools zielen stark auf die Anziehungskraft, die vor
allem das Handeln in einer Gemeinschaft, das soziale Engagement, haben kann. Deshalb soll
hier auch ein Blick nach innen geworfen und gefragt werden, welche dieser Werkzeuge viel-
leicht auch in der Organisation Museum hilfreich sein kénnen, um das Verhalten von Menschen
zu verdndern.

Danach 6ffnen wir die Werkzeugkiste von Yu-Kai Chou, der in seinem System ,Octalysis“ acht
wichtige Treiber flir Verhaltensveranderung beschreibt. In vier einstiindigen ZOOM-Sitzungen
werden wir jeweils zwei dieser Treiber diskutieren und gemeinsam tiberlegen, wie sie im Mu-
seumskontext angewendet werden kdnnen.

GAME GAMIFIGATION
__THINKING e

i

nnovate smarter &
g drive deep engagement
- with design techniques
from hit games

Amy Jo Kim

YU-KAlI CHOU

Projektarbeit und Coachings - Die Werkzeugmacherei

Hier wird es Zeit, sich einem der Werkzeuge anzunehmen. Alle teilnehmenden Museen sind
eingeladen, sich als Team fiir einen der acht Treiber des Octalysis zu entscheiden und zu versu-
chen, diesen Aspekt in ihrem Haus umzusetzen.

1. Das Vermitteln von Bedeutung und Geben von Kontext

2.Das Vermitteln des Gefiihls von Leistung und Errungenschaft

3. Das Hebeln von kleinen Taten hin zu groBer Wirkung

4.Das Ubertragen von Verantwortung und Eigentum

5. Das Anheben von sozialem Status

6.Die kiinstliche Verknappung

7. Das Stdrken von Unsicherheit

8.Das Einbauen von kiinstlichen Hiirden

Ob bei einem neuen oder einem bereits laufenden Projekt ist dabei nicht entscheidend. Es geht

darum, die Anwendung des Aspekts als Werkzeug zur Gestaltung von Prozessen und Interak-
tionen zu erproben und Erfahrungen damit zu sammeln.

Basierend auf der Auswahl der Teilnehmer:innen arbeiten die Teams institutionstibergreifend
in Gruppen zusammen. In den folgenden Monaten tauschen sie sich aus und unterstiitzen sich
gegenseitig bei der Anwendung des spezifischen Treibers. Wahrend des Prozesses kann jede
Gruppe zwei Coachings mit Christoph Brosius nutzen.




Impuls Sessions

Fiir die Impuls Sessions méchten wir die Frage ins Zentrum riicken, ob alle Werkzeuge auch
fur jede PublikumsgroRe geeignet sind. Wie gestaltet man fur ein Millionenpublikum? Und wie
wiirde man im radikalsten Fall entscheiden, wenn man eine Erfahrung fiir nur einen einzigen
Menschen entwerfen miisste? Und was kénnen Museen vielleicht von dem einen oder dem
anderen Extrem lernen? Diese beiden Impulse sind bewusst herausfordernd und laden dazu
ein, ganz neue Perspektiven und Werkzeuge zu entwickeln.

Werkzeuge des Free-to-Play Game Designs

Free-to-Play-Games erméglichen es Spieler:innen, zundchst kostenlos zu spielen, um sich dann
langfristig fur den Erwerb zusatzlicher Inhalte zu begeistern - ein Modell, das heute mehr als
die Halfte des Umsatzes der Spielebranche ausmacht.

Hohe Konkurrenz, steigende Entwicklungskosten und Erwartungen der Spieler:innen ergeben
ein enormes, kreatives Risiko, das den Alltag der Games-Entwicklung pragt. Entwicklungsbud-
gets bewegen sich nicht selten im zweistelligen Millionenbereich und mussen innerhalb von
ein bis zwei Jahren ein Produkt hervorbringen, das nicht nur dem Markt entspricht, sondern
auch langfristig gespielt wird. Wie entwickelt man eine Experience fiir eine breite Zielgruppe
mit unterschiedlichem Vorwissen und Geschmack? Wie managt man Zeit und Budget tiber die
verschiedenen Phasen der Entwicklung hinweg? Wie reduziert man kreatives Risiko, ohne dabei
fad und mittelmaRig zu werden? Wie nimmt man kontinuierlich zeitgemaRe Anpassungen vor,
die den urspriinglichen Wert erhalten?

