
Wolfgang Nahrstedt 
Dieter Brinkmann 
Heike Theile 
Guido Röcken 

Neue Formen 
informeller Bildung 
in der Wissensgesellsohaft 

Gefördert vom 

• bmb+f Bundesministeriumfür 
Bildung und Forschung IFKA Institut 

für Freizeitwissenschaft 
und Kulturarbeit e.V. 



Titelblatt: 
Foto auf dem Titelblatt: Erlebnis-Zoo Hannover, Fotograf Jochen Lybke; 
Verarbeitung Rüter Grafik Design, Petershagen 

Das Bild zeigt die Bootsfahrt der Zoo-Besucher durch die Tierwelt Afrikas 
auf dem "Sambesi". Boote und Bootsanleger sind einer Handelsstation des 
19. Jahrhunderts zur Zeit der "Entdeckung des schwarzen Kontinents" durch 
den englischen Arzt, Missionar und Afrikaforscher David Livingstone (1813-
1873) nachempfunden. 



Neue Formen informeller Bildung in der 
Wissensgesellschaft 

Wolfgang Nahrstedt, Brinkmann 
Heike Theile, Guido Röcken 

Endbericht des Forschungsprojektes: 
Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft 

Gefördert vom Bundesministerium für Bildung und Forschung 
(bmb+f) 

Bielefeld 2002 



Herausgeber: 
Dr. Dieter Brinkmann 
Prof. Dr. Renate Freericks 
Prof. Dr. Johannes Fromme 
Prof. Dr. Norbert Meder 
Prof. Dr. Wolfgang Nahrstedt 
Dr. Ilona Stehr 
Dipl. Päd. Heike Theile 

Institut für Freizeitwissenschaft 
und Kulturarbeit e.V. (IFKA) 
Postfach 10 15 22 
D 33515 Bielefeld 

Die Deutsche Bibliothek CIP Einheitsaufnahme 

Lernort Erlebniswelt : neue Formen informeller Bildung in der 
Wissensgesellschaft I Hrsg.: Institut für Freizeitwissenschaft und Kulturarbeit 
(IFKA)e. V. Im Auftr. von: Bundesministerium für Bildung und Forschung 
(bmb+t). Wolfgang Nahrstedt „ .. - Bielefeld : IFKA, 2002 (IFKA-
Schriftenreihe ; Bd. 20) 
ISBN 3-926499-52-4 

0102 deutsche buecherei 

Druck und buchbinderische Verarbeitung: gustav brinkjost kg, Bielefeld; 
Grafische Gestaltung: Rüter Grafik Design, Petershagen 

Das Projekt „Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft" und die 
Veröffentlichung der Ergebnisse wurden mit Mitteln des Bundesministerium für 
Bildung und Forschung gefördert. Die Verantwortung für den Inhalt liegt bei den 
Autoren. 

©Institut für Freizeitwissenschaft und Kulturarbeit e.V. (IFKA) 
Bielefeld 2002 Alle Rechte vorbehalten 



Vorwort 

Ein wichtiges Ziel der Bildungsarbeit besteht in der Realisierung des lebens-
langen Lernens aller und der Effektivierung der Lern- und Bildungsprozesse 
zum Nutzen des einzelnen und der gesamten Gesellschaft. Um dies erreichen 
zu können, sind zum Teil tiefgreifende Veränderungen in den traditionellen 
Bildungsangeboten und -einrichtungen erforderlich. Zu den feststellbaren 
Entwicklungen in diesem Zusammenhang gehört zum Beispiel die „Entgren-
zung der Lernorte". So kann durch Mediennutzung ein flexibles zeit- und 
ortsunabhängiges Lernen in breitem Umfang ermöglicht werden. Mit ,;frei-
zeitorientierten Lernformen" und mit dem „Lernen im sozialen Umfeld" sind 
zum Teil neue und ungewohnte Lernorte verbunden. Oder anders gesagt: 
Stätten des alltäglichen Lebenszusammenhangs werden als „Lernorte" be-
wusst genutzt. Erlebnisorientierte Lernorte erweitern den traditionellen Bil-
dungsraum. 

Mit dem vom Bundesministerium für Bildung und Forschung geförderten 
Projekt „Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft" hat das Institut 
für Freizeitwissenschaft und Kulturarbeit e.V. (IFKA) Bielefeld versucht, 
diese neue "Wirklichkeit der Weiterbildung11 genauer zu erfassen und zu 
bewerten. Insgesamt neunzehn exemplarisch ausgewählte "Erlebniswelten" 
wurden in die Untersuchung durch teilnehmende Beobachtung, Expertenbe-
fragung und Prospektanalyse einbezogen. Die Analyse konzentrierte sich im 
zweiten Projektjahr mit der Besucherbefragung dann auf die fünf als reprä-
sentativ ausgewählten Einrichtungen: Universum Science Center Bremen, 
Erlebnis-Zoo Hannover, Filmpark Babelsberg, PottsFreizeitPark Minden und 
Europa-Park Rust bei Freiburg. 

Zu den wichtigen Ergebnissen des Projekts gehört der Nachweis, dass in 
diesen Einrichtungen durchaus Anregungen zum Lernen gegeben werden und 
dass hier Lernen in vielfältigen Formen stattfindet. Das Lernen beginnt hier 
in der Regel informell und bleibt dominant selbstgesteuert. Es enthält jedoch 
dmchaus die Möglichkeit der Weiterentwicklung in qualifiziertere Formen. 
Informelle (Weiter-) Bildung und der Einstieg in eine Kompetenzentwick-
lung können neben dem Freizeiterlebnis durchaus ein Besuchsergebnis sein. 
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Das Lernen in Erlebniswelten ist vielschichtig und erfolgt meist gesellig. 
Dies entspricht den Bedürfnissen der Hauptbesuchergruppen Familien, Schü-
ler und Freundesgruppen. Lernen in Gruppen besitzt einen stark sozialen 
Charakter. Es verbindet sich mit Unterhaltung und wird dadurch zu einem 
"Erlebnis". Erlebnisse sind emotional aktivierte Erfahrungen, die in der Regel 
einen hohen Erinnerungswert erhalten. Erinnerungen aber schlagen die Brü-
cke zur Pädagogik. Erfahrungen, die im Gedächtnis nachwirken, stimulieren 
das Weiterlernen. Durch Lern-Arrangements wecken Erlebniswelten so Neu-
gier und Interesse. Interesse wirkt in den Alltag nach und fördert den Wunsch 
nach Vertiefung. 

Erlebniswelten fördern damit selbstgesteuertes informelles Lernen. Sie stimu-
lieren „ganzheitliche" Lernprozesse. Thematisches wie emotionales und 
kommunikatives Lernen treten in ein Wechselspiel und unterstützen sich 
gegenseitig. Lernen erfolgt hier auf mehreren Ebenen zugleich. Diese wech-
selseitige Verstärkung prägt die Erinnerung. 

Auf diese Weise werden auch Interessen geweckt und wach gehalten. Interes-
sen sind wichtige Grundlagen für ein verstärktes Weiterlernen bis zur Kom-
petenzentwicklung. Erlebniswelten generieren Interessen. Darin liegt ihre 
besondere bildungspolitische Bedeutung und Funktion. Für die Wissensge-
sellschaft wichtige Wissensbereiche können auf diese Weiseunterhaltsam und 
doch nachhaltig an die junge Generation vermittelt werden. Beim Besuch 
solcher Freizeitparks werden Interessengrundlagen geschaffen, an die die 
"genuinen Bildungseinrichtungen11 anschließen können. Diese Funktion muss 
für die Bildungsarbeit nutzbar gemacht werden. 
Die Sicherung von Basisinteressen im naturwissenschaftlichen wie im kultu-
rellen Bereich scheinen für große Teile der nachwachsenden Generation 
durch das traditionelle soziale Umfeld in Familie und Nachbarschaft nicht 
mehr hinreichend gesichert. Die internationale PISA-Studie zeigt auf, dass 
die Schule für diese Aufgaben Unterstützung benötigt. Freizeit-
Erlebniswelten können hier wichtige Ergänzungen bringen. Science Centers 
und Zoos können die Neugier für physikalische und biologische Fragen; 
Freizeit-, Themen- und Filmparks für soziale und kulturelle Themen stimulie-
ren. In diesem Zusammenhang erhält ein Ergebnis des Projekts besondere 
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Bedeutsamkeit: Durch die erlebnisorientierte Bildungsarbeit an Lernorten 
außerhalb traditioneller Bildungseinrichtungen können lemungewohnte Men-
schen leichter erreicht und für die Beschäftigung mit Themen und Inhalten 
der Einrichtungen motiviert werden. Lernbarrieren werden hier schneller 
abgebaut, und auch bei Lernungewohnten können nachhaltige Interessen 
geweckt werden. 

Allerdings bedarf auch das in diesen Einrichtungen vorherrschende informel-
le Lernen einer qualifizierenden Förderung. Bildungsexperten und pädagogi-
sches Handeln erhalten dafür eine neue Stellung und Funktion. Das "Arran-
gieren" von Lernangeboten, das 11Inszenieren11 von "Bildungslandschaften", 
die Aufbereitung von Informationssystemen treten in den Vordergrund. Die 
Bildungsexperten werden als Berater, „Scouts" und Führer durch Ausstellun-
gen zu "Lernhelfern". Dieses neue Selbstverständnis der Experten für Lernar-
rangements und Supports für informelle Weiterbildung muss gestärkt und 
weiter entwickelt werden. 

Das Projekt hat verdeutlicht, dass erlebnisorientierte Lernorte einen wichti-
gen Beitrag zur Vermittlung des global verfügbaren Wissens an ihre Besu-
cher, insbesondere an die junge Generation, leisten können. 

Das Bundesministerium für Bildung und Forschung dankt dem Institut für 
Freizeitwissenschaft und Kulturarbeit e. V. für die Idee und Durchführung des 
Projektes. Für die Ermöglichung und Unterstützung dieses Projekt gebührt 
ein besonderer Dank den untersuchten Einrichtungen und ihren Betreibern, 
den Mitgliedern des Fachbeirates, die einen wichtigen Beitrag zur Qualifizie-
rung von Fragestellung und Durchführung der Untersuchung geleistet haben, 
dem Verband Deutscher Freizeitparks und Freizeitunternehmen e.V. (VDFU) 
für die Erleichterung von Kontaktaufnahme und Kooperation mit seinen 
Mitgliedseinrichtungen, dem Deutschen Institut für Erwachsenenbildung 
(DIE), der Sektion Erwachsenenbildung sowie der Sektion Pädagogische 
Freizeitforschung und Sportpädagogik der Deutschen Gesellschaft für Erzie-
hungswissenschaft e. V. (DGfE) für die qualifizierende Beratungshilfe bei der 
Entwicklung der Zwischen- und Endergebnisse. Nicht zuletzt ist den Besu-
chern der Erlebniswelten dafür zu danken, dass sie bereit waren, über ihre 
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· (Lcm-) 
1::meomsse zu oericnten uno an acn tserragungen des Prqjektes mitzuwirken. 

lch hoffe sehr, dass die Projektergebnisse von vielen Lehrenden in allen 
Bildungsbereichen sowie von den für die Lernarrangements in Freizeitparks 
und Freizeiteinrichtungen als Anregung und Impuls für die Gestaltung ihrer 
erlebnisorientierten Bildungsarbeit genutzt werden. 

Heinz Westkamp 
Bundesministerin für Bildung und Forschung 
Bonn 
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0 Kurz-Zusammenfassung der Ergebnisse 

0.1 Gegenstand und Zielsetzung des Forschungsprojektes 

Die folgende Zusammenfassung bietet einen kurzen Überblick über das Pro-
jekt ,,Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft" und stellt die 
wichtigsten Ergebnisse vor (eine ausführliche Zusammenfassung s. Kap. 7, 
Ausblick und Perspektiven s. Kap. 8). Gegenstand des Projektes sind die 
Bildungskonzepte, Lernmöglichkeiten und Lernformen in arrangierten Erleb-
niswelten in Deutschland wie Science Centers, Zoos, Filmparks, Erlebnis-
und Freizeitparks oder Brandlands. Ziel des Projektes ist eine Bewertung der 
Möglichkeiten und Chancen dieser neuen „erlebnisorientierten Lernorte" für 
die sich entwickelnde Wissensgesellschaft. Naturwissenschaftlich orientier-
ten Einrichtungen gilt dabei eine besondere Aufmerksamkeit. "Unter Lernort 
ist eine im Rahmen des öffentlichen Bildungswesens anerkannte Einrichtung 
zu verstehen, die Lernangebote organisiert" (Bildungssrat 1974:69). Mit 
dieser Definition ist der Begriff "Lernort11 1974 von der Bildungskommissi-
on des Deutschen Bildungsrates geprägt worden. Die Bildungskommission 
hat dafür die vier Lernorte Schule, Betrieb, Lehrwerkstatt und Studio unter-
schieden. Die dem Lernort Studio zuzurechnenden Einrichtungen lassen sich 
als "erlebnisorientierte Lernorte" zusammenfassen. Sie öffuen sich im 
Unterschied zu den anderen 3 Lernorten, insbesondere zum Lernort Schule, 
stärker emotional-kreativen Lernprozessen im freizeitkulturellen Bereich. 
Damit wird bildungspolitisch-pädagogisch der Tendenz Rechnung getragen, 
dass sich mit der zunehmenden Bedeutung des "selbstgesteuerten lebenslan-
gen Lernens" sowie mit der weiteren Entwicklung des Freizeitbereichs in der 
nachindustriellen Wissensgesellschaft auch Einrichtungen für emotionales 
und kulturelles Lernen stärker institutionalisieren. 

Eine Aufgabe des Projektes war es, 30 Jahre nach der Anerkennung von 
"(erlebnisorientierten) Lernorten" außerhalb von Schule und Volkshochschu-
le zu untersuchen, inwieweit neue "erlebnisorientierte Lernorte" hinzuge-
kommen sind (z.B. Science Centers, Freizeit-, Erlebnis- und Themenparks) 
bzw. bereits länger bekannte Lernorte sich in Richtung auf eine stärkere Er-



lebnisorientierung verändert haben (z.B. Museen, Zoologische Gärten, Bei-
spiel: Zoo Hannover). Zu dieser Aufgabe gehört es auch, den Stellenwert 
dieser Lernorte für (Erwachsenen- und Weiter-)Bildung im Rahmen einer 
"Wissensgesellschaft" genauer zu bestimmen. 

0.2 Forschungsmethoden: Perspektiven der Anbieter und Nutzer 

Für das 1. Fo:rschungsjab:r (1. Mai 2000 - 30. April 2001) wurden insgesamt 
16 Einrichtungen und zwei aktuelle Ausstellungsprojekte für eine genauere 
Untersuchung im Verlauf des Jahres ausgewählt. Die Untersuchung erfolgte 
durch das Forschungsteam (4 Personen) mit den Forschungsmethoden der 
Prospekt- und Info-Material-Analyse, der Teilnehmenden Beobachtung (1-2 
Tage) sowie des Experteninterviews (Leiter, Manager, Mitarbeiter: 2-4 Stun-
den). Die Ergebnisse wurden für diesen Forschungsbericht zusammengefasst. 

Im Mittelpunkt des zweiten Projektjahres (1. Mai 2001 - 30. Juni 2002) 
stand die Perspektive der Nutzer. Auf der Basis von Teilnehmerbefragungen 
in ausgewählten Einrichtungen sollten die Publikumserwartungen und -
erfahrungen im Umgang mit neuen Lern-Erlebnis-Arrangements analysiert 
werden. Dafür wurde eine Besucherbefragung Mitte 2001 in mehreren nord-
wie süddeutschen Einrichtungen unter besonderer Berücksichtigung von 
Familien, Freundesgruppen, Lehrern und Schülern durchgeführt. 

Parallel zur empirischen Untersuchung erfolgte eine Vertiefung der Analyse 
der wissenschaftlichen Diskussion. Sie wurde durch drei aufeinander fol-
gende Seminare vom WS 2000/01 bis zum WS 2001 /02 zum Forschungs-
thema in der Universität Bielefeld durch die Aufarbeitung relevanter Publika-
tionen sowie der Diskussion der Untersuchungsergebnisse intensiviert. Au-
ßerdem wurde die Arbeit des Forschungsteams durch einen Fachbeirat un-
terstützt. Ihm gehörten Vertreter der untersuchten Lernorte sowie Experten 
aus Freizeitwirtschaft und Erziehungswissenschaft an. Die (Zwischen) 
Ergebnisse der einzelnen Forschungsabschnitte wurden außerdem auf Fach-
kongressen zur Diskussion gestellt. Ergebnisse aus den Universitätssemina-
ren, Beiratssitzungen, Forschungsworkshops und den beiden Internationalen 
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Tourismusbörsen (ITB) sind ebenfalls in diesen Bericht aufgenommen wor-
den. 

Die Fachtagung "Lernen in Erlebniswelten. Perspektiven für Politik, Mana-
gement und Wissenschaft" vom 4. - 5. Dezember im Hannover Congress 
Centrum sowie im Zoo Hannover stellte die Forschungsergebnisse des For-
schungsvorhabens vor einer letzten Ausformulierung für Interessierte aus 
Bildungspolitik, Erwachsenenbildung, Freizeitwirtschaft und Freizeitfor-
schung zur Diskussion. Das Echo war sehr positiv. Über 130 Teilnehmer 
kamen. Die bildungspolitische Bedeutung des Forschungsvorhabens wurde 
durch die Eröffnung der Fachtagung durch Dr. Jens Reißmann als Vertreter 
des Kultusministeriums Niedersachsen verdeutlicht. Die Ergebnisse dieser 
Fachtagung werden in einem Reader mit dem Titel der Fachtagung gesondert 
vorgelegt. 

0.3 Ergebnisse des Projektes 

Als wichtige Ergebnisse der Forschungsarbeit zeichnen sich ab: 
• 

11Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft" haben seit den 
70er Jahren offensichtlich an Zahl und sozialer Bedeutung (z.B. Besu-
cherzahlen, finanzielle Investitionen, politische Förderung, Medieninte-
resse) erheblich zugenommen. 

• Wichtige natur- und kulturwissenschaftliche Wissensbereiche werden 
durch diese Lernorte interessenanregend repräsentiert. Die Förderung 
selbstgesteuerten informellen Lernens wird zu einem Qualitätskriterium 
:für Freizeiterlebniswelten. 

• Der Schwerpunkt des Lernens in Erlebniswelten liegt dabei weniger auf 
dem umfassenden Kompetenzerwerb als zentral auf dem kategorialen In-
teressengewinn. 

• Insbesondere Schulklassen wie Familien, Freundeskreise, zunehmend 
aber auch Seniorinnen und Senioren (mit Enkelkindern) sowie Vereine 
und Betriebe gehören zu wichtigen Besuchergruppen dieser Einrichtun-
gen. Die deutlich erkennbare Tendenz zur Intensivierung zielgruppen-
spezifischer Lernförderung in Freizeiterlebniswelten fordert Bildungspo-

3 



litik wie Erziehungswissenschaft neu heraus. Weiterführende 
Bildungsforschung in eriebnisorientierten Lernorten wird dringend 
erforderlich! 

0.4 Grundtypen erlebnisorientierter Lernorte 

0.4„1 Unterhaltungs-, wissens- und marketingorientierte Lern-
Erlebniswelten 

Auf der Basis des Selbstverständnisses der Anbieter lassen sich drei Grund-
typen von Lern-Erlebniswelten ausmachen: ein wissensorientierter, ein un-
terhaltungsorientierter und ein marketingorientierter Typ. Kennzeichnend für 
eine wissensorientierte Lem-Erlebniswelt ist das Bestreben der Betreiber, 
den Aufbau kohärenter Wissensstrukturen bei den Besuchern zu unterstützen. 
Sie berufen sich dabei auf einen gesellschaftlichen Bildungsauftrag. Bil-
dungsaspekte sind ein wesentlicher Teil ihres Selbstverständnisses. Aktivie-
rende Lernformen und sinnliche Erfahrungen haben einen hohen Stellenwert. 
Kennzeichnend für eine unterhaltungsorientierte Lern-Erlebniswelt ist die 
Zielsetzung, den Unterhaltungsbedürfnissen der Besucher und ihren Vorstel-
lungen von einem „schönen Tag" im Freizeitpark möglichst gerecht zu wer-
den. Unterhaltende Erlebnisse, die Spaß, Vergnügen und Genuss vermitte1n, 
stehen im Zentrum. Typisch für eine marketingorientierte Lern-
Erlebniswelt erscheint das Bemühen der Betreiber, ihre Produkte in einem 
positiv gestimmten Kontext zu präsentieren und die Firmen-Philosophie für 
ihre (potenziellen) Kunden erlebbar zu machen. Das Arrangement erhält die 
Funktion eines umfassenden Kommunikationsmittels. Erlebnisorientierte 
Lernorte differenzieren sich damit in lernintensive, erlebnisintensive und 
konsumintensive Formen. 

0.4.2 Erlebnis-Orientierung - Ausgangsbasis: Emotionales Lernen 

Chancen und Potenziale erlebnisorientierter Lernorte für die Wissensgesell-
schaft liegen vor allem in einer Verknüpfung des „emotionalen Lernens" mit 
den übrigen Lernebenen (wie z.B. dem kommunikativen oder dem themati-
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sehen Lernen). Der Begriff Erlebnis ist damit zu einer zentralen Kategorie 
der Freizeit- und Tourismuswirtschaft aufgestiegen. 

0.4.3 Freizeit in der Wissensgesellschaft 

Als erlebnisorientierte Lernorte bekommen Freizeit- und Erlebnisparks, 
Science Center und Zoos sowie Erlebnismuseen eine wachsende Bedeutung 
in einer Gesellschaft, in der die konstruktive, lernende Verarbeitung von 
Informationen einen immer größeren Stellenwert einnimmt und wirtschaftli-
cher wie kultureller Reichtum stärker von Wissen und Wissensproduktion 
abhängt. Durch neue, unterhaltsame Lernformen gilt es, die Lernmotivation 
und die Lernfreude breiter Gruppen der Gesellschaft zu fördern und Phäno-
menen der Desintegration der Gesellschaft entgegenzuwirken. Freizeit in 
einer dynamischen Wissensgesellschaft wird insgesamt stärker zu einer Zeit 
des selbstgesteuerten und zu einem Teil auch selbstfinanzierten Lernens. 

0.4.4 Brücke zur Pädagogik: Erinnerbare Gefühlszustände 

Eine Erlebnis-Orientierung der Anbieter mit dem Ziel, „erinnerbare Gefühls-
zustände" zu stimulieren, kann als Brücke zur Pädagogik angesehen werden. 
Erst durch einen solchen Aufbau wird eine längerfristige "Besucherbindung" 
in einer Wissensgesellschaft erreichbar sein. 

0.4.5 Mehrdimensionaler Erlebnisraum 

Ergänzend zu den emotionalen Lernaspekten scheint in den untersuchten 
Einrichtungen die Entwicklung und Förderung eines mehrdimensionalen 
Erlebnisraums mit einer Balance von kognitiven, emotionalen, und aktiona-
len Perspektiven sinnvoll. Dabei gilt es, nach neuen konzeptionellen Wegen 
zu suchen, die die Erlebnissituationen in den Einrichtungen nicht zerstören, 
sondern im Gegenteil über Lern-Arrangements weiterentwickeln und qualifi-
zieren 
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0.5 Neue Formen der Lernfürderung 

0.5.1 Dreistufige erlebnisorientierte Pädagogik 

Neues Lernen erfordert neue Formen der Lernförderung! Dafür zeichnet sich 
am Beispiel der erlebnisorientierten Lernorte eine Tendenz zur Neustruktu-
rierung des Pädagogischen über drei aufeinander aufbauende Ebenen ab: 

@ Selbstgesteuertes lebenslanges Lernen jedes einzelnen Menschen stellt 
die Grundlage für jegliche Form des Lernens dar. Der Einzelne erhält 
volle Selbstverantwortung für seine eigene (Aus- und Weiter-)Bildung. 
Er wird zu seinem eigenen Pädagogen. 

• Lernfördemde Arrangements, Inszenierungen, Installationen und Events 
in Museen, Science Centers, Zoos, Freizeit- und Erlebnisparks, Brand-
lands bieten Anregung und Unterstützung für die Intensivierung und 
Qualifizierung des selbstgesteuerten Lernen. 

• Sachkundige Experten werden zu "Lernhelfern" (Giesecke) und bieten 
als uscouts" (Universum Bremen, Zoo Hannover), Tierpfleger, Park-, 
Ausstellungs-, Museumsführer, Seminarleiter usw. durch Information, 
Beratung, Animation, Vorführungen, (Vogel-)Shows, kommentierte 
Tierfütterungen, erläuterte naturwissenschaftliche Experimente, Brie-
fings, Kurse, Seminare Möglichkeiten intensivierter Lernförderung und 
des erweiterten Kompetenzerwerbs an. 

0.5.2 Ebenen erlebnisorientierten Lernens 

Die Fähigkeit, das Erlebnispotential erlebnisorientierter Lernorte ausschöpfen 
zu können, setzt Lernprozesse auf folgenden Ebenen voraus: 

• Erlernen ,,organisierter Freiheit" bzw. erlebnisförde:rnder Disziplin: 
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lebnisorientierte Lernorte wie Science Centers, Zoos, Filmparks, Frei-
zeit- und Erlebnisparks, Brandlands ihren Zweck längerfristig erfüllen. 

• Erlernen erlebnisorientierter Selbstorganisation: Lernziel ist die 
Fähigkeit, Angebotsvielfalt und verfügbare Besuchszeit im Hinblick auf 
die eigenen Erlebnisbedürfnisse optimal miteinander in Einklang bringen 
zu können, und zwar sowohl individuell für das eigene Ich sowie sozial 
für das Wir der Besuchergruppe (Schulklasse, Familie). 

• Emotionales Lernen: Lernziel ist die Fähigkeit, die eigenen Gefühle 
kennen, erleben und mit ihnen umgehen (sie auch beherrschen) zu kön-
nen. 

• Kommunikatives Lernen: Lernziel ist die Vertiefung der Freude an der 
Kommunikation mit der Familie, Freunden und Bekannten, aber auch am 
Kennenlernen anderer Menschen. 

• Thematisches Lernen: Lernziel ist die Fähigkeit zum nacherlebenden 
Verstehen thematischer Zusammenhänge. So können etwa im Science 
Center durch erlebnisorientiertes Experimentieren Naturgesetze nach-
vollzogen und mit anderen Besuchern kommuniziert werden. 

0.5.3 Theoretische Ankerpunkte für eine Pädagogik 
erlebnisorientierter Lernorte 

Ankerpunkte für eine Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte liefert die Aus-
einandersetzung mit der an ästhetischen Erlebnissen ausgerichteten Lebens-
pädagogik, (Dilthey/ Neubert) der naturbezogenen Erlebnispädagogik und 
Erlebnistherapie (Kurt Hahn u.a.) sowie speziellen Konzepten für einzelne 
Einrichtungen wie die Museumspädagogik, die Zoopädagogik und eine in 
den Science Centers entwickelte naturwissenschaftliche Didaktik auf der 
Basis des Erfahrungslernens („Hands-on"). 

0.5.4 Entwicklung einer Experience Economy 

Mit dem Spektrum der erlebnisorientierten Lernenorte entwickelt sich ein 
neuer Bereich von wissensbasierten Dienstleistungen, der als Teil einer 
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wachsenden ,,Experience Economy" gekennzeichnet werden kann. Im Sinne 
einer subjektiven Erlebnisrationalität sind Menschen zunehmend bereit, Zeit 
und Geld in Erlebnisse und Erfahrungen zu investieren, die ihnen ein ,,Ein-
tauchen" in fremde Welten oder eine „aktive Aufhahme" neuer Eindrücke 
ermöglichen und so über ihren Alltag hinausweisen. Die Akzeptanz von 
Lern-Erlebniswelten beim Publikum scheint insgesamt weiter zu steigen. Die 
wirtschaftliche Dynamik des gesamten Bereich zeigt sich auch in einem Um-
bruch von Betreiberstrukturen und der Entwicklung neuer Parkkonzepte vom 
Reißbrett. 

0.5.5 Selbstgesteu.ertes Lernen und neue Zielgruppen 

Erkennbar ist: Die Wissensgesellschaft differenziert ihre Formen für das 
,,Lebenslange Lernen aller" und setzt auf das Konzept des selbstgesteuerten 
Lernens. Damit scheint auch eine Aktivierung neuer Zielgruppen verbunden: 

bildungsorientierte Familien und Senioren aus dem In- und Ausland, 
Schüler weiterführender Schulen, 
Studierende von Fachhochschulen und Universitäten, 
Teilnehmer von Volkshochschulen, 
Teilnehmer an beruflicher Weiterbildung. 

Erlebnisorientierte Lernorte bieten sich bereits heute als Orte der Weiterbil-
dung für Tagungen, Seminare, Firmen-Präsentationen und Kongresse an und 
halten dafür eine Bildungsinfrastruktur bereit. Verschiedene Parks bieten 
Schulklassen und Praktikanten die Möglichkeit, ,,hinter die Kulissen" des 
Freizeitgeschäfts zu schauen. Ergänzend dazu erscheint eine stärkere pro-
grammatische Kooperation mit Schulen und Institutionen der Erwachsenen-
bildung sinnvoll. So könnten gemeinsam die Möglichkeiten für ein 
„ganzheitliches Lernen" mit kognitiven, emotionalen und aktionalen 
Aspekten gefördert werden. 
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0.6 Lernende in Erlebniswelten 

Die Besucherbefragung bestätigt insgesamt: 
• Der Lern- und Bildungsaspekt spielt in allen (untersuchten) Erlebniswel-

ten eine Rolle. Freizeiterlebniswelten sind immer auch Lernwelten. Die 
Freizeiterlebniswelten werden ebenfalls von den Besuchern durchaus als 
"Ort( e) für neue Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken" gesehen 
und "erlebt". 

• Bildungsinteresse und Freizeitgestaltung stellen dabei die zwei Haupt-
Besuchsmotive dar. Sie sind bei den Besuchern verschieden stark ausge-
prägt. 

• Als zwei Hauptgruppen lassen sich entsprechend die mehr bildungsori-
entierten und die mehr erholungsorientierten Besucher unterscheiden. 
Höheres Bildungsinteresse korreliert dabei mit höherer formaler Bildung 
und höherem beruflichen Status (und vice versa). Beide Gruppen aber 
scheinen an einer Verbindung von Lernen und Unterhaltung interessiert, 
wenn auch in unterschiedlicher Kombination. 

0.7 Fazit 

Die Projektergebnisse zeigen insgesamt: Erlebniswelten sind als Orte der 
informellen Bildung bzw. als ,informelle Lernorte' zu kennzeichnen. Sie sind 
ein Schlüssel zum Bildungsraum der Wissensgesellschaft. Sie öffuen und 
erschließen die Menschen für die vielfältigen Wege des formellen und infor-
mellen Lernens und können als Startpunkt für die Entwicklung von Interes-
sen angesehen werden: 
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Abb. 1: Erlebniswelten als Schlüssel zum Bildungsraum der 
Wissensgesellschaft 

Erlebniswelt 
Information 

Kategoriale Allgemein- Spezial-
(elementare) Bildung Bildung 
Bildung 

--•• Kompetenz 

Emotion ---+ Kognition --+ Aktion 

Der Flügelschlag eines Schmetterlings, sagt man, kann einen Sturm auslö-
sen. In diesem Sinne werden nicht nur beim Wetter, sondern auch in einer 
komplexen Wissensgesellschaft mit vielfältigen Zugängen zum weltweiten 
Wissen und multiplen Lern-Optionen die Anfänge besonders interessant. 

Die Stärken von Erlebniswelten liegen in einer kategorialen bzw. elementa-
ren Bildung und in einem emotional fundierten, exemplarischen Erleben. Sie 
erschließen die Menschen für eine Wirklichkeit und eröffnen individuelle 
Pfade des selbstgesteuerten Lernens von Emotion über Kognition zu Aktion 
sowie von elementaren Grundlagen zu breitem Allgemeinwissen und zur 
Spezialbildung. Die Breite des historisch gewonnenen Wissens wird durch 
Erlebniswelten unterhaltsam aber Interessen generierend über informelle 
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kategoriale Bildung gesellschaftlich gefestigt und der jungen Generation 
vermittelt. 

Sie können Brücken schlagen zwischen dem formellen und dem infonnellen 
Lernen und die Kompetenzentwicklung auf ganz unterschiedlichen Gebieten 
mit einleiten. Die Förderung und Entwicklung von individuellen Kompeten-
zen zur Problemlösung erscheint überlebenswichtig für die Wissensgesell-
schaft. Informationen heranziehen, verstehen und bewerten können, begrün-
det diese Kompetenz. Darauf weist der internationale Schulleistungsvergleich 
PISA hin und mahnt eine Reform des institutionalisierten Lernens an. Die 
motivierenden Anfänge für eine vertiefende Kompetenzaneignung können 
aber durchaus in Freizeiterlebniswelten liegen und durch neue Formen in-
formeller Bildung gestützt werden. 

Lernen gilt es daher insgesamt als Qualitätsfaktor von Erlebniswelten anzu-
erkennen. Als Kristallisationspunkte einer veränderten sozialen Dynamik der 
Wissensgesellschaft sind Freizeiterlebniswelten als erlebnisorientierte Ler-
norte weiter zu entwickeln. 
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1 Zielsetzung, Gegenstand und Fragestellungen des Projektes 

1.1 Ziel und der Studie 

Gegenstand der Studie sind die Bildungskonzepte, Lernmöglichkeiten und 
Lernformen in arrangierten Erlebniswelten in Deutschland wie Erlebnis- und 
Freizeitparks, Zoos, Science Center oder Brandlands. Ziel der Studie ist eine 
Bewertung der Möglichkeiten und Chancen dieser neuen „erlebnisorientier-
ten Lernorte" für die sich entwickelnde Wissensgesellschaft. Naturwissen-
schaftlich orientierten Einrichtungen gilt dabei eine besondere Aufinerksam-
keit 

Erlebnisorientierte Lernorte sind zu verstehen als Orte des Lebenslangen 
Lernens im sozialen Kontext im Überschneidungsbereich von Lernen, Erleb-
nis und Konsum. Sie sind außerhalb genuiner Bildungsinstitutionen angesie-
delt und bieten ein individuell sehr verschiedenes Spektrum an lernanimati-
ven und lernintensiven Angeboten und Chancen. Die folgende Grafik ver-
deutlicht das Feld jener „Orte" zwischen Erwachsenenbildung und Freizeit-
sozialisation, die das Forschungsvorhaben in den Blick genommen hat 
( siehe Abb. 2). 

Dabei konzentrierte sich das Vorhaben auf den Überschneidungsbereich in 
der Mitte des Spektrums zwischen der Bildungsinstitution ,,Museum" und 
dem Konsumort „Urban Entertainment Center". Das Museum auf der einen 
Seite der Achse ist heute fraglos als Lernort anerkannt und kann bereits zu 
den institutionalisierten Bildungseinrichtungen gerechnet werden. Auf der 
anderen Seite sind die neuen multifunktionalen städtischen Einkaufs- und 
Unterhaltungszentren anzusiedeln. Sie scheinen konzeptionell noch sehr weit 
von der Entfaltung von Lernmöglichkeiten entfernt zu sein und bilden mit 
ihrer Konsumorientierung das andere, ebenfalls nur am Rande betrachtete 
Extrem des Forschungsfeldes. 
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Abb.2: 

1\10dell: erlebnisorientierte Lernorte 

Lernen Filebnis Konsmn 

Ein Trend, den das Forschungsvorhaben aufgegriffen hat, ist die Entwicklung 
von naturwissenschaftlich orientierten Erlebniswelten. Sie stellen eine spe-
zielle Variante des „Themenparks" dar. Fragen der Naturwissenschaft 
logie, Physik, Medizin, Astronomie u.a.) werden in diesen Einrichtungen 
thematisiert und in Erlebniskonzepte umgesetzt. Nicht zuletzt werden mit 
Hilfe neuer Technologien Erlebniswelten simuliert, in die die Besucher ein-
tauchen können. Insbesondere Science Center, Zoos und bestimmte Brand-
parks zeigen eine ausgeprägte naturwissenschaftliche Ausrichtung. Bei ande-
ren Freizeitparks sind bestimmte Aspekte angelegt, wie etwa die Erfahrung 
von Kräften der Bewegung und Beschleunigung in Fahrgeschäften oder die 
Auseinandersetzung mit Alltagstechnik in der Autostadt von Volkswagen. Im 
Rahmen des Projektes wurden Fallstudien sowohl zu stark naturwissenschaft-
lich ausgerichteten als auch zu nur mittelbar mit naturwissenschaftlichen 
Fragen befassten Einrichtungen erstellt und miteinander verglichen. 
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1.2 

In Deutschland gibt es derzeit 52 Erlebnis- und Freizeitparks mit mehr als 
100.000 Besuchern pro Jahr. Im Jahr 1997 kamen nach Angaben des Ver-
bandes Deutscher Freizeitunternehmen (VDFU) insgesamt etwa 22 Millionen 
Besucher in die Parks. Bisher wurden Erlebnis- und Freizeitparks vor allem 
als Unterhaltungseinrichtungen angesehen. Dies hängt mit ihrer Entstehungs-
geschichte als „Vergnügungsparks" mit Gastronomie, Fahrgeschäften und 
Schaubuden zusammen. 

Die Entwicklung scheint jedoch zu inszenierten „Mikrowelten" zu gehen, die 
den Besuchern vielfältige Erfahrungs- und Erlebnismöglichkeiten bieten. 
Lernen, Unterhaltung und Vennarktung gehen dabei eine neue Mischung ein. 
Neue Typen von Erlebnisparks bilden sich heraus: ,,Marken-Parks" bilden 
sich um bestimmte Produkte herum (z.B. Autostadt Wolfsburg). „Science 
Center" (wie das Universum in Bremen) sollen Erkenntnisse der Wissen-
schaft aufbereiten und einem breiten Publikum zugänglich machen. Zoos 
werden unter Erlebnisgesichtspunkten umgestaltet und positionieren sich neu 
auf dem Markt der Freizeitangebote. Die Orientierung an Konzepten des 
,,Edutainment" erscheint bei aller Verschiedenheit als verbindende Dimensi-
on. 

Als erlebnisorientierte Lernorte könnten die Freizeit- und Erlebnisparks da-
mit eine wachsende Bedeutung in einer Gesellschaft bekommen, in der die 
konstruktive, lernende Verarbeitung von Informationen einen immer größe-
ren Stellenwert einnimmt und wirtschaftlicher wie kultureller Reichtum stär-
ker von Wissen und Wissensproduktion abhängt. Freizeit in einer dynami-
schen Wissensgesellschaft wird insgesamt stärker zu einer Zeit des selbstge-
steuerten und zu einem Teil auch selbstfinanzierten Lernens. Durch neue, 
unterhaltsame Lernformen gilt es, die Lernmotivation und die Lernfreude 
breiter Gruppen der Gesellschaft zu fördern. 
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1.3 Teilziele des Forschungsprojektes 

Folgende Teilziele sollten im Rahmen des Projektes realisiert werden: 

Strukturanalyse des Angebots bezogen auf zentrale Themenfelder, 
Erlebnis- und Erfahrungsmöglichkeiten, räumliche und zeitliche 
Strukturen, Bildungs- und Lernpotenziale, 

Analyse der wirtschaftlichen Dynamik mit Blick auf das Lernarran-
gement und die Selbstfinanzierung von Erwachsenenbildung, 

Analyse von Publikumserwartungen und -erfahrungen im Umgang 
mit den neuen erlebnisorientierten Lernorten, 

Diskussion und Validierung der Projektergebnisse auf einem Fach-
kongress. 

Im Rahmen der Strukturanalyse ging es vor allem darum, das Potenzial der 
neuen Orte für Bildung und Lernen in einer komplexer werdenden Wissens-
gesellschaft herauszuarbeiten. Erlebnis- und Erfahrungsmöglichkeiten galt es 
zu beschreiben und die Entwicklungsmöglichkeiten der Lernorte sowie die 
Lernförderung in ihnen zu analysieren. Dabei war auf dem Hintergrund der 
erziehungswissenschaftlichen Diskussion der bildungspolitische Stellenwert 
dieser Lernorte zu präzisieren. 

Bei der Analyse der wirtschaftlichen Dynamik standen die Wechselwirkun-
gen von (Lern-) Arrangement und Finanzierungsstruktur im Mittelpunkt. Die 
Bedeutung der realisierten erlebnispädagogischen Ansätze für die Selbstfi-
nanzierung von Erwachsenenbildung galt es einzuschätzen. 

In einem dritten Teilschritt sollten die Publikumserwartungen an die neuen 
erlebnisorientierten Lernorte und die Erfahrungen von Besuchern mit den 
Erlebnismöglichkeiten analysiert werden. Die subjektive Sicht auf sinnliche 
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und sinnstiftende Erfahrungen sowie die Aktivitäten der Nutzer standen dabei 
im Mittelpunkt. 

Die Ergebnisse des Projektes sollten schließlich auf einem Fachkongress 
vorgestellt und diskutiert werden. Ziel war es dabei, Bildungs- und Freizeit-
forscher, Vertreter der Erwachsenenbildung sowie Betreibern und Mitarbeiter 
von Freizeit- und Erlebnisparks an der Validierung der Ergebnisse zu beteili-
gen. 

1.4 Fragestellungen der Studie 

Im Mittelpunkt der Studie stehen folgende Fragestellungen: 
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Welche Möglichkeiten der Orientierung in der komplexen Welt der 
Wissensgesellschaft eröffuen erlebnisorientierte Lernorte? 

Welche sinnlichen und sinnstiftenden Erfahrungen ermöglichen sie 
ihren Besuchern? 

Welches Bild der Wissenschaft und der Naturwissenschaften wird 
durch sie vermittelt? 

Stellen erlebnisorientierte Lernorte einen neuen Typ von Bildungs-
einrichtungen dar? 

Welche Lernformen sind zentral für diese Einrichtungen? 

Welche raum-zeitlichen Konzepte werden realisiert? 

Welche Bevölkerungsgruppen werden von den erlebnisorientierten 
Lernorten angesprochen? 

Wie gehen die Nutzer mit den Lern- und Erlebnisangeboten um? 



Welchen Stellenwert haben erlebnispädagogische Konzepte der 
Erwachsenenbildung unter den Bedingungen der Selbstfinanzie-
rung? 

1.5 Ausgangs-Hypothesen 

Auf der Grundlage einer ersten Exploration des Forschungsfeldes stand fol-
gende Hypothese im Zentrum des Vorhabens: 

Chancen und Potenziale erlebnisorientierter Lernorte für die Wissensgesell-
schaft liegen vor allem in einem „emotionalen Lernen". 

Emotionales Lernen umfasst dabei folgende Dimensionen: 

Ansprache und Aktivierung nicht-kognitiver Lernsysteme mit nach-
haltiger Wirkung (individuelle Gefühlszustände, episodic memory), 
Öffhung eines Raums für Selbsterfahrung und Entwicklung der 
Sinne (Gegenwelt zur hyperdynamischen, rationalen Arbeitswelt), 
Förderung von Kommunikation und Gemeinschaft (Familie, Freun-
deskreis, Team), 
Möglichkeit der emotionalen Orientierung in einer komplexen In-
formationsgesellschaft, 
Anregung und Stützung des selbstgesteuerten Lernens (mehrschich-
tige Informations- und Verweis-Struktur). 

Entwicklungspotenziale sind insbesondere in der Verknüpfung des emotiona-
len Lernens mit kognitiven (Wissen) und aktionalen Aspekten (Handeln) des 
Lernens zu sehen. 
Die Potenziale des emotionalen Lernens unterscheiden ,,arrangierte Erleb-
niswelten" von rein „virtuellen Welten" in alten wie neuen Medien, aber auch 
von mehr oder weniger „natürlichen Settings". Damit ist von einer neuen 
Qualität von erlebnisorientierten Lernorten auszugehen. Sie gilt es zu erfas-
sen und zu beschreiben. 
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Diese Kernhypothese galt es, im weiteren Verlauf des Projektes zu prüfen 
und zu differenzieren. Daneben wurden zu Beginn des Forschungsvorhabens 
Teilhypothesen zu einzelnen Aspekten der Entwicklung erlebnisorientierter 
Lernorte fonnuliert. 

1.5.1 Hypothesen zu Teilaspekten 

Zielgruppenerweiterung 

Bisher stellen Kinder und Familien die Hauptzielgruppe für Freizeit- und 
Erlebnisparks dar. Es findet jedoch zunehmend eine Ausweitung der Ziel-
gruppen auf Erwachsene statt. 

Themenwandel 

Bisher bestimmte ein Mischtyp aus verschiedenen Attraktionen das Bild von 
Freizeit- und Erlebnisparks. Demgegenüber wenden sich die Parks verstärkt 
,,Zukunftsthemen" zu. Wissenschaft und wissenschaftliches Wissen spielen 
dabei eine wachsende Rolle. 

Neues Zeitfenster Kurzurlaub 

Bisher überwog in der Nutzung der Tagesbesuch. Die Zeitfenster der Nut-
zung verändern sich aber und zunehmend wird der Mehrtagesaufenthalt mit 
mindestens einer Übernachtung bedeutsam. Damit steigen die Lernmöglich-
keiten (Ausweitung der Lernzeit). 

Konzeptintegration der Infrastruktur im 
musbereich 

Kultur- und Touris-

Bisher wurden Infrastruktur-Konzepte im Freizeit-, Kultur- und Tourismus-
sektor stark voneinander unterschieden: Museum, Tierpark, Sporteinrichtung, 
Medienzentrum, Unterhaltungseinrichtung, Beherbergungs- und Gastrono-
miebetrieb. Demgegenüber entwickeln sich Erlebnis- und Freizeitparks zu-
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nehmend als multifunktionale und multimediale Erfahrungswelten. Die Infra-
struktur-Konzepte :für Freizeit-, Kultur- und Tourismuseinrichtungen durch-
dringen sich zunehmend. 

Öffnung für selbstgesteuertes Lernen 

Bisher bestimmt ein reJativ geschlossenes Angebotskonzept die Konsum- und 
Erlebnismöglichkeiten der Freizeit- und Erlebnisparks. Demgegenüber öff-
nen sich die Freizeit- und Erlebnisparks zunehmend für Formen des selbstge-
steuerten Lernens. Sie bieten eigene Zugänge zum weltweit verfügbaren 
Wissen, ermöglichen über interaktive, spielerische und mediale Lernformen 
zunehmend ein selbstgesteuertes Lernen in und für die Freizeit. 

Entwicklung lernintensiver Formen 

Bisher haben Lernarrangements in den klassischen Vergnügungsparks eher 
einen lern-animativen Charakter (Kennenlernen von ... ). Demgegenüber 
nehmen in den Themen-Erlebnisparks die lemintensiven Formen (zielgerich-
tete, konstruktiv lernende Beschäftigung mit. .. ) an Bedeutung zu. 

Balance der Angebotsdimensionen 

Bisher bestimmte vor allem die Unterhaltungsdimension das Geschehen in 
Freizeit- und Erlebnisparks (Spaß haben). Demgegenüber streben die Frei-
zeit- und Erlebnisparks zunehmend eine Balance von Lernen, Unterhaltung 
und Vermarktung (Konsum) an. Die Vorstellung von einem „guten Erlebnis" 
wird zunehmend von einer Berücksichtigung aller drei Dimensionen geprägt 
und nicht von einer Maximierung einer einzelnen Dimension. 

