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Die performative Wunderkammer  
Variable Dauerausstellungen für Heimatmuseen durch biophile, 
modulare Ausstellungsarchitektur und partizipative Inhaltsgestaltung 
Begriffsklärung und Motivation 
Geschätzte Leser:in, ich möchte an dieser Stelle erläutern, warum ich mich für die 
Weiterbildung «Grundlagen der Museumspraxis» bei ICOM Schweiz angemeldet habe und was 
die Beweggründe für meine Zertifikatsarbeit mit dem gewählten Thema der «performativen 
Wunderkammer» sind. Wieso habe ich mich für mein Konzept für den Begriff performativ 
entschieden? Während meines Kunststudiums habe ich mich theroetisch mit 
Performancekunst (u.a von Yoko Ono, Marina Abramović, Carolee Schneemann, Joseph Beuys, 
Valie Export, den Wiener Aktionisten) beschäftigt und bin auch selbst als 
Performancekünstlerin auf der Bühne gestanden und habe dabei gespürt, was für ein starkes 
Medium diese Kunstform sein kann.  
 
Daher liegt es nahe, dass ich einen künstlerischen Zugang meine und den Begriff nicht so 
verwende, wie er in der Sprechakttheorie oder im Bankwesen verstanden wird. Eine 
künstlerische Performance verbindet eine Idee, Handlung und Erfahrung und bedingt die 
direkte Verbindung mit dem Publikum – ähnlich wie das, was wir im Museum erwarten. Die 
Strategie der künstlerischen Performance lässt sich in sozialer Praxis und bei partizipativen 
Projekten anwenden, indem nicht das fertige Produkt, sondern das gemeinsame Tun, 
Aushandeln und Erleben als zentrales «Werk» verstanden wird. So wird das Projekt selbst zu 
einer zeitlich begrenzten, kollektiven Handlung, in der soziale Beziehungen erprobt und 
reflektiert werden. Sie kann spielerisch leicht, aber auch existenziell und gefährlich sein. 
Durch den Begriff der «performativen Wunderkammer» gelingt es einerseits, auf den 
mitwirkenden Aspekt mit flexiblen Inhalten in meiner erdachten variablen Dauerausstellung 
einzugehen, und andererseits auf deren Gestaltung und visuelle Kraft zu verweisen. 
 
Ich bin schon mein Leben lang auf der Suche – nach mir selbst, öfters nach verlegten 
Gegenständen, aber auch nach einer beruflichen Tätigkeit, die mich erfüllt und von 
Sinnhaftigkeit getragen ist. Veränderung ist ein Prozess, der mir liegt und den ich gerne 
vorantreibe. So mag ich die Pionierrolle, die mir immer wieder zuteilwird: als erste meiner 
Familie mit akademischem Abschluss, als Sportlerin im Kunststudium, als Frau auf der 
Baustelle, als erste Künstlerin am Masterstudio Design oder als Autodidaktin in der Kuration 
von Ausstellungen.  
 
Dass es in kommender Zeit neben Kunst, Fotografie und Vermittlung eine professionelle 
Tätigkeit im Kulturbereich sein soll, ist klar. Doch wie weiter? Vielleicht ist die entstehende 
Arbeit ein erster Schritt in Richtung Zukunft mit einer Karriere im musealen Kontext, weil sie 
eine Konklusion aus Themen bildet, die mich begeistern und mich seit Längerem umtreiben. 
Idealerweise bietet sie zudem einen Mehrwert für meine künftigen Berufskolleg:innen. 
Ich werde viele Fragen stellen; einige beantworten sich nach der Lektüre des vorliegenden 
Textes, andere bleiben offen. Das ist gewollt, denn es besteht nicht der Anspruch, eine 
pfannenfertige Lösung zu präsentieren, sondern den Anstoss zu geben, die erdachten Ideen 
und Konzepte gemeinsam für eine praktische Anwendung weiterzuentwickeln.  
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1. Einleitung 
Die Faszination für Museen, das Sammeln und Ausstellen  

 
Seit ich auf der Welt bin besuchen wir regelmässig die Heimatstadt meiner Mutter, und zwar 
Wien. Besonders in jüngeren Jahren waren wir regelmässig in einer der europäischen 
Kulturhochburgen und genossen die Möglichkeit ein breites Angebot an Kunst, Kultur und 
Museen von Weltrang zu erleben. Gerne erinnere ich mich an das Natur- und Kunsthistorische 
Museum, welche sich in mächtigen, fast identischen Gebäuden gegenüberstehen und sich 
nicht unweit von der Hofburg mit der Kaiserlichen Schatzkammer, der Albertina, der Wiener 
Staatsoper, dem Haus der Musik und beim Museumsquartier, wo im mumok und im Leopold 
Museum u.a zeitgenössische Kunst gezeigt wird, befinden. Im Kunst Haus Wien und an vielen 
anderen Orten in der Stadt bewunderten wir Werke und Architektur von Friedensreich 
Hundertwasser (1928-2000), bestaunten Gustav Klimts (1862-1918) ikonische Gemälde aus der 
Zeit des Jugendstils und Werke von Emilie Flöge (1874-1952) aus der Wiener Werkstätte wie 
ihre Reformkleider - welche die Frauen bereits 15 Jahre vor Coco Chanel vom Korsett 
befreiten1 - sowie die etwas düstereren Arbeiten von Egon Schiele (1890-1918) im Schloss 
Belvedère. Dort sahen wir auch Fotografien von den provokativen Performances der Wiener 
Aktionisten (1962–1970), Dokumente und Videos der Aktionen von Valie Export (*1940) sowie 
Aufnahmen von Erwin Wurms (*1954) «One Minute Sculptures». Natürlich durfte etwas 
Glamour auch nicht fehlen, und wir schauten uns an, wo Elisabeth (Sisi), die Kaiserin von 
Österreich, gelebt und gewirkt hat. Das Schloss Schönbrunn, der Blick darauf von der Gloriette 
aus und sein Tiergarten übten seit jeher eine grosse Faszination auf meine Geschwister und 
mich aus. Es kommt also nicht von ungefähr, dass ich mich für Kunst, Kultur und Vermittlung 
begeistern kann und wenn ich das eben Geschilderte reflektiere, überrascht mich die Wahl 
meiner Themen für meine Konzepte, Kunst- und Fotografieprojekte, die oft sehr divergent 
sind, immer weniger.  

 
1 Modegeschichte: «Emilie Flöge: Wie Gustav Klimts Geliebte die Frauen vom Korsett befreite» von Anastasia 
Tolstunova (2018) https://www.vogue.de/mode/artikel/emilie-floe, aufgerufen am 26.11.2026 

Abbildung 1:  Venus von Willendorf in Schatulle im Naturhistorischen Museum Wien 
 

Edelsteinstrauss im Naturhistorischen Museum Wien  

Anhänger in Gestalt eines Wassermanns Anfang 17. Jht.  

Die Krone Kaiser Rudolfs II., später Krone des Kaisertums Österreichs (1602)  
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Die grossen Häuser mit ihren schier unermesslichen finanziellen Möglichkeiten, gewaltigen 
Inszenierungen und immensen Besucherströmen waren es, die mich in ihren Bann zogen, 
doch die kleinen Institutionen, insbesondere Heimatmuseen, sind die, welche mir in den 
vergangenen Jahren ans Herz gewachsen sind, deren Situation ich schildern und mit einigen 
Denkanstössen auf den kommenden Seiten inspirieren möchte. Das Ergebnis meiner 
Überlegungen soll eine strukturierte Umgebung schaffen, die sowohl die Faszination für das 
Wunderbare als auch die Verantwortung für die eingesetzten Ressourcen vermittelt.  

1.1 Fragestellung 
Wie können Heimatmuseen durch die Integration von biophiler, modularer 
Ausstellungsarchitektur und flexibler, partizipativer Inhaltsgestaltung ihre 
Dauerausstellungen zu variablen, «performativen Wunderkammern» transformieren? 
 
Spezifische Forschungsfragen: 

• Wie lässt sich das historische Konzept der Wunderkammer für eine zeitgenössische, 
Museumspraxis unter Einbezug der Community nutzbar machen? 

• Welche Gestaltungsprinzipien des biophilen Designs lassen sich lohnend in modulare 
Ausstellungsarchitekturen integrieren und wie könnten diese aussehen? 

• Welche inhaltlichen Strategien ermöglichen es, durch Narrationswechsel und 
Partizipation kontinuierlich neue Besucher:innenerfahrungen zu schaffen? 

• Wie können sich Heimatmuseen kosteneffizient weiterentwickeln und das 
Besucher:innenerlebnis digital ausbauen? 

1.2 Was erwarten wir von einem Museumsbesuch? 
Da Sie diese Abhandlung lesen, gehe ich davon aus, dass Sie mit der Museumswelt vertraut 
sind oder gerne Museen besuchen. Doch warum tun Sie das? Was erwarten wir von einem Ort, 
der Objekte sammelt, ausstellt, erforscht und Erkenntnisse darüber vermittelt? Ich persönlich 
möchte überrascht werden, sei es durch die gezeigten Dinge an sich, dass meine 
Sehgewohnheiten herausgefordert werden oder weil mich die Inszenierung aus den Socken 
haut. Ästhetik ist mir in all meinen Lebensbereichen wichtig, als Künstlerin und Gestalterin 

Abbildung 2: Erzherzog Leopold Wilhelm in seiner Gemäldegalerie (um 1650)  

Jacques Louis David, Napoleon am Großen St. Bernhard (1801)  

Vincent van Gogh, Die Ebene von Auvers (1890)  

Emilie Dworský, Selbstporträt mit Palette, undatiert 

Gustav Klimt, Judith (1901) 

Adolf Gross, Aufsteigender Nebel (1903) 

Gustav Klimt, Der Kuss (Liebespaar) (1908-1909) 

Elena Luksch-Makowsky, Die Sauna ist unsere zweite Mutter (1908) 

Friedensreich Hundertwasser, 224 Der grosse Weg (1955) 

Valie Export, Tapp- und Tastkino (1968 und 2014) 

Paul Meissner, Der Tod nimmt dem Maler die Pinsel weg (1971) 

Erwin Wurm, one minute sculpture (1997 und 2005) 
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schätze ich es, wenn auch weitere Sinne angesprochen werden. Ich möchte Ungewohntes 
erfahren können, mit Gamification («Gamification is the use of elements of game design in non-
game contexts. This differentiates it from serious games and design for playful interactions.»2) 
kann man bei mir im wahrsten Sinne Punkten, weil da mein Ehrgeiz geweckt wird, doch auch 
mein Intellekt will stimuliert werden und ich möchte mit gut recherchierten und 
leserfreundlichen Texten dazulernen. Hintergrundinformationen oder persönliche 
Geschichten interessieren mich, weil sie über eine einfache Googlesuche hinausgehen und 
einen Mehrwert bieten. Ich erwarte von einem Museum, dass es niederschwellig ist aber 
gleichzeitig kundige Besucher:innen oder ein Fachpublikum in den Bann ziehen kann. 
Selbstverständlich ist dieser Spagat nicht einfach und gelingt je nach Thema und Fachbereich 
besser oder weniger gut. Gerne teile ich meine Meinung zu meinem Museumsbesuch, wenn die 
Erfassung auf kreative, spielerische Weise erfolgt.  

1.3 Herausforderungen durch «soziale Beschleunigung» und 
saliente Reize 
Wie uns die Digitalisierung und soziale Medien unter Druck setzen 
Es wird gemeinhin festgestellt, dass unsere Aufmerksamkeitsspanne unter anderem wegen 
der zunehmenden Digitalisierung und des Konsums von Sozialen Medien - die darauf abzielen 
unser Belohnungszentrum mit Dopamin zu fluten - stetig abnimmt. Eine Studie zur «sozialen 
Beschleunigung» welche bereits 2019 von einem internationalen Forscher:innenteam, an der 
unter anderem die Technische Universität Berlin und das Max-Planck-Institut für 
Bildungsforschung beteiligt waren, stellte fest: Durch die mediale Informationsflut sinkt die 
Aufmerksamkeitsspanne unserer Gesellschaft. Jedoch bleibt dabei das Mass der 
Aufmerksamkeit an sich gleich, doch die immer dichtere Packung an Themen und Inhalten, die 
um sie buhlen nimmt zu und es gestaltet sich immer schwieriger «auf dem Laufenden» zu 
bleiben. Das gesellschaftliche Interesse springt immer schneller von einem Thema zum 
nächsten, somit bleibt für jedes einzelne weniger Aufmerksamkeitspotential übrig3. Merkmale 
dieses Effekts sind beispielsweise Steigender Zeitdruck, Effizienzsteigerung und 
Aufgabenerweiterung, kulturelle Erwartungen, Entfremdung sowie äussere und inneren 
Zwänge. Daneben sorgt der gezielte Einsatz möglichst salienter Reize4 dafür, dass unsere 
Aufmerksamkeit auf bestimmte Dinge gelenkt wird. Diese Faktoren mögen immer wieder dazu 

 
2 Sebastian Deterding et al.: Gamification: Toward a Definition, Mindtrek; Proceedings, ACM Press, Tampere, 2011, 
S.2.  
3Die kollektive Aufmerksamkeit nimmt ab (Artikel von ckr, 15.04.2019)  
https://www.forschung-und-lehre.de/forschung/die-kollektive-aufmerksamkeit-nimmt-ab-1689 
Mit der Informationsflut sinkt die Aufmerksamkeitsspanne der Gesellschaft (Pressemitteilung vom Max-Planck-
Institut, 15.04.20219) 
https://www.mpib-berlin.mpg.de/pressemeldungen/informationsflut-senkt-aufmerksamkeitsspanne 
4 Salienz bzw. Auffälligkeit bedeutet in der Psychologie der Wahrnehmung, dass ein Reiz aus seinem Kontext 
hervorgehoben und dadurch dem Bewusstsein leichter zugänglich ist als ein nicht-salienter Reiz. Die Salienz 
eines Reizes bzw. eines Objektes oder einer Person bestimmt mit, worauf sich die menschliche Aufmerksamkeit 
richtet. Es gibt dabei eine reizinduzierte Vereinnahmung der Aufmerksamkeit, d. h., Objekte, die hinsichtlich 
bestimmter Merkmale salient sind, ziehen unabhängig von den Zielen des Wahrnehmenden die Aufmerksamkeit 
auf sich […] Bei der selektiven Aufmerksamkeit geht das Wahrnehmungssystem zielgesteuert vor, d. h., der 
Wahrnehmende schenkt aufgrund seiner Ziele oder seine Motivation bestimmten Objekten Aufmerksamkeit […]. 
Diese beiden Prozesse der Aufmerksamkeitssteuerung werden auch als Bottom-up- (die Aufmerksamkeit ist 
reizgesteuert und automatisch) und Top-down-Prozess (die Aufmerksamkeit wird absichtsabhängig gelenkt) 
bezeichnet. Aus: Stangl, W. (2025, 25. November). Salienz. Onlinelexikon für Psychologie & Pädagogik. 
https://lexikon.stangl.eu/29331/salienz 
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führen, dass Besucher:innen sich nicht lange mit einer Ausstellung beschäftigen, aber 
vielleicht machen wir es uns damit etwas zu einfach. Ich begegne immer wieder Situationen, 
wo sich Menschen jeden Alters in etwas vertiefen können und auch dranbleiben, aber eben 
nur, wenn es sie animiert, zum Staunen bringt, überrascht oder thematisch interessiert. Wie 
gelingt es uns, Interesse zu wecken und zum Mitmachen anzuregen? Ich denke darauf gibt es 
keine allgemeingültige Antwort, da es stets sehr individuell zu sein scheint, wenn das 
Momentum eintrifft, dass ein Thema dem Zeitgeist entspricht, zum Dialog anregt, positive 
Emotionen weckt und Projekte oder Anwendungen zulässt, die von der Community 
unabhängig von der demografischen Struktur angenommen und rege genutzt werden.  
 

1.4 Digitalisierung als Herausforderung und Chance zugleich 
«Creative Museum» - Wie eine Social Media inspirierte Partizipationsplattform den 
Austausch mit der Community fördert 
 

   
 

Abbildung 3: Drei Screens der Web App Creative Museum 
 

Abbildung 4: Das Creative Museum ist überall und jederzeit nutzbar 

Ein gelungenes Beispiel für ein mögliches Partizipationsprojekt ist die App «Creative 
Museum», eine Partizipationsplattform vom Badischen Landesmuseum, welche 2023 lanciert 
wurde. Angelehnt an die sozialen Medien bietet es einen digitalen Raum für Transfer und 
Debatte. Museumsmitarbeiter:innen, Expert:innen und alle Interessierten können sich treffen, 
diskutieren und in thematischen Feeds eigene Inhalte beisteuern. Verhandelt werden die 
Themen in zeitlich begrenzten Kampagnen, die mit einer Frage beginnen und flexibel gestaltet 
werden können. Gamification-Elemente zielen auf maximale Beteiligung, fördern 
nutzer:innengenerierte Inhalte und die gemeinsame Sammlung von Ideen.5 Dort können in 
einer attraktiv gestalteten Onlineumgebung Expert:innen und Bürger:innen miteinander ins 
Gespräch kommen. Beschrieben wird das Konzept folgendermassen: Mit dem «Creative 
Museum» wurde am Badischen Landesmuseum eine digitale Plattform für Debatten 
entwickelt. In einer an Social Media angelehnten Mechanik können sich 
Museumsmitarbeiter:innen, Expert:innen verschiedener Fachbereiche und alle Interessierten 
treffen, diskutieren und in themenspezifischen Feeds eigene Inhalte beisteuern. Die Feeds 

 
5 Badisches Landesmuseum, Beschreibung von der Webseite zum «Creative Museum»: 
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/creative-museum/ (Aufgerufen am 10.01.26) 
Link zum gelungenen Promotionsvideo zur App: «Creative Museum»: https://youtu.be/0qKHj7KI3Rc 
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können thematisch flexibel bespielt werden, ermöglichen nutzer:innengenerierte Inhalte und 
lassen eine gemeinsame Ideensammlung entstehen. Ziel ist es, einen Raum für Diskussionen 
auf Augenhöhe zu bieten. Dabei sollen Debatten zugelassen werden, denn das Museum stellt 
nicht alle Inhalte selbst, es greift nicht zensierend ein, wenn Kontroversen aufkommen, 
sondern gibt Diskussionen einen Raum (sofern sie nicht rechtswidrige oder problematische 
Inhalte beinhalten, diese können gemeldet, überprüft und gelöscht werden). Reaktionen in 
Form von Votings, Feedbacks oder Kommentaren sollten ermöglicht und für alle Nutzer:innen 
transparent einsehbar sein.6 

«Immer ausgehend von den Bedürfnissen der Besuchenden wurde eine 
große Bandbreite an Methoden, Tools und Technologien ausprobiert, 
zahlreiche Nutzer:innentests evaluiert, digitale Angebote konzipiert, 
entwickelt, getestet und implementiert. Vermittlung ist ein Schlüssel 
zur Öffnung der Museen – analog und digital. Digitale Medien bieten 

Möglichkeiten der zielgruppengerechten Vermittlung, der Interaktion 
und Partizipation – und damit die Chance, die gesellschaftliche Relevanz 

von Kultureinrichtungen zu bekräftigen. Ziel ist nicht der Ersatz des 
Analogen, sondern Digitalität als selbstverständliches Zusammenspiel 

von analogen und digitalen Räumen, Objekten und Medien.»7 

So wird das Museum zu einem erweiterten, offenen Museumsraum, auf den man einfach von 
überall aus zugreifen und mitdiskutieren kann, unabhängig von Ort und Zeit. 
Zusammenfassend lässt sich feststellen, dass Niederschwelligkeit, zeitliche Flexibilität, ein 
Dialog auf Augenhöhe, die Möglichkeit eigene Ideen einzubringen, Themen aus den 
Lebenswelten der Besucher:innen und dass Gefühl gehört und verstanden zu werden Faktoren 
sind, die ein Mitmachen fördern. Die Macher:innen der App «Creative Museum» stellen die 
Quelldateien mitsamt technischer Dokumentation und weiteren Hilfsmitteln anderen 
Kultureinrichtungen zum Download und zur individuellen Anpassung auf GitHub zur Verfügung. 
Durch die seit dem Launch der App (im Jahr 2023) gesammelten Daten und die Erfahrungen 
von museum4punkt08, profitiert man als Institution vom disziplinenübergreifenden Wissen 
von 118 Mitarbeitenden aus 27 Museen unterschiedlicher Grössen aus Deutschland. Dank 
Knowledge Sharing wird es möglich, auch als kleineres Museum, mit beschränkten finanziellen 
Mitteln, eine eigenen App oder Plattformen zu erhalten, da deren Architektur bereits besteht 
und sie dank zur Verfügung stehenden Handreichungen, auf die eigenen Bedürfnisse hin 
individualisiert und umgesetzt werden kann. 

 
6 Badisches Landesmuseum (2023): Creative Museum – Dokumentation & Manual, S.5 und  
Herzberg, Johannes (Hrsg.) (2023) museum4punkt0 | workbook, Impulse und Tools für die digitale 
Kulturvermittlung © Stiftung Preußischer Kulturbesitz, S. 30 
7 Herzberg, Johannes (Hrsg.) (2023) museum4punkt0 | workbook, Impulse und Tools für die digitale 
Kulturvermittlung © Stiftung Preußischer Kulturbesitz, S. 4-5 
8 Das Projekt «museum4punkt0. - Digitale Strategien für das Museum der Zukunft» steht für digitale 
Kulturvermittlung und wurde von Mai 2017 bis Juni 2023 durchgeführt. Der Verbund vernetzte 
Kultureinrichtungen aus ganz Deutschland. Über Institutionsgrenzen hinweg und disziplinübergreifend 
entwickelte man digitale Angebote für neue Arten des Lernens, Erlebens und Partizipierens im Museum. Das im 
Verbund gebündelte Wissen, gemachte Erfahrungen und Projektergebnisse werden über eine Website und im 
dazugehörigen Workbook weitergegeben: https://www.museum4punkt0.de/ 
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1.5 Innovative Ausstellungskonzepte grosser Museen und was das 
für kleinere Institutionen bedeuten kann 
Erfolgsbeispiel Stapferhaus Lenzburg 
Ein Ort, dem es immer wieder gelingt Besucher:innen generationenübergreifend 
anzusprechen ist das Stapferhaus in Lenzburg. Die aktuelle Ausstellung «Hauptsache gesund. 
Eine Ausstellung mit Nebenwirkungen», welche von Sibylle Lichtensteiger und Sonja Enz 
konzipiert wurde, zeigt eindrücklich, wie dies funktionieren kann. Im November 2024 war 
Eröffnung und in den ersten neun Monaten fanden bereits 82 500 Menschen den Weg nach 
Lenzburg. Das Thema Gesundheit ist gesellschaftlich und politisch relevant, doch das allein 
reicht noch nicht. Es gibt ein vielseitiges Rahmenprogramm, Podcasts, einen Blog, Angebote 
für Gruppen und Schulen (inkl. Workshops, und didaktische Materialien), ein Teddyspital 
(Rundgang für Kinder von 0-5 Jahren) , eine Publikation mit 33 Fragen und 111 Antworten von 
Expert:innen aller Sparten, Informationen in einfacher Sprache, eine Living Library über 
Drogen und ihre Wirkung und die Inszenierung wird vom Wartezimmer zum Start des Besuchs, 
über den Rezeptblock, wo man immer wieder reinschreibt, Stationen die unterhaltsam 
informieren und zum Mitmachen einladen, Selfiepoints, ruhigeren Ecken zum Entschleunigen 
bis hin zur Szenografie des Shops und Restaurants, wo die Lampenschirme aus Gipsbandagen 
bestehen und die Mitarbeiter:innen OP-Kleidung tragen ist das Konzept durchwegs stimmig.  
 

