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bioDIVERSsity

Ein Computerspiel gegen das Imageproblem von Wasserpflanzen

Wasserpflanzen haben ein Imageproblem: Sie stéren vermeintlich beim Baden in Seen, was zu panikarti-
gen Reaktionen fuhren kann. Begriffe wie ,Schlingpflanzen® und ,Veralgung“ werden falsch verwendet oder
sind negativ konnotiert. Zudem sieht man Wasserpflanzen kaum, da sie Uberwiegend unter der Wasser-
oberflache wachsen. lhre vielen wertvollen Funktionen im Okosystem See bleiben daher oft unerkannt und
sind durch die schlechte Erreichbarkeit und Erfahrbarkeit nur schwer zu vermitteln.

Virtuelle Medien er6ffnen eine neue Maoglichkeit, schwierig erreichbare Orte erfahrbar zu machen. Fir
die Vermittlung von Umweltthemen — gerade an eine jlingere Zielgruppe — wird ein grof3es Potential in
digitalen Spielen und Simulationen (Computerspiele, Apps, Virtual Reality-Spiele), speziell sogenannten
Serious Games, gesehen.

Ein Prototyp fir das Serious Game bioDIVERsity wurde im Rahmen eines interdisziplinaren Kurses der
Arbeitsgruppe Games Engineering am Institut fur Informatik in Zusammenarbeit mit dem Center for Com-
putational and Theoretical Biology an der Universitat Wirzburg entwickelt. Ziel des Spiels ist es, Kindern
Kenntnisse lber das Okosystem See und die Auswirkungen der Wasserqualitat und der Klimabedingungen
auf Wasserpflanzen zu vermitteln. Dariiber hinaus soll ein Bewusstsein fiir dieses Okosystem und die Aus-
wirkungen menschlicher Eingriffe entstehen.
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1 Das Imageproblem von Wasserpflanzen

,»Algen, Griser, Schlingpflanzen. Dieses Griin-
zeug wichst in unseren Badeseen. Wie gefahr-
lich ist es fiir Badegaste?* titelt die BILD am
19.07.2020 (bild.de 2020).

,,unterschitzte Gefahr aus der Tiefe — Nach
todlichem Badeunfall: Wie gefahrlich sind
Schlingpflanzen in unseren Seen?* fragt RTL
am 27.07.2020 (rtl.de 2020).

Diese dramatischen Fragen werden aktuell in den
Medien zu Wasserpflanzen aufgeworfen. Wasser-
pflanzen werden von der breiten Bevolkerung im
Alltag kaum wahrgenommen, da sie selten sichtbar
und erlebbar sind. Wenn sie wahrgenommen werden,
beim Schwimmen oder Bootfahren, dann haufig als
storend, schleimig, gruselig oder eklig (mdr.de o. J.;
WELT 2014a). Die grof3en, mit den Augen bestimm-
baren Wasserpflanzen (Makrophyten) werden oft
falschlicherweise als ,,Algen* (LINKE 2013) oder als
»Schlingpflanzen® bezeichnet (bild.de 2020). Zum
einen sind sie jedoch botanisch gesehen nur teilweise
Algen. Bei den meisten Arten handelt es sich um
hohere Pflanzen, auch GefaBpflanzen genannt. Nur

selten sind sogenannte Armleuchteralgen darunter.
Armleuchteralgen sind eine sehr urtiimliche Organis-
mengruppe der Wasserpflanzen, die zu den Makro-
algen (mit bloBem Auge bestimmbare Algen) zihlen.
(Mikro-)Algen wie zum Beispiel die Griinalgen sind
hingegen mit bloBem Auge nicht mehr bestimmbare
Wasserpflanzen. Diese entwickeln sich bei hohen
Wassertemperaturen massenhaft in ndhrstoffreichen
Seen, wodurch sie hdufig mit dem ,,Umkippen® eines
Sees assoziiert werden. Zum anderen bezeichnet der
Begriff Schlingpflanzen lediglich Kletterpflanzen, die
sich um Stiitzen winden. Oft wird jedoch impliziert,
dass diese Pflanzen sich aktiv um einen Badenden
winden und ihn nach unten zichen kdnnen, was aus der
Luft gegriffen ist. Beide Begriffe, Algen und Schling-
pflanzen, schiiren Angste und bringen eine negative
Konnotation mit sich, obwohl von Wasserpflanzen
in Deutschland grundsétzlich keine Gefahr ausgeht.