Selbstfinanzierung von Lernarrangements 

Bisher wurde die Finanzierungsstruktur von Erlebniswelten (z.B. das Kon-
zept des „all inclusive") bezogen auf die Akzeptanz von Freizeit- und Erleb-
nisparks allgemein und die Aufenthaltsdauer bei einem Parkbesuch disku-
tiert. Demgegenüber sind bei einer stärkeren Entwicklung von Lernelementen 
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und einem Ausbau der Lernförderung in Erlebniswelten auch die Auswir-
kungen auf die Wahrnehmung von Lernmöglichkeiten und die Selbstfinan-
zierung von Lernarrangements und zu betrachten. Anzunehmen ist z.B., dass 
Nutzungsmuster und ,,Lernrhythmen" durch die Produktgestaltung mit Ta-
geskarten, Jahreskarten, Zeit- oder Frequenzerfassungssystemen mit be-
stimmt werden. Lernarrangements könnten durch andere Attraktion als se-
kundäre Angebote finanziell mit getragen werden. Sie entfalten möglicher-
weise aber auch eine eigene Außenwirkung für bestimmte Besuchergruppen 
(Schulklassen, Bildungstouristen, Familien), sind Auslöser für Besuchsent-
scheidungen und damit ein Teil des „Kerngeschäfts" von Freizeitunterneh-
men. 
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2 Forschungsstrategie und Methoden 

Der vorliegende Endberichtbericht zum Forschungsvorhaben ,,Erlebnisorien-
tierte Lernorte der Wissensgesellschaft" bezieht sich auf einen Zeitraum von 
insgesamt zwei Projektjahren (1.5.2000 bis 30.6.2002). Projektbeginn war im 
Mai 2000. Im Mittelpunkt des ersten Jahres stand die Strukturanalyse des 
Angebots von Freizeit- und Erlebnisparks sowie die Betrachtung der wirt-
schaftlichen Dynamik. Im Zentrum des zweiten Projektjahres stand die Per-
spektive der Nutzer. Auf der Basis von Besucherbefragungen wurden dabei 
Publikumserwartungen und -erfahrungen im Umgang mit den Lern-
Er lebniswelten analysiert. 

2.1 Untersuchungsdesign 

Das Forschungsvorhaben basiert auf einem qualitativ-empirischen Untersu-
chungsdesign. Zentrale Elemente waren die teilnehmende Beobachtung in 
ausgewählten Freizeit- und Erlebnisparks sowie die Durchführung und Aus-
wertung von Experteninterviews mit der Geschäftsleitung, mit Mitarbeitern 
des Marketings und der Gästebetreuung. Hinzu kam die Analyse von Info-
Material und Internetpräsentationen der Parks. 

Die Analysen des zweiten Untersuchungsjahres basieren ergänzend dazu auf 
eigenen Besucherbefragungen in fünf ausgewählten Erlebniseinrichtungen. 
Durch die Besucher-Befragung sollte die Sichtweise der Nutzer erhoben 
werden. Ihre Erwartungen an erlebnisorientierte Lernorte sowie ihre Erfah-
rungen mit den Lern- und Erlebnismöglichkeiten standen im Zentrum. 

Begleitet wurde das Forschungsvorhaben von einem Fachbeirat, für den Ver-
treter der Praxis, der Fachpresse und der Freizeitwissenschaft gewonnen 
werden konnten. 

Die Datenanalyse und Theoriebildung stützt sich auf den Ansatz der „Groun-
ded Theory", d.h. einer gegenstandsnahen Theoriebildung und einem „Theo-
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retical Sampling" von Datenmaterial im Verlauf des voranschreitenden For-
schungsprozesses (vgl. Strauss 1991 ). Ziel ist dabei die Erarbeitung von indi-
katorengestützten Kategorien und Konzepten. Dafür werden die eigenen 
Primär-Erhebungen in den Freizeit-Einrichtungen und weitere Quellen he-
rangezogen. 

2.2 Untersuchte Einrichtungen im Rahmen des ersten Projektjahres 

Im Rahmen des ersten Projektjahres wurden insgesamt 16 dauerhaft betrie-
bene Einrichtungen in das Forschungsvorhaben einbezogen. Hinzu kamen 
drei aktuelle Ausstellungsprojekte (die Landesgartenschau 2000 ,Aqua Ma-
gica" in Bad Oeynhausen, die „EXPO" in Hannover und die Landesgarten-
schau 2001 „Blütenzauber & Kinderträume" in Oelde). Eine Übersicht über 
die besuchten Freizeit- und Erlebnisparks bietet die Tab. 1: 

Tab 1: Untersuchte Freizeit- und Erlebnisparks 
Parkname 

Ort 

Potts Park 

Minden 

Warner-

Brother-

Movieword 

Bottrop 

Dinosau-

rier-Park 

Müncheha-

gen 
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Expertengespräch 

Geschäftsführung 

Teiln. 

Beobach-

· tung 

Mai/2000 

Parktyp 

Vergnügungspark/ 

Ansätze eines Themen-

Erlebnisparks: Technik (Ver-

kehr) 

Mai/2000 Themen-Erlebnispark: 

Märchenwelt/ Filmpark 

Brandpark 

Geschäftsführung Juni/2000 Themen-Erlebnispark: 

Historischer Themenpark 

Kategorie 

Lern-

animativ 

Lern-

animativ, 

- intensiv 

(Film-

Museum) 

Lern-

intensiv 



VW- Juni/2000 Themen-Erlebnispark: Lern-

Autostadt Brandpark intensiv 

Wolfsburg 

Heide park Marketingabteilung Juni/2000 Vergnügungspark Lern-

Soltau animativ 

Phantasia- Geschäftsführung Juni/2000 Vergnügungspark Lern-

land Marketingabteilung animativ 

Brühl 

EXPO-Zoo Geschäftsführung Juli/2000 Themen-Erlebnispark: Lern-

Hannover Dez./2000 Tierpark intensiv 

Europa- Parkleitung/ Juli/2000 Vergnügungspark/ Lern-

Park Geschäftsführung Themen-Erlebnispark: animativ 

Rust/Baden Europa 

Tecbnora- Geschäftsführung Juli/2000 Themen-Erlebnispark: Lern-

ma Science Center intensiv 

Winterthur 

Schweiz 

Olympie- Geschäftsführung Juli/2000 Themen-Erlebnispark: Lern-

Spirit Sport animativ 

München und 

- intensiv 

Safariland Inhaber/ Sept./2000 Vergnügungspark/ Lern-

und Holly- Geschäftsführer Themen-Erlebnispark: animativ 

woodpark Safaripark 

Schloß-

Holte-

Stukenhrock 

Disneyland Sept./2000 Themen-Erlebnispark: Lern-

Paris Märchenwelt animativ 
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Parc Aste- Sept./2000 Themen-Erlebnispark : Lern-

rix Märchenwelt und Historischer animativ 

Paris Themenpark 

Hagenbecks Inhaber Sept./2000 Themen-Erlebnispark: Lern-

Tierpark Pädagogischer Tierpark intensiv 

Hamburg Dienst 

Universum Geschäftsfiihnmg, Okt./2000 Themen-Erlebnispark: Lern-

Bremen Gästebetreuung Science-Center intensiv 

Ausstellungsleitung 

Filmpark Marketingabteilung Okt./2000 Themen- Erlebnispark: Lern-

Babelsberg Filmpark animativ 

Potsdam 

Besuchte temporäre Ausstellun2en 

Aqua Juni/2000 Landesgartenschau 2000 Lern-

Magica animativ 

BadOeyn-

hausen 

EXPO Juni/2000 Weltausstellung mit Themen- Lern-

Hannover teil „Natur, Mensch, Technik" intensiv 

Blütenzau- Leiter der pädago- Septem- Landesgartenschau 2001 Lern-

ber& gischen Abteilung ber/ 2001 animativ 

Kinder-

träume 

Oelde 

Auf Grundlage der aktuellen Literatur wurde eine Abgrenzung der untersuch-
ten Einrichtungen vorgenommen (vgl. Scherrieb 1998). Scherrieb geht von 
einem weiten Begriff von Freizeitparks bzw. Freizeitzentren aus: 

„Freizeit- und Erlebnisparks sind Anlagen, in denen Freizeitzwecken dienen-
de Einrichtungen verschiedener oder derselben Art vorhanden sind, wobei 
diese Einrichtungen untereinander in einem engen räumlichen und funktio-
nellen Zusammenhang stehen." (Scherrieb 1998: 679). 
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Das Forschungsvorhaben „erlebnisorientierte Lernorte" betrachtet demge-
genüber nur einen Ausschnitt aus dem Feld der möglichen Freizeitorte. Erho-
lungsparks, Badezentren, Spiel- und Sportparks aber auch Ferienparks (Ho-
tel- und Bungalowressorts) bleiben ausgeblendet. Das Projekt ist fokussiert 
auf thematisierte Erlebnisparks„ Es bezieht außerdem Vergnügungsparks 
mit partieller Thematisierung (Fun-Parks) ein und erweitert den Begriff der 
thematischen Freizeit- und Erlebniseinrichtung auf Science Center und Tier-
parks. 

Als Parktypen innerhalb dieses weiten Begriffs von thematischen Erlebnis-
parks erscheinen: 

Märchenwelt 
historischer Themenpark 
Filmpark 
Safaripark 
Tierpark 
Brandpark (Markenpark) 
Science Center 
Spezieller Themenpark (Sport u.a.) 
Vergnügungsparks (Funpark mit partieller Thematisierung) 

Aber auch diese Kategorisierung ist nicht überschneidungsfrei. Ein Brand-
park kann z.B. wiederum ganz unterschiedliche Themen aufweisen. Teile 
eines Erlebnisparks können starken Fun-Charakter haben (geringe oder wenig 
konsistente Thematisierung). Zugleich können entwickelte Thementeile (wie 
ein Filmmuseum) integriert sein. 

Weiter lassen sich die untersuchten Parks nach dem Stellenwert der Lernele-
mente einordnen. Zu unterscheiden sind „lernanimative Erlebnisorte", d.h. 
Orte, an denen das Erlebnis im Zentrum steht, aber der Besucher durchaus 
zum Lernen angeregt und animiert wird. Demgegenüber sind lernintensive 
Erlebnisorte zu unterscheiden. Hier sind die Lernelemente stärker 
tet, der Besucher findet auch Angebote für ein kognitives Lernen, und es 

25 



besteht eine Intention seitens der Betreiber, das Lernen der Besucher zu för-
dern. 

Insgesamt wurde versucht, ein breites Spektrum an älteren und neuen erleb-
nisorientierten Lernorten in das Forschungsprojekt einzubeziehen. Besichtigt 
wurde mit dem „Potts Park" z.B. einer der traditionsreichen Familienparks in 
Deutschland, aber auch die ganz neu eröffneten Einrichtungen „Universum" 
und „VW Autostadt" konnten einbezogen werden. Die Auswahl der Untersu-
chungsorte erfolgte nicht zuletzt unter dem Gesichtspunkt der möglichst 
starken Kontrastierung, um so die eigene theoretische Konzeptentwicklung 
anzuregen und voranzubringen. Dies bedingt z. T. die zeitliche Abfolge der 
Parkbesuche. 

In die Untersuchung wurden drei Erlebnisparks im europäischen Ausland 
einbezogen. Dies ist zum einen „Disneyland Paris" (Frankreich) aufgrund der 
herausragenden Bedeutung der Disney-Themenparks für alle weiteren Frei-
zeitparkentwicklungen (Themenorientierung, Vermarktung der eigenen Phan-
tasiefiguren und äußere Strukturierung der Freizeitparks). Zum anderen bot 
sich aufgrund der Lage und zum direkten Vergleich mit Disneyland der ,,Park 
Asterix" in Paris mit seiner historischen Thematisierung an. Als dritte aus-
ländische Einrichtung wurde das „Technorama" in Winterthur (Schweiz) in 
die Untersuchung einbezogen. Es gilt als ein international anerkanntes Scien-
ce Center und steht Modell für ähnliche Entwicklungen in Deutschland. 

2.3 Teilnehmende Beobachtung 

Die teilnehmende Beobachtung in den Freizeit- und Erlebnisparks erfolgte in 
der Regel durch das gesamte Forschungsteam (4 Personen), um verschiedene 
Perspektiven zu gewinnen und zu einem stimmigen „Bild" ergänzen zu kön-
nen. Sie wurde mit den Expertengesprächen in den jeweiligen Einrichtungen 
kombiniert und erstreckte sich in der Regel über einen Tag, in einigen Fällen 
(z.B. Disney, Zoo Hannover) auch über zwei Tage. Dabei wurde versucht, 
die typischen Elemente des Parks (thematisierte Fahrgeschäfte, Shows, spe-
zielle Lernelemente) zu erfassen. Daneben spielte die allgemeine Einschät-
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zung des Arrangements hinsichtlich des Stellenwertes von Lernaspekten und 
die Beobachtung der Nutzer eine wichtige Rolle. Über die teilnehmende 
Beobachtung wurde von jedem Mitglied des Forschungsteams ein Beobach-
tungsprotokoll angefertigt. Die Ergebnisse wurden auf den anschließenden 
Teamsitzungen verglichen und bezogen auf allgemeine Gesichtspunkte und 
Konzepte hin ausgewertet. 

2.4 Expertenbefragung 

Neben der tei1nehmenden Beobachtung waren die Experteninterviews ent-
scheidend für das erste Untersuchungsjahr. Befragt wurden nach vorheriger 
Kontaktaufuahme Geschäftsführer und Inhaber von Freizeit- und Erlebnis-
parks sowie Mitarbeiter aus den Bereichen Marketing und Gästebetreuung. 
Insgesamt waren 18 Personen an den Expertengesprächen beteiligt. Die Ge-
spräche mit einer Dauer von 2 bis 4 Stunden wurden schriftlich protokolliert 
und zusammen mit den Einschätzungen aus der teilnehmenden Beobachtung 
im Projektteam diskutiert und bewertet. 

2.5 Auswertung von Materialien und Internetpräsentationen 

In Ergänzung zu den anderen Datenerhebungen wurden die verfügbaren 
Materialien der untersuchten Parks (Programmhefte, Parkpläne, Informati-
onsmaterial für Schulklassen und andere Besuchergruppen) gesammelt. Alle 
großen Freizeit- und Erlebnisparks wurden außerdem angeschrieben und um 
Informationsmaterial für das Projekt gebeten. Vor allem die didaktischen 
Materialien für Besucher enthielten wertvolle Hinweise auf Lernkonzepte 
und Lernmöglichkeiten der Erlebnisparks. Die Materialien wurden in die 
Bewertung der Einrichtungen und die Typenbildung einbezogen. Darüber 
hinaus wurden die Internetseiten der untersuchten Einrichtungen abgerufen 
und mit Blick auf weitere ,,Informationsebenen" hin analysiert. 
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2.6 Besucherbefragung im Rahmen des zweiten Projektjahres 

Im Zentrum des zweiten Untersuchungsjahres stand eine Besucherbefragung 
in fünf ausgewählten Erlebniswelten. Die Teilbefragungen wurden von ge-
schulten Interviewern auf der Basis eines ausformulierten Fragebogens vor 
Ort durchgeführt. Das Befragungskonzept wurde mit den beteiligten Einrich-
tungen abgestimmt (Zeit, Orte, Fragestellungen). 

Befragungsorte 

In Abstimmung mit dem Fachbeirat wurden folgende Einrichtungen für eine 
Besucherbefragung im Rahmen des Forschungsprojektes ausgewählt: 

Universum Science Center Bremen 
Zoo Hannover 
Filmpark Babelsberg 
Europa-Park Rust 
Potts Park Minden 

Die Wahl der Einrichtungen berücksichtigt das Spektrum der Freizeit- und 
Erlebnisparks (kleine, mittlere und große Einrichtungen), bezieht Orte in 
Nord- und in Süddeutschland ein und ermöglicht einen Vergleich von eher 
bildungsorientierten und eher unterhaltungsorientierten Erlebniswelten. Vor-
gesehen war zunächst auch, eine Besucherbefragung in der ,,Autostadt" in 
Wolfsburg durchzuführen, um eine marketingorientierte Erlebniswelt an der 
Erhebung zu beteiligen. Dies konnte aber aufgrund von Abstimmungsprob-
lemen mit der Einrichtung nicht mehr zeitgerecht realisiert werden. 

Stichprobe 

Insgesamt war eine Stichprobe von 1000 Befragungen vorgesehen, jeweils 
200 Befragte pro Einrichtung. 1009 Befragungen wurden schließlich reali-
siert, s. Tab.2. 
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T b 2 An t bt a : ees re e un d li . t Sti h b rea s1er e C lJlrO e 
Einrichtung angestrebte Stich- realisierte Quotierung falls möglich 

probe Stichprobe in 

(befragte (befragte Anlehnung an: 

Besucher) Besucher) 

Universum 200 200 Basisdaten der Universum-

Science Center Gästebefragung zu Alter, 

Bremen Gesehlecht und Besuch mit 

Kindern 

Zoo Hannover 200 216 Basisdaten der Zoo-

Gästebefragung zu Alter 

und Gesehlecht 

Filmpark 200 200 Basisdaten der Filmpark-

Babelsberg Gästebefragung zu Alter 

und Geschlecht 

Europa-Park 200 195 überwiegend 

Rust Zufallsauswahl, 

bei einem Teil der Erhe-

bungstennine Anlehnung an 

Basisdaten zu Alter und 

Geschlecht 

Potts Park 200 198 keine Basisdaten, 

Minden Zufallsauswahl 

Gesamt 1000 1009 

Befragungszeitpunkte 

Die Befragungszeitpunkte wurden nach Möglichkeit so gewählt, dass eine 
Befragungswelle außerhalb der Schulferien und eine zweite Befragungswelle 
innerhalb der Schulferien im jeweiligen Bundesland lag. Besondere Veran-
staltungstage oder Tage mit einem vom Durchschnitt abweichenden Publi-
kum wurden gemieden (Feiertage im grenznahen Ausland beim Europa-
Park). In der Regel wurde die Befragung an drei bis vier Tagen in der Woche 
und am Wochenende durchgeführt. 
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Tb3Bfr t a • : e s1ermme 
Einrichtung Juni2001 Juli 2001 August 2001 

Universum Science X X 

Center Bremen 

Zoo Hannover X X 

Filmpark Babelsberg X X 

Europa-Park Rust X X 

Potts Park Minden X X 

Fragegestellungen für die Besucherbefragung 

Im Mittelpunkt der Besucherbefragung standen die Publikumserwartungen 
und -erfahr-ungen im Umgang mit neuen Lern-Erlebnis-Arrangements. Fol-
gende Fragen bestimmten die Ausgestaltung der Erhebung: 
• Wie bewerten die Besucher die Lernchancen und Lernmöglichkeiten in 

Themenparks, Zoos, Science Centers oder Brandlands? 
• Welche sinnlichen und sinnstiftenden Erfahrungen suchen sie? 
• Welche Rolle spielt für unterschiedliche Gruppen ein „emotionales Ler-

nen"? 
• Auf welche Akzeptanz könnten vertiefende Informationen, Verweise auf 

weltweit verfügbare Wissensbestände und weitere Lernanregungen sto-
ßen? 

• Was bleibt von den in ästhetische Inszenierungen umgesetzten 
„universalen Stimmungen" in Erinnerung? 

Fragebogen 

Der Fragebogen bestand jeweils aus zwei Teilen. Der erste Teil war bei allen 
Befragungsorten gleich, der zweite Teil war einrichtungsspezifisch auf ein 
Thema bezogen. Mehrere Musterfragebögen der Erhebung sind im Anhang 
dokumentiert. Der allgemeine Fragenteil umfasste folgende Kategorien: 
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allgemeine touristische Daten: Herkunft, Reiseplanung, 
Besuchshäufigkeit 



allgemeine Angaben zum Besuchsverhalten: Besuchspartner, Auf-
enthaltsdauer, Gestaltung des Aufenthalts 
Angaben zu Besuchsmotiven, erwarteten Erlebnissen und erwarteten 
Verhaltensweisen anderer Besucher 
Einschätzungen zum Einrichtungstyp, zum Gemeinschaftserlebnis 
und zu erlebten Emotionen 
Angaben zur Bewertung der Einrichtung: differenzierte Bewertung 
nach Schulnoten, Verbesserungsvorschläge, Wiederholungsabsicht 
Angaben zur Person: Alter, Bildung, Beruf, Geschlecht 

Der zweite Teil des Fragebogens befasste sich mit einem speziellen Themen-
teil der jeweiligen Einrichtung und sollte Eindrücke, Bewertungen und dort 
erhaltene Anregungen erfassen. Hierzu gehörten: 

Angaben zur Nutzung des Themenbereichs: Wahrnehmung, Aufent-
haltsdauer, Nutzung spezieller Angebote (Fahrgeschäfte), Besuchs-
partner 
herausragende Erinnerungen an den Themenbereich 
Bewertung einzelner Objekte, Aspekte 
Angabe und Bewertung von Lern-Erlebnissen (neue Erfahrungen) 
Verknüpfung mit früheren Erfahrungen 
Förderung von thematischem Interesse 
Vorstellungen zur Vertiefung des Themas 
genutzte Informationsangebote und gewünschte Informationsmedien 

Schwerpunkte für den speziellen Fragebogenteil: 
Universum Science Center Bremen: ,,Expedition Erde" 
Zoo Hannover: Themenbereich „Sambesi" (Afrika) 
Filmpark Babelsberg: Bereich der Film- und Fernsehproduktion 
(mehrere Attraktionen) 
Europa-Park Rust: Thementeil Griechenland 
Potts Park Minden: Spiegelhaus (Ausstellung zu optischen Phäno-
menen) 

31 



und Auswertung der Erhebung 

Die Befragung erfolgte durch geschulte Interviewer vor Ort auf der Basis des 
ausformulierten Fragebogens. An der Durchführung der Interviews waren 
Studierende der Universität Bielefeld und Mitarbeiter des Projektes beteiligt. 

Etwas Probleme bei der Erhebung bereitete der Umfang des Fragebogens. 
Außerdem erwiesen sich die eher abstrakt formulierten Fragen zur Einschät-
zung von Gefühlen und Erlebnissen häufig als schwierig zu beantworten. 
Erinnerungen an konkrete Eindrucke und Erfahrungen konnten in der Situati-
on von den Befragten auch nur bedingt reproduziert werden. Generell ist 
daher anzunehmen, dass die durch die Besucherbefragung gewonnenen Ein-
drücke kaum in die Tiefe gehen oder nachhaltige Wirkungen der Arrange-
ments erfassen. Sie geben jedoch eine überblicksartige Einschätzung der 
Erlebniswelten aus Besuchersicht wieder und ermöglichen vergleichende 
Analysen zum Besucherverhalten in den verschiedenen Einrichtungstypen. 

Bei der Repräsentativität der Daten muss aufgrund der kleinen Stichprobe im 
Verhältnis zu den jeweiligen Besucherströmen insgesamt und der aus Kos-
tengrilnden begrenzten Befragungstage von Einschränkungen ausgegangen 
werden. So weit möglich wurden Basisdaten aus größeren Gästebefragungen 
der jeweiligen Einrichtungen (mit mehreren tausend Befragten) zur Quotie-
rung herangezogen, um die Repräsentativität abzusichern. 

Die Auswertung erfolgte mit computergestützten Verfahren. Die Daten wur-
den mit dem Programm SPSS erfasst und statistisch ausgewertet. Alle Daten 
wurden anschließend in Tabellen und Grafiken umgesetzt. 

2. 7 Fachbei:rat 

Begleitet wurde das Projekt „erlebnisorientierte Lernorte" durch einen Fach-
beirat. Dafür konnten Vertreter verschiedener Erlebnisparks, der relevanten 
Fachpresse sowie der Freizeitwissenschaft gewonnen werden. Eine Liste der 
Fachheiratsmitglieder enthält der Anhang des Berichtes. Aufgabe des Fach-
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beirates war die Beratung und Unterstützung des Forschungsvorhabens beim 
Feldzugang, bei der Abstimmung des Projektdesigns und der Bewertung der 
Untersuchungsergebnisse. 

Konstituierende Sitzung im Potts Park 

Der Fachbeirat ist im Rahmen des ersten Untersuchungsjahres am 11. Okto-
ber 2000 zu seiner konstituierenden Sitzung zusammengekommen. Die 
Fachbeiratstagung fand auf Einladung des Präsidenten der „Vereinigung 
Deutscher Freizeitunternehmen" (VDFU) in dem von ihm geleiteten „Potts 
Freizeit Park" bei Minden statt, einem traditionsreichen familienorientierten 
Freizeitpark. Eingeladen waren Vertreter aus einem breiten Spektrum der 
besuchten Einrichtungen. Diskutiert wurden der Projektansatz und die Trends 
in der Entwicklung von Freizeit- und Erlebnisparks. Die Ergebnisse der Ta-
gung sind in die weitere Projektplanung des ersten Untersuchungsjahres 
eingeflossen. 

2. Tagung des Fachbeirates im Europa-Park 

Die zweite Tagung des Fachbeirates fand am 4. Mai 2001 auf Einladung des 
Europa-Parks im größten deutschen Freizeitpark in Rust statt. Im Zentrum 
stand der erste Zwischenbericht des Projektes. Diskutiert wurden die Haupt-
linien der Analyse von Erlebniswelten: die im Kern pädagogische Fragestel-
lung des Projektes, die Stellung neuer Lernorte in der Nachindustriellen Ge-
sellschaft, die verschiedenen Lernebenen in Erlebniswelten und die damit 
korrespondierenden Ebenen der Lernförderung. Einvernehmen bestand über 
die starke Bedeutung emotionaler und kommunikativer Lernaspekte in Erleb-
niswelten. Darüber hinaus wurde das Konzept der Besucherbefragung mit 
den Fachbeiratsmitgliedern abgestimmt und die Fachtagung in Hannover 
wurde gemeinsam vorbereitet Der Europa-Park bot insgesamt nicht nur Ta-
gungsraum, sondern gab auch Anschauung und Gelegenheit zur Prüfung der 
Thesen vor Ort. 
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3. Treffen des Fachbeirates im Rahmen des Fachtagung „Lernen in Er-
lebniswelten'' 

Die dritte Tagung des Fachbeirates fand statt am 3. Dezember 2001 im Rah-
men der Fachtagung ,,Lernen in Erlebniswelten" in Hannover. Im Mittel-
punkt stand die Präsentation und die Diskussion der wichtigsten Ergebnisse 
der Besucherbefragung in den beteiligten Erlebniswelten. Die Diskussion im 
Fachbeirat trug zu einer Validierung der Interpretationen bei und war hilf-
reich für die Formulierung des Endberichtes. Gestützt wurde die Einschät-
zung der Erlebniswelten als "Erlebnis- und Lernorte". Als sinnvoll bestätigt 
wurde noch einmal die differenzierte Analyse unterschiedlicher Lern-Ebenen 
(thematisch, emotional, kommunikativ, Selbstorganisation). Die bei den 
Besuchern angeregten Lernprozesse sollten noch stärker, als es im Rahmen 
dieses Projektes möglich war, durch intensive Befragungen und eine intensi-
ve Begleitung von Besuchern untersucht werden. An der Sitzung nahmen 
auch einige Referenten der anschließenden Fachtagung teil. Die Tagung und 
die vorgestellte Praxis des Zoo Hannover boten Gelegenheit zur weiteren 
Vertiefung des inhaltlichen Austauschs. 

2.8 Fachtagung „Lernen in Erlebniswelten'' in Hannover 

Integriert in das Forschungsprojekt war die Fachtagung „Lernen in Erlebnis-
weiten" im Congress-Centrum in Hannover am 4. und 5. Dezember 2001. 
Die Tagung wurde durchgeführt in Kooperation mit dem Verband Deutscher 
Freizeitparks und Freizeitunternehmen e.V. (VDFU), der Sektion Pädagogi-
sche Freizeitforschung und Sportpädagogik der Deutschen Gesellschaft für 
Erziehungswissenschaft e. V. (DGfE) und dem Zoo Hannover GmbH. Auf der 
Tagung kamen über 130 Experten aus der Freizeitwirtschaft, aus Politik und 
Wissenschaft zu Vorträgen, Arbeitsgruppen und Podiumsrunden zusammen: 
Betreiber, Planer und Consultants von Erlebniswelten, Mitarbeiter aus der 
Schulverwaltung und der Erwachsenenbildung, Interessie1te aus Freizeitfor-
schung und Erziehungswissenschaft. Sie alle beteiligten sich intensiv an der 
Diskussion um den Stellenwert des „Bildungsfaktors" für Erlebniswelten und 
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ließen sich über die Ergebnisse des Forschungsvorhabens informieren. Ange-
sprochen wurden u.a. folgende Themen: 

Bildung, emotionales Lernen und Edutainment: globale Trends für 
Freizeit- und Erlebniswelten? 
Zukunftsentwürfe, Konzepte und Entwicklungen von: Science Cen-
ter, Zoos, Museen, Freizeitparks und Brandlands 
Angebotsstrategien, Lernziele und Lernformen für arrangierte Er-
Iebniswelten in der Wissensgesellschaft 
Neue Zielgruppen der ,,Experience Economy" (Schulklassen, Wei-
terbildung) 
Personalqualifizierung und Professionalisierung 
Kurzurlaub - Herausforderung an Qualität und Quantität des Ange-
bots 

Beraten wurde in Workshops über Konzepte und Probleme im Umgang mit 
wichtigen Zielgruppen: 

Schüler - Vorbereitet auf ein Lernen in Erlebniswelten? 
Familien - Familienbildung durch Erleben? 
Senioren - Neues erleben - sich selbst entfalten und gemeinsam 
lernen? 
Vereine und Betriebe: Confertainment/Eventmanagement - neue 
Form der Weiterbildung? 

In einer zweiten Workshop-Runde wurden unterschiedliche Dimensionen 
von Lernarrangements in der Praxis von Erlebniswelten vorgestellt und im 
Gespräch analysiert: 

Museum und Science Center: Lernen durch Erlebnisarrangements? 
Zoo: Emotionales Lernen durch Thematisierung? 
Freizeit- und Themenpark: Lernen als Edutainment? 
Urban Entertainment Center und Brandland: Lernen als Event? 

Zum Ende der Tagung wurde für alle Beteiligten deutlich: Bildung kann 
durchaus mit selbstgesteuertem Lernen in Erlebniswelten in Verbindung 
gebracht werden. Dennoch muss es noch lange nicht „Schluss mit Lustig!" in 
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den Freizeiteinrichtungen heißen. Es gibt vielfältige integrierte Ansätze in der 
Praxis, und bildungs- und freizeitorientierte Einrichtungen bewegen sich in 
ihren Inszenierungen aufeinander zu. 

Alle Vorträge und Workshop-Beiträge der Fachtagung sind in einem eigenen 
Band dokumentiert. 

2.9 Weitere Aktivitäten im Rahmen des Projektes 

Im Kontext des Projektes wurden an der Universität Bielefeld drei Seminare 
für Studierende der Erziehungswissenschaft angeboten. Die Studierenden 
wurden damit an der theoretischen Diskussion von Grundlagen einer „Päda-
gogik der erlebnisorientierten Lernorte" sowie an der Vorbereitung und 
Auswertung der Besucherbefragung in den untersuchten Einrichtungen betei-
ligt. 

WS 2000/2001: Freizeitparks: Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensge-
sellschaft? (Beteiligung an der Diskussion des Projektansatzes und seiner 
Bezüge zur pädagogischen Theorie). 
SS 200 l: Science Center, Zoo, Themenpark und Brandland: Analyse von 
Beispielen erlebnisorientierter Lernorte der Wissensgesellschaft (Beteiligung 
an der Vorbereitung der Besucherbefragung). 
WS 200112002: Experience Education: Das Erlebnis in der Pädagogik. Ler-
nen im Science Center, Zoo, Themenpark und Brandland (Beteiligung an der 
Auswertung der Besucherbefragung). 

Erste Ergebnisse des Projektes insbesondere im Hinblick auf die Bedeutung 
erlebnisorientierter Lernorte für freizeitkulturelle Lernprozesse im Rahmen 
von Kurzurlauben in Deutschland konnten bereits auf einem Forschungs-
Workshop der Deutschen Gesellschaft für Tourismuswissenschaft (DGT) am 
4. Dezember 2000 in der Hochschule Bremen zur Diskussion gestellt werden. 
Die Mitwirkung am DIE-Workshop „F orschung zur Erwachsenenbildung" 
vom 11.-13. Januar 2001 in Hofgeismar erbrachte wichtige Hinweise für die 
Einordnung des Forschungsvorhabens in den Forschungsstand der deutschen 
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Erwachsenen- und Weiterbildungsforschung. Auf der internationalen Tou-
rismusbörse in Berlin (ITB) wurden in den Jahren 2001 und 2002 in Kurzvor-
trägen im Rahmen des Wissenschaftszentrums Ergebnisse des Projektes zur 
Diskussion gestellt und in den internationalen Rahmen der TouTismusent-
wicklung eingeordnet. 

Aus dem Projekt heraus sind schließlich mehrere Aufsätze in pädagogischen 
Fachzeitschriften und in Publikationen der Freizeitwissenschaft entstanden. 
Darüber hinaus wurde in den Zeitschriften der Freizeitwirtschaft unter Be-
zugnahme auf die Projektergebnisse ausführlich über die Fachtagung in Han-
nover berichtet (s. Zusammenstellung im Literaturverzeichnis sowie die Do-
kumentation der Fachtagung „Lernen in Erlebniswelten", Teil V: Ergebnisse 
der Fachtagung). 
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3 Gesellschaftliche Bedeutung und wirtschaftliche Dynamik von 
E:rlebniswelten 

3. 1 Freizeit- und E:rlebnisparks in Deutschland 

3.1.1 Angebotsvielfalt und Marktsättigung 

Die Anzahl an Freizeit- und Erlebnisangeboten hat sich in den letzten Jahren 
in Deutschland vervielfacht. Eine Experience Economy entwickelt sich als 
höchste Stufe der ökonomischen Wertschöpfungsreihe und 
Weiterentwicklung der Dienstleistungsgesellschaft (Pine/Gilmore 1999). Als 
örtlich eingebundene und feststehende Angebote gibt es, neben den 
traditionellen Museen und anderen Ausstellungen, Theater, Zoologische 
Gärten, Freizeitparks, Aquarien, Science Centers, Wellnesshotels, 
Saunalandschaften, eine große Anzahl an Sporteinrichtungen - zu denen 
neben zahlreichen Fitnessstudios nicht zuletzt die Erlebnis-Schwimmbäder 
oder die Winterwelten (Skihallen) gezählt werden können -, Urban 
Entertainment Centers, Brandlands, Multiplex-Kinos und Musicals. Hinzu 
kommen regionale Festlichkeiten (Karneval, Stadtfeste u.ä.), Bundes- bzw. 
Landesgartenschauen, größere und kleinere Events wie z.B. Rockkonzerte 
oder die Expo 2000, und vieles mehr. 

Der Markt an Freizeit- und Erlebnisangeboten ist so groß, dass der 
Konsument nur Bruchteile des Angebots wahrnehmen geschweige in 
Anspruch nehmen kann. Gerade auch die Anzahl der Freizeitparks scheint 
ihre Grenzen gefunden zu haben. Dr. Bomträger, der ehemalige 
Geschäftsführer des Verband Deutscher Freizeitunternehmen (VDFU) stellt 
dazu fest: „Nach übereinstimmender Ansicht führender Branchenkenner ist 
der Markt für das 'Angebot Freizeitpark' bereits heute weitestgehend 
gesättigt, in einzelnen Regionen bereits überbesetzt" (Bornträger 2000:7). 
In den neuen Bundesländern ist die Anzahl der Erlebniswelten zwar noch 
relativ gering, aber größere Einrichtungen können dort aufgrund der geringen 
Besiedlungsdichte nicht entstehen und kleinere werden durch beschränkte 
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Einzugsbereiche kaum eine Überlebenschance haben. Nichts desto trotz sind 
Freizeitpark-Großprojekte in Leipzig, Dresden, Halle und Rostock geplant 
(vgl. Bomträger 2000:15). 

Ob und wie lange sich die verschiedenen Angebote auf dem deutschen Markt 
unter der immer größer werdenden Konkurrenz halten können, wird sich 
zeigen. Einzelne Betreiber wie „Olympic Spirit" in Münchnen mussten 
Insolvenz anmelden. Andere Einrichtungen wechselten den Besitzer und 
schlossen sich größeren Ketten an. 

3.1.2 Entstehung und Größenordnung der Freizeit- und 
Erlebnisparks 

"Freizeit- und Erlebnisparks" haben sich weltweit seit den Süer Jahren des 
20. Jahrhunderts mit dem Übergang von der industriellen zur 
nachindustriellen Gesellschaft aus unterschiedlichen historischen Vorformen 
entwickelt. Einen wichtigen Anstoß hat 1955 die Eröffnung des Disneyland 
in Kalifornien/USA gegeben. Weitere "Theme Parks" folgten, nicht zuletzt 
1971 11Disney's Magie Kingdom11 in Orlando, Florida und Disneyland Paris 
1992. (Nahrstedt 1999:85). Für 1999 werden bereits ca. 450 Freizeitparks für 
die USA angegeben (s. 4.1.4.3 Abb.14) "Nach Recherchen des Spiegels sind 
'weltweit ( ... ) rund 15.000 Freizeitparks in Betrieb' (Knöfel 1999:120). 
Weltweit sind zusätzlich etwa 3.000 Freizeitparks mit unterschiedlicher 
Thematik in Planung (Nahrstedt/Kombol 1998)" (Nahrstedt 1999:89). 

In der Bundesrepublik Deutschland entstehen die ersten "Freizeitparks" seit 
Ende der 60er Jahre. "Am 28. Juni 1969 öffnete potts park (Minden) als einer 
der ersten Freizeitparks in der Bundesrepublik seine Pforten" (Infomappe 
2000). Zur gemeinsamen "Interessenvertretung" wurde 1978 der "Verband 
Deutscher Freizeitunternehmen e. V. (VDFU)" gegründet. (Bornträger 
2000:8). Im Jahr 2000 wurde der Vereinsname erweitert in "Verband 
Deutscher Freizeitparks und Freizeitunternehmen e. V." (VDFU). Dadurch 
"soll der inzwischen etablierte und positiv besetzte Begriff 'Freizeitpark' in 
den Mittelpunkt gestellt und gleichzeitig dem Wunsch (.„) nach Öffhung ( ... ) 
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zu neuen Parkformen hin Rechnung getragen werden." "Die Mitglieder ( ... ) 
müssen mindestens 100.000 Besucher pro Jahr aufweisen." "Im Verband sind 
derzeit 56 Freizeit- und Erlebnisparks in Deutschland organisiert und 11 aus 
den angrenzenden Ländern. 66 Unternehmen (Hersteller/ Zulieferer) fördern 
den Verband in seinen Zielen." (ebd.:120) "1999 betrug das 
Besucheraufkommen der im VDFU zusammengeschlossenen 53 Parks 22,4 
Millionen." (16) "Spitzenreiter ist der Europa-Park Rust mit über 3 Millionen 
Besuchern." (18) Für Deutschland werden für 1998 insgesamt 220 Freizeit-
und Erlebnisparks angegeben, davon die dem VDFU angeschlossenen 53 mit 
mehr als 100.000 Besuchern pro Jahr (Nahrstedt 1999:89; Konrath 
2000: 106). Der VDFU ist "Gründungsmitglied der Europäischen Föderation 
der Freizeitparks Europarks, welche die Brancheninteressen innerhalb der EU 
wahrnimmt. Europarks repräsentiert 10 nationale Organisationen mit 225 
Parks, eine Besucherzahl von 180 Millionen im Jahr und ca. 72.000 
Beschäftigte. Der Umsatz betrug 1999 2, 1 Mrd. Euro." (Bomträger 2000: 11) 
Der VDFU führt in einer Übersicht für 1998 in Europa dabei insgesamt etwa 
200 Freizeit- und Erlebnisparks mit einer Größenordnung von je mehr als 
100.000 Besuchern im Jahr auf, "wobei sich diese Einrichtungen derzeit vor 
allem in Spanien, Italien und in der GUS im Ausbau befinden" (Scherrieb 
1998:695 /siehe Abb. 3). 

3.1.3 Freizeitparks und Themenparks: Bezeichnungen 

Der "potts park" wurde 1969 als „Freizeitpark" gegründet. Das Logo auf der 
uns (dem Untersuchungsteam) übergebenen Mappe „Information" über ,,Der 
Originelle ... wo Freizeit zum Erlebnis wird!" ist noch beschriftet: 
„pottsFreizeitpark Minden". Dies gilt ebenso für die einliegenden DIN A4-
Seiten mit Informationen über Geschichte und einzelne Attraktionen. Auch 
der uns übergebene Flyer „INFO 2000" über die aktuellen Eintrittspreise 
usw. trägt dieses Logo. Seit Anfang der 90er Jahre wurde die Bezeichnung 
erweitert zu „Freizeit- und Erlebnispark". Diese Bezeichnung taucht in den 
genannten Quellen als Neben- bzw. Untertitel auf sowie in dem angeführten 
Slogan „ ... wo Freizeit zum Erlebnis wird". Begründet wurde die 
Titelerweiterung damit, dass die Bezeichnung ,,Freizeitpark" in der Bundes-
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Abb. 3: Freizeit- und Erlebnisparks 2000 

Freizeit- und Erlebnisparks 2000 
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republik insgesamt seit den 80er Jahren eine starke Erweiterung bis hin zu 
Tennisanlagen und Sportparks erfahren habe. Durch die zusätzliche 
Aufnahme der Bezeichnung ,,Erlebnispark" sollte das eigene 
Charakteristikum betont und von anderen Freizeitparks abgehoben werden. 
In dem erweiterten Begriff Freizeitpark erfolgte damit durch den Zusatz 
„Erlebnispark" eine neue Eingrenzung und damit Ausdifferenzierung." 
(Interview-Protokoll Nahrstedt über die Teilnehmende Beobachtung am 05. 
Mai 2000; Informationen durch die Geschäftsführerin Frau Damerau, Tochter 
von Herrn Pott, dem Gründer des Parks). 

Während im angelsächsischen Bereich Begriffe wie "Theme Park" oder auch 
"-land" (Disneyland, Brand Lands) und "-world" (Disneyworld) Verwendung 
finden, hat sich für den deutschsprachigen Bereich Europas der Begriff 
"Freizeitpark" als die dominierende Bezeichnung durchgesetzt. Auch der 
VDFU hat diesen Begriff durch seine Namenserweiterung im Jahr 2000 
gestützt. Der Begriff "Erlebnispark" wird mehr in der Bezeichnung einzelner 
Parks, ihrer genaueren Beschreibung (s. oben: " ... wo Freizeit zum Erlebnis 
wird") sowie in der Fachliteratur verwandt. Der angelsächsische Begriff 
"Theme Park" wurde von verschiedenen deutschen Parks als Konzeptidee 
aufgenommen und hat zur Integration bzw. Einteilung einzelner 
"Themenbereiche" in den Freizeitparks geführt. Der Begriff 11 World11 findet 
Aufnahme in der Fachliteratur bei den "Erlebnis- und Konsumwelten" (z.B. 
Steinecke 2000). 

3.1.4 Bedeutung für das Forschungsvorhaben 

Freizeit- und Er lebnisparks repräsentieren aufgrund ihrer Größenordnung, 
Struktur und Besucherzahl einen wichtigen Typ erlebnisorientierter Lernorte 
der Wissensgesellschaft. Sie nehmen im Spektrum erlebnisorientierter 
Lernorte eine fiir das Forschungsvorhaben zentrale "Schlüsselstellung" ein. 
Sie repräsentieren einen neuen Typ von Lernorten im Freizeitbereich 
zwischen traditionellen Bildungseinrichtungen wie Museen und ganz neuen 
verkaufsorientierten Informationseinrichtungen wie den "Brand Lands" und 
den "Urban Entertainment Centers". Die Struktur "erlebnisorientierten 
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Lernens'1 in Freizeit- und Erlebnisparks entwickelt sich zwischen 
traditioneller Bildung und postmoderner konsumorientierter Unterhaltung. 
Durch ihre innere Differenzierung lassen sie Einblicke in die Breite neuer 
Strukturen erlebnisorientierter Lernorte erwarten, wie sie sich zwischen 
Informations- und Wissenssystem einerseits, Produktions- und 
Dienstleistungssystem andererseits inzwischen herausgebildet haben. 

3.1.5 Betriebsformen 

Die Freizeit- und Erlebnisparks in Deutschland haben sich schrittweise aus 
verschiedenen Vorläuferformen entwickelt. Sie wurden und werden häufig 
noch von Familien betrieben, die eine längere Tradition mit der 
Freizeitbranche verbindet (z.B. Schaustellerfamilien). Einige Parks konnten 
sich zu Großparks entwickeln, die lange ein Angebotsoligopol inne hatten 
(z.B. der Europa-Park Rust, der Heidepark Soltau und das Phantasialand). 
Die kleineren Parks haben sich zumeist auf bestimmte Zielgruppen 
konzentriert, um weiterhin im immer härteren Wettbewerb bestehen zu 
können. Häufig wurden GmbHs gegründet, über die der Betrieb des Parks 
geregelt wird. Der Europapark wird z.B. durch die Europapark Mack KG, das 
Phantasialand durch die Phantasialand Schmidt-Löffelhardt GmbH & Co.KG 
und der Heidepark durch die Heide-Park GmbH geführt. Insgesamt zeigt sich 
bei den deutschen Freizeiteinrichtungen der Trend zum Management durch 
Betreibergesellschaften. Das Universum Science Center in Bremen wird z.B. 
durch die Universum Management Gesellschaft mbH sowie der Zoo 
Hannover durch die Zoo Hannover GmbH betrieben. 

Einige Freizeit- und Erlebnisparks haben die (Betriebs-)Form des 
„ Themenparks" (vgl. auch Theme Parks) nach dem Vorbild und der 
Philosophie von Disney. In diesen Parks sind die Attraktionen 
(Fahrgeschäfte, Shows u.ä.) und Nebeneinrichtungen (Gastronomie, Service-
Gebäude usw.) in ihrer Gestaltung an einem bestimmten Thema orientiert. Im 
Europa-Park Rust sind z.B. verschiedene Länder Europas mit ihren 
Besonderheiten dargestellt (im Holland-Teil stehen Windmühlen, im neuen 
griechischen Teil gibt es einen griechischen Tempel, das trojanische Pferd 
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usw.). „Das Ziel dieser 'Thematisierung' besteht in der Schaffung von 
Mikrowelten, die durch ihre Geschlossenheit (Geborgenheit) und durch ihre 
detaillierte Gestaltung einen positiven emotionalen Effekt beim Besucher 
auslösen" (Bornträger 2000:5). 

