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Science Center — Informale Bildungsorte

Gabriele Gramelsberger, Freie Universitat Berlin/scro Berlin
Hintergrundmaterial zur TV-Dokumentation ,Die neue Lust am Wissen® (3sat) Uber das phaeno Scien-

ce Center in Wolfsburg von Gabriele Gramelsberger (scro) und Katrin Kramer (telekult)

Science Center sind informale Bildungsorte, die begleitend zum Schulunterricht, vor allem Jugendli-
chen die Moglichkeit geben, wissenschaftliche Phanomene zu erforschen. Dabei steht unter dem Mot-
to ,hands-on“ das Ausprobieren, Experimentieren und Erleben im Mittelpunkt. 250 Experimentierstati-
onen, drei Labore und ein Wissenschaftskino stehen in dem von Zaha Hadid entworfenen phaeno
Science Center in Wolfsburg Besuchern seit Ende November 2005 offen. Die Wissenslandschaft wur-
de von dem renommierten Ausstellungsmacher Joe Ansel zusammen mit einem international besetz-
ten Komitee konzipiert, darunter Richard L. Gregory, Griinder und Direktor des Exploratory in Bristol
sowie Remo Besio, Direktor des Technorama in Winterthur. Joe Ansel gilt als Pionier der Science
Center Bewegung. Bereits 1972 stiel® er zum Team von Frank Oppenheimer, dem Initiator des erste

Science Centers der Welt — dem Exploratorium in San Francisco.

Die TV-Dokumentation ,Die neue Lust am Wissen® (Erstausstrahlung: 13.11. 2005 hitec, 3sat) beglei-
tete die Arbeiten am phaeno vor dessen Eroffnung am 24. November 2005. Dabei stand folgende
Frage im Mittelpunkt des Films: ,Wie kann wissenschaftliches Wissen Laien kommuniziert werden?®
Interviews mit Joe Ansel, kooperierenden Wissenschaftlern, Kiinstlern, die auftergewdhnliche Expona-
te fur das phaeno geschaffen haben, und Exponatenbauer geben Einblick in die Philosophie und Ar-
beit des Science Centers.

In der 30-mindtigen Filmdokumentation konnten nur Teile des Recherche- und Interviewmaterials (ca.
8 Std. Filmmaterial) gezeigt und nur einige Aspekte der Thematik naher erldutert werden. Die folgende
Textdokumentation gibt deshalb einen vertiefenden Einblick in die Arbeiten eines Science Centers am
Beispiel des phaeno, das bereits jetzt als eines der aulRergewohnlichsten Science Center gilt. Fir
Deutschland, vor allem in Zeiten des Pisa-Schocks, stellt das phaeno eine Bereicherung der Bildungs-
landschaft dar. Dabei ist seine bewusst ,unpadagogische” Ausstellungsgestaltung — Ausprobieren und
Erforschen, statt Belehren — ein viel versprechender Kontrapunkt zu gangigen Bildungskonzepten, der
durchaus kontrovers diskutiert wird.
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1. Geschichte und Hintergriinde der Science Center Bewegung*

1967 prasentierte Hugo Kikelhaus auf der EXPO in Montreal erstmals tber drei3ig Wissenschafts-
Exponate. Diese hatte er fur Dortmunder Schulen entworfen und gebaut, um wissenschaftliche Pha-
nomene Schulkindern naher zu bringen. Spéater tourten die Exponate durch zahlreiche Stadte.” Die
Ideen von Hugo Kikelhaus inspirierten die Wissenschaftsausstellung ,Phenomena®, die seit den
1980er Jahren bisher weltweit mehr als 4 Millionen Besucher anlockte.® Ausstellungsobjekte wie
Chladni’s Muster, optische Experimente, Sinnestduschungen und viele weitere zogen die Besucher in
ihren Bann und tun dies bis heute. Die Motivation hinter diesen Exponaten und Ausstellungen ist es,
sinnliche Erfahrung in den Alltag der Menschen zu bringen und der zunehmenden Intellektualisierung
in Schule und Beruf entgegenzuwirken. Dieser Anspruch hat sich in dem Motto ,hands-on® der Scien-
ce Center Bewegung manifestiert. “Hands-on is just a short way of saying: the person is curious and
they are investigating something because they really want to. They found something in the world, they
need to touch it, they need to see it, they need to hear it, they need to interact with it. And they use
their whole body, all their senses in exploring their world. So we try to create exhibits that are hands-
on, but sometimes you don’t touch them. ...l would do better to call it minds-on. | mean, it is hands-on
when you see oil floating on a thin layer of water and see that beautiful iridescence. Well that is minds
on. And of course if you touch it, it is hands-on. I really think hands-on is short way of saying anything
that directly engages the visitor. Where the visitor looks at something, feels something, hears some-
thing and thinks: What is that? And that question comes deep from within them. So, | would say it is
better to think as sort of minds-on rather than hands-on. But of course you often use your hands.”