 
 
      Abbildung 5: Teaserbild von der Webseite zur Ausstellung «Hauptsache gesund» im Stapferhaus in Lenzburg              
 

Die Webseite ist modern gestaltet und man findet sich schnell zurecht. Ein komplexes Thema 
wird hierbei spielerisch aufbereitet, ohne kitschig zu werden. Die Schau gibt zu reden und 



ICOM Grundlagen Museumspraxis 2024-25                              Bianca Ott 

 
11 

macht neugierig. Und Neugier liegt in unserer Natur. Zumindest wenn man Kleinkinder 
beobachtet, die ihre ersten Erfahrungen sammeln, sich noch vor fast nichts fürchten und 
vorurteilsfrei handeln. Im Laufe des Lebens werden durch äussere Umstände, 
gesellschaftliche Zwänge und Erwartungen viele unserer angeborenen Eigenschaften wie 
Neugier, Offenheit, Kreativität und Experimentierfreude unterdrückt oder verkümmern sogar. 
Im musealen Umfeld, besonders wenn es sich um Institutionen handelt, welche einen hohen 
Anteil an Interaktivität und Partizipation bieten, können wir diese Eigenschaften 
wiederentdecken und ausleben. Ein Museumsbesuch soll Spass machen, zum Diskutieren 
anregen und mir Erlebnisse schenken, die mich mit nach dem Aufenthalt mit einem guten 
Gefühl in den Alltag entlassen. 
 

Abbildung 6: Impressionen aus der Ausstellung «Hauptsache gesund» 



ICOM Grundlagen Museumspraxis 2024-25                              Bianca Ott 

 
12 

Nun stellt sich die Frage: Müssen auch «kleinere Museen»9 ein solch umfassendes Angebot 
bereithalten, um Besucher:innen für sich zu gewinnen oder kann man seine eigene Identität 
bewahren und gleichzeitig attraktiv werden für künftige Generationen? Was können wir von 
den grossen Häusern lernen, auch wenn wir selbst nicht gerade mit gesellschaftlich heissen 
Eisen hantieren oder mit ikonischen Objekten deretwegen wir aufgesucht werden, aufwarten 
können? Wie kann es gelingen, mit bescheidenen finanziellen Mitteln, einem erheblichen 
Anteil an freiwilligen Leistungen und oft nicht barrierefrei zugänglichen Gebäuden dennoch 
einen Mehrwert für die Gäste zu schaffen und sie zum Wiederkommen bewegen? Das ICOM 
Magazin No01 (2025) hat eine ganze Ausgabe dem aktuellen Thema «Well-Being im Museum» 
gewidmet. Dabei meint der Begriff mehr als das zu Deutsch übersetzte «Wohlbefinden» 
sondern beinhaltet körperliche, seelische und soziale Gesundheit eines Menschen. Es geht um 
einen Zustand, in dem man sein Potential entfalten, Sinn erleben, Teilhabe erfahren und sich 
in einem Umfeld sicher und unterstützt fühlen kann. So können Museen mehr als Orte der 
Wissensvermittlung sein. Sie können emotionale Schutzräume, Orteder Begegnung und 
Impulsgeber für individuelle und gesellschaftliche Heilung werden. 10 
Faktoren, die dazu beitragen können, dass Besucher:innen wiederkehren ist das Erfüllen der 
fünf Dimensionen des «Well-Being» in Museen nach John H. Falk11: 

1. Persönliches Well-Being: Wertschätzung, Interesse und Identität → 
Zugehörigkeitsgefühl, stärkeres Selbstwertgefühl. 

2. Intellektuelles Well-Being: Lernen und Neugier →  
Problemlösung und Fähigkeit, Informationen zu sammeln und anzuwenden. 

3. Soziales Well-Being: Gemeinsame Erfahrungen, Zusammenhalt →  
Beziehungen, Verbindungen. 

4. Körperliches Well-Being: Zusammenkommen, Interaktion → 
Erforschen und Lernen. 

5. Globales Well-Being: Gefühl eines Beitrags zum Gemeinwohl →  
gerechter und gleichberechtigter Umgang miteinander. 

Denn in allen fünf Bereichen können Museen einen Mehrwert schaffen und damit zu einem 
erfüllteren Leben beitragen.12  

  

 
9 Definition gemäss Fachzeitschrift Museumskunde: «Ein kleines Museum ist eine öffentlich zugängliche 
Einrichtung, die — ehrenamtlich oder mit maximal zwei Vollzeitstellen geführt — eine oder mehrere Sammlungen von 
historischen oder gegenwärtigen Artefakten oder Naturobjekten in Ansätzen erkennbar didaktisch aufbereitet 
präsentiert.» 
10 ICOM Magazin No01 (2025): Free Hospital, Heft 46, 31. Jahrgang. Hrsg. ICOM Deutschland e.V. Berlin. S.5 
11 John H. Falk, Nicole Claudio und  David Meier (2023): Measuring the Public Value of  Finnish Museum Experiences. 
Institute for Learning Innovation. S.6 
12 ICOM Magazin No01 (2025): Free Hospital, Heft 46, 31. Jahrgang. Hrsg. ICOM Deutschland e.V. Berlin. S.5 
12 John H. Falk, Nicole Claudio und  David Meier (2023): Measuring the Public Value of  Finnish Museum Experiences. 
Institute for Learning Innovation. S.16-17 
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2. Das Heimatmuseen zwischen Tradition und 
Transformation 
Im folgenden Abschnitt möchte ich auf kleinere Museen, insbesondere Heimatmuseen 
eingehen, da ich diese aus der eigenen Praxis am besten kenne und ihnen Möglichkeiten 
aufzeigen möchte, wie auch sie sich weiterentwickeln und relevant bleiben können. Ich 
verwende die Begriffe «Heimatmuseum» und «kleinere Museen» synonym, da sie mit den 
gleichen Herausforderungen konfrontiert sind und in der Literatur meist von der zweiten 
Kategorie die Rede ist. Besonders Heimatmuseen stehen vor einem Dilemma: Während ihre 
Aufgabe darin besteht, lokale Geschichte und Kultur zu vermitteln, sind sie oft in statischen 
Präsentationsformen gefangen, die den dynamischen Bedürfnissen zeitgenössischer 
Museumspraxis nicht entsprechen. Begrenzte finanzielle Ressourcen zwingen sie oft zu 
unveränderlichen Dauerausstellungen, sie müssen mangels bezahlter Stellenprozente 
Kompromisse in der Professionalität eingehen, während sich gleichzeitig 
Besuchererwartungen wandeln, die Ansprüche steigen und neue Partizipationsformen 
eingefordert werden. Die kleineren Museen, zu denen die meisten Heimatmuseen zählen, sind 
in der Regel abhängig von ehrenamtlichen Mitarbeiter:innen oder Vereinsmitgliedern, da sie 
nur selten über feste Stellenprozente oder grosszügige Budgets verfügen. Hier kommt 
einerseits ein breites Wissen zusammen, da die Mitwirkenden aus unterschiedlichsten 
Berufsgattungen stammen, andererseits ist jedoch eine Überalterung zu beobachten. Wie in 
der Wirtschaft, wird hier ebenfalls über einen Mangel an Nachwuchskräften geklagt und ein 
Mitgliederschwund ist zu beobachten, wenn ein solches Museum als Verein aufgestellt ist. Es 
gibt Orte, wo die Institution mit dem Wissen einer einzigen Person steht und fällt. Viele 
Museumsleiter:innen haben keine adäquate Stellvertretung und müssen quasi rund um die Uhr 
ansprechbar sein. 

«Kleinere Museen können nicht so viel Aufmerksamkeit auf sich ziehen, 
deshalb gehen sie oft unter. Die Museumslandschaft muss in ihrer 

Vielfalt wahrgenommen werden, auch wir kleineren Museen sind mit 
spannenden Themen dabei, nicht nur die grossen Häuser in den 

Städten.»13 

Die Herausforderung in der Museumsarbeit generell ist komplex: Können wir nur vom Gestern 
erzählen, wenn das Heute so schwer wiegt? Als Kurator:innen sind wir verpflichtet, auch die 
Gegenwart mitzudenken, entsprechend zu thematisieren und in unseren Museumsalltag 
einfliessen zu lassen. Dies gilt für alle Museen, unabhängig von ihrer Grösse. Wie können 
Ausstellungsinhalte aufbereitet und ausgestellt werden, damit sie generationenübergreifend 
funktionieren? Denn was Besucherzahlen betrifft, können kleinere Museen nicht auf ein 
umfangreiches Stammpublikum zählen, welches regelmässig vorbeischaut oder mit 
publikumswirksamen Ausstellungen aufwarten, welche sozusagen Selbstläufer sind. Sie sind 
quasi gezwungen innovativ zu sein und etwas zu wagen, können dafür aber freier 
experimentieren und Konzepte entwickeln, die in einem grossen Haus nur schwer umzusetzen 
wären. Wie können Heimatmuseen Menschen nicht nur, wie hierzulande, am internationalen 
Museumstag, sondern kontinuierlich für ihre Anliegen gewinnen und sie für eine Mitwirkung 

 
13 Fachzeitschrift Museumskunde (11/2022): «Kleinere Museen», S.6 
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begeistern? Wie kann man eine Dauerausstellung gestalten und sie mit flexiblen Inhalten 
lebendig halten? Diese Fragen treiben viele Häuser um und ich möchte versuchen, einige 
davon auf den kommenden Seiten zu beantworten. 

2.1. Erlebnisse aus dem Museumsalltag und Vision für 
Heimatmuseen  
Zwischen Tradition und Moderne 
Was sind die Erwartungen und Bedürfnisse der Menschen, wenn sie ein Heimatmuseum 
besuchen? In welche (vergangenen) Lebenswelten möchten sie eintauchen? Eigentlich findet 
man den Weg leicht zum Museum vor Ort und doch passiert es immer wieder, dass auch 
Einheimische nicht wissen, was in «ihrem» Museum vor sich geht. Durch bereits vorhandene 
Kontakte mit Museumsmitarbeitenden besteht eine niedrigere Hemmschwelle für einen 
Dialog und wenn Gespräche zufällig vor Ort geschehen, sind sie sehr persönlich und es kann 
individuell auf Interessen und Fragestellungen der Besucher:innen eingegangen werden. Auf 
diese Weise können Heimatmuseen auch positiv und nahbar von Schüler:innen erlebt werden, 
wenn diese beim ausserschulischen Lernen oder bei einer Klassenfahrt von den 
Museumsbetreiber:innen individuell betreut werden.  

Die Ausstellung oder auch das gesamte Museum stellt einen Bildungs- 
und Lernort mit einer speziellen Lernumgebung dar, die vielfältige 

Verknüpfungen zur inneren und äusseren Lebenswelt der Besucher 
ermöglichen. Raumbilder werden damit zu Bildungsräumen, die zu 

einer Interaktion zwischen Exponat und Besucher in attraktiv 
inszenierten Erlebnisräumen führen.14 

Die historischen Bauten, in denen Heimatmuseen oft untergebracht sind, bergen ebenfalls 
erhebliches Potential, um die Identifikation mit dem Wohnort und dessen Geschichte zu 
steigern. Trotz dieser vielen Vorzüge erlebt man es im Museumsalltag immer wieder, dass 
Besucher:innen zwar zu begeistern sind, wenn sie den Weg indirekt - beispielsweise über eine 
Gruppenführung, ein Klassentreffen oder einen Tag der offenen Tür - ins Haus finden und dass 
sie dann aber zum eigenen Erstaunen positiv überrascht sind von den historischen Räumen, 
der Szenografie, den besonderen Objekten oder Inhalten, die sie zu sehen bekommen. Doch so 
manche:r hätte nicht von sich aus eine Stippvisite im Heimatmuseum in Betracht gezogen.  
Ich frage mich immer wieder: warum nicht? 
 
Museumsmacher:innen sollten sich des kulturellen Wertes ihrer Häuser bewusst sein und 
diesen gegenüber den Bürger:innen und der Politik vertreten. Ein offener, transparenter 
Diskurs schafft gegenseitiges Verständnis und sorgt für Sichtbarkeit. […] «denn regionale 
Sammlungen und Ausstellungen sind das sachliche Gedächtnis und das historische Gewissen 
eines Ortes oder einer Region, sie zeugen von der Bedeutung der Kommune und sind in diesem 
Kontext Anlaufpunkt für Tourist:innen, Bildungs- und Veranstaltungsort, externer Lernort für 
Schulen und Anlaufstellen für Sammler:innen et cetera. […] Kleinere Museen sind Arbeitgeber, 
Freizeiteinrichtungen und leisten oft hauptsächlich die kulturelle Arbeit am Ort, sie sind 
wichtiges Instrument der Identitätsstiftung und Bildung. Die Besichtigung des Museums am Ort 

 
14 Thomas Pyhel (2015): Lernen in Erlebniswelten. In: Witte, Ulrich et al. (Hrsg.) (2015): Nachhaltigkeit gestalten. Trends und 
Entwicklungen in der Umweltkommunikation. oekom verlag München. S. 233-249 
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ist oft der erste Schritt vor dem Besuch eines grösseren Hauses in einer grösseren Stadt. Die 
dezentralen Institutionen sind Bewahrerinnen des nationalen Kulturgutes in seinem Kontext und 
des materiellen Gedächtnisses eines Landes — des beweglichen Guts in Form der Sammlungen 
und des unbeweglichen, da die Ausstellungsorte häufig historische Gebäude sind, die so erhalten 
bleiben. All dies wird in umfangreicher, sehr kostenarmer Arbeit von hoch engagierten ehren- 
und hauptamtlich Tätigen erhalten und gepflegt.» 15 Diese Erörterung aus der Fachzeitschrift 
Museumskunde zu kleinen Museen (2022) fasst die Bedeutung kleinerer Museen treffend 
zusammen. Maximilian Schulz und Sebastian Würz schildern in ihrem Beitrag: «Weniger 
Schein und mehr Sein: Das Moderne Museum als Möglichkeit zur aktiven Freizeitgestaltung» 
folgende Beobachtung: «Museen stehen heutzutage große Potenziale zur Gestaltung ihrer 
Häuser und natürlich der Ausstellungsräumlichkeiten zur Verfügung. Die Erreichbarkeit / 
verkehrstechnische Anbindung und die Eintrittsgelder stellen unabhängig von der inhaltlichen 
Konzeption und dem Umfang der präsentierten Objekte für den Besucher signifikante 
Entscheidungskriterien dar.»16 Sie thematisieren in ihrem Beitrag unter anderem, für wen 
Museen attraktiv sein wollen und was sie für höhere Besucher:innenzahlen ändern sollten. Sie 
stellen fest, dass sich Museen über ihre weiteren Funktionen im Klaren sein müssen, die sie, 
neben den Kernaufgaben des Sammelns, Bewahrens, Forschens, Vermittelns und Ausstellens 
einnehmen: «[…] da nur durch den eigenen Willen zur Erneuerung wirklich innovative, 
besucherfreundliche Ausstellungen entstehen können. Denn schließlich kann die «Institution 
Museum» ja nur die Absicht haben, in einer immer pluralistischeren Gesellschaft auch weiterhin 
die Rolle eines Mediums für die Vermittlung von Wissen, Bildung und Wissenschaft inne zu 
haben».17 
 
Die moderne Interpretation der Wunderkammer als flexible Dauerausstellung in einem 
Heimatmuseum legt den Schwerpunkt auf die Wiederherstellung des Staunens, die 
Förderung der Interaktivität und Teilhabe durch Partizipation und lebensnahe Themen. 
Meine Wunschvorstellung ist es, einen lebendigen Angelpunkt zum Wohlfühlen (Well-being) zu 
gestalten, an dem nicht nur Objekte gesammelt und Wissen vermittelt wird, sondern wo auch 
neue Erkenntnisse und Erfahrungen partizipierender Besucher:innen einfliessen können und 
sich damit das Museum laufend verändert und weiterentwickelt, ähnlich einem Organismus, 
der sich auf äussere Umstände hin anpasst. Ein Heimatmuseum soll zu einem lebendigen Ort 
werden, der stets spannend bleibt und wo Neugier und eine kritische Auseinandersetzung 
gewollt sind. Dies erfordert einerseits eine robuste und flexible Architektur, die schnelle 
Inhaltsaktualisierungen und die Integration von Hands-On-Stationen ermöglicht. Der Einsatz 
von wiederverwendbaren Elementen als interaktive Ausstellungsstationen ist hierbei ein 
konkreter Ansatz, der die Modularität unterstützt. Andererseits sollen nicht nur die physischen 
Aspekte eines Museums flexibel sein, sondern ebenso dessen Narrative, mit denen es bespielt 
wird. «Der unterschiedliche Einsatz von Medien innerhalb von Ausstellungen ermöglicht dabei 
verschiedenartige Zugänge für den Besucher, sich Themenschwerpunkte, Inhalte und 
Botschaften in einem selbst gesteuerten Lernprozess zu erschliessen.»18 

 
15 Fachzeitschrift Museumskunde (11/2022): «Kleinere Museen», S.16 
16 Maximilian Schulz (2010): Weniger Schein und mehr Sein. Das moderne Museum als Möglichkeit zur aktiven 
Freizeitgestaltung. Sven Jaros [Ed.]: «Science: Who Cares?» Ein Studentisches Kolleg fragt nach dem Wert von 
Wissenschaft für die Gesellschaft. S. 78 
17 Maximilian Schulz (2010): Weniger Schein und mehr Sein. Das moderne Museum als Möglichkeit zur aktiven 
Freizeitgestaltung. Sven Jaros [Ed.]: «Science: Who Cares?» Ein Studentisches Kolleg fragt nach dem Wert von 
Wissenschaft für die Gesellschaft. S. 78 
18 Karen Hehnke, Peter Hellmich, Dr. Thomas Pyhel Andree Josef (Hrsg.) (2016): Umweltfreundliche Ausstellungen – Der 
Ratgeber zur Konzeption und Umsetzung, S. 4 
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Der Mensch mit seinen Bedürfnissen steht im Mittelpunkt bei der 
Entwicklung eines Raumkonzeptes fu ̈r ein Museum. Hierbei ist es 

wichtig, diese im Zusammenhang mit Außenraum, Architektur, 
Innenarchitektur und der jeweiligen Ausstellung zu betrachten. Je mehr 

die Bedürfnisse befriedigt und Erwartungen erfüllt werden, desto 
größer ist die Zufriedenheit und somit der Wohlfühlfaktor. 

Museumsbesucher:innen haben eine Gemeinsamkeit: Sie interessieren 
sich für Kunst, sind wissbegierig, möchten Kulturelles lernen, wollen 

sich austauschen, Kontakte knu ̈pfen, einander kennenlernen und sind 
neugierig, Neues zu erleben und zu erfahren. Ein Faktor beim positiven 

Erleben wurde außerdem bereits genannt: Bei aller Relevanz von 
Sicherheit, dem Stillen von Bedürfnissen und der Erfüllung von 

Erwartungshaltungen ist auch der ein oder andere Überraschungseffekt 
innerhalb oder außerhalb der Ausstellung sehr wichtig.19 

2.2 Partizipation schafft Identifikation und Teilhabe 
Ein Vorteil von kleineren Museen ist, dass sie weniger Druck von aussen verspüren. Sei es 
politisch, wirtschaftlich oder gesellschaftlich. Sie bieten die Chance mit verschiedenen 
Formaten zu experimentieren, man kann neue Ansätze ausprobieren und ist auch in Bezug auf 
die Themenwahl freier. Die flachen Hierarchien ermöglichen ein flexibleres Arbeiten und 
hervorgebrachte Ideen können rascher realisiert werden. Wenn man eigene Visionen 
einbringen und bei deren Umsetzung mitwirken kann, empfindet man Stolz und möchte 
anderen davon erzählen. Mein Wunschort soll ein Museum für eine ganze Region sein, mit 
niederschwelligen Angeboten und einer grossen Offenheit gegenüber gezeigten Themen und 
Lebenswelten. Vielleicht könnte gar die neue Dauerausstellung, als «performative 
Wunderkammer», gemeinsam mit Interessierten aus der Bevölkerung verwirklicht werden. 
Denn in einem Heimatmuseum sind es die Biografien der Bürger:innen, ihre Berufe, 
Brauchtümer, Traditionen, Eigenheiten, sozioökonomische Lebenswelten, 
Sammelleidenschaften und ihre Umwelt die mitunter dargestellt werden. Dabei sollte aber 
auch der Heimatbegriff hinterfragt und neu interpretiert werden, besonders unter 
Berücksichtigung der demografischen Entwicklung. Wie gelingt es uns, auch die Generationen 
Z (1997-2010), Alpha (2011-2024) oder später Beta (ab 2025) anzusprechen und abseits von 
Pflichtterminen während der Schulzeit miteinzubeziehen?  

2.3 Das Museum als lebendiger Begegnungs- und Wohlfühlort 
Gelungene Partizipationsprojekte vom Chüechlihus in Langnau i.E. 

«Kleinere Museen können einen wichtigen Beitrag zur Darstellung von 
Zusammenhängen in ihrem unmittelbaren Umfeld (Dörfer, Kreise, 
Stadtteile) erbringen, die die Identitätsfindung der hier lebenden 

Menschen unterstützen und voranbringen.»20 

 
19 ICOM Magazin No01 (2025): Free Hospital, Heft 46, 31. Jahrgang. Hrsg. ICOM Deutschland e.V. Berlin. S.42 
20 Zitat aus der Fachzeitschrift Museumskunde (11/2022): «Kleinere Museen», S.13 
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Ein treffendes Beispiel wie es möglich ist, die Bevölkerung in Projekte miteinzubeziehen und 
die Teilhabe am Heimatmuseum zu stärken ist das Regionalmuseum Chüechlihus in Langnau 
i.E. Das Deakzessionsprojekt «#Alt sucht Neu» (www.entsammeln.ch) womit das Museum von 
2022-2024 ein auf drei Jahre angelegtes Entsammlungsprojekt verfolgte wurde in der 
hiesigen Museumswelt rege diskutiert, vorgestellt und bewundert. Es war das erste Mal, dass 
der Entsammlungsprozess eines Museums offen und partizipativ gestaltet wurde. In der 
Medienmitteilung wird das Projekt wie folgt beschrieben: «Die Emmentaler Bevölkerung 
entschied gemeinsam mit einem eigens gegründeten Gremium, dem Objektrat #AltSuchtNeu, 
welche Objekte das Museum verlassen und wie sie an einem neuen Ort weiterverwendet werden.  

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abbildung 7: Screenshot von der Webseite 
zum Projekt #altsuchtneu vom 
Regionalmuseum Chüechlihus 

 
«Das Projekt hat gezeigt, dass Museen nicht nur Orte des Bewahrens, sondern auch der aktiven 
Teilhabe und der Transformation sein können», sagt Carmen Simon, Leiterin des 
Regionalmuseums Chüechlihus. «Wir haben die Bevölkerung eingeladen, aktiv mitzuwirken. So 
entstand eine lebendige Verbindung zwischen unserem kulturellen Erbe und den Menschen im 
Hier und Jetzt.»21  Es sind während der drei Jahre fast 1000 Ideen für neue 
Verwendungszwecke von Sammlungsobjekten des Museums eingereicht worden. «Die Objekte 
– von historischen Textilien über Werkzeuge und Landwirtschaftsgeräte bis hin zu Möbeln – 
wurden von Privatpersonen, Institutionen oder Künstler:innen übernommen, die sie seither 
kreativ umnutzen. «Wir wollten nicht nur die Sammlung unseres Museums optimieren, sondern 
auch Diskussionen über die Bedeutung von Kulturgütern anregen. Was soll gesammelt werden 
und was ist vielleicht ausserhalb des Museums besser aufgehoben». So fanden schliesslich 
2500 Kulturgüter aus der rund 25 000 Objekte umfassenden Sammlung ein neues Zuhause und 
einen neuen Verwendungszweck. Die Resonanz war riesig und das Regionalmuseum aus dem 
Emmental hat mit diesem und weiteren partizipativen Projekten wie dem Kooperationsprojekt 
«Käselounge» oder der Sammlungserweiterung «Kulturerbe SCL Tigers» den Beweis antreten 

 
21 Aus der Medienmitteilung des Regionalmuseum Chüechlihis Langnau i.E. vom 9.12. 2024: Vorzeigeprojekt aus dem Emmental 
erfolgreich abgeschlossen: Rund 2500 Kulturgüter leben dank Entsammlung #AltSuchtNeu ausserhalb des Museums weiter 
https://entsammeln.ch/projekt/ 

http://www.entsammeln.ch/
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können, dass man auch als kleineres Haus Furore machen, andere inspirieren, einen 
nachhaltigen Beitrag zur kulturellen Teilhabe leisten und ein Ort der Begegnung werden kann.  
Wo sich Menschen treffen und austauschen können, entsteht ein Dialog auf Augenhöhe – 
und genau dieser Dialog kann zur Transformation traditioneller Museumspraxis beitragen. 
Hier auf weitere Methoden der Partizipation einzugehen, würde den Rahmen meiner 
Zertifikatsarbeit sprengen, doch gibt es spannende Anlaufstellen wie das «Netzwerk P»22 mit 
dem Podcast «Dialog P» zu Partizipation im Museum oder «Parcours P»23 ein Werkzeug, das 
bei der Planung und Umsetzung partizipativer Projekte und Prozesse im Kulturbereich hilft.  
Es richtet sich an Kulturvermittler:innen und an Teams, die miteinbeziehend arbeiten. Beides 
sind von der Kulturvermittlung Schweiz lancierte Projekte. Im Weiteren gibt es zahlreiche 
Fachpublikationen, Artikel und Literatur zum Thema. 