Eine besondere Problematik der Freizeit- und Erlebnisparks liegt in der 
Wettbewerbs-verzerrung durch regionale Prestigeobjekte. Diese werden 
oftmals mit Landes-/ Bundes- und EU-Mitteln subventioniert, wie z.B. der 
Space Park in Bremen, die EXPO 2000 in Hannover, Olympic-Spirit in 
München, und Landesgartenschauen. Betreiber sind häufig -
insbesondere bei den Urban Entertainment Center - sogenannte 
Managementgesellschaften. Diese wollen meistens unbekannt bleiben und 
organisieren das Gesamtangebot (vgl. Hennings 2000:61). Anzumerken 
bleibt, dass neuere Prestigeprojekte häufig aufgrund ihrer Einzugsbereiche 
und Konzeptionen von vorneherein zum Scheitern verurteilt sind (vgl. 
Bomträger 2000). Deutliche Kritik üben die familienbetriebenen 
Freizeitparks zur Zeit gegenüber dem geplanten ZDF-Medienpark, der durch 
die Gebühren des öffentlich-rechtliche Fernsehen finanziert werden soll. Die 
Zoos in Deutschland werden ebenfalls durch öffentliche Zuschüsse gefördert. 
Hagenbecks Tierpark ist der letzte Zoo im Privatbesitz, der sich zur Zeit noch 
selbst tragen muss und dieses kaum noch kann. 

In den letzten Jahren versuchen außerdem zunehmend international agierende 
Konzerne den deutschen Markt der Freizeit- und Erlebnisparks als lukratives 
Investitionsfeld zu erobern. Zunächst zeichneten sich deren Angebote nicht 
durch eine längere Entwicklungsphase wie bei den Familienunternehmen aus. 
Sondern sie wurden innerhalb kurzer Zeit auf dem Reißbrett entworfen und 
kostenaufWendig nach amerikanischen Vorbildern realisiert. Ein Beispiel ist 
Warner Brothers Movie World in Bottrop-Kirchhellern. An diesem 
Themenpark wird deutlich, dass eine amerikanische Konzeption nicht ohne 
weiteres auf Deutschland und das hiesige Besucherverhalten übertragen 
werden kann. Nach einem Konkurs übernahm der große Konzern Premier 
Parks, zu dem alle Disney-Themenparks weltweit gehören, von Warner die 
Anlage. Er versucht, diese mit neuem Konzept und vielen Neuinvestitionen 
attraktiver zu gestalten. 
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Eine ergänzende Betriebsform sind die neueren Brandlands bzw. Brandparks 
(Markenparks). Diese Parks können nach ihrer inhaltlichen Gestaltung dem 
Typ der Freizeit- und Erlebnisparks sowie den Themenparks zugeordnet 
werden. Nach ihrer Betriebsform sind sie dadurch ausgezeichnet, dass sie 
durch ein Wirtschaftsunternehmen betrieben werden, um die Produkte besser 
zu vermarkten. „Es handelt sich um eine Markenwelt, in der Image, Werte, 
Geschichte und Design eines Markenprodukts erlebbar gemacht werden" 
(Konrath 2000: 100). Sie dienen zur Profilierung der Marke des Konzerns in 
der Öffentlichkeit und bei den Mitarbeitern. Der zunächst bekannteste 
Brandpark in Deutschland war die VW-Autostadt in Wolfsburg. Des weiteren 
gibt es das Ravensberger Spieleland und Opel-Live in Rüsselsheim. Das 
weitere Bestehen von Opel-Live ist allerdings im Zuge der finanziellen 
Probleme des Konzerns nicht sehr sicher. Ein neues Legoland Deutschland 
hat am 17. Mai 2002 seine Tore in Günzburg geöffuet. 

3.2 Einnahmen und Finanzierung 

In den 70er Jahren haben die Freizeitparks auf das Inklusivpreissystem 
umgestellt, da die Besucher immer weniger bereit waren, an den einzelnen 
Attraktionen zu bezahlen. Dieses Preissystem ermöglicht die Nutzung fast 
aller Attraktionen zum Einheitspreis. Es hat sich durchgesetzt und bis heute 
gehalten. Der pauschale Eintrittspreis lag 1997 bei den meisten deutschen 
Erlebnisangeboten bei rund 30 DM ( 15,34 €). Im Zuge der Umstellung auf 
den Euro wurden viele Preise erhöht, dementsprechend liegt der Eintrittspreis 
für die Saison 2002 häufig bereits bei um die 20 € für Erwachsene. In der 
Regel gibt es ergänzend Kinderermäßigungen, Jahreskarten oder 
Ermäßigungen bei Wiederholungsbesuchen. Die durchschnittliche 
Eintrittseinnahme lag 1997 in den Freizeit- und Erlebnisparks bei 28,50 DM 

14,57 €) (Scherrieb 1998:18).Der Eintrittspreis in Zoologischen Gärten 
liegt im allgemeinen noch unter dem der Freizeit- und Erlebnisparks. 
Lediglich der Zoo Hannover hat sein Preissystem angepasst und verlangte im 
Sommer 2001: 27,80 DM 14,21 €) Eintritt von seinen erwachsenen 
Besuchern. Der Besucher ist aufgrund des thematisierten und erlebnisreichen 
Arrangements bereit, diesen höheren Eintrittspreis zu zahlen. 
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An dem Zoo Hannover wird des weiteren deutlich, wie wichtig auch die 
zusätzlichen Einnahmen aus der Gastronomie und dem Merchandising für die 
Finanzierung einer Freizeiteinrichtung sind. Die Einnahmen setzen sich dort 
zum einen aus öffentlichen Zuschüssen, aus den Eintrittsgeldern und 
immerhin zu 5% aus den Einkünften der Shops und zu 22% aus der 
Gastronomie zusammen (vgl. Projektberichte). Nachdem der Zoo 1994 vom 
Kommunalverband des Großraum Hannover übernommen wurde und 
stufenweise das Konzept der Thematisierung realisierte, machte er 1999 
einen Gesamtumsatz von rund 29 Millionen DM 14,8 Millionen €). 

In den Freizeit- und Erlebnisparks betrugen 1997 die Einnahmen für Food 
und Beverages durchschnittlich 16,20 DM 8,28 €) und für das 
Merchandising 5,50 DM (- 2,81 €)je Besucher. (Scherrieb 1998, S. 9). Die 
große Bedeutung der Gastronomie wird u.a. auch deutlich durch die 
Darstellung in den Fachzeitschriften. Die monatlich erscheinende 
Amusement Technolgie und Management - The European trade magazin for 
amusement and leisure - hat eine Rubrik "Food News", die lediglich über die 
Gastronomie in Freizeitparks berichtet. 

Tab.4: Umsätze deutscher Groß arks 
Umsätze in Großparks in Deutschland 1997 

Durchschnittliche Eintrittseinnahme 

Einnahmen für Food + Beverages 

Merchandising 

Sonstiges 

Einnahmen pro Besucher total 

(ohne Hotellerie und Konzessionäre) 

Quelle: vgl. Scherrieb 1998:9. 

DM28,50DM 

DM16,20DM ( 

DM 5,SODM 

DM l,20DM 

DM51,40DM 

Das Nebengeschäft in den Freizeit- und Erlebnisparks, bestehend aus der 
Gastronomie, den Shows, den Automaten und den Souvenirshops, wird von 
den Besuchern in den Erlebniseinrichtungen erwartet und als Leistung des 
Unternehmens betrachtet. Somit muss auch in diesem Bereich die Qualität 
gesichert werden. 

46 



Eine weitere Einnahmequelle bieten Übernachtungen im bzw. am Park. Der 
Europa-Park in Rust hat nach amerikanischen Vorbild als erster Freizeitpark 
in Deutschland eine Hotelanlage thematisch in das Konzept integriert. Diese 
Übernachtungsmöglichkeiten können den Parkbesuch verlängern und 
„reißen" den Besucher über einen längeren Zeitraum nicht aus dem 
Erlebnisarrangement. Weitere Beispiel sind die Autostadt in Wolfsburg, die 
ein Ritz-Carlton-Hotel auf dem Gelände hat und das Universum Science 
Center in Bremen, an das ein Atlantic Hotel angegliedert ist. Andere Parks,, 
wie der Heidepark, Phantasialand oder der Hollywood-Safaripark, planen 
eigene thematisierte Beherbergungskonzepte. In diesen Hotels gibt es bereits 
bzw. soll es Confertainmentmöglichkeiten geben, d.h. dort stehen Konferenz-
und Tagungsräume zur Verfügung. ln den Pausen können die Tagenden die 
jeweiligen Erlebniswelten besuchen. Ergänzend werden die Räumlichkeiten 
und Angebote der Parks auch für Incentives und Firmen- bzw. 
Produktpräsentationen zur Verfügung gestellt. 

3.3 Einzugsbereich 

Für die Erlebniswelten werden lange Anfahrtszeiten akzeptiert, so beträgt die 
durchschnittlich akzeptierte Anfahrtszeiten zu einem Freizeit- und 
Erlebnispark 1,4 Std. und zu einem Tierpark 1,1 Stunden (vgl. Opaschowski 
2000:42). Zu den großen Freizeitparks können die akzeptierten Fahrzeiten 
sogar bis zu Stunden betragen. Dabei sind die Distanzen, die die 
Anreisenden auf sich nehmen abhängig von dem Wetter und entsprechend 
von der Jahreszeit. Bei Regen und im Winter nehmen die Fahrer keine weiten 
Strecken auf sich. So haben Freizeitparks ihre Hauptsaison im Sommer und 
Tierparks eher im Herbst. Zudem gibt es Traditionen, an die sich viele 
Besucher halten. So nehmen sie an einem allgemeinen Ausflugstag wie z.B. 
dem 1. Mai längere Anreisewege in kauf(vgl. Bornträger 2000:12). 

Die meisten Besucher reisen mit dem PKW oder mit Bussen an. 
Geschwindigkeitsbegrenzungen und schlecht ausgebaute Straßen schränken 
den Anreiseradius ein. Ein weiteres Problem für die Freizeit- und 
Erlebnisparks sind die Benzinpreiserhöhungen. ,,Die derzeitige drastischen 
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Benzinpreiserhöhung seit Mitte des Jahres 2000 hat schon negative 
Auswirkungen gezeigt und wird im nächsten Jahr die Situation weiter 
verschärfen" (Bornträger 2000: 13). Die Reisen zu Erlebniszielen ins Ausland 
wurden in den angegebenen Untersuchungen noch nicht berücksichtigt. 

3.4 Auswirkungen auf die Region 

Erlebniswelten erzeugen regionalwirtschaftliche Effekte. Dabei haben „im 
Rahmen der Entwicklung von Erlebnis- und Konsumwelten [ ... ] die 
Kommunen eine äußerst wichtige Stellung" (Hennings 2000:65). Die 
Haltung der Kommunen erzeugt eine schwierige oder günstige Situation für 
die Betreiber und Projektentwickler. Schwierigkeiten können auftreten, wenn 
die Mehrheitsfraktion im Rat skeptisch derartigen Erlebnisprojekten 
gegenübersteht, z.B. indem diese als Trivial- und Massenkultur angesehen 
werden. Häufig bilden sich auch Bürgerinitiativen aus Anwohnern, die 
Ruhebelästigungen und ein erhöhtes Verkehrsaufkommen befürchten. Immer 
mehr Kommunen reagieren jedoch offen auf die Vorstellungen von 
Projektentwicklern, Betreibern und Investoren. Zum einen bedingt durch die 
kommunalen Einnahmeeffekte, wie den Verkauf oder die Verpachtung der 
Grundstücke und Steuereinnahmen und zum anderen, da naturräumlich 
empfindliche Erholungslandschaften durch die Sogwirkung der 
Erlebniswelten, vor allem an den traditionellen Ausflugstagen, deutlich 
entlastet werden. 

Erlebniswelten bewirken Beschäftigungseffekte. Die Großparks, wie z.B. der 
Heide-Park, die Autostadt oder das Phantasialand beschäftigen nach eigenen 
Angaben zwischen 500-700 Mitarbeiter. Die Mitarbeiter arbeiten als Voll-
und Teilzeitkräfte, häufig auch nur als Saisonkräfte im Sommer. In diesem 
Zusammenhang ist zu erwähnen, dass einige Parks versuchen, ihre Saison 
auszuweiten, z.B. durch Angebote im Winter, wie es der Europapark und der 
Hollywoodpark/ Safariland Stukenbrock erstmalig im Winter 2001 
austesteten. Dr. Bornträger weist darauf hin: „Während früher die meisten 
Behörden einer Ansiedlung von Freizeitparks ablehnend gegenüberstanden, 
sind mittlerweile Freizeitparks gewünschte und geförderte Einrichtungen, 

48 



weil sie im Gegensatz zu den produzierenden Betrieben bei einer Steigerung 
der Besucherzahlen und Umsätze aufgrund ihres Dienstleistungscharakters 
ihr Arbeitsplatzangebot kontinuierlich erhöhen [ ... ]"( ebd. 2000: 18). 

Ergänzend ergeben sich sekundäre Beschäftigungseffekte in Form von 
Arbeitsplätzen, die durch Multiplikatoreffekte im Zuge des gesteigerten 
Umsatz in der Region entstehen. So arbeiten die Freizeitparks häufig mit 
örtlich ansässigen Unternehmen des Versorgungsbereichs (z.B. 
Gastronomiezulieferer) zusammen. Zudem werden die meisten 
Ausrüstungsgegenstände in Deutschland „- einem der führenden Länder in 
der Freizeit-technologie - " (Bornträger 2000: 18) produziert. 

Freizeit- und Erlebniswelten spielen auch eine immer größere Rolle im 
Tourismus. Zum einem, indem Touristen während ihres Urlaubs in der 
Region diese Einrichtungen besuchen und zum anderen dadurch, dass viele 
Besucher eigens für den Park in die Region anreisen und im Park oder dort 
einen Kurzurlaub verbringen. Aufgrund der terroristischen Anschläge mit 
Passagierflugzeugen auf das World Trade Center am 11. September 2001 in 
New York/ Amerika, boomt im Jahr 2002 der Deutschlandtourismus. Dies 
ergibt in diesem Jahr eine erhöhte Vermarktungschance für die deutschen 
Erlebniswelten. Erlebniseinrichtungen wurden bislang noch nicht durch 
terroristische Einheiten bedroht und bieten somit ein erlebnisreichen 
„sicheres" Ausflugsziel. Auf jeden Fall können sich durch Parkbesuche 
touristische Multiplikationseffekte ergeben, indem der Park die Attraktivität 
der Region aufwertet oder aber der Parkbesucher bei der Anreise die 
Attraktivität der Region kennenlernt, die ihn zu einem Wiederholungsbesuch 
animiert. 

3.5 Neuentwicklungen und -investitionen 

Im Zuge des immer stärker werdenden Wettbewerbs unterliegen die 
Freizeitparks einem enormen Innovations- und Investitionsdruck. „Ohne 
permanente Neuinvestitionen lässt sich der Qualitätsstandard und die 
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Attraktivität einer Anlage und somit die Konkurrenzfähigkeit nicht 
aufrechterhalten" (Konrath 2000: 108). 

Um die Besucher für die jeweiligen Angebote zu gewinnen und 
Wiederholungsbesucher zu binden, müssen die Freizeitanbieter möglichst 
jährlich neue Attraktionen bieten. Im folgenden werden einige Projekte als 
Beispiele aufgezeigt, die in den vergangenen zwei bis drei Jahren realisiert 
wurden: 1999 investierte die Geschäftsführung des Safariland/ 
Hollywoodpark Stukenbrock insgesamt 4 Millionen DM 2 Millionen €) in 
einen Freefall, den sogenannten Girafetower, und in andere kleinere 
Fahrgeräte. 2001 wurde bereits als eine weitere Attraktion die "Flying Oil 
Pump" eingeweiht. 15 Millionen 7,7 Millionen €) wurden 1999 im 
Heide-Park für die landschaftliche Verschönerung ausgegeben. Im Jahr 2001 
wurde zudem "Colossos", die weltweit größte Holzachterbahn eingeweiht. In 
die Wamer-Brothers-Movieworld wurden 1999 13 Millionen DM 6,6 
Millionen €) in neue Shows und Attraktionen investiert, weitere 100 
Millionen 51,1 Millionen€) waren damals als Investitionssumme von 
der Premier Parcs- Gruppe geplant, die bereits anteilig in die Attraktion 2002 
"The Wild Bunch" einen 60 Meter hohen Free Fall Tower geflossen sind. 
Der Europapark gibt jährlich um die 30-40 Millionen DM ( 15,3-20,5 
Millionen €) für Neuerungen aus (vgl. fvw spezial 2000). Für die Saison 
2001 wurde das Schweizer Botta-Zelt in den Eingangsbereich gesetzt und der 
griechische Themenbereich fertiggestellt. Im Frühjahr 2002 wurde zudem 
Europas größte und höchste Stahlachterbahn, der "Silver Star" im 
Europapark eröffnet, an der Mercedes Benz als Sponsor beteiligt ist. Der 
Pottspark eröffnete im Jahr 2000 die „Fahrt zur Faulen Sau", im Zoo 
Hannover wurde der Themenbereich fertiggestellt und in den 
nächsten Jahren soll dort eine Arktislandschaft realisiert werden. 

Eine Zielsetzung des Universum Science Center in Bremen ist, innerhalb von 
sieben Jahren das Angebot schrittweise erneuert zu haben (vgl. 
Projektberichte). Hinzu kommen zahlreiche Hotelanlagen die geplant 
werden, wie z.B. im Phantasialand Brühl, Safaripark Stukenbrock und 
Heidepark Soltau, und Investitionen in sogenannte Events, wie z.B. die 
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„Nacht der Lichter" im Phantasialand oder die Konzerte und politischen 
Vortragsreihen im Europa-Park Rust. 

3.6 Bildung als Marketinginstrument 

In einigen Bereichen des Freizeit- und Erlebnismarktes haben sich 
zunehmend „unterhaltsame" Bildungsangebote unter dem Deckmantel des 
„Edutainment" durchgesetzt. Beispielhaft für diese Entwicklung sind die 
Science Center, wie z.B. das Universum Science Center in Bremen, in dem 
das interaktive Lernen einen hohen Stellenwert hat. Weitere Freizeit- und 
Erlebnisarrangements, die mit Lernangeboten und Arrangements werben sind 
die Zoologischen Gärten, in denen Lernen vor allem Spaß machen soll, oder 
z.B. das Dinoland, in dem die Geschichte der Dinosaurier unterhaltsam 
aufgezeigt wird. Gerade diese Einrichtungen mit expliziten Lernzielen und 
Bildungskonzeptionen werden häufig von Schulklassen im Rahmen von 
Ausflügen besucht, im Idealfall in Ergänzung zum Unterricht. 

Die traditionellen Freizeit- und Erlebnisparks, die ebenfalls häufig von 
Schulklassen besucht werden, tun sich allerdings z.T. immer noch schwer 
damit, das Lernen im Park zu "vermarkten". Sie gingen bislang davon aus, 
dass eine offensichtliche Bildungsidee in den Parks die Besucher 
abschrecken könnte. Exemplarisch ist in diesem Zusammenhang Olympic 
Spirit in München. Dort lag der Schwerpunkte zunächst auf Entertainment, 
Education and Competition. Dass Olympic Spirit von den Besuchern nicht so 
gut angenommen wurde, wurde u.a. auf dieses Gewichtung zurückgeführt. 

Im Widerspruch zur offensichtlichen Ablehnung einiger Betreiber gegenüber 
einer leitenden Bildungsidee als Marketinginstrument steht der Versuch, in 
einige Erlebniswelten - museale und somit stark dem kognitiven Lernen 
zuzuordnende - Elemente zu integrieren. So bietet Wamer Brothers Movie 
World z.B. ein Filmmuseum, die Autostadt das Automuseum: ZeitHaus, der 
Potts Park ein Knopfmuseum, die russische Raumstation ,,Mir" 
und ergänzend politische Vortragsreihen. Dass zumindest die stationären 
Angebote nicht so intensiv von den Besuchern wahrgenommen und häufig 
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nur eilig durchlaufen werden, liegt sicherlich nicht zuletzt an der geringen 
Vermarktung, der schlechten Positionierung auf den Geländen, und an der 
ungenügenden erlebnispädagogischen Aufbereitung. Dem Besucher steht nur 
eine begrenzte Zeit zur Verfügung, die er nutzt, um die für ihn attraktiven 
Angebote wahrzunehmen . 

Die meisten Betreiber haben die Befürchtung, dass der Besucher durch den 
Gedanken, in einem Freizeit- und Erlebnispark etwas lernen zu können, 
abgeschreckt werden könnte. Dies liegt daran, dass der Begriff des "Lernen" 
immer noch negativ durch die Schule belegt ist und nicht mit Freizeit und 
Spaß verbunden wird. Sollte dem Besucher aber deutlich gemacht werden, 
dass Lernen durchaus Spaß in einer Freizeiteinrichtung machen und sogar zu 
einem Erlebnis werden kann, wird die Bildung zu einem attraktiven 
Marketinginstrument. Vor allem, da das Lernen in der Freizeit 
selbstgesteuert, freiwillig, emotional und ohne Zwang oder spätere 
Kontrollen geschehen kann. Die hohe Anzahl an Besuchern in Einrichtungen, 
die von vorneherein eine Lern- und Erlebnisorientierung verkörpern, wie z.B. 
im Universum Science Center Bremen oder im Zoo Hannover, bestätigt dies. 
Es gibt auch erste Versuche der Freizeitparks in der Werbung, den 
Lernaspekt mit Spaß in Verbindung setzen und ihn gezielt in die 
Selbstdarstellung einbringen. Das Legoland wirbt z.B. auf seiner Homepage 
wie folgt: "Legoland bietet Spaß und Herausforderungen für den Kopf und 
die Hände. Beim Spielen und Lernen, beim Entdecken und Erforschen startet 
die Kreativität zu Höhenflügen. Spannende Erlebnisse und interessante 
Veranstaltungen stehen ständig auf dem Programm" (vgl. URL: 
http://www. lego. com/ deu/legoland/ deutschland/ default.asp?page=parkinfo; 
Stand: 08.05.02). Die Annahme des (Lern-) Angebots und die ersten 
Erhebungen der Besucherzufriedenheit bleiben abzuwarten. 

Zu beachten bleibt in den Freizeiteinrichtungen - wenn die Bildung zu einem 
Marketinginstrument wird -, dass nicht wie häufig bei Museen 
Bildungstempel entstehen, die nur noch höhere Bildungsschichten 
ansprechen und andere abschrecken. Der Vorteil der verschiedenen Freizeit-
und Erlebniseinrichtungen liegt darin, dass sie sehr unterschiedliche 
berufliche Schichten und Altersgruppen ansprechen. 
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Eine weitere Gefahr des Lernen in Erlebniswelten besteht darin, dass falsche 
Ideale vermittelt werden, z.B. in Brandparks, in denen kritische 
Auseinandersetzungen mit bestimmten Thematiken ausgeklammert werden. 
Die jeweiligen Bildungsinhalte sollten offensichtlich und kritisch 
durchschaubar sein. 

Auf jeden Fall sollte die Bildungspolitik die Erlebniswelten stärker beachten 
und berücksichtigen. Sie sollten als Lernorte eine stärkere Anerkennung 
erfahren. Als Potential für die Innovation von regionalen Wirtschafts- und 
Beschäftigungseffekten wurden die Freizeit-Erlebniswelten bereits entdeckt 
(s. 3.4). Die bildungspolitische Realisierung ihrer Bedeutung als Orte 
informellen Lernens mit neuen, der Wissensgesellschaft angemessenen 
Formen elementarer wie "kategorialer Bildung" (Klafki 1964; 1975) 
erscheint nunmehr dringend. Die Hauptbesuchergruppen sind Kinder und 
Jugendliche, die häufig auch während ihrer Schulzeit einen Klassenausflug in 
Erlebniseinrichtungen vornehmen. Lernangebote sollten zunehmend in 
Erlebniswelten bildungspolitisch gefördert werden, damit dieses Potential an 
Lehr- Lernraum genutzt werden kann. 

3. 7 Besucher von Erlebnis- und Freizeitparks 

Den Menschen bieten sich viele Möglichkeiten, um die Freizeit 
„erlebnisreich" zu verbringen. Inwieweit sie die Angebote nutzen (können), 
hängt von verschiedenen persönlichen Faktoren, wie den fmanziellen 
Möglichkeiten, dem Interesse, der Mobilität, der Eingebundenheit in soziale 
Netzwerke und dem Alter zusammen. Hinzu kommen äußere Faktoren, wie 
z.B. das Wetter, die Attraktivität der Angebote und die Anzahl von 
Konkurrenzangeboten, die das Besuchsverhalten steuern. Ein weiterer Faktor 
für die Besuchsentscheidung ist das öffentliche Image der 
Erlebniseinrichtung bei Lehrern , Politikern usw .. Ist diese positiv, werden 
mehr Menschen und insbesondere auch besondere Zielgruppen wie 
Schulklassen und Senioren zu einem Besuch animiert. 
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Die genauen Besucherzahlen der jeweiligen Erlebniswelten sind in den 
meisten Fällen ein gut gehütetes Branchengeheimnis. Dementsprechend 
werden im folgenden zunächst allgemeine Befragungen vorgestellt, bei denen 
zu beachten ist, das die Befragten über 14 Jahre alt sind und 
dementsprechend die junge Hauptzielgruppe der Erlebniswelten, wenn 
überhaupt, dann nur mit der Familie aber nicht im Freundeskreis, mit der 
Schule o.ä. erfasst wurde. Einige Erhebungen sind zudem bereits vier bis fünf 
Jahre alt. Aktuellere Zahlen und bedeutsame Veränderungen werden - soweit 
möglich und vorhanden - ergänzt. 

3.7.1 Besucher (-zahlen} 

Eine Repräsentativbefragung des dwif (1998) ergab, dass insgesamt 47,2% 
der deutschen Bevölkerung noch nie einen Freizeitpark besucht haben. Als 
Hauptbegründungen wurden die fehlende Gelegenheit, kein Angebot in 
Wohnortsnähe u.ä. als „weiche" Faktoren, aber auch grundsätzliche 
Ablehnung als „harte" Faktoren benannt, wie z.B. die hohen Eintrittsgelder, 
Abneigung gegen Menschenansammlungen, mangelndes Interesse oder die 
verallgemeinernde Begründung, dass man generell solche Einrichtungen 
nicht besuche (vgl. Konrath 2000:120ft). 

52,8 % der Befragten waren dementsprechend, nach der dwif-
Repräsentativbefragung, schon mindestens einmal in einem Freizeitpark, 
allerdings 16,8 % nicht in den letzten drei Jahren. Es besuchten immerhin 36 
% in den letzten drei Jahren 0,58 Parks pro Jahr. Insgesamt ergibt sich nach 
Angaben der dwif ein durchschnittliches Volumen von rund 17 ,2 Millionen 
Freizeitparkbesuchern im Jahr (vgl. Konrath 2000:117). Nach Bornträger lag 
die Anzahl der Besucher 1999 sogar bei insgesamt 22,4 Millionen Besuchern 
in den rund 220 deutschen Freizeitparks (vgl. ebd. 2000:17ft). Es ist bei 
diesen Untersuchungen allerdings unklar, inwieweit Tierparks, Brandparks, 
Bundesgartenschauen u.ä. mitbedacht wurden. 
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Abb. 4: Besucherentwicklung in deutschen Freizeit- und Erlebnisparks 
von 1986 bis 1999 

25,00 
Q 20,00 

.s 15,00 
21 21 20 8 21 22,2 22 20 9 22 

202 ' ' 
Qi 

,,Q 10,00 = bJ) = 5,00 < 
0,00 

Jahr 

Quelle: Bomträger 2000 

In einer Untersuchung des B.A. T. Freizeitforschungsinstituts (Opaschowski 
2000: 107 ft) ergab sich ein Bevölkerungsanteil von 41 %, der in den letzten 
Jahren einen Freizeit- und Erlebnispark besucht hat, und 45 % der 
Gesamtbevölkerung waren in einem Tierpark/Zoo. In 
Erlebniseinkaufscentem waren insgesamt 41 % der Gesamtbevölkerung. In 
einer Gegenüberstellung der dwif-Repräsentativbefragung mit einer etwas 
älteren Untersuchung des B.A.T.-Freizeitforschungsinstituts von 1998 ergab 
sich nach Konrath folgende Übersicht. 

T b5 B a : esuc h ervo umen un d t ' 1 d d t h F . 't ks -po enzia er eu sc eo reizet :par 
Grobeinteilung der deutschen Institut 

Bevölkerung nach B.A.T. Dwif 

Besucherpotenzial und -volumen Angaben in% 

Besuchervolumen: 37 52,8 

Freizeitpark besu eher 

„aktivierbares Potenzial": 20 17,5 

Interesse an Parkbesuch 

„nicht aktivierbares Potenzial" 43 29,7 

kein Interesse an Parkbesuch 

Total 100,0 

Quelle: Konrath 2000:121. 
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Konrath kommt in diesem Vergleich zu dem Schluss, dass es insgesamt ein 
aktivierbares Besucherpotential für die Freizeitparks von 17 ,5 bis 20% der 
Bevölkerung gibt. Er rechnet mit 45 bis 57 Mio. potenziell interessierten 
Freizeitparkbesuchern unter der deutschen Gesamtbevölkerung und einem 
möglichen Besucherpotenzial von etwa 26 bis 33 Mio. pro Jahr. Demnach 
kann die Anzahl der Freizeit- und Erlebnisparkbesucher in Deutschland in 
den verschiedenen Einrichtungen gesteigert werden und es bestehen durchaus 
noch Wachstums-möglichkeiten. Zur Vergrößerung des Besuchervolumens 
und zur Steigerung des Umsatzes bieten sich eine Ausdehnung des 
Einzugsbereichs, z.B. durch bessere Verkehrsanbindungen, eine Steigerung 
der Besuchshäufigkeit durch ermäßigte Jahreskarten, eine Verlängerung der 
Aufenthaltsdauer im Park, eine Verstärkung des Zusatzgeschäfts im Park in 
Form von Souvenirläden, Gastronomie u.ä. und eine Saisonverlängerung an 
(vgl. Konrath 2000:111 ff.) sowie eine Integration von Sonderaktionen und 
Events. Einige dieser Strategien werden zur Zeit schon von den 
verschiedenen Parks umgesetzt. 

3. 7.2 Die Erlebniswelten mit den höchsten Besucherzahlen 

1997 wurden in 52 deutschen Freizeit- und Erlebnisparks jeweils mehr als 
100.000 Besucher registriert. Je über 1.000.000 Besucher kamen 1997 in den 
Europa-Park, Hansa-Park, Heide-Park Soltau, Holiday-Park Hassloch, zu 
Wamer Brothers Movie World, in das Phantasialand und in Carl Hagenbecks 
Tierpark. Der Europa-Park führt diese Besucherstatistik an und konnte 1999 
rund 3 Millionen Besucher verzeichnen (vgl. Schäfer, T.: Rasend in die 
Gewinnzone, fvw spezial, Nr. 10/20.04.2000), in das Phantasialand kamen 
rund 2,5 Millionen, in den Heide-Park 2,1 Millionen Besucher und Wamer 
Brothers Movie World strebt ebenfalls die 2 Millionen Grenze an. Die 
Besucherzahlen von Carl Hagenbecks Tierpark sind in den letzten Jahren 
allerdings rückläufig, so dass dieser 1999 und 2000 nur noch rund 600.000 
Besucher registrieren konnte. 

Dafür wurde der Zoo Hannover in die Gruppe der Erlebnisparks mit über 
1.000.000 Besucher aufgenommen. Die Besucherzahlen sind dort jährlich 
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angestiegen und lagen im Jahr 2000 bei rund 1.040.000 Personen (vgl. 
Beobachtungsprotokolle). Diese Entwicklung ist sicherlich nicht zuletzt 
bedingt durch die aufgenommene Thematisierung und zunehmende 
Erlebnisorientierung bei dem dortigen Angebot. 

Weitere Erlebniswelten, die eine Besucheranzahl von über 1.000.000 oder 
sogar 2.000.000 erhoffen bzw. anziehen sind die neueren Brandparks, wie 
z.B. der geplante ZDF-Medienpark in Mainz, das Legoland in Günzburg oder 
die VW-Autostadt Wolfsburg. "Die Wolfsburger Autostadt von Volkswagen 
begrüßte am Mittwoch den viermillionsten Besucher. Damit wurden die 
Erwartungen weit übertroffen. Bei der Eröffuung vor knapp zwei Jahren hatte 
Geschäftsführer Otto Ferdinand Wachs auf eine Million Gäste pro Jahr 
gehofft." (vgl. Die Welt, 4.4.2002). Kleinere Freizeitparks, Science Centers, 
Filmparks u.ä. erwarten und erzielen etwas geringere Besucherzahlen, da vor 
allem der Einzugsbereich begrenzter ist. 

3. 7.3 Altersstruktur 

Einer Repräsentativbefragung des B.A. T- Freizeitforschungsinstituts im 
Februar 2000 zufolge (vgl. Opaschowski 2000, S. 107 ff), machten die 
Jugendlichen (76 % der Jugendlichen waren in einem Freizeitpark, 66 % in 
einem Zoo und 58 % in einem Erlebniseinkaufscenter) und Familien mit 
Kindern (diese waren zu 65 % in einem Freizeitpark und zu 76 % im Zoo) 
größere Besuchergruppen in Erlebniswelten aus. Eine weitere 
Besuchergruppe, die den Erlebniswelten offen gegenübersteht und diese 
häufig besucht, sind die jungen Erwachsenen im Alter von 18-24 Jahren. 
Diese waren zu 53 % in Freizeit- und Erlebnisparks sowie zu 58 % in einem 
Erlebniseinkaufscenter. 

Eine Analyse der Altersstruktur von Freizeitparkbesuchern durch den 
Verband Deutscher Freizeitunternehmen (VDFU) 1997 zeigt im Vergleich, 
dass 27 % der Freizeitparkbesucher unter 14 Jahre alt waren. Diese Gruppe 
würde in den Bereich der Familien mit Kindern fallen. 13 % der Besucher 
waren 14 bis 19 Jahre alt, 24 % im Alter zwischen 20 und 29 Jahren. Die 
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Gruppe der über 50 bis 59jährigen machte nur 7 % und die der über 
60jährigen sogar nur 5 % aus. 

Abb. 5: Alterstruktur von Freizeitparkbesuchern 
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Quelle: Bornträger 2000 
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Insgesamt nutzen die Jungsenioren und Ruheständler in Relation zur 
Gesamtbevölkerung bislang eher selten Erlebnisangebote. Lediglich die 
Bundesgartenschau wollten 27 % der über 50jährigen im Jahr 2000 
aufsuchen. Diese geringe Repräsentanz liegt u.a. daran, dass sie sich nicht 
durch das Angebot der traditionellen Freizeitparks angesprochen fühlen, dies 
wird belegt durch den hohen Anteil an Senioren im Universum Science 
Center Bremen. Ein weiterer Grund für den Nicht-Besuch kann das Fehlen 
der entsprechenden finanziellen Mittel sein oder aber, dass diese 
Altersgruppe nicht bereit ist, Geld nur für "Spaß" - aufgrund ihrer 
Wertvorstellungen - auszugeben. Tendenziell zeigt sich, dass die mobilen 
Großeltern wenn, dann mit ihrer Familie und insbesondere mit bzw. wegen 
der Enkelkinder in Erlebniswelten fahren. 

Die B.A.T.-Befragung zeigte, dass Erlebniseinkaufscenters, Freizeitparks und 
Tierparks Angebote sind, die sich vor allem die Bevölkerungsschichten mit 
einem höheren monatlichen Nettoeinkommen zwischen 3.500 - 4.999 DM 

-2.500 €) und über 5.000 (2.500 €) leisten. In diesem 
Zusammenhang wird fraglich, wer den jüngeren Besuchern (Kindern, 
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Jugendlichen und jungen Erwachsenen) die Teilnahme an den verschiedenen 
Erlebniswelten finanziert. Da jüngeren Besucher auf jeden Fall die 
Hauptzielgruppe ausmachen, sollte in diesem Zusammenhang nochmals 
darauf hingewiesen werden, dass neben einem speziell geringeren Preis für 
Kinder und Jugendliche, eine Bildungsorientierung von Erlebniswelten eine 
positive Werbung nach außen darstellt. Kinder erhalten die elterliche und 
schulische Legitimation und somit die Finanzierung eines 
Erlebnisweltenbesuchs (z.B. durch die Eltern, Großeltern o.ä.) und sind 
zudem Multiplikatoren, die bei einem Wiederholungsbesuch Verwandte, 
Freunde usw. mitbringen. 

Zwischenfazit: Freizeit- und Erlebnisparks sind ein bedeutender 
gesellschaftlicher Faktor. Ihre Wirtschaftliche Dynamik, ihre weite 
Verbreitung und ihre wachsende Komplexität lassen sie zum Rückgrat der 
neuen Erlebnis- und Lernwelten werden. Eine weitere Ausdiff erenzierung 
des Angebots ist zu erwarten. Dabei ist eine die Weiterentwicklung von 
speziell lemintensiven Formen in der Tradition des Science Center denkbar. 
Möglich erscheint aber auch eine Integration von Lernaspekten in zahlreiche 
kleinere und größere Einrichtungen und damit eine Verbreiterung des 
Angebotsprofils. 
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4 Erlebnisorientierte Lerno:rte der Wissensgesellschaft: 
Grundlagen für eine Theorie der Erwachsenen- und Weiterbil-
dung "außerhalb genuiner Bildungseinrichtungen" 

4.1 Ausdifferenzierung von Lernorten 

4.1.1 Historische Entwicklung 

Der Begriff "Lernorte" weist auf eine Ausdifferenzierung der Orte hin, an 
denen gelernt wird und an denen damit Lernanregungen entstehen. Die Be-
zeichnung "Erlebnisorientierte Lernorte" bezeichnet dabei einen bestimmten 
Lernorte-Typ, an dem Lernen und Lernanregungen schwerpunktmäßig durch 
"Erleben" geprägt werden, damit einen starken emotionalisierten Charakter 
erhalten. Erlebnisorientierte Lernorte sind von kognitionsorientierten Lernor-
ten einerseits (z.B. Schule), handlungsorientierten Lernorten andererseits 
(z.B. Betrieb) zu unterscheiden. 

Die Wissensgesellschaft ist einerseits durch eine starke Betonung des kogni-
tiven Wissens und damit auch einer starken Stellung der kognitiven Lernfor-
men und Lernorte (Schule, Hochschule, Aus- und Weiterbildungseinrichtun-
gen, Bildungsmedien) geprägt. Andererseits hat sich mit ihrer Herausbildung 
auch eine Stärkung erlebnisorientierter Lernformen und Lernorte vollzogen. 
Dabei sind Kombinationen und Zwischenformen durchaus möglich. Eine 
Tendenz zur Verbindung von kognitiven, emotionalen und aktionalen Lern-
formen stellt sogar ein Trend in der Wissensgesellschaft dar. Er bestimmt 
auch die erlebnisorientierten Lernorte. 

Die deutliche Herausbildung dieser unterschiedlichen Lernformen und Ler-
norte-Typen wie der Wissensgesellschaft selbst ist das Ergebnis einer länge-
ren historischen Entwicklung. Die Analyse dieser "Pluralität der Lernorte11 

auf der Grundlage ihrer Entstehungsgeschichte vermag einer der Wissensge-
sellschaft angemessenen Optimierung der Lernförderung dienen. 
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4.1.2 Grundlegende Lebens- und Lernbedürfnisse 

Die Geschichte des Menschen ist seit Entwicklung der "Hochkulturen" durch 
eine Ausdifferenzierung von Lebens- und Kulturräumen gekennzeichnet, die 
implizit auch zugleich immer schon Lernorte waren. In den sich ausdifferen-
zierenden Kulturbereichen und Kommunikationsmedien konnten sich die 
Fähigkeiten und Bedümisse des Menschen im Bereich des Denkens, Han-
delns und auch der Emotionen, der Fantasie, des "small talks", der "kommu-
nikativen Kommunikation" (Baacke 1973 :287ff.) sowohl in produktiver wie 
in kontemplativer Weise realisieren und über Lernen qualifizieren. Dabei 
können Kopf, Herz und Hand, Kognition, Emotion und Aktion als die drei 
grundlegenden Bedürfuis- und damit auch Lernbereiche angenommen wer-
den: 

Abb. 6: Grundlegende Lebens- und Lernbedürfnisse des Menschen 

Lernbedürfnisse 

&nd 

Kognition Aktivität 

Emotionalität 

Emotion 

Nach diesem Modell lässt sich auch die Ausdifferenzierung der Lebens- und 
Lernräume in drei Gruppen gliedern, die schwerpunktmäßig mehr dem 
kognitiven, emotionalen und aktionalen Lebens- und damit auch 
Lernbedürfnis dienen. So lassen sich unterscheiden kognitive (Schule, 
Universität, Akademie), aktionale (Werkstatt, Fabrik, Betrieb) und auch emo-
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mie), aktionale (Werkstatt, Fabrik, Betrieb) und auch emotionale Lebens- und 
Lernorte (Familie, Kultur- und Freizeiteinrichtung). Diese Ausdifferenzie-
rung hat bereits in vorindustrieller Zeit begonnen, aber sich mit Entstehung 
der Industriegesellschaft deutlicher herausgebildet: 

Abb. 7: Lernorte der Industriegesellschaft 

Lernorte der Industriegesellschaft 

Schule 

Bildung 

4.1.3 Freizeit als Lernzeit 

Liebe 

Arbeit 
(Produktion) 

Der Prozess der Ausdifferenzierung ist dann im Entwicklungsverlauf der 
Industriegesellschaft insbesondere durch die auch räumliche Trennung von 
Arbeitszeit und Freizeit verstärkt worden. Freizeit ist damit (auch) Lernzeit 
(Fromme 1985). Freizeit- und Reiseorte sind auch Lernorte, und zwar Lern-
orte, in denen Emotionen und Erlebnisse einen Schwerpunkt bilden. Beson-
ders im Bereich Kultur, Freizeit und Tourismus haben sich "erlebnisorientier-
te Lernorte" entwickelt. Von dieser Hypothese kann aus erziehungswissen-
schaftlicher Sicht für die Analyse von Freizeit und Tourismus ausgegangen 
werden. Freizeit und Tourismus übernehmen wichtige pädagogische, und 
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damit auch "weltpolitische" Aufgaben. Diese Annahme war grundlegend für 
die Gründung der "Kommission Freizeitpädagogik" im Rahmen der Deut-
schen Gesellschaft für Erziehungswissenschaft (DGfE) 1978 sowie für die 
Beteiligung von Erziehungswissenschaftlern bei der Gründung der "Deut-
schen Gesellschaft für Tourismuswissenschaft e.V. 11 (DGT) 1996. Freizeit 
und Tourismus haben nicht nur eine wirtschaftliche (und wirtschaftswissen-
schaftliche) Seite. Freizeit und Tourismus, damit z.B. auch Freizeitparks und 
(Kurz-)Urlaube, sind ebenfalls wichtige "Lernorte". "Der Mensch kann nur 
Mensch werden durch Erziehung" (Kant 1803; nach Kant 1983 :699; nach 
Hehlmann1957:252). Der Mensch ist, was er lernt. So lassen sich im An-
schluss an den Vorschlag von Hermann Giesecke (1987, 4.Aufl 1993), den 
Pädagogen postmodern als "Lernhelfer" zu verstehen, Descartes und Kant 
erziehungswissenschaftlich gegenwärtig interpretieren. Das bedeutet: Die 
Entwicklung neuer (lokaler, regionaler wie globaler) Lebensräume ermög-
licht und erfordert neue Lernprozesse und Lernstrukturen. Freizeit und (Frei-
zeit-)Tourismus haben dabei neue pädagogische Aufgaben übernommen: 

Abb. 8: Entwicklung neuer Lernorte und Lernmedien im historischen 
Prozess 
Quelle: Nahrstedt in: Spektrum Freizeit 1-3/1998 (Jahrbuch Freizeit 
1998):262 
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Bildende Kunst, Epos und Theater wurden bereits in der Antike geschaffen. 
Roman, Konzert, Film kamen in der Neuzeit hinzu. Diese Bereiche waren 
auch immer an eine Verräumlichung über Kunsthallen, Bibliotheken, Thea-
tersäle, Konzerthallen, Filmtheater gebunden. So lässt sich auch die Entwick-
lung erlebnisorientierter Lernorte von den Museen, zoologischen Gärten, 
Erlebnisparks bis hin zu den Science Centers und schließlich auch den Ur-
laubs-Destinationen als eine Verräumlichung neuer, der postindustriellen 
Wissensgesellschaft angemessener Angebote für Emotionen und Fantasie 
verstehen. Nicht nur die rationale Arbeitsproduktion schreitet voran. Auch 
die emotionale Bedürfuisbefriedigung sucht nach immer neuen Formen. 

Allerdings bleibt wie in der Produktion so auch bei Emotion und Konsum die 
Frage nach Maßstab und Qualität. Damit verbunden ist auch die Frage des 
Zusammenhalts des produktiven und des kontemplativen Bereichs sowohl 
individuell wie gesellschaftlich. Schließen sich beide Bereiche völlig aus? 
Oder suchen sie auch nach Zusammenhang und Zusammenhalt, damit auch 
nach Kommunikation, gemeinsamer Bildung und einer gemeinsamen (neuen) 
Ethik? 

4.1.4 Intensivierung der Ausdifferenzierung seit der 
Industrialisierung 

4.1Al Neue Kunstwelten für die Freizeit 

Seit Aufklärung und Beginn der Industrialisierung im 18. Jahrhundert erfolg-
te eine Intensivierung der Ausdifferenzierung von Lebens- und Kulturräu-
men, damit auch von Lernorten. Die Produktion wurde in Fabriken verlegt, 
das Lernen in Schulen. Aber auch neue Räume für die Freizeit wurden ge-
schaffen. Die ursprüngliche Alternative zum alltäglichen Lebensraum war für 
den Kulturbürger spätestens seit Rousseau die Natur. Der Adel schuf sich 
Naturparks in Versailles und Sanssouci, die Bourgeoisie folgte mit Bürger-, 
Vergnügungs- und Tierparks seit dem 19. Jahrhundert. Auch die Freizeit-
parks der 60er und 70er Jahre des 20. Jahrhunderts waren zunächst und sind 
bis heute intensiv grün mit viel Blumen und Sträuchern (z.B. Heidepark Sol-
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tau). Doch immer stärker wurden sie durch den Ausbau von weiteren Attrak-
tionen zu neuen Kunstwelten: „Wollen Sie mal wieder was erleben? Dann 
sind Sie im Europa-Park genau richtig: Über 100 Attraktionen, spektakuläre 
Shows, fantastische Welten und zahlreiche Sonderveranstaltungen der Spit-
zenldasse garantieren Tunen ,Spaß ohne Grenzen' " (Europa-Park : Flyer 
,,Eintrittspreise 2000"). Die Alternative zum Alltag wird bereits nebenan z.B. 
„am Oberrhein" erreichbar: 

Abb. 9: Erlebnisorte im Wandel 
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Mit der Industriegesellschaft haben sich seit der Mitte des 19. Jahrhunderts 
z.T. über mehrere Stufen dabei folgende 3 Grundtypen entwickelt (s. 5.2): 

• Unterhaltungsorientierte Lernorte: Vergnügungsparks, Märchenparks, 
Safariparks, Freizeit- und Erlebnisparks 

• Wissensorientierte Lernorte: Tierparks, Museen, Science Centers 
• Marketingorientierte Lernorte: Shopping Center, Urbain Entertainment 

Center, Brandparks. 
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4.1.4.2 Entwicklung der Angebots- und Zeit-Dimensionen 

Dieser gesellschaftliche Wandel hat auch die Angebots- und Zeit-
Dimensionen von Erlebnisorten stufenweise erweitert. So erfolgte folgende 
Ausdifferenzierung der Angebots-Dimensionen (s. auch Abb. 38): 
• Natur: Landschaft, Tier, Dorf 
• Technik: Fahrgeschäft, Mobilität 
• Konsum: Gastronomie, Shop 
• Thematisierung: Regionen (Heide; Alt-Berlin), Länder, Europa (Europa-

Park Rust), Welt (Heidepark Soltau: Freiheitsstatue USA; Phantasialand: 
China; Disneyworld Florida: Kontinente) 

• Dienstleistung: Service, Hotels 
• Information und Wissen: Events, Lern-Arrangements 
+ 
Ebenfalls wurden die zeitlichen Aufenthaltsmöglichkeiten erweitert: 
• Stunden-Ausflug (50er Jahr ft) 
e Tages-Ausflug (70er Jahre ft) 
• Kurz-Reise (90er Jahre ft). 