(Interview Joe Ansel, unverdéffentlichtes Material)

Prototyp eines Science Centers

Parallel zu dieser Entwicklung wurden die ersten beiden Science Center im September 1969 eroffnet:
Das Ontario Science Center in Kanada und das Exploratorium in San Francisco®, letzteres initiiert von
dem US-amerikanischen Physiker Frank Oppenheimer. Gemeinsam mit seinem Team, zu dem ab
1972 auch Joe Ansel gehorte, realisierte Oppenheimer eine Wissensausstellung, die sich am mensch-
lichen Wahrnehmen und Erleben orientierte: Horen, Sehen, Riechen, Schmecken, Tasten, aber auch
Gleichgewichtssinn und Muskelkraft. Das Ontario Science Center und das Exploratorium markierten
den Auftakt zu einer weltweiten Bewegung, die heute tber 400 Science Center umfasst. Das Explora-
torium und das Ontario Science Center verkorpern den Prototyp eines Science Centers und setzen bis
heute Mal3stdbe im Design neuer Exponate sowie in der Vermittlung und Forderung informaler Bil-

dung. Das Exploratorium beispielsweise umfasst neben der Ausstellung mit mehr als 650 Exponaten

! Als ,Science Center“ werden Ausstellungsorte betitelt, die ihren Schwerpunkt auf interaktive Exponate im Sinne
des ,hands-on“ Konzepts legen. Im Unterschied dazu basieren klassische ,Science Museums® auf der Demonst-
ration und Erklarung wissenschaftlicher Phdnomene sowie auf der Sammlung originaler Objekte aus Wissen-
schaft und Technik.

% Hugo Kiuikelhaus/Rudolf zur Lippe: Entfaltung der Sinne. Ein Erfahrungsfeld zur Bewegung und Besinnung,
Fischer Verlag Frankfurt, 1982

% Phenomena http://www.phaenomena.com/ Von Mai bis Oktober 2006 ist die Phenomena in Deutschland in
Halle/Saale zu sehen.

* Ontario Science Center http://www.ontariosciencecentre.ca/; Exploratorium http://www.exploratorium.com
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und zahlreichen Laboren, Werkstatten zum Bau neuer Ausstellungsobjekte, die in alle Welt exportiert
werden, sowie verschiedene Institute: Teacher Institute, Inquiry Institute for Exhibit-Based Teaching,
Center for Informal Learning and Schools. Zahlreiche Kooperationen mit Schulen in den Vereinigten
Staaten sowie Ausstellungstourneen runden die Arbeit ab. Innovativ war von Beginn an das Konzept,
Jugendliche zwischen 14 und 19 Jahren als ,Explainer” fir die Ausstellung zu engagieren. Beide

Science Center sind konzeptionell als auch mit Exponaten am Aufbau weiterer Center beteiligt.

Als direkte Vorlaufer der Science Center gelten die Natur- und Technikmuseen, darunter das London
Science Museum 1851/1928, das Deutsche Museum in Miinchen 1903/1925, das Palais de la Décou-
verte in Paris 1937 und das Museum of Science and Industry in Chicago 1933. Eine erwdhnenswerte
Ausnahme bildet die 1888 in Berlin von Wilhelm Foerster, Werner von Siemens und Max Wilhelm
Meyer gegriundete Urania. ,Das Griindungsanliegen der Urania, naturwissenschaftliche Zusammen-
hange und neue Erkenntnisse in der Wissenschaft einer breiten Offentlichkeit zuganglich zu machen,

hat sich [dabei] bis heute als Grundidee der Urania erhalten.*

Die Beispiele machen deutlich, dass
Science Center auf verschiedenen Entwicklungsstrangen griinden: Zum einen institutionell auf den
Natur- und Technikmuseen des 19. Jahrhunderts, die meist direkt aus den Weltausstellungen hervor-
gingen und in der Tradition der Kuriositdtenkabinetten, Natur- und Universitdtssammlungen des 17.
und 18. Jahrhunderts stehen;® zum anderen als Fortfilhrung der Popularisierung wissenschaftlicher
und technischer Errungenschaften, wie sie seit dem 17. Jahrhundert in den Salons und spéter in 6f-
fentlichen Vortragen und Veranstaltungen in Mode kamen. Robert Hooks ,Micrographia“ 1667 kann-
wohl als eines der ersten popularen Blicher mit wissenschaftlichem Inhalt gelten und Otto von Gueri-
cke gestaltete 1656 in Magdeburg die erste Wissenschaftsshow: Zwolf Pferde bot er auf, um zwei,
durch Vakuum zusammengepresste ,Magdeburger-Halbkugeln®’, zu trennen. Die Zugkraft der Pferde-
starken reichte jedoch nicht aus, um die ,Kraft des Nichts® zu iberwinden. 1663 baute Guericke seine
Vakuumdemonstration in Berlin am Hof des GroRRen Kurflrsten zu einem Spektakel mit vierundzwan-

zig Pferden aus.

