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Der Anlass
Der Internationale Museumstag ist ein seit 
1977 jährlich stattfindendes Ereignis, bei dem 
auf die thematische Vielfalt der Museen aller 
Welt  und das breite Spektrum der Museums-
arbeit aufmerksam gemacht wird. Der Interna-
tionale Museumsrat ICOM ruft den Tag jeweils 
um den 18. Mai aus und lanciert im Vorfeld 
ein Motto, das die Museen dann individuell für 
sich umsetzen können. In den letzten Jahren 
ist die Anzahl der Museen, die sich für diesen 
Tag engagieren, stetig gestiegen: Zuletzt nah-
men rund 35’000 Museen aus mehr als 120 
Ländern am Internationalen Museumstag teil; 
in der Schweiz waren es mehr als 200 Museen, 
die sich beteiligten. 

In der Schweiz wurde der Internati-
onale Museumstag 2006 offiziell lanciert. Die 
beiden nationalen Verbände ICOM Schweiz 
und der Verband der Museen der Schweiz 
VMS unterstützen die Museen bei der Orga-
nisation dieses Tages. Das Ziel ist, dass sich so 
viele Museen wie möglich an diesem besonde-
ren Anlass beteiligen und auf die Bedeutung 
der Institution Museum in unserer Gesellschaft  
aufmerksam machen. Die Museen können ihre 
Besucher an jenem Tag mit Sonderführungen, 
Workshops, Museumsfesten, Gratiseintritten 
und dergleichen überraschen und damit für 
Gross und Klein ein inspirierendes und bleiben-
des Erlebnis schaffen. Je nach Möglichkeit und 
eigenem Programm orientieren sich die Muse-
en für ihre Veranstaltungen am international 
vorgegebenen Motto oder setzen ihre indivi-
duellen Schwerpunkte. Auch Kooperationen 
unter den Museen sind denkbar; erfahrungs-

gemäss führen sie zu einem anregenden Aus-
tausch und haben einen wertstiftenden Effekt.

Der Tag soll bei den Besuchern in  
guter Erinnerung bleiben: Sie sollen Freude 
haben, geniessen können und gerne wieder in 
das Museum zurückkehren. 

Motto 2018: «Taggen,  
sharen, liken — das hyper­
vernetzte Museum»

Im Rahmen des diesjährigen Internationalen 
Museumstages befassen sich die Museen mit 
dem Phänomen der Hypervernetzung. Ange-
sprochen werden damit Formen und Konzep-
te der Kommunikation und Interaktion, die 
zunehmend unseren Alltag bestimmen. Die 
Austausch- und Vernetzungsmöglichkeiten 
sind heute aufgrund des stark digital gepräg-
ten Lebensstils vielfältig, schnell und umfas-
send wie nie zuvor. Welche Rolle nimmt dabei 
die Institution Museum ein? Welche Formen 
der Vernetzung können und sollen Museen 
für sich nutzen? Der nachfolgende Gastartikel 
von Florian Wiencek bietet einen Einblick in die 
Thematik und liefert spannende Denkanstösse. 
Bei Fragen oder Informationsbedarf dürfen Sie 
den Autor auch gerne kontaktieren: 
florian@fluxguide.com

«TAGGEN, SHAREN, LIKEN — DAS 
HYPERVERNETZTE MUSEUM»
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Hypervernetzung und die  
Vermischung von physischem 
und digitalem Raum

Wir leben heute in einer hypervernetzten Welt. 
Von sozialen Netzwerken, neuronalen Netz-
werken für künstliche Intelligenz, Wissens- 
oder Ideennetzwerken bis hin zu vernetzten 
Daten in digitalen wie analogen Archiven und  
Repositorien: Netzwerke sind omnipräsent. Der 
Begriff Hypervernetzung respektive Hyper- 
connectivity1 umfasst die Verbindung von 
Menschen, Maschinen und Dingen und den 
damit einhergehenden Austausch in einer  
digital vernetzten Welt.2 Er beschreibt, wie sich 
über digitale Netzwerke die Kommunikation 
zwischen diesen Akteuren verändert hat.

Das Internet ist schon allein auf-
grund seiner physischen Infrastruktur kein rein 
virtuelles Konstrukt. Im Gegenteil: Das Web 
ist Teil der Welt und die Welt liefert ihrer-
seits über Sensoren und mobile Technologien  
Daten ins Web. Mit seinen Kommunikations-
möglichkeiten und den vernetzten Informatio-
nen ist das Web an jedem Ort verfügbar. Die 
physische Welt wird mit Anwendungen wie  
Google Maps und Foursquare oder Augmented 

Reality Applikationen wie Wikitude zu einem 
Koordinatensystem für digitale Informationen. 
Sie beeinflussen letztlich auch das Erleben der 
Welt um den Nutzer herum.3  Für Museen be-
deutet dies, dass die digitalen Angebote mit 
den physischen Ausstellungen und Veranstal-
tungen einer Institution künftig immer stärker 
miteinander verschmelzen. Den Besuchenden 
wird auf diese Weise ein gesamtheitliches Mu-
seumserlebnis ermöglicht. Technologie wird 
für Museen zunehmend zu einem wichtigen 
Agenten für die kulturelle Vermittlung und für 
das Museumserlebnis. 