4.1.5 Freizeit und Tourismus: Lernorte der Globalisierung und Glo-
kalisieru:ng 

4.1.5.1 Wiedervereinigung 

Zu der Ausdifferenzierung der Lebens- und Erlebnisräume wie der Angebots-
Dimensionen gehört auch die Entwicklung des Tourismus. Freizeit und (Frei-
zeit-)Tourismus haben sich seit den 50er Jahren dabei zunächst schrittweise 
räumlich wie organisatorisch von einander entfernt und unterschiedliche 
(auch pädagogische) Aufgaben übernommen. Die Freizeitentwicklung diente 
zunächst seit den 50er Jahren des 20.Jahrhunderts der "Lokalisierung" neuer 
Erlebniswelten mit neuen Lernerlebnissen im Wohnumfeld. Der seit den 70er 
Jahren expandierende (Urlaubs-)Tourismus zielte auf eine "Globalisierung". 
Seit den 80er Jahren kommen sich Freizeit und Tourismus schrittweise wie-
der näher. "Glokalisierung" ist das neue Thema. Von der Trennung zur Wie-
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dervereinigung: so ließe sich die Entwicklung des Verhältnisses von Freizeit 
und Tourismus und damit auch von Freizeitparks und Urlaubsdestinationen 
innerhalb der letzten zwei Jahrzehnte zusammenfassen. 

Abb.10: 

l5o+l 

Freizeit und Tourismus: Trennung und Wiedervereinigung 
Entwicklung neuer Erlebniswelten und Lernerlebnisse 
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4.1.5.2 Tourismus: Verkürzung (Rückkehr des verlorenen Sohns) 

Der Jahresurlaub wurde Mitte der 50er Jahren noch überwiegend wie die 
Freizeit in Deutschland verbracht. Noch war der tariflich vereinbarte Urlaub 
kurz. Er lag erst bei zwei Wochen. Er wurde vielfach zu Haus und im Wohn-
umfeld verbracht. Freizeitgestaltung und Urlausverbringung lagen noch nahe 
beieinander. So war auch die Reiseintensität insgesamt noch gering. Erst ein 
Viertel der Urlaubsreisen führte ins Ausland. Sie wurden zum größten Teil 
privat organisiert. Aber auch die verbandliche, kommunale und staatlich 
Förderung etwa für Jugend- und Sozialreisen war noch relativ hoch. Die 
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Förderung von Urlaubsreisen wie von Freizeitgestaltung von Jugendlichen 
und Familien waren in starkem Maße ein freizeit- und sozialpolitischer Ge-
genstand. 

Der Unterschied zwischen Freizeit- und Urlaubsgestaltung lag wesentlich in 
der Dauer. Freizeit bedeutete die Gestaltung von wenigen Stunden am Feier-
abend bzw. von maximal zwei Tagen am Wochenende im näheren Wohnum-
feld. Unter Urlaub stellte man sich noch in den 60er und 70er Jahren dagegen 
einen Aufenthalt in Deutschland von zwei bis drei Wochen möglichst außer-
halb des Wohnumfeldes am Meer oder in den Bergen vor. 

Seitdem hat sich der durchschnittliche tarifvertragliche Urlaubsanspruch auf 
6 Wochen erhöht, der Jahres-Haupt-Urlaub jedoch auf 14 Tage verkürzt (RA 
2000: nach DTV: Jahresbericht 2000:34). Hinzugekommen sind der Zweit-
und Dritturlaub sowie Kurzurlaube: Im Jahr 1999 "wurden (immerhin) min-
destens 54 Mio. Kurzurlaubsreisen mit einer Dauer von 2 - 4 Tagen unter-
nommen" (RA 2000 Aktuell, auf der ITB 2000 verteilt). 

Abb.11: Entwicklung der Reiseintensität 
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Auch der Tagestourismus wurde entdeckt. Für manche Bundesländer wie 
NRW erbringt er die Hälfte der Einnahmen aus dem Tourismus. Seitdem die 
deutschen Kommunen und Regionen in den 80er Jahren den Tourismus als 
Wirtschaftsfaktor auch für sich selbst und nicht nur für die Mittelmeerländer 
erkannt haben, setzen sie vor allem auf den Kurzurlaub und den Tagestou-
rismus. Denn vor allem die Kurzurlaube werden im Inland verbracht. Der 
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Tourismus kehrt heim und beginnt sich mit seinem Ursprung, der Freizeit, 
erneut zu verbinden. Man könnte von der „Rückkehr des verlorenen Sohnes" 
sprechen: 

Abb. 12a: Urlaube 1999 im Ausland 
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Abb. 12b: Urlaube 1999 im Inland 
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4.1.5.3 Freizeitpark und Kurzurlaub: Zeitliche Verlängerung und 
Intensivierung 

Umgekehrt entdecken die Freizeiteinrichtungen nun auch in Deutschland den 
Tourismus: 

Abb. 13: Freizeitparks in Deutschland 1997 

Freizeitparks in Deutschland 
1997 

• 52 Parks mit über 100 000 Besuchern 
(VDfU) 

• 22,4 Mio. Besucher insgesamt 
• 51,40 DM Umsatz pro Besucher 
• 720 Mio. DM Umsatz insgesamt 
• 220 Parks insgesamt (Kleine und Große) 

In ihrer Gründerzeit der 60er und 70er Jahre wurden die Freizeit- und Erleb-
nisparks zunächst für nur wenige Freizeitstunden besucht. Doch die Parks 
stockten auf Zu den Blumen, Tieren und Märchen kamen Themenbereiche, 
Fahrgeschäfte und Shows. Der Aufenthalt erstreckte sich jetzt auf den ganzen 
Tag. In den 90er Jahren des 20. Jahrhunderts wurde auch für die Parks die 
Nacht als neue "Erlebniswelt" realisiert - und schließlich der Mehrtagesauf-
enthalt. Die Disneyparks boten - wie in so vielem - das Vorbild: 
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Fre itparks in Nordamerika 19 99 
Ca. 450 Parks (IAAPA), 309 Mio. Besucher(+ 3 %) 

19 Mrd. DM Umsatz 4,5 %) 

Größte Park Ort Besucher Veränderung 

M agicKingdom 0 rlando Florida 15 200 000 - 3 % 
D isneyw orld 

2 D isneyland Anaheim Kalif. 13 450 000 - 5 % 

Epcot Center Orlando Florida 10 200 000 - 5 % 
Disneyworld 

4 M GM Studios Orlando Florida g 700 000 - 8 % 
Disneyworld 

5 Animal Kingdom Orlando Florida 8 600 000 + 43 % 
D isneyworld 

6 Universal Studios Orlando Florida 8 l 00 000 - 9 % 
Florida 

7 Universal Studios Los Angeles 5 100 000 +/- 0 % 
Hollywood Kalifornien 

Quelle: Fremdenverkehrswirtschaft International (fvw) 34(20.4.2000)10:81 

Abb. 15: Freizeitparks mit Hotels in Europa 

Freizeitparks in Europa 1999 
Park Gästezahl Hotels 
Disneyland Paris 12,5 Mio 7 Hotels 

5700 Zimmer 
Europa-Park 3 Mio+ 2 Hotels 

1250 Betten 
Port A ventura 3 Mio Geplant 
Heide-Park 2 Mio+ Geplant 
Warner Bros 2 Mio (erw .) Geplant 
Holiday Park 1,3 Mio Geplant 
Autostadt 1,2 Mio (erw.) Ritz-Carlton 
H ollywood-P Ca. 650 000 Geplant 

Quelle: Fremdenverkehrswirtschaft International (fvw) 34(20.4.2000)10:82 
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Disneyland Paris, 1992 eröffnet, bietet heute 5.700 Betten in 7 Hotels. Deut-
sche Parks folgten, allen voran Europa-Park Rust bei Freiburg i. Br. mit in-
zwischen 2 Hotels im spanischen Stil und zusammen 1.250 Betten: ,,Auf-
grund der hohen und ständig steigenden Übernachtungszahlen im Europa-
Park wurde das Angebot des spanischen Erlebnishotels ,EI Andaluz' durch 
das Burghotel ,Castillo Alcazar' erweitert." (Presseinformation 2000). Weite-
re Hotels sind in Planung. ,,Als Hotelgast haben Sie die Möglichkeit, auch 
abends noch bis 23.00 Uhr den spanischen Themenbereich zum Flanieren zu 
nutzen" (Infoblatt für Hotelgäste). „Für alle, denen der Weg nach Spanien zu 
weit ist, wurde mit den beiden Erlebnishotels ( ... )ein Stück südliches Europa 
am Oberrhein realisiert" (Presseinformation). Den Weg nach Spanien kann 
sich der Tourist nun sparen. Spanienurlaub wird jetzt auch in Deutschland 
möglich. 

4.1.5.4 Kunstwelten statt Entfernung: 
Entfernungen werden unbedeutender 

Die Welt rückt zusammen. Durch die Medien sind alle Ereignisse weltweit 
sofort präsent. Im Cyberspace ist alles sofort erreichbar. Wege werden unbe-
deutender. Das Besondere ist gefragt. Es kann auch in der Nähe sein. Dies 
spart Zeit. Zeit wird vor Geld in der "Postmoderne" die kostbarste Ressource. 
"High Time": Sie wird für die TV-Werbung 10 Sekunden vor der "Tages-
schau" die höchstbezahlte "Dienstleistung". 

4.2 Ausdifferenzierung der nachindustriellen Gesellschaft 

4.2.1 Schrittweiser Wandel 

Während in der Industriegesellschaft vor allem die kognitiven (Schule, Hoch-
schule, Forschungszentrum) und die aktionalen (Werkstatt, Fabrik, Betrieb) 
Lebens- und Lernorte stärker institutionalisiert wurden, zeichnet sich im 
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Übergang zur nachindustriellen Gesellschaft eine verstärkte Ausdifferenzie-
rung der emotions- und erlebnisorientierten Lebens- und Lernorte ab. Dieser 
Prozess relativer Verselbständigung von ,,Erlebnis- und Konsumwelten" 
(Steinecke 2000) lässt sich in der sozialwissenschaftlichen Analyse der 
(westlichen) Industriegesellschaften seit 1945 insbesondere an den Versu-
chen verfolgen, Veränderungstendenzen und neue Merkmale in Bindestrich-
Bezeichnungen zum Ausdruck zu bringen. Dadurch wurden einzelne Aspekte 
des Wandels zwar verabsolutiert, aber auch verdeutlicht. So wurde der 
schrittweise Wandel der (westlichen) Industriegesellschaften in den sozial-
wissenschaftlichen Theorieentwürfen z. B. durch folgende Begriffe gekenn-
zeichnet: 

• 50+ Jahre: Freizeit- und Konsum-Gesellschaften (Riesman 1950; 
deutsch 1957; Dumazedier 1962; 1967; Giesecke 1968; Nahrstedt 1972) 

• 60+ Jahre: Postindustrielle bzw. nach.industrielle Gesellschaften (seit 
Ende der 50er Jahren: Riesman 1958 nach Bell 1973 :342= 11David Ries-
man ( ... ) den Terminus rpostindustriell' 1958 prägte"; Touraine 1969; 
deutsch 1972; Bell 1973; deutsch 1976; Nahrstedt 1974) 

• 70+ Jahre: Risiko-Gesellschaften (Beck 1986) 
• 80+ Jahre: Erlebnis-Gesellschaften (Opaschowski 1980; Schulze 

1992; Pine/ Gilmore 1999; Opaschowski 2000) 
• 90+ Jahre: Informations- und Wissensgesellschaften (Rüschoff/W olff 

1999; Brinkmann 2000). 

Wird der Übergang von der industriellen zur nachindustriellen Gesellschaft 
als Bezeichnung für den grundlegenden Wandel in den letzten 50 Jahren 
angenommen und werden kognitive, emotionale und aktionale Bedürfuisse 
für Menschen und menschliche Gesellschaften als grundlegend angesehen, so 
lassen sich die übrigen Begriffe als Bezeichnungen für die relative Verselb-
ständigung folgender drei gesellschaftlicher Bereiche auffassen: 
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Abb. 16: Neustrukturierung der nachindnstriellen Gesellschaft 
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Durch die Bildungsreform mit dem Ausbau der dritten (Hochschulausbil-
dung) und vierten Säule (Erwachsenen- und Weiterbildung) des Bildungswe-
sens seit den 60er und 70er Jahren sowie durch die Weiterentwicklung der 
Medien- und Informationstechnologie seit den 80er Jahren hat sich eine Ver-
stärkung und relative gesellschaftliche Verselbständigung des rational kogni-
tiven Bereichs unter den Begriffen einer „Informations- und Wissensgesell-
schaft" vollzogen. 

4.2.3 Konsum- und Dienstleistungsgesellschaft 

Im Bereich von Arbeit, Betrieb und Wirtschaft hat sich - nicht zuletzt auch 
durch Rückwirkungen aus der Entwicklung im Bereich von Wissenschaft, 
Bildung und Informationstechnologie - eine Rationalisierung der Produktion 
ergeben, die einerseits seit den 50er und 60er Jahren tarifvertragliche Ar-
beitszeitverkürzungen und Freizeit- sowie Urlaubsverlängerung ermöglichte, 
andererseits insbesondere seit den 70er und 80er Jahren den Akzent von der 
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Produktion auf die Konsumption und die Dienstleistung verschob: Im Be-
reich des Handelns erfolgte dadurch eine Verstärkung und relative Verselb-
ständigung unter den Begriffen einer Konsum- und Dienstleistungsgesell-
schaft. 

4.2.4 Freizeit- und Erlebnisgesellschaft 

Die Rationalisierung von Bildung wie Arbeit hat schließlich nicht nur seit 
den 50er Jahren einen schrittweisen und historisch neuartigen quantitativen 
Zuwachs an Freizeit- und Urlaubszeit für einen Großteil der Bevölkerung 
ermöglicht. Damit verbundene Konsequenzen in Richtung auf eine „Risiko-
gesellschaft" (Beck 1986) mit Prozessen der Individualisierung und Versin-
gelung, der Krise von Familie und dem Zerfall von Nachbarschaften haben 
auch zu einer Verstärkung und relativen Verselbständigung des Bedürfnisses 
nach Emotionalität über Erlebnisse geführt. Die 'Freizeitgesellschaft' (Ries-
man u.a. USA 1950), die "civilisation du loisir" (Dumazedier Paris 1962), die 
"Society of Leisure" (Dumazedier New York 1967), sie wurde schließlich zu 
einer „Erlebnisgesellschaft" (Schulze 1992) als Grundlage für eine „Expe-
rience Economy" (Pine/ Gilmore 1999), mit Anforderungen an eine „emotio-
nale Intelligenz" (Goleman 1995; dt. 1997; 13. Aufl. 2000), damit aber auch 
als ein Bereich „erlebnisorientierter Lernorte der Wissensgesellschaft". 

Für die Einordnung des Forschungsvorhabens soll entsprechend dem Thema 
vom Begriff der Wissensgesellschaft als dem der Wissenschaft zugeordneten 
Kennzeichnung der gegenwärtigen gesellschaftlichen Situation ausgegangen 
werden. Darauf sollen zusammenfassend die Entwicklungslinien im Über-
gang von der industriellen zur nachindustriellen Gesellschaft skizziert wer-
den, die die partielle Segmentierung in drei gesellschaftliche Teilsysteme 
bewirkt haben. Abschließend sind die erziehungswissenschaftlichen Konse-
quenzen zu diskutieren. 
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4.3 Verstärkte Differenzierung und erweiterte Integration in der 
Wissensgesellschaft 

4.3.1 Erweiterter Bildungsbegriff 

Die Entwicklung zur Wissensgesellschaft hat durch die Verstärkung der 
virtuellen Information und Kommunikation einerseits die Spannung zum 
sinnlich emotionalen Erlebnisbereich verschärft, andererseits durch die Aus-
weitung des Wirklichkeitsbegriffs auch die Integrationsmöglichkeit unter-
schiedlicher Bedürfuisbereiche erhöht. In der Wissensgesellschaft ist so auch 
der Bildungsbegriff räumlich zu erweitern. "Die Medien haben die Welt im 
Sinne McLuhans (1964) zu einem globalen Dorf gemacht" (Rüschoff/Wolff 
1999: 15). Informationen sind überall vorhanden und zugänglich. Lebenslan-
ges Lernen ist an Selbststeuerung zu binden. Überall kann gelernt werden. 
Überall können Informationen durch "selbstgesteuertes Lernen" (Dohmen 
1999) zu Wissen und Bildung verarbeitet werden. Damit wird die Fähigkeit 
zur Wissensverarbeitung wichtiger, der Ort der Wissensvermittlung jedoch 
unbestimmter. "Lernorte" bleiben nicht mehr gebunden an die offizielle 
Ausweisung als Bildungsstätte. Die Frage nach den gesellschaftlichen Lern-
orten wird zu einer empirischen Frage. 

So hatte das Deutsche Institut für Erwachsenenbildung (DIE) im Auftrag des 
Bundesministeriums für Bildung und Forschung (BMBF) eingeladen zu ei-
nem "interdisziplinär angelegten Workshop 'Forschung zur Erwachsenenbil-
dung'" (11.-13.01.2001) mit der Begründung, "dass - gemessen am zweifel-
los zunehmenden Stellenwert der Erwachsenenbildung/ Weiterbildung und 
den zugleich zu konstatierenden Veränderungsprozessen in diesem Bereich -
zu wenig Erkenntnisse vorliegen, um politische Entscheidungen und Leitli-
nien zu formulieren sowie Konzepte, Curricula und Module auf eine ange-
messene wissenschaftliche Grundlage zu stellen" (Einladung vom 
02.11.2000). 
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4.3.2 Integration erlebnisorientierten Lernens 

Damit stellt sich zugleich erneut die Frage nach dem der Wissensgesellschaft 
angemessenen Bildungsbegriff. "Von besonderem Interesse sind in diesem 
Zusammenhang die Überlegungen von Michel Foucault (1966), der in seinem 
Buch Les Mots et les Choses ( dt. Die Ordnung der Dinge) darauf verweist, 
dass die Ordnung des Wissens immer durch das zugrunde liegende System 
bestimmt wird. 11 In diesem Sinne geht Mihai Nadin in seinem Buch The Civi-
lisation of Illiteracy (Nadin 1997) "von der Hypothese aus, dass literacy, dass 
Sprache unsere Kognition, aber auch uns als soziale Wesen so stark über-
formt hat, dass uns die Sprache heute dominiert. Er bedauert diese Entwick-
lung und versucht in seinem Buch zu zeigen, dass wir uns, weil wir gefangen 
sind in einer durch Sprache dominierten Zivilisation, aus dieser Zivilisation 
herausbewegen müssen. Die Zivilisation der illiteracy, auf die wir uns nach 
Meinung Nadins zubewegen und zubewegen sollten, ist eine Zivilisation, die 
Erfahrungen des Denkens einschließt, die außerhalb der Sprache liegen, die 
auf nicht sprachlichen Ausdrucksweisen beruhen, vielmehr auf visuellen 
Formen der Kommunikation, auf synästhetischer Kommunikation, auf digita-
len Formen der Interaktion." "Ein besonderes Merkmal unserer Wissensge-
sellschaft ist aber nun, dass das Wissen so organisiert ist bzw. werden kann, 
dass es unterschiedlichen Ordnungen genügt." (Rüschoff/Wolff 1999:18t). 

Mit dieser Bestimmung der Wissensgesellschaft wird zugleich auf einen 
erweiterten Bildungsbegriff verwiesen, der auch "die Erfahrungen des Den-
kens einschließt, die außerhalb der Sprache liegen, die auf nicht sprachlichen 
Ausdrucksweisen beruhen, vielmehr auf visuellen Formen der Kommunikati-
on, auf synästhetischer Kommunikation, auf digitalen Formen der Interakti-
on." Damit werden auch Orte als "Lernorte11 interessant, die 'nicht sprachli-
che Erfahrungen des Denkens' z.B. über 'visuelle und synästhetische Kom-
munikation' vermitteln. Diese Lernorte werden in dem hier referierten For-
schungsvorhaben als "erlebnisorientierte Lernorte" bezeichnet. Der Begriff 
"Erlebnis" soll zum Ausdruck bringen, dass an diesen Lernorten nicht das 
sprachlich-kognitive Lernen im Vordergrund steht, sondern ein Lernen, das 
von ''Erlebnissen" stark (mit-)geprägt wird, d.h. von emotionalen, visuellen, 
synästhetischen und interaktiven Formen der Kommunikation. 
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Damit sollen durch das Forschungvorhaben Lernorte und die für sie kenn-
zeichnenden Lernstrukturen für die Theorie der Erwachsenenbil-
dung/Weiterbildung erschlossen werden, die bisher von der Erziehungswis-
senschaft wenig beachtet wurden, jedoch gerade für die Wissensgesellschaft 
mit dem Anspruch eines 'umfassenden Wissenssystems' (RüschoffJWolff 
1999:19) von besonderem Interesse sein dürften, zumal diese Lernorte 
mindest im Hinblick auf die Besucherzahlen und die privaten wie öffentli-
chen Investition innerhalb der letzten Jahrzehnte bereits eine beachtliche 
gesellschaftliche Bedeutung erlangt haben. 

4..4 Nachindustrielie Gesellschaft: Trennung von Beruf und Kultur 

4.4.1 Antinomie zwischen Rationalität und Hedonismus? 

Der Begriff der "Wissensgesellschaft" lässt sich als der aktuellste Versuch 
ansehen, die gegenwärtige gesellschaftliche Situation theoretisch angemessen 
zu fassen. Er baut auf dem Begriff der "nachindustriellen Gesellschaft" auf 
und ist aus ihm hervorgegangen. Bereits Daniel Bell bemerkte 1973 in seiner 
Analyse der „nachindustriellen Gesellschaft", die auch er schon als „Wis-
sensgesellschaft" ansprach, eine zunehmende Antinomie zwischen Rationali-
tät und Hedonismus, „eine immer spürbarere Trennung von Gesellschafts-
struktur (Wirtschaft, Technologie und Berufssystem) und Kultur (symboli-
schem Ausdruck von Sinngehalten)''. Es würden „die beiden Bereiche von 
jeweils unterschiedlichen axialen Prinzipien gelenkt werden die Gesell-
schaftsstruktur von funktionaler Rationalität und Effizienz, die Kultur von 
der antinomischen Rechtfertigung der Steigerung und Überhöhung des 
Selbst". ,,Die bürgerliche Gesellschaft (war) auf dem Höhepunkt der kapita-
listischen Zivilisation im 19. Jahrhundert tatsächlich ein integriertes Ganzes". 
„Die Ironie des Schicksal aber wollte es, dass all dies vom Kapitalismus 
selbst unterminiert wurde, der durch Massenproduktion und Massenkonsum 
die protestantische Ethik zerstörte und an ihrer Stelle eifrig eine hedonisti-
sche Lebensweise förderte" mit einer ,,Ausweitung der Vergnügungen" und 
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einer ,,zwanghafte(n) Jagd nach Amüsement" bei „eine(r) absolute(n) Profa-
nität, da das System keinerlei transzendente Ethik mehr kennt." (Bell 
1976:362f) 

Diese "Antinomie zwischen Rationalität und Hedonismus", die "Trennung" 
von "Berufssystem" und "Kultur" realisierte sich zeitlich über eine Auftei-
lung zwischen "Arbeitszeit" und "Freizeit". So weist Bell darauf hin: "In der 
Industriegesellschaft wird ( ... ) die Arbeitszeit ( ... ) zerlegt (.„) Und in der 
nachindustriellen Gesellschaft schließlich wird sogar die ( ... ) für Spiel und 
Muße vorgesehene 'Freizeit' Gegenstand von Messung und Aufteilung und 
der 'Ertrag' der Freizeitbeschäftigung zum Ertrag der Arbeitszeit in Bezie-
hung gesetzt." (359) Diese Verselbständigung der "Freizeit" neben der "Ar-
beitszeit" ist bereits seit den 50er Jahren durch die Vision einer "Freizeitge-
sellschaft" erkannt und diskutiert worden: "David Riesman z.B., der den 
Terminus 'postindustriell' 1958 prägte, dachte dabei an eine 
'Freizeitgesellschaft' und überlegte, welche soziologischen Probleme sich 
wohl ergeben mochten, wenn sich erstmals in der Geschichte große Men-
schenzahlen statt vor das Problem der Arbeitsfron vor das der Freizeitgestal-
tung gestellt sähen." (Bell 1976: 342) 

In diesem Aufteilungsprozess erhielt die Freizeit die Funktion von "Hedo-
nismus" und "Kultur", aber auch von "Konsum" im "Dienstleistungssektor". 
"Alle Konsumfreuden ( ... ) erfordern Zeit". "Besitzt jemand ( ... ) ein Segel-
boot, ( ... ) ist 'Freizeit' sein knappstes Gut" "In der Überflußgesellschaft 
(„.wird) der Mensch in seiner Freizeit zum homo oeconomicusu. (Bell 1976: 
359f) 

4.4.2 Von der Freizeit- zur Erlebnisgesellschaft 

Die Analyse der (relativen) Verselbständigung der Freizeit mit den Funktio-
nen "Hedonismus" und "Konsum" ist seit Riesman (1950) über Joffre Duma-
zedier (1962; 1967), Wilhelm Giesecke (1968), Wolfgang Nahrstedt (1972) 
u.a. weitergeführt worden. Spätestens seit den 90er Jahren ist in dieser Ana-
lyse der Begriff "Freizeitgesellschaft" in den der „Erlebnisgesellschaft" von 
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Gerhard Schulze (1992), Horst W. Opaschowski (2000) u.a. überführt wor-
den. Der Begriff "Erlebnis" wurde zu einem umfassenden Kennzeichen von 
"Freizeit". Er betont gegen die Rationalität des "Berufssystems" in der "Ar-
beitszeit" die Dominanz von "Hedonismus" und Emotionalität in der "Frei-
zeit". Der Ansatz einer "Experience Economy" (Pine/Gilmore 1999) er-
scheint in diesem Zusammenhang als eine bisher letzte Stufe in der Interpre-
tation der Freizeit als Grundlage für eine durch "Erlebniskonsum" bestimmte 
Dienstleistungsgesellschaft. 

Die Wissensgesellschaft erscheint damit die Gesellschaftsform, in der auch 
die mit den unterschiedlichen Bedürfnisebenen des Menschen verbundenen 
Wissens- und Lernsysteme sich entwickeln können und zugleich integrierbar 
bleiben. In diesem Zusammenhang gehört zur Aufgabe des Forschungsvor-
habens, die besondere Lernstruktur zu präzisieren, die sich mit erlebnisorien-
tierten Lebensbedürfnissen und Zeitstrukturen verbinden. 

4.5 Lernorte 

4.5.1 Definition des Bildungsrates 1974 

"Unter Lernort ist eine im Rahmen des öffentlichen Bildungswesens aner-
kannte Einrichtung zu verstehen, die Lernangebote organisiert" (Bildungssrat 
1974:69). Mit dieser Definition ist der Begriff "Lernort" 1974 von der Bil-
dungskommission des Deutschen Bildungsrates geprägt worden. Damit rea-
gierte die deutsche Bildungspolitik auf die sich mit der "nachindustriellen 
Gesellschaft" abzeichnende "Trennung" von "Berufsstruktur" und "Kultur". 
Damit verbunden war bildungspolitisch auch eine Aufdifferenzierung der 
Lernolie. Die sich herausbildende "Antinomie zwischen Rationalität und 
Hedonismus" über Arbeitszeit und Freizeit wurde für das "öffentliche Bil-
dungswesen" realisiert. Die Lernort-Definition wurde Programm. Sie diente 
dem "Konzept für eine Verbindung von allgemeinem und beruflichen Ler-
nen" in den "Empfehlungen" "Zur Neuordnung der Sekundarstufe Il11

• Diese 
„Verbindung" sollte dabei auch unterschiedliche „Lernorte" „von allgemei-
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nem und beruflichen Lernen" außerhalb von Schule und Volkshochschule an 
das System von Bildung und Weiterbildung anschließen. 
Der Begriff "Lernort( e )" wurde durch die Entschulungsdiskussion der 70er 
Jahre des 20.Jahrhunderts vorbereitet. Ivan Illich hatte eine "Deschooling 
Society" (1970), die "Entschulung der Gesellschaft" (1971) gefordert. Hart-
mut von Hentig antwortete darauf 1971 in seinem Buch "Cuernavaca oder: 
Alternativen zur Schule?" mit einer Forderung nach "Entschulung der Schu-
le" (v. Hentig 1971:105) und der "Abschaffung des Lehrmonopols der Schu-
le" (75): "Die Schule muß große Teile der Erziehung an das Leben zurückge-
ben". Begründung: "Unsere Welt ist zu komplex und veränderlich, unsere 
Rollen in ihr zu spezialisiert, unsere Erwartungen an das Leben zu individuell 
und hoch, als daß sich die Vorbereitung auf 'das Leben' überhaupt noch in 
einem Schulhaus mit eigenen Schulspezialisten vornehmen ließe" (127). 
"Bevor man an die Entschulung der Gesellschaft, also die Abschaffung von 
Schulen, gehen kann, muß man die Gesellschaft erziehlich machen. Sie muß 
gleichsam die Einrichtung und den richtigen Gebrauch der Networks, vou-
chers, Street-Schools lernen" (105). Im Anschluß an Ivan Illich weist von 
Hentig dafür auf die Leistungsmöglichkeiten von Networks bzw. von "Ver-
mittlungsdiensten" hin wie "die Vermittlung von Sachen oder Vorgängen, an 
denen und in denen man lernt: durch Bibliotheken, Diskotheken, Filmarchi-
ve, Museen, Verleihhäuser, Laboratorien, Theater und Vorführräume" (97). 

4.5.2 Pluralität der Lernorte 

Die Bildungskommisssion hat diesen Grundgedanken durch den Begriff 
Lernorte präzisiert. Die Einführung des Begriffs "Lernort( e )" in die bildungs-
politische Diskussion bedeutet die Anerkennung, dass Lernen auch "außer-
halb genuiner Bildungseinrichtungen" (s.u.: Forschungsmemorandum für 
Erwachsenen- und Weiterbildung 2000: 19) wie Schule und Volkshochschule 
stattfindet bzw. stattfinden kann. Die Bildungskommission spricht daher von 
einer "Pluralität der Lernorte." "Schule als einziger Lernort ist auch für die 
Bildungsgänge fragwürdig geworden, die bisher rein schulisch durchgeführt 
worden sind. ( ... ) Situationen im Betrieb und die Nähe zur Produktion sind 
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dafür ebenso bedeutsam wie besondere Angebote für motorisches und emoti-
onales Lernen." (Bildungsrat 1974:69f). 

Abb. 17: Lernorte der nachindustriellen Gesellschaft 
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4.5.3 Lernort Studio 

Die Bildungskommission hat zunächst die vier Lernorte Schule, Betrieb 
(Ausbildung am Arbeitsplatz), Lehrwerkstatt und Studio unterschieden. Für 
den Lernort Studio wird als "Ziel" bestimmt, "humane Kompetenz zu vermit-
teln und dabei auch die kreativen Fähigkeiten der Lernenden zur Entfaltung 
zu bringen." "Die Lernangebote im Studio können sich auf viele Medien 
erstrecken wie Dramatik, Tanz, Musik, Bild, Video ( ... ). Es bestehen "keine 
inhaltlichen Vorgaben". Gerade dadurch aber "kann das Lernen im Studio 
geeignet sein, eine Fachkompetenz in Richtung auf Phantasie, Einfallsreich-
tum und Erfindungsgabe zu erweitern" (73ff). Im Lernort Studio werden 
damit die von Illich und v. Hentig angesprochenen "Networks" zusammenge-
faßt: "Bei der Bildung des Lernorts Studio sind alle Träger angesprochen, die 
bereits über kulturelle Einrichtungen wie Jugendzentren, Theater ( ... ), Ju-
gendforen, Museen, Mediotheken, Bibliotheken, Galerien, Ateliers und so 
weiter verfügen." Der Lernort Studio ist so als ein Sammelbegriff für eine 
Vielzahl insbesondere "kulturelle(r) Einrichtungen wie Jugendzentren, Thea-
ter ( ... ), Jugendforen„ Museen, Mediotheken, Bibliotheken, Galerien, Ateliers 
und so weiter" zu verstehen (Bildungsrat 1974:128; Zur Differenzierung und 
Präzisierung der außerschulischen Lernortes. auch Hense 1976; 1990). 
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Der Begriff 11Lernort Studio" wird dabei bereits von der Bildungskommission 
keineswegs nur auf die "Sekundarstufe II" bezogen, sondern allgemeiner 
sowohl auf die "Weiterbildung" als aber auch auf Einrichtungen "öffentli-
che(r) wie private(r)" Träger": "Zu den Trägern gehören öffentliche und pri-
vate Träger. Den Kommunen kommt für den Aufbau des Lernorts Studio eine 
besondere Bedeutung zu. Sie sind vielfach zugleich sowohl Schulträger als 
auch Träger kultureller Einrichtungen und von Einrichtungen der Weiterbil-
dung." 

4.5.4 „Lernorte außerhalb genuiner Bildungseinrichtungen" für 
Erwachsenen- und Weiterbildung 

Das "Forschungsmemorandum für die Erwachsenen- und Weiterbildung11 

(Frankfurt/M. 2000), das im Jahr 2000 im Auftrag der Sektion Erwachsenen-
bildung der Deutschen Gesellschaft für Erziehungswissenschaft (DGfE) 
erstellt wurde, greift ebenfalls den Begriff Lernorte auf. Es weist dabei auf 
die besondere Bedeutung der Erforschung des Lernortes Studio auch aus 
Sicht der „Erwachsenen- und Weiterbildung" hin: "Erhöhte Aufinerksamkeit 
gilt Lernorten außerhalb genuiner Bildungseinrichtungen" für die "empi-
rische (Er-)Forschung" der "organisatorische(n) und institutionelle(n) Wirk-
lichkeit der Weiterbildung" (ebd.:19, Kap. 4; fett: W.N. u.a.). "Bildungsbe-
mühungen an Orten und in Organisationen, die primär andere Funktionen zu 
erfüllen haben", bedürfen "heute großer Forschungsanstrengungen." "Ein 
wichtiges Erschließungsmittel ist die Angebots- und Programmstruktur von 
dauerhaft arbeitenden Einrichtungen und Anbietern. Das Programm stellt 
eine Erschließungsmatrix dar". Damit ergibt sich als eine wichtige For-
schungsfrage: "Welche( ... ) Lernorte lassen sich typisieren, wie sind sie zu 
charakterisieren und zu ordnen?" (ebd.: Kap. 4.2; Arnold u.a. 2000). 

4.5.5 Erlebnisorientie:rte Lernorte 

Die dem Lernort Studio zuzurechnenden Einrichtungen lassen sich als "er-
lebnisorientierte Lernorte" zusammenfassen. Sie öffuen sich im Unterschied 
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zu den anderen 3 Lernorten, insbesondere zum Lernort Schule, stärker emoti-
onal-kreativen Lernprozessen im freizeitkulturellen Bereich. "Der Unterricht 
in der Schule („.) soll wissenschaftsorientiert sein." Er "bedarf ( ... ) einer 
systematischen Einführung in grundlegende Sachverhalte" mit einem "Wech-
selbezug von reflexionsbezogenem und handlungsbezogenem Lernen" (Bil-
dungsrat 1974:71). Die Lernorte (Volkshoch-)Schule, Betrieb und Lehrwerk-
statt gemeinsam fördern vor allem ein kognitiv-rationales arbeitsorientiertes 
Lernen. "Die Lernprozesse im Studio haben (demgegenüber) ihren Schwer-
punkt im kreativen, ästhetischen und sozialen Lernen" (ebd.:73). Damit wird 
bildungspolitisch-pädagogisch der Tendenz Rechnung getragen, dass sich mit 
der zunehmenden Bedeutung des "selbstgesteuerten lebenslangen Lemens0 

sowie mit der weiteren Entwicklung des Freizeitbereichs in der nachindus-
triellen Wissensgesellschaft auch Einrichtungen für emotionales und kulturel-
les Lernen stärker institutionalisieren. 

4.5.6 Lernbegriff der Lemorte 

4.5.6.1 Erweiterung und Differenzierung 

Der Begriff Lernorte zentriert auf den Begriff Lernen. Er realisiert damit das 
neue Verhältnis zwischen Lernen und Pädagogik in Theorie wie Praxis. Mit 
der schrittweisen Einsicht in die Dominanz des "informellen Lernens" (Doh-
men 2001) und die Notwendigkeit eines ,,lebenslangen Lernens" (LLL: life 
long leaming) möglichst in der Form des „selbstgesteuerten Lernens" (selfdi-
rected leaming: Dohmen 1998; 1999) werden „Neue Formen des Lernens" 
wie des Lehrens (Brinkmann 2000) erforderlich. Der Lernbegriff wird 
grundlegend. Der Pädagoge wird zum „Lernhelfer" (Giesecke 1986). 
Pädagogische Strukturen werden sekundär. Sie sind für die Lernorte neu zu 
bestimmen. Mit einer "Pluralität der Lernorte11 zeichnet sich auch eine 
Differenzierung im Bereich des Lernens und der Pädagogik ab. 
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Abb.18: Erlebnisodentierte Lernorte der Wissensgesellschaft 
Zur Entwicklung der industriellen zur nachindu.striellen Gesellschaft 
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Abb. 19: Lernbegriff der Lernorte 
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Mit dem Begriff Lernorte hat der Bildungsrat den Lernbegriff erweitert und 
differenziert. Lernen findet nicht nur im Lernort Schule statt, sondern auch 
im Lernort Betrieb/ Lernwerkstatt und im Lernort Studio. Die Struktur des 
Lernens ist jedoch unterschiedlich. Dies lässt sich an jeweils folgenden 2 
Merkmalen verdeutlichen: 

1. Lernen im Lernort Schule ist gekennzeichnet durch folgende 2 Merkma-
le: 
• kognitiv ( theoretisch/"wissenschaftsorientiert") 
• organisiert/strukturiert 

2. Lernen im Lernort Betrieb/Lehrwerkstatt ist gekennzeichnet durch fol-
gende 2 Merkmale: 
• aktional (praktisch/"handlungsorientiert11

) 

• organisiert/strukturiert 
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3. Lernen im Lernort Studio ist gekennzeichnet durch folgende 2 Merkma-
le: 
• emotional (aesthetisch/"sinn(en)orientiert" 
• selbstorganisiert: 

4.5.6.2 Lernbegriff des Lernorts Studio 

Der Lernbegriff für den Lernort Studio lässt sich als "erlebnisorientiert", der 
Lernort Studio als 11Erlebnisorientierter Lernort" bezeichnen. "Erlebnisorien-
tierte Lernorte" als Einrichtungen im Typ des Lernortes Studio stellen eine 
besondere Gruppe von Lernorten damit auch im Bereich der "Lernorte außer-
halb genuiner Bildungseinrichtungen11 der Erwachsenenbil-
dung/Weiterbildung dar. Für den Lernort Studio und die ihm zuzuordnenden 
Einrichtungen wird der Begriff "Erlebnis" kennzeichnend. In diesen Lernor-
ten ist Lernen in besonderer Weise mit Erlebnis verbunden. In diesem Begriff 
bringt sich die "romantische" Gegenbewegung gegen Aufklärung und gegen 
die Entwicklung zur Industriellen Gesellschaft seit dem 18. Jahrhundert zum 
Ausdruck. Zugleich ist diese Gegenbewegung systemisch geworden. Die 
kapitalistische Industriegesellschaft hat das Bedürfhis nach Erlebnissen in der 
Phase der "nachindustriellen Gesellschaft" in Form der Dienstleistungsgesell-
schaft bis zur ihrer Transformation in eine "Wissensgesellschaft" mit einer 
11Experience Economy" als Teilsystem in sich integriert. Die von Bell disku-
tierte Polarisierung von "Hedonismus" contra (kapitalistischer) "Rationalität11 

hat sich im Übergang zur "nachindustriellen Gesellschaft" systemisch etab-
liert. Dieses erlebnisorientierte Lernen ist bisher vor allem in Ansätzen der 
11Erlebnispädagogik11 thematisiert worden. Die Nachzeichnung der Geschichte 
des Begriffs "Erlebnis" wird grundlegend für das Verständnis auch der Be-
deutung "Erlebnisorientierter Lernorte der Wissensgesellschaft", ihres Lern-
begriffs und ihrer Pädagogik. Die Erschließung der Grundstruktur des erleb-
nisorientierten Lernens und damit auch der erlebnisorientierten Lernorte 
erfordert auch im Hinblick auf eine Optimierung der Lernförderung eine 
historische wie systematische Analyse der Bedeutung von Erlebnis. 
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4.6 Die Entwicklung des Erlebnisbegri:tTu zu einer zentralen 
gesellschaftlichen Kategorie 

4.6.1 Erlebnis 

Das Erlebnis lässt sich als eine durch gesteigerte Emotionalität geprägte Er-
fahrung definieren. Entsprechend wird 'Erlebnis' im Englischen auch mit 
„experience" übersetzt, d.h. mit '(emotionaler) Erfahrung' geradezu identifi-
ziert. Die Emotionalität kann sich dabei in „positiven" wie „negativen" Ge-
fühlen, z.B. als Freude oder Liebe, Trauer oder Zorn, zum Ausdruck bringen. 
Auswirkungen auf den kognitiven und aktionalen Bereich, auf Denken und 
Handeln sind dabei möglich und in der Regel gegeben. Gefühl und emotiona-
ler Bereich bleiben dabei zentral. Ein Gefühl der Freude etwa führt in der 
Regel zu freudigen Gedanken und drückt sich z.B. in einem freudigen Aus-
ruf: „Oh - Ist das schön!" oder auch einer freudigen Umarmung aus. Ent-
sprechend definiert Daniel Goleman (2000:363): „Ich verstehe unter Emotion 
ein Gefühl mit den ihm eigenen Gedanken, psychologischen und biologi-
schen Zuständen sowie den ihm entsprechenden Handlungsbereitschaften'". 

Petra Probst, Chefredakteurin der Zeitschrift ,,Amusement Technologie & 
Management" umreißt die Motive der Freizeitparkbesucher so: „Menschen 
wollen arbeiten, sich verwirklichen. Aber sich verwirklichen heißt auch, sie 
wollen ihren ganz subjektiven ,Plan' von dieser Welt erleben, schöne Dinge 
tun, die entspannen und gute Gefühle vermitteln. Emotionen sind das End-
produkt der Freizeitindustrie"' (Probst 2000: 114; s. auch 4.10.6-8). 

Die Abb. 20 verdeutlicht die verschiedenen Aspekte von „Erlebnis". Erleb-
nisse sind herausragende Episoden im Strom der bewussten Wahrnehmung 
eigener Empfindungen und Gefühlszustände. Sinneseindrücke und ihre Ver-
arbeitung (z.B. von einer Fahrt auf einer Achterbahn) stimulieren und formen 
das Erlebnis. Zentral ist die emotionale Erregung (z.B. Freude, Angst, Zorn, 
Trauer). Zum Erlebnis wird ein Ereignis aber nicht zuletzt durch verstehen-
des Nachdenken über das Erleben und einem Ausdruck des Erlebnisses, z.B. 
in Form von Erzählungen. 
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Das angezielte positive Erlebnis setzt dabei offenbar an Grundbedürfnissen 
der Menschen an und entspricht ihrem Wunsch nach Aneignung von Welt: 
Gemeinschaft, Begegnung und Geselligkeit, körperliche, ästhetische und 
vielleicht auch religiöse Erfahrung. Freizeit- und Erlebniswelten übersetzen 
dies in moderne und massenhaft verfügbare Formen. Aus dem singulären 
Abenteuer für Eliten vergangener Zeiten wird das Paradox eines rationalen 
durchgeplanten Arrangements für positive Überraschungen und emotionale 
Kicks. Individuelle Erlebnisse als Ergebnis künstlerischer, pädagogischer und 
ökonomischer Arrangements und Dienstleistungen bleiben aber ein schillern-
des und schwer zu fassendes Produkt. Dies müssen Neulinge im Geschäft 
oftmals leidvoll erfahren. Hier sind die langjährige Praxiserfahrung der Park-
betreiber gefragt, aber auch die Freizeit- und Tourismuswissenschaft mit 
ihren neuen Instrumenten der Besucherforschung gefordert. 

Die Erlebnis-Orientierung mit dem Ziel, „erinnerbare Gefühlszustände" zu 
stimulieren, kann dabei als Brücke zur Pädagogik angesehen werden. Wie 
sich verschiedene Aspekte eines ganzheitlichen Lernens mit „Kopf, Herz und 
Hand" in den Freizeitparks integrieren lassen, erscheint als eine Aufgabe der 
zukünftigen Konzeptentwicklung. (s. dazu bereits 4.6.9.4) 

Die Struktur eines Erlebnisses lässt sich durch folgende Grafik verdeutlichen: 

Abb. 20: Was ist ein Erlebnis? 

Was ist ein Erlebnis? 

Erlebnis 
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4.6.2 Neue zentrale Kategorie 

Der Erlebnisbegriff hat sich in der nachindustriellen Wissensgesellschaft zu 
einer neuen zentralen Kategorie entwickelt. Sie kennzeichnet eine relative 
Verselbständigung von Bedürfuissen und Angeboten emotionaler gegenüber 
kognitiver und aktionaler Erfahrungen, jedoch mit der Möglichkeit von 
Rückwirkungen auf sie. Diese relative Verselbständigung lässt sich als eine 
Reaktion auf die zunehmende Vorherrschaft von (natur-)wissenschaftlich 
begründeter Rationalität (Denken) und industrieller Produktivität (Arbeit) in 
der industriellen Gesellschaft verstehen. Mit der Entwicklung nachindustriel-
ler „Erlebniswelten" zeichnet sich eine Gegenwirkung gegen diese Einseitig-
keit und ein Bedürfuis nach einer neuen Balance zwischen „Denk-", ,,Ar-
beits-" und „Gefühlswelten" ab. 