In diesem Impuls-Workshop werden wir uns mit den wichtigsten und nutzlichsten Antworten
auf diese Fragen beschéaftigen und erkunden, wie diese Ansé&tze auf den jeweiligen Museums-
kontext angewendet werden kénnen.

Philipp Zupke
Berater

Philipp Zupke, Absolvent des Game Design-Studiums an der
HTW Berlin im Jahr 2013, hat sein Handwerk im Bereich des
Free-to-Play Game Designs bei Wooga in Berlin von der Pike
auf gelernt. Seitdem hat er vielfiltige Projekte betreut, an-
gefangen von Konsolen- tiber PC- bis hin zu VR-Spielen. Seit
zwei Jahren arbeitet er als Berater unter gamedesign.con-
sulting und unterstitzt Teams weltweit dabei, das Beste aus
ihren Spielen herauszuholen, ihren Markt zu verstehen und
dennoch kreativ und mutig zu agieren.

2 www.gamedesign.consulting

Tools fiir die Gestaltung wirkungsvoller Erlebnisse

Seit mehr als zwanzig Jahren ist Abraham Burickson auf dem Gebiet des Experience Designs
innovativ. Er hat ganztagige, wochenlange, sogar monatelange Erlebnisse fiir ein Ein-Personen-
Publikum geschaffen. Die Arbeit ist transformativ und diente als Experience-Design-Labor fiir
seine Arbeit in Lehre und Beratung, indem er Experience-Design-Methoden an Orte wie Apple
und Meow Wolf, The Exploratorium und The Stanford D-School brachte. In diesem interaktiven
Vortrag und Workshop wird das Publikum eingeladen, nicht mehr tber Dinge nachzudenken,
sondern tber die Erfahrungen, die diese Dinge erméglichen. Die Teilnehmenden sind aufge-
fordert, mit den realen Herausforderungen, mit denen sie konfrontiert sind, zum Workshop zu
kommen. Die Gruppe wird sich die Hiande schmutzig machen und sich mit dem notwendigen
Mindset befassen, um sowohl Transformation zu erméglichen, als auch die notwendigen Tools
zu erarbeiten.

Abraham Burickson
Unternehmer, Autor, Berater

Abraham Burickson, Mitbegriinder von ,,Odyssey Works*
und Co-Direktor des ,,Experience Design Certificate Pro-
gram®, hat mehr als zwei Jahrzehnte damit verbracht, die
Beziehung zwischen dem, was wir machen und der Art und
Weise, wie es erlebt wird, zu erforschen. Er ist der Autor von
,Experience Design: A Participatory Manifesto, das 2023
von Yale University Press vertffentlicht wurde und eine Ein-
fuhrung in das aufstrebende Feld des Experience Designs in
Bezug auf alle kreativen Disziplinen darstellt. Ausgebildet in
Architektur und Poesie, hat er auch die transformative Kraft
der gestalteten Erfahrung mit den wirbelnden Derwischen
der Tiirkei, den Shuar des ecuadorianischen Amazonas und
mit unzahligen Kiinstlern, Designern und Studenten durch
,Odyssey Works“ gearbeitet. Er ist auch der Griinder von
»The Long Architecture Project”, das die architektonische
Praxis aus der Perspektive des Experience Designs neu
denkt. Er hat Preise gewonnen, Vortrage gehalten und ge-
lehrt, sich bei TEDxtalk eingebracht, und wurde einst vom
deutschen Fernsehen angeheuert, um einen amerikanischen
Skateboard-Champion zu entfiihren.

72 www.abrahamburickson.com




Coachingangebote fiir das eigene Museum

Mé&chtet ihr von drei zusétzlichen digitalen Coachingpaketen fiir euer Museum profitieren? Dann
bewerbt euch unter zilling@nordmetall-stiftung.de! Neun Museen kénnen wir berticksichtigen.