Es scheint jedoch Angst vor Wasserpflanzen und
dem Baden in natiirlichen Gewéssern zu existieren
(Gutefrage.net 2020). Nicht die Pflanzen selbst sind
hier geféhrlich, sondern die Angst vor ihnen. Wenn
Berithrungen beim Schwimmen Panikreaktionen
auslosen, konnen diese lebensbedrohliche Ausmalie
annehmen: Ein Badeunfall wegen eines Panikan-
falls ausgelost durch Wasserpflanzen im Bergheimer
Baggersee bei Augsburg ist nur ein Beispiel (KINNE
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Abb. 1: Das Imageproblem von Wasserpflanzen entsteht aus dem Kontrast von gesellschaftlicher Wahrnehmung
und 6kologischer Bedeutung. Ein Lésungsansatz dem entgegenzusteuern kénnte ein Computerspiel sein.

0. J). Aufgrund der Lebensgefahr, die von solchen
Panikreaktionen ausgeht, werden bei libermaBigem
Bewuchs zum Teil Badeverbote ausgesprochen (LIN-
KE 2013), haufiger jedoch wird gemaht (NEUMAYER
2018) — mit potenziell negativen Auswirkungen auf
das Okosystem der Seen.

Wasserpflanzen spielen eine wichtige Rolle im
Okologischen Gleichgewicht von Seen. Sie binden
Nahrstoffe, stabilisieren das Sediment und bieten
Schutz und Versteckmoglichkeiten fiir viele Tiere.
Dies ist besonders relevant, da Stillwasserarten —im
Vergleich zu terrestrischen Arten — von einem hoheren
Risiko des Aussterbens betroffen sind (COLLEN et al.
2014). Trotzdem wird ihr Vorkommen oftmals falsch-
lich als ,,fiir das System ungesund* (OLDORFF/KIR-
SCHEY / KRAUTKRAMER 2017) dargestellt.

Ansitze, um gegen die Angst vor Wasserpflanzen
und deren negatives Image (Abbildung 1) vorzuge-
hen, sind (1) Wissen zu verbreiten — sowohl iiber die
unbegriindete Angst vor Wasserpflanzen wie auch
iiber ihre Bedeutung im Okosystem — (2) sie sichtbar
zu machen — um iiberhaupt eine Vorstellung von
thnen zu haben — und sie (3) erlebbar zu machen.
Beispiele fiir Aufklarung sind Zeitungsartikel (Rost
2019), Videos mit Selbstversuchen (WELT 2014a;
WELT 2014b), oder Webseiten, zum Beispiel mit
spezifischen Tipps fiir Triathleten, die insbesondere
empfehlen, sich mit den Pflanzen vertraut zu machen
(HonoscHENKO 2014). Auf kleinem MaBstab konnen
auch Aquarien einen Beitrag leisten. Meist sind diese
Angebote sehr theoretisch, auf Erwachsene ausge-
richtet und die Bedeutung, Relevanz, Schonheit und



Ein Computerspiel gegen das Imageproblem von Wasserpflanzen

31

Vielfalt von Wasserpflanzen wird kaum vermittelt. Die
Problematik oft ibersehen zu werden betrifft nicht
nur Wasserpflanzen, sondern die gesamte aquatische
Biodiversitit (KALINKAT et al. 2017). Eine Moglichkeit,
das Okosystem und damit auch Wasserpflanzen ken-
nenzulernen, ist Sporttauchen, beispielsweise iiber das
preisgekronte Projekt ,, Tauchen fiir den Naturschutz*
des NABU (Naturschutzbund Deutschland) und des
VDST (Verband deutscher Sporttaucher). Jedoch ist
der Weg iiber das Sporttauchen ein sehr weiter und
damit nicht flichendeckend einsetzbar, um das Image
von Wasserpflanzen zu verbessern.