4.6.3 Relative Ve:rselbständigung 

Dieser Prozess relativer Verselbständigung des Erlebnisbegriffs zu einer 
neuen zentralen gesellschaftlichen Kategorie hat den Entwicklungsprozess 
der Industriegesellschaft begleitet. Die relative Verselbständigung hat sich 
dabei stufenweise verstärkt. Die Geschichte des Erlebnisbegri:ffs setzt mit der 
„romantischen" Kritik von Rousseau am Beginn der sich abzeichnenden 
Industriegesellschaft im 18. Jahrhundert an. Mit dem Erlebnisbegri:ff formu-
liert sich ein Gegenbegriff zur Dominanz der rationalen ,,Aufklärung". Der 
Erlebnisbegriff wird weiter aktiviert im 19. Jahrhundert durch die nun entste-
henden Geistes- und Geschichtswissenschaften, die das 'nacherlebende Ver-
stehen' (Droysen, Dilthey) als ihr grundlegendes Verfahren in Abhebung 
gegen das naturwissenschaftliche 'kausale Erklären' setzen. Auf dieser „le-
bensphilosophischen" Grundlage setzt zu Beginn des 20. Jahrhunderts auch 
ein die Weiterentwicklung der Erziehungswissenschaft mit Reformpädago-
gik, geisteswissenschaftlicher Pädagogik (Nohl, Spranger, Flitner) und Er-
lebnispädagogik (Hahn, Ziegenspeck, Oelkers, Heckmair/Michl, 1998, Mei-
er-Gantenbein 2000, Fischer/ Ziegenspeck 2000 u.a.). Ende des 20. Jahrhun-
derts erhält der Erlebnisbegri:ff mit dem Übergang in die nachindustrielle 
Wissensgesellschaft schließlich eine kategoriale Erweiterung. Aus kulturso-
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ziologischer (Schulze 1992) wie freizeitwissenschaftlicher Sicht {Opa-
schowski 1980, 2000) erscheint nun die Gesellschaft insgesamt als eine 
lebnisgesellschaft". Auch die Wirtschaftswissenschaft sieht in der „Experien-
ce Economy" (Pine/Gilmore 1999) mit dem ,,Erlebniskau:f" (Pine/Gilmore 
2000) eine weitere Steigerung der Dienstleistungsgesellschaft. „Emotional 
Intelligence"(Goleman 1995), ,,Emotionale Intelligenz" wird nun auch aus 
Sicht der Psychologie zu einem neuen Thema (Goleman 2000). 

Die Bedeutung des Erlebnisbegriffs für die nachindustrielle Wissensgesell-
schaft lässt sich auch an der Tendenz einer zeitlichen Verlängerung von Er-
lebnissen ablesen. Die Zeitspanne für ein Erlebnis ist in der Regel begrenzt. 
Emotionale Höhepunkte sind nach traditionaler Erfahrung von kurzer Dauer. 
Sie bestimmen einen kurzen Moment (z.B. die freudige Erregung eines plötz-
lichen Wiedersehens), maximal wenige Stunden (z.B. einen Theater- oder 
Freizeitparkbesuch). In der nachindustriellen Wissensgesellschaft aber kön-
nen Erlebnisse offensichtlich auch Tage und Wochen umfassen (z.B. einen 
Urlaubsaufenthalt). So bietet die (Tourismus-)Werbung „Erlebniswochen" in 
,,Erlebnishotels" an. Der Slogan „Bremen erleben" der Bremer Touristinfor-
mation wirbt um einen möglichst langen Aufenthalt in dieser Stadt. Anläss-
lich der Eröffrmng des staatlich anerkannten Thermalsoleheilbades „Natur-
Therme" in der Stadt Templin, Brandenburg, am 11. November 2000 kam es 
zu einem Interview von Karin Smettan, Geschäftsführerin des Instituts für 
Tourismus und Marketing GbR (SSI), Berlin, mit Alfred E. Urfer, Präsident 
des Verbandes Schweizer Heilbäder und Schatzmeister des Europäischen 
Heilbäderverbandes. Auf die Frage: „Wie kann und sollte sich die Natur-
Therme Templin vermarkten?'' antwortete Urfer: Es ,,muss überlegt werden, 
in welchem Rahmen und in welchem Umfang man dem Gast, der als 
her in die Stadt kommt, mit Zusatzangeboten zur Therme genügend Ab-
wechslung und Anreize bietet, damit sein Aufenthalt sowohl in der Natur-
Therme als auch in der Region Uckermark zum Erlebnis wird." (Heilbad 
und Kurort 53(2001)1-2:22; fett W.N. u.a.) 
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4.6.5 Erlebniswelten 

Ein Erlebnis setzt ein Ereignis (eine Situation) voraus, das dieses Erlebnis 
bewirkt (z.B. das überraschende Wiedersehen eines Freundes, der plötzliche 
Tod einer Verwandten). In der nachindustriellen Gesellschaft werden, wie die 
o.a. Beispiele zeigen, Erlebnisse bewirkende Ereignisse (Events) und Situati-
onen (z.B. Erlebnisparks) zunehmend Gegenstand von rational geplanten 
Arrangements und Inszenierungen. „Erlebnis- und Konsumwelten" werden 
zu einem soziokulturell, politisch wie ökonomisch wichtigen Element der 
nachindustriellen Wissensgesellschaft. 

4.6.6 Emotionale Bildung 

Erlebnisse sind an emotionales Lernen gebunden. Auch die Fähigkeit zur 
Freude wie zur Trauer muss erlernt werden. Erlebnisse können auch erinnert 
werden und ein Leben lang nachwirken. Daran zeigt sich besonders deutlich, 
dass sich Erlebnisse mit emotionalen Lernprozessen verbinden, darüber hin-
aus kognitive und aktionale Lernprozesse bewirken und durch sie gesteigert 
werden können. Emotionale, kognitive und aktionale Lernprozesse stehen so 
in einer Wechselbeziehung. Bei Erlebnissen stehen emotionale Lernprozesse 
im Vordergrund. Sie bestimmen die Qualität der Erlebnisse, damit auch, in 
welcher Weise und Stärke Erlebnisse kognitive und aktionale Lernprozesse 
unterstützen können. Umgekehrt können kognitive und aktionale Lernprozes-
se die Erlebnisfähigkeit stützen. Anbieter rational geplanter Erlebnisarrange-
ments setzen beim Teilnehmer eine rational gestützte „emotionale Intelli-
genz" voraus, um das Erlebnispotential voll ausschöpfen zu können. „Emoti-
onale Intelligenz" aber erfordert „emotionale Bildung" und eine „Schulung 
der Gefühle" (Goleman 2000:29lff). Eine solche Verbindung von emotiona-
ler mit kognitiver und u. U. auch aktionaler Kompetenz wird offensichtlich in 
dem Maße stärker erforderlich, in dem Erlebnisse zu Konsumgüter werden, 
die einen ,,kritischen Konsumenten" mit der Fähigkeit zur ,,Erlebnisrationali-
tät'' (Schulze) voraussetzen. So sehen auch Pine und Gilmore „Wissen" als 
das Ziel von Erlebnissen: „Wissen ist erlebte lriformation, das heißt solche, 
die in Erlebnissen gewonnen und angewandt wird" (Pine/Gilmore 
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2000:276t). „Güter und Dienstleistungen (bleiben) außerhalb des Menschen, 
während Erlebnisse in ihn eindringen ( ... ). Doch wie einschneidend ein Er-
lebnis auch sein mag: Die Erinnerung daran lässt mit der Zeit nach. Im Ge-
gensatz dazu leiten Wandlungen einen Menschen bei der Verwirklichung 
einer Bestrebung und helfen ihm, diese Veränderung aufrechtzuerhalten." 
(278) Auf dem Wege zur „Erlebnis- und Wandlungswirtschaft" (272) sehen 
diese Autoren ,,Klugheitstechnologie" daher als die nächste Stufe nach der 
„Informationstechnologie"(276f). Sie zitieren aus dem Buch „The Knowled-
ge-Value Revolution" des japanischen Autors Taichi Sakaiya (1991:57t): 
„Ich behaupte, dass wir in einen neuen Abschnitt der Zivilsation eintreten, in 
dem der Wert, der dem Wissen beigemessen wird, die treibende Kraft sein 
wird." In Erlebnissen wird damit gelernt, d.h. es werden 'Informationen ge-
wonnen', über sie im Menschen 'Wandlungen eingeleitet' und 'über die Zeit 
aufrechterhalten'. 

4.6. 7 Orte emotionaler Bildung 

Erlebnisorientierte Lernorte sind entsprechend Orte emotionaler Bildung, die 
insbesondere emotionale Lernprozesse ermöglichen und anregen. Sie ergän-
zen wissensorientierte (z.B. Schulen/ VHS) und handlungsorientierte Lernor-
te (z.B. Betriebe/ Lehrwerkstätten). In erlebnisorientierten Lernorten stehen 
emotionale Lernprozesse im Vordergrund, ohne kognitive und aktionale 
Lernprozesse auszuschließen. Im Gegenteil: „Wissen" kann in ihnen durch-
aus als „erlebte Information" „in Erlebnissen gewonnen und (sogar) ange-
wandt" werden. In Hinblick auf die komplexe Struktur von Erlebnissen er-
weist sich eine angemessene Verbindung der drei Lernarten sogar als förder-
lich und wünschenswert. Für eine Stärkung der Fähigkeit von Erlebnisratio-
nalität ( s. 4. 6 .8. 7) sowie mit Blick auf die prognostizierte „Knowledge-Value 
Revolution" wird diese Verbindung grundlegend. 
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4.6.8 Die Entwiickluntt? edebnisorientierter Lernorte 

Erlebnisorientiertes Lernen erhält damit in der Wissensgesellschaft eine zent-
rale Bedeutung. Erlebnisorientierte Lernorte werden zu einem notwendigen 
Pendent wissens- und handlungsorientierter Lernorte. Die pädagogische 
Grundstruktur erlebnisorientierter Lernorte aber gilt es erziehungswissen-
schaftlich überhaupt erst genauer zu erfassen. Dafür wird erforderlich, die 
Entwicklung erlebnisorientierter Lernorte, ihre Bedeutung :für die Erwachse-
nen- und Weiterbildung und damit ihre pädagogische Grundstruktur genauer 
zu analysieren. 

4.6.8.1 Rousseau als Ausgangspunkt (18. Jahrhundert) 

Der Begriff Erlebnis erscheint in der pädagogischen Diskussion seit Rous-
seau. Von Dilthey wird "Das Erlebnis und die Dichtung" (1905) als Grundla-
ge einer "Lebenspädagogik" diskutiert, die von Neubert in "Das Erlebnis in 
der Pädagogik" (Diss.1925; 3. Aufl. 1932) präzisiert wurde. Der Begriff einer 
von Kurt Hahnr s Ansatz der "Erlebnistherapie" ausgehenden "Erlebnispäda-
gogik", die vor allem auf einer pädagogischen Auseinandersetzung mit Na-
turerfahrungen beruht, wurde "erst zu Beginn der 80er Jahre in die (sozialpä-
dagogische) Theoriediskussion eingebracht" (Heckmair/Michl 1998 :39; Mei-
er-Gantenbein 2000). Gerhard Schulze hat dann die nachindustrielle Gesell-
schaft insgesamt zu einer "Erlebnisgesellschaft" erklärt (1992). Auch Horst 
W. Opaschowski hat den Begriff "Erlebnis" als "Schlüsselwort der Freizeit-
forschung" in Anspruch genommen und Freizeit als "Erlebniszeit11 in der 
"Erlebnisgesellschaft" interpretiert (Opaschowski 2000: 19). 

Im Zusammenhang der menschlichen Bedürfuisbereiche Denken, Fühlen und 
Handeln, Kopf: Herz und Hand, repräsentiert Erlebnis offensichtlich den 
Bereich von Herz und Fühlen. In einer von Denken, Kopf und "Rationalität" 
(Max Weber: Daniel Bell 1976: 362) dominierten "kapitalistischen" Ökono-
mie wie Pädagogik signalisiert der Begriff Erlebnis offensichtlich die zu-
nehmende Verselbständigung einer bisher vernachlässigten Bedürfuisdimen-
sion. Sie findet in den erlebnisorientierten Lernorten ihren pädagogischen 
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Ausdruck. Diese Grundannahme war im Rahmen des Forschungsvorhabens 
weiter zu präzisieren. 

Er-leben meint im Deutschen intensiver leben, ein Er-Lebnis bedeutet eine 
Intensivierung des Lebens. Die Vorsilbe Er- bezeichnet ein Intensivum. Er-
arbeiten meint intensiver arbeiten, er-lernen intensiver lernen, ei--kennen 
neues kennenlernen usw. "Erlebnis" wird auch definiert "im weiteren Sinne 
(als) dcr in dcr Begegnung mit der Welt bewusst werdende Lebensvollzug", 
im engcren Sinne als "das durch starke Gefühlsbeteiligung ausgezeichnete 
Innewerden von person-bedeutsamen Inhalten" (Hehlmann 1957:116). Im 
Begriff des Erlebens formiert sich im historischen Entstehungs- und Verän-
derungsprozess von der Industriegesellschaft (18. Jh.) bis zur nachindustriel-
len Wissensgesellschaft (21. Jh.) der Widerstand gegen eine einseitige Domi-
nanz von (naturwissenschaftlicher) Rationalität und (kapitalistischer) Produk-
tivität. Von Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) bis zu Gerhard Schulze 
(1992) und Horst W. Opaschowski (1980; 2000) entwickelt sich die Diskus-
sion: "Nicht derjenige, der die meisten Jahre zählt, hat am längsten gelebt, 
sondern der, der das Leben am stärksten erlebt hat" (Rousseau: Emile 1762; 
dt. 1965:118). So wird Rousseau von der Erlebnispädagogik (Heck-
mair/Michl 1998:7) wie von der Freizeitwissenschaft (Opaschowski 2000:18) 
als historischer Ausgangspunkt :für die Bedeutungsentwicklung des Erlebnis-
begriffs in Anspruch genommen. 

4.6.8o2 Begründung der Geistes- und Geschichtswissenschaft 
(19. Jahrhundert) 

In dcr Lebensphilosophie sowie in der Begründung der Geistes- und Ge-
schichtswissenschaft wird im 19. Jahrhundert der Erlebnisbegriff als Grund-
lage des (historischen) Verstehens weiter thematisiert. So wird das "Verste-
hen11 seit Johann Gustav Droysen (1808-84) und seinem Grundriss der Histo-
rik (1858) "im Gegensatz zur naturwissenschaftlichen Erkenntnis das spezifi-
sche Postulat der historischen Methode: 'Jede geschichtliche Vergangenheit 
muss als eine politische Gegenwart empfunden und mitempfunden werden'. 
Da es der Historiker nur mit Vergangenem zu tun hat, ist ihm direktes Erken-
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nen nicht möglich, 'nur ein Verstehen, das darin besteht, daß er die einzelnen 
Äußerungen und Wirkungen des entschwundenen Daseins nacherlebt, daß er 
selbsterlebte Innenereignisse in die Seele der anderen oder in die ihm schon 
fremd gewordene eigene hineinverlegf(W. Bauer)" (Bayer 1960:492; kur-
siv:W.N.). "Von W(ilhelm) Diltheyund E(duard) Sprangerwurde der Begriff 
des Erlebnisses als Grundbegriff in die Geisteswissenschaften eingeführt1' 
(Brockhaus Enzyklopädädie. Bd. 5. 1968:674). 

4.6.8.3 "Pädagogik des Erlebens" (20. Jahrhundert) 

"Die verschiedenen Fäden (auch) einer Pädagogik des Erlebens ( ... )reichen 
(so) über die Reformpädagogik hinaus bis weit ins 19. Jahrhundert hinein." 
"Der Begriff des Erlebens spielt (dann) in nahezu allen reformpädagogischen 
Bewegungen eine zentrale Rolle". "Erlebnis wird zum Modewort des begin-
nenden 20.Jhs .. Hugo Gaudig (1860-1923) verwendet in der Einleitung zu 
seinem Buch 'Was der Tag mir brachte' siebenunddreißigmal das Wort Erle-
ben. Wilhelm Dilthey (1833-1911) beschreibt in einer Abhandlung das Ver-
hältnis von Erlebnis und Dichtung (1905), Henri Bergson (1859-1941) stili-
siert das Erlebnis zur einzigen Wirklichkeitskontrolle hoch, die ein Indivi-
duum besitzt (Oelkers 1992:99ff)!' "Als Kurt Hahns (1886-1974) historisches 
Verdienst kann gelten, dass durch seine Theorie der Erlebnistherapie die 
verschiedenen Fäden einer Pädagogik des Erlebens verknüpft werden" 
(Heckmair/Michel 1998:18; Jahreszahlen eingefügt durch W.N. u.a.). 

4.6.8.4 Umbruch zur "Erlebnisgesellschaft" (1980er Jahre) 

Eine noch allgemeinere gesellschaftliche Bedeutung in Praxis wie Theorie 
erhält der Erlebnisbegriff dann offensichtlich seit den 80er Jahren. So diag-
nostiziert Opaschowski bereits 1980: "Wir befinden uns mitten in einer ge-
sellschaftlichen Umbruchsituation. n "Angesichts der veränderten Verteilung 
der Lebensarbeitszeit und der Tendenz zu immer kürzeren Arbeitszeiten 
kommt den sich abzeichnenden Wandlungen in der Einstellung zu Arbeit und 
Freizeit ( ... ) eine besondere gesellschaftliche und politische Bedeutung zu." 
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Freizeit als Lebensraum (und damit auch als Lernort) habe sich seit den 50er 
Jahren entwickelt. Für die 80er Jahre stehe nun "im Übergang zur dritten 
Freizeit-Phase" eine "Erlebnisorientierte Freizeitphase" bevor: 

"Drei Phasen der Freizeitentwicklung zeichnen sich ab: 
• nach dem Kriege und bis in die 50er Jahre hinein dominiert die erho-

lungsorientierte Freizeitphase. 
• Die 60er und 70er Jahre sind durch eine konsumorientierte Freizeitphase 

gekennzeichnet." 
• "In den 80er Jahren wird die Bewältigung der W ohlstandskonsums nicht 

mehr das zentrale Thema der Freizeit sein. Die erlebnisorientierte Frei-
zeitphase bricht an. Freizeit wird wesentlich Erlebniszeit, Zeit zum ver-
stärkten, intensiven und bewussten Leben und zur Entwicklung eines ei-
genen freizeitkulturellen (Er-)Lebensstils" (Opaschowski 1980:6-8). 

4.6.8„5 Erlebnisorientiertes Lernen 

Mit der Aufgabe der "Entwicklung eines eigenen freizeitkulturellen 
(Er-)Lebensstils" für die Freizeit als "Erlebenszeit" wird zugleich ein erleb-
nisorientiertes Lernziel und ein erlebnisorientierter Lernbegriff formuliert: 
"Dabei geht es auch um die Entwicklung von Lebensalternativen zum Kon-
sum. Durch die Erlangung einer konsumalternativen Erlebnisfähigkeit ge-
winnen die Menschen wieder Zeit für die Schaffung immaterieller Lebens-
werte, wächst die Bereitschaft zu Nutzung der frei verfügbaren Zeit für Ge-
selligkeit und soziale Engagements im Nahbereich, für kreatives Selbertun 
und produktive Betätigung." ( ebd. :8) Danach ist Lernen im Lernort Freizeit 
gerichtet auf "Erlebnisfähigkeit" und beruht zugleich auf ihr. Aus "Erlebnis-
fähigkeit ( ... )wächst die Bereitschaft (.„) für kreatives Selbertun", "für Gesel-
ligkeit und soziale Engagements". Lernen hier wird gesehen als erlebnisori-
entiert, beruht auf Geselligkeit und Selbertun auch in Auseinandersetzung mit 
"Formen der ökonomischen Rationalität" in der "Kommerzialisierung und 
Institutionalisierung von Freizeit und Kultur" (ebd.:6). 20 Jahre danach, im 
Jahre 2000 resumiert Opaschowski: "An der Schwelle zum dritten Jahrtau-
send 'müssen' sich Forschung, Wirtschaft und Politik mit Anspruch, Wirk-
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lichkeit und Wirkung der neuen Erlebniswelten auseinandersetzen." "Eine 
neue Generation wächst heran, die gelernt hat, ( ... ) mit postmodernen Schein-
und Erlebniswelten zu leben" (Opaschowski 2000: 11 t). In "postmodernen 
Schein- und Erlebniswelten" wird "gelernt". Sie sind zu Lernorten mit einem 
eigenen erlebnisorientierten Lernbegriff geworden. 

Zuvor hatte schon Gerhard Schulze aufgrund sozialwissenschaftlicher Stu-
dien in den 80er Jahren die gesellschaftliche Ausweitung des Erlebnisbegriffs 
mit dem Titel "Die Erlebnisgesellschaft" (1992) zum Ausdruck gebracht. Mit 
11Erlebnisrationalität" hatte er darin eine für diese Gesellschaft erforderliche 
neue Kompetenz zur Vermeidung von "Enttäuschungsrisiko" definiert, die -
pädagogisch gesehen - als ein erlebnisorientiertes Lernziel aufgefasst werden 
kann. "Erlebnisrationalität begründet ein starkes Interesse an der auslösenden 
Situation, denn ihr grundlegendes Denkschema ist die Manipulation des In-
nenlebens durch die äußeren Umstände. Deshalb beschränkt sich die Reflexi-
on nicht auf das Innenleben, sondern schließt die Frage ein, wie das Ur-
sprungserlebnis entstanden sein könnte. Man will dazulernen O !), um kom-
mende Erlebnisprojekte effizient aufzubauen. Eine neue Art, aus den Um-
ständen zu lernen, zeichnet sich ab: innenorientiertes Lernen im Gegensatz zu 
außen orientiertem Lernen." "Beim innenorientierten Lernen geht es ( ... ) um 
die Frage, wie man durch Manipulation der äußeren Umstände innere Wir-
kungen erzielen11 und "ein Enttäuschungsrisiko" vermeiden kann (Schulze 
1993:65f; !! durch W.N. u.a.). 

4.6.8.6 Dreigliedrige Lernstruktur 

Zusammengefasst zeigt diese historische Übersicht, dass der Erlebnisbegriff 
innerhalb der letzten 200 Jahren und insbesondere innerhalb der letzten 20 
Jahre eine zunehmende gesellschaftliche Bedeutung bis zur Steigerung im 
Begriff einer "Erlebnisgesellschaft" erlangt hat Vor allem im Freizeitbereich 
sind eine Vielzahl erlebnisorientie1ter Lernorte entstanden. Für sie ist ein 
erlebnisorientierter Lernbegriff mit eigener Lernstruktur und eigenen erleb-
nisorientierten Lernzielen kennzeichnend. 
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Der Begriff Erlebnis und damit auch der Begriff des erlebnisorientierten 
Lernens zeigt dabei ebenfalls die bereits für den Lernbegriff entwickelte 
dreigliedrige Grundstruktur mit kognitiver, emotionaler und aktionaler 
(Lern-)Dimension. Jedoch zentrieren Erlebnis und erlebnisorientiertes Lernen 
in der emotionalen Dimension. Ergänzend treten kognitive und aktionale 
Dimension hinzu, bleiben jedoch auf die emotionale Dimension zentriert und 
werden dadurch verändert. Die kognitive Dimension entwickelt sich zu ei-
nem 'nacherlebenden Verstehen'. Die aktionale Dimension ist gerichtet mehr 
auf ästhetisches, sinnliches oder soziales Handeln, auf "Geselligkeit und 
soziale Engagements", "kreatives Selbertun und produktive Betätigung". 

4.6.8. 7 Erlebnisratfonalität: Rationalisierung eriebnisorientierten 
Lernens 

Die gesellschaftliche Funktion und Stellung des Erlebnisbegriffs und des 
erlebnisorientierten Lernens hat sich im Laufe der historischen Entwicklung 
allerdings stark verändert. Damit ist auch eine Veränderung der genannten 
drei Dimensionen verbunden. Ursprünglich wurde der Erlebnisbegriff als 
Kampfbegriff gegen die Dominanz des naturwissenschaftlich wie marktwirt-
schaftlich geprägten Begriffs der kapitalistischen Rationalität entwickelt. Seit 
dem 19. Jahrhundert wurde der Erlebnisbegriff jedoch ebenfalls zunächst 
durch die Geistes- und Geschichtswissenschaften selbst verwissenschaftlicht 
und rationalisiert. Damit wurden die Dimensionen 11(Nach-)Erleben", "Aus-
druck" und "Verstehen" und ihr Verhältnis zueinander stärker analysiert und 
die ihnen impliziten Verfahren präzisiert. Die "Erlebnispädagogik" hat dann 
seit Beginn des 20. Jahrhunderts und insbesondere seit den 80er Jahren die 
Handlungsdimension des Erlebnisbegriffs und des erlebnisorientierten Ler-
nens stärker "ausgearbeitet". Mit dem Wandel zur "Erlebnisgesellschaft" in 
einer "dritten" "Erlebnisorientierte(n) Freizeitphase" "konnten Formen der 
ökonomischen Rationalität auf fast alle Lebensbereiche übergreifen (vgl. 
Habermas 1979:27f)", so auch in der "Kommerzialisierung und Institutionali-
sierung von Freizeit und Kultur" (Opaschowski 1980:6). 
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Die Entwicklung des Begriffs der "Erlebnisrationalität" weist auf die neue 
Gesamtstruktur, in die Erlebnis und erlebnisorientiertes Lernen im histori-
schen Prozess dabei schrittweise eingebunden worden sind. Sie erhalten eine 
Doppelstruktur: Sie signalisieren das menschliche Grundbedürfuis nach 
Emotionalität, das jedoch zunehmend durch "Formen der ökonomischen (wie 
auch wissenschaftlichen) Rationalität" durch "Kommerzialisierung und Insti-
tutionalisierung" eingebunden wird. Der Begriff Erlebnisrationalität signali-
siert die komplexer gewordene Doppel-Struktur und -Aufgabe erlebnisorien-
tierten Lernens: "Erlebnisfähigkeit" wie "Er lebnisrationalität" sind zugleich 
zu erlernen. Erlebnisfähigkeit ermöglicht die Erfüllung emotionaler Bedürf-
nisse. Erlebnisrationalität aber verhilft den (Angebots-)Kontext daraufhin zu 
prüfen, inwieweit die eigenen emotionalen Bedürfuisse eine Chance der Rea-
lisierung in ihm haben und ein "Enttäuschungsrisiko" vermieden werden 
kann: (siehe Abb. 21) 

4.6.9 E:rlebnisorientierte Lernorte und Erlebnis-Ökonomie 

4.6.9.1 Bildung und Ökonomie 

Erlebnisorientierte Lernorte wie Freizeit- und Erlebnisparks und ihr Erlebnis-
begriff sind vor der Erziehungswissenschaft bereits Gegenstand der Wirt-
schaftswissenschaft geworden. Aber auch Museen, Zoos, Science Centers 
und andere Lernorte innerhalb wie "außerhalb genuiner Bildungseinrichtun-
gen" der Erwachsenen- und Weiterbildung werden für ihre Finanzierung 
zunehmend auch auf den "Markt11 verwiesen. Für eine Klärung des Verhält-
nisses von Bildung und Ökonomie ist eine Analyse des Ansatzes der nExpe-
rience Economy" deshalb notwendig und nützlich. Dabei zeigt sich, dass 
zwischen einer wirschaftswissenschaftlichen und einer erziehungswissen-
schaftlichen Betrachtungsweise deutliche Zusammenhänge erkennbar wer-
den. 
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Abb. 21: Dreiglied:rige Struktur erlebnisorientierten Lernens 
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4.6.9.2 Erlebnisorientierung als Suche nach Glück 

Warum suchen Menschen ihr Glück in diesen Erlebniswelten? Warum bege-
ben sie sich freiwillig und unter Kosten und Mühen in die neuen dreidimen-
sionalen Werbe-Szenarien? Warum verblassen systemkritische Anklagen 
und kulturkritische Bedenken angesichts der großen Inszenierungen? Selbst 
die Tageszeitung T AZ beschreibt mit wohlwollender Ironie den neuen 
„Rundum-sorglos-Ort" der Autostadt. Ein Erfolgsrezept: Plakative Werbung, 
wie wir sie kennen, bleibt offenbar außen vor. „Die Autostadt ist eine Stadt 
ohne Autos. Ohne Hektik. Weiträumig. Harmonisch. Perfekt. Ein Ort zum 
Ankommen. Ein Ziel. Und nirgends Werbung. Kein Logo. Kein Firmensig-
net Das Prinzip der Unaufdringlichkeit. Understatement." (TAZ, 10.7.2000). 
Die Botschaft - kommt sie trotzdem an? 

Im Erlebnis und der Suche nach Erlebnissen, so scheint es, steckt eine Kraft, 
die Menschen bewegt und auch Massen in Bewegung setzen kann. Die Kul-
turwissenschaft macht uns deutlich: Wir sind in einer Erlebnisgesellschaft 
(Schulze 1992) angekommen und wählen zwischen Konsumaltemativen 
aufgrund ihres subjektiven Erlebniswertes für unsere Freizeit. Erlebnisorien-
tierung erscheint als eine moderne Form der Suche nach Glück. Der Wunsch, 
etwas Außergewöhnliches zu erleben, aus dem Alltag herausgehoben zu 
werden, wächst offenbar in dem Maße, in dem es uns gelingt, das reine Über-
leben rationaler und effektiver denn je zu organisieren (s. auch 4.6.1 und 
4.10.6-9). 

4.6.9.3 Experience Economy: Vom Ausflug zum Kurzurlaub 

Findige amerikanische Ökonomen und Wirtschaftberater greifen diese Ent-
wicklung auf und proklamieren bereits die Entstehung einer „Experience 
Economy" als höchster Stufe der ökonomischen Wertschöpfungsreihe und 
Weiterentwicklung der Dienstleistungsgesellschaft (Pine/Gilmore 1999). 
Deutlich wird dabei: Der Begriff Service ist bezogen auf den Freizeitsektor 
zu differenzieren. Fast alles wird heute zur Dienstleistung. Der Begriff Servi-
ce wird selbstverständlich und gibt keine hinreichende Antwort mehr auf die 
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Frage: Was muss man tun, um als Freizeit-Unternehmen erfolgreich am 
Markt agieren zu können? 

Als ein ,,neues Produkt" erscheint daher die Hervorbringung von ,,Experien-
ces" im jeweiligen Individuum. Dies sind erinnerbare individuelle Gefühls-
zustände, aber vielleicht auch Wissen. Service wird damit individueller und 
persönlicher, er muss sich noch viel genauer auf die Vorstellungen, Träume 
und Glückswünsche der Kunden beziehen als vorher. Service wird Teil einer 
Inszenierung von Attraktionen mit dem Ziel, positive Gefühlszustände, sprich 
Glücksgefühle, beim Gast hervorzurufen. Wichtig für das Handeln der Ak-
teure scheint ein neues Bewusstsein ihrer Leistungen: Die Inszenierung muss 
perfekt sein, alle müssen ihre Rolle spielen, damit der Gast die Illusion eines 
persönlichen Erlebnisraums erfahren kann. 

Abb.22: Entwicklung einer „Experience Economy" 
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nach: Pine/Gilmore 1999 

Den Wandel von Service zu Experience kann man am Beispiel der themati-
sierten Hotels in den Freizeitparks verfolgen (s. bereits oben 4.1.4.3). Im 
Europapark beispielsweise gibt es derzeit zwei Hotels im spanischen The-
menteil des Parks. Sie sind nach eigenen Angaben zu 98% ausgelastet. Ein 
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drittes Hotel ist in Planung. Andere Parks, wie der Heidepark, Phantasialand 
oder der Hollywood-Safaripark, planen eigene thematisierte Beherbergungs-
konzepte. Die spanisches Hotels im Europapark beeindrucken durch ihre 
dichte Atmosphäre und das gestaltete Ambiente: schöner als die Wirklichkeit. 
Der Parkbesuch verändert sich damit vom Ausflug für einige Stunden zum 
Kurzurlaub über mehrere Tage. Allerdings muss dafür auch das Angebot an 
Attraktionen groß genug sein. Experience statt Service versprechen auch die 
Angebote, Konferenzen, Mitarbeiterschulungen, Präsentationen und Incenti-
ves im Umfeld der Freizeit- und Erlebnisparks stattfinden zu lassen. Dies 
entwickelt sich offenbar auch zu einem zunehmend interessanter werdenden 
Marktsegment. 

Wertsteigerung der Leistungen und damit ein höherer realisierbarer Preis 
wird möglich durch zusätzlichen Nutzen für die Kunden, lautet die eingängi-
ge Entwicklungsformel von Pine und Gilmore: Aus Kaffeebohnen (Güter) 
wird Röstcafä (Ware), und darauf gründet sich der Service der Cafeteria. Der 
Service mündet schließlich als höchste Stufe in die thematisierte Bühne Kaf-
feehaus im Freizeitpark. Unterhaltung, so die These von Petra Probst, wird 
heute in zahlreichen Varianten mit anderen Aktivitäten kombiniert: von Hap-
pytainment über Infotainment bis Shopotainment. 

4.6.9.4 Brücke zur Pädagogik: Erinne:rbare Gefühlszustände 

Das neue Ziel „erinnerbare Gefilhlszustände" schlägt offenbar die Brücke zur 
Pädagogik. Es ist nicht mehr Management von Technik und Angeboten al-
lein. Es geht nicht mehr um ein flüchtiges Ereignis, wie es etwa in dem Beg-
riff „Zeitvertreib" zum Ausdruck gebracht wird. Die neue gefühlsbetonte 
Ausrichtung von Erlebniswelten ist offenbar an einer gewissen Dauerhaftig-
keit ihrer Wirkungen eminent interessiert. Kurt Grötsch, Generaldirektor 
einer spanischen Trainings- und Entwicklungsgesellschaft schreibt dazu: 
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Abb. 23: Management von Emotionen 
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„In diesem Sinne müssen wir zwischen emotionalen Momenten und dem 
mentalen Zustand unterscheiden. Während die ursprünglichen Empfindungen 
wie Freude, Überraschung und Verlegenheit von kurzer Dauer sind, halten 
sekundäre Empfindungen länger an. Während eines Besuchs in einer Frei-
zeiteinrichtung ist es möglich, ein Ergebnis zu produzieren, das eine Reihe 
von Gefühlen gleichzeitig erzeugt. Das Endergebnis eines Besuchs ist jedoch 
ein sog. ,State of Mind' , ein ,konservierbarer' Gefühlszustand, der die Zeit 
verändert und tief im emotionalen Gedächtnis verankert ist. Am Ende eines 
Besuches ist ein Kunde/Besucher entweder zufrieden, entzückt, traurig oder 
enttäuscht und nimmt diese Empfindungen auch mit nach Hause. Die Summe 
der Empfindungen hat sich in einen emotionalen Zustand, in eine bleibende 
Empfindung umgewandelt. Aus kommerzieller Sicht ist dieser letzte Punkt 
von höchster Wichtigkeit, da er entscheidend dafür ist, ob ein Besucher wie-
derkommt oder nicht" (Grötsch 1999:65). 

Aber auch dabei geht es um ,,Lernen". Dies ließe sich an der Stärke der Erin-
nerung evaluieren. Das „extreme Erlebnis" wird zu Haus, im Freundes- und 
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Bekanntenkreis, in der Schule, am Arbeitsplatz weitererzählt und in vielen 
Fällen häufig wiederholt. Auch das Ambiente der Fahrt, der „vage Eindruck" 
einer altgriechischen Tempellandschaft, findet dabei in irgend einer Form 
seinen Ausdruck. Erinnerung aber wird durchaus gezielt von den Parkbetrei-
bern angepeilt, zwar nicht aus pädagogischen, wohl aber aus marketingorien-
tierten Gründen. Hieran ließe sich die starke Verbindung von Marketing mit 
Pädagogik aufzeigen. ,,Mundpropaganda" spielen im Freizeit- und Touris-
musbereich eine dominierende Rolle. 

Die „Pädagogik" der Freizeit- und Erlebniswelten bleibt dabei zunächst - aus 
der Sicht der Anbieter - selbstbezüglich. Das implizite Ziel ist der Wiederho-
lungsbesuch oder auch die positive Reflexion über den Besuch mit dem Ef-
fekt der Animation von Freunden, Verwandten und Bekannten. Dass es bis-
her kaum um den Aufbau kognitiver Strukturen analog zu den angerissenen 
Themen geht, wird auch daran deutlich, wie wenig Vertiefungsmöglichkeiten 
und Hintergrundinformationen gegeben werden. Der neue griechische 
Thementeil im Europapark Rust ist ganz beeindruckend in seiner technischen 
und ästhetischen Gestaltung, doch über die Ursprünge des „Fluchs der 
Kassandra" (Titel eines Fahrgeschäfts) erfuhr der Gast zunächst nichts und 
nun nach einer Anregung durch das Forschungsteams - auf einer 
Informationstafel zumindest, dass sie eine griechische Seherin und Tochter 
des Königs von Troja (Priamos) war. So bleibt eine emotional fundierte 
Anschauung griechischer Kultur ein vager bildlicher Eindruck. 

Erst bei den neuen Brandlands und bildungsorientierten Einrichtungen wie 
den Tierparks tritt ein an Lerngegenständen orientiertes Arrangement deutli-
cher hervor. Doch auch sie richten sich aus auf ein stark emotionsbetontes 
Lernen. Nicht mehr das lexikalische Wissen über einzelne Tierarten, sondern 
eine wie immer ausgestaltete „Tierliebe" wird zum Lernziel eines themati-
sierten Zoos. Nach dem Motto: „Nur was wir lieben, werden wir schützen". 
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4.6.9.5 Vielfältiger Erlebnisraum 

Die mögliche Tiefe des Erlebnis-Raums scheint damit aber noch nicht ausge-
lotet zu sein. Dies lässt sich wiederum mit Rückgriff auf Pine/Gilmore ver-
deutlichen. 
Die Spanne reicht demnach von passiver Beteiligung (Zuschauen und Zuhö-
ren bei einer Show) bis aktiver Beteiligung (Durchführung eines eigenen 
Experiments im Science Center). Zugleich ergibt sich durch das Arrangement 
und die Art der personalen Animation eine unterschiedliche Intensität des 
Erlebens. Sie reicht von einer „bloßen" Aufuahme der Ereignisse mit den 
Sinnen und einer gewissen Distanz zum Dargebotenen bis zum Eintauchen 
,,mit Haut und Haar" in natürliche oder virtuelle Welten. Dies kann der Son-
nenuntergang am Canyon sein (ästhetische Erfahrung) oder der aus dem 
Alltag herausreißende Themenpark mit seinen herausfordernden Fahrge-
schäften (Escapismus ). 

Abb. 24: Der Erlebnis - Raum 
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nach: Pine/Gilmore 1999 

Wenn es richtig ist, dass mit der Orientierung auf erinnerbare Gefühlszustän-
de die Pädagogik stärker ins Spiel kommt, so muss sie sich fragen: Kann sie 
aus ihrer Fachtradition etwas beitragen (z.B. der naturorientierten Erlebnis-
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pädagogik von Kurt Hahn oder der poesieorientierten Bildung von Waltraut 
Neubert)? Kann sie die neuen Erlebniswelten qualifizieren? 

Im Grunde kann man diese Diskussion in zwei Richtungen entwickeln? Zum 
einen lässt sich fragen: Was könnte denn in den Erlebniswelten an gesell-
schaftlich bedeutsamen Inhalten gelernt werden? Zum anderen stellt sich die 
Frage: Wie kann das Lernen angeregt, qualifiziert und gestaltet werden? 
Aber auch die Frage nach dem Warum scheint noch nicht beantwortet: 
Braucht die heraufziehende Wissensgesellschaft erlebnisorientierte Lernorte? 
Drei Zugänge der Legitimation scheinen denkbar: 

4.6„9.6 Legitimation erlebnisorientierter Lernorte 

Zugang 1: Gegenwelt der Selbsterfahrung und zur Entwicklung 
der Sinne 

Eine mögliche Begründung und Ausrichtung in den Lernzielen fokussiert 
sich im Begriff „Gegenwelt". Die vorwiegend rationale Konstruktion von 
Arbeit und Beruf verlangt von den Menschen Aufschub und Ausgrenzung 
vieler Aspekte ihres Lebens. Gegen eine „Verarmung der Sinne" und für eine 
größere Selbsterfahrung schaffen wir uns Gegenwelten, wo die Spielregeln 
des Normalen zeitweise außer Kraft gesetzt werden, oder eine andere, vielfäl-
tige Wahrnehmung von Welt möglich wird. Angesicht einer zunehmend 
"nichtstofflichen Arbeit" der Beschaffung, Organisation, Bewertung und 
Präsentation von Informationen könnte dies dramatisch an Gewicht gewin-
nen. Ansätze für konkrete Erfahrungsfelder reichen bis in die 70er Jahre 
zurück und tauchen in vielen Varianten heute in Freizeit- und Erlebniswelten 
auf (vgl. Kükelhaus 1982). Neue „Erfahrungsfelder" in Anlehnung an den 
Architekten und Künstler Kükelhaus sind z.B. im Kontext der EXPO in Han-
nover-Laatzen entstanden. Erlebniswelten könnten zudem ein willkommenes 
Ventil für vieles sein, was im Alltag unterdrückt wird: Lachen, Schreien, 
Sich-Verausgaben. Eine „Scream-Mashine", die uns vielleicht davor bewahrt, 
endgültig die Fassung zu verlieren, wenn der Computer schon zum dritten 
Mal abstürzt, das Laufwerk die Disketten zerkrümelt oder die Mails im Nir-
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wana des Internet verschollen sind. Die Erfahrungsberichte der Probanden 
lesen sich auf jeden Fall ganz amüsant: „Du schreist. Es fällt schwer, nicht zu 
schreien. Es ist sogar unmöglich. Der Körper muss all die angestaute, nervöse 
Energie loswerden. V ersuch, dem Druck zu widerstehen. Du kannst es nicht. 
Du willst es gar nicht. Der Höllenritt auf den steilen Schienen ist ein Akt der 
Befreiung und wirkungsvoller als eine Therapie beim Psychologen" (Lanfer 
1998:5). Nicht „der Berg ruft", sondern „die Bahn ruft", heißt es heute für die 
Coaster-Enthusiasten. 

Möglicherweise verlangt die zukünftige Wissensgesellschaft auch nach be-
stimmten Inszenierungen und Orten, an denen Gemeinschaft in einer ausei-
nanderstrebenden und von radikaler Individualisierung durchzogenen Gesell-
schaft sichtbar und lebbar wird punktuell, aber mit nachhaltigen Folgen für 
das Handeln. Dies gilt für Familien und andere Lebensgemeinschaften, 
Schulklassen und Freundesgruppen, aber vielleicht auch für eine Stadt als 
Ganzes, wie Walter Siebel in seinem Beitrag zur Eventkultur deutlich macht: 
Die europäische Stadt ist in einer Krise, ihre ökonomische Funktion schwin-
det angesichts der Globalisierung und der beschleunigten technologischen 
Entwicklung. Netzwerkartige Strukturen treten an die Stelle großer bürokrati-
scher Organisationen. Stadtzentren verlieren ihre Funktion als Orte der Pro-
duktion und des Handels. In den entstehenden Lücken muss Gemeinschaft 
und das Emanzipationsversprechen der europäischen Stadt neu inszeniert 
werden (vgl. Siebel 2000). Das Fest, privat oder öffentlich, wird zum Kristal-
lisationspunkt für Begegnung, Wir-Gefühl und Kommunikation. Der Erleb-
nispark kehrt damit vielleicht auch von der grünen Wiese zurück in die Stadt, 
zumindest in stadtnahe Bereiche. 

Zugang 3: Ort der emotionalen Orientierung und 
des selbstgesteuerten Lernens 

Ein dritter Punkt betrifft den Wissenstransfer und die Beteiligung möglichst 
vieler an der Wissensgesellschaft. Offenbar gelingt es mit dem herkömmli-
chen Bildungssystem immer schlechter, ein emotionales Verhältnis zu be-
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stimmten Themen, Fragestellungen und Grundlagen der vorantreibenden 
Entwicklung herzustellen. Auffallig ist beispielsweise das enorm nachlassen-
de Interesse an naturwissenschaftlichen Studienfächern (z.B. Physik) und der 
Verlust an Grundverständnis für natürliche Phänomene. Auch die Erwachse-
nenbildung stellt eine wachsende Diskrepanz zwischen der Bedeutung wis-
senschaftlichen Wissens für das Alltags- und Berufsleben und der Vermitt-
lung im Rahmen von Angeboten des organisierten Lernens fest (vgl. Nolda 
1996). In diese Lücke stoßen Arrangements, die am Konzept der Eigenaktivi-
tät, des Entdeckens und des Experiments orientiert sind. Räume für das 
selbstgesteuerte Erkunden von Phänomenen werden geschaffen wie das 
„Tecbnorama" in Winterthur oder das „Universum'' in Bremen. Vielleicht 
gelingt es, über eine Emotionalisierung von Themen und die Möglichkeit zur 
aktiven Beteiligung Interesse neu zu wecken und auf ein Weiterlernen neu-
gierig zu machen. Eine Spaltung der Wissensgesellschaft in Menschen mit 
und ohne Zugang könnte so vielleicht vermieden werden. 

4.6.10 Struktur erlebnisorientierter Lernorte 

4.6.10.1 Lernen zwischen Erlebnis und Konsum 

Neue gesellschaftliche Konstellationen verändern auch Struktur und Begriff 
des Lernens. Die "Trennung" der "Freizeit" von der "Arbeitszeit" und ihre 
Verlängerung in der 2. Hälfte des 20. Jahrhunderts wurde - wie aufgezeigt -
zunehmend zur Grundlage einer ,,Erlebnisgesellschaft" (Schulze 1992; Opa-
schowski 2000) mit einer Vielzahl von „Erlebnis- und Konsumwelten" 
(Steinecke 2000). Im Freizeitbereich tritt Lernen dadurch in wachsendem 
Maße stärker in eine Verbindung mit Erlebnis und Konsum. Gegenüber der 
durchrationalisierten Arbeitswelt, die bis in die Alltagswelt insbesondere der 
Wochentage durchschlägt, suchen Menschen in der davon abgehobenen Frei-
zeit am Wochenende und im Urlaub offensichtlich ein emotionales Pendent, 
das gegenwärtig vor allem deutschsprachig mit Erlebnis bezeichnet, im an-
gelsächsischen auch mit „experience" 'Erfahrung' und „adventure" 
'Abenteuer' übersetzt wird. Zugleich ist Freizeit zunehmend zur Konsumzeit 
geworden. Die Überfülle kapitalistischer Produktion in den westlichen 

110 



Wohlstandsgesellschaften sucht vor allem über und für die Freizeit ihren 
Absatz. Freizeit heute ist dominant Konsumzeit. Lernen in der Freizeit und 
an Freizeitorten muß sich so ,,notgedrungen" und strukturell mit Erlebnis und 
Konsum verbinden. Freizeit als Lernort und insbesondere der gezielt als 
,,Lernort" intendierte Ort in der Freizeit wird zugleich Erlebnis- und Konsu-
mort. Damit weitet sich Lernen aus. Lernen wird im Freizeitbereich zentral 
Erlebnislernen, zugleich aber auch Konsumlernen. 

4.6.10.2 Neue Formen selbstgesteuerten Lernens 

Dadurch verändern sich auch Stellung und Struktur des Lernens. Lernen wird 
häufig von Erlebnis und Konsum verdeckt. Neue Formen selbstgesteuerten 
Lernens (Dohmen) bzw. von Selbstsozialisation (Zinnecker) entstehen. Der 
Freizeiter zwischen Erlebnis- und Konsumangebot kann und muß selbst ent-
scheiden, ob er zugleich Möglichkeiten des (kognitiven) Lernens mit aufgrei-
fen will. Das bedeutet auch, dass er zumindest für Augenblicke oder eine 
(kurze) Zeitspanne die Vormacht von Erlebnis und Konsum zurücktreten 
lässt und sich vorrangig auf die sich anbietenden Lernmöglichkeiten konzent-
riert. 

