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Vermittlung von Naturschutzzielen mittels eines Multi-Media-

Computerspieles

- Am Beispiel des Erﬁrobungs- und Entwicklungsvorhabens »Revitalisierung in der Ise-Niederung«

Karsten Borggréfe

Synopsis

An important aspect of the research and development
project »Revitalization in the Ise-Niederungg is the
intensive effort in the area of public relations.
Particular to this project it is an effort to find a balan-
ce between ecological and economic interests and
the standpoint that nature conservation measures can
be carried out on 100% of the site area. Alongside
exhibitions, brochures and a newsletter, a computer
game was developed and has been employed as a
new information medium. The game requires that
the player — true to the motto »play and learn« —
becomes active in decision making and in working
out solution possibilities to nature conservation con-
flicts. Patented recipes are not offered and an ideali-
stic version of the river area in the future is not simu-
lated, rather, problem areas and possible solution
measures are depicted in order to provoke thought in
the player. Nature conservation needs to be seen a
task of society demanding a further development of
solution strategies based on cooperation. This game is
for everyone. However, it is especially suitable for
younger players.
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keitsarbeit, Umweltbildung
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relations, environmental education

1. Einleitung

Naturschutz als gesellschaftliche Aufgabe zu verste-
hen, heiBt eine méglichst breite Offentlichkeit zu in-
formieren, zu motivieren und zu mobilisieren. Wege
und Ziele des Naturschutzes offensiv und auch mal
ungewohnt zu prasentieren, gehort in der Regel nicht
zu den Stdrken dieser »Branche«: Mehr Mut zum
Ungewdhnlichen!

Klassische Medien und Darstellungsformen z.B.
in Ausstellungen und Informationsbroschiiren ge-
héren zum Standardrepertoire. Das muf jedoch nicht
heiflen, daf diese schlecht waren, nur bediirfen diese
Formen bisweilen einer Erganzung. Von den Medien
und der Prdsentationsform hdngt jedoch auch ganz
entscheidend ab, ob auch die groRe Fraktion »der

nicht speziell am Naturschutz Interessierten« fiir die
Aufgaben und Probleme des Naturschutzes gewonnen
werden kann. Im Rahmen des Erprobungs- und Ent-
wicklungsvorhabens »Revitalisierung in der Ise-Niede-
rung« (REUTHER et al. 1993; BORGGRAFE 1994, PO-
SECK 1994) ist eine sehr intensive Offentlichkeitsar-
beit mit sehr unterschiedlichen Medien (Ausstellung,
Informationsbroschiire, Regionale Projektzeitung, Ta-
gungen, Gesprachsrunden, Pressearbeit etc.) eine Grund-
vorausetzung um die Akzeptanz flir die Umsetzung
der MafBnahmen herzustellen, die ausschlieBlich auf
freiwilliger Basis beruhen. Die Offentlichkeitsarbeit bil-
det somit einen entscheidenden Eckpfeiler des
Projektes. Nur wenn in der regionalen Bevolkerung
eine Identifikation mit dem Projekt und eine Internali-
sierung der Ziele erfolgt, kann eine nachhaltige Siche-
rung und Weiterentwicklung eines solchen Vorhabens
gewidhrleistet werden (s.a. BEIRAT E NATURSCHUTZ
U. LANDSCHAFTSPFLEGE B. BMU 1995). Bei den
Uberlegungen {iber die Form einer modellhaften Pri-
sentation des Projektes wurde anfénglich ein Gipsmo-
dell »Vorher-Nachher« diskutiert. Ein solches Modell
wiirde allerdings den Betrachter in einer reinen Kon-
sumhaltung belassen und eine aktive Auseinanderset-
zung mit der Darstellung kdnnte nicht stattfinden. Zu-
dem wiirde ein solches Modell einer natiirlichen Land-
schaftsdynamik nicht gerecht. Auch aus fachlicher
Sicht wdre eine exakte Prognose derzeit nicht liefer-
bar, da zu viele unbekannte Faktoren und z.T. synergi-
stische Wirkungen nicht faBbar sind, so dal der Ver-
such einer modellhaften visualisierten Darstellung
einer zukiinftigen Landschaft nicht umgesetzt wurde.
Mittels eines »Multimedialen-Computer-Systems« soll-
te nun der Versuch unternommen werden, eine modell-
hafte Darstellung der Projektziele zu verwirklichen.
Uber die Ansprache unterschiedlicher Sinne und die ak-
tive Einbeziehung der Akteure bleiben zudem Mit-
teilungen fester und nachhaltiger im Gedéchtnis.