Partizipative Kultur und  
Personalisierung

Die digitalen Netzwerke und darauf aufbauen-
de Dienstleistungen haben die Mediennutzung 
und Kommunikation der Menschen verändert. 
Zentral für die daraus resultierende «digitale 
Geisteshaltung» sind die Aspekte der partizi-
pativen Kultur und der Personalisierung. Eine 
partizipative Kultur ist niedrigschwellig für 
künstlerische Ausdrücke und ziviles Engage-
ment.4 Sie begünstigt und unterstützt die  

1	 Cheok 2016.
2	 O’Reilly & Battelle 2006.
3	 Mehr Informationen zur zentralen Stellung des physischen Ortes hinsichtlich Web und Informationssuche lassen sich unter dem 

Schlagwort «Net Locality» finden. Siehe dazu Gordon und de Souza e Silva 2011. Mobile Guiding-Applikationen und ortsbasierte 
Services bieten auch für Museen eine digitale Bühne für das Geschichten-Erzählen am Ort des kulturellen Geschehens. Sie vernetzen 
und erweitern den physischen Raum mit Hilfe von digitalen Informationen. Solche Applikationen haben das Potential, direkt das 
Erleben eines Ortes zu verändern oder den Einstieg in die eigene Interpretation eines kulturellen Objektes zu erleichtern. Mediale 
Formen wie Augmented Reality können komplexe Prozesse, historische Ereignisse oder Zukunftsvisionen anschaulich vermitteln. 
Gepaart mit Micro-Learning Konzepten und spielerischen Elementen animieren sie die Besucher zu einer aktiven Auseinandersetzung 
und bieten ein interaktives und kurzweiliges Lern-Erlebnis. Siehe dazu Seirafi & Wiencek 2017 sowie Seirafi & Seirafi 2016.

4	 Jenkins 2009.

HYPERCONNECTIVITY UND  
MUSEEN
von Florian Wiencek, M. A. Kunst- und Kulturvermittlung, Projektmanagement/  
F & E Fluxguide
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Erstellung und das Teilen der eigenen Kreati-
onen und kulturellen Ausdrucksformen. Rele-
vant für die Mitglieder einer solchen Kultur ist 
dabei, dass sie das Gefühl erhalten, dass ihre 
Beiträge Einfluss haben und wertgeschätzt 
werden.5 

Wichtig für die partizipative Kultur 
ist der Aspekt der Personalisierung6 oder auch 
persönlichen Aneignung von (kulturellen) Da-
ten.7 Personalisierung beschreibt den Prozess 
vom Konsum eines Inhalts hin zu einer Aneig-
nung von Gedanken, Aktionen, Erinnerungen 
und Daten sowie ihrer Nachnutzung für eigene 
«kulturelle Ausdrücke». Das Web bietet hier-
für Werkzeuge für die einfache Veröffentli-
chung von eigenen Inhalten — beispielsweise 
auf Blogs oder in sozialen Netzwerken. Aber 
es ermöglicht auch das (Ver)Sammeln, Kura-
tieren und Neu-Zusammensetzen von Daten 
und kulturellen Ausdrücken anderer Autoren in 
sogenannte «Mashups»8 oder Inhalts-Streams 
sowie das kollaborative Erstellen und Editieren 
von Inhalten.9 Der Medienkonsument wird 
zum Prosumer, der selber auch aktiv wird, auf 
veröffentlichte Inhalte reagiert, sie kommen-
tiert, sammelt, teilt oder selber Medieninhalte 
produziert.

Das Museum als Plattform

Aus der partizipativen Kultur ergibt sich eine 
neue Erwartungshaltung der Nutzer gegen-
über dem Museum. Wer im Geiste der partizi-

pativen Kultur als Prosumer Medien und Daten 
nicht nur konsumiert, sondern auch produziert, 
wird sich im Museum nicht damit begnügen 
wollen, kulturelle Inhalte lediglich anzusehen. 
Neben dem von Walter Benjamin propagier-
ten Ausstellungswert und Kultwert eines kul-
turellen Gegenstands zählt im Digitalen auch 
sein «Manipulationswert».10 Dieser Wert steigt 
mit dem Grad der Offenheit eines Objekts zur 
Manipulation und Nachnutzung durch den  
Besucher oder Nutzer. Diese Erwartungs- 
haltung stellt das Museum vor die Herausfo- 
rderung, sich gegenüber den neuen aktiven 
Nutzergewohnheiten zu öffnen. Das Museum 
im digitalen Zeitalter muss sich sowohl im phy-
sischen wie im digitalen Raum zu einer Platt-
form entwickeln.11 Mit seinen digitalen und 
analogen Angeboten wird das Museum zu 
einem Ort, an dem verschiedenste Erlebnisse, 
Geschichten und Wege der Auseinanderset-
zung möglich sind. Eigene Interpretationsfor-
men und eine Wissensgenerierung anhand von 
und über die Museumsobjekte werden dabei 
gefördert.