4„6„10.3 ,,Explizite" und „implizite" Le:rnorte 

"Explizite" und „implizite" bzw. „intentionale" und „funktionale" Lernorte 
können dabei als zwei Typen von Lernorten im Freizeitbereich unterschieden 
werden. Explizite (intentionale) Lernorte stellen Lernen deutlich in den Vor-
dergrund, müssen aber den aktuellen Freizeitbedürfnissen nach Erlebnis und 
Konsum ebenfalls Rechnung tragen, wollen sie genügend Besucherzahlen 
erreichen. Hierzu gehören Zoos, Museen, Science Centers. Zu den impliziten 
(funktionalen) Lernorten gehören die „Freizeit- und Erlebnisparks". Lernen 
bleibt oft verdeckt. Die Lernmöglichkeit verbirgt sich in den Erlebnis- und 
Konsumangeboten. Der Besucher muß sie selbst aktivieren. Insbesondere 
hier hat das Lernen eine andere Struktur. Der neue griechische Themenbe-
reich mit der Burg Troja, dem attischen Tempel und dem ,,Fluch der Kas-
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sandra", umrundet von einer „Watercoaster" - Achterbahn als jüngster ,,Att-
raktion" des Europa-Parks Rust im Millennium-Jahr 2000 bieten ein Beispiel. 
Sie führen den bereits erwartungsvoll erregten Besucher zunächst in der War-
teschlange, dann bei der anschließend angstfrohen Fahrt in der „scream-
maschine" mit weithin hörbarem „Quietschfaktor" sowie davor wie danach 
als nochmaliger nun von außerhalb zuschauender Beobachter dieses Spekta-
kels zu einer hoch emotional geprägten Anschauung der Imitationen griechi-
scher Kultur. Das Erlebnis führt über starke Emotionen zu einem „learning 
by feeling", zu einem „Lernen durch Gefühl" mit einem kognitiv allerdings 
zunächst primär sehr vagen Erinnerungswert. 

4.6.10.4 Neue Erlebnisdidaktik 

Als Orte des selbstgesteuerten Wissenstransfers weisen die Erlebnis- und 
Freizeitorte möglicherweise auch auf eine neue Erlebnisdidaktik. Die Anre-
gung zum Lernen erfolgt mehr optisch punktuell, weniger verbal diskursiv. 
So sind in dem Sambesi-Themenpark im Zoo Hannover kurze Tagebuch-
Auszüge von Henry Morton Stanley (1841 - 1904) über seine Suche nach 
dem in Afrika verschollenen Missionar und Afrika-Forscher David Li-
vingstone (1813 - 1873) aus dem Jahre 1870 eingefügt. Wer aber war Li-
vingstone? Was hat er mit der Tierwelt Afrikas zu tun? Dies wird nicht erläu-
tert. Der neugierig gewordene Besucher muss sich zu Haus im Lexikon selbst 
die Antwort suchen. Ähnlich ergeht es dem Besucher im Europapark Rust 
mit dem Hinweis auf den „Fluch der Kassandra" (s. Abschn. 4.6.9.4). 

Aber auch der Besuch zweier unterschiedlicher Freizeitparks wie des Disney-
land Paris und des Parc Asterix Paris kann zu Fragen anregen, z.B. Was un-
terscheidet Mickey Mouse und Asterix? Weshalb beginnen die historischen 
Themenbereiche im Park Asterix bereits mit Griechenland, im Disneyland 
jedoch mit dem „Frontierland" erst in der Zeit des „Wilden Westens"? Wel-
ches unterschiedliche Selbst- und Weltverständnis kommt in beiden Parks 
zum Ausdruck? 
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Aber auch solche mehr punktuellen sinnlich-optischen Anregungen zum 
Nachfragen bedürfen der Qualifizierung. Insbesondere die Wege zu den 
Antworten sind zu erleichtern. Hier öffuet sich möglicherweise ein neues 
Feld auch für Freizeit-, Erlebnis- und Reisepädagogen, damit ebenfalls für 
die Freizeit-, Kultur- und Tourismusforschung. 

Die Erwartungen an das lebenslange Lernen und die alltäglichen Lernmög-
lichkeiten in vielen Bereichen steigen jedenfalls. Die Welt hat mit dem Motor 
Internet an Tempo zugelegt. In einer Anzeige der Firma Bertelsmann in einer 
Studentenzeitschrift werden junge Hochschulabsolventen umworben. Vor 
dem Hintergrund eines rasanten, bunten Fahrgeschäfts auf einer Kirmes steht 
eine junge Frau. Ihre Gedanken bekommen wir zu lesen: „Wo ist mein Platz, 
wenn ich mich schneller verändern will als die Welt, in der ich lebe?" Was 
filr eine Frage ... 

Die Achterbahn als neues Modell der Welt? Der Platz für Veränderung ist 
offenbar heute nicht nur ein schulisch definierter Ort mit Lernzielen, Lernar-
rangements und organisiertem Unterricht. Lernen als Funktion wandert aus 
den Spezialorten und Institutionen aus. Es tritt als schleifenartige Sozialisati-
on immer wieder hervor im Lebensverlauf, erfasst heute viele Felder des 
Alltags, will selbst gesteuert und verantwortet sein. Während wir aber fest-
stellen können, dass Familie, Nachbarschaft und Medien an prägender Funk-
tion filr das Leben verlieren, lassen sich neue Orte einer Freizeitsozialisation, 
d.h. eines Hineinwachsens in eine hyperdynamische Gesellschaft, noch nicht 
genau ausmachen. Ist es nur die aktuelle Firma, das Projekt, das Team? Oder 
werden neue Bildungsreisen zu Orten des Wissens, der Orientierung und des 
intensiven Lebensgefühls gefragt sein? Sind die Science Center ein Modell 
für die gesuchte Verbindung von Unterhaltung und Lernen, Wissen und Er-
lebnis? 

Vielleicht verhält es sich in Zukunft auch so wie bei Roberts Reisen im Ro-
man von Hans Magnus Enzensberger. Nach abenteuerlichen Sprüngen in 
fremde Zeiten und an fremde Orte kehrt er doch glücklich in seine Zeit nach 
Haus zurück - reich an Erfahrung: 
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„Überhaupt weiß er zuviel. Wenn der Geschichtslehrer vom Dreißigjährigen 
Krieg anfängt, wird Robert sich beherrschen müssen, dass er nicht heraus-
platzt vor Lachen, weil er es natürlich besser als jeder Professor weiß, wie es 
damals zugegangen ist. Und in der Malstunde muss er sich dumm stellen, 
sonst merkt der alte Winziger, der ja nicht auf den Kopf gefallen ist, dass da 
etwas nicht stimmt, dass Robert sich nur allzu gut mit den Pigmenten aus-
kennt und viel zu geschickt mit dem Pinsel umgehen kann" (Enzensberger 
2000:298). 

4.6.10.5 Stadtmarketing als Beispiel 

In den erlebnisorientierten Lernorten zeichnet sich damit eine neue Erlebnis-
didaktik ab. Sie wird auch in der Analyse der Wirtschaftswissenschaft deut-
lich. Eine Erlebnisdidaktik wird auch für die Wirtschaft wichtig. Das lässt 
sich am Beispiel des Stadtmarketings verdeutlichen. Durch sie können neue 
Impulse für ein modernes Stadtmarketing gewonnen werden. Einige Frag-
mente dazu zum Schluss. 

Reintegration von Erlebniswelten in die Stadt (schöner als die Natur). Was 
früher mit Feme und langen Reisen verknüpft schien, ist heute im Stunden-
takt erreichbar: Abenteuer, Eintauchen in fremde Welten, Begegnung mit 
anderen Kulturen, Flucht aus dem Alltag. Die Feme, das Abenteuer, das 
Besondere wird hautnah und erreichbar durch virtuelle Realitäten in die Frei-
zeit der Stadt zurückgeholt. 

Symbolisierung und Emotionalisierung der Stadt: Neue Konzepte für Unter-
haltung, Lernen und Erlebnis symbolisieren auch die Lebendigkeit der Stadt, 
den Zugang zu Wissen und Glück, die Vielfalt der Möglichkeiten. Als reale 
und zugleich virtuelle Orte sind die Erlebniswelten Ausflugsziele der dritten 
Generation: urban, mit öffentlichen Verkehrsmitteln schnell erreichbar, ganz-
jährig betriebene multifunktionale Indoor-Attraktionen, aber eben auch emo-
tionale Kraftfelder. Sie sind sinnstiftend in einer Wissensgesellschaft, die 
sich angesichts der beschleunigten Veränderung immer weniger auf ihre 
industriellen Wurzeln von Produktion und Arbeit stützen kann. 
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Definition neuer Zielgruppen unter dem Aspekt des Wissens: Erlebnis- und 
lernorientierte Gruppen gewinnen vielleicht neu an Bedeutung: Familien, 
Schulklassen, Seniorenkreise. Die Rückgänge der Besucherzahlen im EXPO-
Jahr in einigen Freizeitparks der Region sprechen eine deutliche Sprache. 
Gibt es ein alternatives, lernintensives Angebot, bleibt der Besuch von 
Schulklassen im klassischen Vergnügungspark aus. Allein der Heidepark in 
Soltau verzeichnet für das Jahr 2000 einen Rückgang der Schüler um ein 
Drittel (100.000 Besuchern). Nicht um anbiederndes Edutainment kann es 
jedoch bei wissensorientierten Konzepten gehen, sondern um echte Beteili-
gung, um Eröffuung neuer Horizonte, eben um erlebnisorientierte Lernorte. 

Damit erhält auch der Tourismus eine neue Funktion, insbesondere über den 
Kurzurlaub und die Städtereise. Er vermittelt und qualifiziert den Zugang zu 
den erlebnisorientierten Lernorten der Wissensgesellschaft. Dies bedingt 
jedoch auch eine größere Anforderung nach alternativen, lernintensiven An-
geboten in den bestehenden wie neu entstehenden Erlebnis- und Freizeitwel-
ten. Auch die Erlebnis-Ökonomie bedarf der Ergänzung durch eine erlebnis-
orientierte Pädagogik. 

4. 7 Lernförderung: Die neue Rolle der Pädagogik 

4. 7.1 Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte 

Erlebnisorientierte Lernorte sind tendenziell dominant auf selbstgesteuertes 
Lernen ausgerichtet. Impulse zur Anregung, Förderung und Qualifizierung 
des selbstgesteuerten Lernens bleiben jedoch erforderlich. "'Lernen über-
all'macht im Grunde auch Lernanregungen und Lernhilfen überall nötig" 
(Dohmen 2001:161). "Die Förderung des Lernens", "to 'promote learning'" 
(ebd.:163), Lernförderung des selbstgesteuerten Lernens definiert eine neue 
Rolle der Pädagogik. Pädagogik wird zur Lernförderung, Erziehungswissen-
schaft zu einer Wissenschaft der Lernförderungsstrukturen. Denn: „Neue 
Lernformen" erfordern auch neue pädagogische Strukturen (Brinkmann 
2000). Die theoretischen Grundlagen dafür sind erst zu entwickeln. Grundle-
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gende Ansätze dafür sind seit Beginn des 20. Jahrhunderts im Rahmen der 
Reformpädagogik bereits mit der Lebenspädagogik, der geisteswissenschaft-
lichen Pädagogik und der Erlebnispädagogik in der Diskussion. Ende des 
Jahrhunderts tritt ,,Edutainment" als ein aus dem Angelsächsischen kommen-
der Ansatz ergänzend hinzu. Parallel dazu sind einrichtungs- und inhaltsspe-
zifische Ansätze wie die Museumspädagogik, die Zoopädagogik, die Päda-
gogik der Science Centers, die Pädagogik der Autostadt, die Kulturpädagogik 
wie auch die Freizeit- und Reisepädagogik formuliert worden. Durch einen 
Überblick soll versucht werden, grundlegende Strukturelemente für eine 
Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte zu verdeutlichen. 

Lernen wird definiert als Verhaltensänderung, soweit sie nicht durch biologi-
sche Ursachen bewirkt wird. Menschliches Verhalten bedeutet immer ein 
Zusammenspiel von Kopf, Herz und Hand, von Denken, Fühlen und Han-
deln. Der Schwerpunkt im Verhalten kann jedoch unterschiedlich liegen. So 
kann auch das Lernen sich mehr auf das Denken, Fühlen oder Handeln kon-
zentrieren. Entsprechend nehmen die pädagogischen Ansätze oft von unter-
schiedlichen Verhaltensbereichen ihren Ausgangspunkt und entwickeln un-
terschiedliche Lehr-Lern-Strukturen. So konzentrieren sich pädagogische 
Ansätze für den Lernort (Volkshoch-)Schule in der Regel auf die Entwick-
lung des Denkens und für den Lernort Betrieb auf die Qualifizierung des 
Handelns (der Arbeit). Von diesen Schwerpunkten aus werden dann auch die 
anderen Verhaltensbereiche mit einbezogen, so auch der emotionale Bereich 
mit dem Lernziel Liebe zur Arbeit, Fleiß, Gewissenhaftigkeit, Verlässlich-
keit, Pünktlichkeit usw .. 

Pädagogische Ansätze für Lernorte, die im Begriff "Lernort Studio" zusam-
mengefasst werden können, zeigen ebenfalls unterschiedliche Ausgangs-
punkte. Die Lebenspädagogik (Dilthey, Neubert) setzt unmittelbar bei (Lern-) 
Erlebnissen im (kulturellen) Erlebnisbereich an, zielt von dort dann auf "Ver-
stehen" und Erkennen von (historischen) Zusammenhängen, damit auf Lern-
prozesse auch im kognitiven Bereich. Ansätze zur Erlebnispädagogik (Hahn, 
Ziegenspeck, Heckmair/Michl) greifen den Erlebnisbegriff gezielt auf. Sie 
verstehen sich jedoch oft "handlungsorientiert". Das bedeutet, dass sie ihren 
Ausgang in Handlungsbereichen mit einem Handlungslernen nehmen, aber 
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auf Erlebnisse (und darüber hinaus auch des Denkens) als (Lern-)Ergebnisse 
zielen. 

Die Museumspädagogik (Hense,Nuissl,Schmeer-Sturm u.a.) konzentriert sich 
auf die Ordnung und Vermittlung historischer, (inter-)kultureller und/oder 
(natur-)wissenschaftlicher Zusammenhänge, zielt damit zentral auf die Ent-
wicklung von Denken und (rationalem) Verstehen. Dabei nimmt sie ihren 
Ausgang allerdings in der Regel von der Anschauung von Objekten (Möbel, 
Handwerkszeug, Bilder usw.). Der sinnlich-emotionale Bereich wird bereits 
dadurch stärker als meist im Lernort Schule mit einbezogen. Außerdem lässt 
sich in den jüngeren Ansätzen der Museumspädagogik eine stärkere Thema-
tisierung des emotionalen Bereichs mit dem Begriff "Erlebnis" erkennen. 
Dieser Begriff weist auf die Tendenz hin, Lernen hier stärker mit Emotionali-
tät zu verbinden als in den Lernorten Schule und Betrieb. Auch ein Muse-
umsbesuch soll "Spaß" bringen. Auch bei informativen Ausstellungen sollen 
Gefühle wie Freude und Wohlfühlen mit angesprochen werden. Im emotiona-
len Bereich und im Bereich emotionalen Lernens gibt es ebenfalls 
Differenzierungen, damit auch unterschiedliche Schwerpunkte in der 
Verbindung von kognitivem, emotionalem und aktionalem Lernen zwischen 
wissenschaftsorientierten (Schule), handlungsorientierten (Betrieb) und 
erlebnisorientierten Lernorten (z.B. Museum, Zoo, Erlebnispark). 

Außerdem beziehen sich Spezialpädagogiken in der Regel auf verschiedene 
Gegenstandsbereiche. Stark generalisiert lassen sich "Natur" und "Kultur" als 
zwei verschiedene Gegenstandsbereiche bezeichnen für pädagogische Ansät-
ze, die für erlebnisorientierte Lernorte relevant sind und die deshalb genauer 
betrachtet werden sollen. Sie können als Grundlage für die Entwicklung einer 
Pädagogik der erlebnisorientierten Lernorte dienen. Die Ansätze zur Muse-
umspädagogik beziehen sich überwiegend auf kulturhistorische Zusammen-
hänge. Selbst die verhältnismäßig geringe Zahl der Naturhistorischen Museen 
(etwa 100 von insgesamt gut 1.500 Museen in den ABL: Nuissl 1988:56) 
ordnet die Naturphänomene nach kulturhistorischen Gesichtspunkten. Die 
Ansätze zur Erlebnispädagogik konzentrieren sich dagegen überwiegend auf 
Lernhandlungen und Lernerlebnisse im Naturbereich. Die Lebenspädagogik 
wiederum setzt wie die meisten Ansätze der Museumspädagogik im Kultur-
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bereich ein, beginnt dabei aber mit kulturellen Lern-Erlebnissen, die erst im 
zweiten Schritt auch zu kognitiven Lernprozessen des Verstehens und Erken-
nens führen sollen. Die unterschiedliche Grundstruktur dieser Spezialpäda-
gogiken läßt sich schematisch durch folgende Abbildungen verdeutlichen: 

Abb. 25a : Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte: 
Unterschiedliche Ausgangspunkte und Lernschwerpunkte 

Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte 

----------- 1 -----------Kognition Emotion Aktion 

<r--------' 
<r--------' 

Lebenspädagogik 

Zoopädagogik 

Edutainm ent 
Erlebnisparks 

Museumspädagogik 

Erlebnispädagogik 
Science Center 

4. 7.2 Ansätze erlebnisorientierter Pädagogiken 

Ansätze zur Lebens- und Erlebnispädagogik wie zum Edutainment geben 
mehr allgemeinere Beispiele für die pädagogischen Grundstrukturen, die für 
das Verhältnis von Erlebnis und Lernen, damit für erlebnisorientierte Lernor-
te typisch sind. Sie werden ergänzt durch mehr institutionsspezifische Ansät-
ze für die Pädagogik von Museen, Zoologischen Gärten, Science Centers und 
Brandlands (z.B. Autostadt). Sie sollen deshalb in dieser Abfolge als Grund-
lage für die Entwicklung einer Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte ge-
nauer analysiert werden. 
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Abb. 25b: Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte 
unterschiedlicher Ansätze nach Lernschwer-

punkt und Lernbereich 
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Die Ansätze zur Lebenspädagogik weisen dabei am stärksten den Weg für 
eine Interpretation auch der Freizeit- und Erlebnisparks als Lernorte. 

Zur Klärung der Frage nach dem Verhältnis von Lernen und Erlebnis in der 
Freizeit und damit nach den Grundlagen einer aktuellen Theorie der 
(Weiter-) Bildung in erlebnisorientierten Lernorten bietet sich so zunächst 
eine Auseinandersetzung mit Ansätzen erlebnisorientierter Pädagogiken an. 
Dafür stehen offensichtlich folgende 5 Ausgangspunkte zur Verfügung: 

• Von Shakespeare/Goethe bis zu Wi1he1m Dilthey: eine von 'der Dich-
tung' ausgehende bildungsorientierte geisteswissenschaftliche Erlebnis-
pädagogik. Sie soll im Folgenden auf der Grundlage von Schriften Wil-
he1m Dilthey's (1906) insbesondere in der Interpretation von Waltraut 
Neubert (1925; 1932) und Ulrich Herrmann (1971) skizziert werden. 

• Von Rousseau bis zu Kurt Hahn und Torsten Fischer/ Jörg Ziegenspeck 
(2000): eine von Naturerfahrungen ausgehende kulturkritische Erlebnis-
therapie (Hahn) bzw. Erlebnispädagogik 

• Von Ulrich Beck (1986) über Gerhard Schulze (1992) bis zu Horst W. 
Opaschowski (2000): eine von Erlebnisangeboten auf dem Freizeitmarkt 
ausgehende kritische kultursoziologische „Erlebnispädagogik". Dabei ist 
der erziehungswissenschaftliche Grundgedanke aus der soziologischen 
Analyse erst herauszuarbeiten. Die soziologische Analyse mit zentralen 
Begriffen wie „Erlebnisrationalität", „Enttäuschungsrisiko" und Erleb-
nis-„Milieus" (Schulze) setzt aber bereits am weitestgehend bei dem Ge-
genstand an, der auch dem Forschungsvorhaben „Erlebnisorientierte 
Lernorte in der Wissensgesellschaft" zugrunde liegt. 

• Aus dem Angelsächsischen wird seit den 90er Jahren verstärkt der Beg-
riff „Edutainment" für die neue Verbindung von Pädagogik (education) 
und Unterhaltung ( entertainment) insbesondere im Freizeitbereich auf-
genommen (Fritz 1998; Nahrstedt 2000; Probst 2000). Er ist mit den An-
sätzen eine Erlebnispädagogik im deutschsprachigen Raum konstruktiv 
abzugleichen. Über Edutainment lässt sich auch der wirtschaftswissen-
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schaftliche Ansatz der Experience Economy (Pine/ Gilmore 1999) pro-
duktiv mit der erziehungswissenschaftlichen Fragestellung verbinden. 

• Neu hinzugekommen ist auch der Ansatz der Lernförderung des selbst-
gesteuerten lebenslangen Lernens, der sich aus der Erkenntnis von der 
Bedeutung des "informellen Lernens" seit Beginn des neuen Millenni-
ums stärker zu formieren beginnt (Dohmen 2001). 

4.8 Lebenspädagogik: Erlebnis und Bildung bei Wilhelm 

4.8.1 Erlebnis, Ausdruck und Verstehen 

Die Bedeutung des Erlebnisses für das Weltverständnis hat Wilhelm Dilthey 
(1833 - 1911) am Beispiel der Dichtung in seinem Buch ,,Das Erlebnis und 
die Dichtung" (1906) verdeutlicht. Dilthey hat mit seiner „Lebensphi1oso-
phie" eine wichtige Grundlage für die geisteswissenschaftliche Pädagogik 
geschaffen. Sein Erlebnisbegriff wurde so zugleich Ausgangspunkt für eine 
geisteswissenschaftliche „Theorie der Bildung". Diese Theorie wurde von 
Waltraut Neubert (Diss. 1925; 3. Aufl. 1932) und Ulrich Herrmann (Habil. 
1971) präzisiert. 

Diese Theorie kann dienen, die pädagogische Bedeutung des Erlebnisses in 
„erlebnisorientierten Lernorten", damit auch in „Freizeit- und Erlebnisparks", 
zu verdeutlichen. Sie legt die drei Begriffe „Erleben", „Ausdruck" und „Ver-
stehen" zugrunde. In ihnen „machen sich (in der Poesie) jederzeit die univer-
salen Stimmungen geltend, die aus dem Verhältnis des Menschen zum Leben 
und zur Welt stammen."(14) Im Erleben werden emotional die „universalen 
Stimmungen" (vom Dichter) nachempfunden. Im „Ausdruck" werden sie 
handelnd (von ihm) über Schauspiel und Roman bildlich, spielend und verbal 
vermittelt. Im 'nacherlebenden Verstehen' werden sie vom Zuschauer, Zuhö-
rer, Leser kognitiv nachvollzogen. Dadurch erweitert sich sein Horizont, er 
gewinnt „(Selbst-)Bildung und Welterkenntnis" (158 ff). 
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Die erlebnisorientierten Lernorte sind ebenfa11s in der Regel Kunstwe1ten, die 
„universale Stimmungen" des 'Zeitgeistes' widerspiegeln. So spiegelt die 
Eröffuung des Europa-Parks Rust im Jahr 1975 bereits vom Namen her und 
insbesondere dann durch die grenzenlos ineinander übergehenden Themenbe-
reiche der Länder Europas eine "universale Stimmung" wider, die schließlich 
seit den 90er Jahren schrittweise zur Bildung der Europäischen Union (EU) 
führt. Die Errichtung einer Kopie des Brandenburger Tores im Themenbe-
reich Alt-Berlin im Phantasialand Brühl ebenfalls in den 70er Jahren lässt 
sich als ein Ausdruck der "universalen Stimmung" von Sehnsucht nach Wie-
dervereinigung beider Teile Deutschlands verstehen zu einer Zeit, als die 
Reise von West nach Ost für den Bundesbürger außerordentlich erschwert 
war und an eine Wiedervereinigung kaum zu glauben war (s. Abb. 26b). 
Auch der Vergleich der beiden parallel errichteten und fast gleichzeitig eröff-
neten Freizeitparks Disneyland Paris (1992) und Parc Asterix Paris (1989) 
fordert zu einer Interpretation der in ihnen zum Ausdruck kommenden unter-
schiedlichen "universalen Stimmungen" heraus (s. Abb. 26a). Sie zu er-
schließen erfordert die Fähigkeit zur Interpretation, d. h. die Fähigkeit, aus 
ihnen als einem ,,Ausdruck" gegenwärtiger „universaler Stimmungen" durch 
'nacherlebendes Verstehen' „(Selbst-)Bildung und Welterkenntnis" zu ge-
winnen. Diese Fähigkeit zu vermitteln und zu fördern kann als eine grundle-
gende Aufgabe erlebnisorientierten Lernens und erlebnisorientierter (Weiter-
)Bildung angesehen werden. Familien und Schulklassen gehören zu wichti-
gen Besuchergruppen erlebnisorientierter Lernorte. Insbesondere ihnen sollte 
erleichtert werden, diese Fähigkeit zu entwickeln. (siehe Abb. 26a) 

4.8.2 "Das Erlebnis und die Dichtung" 

Das „Edebnis de:r Dichter" bestimmt für Dilthey ihr ,S erhältnis zu den 
Gegenständen und Gattungen der Poesie". Die „Gegenstände( ... ) und Gattun-
gen der Poesie" spiegeln so das „Erlebnis der Dichter". „Neben den Gefühlen 
und Leidenschaften, die aus den persönlichen Schicksalen der Menschen 
hervorgehen, machen sich (in der Poesie jedoch auch) jederzeit die universa-
len Stimmungen geltend, die aus dem Verhältnis des Menschen zum Leben 
und zur Welt stammen." (14) Über das ,,Erlebnis der Dichter" spiegeln sich 
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Abb. 26a: Kultureller Dialog: Europa - USA? 

Kultureller Dialog: Europa - USA? 

Park Asterix 
Paris 

----„ 

Euro-Disney 
Paris 

damit in der Poesie zugleich „die universalen Stimmungen ( ... ), die aus dem 
Verhältnis des Menschen zum Leben und zur Welt stammen". Die Poesie 
vermittelt damit „universale Stimmungen" über „Leben" und „Welt" aus dem 
„Erlebnis der Dichter" für das - so lässt sich vorausgreifend bereits sagen -
nachempfindende „Erlebnis" des Rezipienten von Poesie. Das „Erlebnis" 
erscheint damit bei Dilthey als eine zentrale Wahrnehmungsinstanz für den 
Zustand von bzw. für „die universalen Stimmungen" über „Leben" und 
„Welt". Die Poesie aber gilt dafür als wichtige Vermittlungskategorie. 

Dadurch werden Erlebnis und Poesie zugleich zu wichtigen Indikatoren der 
individuellen wie gesellschaftlichen Veränderung. Denn die „Veränderungen 
im Erlebnis der Dichter „ wandeln auch ihr „Verhältnis zu den Gegenständen 
und Gattungen der Poesie". So vermitteln Erlebnis und Poesie auch histori-
sche Veränderungen und damit einen Einblick in die Geschichte. „Die Lite-
ratur der neueren Völker (zeigt) eine gemeinsame Entwicklung, die in typi-
schen Stufen verläuft. Ich gehe derselben nach, um die geschichtliche Stelle 
zu bestimmen, an welcher im Verlauf der europäischen Poesie die deutschen 
Dichter, die ich hier darstelle, eingetreten sind." Dilthey skizziert für diesen 
„Verlauf der europäischen Poesie" „der neueren Völker" der in den gut 1.000 
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Jahren seit dem frühen Mittelalter bjs ins 18. Jahrhundert der Aufklärung die 
folgenden vier „typischen Stufen": 

4.8.3 Wandel der „Gegenstände ( ••. )und Gattungen" mit den 
,,universalen Stimmungen'' 

Das frühe Mittelalter sei bestimmt durch Lyrik und Epik mit Motiven „aus 
Mythos, Heldenleben und historischer Sage." Im späteren Mittelalter (8.-
14. Jahrhundert) „entstand nun die definitive Zusammenfassung der ganzen 
bisherigen Entwicklung in der ritterlichen Lyrik und Epik und dem nationa-
len Epos." (7) „Von der Mitte des vierzehnten Jahrhunderts bis zu der des 
siebzehnten (Renaissance bis Barock) reicht die Epoche der großen Phanta-
siekunst (.,.) die Vertiefung in weltliches Innenleben, die Entdeckung von 
Bedeutung und Schönheit in Natur und Leben( ... ). In diesem Zusammenhang 
entstand die Dichtung von Petrarca, Lope, Cervantes und Shakespeare ( ... ). " 
„So drängte das Leben selbst zum Drama." (8) 

„Die neueren Völker traten nun (17. bis 18. Jahrhundert) in das Stadium der 
Wissenschaft. (11) „Eine neue Kraft trat damit in die Geschichte der Dich-
tung." „Von der Wissenschaft aus bildete sich die neue Prosa" (12). ,,Die 
Sprache wurde so zum Organ der Vernunft." „Die neue Form der Sprache 
und Literatur wurde nun im achtzehnten Jahrhundert zum Werkzeug einer 
mächtigen Bewegung, welche der Gesellschaft neue Inhalte, Werte und Ziele 
gab." (13) „Diese Veränderungen im Erlebnis der Dichter (fett: W.N. u.a.) 
wandelten ihr bisheriges Verhältnis zu den Gegenständen und Gattungen der 
Poesie, und jede dieser Gattungen erhielt durch sie eine andere Struktur." 
(16) „Die neue Struktur des bürgerlichen Schauspiels (war) die eigenste 
Schöpfung dieser Zeit. Es beruhte auf der Beobachtung des Lebens; seine 
Motive lagen in den Problemen der Zeit, und seine Handlung erwuchs aus 
den Gegensätzen der bestehenden Gese11schaft"."' ,Afle Kräfte, die der Dich-
tung der Aufklärung zur Verfügung standen, kamen in ihren Lustspielen zur 
Geltung: (.„) vor allem aber das freudige Gefühl des Lebens. (.„) Und die 
ernste Tiefe der Aufklärung wie ihre Lebensfreudigkeit wirken nun endlich 
zusammen im Roman, der das Erbe des Epos antrat und auch das Drama in 
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seinem Einfluß überflügelte, kraft seines Vermögens, eine allseitige und 
objektive Darstellung des Lebens zu geben." (17) „Die Vernunft regulierte 
herrisch das ganze Seelenleben ( ). Der von innen durch das moralische 
Gefühl bestimmte Mensch wurde ihr Ideal." Im Begriff vom ,,Erlebnis der 
Dichter" treten damit seit der Aufklärung die Ansprüche einer 'herrischen 
Vernunft' und „die Verfeinerung der Gefühle" durch „die religiöse Erfah-
rung" ( 14) in eine verstärkte Spannung. Vernunft und Gefühl verbinden sich 
im „Ideal" des „moralische(n) Gefühl(s)". Diese spannungsreiche Verbin-
dung führt zu dem neuen „Wirklichkeitssinn der Aufklärung". Aus diesem 
„Erlebnis" heraus „machen sich (nun in Lustspiel wie Roman) jederzeit die 
universalen Stimmungen geltend, die aus dem Verhältnis des Menschen zum 
Leben und zur Welt stammen." 

In diesen Stufen treten die Begriffe Leben und Erleben in der Darste11ung 
von Dilthey auch erst nacheinander auf. Der Begriff „Erlebnis" wird erst für 
die vierte Stufe der Aufklärung als ,,Erlebnis der religiösen Bewegung" (Ra-
cine: 14) und wie bereits zitiert als ,,Erlebnis der Dichter" (16) verwandt. 
Der Begriff „Leben" als Ausgangspunkt für Weltsicht und Poesie wird erst 
für die dritte Stufe seit „Mitte des vierzehnten Jahrhunderts" (8) aktiviert. 
Noch für die zweite Stufe des späteren Mittelalters davor heißt es: „Der 
Mensch hat sich noch nicht in persönlicher und geschichtlicher Selbstbe-
stimmung über seine historische Lage erhoben".(8) 

4Jt4 Erlebnisorientie:rte Lernorte: neue „universale Stimmungen"? 

Aus dieser historischen Interpretation des Wechselverhältnisses von „Erleb-
nis" (der Dichter) „zu den Gegenständen und Gattungen der Poesie" läßt sich 
für die Entstehung neuer erlebnisorientierter Lernorte die These ableiten, dass 
sich auch in ihnen eine gesellschaftliche Veränderung spiegelt, die über die 
durch sie vermitte]ten „Erlebnisse" erfahrbar und lernbar wird. Sie stellen 
einen nachindustriellen ,,Ausdruck" für die gegenwärtigen „universalen 
Stimmungen (.„) aus dem Verhältnis des Menschen zum Leben und zur 
Welt" dar". Während für die entstehende Industriegesellschaft im 19. Jahr-
hundert die Poesie diese Funktion übernahm, werden in der postindustriellen 
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Entwicklung seit der 2. Hälfte des 20. Jahrhunderts von der Freizeit- über die 
Erlebnis- bis zur Wissensgesellschaft Freizeiterlebniswelten zu Vermittlern 
"universaler Stimmungen" für breite Kreise der Bevölkerung: 

Abb. 26b: Nacherlebendes Ve1·stehen "universaler Stimmungen" 

N acherlebendes V erstehen 
„universaler Stimmungen" 

Vision 

Wunsch nach 
„W iedervereinigu ng"? 
Das Brandenburger Tor 
im Phantasialand bei Köln als 
politisches Sym hol? 

„Europa ohne Grenzen"? 
Erlebbar im Europa-Park 
Rust? 

4.8.5 Erlebnis und Dichtung bei Goethe 

Goethe ist für Dilthey offenbar das deutlichste Beispiel für das neue Verhält-
nis von Erlebnis und Dichtung (158-168). Aus der Goethe-Interpretation von 
Dilthey wird das Verständnis vom „Verfahren" des „Erleben(s)", vom Zu-
sammenhang zwischen ,,Erleben", ,,Ausdruck" und „Verstehen" sowie zwi-
schen „Erleben" und „(Selbst-)Bildung" deutlicher. „Erleben" ist „ein beinah 
weibliches Mitgefühl mit Dasein jeder Art" in Verbindung mit einer „Phanta-
sie, die es (das Mitgefühl) nachbildend steigert", damit ein ,,sich hineinfühlen 
in jedes Lebensverhältnis." Dichtung ist dann der ,,Ausdruck des Erlebten". 
In der Dichtung geht „das Erlebte( ... ) voll und ganz in den Ausdruck ein". 
„Verstehen" aber ist 'Nacherleben alles Menschlichen' über den ,,Ausdruck 
des Erlebten" in der Dichtung. „Alles Verstehen (ist) im Erleben gegründet". 
„Nacherlebende(s) Verstehen alles Menschlichen" über „persönliches Erle-
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ben" wie über den „Ausdruck" in der „Dichtung" aber führen zu „(Selbst-
)Bildung". „Selbstbildung und Welterkenntnis" sind „in diesem Geiste eins". 
,,Erlebnis'' als „persönliches Erleben" wie als 'nacherlebendes Verstehen' 
von Dichtung stellt damit nach dieser Interpretation eine zentrale Grundlage 
für „(Selbst-)Bildung und Welterkenntnis" dar. Übertragen auf die erlebnis-
orientierten Lernorte lässt sich aus diesem Verständnis von „Erlebnis" ablei-
ten, dass sich auch in diesen Lernorten durch „nacherlebende(s) Verstehen" 
„Selbstbildung und Welterkenntnis'' gewinnen lässt. 

4.8.6 Erlebnis und Bildung 

Ulrich Herrmann (1971) hat die Bedeutung des Erlebnisbegriffs für die 
,,hermeneutische Bildungstheorie" von Dilthey auf der Grundlage von „Dil-
theys Theorie der Geisteswissenschaften" weiter verdeutlicht ,,Das Problem 
des Zusammenhangs von Wissenschaft und Leben war eines der zentralen 
Probleme aller Geisteswissenschaften als einer 'Kritik der historischen Ver-
nunft'. Damit im Zusammenhang hatte Dilthey das Werturteilsproblem be-
rührt". „Sowohl bei der Grundlegung als auch in den spezielleren Fragen der 
Erziehung, des Unterrichts und der Organisation des Erziehungs- und Bil-
dungswesens geht es immer zugleich um eine philosophisch-theoretische, 
historisch-vergleichende und empirisch-experimentelle Analyse" (217). 
„' Entwicklung des Menschen als höchste praktische Aufgabe, wie Erkenntnis 
des Menschen die höchste theoretische ist'" (Dilthey 1865). „Hier wird deut-
lich, in welchem Sinne für Diltheys Verständnis der Pädagogik als Geistes-
wissenschaft die Verbindung der 'höchsten praktischen' und der 'höchsten 
theoretischen Aufgabe' der Wissenschaft kennzeichnend ist" (218). „'Das 
von den Menschen gelebte Leben das zu verstehen ist der Wille des heuti-
gen Menschen'" (Dilthey 1911). Eine Beantwortung „der Frage nach dem 
Sinn des Lebens und der Weltgeschichte( ... ) setzt freilich eine Sinnbestim-
mung des Geschichtlichen voraus'' (222f). „Nach dem Zusammenbruch der 
natürlichen Systeme entsteht eine Entwicklungs- und Bildungslehre, die auf 
der Grundlage der neuzeitlichen Anthropologie ihren Ausgangspunkt in der 
sich bildenden und geschichtlich verstehenden Subjektivität selbst nimmt." 
(226) „' Der ganze Lebenslauf ist ein Strukturzusammenhang zeitlich beliebig 
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weit abstehender Erlebnisse, von innen gegliedert und zur Einheit verbun-
den'" (Dilthey 1911)(227). 

„Die Funktion der Geisteswissenschaften ist „daher eine umfassende Herme-
neutik des Lebens", „des Lebens als der aller Geschichte vorausgehenden und 
sie hervorbringenden Tatsache" (235). ,;Es gibt( ... ) nur den Weg von der 
Deutung des Lebens zur Welt. Und das Leben ist nur da in Erleben, Verste-
hen und geschichtlichem Auffassen'" (Dilthey 1910/11) (236). Die „Theorie 
der Bildung" beruht damit auf einer ,,Hermeneutik des Lebens". „Nach dem 
Zusammenbruch der natürlichen Systeme entsteht eine Entwicklungs- und 
Bildungslehre, die auf der Grundlage der neuzeitlichen Anthropologie ihren 
Ausgangspunkt in der sich bildenden und geschichtlich verstehenden Subjek-
tivität selbst nimmt." (226) Kern von Lernen und Bildung ist damit das 
leben" der „Subjektivität", das sich über „Verstehen und geschichtlichem 
Auffassen" erweitert. Dadurch wird sie zu einer „sich bildenden und ge-
schichtlich verstehenden Subjektivität". Diese Erweiterung erfolgt durch eine 
Auseinandersetzung mit dem „objektiven Geist", d. h. der Überlieferung. Sie 
wird im Erleben verinnerlicht und zugleich erneuert. Denn über „Erleben" ist 
das ,,Leben" die „aller Geschichte vorausgehende ( ... ) und sie hervorbrin-
gende( ... ) Tatsache". Eine 'Erlebnispädagogik' hat damit diesen Prozess von 
„Erleben, Verstehen und geschichtlichem Auffassen" anzuregen und zu un-
terstützen. Die ,,Ästhetische Darstellung der Welt als das Hauptgeschäft der 
Erziehung" (Herbart 1804) stellt dafür eine Grundlage. 

4.8. 7 „Das Erlebnis in der Pädagogik'' 

Durch Waltraut Neubert ist bereits zu Beginn des 20. Jahrhunderts (3. Aufl. 
1932) im Anschluss an Dilthey eine Studie über „Das Erlebnis in der Päda-
gogik" mit dem Begriff „Lebenspädagogik" vorgelegt worden. Neubert be-
gründet ihren Ansatz dabei folgendermaßen: „Der Erlebnisbegriff ist ( ... ) in 
seiner systematischen Verwendung kein Eigengewächs der Pädagogik. Viel-
mehr steht seine plötzliche Ausbreitung etwa um 1910 ( .. ) offenbar im Zu-
sammenhang mit Diltheys bekanntem Werk ' Das Erlebnis und die Dich-
tung', das 1906 zuerst erschien und bald das 'Erlebnis' in die Bildungsspra-
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ehe überführte". Ein Rückgang auf die Lebensphilosophie insbesondere bei 
Dilthey sei daher nötig. (1 Of) 

Sie stellt dabei die Lebenspädagogik zwischen die ,,Arbeits-„ und die „Lern-
pädagogik". „Neben der Arbeit ist das Erlebnis der methodische Grundbeg-
riff der modernen Pädagogik. Die Schule soll, wie das Haus, ein Erlebnisfeld 
des Kindes sein. ( ... ) 'Jede Unterrichtsstunde soll zum Erlebnis werden'". 
„Während aber der Arbeitsgedanke im wesentlichen jetzt geklärt ist, fehlt 
eine solche Reinigung und Festlegung für den Erlebnisbegriffnoch ganz." (5) 

4.8.8 ,,Das Erlebnis und seine geschichtlichen Vorstufen'' 

„Das Erlebnis und seine geschichtlichen Vorstufen 'sinnliche Anschauung' -
'im Gefühl genossene Erfahrung'- 'produktive Anschauung' sind pädagogi-
sche Werkzeuge( ... ) und haben als solche zwei Merkmale miteinander ge-
mein: stofflich gesehen begreifen sie in sich eine unmittelbare Verbindung 
mit dem Leben als dem Urgrund alles Wachstums. In bezug auf das Kind 
bedeuten sie immer das Selbersehen und -erfahren gegenüber dem bloßen 
Hinnehmen des Herkömmlichen (.„) in eine(r) Lernpädagogik" (6). „Die 
Lebenspädagogik" „erwächst" im 19. Jahrhundert als „Gegenbild" gegen 
„die neue Dichtung, die Philosophie und die Geisteswissenschaften ( .. ) in 
dem großen Zuge der deutschen Bewegung", vermochte sich aber nicht ,,rein 
zu entwickeln" (9). 

,,Da Dilthey selbst eine vollständige Analyse dessen, was er unter Erlebnis 
versteht, nirgends gegeben hat, muß versucht werden, aus den verstreuten 
Einzeluntersuchungen seines Gesamtwerks eine Bestimmung des Erlebnisses 
zu gewinnen. Dabei lassen sich sieben Momente als wesentlich heraushe-
ben": 

1. Unmittelbarkeit 
2. Gegliederte Einheit 
3. Mehrseitiges Spannungsgefüge 
• Totalitätscharakter 
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• Subjekt-Objekt-Bezug 
• Allgemeingültigkeit und Individualität 
4. Historischer Charakter 
5. Entwicklungsfähigkeit 
6. Objektivationsdrang 
7. Zusammenhang von Leben Verstehen (12-16). 

Diese Momente wären mit den o.a. noch genauer zu vergleichen/verbinden. 
Nach Neubert erfolgte die Übertragung des Erlebnisbegriffes zunächst für die 
Gesinnungsfächer: Kunstunterricht, Kunst- und Religionswissenschaft, Ge-
schichte (16). Aus den 7 Momenten lassen sich nach Neubert dann „7 ent-
sprechende pädagogische Prinzipien ableiten." (18) ,'°as Eindringen des 
Erlebnisses in die Didaktik der Ausdrucksfächer" (20-28) sowie die „Tragfä-
higkeit und Grenzen des Erlebnisses" (47-60) werden schließlich von Neu-
bert diskutiert. 

4.8.9 Das Erlebnis als Bildungsmittel neben Erkenntnis und Arbeit 

Abschließend weist Neubert auf „Kraft und Grenzen des Erlebnisses" hin: 
„dadurch, dass es sich innerhalb des seelischen Zusammenhangs vornehmlich 
an das wertende Gefühl wendet, bekommt es eine eigentümliche Mittelstel-
lung zwischen der Erkenntnis, die den Intellekt bildet, und der Arbeit, deren 
Aufgabe die Erziehung des Willens zu objektiver Leistung ist. Daher verlangt 
das Erlebnis auch innerhalb desjenigen Systems der Pädagogik, dem es we-
sensmäßig zugehört und in dem es das vorwiegende Bildungsmittel darstellt, 
doch stets eine Ergänzung nach Seiten der Arbeit. Umgekehrt aber bleibt es 
auch neben ihr wie neben dem pädagogisch weniger bedeutungsvollen Er-
kennen ein ewig gültiges methodisches Mittel." (59f) 

„Intellekt", „wertende(s) Gefühl" und „Willen(.„) zu objektiver Leistung" 
gemeinsam repräsentieren den „seelischen Zusammenhang". Diesen Zusam-
menhang insgesamt zu bilden ist Aufgabe von Erziehung und Pädagogik. Die 
'Bildung' bzw. „Erziehung" des ,?Intellekt(s)", des „wertende(n) Gefühl(s) 
und „des Willens zu objektiver Leistung" zusammen bilden danach die Ge-
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samtaufgabe „des Systems der Pädagogik". Die 'Bildung' des „Intellekt(s) 
durch „Erkenntnis", des „wertende(n) Gefühl(s)" durch „Erlebnis" und „des 
Willens zu objektiver Leistung" durch ,,Arbeit" sind die dafür „vorwiegen-
de(n) Bildungsmittel". ,,Erkenntnis", ,,Erlebnis" und ,,Arbeit" zusammen 
bilden damit die „Bildungsmittel" im „System( ... ) der Pädagogik". Das Er-
lebnis „bekommt (dabei...) eine eigentümliche Mittelstellung". Es „bleibt ( ... ) 
ein ewig gültiges methodisches Mittel", „verlangt („.je)doch stets eine Er-
gänzung nach (beiden) Seiten der Arbeit" wie der ,,Erkenntnis". 

Aus dieser systematischen Einordnung des Erlebnisses heraus lässt sich auch 
erziehungswissenschaftlich eine relative Selbständigkeit erlebnisorientierter 
Lernorte und ihre "eigentümliche Mittelstellung" zwischen der schulischen 
"Lernpädagogik" und der betrieblichen "Arbeitspädagogik" ableiten. Aber 
diese Mittelstellung „verlangt (.„je)doch stets eine Ergänzung nach (beiden) 
Seiten der Arbeit" wie der "Erkenntnis". Für eine (pädagogische) Theorie der 
erlebnisorientierten Lernorte, insbesondere der „Freizeit- und Erlebnisparks", 
bedeutet dies, dass die Themenbereiche als ,,Erlebniswelten" sowohl durch 
„Erkenntniswelten" wie durch ,,Arbeits-„ bzw. „(Inter-)Aktivitätswelten" zu 
ergänzen wären. 