2 Virtuelle Angebote im Umweltschutz

Ein besonders groBes Potential fiir die Vermittlung
von Naturschutz und Nachhaltigkeitsthemen, gerade
an eine jliingere Zielgruppe, findet sich in Eco-Games
— sogenannten Serious Games im Bereich des Um-
welt- und Naturschutzes (SANDBROOK / ADAMS/ MON-
TEFERRI 2015; SCHAAL/ScHAAL/LUDE 2015; Stiddeut-
sche Zeitung 2020). Serious Games sind Spiele, die
nicht nur zur Unterhaltung dienen, sondern Wissen
und Kompetenzen vermitteln (DE FREITAS/ LIAROKA-
p1s 2011). Sie bieten einen methodisch und wissen-
schaftlich fundierten Ansatz, Folgen von eigenen
Handlungen zu erproben und in einer intuitiven Art
und Weise Verhaltensmuster und Zusammenhinge
zu erlernen, wobei die emotionale Bindung des Spie-
lers die Aufnahme der Inhalte und die Motivation
unterstiitzen kann (Siiddeutsche Zeitung 2020). Die
Verbindung von motivationssteigernden Elementen
aus dem Bereich des Spiele-Designs mit Wissens-
und Kompetenzvermittlung hat sich unter dem
Begriff Gamification als eigener Forschungs- und
Anwendungsbereich etabliert (DETERDING et al.
2011; SEABORN/ FELS 2015). Hierbei wird versucht,
die Motivation des Nutzers, seine Aufmerksamkeit
auf die zu vermittelnden Inhalte zu lenken, durch
eine von Spielen inspirierte Anreizsetzung (bspw.
Herausforderungen und Belohnungen) zu steigern.
Dadurch kann der Lernerfolg erhoht werden.
Serious Games konnen auf einer Vielzahl von
Plattformen angeboten werden und sind nicht an
stationdre Einrichtungen im Vergleich beispielsweise
zu aufwendigen Installationen in Museen — gebun-
den. Sowohl im privaten Bereich als auch in Schulen
und Bibliotheken sind nicht nur (mobile) Computer,
sondern auch leistungsfahige Tablets und Smartpho-
nes verfiigbar. Inhalte kdnnen mit wenig Aufwand
online bereitgestellt werden und so einen groBen
Kreis an Interessierten erreichen. Dariiber hinaus
sind junge Formate wie Augmented Reality (AR)
und Virtual Reality (VR) als Medien zunehmend

prasent. Beide konnen heutzutage als Moglichkeit
dienen, schwierig erreichbare Orte erfahrbar zu
machen, immersive Erlebnisse zu erzeugen und
Lernerfolge zu erzielen. VR — das Erlebbarmachen
einer synthetischen, virtuellen Welt, die die eigene
Sinneswahrnehmung beispielsweise iiber ein am Kopf
getragenes Display vereinnahmen — kann genutzt
werden, um buchstiblich in eine fremde Umgebung
einzutauchen. Damit kann zum Beispiel die Un-
terwasserwelt der Ostsee wie bei einem Tauchgang
erkundet werden (NABU 2020). Oder es kann genutzt
werden, um die Auswirkungen des Klimawandels
auf Fische darzustellen (PIMENTEL et al. 2019). Mit
AR — der Erweiterung (Augmentierung) der realen
Welt mit zusitzlichen Informationen, beispielswei-
se iiber das Videobild der Kamera eines Telefons
— kann die eigene Umgebung ganz anders wahr-
genommen werden. ,,AR-Schmetterlingsgérten®,
in denen reale Pflanzen als Basis fiir ein simuliertes
Okosystem dienen und virtuell eingeblendete Raupen
und Schmetterlinge verschiedenster Arten studiert
werden konnen, erhéhen beispielsweise nachge-
wiesenermalen das Interesse und die Motivation
von Schiilern sich mit der Okologie und Biologie
von Schmetterlingen auseinanderzusetzen. Dies ist
insbesondere dann relevant, wenn die Kosten und
der Aufwand fiir einen echten Schmetterlingsgarten
nicht tragbar sind (TARNG et al. 2015).