  

 
22 Der von Netzwerk P. initiierte Podcast spiegelt die Thesen in Gesprächen mit Entscheidungsträger:innen, Denker:innen und 
Praktiker:innen aus dem Museums- und Kulturumfeld 
https://www.kultur-vermittlung.ch/informationen/publikationen/publikationen-details/dialog-p-der-podcast-zu-
partizipation-im-museum (Aufgerufen am 09.01.2026) 
23 Ein Spiel mit 88 Karten, um partizipative Projekte zu planen 
https://parcours-p.kultur-vermittlung.ch/de/ (Aufgerufen am 09.01.26) 
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3. Die «performative Wunderkammer» wird zum Raum 
für alle 
Das Wunderkammer-Prinzip bildet den konzeptionellen Rahmen für die Innenarchitektur, 
die Szenografie sowie die Inhalte einer flexiblen Dauerausstellung 
Zum ersten Mal setzte ich mich mit dem Prinzip der Wunderkammer während eines 
einjährigen Kunstgeschichtsstudiums an der Universität Bern im Jahr 2016/17 auseinander. In 
einem der Seminare wurde uns die Kunst- und Wunderkammer auf Schloss Ambras in 
Innsbruck (A) mit ihren einzigartigen Sammlungsgegenständen vorgestellt. Diese Sammlung 
gilt laut Aussage der Betreiber:innen als das erste Museum der Welt, das an seinem 
ursprünglichen Entstehungsort erhalten ist. Hier kann man bis zu 450 Jahre in die 
Vergangenheit reisen. Der Landesfürst Erzherzog Ferdinand II. (1529-1595) von Tirol bezog 
1564 gemeinsam mit seiner Frau Philippine Welser (1497-1572) - die er 1577 heimlich ehelichte, 
da sie als Bürgerliche keine Standesgemässe Partie für einen Habsburger Adeligen war - das 
Schloss und richtete dort in den kommenden Jahren seine Kunst- und Wunderkammer in 
einem eigens dafür erstellten Gebäude, dem sog. Unterschloss ein. Dort wurden Rüstungen, 
Waffen, Kunstgegenstände, Gemälde, Naturalien, wissenschaftliche Instrumente und 
Kuriositäten gesammelt sowie eine Bibliothek eingerichtet. Der Ort wurde mit seinen 
Kostbarkeiten zu einem Anziehungspunkt für Reisende. Seit 1881 ist Schloss Ambras als 
Museum für die Öffentlichkeit zugänglich. 24 
 

       
 
Abbildung 8: Erzherzog Ferdinand II. (1529-1595), Kniestück in Adlerrüstung, um 1550, Künstler- Francesco Terzio (?) 

Abbildung 9: Detail von der Skulptur Tödlein-Schrein um 1583, Künstler/in: Paul Reichel 
 
Abbildung 10: Deckelpokal mit Aufsatz aus Rhinozeroshorn um 1650, Georg Pfründt zugeschrieben 

 
 

 
24 Facts, Figures und dazugehörige Bilder stammen von der Webseite: https://www.schlossambras-innsbruck.at/ 
 (Aufgerufen am 26.11.26) 
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Die Wunderkammern der Frühen Neuzeit veranschaulichten die 
Vielfältigkeit und Diversität der verschiedensten Existenzweisen des 

makrokosmischen Universums, vereint in einem Mikrokosmos, und 
ermöglichten auf besondere Weise die sinnliche Erschliessung der 

Relationalität von Natur, Kunst, Wissenschaft und Technik.25 

Die historische Wunderkammer dient mir dabei als Referenzmodell für assoziative, 
vielschichtige Präsentationsformen. Denn auch heute noch üben sie einen besonderen Reiz 
auf die Betrachter:in aus und ziehen uns durch ihre Multidimensionalität in ihren Bann. Das 
Sammeln ist in uns angelegt, oder wer hat nicht als Kind oder Jugendliche:r etwas 
gesammelt? Jedoch muss ihre elitäre, besitzorientierte Struktur kritisch hinterfragt und in 
partizipative, gemeinschaftsorientierte Formate transformiert werden. Denn einst war sie nur 
den Fürsten und der bürgerlichen Elite vorbehalten, ihr Zugang war exklusiv, ihr Daseinszweck 
war die Zurschaustellung von Macht und sie diente der Repräsentation. «Auf der anderen Seite 
eröffnete sich in frühneuzeitlichen Wunderkammern der für die Entwicklung wissenschaftlicher 
Forschung bedeutsame freie, assoziative und spielerische Blick auf unbekannte und 
wundersame Phänomene. Gerade in den aus unterschiedlichsten Bereichen stammenden 
Dingen, die in den Kammern räumlich miteinander in Bezug gebracht wurden, offenbarte sich ihr 
laborartiger Charakter, der den heute viel beschworenen Begriff der ›Interdisziplinarität‹ bereits 
implizierte.»26  
 

 
 
 

 

 

 

 

Abbildung 11: 
Kunstkammer des 
neapolitanischen 

Apothekers Ferrante 
Imperato, Kupferstich 

aus «Ferrante 
Imperatos Dell'Historia 

Naturale», Neapel 1599. 
Der Druck, der das 

Museum des Ferrante 
Imperato zeigt, ist eine 
der ältesten erhaltenen 

Abbildungen einer 
Sammlung der Frühen 

Neuzeit. 

 
25 Horst Bredekamp (2012): Antikensehnsucht und Maschinenglauben. Die Geschichte der Kunstkammer und die Zukunft der 
Kunstgeschichte. Berlin, S. 70 
26 Schüchter, Nina-Marie (2025): Wunderkammern als künstlerische Praxis - Sammeln, Ordnen und Zeigen im Anthropozän. 
Bielefeld: Transcript Verlag, S.12. 
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In den Wunderkammern und Kuriositätenkabinetten der 
Spätrenaissance und des Barocks gingen Magisches und Exotisches Hand 

in Hand: Narwalzähne wurden da als Hörner von Einhörnern 
ausgestellt, Spielautomaten begeisterten mit ihrer ausgeklügelten 

Mechanik, Tierpräparate standen neben Gemälden, 
Elfenbeinschnitzereien neben Strausseneiern und Mumien. Die 

Aufklärung machte Schluss mit diesem Hokuspokus. Ende des 18. 
Jahrhunderts galten Wunderkammern als «eine Menge unnützen 

Plunders», wie es der Mathematiker und Naturforscher Georg Christoph 
Lichtenberg formulierte.27 

   
 

Abbildung 12: Johann Georg Hainz, Kunstkammerregal Schloss Caputh, etwa 1666 

Abbildung 13: Domenico Remps, Cabinet of Curiosities um 1690 

Die «performative Wunderkammer» wird nicht von Sammlern für Sammelnde kuratiert oder 
ist nur einer elitären Gruppe vorbehalten, sondern entsteht in Zusammenarbeit mit der lokalen 
Gemeinschaft und soll mit ihr gemeinsam bespielt und weiterentwickelt werden. Es ist zu 
berücksichtigen, dass die historische Wunderkammer nicht nur eine Sammlung war, sondern 
selbst als «ausgestellte Ausstellung» fungierte, also als Medium und Objekt zugleich.28  
Wird dieses Prinzip auf eine modulare, nachhaltige Gestaltung übertragen, nimmt die 
Architektur selbst eine zentrale narrative Rolle ein. Die szenografische Herausforderung liegt 
in der Kombination der charakteristischen relativen Dichte der Wunderkammer mit der 
inhärenten Standardisierung und Strukturiertheit modularer Bausysteme. Die traditionelle 
Faszination der Wunderkammer entsteht gerade durch die überbordende Fülle und die oft 
unkonventionellen Anordnungen von (Lieblings-) Objekten. Emotionen werden geweckt und 

 
27 Postmoderne Wunderkammer: Kunsthistorisches Museum Wien: «Spitzmaus Mummy in a Coffin and other Treasures». Der 
Artikel über die Ausstellung von Karin Cerny, erschienen am 19.11.2018 im Onlinemagazin Republik: 
https://www.republik.ch/2018/11/19/postmoderne-wunderkammer (Aufgerufen am 09.01.26) 
28 «Die Ausstellung als Medium» Resümee, Vorträge, Statements (2001), Fachgruppentag Deutscher Museumsbund in Halle 
a.d. Saale. https://www.museumsbund.de/wp-content/uploads/2018/05/fggm-bericht-2001-halle.pdf (Aufgerufen am 
30.11.2025), S. 15 
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man beginnt assoziativ hinzuschauen. Dies passt ideal zu der Idee, dass man eine 
Dauerausstellung laufend verändert, anpasst und gemeinsam mit der Kommune gestaltet. 
Vergnügen (Enjoyment), spannungsgeladene Erzählungen, interaktive Erlebnisse und digitale 
Technologien nehmen in Museen einen immer wichtigeren Stellenwert ein, wie die 
Neufassung der ICOM-Museumsdefinition verdeutlicht. Museen haben es sich zum Ziel 
gesetzt, sachliche und historische Informationen mit Emotionen zu verbinden, um an die 
Erfahrungswirklichkeit der Besucher:innen anzuknüpfen. Indem Exponate und deren 
Geschichten emotional aufgeladen werden, gelingt es leichter einen persönlichen Bezug zu 
den erzählten Geschichten aufzubauen. Zwischen dem Objekt und den Menschen entfaltet 
sich eine Interaktion, bei der neue Perspektiven eingenommen werden können.29 Dies 
Herangehensweise lässt sich in der analogen und in der digitalen Welt umsetzen.  
 

Eine Variante einer postmodernen Wunderkammer entstand 2018 im Kunsthistorischen 
Museum Wien: «Spitzmaus Mummy in a Coffin and other Treasures» war eine Ausstellung, die 
von Filmemacher Wes Anderson gemeinsam mit seiner Partnerin Juman Malouf kuratiert 
wurde. Dafür wählten die beiden 423 Objekte aus allen 14 Sammlungen des Hauses aus. Diese 
stammten aus der Kunstkammer und der Kaiserlichen Schatzkammer, aus der Hofjagd- und 
Rüstkammer, dem Münzkabinett, dem Theatermuseum, dem Weltmuseum und auch aus der 
Kaiserlichen Wagenburg. 350 der ausgestellten Gegenstände kamen direkt aus dem Depot, 
200 davon wurden zum ersten Mal überhaupt öffentlich präsentiert. Dies ist ein spannender 
Ansatz, wie mit einer Sammlung umgegangen werden kann und so Objekte in einem komplett 
anderen Kontext erscheinen können. Denkbar wäre diese Methode auch mit Gastkurator:innen 
(damit sind durchaus auch Laien gemeint) aus dem eigenen Netzwerk, indem man sie einlädt 
eine Objektschau mitzugestalten. 
 

 
29 Herzberg, Johannes (Hrsg.) (2023) museum4punkt0 | workbook, Impulse und Tools für die digitale 
Kulturvermittlung © Stiftung Preußischer Kulturbesitz, S. 58 
 

Abbildung 14: Vincent Levinus, Tafel V, VI und VII aus «Elenchus Tabularum», Illustrator: Romeyn de Hooghe, 1719 
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3.1 Wohlfühlräume schaffen mit biophiler Modularität als 
Gestaltungsprinzip  
Was für die Lebens- und Arbeitswelt durch verschiedene Studien belegt ist, könnte auch in 
der Gestaltung von Museen Anwendung finden: die Schaffung von Wohlfühlräumen, in denen 
man Willkommen ist und sich gerne aufhält. Wir haben in den vorangehenden Kapiteln 
erfahren, dass dort, wo sich die Menschen wohlfühlen, sie eher das Bedürfnis haben zu 
verweilen und sich einzubringen. Eine Dauerausstellung nach dem Prinzip der «performativen 
Wunderkammer» könnte zu einem solchen lebendigen Ort werden: Man erreicht Well-Being 
mit naturnaher Gestaltung, variabler Szenografie (in Bezug auf Inhalt, Farbgebung, Typografie, 
Medien), klugen Interieur-Lösungen (zurückhaltendes Design, Multifunktionalität und von 
hoher Qualität) und flexiblen Einheiten, die unterschiedlich bespielt werden können und damit 
für kontinuierliche Abwechslung sorgen. «Biophiles Design», also die Integration natürlicher 
Elemente, Materialien und Prinzipien in gebaute Umgebungen bietet hier einen innovativen 
Ansatz, weil es in diesem Bereich zahlreiche wissenschaftliche Untersuchungen gibt, wie sich 
naturnahe Gestaltung positiv auf den Menschen auswirkt und sie gleichzeitig, nachhaltig, 
ästhetisch und funktional sein kann. Nachhaltigkeit spielt besonders in kleinen Museen schon 
lange eine Rolle, denn sie müssen oft aus Budgetmangel zwangsweise ressourcenschonender 
arbeiten als grosse Häuser, die regelmässiger Sonderausstellungsbauten anfertigen lassen 
und anschliessend entsorgen.  

«Die Biophilie ist die leidenschaftliche Liebe zum Leben und allem 
Lebendigen; sie ist der Wunsch, das Wachstum zu fördern, ob es sich nun 

um einen Menschen, eine Pflanze, eine Idee oder eine soziale Gruppe 
handelt.» (Biophilie nach Erich Fromm)30 

 

 
30 Erich Fromm: Anatomie der menschlichen Destruktivität. Rowohlt-Verlag, Hamburg, 25. Auflage, November 2015. S. 411ff. 

Abbildung 15: Eindrücke von der Ausstellung: «Spitzmaus Mummy in a Coffin and other Treasures» im Kunsthistorischen 
Museum in Wien 
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Abbildung 16: Biophiles Design von raumwerke manufaktur AG 
Ursprünge der Begriffe «Biophilie», «Biophilie-Hypothese» und «biophiles Design» 
Der Begriff Biophilie (altgriech. bios «Leben» und philia «Liebe») wurde terminologisch 1964 
von Psychoanalytiker, Philosoph und Sozialpsychologen Erich Fromm (1900-1980) in «Die 
Seele des Menschen» eingeführt und bedeutet: «Liebe zu Lebendigem». In diesem Werk 
entwickelte er eine Charakterologie um die Beschreibung des biophil ausgerichteten 
Wachstumssyndroms und des nekrophil orientierten Verfallssyndroms. Damit sollte erklärt 
werden, dass «zu einer biophil-produktiven bzw. nekrophil-nicht-produktiven Orientierung 
bestimmte Komponenten gehören, die mit zunehmender Stärke der produktiven bzw. nicht-
produktiven Ausrichtung konvergieren».31 In seiner humanistischen Psychologie verknüpft 
Fromm Biophilie mit seelischer Gesundheit, Freiheit und produktiver, liebevoller Bezogenheit 
auf Menschen und Natur.32 Beim Niederschreiben wurde er umgetrieben von der Sorge, dass 
die Menschen durch die industrialisierte Welt in ein Leben voller Gleichgültigkeit, Angst und 
Hass abgleiten, und er stellte sich die Frage, «ob wir uns auf eine neue Barbarei zubewegen, 
oder ob eine Renaissance unserer humanistischen Tradition möglich ist.» In der Biophilie sieht 
Fromm die wichtigste Kraft für sein «Wachstumssyndrom», das der Gleichgültigkeit 
gegenüber dem Leben und dem destruktiven Verfall entgegenwirken kann. Das Gute und das 
Böse, die Liebe und der Hass bilden bekanntlich die Pole, zwischen denen das Leben sich 
abspielt.33 
In einem anderen Kontext entwickelte Soziobiologe Edward O. Wilson (1929-2021) in seinem 
Buch «Biophilia» (1984) die Biophilie-Hypothese aus evolutionsbiologischer Sicht. Wilson 
definiert Biophilie als «the innate tendency to focus on life and lifelike processes»34. Im Laufe 
der Evolution habe sich «eine Affinität von Menschen zu den vielen Formen des Lebens und zu 

 
31 Rainer Funk: Mut zum Menschen: Erich Fromms Denken und Werk, seine humanistische Religion und Ethik. Stuttgart 
1978, S. 309. 
32 Asatulloev Inomjon Abobakir o’g’li, The Philosophical Anthropology of Erich Fromm. Erschienen in: CSCanada, Vol.16, 
No.1/2020. S.5 
33 Hanspeter Stalde: Wiedergelesen: Erich Fromm «Die Seele des Menschen, Artikel von vom 11.05.2020, publiziert unter: 
https://seniorweb.ch/2020/05/21/wiedergelesen-erich-fromm-die-seele-des-menschen/ 
(Aufgerufen am 27.11.2026) 
34 Edward O. Wilson: Biophilia. Cambridge 1984, S. 1 
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den Habitaten und Ökosystemen entwickelt […], die Leben ermöglichen.»35 Er versteht Biophilie 
als angeborene Tendenz des Menschen, sich auf andere lebende Systeme zu beziehen, was 
evolutionspsychologisch in der Anpassung an natürliche Umwelten begründet wird. Sie bildet 
die Grundlage für eine anthropozentrische Umwelt- und Naturschutzethik, die aus dem 
Eigeninteresse des Menschen heraus die biologische Vielfalt bewahren möchte. Er gilt auch 
als Begründer des Begriffs der Biodiversität der heutzutage in aller Munde ist.  

«What is it exactly that binds us so closely to living things? ... I have 
suggested that the urge to affiliate with other forms of life is to some 

degree innate, hence deserves to be called biophilia. The evidence for the 
proposition is not strong in a formal scientific sense...»36 

3.2 Wie biophiles Design unser (er-) Leben verbessern kann 
Nach dem Ergründen der Ursprünge des Begriffs kommen wir nun zu dem Teil, der für den 
Museumsbereich spannend wird, denn Stephen R. Kellert (1943-2016) entwickelte aus Wilsons 
Hypothese konkrete Handlungsansätze für Gestaltung und Architektur, oft in Form von 
Mustern und Dimensionen biophilen Designs mit dem Ziel eine gebaute Umgebung, die 
psychologische Bedürfnisse nach Sicherheit, Orientierung, Stimulation und Verbundenheit 
mit Natur anspricht und so Gesundheit und proökologisches Verhalten unterstützt. Er 
unterscheidet dabei unter anderem direkte Naturbezüge (z.B. Licht, Wasser, Pflanzen), 
indirekte Naturbezüge (Materialien, Farben, Formen, die Natur nachbilden) und naturanaloge 
Raum- und Prozessstrukturen (z.B. organische Grundrisse, Hierarchien, Übergangszonen). Ziel 
ist eine gebaute Umgebung, die psychologische Bedürfnisse nach Sicherheit, Orientierung, 
Stimulation und Verbundenheit mit Natur anspricht und so Gesundheit und proökologisches 
Verhalten unterstützt37. Kellert definiert den Begriff folgendermassen: 
The biophilia hypothesis necessarily involves a number of challenging, indeed daunting, 
assertions. Among these is the suggestion that the human inclination to affiliate with life and 
lifelike process is:  
• Inherent (that is, biologically based)  
• Part of our species’ evolutionary heritage  
• Associated with human competitive advantage and genetic fitness  
• Likely to increase the possibility for achieving individual meaning and personal fulfillment  
• The self-interested basis for a human ethic of care and conservation of nature, most especially 
the diversity of life38 
Und er bezieht sich dabei auf Fromm: «there are three environmental conditions that must 
precede the development of biophilia: security, justice and freedom»39 
In der Publikation «The practive of biophilic Design» (2015) gehen Stephen R. Kellert und 
Elizabeth F. Calabrese vertiefter auf das Prinzip und dessen praktische Umsetzung ein40. 

 
35 Erhard Olbrich: Bausteine einer Theorie der Mensch-Tier-Beziehung. In: Carola Otterstedt, Michael Rosenberger 
(Hrsg.): Gefährten – Konkurrenten – Verwandte / Die Mensch-Tier-Beziehung im wissenschaftlichen Diskurs. Göttingen 
2009, S. 113. 
36 Wilson, Edward O. (2003). Biophilia. The human bond with other species (12. Aufl.). Cambridge: Harvard University Press. S.84  
37 Giuseppe Barbiero & Rita Berto (2021): Biophilia as Evolutionary Adaptation: An Onto- and Phylogenetic 
Framework for Biophilic Design. Front. Psychol. 12:700709. doi: 10.3389/fpsyg.2021.700709 
38 Stephen. R. Kellert  (1993). The biological basis for human values of nature. In S. R. Kellert & E. O. Wilson (Eds.), The biophilia 
hypothesis. Washington, D.C.: Island Press. S.42-69 
39 Erich Fromm (1964). The Heart of Man: Its Genius for Good and Evil. New York: Harper and Row. S.52 
40 Stephen R. Kellert& Elizabeth F. Clabrese (2015): The Practice of Biophilic Design. www.biophilic-design.com 
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Biophilie beschreibt die angeborene menschliche Neigung, sich mit der Natur zu verbinden, 
die auch in der modernen Welt entscheidend für die physische und psychische Gesundheit des 
Menschen bleibt. Der Mensch hat sich über 99% seiner Evolutionsgeschichte in Anpassung an 
natürliche, nicht künstliche Umgebungen entwickelt. Biophiles Design versucht, diese Defizite 
der zeitgenössischen Bau- und Landschaftspraxis anzugehen, indem es einen neuen Rahmen 
für die befriedigende Erfahrung von Natur in der gebauten Umwelt schafft. 
 
Die drei Hauptkategorien des biophilen Designs: 

1. Direkte Naturerfahrung - Tatsächlicher Kontakt mit Umweltelementen (Licht, Luft, 
Wasser, Pflanzen, Tiere, Wetter, natürliche Landschaften, Feuer) 

2. Indirekte Naturerfahrung - Darstellung oder Transformation von Natur (Naturbilder, 
natürliche Materialien, natürliche Farben, naturähnliche Formen, Information und 
Komplexität, Alterung und Zeit, natürliche Geometrien, Biomimikry) 

3. Raum- und Ortserfahrung - Räumliche Eigenschaften der natürlichen Umgebung 
(Ausblick und Rückzug, organisierte Komplexität, Integration von Teilen zum Ganzen, 
Übergangsbereiche, Mobilität und Orientierung, kulturelle und ökologische 
Ortsbindung) 

 

 

                              Abbildung 17: Biophiles Interieur von raumwerke manufaktur AG, so könnte ein Display im Museum auch aussehen 
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3.3 Wissenschaftliche Evidenz für biophile Bedürfnisse 
Gemäss Kellert und Calabrese zeigen Studien, dass Naturkontakt beispielsweise während 
eines Spitalaufenthalts die Heilung und Genesung von Krankheiten und grösseren 
chirurgischen Eingriffen verbessert, einschliesslich direktem Kontakt (z.B. natürliches Licht, 
Vegetation) sowie repräsentationale und symbolische Darstellungen der Natur (z.B. Bilder). 
Menschen, die in der Nähe von Freiflächen leben, berichten von weniger Gesundheits- und 
Sozialproblemen, und dies wurde unabhängig von ländlichem und städtischem Wohnsitz, 
Bildungsniveau und Einkommen identifiziert. Selbst das Vorhandensein begrenzter Mengen 
von Vegetation wie Gras und einigen Bäumen wurde mit verbessertem Bewältigungs- und 
Anpassungsverhalten korreliert.  
 