Dieser Wandel verlangt vom Muse-
um einen offenen Umgang mit den Objekten 
und den sich daraus ergebenden Narrativen 
und Interpretationen. Die Institution verliert 
dadurch die Hoheit und Kontrolle über die  
Interpretation der Arbeiten und auch über das 
finale Museumserlebnis. Dies ist aber auch eine 
Chance für die Institutionen. Denn die Besu-
cher können ihr Erlebnis aktiv mitgestalten und 

5	 Jenkins 2009, 3.
6	 In der Medientheorie wird dieser Aspekt unter dem Begriff des «Digital Possessive» behandelt. Siehe dazu Gordon 2010, 175.
7	 Der Begriff der kulturellen Daten umfasst digitalisierte physische Kulturgüter und Kunstwerke wie auch native digitale (d.h. am 

Computer entstandene) kulturelle Ausdrücke. Digitalisierung bringt diese ansonsten zumeist getrennten Bereiche im digitalen 
Ökosystem zusammen.

8	 Ein Beispiel dafür in der Musik ist die Erstellung eines neuen Songs durch das Vermischen zweier bestehender. Praktiken wie 
Sampling beziehungsweise Remix im Bereich der Musik oder Collagen im visuellen Bereich gehören zu den sogenannten «Recom-
binatory Aesthetics» (Navas 2012), die durch die Internetkultur neuen Aufwind erhielten.

9	 Beispielsweise in der Online-Enzyklopädie Wikipedia. Mehr zum Thema Crowdsourcing im Bereich der digitalen Geisteswissenschaf-
ten und Museumssammlungen bei Carletti 2013.

10	 Siehe dazu de Mul 2009.
11	 Tim O’Reilly definiert in seinem Text zum Web 2.0 eine Plattform als eine technologische Infrastruktur, die eine Basis für vielfältige 

Nutzungsweisen und Dienstleistungen bereitstellt. Siehe O’Reilly 2005. Ein Beispiel hierfür ist Facebook, das mit den bereitgestellten 
Funktionen für das private Teilen seiner Erlebnisse mit Freunden bis hin zu Inhalts-Marketing für Institutionen genutzt werden kann.
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sich so in verstärktem Maße mit den gezeig-
ten kulturellen Inhalten auseinandersetzen.12 

Kuratieren und Vermitteln im hypervernetzten 
Museum bedeutet folglich eine Gestaltung der 
Szenarios und interaktiven Prozesse, die es den  
Besuchern oder Nutzern ermöglichen, sich ak-
tiv mit den kulturellen Inhalten einer Institution 
oder deren Ausstellungen auseinanderzusetzen.

Teil dieser neuen Offenheit ist 
auch die Initiative der offenen Kulturdaten 
(OpenGLAM).13 Hierbei geht es darum, den 
Nutzern kulturelle Daten zur niedrigschwel-
ligen Nachnutzung vor allem im Bereich der 
Vermittlung und co-kreativen Wissensgenerie-
rung, aber auch für Forschung und Lehre zur 
Verfügung zu stellen. 

Digitale Medien haben sich zu  
einer eigenständigen Präsentationsform für 
kulturelle Inhalte entwickelt. Sie erweitern 
den Museumsraum ins Digitale und machen  
die Sammlungen auch im Bereich der digitalen 
Informationen zugänglich, findbar und teilbar.

Online-Sammlungen und -Ausstel-
lungen bieten Museen beispielsweise die Mög-
lichkeit, Sammlungsobjekte ins Rampenlicht zu 
rücken, die normalerweise in den Depots vor 
sich hinschlummern. Durch die Möglichkeit, 
Daten beispielsweise in einer Online-Umge-
bung durch Links miteinander in Beziehung zu 
setzen, kann die eigene Sammlung mit kultu-
rellen Daten aus anderen Quellen kontextua-
lisiert werden. Genauso kann die Sammlung 
des eigenen Museums auch zum Kontext für 
andere Institutionen oder Dritte werden. So 
werden kulturelle Repositorien zur Quelle für 
verschiedenste datenbasierte Geschichten. Die 
Möglichkeit der einfachen Nachnutzung von 
offenen Kulturdaten versetzt ein Museum in 
die Lage, sich als vertrauenswürdige Quelle 

für ihre Sammlung innerhalb des Informations-
überflusses des Webs zu etablieren.14

Digitale Medien als Ort des 
Dialogs

Ein Museum ist neben einem Ausstellungsort 
auch ein sozialer Raum. Mit sozialen Medien, 
die eine dialogische Kommunikation zwischen 
Nutzern und Institutionen ermöglichen, lässt 
sich diese Funktion ins Digitale erweitern. In 
den letzten Jahren haben diverse Institutionen 
verschiedene Vermittlungsformate spezifisch 
für die Einbindung von Social-Media-Plattfor-
men und deren Nutzer entwickelt. So bieten 
Museen zum Beispiel Twitter-Touren an — 
speziell geführte Touren für Twitter-Nutzer, die 
von den Teilnehmern auf Twitter live kommen-
tiert werden. Sogenannte Tweetups ermögli-
chen einen dialogischen Austausch zu spezifi-
schen Themen. Zu einer festgelegten Uhrzeit 
oder Zeitspanne können sich interessierte 
Nutzer und Experten zu einem bestimmten 
Thema unter Verwendung eines festgelegten 
«Hashtags» austauschen. Besucher können ihr  
Museumserlebnis auch in ihrem privaten Um-
feld teilen, und somit sowohl das Museum als 
Kulturmarke wie auch ein bestimmtes Thema 
ins Gespräch bringen. Speziell darauf ausge-
richtete Webseiten oder mobile Applikationen 
von Museen können das Teilen der Erlebnisse 
über Anreize wie etwa ein Gewinnspiel fördern.  
Social-Media-Plattformen können aber auch 
zu einer Bühne für die Museumssammlung 
werden und über Challenges spielerisch zur 
kreativen Nachnutzung der Sammlungsobjekte 
anregen oder als Inspiration für neue kreative 
Produkte dienen.