Rachel Wang
Unternehmerin und Beraterin

Rachel ist neben Mark Currie die Griindungsdirektorin von
Chocolate Films, London, einem Social- Unternehmen, das
nicht nur Videoinhalte fiir viele groBe Museen, Galerien und
Theater produziert, sondern dariiber hinaus ein umfangrei-
ches Outreach-Programm durch Chocolate Films Workshops
aufgebaut hat. Dies zielt darauf ab, die nichste Generation
von Filmemacher:innen hervorzubringen. Rachel engagiert
sich fur die Einbindung von verschiedenen Zielgruppen. Das
schlieRt Menschen ein, die sich eher am Rande der Gesell-
schaft wahrnehmen und die beféhigt werden, ihre Geschich-
ten durch Filme zu erzéhlen. Rachel ist eine preisgekronte
Filmemacherin, Produzentin und Visionarin in der Kreativ-
branche mit fachlicher Expertise in rechtlichen Fragen. Sie ist
seit sieben Jahren beratend im Bereich Medien und Digitales
im Kuratorium der National Portrait Gallery tatig. Rachel
Wang war in unserem Programm Speakerin 2019 und Kurato-
rin 2023.

2 www.chocolatefilms.com
2 www.chocolatefilmsworkshops.co.uk
72 www.nineelmsstudio.com

Abhay Adhikari (PhD)
Unternehmer und Berater

Abhay ist der Griinder von ,,Digital Identities”, einem glo-
balen Programm zur Etablierung neuer Modelle fur digitale
Teilhabe und soziale Wirkung. Das strategische Entwicklungs-
programm wurde von privaten, 6ffentlichen und kulturellen
Institutionen in Auftrag gegeben. Dazu gehéren Google,

The Guardian und NESTA. Sein Storytelling Lab lief in drei-
zehn Landern. Die Teilnehmenden kamen aus Museen wie
der Tate, dem Nordiska Museet und dem Rijksmuseum. In
Deutschland hat Abhay in Zusammenarbeit mit dem Dort-
munder U, dem Deutschen Museum und dem Fonds Sozio-
kultur nationale digitale Innovationsprogramme ftir den
Kultursektor entwickelt. Er hat einen Forschungshintergrund
im Bereich Biofeedback-Spiele und leitete Achtsamkeits-
workshops in Japan, Indien und England. Abhay war in unse-
rem Programm Workshopleiter 2020 und Jahreskurator 2021.

7 dhyaandesign.com

Sarah Ulrich
Beraterin

Sarah Ulrich ist Diplom Psychologin mit einem MA in Inter-
sektoraler Fiihrung und Governance. Nach beruflichen Sta-
tionen in der sozial-psychologischen Forschung, Diagnostik
und Testtheorie, fand sie ihre Berufung in der organisierten
Zivilgesellschaft — hier vor allem im Themenschwerpunkt
Wirkungsorientierung. Als Leiterin der Fachstelle fir Wir-
kungsorientierung, Qualitatsentwicklung und Evaluation
arbeitete sie acht Jahre fiir die im Bildungsbereich tatige
Organisation Education Y. Seit 2017 ist sie freiberuflich als
Beraterin fur Wirkungsorientierung, Kooperationsmanage-
ment und organisationale Professionalisierung im zivilge-
sellschaftlichen Sektor tétig. 2019 begann sie, als Referentin
fur die aqtivator gGmbH zu arbeiten, welche die Skalierung,
Professionalisierung und Wirkungsentwicklung von gemein-
nutzigen Bildungsorganisationen fordert und begleitet.

Sarah arbeitet ab 2024 mit der NORDMETALL-Stiftung und

ICOM Deutschland zusammen an der Konzeption von ,,Mu-
seum Development Goals*, die sich an der neuen Museums-
definition orientieren.