In Büros mit natürlichem Licht, Belüftung, Materialien und einer Vegetation verbessert sich 
gemäss Untersuchungen die Arbeitsleistung, der Stress wird geringer und die Motivation 
steigert sich. Das menschliche Gehirn reagiert funktional auf sensorische Muster und 
Hinweise, die aus der natürlichen Umwelt stammen. Gemeinschaften mit höherwertigen 
Umgebungen zeigen positivere Bewertungen der Natur, überlegene Lebensqualität, grössere 
Nachbarschaftlichkeit und ein stärkeres Ortsgefühl als Gemeinschaften mit geringerer 
Umweltqualität. Diese Befunde treten auch in armen städtischen sowie wohlhabenderen und 
vorstädtischen Nachbarschaften auf.41 Die beiden Autoren beschreiben ihre Erkenntnisse wie 
folgt: «Ästhetisch attraktive Natur weckt besonders unser Interesse, unsere Neugier, 
Vorstellungskraft und Kreativität. Im Gegensatz dazu erleben wir häufig Langeweile, Ermüdung 
und in extremen Fällen physische und psychologische Anomalien, wenn uns der visuelle Kontakt 
zur natürlichen Welt fehlt, wie etwa in einem fensterlosen und merkmallosen Raum. Trotz 
unserer menschlichen Tendenz, den visuellen Sinn zu bevorzugen, sind andere sensorische 
Reaktionen auf die Natur von immenser Bedeutung für uns, insbesondere Berührung, Klang, 
Geruch, Geschmack, Zeit und Bewegung. Das Hören von Wasser, das Berühren von Pflanzen, das 
Riechen von Blumen, das Spüren der Luftbewegung bewegt uns oft sowohl emotional als auch 
intellektuell. Multisensorische Begegnungen mit der Natur in der gebauten Umwelt können 
erheblich zu Komfort, Zufriedenheit, Wohlbefinden und kognitiver Leistung beitragen und 
sollten, wenn möglich, gefördert werden.»42  
  

 
41 Stephen R. Kellert, Judith H. Heerwagen, Martin L. Mador (2008): Biophilic Design - The Theory, Science, and Practice of 
Bringing Buildings to Life. John Wiley & Sons, Inc., Hoboken, New Jersey. S. 4 
42 Kellert, Stephen. R & Clabrese, Elizabeth F. (2015): The Practice of Biophilic Design. S. 11 
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3.4 Die 24 Attribute biophilen Designs 
Es folgt eine Auflistung dieser Attribute. Was im Detail damit gemeint ist, wie man sie 
praktisch Umsetzen und welchen Nutzen sie haben führe ich im Anhang unter dem Titel: 
«Erläuterung und Umsetzungsmöglichkeiten im Museum 
Anhand der 24 Attribute biophilen Designs» detailliert aus. Sie sprechen verschiedene Sinne 
an (Sehen, Hören, Tasten, Riechen, Schmecken, Bewegung) und können in drei 
Hauptkategorien aufgeteilt werden: 
 
I. Direkte Naturerfahrung (Direct Experience of Nature) 
1. Licht (Light) 
2. Luft (Air) 
3. Wasser (Water)  
4. Pflanzen (Plants)  
5. Tiere (Animals)  
6. Wetter (Weather)  
7. Natürliche Landschaften und Ökosysteme (Natural landscapes and ecosystems)  
8. Feuer (Fire) 
 
II. Indirekte Naturerfahrung (Indirect Experience of Nature) 
Sie bezieht sich auf den Kontakt mit Bildern oder Darstellungen von Natur 
9. Naturbilder (Images of nature) 
10. Natürliche Materialien (Natural materials) 
11. Natürliche Farben (Natural colors)  
12. Simulation von natürlichem Licht und Luft (Simulating natural light and air) 
13. Naturalistische Formen und Gestalten (Naturalistic shapes and forms) 
14. Natur evozieren (Evoking nature) 
15. Informationsreichtum (Information richness) 
16. Alter, Veränderung und Patina der Zeit (Age, change, and the patina of time)  
17. Natürliche Geometrien (Natural geometries) 
18. Biomimikry (Biomimicry)    
 
III. Raum- und Ortserfahrung (Experience of Space and Place) 
Die Erfahrung von Raum und Ort nutzt räumliche Beziehungen zur Verbesserung des 
Wohlbefindens: 
19. Ausblick und Rückzug (Prospect and refuge) 
20. Organisierte Komplexität (Organized complexity)  
21. Integration von Teilen zum Ganzen (Integration of parts to wholes)  
22. Übergangsbereiche (Transitional spaces)  
23. Mobilität und Orientierung (Mobility and wayfinding) 
24. Kulturelle und ökologische Ortsbindung (Cultural and ecological attachment to place)  
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Abbildung 18: Jeweils zwei Beispiele für die I. Direkte Naturerfahrung, die II. Indirekte Naturerfahrung und  die III. Raum- und 
Ortserfahrung 

Living Room of Dawu Village in Chaozhou (CN) von Not A Studio (2024) (links oben) 
 
Hermès Shop in Kyoto (JP) von Daimaru Kyoto und Gion Machiya (2016) (rechts oben) 

Hafary Gallery Singapore, Park + Associates (2021) (beide Bilder in der Mitte) 

Büro von Allplan in München gestaltet durch das Architektur- und Innenarchitekturbüro blocher partners (links unten) 

Konzept für das Marios Tokas Museum für Musik in Zypern von Christos Pavlou and Christiana Karagiorgi (rechts unten) 
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Die erfolgreiche Anwendung des biophilen Designs sollte auch zu einem 
breiten Spektrum physischer, mentaler und verhaltensbezogener 

Vorteile führen. Zu den physischen Ergebnissen gehören verbesserte 
körperliche Fitness, niedrigerer Blutdruck, erhöhter Komfort und 

Zufriedenheit, weniger Krankheitssymptome und verbesserte 
Gesundheit. Mentale Vorteile reichen von erhöhter Zufriedenheit und 

Motivation über weniger Stress und Angst bis hin zu verbesserter 
Problemlösung und Kreativität. Positive Verhaltensänderungen 
umfassen bessere Bewältigungs- und Meisterschaftsfähigkeiten, 

verbesserte Aufmerksamkeit und Konzentration, verbesserte soziale 
Interaktion sowie weniger Feindseligkeit und Aggression.43 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass jede dieser Erfahrungen bei der Verwendung von 
Biophilie in Projekten individuell berücksichtigt werden soll, da es keine einzig richtige 
Antwort für einen Gebäudetyp gibt. Die Architekt:innen und Projektverantwortlichen jedes 
Gebäudes müssen zusammenarbeiten, um die biophilen Prinzipien einzubeziehen, von denen 
sie glauben, dass sie in ihren Rahmen passen und ihre Nutzer am effektivsten erreichen. 
Stephen Kellert und Elizabeth F. Clabrese formulieren dies so: «Guter Lebensraum bedeutet 
ökologisch intakte und produktive Umgebungen, in denen Menschen ihr optimales Potenzial 
entfalten können. […] Wie bei allen Organismen hängt effektives menschliches Funktionieren 
von ökologisch verbundenen statt disaggregierten Umgebungen ab. Erfolgreiches biophiles 
Design sollte Verbindungen fördern, die zu einem insgesamt kohärenten Ganzen beitragen.»44 
Die erwähnten Attribute sind also durchaus Faktoren, die für den Wohlfühlort Museum und 
eine modulare Gestaltung ebenfalls relevant sein können. Berücksichtigt werden sollten 
hierbei Umweltmerkmale, natürliche Formen und Strukturen, natürliche Muster und Prozesse, 
Licht und Raum, ortsbezogene Wechselwirkungen sowie das Entwickeln von Mensch-Natur-
Beziehungen. Menschen sind an alternierende Sinneseindrücke gewöhnt. Strukturierte 
Variation in Licht, Klang, Haptik, Geruch usw. steigert unser Wohlbefinden und genau diese 
Tatsache, können wir uns bei der Gestaltung von variablen Dauerausstellungen zunutze 
machen.  
 

3.5 Grundlegende Prinzipien biophilen Designs 
Die erfolgreiche Anwendung des biophilen Designs erfordert die konsequente Einhaltung 
bestimmter grundlegender Prinzipien. Sie stellen fundamentale Bedingungen für die effektive 
Praxis des biophilen Designs dar. Sie umfassen: 

1. Biophiles Design erfordert wiederholte und anhaltende Auseinandersetzung mit der 
Natur. 

2. Biophiles Design konzentriert sich auf menschliche Anpassungen an die natürliche 
Welt, die im Laufe der evolutionären Zeit die Gesundheit, Fitness und das 
Wohlbefinden der Menschen gefördert haben. 

3. Biophiles Design fördert eine emotionale Bindung an bestimmte Umgebungen und 
Orte. 

 
43 Kellert, Stephen. R & Clabrese, Elizabeth F. (2015): The Practice of Biophilic Design. S. 8 
44 Kellert, Stephen. R & Clabrese, Elizabeth F. (2015): The Practice of Biophilic Design. S. 21 
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4. Biophiles Design fördert positive Interaktionen zwischen Menschen und Natur, die ein 
erweitertes Gefühl von Beziehung und Verantwortung für die menschlichen und 
natürlichen Gemeinschaften fördern. 

5. Biophiles Design fördert sich gegenseitig verstärkende, miteinander verbundene und 
integrierte architektonische Lösungen. 

Hochkomplexe Veränderungen globaler Ökosysteme mögen schwer 
umfassend zu erfassen sein, aber auf standortspezifischer Ebene kann 

die Verwendung biophiler Muster oder biomspezifischer Referenzen im 
Design den Nutzern helfen, eine historische Referenz oder Erzählung 

für das zu entwickeln, was sie als Teil eines «Nutzer-
Bildungsprogramms» erleben.45 

   
 
Abbildung 19: So könnte ein Empfang im Museum auch aussehen von querkraft architekten zt gmbh, IWC Welcome Center in Linz 
 
Abbildung 20: GO HQ, Morelia, Mexico von FMA (2024) 

  

 
45 Africa Julia, Heerwagen Judith, Loftness Vivian & Ryan Balagtas Catherine (2019): Biophilic Design and Climate Change: 
Performance Parameters for Health. Front. Built Environ. 5:28. doi: 10.3389/fbuil.2019.00028. S.3 ff. 
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4. Gestaltung und Partizipation als Türöffner 
Ein oft unterschätzter jedoch subtiler und oft eher unterbewusst wahrgenommener Weg, 
Menschen für Museen zu begeistern, führt über gekonntes, zeitloses Design und die 
Atmosphäre der Räume: Wie fühlen sie sich an? Wie riechen oder klingen sie? Wie sehen sie 
aus? Sind sie hell oder dunkel, kühl oder warm? Wenn die Einbettung in den Aussenraum, die 
gebaute Architektur verknüpft mit der Innenarchitektur und der themenbezogenen 
Szenografie Hand in Hand gehen, hat dies eine gewisse Kraft und starke Wirkung auf die 
Besucher:innen. Dabei sollten wir uns einerseits sicher und geborgen fühlen aber den 
Museumsbesuch gleichzeitig als Erlebnis voller Inspiration und Spannung erleben. Werden 
Gestaltungsmöglichkeiten schlüssig miteinander verbunden, fühlen wir uns wohl. Beim 
Konzept der «performativen Wunderkammer» wäre der Weg entgegengesetzt dessen, was wir 
aus der Museumsarbeit kennen: Dort geht es in erster Linie um Inhalte und erst in einem 
zweiten um deren Gestaltung und Vermittlung. Beim erarbeiteten Konzept wird die 
Innenarchitektur in den Fokus gerückt und erst in einem zweiten Schritt mit Inhalten gefüllt. 
Die genannten Erkenntnisse bilden die Grundlage für den Ansatz der biophilen, modularen 
Ausstellungsarchitektur, die durch ihre Flexibilität immer wieder neue Besuchererfahrungen 
ermöglicht. Dafür habe ich eine eine praxisorientierte Toolbox mit der «TRANSFORM CC»-
Methodik (ab S. 32) für Heimatmuseen zur Gestaltung flexibler Dauerausstellungen entworfen 
und biete eine Checkliste für das Einrichten biophiler Ausstellungsräume (im Anhang ab S.56) 

Durch die Verbindung von biophilem Design, modularer Architektur und partizipativen 
Inhaltsstrategien sollen auch kleinere Institutionen befähigt werden, zeitgemässe, 
nachhaltige und gemeinschaftsorientierte Ausstellungen zu realisieren.  
Aktuelle Tendenzen im Design und in der Architektur suchen nach neuen Wegen, 
Verbindungen zur Natur herzustellen, meist getragen von einem gewachsenen 
Umweltbewusstsein. Biophiles Design ist der Begriff für einen «innovativen Ansatz, der die 
Notwendigkeit betont, die wohltuende Erfahrung von Natur in der gebauten Umwelt zu 
bewahren, zu stärken und wiederherzustellen». Dieser Ansatz stützt sich auf wissenschaftliche 
Belege dafür, dass der Kontakt mit Natur starke positive Effekte auf den Menschen hat. 
Entsprechend versucht er, Natur und natürliche Elemente in die gebaute Umwelt 
zurückzubringen, um das menschliche Wohlbefinden zu steigern, indem er den Menschen mit 
Natur – oder mit Elementen, die an Natur erinnern – verbindet. 

If places are indeed a fundamental aspect of existence in the world, if 
they are sources of security and identity for individuals and for groups of 

Abbildung 21: Auf harmonische Weise werden hier natürliche Materialien wie Holz, Stein und über 100 Elemente üppigen Grüns 
vereint: Ardian Büro in Frankfurt, entworfen von Kinzo 
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people, then it is important that the means of experiencing, creating, and 
maintaining significant places are not lost. There are signs that these 

very means are disappearing and that «placelessness» - the weakening of 
distinct and diverse experiences and identities of places - is now a 

dominant force. Such a trend marks a major shift in the geographical 
bases of existence from a deep association with places to rootlessness.46 

Biophiles Design knüpft an eine wachsende Sensibilisierung in Bereichen wie Gesundheit, 
Ernährung, Medizin und Psychologie an, die zeigt, dass Patient:innen schneller genesen, 
Schüler:innen besser lernen und die Produktivität am Arbeitsplatz steigt, wenn gebaute 
Umwelten Interaktionen mit Natur und natürlichen Elementen ermöglichen. Diese positiven 
Effekte könnten auch im Kontext der Museen an Bedeutung gewinnen. Während Biophilie und 
biophiles Design im Kontext der gebauten Umwelt – insbesondere in Landschaftsarchitektur 
und Architektur – umfassend untersucht wurden, gibt es bislang nur wenige Studien zu 
Innenarchitektur oder Industriedesign und speziell zum Möbeldesign.47 Doch es gibt in meinen 
Augen vielversprechende Ansätze und Argumente, dass es Sinn macht, Attribute biophilen 
Designs auch auf diese Bereiche anzuwenden. Weil wir uns in der heutigen Gesellschaft 
vermehrt in Innenräumen aufhalten, sei es bei der Arbeit, Zuhause oder in der Freizeit, 
entfremden wir uns immer stärker von der Natur. Damit dieser Prozess verlangsamt und unser 
Wohlbefinden (im Sinne des Well-Being) gesteigert werden kann, ist es umso wichtiger, 
unsere Umgebungen naturnah und ressourcenschonend zu gestalten. 
 

4.1 Die performative Toolbox – Die Verbindung von Design und 
Inhalt 
Unter Berücksichtigung der bisher erarbeiteten Inhalte folgt hier ein Entwurf für meine 
«TRANSFORM CC– Methodik» für die Konzeption einer «performativen Wunderkammern».  
Mit den folgenden Werkzeugen lassen sich Dauerausstellungen neu denken und 
abwechslungsreicher gestalten. Sie ist dynamisch zu verstehen und kann laufend ergänzt 
werden. 
 

 
46 Kellert Stephen R., Heerwagen Judith H. Mador Martin L. (2008): Biophilic Design - The Theory, Science, and Practice of 
Bringing Buildings to Life. John Wiley & Sons, Inc., Hoboken, New Jersey. S. 6 
47 Sayuti v Nurul ‘Ayn Ahmad, Montana Hoyos Carlos & Bonollo Elivio (University of Canberra, Australia) (2015): «A study of 
furniture design incorporating living organisms with particular referenceto biophilic and emotional design criteria». Erschienen 
im Academic Journal of Science. S. 87 

Abbildung 22: Anwendungsbeispiele von VR im musealen Kontext, einerseits für die Planung neuer Ausstellungen 
oder als immersives Erlebnis durch die digitale Erweiterung der gezeigten Objekte 



ICOM Grundlagen Museumspraxis 2024-25                              Bianca Ott 

 
34 

T – Technical Innovation (Technische Innovation)  
• Mit VR (Virtual Reality) lassen sich Ausstellungen kosteneffizient und visualisierbar 

planen 
• Digital Twin-Modelle des Raums können helfen, neue Konfigurationen vorab zu testen 

und Besucherwege zu optimieren 
• Space Syntax-Tools48 für optimale Besucherführung 
• Gamifizierte Elemente (Challenges, Badges, Quizzes) oder Serious Play steigern 

Motivation und subjektive Belohnung, wenn sie gut ins Storytelling eingebettet sind 
• Storytelling mit der «Story-Cycle-Methode» (acht Schritte setzen den Rahmen für die 

Erzählung einer Geschichte) 
• Personalisierte Apps/Audioguides mit Empfehlungen, Möglichkeiten mitzudiskutieren 

oder eigene Ideen einzubringen und «Weiterlernen zu Hause» fördern die 
Langzeitbindung 

• Visitor-Sensing49 und digitale Feedbackkanäle (z.B. App-Prompts, Kurzbefragungen) 
erlauben iterative Verbesserungen, die Bindung messbar erhöhen 

• Digitale Transformation50 
 
R – Relational Mapping (Beziehungsanalyse) 

• «User Journey Mapping»-Workshops mit der lokalen Gemeinschaft 
• Analyse bestehender sozialer Netzwerke und Machtverhältnisse 
• Entwicklung neuer Beziehungsstrukturen zwischen Museum und Kommune 
• Einzelne Bereiche explizit als «Co-Kurationszonen» anlegen, in denen Besucher:innen, 

Schulklassen oder Gruppen Objekte, Texte oder digitale Beiträge beisteuern können 
• Softwarebasiertes Testing mit dem k:evatool (Kultur-Evaluations-Tool) neben neu 

konzipierten Umfrageformaten wie Multiple-Choice, Bewertungsskalen und Freitext 
ermöglicht es auch die Erhebung von Daten im Kontext eines Videos (der Code des 
k:evatools wird über GitHub bereitgestellt)51 

• Think-Aloud-Methode («Lautes Denken») aus der Besucher:innenforschung als 
Möglichkeit mit wenigen Testpersonen an eine Fülle an Informationen zu gelangen und 
Trends zu erkennen 

 
48 Die Space-Syntax-Theorie (Hillier und Hanson, 1984; Hillier, 2007) hat einen methodischen Wissenskorpus zu den 
räumlichen Qualitäten von Architektur entwickelt, der sich von ihren überbetonten formalen Aspekten unterscheidet. Aus 
analytischer Perspektive bietet die Space-Syntax-Theorie einen umfassenden und konsistenten Rahmen, um räumliche 
Anordnungen und ihre wahrscheinlichen Auswirkungen auf den Menschen zu verstehen, die wir als soziale Performance von 
Gebäuden bezeichnen können. 
Aus: Pirouz Nourian, Samaneh Rezvani, Sevil Sariyildiz (2013): Designing with Space Syntax - A configurative approach to 
architectural layout, proposing a computational methodology, erschienen in Spatial Performance and Space Syntax - Volume 1 
- Computation and Performance. S. 357 
49 Visitor-Sensing: Involving the Crowd in Cultural Heritage Organizations (2020): 
https://www.researchgate.net/publication/339421808_Visitor-
Sensing_Involving_the_Crowd_in_Cultural_Heritage_Organizations (Aufgerufen am 30.11.2025) 
50 Christian Holst und Axel Vogelsang (2025): Digitale Transformation gestalten – Ein Leitfaden für kleinere und mittlere 
Kultureinrichtungen, Herausgegeben im Auftrag der Fachstelle Kulturvermittlung, Departement Bildung, Kultur und Sport, 
Kanton Aargau, Schweiz. S. 3-8 
Wie digitale Transformation in mittleren oder kleinen Kulturbetrieben gelingen kann, wird im Leitfaden «Digitale 
Transformation gestalten» erörtert. Er ist im Rahmen des Förderprogramms «DigiCulture» des Kantons Aargau entstanden, 
basiert auf aktuellen Forschungserkenntnissen und praktischen Erfahrungen und beinhaltet diverse Arbeitsblätter und sieben 
Fallbeispiele anhand denen aufgezeigt wird, wie digitale Transformation erfolgreich umgesetzt wurde 
51 k:eva – Kultur-Evaluierungstool für (digitale) Angebote von Museen 
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/keva-kultur-evaluierungstool-fuer-digitale-angebote-von-museen/ (Aufgerufen 
am 09.01.26) 
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• Visitor Journey im Blick behalten, damit lassen sich mit einem Museumsbesuch 
verbundene Motivationen, Bedürfnisse und Erwartungen der Besucher:innen 
verstehen und mögliche Hürden erkennen (s. Abb. 23 links) 

• Agiles, nutzer:innenzentriertes Arbeiten als Basis für digitale Museumsangebote (s. 
Abb. 23 rechts), dabei sollen Inhalt, die Besucher:innenperspektive und die 
technologischen Spezifika ausgehandelt und gestaltet werden. Dieser Prozess lässt 
sich in drei Abschnitte unterteilen, die sich gegenseitig beeinflussen: Exploration 
(Tools: Visitor Journey und Persona-Bildung), Kreation (Tools: Value Proposition 
Canvases oder Idea Napkins) und Evaluation (Tools: Prototypen, Wireframes, Click-
Dummies) 

 
 
 

A - Atmosphere (Atmosphäre und Kuratieren) 
• Historische Wunderkammer-Prinzipien: Staunen, Entdecken, Vernetzen im Fokus 
• Strukturiere in «Themencluster» statt in lineare Chronologie: Kuriositäten-Inseln, 

Materialwelten, Mini-«Kabinette» mit dicht gehängten Objekten und überraschenden 
Kontrasten 

• Farbe, Licht und Dekor (z.B. dunklere Kabinette, akzentuierte Spots, 
Rahmenstrukturen), um das Assoziative und Spielerische der Wunderkammer zu 
betonen 

• Das Raster bleibt, aber die Cluster können halbjährlich neu kombiniert werden, sodass 
wiederkehrende Besucher:innen neue Verbindungen entdecken 

 

     
 
Abbildung 24: Die private Kunst- und Wunderkammer von Sammler Andreas Häner im ehemaligen Lichtspielhaus Corso in Basel 

Abbildung 23: Beispielgrafik einer Visitor Journey und Schema wie Exploration, Kreation und Evaluation 
zusammenhängen 
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Abbildung 25: Ausstellungsansicht, WunderkammerZeppelin Museum Friedrichshafen, Foto © Myrzik 
Die Vielfalt des Zeppelin-Kosmos lässt sich durch zahlreiche Sammlungsobjekte bestaunen, von denen insgesamt 350 Exponate 
mithilfe von Tablets von allen Seiten betrachtet und genauer erforscht werden können. 

Abbildung 26: Die Wunderkammer der Anderen – Le Cabinet des Curiosités des Autres (2024) eine interaktive Ausstellung im 
Projektraum des Vereins der Berliner Künstlerinnen 1867. Eine grosse Anzahl von Künstler:innen präsentiert Objektkästen, die in 
einer besonders für junge Menschen erdachten Inszenierung gezeigt werden. 