12	 Siehe dazu Wiencek 2014.
13	 Mehr zur Bewegung von offenen Kulturdaten (OpenGLAM) in der Schweiz unter: https://glam.opendata.ch. Eine Studie zu diesem 

Thema bietet auch Estermann 2014.
14	 Sanderhoff 2014.
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WELCHES PROGRAMM 
ANBIETEN?

1	 Siehe dazu den Artikel von Nina Weber, «Jeder kennt jeden über 3.5 Ecken» auf Spiegel Online: http://www.spiegel.de/wissen-
schaft/mensch/facebook-jeder-kennt-jeden-ueber-3-5-ecken-a-1075794.html (zuletzt eingesehen am 22.1.2018)

Wie lässt sich das diesjährige Motto «Taggen, 
sharen, liken — das hypervernetzte Museum» 
ansprechend und lebendig vermitteln? Die bei-
den Kunstvermittlerinnen Carol Baumgartner 
(Photoforum Pasquart und Fotomuseum Win-
terthur) und Patricia Huijnen (Bieler Fototage 
und HeK) haben sich im Rahmen von diver-
sen Projekten mit der Thematik des Internets 
und der Digitalisierung der Gesellschaft ausei-
nandergesetzt und betreiben gemeinsam das 
mobile Digitalatelier Ada. Basierend auf ihren 
Erfahrungen und Recherchen teilen sie einige 
Ideen, wie die Thematik im Museum umgesetzt 
werden kann. 
Die nachfolgende Liste ist weder vollständig 
noch verbindlich. Lassen Sie sich inspirieren 
und bieten Sie Ihren Museumsgästen einen 
spannenden und vergnüglichen Anlass! 

Taggen

—	 Lassen Sie Ihre Gäste Beschriftungen zu 
Ausstellungsobjekten erfinden (z.B. Titel, 
Jahr, Herkunft, Funktion und kurze Be-
schreibung). Die Vorschläge können dann 
gesammelt und sichtbar gemacht wer-
den (beispielsweise als digitales Etikett, 
welches die Vorschläge als Diashow zeigt 
oder auch auf Papier ausgedruckt). 

—	 Welche Begriffe fallen Ihren Gästen zu 
Objekten aus der Sammlung ein? Las-
sen Sie Ihre Gäste ausgewählte Objekte 
online durch Social Tagging verschlag-

worten. Diese Aktivität kann auch offline 
hervorragend mit Stiften und Papier im 
Museum selber realisiert werden.

—	 Laut einer Veröffentlichung von Facebook 
trennen im Durchschnitt 3.57 Freunde  
eines Nutzers von jedem beliebig ande-
ren in dem Netzwerk.1 Greifen Sie diesen 
Gedanken auf und nehmen Sie Portrait- 
serien, Ahnengalerien, Familiengeschichten 
und deren Verflechtungen als Anlass  
für Erzählungen oder Entdeckungstouren 
durch das Museum.

—	 Verbinden Sie die Objekte Ihrer Online- 
Sammlung neu oder machen Sie beste-
hende Verbindungen — beispielsweise 
Objekte aus dem gleichen Nachlass,  
Ankäufe eines Jahres, Objekte mit ähn-
lichem Wert, Objekte mit gleichem  
Material, Farbe oder Form — für Ihre 
Gäste sichtbar. Sie können aber auch 
auf analoge Art und Weise Verbindun-
gen zwischen Objekten visualisieren,  
indem Sie beispielsweise Schnüre span-
nen, Linien ziehen, Farbkodierungen  
anwenden.

—	 Machen Sie die Netzwerke Ihrer Institu-
tion und der Sammlungsobjekte sichtbar: 
Mit wem ist das Museum vernetzt?  
Woher kommt ein Objekt und wie gelang 
es in die Sammlung?

—	 Erstellen Sie im Museum selber sogenann-
te Memes (siehe dazu beispielsweise:  
https://www.facebook.com/classicalart-
memes), indem Sie Ausstellungs- und 



7
Sammlungsobjekte umgestalten und mit 
Text ergänzen. 

—	 Schicken Sie Ihre Gäste auf QR-Code- 
Schnitzeljagd! Verstecken Sie unterschied-
liche QR-Codes in und um Ihr Museum. 
Starten Sie beim Empfang, wo das Perso-
nal bei Unklarheiten noch mithelfen kann. 
Der erste Code wird mit dem Smartpho-
ne gescannt und bietet einen Hinweis, 
wo der nächste zu finden ist. So geht die 
Schnitzeljagd rund ums Museum weiter. 
Vergeben Sie den Gruppen, die den gan-
zen Parcours absolviert haben, ein kleines 
Souvenir.