2. Aufgabenstellung
2.1 Zielgruppe

Als Présentationsort dient u.a. das Naturerlebnis-
zentrum OTTER-ZENTRUM in Hankensbiittel (ca.
120.000 Besucher/Jahr). Das Publikum im OTTER-
ZENTRUM setzt sich iberwiegend aus »touristisch
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motivierten« Besucher/-gruppen zusammen, die sich
bisher nicht oder nur peripher mit Fragen des Natur-
schutzes auseinandergesetzt haben. Nur einer kleine-
rer Prozentsatz gehort zu denen, die mit der Natur-
schutzmaterie gut vertraut sind. Das Altersspektrum
reicht von Kindern bis hin zur Seniorengruppen,
wobei Familien die grofite Gruppe bilden. Entspre-
chend den sehr unterschiedlichen Vorkenntnissen
und Altersklassen der Besucher wurde eine Darstel-
lungsform gewihlt, die moglichst ein GroRteil des Be-
sucherspektrums (Prdmisse: Kinder ab ca. 10 Jahre)
anspricht. Daneben sollte eine méglichst hohe Mobi-
litdt des Systems auch die Prdsentation auf Fach-
tagungen ermdglichen.

2.2 Inhaltliches Konzept

Das Prinzip des Naturerlebniszentrums lautet »spiele
und lerne«, daR heiBt, daB jede Information nur
durch ein Spiel oder eine Handlung zu erhalten ist,
daB Spiel als Transfermittel flir Gefiihle als auch
Informationen genutzt wird (REUTHER & JANSSEN
1993). Somit erschien es logisch, daB zu entwickeln-
de »Ise-Modell« diesem Motto anzupassen und ein
Spiel und keine Simulation der Realitdt zu ent-
wickeln.

Ziel der Darstellung sollte nicht die Vermittlung
von Zahlen und Patentldsungen sein, sondern ein
Problembewuftsein fiir den Umgang mit der Umwelt
schérfen und Losungswege andeuten. Wichtig dabei
ist die Erkenntnis, daB die Umsetzung okologischer
Konzepte in 6kologisches Handeln nicht im Okosy-
stem erfolgt, sondern im gesellschaftlichen System
(LUZ & OPPERMANN 1993). Um positive Verande-
rungen zu bewirken, miissen Denken, Verhalten und
die Nutzung der Landschaft durch den Menschen
gedndert werden. Dabei steht die intensive kooperati-
ve Auseinandersetzung mit den Akteuren und
Betroffenen und die gemeinsame Suche nach neuen
Losungswegen im Vordergrund. Diese friihzeitige
Kooperation mit den Betroffenen und Experten aus
unterschiedlichen  Disziplinen ist gerade bei
Systemlésungen erforderlich (SCHREIBER 1988).

Ebenso soll deutlich werden, daB eine exakte
Planbarkeit einer zukiinftigen Landschaft aufgrund
der Komplexizitdt nicht machbar ist. Aufgabe ist es,
der Natur gewisse Spielrdume fiir eine eigendynami-
sche Entwicklung auch in einer dichtbesiedelten Kul-
turlandschaft Mitteleuropas einzurdumen. Damit
geht auch ein nachhaltiger schonender Umgang mit
den natiirlichen Ressourcen einher. Der Spieler soll
sich dabei in die unterschiedlichen Positionen verset-
zen und hat selbst die Mdglichkeit, unterschiedliche
MaBnahmen einzuleiten. Da, wie eingangs geschil-
dert, sowohl ein Publikum mit einem indifferenten
Verhiltnis als auch mit guten Vorkenntnissen zu
naturschutzrelevanten Fragestellungen angesprochen

werden sollte, muBte fiir diese zweite Kategorje
zusdtzliche Hintergrundinformationen zum Projekt
angeboten werden. Eine weitere wichtige Vorgabe
war, daB jeder einzelne Eingriff zu einer Reaktion
fiihren sollte, die selbsterkldrend ist, d.h., daB nicht
zwangsldufig eine bestimmte Anzahl von Spiel-
schritten durchzufihren ist.