N – Nature Integration (Naturintegration) 
• Biophile Designprinzipien: Direkte Naturverbindung, natürliche Materialien, organische 

Formen 
• Saisonale Pflanzenrotation entsprechend lokaler Ökosysteme 
• Integration von Naturbildern-, geräuschen und -düften –  
• Verwendung nachhaltiger, regionaler Materialien 
• Baukastensystem für flexible Wandstrukturen mit Integrierten Pflanzenmodulen 

(Hydrokultursysteme) 
• Verstellbare Beleuchtung und Belüftung mit circadianen Rhythmen 

 

     
 

   
 
Einige Eindrücke wie Naturintegration auch im musealen Ausstellungskotext aussehen könnte: 
Abbildung 27: Diese Pflanzen werden gegen mattiertes/gefrostetes Glas hinterleuchtet, um eine Illusion von Grösse zu erzeugen 
und die natürlichen Fraktale hervorzuheben 

Abbildung 28: Eine Trennwand mal anders: Tageslichtähnliche Beleuchtung und Begrünung von Studio Brigada* aus Zagreb 

Abbildung 29: Begrünung und die Verwendung von Naturmaterialien auf moderne Weise: Nandos Hatters Way gestaltet von 
Fusion DNA Design & Architecture aus London 

Abbildung 30: Eine «Living Wall» als Kulisse für Kunstobjekte: Lobby in Foundry III im Finanzdistrikt in San Francisco (USA) 
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Abbildung 31: Eine gelungene Kombination aus Pflanzen, organischen Formen mit natürlichen Materialien: Hauptsitz von Nando 
Kitchen gestaltet von Fusion DNA Design & Architecture aus London 

   

   

Abbildung 32: Helle erdige Farben, viel Licht und durch das Holz eine warme Atmosphäre: Neugestaltung der Spier Wine Farm in 
Südafrika ebenfalls von Fusion DNA 

Abbildung 33: Shop von der Spier Wine Farm in Südafrika 

Abbildung 34: Interaktive Lichtinstallation «Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement», welche auf die 
Bewegungen von Besucher:innen reagiert von TeamLab, einem japanischen Team aus Künstlern, Ingenieuren, Architekten, 
Designer und Programmierern gezeigt an der Triennale in der National Gallery of Victoria (NGV) in Melbourne 2018 

Abbildung 35: Kunstinstallation «We are the primitives...», Aldo Tambellini (2022) /Topos Studio 

S – Social Activation + Associative Storytelling (Gesellschaftliche Aktivierung + Assoziative 
Erzählstrukturen) 

• Community-Kuratorenprogramme 
• Regelmässige Workshops mit Anwohner:innen 
• Objektpatenschaftsprogramme 
• Intergenerationeller Wissenstransfer 
• Objektbiographien durch Community-Beiträge 
• Modulare Erzählstränge, die sich kontinuierlich erweitern 
• Multiple Perspektiven auf einzelne Objekte oder Themen 
• Öffentliche Ausstellungsplanung 
• Transparenz in Entscheidungsprozessen 
• Leerstellen offenlegen und zum Nachdenken anregen 
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F – Flexible Furniture (Flexible Möbel) 
• Stapelbare Podeste, fahrbare Vitrinen und Regale mit standardisierten Massen, die sich 

zu Inseln, Wänden oder «Nischen» kombinieren lassen 
• Vitrinen mit austauschbaren Innenmodulen (Einlagen, Tablare, Halterungen), damit 

kleine und grosse Objekte sich rasch neu arrangieren lassen – wie Schubladen einer 
historischen Wunderkammer 

• Ein Teil der Möblierung kann «phygital» (= Kombination aus Online- und 
Offlineerlebnissen) sein, z.B. Sockel mit integrierten Medienports oder Andockflächen 
für Tablets und Sensorik sowie QR-Codes zu erweiterten Inhalten 

• Barrierefreie Module mitdenken: niedrigere Vitrinen, taktile Modelle, Audiostationen 
und Sitzmodule, die sich wie andere Bausteine verschieben oder austauschen lassen 

• Die Möglichkeit den gesamten Raum (inklusive Boden und Decke) zur 
Ausstellungsfläche mitzudenken 

• Verwendete Produkte sollten ressourcenschonend und emissionsarm hergestellt, 
langlebig, reparaturfähig, energiearm im Betrieb, recycle- oder nachnutzbar und 
umweltschonend entsorgt werden können 

 

       
 
Abbildung 36: Beispiel von Oliver Heath Design für eine modulare Wand mit austauschbaren Elementen und Begrünung bei 
RE:MIND in London 

Abbildung 37: und vom gleichen Büro: Entwurf für das Interieur eines Kosmetikgeschäfts (AlpStories comsetic) 

Abbildung 38: R1 ein modulares Möbelsystem aus Holz und Magneten von Kiyo aus Düsseldorf 

Abbildung 40: und hier das R1 in seinen einzelnen Elementen 

 
Abbildung 39: Architekturausstellung in Stockholm (2022-2023): Tham & Videgård – On: Architecture 
Die Installation umfasst 432 Quadratmeter Glasfläche: ein Versammlungsraum, wie ein Stadtplatz, der für Reflexion und 
Diskussion sowie für Aktivitäten im Zusammenhang mit zeitgenössischer Architektur und ihrer Rolle in der Gesellschaft 
genutzt werden kann. 
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O – Open Access (Offener Zugang) 
• Immer intersektional planen: Menschen bringen mehrere Identitäten und Bedürfnisse 

gleichzeitig mit (z.B. ältere Person mit Sehbeeinträchtigung und wenig 
Deutschkenntnissen) 

• Mehrere Sinneskanäle nutzen: Text, Bild, Audio, Video, taktile Elemente, Modelle, 
Geruch oder Klang – das erhöht Inklusion und vertieft das Lernen 

• Texte knapp, klar, mit verständlicher Sprache gestalten; Angebote in mehreren 
Sprachen und ggf. Leichter Sprache. 

• Digitale Storytelling-Formate (Audioguides, Medienstationen) können Inhalte für ältere 
Menschen und Personen mit Lernschwierigkeiten besonders gut erschliessen, wenn 
Navigation und Sprache einfach bleiben 

• Technologien wie Audioguides für Sehbeeinträchtigte, induktive Höranlagen, AR/VR 
oder multisensorische Stationen – immer mit klarer Anleitung und analoger Alternative 

• Gute Akustik und flexible Lichtstimmungen und Ruhebereiche oder ruhigere Nischen 
um sensorische Überforderung zu vermeiden 

 

   
 
Abbildung 41: Beispiel der Ausstellung «WEIRD SENSATION FEELS GOOD: The World of ASMR» (ASMR = Autonomous Sensory 
Meridian Response, zu Deutsch: Autonome sensorische Meridianreaktion) welche das Designmuseum London gemeinsam mit 
ArkDes dem Schwedischen Center für Architektur und Design im Jahr 2022-2023 realisiert hat 

Abbildung 42: «Hush Pod» von Huus Design aus einem Stück Wollfilz, 100% biologisch abbaubar und 2011 von Freyja Sewell 
entwickelt mit dem Ziel, Möbel zu entwerfen, die von der Natur inspirierte Rückszugsorte sind 

R – Reflective Practice (Reflektive Praxis) 
• Regelmässige Evaluierung der Partizipationsprozesse 
• Dokumentation von Machtverhältnissen und deren Veränderung 
• Kontinuierliches Feedback-System (kann auch spielerischer Natur sein) 
• Wissenschaftliche Begleitung und Publikation der Erfahrungen 
• Beteiligungsplattformen im Museum (z.B. digitale Labels mit Kommentarfunktion, 

Zeichenecke, «Ideenbox») machen Besucher:innen zu Mitgestaltenden 
• Critical Thinking Spaces (Digitale Denkräume), hier können Besucher:innen an Displays 

ausstellungsbgleitende Fragen beantworten, ihre Erlebnisse teilen und Gesehenes 
oder Gehörtes reflektieren, auf diesem Weg können Meinungen sichtbarer Teil einer 
Ausstellung werden 

• Immer wieder überprüfen ob die aktuellen Konzepte so ankommen und verstanden 
werden wie sie gedacht sind  
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M – Module + Grid (Module und Raster) 
• klares Raumraster (z.B. Felder an Wänden und im Raum), in das sich alle Module 

einfügen: Mobile Vitrinen, Regale, Podeste, Medienstationen 
• Traglast, Strom, Licht und Datenanschlüsse so planen, dass jedes Feld 

unterschiedliche Funktionen aufnehmen kann (Objekt, Bildschirm, Sitzplatz, 
Interaktion) 

• So entsteht ein «leeres Bühnenbild», welches ohne Baumassnahmen immer wieder 
anders bestückt werden kann 

 

      
 
Einige Beispiele wie «Module und Raster» für eine flexibel bespielbare «performative Wunderkammer» aussehen können  
 
Abbildung 43: Das «Stacked»-System von muuto aus Skandinavien bietet unterschiedliche Elemente, die beliebig neu 
zusammengefügt werden können 

Abbildung 44: Ausstellungsdesign von Planet Architects für den Salon Krenek in Krems an der Donau, Österreich (2021) 

Abbildung 46: GO HQ Morelia (MEX) von FMA einem Design- und Architekturbüro aus Morelia (MEX) 

  

Abbildung 45: Ausstellungsgestaltung mit beweglichen Vitrinen für «Work in Progress» - Der Weg zur neuen Dauerausstellung im 
Jüdischen Museum Wien (2011) 
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CC - Content + Collection (Inhalte und Sammlung) 

• Standardisierte Medienpunkte (z.B. kleine Displays oder Projektionsflächen an 
bestimmten Rasterpositionen), die wechselnde, digitale Inhalte, Karten und Storylines 
zeigen 

• App oder Medienstation, um alternative «Pfade» anzubieten: nach Material, Herkunft, 
Emotion, Zufall – ganz im Sinne des spielerischen Ordnens und Umordnens der 
Wunderkammer 

• Digitale Layer für erweiterte Objektinformationen - QR-Code-System für 
besuchergesteuerte Vertiefungen 

• Rotationsprinzip: monatliche Fokusverschiebungen - Jahreszeitenbezogene 
thematische Akzente 

• Mit Extended Reality-Tools52 wie VR (Virtual Reality: vollständig computergenerierte 
Welten, in die Nutzer:innen eintauchen), AR (Augmented Reality: Digitale Inhalte, die in 
die reale Welt projiziert werden) und MR-Erlebnissen (Mixed Reality: eine Mischform, 
bei der reale und virtuelle Elemente interagieren) mit Brillen, Smartphones oder via 
Web-Apps erreicht man einen klar erkennbarem Mehrwert wie z.B. Rekonstruktionen, 
unsichtbare Details sichtbar machen, «Anfassen» und drehen der Objekte, die 
Möglichkeit sie in ihrer ursprünglichen Funktion und Umgebung zu präsentieren oder 
Objekte zu zeigen die fragil oder nicht mehr existent sind. So kann man einerseits den 
Ausstellungsbesuch an sich aufwerten aber auch einen neuen Umgang mit der 
Sammlung des Museums finden 
 

 

  

 
52 XR-Tools (Extended Reality Tools) sind Software-Frameworks und Bibliotheken (z.B. für Unity oder Godot), die 
Entwickler:innen helfen, immersive Anwendungen für Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) und Mixed Reality (MR) zu 
erstellen, indem sie grundlegende Funktionen wie Hand-Tracking, Objekterfassung, Bewegung (Gliden, Klettern) und UI-
Interaktion bereitstellen 
https://www.3spin-learning.com/de/glossar/extended-reality (Aufgerufen am 09.01.26) 

Abbildung 47: Deutsches Museum, München, Dauerausstellung Landwirtschaft und Ernährung  

Das Lebensmittelregal links steht symbolisch für die Welt der Ernährung. Die Besucherinnen können sich an der dazugehörigen 
Medienstation in die Inhalte vertiefen. Das Regal reagiert über eine interaktive Lichtsteuerung auf die jeweiligen Themen. Die 
Ausstellung wurde gestaltet von neo.studio Neumann Schneider Architekten PartG mbB 
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4.2 Das Ziel ist nicht weniger als die Demokratisierung der 
Museumspraxis 
Innovative Ausstellungskonzepte sollen auch mit begrenzten Ressourcen umsetzbar werden 
und dabei sowohl ökologische Verantwortung als auch soziale Teilhabe fördern. Doch nicht 
nur Nachhaltigkeit spielt eine Rolle, man möchte auch moderner, digitaler und diskursiver 
werden. Präsentationen sollen flexibler sein und die Besucher:innen mitbestimmen können 
was ausgestellt wird. Inhalte und Sammlungen wollen hinterfragt und allenfalls in neue 
Kontexte gesetzt werden. Die «performative Wunderkammer» kann eine Form der Identität, 
Inklusion und Transformation sein. Das Heimatmuseum von Morgen soll nicht von «oben 
herab» bespielt, sondern kollektiv von Fachleuten und Laien im Dialog und stetigen 
Wechselspiel weiterentwickelt werden. Die Geschichte soll kritisch betrachtet und offen 
diskutiert werden können. Ähnlich den Tendenzen in der Didaktik, wo sich, besonders in der 
Andragogik, der Wissenstransfer nun in beide Richtungen bewegt und wo die Vermittler:innen 
die Lerninhalte nicht mehr einfach nur pfannenfertig vorsetzen und frontal unterrichten, 
sondern wo sie einen professionellen, fachlich fundierten Rahmen bieten, innerhalb dessen 
experimentiert, reflektiert, gelernt und in dem man sich gemeinsam weiterentwickeln kann.  
Die Arbeit adressiert zentrale Herausforderungen der zeitgenössischen Museumspraxis 
besonders für kleinere Institutionen an der Schwelle zur Professionalisierung: 
 

4.3 Relevanz für den Museumsbereich 
Nachhaltigkeitsaspekt 
Biophiles Design entspricht dem wachsenden Bewusstsein für ökologische Verantwortung im 
Kulturbereich und kann zur Besuchergesundheit und -zufriedenheit beitragen. Die 
Anschaffungskosten von modular angefertigten Interieurs und Möbels aus nachhaltigen 
Materialien mögen höher sein als die von gängigen Produkten, doch sie sind 
ressourcenschonender und durch ihre zeitlose Erscheinung sowie ihre Flexibilität können sie 
für viele Jahre verwendet und später umweltschonend wiederverwertet werden. 
 
Innovation 
Die Verbindung von biophilem Design mit dem «performativen Wunderkammer-Konzept» 
stellt einen neuen interdisziplinären Ansatz dar, der Raumwahrnehmung, Nachhaltigkeit und 
historische Präsentationsformen mit den Anforderungen der Gegenwart verbindet. Das 
Design muss die ästhetische Dichte der historischen Wunderkammer (z. B. durch stapelbare 
Karton-Displays und dicht gefüllte Kork-Wände) mit der technischen Klarheit eines 
standardisierten Modulsystems (DIN A0 Holzrahmen-Konstruktion) zusammenführen. Die 
Architekturlösung muss somit eine Grundstruktur bereitstellen, die standardisiert und 
wiederverwendbar ist, aber gleichzeitig eine maximale Variabilität in der 
Oberflächendarstellung und Objektdisposition erlaubt. Die ästhetische Ausrichtung auf 
Biophilie und die Betonung der natürlichen Haptik (unbehandeltes Holz) verstärken die 
Authentizität und das Wohlbefinden der Besucher. 
 
Transformation der Machtstrukturen 
Die Thesis untersucht den Paradigmenwechsel von der elitären, besitzorientierten 
Wunderkammer zur teilhabenden, gemeinschaftsorientierten zeitgenössischen 
Präsentationsform und entwickelt konkrete Strategien für die künftige Gestaltung von 
Dauerausstellungen und deren Inhalte. 
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Besucherzentriertheit 
Dauerausstellungen mit einer flexiblen Architektur und Inhalten, die unter Miteinbezug der 
Community erstellt werden, können kosteneffizienter und ressourcenschonender als 
Sonderausstellungen gestaltet werden, wiederkehrende Besuche fördern und neue 
Zielgruppen erschliessen, was für die Zukunftsfähigkeit kleiner Museen essenziell ist. 
 
Demokratisierung der Museumspraxis 
Die entwickelte «TRANSFORM-CC-Methodik» richtet sich gezielt an kleinere Institutionen und 
macht innovative Ausstellungskonzepte auch mit begrenzten Ressourcen realisierbar. Durch 
die Einbindung der Kommune und der Menschen vor Ort wird das Museum zu einem Ort der 
Begegnung, des Dialogs und der Identifikation. Durch Formate, welche eine Mitwirkung 
begünstigen, wachsen die Teilhabe und soziale Verantwortung gegenüber der Institution. 

5. Fazit 
In einer vermehrt digitalisierten Gesellschaft und einer enorm schnelllebigen Zeit voller 
Veränderungen sehnen sich viele nach Entschleunigung und der Natur. So überrascht es 
nicht, dass sich die Zahl der Wohnmobile seit dem Jahr 2000 verfünffacht hat. Einen 
Höhepunkt erreichte der Boom während der Corona-Pandemie. Viele Haushalte haben sich 
Hochbeete zugelegt, in diversen Gärten sind Hühner oder andere Nutztiere anzutreffen, und 
das Gärtnern (beispielsweise in Schrebergärten) begeistert auch viele junge Menschen. Ein 
weiterer Trend, der sich in den vergangenen Jahren abzeichnet, ist die Erweiterung des 
Wohnraums mit dem Garten als sogenanntem zweitem Wohnzimmer. 
 
Naturnähe, Nachhaltigkeit, Teilhabe und sinnstiftende Tätigkeiten sind nicht nur 
Modeerscheinungen, sondern in unserer Welt, in der die Ressourcen knapper werden und die 
Menschen unabhängig vom Alter vereinsamen, eine Notwendigkeit. So erscheint es mir 
sinnvoll, auch im Bereich der Museumsarbeit sowie bei der Gestaltung von 
Ausstellungsräumen diese Faktoren zu berücksichtigen und stets mitzudenken. Das heisst 
nicht, auf sinnvoll nutzbare digitale Tools oder immersive Erlebnisse zu verzichten, Innovation 
muss immer möglich sein. Aber der Raum, die Architektur und Szenografie sollten 
Erkenntnisse des biophilen Designs nutzen und umsetzen. 
 
Durch die kritische Analyse historischer Machtstrukturen der Wunderkammer und deren 
Transformation in partizipative Formate entsteht ein innovativer Ansatz, der kleine Museen 
befähigt, zeitgemässe, nachhaltige und gemeinschaftsorientierte Ausstellungen zu 
realisieren. Die eigens entwickelte «TRANSFORM CC-Methodik» für die «performative 
Wunderkammer» bietet dabei einen systematischen Rahmen für die praktische Umsetzung, 
der sowohl technische als auch soziale Innovationen integriert und die Demokratisierung der 
Museumspraxis vorantreibt. 
 
Die Konzeption einer «performativen Wunderkammer» für ein Heimatmuseum unter 
Verwendung modularer Architektur aus Naturmaterialien ist nicht nur eine Frage des Designs, 
sondern eine strategische Verpflichtung zur Kreislaufwirtschaft. Die Architektur wird dabei 
selbst zum Exponat und erzählt die Geschichte von Ressourcenschonung und lokaler 
Verantwortung. In diesem Sinne ist es mir ein Anliegen, dass wir zu unseren kleineren Museen 
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Sorge tragen, sie als Gemeinschaft weiterentwickeln und mit einer klaren Haltung in Bezug auf 
ihre Gestaltung in eine nachhaltige Zukunft führen können. Durch das Schaffen von 
Wohlfühlräumen und mit einer flexiblen Inhaltsgestaltung unter Miteinbezug modernster 
Technologie sowie der Kooperation mit der lokalen Bevölkerung beim Erarbeiten und 
Weiterentwickeln der Dauerausstellung und einem kontinuierlichen Kontakt mit der 
Community auf digitalen Wegen können wir mit der «performativen Wunderkammer» im 
Museum gemeinsam Staunen, uns inspirieren lassen und uns wohlfühlen. 

Danksagung und Ausblick 
Gerne möchte ich hier noch starken Frauen meinen Dank aussprechen, und zwar meinen drei 
Dozentinnen Bettina Riedrich (MA Art Education ZHdK (ausstellen&vermitteln), freischaffende 
Ausstellungsmacherin und Vermittlerin), Dr. phil. Barbara Richner (Kulturwissenschafterin, 
Sammlungskuratorin Naturmuseum Thurgau) und Tina Wodiunig (Lic. phil. Ethnologin und 
MAS Museum Sciences, freischaffende Evaluatorin/Museologin), welche mir und meinen 
Kommiliton:innen während eineinhalb Jahren die Museumswelt in all ihren Facetten 
näherbrachten. Inklusive der Herausforderungen und Möglichkeiten, welche die Kulturarbeit 
bietet. Sie sorgten an den 19 gemeinsamen Kurstagen für eine lebendige Atmosphäre und 
einen konstruktiven und offenen Dialog untereinander.  
Bettina sei an dieser Stelle noch zusätzlich gedankt für ihr Verständnis, den wertvollen 
Austausch und die konstruktiven Rückmeldungen beim Realisieren dieser Zertifikatsarbeit. Es 
hat mir enorm Spass gemacht, mich wieder einmal vertiefter mit einem selbstgewählten 
Thema auseinanderzusetzen und so erste Ideen für die «Performative Wunderkammer» zu 
entwickeln.  
 
Da ich viele Bereiche nur anschneiden konnte, möchte ich diese gerne noch in grösserem 
Umfang abarbeiten, aufbereiten und nach Möglichkeit publizieren. Wenn sich unter Ihnen, 
liebe Leser:in, Mitstreiter:innen befinden, die sich ähnliche Fragen stellen oder wenn Sie 
Vertreter:in eine Institution sind, welche plant ihre Dauerausstellung neu zu konzipieren, 
würde ich mich sehr über eine persönliche Kontaktaufnahme oder eine Zusammenarbeit sehr 
freuen. Bis dahin sei allen gedankt, die sich mit viel Leidenschaft der Kulturarbeit 
verschrieben haben, durch ihre Professionalität und Kreativität unsere Kulturlandschaft 
bereichern und mit wunderbaren Ausstellungen immer wieder faszinieren, inspirieren und zum 
Nachdenken anregen. 
 

 
 

Abbildung 48: Schild in einer Werkstatt beim Sammlungszentrum des SNM fotografiert von Bianca Ott 
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Anhang 
 
Erläuterung und Umsetzungsmöglichkeiten im Museum anhand der 24 Attribute biophilen 
Designs 
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Erläuterung und Umsetzungsmöglichkeiten im Museum 
anhand der 24 Attribute biophilen Designs  
 

 
 
Abbildung 49: Grafische Interpretation und Zusammenfassung von biophilen Designelementen nach Keller et al (2008) 

Bemerkung: In «Biophilic Design – The Theory, Science and Practice of Bringign Buildings to 
Life» von 2008 wurden noch deutlich mehr Attribute beschrieben und in einer anderen 
Reihenfolge aufgezählt, hier beziehe ich mich auf die Begriffe und den Ablauf der Publikation 
«The Practice of Biophilic Design» von 2015 und ergänze aber Punkte, wo es mir sinnvoll 
erscheint. 
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I. Direkte Naturerfahrung (Direct Experience of Nature) 
1. Licht (Light) 
Die Erfahrung natürlichen Lichts ist grundlegend für die menschliche Gesundheit und das 
Wohlbefinden. Es ermöglicht eine Orientierung zu Tageszeit und Jahreszeit als Reaktion auf 
die Position und Zyklen der Sonne. Ein Bewusstsein für natürliches Licht kann auch die 
Bewegung und Wegfindung erleichtern und zu Komfort und Zufriedenheit beitragen. Über die 
einfache Exposition hinaus kann natürliches Licht ästhetisch ansprechende Formen und 
Gestalten annehmen durch das kreative Zusammenspiel von Licht und Schatten, diffusem und 
variablem Licht sowie der Integration von Licht mit räumlichen Eigenschaften.  
Umsetzung: Natürliches Licht kann tief in Innenräume gebracht werden durch Mittel wie 
Obergaden, Glaswände und Oberlichter, Atrien, die Verwendung reflektierender Farben und 
Materialien sowie andere Designstrategien. Die Erfahrung von Licht in Bewegung kann durch 
den Kontrast hellerer und dunklerer Bereiche und Veränderungen des Tageslichts im Laufe 
der Zeit erreicht werden. Mit gefiltertem und diffusesm Licht wird die Blendung reduziert und 
es schafft angenehme, dynamische Lichtstimmungen. Indirektes Licht über helle Flächen 
oder Wasser verbessert Lichtverteilung und Sichtkomfort. Lichtinseln/Lichtflecken ziehen 
Menschen an, leiten durch Räume und vermitteln Sicherheit. Warme, gebündelte 
Lichtbereiche in dunkleren Umgebungen erzeugen Geborgenheit. Licht kann selbst Form und 
Skulptur werden und damit Bewegung und Entdeckung anregen. 
-> Fördert Wohlbefinden und das Interesse der Nutzer:innen, erleichtert die Wegfindung. 
Tageslicht wird von den meisten Menschen als wichtiger und bevorzugter Bestandteil der 
gebauten Umwelt genannt. Tageslicht und sein volles Farbspektrum wirken physisch und 
psychisch wohltuend. Schon der Wechsel von Kunst- zu natürlichem Licht kann Stimmung, 
Komfort, Gesundheit und Produktivität verbessern. Das hängt mit der Tatsache zusammen, 
dass Menschen tagaktive, stark seh-orientierte Lebewesen sind, die für Nahrungssuche und 
Gefahrenvermeidung auf gutes Sehen angewiesen sind. 
 