Sharen

—	 Am 13. Mai ist nicht nur Museums-, son-
dern auch Muttertag! Fordern Sie Ihre 
Gäste dazu auf, die Mutter ins Museum 
einzuladen und dort mit ihr ein Selfie zu 
machen, das anschliessend entweder on-
line oder an einer Wand im Museum prä-
sentiert werden kann. 

—	 Ermöglichen Sie in Ihrer Institution  
einen Austausch unter Generationen 
zur Thematik. Laden Sie beispielsweise  
«tabletheroes» (www.infoklick.ch/tablet- 
heroes/home/) ein; Jugendliche informie-
ren neugierige Männer und Frauen der 
älteren Generation was sich im Museum 
alles mit dem Tablet anstellen lässt.

—	 Austauschplattformen existieren on- und 
offline. Tauschen Sie sich mit den Gästen 
aus und finden Sie heraus: was wollten 
diese schon immer vom Museum wissen 
oder im Museum erleben? Teilen Sie mit, 
was sich das Museum von seinen Gästen 
wünscht.

—	 Bieten Sie eine «Living library»-Veranstal-
tung an. Dabei stellen sich Menschen als 

Informationsmedium zur «Ausleihe» für 
ein Gespräch zur Verfügung. Der Entlei-
her erhält so die Möglichkeit, mit Men-
schen zu sprechen, mit denen sie oder er 
sonst nicht oder nur erschwert in einen 
Dialog treten würde.

—	 Das Teilen von Ressourcen ist ein wichti-
ger Aspekt hinsichtlich sozialer Netzwerke 
und elektronischer Marktplätze. Laden Sie 
Vereine wie das «NachbarNet» oder offe-
ne Werkstätten für Gespräche ein. Oder 
stellen Sie Ihr Know-how ihren Gästen 
zur Verfügung, etwa beim Einschätzen 
von antiken Objekten, gefundenen Mün-
zen oder dem Benennen von Käfern oder 
Pflanzen.

—	 Öffnen Sie Ihre Social-Media-Kanäle nach 
dem Prinzip #AskACurator für Fragen.  
Seien Sie einen ganzen Tag lang über Chat- 
und Kommentarfunktionen für alle Fragen 
Ihrer Gäste ansprechbar. Diese Aktion 
kann auch vor Ort durchgeführt werden.

—	 Wie verändert oder beeinflusst Instant 
Messaging die Kommunikation? Laden Sie 
Fachpersonen ins Museum ein und disku-
tieren Sie zusammen mit den Gästen die 
Auswirkungen von Gruppen-Chats, Kom-
munikation durch Bilder, Verwendung von 
Abkürzungen, Anglizismen und Emojis.

—	 Lassen Sie Ihre Gäste eine eigene Kombi-
nation von Werken aus der Online-Samm-
lung erstellen. Die ausgewählten und neu 
angeordneten Werke können beispiels-
weise in einem Heft versammelt oder  
wieder online präsentiert werden.

—	 Bieten Sie Whatsapp-Touren an: Die  
Teilnehmenden sowie die Vermittlungs-
person teilen Informationen, Gedanken 
und Bilder via Whatsapp-Gruppen-Chat. 
Personen, die nicht ins Museum kommen 
können, haben so dennoch die Möglich-
keit, an der Führung teilzunehmen. Eine 
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solche Aktivität muss gut geplant und 
früh genug angekündigt werden, damit 
die verantwortliche Person Material zum 
Teilen hat sowie die Nummern einsam-
meln kann, um den Chat zu erstellen. 
Beachten Sie, dass die Teilnehmeranzahl 
vom Chat her beschränkt ist.

—	 Möchten Sie Personen erreichen, die nicht 
ins Museum kommen können? Streamen 
Sie ein Künstlergespräch, eine Führung 
oder andere Gesprächsformate live mit  
Ihrem Smartphone auf Ihrer Facebook- 
Seite. Kündigen Sie ihre Live-Übertragung 
im Vorfeld an.

Liken

—	 Laden Sie die Gäste dazu ein, ihre persön-
lichen Geschichten zu Lieblingsobjekten 
aus der Sammlung zu teilen — entweder 
auf online Kommunikationsplattformen 
oder direkt im Museum.

—	 Stellen Sie Ihren Gästen im Rahmen einer 
Führung Ihr persönliches «most liked  
object» vor. 

—	 Drucken Sie das Thumbs up-Icon in viel-
facher Anzahl aus und lassen Sie mit  
den Kopien das Publikum ihre Lieblings-
objekte in der Ausstellung «liken».
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IHRE IDEEN ZUM THEMA HYPER-
VERNETZUNG SIND GESUCHT!
Eine Besonderheit der digitalen Plattformen ist, dass sie jederzeit modifiziert werden können. In 
diesem Sinne möchten wir Sie auffordern, uns Ihre kreativen Veranstaltungsideen zu dem Tag zu 
senden. Wir werden diese Ideen laufend ins Dossier integrieren. Schreiben Sie uns eine Mail an: 
info@museums.ch    

Folgende digitalen Vermittlungsangebote wur-
den für die Kunsthalle Zürich von der Kunstver-
mittlerin Seline Fülscher erarbeitet und dort im 
Januar 2018 angeboten. Beide sind mit einem 
geringen finanziellen Aufwand verbunden und 
lassen sich je nach Museum mit geringen Auf-
wand modifizieren.