2 Sarah Ulrich



http://www.dhyaandesign.com
https://www.linkedin.com/in/sarah-ulrich-0066a0101/?originalSubdomain=de

Programm

Einwahl-Link / Meeting-ID: 784 243 4622 / Kenncode: DRM2024

Do, 14. Midrz 2024 Programmprédsentation Online Do, 23. Mai bis ICOM Bodensee Tagung Personliche Begegnung
durch Christoph Brosius 2024, mit unabhédngigem
Treffen des relevanten
Museums (Optional)

11:00 bis 12:00 Uhr Sa, 25. Mai 2024 Friedrichshafen SeeCampus

(Konferenzteilnahme und Uber-

Mo, 18. Mérz 2024 Workshop 1 Online .
nachtungen ohne finanzielle
11:00 bis 12:00 Uhr Beteiligung der Stiftungen)
Mi, 20. Marz 2024 Workshop 2 Online Do, 6. Juni 2024 Impulssession 11 Online
11:00 bis 12:00 Uhr 14:30 bis 16:00 Uhr Abraham Burickson, Tools
) ’ for the Design of Impactful
Experiences
Mo, 25. Mdrz 2024 Workshop 3 Online
11:00 bis 12:00 Uhr Mi, 26.Jur)i bis Beis[)iele guter Myseums- Weitere Informationen
Fr, 28. Juni 2024 praxis - Reise in die folgen

Niederlande (Optional)

(Potentielle Reisekosten-

Mi, 27. Mérz 2024 Workshop 4 Online zuschiisse werden aktuell
11:00 bis 12:00 Uhr gepriift)
M:i, 11. September Erfolge feiern, ,,Werkzeug-  Persdnliche Begegnung
April bis September Projektarbeit in museums-  Individuell ) . Show* b inkel
iibergreifenden Gruppen, 12:00 Uhr bis Schloss Hasenwinke

(Wichtiger Hinweis: Voraus-
setzung fur die Einladung nach
12:00 Uhr Hasenwinkel ist eine kontinu-
ierliche Programm-Teilnahme)

inkl. zwei Coachings mit Fr,13. Sept 2024
Christoph Brosius

Di, 23. April 2024 Impulssession | Online

11:00 bis 12:30 Uhr Philipp Zupke, Size does Mi, 13. November 2024 Abschlusstreffen Online
(not) matter: Audiences
of one to one million

11:00 bis 12:00 Uhr



https://icom-deutschland.de/de/veranstaltung/690-save-the-date-18-internationales-bodensee-symposium.html
http://www.tagungsschloss.de
https://us06web.zoom.us/j/7842434622?pwd=Go09boaaUOFeotSp3HmO9LXahlsttX.1&omn=82221687543#success

Coffee-Breaks 2024

Anstelle der bisherigen Lunch-Sessions werden im folgenden Jahr immer am ersten Donnerstag
des Monats, 9:00 Uhr bis 9:30 Uhr, digitale Coffee-Breaks stattfinden. Diese sollen mit euren
Themen aus den Museen gefiillt und fiir den informellen Austausch genutzt werden. Eine Teil-
nahme ist optional.

Einwahl-Link / Meeting-ID: 889 9690 3910 / Kenncode: 000549

Do, 1. Februar 2024 Coffee-Break Online Do, 4. Juli 2024 Coffee-Break Online
9:00 bis 9:30 Uhr 9:00 bis 9:30 Uhr

Do, 7. Mérz 2024 Coffee-Break Online Sommerpause

9:00 bis 9:30 Uhr

Do, 4. April 2024 Coffee-Break Online Do, 5. September 2024 Coffee-Break Online
9:00 bis 9:30 Uhr 9:00 bis 9:30 Uhr

Do, 2. Mai 2024 Coffee-Break Online Do, 7. November 2024 Coffee-Break Online
9:00 bis 9:30 Uhr 9:00 bis 9:30 Uhr

Do, 6. Juni 2024 Coffee-Break Online Do, 5. Dezember 2024 Coffee-Break Online
9:00 bis 9:30 Uhr 9:00 bis 9:30 Uhr



https://us06web.zoom.us/j/88996903910?pwd=IpSQQex0why0sD3Nh2BrajZu9bN0v1.1
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Personliche Begegnungen

ICOM Bodensee-Tagung (Optional)

Wihrend der ICOM-Bodensee-Tagung in Friedrichshafen werden wir fir alle, die von euch vor
Ort sind, ein kleines Treffen arrangieren. lhr habt die Gelegenheit, nicht nur uns, sondern auch
den Jahreskurator Christoph Brosius, personlich kennenzulernen.