3. Technische Ausstattung

Zum Zeitpunkt der Projektrealisierung erschien ein
Apple-Rechner die giinstigsten Voraussetzungen zu
bieten, die gestellten Anforderungen zu erfiillen. Vor
allem fiir die Einbindung von digitalisierten Videos
(Quicktimefilm), deren Abruf von der Festplatte und
den graphischen Darstellungsmoglichkeiten bot die-
ses System Vorteile. Der Besucher sollte Eingriffs-
moglichkeiten {iber einen beriihrungsempfindlichen
Bildschirm (Touch-Screen) besitzen. Somit konnte
auch die stérungsanfillige Bedienung mit Tastatur
oder Maus vermieden werden. Um groReren Grup-
pen die Mdglichkeit zu bieten, den Spielablauf zu
verfolgen wurde eine GroBleinwand installiert.

Technische Daten:

® Macintosh Quadra 700, 20 MB RAM, 400 MB
Festplatte, 17° Touchscreen

® GrofRleinwand: Sony Videobeamer eingebaut in
eine »Telbox«

® Software: Macromedia Direktor 3.1,
Photoshop, Deluxe Paint, Apple Quicktime

Adobe

4. Umsetzung
Das Spiel kann in drei-Teilbereiche gegliedert werden:

. Einleitung/Pro{ektinformation

Spielerklérung

o Spiel (Eingriffsmoglichkeiten, Abruf von Hinter-
grundinformation)

Die Einleitung gibt einen kurzen Uberblick iiber das
Projekt. Digitalisierte Videosequenzen und Dias sind
mit Sprechtext und Musik unterlegt. Wenn diese
Informationen bekannt sind, kann {iber eine Beriih-
rung der Bildschirmoberfliche zur Spielerkldrung
oder zum Spiel {ibergeleitet werden. Beim Ubergang
von der Einleitung zur Spielerkldrung/Spiel wird die
vorher in realistischen Bildern gezeigte Landschaft
graphisch abstrahiert um den virtuellen Charakter zu
betonen. »]sebella« — eine Comicfigur als Spiel-Mode-
ratorin — erklart den Akteuren die Regeln. Diese
Figur kann im spédteren Spielverlauf auch unvermit-
telt auftauchen und einen kurzen Kommentar zu
dem erreichten Zustand abgeben, oder, wenn ldngere
Zeit keine Beriihrung der Bildschirmoberfliche er-
folgt, den Besucher zum Weiterspielen auffordern.
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Wenn auch dann noch keine Beriihrung des Bild-
schirmes erfolgt, springt das System automatisch zur
Einleitung zuriick, die damit als Endlosschleife quasi
auch als Bildschirmschoner fungiert.

Beim Spielstart wird man mit einem Ausgangs-
zustand konfrontiert, der aus okologischer Sicht
einen hohen Handlungsbedarf aufzeigt: Intensive
landwirtschaftliche Nutzung und ein ausgebautes
Gewdsser. Die Eingriffsmoglichkeiten wurden auf
vier wesentliche Themenbereiche reduziert. Zwei
Grinde waren fiir diese Reduktion ausschlaggebend:
1) der Programmieraufwand und damit die Kosten
muBten im Rahmen gehalten werden 2) der Spieler
sollte nicht mit einer zu hohen Komplexizitdt des
Spieles {iberfordert werden (s.a. TROMMER 1990).
Trotz der somit notwendigen Beschrdnkung, sollte
peim Akteur dabei nicht der Eindruck der
Machbarkeit, der Planbarkeit von Natur entstehen.