SMS-Tool: «Was glauben die  
eigentlich!»
Lassen Sie Ihre Gäste per SMS Fragen schi-
cken, welche dann schnellstmöglich ebenfalls 
per SMS beantwortet werden. Die kontinu-
ierlich entstandenen Dialoge werden anony-
misiert sichtbar gemacht, zum Beispiel online 
auf einem Blog oder als Screenshots auf Papier 
ausgedruckt und öffentlich aufgehängt. So 

wird der digitale Raum und der Dialog in die 
musealen Räumlichkeiten und in die Institution 
zurückgespielt.

Reflexionsraum-Workshop
Eröffnen Sie für Ihre Gäste einen anonymi-
sierten Dialograum in Realzeit. Tauschen Sie 
Fragen und Bemerkungen (zum Museum/zur 
Ausstellung) auf Kommunikationsplattformen 
wie https://pad.riseup.net aus. Dort kann man 
sich mit dem Smartphone ohne aufwändige 
Anmeldung austauschen. Die digitale Form 
der Kommunikation gewährt Anonymität und 
kann den Besucherinnen und Besuchern hel-
fen, sich diskursiv und ohne Scheu zu beteili-
gen. Die Angst, Fragen zu stellen, sinkt somit 
beträchtlich.



10
Passend zu der Thematik des Internationa-
len Museumstags möchte der VMS/ICOM 
Schweiz zwei Projekte vorstellen, die zum tag-
gen, sharen und liken animieren. Machen Sie 
mit und fordern Sie Ihre Gäste dazu auf, sich 
ebenfalls zu engagieren!

Musée imaginaire Suisse

Das Museum einmal anders erleben, ungewohnt 
und frisch: zusammen mit jemandem aus einer 
anderen Generation oder Lebenswelt.
Zu zweit unterwegs und einen Beitrag im  
«Musée imaginaire Suisse» online stellen:  
Daraus entsteht eine schweizweite, digitale 
Sammlung, ein Online-Museum.
Einen Beitrag auf www.mi-s.ch posten:
Zu zweit ein Museum besuchen, wo fotogra-
fieren erlaubt ist.
Zusammen mit der Begleitung ein Lieblings- 
objekt wählen, es fotografieren, ein Doppel- 
selfie machen, und eine Geschichte zum  
Objekt schreiben.
Die beiden Fotos und den Text veröffentlichen 
auf www.mi-s.ch

CopyCat Contest 

1. 	Hintergrund: WARUM
	 Wir wollen den Internationalen Museums-

tag mit dem Thema «taggen, sharen, liken 
– das hypervernetzte Museum» nutzen, 
um eine junge Zielgruppe (Digital Natives) 
auf ihren sozialen Kanälen auf Museen 
aufmerksam zu machen. Durch die Erwei-
terung des Raums in die Blogosphäre (digi-
tale Welt) bieten Museen den Millennials 
eine ihr gewohnte Erlebniswelt.

2. 	Idee Kampagne: WIE
	 Mit einer Mitmachaktion auf den sozialen 

Medien (Start: zwei Wochen vor Museums- 
tag) wollen wir junge Leute dazu motivie-
ren, sich auf eine unterhaltsame Art und  
Weise über Museen und ihre ausgestell-
ten Exponate auszutauschen und dies mit  
ihren Freunden über Social Media zu sharen,  
liken und taggen.

3. 	Benefits Museen: WAS
	 Mit dieser Social-Media-Kampagne wird 

unter anderem eine neue, jüngere Ziel-
gruppe angesprochen, die sonst kaum in 
Kontakt mit Museen kommt.

4. 	amuze: WER
	 Mit dem von Engagement Migros geför-

derten Pionierprojekt «amuze» entwickeln 
wir zusammen mit ausgewählten Museen 
und Millennials online- und on site-Erleb-
nisse und bauen eine interessierte Com-
munity auf. Weitere Informationen unter 
www.amuze.ch

5. 	Wir wollen mitmachen: WANN
	 Wenn Sie Lust haben mitzumachen, dann 

schreiben Sie uns eine Mail an: challenge@
artsnext.ch bis am 25. Februar. 

	 Alles was wir brauchen, ist ein digitales Bild 
eines Ihrer Museumsobjekte sowie die Be-
reitschaft, den Contest auf Ihren sozialen 
Kanälen zu teilen. Genauere Informationen 
dazu folgen nach der Anmeldung.

Wir freuen uns auf Ihre Teilnahme! 

WE LIKE IT!
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DAS WICHTIGSTE IN KÜRZE

Hier finden Sie die wichtigsten Informationen rund um den Internationalen Museums- 
tag in Kürze: 

Fakten und Zahlen zum Internationalen Museumstag
In den letzten Jahren nahmen weltweit rund 35’000 Museen am Internationalen  
Museumstag teil und das in über 120 Ländern. Mehr als 200 Museen in der Schweiz 
und im Fürstentum Liechtenstein haben sich letztes Jahr für den Museumstag  
engagiert. Der Museumstag ist die einzige landesweite Veranstaltung, die von den 
Schweizer Museen organisiert wird. 