Erfolge feiern - Unsere Arbeitstage in Norddeutschland

Im Herbst beziehen alle Teams fiir drei Tage Schloss Hasenwinkel in Mecklenburg-Vorpom-
mern, unweit von Schwerin. In diesem Jahr haben wir alle 52 Zimmer und damit das gesamte
Tagungshotel im Griinen reserviert. Die ersten 24 Stunden sind eure Zeit fiir neue Ideen und
strategische Uberlegungen fiir das eigene Museum. Am zweiten Tag schauen wir gemeinsam
mit unserem Kurator Christoph Brosius auf das Erlebte zuriick. Die gesammelten Erfahrungen
werden so verdichtet, dass sie in der komprimiertesten Form auf eine Spielkarte passen, pro
Lernerfahrung bzw. Werkzeug. Dieser gesammelte Schatz wird im Nachgang allen Teilnehmen-
den zur Verfugung gestellt. Wir feiern am zweiten Abend unsere Ergebnisse und Erfolge.

Am letzten Vormittag sammeln wir eure Ideen und Wiinsche zur Gestaltung des nachsten
Jahres und verraten erste Details, wie es 2025 weitergehen kann.

Wir organisieren in diesem Jahr fir alle einen zentralen Bustransfer von Hamburg nach Hasen-
winkel. Damit reduzieren sich die Kosten der Teamreise fur euch auf der Strecke bis und von
Hamburg.

7 www.tagungsschloss.de

Beispiele guter Museumspraxis — Die Niederlande (Optional)

Auf eure Anregung hin schlagen wir schon jetzt fur Juni einen Zeitraum fir einen potentiellen
gemeinsamen Aufenthalt vor, der im Kalender geblockt werden kann. Angedacht ist, uns gute
Museumspraxis in den Niederlanden anzuschauen, an Workshops mit Abhay Adhikari teilzu-
nehmen und Museo Space kennenzulernen.



http://www.tagungsschloss.de 

Arbeiten mit Stiftungen

Welche Rolle iibernehmen wir Stiftungen im Programm?

Als férdernde Stiftungen mit Expertise setzen wir, die NORDMETALL-Stiftung und die Stiftung
fur Kunst, Kultur und Geschichte, den Rahmen fir agile Prozesse, in die wir direkt eingebunden
sind. Als selbstlernende Organisationen schitzen wir besonders die Méglichkeit zur aktiven
Verortung und Mitwirkung im Museumssektor. So kénnen wir mit Wissen aus erster Hand
authentisch unsere Verantwortung fiir zukunftsgerichtetes, kollaboratives Arbeiten, Themen-
anwaltschaft und die Weiterentwicklung unserer Férderstrategien tibernehmen.

Welche Werte teilen wir Stiftungen?

Wir glauben, dass Museen fiir Menschen sind und eine entscheidende Rolle fiir eine bessere,
gerechtere, soziale und nachhaltigere Zukunft spielen kénnen. Wir glauben an Menschen und
die Kraft der Erfahrung. Wir wollen Museumspraktiker:innen in einem unterstiitzenden Umfeld
Gleichgesinnter ermutigen und befahigen, innovative Formate zu entwickeln und umzusetzen.

Wie arbeiten wir Stiftungen zusammen?

Im engen Austausch sprechen wir die gleichen Menschen an: Change Maker aus Museen in
Deutschland, Osterreich und der Schweiz. Wir finanzieren und gestalten das Programm ge-
meinsam. Auf diese Weise verdeutlichen wir gleichzeitig, dass Zusammenarbeit méglich ist.

Was gibt uns Stiftungen Orientierung?

Wir verstehen uns als Teil des Museumssektors, stellen Fragen, fithren schriftliche und miind-
liche Evaluationen durch, héren zu und reagieren auf neue Anforderungen und Bediirfnisse.
Wir lernen mit unseren Museumspartner:innen gemeinsam und suchen international nach
Expert:iinnen, die uns weitere Wege aufzeigen. Ende 2024 beauftragen wir eine externe Evalua-
tion des Programmprozesses 2019 bis 2024.




Die programmtragenden Stiftungen

Wer ist die NORDMETALL-Stiftung ?