Die vier Themenbereiche:

e Anderung der Flichennutzung (auf jeweils 4
Flachen)
a) die am Gewdsser angrenzenden Fldchen als
Griinland oder Acker
b) die hinterliegenden Flachen als Griinland oder
Acker

e Anderung der Diingungsintensitit und Ver-
marktungsaktivitdten
a) intensive Diingung
b) weniger Diingung
c) weniger Diingung und einer Vermarktung der
naturschonend erzeugten Produkte

e Uferbepflanzung
a) keine Geholzbepflanzung am Gewdsser
b) einseitige Gehdlzbepflanzung am Gewdsser
c) beidseitige Gehdlzbepflanzung am Gewdsser

o Gewisserunterhaltung
a) intensive Gewdsserunterhaltung
b) extensive Gewdsserunterhaltung
¢) keine Gewdsserunterhaltung

Insgesamt sind durch die Kombination der unter-
schiedliche MalBnahmen im Spiel 108 verschiedene
Zustdnde zu erreichen. Bei Beriihrung der als Butons
unten am Bildschirm aufgefiihrten Themenbereiche
wird der Landschaftsausschnitt herangezoomt, in
dem dann die oben dargestellten Verdnderungen vor-
genommen werden konnen. Z.B. kann die Gewisser-
unterhaltung aufgegeben werden. Nach kurzer Be-
rechnung springt dann das System in das Hauptmenii
zurlick und 148t {iber kontinuierliche Animation die
Wasserpflanzen im Gewdsser wachsen. Ein Videoclip
(digitalisiert) wird eingeblendet, in dem z.B. ein
Landwirt entriistet feststellt, daR durch den Kraut-
wuchs das Wasser zuriickgestaut wird und seine
Flachen zu naB werden. So werden die meisten
Zustdnde durch einen Landwirt, Naturschiitzer oder
Wasserbauer z.T. sehr subjektiv kommentiert. Die
Kommentare vermitteln nicht nur fachliche Aspekte,
sondern auch personliche Werthaltungen und soziale
Aspekte der Betroffenen. Durch die Einspielung von
zwei z. T. sich scheinbar widersprechenden Kom-
mentaren, mufl der Spieler sich in die Situation und
die unterschiedlichen Anspriiche hineindenken und
Verdnderungen einleiten, die sowohl die Natur-
schutzinteressen als auch die 6konomische Seite der
Nutzer beriicksichtigt. Dabei kann er jeweils sowohl
die erreichte Situation verbessern als auch ver-
schlechtern.

5. Erste Reaktionen von Besuchern im Umgang
mit den Multi-Media-Spiel

Die Hemmschwelle, auf einen Bildschirm zu fassen
und sich mit dem Medium Computer auseinanderzu-
setzen war eindeutig bei den jiingeren Besuchern am
geringsten. Obwohl noch keine systematische Unter-
suchung von Lerneffekten stattfand, konnte man in
den Diskussionen zwischen den Spielern (wenn sich
mehrere am Computer befanden) iiber den nichsten
einzuleitenden Schritt eine starke inhaltliche Ausein-
andersetzung mit der Problematik beobachten. Gerade
die GroRleinwand bot auch Gruppen die Méglich-
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Abb. 2: Besucher am Computerspiel
Fig. 2: Visitors with the computer-game

keit, iiber den erreichten Zustand und die Nutzung
zu diskutieren. Insgesamt ermutigt die recht groBe
und positive Resonanz, diesen Weg der spielerischen
Informationsvermittlung und Sensibilisierung weiter
zu verfolgen. Problematisch erwies sich die etwas zu
lange Einfithrung, so dal zukiinftig stdrker auf die
Mbglichkeit des Uberspringens der Einleitung hinge-
wiesen werden mufl. Eine Effizienziiberpriifung die-
ser Form der Offentlichkeitsarbeit/Umweltbildung
wird fiir 1995 angestrebt.

6. Erfahrungen aus der Entwicklung des Multi-
Media Spieles

Es zeigte sich, dal der Arbeitsaufwand fiir die inhaltli-
che Entwicklung, Abstimmung und die Vermittlung die-
ser Inhalte und der zu gestaltenden Bildschirmober-
fliche an eine Programmierfirma sehr hoch ist. Zudem
stecken in dieser sehr neuen Technologie noch viele
Kinderkrankheiten fiir deren Behebung ein nicht uner-
heblicher Zeitaufwand entsteht. Die derzeit (1992/
1993) noch relativ hohen Produktionskosten schrédnken
die Verbreitung solcher Systeme vorerst noch ein.