2. Luft (Air) 
Natürliche Belüftung ist wichtig für menschlichen Komfort und Produktivität. Die Erfahrung 
natürlicher Belüftung in der gebauten Umwelt kann durch Variationen im Luftstrom, 
Temperatur, Luftfeuchtigkeit und Luftdruck verbessert werden. Diese Bedingungen können 
durch Zugang nach draussen mit so einfachen Mitteln wie zu öffnenden Fenstern oder durch 
komplexere technologische und ingenieurtechnische Strategien erreicht werden. Menschen 
bevorzugen natürliche Lüftung gegenüber „verbrauchter“ oder rein technisch konditionierter 
Luft. 
Umsetzung: Das Raumklima kann durch öffenbare Fenster und entsprechende Gerätschaften 
gesteuert oder verbessert werden. Wichtig sind Qualität, Bewegung, Strömung, Anregung 
weiterer Sinne (Haptik, Geruch) und auch die visuelle Wirkung, obwohl Luft scheinbar 
unsichtbar ist. 
-> Belüftung, Temperatur und Luftfeuchtigkeit werden durch die Luft gespürt. Eine Variation 
dieser Elemente fördert den Komfort und die Produktivität  
 
3. Wasser (Water)  
Wasser ist lebensnotwendig und seine positive Erfahrung in der gebauten Umwelt kann Stress 
lindern, Zufriedenheit fördern sowie Gesundheit und Leistung verbessern. Die Anziehung zu 
Wasser kann besonders ausgeprägt sein, wenn sie mit den multiplen Sinnen des Sehens, 
Hörens, Tastens, Schmeckens und der Bewegung verbunden ist.  
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Umsetzung: Verschiedene Designstrategien können den Wunsch nach Kontakt mit Wasser 
befriedigen, einschliesslich Ausblicken auf bedeutende Gewässer, Brunnen, Aquarien, 
konstruierte Feuchtgebiete und andere. Wasser in der gebauten Umwelt ist oft am 
angenehmsten, wenn es als sauber wahrgenommen wird, in Bewegung ist und durch mehrere 
Sinne erfahren wird (obwohl mit gedämpften Geräuschpegeln). 
-> Forschungsergebnisse zeigen, dass Wasserflächen regelmässig besonders hohe 
Sympathiewerte erzielen. Die wirksame Integration von Wasser in Entwürfen ist komplex und 
hängt u.a. von wahrgenommener Qualität, Menge, Bewegung und Klarheit des Wassers ab. 
Wasser ist multisensorisch und kann in Gebäuden verwendet werden, um Bewegung, 
Geräusche, Berührung und Sicht zu bieten. Menschen haben eine starke Verbindung zu 
Wasser, und wenn es verwendet wird, kann es Stress reduzieren und Gesundheit, Leistung 
und allgemeine Zufriedenheit steigern. 
 
4. Pflanzen (Plants)  
Vegetation, besonders blühende Pflanzen, ist eine der erfolgreichsten Strategien, um die 
direkte Erfahrung von Natur in die gebaute Umwelt zu bringen. Die Anwendung einzelner oder 
isolierter Pflanzen übt jedoch selten eine nennenswerte positive Wirkung aus. Vegetation in 
Gebäuden und gestalteten Landschaften sollte reichlich vorhanden, ökologisch verbunden 
sein und dazu neigen, sich auf lokale statt auf exotische und invasive Arten zu konzentrieren. 
Die Integration von Vegetation in die Aussen- und Innenräume des Gebäudes bietet eine 
direkte Beziehung zur Natur.  
Umsetzung: Diese sollte reichlich vorhanden sein (d.h. Verwendung von Grünwänden oder 
vielen Topfpflanzen) und einige Pflanzen sollten blühen, idealerweise sind sie ökologisch 
verbunden und nicht invasiv. Gebäude mit bewachsenen Fassaden oder begrünten Dächern 
werden oft als besonders ansprechend erlebt. Das kann mit historischen Vorteilen von 
organischen Materialien (Isolierung, Tarnung, Nahrung) zusammenhängen. Begrünte Gebäude 
knüpfen zudem an traditionelle Bauweisen vieler Kulturen an. 
-> Pflanzen sind Grundlage menschlicher Existenz – als Nahrung, Faser, Futter und Schutz. 
Schon die blosse Präsenz von Pflanzen in Innenräumen kann Stress reduzieren, zur 
körperlichen Gesundheit beitragen, den Komfort verbessern sowie Leistung und Produktivität 
steigern. 
 
5. Tiere (Animals)  
Die Anwesenheit nichtmenschlichen tierischen Lebens ist ein integraler Bestandteil der 
menschlichen Erfahrung in der gesamten Menschheitsgeschichte gewesen. Dennoch kann ihr 
Vorkommen in der gebauten Umwelt herausfordernd und gelegentlich umstritten sein.  
Umsetzung: Positiver Kontakt mit tierischem Leben kann durch solche Designstrategien wie 
Futterstellen, Gründächer, Gärten, Aquarien, Volieren und die kreative Nutzung moderner 
Technologien wie Webcams, Video, Ferngläser und Spektive erreicht werden. Wenn möglich, 
sollte der Kontakt mit tierischem Leben eine Vielfalt von Arten einschliessen und lokale statt 
nicht heimische Arten betonen. 
-> Häufiger erscheinen Tiere in abstrahierter Form: in Ornamentik, Kunst, Dekor. Auch solche 
Darstellungen können Freude, Anregung und emotionales Interesse auslösen. 
 
6. Wetter (Weather)  
Ein Bewusstsein für und eine Reaktion auf Wetter ist ein wesentliches Merkmal der 
menschlichen Erfahrung von Natur in der Geschichte gewesen und war entscheidend für 
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menschliche Fitness und Überleben. Die Wahrnehmung von und der Kontakt mit Wetter in der 
gebauten Umwelt kann sowohl befriedigend als auch anregend sein.  
Umsetzung: Dies kann durch direkte Exposition gegenüber Aussenbedingungen geschehen, 
sowie durch die Simulation wetterähnlicher Qualitäten durch Manipulation von Luftstrom, 
Temperatur, Luftdruck und Luftfeuchtigkeit. Designstrategien umfassen Ausblicke nach 
draussen, zu öffnende Fenster, Veranden, Terrassen, Balkone, Kolonnaden, Pavillons, Gärten 
und mehr. 
-> Fördert Bewusstsein und geistige Anregung 
 
7. Natürliche Landschaften und Ökosysteme (Natural landscapes and ecosystems)  
Natürliche Landschaften und Ökosysteme bestehen aus miteinander verbundenen Pflanzen, 
Tieren, Wasser, Böden, Felsen und geologischen Formationen. Menschen tendieren dazu, 
Landschaften mit ausladenden Bäumen, einem offenen Unterholz, der Anwesenheit von 
Wasser, bewaldeten Rändern und anderen Merkmalen zu bevorzugen, die für eine 
savannenartige Umgebung charakteristisch sind, die in der menschlichen Evolution wichtig 
war. Dennoch wird selbst gewöhnliche natürliche Landschaft von den meisten Menschen 
gegenüber künstlichen und vom Menschen dominierten Landschaften bevorzugt. Die 
Erfahrung selbsterhaltender Ökosysteme kann besonders befriedigend sein. Funktionale 
Ökosysteme sind typischerweise reich an biologischer Vielfalt und unterstützen eine Reihe 
ökologischer Dienstleistungen wie hydrologische Regulierung, Nährstoffkreislauf, 
Bestäubung, Zersetzung und mehr.  
Umsetzung: Selbsterhaltende Ökosysteme in der gebauten Umwelt können durch solche 
Designstrategien wie konstruierte Feuchtgebiete, Waldlichtungen und Graslandschaften, 
Gründächer, simulierte aquatische Umgebungen und andere Mittel erreicht werden. Kontakt 
mit natürlichen Systemen kann durch Ausblicke, Beobachtungsplattformen, direkte 
Interaktion und sogar aktive Teilnahme gefördert werden. 
-> Aufgrund der menschlichen Evolution und Geschichte neigen Menschen dazu, 
savannenartige Landschaften zu geniessen, da sie Weitläufigkeit und eine Fülle natürlichen 
Lebens darstellen. Sie sind dafür bekannt, die Zufriedenheit der Nutzer zu erhöhen. Gebäude 
und Freiräume, die eng mit lokalen Lebensräumen und Ökosystemen verbunden sind – etwa 
Feuchtgebieten, Wäldern, Graslandschaften oder Einzugsgebieten – werden oft als besonders 
gelungen wahrgenommen. 
 
8. Feuer (Fire) 
Eine der grössten Errungenschaften der Menschheit war die Kontrolle des Feuers, die es 
ermöglichte, Energie jenseits des tierischen Lebens zu nutzen und die Umwandlung von 
Objekten von einem Zustand in einen anderen zu erleichtern. Die Erfahrung von Feuer kann 
sowohl eine Quelle des Komforts als auch der Angst sein.  
Umsetzung: Die befriedigende Anwesenheit von Feuer in der gebauten Umwelt kann durch die 
Konstruktion von Kaminen und Feuerstellen erreicht werden, aber auch durch die kreative 
Nutzung von Licht, Farbe, Bewegung und Materialien mit unterschiedlicher 
Wärmeleitfähigkeit simuliert werden. 
-> Feuer ist in Innenräumen zwar herausfordernd zu planen, bleibt aber ein geschätztes 
Element – verbunden mit Wärme, Kochen und Geselligkeit. Inszeniertes Feuer (z.B. Kamin) 
steht seit langem für Komfort und Kultur, durch Farbe, Wärme und Bewegung. 
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II. Indirekte Naturerfahrung (Indirect Experience of Nature) 
Sie bezieht sich auf den Kontakt mit Bildern oder Darstellungen von Natur 
9. Naturbilder (Images of nature) 
Umsetzung: Diese Bilder können durch die Verwendung von Fotografien, Gemälden, 
Skulpturen, Wandmalereien, Videos, Computersimulationen und anderen darstellerischen 
Mitteln entstehen. Einzelne oder isolierte Naturbilder haben typischerweise wenig Wirkung. 
Darstellende Ausdrucksformen der Natur sollten wiederholt, thematisch und reichlich 
vorhanden sein. 
-> Das Bild und die Darstellung von Natur in der gebauten Umwelt – Pflanzen, Tiere, 
Landschaften, Wasser, geologische Merkmale – können sowohl emotional als auch 
intellektuell befriedigend sein.  
 
10. Natürliche Materialien (Natural materials) 
Prominente natürliche Bau- und Dekorationsmaterialien umfassen Holz, Stein, Wolle, 
Baumwolle und Leder, die in einer Vielzahl von Produkten, Einrichtungsgegenständen, Stoffen 
und anderen Innen- und Aussendesigns verwendet werden. 
Umsetzung: Die Innenarchitektur kann natürliche Stoffe und Einrichtungsgegenstände aus 
Holz, Stein, Wolle, Baumwolle oder (veganem) Leder verwenden. Leder wurde oft als 
empfohlenes biophiles Material aufgeführt, jedoch wird angesichts des Bewusstseins für die 
Tierhaltung (Leder als Nebenprodukt der Fleischindustrie) als wichtiger Beitragsfaktor zum 
Klimawandel Kunstleder oder pflanzliches Leder aus Pilzen, Ananasschalen oder Kakteen 
mittlerweile als praktikable Alternative angesehen. Es wird auch erkannt, dass es 
kontraproduktiv und im Widerspruch zur Philosophie der Biophilie steht, Tiere zu zerstören, 
um sich der Natur näher zu fühlen. 
-> Natürliche Materialien können besonders anregend sein und spiegeln die dynamischen 
Eigenschaften organischer Materie in adaptiver Reaktion auf die Belastungen und 
Herausforderungen des Überlebens im Laufe der Zeit wider. Natürliche Materialien sind 
anfällig für die Patina der Zeit. Diese Transformation von Materialien aus der Natur ruft häufig 
positive visuelle und taktile Reaktionen hervor, die nur wenige künstliche Materialien 
duplizieren können, es kann eine intuitive Einsicht in Stoffkreisläufe und Energieflüsse 
vermitteln. 
 
11. Natürliche Farben (Natural colors)  
Wir entwickelten uns als tagaktives Tier, und Farbe dient seit langem als wichtiges Mittel zur 
Lokalisierung von Nahrung, Wasser und anderen Ressourcen, Sichtbeziehungen aufzubauen 
sowie zur Erleichterung von Bewegung und Wegfindung. Die effektive Verwendung von Farbe 
in der gebauten Umwelt kann herausfordernd sein, angesichts der modernen Fähigkeit, 
künstliche, besonders helle Farben zu erzeugen.  
Umsetzung: Die effektive biophile Anwendung von Farbe sollte im Allgemeinen gedämpfte 
«Erdtöne» bevorzugen, die charakteristisch für Erde, Felsen, Himmel und Pflanzen sind. Dazu 
zählen gedämpfte Braun-, Grün- und Blautöne. Die Verwendung bunterer Farben sollte 
vorsichtig angewendet werden und falls sie eingesetzt werden an ansprechende 
Umweltformen wie Blumen, Sonnenuntergänge und Sonnenaufgänge, Regenbögen sowie 
bestimmte Pflanzen und Tiere erinnern. Das Auftreten hochgradig künstlicher, 
kontrastierender und «vibrierender» Farben sollte vermieden werden. Eine Studie ergab, dass 
rote Blüten an Pflanzen zwar auffallen aber von Nutzern als ermüdend und ablenkend 
empfunden wurden.  
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-> Ein weiterer Vorteil von natürlichen Farbtönen ist, dass sie keinen Trends unterliegen, 
unaufdringlich sind und damit eine gewisse Zeitlosigkeit verkörpern. Kontraste also 
Gegensätze wie hell/dunkel, hoch/niedrig, offen/geschlossen oder in Form komplementärer 
Farben erzeugen Verständlichkeit und Spannung. 
 
12. Simulation von natürlichem Licht und Luft (Simulating natural light and air) 
Innenbeleuchtung und verarbeitete Luft wurden durch Fortschritte in der 
Gebäudetechnologie und im Bauwesen möglich gemacht. Der Kompromiss war oft das 
Auftreten statischer Bedingungen, die körperlich und psychologisch schwächend sein 
können.  
Umsetzung: In Bereichen, in denen natürliche Formen der Belüftung und des Lichts nicht 
erreicht werden können, kann die kreative Nutzung von Innenbeleuchtung und mechanischer 
Belüftung (verarbeitete Luft mit variierenden Eigenschaften) verwendet werden, um diese 
natürlichen Merkmale nachzuahmen. Künstliches Licht kann so gestaltet werden, dass es die 
spektralen und dynamischen Qualitäten natürlichen Lichts nachahmt. Designer:innen können 
dies durch Variationen in der Beleuchtung, reflektierende Medien und natürliche Geometrien, 
durch welche die Leuchte scheinen kann, erreichen. Verarbeitete Luft kann auch Qualitäten 
natürlicher Belüftung durch Variationen im Luftstrom, Temperatur, Luftfeuchtigkeit und 
Luftdruck simulieren. 
 
13. Naturalistische Formen und Gestalten (Naturalistic shapes and forms) 
Die Erfahrung von Formen und Gestalten, die für die natürliche Welt charakteristisch sind, 
kann besonders ansprechend sein.  
Umsetzung: Diese naturalistischen Formen können ausserordentlich vielfältig sein, von 
blattähnlichen Mustern an Säulen über die Formen von Pflanzen an Gebäudefassaden bis hin 
zu Tiernachbildungen, die in Stoffe und Beläge eingewebt sind.  
1. Botanische Motive: Pflanzliche Formen und Muster – Blätter, Farne, Zapfen, Büsche – sind 
häufige und wichtige Gestaltungsmotive. 
2. Baum- und Säulenforme: Bäume waren zentrale Ressourcen (Nahrung, Bauholz, 
Brennstoff). Säulen, die Baumformen suggerieren, gehören zu den begehrtesten 
Gestaltungselementen; wiederholt eingesetzt, können sie einen «Wald»-Eindruck erzeugen. 
3. Tiermotive: Tiere erscheinen oft in abstrahierter Form (Köpfe, Krallen) an Gebäuden, 
weniger als vollständige Figuren, häufig stilisiert und verfremdet. 
4. Schalen und Spiralen: Formen von Muscheln, Schnecken und anderen wirbellosen Tieren – 
insbesondere Spiral- und Schalenformen – werden vielfältig aufgegriffen, ebenso Formen von 
Bienen, Insekten, Spinnen und ihren Netzen. Technische Systeme, die Termitenhügeln, 
Schalen oder Waben nachempfunden sind, gehören in diesen Kontext (Biomimikry). 
5. Ei-, Oval- und Röhrenformen: Eiförmige und röhrenartige Formen tauchen in Innenräumen, 
Fassaden und Gärten auf – als Ornament und gelegentlich als tragendes Element. 
6. Bögen, Gewölbe, Kuppeln: Diese Strukturen erinnern an Naturformen wie Nester, Muscheln 
oder Felsüberhänge und dienen dekorativen wie funktionalen Zwecken. 
7. Formen jenseits von Geraden und rechten Winkeln: Naturformen sind meist geschwungen, 
fliessend und an Kräfte angepasst. Reine Geraden und 90°-Winkel sind typisch menschliche 
Konstrukte. Viele Menschen bevorzugen organisch anmutende, «weiche» Formen. 
8.Simulation natürlicher Merkmale: Oft werden Naturformen nicht exakt kopiert, sondern frei 
interpretiert. Erfolgreich sind Motive, die eine innere Logik besitzen und funktionale 
Eigenschaften der Natur andeuten, statt nur dekorativ zu sein. 
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9. Biomorphie: Manche Gebäude wirken «organisch», ohne konkrete Pflanzen oder Tiere zu 
imitieren. Beobachtende geben ihnen spontan Natur-Namen (z.B. Vogel-, Walform). Solche 
biomorphen Formen entstehen oft unbewusst im Entwurfsprozess. 
10. Geomorphologie: Bestimmte Gebäude greifen Formen der umliegenden Landschaft und 
Geologie auf. Das verleiht ihnen den Charakter, Teil des Geländes zu sein, statt isoliert 
davorzustellen. 
-> Das Auftreten naturalistischer Formen und Gestalten kann einen statischen Raum in einen 
verwandeln, der die dynamischen und atmosphärischen Qualitäten eines komplexen, lebenden 
Systems besitzt. 
 
14. Natur evozieren (Evoking nature) 
Die befriedigende Erfahrung von Natur kann auch durch imaginative und fantastische 
Darstellungen offenbart werden. Diese Darstellungen kommen möglicherweise nicht 
buchstäblich in der Natur vor, schöpfen aber dennoch aus Designprinzipien, die prominent in 
der natürlichen Welt anzutreffen sind. Zum Beispiel suggerieren die «Flügel» des Sydney 
Opera House die Qualitäten eines Vogels; die Buntglasfenster von Notre Dame eine 
rosenähnliche Blume; während die Skyline einiger Städte die vertikale Heterogenität eines 
Waldes nachahmt. Keines dieser Designs kommt tatsächlich in der Natur vor, aber sie alle 
schöpfen aus Designprinzipien und Eigenschaften der natürlichen Welt. 
Dies nutzt Eigenschaften, die in der Natur vorkommen, um das strukturelle Design des 
Projekts zu beeinflussen.  
Umsetzung: Dies können Dinge sein, die in der Natur möglicherweise nicht vorkommen, 
sondern Elemente, die natürliche Landschaften repräsentieren, wie z.B. das Nachahmen 
verschiedener Pflanzenhöhen in Ökosystemen und/oder das Imitieren bestimmter Tier-, 
Wasser- oder Pflanzenmerkmale. Dazu gehören auch imaginative Darstellungen. 
 
15. Informationsreichtum (Information richness) 
Die Vielfalt und Variabilität der natürlichen Welt ist so ausgeprägt, dass sie als die 
informationsreichste Umgebung beschrieben wurde, der Menschen je begegnen werden. Ob 
natürlich oder gebaut, Menschen tendieren dazu, positiv auf informationsreiche und vielfältige 
Umgebungen zu reagieren, die einen Reichtum an Optionen und Möglichkeiten präsentieren, 
solange die Komplexität auf kohärente und lesbare Weise erfahren wird. 
Umsetzung: Viele Ökosysteme sind vielschichtig und gefüllt mit verschiedenen abiotischen 
und biotischen Elementen – das Ziel dieses Attributs ist es, diese Elemente in die Umgebung 
des Gebäudes zu integrieren, also Vielfalt und Variabilität, kohärent und lesbar präsentiert. 
-> Dies kann erreicht werden, indem komplexe, aber nicht unruhig oder unstrukturierte 
Umgebungen geschaffen werden, die die Neugier und das Nachdenken der Nutzer anregen. 
 
16. Alter, Veränderung und Patina der Zeit (Age, change, and the patina of time)  
Die Natur verändert sich ständig und ist im Fluss, wobei das Leben besonders die 
dynamischen Kräfte von Wachstum und Alterung widerspiegelt. Menschen reagieren positiv 
auf diese dynamischen Kräfte und die damit verbundene Patina der Zeit, die die Fähigkeit der 
Natur offenbart, adaptiv auf sich ständig ändernde Bedingungen zu reagieren. Diese 
dynamischen Tendenzen sind oft am befriedigendsten, wenn sie durch die komplementären 
Qualitäten von Einheit und Stabilität ausbalanciert werden.  
Umsetzung: Veränderung und eine Patina der Zeit können durch solche Designstrategien wie 
natürlich alternde Materialien, Verwitterung, ein Gefühl des Vergehens der Zeit und auf andere 
Weisen erreicht werden. In Gebäuden kann dies durch die Verwendung organischer 
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Materialien erreicht werden, die anfällig für Verwitterung und Farbveränderungen sind – dies 
ermöglicht es uns, im Laufe der Zeit leichte Veränderungen in unserer gebauten Umwelt zu 
beobachten. 
-> Menschen sind fasziniert davon, wie sich die Natur im Laufe der Zeit verändert, anpasst und 
altert, ähnlich wie wir selbst. Materialien, die Würde im Altern zeigen, wirken meist positiver 
als künstliche Oberflächen. 
 