4.8.10 Freizeit-Erlebniswelten: Lernorte der Globalisierung? 

Neubert ordnet Erlebnis, Erlebniskultur und Lebens- bzw. Erlebnispädagogik 
auch historisch ein für „einen neuen Anfang für eine ganze Kultur" nach dem 
1. Weltkrieg: ,,Zeiten einer bloßen Verstandeskultur greifen vorwärts zum 
Erlebnis; eine Zeit überwiegender Arbeitskultur, wie sie nach dem Krieg für 
die besiegten Völker angebrochen ist, greift gleichsam wieder rückwärts zum 
Erlebnis und erkennt es als Grundlage und Wechselbegriff der Arbeit an". Sie 
zitiert Dilthey: „Jedesmal, wenn eine Kultur abstirbt und eine neue entstehen 
soll, erblaßt die Begriffswelt, die aus der älteren hervorgegangen war und löst 
sich auf. Das Erlebnis, wie es bedingt ist durch die gesellschaftlichen Verän-
derungen und die Fortschritte der Wissenschaft emanzipiert sich gleichsam 
eine Zeitlang hindurch von den Fesseln begrifflichen Denkens: für sich wird 
es eine Macht über die Gemüter." (60) 
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Zu fragen wäre daher für die erlebnisorientierten Lernorte, insbesondere die 
Freizeit- und Erlebnisparks, ob sich dieser Grundgedanke auch auf sie an-
wenden lässt. Signalisieren auch sie „einen neuen Anfang für eine ganze 
Kultur"? Stehen sie für den Übergang von der älteren europäischen „Vers-
tandes-„ und ,,Arbeitskultur" zu einem globalen rNeuanfang'? Sichern sie 
einerseits erlebnisorientiert geschichtliche Erinnerung als Grundlage für 
Gegenwart und Zukunft? Repräsentiert Erlebnis" in ihnen andererseits 
aber auch bereits die neuen durch den globalen Markt bewirkten „gesell-
schaftlichen Veränderungen und die Fortschritte der Wissenschaft" bis hin 
zur Wissensgesellschaft? „Emanzipiert" das durch diese Parks vermittelte 
Erlebnis tatsächlich „gleichsam eine Zeitlang hindurch von den Fesseln (bis-
herigen) begrifflichen Denkens" auch in der Pädagogik und lässt „die Beg-
riffswelt, die aus der älteren hervorgegangen war", 'erblassen'? 

Schrittweise aber wären dann die neuen „Begriffswelt( en)" und die neuen 
,,Arbeits-,, bzw. „(Inter-)Aktivitätswelten" den erlebnisorientierten Lernorten, 
insbesondere den „Erlebniswelten" in den Freizeit- und Themenparks, hinzu-
zufügen. In der Expo 2000, dem Zoo Hannover, dem „Space-Park" Bremen, 
den Science Centers zeichnet( e) sich diese Entwicklung bereits ab. Schul-
klassen als wichtige Zielgruppen sind dafür ein nicht unbedeutender Motor, 
der jedoch bisher gerade in Hinblick auf die notwendige Ergänzung der Er-
lebnisdimension durch kognitive und (inter)aktionale Lernelemente zu wenig 
beachtet wurde. Zu überlegen ist darüberhinaus, ob noch viel weitergehender 
für die gesellschaftlich erforderliche Verstärkung von Möglichkeiten filr das 
lebenslange Lernen, für das selbstgesteuerte Lernen und damit für die Wei-
terbildung in der Wissensgesellschaft „Freizeit-Erlebniswelten" eine neue 
Rolle übernehmen könnten und sollten. 

4.8.11 „Das Prinzip der 'nebenbei lernenden' Unterhaltung" 

Bei der anzustrebenden schrittweisen Erweiterung des 'Erlebnislernens' 
durch kognitive und (inter)aktionale Lernangebote in den erlebnisorientierten 
Lernorten kann eine Auseinandersetzung mit dem von Heinz Rico Scherrieb 
(2000) formulierten ,,Prinzip der 'nebenbei lernenden' Unterhaltung" (48f) 
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weiterführen. Scherrieb fragt, „ob die 'künstlichen Erlebniswelten' die über-
lieferten Kultur- und Naturlandschaften schrittweise in die Bedeutungslosig-
keit drängen": „Sollten also Kultur und Natur in Form eines Freizeit-
Themenparks vermittelt oder aufbereitet werden?". Seine Antwort: Zumin-
dest die Form eines Themenparks bei der Präsentation von in sich 
'geschlossenen und komplexen' geschichtlichen Ereignissen oder kulturellen 
Sachgebieten eine geeignete Form sein." Doch „sollte nicht vergessen wer-
den, dass der Besucher letztlich unterhaltungssüchtig und nicht lernbesessen 
ist." Zu beachten sei daher „das Prinzip der 'nebenbei lernenden' Unterhal-
tung." Das bedeutet: In den erlebnisorientierten Lernorten muß das Angebot 
für ein unterhaltsames 'Erlebnislemen' bei aller kognitiver und (in-
ter )aktionaler Ergänzung in seinem Eigenrecht gewahrt bleiben. 

4.8.12 fil.r „E:rlebnisorientierte Lernorte in der 
Wissensgesellschaft'' 

,,Erlebnisparks" stellen soziokulturelle Installationen im Freizeitbereich dar. 
Sie lassen sich als eine neue ,,nachindustrielle" bzw. „postmoderne" „Gat-
tung" bzw. Inszenierung von und damit auch als eine neue Variante 
von „Lernorten" für 'Erlebnislernen' im Rahmen einer „Lebens-„ bzw. „Er-
lebnispädagogik" auffassen: 

Folgende Merkmale lassen sich aus der auf „Erlebnis" basierenden „Theorie 
der Bildung" nach Dilthey für eine Pädagogik dieser erlebnisorientierten 
Lernorte ableiten: 
• Sie vermitteln „Erlebnisse" über kulturelle Arrangements, Inszenierun-

gen, Installationen. 
• Diese Arrangements vermitteln symbolisch bzw. emotional 

Stimmungen" und „Trends" über Vergangenheit, Gegenwart und Zu-
kunft in Leben, Gesellschaft und Welt. 

• Technisierung, Mobilisierung, Europäisierung, Globalisierung und Ga-
laktisierung gehören zu diesen Trends. 

• Sie animieren zum Lernen durch Erleben und durch nacherlebendes 
Verstehen. 
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• In ihnen dominiert ein „learning by feeling". 
e Die Ergänzung des erlebnisorientierten Lernens durch eine das Erlebnis 

qualifizierende situationsangemessene kognitive „Lernpädagogik" sowie 
durch eine entsprechende das 'Erlebnislernen' verstärkende „Handlungs-
„ bzw. ,,Arbeitspädagogik" erweist sich allerdings als ein dringendes 
Postulat. 

e Das unterhaltsame 'Erlebnislernen' muss dabei allerdings in seinem 
Eigenrecht gewahrt bleiben. 

4.8.13 Bildung durch Interpretation: Didaktik erlebnisorientierter 
Lernorte (Fazit I) 

Die Bedeutung des erlebnisorientierten Ansatzes der Lebenspädagogik für 
eine Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte soll abschließend an einigen 
Beispielen verdeutlicht werden. Dieser Ansatz zielt auf die Ermöglichung 
von "(Selbst-)Bildung und Welterkenntnis" durch Interpretation und Herme-
neutik über 'nacherlebendes Verstehen'. Die Betreiber von Freizeit- und 
Erlebnisparks reagieren häufig sehr allergisch auf die Frage nach Lern- und 
Bildungsmöglichkeiten im Park. Das lässt sich verstehen als eine Reaktion 
auf einen schulischen Lernbegriff. Dieser Lernbegriff ist außerordentlich 
rational (im Sinne von Bell), sehr sprach- und schriftfixiert. Die Sprache der 
Gefühle ist eine andere" mehr von sinnlichen Wahrnehmungen, von Farben, 
Formen und Klängen bestimmt. "Reisen bildet". Schon in diesem Wort der 
Alltagssprache wird eine Grundtendenz ausgedrückt. Aber auch in diesem 
Zusammenhang spielt das Wort eine Rolle, wenn auch in einem anderen 
Kontext als in der Regel in Schule, Hochschule und Betrieb. Freizeitparks 
vermitteln durchaus ebenfalls Wissen und Bildung. So integrierte der bereits 
1969 eröffhete Potts Park in Minden von Anfang an eine Darstellung des 
Verkehrssystems in der Bundesrepublik z.B. mit einer Simulation des gerade 
erst im Aufbau befindlichen Flughafens Frankfurt/M. und des Systems der 
Bundesbahn. Die Themenbereiche im Europa-Park Rust sollen die Atmo-
sphäre anderer europäischer Länder vermitteln. Der im Jahr 2000 fertigge-
stellte ,neue griechische Themenbereich' soll so z.B. „die Mythologie des 
alten Griechenlands wieder zum Leben erwecken", und zwar umrundet von 
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einer Achterbahn, d. h.: Philosophische Grundlagen der Antike und Techni-
sche Konsequenzen der (nach-)industriellen Mobilisierung für jederfrau-
/jedermann "sausen" in der Postmoderne in eine Verbindung. Außerdem: „Im 
,SWRl Globe', einem Nachbau des berühmten Globe-Shakespeare Theaters 
aus London, präsentiert der Europa-Park mehrmals täglich ,Shakepeares 
Traum' - eine Show mit dem Flair des elisabethanischen Zeitalters" (Presse-
information). Der neue Freizeitpark "terra mitica" in Spanien bei Benidorm 
soll die vielseitige Geschichte der Mittelmeer-Region zwischen Ägypten, 
Griechenland, Rom, Karthago und Spanien nach-erlebbar machen. Die Fahr-
geschäfte aller Parks hingegen vermitteln den „Rausch der Geschwindigkeit", 
den das Industriezeitalter mit seiner Entwicklung der Mobilität ermöglicht 
hat. Aber auch das Erlebnis unterschiedlicher Parks kann den Freizeitpark-
Fan zum vergleichenden Nach-Denken anregen. Die beiden Freizeitparks 
Parc Asterix (1989 eröffhet) und Disneyland Paris (1992 eröffnet) wurden im 
Raum Paris fast zeitgleich seit den 80er Jahren entwickelt und fast gleichzei-
tig um 1990 fertig gestellt. Beide Parks öffheten ihre Tore zu einem Zeit-
punkt, an dem der Eiserne Vorhang fiel und der europäische Vereinigungs-
prozess begann. Der Besucher kann sich nach dem Besuch beider Parks fra-
gen, inwieweit in den deutlich unterschiedlichen Schwerpunkten und The-
menbereichen ein interkultureller Dialog zwischen nordamerikanischer und 
europäischer Weltsicht (aus französischer Perspektive) zum Ausdruck 
kommt So beginnt die Geschichte bei Disney im "Frontierland" mit dem 
"Wilden Westen", im Parc Asterix aber bereits mit dem antiken Griechen-
land. "Von der Disneyland-Fanfare angekündigt, zieht eine Parade von zwölf 
Wagen aus der Show It's a Small World durch die Main Street, nachdem sie 
zuvor das Dornröschen-Schloß umrundet hat" (Marco Polo: Disneyland Pa-
ris. Ostfildern 2000:26). Parade und Schloß symbolisieren einen amerikani-
schen Traum: Micky Maus integriert die Welt. Die Antwort auf das zentrale 
amerikanische Traumschloß ist im französischen Parc die Asterixfigur auf 
zentralem hohen Hinkelstein. Asterix aber trotzte dem Römischen Imperium 
(s. Abb. 26a). 
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4.9 Handlungsorientierte Erlebnispädagogik 

4.9.1 Pädagogik de:r Erlebnisgesellschaft 

Die Erlebnispädagogik erfährt ihren Durchbruch in den 80er Jahren, in denen 
sich der Begriff Erlebnis ganz allgemein zu einer neuen zentralen gesell-
schaftlichen Kategorie entwickelt hat. Bereits seit den 70er Jahren hatten 
Freizeit- und Erlebniswelten eine relative Verselbständigung erreicht. Lernor-
te außerhalb von Schule und Betrieb/ Lehrwerkstatt waren bildungspolitisch 
unter dem Begriff „Lernort Studio" als notwendig anerkannt worden (s. 4.4 
und 4.5). Erlebnispädagogik lässt sich als die vielleicht deutlichste Rezeption 
und Realisierung der neuen gesellschaftlichen Kategorie Erlebnis im Bereich 
der Pädagogik auffassen: (siehe Abb. 27). 

Die Erlebnispädagogik bezieht sich dabei auf die Reformpädagogik und 
insbesondere auf Kurt (s. 4.6.8.3). Heckmair/Michl definieren als 
"zentrale( ... ) Begriffe oder Ideen der Reformpädagogik: Erlebnis, Augen-
blick, Unmittelbarkeit, Gemeinschaft, Natur, Echtheit und Einfachheit" 
(1998:18; Vergleich Neubert 1932:12ff; s. 4.8.8). Tatsächlich aber wurde 
„der Begriff erst zu Beginn der 80er Jahre in die (sozialpädagogische) Theo-
riediskussion eingebracht." ,,Der Begriff (wurde) ab etwa 1984 in den Titeln 
programmatisch verwandt." Zunächst „dominieren Praxisberichte" und 
„Theoriefeindlichkeit". EP erscheint als „der langersehnte Gegenpol zu einer 
(angeblich) kopfgesteuerten Jugendarbeit der 70er Jahre." (Heckmair/Michl 
1998:39) „Den Beginn der EP im engeren Sinn markiert das Buch ' 
(Er-) Leben statt Reden' (Fischer 1985)." ,,Fischers Ansatz geht wesentlich 
davon aus, dass die Berge (oder auch der Fluss, die Wildnis etc.) als 'stille 
Meister' allein schon eine erzieherische Funktion ausüben: „The Mountains 
speak for themselves ... ". (Meier-Gantenbein 2000:31) Erst schrittweise wer-
den Handeln und Erleben mit Reflexion verbunden und eine 'ganzheitliche' 
erziehungswissenschaftliche Theorieentwicklung für die EP angestrebt. Na-
men wie Weber/Ziegenspeck (1983), Oelkers (1993), Heckmair/Michl 
(1998), Meier-Gantenbein (2000) und Fischer/Ziegenspeck (2000) sind dafür 
zu nennen. 
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Abb. 27: Entwicklungsschritte der Erlebnispädagogik 
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4.9.2 Lernen durch Erleben, Erleben durch Handeln: 
Erlebnispädagogischer Dreischritt 

tlDie Erlebnispädagogik vermittelt Einstiege - Einstiege in die Kletterwand, 
Einstiege in das Höhlensystem, Einstiege in das Kajak. Viele Jugendliche 
entdecken sich zum erstenmal selbst, zeigen auf einmal Interesse an ihrer 
sozialen und natürlichen Umwelt und entwickeln neue Perspektiven für ihren 
Alltag. Dieses Buch will Einstiege ins Gespräch über diesen modernen hand-
lungsorientierten Ansatz ermöglichen" (Heckmair/Michl 1998:VII). Dieser 
Ansatz der Erlebnispädagogik läßt deutlich einen methodischen Dreischritt 
vom Handeln über das Erleben zum 'neuen' Denken erkennen: 
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Er arrangiert für Jugendliche "Einstiege" in der "natürlichen Umwelt" 
(Kletterwand, Höhlensystem, Kajak), die vom Handeln über das Erleben 
und 'Entdecken ihrer selbst' zu "Interesse" und "neue(n) Perspektiven 
für ihren Alltag führen sollen 11

• Das 'Handeln' wird durch 'Klettern' und 
'Kajakfahren' verdeutlicht. 

• 'Sich selbst entdecken' und "Interesse" gewinnen lassen sich als Beispie-
le für ein erlebnisorientiertes emotionales Lernen auffassen. „Lernen 
durch Erleben: Es ist pädagogisches Axiom, dass durch Erlebnisse bes-
ser gelernt wird, dass das Gelernte sich tief in die Persönlichkeit eingräbt 
und so leicht nicht vergessen wird." ( ebd. :257) 

• Das Lernziel aber ist dann kognitiv: "neue Perspektiven" sollen 
'entwickelt' werden. 

Entsprechend lautet eine Definition der Autoren: "Unter Erlebnispädagogik 
verstehen wir eine handlungsorientierte Methode, in der durch Gemeinschaft 
und Erlebnisse in naturnahen oder pädagogisch unerschlossenen Räumen 
neue Raum- und Zeitperspektiven erschlossen werden, die einem pädagogi-
schen Zweck dienen" (73). 'Handlungsorientiert' werden "Erlebnisse" zum 
"Zweck" 'neuer Perspektiven' arrangiert. 

4.9„3 Ganzheitlichkeit 

Dieses Zusammenwirken von Handeln, Fühlen und Denken haben Heck-
mair/Michl durch die Berufung auf Kurt Hahn weiter verdeutlicht: „Erlebnis-
pädagogik ist eine handlungsorientierte Methode ( ... ). Zwischen Reden und 
Tun( ... ) besteht nicht selten eine grundlegende Diskrepanz, die im Handeln 
oft sichtbar wird. Erst das Tun setzt sittliche Maßstäbe". „Lernen durch Kopf, 
Herz und Hand: Durch diese Vorgabe hat Kurt Hahn die Erlebnispädagogik 
mit einem Menschenbild versehen ( ... ), das mit dem vielstrapazierten Begriff 
der Ganzheitlichkeit umschrieben werden kann." ,,Aus dem Begriff der 
Ganzheitlichkeit aber (folgt) auch die Forderung, dass der Mensch als ganze 
Person und auf allen Ebenen seelisch, geistig und körperlich anzuspre-
chen sei. Erlebnispädagogik geht also schon durch diese Definition über die 
reine Aktion hinaus." (256f) Gegenüber der 'kopforienierten' Schulpädago-
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gik wird damit eine „Ganzheitlichkeit" der Erlebnispädagogik behauptet, 
weil sie ,,Herz und Hand" über die Inszenierung erlebnispädagogischer Ler-
norte hinzufügt und über Reflexion auch mit dem ,J(opf' verbindet. 

4o9.4 Erlebnispädagogische Didaktik: „Anschluss'' als Problem 

Als didaktisches Problem für die Erlebnispädagogik hat sich dabei die Frage 
entwickelt, wie alltagsferne Erlebnisse auf See, in den Bergen usw. Verände-
rungen im Alltag bewirken können. Der Ausgangspunkt „The mountains 
speak for themselves" wurde zunehmend in Frage gestellt. Der ,,Anschluss" 
an den Alltag wurde zur didaktischen Aufgabe. Im „Outward Bound Plus" 
Modell wurde „dem Erlebnis (. „) deshalb die Reflexion beigesellt" (Meier-
Gantenbein 2000:33). ,,Das methaphorische Modell" „setzt auf die Wirkung 
von Metaphern, also von Bildern", die im Projekt auftauchen und zugleich 
relevant für den Alltag sind (Voraussetzung: „Isomorphie der beiden 
'Welten'") (34f). Meier-Gantenbein versucht einer Lösung des Problems 
durch eine „erlebnispädagogische Didaktik unter systemtheoretischen Ge-
sichtspunkten" näher zu kommen. Er geht aus von „einer Vernetzung der 
Prozesselemente Anreiz, Erlebnis, Reflexion und Anschluss" (53ff). Mehrere 
Mikrozyklen ergeben den ,,Makrozyklus als Spirale entlang einer Zeitachse" 
(55). „Der Anschluss ist ein Begriff, der überwiegend die pädagogische 
Sichtweise des Erlebensprozesses widerspiegelt. Mit ihm kommt das Interes-
se an neuen Verhaltensweisen und Fähigkeiten zum Ausdruck, die die Teil-
nehmer aus dem erlebnispädagogischen Prozess in den Alltag transferieren 
und integrieren können." ( 56) Dieser erlebnispädagogische Prozess wird 
dabei nicht kausal in der Weise gedacht, dass der Makrozyklus mit 
Notwendigkeit zum Wandel im Alltag führt. Sondern angenommen und 
angestrebt wird, dass durch eine Interaktion zwischen den beteiligten 
Jugendlichen und Pädagogen die Jugendlichen systemtheoretisch 
selbstreferentiell beginnen, nach eigenen Interpretationen und Lösungen zu 
suchen. „Im Rahmen einer systemtheoretisch orientierten 
erlebnispädagogischen Didaktik muss es also wesentlich darum gehen, den 
Lernenden einen Interpretationsspielraum zuzugestehen und rigide 
Abgrenzungen von Interpretationsfeldern zu vermeiden". (84) 
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Abb. 28: „Der Mikrozyklus im erlebnispädagogischen Prozess" 
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Abb. 29: „Der Makrozyklus im erlebnispädagogischen Prozess" 
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Die Möglichkeit einer konstruktiven Verbindung der Ansätze des 
'nacherlebenden Verstehens' der Lebenspädagogik und einer selbstreferen-
tiellen „Interpretation" der Erlebnispädagogik zeichnet sich darin ab. Für eine 
derartige Erweiterung des Theorierahmens :für eine erlebnisorientierte Päda-
gogik bietet die Experiential Education ein Modell. 

4.9.5 Experimential Education 

Heckmair/Michl (1998:48ff) unterscheiden in ihrem internationalen Über-
blick :für die „Vereinigten Staaten als eine(r) der Hochburgen der 
'handlungsorientierten Pädagogik'" folgende drei Definitionen: 
• ,,Experimential Education": „Die Association of Experimential Educa-

tion definiert ihren Gegenstand wie folgt: 'Experimential Education is a 
process through which a leamer constructs knowledge, skill, and value 
from direct experiences'". „Dieses offene, raumgreifende Verständnis 
knüpft mit dem Verbum 'to construct' an die progressiven Konzepte der 
Reformpädagogik an und schließt musisch-kreative Ansätze mit ein: 
vom Theater bis zur Malerei, von der Gestaltarbeit bis zur Tanztherapie." 
( 48) "Gleichzeitig wird die Experiential Education im Konkurrenzdruck 
eines prosperierenden Marktes ein Stück weit trivialisiert: Die Grenzen 
zwischen einer ernsthaften Pädagogik und einer beliebigen Freizeitbe-
schäftigung, die mehr Spaß verspricht als andere, verwischen. Die An-
bieter buhlen um Kunden, werben mit Urlaubsgefühlen oder 'Incentives' 
(„.) :für Firmen." ,,Zugleich hat sich (in den USA) ein breites Spektrum 
von Trägern etablieren können, das sich in seinem Selbstverständnis 
vom Freizeitmarkt absetzt und um pädagogische und selbst therapeuti-
sche Begründungen bemüht ist." (50) 

• ,,Adventure Education": „Das Pendent zur Erlebnispädagogik hierzulan-
de heißt jedoch nicht 'Experimential Education', sondern vielmehr 
'Adventure Education '". Zentrales Ziel ist die Selbstverwirklichung: ,,A 
conscious and overt goal of adventure is to expand the seif, to leam and 
grow and progress toward the realization ofhuman potential." 

• ,,Adventure Programming": „Wem der Terminus 'Education' zu eng ist, 
der kann sich auch an den Begriff 'Adventure Programming' halten. 
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Letzterer bezieht sich nicht auf Erziehung im engeren Sinne, sondern 
schließt Formen wie Freizeitpädagogik, Training und Therapie mit ein." 
„Die Kategorien Körper und Bewegung" sind wichtig. ,Als Areal dienen 
Berge und Flüsse, Wälder und Wüsten sowie das 'Dickicht der Städte'". 
Schulbehörden in England und Universitäten in den USA betreiben dafür 
„Adventure Centers". ( 48f) 

4.9„6 Experimentfal Education und Experience Economy 

Aus dieser Darstellung lässt sich schließen, dass im angelsächsischen Bereich 
die Spanne zwischen Experiential Education und Adventure Education ein 
breites Spektrum von Ansätzen, Anbietern und Zielgruppen mit einer deutli-
chen Verbindung zur Experience Economy (s. 4.6.9.3) kennzeichnet: 

Abb. 30: ·Experiential Education Adventure Programming -
Adventure Education: Dimensionierung 

<II-- Adventure Education 

A Adventure Programming 

Spekirum breit mittel eng 

Ansätte Freizeitbeschäfügm1g Freizeitpildagogik „emsthafte Pädagogik" 
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1.ielgruppm Manager/ Konsmnenten Schüler I Studenten Vemaltensauffällige / Kranke 

Experiential Education 

Experiential Education: Dieser Begriff deckt offensichtlich das breiteste 
Spektrum ab: 
• bei den ,,Ansätzen" von „einer ernsthaften Pädagogik" bis zu „einer 

beliebigen Freizeitbeschäftigung", 
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• bei den ,,Anbieter(n)" „ein breites Spektrum von Trägem" mit einem vor 
allem „pädagogische(n) und selbst therapeutische(n)" „Selbstverständ-
nis" bis zu Anbietern, die auf den 'prosperierenden' ,,Freizeitmarkt" „mit 
Urlaubsgefühlen oder 'Incentives '" gerichtet sind, 

• bei den Zielgruppen von „Jugendliche(n)" und „Schüler(n)" bis zu 
„Kunden" und „Firmen". 

Adventure Education: Dieser Begriff konzentriert sich offensichtlich auf ein 
'enges' „Selbstverständnis" von „Education": 
• bei den Ansätzen auf die „einer ernsthaften Pädagogik" bis zur „Adven-

ture Therapy'', 
• bei den Anbietern auf die „öffentlichen und privaten Sozialisationsin-

stanzen" bis „zu therapeutisch ausgerichteten Anbietern", 
• bei den Zielgruppen auf Schüler, Studierende, aber auch ,,Manager" und 

Kranke. 

Adventure Programming: Dieser Begriff „bezieht sich nicht auf Erziehung 
im engeren Sinne", vertritt damit offensichtlich eine mittlere Position: 
• bei den Ansätzen zwischen Pädagogik und Freizeitgestaltung, 
• bei den Anbietern zwischen Schulen und marktorientierten Trägem, 
• bei den Zielgruppen zwischen Schülern und Managern. 

Damit wird insbesondere durch den Begriff Experiential Education ein weiter 
Verständnisrahmen auch für „erlebnisorientierte Lernorte" eröffuet: 
• Bei den Ansätzen kann von einem breiten Spektrum von Übergangsmög-

lichkeiten zwischen Pädagogik und Freizeitgestaltung, damit aber auch 
von Lernen und Unterhaltung ausgegangen werden. Nicht nur Adventure 
Education bzw. Erlebnispädagogik im engeren Sinne, sondern auch An-
sätze der Lebenspädagogik, Freizeitpädagogik, Kulturpädagogik bis zu 
Ansätzen einer „beliebigen Freizeitbeschäftigung" mit „Spaß" wie z.B. 
in den Freizeit- und Erlebnisparks lassen sich unter diesem Begriff mit 
der Annahme zusammenfassen, dass in ihnen sehr unterschiedliche Mög-
lichkeiten und Stärken eines "informellen" erlebnisorientierten Lernens 
und einer Lernförderung durch eine erlebnisorientierte Pädagogik reali-
siert werden. Ziel einer empirischen Untersuchung aber muss es dann 
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sein, dieses Spektrum von Übergangsmöglichkeiten in Hinblick auf Op-
timierungsmöglichkeiten zu präzisieren. 

• Bei den Anbietern wird ein breites Spektrum zwischen öffentlicher, 
privater und marktorientierter Finanzierungsstruktur erkennbar. Auch 
dieser Gesichtpunkt öffnet die Perspektive für die Realisierung und Ak-
zeptanz eines breiteren Angebotsspektrums für erlebnisorientiertes Ler-
nen. Marktorientierte Angebote stehen nicht per se gegen ,,Ansätze" „ei-
ner ernsthaften Pädagogik". Der ,,Freizeitmarkt" schließt erlebnisorien-
tiertes Lernen nicht von vornherein aus. Auch „Freizeitpädagogik" zur 
Animation von „Urlaubsgefühlen" kann ein 'ernsthaftes' Angebot zur 
Anregung und Qualifizierung von erlebnisorientiertem Lernen darstellen. 
Antiquierte industriegesellschaftliche Polarisierungen sind in den nach-
industriellen Freizeit-, Erlebnis- und Konsumwelten unter dem Aspekt 
einer Experiential Education in Verbindung mit einer Experience Eco-
nomy konstruktiv durch eine differenziertere Profilierung wie Professio-
nalisierung zu überwinden. 

• So wird auch bei den Zielgruppen und ihrem Interesse an erlebnisorien-
tiertem Lernen zwischen Freizeitgestaltung und Lernen, zwischen Unter-
haltung und (Selbst-)Bildung von einem breiten Spektrum vom Schüler 
bis zum Manager, von der Familie bis zur Firma, vom Bildungsspezialis-
ten bis zum „multioptionalen Konsumenten" auszugehen sein. Auch hier 
ist die Annahme, dass die Art und Stärke der Verbindungen und Über-
gänge zwischen Lernen und Unterhaltung mehr nach Situation, Arran-
gement und Zeitpunkt als nach Zielgruppe variieren. 

,,Als Programmtypen definiert Priest (so auch) die vier Bereiche: 

• Freizeit und Erholung (recreational programs) mit Akzenten auf affekti-
ven Zielen („change the way people feel") 

• Bildung („educational programs") mit Akzent auf kognitiven Zielen 
(„change the way people think") 

• Training („development programs") mit Akzent auf verhaltensbezogenen 
Zielen („change the way people behave") 

• Therapie („therapeutic programs") mit Akzent auf therapeutischen Zie-
len („change the way people misbehave")." (Heckmair/Michl 1998:77) 
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Für alle vier „Programmtypen" werden erlebnisorientierte Lernziele formu-
liert. Erlebnisorientiertes Lernen kann sich auf affektive, kognitive und ver-
haltensbezogene (handlungsbezogene) Ziele beziehen. Damit werden auch 
zwischen „Freizeit und Erholung" einerseits, „Bildung'' und Training" bis 
„Therapie" andererseits erlebnisorientiertes Lernen und dieses Lernen för-
dernde Pädagogiken als durchaus möglich angesehen. Dieser weite Theorie-
rahmen für eine Experiential Education kann auch eine Grundlage für eine 
erlebnisorientierte Pädagogik bieten. 

4.9. 7 Zurück zum Denken: Kritik der Kritik 

Erlebnispädagogik als „der langersehnte Gegenpol zu einer (angeblich) kopf-
gesteuerten (Schul- und) Jugendarbeit der 70er Jahre" (Heckmair/Michl 
1998:39) hat in den 90er Jahren selbst zu „Reflexion" und Kopfarbeit zu-
rückgefunden. Die Grundannahmen werden brüchig: „The mountains speak 
for themselves", durch Handeln Hessen sich Lernziele sicher erreichen und 
Verhaltensänderungen in gewünschter Richtung bewirken. Erlebnispädago-
gik bleibt eine ,,zeitlich befristete Alternative" (s. 4.9.8). Die pädagogische 
„Normalzeit'' „lebt" von langfristigen alltagsnahen Strukturen. Meier-
Gantenbein sieht so auch bereits seine ,,Zweifel an eine(r) unmittelbare(n) 
Wirksamkeit der Erlebnispädagogik im Sinne des Erreichens vordefinierter 
Ziele bestätigt." „Schwarzbären zu Besuch" „während eines erlebnispädago-
gischen Langzeitprojektes in Kanada" hätten „zu einem ernsthaften Zwi-
schenfall" führen können. ,,Aber das kann mit der erziehenden Wirkung der 
Natur in der erlebnipädagogischen Methode ja wohl nicht gemeint sein." 
(Meier-Gantenbein 2000: 10) Er berichtet über weitere Erfahrungen mit 
Kursteilnehmern erlebnispädagogischer Programme: Ein Teilnehmer „war 
wegen Drogenhandels zu einem Abenteuer-/Wildnisprogramm verpflichtet 
worden. Hier lernte er, mit Stress umzugehen( ... ) Auf die Frage, ob das Pro-
gramm sein Leben verändert hätte, bejahte er dies sein· vor diesem Pro-
gramm habe er nur 12 Stunden Crack verkauft, nun könne er 24 Stunden lang 
dealen, da er den Stress leichter ertragen könne". Andere Jugendliche wurden 
wegen Ladendiebstähle in ein Camp gebracht. ,,Hier lernten sie sehr viel über 
Teamwork. Als sie dann wieder nach London zurückkehrten, bestahlen sie 
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nicht mehr irgendwelche Läden, sondern führten gemeinsam Banküberfälle 
durch" (Priest 1998:95f; nach Meier-Gantenbein 2000:16). 

Diese Erfahrungen haben zum Nachdenken über die Notwendigkeit eines 
„Anschlusses" an die ,,Lebenswelt" der Lernenden z.B. durch „nachträgliche 
Bearbeitung des Erlebten im Rahmen einer Reflexion" geführt (16f). Erleb-
nisorientiertes Handeln allein sichert nicht das Erreichen angestrebter päda-
gogischer Ziele. Damit wird die von der Erlebnispädagogik zunächst ange-
nommene klare Überlegenheit über andere pädagogische Ansätze wie insbe-
sondere die der Schulpädagogik, aber auch z.B. den der Lebenspädagogik 
oder den der Freizeitpädagogik, relativiert. Erlebnispädagogik entwickelt 
sich zu einem erziehungswissenschaftlichen Ansatz mit besonderen (insbes. 
sozialpädagogischen) Möglichkeiten neben anderen Ansätzen. Die Annahme 
einer Überlegenheit ist in die einer Spezifität zu relativieren. 

4.9.8 Kurzzeitpädagogische Alternative 

„Letztlich aber reüssierte die Erlebnispädagogik mit dem Gegensatz zur 
Schule. Kurt Hahns 'Kurzschulen' ( ... ) haben die drei Erfolgskomponenten 
deutlich herausgearbeitet, die zeitlich befristete Alternative zur normalen 
Schulerfahrung, ihre herausgehobene und seltene Intensität und ihren persön-
lichkeitsbildenden Effekt. Alles das wäre in der langen, routinierten Normal-
zeit von Verschulung nicht möglich, lebt aber dann vor allem von diesem 
Kontrast" (Oelkers 1993:18). Kurzzeitpädagogik aber ist überhaupt ein we-
sentliches Kennzeichen erlebnisorientierten Lernens und erlebnisorientierter 
Lernorte. Sie spiegeln und qualifizieren damit zugleich die neuen kurzzeiti-
gen Freizeit- und Erlebniswelten der Tages-, Wochen- und Jahresfreizeit. 

4.9.9 Erweiterung des Theorierahmens 

Der Anspruch auf Überlegenheit der Erlebnispädagogik wird paradoxerwei-
se gerade mit dem Hinweis auf „Reflexion" zum Ausdruck gebracht, die 
selbst erst spät von der Erlebnispädagogik als eine notwendige Ergänzung zur 

146 



„Handlungsorientierung" erkannt wurde: „Erlebnispädagogik tariert also das 
Gleichgewicht von Eindruck und Ausdruck" „des Erlebten( ... ), also Erfah-
rung, Reflexion und Transfer." „Vernachlässigen wir also Reflexion und 
Transfer, so haben wir es mit Freizeit- und Ferienpädagogik zu tun, die ja in 
sich auch den Wert einer sinnvollen Freizeitbeschäftigung hat" (Heck-
mair/Michl 1998:74). Anerkannt wird, dass auch die „Freizeit- und Ferienpä-
dagogik" eine eigene „sinnvolle" Handlungsorientierung in der ,,Freizeitbe-
schäftigung" habe. Abgesprochen wird ihr „Reflexion und Transfer", die von 
der EP selbst erst spät aufgenommen wurde - offenbar in Unkenntnis eigener 
freizeitpädagogischer Theoriebildungen über „Reflexion und Transfer" z.B. 
zu den Lernzielen ,,Zeit-, Freizeit- und Urlaubs-Kompetenz", um den ,,An-
schluss" an die alltagsnahe bzw. sogar inzwischen für große Bevöllke-
rungsgruppen alltägliche „Lebenswelt" Freizeit und Urlaub freizeitpädago-
gisch zu fördern. 

Die Erlebnispädagogik trägt durch die einseitige Betonung ihrer Handlungs-
orientierung ausgesprochen Züge einer Arbeitspädagogik. Dies kann nicht 
zuletzt auch als ein Ausdruck ihres starken Rückbezuges auf die Reformpä-
dagogik mit ihrem ,,romantischen" Anknüpfen an die Traditionen der ,,Ar-
beitsgesellschaft" gesehen werden. Kognitive und damit auch kontemplative 
Zugänge zum Lernen wurden zunächst unterschätzt und unterbewertet. Erst 
schrittweise wurde deren Bedeutung auch für ein erlebnisorientiertes Lernen 
entdeckt und anerkannt. Das bedeutet: Ohne der Erlebnispädagogik ihre Be-
deutung abzusprechen sind auch andere Zugänge zu einer erlebnisorientierten 
Pädagogik möglich und zu akzeptieren. Dadurch öffuet sich die Möglichkeit 
für einen weiteren Theorierahmen für eine erlebnisorientierte Pädagogik. 
Neben dem handlungsorientierten Ansatz der „Erlebnispädagogik" können 
auch stärker verstehensorientierte Ansätze wie der der Lebenspädagogik 
(Lernen durch Interpretation), mehr animationsorientierte Ansätze wie der 
der Freizeit- und Reisepädagogik (Lernen durch Spiel) und auch mehr unter-
haltungsorientierte Ansätze wie der des Edutainments (Lernen durch Kon-
templation) in diesen Rahmen eingeordnet werden. Die Spanne von der Le-
bens- zur Erlebnispädagogik kann dabei eine Grundlage für die Dimensionie-
rung dieses Rahmens bieten. 
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4.9.10 Erlebnispädagogik und Lebenspädagogik 

Für die Lebenspädagogik ist das „Erleben" „ein beinah weibliches Mitgefühl 
mit Dasein jeder Art" in Verbindung mit einer ,,Phantasie, die es (das Mitge-
fühl) nachbildend steigert", damit ein „sich hineinfühlen in jedes Lebensver-
hältnis" und auch in „universale Stimmungen". „Verstehen" aber ist 
'Nacherleben alles Menschlichen'. ,,Alles Verstehen (ist) im Erleben gegrün-
det". „Nacherlebende(s) Verstehen alles Menschlichen" über „persönliches 
Erleben'' wie über den ,,Ausdruck" in der „Dichtung" aber führen zu 
„(Selbst-)Bildung und Welterkenntnis." (s. 4.8.5) Für die Lebenspädagogik 
ergibt sich damit für Bildung und Welterkenntnis eine Folge von Erleben 
(Mitgefühl) - Verstehen Ausdruck, d.h. Herz Kopf Hand. Das Erleben 
bewirkt das Verstehen und führt zum Ausdruck (z.B. Erzählen, Schreiben, 
Nachspielen). Dieser Ausdruck wiederum kann ,,nacherlebende(s) Verste-
hen" auslösen usw .. 

Gegenüber der Handlungsorientierung in der Erlebnispädagogik steht eine 
Verstehensorientierung der Lebenspädagogik. Das Erlebnis ist bei beiden das 
Zentrum. In der Erlebnispädagogik aber muss es erst durch eigenes Handeln 
erzeugt werden. Insofern ist es in der Abfolge erst sekundär, eine folgende 
Reflexion dann tertiär. Insofern heißt es bei Heckmair/Michl auch 
'provokativ': „Die Erlebnispädagogik würde sich leichter tun, wenn sie einen 
anderen Namen hätte, denn es geht ihr nicht um das Erlebnis an sich." Sie hat 
,,mehr mit Erziehung, Lernen und Bildung zu tun als mit guten oder schlech-
ten Erlebnissen" (266). In der Lebenspädagogik ist hingegen das Erlebnis als 
„Mitgefühl mit Dasein jeder Art" primär, das Verstehen sekundär, das Han-
deln als Ausdruck dann tertiär. Die Lebenspädagogik ist damit die „eigentli-
che" Erlebnispädagogik. Erlebnis und Herz + Kopf stehen im 
Vordergrund. Ein kontemplativer mußeorientierter Bildungsbegriff steht im 
Vordergrund. 
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Abb. 31: Lebens- und Erlebnispädagogik: 
Unterschiedliche erlebnisorientierte Ansätze 

Kunstwelten 

Verstehen ------------------1-----------------llil>" Ausdruck 

/\ 
Lebenspädagogik ... 

Reflexion E otion Aktion 

..--- Erlebnis 

Anschluss Verändern 

Naturwelten 

Erlebnispädagogik hingegen ist auf einen aktiven arbeitsorientierten Bil-
dungsbegriff ausgerichtet. Nach N eubert (1925) hat sich die Erlebnispädago-
gik stärker mit der Arbeitspädagogik, die Lebenspädagogik stärker mit der 
Lernpädagogik verbunden. Beide zusammen aber erschließen sehr viel weit-
gehender das Gesamtspektrum einer erlebnisorientierten Pädagogik. Beide 
Ansätze können sich ergänzen (siehe Abb. 31 + 32). Der Erlebnispädagogik 
geht es auch um den ,,Anschluss" an den ,,Alltag", der vom Handeln aus über 
Erleben und Reflexion schließlich erreicht werden soll (Meier-Gantenbein 
1999:54). Dies setzt eine lebenspädagogische Handlungsform voraus. Der 
Lebenspädagogik aber geht es über Verstehen auch um Ausdruck und Verän-
derung. Hier könnten erlebnispädagogische Handlungsformen einbezogen 
werden. 
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Die EP grenzt sich stark auf (ur-)naturbezogene Handlungsräume ein und von 
künstlichen Erlebnisräumen in Freizeit, Urlaubs- und Konsumwelten ab. 
Auch hier aber realisieren sich in der nachindustriellen Wissensgesellschaft 
grundlegende Erlebnisbedürfuisse, denen Anschlussmöglichkeiten an die 
Welt des „Alltags" implizit sind oder sein können. Sie zu erschließen setzt 
die Fähigkeit zum 'nacherlebenden Verstehen' voraus. Diese Fähigkeiten zu 
fördern erfordert lebenspädagogische Handlungsformen. Mit einer Erweite-
rung und ,,Dynamisierung" des Theorierahmens einer erlebnisorientierten 
Pädagogik wird es möglich, auch die pädagogischen Strukturen erlebnisori-
entierter Lernorte wie die von Freizeit- und Erlebnisparks z.B. über die An-
sätze der Lebenspädagogik, der Freizeit- und Urlaubspädagogik sowie des 
Edutainments zu präzisieren und zu qualifizieren (s. Abb. 25a + 26 sowie 35 
+ 36). Dies setzt allerdings die Bereitschaft im Bereich der Erlebnispädago-
gik voraus, sich für die inszenierten Freizeit-Erlebniswelten künftig stärker 
zu öffuen. Erste Schritte in diese Richtung lassen sich erkennen. So erklärte 
Jörg Ziegenspeck bereits 1994 (S. 149): "Die einseitige Ausrichtung auf( ... ) 
Outdoor-Pädagogik muß aber in Zukunft zugunsten von ( ... ) Indoor-
Pädagogik abgebaut werden.'' (s. auch Nahrstedt u.a. 2002a) 
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Lebenspädagogik und Erlebnispädagogik: 
Ergänzende erlebnisorientierte Didaktiken 

Globale 
Alltagswelten 

Kunstwelten clll Naturwelten 

„Universale Stimmungen" und Situationen 
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)' ' Ausdruck Reflexion 
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/ " / "" Lebenspädagogik Erlebnispädagogik 
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4.10 Edufainment 

4.10.1 Edutainment und Erlebnis 

Edutainment stellt einen aus dem Angelsächsischen kommenden Zugang zu 
einer Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte dar. Dieser Ansatz verbindet 
Pädagogik bzw. (Selbst-)Bildung mit dem Unterhaltungsaspekt. Die 
Bezeichnung Edutainment wurde in der deutschen Erziehungswissenschaft 
bisher vor allem von der Medienpädagogik insbesondere für die 
Charakterisierung und "Bewertung" von Videospielen für Kinder und 
Jugendliche rezipiert (Fritz 1997). Dieser Begriff erweist sich jedoch als 
ebenfalls erkenntnisfürdemd für eine erziehungswissenschaftliche Analyse 
von Erlebnis und erlebnisorientierten Lernorten. 

So fügen Pine/ Gilmore (1999) sowie Schulze (1992) Unterhaltung 
(Entertainment) wie Bildung (Education) dem Begriff Erlebnis (Experience) 
ein. Erlebnis sehen sie als den übergreifenden Begriff. Unterhaltung wie 
Bildung bezeichnen Pine/ Gilmore dabei als unterschiedliche 
"Erlebnissphären" (52) bzw. "Experience Realms" (30). Sie liegen auf 
derselben "Erlebnisdimension" und unterscheiden sich durch den "Grad der 
Beteiligung des Gastes". Unterhaltung kennzeichnet eine ''passive 
Beteiligung, bei der der Gast keinen direkten Einfluss auf die Vorführung 
nimmt". "Am anderen Ende des Spektrums liegt (mit Bildung) die aktive 
Beteiligung" (52). "Bei Bildungserlebnissen nimmt ein Gast die Ereignisse, 
die sich vor seinen Augen abspielen, auf und nimmt aktiv daran teil". "Die 
Bildung ist ein ernstes Geschäft, doch das bedeutet nicht, dass 
Bildungserlebnisse nicht unterhaltsam sein können. Um jene Erfahrung zu 
beschreiben, welche die Sphären der Bildung ( education) und der 
Unterhaltung (entertainment) miteinander verbindet, wurde der Begriff 
Edutainment geprägt" (55). 
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4.10.2 

Die Autoren unterscheiden außerdem eine zweite (vertikale) 
Erlebnisdimension der "Verbindung oder Umweltbeziehung, die zwischen 
dem Gast und dem Ereignis/ der Vorfühnmg entsteht. Am einen Ende des 
Spektrums befindet sich die Aufnahme - die Aufi:nerksamkeit einer Person 
wird in Anspruch genommen, indem ihr das Erlebnis zu Bewusstsein 
gebracht wird." Unterhaltung wie Bildung gehören gemeinsam in dieses 
Spektrum. "Am anderen Ende finden wir das Eintauchen - der Gast wird 
physisch {tatsächlich) ein Teil des eigentlichen Erlebnisses." Hier befinden 
sich die Erlebnisspären "Ästhetik" ( estheticism) und "Realitätsflucht" 
{escape) (53: s. 4.6.9.5 Abb. 24). 

Ein Erlebnis wird danach durch das "Zusammenspiel" dieser "vier Sphären 
eines Erlebnisses" bestimmt, "die häufig ineinander greifen". Die 
Unterhaltung stelle zwar "eine der ältesten ( ... ) und die heute verbreitetste" 
dieser Sphären dar. "Mit fortschreitender Entwicklung der Erlebniswirtschaft 
werden sich die Menschen in neuen und andersartigen Bereichen nach 
ungewöhnlichen Erlebnissen umsehen." "Die Unternehmen, die diese 
Erlebnisse inszenieren, werden auch die Möglichkeit haben, der Mischung 
einige Elemente aus den anderen drei Sphären (Bildung, Realitätsflucht und 
Ästhetik) hinzuzufiigen11 (53f). 