Die NORDMETALL-Stiftung ist eine Stiftung mit Sitz in Hamburg, die sich der Férde-
rung von Talenten und des sozialen Zusammenhalts verschrieben hat und dazu bei-
tragt, den Norden zu bereichern. Schwerpunkte sind Bildung und Wissenschaft sowie
Gesellschaft und Kultur. Die Stiftung untersttitzt sowohl fordernd als auch operativ. In
ihren Netzwerken bietet sie innovativen Expert:innen von Museen und Musikfestivals
einen Gestaltungsraum fir die Entwicklung neuer publikumsorientierter Ansétze.

Wer ist Kirsten Wagner?

Kirsten setzt sich fir die Verbesserung der MINT-Bildung,
die Starkung des ehrenamtlichen Engagements und ein besu-
cherorientiertes Kulturangebot ein. Frither arbeitete sie fur
die Hamburgische Kulturstiftung. Seit 2011 ist sie Geschéfts-
fuhrerin der NORDMETALL-Stiftung, die auf Netzwerke und
Kooperationen setzt. Darlber hinaus engagiert sie sich ftr
eine effektivere Férderung durch Stiftungen.

Wer ist Katja Stark?

Als Bereichsverantwortliche fur Kultur begleitet Katja neben
Einzelférderpartnerschaften im norddeutschen Museums-
und Musiksektor das Programm ,,Das relevante Museum®
seit 2018. Zuvor war sie als freiberufliche Kulturmanagerin
tatig, konzipierte Ausstellungen und koordinierte Museums-
netzwerke. Katja initiierte 2005 einen Verein, der sich auf
partizipative Ausstellungen fur Kinder spezialisierte. Dort
entwickelte sie ein gutes Verstandnis fur publikumsorientier-
te Strategien.

Wer ist Sandra Richter?

Sandra ist seit 2022 als studentische Hilfskraft im Pro-
grammteam. Nachdem sie ihren Master in Kunstgeschichte
abgeschlossen hat, wird sie ab Mai als Projektassistenz in
der NORDMETALL-Stiftung Kommunikation, Programm und
Evaluation mitgestalten. Aufgrund der Einblicke in die Mu-
seumswelt im Bachelorstudium der Museologie und zahl-
reicher Praktika liegt ihr eine besucherorientierte Museums-
praxis sehr am Herzen.

Wer ist die Stiftung fiir Kunst, Kultur und Geschichte (SKKG)?

Die Stiftung fir Kunst, Kultur und Geschichte (SKKG) mit Sitz in Winterthur/Schweiz
wurde 1980 durch Bruno Stefanini gegriindet. Die Stiftung hat eine doppelte Kernauf-
gabe: die Sammlungstatigkeit und die Férderungstatigkeit. Beide Bereiche sind auf den
Erhalt des Kulturerbes und auf die Teilhabe an ihm ausgerichtet.

Aus Verantwortung fir Raum und Kultur stellen wir Fragen und finden gemeinsam mit
Partner:innen neue Antworten. Mit Liebe zum Kulturerbe, Interesse an neuen Formen
des Zusammenlebens und mit Mut zum Wagnis. Geférdert werden insbesondere Pro-
jekte von Museen und verwandten Kulturorganisationen, die sich flir mehr Partizipa-
tion beim Sammeln, Bewahren und Vermitteln einsetzen.

Wer ist Andreas Geis?

Andreas leitet seit Januar 2020 die Férderabteilung der Stif-
tung fir Kunst, Kultur und Geschichte. Er studierte Kunstge-
schichte und Soziologie in Trier und arbeitete fiir startsocial,
ein CSR-Projekt von McKinsey & Company, fur die Kérber-
Stiftung, Hamburg, das Stapferhaus, Lenzburg, Schweiz und
die Innovationsagentur artsnext, Zirich.

Wer ist Christine Miiller Stalder?

