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Edutainment und Gamification habe ich viellecht ein bisschen zu schnell
als Titel furs heutigen Warm up gewahlt. Immerhin sind das auch zwei
neudeutsche Worter. Ebenso hatte ich die beiden Begriff ,Serious Ga-
mes"“ oder ,Game based learning” brauchen konnen. Aber eigentlich
geht’s einfach darum, dass eine Landesausstellung fur Kinder und Ju-
gendliche dann besonders interessant wird, wenn sie sich dort interaktiv,
spielerisch, unterhaltsam, analog, digital oder multimedial mit den The-
men von der Ausstellung auseinandersetzen konnen.

Im Kindergarten sagt man dem spielerisches Lernen, spielerisches Er-
fahren oder spielerisches Handeln. Durch die Kombination vom Lehren
beziehungsweise von der Bildung mit dem Spiel beziehungsweise mit
der Unterhaltung wird die Lernmotivation gesteigert und das Lehren effi-
zienter und erfolgreicher gestaltet.

An der Landesausstellung Svizra27 sind Unterhaltung, Wissensvermitt-
lung und Zukunftsgestatlung als gleichwertig anzuschauen und, wenn
moglich, miteinander zu verbinden. Sie sind heute eingeladen, nachher
im Brainstoriming ihre ldeen dazu einzubringen.

Ein Ansatz von vielen Ansatzen wie man an der Landesausstelung den
Fokus auf die Themen von den Raumzeitkapseln lenken kann, ist eben
uber Edutainment und Gamification. Also uber spielerisches Ausein-
andersetzen sowohl analog als auch digital und selbstverstandlich auch
hybrid. Ich versuche, als Anregung fur Sie, ein paar nicht ausgegorene
Ideen zu den drei Themenschwerpunkten von der Svizra27: der Mensch
beziehungsweise das ,ich®, der Arbeit und der Zusammenhalt von
unserer Gesellschaft ganz kurz auszufuhren.

Zum Thema Mensch oder eben ,ich“ konnte man mit ,Augmented
Reality“, sorry schon wieder Neudeutsch, es ist halt manchmal einfach
verstandlicher, also mit ,Augmented Reality® kdonnte man beispielsweise
das Leben vom Mensch zu den Raumzeitkapseln-Themen Ernahrung,
Energie oder auch Gesundheit vor zweihundert Jahren, von heute und in
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hundert Jahren darstellen. Die Zukunft in hundert Jahren konnte ver-
schiedene Szenarien beinhalten und, das ware naturlich schick, die
Zukunft konnte von den jungen Besucherinnen und Besucher auch noch
selber gestaltet und, wenn moglich, irgendwie gesichert beziehungs-
weise abgelegt und dann vielleicht im Forum in Basel diskutiert werden.

Eine andere Idee zum Thema ,ich“ konnte ein generationenubergreifen-
der, naturnaher Park fur alle sein, wo Spiel, Spass und Erholung mitein-
ander verbindet tut und auch die Natur hautnah erleben Iasst. Stichworte
fur die Freizeit-Aktivitaten sind: Wasser und Dreck, Holz und Steine, Ball-
spiele, Bodenschach, Jasstische, Solaranschlusse fur Handys, rollator-
gangige Wege und, und, und. Die Stichworte fur die Natur sind: Bienen-
hotels, Teiche, Nistkasten, Holz- und Steinbeigen und auch da: und, und,
und.

Zum Thema Arbeit kdnnte man Uberlegen, welche Tatigkeiten der
Mensch und welche Tatigkeiten der Computer oder Roboter in Zukunft
ubernehmen sollen. Dazu konnte man zum Beispiel physisch oder auch
digital ein Labyrinth erstellen, indem man, je nach Beantwortung von den
entsprechenden Frage, Mensch oder Computer, an unterschiedlichen
Zielen beziehungsweise in unterschiedlichen Berufswelten landen tut.