17. Natürliche Geometrien (Natural geometries)  
Natürliche Geometrien beziehen sich auf mathematische Eigenschaften, die häufig in der 
Natur anzutreffen sind. Dazu gehören hierarchisch organisierte Massstäbe, geschwungene 
statt starrer künstlicher Geometrien, sich selbst wiederholende, aber variierende Muster und 
mehr. Zum Beispiel sind Fraktale eine geometrische Form, die oft in der natürlichen Welt 
anzutreffen ist, bei der eine Grundform in wiederholten, aber variierten und vorhersagbaren 
Weisen auftritt, die sowohl Vielfalt als auch Ähnlichkeit zu einer Umgebung beitragen. Andere 
prominente natürliche Geometrien umfassen hierarchisch geordnete Massstäbe wie den 
«Goldenen Schnitt» und die «Fibonacci-Folge». 
Umsetzung: Diese Geometrien können auch hierarchisch organisierte Massstäbe und 
gewundene Verläufe haben, anstatt gerade mit scharfen Winkeln zu sein. Häufig verwendete 
natürliche Geometrien sind beispielsweise das Wabenmuster und Wellen im Wasser. Das 
Design von Fassaden oder strukturellen Komponenten kann die Verwendung sich 
wiederholender, variierter Muster beinhalten, die in der Natur vorkommen (Fraktale).  
-> Hierarchisch geordnete Massstäbe sorgen für Harmonie und Entschleunigung 
 
18. Biomimikry (Biomimicry) 
Biomimikry bezieht sich auf Formen und Funktionen, die in der Natur vorkommen, besonders 
bei anderen Arten, deren Eigenschaften übernommen wurden oder Lösungen für menschliche 
Bedürfnisse und Probleme nahelegen. Beispiele umfassen die bioklimatischen Kontrollen von 
Termitenhügeln, die strukturelle Stärke von Spinnennetzen, die Wärmespeicherfähigkeit 
bestimmter Tierhaare.  
Umsetzung: Dies ist eine Designstrategie, die Verwendungen aus der Natur als Lösungen für 
menschliche und technische Probleme nachahmt. Hier werden funktionale Anpassungen 
anderer Lebewesen (z.B. Schalenstruktur, Waben, Termitenhügel-Klimatisierung) in 
Architektur überführt. Diese «Nachahmung der Natur» hat grosses Potenzial für zukünftige 
Produkte und Bauweisen. 
-> Die technologische Erfassung dieser Eigenschaften der nichtmenschlichen Natur kann 
direkte utilitaristische Vorteile bringen sowie menschliche Bewunderung für den 
Einfallsreichtum anderen Lebens und die Kreativität der natürlichen Welt hervorrufen.  
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III. Raum- und Ortserfahrung (Experience of Space and Place) 
Die Erfahrung von Raum und Ort nutzt räumliche Beziehungen zur Verbesserung des 
Wohlbefindens: 
19. Ausblick und Rückzug (Prospect and refuge) 
Menschen entwickelten sich in adaptiver Reaktion auf die komplementären Vorteile von 
Ausblick und Rückzug. Ausblick bezieht sich auf weite Aussichten auf umgebende 
Umgebungen, die es Menschen ermöglichen, sowohl Chancen als auch Gefahren 
wahrzunehmen, während Rückzug Orte der Sicherheit und Geborgenheit bietet. Diese 
komplementären Bedingungen können in der gebauten Umwelt sowohl funktional als auch 
befriedigend sein.  
Umsetzung: Diese biophile Erfahrung kann durch solche Designstrategien wie Ausblicke nach 
draussen, visuelle Verbindungen zwischen Innenräumen und das Vorhandensein sicherer und 
geschützter Umgebungen erreicht werden. Rückzug bezieht sich auf die Fähigkeit des 
Gebäudes, komfortable und entschleunigende Innenräume zu bieten (Nischen, Balkone 
gedämpfte oder wechselnde Beleuchtung), während Ausblick Horizonte, Bewegung und 
Gefahrenquellen betont, also weite Aussichten kombiniert mit sicheren, geschützten 
Bereichen (z.B. geschützte Nische mit weitem Blick). 
-> Es gibt eine starke, stabile Präferenz für Ausblicke nach aussen, besonders wenn 
Vegetation und andere Naturmerkmale sichtbar sind. Am wirksamsten sind Ausblicke, deren 
Massstab zum menschlichen Erleben passt – nicht zu eng, nicht zu monumental oder abstrakt. 
Gleichzeitig mögen Menschen klar begrenzte, territoriale Bereiche – sie vermitteln Sicherheit 
und Struktur. 
-> Räumliche Möglichkeiten zum Rückzug können für neurodivergente Menschen sehr wichtig 
sein. 
 
20. Organisierte Komplexität (Organized complexity)  
Menschen begehren Komplexität sowohl in natürlichen als auch in menschlichen 
Umgebungen, die Orte bezeichnen, die reich an Optionen und Möglichkeiten sind. Doch 
übermässige Komplexität ist oft verwirrend und chaotisch. Die befriedigendsten Umgebungen 
tendieren dazu, Qualitäten von Komplexität zu besitzen, aber auf geordnete und organisierte 
Weise erfahren. Komplexe Räume tendieren dazu, variabel und vielfältig zu sein, während 
organisierte Räume Attribute von Verbindung und Kohärenz besitzen. 
Umsetzung: Dieses Prinzip soll das Bedürfnis nach kontrollierter Variabilität simulieren; dies 
wird im Design durch Wiederholung, Veränderung und Details der Architektur des Gebäudes 
erreicht. Weder sterile Ordnung noch Chaos, sondern strukturierte Vielfalt ist das Ziel. Räume, 
die Rätsel, Entdeckungen und Überraschungen anbieten, aktivieren Kreativität. 
-> Damit wird Komplexität geordnet und kohärent erlebt. Die Natur ist kognitiv reich und 
anregend. Entwürfe, die vielfältige, aber kohärente Details und Texturen bieten, fördern 
Neugier und Problemlösefähigkeit. 
 
21. Integration von Teilen zum Ganzen (Integration of parts to wholes)  
Menschen begehren Umgebungen, in denen unterschiedliche Teile ein integriertes Ganzes 
bilden. Dieses Gefühl eines entstehenden Ganzen kann oft durch die sequenzielle und 
sukzessive Verknüpfung von Räumen sowie durch Designelemente die in Innenräumen klare 
und erkennbare Grenzen umfassen. Diese befriedigende Integration von Raum kann durch 
einen zentralen Fokuspunkt verstärkt werden, der entweder funktional oder thematisch 
auftritt. Komplexe, aber lesbare Naturmuster fördern Denken und Lernen. 
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Umsetzung: Wenn verschiedene Teile ein Ganzes bilden, steigert dies die Zufriedenheit für die 
Nutzer. 
 
22. Übergangsbereiche (Transitional spaces)  
Die erfolgreiche Navigation einer Umgebung hängt oft von klar verstandenen Verbindungen 
zwischen Räumen ab, die durch klare und erkennbare Übergänge erleichtert werden. 
Umsetzung: Prominente Übergangsbereiche umfassen Flure, Schwellen, Türen, Tore und 
Bereiche, die das Innere und Äussere verbinden, besonders Veranden, Terrassen, Innenhöfe, 
Foyers, Kolonnaden (Säulengang) und mehr. Reihen verknüpfter Räume erleichtern Bewegung 
und erzählen «Raumgeschichten». Räume, die visuell oder physisch mit draussen verknüpft 
sind, schlagen eine Brücke zwischen Natur und Kultur. 
-> Dieses Element zielt darauf ab, Innenräume mit der Aussenwelt zu verbinden oder Komfort 
zu schaffen, indem es Zugang von einem Raum zu einer anderen Umgebung ermöglicht. 
 
23. Mobilität und Orientierung (Mobility and wayfinding) 
Der Komfort und das Wohlbefinden von Menschen beruhen oft darauf, sich frei zwischen 
vielfältigen und oft komplizierten Räumen zu bewegen. Klar verstandene Wege und Punkte 
des Ein- und Ausgangs sind besonders entscheidend für die Förderung von Mobilität und 
Gefühlen von Sicherheit, während das Fehlen dieser Merkmale oft Verwirrung und Angst 
erzeugt. Naturreiche Umgebungen (auch symbolisch) laden zum Erkunden ein. 
Umsetzung: Klare Wege, Ein- und Ausgangspunkte mit einer unaufdringlichen, aber deutlich 
erkenn- und lesbaren Signaletik. Wie markante Punkte in der Landschaft helfen zentrale 
Elemente in Gebäuden, Orientierung und Kohärenz zu schaffen. 
-> Sie vermittelt ein Gefühl von Sicherheit für die Nutzer und kann durch klare Ein- und 
Ausgangspunkte erreicht werden. 
 
24. Kulturelle und ökologische Ortsbindung (Cultural and ecological attachment to place)  
Menschen entwickelten sich als territoriales Geschöpf, weil es die Kontrolle von Ressourcen 
förderte, Sicherheit und Geborgenheit erhöhte und Bewegung und Mobilität erleichterte. Eine 
Affinität für vertraute Orte spiegelt diese territoriale Neigung wider, die sowohl durch 
kulturelle als auch ökologische Mittel verstärkt werden kann. Die Schaffung eines kulturellen 
Ortsgefühls in der gebauten Umwelt schafft menschliche Verbindung und Identität. Eine 
Spürbare Verbindung zur Geschichte eines Ortes stiftet Sinn und Kontinuität. 
Umsetzung: Dies wird durch die Integration der Geographie und Geschichte der Region in das 
Design erreicht. Ökologische Identität wird durch die Schaffung von Ökosystemen erreicht, 
die die Verwendung einheimischer Flora und Fauna fördern. Entwürfe, die lokale Ökosysteme 
unterstützen statt schwächen, fördern langfristige Tragfähigkeit. Architektur kann als Träger 
kollektiver Identität und Alltagspraxis fungieren. Regionale Materialien verstärken Ortsbezug 
und sparen Energie in Herstellung und Transport. Wichtig ist auch eine Orientierung in der 
Landschaft (sofern es sich um einen Neubau handelt), denn Bauten, die Wind, Sonne, 
Hanglage usw. berücksichtigen, wirken eingebunden. Im Weiteren können Landschaftliche 
Elemente Gebäudeformen mitbestimmen, statt nur umgekehrt. 
-> Kulturell relevante Designs fördern eine Verbindung zum Ort und das Gefühl, dass eine 
Umgebung eine eindeutige menschliche Identität hat. Ökologische Verbindungen zum Ort 
können ähnlich eine emotionale Bindung an ein Gebiet fördern, insbesondere ein Bewusstsein 
für lokale Landschaften, einheimische Flora und Fauna sowie charakteristische 
meteorologische Bedingungen. Wenn es gelingt, einen «Genius loci» (Geist des Ortes) zu 
erzeugen wird ein Ort fast «lebendig» erlebt und motiviert zu Verantwortung und Pflege. 



ICOM Grundlagen Museumspraxis 2024-25                              Bianca Ott 

 
56 

Austauschbare, kontextlose Architektur schwächt Mensch-Natur-Bezüge und Nachhaltigkeit. 
Räume, die Naturnähe vermitteln, fördern emotionale Bindung und Fürsorge. 
 
Die Informationen wurden von mir zusammengetragen aus «The Practice of Biophilic Design» (2015) von Stephen R. Kellert & 
Elizabeth F. Calabrese sowie ergänzt mit Angaben aus «Biophilic Design - The Theory, Science, and Practice of Bringing 
Buildings to Life» (2008) von Stephen R. Kellert, Judith H. Heerwagen & Martin L. Mador 
 
Biophiles Design trägt zur mentalen, emotionalen und sozialen Gesundheit angesichts des 
Klimawandels bei 
Vertrautheit mit der Natur und natürlichen Designhinweisen verstärkt die Umwelterziehung, 
Verantwortung und das Engagement für die Umwelt. Gemeinschaftsräume wie Gründächer, 
Atrien und Gärten sind pro-sozial und fördern den sozialen Zusammenhalt. Beziehungen, die in 
diesen Räumen entwickelt werden, weben eine Art «soziale Infrastruktur», die das Gewebe 
von Resilienz und Anpassung bildet. Die Exposition gegenüber natürlichen Umgebungen 
kommt der emotionalen, physischen, kognitiven und sozialen Entwicklung bei Kindern und 
Erwachsenen zugute zu einer Zeit, in der Gemeinschaften verstärkte Unterstützung 
benötigen, um Umweltstressoren im Zusammenhang mit dem Klimawandel zu bewältigen. 
Schliesslich tragen Interventionen, die die Biodiversität unterstützen (von Mikroben und 
Bestäubern bis zu Grossfauna) direkt und indirekt zur menschlichen Gesundheit bei. Das 
Potenzial für Mensch-Wildtier-Konflikte und zunehmende Lebensräume für 
krankheitsübertragende Insekten muss jedoch kontrolliert werden. In jedem Gebäude, das 
natürliche Materialien oder Inputs mit konventionelleren Gebäudeverwaltungssystemen 
koordiniert, können lebende Materialien oder Installationen (lebende Wände usw.) erhöhte 
Anforderungen im Zusammenhang mit Luftfiltration, Beleuchtung, Schädlingsbekämpfung 
und Bewässerung schaffen. Angesichts der potenziellen Auswirkungen auf die Energiebilanz 
des Standorts können biophile Interventionen eine bewusste und sorgfältige kontinuierliche 
Abstimmung von Kosten und Nutzen erfordern. 
 
Africa Julia, Heerwagen Judith, Loftness Vivian & Ryan Balagtas Catherine (2019) Biophilic Design and Climate Change: 
Performance Parameters for Health. Front. Built Environ. 5:28. doi: 10.3389/fbuil.2019.00028. S.4 
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Checkliste für das Einrichten biophiler 
Ausstellungsräume 
 
Vorschlag einer Checkliste, anhand derer man die biophilen Potentiale bei sich entdecken und 
bei der Planung berücksichtigen kann: 
 
II Direkte Naturerfahrung 
1. Licht 

o Gibt es möglichst viel Tageslicht (Oberlichter, Fenster, Atrium)? 
o Sind Blendung und Spiegelungen auf Exponaten reduziert (diffuses, gefiltertes Licht)? 
o Gibt es «Lichtinseln», die Wege markieren und Aufenthaltszonen definieren? 

2. Luft 
o Sind Fenster/Öffnungen oder Systeme vorhanden, die natürliche oder als natürlich 

empfundene Luftbewegung erlauben? 
o Ist das Raumklima variabel (Temperatur, Luftfeuchte) und angenehm für längere 

Aufenthalte? 
3. Wasser 

o Gibt es Wasser als visuelles oder akustisches Element (real oder medial inszeniert) in 
Foyer/Pausenzonen, ohne konservatorische Risiken? 

4. Pflanzen / Begrünung 
o Sind Pflanzen in Blickbeziehungen integriert (Atrium, Inseln, Übergänge)? 
o Gibt es Bereiche, in denen Besucher:innen bewusst «Grün» als Ruhepol erleben? 

5. Natürliche Materialien 
o Sind Oberflächen wie Holz, Stein, Kork oder Textilien mit fühlbarer Struktur eingesetzt 

(Boden, Möblierung, Wandpaneele)? 
o Zeigen Materialien Patina und Alterung auf eine wertige, robuste Weise? 

6. Wetter 
o Ist eine direkte Exposition gegenüber Aussenbedingungen möglich? 
o Kann die Simulation wetterähnlicher Qualitäten durch Manipulation von Luftstrom, 

Temperatur, Luftdruck und Luftfeuchtigkeit erfolgen? 
o Gibt es Ausblicke nach draussen, zu öffnende Fenster, Veranden, Terrassen, Balkone, 

Kolonnaden, Pavillons, Gärten etc.? 
7.  Natürliche Landschaften und Ökosysteme  

o Befinden sich selbsterhaltende Ökosysteme in der gebauten Umwelt? 
o Falls nicht, können sie durch Designstrategien wie konstruierte Feuchtgebiete, 

Waldlichtungen und Graslandschaften, Gründächer, simulierte aquatische 
Umgebungen und andere Mittel erreicht werden? 

8.  Feuer  
o Können Kaminen oder Feuerstellen installiert werden?  
o Wenn das aus feuerschutztechnischen Gründen nicht möglich ist, kann Feuer auch 

durch die kreative Nutzung von Licht, Farbe, Bewegung und Materialien mit 
unterschiedlicher Wärmeleitfähigkeit simuliert werden. 
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II Indirekte Naturerfahrung 
9.  Naturbilder  

o Sind darstellende Ausdrucksformen der Natur wiederholt, thematisch und reichlich in 
Form von Fotografien, Gemälden, Skulpturen, Wandmalereien, Videos, 
Computersimulationen und anderen darstellerischen Mitteln vorhanden? 

10.  Natürliche Materialien  
o Sind vorwiegend natürliche Bau- und Dekorationsmaterialien wie Stoffe und 

Einrichtungsgegenstände aus Holz, Stein, Wolle, Wolle (Filz), Baumwolle oder veganem 
Leder vorhanden? 

11.  Natürliche Farben  
o Sind vorwiegend gedämpfte «Erdtöne» wie Braun-, Grün- und Blautöne in den Räumen 

vorhanden?  
o Kommen buntere Akzentfarben bewusst gesetzt zum Einsatz und sind nicht 

aufdringlich in der Wahrnehmung? 
o Ist auf hochgradig künstlicher, kontrastierender und «vibrierender» Farben verzichtet 

worden? 
o Wurde mit Kontrasten, also Gegensätze wie hell/dunkel, hoch/niedrig, 

offen/geschlossen oder mit Komplementärfarben gearbeitet? 
12.  Simulation von natürlichem Licht und Luft  

o Wenn nicht natürlich gelüftet werden kann, wird mittels mechanischer Belüftung 
(verarbeitete Luft die Eigenschaften wie Variationen im Luftstrom, Temperatur, 
Luftfeuchtigkeit und Luftdruck simuliert) eine natürlich wirkende Luftqualität erreicht? 

o Ahmt das künstliche Licht die spektralen und dynamischen Qualitäten natürlichen 
Lichts nach? 

13.  Naturalistische Formen und Gestalten 
o Gibt es Möbel, Podeste, Decken- oder Wandelemente mit weichen, fliessenden Linien 

statt nur rechten Winkeln? 
o Sind Wegeführungen eher «pfadartig» als streng linear, ohne Orientierung zu verlieren? 
o Beinhaltet die Gestaltung z.B. Botanische Motive, Baum- und Säulenformen, 

Tiermotive, Schalen und Spiralen,Ei-, Oval- und Röhrenformen,Bögen, Gewölbe, 
Kuppeln, Formen jenseits von Geraden und rechten Winkeln,Simulation natürlicher 
Merkmale,Biomorphie, Geomorphologie? 

14.  Natur evozieren (Evoking nature) 
o Gibt es Elemente, die zwar nicht tatsächlich in der Natur vorkommen, aber aus 

Designprinzipien und Eigenschaften der natürlichen Welt schöpfen? 
o Werden Eigenschaften, die in der Natur vorkommen, genutzt, um das strukturelle 

Design des Projekts zu bestärken? 
15. Informationsreichtum ohne Überladung 

o Bieten Wände, Vitrinen, Böden genug Detail, Textur und Variation, ohne chaotisch zu 
wirken? 

o Ist die Ausstellung in erkennbare «Muster» gegliedert (Cluster, Themeninseln)? 
o Werden komplexe, aber nicht unruhig oder unstrukturierte Umgebungen geschaffen 

welche, die die Neugier und das Nachdenken der Nutzer anregen? 
16. Zeit, Patina, Wandel 

o Wird an einigen Stellen Alterung/Veränderung sichtbar (z.B. natürliche Materialien, 
Wechselsockel, Medien, die Zeitprozesse zeigen)? 

o Werden natürlich alternde Materialien (bestehend aus organischen Stoffen) verwendet, 
die anfällig für Verwitterung und Farbveränderungen sind? 
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17.  Natürliche Geometrien  
o Kommen auf Flächen (Wände, Tapeten, Boden) natürliche, geschwungene Geometrien 

mit hierarchisch organisierte Massstäben oder sich selbst wiederholende, aber 
variierende Muster vor z.B. Wellen, Fraktale oder die «Fibonacci-Folge»? 

o Wird bei Hängungen oder Anordnungen von Objekten der Goldene Schnitt 
berücksichtigt? 

18.  Biomimikry  
Dies ist eine Designstrategie, die Verwendungen aus der Natur als Lösungen für 
menschliche und technische Probleme nachahmt. Hier werden funktionale 
Anpassungen anderer Lebewesen (z.B. Schalenstruktur, Waben, Termitenhügel-
Klimatisierung) in Architektur überführt. Diese «Nachahmung der Natur» hat grosses 
Potenzial für zukünftige Produkte und Bauweisen. Sie bringen direkte utilitaristische 
Vorteile und rufen menschliche Bewunderung für den Einfallsreichtum anderen Lebens 
und die Kreativität der natürlichen Welt hervor und sollte deshalb bei der Planung 
mitgedacht werden.  

 
III. Raum- und Ortserfahrung  
19. Ausblick und Rückzug (Prospect and refuge) 

o Gibt es Orte mit Überblick (Prospect) und parallel geschützte Sitz-
/Betrachtungsnischen (Refuge)? 

o Können Besucher:innen sich kurz «zurückziehen», ohne die Ausstellung zu verlassen? 
o Sind komfortable und entschleunigende Innenräume geboten (Nischen, Balkone 

gedämpfte oder wechselnde Beleuchtung, sanfte Klänge)? 
o Gibt es Ausblicke, deren Massstab zum menschlichen Erleben passt – nicht zu eng, 

nicht zu monumental oder abstrakt? 
 
Ausblicke / Innen-Aussen-Bezug 

o Gibt es Sichtbeziehungen ins Freie oder zu begrünten Höfen/Bereichen? 
o Unterstützen diese Ausblicke Orientierung (z.B. Landmarken, Tageslichtverlauf)? 

 
 
8. Botanische und tierische Motive 

o Werden Pflanzen-/Tiermotive dezent in Grafik, Orientierungssystem, Textilien oder 
Wandreliefs verwendet (ohne die Exponate zu überlagern)? 

9. Biomorphe/biomimetische Elemente 
o Gibt es einzelne Elemente (z.B. Deckenstruktur, Raumkörper), die an Naturformen 

(Blätter, Wellen, Nester) erinnern? 
o Nutzen konstruktive Elemente Prinzipien aus der Natur (z.B. Wabenstruktur, «Baum»-

Stützen)? 
 

Natürliche Muster und Prozesse 
10. Sensorische Vielfalt 

o Sind Licht, Akustik, Haptik und ggf. Geruch differenziert, aber nicht überfordernd? 
o Gibt es ruhigere und lebendigere Zonen, klar unterscheidbar? 

 
13. Wachstum / Entwicklung 

o Gibt es Module, die im Laufe der Zeit ergänzt, «wachsen» oder von Besucher:innen 
mitgestaltet werden? 
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14. Fokuspunkte 
o Hat jeder Ausstellungsbereich ein klares visuelles Zentrum (Objekt, Raumfigur, 

Lichtfeld) als Anker? 
15. Bounded & Transitional Spaces 

o Gibt es kleinere, geschützte Nischen (Sitzen, Vertiefung) und klar erkennbare 
Übergänge zwischen Themenbereichen? 

o Sind Schwellenräume (Eingang, Übergang, Ausgänge) bewusst gestaltet? 
16. Sequenzen / Ketten 

o Ist die Ausstellung als nachvollziehbare Raumfolge (Schleife, Kette, Auswahlpfade) 
erlebbar? 

o Unterstützen Licht, Boden, Decke oder Möblierung diese Sequenzen? 
17. Lichtvariationen 

o Wechseln Helligkeit, Richtung und Qualität des Lichts zwischen Bereichen (ohne 
extreme Sprünge)? 

o Gibt es bewusst gestaltete Schattenzonen, die Neugier wecken und Tiefe erzeugen? 
18. Raumvariabilität 

o Wechseln Raumhöhen, -breiten und -proportionen, um unterschiedliche Atmosphären 
zu schaffen? 

o Können Module (Wände, Möbel, Vitrinen) leicht umgestellt werden, um neue 
Raumsequenzen zu erzeugen? 

 
III Ortsbezogene Beziehungen 
19. Bezug zum Ort 

o Spiegelt der Ausstellungsraum lokale Materialien, Farben, Themen oder 
Landschaftsbezüge wider (z.B. Region, Stadt, Geschichte des Ortes)? 

o Sind Motive der lokalen Ökologie (Wasser, Wald, Stadtlandschaft) im Layout oder in der 
Grafik angedeutet? 

20. Organisierte Komplexität  
o Ist das Leitsystem klar (Signaletik, Beschilderung, Bodenführung), bei gleichzeitiger 

Möglichkeit, «Entdeckungswege» zu gehen? 
o Sind Orte gegeben, die reich an Optionen und Möglichkeiten sind, gleichzeitig aber auf 

geordnete und organisierte Weise erfahren werden können? 
o Laden einzelne Elemente gezielt zum Suchen, Entdecken, Perspektivwechsel ein (z.B. 

mittels Wiederholung, Veränderung, kohärente Details und Texturen, Durchblicke, 
Teilblicke oder Layer)? 

o Gibt es Räume die Rätsel, Entdeckungen und Überraschungen anbieten und damit die 
Neugier und Problemlösefähigkeit fördern? 