Datum und Thema 2018
Der Internationale Museumstag findet in der Schweiz am Sonntag, 13. Mai 2018, 
statt. Das Thema, das der Internationale Museumsrat für dieses Jahr vorgegeben hat, 
lautet «Hyperconnected museums: New approaches, new publics». Für die Schweiz 
wurde die folgende Übersetzung festgelegt: «Taggen, sharen, liken — das hyperver-
netzte Museum». 

Wer organisiert den Museumstag? 
Die teilnehmenden Museen organisieren den Museumstag selbst. Es bietet sich 
an, sich lokal oder regional mit anderen Museen zusammenschliessen, um den Tag 
gemeinsam zu planen. Unterstützung erhalten Sie von den nationalen Verbänden 
ICOM Schweiz und VMS und — falls vorhanden — von der regionalen Koordina-
tionsstelle.

Anmeldung
Die Museen können sich ab Anfang Februar 2018 unter www.museums.ch/login für 
den Museumstag anmelden. In der Einschreibegebühr von CHF 50.– sind folgende 
Leistungen inbegriffen:
—	 Veröffentlichung Ihrer Veranstaltung auf www.museums.ch (ab 21. März 2018)
—	 Zehn gelbe Luftballons mit dem Museumstag-Logo
—	 Die Zurverfügungstellung des Museumstag-Logos für die Gestaltung Ihrer 

eigenen Werbematerialien
—	 Nationale PR-Massnahmen durch die Geschäftsstelle VMS/ICOM Schweiz
—	 Vorlage Medienmitteilung für Ihre Pressearbeit 
—	 Gesamtschweizerisches Medienmonitoring
—	 Schlussbericht: Zahlen zum Anlass und Auswertung der Umfrage
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Organisieren, koordinieren, bewerben
—	 Es empfiehlt sich, ein Sonderprogramm für diesen speziellen Anlass zu organi-

sieren. Falls die Möglichkeit besteht, setzen Sie sich mit dem diesjährigen Thema 
«Taggen, sharen, liken — das hypervernetzte Museum» auseinander und führen 
Sie eine dazu passende Veranstaltung durch. In diesem Dossier finden Sie dies-
bezüglich einige Anregungen. 

—	 Kontaktieren Sie Museen in Ihrer Nähe und planen sie gemeinsame Aktivitäten.
—	 Registrieren Sie Ihre Veranstaltung ab Anfang Februar 2018 online: 
	 www.museums.ch/login.
—	 Wünschen Sie Karten zum Internationalen Museumstag, mit denen Sie Werbung 

für diesen Anlass machen können? Karten mit der offiziellen Grafik des Muse-
umstags auf der Vorderseite und einem Text zum diesjährigen Motto können 
bis 16. März 2018 bestellt werden: www.museums.ch/login. Das Format der 
Karten ist A5, angeboten werden eine deutsche, französische und italienische 
Version. Bis am 20. April 2018 werden die Karten ausgeliefert. Kosten:

	 Anzahl Karten	 Preis in CHF

	 50	 25

	 100	 50

	 200	 100

	 400	 200

	 600	 250

	 800	 300

	 1’000	 350

—	 Falls Sie für den Museumstag noch weitere Luftballone wünschen, um auf den 
Anlass aufmerksam zu machen, können Sie diese nach Ihrer Anmeldung bei der 
nationalen Koordinationsstelle bestellen: www.museums.ch/login. Kosten:

	 Anzahl Ballone	 Preis in CHF

	 110	 20

	 210	 40

	 310	 60

	 410	 80

	 510	 100

Auswerten
Nach dem Museumstag werden Sie per E-Mail darum gebeten, den Anlass auszu-
werten. Wir bitten Sie um Ihre Rückmeldung bis spätestens Sonntag, 27. Mai 2018. 
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DAMIT DER MUSEUMSTAG 
EIN ERFOLG WIRD

Für eine gute Vorbereitung hilft es, folgende Fragen zu beantworten.

Was ist Ihr Ziel? 
Wie möchten Sie der Bevölkerung gegenüber ihr Museum präsentieren? Bieten Sie 
den Besuchern ein Angebot, bei dem sie aktiv mitgestalten können, oder geben Sie 
den Takt vor? 

Wie möchten Sie Ihr Museum positionieren? 
Zeigen Sie sich von Ihrer dynamischen Seite? Oder innovativ, nah, aktuell, an gesell-
schaftlichen Themen interessiert, mutig, lustig, tolerant oder einfach für alle zugänglich?

Welche Zielgruppen möchten Sie ansprechen?
Möchten Sie Ihre Stammgäste ansprechen oder Menschen, die selten ein Museum 
besuchen?
Denken Sie an mögliche neue Zielgruppen: Senioren, Kinder, Sportler, Menschen mit 
einer körperlichen Beeinträchtigung, Familien, Künstler, Politiker oder Geflüchtete. 
Passen Sie entsprechend Ihre Kommunikation an, wählen Sie die passenden Mittel 
und Kanäle und legen Sie einen Zeitplan fest. 

