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Ein neuer Augmented-Reality-Rundgang verwandelt die Ausstellung im Museum Naturama in ein interaktives
Spiel. Kinder schliipfen in die Rolle von Forschenden, helfen dem kranken Anglerfisch und entdecken dabei
Dinosaurier, Kormorane, Kifer und Pflanzen auf ganz neue Weise. Das AR-Game «Rette Lumol» verbindet
Wissensvermittlung mit Spielspass und zeigt, wie digitale Technologien Naturgeschichte lebendig machen.

Mit einem geliehenen Tablet in der Hand werden junge Naturama-Besucher:innen ab 8 Jahren Teil eines
Forschungsteams. Der Anglerfisch Lumo - die Hauptfigur des Augmented-Reality-Spiels - ist krank, weil
Umweltgifte ins Wasser gelangt sind. Um ihn zu retten, miissen die Spielenden im Museum Zutaten fir einen
Heiltrank finden. An jeder Station wartet ein neues Ratsel oder Mini-Game: Man hilft dem Kormoran, seinen
Lieblingsfisch zu fangen oder beschiitzt den Riesenalk vor einem Eierdieb und 6ffnet einen geheimnisvollen Tresor
mit einer seltenen Pflanze aus der Naturama Sammlung. Sind alle Aufgaben gel&st, wird unter Anleitung des
Naturforschers und Naturama-Urvaters Friedrich Mihlberg ein Heiltrank gebraut - und Lumo erstrahlt wieder mit
voller Leuchtkraft und Lebensenergie.

Spielerisches Lernen

Das AR-Spiel «Rette Lumol» macht Naturwissen greifbar. Ganz ohne Lerndruck werden &kologische
Zusammenhéange und Forschung spielerisch vermittelt. Die Kinder erkunden das Museum auf eigene Faust und
erfahren wahrend ihrer Mission mehr tiber die Ausstellungs- und Sammlungsobjekte. Gleichzeitig steht der Spass
im Vordergrund: Mit Ratseln, Quizfragen, Sammelaufgaben und kleinen Actionmomenten - vom Ausgraben von
Dino-Fossilien bis zum Fangen eines invasiven Kdfers - tauchen die Kinder in ein spannendes Abenteuer ein.

Christian Sprecher, Projektleiter Ausstellungen im Naturama: «Mit Augmented Reality kénnen wir unser Museum
mit digitalen Inhalten ergdnzen, gleichzeitig eréffnen sich uns neue Wege fiir Wissensvermittlung und Storytelling.
Das AR-Game 'Rette Lumo!' schafft fiir Kinder einen neuen, interaktiven Zugang zu unseren Objekten und
Themen.»

Innovation und Partizipation



Das AR-Spiel ist das erste seiner Art im Naturama. Finanziert haben das Angebot die Gebert RUf Stiftung, die
Stiftung fir Kunst, Kultur und Geschichte (SKKG) und die cogito foundation. Konzipiert und realisiert wurde das
Projekt in enger Zusammenarbeit mit der Aarauer Citizen Science-Agentur catta GmbH und dem AR-
Entwicklerteam von Cymmersion. Ausgedacht, getestet und verbessert mithilfe von Aargauer Schulklassen,
Naturama Kinderclub-Kids und Fachpersonen anderer Museen, wurde das Game so entworfen, dass auch andere
Institutionen es mit eigenen Inhalten adaptieren kénnen.

«Wir wissen aus Umfragen und Erfahrung, dass Kinder im Museum gerne selbst entdecken und mitgestalten.
Darum haben wir die Zielgruppe bei der Entwicklung des Angebots von Anfang an miteinbezogen. Das Resultat ist
ein kreatives AR-Game, das Bildung, Emotion und Unterhaltung miteinander verbindet», betont Christian Sprecher.

Das AR-Game «Rette Lumol!» steht ab jetzt im Naturama zur Verfiigung und kostet CHF 4.-. Junge Entdecker:innen
ab 8 Jahren sind eingeladen, sich ein Tablet am Empfang auszuleihen und in die Welt des Anglerfischs Lumo
einzutauchen.

Augmented Reality (AR) - auf Deutsch «Erweiterte Realitat» - bedeutet, dass digitale Elemente in die reale
Umgebung eingeblendet werden. Durch die Tablet-Kamera sehen die Spielenden also sowohl die echte Naturama-
Ausstellung als auch virtuelle Figuren, Objekte und Animationen, die sich in die Museumsraume einfiigen. So
entsteht der Eindruck, mitten in einer lebendigen, digitalen Entdeckungsreise zu stehen.
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Medieninhalte
Visual Naturama-AR-Game «Rette Lumol» © Naturama

Das AR-Game «Rette Lumol» ist fiir junge Naturama-Besucher:innen ab 8 Jahren im
Museum spielbar. © Naturama

Das AR-Abenteuer verbindet Wissensvermittlung mit Spielspass und zeigt, wie
digitale Technologien Naturgeschichte lebendig machen. ® Naturama

Diese Meldung kann unter https://www.presseportal.ch/de/pm/100085401/100939438 abgerufen werden.
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