21.  Integration von Teilen zum Ganzen (Integration of parts to wholes)  
o Besteht ein Gefühl eines entstehenden Ganzen durch die sequenzielle und sukzessive 

Verknüpfung von Räumen sowie durch Designelemente die in Innenräumen klare und 
erkennbare Grenzen umfassen? 

o Ist die Integration von Raum durch einen zentralen Fokuspunkt verstärkt, der entweder 
funktional oder thematisch auftritt? 

o Sind komplexe, aber lesbare Naturmuster eingesetzt worden? 
 
22. Übergangsbereiche 

o Gibt es Schnittstellen zu Höfen, Terrassen, Gärten, die als Erweiterung der Ausstellung 
gedacht werden können? 
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o Ist es möglich, Reihen verknüpfter Räume umzusetzen, welche Bewegung erleichtern 
und «Raumgeschichten» erzählen? 

o Gibt es Innenräume, die visuell oder physisch mit der Aussenwelt verknüpft sind und so 
eine Brücke zwischen Natur und Kultur schlagen? 

23.  Mobilität und Orientierung  
o Gibt es klar verstandene Wege und Punkte des Ein- und Ausgangs? 
o Eine unaufdringlichen, aber deutlich erkenn- und lesbaren Signaletik? 

 
24.  Kulturelle und ökologische Ortsbindung 

o Gibt es Bereiche/Elemente, die besonders emotional wirken (z.B. Lichtstimmung, 
Ausblick, Materialkontrast), sodass sich Besucher:innen gerne dort aufhalten? 

o Fördert die Gestaltung das Gefühl: «Hier komme ich gern wieder her» (Wohlbefinden, 
Orientierung, Wiedererkennung)? 

o Werden Ökosystemen geschaffen, welche die Verwendung einheimischer Flora und 
Fauna fördern? 

o Sind regionale Materialien verwendet und verbaut worden? 
o Orientiert sich das Gebäude an der Landschaft (berücksichtigen von Wind, Sonne, 

Hanglage usw.) und vermittelt Naturnähe? 
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k:eva – Kultur-Evaluierungstool für (digitale) Angebote von Museen 
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/keva-kultur-evaluierungstool-fuer-digitale-
angebote-von-museen/  (Aufgerufen am 09.01.26) 

S.41 
XR-Tools (Extended Reality Tools)  
https://www.3spin-learning.com/de/glossar/extended-reality (Aufgerufen am 09.01.26) 
 
Deutscher Museumsbund: Leitfaden Klimaschutz im Museum 
https://www.museumsbund.de/leitfaden-klimaschutz/ (Aufgerufen am 30.11.2026) 

  

https://www.museumsbund.de/wp-content/uploads/2018/05/fggm-bericht-2001-halle.pdf
https://seniorweb.ch/2020/05/21/wiedergelesen-erich-fromm-die-seele-des-menschen/
https://seniorweb.ch/2020/05/21/wiedergelesen-erich-fromm-die-seele-des-menschen/
http://www.biophilic-design.com/
https://www.researchgate.net/publication/339421808_Visitor-Sensing_Involving_the_Crowd_in_Cultural_Heritage_Organizations
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https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/keva-kultur-evaluierungstool-fuer-digitale-angebote-von-museen/
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Abbildungsverzeichnis 
 
Titelbild: Adaptierte Grafik von denayunecf via Creative Fabrica 
  S. 4 
Abbildung 1:  
Venus von Willendorf in Schatulle im Naturhistorischen Museum Wien 
© NHM Wien (Lois Lammerhuber/Edition Lammerhuber) 
https://artsandculture.google.com/asset/venus-in-schatulle/FQFjN-ceyNAg3w 
  
Edelsteinstrauss im Naturhistorischen Museum Wien  
© NHM (Lois Lammerhuber) 
https://artsandculture.google.com/asset/edelsteinstrau%C3%9F/rgFaGOrHNqEX2w 
 
Anhänger in Gestalt eines Wassermanns Anfang 17. Jht.  
© Kunsthistorisches Museum Wien, Kunstkammer 
https://www.khm.at/kunstwerke/anhaenger-in-gestalt-eines-wassermanns-88132 
 
Die Krone Kaiser Rudolfs II., später Krone des Kaisertums Österreichs (1602)  
© Kunsthistorisches Museum Wien, Weltliche Schatzkammer 
https://www.khm.at/kunstwerke/die-krone-kaiser-rudolfs-ii-spaeter-krone-des-kaisertums-oesterreichs-
100360 

 
S.5 

Abbildung 2:  
Erzherzog Leopold Wilhelm in seiner Gemäldegalerie (um 1650)  
© Kunsthistorisches Museum Wien, Gemäldegalerie 
https://www.khm.at/kunstwerke/erzherzog-leopold-wilhelm-in-seiner-gemaeldegalerie-1897_ 
 
Jacques Louis David, Napoleon am Grossen St. Bernhard (1801) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/7889/napoleon-am-groen-st-bernhard 
 
Vincent van Gogh, Die Ebene von Auvers (1890) https://sammlung.belvedere.at/objects/9/die-ebene-
von-auvers 
 
Emilie Dworský, Selbstporträt mit Palette, undatiert 
https://sammlung.belvedere.at/objects/90157/selbstportrat-mit-palette 
 
Gustav Klimt, Judith (1901) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/3492/judith 
 
Adolf Gross, Aufsteigender Nebel (1903) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/6314/aufsteigender-nebel 
 
Gustav Klimt, Der Kuss (Liebespaar) (1908-1909) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/6678/der-kuss-liebespaar 
 
Elena Luksch-Makowsky, Die Sauna ist unsere zweite Mutter (1908) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/3492/judith 

https://artsandculture.google.com/asset/venus-in-schatulle/FQFjN-ceyNAg3w
https://artsandculture.google.com/asset/edelsteinstrau%C3%9F/rgFaGOrHNqEX2w
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Friedensreich Hundertwasser, 224 Der grosse Weg (1955) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/4246/224-der-groe-weg 
 
Valie Export, Tapp- und Tastkino (1968 und 2014) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/58690/tapp-und-tastkino 
 
Paul Meissner, Der Tod nimmt dem Maler die Pinsel weg (1971) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/58920/der-tod-nimmt-dem-maler-die-pinsel-weg 
 
Erwin Wurm, one minute sculpture (1997 und 2005) 
https://sammlung.belvedere.at/objects/66107/one-minute-sculpture 
(Alle aufgerufen am 25.11.25) 
 

S. 8 
Abbildung 3: Drei Screens der Web App Creative Museum, Foto: Badisches Landesmuseum / 
Johannes Bernhardt / Christiane Lindner, CC BY 4.0 
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/creative-museum/ (Aufgerufen am 09.01.26) 
 
Abbildung 4: Das Creative Museum ist überall und jederzeit nutzbar, Foto: © Badisches 
Landesmuseum, Foto: ARTIS – Uli Deck  
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/creative-museum/ (Aufgerufen am 09.01.26) 
 

S. 10 
Abbildung 5: Teaserbild von der Webseite zur Ausstellung «Hauptsache gesund» im 
Stapferhaus in Lenzburg 
https://stapferhaus.ch/medien (Aufgerufen am 09.01.26) 
 

S.11 
Abbildung 6:  
Impressionen aus der Ausstellung «Hauptsache gesund»  
© Anita Affentranger 
https://stapferhaus.ch/medien (Aufgerufen am 30.11.25) 
 

S.17 
Abbildung 7: Screenshot von der Webseite zum Projekt #altsuchtneu vom Regionalmuseum 
Chüechlihus 
https://entsammeln.ch/ (Aufgerufen am 30.11.25) 
 

S.19 
Abbildung 8: Erzherzog Ferdinand II. (1529-1595), Kniestück in Adlerrüstung, um 1550, 
Künstler- Francesco Terzio (?) 
https://www.schlossambras-innsbruck.at/object/2333?cHash=26249ef762f3868bc0d76f340418ee9d  
(Aufgerufen am 30.11.25) 
 
Abbildung 9: Detail von der Skulptur Tödlein-Schrein um 1583, Künstler/in: Paul Reichel 
https://www.schlossambras-innsbruck.at/object/90457?cHash=1595e89f5cec2aeb7d4b97080e8195d5  
(Aufgerufen am 30.11.25) 
 
Abbildung 10: Deckelpokal mit Aufsatz aus Rhinozeroshorn um 1650, Georg Pfründt 
zugeschrieben 

https://sammlung.belvedere.at/objects/4246/224-der-groe-weg
https://sammlung.belvedere.at/objects/58690/tapp-und-tastkino
https://sammlung.belvedere.at/objects/58920/der-tod-nimmt-dem-maler-die-pinsel-weg
https://sammlung.belvedere.at/objects/66107/one-minute-sculpture
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/creative-museum/
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/creative-museum/
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https://stapferhaus.ch/medien
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https://www.schlossambras-innsbruck.at/object/89722?cHash=9e90e7342d239d786553cf716361292c  
(Aufgerufen am 30.11.25) 
 

S.20 
Abbildung 11: Kunstkammer des neapolitanischen Apothekers Ferrante Imperato, Kupferstich 
aus «Ferrante Imperatos Dell'Historia Naturale», Neapel 1599. Der Druck, der das Museum des 
Ferrante Imperato zeigt, ist eine der ältesten erhaltenen Abbildungen einer Sammlung der 
Frühen Neuzeit. 
https://www.cabinet.ox.ac.uk/ferrante-imperato-1599#/media=1095 (Aufgerufen am 30.11.25) 

S.21 
Abbildung 12: Johann Georg Hainz, Kunstkammerregal Schloss Caputh, etwa 1666 
https://brandenburg.museum-digital.de/singleimage?imagenr=16701#map=2.27/1990.00/2560.50/0 
 (Aufgerufen am 30.11.26) 
 
Abbildung 13: Domenico Remps, Cabinet of Curiosities um 1690 
https://content.artofmanliness.com/uploads//2014/07/Domenico_Remps.jpg (Aufgerufen am 30.11.25) 
 

S.22 
Abbildung 14: Vincent Levinus, Tafel V, VI und VII aus «Elenchus Tabularum», Illustrator: Romeyn 
de Hooghe, 1719, Quelle: PDF von der Seite: 
https://archive.org/details/Elenchustabular00Vinc/page/8/mode/2up (Aufgerufen am 30.11.25) 

Abbildung 15: Eindrücke von der Ausstellung: «Spitzmaus Mummy in a Coffin and other 
Treasures» im Kunsthistorischen Museum in Wien 
https://www.republik.ch/2018/11/19/postmoderne-wunderkammer (Aufgerufen am 07.01.26) 
 

S.24 
Abbildung 16: Biophiles Design von raumwerke manufaktur AG 
https://www.raumwerke.ch/natur-im-raum/biophilicdesign (Aufgerufen am 30.11.2026) 
 

S.26 
Abbildung 17: Biophiles Interieur von raumwerke manufaktur AG 
https://www.raumwerke.ch/natur-im-raum/biophilicdesign (Aufgerufen am 30.11.2026) 

S.29 
Abbildung 18 
Living Room of Dawu Village in Chaozhou (CN) von Not A Studio (2024) 
https://architizer.com/projects/living-room-of-dawu-village/ (Aufgerufen am 30.11.2025) 
 
Hermès Shop in Kyoto (JP) von Daimaru Kyoto und Gion Machiya (2016) 
https://architizer.com/projects/hermes-gion-mise/ (Aufgerufen am 30.11.2025) 
 
Hafary Gallery Singapore, Park + Associates (2021) 
https://architizer.com/projects/hafary-gallery/(Aufgerufen am 30.11.2026) 
 
Büro von Allplan in München gestaltet durch das Architektur- und Innenarchitekturbüro 
blocher partners 
Quelle: https://www.oxygenatwork.com/portfolio (Aufgerufen am 30.11.25) 
 
Konzept für das Marios Tokas Museum für Musik in Zypern von Christos Pavlou and Christiana 
Karagiorgi 

https://www.schlossambras-innsbruck.at/object/89722?cHash=9e90e7342d239d786553cf716361292c
https://www.cabinet.ox.ac.uk/ferrante-imperato-1599#/media=1095
https://brandenburg.museum-digital.de/singleimage?imagenr=16701#map=2.27/1990.00/2560.50/0
https://content.artofmanliness.com/uploads//2014/07/Domenico_Remps.jpg
https://archive.org/details/Elenchustabular00Vinc/page/8/mode/2up
https://www.republik.ch/2018/11/19/postmoderne-wunderkammer
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https://architizer.com/projects/marios-tokas-museum-for-music/(Aufgerufen am 30.11.25) 
 

S.31 
So könnte ein Empfang im Museum auch aussehen: 
Abbildung 19: querkraft architekten zt gmbh, IWC Welcome Center in Linz 
https://www.querkraft.at/en/projects/iwc-welcome-center (Aufgerufen am 30.11.25) 
 
Abbildung 20: GO HQ, Morelia, Mexico von FMA (2024) 
https://architizer.com/projects/go-hq-2/ (Aufgerufen am 30.11.25) 
 

S.32 
Abbildung 21: Auf harmonische Weise werden hier natürliche Materialien wie Holz, Stein und 
über 100 Elemente üppigen Grüns vereint:  
Ardian Büro in Frankfurt, entworfen von Kinzo.  
https://www.oxygenatwork.com/portfolio-collections/projekte/ardian 
(Aufgerufen am 28.11.25) 

S.33 
Abbildung 22: Anwendungsbeispiele von VR im musealen Kontext, einerseits für die Planung 
neuer Ausstellungen oder als immersives Erlebnis durch die digitale Erweiterung der 
gezeigten Objekte  
https://www.re-thinkingthefuture.com/designing-for-typologies/a11801-ar-and-vr-in-museums/ (Aufgerufen 
am 06.01.26) 

S.35 
Abbildung 23: Screenshot einer Beispielgrafik einer Visitor Journey  
aus dem museum4punkt0 | workbook (PDF) 
Herzberg, Johannes (Hrsg.) (2023) museum4punkt0 | workbook, Impulse und Tools für die 
digitale Kulturvermittlung © Stiftung Preussischer Kulturbesitz, S. 43 
Und Screenshot eines Schemas wie Exploration, Kreation und Evaluation zusammenhängen 
Herzberg, Johannes (Hrsg.) (2023) museum4punkt0 | workbook, Impulse und Tools für die 
digitale Kulturvermittlung © Stiftung Preussischer Kulturbesitz, S. 45 
 
Abbildung 24: Die private Kunst- und Wunderkammer von Sammler Andreas Häner im 
ehemaligen Lichtspielhaus Corso in Basel  
https://www.basel.com/de/veranstaltungskalender/living-wunderkammer-66cc86980d 
(Aufgerufen am 30.11.2025) 
 
Abbildung 25: Ausstellungsansicht, Wunderkammer Zeppelin Museum Friedrichshafen, Foto 
© Myrzik 
Die Vielfalt des Zeppelin-Kosmos lässt sich durch zahlreiche Sammlungsobjekte bestaunen, 
von denen insgesamt 350 Exponate mithilfe von Tablets von allen Seiten betrachtet und 
genauer erforscht werden können. 
https://www.zeppelin-museum.de/ausstellungen/technikrundgang (Aufgerufen am 30.11.2025) 
 
Abbildung 26: Die Wunderkammer der anderen – Le Cabinet des Curiosités des Autres (2024) 
eine interaktive Ausstellung im Projektraum des Vereins der Berliner Künstlerinnen 1867. Eine 
grosse Anzahl von Künstler:innen präsentiert Objektkästen, die in einer besonders für junge 
Menschen erdachten Inszenierung gezeigt werden. 
https://www.kunstleben-berlin.de/die-wunderkammer-der-anderen-le-cabinet-des-curiosites-des-autres/ 
(Aufgerufen am 30.11.25) 
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S.36 
Abbildung 27: Diese Pflanzen werden gegen mattiertes/gefrostetes Glas hinterleuchtet, um 
eine Illusion von Grösse zu erzeugen und die natürlichen Fraktale hervorzuheben 
https://www.plantsavvy.com/blog/how-to-achieve-successful-biophilic-design  (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 28: Eine Trennwand mal anders: Tageslichtähnliche Beleuchtung und Begrünung 
von Studio Brigada* aus Zagreb 
https://www.brigada.hr/work/centar_kaptol/ (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 29: Begrünung und die Verwendung von Naturmaterialien auf moderne Weise: 
Nandos Hatters Way gestaltet von Fusion DNA Design & Architecture aus London 
https://www.fusiondna.co.uk/nandos-hatters-way (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 30: Eine «Living Wall» als Kulisse für Kunstobjekte: Lobby in Foundry III im 
Finanzdistrikt in San Francisco (USA) 
https://www.workdesign.com/2014/10/doesnt-love-living-wall/ (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 31: Eine gelungene Kombination aus Pflanzen, organischen Formen und natürlichen 
Materialien: Hauptsitz von Nando Kitchen gestaltet von Fusion DNA Design & Architecture aus 
London 
https://www.fusiondna.co.uk/projects/offices (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 32-33: Helle erdige Farben, viel Licht und durch das Holz eine warme Atmosphäre: 
Neugestaltung der Spier Wine Farm in Südafrika inklusive Shop, ebenfalls von Fusion DNA 
https://www.fusiondna.co.uk/projects/spier-hotel (Aufgerufen am 06.01.26) 
 

S.37 
Abbildung 34: Interaktive Lichtinstallation «Moving Creates Vortices and Vortices Create 
Movement», welche auf die Bewegungen von Besucher:innen reagiert von TeamLab, einem 
japanischen Team aus Künstlern, Ingenieuren, Architekten, Designer und Programmierern 
gezeigt an der Triennale in der National Gallery of Victoria (NGV) in Melbourne 2018 © teamlab, 
courtesy ikkan art gallery, martin browne contemporary and pace gallery 
https://www.designboom.com/technology/teamlab-national-gallery-of-victoria-vortices-installation-12-27-
2017/ (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 35: Kunstinstallation «We are the primitives...», Aldo Tambellini (2022) /Topos 
Studio https://www.bonart.cat/en/n/45245/loop-barcelona-arrives-in-south-korea-with-loop-lab-busan 
(Aufgerufen am 06.01.26) 

S.38 
Abbildung 36: Beispiel von Oliver Heath Design für eine modulare Wand mit austauschbaren 
Elementen und Begrünung bei RE:MIND in London 
https://www.oliverheathdesign.com/our-projects/remind (Aufgerufen am 30.11.25) 
 
Abbildung 37: und vom gleichen Büro: Entwurf für das Interieur eines Kosmetikgeschäfts 
(AlpStories comsetic) 
https://www.homedit.com/modular-shelving/ (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 38-39: R1 ein modulares Möbelsystem aus Holz und Magneten von Kiyo aus 
Düsseldorf  
https://kiyo.eu/de-ch (Aufgerufen am 06.01.26) 
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Abbildung 40: Architekturausstellung in Stockholm (2022-2023):  
Tham & Videgård – On: Architecture 
Die Installation umfasst 432 Quadratmeter Glasfläche: ein Versammlungsraum, wie ein 
Stadtplatz, der für Reflexion und Diskussion sowie für Aktivitäten im Zusammenhang mit 
zeitgenössischer Architektur und ihrer Rolle in der Gesellschaft genutzt werden kann. Fotos 
von Åke E:son Lindman (2023)  
https://arkdes.se/en/exhibitions/tham-videgard-on-architecture/ (Aufgerufen am 06.01.26) 
 

S.39 
Abbildung 41: Beispiel der Ausstellung «WEIRD SENSATION FEELS GOOD: The World of 
ASMR» (ASMR = Autonomous Sensory Meridian Response, zu Deutsch: Autonome sensorische 
Meridianreaktion) welche das Designmuseum London gemeinsam mit ArkDes dem 
Schwedischen Center für Architektur und Design im Jahr 2022-2023 realisiert hat  
https://designmuseum.org/exhibitions/weird-sensation-feels-good-the-world-of-asmr  (Aufgerufen am 
06.01.26) 
https://arkdes.se/en/exhibitions/weird-sensation-feels-good-the-world-of-asmr/ (Aufgerufen am 06.01.26) 
 
Abbildung 42: «Hush Pod» von Huus Design aus einem Stück Wollfilz, 100% biologisch 
abbaubar und 2011 von Freyja Sewell entwickelt mit dem Ziel, Möbel zu entwerfen, die von der 
Natur inspirierte Rückszugsorte sind 
https://www.huus.design/shop/p/product-1-ydar7-e8mlb-r2y28-93rx2   
https://inhabitat.com/hush-pod-a-cozy-private-retreat-for-public-spaces/freyja-sewell-hush-felt-pod-1/  
 

S.40 
Abbildung 43: Das «Stacked»-System von muuto aus Skandinavien bietet unterschiedliche 
Elemente, die beliebig neu  zusammengefügt werden können 
https://www.muuto.com/ (Aufgerufen am 30.11.2025) 
 
Abbildung 44: Ausstellungsdesign von Planet Architects für den Salon Krenek in Krems an der 
Donau, Österreich (2021) 
https://www.planet-architects.com/projekte/planet-museum-krenek-salon-ausstellungsgestaltung 
(Aufgerufen am 30.11.2025) 
 
Abbildung 45: GO HQ Morelia (MEX) von FMA einem Design- und Architekturbüro aus Morelia 
(MEX) 
https://architizer.com/projects/go-hq-2/ (Aufgerufen am 30.11.2025) 
 
Abbildung 46: Ausstellungsgestaltung mit beweglichen Vitrinen für «Work in Progress» - Der 
Weg zur neuen Dauerausstellung im Jüdischen Museum Wien (2011) 
https://www.planet-architects.com/projekte/planet-juedisches-museum-wien-dauerausstellung (Aufgerufen 
am 30.11.2025) 
 

S.41 
Abbildung 47: Deutsches Museum, München, Dauerausstellung Landwirtschaft und Ernährung  
Das Lebensmittelregal links steht symbolisch für die Welt der Ernährung. Die Besucherinnen 
können sich an der dazugehörigen Medienstation in die Inhalte vertiefen. Das Regal reagiert 
über eine interaktive Lichtsteuerung auf die jeweiligen Themen. Die Ausstellung wurde 
gestaltet von neo.studio Neumann Schneider Architekten PartG mbB 

https://arkdes.se/en/exhibitions/tham-videgard-on-architecture/
https://designmuseum.org/exhibitions/weird-sensation-feels-good-the-world-of-asmr
https://arkdes.se/en/exhibitions/weird-sensation-feels-good-the-world-of-asmr/
https://www.huus.design/shop/p/product-1-ydar7-e8mlb-r2y28-93rx2
https://inhabitat.com/hush-pod-a-cozy-private-retreat-for-public-spaces/freyja-sewell-hush-felt-pod-1/
https://www.muuto.com/
https://www.planet-architects.com/projekte/planet-museum-krenek-salon-ausstellungsgestaltung
https://architizer.com/projects/go-hq-2/
https://www.planet-architects.com/projekte/planet-juedisches-museum-wien-dauerausstellung
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Bilder © Die Photodesigner, Ken Schluchtmann, Berlin 
https://www.neo-studio.de/neo-projekt/dauerausstellung-landwirtschaft-und-ernahrung (Aufgerufen am 
06.01.26) 

 
S.44 

Abbildung 48: Schild in einer Werkstatt beim Sammlungszentrum des SNM fotografiert von 
Bianca Ott 

S.46 
Abbildung 49: Grafische Interpretation und Zusammenfassung von biophilen 
Designelementen nach Keller et al (2008) 
Aus: Sayuti v Nurul ‘Ayn Ahmad, Montana Hoyos Carlos & Bonollo Elivio (University of Canberra, 
Australia) (2015): «A study of furniture design incorporating living organisms with particular 
referenceto biophilic and emotional design criteria». Erschienen im Academic Journal of 
Science. S. 77 
 
 

https://www.neo-studio.de/neo-projekt/dauerausstellung-landwirtschaft-und-ernahrung