Wissenschaftsmuseum/Science Center Flache/Exponate Jahr Besucher*
Science Museum, London www.sciencemuseum.org.uk k.A. 2003-04 | 2.802.000
Deutsches Museum, Miinchen www.deutsches-museum.de | 55.000 gm 2004 1.426.000
Exploratorium, San Francisco www.exploratorium.edu 650 Exponate 2004 ca. 600.000
Technorama, Winterthur www.technorama.ch 6.500 gm / 500 Exponate | 2004 236.585
Universum, Bremen www.universum-bremen.de 4.000 gm / 250 Exponate | 2004 ca. 500.000
phaeno, Wolfsburg www.phaeno.de 9.000gm / 250 Exponate | Eroffnung | avisiert 2006

11/2005 | 180.000

*Quelle: Jahresberichte 2004 / Websites

> http://www.urania-potsdam.de/geschichte/geschichte.htm

® Beispielsweise prasentierte die Ausstellung ,Theatrum Naturae et Artis. Wunderkammer des Wissens* 2001
erstmals die Lehrsammlungen der Humboldt Universitat Berlin. http:// www2.hu-berlin.de/hzk/theatrum/

" Die Kugeln sind heute Bestandteil der Sammlung des Deutschen Museums in Miinchen. http://iwww.deutsches-
museum.de/ausstell/dauer/physik/physik1.htm
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Neugierde, Kuriositaten, Experimente — Ursprung der Wissenschaften

Der Ursprung der Wissenschatft liegt in dem Drang nach Neugierde und dem Interesse an Kuriositaten
begriindet. Lorraine Datson beschreibt in ihrem Buch ,Wunder, Beweise und Tatsachen. Zur Ge-
schichte der Rationalitat® wie sich die mittelalterliche Kontemplation Uber die Natur als géttliche
Schoépfung in der Neuzeit zur kognitiven Leidenschaft der Neugierde wandelt und damit auch der Um-
gang mit Phdnomenen.® Heute hat sich die Wissenschaft zwar zu einer exklusiven Angelegenheit fiir
Experten gewandelt, dennoch hat sie nichts an ihrer Faszination eingebii3t. Science Center sind Orte,
die der Expertenkultur gegensteuern und die Neugierde wissenschatftlich interessierter Laien fordern.
Sie tun dies, indem sie ein experimentelles Setting der Offentlichkeit zuganglich machen. Das pada-
gogische Interesse gilt dabei weniger der konkreten Vermittlung von Detailwissen, als der Uberwin-
dung von Hemmschwellen gegentiber Wissenschaft und Technik durch eigenes Erleben und Auspro-
bieren. Dabei soll, den Ideen Hugo Kiikelhaus, Frank Oppenheimers und anderen Padagogen fol-
gend, das Auseinanderfallen kérperlicher Erfahrungen und intellektueller Erkenntnisse Uberwunden
werden und Erkennen als ,Begreifen” wieder in die Doméane des Leiblichen zuriickgeholt werden.
Deshalb orientieren sich zahlreiche Exponate der Science Center an dem Erfahren und Tauschen
unserer Sinne, an dem Erleben der eigenen Kraft, des Gleichgewichts und der Geschicklichkeit. ,Of-
fentlich benétigt werden Stationen, in denen der Mensch dadurch zur Wahrnehmung der universellen
Gesetzlichkeit seines leiblichen Seins, seiner ,inneren Natur® gelangt, dal3 er alle Gelegenheit wahr-
nimmt, sie wiederzuerkennen in der Gesetzlichkeit der ,,GuBeren Natur® von Physik, Mechanik, Erd-
und Wettergeschehen und dem Bios*, schreibt Hugo Kilkelhaus 1978.

Science Communication to the Public

In Zeiten zunehmender Verwissenschaftlichung artikuliert sich die Tendenz, Wissenschaft wieder zu-
ganglicher zu machen, auch in den zahlreichen Aktivitaten, die von Universitaten und Forschungsinsti-
tutionen unternommen werden, um ihre Vorlesungssale und Labore zu 6ffnen. Wissenschaft soll ver-
starkt Teil des gesellschaftlichen und kulturellen Alltags werden. Aktivitaten wie Lange N&chte der
Wissenschaft, Science Festivals, Wissenschaftsausstellungen on Tour oder Kindervorlesungen do-
kumentieren die Bemuhungen. Man hat erkannt, dass neben der Erfahrbarkeit von Wissenschaft vor
allem der Dialog zwischen Wissenschaftlern und Laien wichtig ist. Diese gesellschaftspolitischen Ziele
werden aktiv durch Regierungsprogramme gestutzt, nicht zuletzt um akuten Nachwuchsproblemen in
den Natur- und Technikwissenschaften entgegenzuwirken, als auch um die gesellschaftliche Akzep-
tanz gegeniber Wissenschaft und Technik zu erh6hen. Die Motivation resultiert aus der Erkenntnis,
dass das Wachstum westlicher Okonomien entscheidend von wissenschaftlich-technischen Innovatio-
nen und einem technologiefreundlichen Konsumklima abhangt. Das Ziel der Regierungen wie auch

der Europaischen Union ist die Science Society.™

8 Lorraine Datson: Wunder, Beweise und Tatsachen. Zur Geschichte der Rationalitit, Frankfurt/Main 2001

® Abgedruckt in: Hugo Kiikelhaus/Rudolf zur Lippe: Entfaltung der Sinne. Ein Erfahrungsfeld zur Bewegung und
Besinnung, Fischer Verlag Frankfurt, 1982