Christine arbeitet seit Juni 2022 in der Férderung der Stif-
tung fiir Kunst, Kultur und Geschichte und begleitet dort
Forderprojekte von Museen, die sich flir mehr Partizipation
im Kulturerbe einsetzen und das Programm ,,Das relevante
Museum®. Sie studierte Fine Arts und Art Education und
arbeitete im Kunstmuseum Basel in der Vermittlung. Zuvor
war sie als freischaffende Kunst- und Kulturvermittlerin tatig
und initiierte neben anderen Projekten eine Ausstellungs-
reihe fur Nachwuchskiinstler:innen.
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Kommunikationswege -
Erfahrungen teilen

Newsletter

Aufgrund groRer Nachfrage vieler Fachinteressierter erscheint seit Madrz 2021 monatlich bei
Substack unser Newsletter ,,Spotlighting Museums*. Er wird von den Stiftungen in Deutsch und
Englisch veroffentlicht und gibt kompakte Einblicke in einzelne Aktivitdten und den laufenden
Programmprozess. Er beleuchtet Beispiele bester Praxis, zeigt innovative Ansatze auf und ver-
weist auf dynamische Netzwerke und zukunftsweisende Publikationen. Damit erreicht ,Spot-
lighting Museums* eine interessierte internationale Fach-Community aus dem Museumssektor,
der Kulturpolitik sowie aus Forschung und Lehre.

Meldet euch hier an:

7 https://spotlightingmuseums.substack.com

Unsere Videos

Zwei Videos von Chocolate Films London aus den Jahren 2021 und 2023 geben Einblicke in
unseren gemeinsamen Prozess.

7 https://youtu.be/r_ZwNsmjpKo
7 https://youtu.be/H4PhCR2tU2U

Instagram

Unser Instagram-Kanal @das.relevante.museum bietet exklusive Einblicke in das Jahresgesche-
hen. Wir stellen die teilnehmenden Hauser vor und zeigen, wortiber wir diskutieren und was
uns als Netzwerk bewegt. AuRerdem entsteht hier ein kleines Projektarchiv, das die Inspiratio-
nen aus den letzten Jahren festhilt. Folgen lohnt sich!

DAS.RELEVANTE.MUSEUM



https://spotlightingmuseums.substack.com
https://youtu.be/r_ZwN5mjpKo
https://youtu.be/H4PhCR2tU2U

Unsere Story —
ein Programm im Wandel

— 2019

Zweitdgiges Symposium ,,Das relevante Museum. Strategien des Audience Development”
mit Workshops britischer Museumsinnovator:innen in Hamburg.
Siebzig Museumsexpert:innen aus Hamburg und Bremen nahmen teil.

— 2020

Workshop und sechs digitale Sessions mit lvana Scharf (Outreach-Expertin aus Deutsch-
land bzw. Osterreich) und Gasten. AuBerdem fand das zweitigige digitale Symposium
»Arbeitsraum fur besucherfokussierte Strategien“ mit jeweils 15 Museumsexpert:innen in
neun Workshops statt, das in Zusammenarbeit mit Ivana Scharf und Julie Aldridge
(Beraterin aus GroRbritannien) entstand.

— 2021

Neujahrsempfang online und drei virtuelle Impulssitzungen, kuratiert von Abhay Adhikari
(Berater aus den Niederlanden), drei Coachings flr jedes Museum und ein dreitdgiger
Workshop auf dem Land (Schloss Hasenwinkel), 30 Museumsexpert:innen aus zehn Mu-
seen aus Norddeutschland, Berlin, Osterreich und der Schweiz waren dabei.

— 2022

Die Forderung der Stiftung fur Kunst, Kultur und Geschichte (SKKG) erméglichte weiteren
Schweizer Museen die Teilnahme am Programm. Dirk von Gehlen (Autor und Journalist aus
Deutschland) legte als Programmkurator den Schwerpunkt auf Neue Narrative, Perspektiv-
wechsel und Kommunikation. 45 Teilnehmende aus 15 Museen der D-A-CH-Region nahmen
teil.

— 2023

Mit ,, A Year in Action“ unterstiitzte Rachel Wang (Filmproduzentin und Museums-
kuratoriumsmitglied aus GroRbritannien) 15 Museumsteams dabei, ihre konkreten be-
sucherorientierten Vorhaben zu realisieren. An ihren Coachings nahmen 48 Personen,
institutionstibergreifend zu den Themen Partizipative Programme, die Neuerzdhlung der
Sammlungsobjekte und Medienstrategien teil.
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