Und dann war‘s sehr schon, wenn man, besonders fur die Jungen, das
Verhaltnis von Arbeit und Freizeit im Sinne von einer ,Life-Domain-Ba-
lance” neu definieren konnte. Wenn es gelingt, samtliche Lebensberei-
che oder Domains ausgeglichen zu gestalten und sowohl die Arbeit und
die Freizeit bereichernd, interessant oder anspruchsvoll zu empfinden,
dann ist eine wichtige Voraussetzung fur ein gluckliches Leben erfullt.

Zur Veranschaulichung, wie die beiden Lebensbereiche Arbeit und Frei-
zeit ausgeglichen gestaltet werden konnen, kdnnte man vielleicht eine
Waage aufstellen, auch diese physisch oder virtuell, wo man die Kriterien
fur eine ausgefullte Arbeit beziehungsweise fur eine ausgeflllte Freizeit
auf die entsprechden Waagschalen legen kann.

Zum Thema Zusammenleben gibt’s ein wunderschones und kostenloses
Spiel wo von der Stiftung Cerebral entwickelt worden ist. Es heisst, un-
glaublich aber wahr: ,The Unstoppables®. Der Plot, nein die Geschichte
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geht ungefahr so: Vier Freunde stehen vor dem Essstand, wo plotzlich
der Blindenhund , Tofu“ entfUhrt wird. Fur die Vier ist klar, dass sie den
Hund befreien wollen. Obwohl sie sehr unterschiedlich sind, lassen sie
sich nicht aufhalten und nur dank dem Teamwork konnen sie die ver-
schiedenen Hurden uberwinden.

Ebenfalls zum Thema Zusammenleben konnte man ein Svizra27-Tinder-
App entwickeln, wo zwei Besuchende von der Ausstellung zusammen-
bringt und ihnen ein gemeinsames Erlebnis ermoglicht. Je nach dem
konnte man fur die beiden oder fur alle Besuchenden an einigen Statio-
nen von der Ausstellung QR-Codes mit Fragen zum Thema Zusammen-
leben anbringen, wo sie gemeinsam beantworten konnen.

Als weiteres Thema zum Zusammenleben konnte man das Wohnen in
der Zukunft aufnehmen. Dafur konnte man den Kindern und Jugendli-
chen ermaoglilchen, beispielsweise mit dem Spiel ,Mindcraft, mit einer
CAD-Software oder auch mit kleinen oder grossen Legosteinen ihre
eigenen Zukunftsszenarien zu gestalten und zu visualiserien.

So, sie haben es sicher gemerkt, fast alle aufgezeigten Umsetzungs-
ideen fur die verschiedenen Ausstellungsinhalte sind relativ willkurlich
den Themen Mensch, Arbeit oder Zusammenhalt zugeordnet worden.
Das heisst, dass sich die verschiedenen genannten Formen vom spiele-
rischen Erleben von der Ausstellung auf verschiedene Themen von der
Raumzeitkapseln anwenden lassen.

Ein spielerischer Zugang zu den ausserspielerischen Kontexten Mensch,
Arbeit und Zusammenhalt ermoglicht, die nichtspielerischen Zusammen-
hange innerhalb von den Raumzeitkapseln neu oder anders zu entde-
cken. Er ist sicher gut geeignet, Kinder und Jugendliche zu motivieren,
sich aktiv mit den Themen von der Landesausstellung Svizra27 aus-
einanderzusetzen.

Trotzdem braucht eine Landesausstellung auch so genannte Leuchttur-
me. Ein Park fur alle konnte vielleicht ein solcher sein. Die Landi 39 hat
den Schifflibach gehabt, die Expo 64 das Unterseeboot ,Mésoscaphe”
und die Expo 02 ihre Wolke in Biel. Bringen Sie jetzt dann ihre Ideen und
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vielleicht auch noch eine Leuchtturmidee zum guten Gelingen von der
Svizra27 ein.

Bringen Sie ihre Ideen ein, so wie die 121 Kunstlerinnen und Kunstler
aus der ganzen Welt, wo im Rahmen vom Kunstprojekt vom Maler Bernd
Zimmer eine Saule fur die offene Halle in Polling in der Nahe von Murnau
in Oberbayern gestaltet haben. Alle haben den gleichen Auftrag gehabt
und so vielfaltig ist das Ergebnis ausgefallen, wunderbar.

Merci vielmals furs Zuhoren.
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