197 B. ,Knowledge Driven Economy*, Britische Regierung http://www.dti.gov.uk/comp/competitive/main.htm oder
»3cience Action Plan®, Europaische Union http://europa.esn.be/comm/research/science-society/home_en.cfm?
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Neben den gesellschaftspolitischen Zielen stehen handfeste kommerzielle Interessen hinter den zu-
nehmenden Aktivitaten. In den letzten dreil3ig Jahren hat sich eine Wissenschaftskommunikationsin-
dustrie herausgebildet, mit Unternehmen, die Exponate konzipieren und bauen, Initiativen, die Wis-
senschaft populér aufbereitet kommunizieren, und Medienprodukten wie TV-Dokumentationen, Scien-
ce Shows, Bicher und CD ROMs. Science Center sind neben ihrem Ziel, informales Bildungsangebot
zu sein, auch kommerzielle Vertriebsorte populdrwissenschaftlicher Produkte mit angeschlossenen
Werkstatten, LAden und Kinos. Dariiber hinaus sind Science Center touristisch attraktive Angebote
einer Stadt oder Region. Dies ist wohl der Hauptgrund fur ihre rasante Verbreitung. Science Center
unterstreichen den Anspruch auf Modernisierung einer Stadt oder Region, sie dienen als Identitatsstif-
tendes Aushéangeschild. Meist als gemeinnitzige Gesellschaften gefiihrt, sind sie im besten Falle sich
selbstfinanzierende Attraktionen oder in ihrer kommerziellsten Auspragung lukrative Orte der Wis-
sensinszenierung wie das EPCOT Ressort der Walt Disney Corporation in Florida. Die Themenwelten
~Wonders of Life“, ,Imagination” oder ,Mission: Space” ordnen sich der Disney-Philosophie unter: 5%

Information und 95% Unterhaltung.

2. Szenographie versus ,,hands-on*

Wissen versus Unterhaltung, Interaktivitat versus Spektakel, ,hands-on“ versus Szenographie — es
gibt verschiedenste Anséatze, Wissen zu vermitteln. Trotz aller Diversitat, der Trend hin zur Interaktion
— sei es in Form von ,hands-on® oder rein medial realisiert — und zum Dialog Iasst sich feststellen. Seit
den 1990er Jahren werden in Deutschland neue Gestaltungskonzepte flir Museen und Ausstellungen
diskutiert und erprobt. Das Museum, bisher Ort der Bildung und des Bewahrens, wandelt sein Selbst-
verstandnis in einen Ort des Wissens, das es mit dramaturgischen Mitteln verstandlich und attraktiv in
Szene zu setzen gilt. Dies geschieht in Referenz an die populdre Event- und Erlebniskultur und die
breite Durchsetzung neuer Medien, aber auch als Reaktion auf die Kirzung o6ffentlicher Ausgaben.
Szenographie spielt hierbei eine entscheidende Rolle, um neue Formen der Prasentationsasthetik und
der Wissensvermittlung zu entwickeln."* ,Szenographie ist, einfach formuliert, das Handwerk, dreidi-
mensionale Raume so zu inszenieren, so einzurichten, dass Inhalte verstarkt durch gestalterische
Mittel deutlicher und pragnanter in ihrer Wirkung und damit in ihrer intendierten Aussage werden,“” so
Martin Roth, Themenparkleiter der EXPO 2000, die mit ihren szenographisch ausgefeilten Wissens-
prasentationen einen Meilenstein fiir Deutschland setzte. Dieser Wandel zur Szenographie wird je-
doch nicht unkritisch verfolgt, denn es scheint beinahe unmdglich, ernsthafte Bildungsinteressen mit
Unterhaltung zu koppeln. Kritikern werfen den, mit gro3em medialen Aufwand inszenierten Themen-

welten, mangelnde Nachhaltigkeit beztglich ihres Vermittlungswertes vor.

™ vgl. Museumskunde, Bd. 66, Heft 1, 2001. Viel Beachtung fand in diesem Zusammenhang die szenographisch
inszenierte Ausstellung ,Les Immateriaux“ des Centre Pompidou 1985.

2 Martin Roth: Scenographie. Zur Entstehung von neuen Bildwelten im Themenpark der Expo 2000, in: Muse-
umskunde 66/2001, 25-32, S. 25
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Beide Ansatze — klassische Wissensvermittlung in Museen und spektakulére Inszenierung in The-
menausstellungen und -parks — weisen dem Besucher jedoch eine passive Rolle als Betrachter zu. So
werden beispielsweise die Besucher durch das Medienspektakel des EPCOT Ressorts auf festgeleg-
ten Wegen mandvriert ohne viel Gelegenheit selbst aktiv zu werden. Dem gegeniiber verfolgen Scien-
ce Center und ,Mitmach-Ausstellungen” das strategische Ziel, Besucher als Akteure in die Ausstellung
zu integrieren. Ob dies mehr szenographisch-medial oder eher durch hands-on Exponate geschieht,
hangt von der jeweiligen Philosophie des Kurators ab. Axel Huttinger hat dies in der Dokumentation
treffend formuliert: ,Es gibt verschiedene, fast Ideologien, wie man an die Frage Wissenschaftskom-
munikation in Science Center herangeht. Es gibt welche, die werden immer mehr zu Themenparks.
Wir arbeiten z.Z. in Ghangdong in China. Und die Chinesen sehen ein Science Center eher als The-
menpark mit Anspruch, d.h. Design und Szenegrafie hat einen vollkommen anderen Stellenwert. Auf
der anderen Seite gibt es den Trend, dass man sich zuriickkonzentriert auf das eigentliche Phano-
men, weniger designlasting agiert, sondern wirklich inhaltlich arbeitet. Das sind so die zwei grol3en