7. Perspektive

Multi-Media-Spiele kénnen in Zukunft sicher eine
hilfreiche Rolle im Bereich der Offentlichkeitsarbeit

spielen. Vor allem kann so Jugendlichen, die immer
starker mit Computerspielen konfrontiert werden,
ein Zugang zu Umweltproblemen ermdglicht werdep_
Dabei kann ein solches Medium sicher immer nyp
ein Element der Offentlichkeitsarbeit darstellen. Sie
bieten sich vor allem fiir starker frenquentierte Um-
weltzentren an. Gerade im Bereich der Multi-Media-
Technik ist zukiinftig mit stark fallenden Preisen zy
rechnen, so daf8 der Einsatz auch fiir einen gréferen
Kreis von Umweltzentren mdglich erscheint.

Eine Portierung des vorgestellten Systems auf die
DOS-Ebene erfolgt voraussichtlich 1995, was einen
breiteren Einsatz des Spieles fordert.

Literatur:

BEIRAT FE NATURSCHUTZ U. LANDSCHAFTSPFLE-
GE BEIM BMU, (1995): Zur Akzeptanz und
Durchsetzbarkeit des Naturschutzes. — Natur
und Landschaft, 70 (2): 51-61

BORGGRAFE, K., 1994: Naturschutzstrategien fiir
die Wiederbelebung einer Kulturlandschaft. — In:
BERNHARD. H.-G.(Hrsg.): Revitalisierung einer
FluBlandschaft: 416-423.

LUZ, E & B. OPPERMANN, 1993: Landschaftspla-
nung Umsetzungsorientiert. — Garten und Land-
schaft 11: 23-27

POSECK, M., 1994: Revitalisierung in der Ise-Niede-
rung — Erste Erfahrungen mit der Umsetzung. —
in BERNHARDT, K.-G.: Revitalisierung einer Fluf-
landschaft. — Osnabriick: 416-435

REUTHER, C., BORGGRAFE, K., KOLSCH, O., POS-
ECK, M., POSSELT, T., STOCKMANN, A., 1993:
Revitalisierung in der Ise-Niederung — ein E+E-
Vorhaben. — “Natur und Landschaft, 68 (7/8):
359-366.

REUTHER, C./& W. JANSSEN, 1993: Das OTTER-
ZENTRUM Hankensbiittel — Konzeption und
Evaluation einer Naturschutz-Bildungseinrich-
tung. HABITAT 3, Hankensbiittel, 173 S.

SCHREIBER, R., 1988: Werbung und Offentlichkeits-
arbeit fir Naturschutz und Nationalparke. — in
ROBBELEN, M. & J. ESSER: Bildungsarbeit und
Umweltinformation in Nationalparken. Tagungs-
bericht 2 der Umweltstifung WWEF-Deutschland.
Bremen: 93-128

TROMMER, G., 1990: Natur im Kopf. — Deutscher
Studien Verlag, Weinheim: 326 S.

Adresse

Dipl. Biol. Karsten Borggrife
Aktion Fischotterschutz e.V.
OTTER-ZENTRUM

29386 Hankensbiittel



ZOBODAT - www.zobodat.at

Zoologisch-Botanische Datenbank/Zoological-Botanical Database
Digitale Literatur/Digital Literature

Zeitschrift/Journal: Verhandlungen der Gesellschaft fiir Okologie

Jahr/Year: 1995
Band/Volume: 24_1995

Autor(en)/Author(s): Borggrafe Karsten

Artikel/Article: Vermittlung von Naturschutzzielen mittels eines Multi-
Media- Computerspieles - Am Beispiel des Erprobungs- und

Entwicklungsvorhabens »Revitalisierung in der Ise-Niederung« 471-
474


https://www.zobodat.at/publikation_series.php?id=21370
https://www.zobodat.at/publikation_volumes.php?id=65980
https://www.zobodat.at/publikation_articles.php?id=471850