Gibt es mögliche Partner für den Anlass? 
Gibt es Partner, mit denen Sie die Veranstaltung gemeinsam durchführen möchten? 
Mögliche Partner sind zum Beispiel: Turnverein, Pfadi, Tourismusbüro, Seniorenver-
ein, Kochgruppe, Schulen, Kinderkrippen, Musikgesellschaft oder Gewerbetreibende. 

Ist sonst schon was los?
In diesem Jahr bietet es sich insbesondere an, Anlässe mit allfälligen Programmen 
zum Muttertag zu verbinden. Informieren Sie sich frühzeitig, ob an dem Datum an-
dere Anlässe in Ihrer Nähe geplant sind. Es kann sinnvoll sein, zwei Anlässe zusam-
menzulegen, anstatt sich als Konkurrenzveranstaltungen zu behaupten. Falls das 
keine Option ist, überlegen Sie, wie sich Ihr Anlass im Museum von den anderen 
Veranstaltungen abhebt. 
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Und das Wetter, spielt es mit? 
Das Wetter entscheidet, wie viele Besucher Sie an dem Tag begrüssen werden. Es 
kann kühl und windig sein, den ganzen Tag regnen oder der Frühsommer beschert 
einen wunderschönen Sonnentag – alles ist möglich. Berücksichtigen Sie das bei der 
Vorbereitung und planen Sie Aktivitäten für drinnen und draussen. Und Aktivitäten, 
die Sie sowohl bei schönem als auch bei schlechtem Wetter durchführen können.

Wie sieht es mit den Kosten aus?
Viele Museen bieten Besuchern am Museumstag einen Gratiseintritt. Die Veranstal-
tungen können, müssen aber nicht kostenlos sein.

Brauchen Sie zusätzliche finanzielle Mittel? 
Klären Sie ab, welche Mittel Sie selbst organisieren und für welchen Betrag Sie 
auf Unterstützung angewiesen sind. Überlegen Sie sich mögliche Sponsoren oder 
Unterstützer.

Nutzen Sie Social Media!
Gerade der diesjährige internationale Museumstag bietet die perfekte Gelegenheit, 
auch online auf den verschiedenen Plattformen präsent zu sein. Nutzen Sie Social 
Media für die Kommunikation mit interessierten Personen und binden Sie die diver-
sen Kanäle in ihre Aktivitäten ein. 
Facebook: Erstellen Sie frühzeitig eine Veranstaltung auf Ihrer Facebookseite (so 
geht’s) und ergänzen Sie alle Details wie Datum, Uhrzeit, Name («Internationaler 
Museumstag 2018») und eine individuelle Beschreibung. Verwenden Sie das Ver-
anstaltungsfoto, das Sie im Download-Bereich finden. Teilen Sie die Veranstaltung 
rechtzeitig im Namen Ihrer Seite. Laden Sie die Fans ein, teilzunehmen. 
Twitter, Instagram, Facebook, Google+, YouTube: Verwenden Sie den  
Hashtag #MuseumDay bei jedem Beitrag, dadurch sind die Beiträge einfach  
auffindbar.  Beobachten Sie die Social-Media-Aktivitäten anderer Museen und  
reagieren sie darauf.

Hilfe 
Lassen Sie sich bei Bedarf für die Umsetzung Ihres Museumstages von Experten  
beraten:
—	 Kuverum: Kuverum initiiert Projekte in der Kulturvermittlung und nutzt dafür 

sein breites Netzwerk: www.kuverum.ch
—	 mediamus: Der Schweizerische Verband der Fachleute für Bildung und  

Vermittlung im Museum: www.mediamus.ch

https://www.facebook.com/help/116346471784004?helpref=search&sr=19&query=veranstaltung
https://www.facebook.com/help/116346471784004?helpref=search&sr=19&query=veranstaltung
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CHECKLISTE

Diese Checkliste hilft, dass nichts vergessen geht und dass einem gelungenen Tag 
nichts im Weg steht. 

Vor dem Museumstag

Anmeldung Haben Sie sich online angemeldet? 
Anmeldungen Anfang Februar 2018 online: www.museums.ch/login.

Logo Haben Sie das Logo für die Gestaltung Ihrer Werbematerialien  
heruntergeladen? Download: www.museums.ch/ins-museum/imt-pro.

Werbematerial Haben Sie genügend Karten bestellt? Und Luftballons?
Bestellungen bis 16. März 2018: www.museums.ch/login.

Nach dem Museumstag

Offizielle Auswertung Haben Sie das Mail mit dem Link zur Auswertung erhalten 
und die Auswertung ausgefüllt?
Die Auswertung ist zwei Wochen lang online, also bis Sonntag, 27. Mai 2018.

Auswertung mit Partnern Organisieren Sie ein Treffen mit Ihren Partnern für die 
Auswertung des Anlasses, am besten noch im Juni 2018. 

Noch Fragen?
Kontaktieren Sie uns bei Fragen. Wir helfen Ihnen gerne weiter.

Generalsekretariat ICOM Schweiz & VMS
Postfach, 8021 Zürich
Tel. +41 (0)44 218 65 88 
Fax +41 (0)44 218 65 89

Sarah Csernay, Koordinatorin Events
sarah.csernay@museums.ch

Catherine Schott, Geschäftsleitung
catherine.schott@museums.ch
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