Trends.“ (Interview Axel Hiittinger, TV-Dokumentation)*®

Die unterschiedlichen Positionen lassen sich an zwei deutschen Science Centern exemplarisch auf-
zeigen:** Wahrend beispielsweise im Bremer Universum die Besucher durch drei thematisch organi-
sierte Rundgénge geschleust werden — Mensch, Erde, Kosmos - und neben den interaktiven Expona-
ten auch zahlreiche mediale Informationsangebote offeriert werden, verfolgt das phaeno in Wolfsburg
einen geradezu puristischen Ansatz: Die Exponate stehen lose gruppiert ohne mediale Informations-
angebote in einer komplexen Ausstellungslandschaft. Lediglich einzelne Schilder weisen auf die the-
matische Gruppierung hin. Szenographie wurde hier auf ein Minimum reduziert und das ist ein mutiger
Schritt, angesichts des Trends hin zu einer medial opulent ausgestatteten ,Dramaturgie des Raumes*
und ,begehbaren Bildern® (s. Millennium Dome London oder ,L 'Homme transformé” Ausstellung in der

Cité des Sciences La Vilette, Paris).*

Im Unterschied dazu Uberlasst das phaeno von Beginn an den Besuchern das Erforschen der Ausstel-
lung und der einzelnen Exponate selbst. Eigeninitiative durch Freiraum unterstiitzen, lautet das Motto.
Erste Testlaufe zeigen, dass dieses Konzept — fir das Joe Ansel verantwortlich zeichnet und das sich
eindeutig am Exploratorium in San Francisco orientiert — aufgeht. Nach anfanglichem Zdgern, vor
allem bei Erwachsenen, gewinnt die Neugierde schnell die Oberhand (s. TV Dokumentation). ,The
whole of phaeno is designed to be for the visitor. It is designed to be self guided. It is designed not to
impose itself on the visitor. This is a fundamental element of the exhibition. We don't test you, we don’t
tell you what to think, we don’t force you to only look at one way or do one thing. It is about the visitor’s

experience.” (Interview Joe Ansel)*

13 Axel Huttinger ist Geschaftsfuhrer der Kurt Hiittinger GmbH, einem der filhrenden deutschen Hersteller far
Wissenschaftsexponate und Modellbau. Er ist fir den Bereich Exponate fur Science Center zustandig.
http://www.huettinger.de Originalton aus der Dokumentation ,Die neue Lust am Wissen®.

Universum Bremen http://www.universum-bremen.de; phaeno Wolfsburg http://www.phaeno.de
!> Millennium Dome London http:/wwp.millennium-dome.co.uk/; Cité des Sciences La Vilette http://www.cite-
sciences.fr/francais/ala_cite/expo/tempo/defis/homtrans/edito.htm
18 Unveroffentlichtes Interviewmaterial der Dokumentation ,Die neue Lust am Wissen®
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Testbesucher im phaeno vor der Eréffnung am 24.11.2005, Foto: Gabriele Gramelsberger

3. Hands-on Exponate, interaktive Installationen und neue Technologien

Wenn Orientierungsuberblicke und Besucherfiihrung fehlen, liegt es an den Exponaten, Besucher in
ihren Bann zu ziehen und durch das direkte Ausprobieren, neue Einsichten zu vermitteln. Daher
kommt den Wissensexponaten in einem Science Centern wie dem phaeno die Schlisselrolle zu.
“There are perhaps three types of exhibits. There are interactive exhibits where the phenomenon is
displayed directly and the visitor can play with the exhibit. And yeah, that is the fundamental interac-
tive exhibit. [hands-on Exponate] Then there are what | would call teaching tools. And these are exhib-
its that require a very large area and you use to teach something. Something you wouldn’t find in the
class room. They also provided the experience, but they are a litfle more pedagogical. [Labore] And
then there are the art works. And those are where we use beauty or mystery to sort of bring you into a
phenomenon and into the art.” (Interview Joe Ansel, TV-Dokumentation) Nach Ansels Schatzung gibt
es weltweit rund 600 verschiedene Exponate, darunter Klassiker wie Chladni's Muster, Harmo-

nographen oder optische Tauschungen, die in wohl jedem Science Center der Welt zu finden sind.