Fir die Umsetzung von neuen virtuellen An-
geboten sinken die technischen Hiirden und somit
auch die Kosten stetig. Sogenannte Game Engines
erlauben es mit verhaltnisméaBig geringem Aufwand
hochkomplexe virtuelle Welten zu erstellen (Epic Inc.
2020; LiNIETSKY/MANZUR 2020; Unity Inc. 2020).
Technologien, die den Industriestandard abbilden,
stehen mittlerweile haufig unter Lizenzen verfiigbar,
die den Einsatz auch im Bildungsbereich vielfach
moglich machen. Die mittlerweile fast durchgehende
Standardisierung von Web-Technologien erlaubt es
auch, plattformunabhéngig fiir HTML und JavaScript
mit geringen Kosten Applikationen zu entwickeln, die
auf unterschiedlichsten Geriten leicht im Webbrowser
aufgerufen werden konnen.

Im Rahmen eines interdisziplindren Kurses der
Arbeitsgruppe Games Engineering und dem Center for
Computational and Theoretical Biology der Universitéit
Wiirzburg erwuchs das Vorhaben, ein Serious Game
zu Wasserpflanzen zu entwickeln. Ziel war es, Wissen
iiber das Okosystem der bayerischen Seen und die
Auswirkungen von Wasserqualitit und Klimabedin-
gungen auf Wasserpflanzen an Schiiler zwischen 10
und 12 Jahren zu vermitteln. Das Zusammenspiel von
Wasserpflanzen, Okosystem und den Auswirkungen
menschlicher Eingriffe sollte sichtbar gemacht und die
okologischen Zusammenhange damit nachvollziehbar
gemacht werden.
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3 Das Computerspiel bioDIVERsity

Der entwickelte Prototyp des Serious Games bioDI-
VERsity verbindet ein prozessbasiertes Wachstums-
modell fiir Wasserpflanzen — basierend auf dem
Modell Charisma (VAN NEs et al. 2003) — mit der
virtuellen Unterwasserwelt eines Sees. Das Modell
simuliert den Lebenszyklus von Wasserpflanzen von
Keimung iiber Wachstum bis zur Reproduktion,
wobei die Wachstumsrate jedes Individuums vor
allem von der Lichtverfiigbarkeit, der Nahrstoffver-
fligbarkeit und der Wassertemperatur abhiangt. Die
Wassertemperatur folgt einem Jahresverlauf und ist

iiber die ganze Wassersiule gleich. Das verfiigbare
Licht hdngt sowohl von der jahreszeitabhingigen
Sonneneinstrahlung wie auch von der jeweiligen
Tiefe im See und der ebenfalls jahreszeitabhéngi-
gen Triibung ab. Das Modell ist in der open-source
Programmiersprache Julia geschrieben (BEZANSON
et al. 2017), die {iber eine hohe Performanz verfiigt
und sich zunehmender Beliebtheit im Bereich der
numerischen Modellierung erfreut. Das Spiel stellt
somit eine interaktive Simulation dar, bei dem der*die
Spielende Umweltparameter und somit den Zustand
der Simulation zur Laufzeit beeinflussen kann. Somit
wird die Auswirkungen von Umweltinderungen
besser nachvollziehbar. Dies ist ein Ansatz, der fiir

Abb. 2: Die Unterwasserwelt mit wachsenden Wasserpflanzen und mobilen Fischschwérmen in der sich die die
Spielfigur (Taucher, Mitte) bewegen kann. Umrahmt wird dies von einer Benutzeroberflache mit Datumsanzeige,
Luftanzeige und Tagebuch (unten links). Die Farbung des und die Sichtweite im Wasser &ndern sich dynamisch in

Abhéngigkeit des Zustands des Okosystems.

Abb. 3: Vergleich des Pflanzenwachstums an einem bestimmten Tag (21. Mai) in (a) einem Szenario mit klarem
Wasser und starkem Pflanzenwachstum nach erfolgreich bestandenem Quiz und (b) einem Szenario mit hoher
Triibung und geringem Pflanzenwachstum nach falsch beantwortetem Quiz.