Hands-on Exponate

Der Kern eines jeden hands-on Exponats ist, ein Phdnomen oder einen wissenschaftlichen Effekt
erfahrbar zu machen: Wie veréndert sich der freie Fall im Vakuum? Welches Schwingungsverhalten
zeigt ein Pendel? Wie wirkt sich die Fliehkraft eines rotierenden Korpers aus? Wie verhalten sich Fer-
rofluide? Im Unterschied zu Wissenschaftsmuseen wie das Deutsche Museum in Munchen stellen
Science Centers keine Originale aus und bewahren diese, sondern machen Phdnomene zuganglich.
Insofern wird Abnutzung im laufenden Betrieb einkalkuliert, sei es, dass Exponate durch ihre Benut-
zung kaputt gehen oder dass sie durch interessantere Exponate ersetzt werden. Die Konzeption und
der Bau neuer Exponate ist daher ein fortschreitendes Téatigkeitsfeld, das wenig mit dem Sammeln,
Restaurieren und Prasentieren klassischer Museen gemein hat. Ublicherweise gehéren Werkstatten

zur Reparatur kaputter Objekte und zum Bau neuer zu einem Science Center dazu. *’

17 Also, mir fallt ein Exponat ein — wo wir — also der Effekt, der war vorgegeben: Physik, ein Kreiselkompass, und
der sollte in einem Koffer eingebaut werden. Der sollte leicht sein, der sollte robust sein. Und da haben wir ange-
fangen, das Ding zu konstruieren und haben festgestellt, es wird viel zu schwer. Dann haben wir es noch mal
konstruiert, dann haben wir ihn noch mal gebaut. Nach Wochen harter Arbeit haben wir festgestellt, wir machen
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Chaotic Pendulum, Ned Kahn (li.), Cell Lab (mi.), Boundary Function, Scott Snibbe (re.), Bild: Anselinc., Snibbe

Freier Fall, rotierende Korper, Magnetismus - all das erinnert an Schule, an die Experimente des Phy-
sikunterrichts und an populare Wissenssendungen im Fernsehen. Allerdings gibt es einen entschei-
denden Unterschied: Man kann und muss es selber ausprobieren. Und hier liegt die Herausforderung,
denn Verschulung, Mediatisierung und Verwissenschaftlichung degradieren die sinnliche Erfahrung zu
einem zweitrangigen Realitdtszugang, marginalisieren die Hand und mit ihr den Kérper als Erkenntnis-
instrument. Das Denken und die Distanz des Sehens gelten als die priméren Welterschlie3ungsorga-
ne. Etwas anfassen und ausprobieren gehort in die Sphéare des Kindlichen und des Spieltriebs. Und
entsprechend verhalten sich die Besucher: Wéahrend Kinder ohne grofze Hemmungen mit den Expo-
naten umgehen, lasst sich bei Erwachsenen eine grof3e Zuriickhaltung beobachten, die nicht selten in
der Angst etwas falsch oder kaputt zu machen kumuliert. Der Umgang mit den Exponaten ist ein ge-
sellschaftliches Spiegelbild par excellence und es sagt viel dariiber aus, in welchem Mal3e Neugierde

und Initiative in einer Gesellschaft gefordert oder sanktioniert werden.

Interaktive Installationen und neue Technologien

In dieser korperorientierten Tradition steht auch eine weiter Klasse von Exponaten: Neben hands-on
Exponaten geben interaktive Medieninstallationen den Besuchern die Moglichkeit, sich selbst in einer
neuen Weise und als Teil der Technik zu erleben. Typisch fiir diese Art der Installationen ist, dass sie
den Besucher einbinden. Meist geschieht dies durch das Tracking der Kérperumrisse und der Bewe-
gungen des Einzelnen mit Hilfe von Sensoren oder Kameras. Die Installationen reagieren auf Aktio-
nen des Besuchers und integrieren ihn als maRgeblichen Bestandteil. Die eigene Wirkung erleben ist
ein ungewohntes Erlebnis, das der Reduktion des Kérperlichen entgegenwirkt. Meist sind diese inter-
aktiven Installationen Arbeiten von Medienkiinstlern, die sensitiv und kreativ mit den Mdglichkeiten
digitaler Technologien umgehen. Ein innovatives und faszinierendes Beispiel dafir, wie interaktive
Installationen Besucher in ihren Bann ziehen kénnen, ist das Exponat ,Boundary Function“ von Scott
Snibbe. Das Projekt demonstriert die Abhangigkeit des personlichen Raumes, den wir einnehmen,

von dem Raum Anderer.

es jetzt ganz anders. Und ganz zum Schluss nach langen Testphasen ist etwas herausgekommen, was jetzt im
Nachhinein ganz einfach aussieht, aber in Wirklichkeit steckt wochenlange Arbeit dahinter. ... Exponate sollen ja
lange halten. Und diesen Koffer haben wir dann mit einer automatisierten Vorrichtung hochgehoben, fallen gelas-
sen, hochgehoben, fallengelassen. GréBenordnung 120.000 mal mit dem Kreisel immer drin am laufen. So dass
wir im Prinzip zwei bis drei Jahre harten Museumsbetrieb innerhalb von drei Wochen durchgefiihrt haben. Und
jetzt sind wir sehr zuversichtlich, dass das Ding auch lange hélt — es hat fast keine Schdden, kleine Dellen am
Koffer, aber ansonsten hat alles funktioniert. Matthias Rudloff, Projektleiter der Kurt Hittinger GmbH, unverof-
fentlichtes Interviewmaterial der Dokumentation ,Die neue Lust am Wissen®
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Boundary Function von Scott Snibbe, Foto: TV-Dokumentation, Scott Snibbe

Boundary Function projiziert auf eine abgegrenzte Flache Trennlinien zwischen den Besuchern. Wenn
mehr als ein Besucher sich auf der Flache bewegen, erfolgt eine Raumtrennung zwischen den Indivi-
duen. Bei mehreren Besuchern gleichzeitig unterteilt sich die Flache in Zellen, in deren Mittelpunkt
sich jeweils ein Besucher befindet. Die Zellen folgen der Bewegung der Besucher und es ist unmoég-
lich, Uber seine eigene Raumlinie in das Feld des Nachbarn zu springen. ,In my artwork, | portray this
interdependence of individuals with their environments and with each other through bodily interactions.
Many of my works do not function unless viewers actively engage with them - by touching, breathing,
moving, etc. - so that viewers are essential to the work’s existence as art. Furthermore, although the
works involve state of the art technologies, viewers’ experiences more typically occur in the realm of
human-to-human interactions. The pieces provoke communication among the viewers that, more than

a mere reaction to the work, becomes the very essence of it.” **

Boundary Function hat seinen Ursprung in wissenschaftlichen Erkenntnissen und aktuellen Methoden
der Informatik. Die Raumzellen basieren mathematisch auf Voronoi-Diagrammen. Diese Diagramme
sind in den Wissenschaften weit verbreitet. Sie zerlegen einen gegebenen Raum bei einer ebenfalls
gegebenen Punktmenge in Regionen. Jedem dieser Punkte ist dabei genau eine Region zugeordnet.
In der Geographie nutzt man diese Diagrammen um die Muster menschlicher Siedelungen darzustel-
len, in der Chemie um die Anordnung von Atomen in Kristallen und in der Astronomie um die Gravita-
tion von Sternen zu beschreiben. Die Projektion der Diagramme, wie dies in Boundary Function der

Fall ist, macht die unsichtbare Relation zwischen Individuum und Raum sichtbar.

4. Potential des phaeno fir Deutschland

Zahlreiche hands-on Exponate sind Klassiker, doch einige Ausstellungsstiicke nutzen aktuellste Tech-
nologien. Hierin liegt ein groRes Potenzial von Science Centern, indem sie neue Technologien nicht
nur prasentieren, sondern in innovativen Exponaten umgesetzt nutzen. Dieses Potenzial wird jedoch
unterschatzt bzw. aus Praktikabilititsanforderungen selten genutzt. Als Griinde sind hier der

mangelnde Austausch zwischen aktueller Forschung und Exponatenbau zu vermuten sowie der Um-

'8 projektbeschreibung von Scott Snibbe: http://www.snibbe.com/scott/bf/index.htm
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stand, dass Prototypen meist nicht sehr robust sind. Robustheit ist fir den Ausstellungsbetrieb jedoch
von entscheidender Bedeutung. Doch gerade im Erleben neuer Technologien liegt ein wichtiger Bei-
trag der Science Center zur Science Society. Hier kénnten durch erste Erfahrungen Beriihrungsangs-
te Uberwunden werden und Interesse an aktuellen Entwicklungen geweckt werden. Kunstler, die mit
innovativen Technologen arbeiten, kénnen hier als Vermittler zwischen Wissenschaft, Technologie
und Offentlichkeit fungieren. Einen VorstoRR in diese Richtung wagte das phaeno mit einem seiner
Exponate, das als Experiment zu verstehen ist. Die belgische Kinstlergruppe FOAM entwickelte auf
Basis neuer Materialien eine interaktive Installation zur Ubertragung von Beriihrung zwischen zwei
wanden." Lyt-A nutzt intelligente Muskeln, wie man sie heute in der Robotik findet. Besucher driicken
leicht auf eine der beiden Wande und ein Sensor verstarkt die Berihrung. Der Muskel zieht sich zu-
sammen und verandert die Form der Wand. Parallel dazu wird die Berihrung auf die andere Wand
Ubertragen, deren Form sich wie von Geisterhand verandert. ,This is kind of the heart of this installa-
tion. It is a pneumatic muscle, a pneumatic actuator. That functions pretty much as a normal muscle in
your body. It is made out of rubber, so it is completely flexible and it can expand and contract just as
when you lift something heavy. ... So it is not like we wanted to use a technology that we could just
get off of the shelf but this also means you have to make a lot of compromises in your artistic vision to
be able to accommodate for all the failures of the technology that at the end is working. It is a kind of a

compromise. ” (Interview Maja Kuzmanovic, FOAM, TV-Dokumentation)20

Lyt-A von FoOAM, Foto: TV-Dokumentation

Lyt-A ist ein Experiment, dessen Ausgang bis kurz vor Ausstellungsertffnung unklar war. Die Kiinst-
lergruppe hatte mit zahlreichen technischen Schwierigkeiten zu k&mpfen, &hnlich Forschern. “What
people want to do in these places: Everyone wants to be creative. But actually the only way to be
creative is to try new things and not to be afraid if they might not work. And so Lyt-A was one of the
pieces, was the major piece, well we made it the center piece right on the main promenade there. We
used artists who had limited experience, new artists. There were a group of them. And we took a big
risk with Lyt-A. And these people, | think really, have delivered today. I'm very pleased to see the art

work being built.” (Interview Joe Ansel, unveroffentlichtes Material)

19 “Foam is basically a mix of people from a bunch of different backgrounds. We have technologists we have

artists and a few people in between. Basically pulled together for normally around individual projects. During the
time the projects are developed we are normally working quite closely at the studio in Brussels.” (Interview Pix,
FoAM, unveroffentlichtes Material) http://www.fo.am

% Die Kiinstlerin Maja Kuzmanovic koordinierte das Projekt Lyt-A fiir FOAM.
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Center of Creativity

Nehmen Science Center ihre Aufgabe ernst, die Offentlichkeit nicht nur mit wissenschaftlichen Pha-
nomenen in Kontakt zu bringen, sondern auch mit neuen Technologien, so kdnnten sie einen neuen
Typ von Wissensinstitution generieren. Dies wirde jedoch Uber einen herkémmlichen Ausstellungsbe-
trieb hinausgehen. Joe Ansel hat die Konzeption des phaeno daraufhin angedacht. “What places like
this become for centers of creativity. Within the art community phaeno should play hopefully be a
place were artists from all around Europe, even beyond, international artists could come and show
their work. Develop art works in the workshop which we have below. Or work with phaeno workers
here to create new art. So the idea is: phaeno should have a life. This isn’t just a building with these

exhibits in it. This is a cultural institution for the next century.” (Interview Joe Ansel, unveroff. Material)

Das phaeno Science Center in Wolfsburg hat alle Voraussetzungen, ein solches ,Center of Creativity"
zu werden. Neben der Experimentierlandschaft mit 250 Exponaten verfugt es Uber drei Mitmach-
Labore, ein Wissenschaftstheater und ein Ideenforum. Die Besonderheit des phaeno liegt in seiner
Lunpadagogischen® Padagogik und der Konzentration auf hands-on Exponate. Wolfgang Guthardt,
Initiator und Vorstand der phaeno Stiftung, beschreibt die Entstehung dieses Projekts: ,Die Initialziin-
dung war ein Artikel in der Frankfurter Allgemeinen mit dem Titel ,Museen zu Spielplétzen®, in der zum
Ausdruck kam, wie unbefangen, wie handlungsorientiert, wie fréhlich hier an Naturwissenschaften und
Technik herangegangen wird. Und ich wollte dann unbedingt so ein Science Center, (...) sehen und
bin Gott sei Dank zunéchst in Winterthur beim Technorama filindig geworden. Ich kam da relativ skep-
tisch und erstmal distanziert an und habe da sozusagen mit verschrénkten Armen dagestanden, wollte
mal so sehen, was das ist. Und ich weil8 noch, dass ich, ich glaube nach einer Stunde — so lange hat
es gedauert — plétzlich zu mir selbst kam wieder und dachte: Was ist hier los? Ich hatte mich véllig

verloren in diesem Reich der tollen Eindriicke.” (Interview Wolfgang Guthardt, unvertff. Material)

In den Monaten vor der Eréffnung wurden zahlreiche Workshops fir Lehrer und Schulleiter der Region
durchgefiihrt, um ihnen die Idee des Science Centers als informalen Bildungsort nahe zu bringen.
Schulklassen und Jugendliche stellen die grofite Besuchergruppe der Science Center dar und dies
liegt im bildungspolitischen Interesse der zumeist stadtischen Initiatoren. Ob in Bremen (Universum),
GieRen (Mathematikum), Berlin (Spectrum), Heidelberg (Explo), Wolfsburg (phaeno), Minden (Terra
phaenomenalis), Nirnberg (Turm der Sinne) oder im Rahmen der Phanomenta Ausstellungen (Bre-

merhaven, Flensburg, Liidenscheid, Peenemiinde, Templin)**

— ein Science Center geht Uber den
Ublichen Betrieb einer Ausstellung hinaus. Padagogische Programme und Projekte wie der Experi-
mentiertag am phaeno im Rahmen der Kinder-Uni Braunschweig-Wolfsburg oder thematische Entde-
ckungstouren mit Hintergrundinformationen sind die Voraussetzung dafiir, dass Science Center sich

als informale Bildungsorte profilieren kénnen.

2L Universum  http://www.uiversum-bremen.de; Mathematikum  http://www.mathematikum.de; ~ Spectrum

http://www.dtmb.de/Spectrum; Explo http://www.explo-heidelberg.de; phaeno http://www.phaeno.de; Terra pha-
nomenalis http://www.pottspark-minden.de; Turm der Sinne http://mwww.turmdersinne.de; Ph&nomenta
http://www.phaenomenta.de/.
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