Freizeit- und Erlebnisparks bieten dafür bereits ein Beispiel. Unterhaltung 
etwa wird durch Shows, Ästhetik durch die Parklandschaft, Eskapismus 
(Realitätsflucht) durch Fahrgeschäfte geboten. Bildung ist in den 
Themenbereichen (z.B. die "Länder" im Europa-Park Rust) ebenfalls bereits 
im Angebot, bisher jedoch nur mehr implizit. Hier besteht für die 
wachsenden Ansprüche der "Erlebnisgesellschaft" noch ein großes 
Entwicklungspotential. 
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4.10„3 Steigendes Bedürfnis nach bildungsorientiertem Erlebnis 

Ein Bedürfuis nach bildungsorientierten Erlebnissen lässt sich aus dem 
"Milieumodell" der "Erlebnisgesellschaft" von Schulze ableiten. Schulze 
differenziert dieses Modell nach dem Grad der (Schul-)Bildung: "Bei den 
jüngeren Milieus umfasst das Unterhaltungsmilieu alle niedrigen 
Bildungsgrade bis zum Niveau von mittlerer Reife und Lehre. Zum 
Selbstverwirklichungsmilieu gehören alle Personen, die mindestens die 
mittlere Reife erreicht und eine berufsbildende Schule erreicht haben": 

Abb. 33a: Das Milieumodell - Zur Bedeutung des Faktors Bildung 

B·1d 1 Ull!.? 

12 Abitur und Universität 
11 Abitur und Fachhochschule/Lehre Selbst-
10 Abitur ohne Zusatzausbildung verwirk-
9 Fachabitur und Fachhochschule lichungs-

8 Fachabitur und Lehre milieu 

7 Mittlere Reife und berufsbildende Schule 
6 Mittlere Reife und Lehre 
5 Mittlere Reife ohne Zusatzausbildung Unter-
4 Hauptschule und berufsbildende Schule haltungs-
3 Qualifiz. Hauptschulabschluß und Lehre milieu 

2 Einfacher Hauptschulabschluß und Lehre 
1 Hauptschule ohne Lehre/ohne Abschluß 

1 II 
20 

1 

30 40 50 
Quelle: Schulze 1993:279 
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Abb. 33b: Das Milieumodell - Zur Bedeutung von Bildung und Alter 

Bildung 

Selbstver-
wirklichungs-
milieu 

Unterhaltungs-
milieu 

Milieumodell mit 
scharf konturierter 
Abgrenzung 

Niveau-
mileu 

Integrations-
milieu 

Harmonie-
mileu 

Quelle: Schulze 1993:384 

Alter 

Das Milieumodell von Schulze geht damit wie das Modell der 
Erlebnissphären von Pine/ Gilmore von einem fließenden Übergang von 
Unterhaltung und Bildung im Erlebnisraum aus. Der Bevölkerungsanteil mit 
weiterführender Schulbildung ist nun seit den letzten Jahrzehnten stark 
gestiegen. Die Abiturientenquote lag in den 60er Jahren, d.h. in der 
Startphase auch der deutschen Freizeit- und Erlebnisparks, noch unter 10% 
(BMBW: Bildungsbericht '70). Sie hat sich bis in die 90er Jahre verdreifacht: 
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Abb. 34: Hochschulreife nach Bevölkerungsgruppen im früheren 
Bundesgebiet 1998 (in % ) 

Hochschulreife 
Alter von ... Insgesamt Männl. Weibl. 
bis unter ... 

Jahren 
20-25 33,6 32,1 35,2 
25-30 33,5 34,1 32,9 
30-40 29,2 30,6 27,8 
40-50 22,9 26,9 18,9 
50 60 14,1 17,9 10,3 
60 65 9,4 12,2 6,6 
65 - 8,1 l 12,5 5,3 

Quelle: BMBF 2000: Grund- und Strukturdaten 1999/2000:369. 

Die Abiturquoten, d.h. die Schulabgänger mit Abitur in Prozent aller 
Schulabgänger, liegen dabei in den Großstädten weitaus höher. Das 
Statistische Bundesamt gibt die Abiturquote für Deutschland insgesamt mit 
25, 1 % (1999) an, jedoch für Hamburg mit 33,8%, Bremen mit 30,5% und 
Berlin mit 30,3%. Dagegen liegen die ländlichen Bundesländer allerdings 
noch weit darunter, z.B. Bayern mit 18,3% (Erziehung und Wissenschaft 
4/2001:5). 

Hinzugekommen ist eine außerordentliche Verstärkung der Weiterbildung 
mit einer Zunahme von Tendenz, Kompetenz und Bedürfuis nach 
selbstgesteuertem lebenslangen Lernen. Mit dem Übergang in eine 
"Informations- und Wissensgesellschaft" wird ein weiterer Anstieg dieses 
Faktors erwartet. Das "Institut der Deutschen Wirtschaft" (IW) sieht "drei 
Megatrends": 'mehr Dienstleistungsgesellschaft', "Bildung, Bildung und 
noch mehr Bildung" sowie "Individualisierung". Britta Bode karikiert diese 
Tendenz in ihrem Beitrag: "Der Job ist ein Quiz: Wer nichts weiß, der fliegt 
raus" (Welt am Sonntag, 18. März 2001) mit der Bildunterschrift: "Der 
Mensch wird Kopf, der Körper wird im Fitness-Studio bei Kräften gehalten". 
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Die vermutete steigende Anforderung an Bildung darf jedoch keine nur 
kognitive und berufliche sein. Als Gegengewicht erfordert die 
Wissensgesellschaft auch eine stärkere erlebnisorientierte Bildung und ein 
intensiviertes bildungsorientiertes Erlebnis. 

4.10.4 Fließender Übergang zwischen Unterhaltung und Bildung 

Zwischen Unterhaltung und Bildung besteht kein grundsätzlicher 
Unterschied. Sondern beide sind durch einen fließenden Übergang 
miteinander verbunden. Das zeigt auch die bisherige europäische 
Kulturgeschichte. Schrittweise haben sich dabei immer neue Erlebnisbereiche 
mit solchen fließenden Übergängen herausgebildet. Führende Lexika 
dokumentieren dies. Das Bertelsmann Lexikon (Band 14, 1993:355) 
bezeichnet so ''Unterhaltungsliteratur (als) anspruchslose Literatur, die den 
Leser vornehmlich durch Stoff und Spannung fesselt". Sie wird zwischen 
11Hochliteratur oder Dichtung" und "Trivialliteratur" eingeordnet. "Ebenso 
fließend wie die Abgrenzung nach 'oben' ist die nach 'unten'". "Historisch 
entstand die Trennung zwischen Hochliteratur und Unterhaltungsliteratur im 
18. Jahrhundert (durch) die Entwicklung des Buchmarktes" mit einem 
differenzierteren Lesepublikum. Ähnlich wird unterschieden zwischen 
"Unterhaltungsmusik, U-Musik, seit dem 19. Jahrhundert eingebürgerte 
Sammelbez( eichnung) für 'leichte' musikal(ische) Genres, die im Gegensatz 
zur sog. ernsten Musik (E-Musik) aufgrund ihrer leicht fassbaren Gestalt 
keinen nachdrücklichen Kunstanspruch stellen. Die Grenzen sind allerdings 
fließend." 

Die Brockhaus Enzyklopädie (Band 19, 1974:282t) definiert "Unterhaltung" 
als "Beschäftigung in Mußestunden" oder auch als "Freizeitgestaltung". "Die 
Übergänge zwischen Kunst als Unterhaltung und Kunst als religiösem Dienst 
, Ausdruck, Selbstzweck u.a. sind dabei fließend." "Im Massenzeitalter (wird) 
das Unterhaltungs- und Vergnügungsbedürfuis ( ... )durch Maschinerien (z.B. 
Achterbahnen ... ) befriedigt." Als "Unterhaltungsliteratur (wird) der Bereich 
der schönen Literatur (gekennzeichnet), der keine ernsthafte 
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Auseinandersetzung mit der Lebenswirklichkeit bietet." "Die 
Unterhaltungsliteratur schließt dichterische Qualitäten Gedoch) nicht aus." 

Unterhaltung kann damit als eine angenehme Zeitgestaltung mit dem Ziel 
emotionaler Zufriedenheit beschrieben werden. Die kognitiven wie 
aktionalen Ansprüche an den zu Unterhaltenden können dabei stark variieren 
zwischen "anspruchloser" und "anspruchsvoller" bzw. "gehobener" 
Unterhaltung. Unterhaltung dient also einer "Beschäftigung in Mußestunden" 
bzw. der Befriedigung eines allgemeinen 'Vergnügungsbedürfuisses' in der 
Freizeit. Die Ansprüche zwischen Trivialität und Hochkultur, zwischen 
"leicht fassbarer Gestalt" und "ernsthafte(r) Auseinandersetzung mit der 
Lebenswirklichkeit" sind dabei "fließend" und 'schließen Qualität nicht aus'. 
Die Formen der Unterhaltung haben sich historisch differenziert. Zu den 
älteren Formen wie Spiel, Sport, Dichtung, Musik und Theater ist im 18. 
Jahrhundert die Unterhaltungsliteratur, im 19. Jahrhundert die 
Unterhaltungsmusik und im "Massenzeitalter" (20. Jahrhundert) neben Film, 
Rundfunk, Fernsehen und Internet auch das Unterhaltungsangebot in 
Freizeit- und Erlebnisparks mit "Achterbahnen" und anderen Fahrgeschäften 
hinzugekommen. 

4.10.5 Bildung als neuer Qualitätsfaktor 

Da sich Möglichkeit der Qualitätsentwicklung als sehr differenziert 
erweist, stellt sich gerade bei neuen Einrichtungen und Formen der 
Unterhaltung auch die Frage nach der Qualität neu. Die Integration von Lem-
und (Selbst-)Bildungsmöglichkeiten lässt sich dabei als ein Qualitätsfaktor 
bezeichnen. Scherrieb (s. 4.8.11) hat z. B. für "Themenparks" eine 
"Präsentation von in sich 'geschlossenen und komplexen' geschichtlichen 
Ereignissen oder kulturellen Sachgebieten" für durchaus möglich erklärt. 
Doch „sollte nicht vergessen werden, dass der Besucher letztlich 
unterhaltungssüchtig und nicht lernbesessen ist." Das bedeutet, dass 
Lernangebote durchaus möglich sind, dass jedoch ihr Verhältnis zu den 
"reinen" Unterhaltungsangeboten jeweils neu zu bestimmen ist. 
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Entsprechend haben - wie ausgeführt - Pine/ Gilmore sowie Schulze in ihren 
Erlebnis-Modellen den Übergang zwischen Unterhaltung und Bildung als 
fließend gesehen und durch das Maß an (Eigen-)Aktivität bestimmt. 
Qualitätsentwicklung bedeutet dann, die Möglichkeiten der (Eigen-
)Aktivitäten im Hinblick auf "Aufuehmen" z.B. von Informationen zu 
erhöhen. Eine solche Struktur lässt sich als "Edutainment" bezeichnen, d.h. 
als eine variable und vom Teilnehmer mitbestimmbare Verbindung von 
Unterhaltung und Bildung, von passiver und aktiver Beteiligung. 

4.10.6 Verschmelzung: Pädagogik der Tainments 

Eine solche Variabilität der Verbindungsmöglichkeiten stellt offenbar 
überhaupt ein Kennzeichen für die gegenwärtige Unterhaltungs- und 
Freizeitindustrie dar. So hat Petra Probst von einem „Verschmelzungs- und 
Thematisierungsprozeß in der Freizeitindustrie" gesprochen und damit eine 
'Pädagogik der Tainments' verdeutlicht (Probst 2000;11 l). Die 
Verschmelzung zeige sich in der „Verknüpfung von Primärnutzen mit dem 
Sekundärnutzen Unterhaltung" (110). Dafür unterscheidet sie u.a. Happy-, 
Edu- und Shopotainment: 
• "Happytainment (z.B. Freizeit-, Erlebnis- und Themenparks): Spaß, 

Erlebniskitzel, Familienunterhaltung, 
• Edutainment (z.B. Museen, Zoos, Science Center, Planetarien): 

Vermittlung von Bildungsinhalten, 
• Shopotainment (z.B. Shopping Center, Brandlands): Einkaufen, 

Beschaffung." ( 110) 
„Früher ging man in ein Museum, um etwas zu lernen, sich zu bilden". 
„Heute wollen wir neben dem Alltag in jeder Hinsicht unterhalten werden". 
(106) 

4.10. 7 Thematisierung 

,,Der Trend zur Thematisierung" aber bedeutet: „Wir verknüpfen nicht mehr 
nur Primär- und sondern wir verschmelzen sogar die 
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'Tainments' miteinander, indem wir sie vielleicht unter ein gemeinsames 
Thema stellen." (111) Durch Verschmelzung und Thematisierung erscheinen 
Bildung, Lernen und Education in unterschiedlichsten Verknüpfungen. In die 
"Thematisierung" werden Spaß und Unterhaltung einerseits, Shopping und 
Einkaufen andererseits eingebunden bzw. 'eingeschmolzen'. Als ein drittes 
Element im Bunde kann Lernen als "Bildung" hinzutreten. Lernen kann sogar 
als "Primämutzen° im "Edutainment" von "Museen, Zoos (.„)" usw. die 
Führung mit der "Vermittlung von Bildungsinhalten" übernehmen, aber auch 
in Erlebnisparks und Brandlands 'unterschwellig mitlaufen'. 

4.10.8 „Erinnerbare ( ••• )Gefühlszustände'' als Lernziel 

Lernziel sind "erinnerbare, ( ... ) geistig wiedererlebbare Gefühlszustände". 
"Glücksgefühle und Frohsinn", "positive Gefühle also", „Emotionen sind das 
Endprodukt der Freizeitindustrie", „erinnerbare, in der Vorstellung, der 
Phantasie, geistig wiedererlebbare Gefühlszustände." (l 14ff) Erinnerung aber 
setzt Lernen voraus. Aus erziehungswissenschaftlicher Sicht erscheint so 
allen 'Tainments' eine Pädagogik der Emotionen implizit. Lernen und 
Emotionen gehen eine enge Verbindung ein. 

4.10.9 Erlebnis - Shopping Bildung: Dreistufige Pädagogik der 
Tainments (neue Erlebnispädagogik?) 

Die Struktur einer Pädagogik der Tainments als einer neuen Form der 
Erlebnispädagogik ist also mehrstufig: 
• Grundlegend ist eine Gefühlspädagogik (Lernziel: "erinnerbare ( ... ) 

Gefühlszustände"). 
• Sie wird mit einer Handlungs- (auch: Handels- bzw. Verkaufs-

)Pädagogik als zweiter Stufe verbunden (Lernziel: "Einkaufen11
). 

• Als dritte Stufe kann dann durchaus eine Wissenspädagogik 
hinzukommen und als "Primärnutzen" sogar die Führung übernehmen 
(Lernziel: 'Bildung'). Aber auch umgekehrt kann offenbar vom Ziel 
einer Wissenspädagogik ausgehend eine Pädagogik der Tainments 
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entwickelt werden, indem über "Verschmelzungs- und 
Thematisierungsprozesse" Elemente einer Gefühls- und Handlungs-
(Verkaufs-) Pädagogik einbezogen werden. Ein solches Beispiel bietet 
z.B. die Neugestaltung des Zoo Hannover (Machens 2000). 

4.10.10 Ansätze e:rlebnisorientie:rter Pädagogiken (Fazit IlI) 

Mit der Entstehung der Industriegesellschaft haben Erlebnis und 
er lebnisorientiertes 
Beschleunigung, 

Lernen eine 
Globalisierung 

zunehmende Bedeutung erhalten. 
und Individualisierung der 

Lebensverhältnisse sind wichtige Ursachen. Rationale Orientierungs- und 
Glaubenssysteme werden brüchig, im Erlebnis vergewissert sich das 
Individuum seiner selbst und seines Verhältnisses zur Welt. Gegenüber 
wissenschaftsorientierter Schulbildung und berufsorientierter Weiterbildung 
werden erlebnisorientiertes Lernen und erlebnisorientierte Lernorte, 
qualifiziert durch eine erlebnisorientierte Pädagogik, zu wichtigen 
Grundlagen für eine individuelle Weltorientierung durch 
Bildung. 

Das Erlebnis kann als eine emotional geprägte Erfahrung von Welt aufgefasst 
werden. Pine/Gilmore kennzeichnen das Erlebnis durch ein "Zusammenspiel" 
von "Unterhaltung, Bildung, Realitätsflucht und Ästhetik" (53; siehe Abb. 
24). Die referierten bisherigen Ansätze einer erlebnisorientierten Pädagogik 
haben danach für das Zusammenspiel mit Bi1dung unterschiedliche 
Schwerpunkte gewählt: 
• Dilthey und Neubert wählten für ihre geisteswissenschaftliche 

Lebenspädagogik die Ästhetik (Ausgangspunkt "Dichtung") mit dem 
Lernziel eines "Verstehens" "universaler Stimmungen" über eine 
Interpretation globaler Situationen. 

• Die Erlebnispädagogik nach Rousseau und Hahn bis Ziegenspeck, 
Heckmair/Michl, Meier -Gantenbein setzt auf Eskapismus und 
Realitätssflucht in die "Natur" mit dem Lernziel 'einer Entwicklung 
neuer Perspektiven flir den (großstädtischen) Alltag'. 
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• Der angelsächsisch geprägte Ansatz des Edutainments geht von der 
Unterhaltung aus, jedoch mit dem "eigentliche(n) Zweck", über das 
Angebot einer "Vielzahl von Lernerfahrungen" die "kreativen Muskeln" 
zu trainieren (Pine/ Gilmore 2000:56): 

Abb.35: Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte Verknüpfung von 
Lernarrangements mit unterschiedlichen Erlebnisschwerpunkten 

Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte 
Verknüpfimg voo Lemarrangerrmts mit 
unterschiedlichen Frlelris.5c1Merpunkten 

Freizeit- lIDdFrleOOisparks 
F.dutainrnnt 

lelxmµidagogik 
(Jllthey, Neubert) 

... 

Thterhaltmg 
Lernen 

(Bildlllg) 

Die Grafik verdeutlicht die Ausgangspunkte der angesprochenen 
erlebnispädagogischen Ansätze in dem mehrdimensionalen Erlebnis-Raum 
nach Pine/Gilmore. Zugleich macht sie die erkennbaren 
Entwicklungsmomente deutlich, die in den jeweiligen Ansätzen erkennbar 
sind. Der Ansatz des Edutainment im Rahmen von Erlebnis- und 
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Freizeitparks hat seinen Schwerpunkt in der Unterhaltung. Es sind aber 
,,Bewegungen" in Richtung „ästhetische Erfahrung" und ,,Lernen/Bildung" 
erkennbar. Nicht immer können in dieser Grafik alle Facetten eines 
er1ebnispädagogischen Ansatzes berücksichtigt werden. Anzuehmen ist, dass 
in unterschiedlicher Mischung alle vier Erlebnis-Räume dabei eine Rolle 
spielen. 

4.11 EinrichtUDgsspezifische Ansätze erlebnisorientierter Pädagogik 

4.11.1 Museumspädagogik 

4 . .11.1.1 Bedeutung für das Forschungsvorhaben 

Eine Analyse der Museumspädagogik erbringt für das Forschungsvorhaben 
folgende 5 wichtigen Erkenntnisse: 
• Die Geschichte der Museen reicht bis in die Antike zurück. Als Lernorte 

und Bildungsstätten sind sie jedoch erst schrittweise seit dem 18. 
Jahrhundert durch die Aufklärung für das Bürgertum und seit der 
Französischen Revolution (1789) und im 19. Jahrhundert durch die 
Volksbildungsbewegung für breitere Bevölkerungsschichten (für "das 
Volk") entdeckt und entwickelt worden. Eine "Museumspädagogik" wird 
erst im 20. Jahrhundert konzipiert. Seit Anfang des 20. Jahrhunderts wird 
das „Bilden" im Museum als eine ausdrückliche Aufgabe der 
Museumsarbeit benannt (Hense 1990:29ff). Die Entwicklung der 
Museumspädagogik ist bis heute noch nicht abgeschlossen. Die 
Entwicklung des Museums und der Museumspädagogik verdeutlichen 
damit: für gesellschaftliche Einrichtungen, die ursprünglich nicht aus 
bildungspolitischen bzw. pädagogischen Motiven geschaffen worden 
sind, kann ihre Funktion als Lern- und Bildungsorte nachträglich 
schrittweise erkannt und qualifiziert werden. Eine solche Tendenz 
zeichnet sich auch für eine Reihe von Einrichtungen wie die Freizeit-, 
Erlebnis- und Themenparks ab. Sie können heuristisch bereits in die 
Gruppe der erlebnisorientierten Lernorte eingeordnet werden. Ihre 
Lernqualität bleibt jedoch noch praktisch wie theoretisch zu entwickeln. 
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• Auch die Museen sind Lernorte im Freizeitbereich. Die Bemühungen um 
eine angemessene pädagogische Theorie zielen ebenfalls auf ein neues 
Verhältnis von Lernen zwischen Erlebnis und Konsum. Die aktuellen 
Ansätze zur Museumspädagogik geben damit Beispiele für eine 
praktische wie theoretische Lösung dieser Aufgabe. 

o Museen bzw. museale Elemente sind bereits Bestandteile von einer 
Reihe von Freizeit- und Erlebnisparks (Wamer Bros. Movie World: 
Filmmuseum; PottsPark: Ausstellungen zur Geschichte der 
Landwirtschaft und des Verkehrswesen; Europa-Park-Rust Mir; Zoo 
Hannover: Gorillaberg = Geschichte des Menschen). 

• Museum und Park können sich gegenseitig ergänzen: Museen sind auch 
Erlebnisfelder, Parks als Erlebnisräume sind auch Lernhelfer). 

@ Freilichtmuseen/ Open Air Museums verbinden bereits Museum und 
Park. 

Diese Erkenntnisstränge sollen nun anhand einiger Untersuchungen zur 
Museumspädagogik weiter verdeutlicht werden. 

4.11.1.2 Erlebnisorientierte Ansätze der Museumspädagogik 

Das Museum bzw. die Museumspädagogik hat in bezug auf das 
Forschungsvorhaben drei verschiedene Ansatzpunkte. Zum einen kann das 
Museum selbst als ein außerschulischer Lernort betrachtet werden und als 
Modell für andere nicht genuine Lernorte dienen, wie für Freizeitparks, 
Science-Center, Filmparks, Brandparks und Zoos. Des weiteren fällt auf, dass 
einige dieser erlebnisorientierten Orte ebenfalls museale Elemente, wenn 
nicht sogar Museen, in ihr Gesamtangebot integriert haben und letztendlich 
kann das pädagogische Handeln in den Museen, d.h. die Museumspädagogik, 
die sich bereits seit einigen Jahrzehnten entwickelt hat, modellhaft für andere 
nicht genuine Lernorte sein. 

Die zunehmende Wandlung der Museen zu Lernorten und Bildungsstätten 
hat allerdings auch ein z.T. recht negatives Image hinterlassen. In den letzten 
Jahren wurden sinkende Besucherzahlen in vielen deutschen Museen 
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registriert, dabei ist die Besucherstruktur der Museen im allgemeinen sehr 
stark schichtabhängig und altersspezifisch. Vor allem Personen aus der 
höheren Bildungs- und Berufsschicht sind dort anzutreffen. Bei einer 
Besucheranalyse fiel auf: ,,Für Personen mit nicht-akademischer Vorbildung 
ist die Rezeption und Dekodierung derart erschwert, dass sie das Museum 
meiden. Die mangelnde Unterhaltsamkeit bildet eine weitere Schwelle. So 
suggeriert die Art der Darbietung ferner, man befinde sich in einem Tempel, 
einem tristen Lernort oder einer langweiligen Bildungsstätte" (Julia 
Breithaupt in: Sehmeer-Sturm 1990:17). Museen werden eher aus Bildungs-
als aus Unterhaltungsmotiven besucht (vgl. Nuissel 1988:87). Dies bestätigt 
auch die Emnid-Umfrage der Museumsinitiative Ost-Westfalen-Lippe 
(OWL) 2000. Kinder und Jugendliche gehen zumeist mit ihren Schulklassen 
als Ergänzung zum Unterricht dorthin, aber nicht aus eigenem Antrieb und 
Interesse. 

Der Bildungsgedanke ist für eine große Personengruppe scheinbar kein 
Anreiz für die Teilnahme an einer Freizeitaktivität, der Erlebniswert 
hingegen zieht viele Besucher an. So werden z.B. für den Besuch eines 
größeren Freizeitparks in Deutschland, insbesondere von den jüngeren 
Besuchern, häufig längere Anreiseweg auf sich genommen und hohe 
Eintrittsgelder gezahlt. 

Um ein Angebot für verschiedene Bildungs- und Bevölkerungsschichten zu 
schaffen, ist somit eine Verbindung von Erlebnis und Bildung im 
Gesamtangebot sinnvoll. Verschiedene Museen versuchen bereits ihren 
Erlebniswert zu steigern, indem sie Workshops, Führungen, interaktive 
Elemente oder gemeinsam auch eine "Nacht der Museen 11 u.ä. anbieten, ohne 
ihren Bildungsauftrag dabei außer Acht zu lassen. Die Integration von 
Erholungsräumen und gastronomischen Einrichtungen fördert dabei die 
Kommunikation in den Museen, die nicht zuletzt bei der Reflexion und 
Interpretation des Erlebten eine wichtige Rolle spielt. 
,,Erholungsmöglichkeiten, Cafäs und Parks entsprechen kommunikativen und 
erholsamen Freizeitbedürfnissen und spielen darum beim Zugang zu Museen 
eine nicht zu unterschätzende Rolle" (Julia Breithaupt in: Sehmeer-Sturm S. 
21). 
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Ein positives Beispiel für die Integration des intensiven "Erlebens" in ein 
Museum bietet das Haus der Geschichte in Bonn. Die Vermittlung der 
historischen Ausstellung geschieht über die Kommunikation mit den 
Besuchern und integrierte Medienstationen. Als Medien werden dabei u.a. 
Filme und Tonbänder aus originären historischen Quellen, dreidimensionale 
Großobjekte und historische Plakate eingesetzt. Besucher sollen vor allem 
auch auf emotionaler Ebene angesprochen werden. "Die lebendige 
Gestaltung der Ausstellung, die viele Sinne - mindestens Augen und Ohren -
anspricht„ ermöglicht den Besuchern ein .Lernen en passant'." (vgl. Schäfer 
2002) 

4.11.1.3 Museale Elemente in Erlebniswelten 

Eine umgekehrte Annäherung der Erlebniswelten an Museen wird in einigen 
erlebnisorientierten Freizeiteinrichtungen deutlich. Bei den Besichtigungen 
fiel auf': dass verschiedene Einrichtungen museale Elemente - wenn nicht 
sogar Museen - in ihr Angebot integriert haben. Im Potts-Park gibt es eine 
Bauemkate, in der Szenen aus dem ländlichen Leben des 18. und 19. 
Jahrhunderts dargestellt werden. und ein Knopfinuseum, in der Warner 
Brothers Movie -World ist ein Filmmuseum, in der Autostadt ein ZeitHaus 
mit der Historie des Automobils, im Filmpark Babelsberg werden 
Originalrequisiten ausgestellt, im Europapark russische Handwerksstuben 
betrieben und die besuchten Science-Centers sind Ausstellungen zu 
physikalischen Phänomenen, die interaktiv erlebt werden können, um nur 
einige Beispiel zu benennen. 

Auffä11ig ist aUerdings, dass die verschiedenen Erlebniswelten sich von dem 
Begriff „Museum" distanzieren oder aber das Ausstellungsangebot, wenn es 
nur einen kleineren Teilbereich des Gesamtangebots darstellt, nicht bewerben 
und eher unauffällig in den Hintergrund stellen. Eine Integration der 
Ausstellungen in das Gesamtangebot fehlt häufig. So wird z.B. den 
Besuchern der Warner Brothers Movie World der Zusammenhang zwischen 
dem Filmmuseum und den weiteren Attraktionen nicht unbedingt 
durchschaubar. Lediglich die neueren Erlebniseinrichtungen, wie das Science 
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Center Universum Bremen, die Autostadt Wolfsburg und in gewisser Weise 
auch der Zoo Hannover, verbinden (museale) Ausstellungselemente mit 
einem lemintensiven Erlebnis und führen beide Konzeptionen zusammen. 
Ergänzend haben diese Einrichtungen "Lernhelfer" (z.B. "Scouts", 
Tierpfleger) in ihren Ausste11ungen, die den Besuchern bei Fragen zur 
Verfügung stehen und soweit möglich zur Interaktivität animieren. 

4.11.1.4 Das pädagogische Handeln im Museum als Modell 

In den 70er Jahren wurde das Museum von den Erziehungswissenschaftlern 
entdeckt und eine ,,Museumspädagogik" begründet. Die Museumspädagogik 
wurde eine Grenzwissenschaft, welche sowoh1 als Teilbereich der 
Erziehungswissenschaft als auch der Museologie betrachtet werden kann. Sie 
steht dabei häufig in einem Konflikt, da die Museologie das Objekt in den 
Mittelpunkt stellt und die Erziehungswissenschaft vorrangig auf die 
Vermittlung von Lerninha1ten abzielt. Erziehungswissenschaftlich enthält die 
Museumspädagogik Elemente der allgemeinen Pädagogik, der 
Schu1pädagogik, der Erwachsenenpädagogik und der Spiel- und 
Theaterpädagogik (vgl. Manfred Tipps in: Sehmeer-Sturm 1990:5). 

Die Pädagogen arbeiten im Museum in erster Linie als Lem- und dabei 
insbesondere als Erlebnishelfer, d.h. sie beschäftigen sich mit der attraktiven 
- wenn möglich erlebnisintensiven - Vermittlung von den jeweilig möglichen 
Lerninhalten. Zu dieser Vermittlung gehören die didaktische Aufbereitung 
des Museumsguts und die Mitarbeit an den Ausstellungen, z.B. durch die 
Erstellung von schriftlichen und elektronischen Informationsmaterialien, 
sowie die aktive Führung von Besuchergruppen. Diese Führungen, in 
Ergänzung mit kleineren Workshops und Seminaren, sind häufig 
zielgruppenorientiert und vor allem für Schulklassen, Kinder und Jugendliche 
konzipiert. Für diesen Aufgabenbereich werden von den Museumspädagogen 
häufig ergänzend Betreuer ausgebildet und geschult sowie Lehrer 
weitergebildet. 
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Das Lernen im Museum findet bei Kindern und Jugendlichen häufig als 
Ergänzung zum klassischen Schulunterricht statt. In der Freizeit wird in den 
Museen vor allem selbstgesteuert und auf freiwilliger Basis gelernt, dabei 
soll das Lernen Spaß machen. Eine verstärkte Erlebnisorientierung kann 
dabei sehr hilfreich sein und gerade durch die dabei entstehenden Emotionen 
wird der Lerneffekt verstärkt. Wolfgang Zacharias benennt als notwendige 
pädagogische Prinzipien der Museumsarbeit in der Praxis mit Kindern die 
ästhetische Inszenierung und erlebnisreiche Intensität (vgl. in: Schmeer-
Sturm 1990:73). Gerade diese Prinzipien sind in allen erlebnisorientierten 
Lernorten zu finden und auch für das lebenslange Lernen (life long leaming) 
interessant, damit ein Museumsbesuch nicht als langweilig oder etwa a1s 
Pflicht empfunden wird. 

In Erlebniswelten wie Freizeitparks, Science Centers und Zoos bietet sich 
den Pädagogen eine andere Ausgangslage. Dem Besucher werden von 
vorneherein verschiedene Erlebnisse geboten, d.h. der Pädagoge muss zwar 
auch ein Erlebnishelfer, vor allem aber ein erlebnisorientierter Lernhelfer 
sein. Er kann den Besuchern die möglichen Lerninhalte verdeutlichen, indem 
er vertiefende und interessante Erläuterungen zu den Erlebnissen anbietet. 
Pinguine gibt es nur am Südpol, die erste Holzachterbahn stand auf der 
Weltausstellung in Paris usw .. 

Bei den nicht genuinen Lernorten bleiben die Lernziele häufig variabel und 
für die individuelle Interpretation der Besucher offen. Gunter Otto verweist 
deshalb in ähnlicher Weise wie Dilthey und Neubert auf die Notwendigkeit 
der individuellen Interpretation und anschließenden interindividuellen 
"Kommunikation n des "Erlebens" z.B. eines Bildes im Museum. Er zitiert: 
"Nicht alle sehen alles gleich". "Einen Film sieht man beim zweiten Mal 
anders als beim ersten Mal." "Der Grund ist einfach: als Prozess der 
Wahrnehmung und Erfahrung von intersubjektiv-objektiver Außenswelt liegt 
der Erkenntnis bei jedem von uns eine subjektiv-private Innenwelt von 
Sinnesdaten zugrunde". "Vor diesem Hintergrund wird der 
Kommunikationsprozess das notwendige Korrelat zu der Anerkennung hoher 
subjektiver Anteile bei jedem Wahrnehmungsprozess und in jedem 
Auslegungsprozess. Das Problem ist nicht, die Subjektivität zu unterdrücken, 
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sondern, genau entgegengesetzt, mit ihr produktiv umzugehen." (Otto 
inSchmeer-Sturm 1990:34f) Als übergeordnetes Lernziel kann jedoch gerade 
deshalb sein die Förderung der Fähigkeiten zur individuellen Interpretation, 
inter-individuellen Kommunikation, von Kreativität, sozialer Fantasie und 
Sensibilisierung z.B. gegenüber der Geschichte, Kunst, Physik oder Natur. 

Die Festlegung von zu starr vorgegebenen Lernzielen erscheint von daher 
nicht notwendig und sinnvoll, zumal die Pädagogik neben dem intentionalen 
(bewussten und direktem) Lernen der Besucher, auch deren „subjektiven 
Faktor" beachten muss. Dieser Faktor beschreibt die Ebene und die Formen 
des Hineinnehmens der Subjektivität in den Lernprozess und beeinflusst das 
funktionale (indirekte bzw. informelle) Lernen (vgl. Hense 1990:96). Neben 
den möglichen vorgegebenen Lerninhalten wird z.B. der Umgang mit den 
Inhalten erlernt, bei der Kommunikation innerhalb der Gruppe und mit 
anderen Besuchern kann die soziale Kompetenz erweitert sowie das 
persönliche Interesse an verschiedenen Bereichen des Gesamtarrangements 
geweckt werden. 

4.11.1.5 Das Museum auf dem Wege zu einem erlebnisorientierten 
Lernort 

Insgesamt wird eine Annäherung zwischen den Museen und anderen nicht-
genuinen Lernorten deutlich. Die Museen verstehen sich zunehmend als 
Erlebnisfelder und die Parks bieten als Erlebnisräume Lernanreize. Die 
verschiedenen Konzeptionen können sich somit ergänzen. Die Bemühungen 
um eine angemessene pädagogische Theorie für erlebnisorientierte Lernorte 
zielen auf ein neues Verhältnis von Lernen zwischen Erlebnis und Konsum. 
Die aktue1len Ansätze der Museumspädagogik in Verbindung mit der 
Erlebnispädagogik geben Beispiele für eine praktische und theoretische 
Lösung und sind weiter zu entwickeln. 

Die jüngere Diskussion der Museumspädagogik bietet in diesem 
Zusammenhang interessante Beispiele für die zunehmende Notwendigkeit, 
(Weiter-)Bildung in der nachindustriellen Gesellschaft mit dem 
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Erlebnisbegriff zu verbinden, d.h. (Weiter-)Bildung erlebnisorientiert zu 
gestalten. Museen haben eine lange Vorgeschichte. Sie reicht bis in die 
Antike zurück. Die Museumspädagogik jedoch wurde - nach Vorformen seit 
der Aufklärung im 18. Jahrhundert - erst im Umbruch zur nachindustriellen 
Gesellschaft in den l 970er Jahren voll etabliert. Die relative 
Verselbständigung des Freizeit- und Erlebnisbereichs wurde eine ihrer 
Herausforderungen. 

Heidi Hense (1990:96) hat dies bereits 1976 aus sozialistischer Theorie 
heraus über den Begriff des "subjektiven Faktors" zu begründen versucht: 
"Der 'subjektive Faktor' im Museum meint die Ebene und die Formen der 
Wissensaneignung (intentionale Wirkung) und die Ebene und Formen des 
Hineinnehmens der Subjektivität der Besucher in den Lernprozeß 
(funktionale Wirkung). Diese funktionale Lerndimension begreift den 
Besucher als gesellschaftlich gewordenes Subjekt mit Emotionen, Affekten 
und Geschmacksdimensionen sowie als tätiges Subjekt". w Anerkannt wird 
hier, dass auch denkend nur vom Sinnlichen auszugehen ist. Die 
Anschauung, nicht der von ihr nur abgezogene Begriff, ist und bleibt der 
Anfang' (B1och, 1971, S. 63f.)". Fazit: "Wissensaneignung", "Emotionen" 
und 'Tätigkeit' müssen zusammengehen. "Emotionen" sind zentral. 

Ekkehard Nuissl u.a. (1988) bringen diese Polarität gut ein Jahrzehnt danach 
bereits deutlicher in den Zusammenhang mit der stärkeren relativen 
Verselbständigung der kognitiv fundierten "Arbeit" und der emotional 
orientierten 'Freizeitkultur': "Insgesamt verändert sich gesellschaftlich das 
Verhältnis von Arbeit und Freizeit; Arbeit, bisher Gravitationspunkt im 
Leben jedes einzelnen und der Gesellschaft, verliert an Bedeutung, während 
Freizeit sowohl quantitativ als auch qualitativ, an Bedeutung gewinnt. Damit 
verschiebt sich auch das Gewicht zwischen Bildung, die mit Arbeit assoziiert 
wurde und wird, und Kultur, die mit Freizeit assoziiert wurde und wird" (13). 
So klar das Problem auch gesehen wurde: eine Lösung gelang noch nicht: 
"So sinnvoll es ist, Kultur und Bildung heute a]s Einheit zu sehen, so 
problematisch erweist sich dies im konkreten Fall" (14). "Organisiertes 
Lernen ist ( ... ) etwas anderes als nur Freude, nur Spaß, nur Erlebnis, nur 
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Unterhaltung. Denn organisiertes Lernen setzt eine zielgerichtete 
Auseinandersetzung mit einem Gegenstand voraus" (23). 

Einen Schritt weiter geht bereits Julia Breithaupt (1990) 2 Jahre später 
durch die Analyse von Besucheranalysen: "Museumsbesuche gehören in den 
Bereich des Freizeitverhaltens" (19). "Erholungsmöglichkeiten, Cafe' s und 
Parks entsprechen kommunikativen und erholsamen Freizeitbedürfuissen und 
spielen darum beim Zugang zu Museen eine nicht zu unterschätzende Rolle. 11 

"Die gesuchte Erholung liegt wesentlich im Kontrast zum Alltag". "Lässig, 
gese11ig und aktiv zu sein, sieht das Museum in aller Regel (a11erdings noch) 
nicht vor" (21 ). 

Fazit: Die Verbindung von Bildung und Erlebnis wird damit auch in der 
Museumspädagogik zunehmend zu einem Ziel. Möglichkeiten dafür werden 
erprobt. Erlebnisorientierte Inszenierungen und Thematisierungen von 
Bildungsinhalten erscheinen als ein Königsweg. Das Modell einer "langen 
Nacht der Museen" wird bereits in vielen Städten realisiert. Freilichtmuseen, 
das "Haus der Geschichte" in Bonn und eine Reihe weiterer Museen gelten 
als Vorreiter (Schäfer 2002). Weltweit läßt sich so offensichtlich ein Prozess 
der Annäherung zwischen Bildungs- und Erlebniswelten beobachten 
(Mongon 2002). 

Didaktische Erlebniskonzepte sind bereits in einer Reihe von Museen zu 
finden. Sie werden häufig mit visuellen, akustischen und haptischen Reizen 
erfolgreich umgesetzt. In diesem Zusammenhang ist z.B. das Varusschlacht 
Museum im Park Kalkriese zu nennen, das 2002 am Ort der archäologische 
Ausgrabungen im Osnabrücker Land neueröffuet wurde. In ihm wurde die 
museale Ausstellung kindgerecht und erlebnisorientiert aufbereitet. Viele 
Museen „beleben" ihre Ausstellungsräume zunehmend durch Aktionen und 
Sonderausstellungen. Beispielhaft sind in diesem Bereich die 
Freilichtmuseen, die ihre Häuser auf dem Gelände durch Handwerksarbeiten 
(Brot backen, schmieden, Lehmziegel trocknen u.ä.) bewirtschaften. Die 
steigenden Besucherzahlen bei diesen Angeboten sprechen für die 
erlebnisorientierten Bildungsansätze und zeigen, dass Museen durchaus 
bereits auf dem Wege zu erlebnisorientierten Lernorten sind. 
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4ol2 Zoo Hannover: Vom „pädagogisch-didaktischen Zeigefinger" 
zum 

4.12.1 Neuanfang 

Klaus-Michael Machens, seit 1994 Zoodirektor und Geschäftsführer der Zoo 
Hannover GmbH, hat beschrieben, wie ein "komplette(r) Neuanfang" auf der 
Grundlage einer erlebnisorientierten Info- und Edutainment-Pädagogik 
gelang. Er hat damit zugleich die "Handlungsformen" einer solchen 
Pädagogik der Tainments bzw. einer neuen Form von Erlebnispädagogik 
präzisiert. Ausgangspunkt war seit 1995 eine 11Stärken-/Schwächen-Analyse11 

"in- und ausländische(r) Zoos und Freizeitparks" mit der "außerordentlich 
wichtige(n) Erkenntnis: Trotz oftmals höherer Eintrittspreise erfreuten sich 
die Freizeitangebote privater Mitbewerber reger Publikumsgunst und hoher 
Besucherfrequenz", während im Zoo Hannover "bei den Besucherzahlen ( ... ) 
ein drastischer Rückgang zu verzeichnen" war (Machens 2000:289). 

4.12.2 Prinzip Thematisierung: Gefühlspädagogik 

11Folgerichtig wurde bei der großflächigen Umgestaltung des 'Zoo Hannover' 
(Gesamtfläche: ca. 24 ha) ein Schlussstrich unter die bekannte 
Tierpräsentation in konventionellen Gehegen gezogen. In Szenarien wurden 
vielmehr mit großer Sorgfalt für Details - die natürlichen Lebensräume der 
Tiere nachgebildet." (ebd.:290) Damit wurde das "Prinzip der 
Thematisierung" (295) realisiert und die Grundlage bzw. die erste Stufe für 
eine "erlebnisorientierte" Gefühlspädagogik bzw. für eine neue Form der 
Erlebnispädagogik geschaffen: "Dadurch wird eine neue Qualität der 
erlebnisorientierten Begegnung ermöglicht, die den Bedürföissen von 
Mensch und Tier gleichermaßen Rechnung trägt. 11 (290) 
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4.12.3 Prinzip Verschmelzung: Handlungspädagogik 

Zugleich wird das Prinzip der "Verschmelzung" durch die Integration einer 
Handlungs- (bzw. Verkaufs-)Pädagogik als einer zweiten Stufe verfolgt: 
"Ergänzend fügen sich Gastronomie- und Shopping-Er1ebnisse a]s integrale 
Bestandteile nahtlos in die Gesamtanlage ein." (290) Hier hat "die Aufgabe 
darin zu bestehen,( ... ) eine marktgerechte Preisstruktur zur Finanzierung der 
erforderlichen attraktivitätssteigernden Investitionen durchzusetzen." (289) 

4.12.4 Prinzip Arrangement: Animation zu selbstgesteuertem Lernen 

Auf dieser Grundlage setzt als dritte Stufe eine neuartige 11erlebnisorientierte" 
Wissenspädagogik auf: "Vom 'klassischen Bildungsauftrag' des Tiergartens 
alter Prägung ist auf den ersten Blick nicht viel übrig geblieben; kein 
pädagogisch-didaktischer Zeigefinger weit und breit". Die 'alte' rezeptive 
Wissenspädagogik wird durch eine aktive handlungsorientierte 
Wissenspädagogik bzw. 'Entdeckungsreisen' -Pädagogik ersetzt: "Vielmehr 
gibt es im 'Zoo Hannover' eine Fül1e von Gelegenheiten, auf eigene Faust 
auf Entdeckungsreisen zu gehen und auf Neues zu stoßen unterhaltsames 
Infotainment statt zäher Wissensvermittlung 'wie in der Schule'". Jeder 
Themenbereich 0 liefert gewissermaßen den Beginn einer Geschichte, deren 
Erzäh1faden der Besucher nach Be1ieben aufnehmen und weiterspinnen 
kann." (293f) Auch hier wird das Prinzip der "Verschmelzung" wirksam: 
Information als 11Primämutzen" wird mit Unterhaltung (Tainment), aber auch 
mit THandeln' "auf eigene Faust" verknüpft. Die pädagogische 
Handlungsform zielt durch thematisches Arrangement auf Animation zu 
"Formen selbstgesteuerten Lernens." (Brinkmann 2000) 

4.12.5 Prinzip Segmentierung: Differenzierung der Themen 

Dafür wird das Prinzip der Thematisierung ergänzt durch das Prinzip der 
'Segmentierung' bzw. Differenzierung oder auch Pluralisierung: "aus der 
'Ware Zoobesuch' wird so ein prall gefüllter 'Warenkorb' mit einer großen 
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Zahl einzeln wahrnehmbarer Er1ebnisangebote" mit "jeweiJs 
unverwechselbare(r} 'Markenidentitäten' 11 (Machens 2000:297). So 
entstanden bisher die Themenbereiche "GoriHaberg" (1996), 
"Dschungelpalast" (1997), "Meyers Hof' (1998), "Sambesi" (2000) und 
"Arktika" (folgt). Jeder Themenbereich sol1 dazu einladen, "sich auf eine 
Geschichte einzulassen und die eigene Phantasie zu aktivieren. Im 
'Dschungelpalast' kann man einen geheimnisvollen Fürstenwohnsitz 
erkunden, den die Menschen vor langer Zeit verlassen haben. Während der 
einstige Prachtbau verfällt, erobern sich die Tiere und Pflanzen ihren 
früheren Lebensraum wieder zurück." ( ebd. :298) Der "Evolutionspfad" auf 
dem Gori11aberg soll die "Entstehungsgeschichte von Menschen und 
Menschenaffen anschaulich" nahebringen (300). "Der Themenbereich ' 
Meyers Hofstellt ( ... ) ein Stück bäuerliches Niedersachsen" mit "selten 
gewordenen Haustierrassen" dar (302). "Im Themenbereich 'Sambesf 
können die Besucher eine afrikanische Savannenlandscha:ft erkunden - zu 
Fuß( ... ) und( ... ) auch per Boot." (304) 

4.12.6 Methodisch-didaktische Angebote 

Das Prinzip des selbstgesteuerten Lernen wird durch eine Reihe weiterer 
"marketing-strategische(r)" bzw. methodisch-didaktischer 'Angebote' 
ergänzt: 
• "Orientierung von Anfang an bietet die an den Kassen kostenlos 

ausgegebene aufwendige Besucherinformationn (Machens 2000:297), 
"außerdem unser kostenloser Info-Folder mit detailliertem Lageplan und 
einer Übersicht über Fütterungszeiten und Show-Vorste11ungen" 
(ebd.:305). 

• Ein "speziell für Kinder konzipierter, durchgehend vierfarbiger 
Zooführer 'Dem Abenteuer auf der Spur' 11 vermittelt "in altersgerechter, 
unterhaltsamer Weise ( ... ) vieJ Wissenswertes über unsere 
Zoobewohner." (305) 

• "Side-Selling-Maßnahmen wie Comicbooks oder CD-ROM-Shows" 
für "die mit den einzelnen Themenbereichen verknüpften Geschichten" 
sind insbesondere für Kinder geplant, um sich "auch zu Hause mit 
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unseren Themenangeboten spielerisch auseinanderzusetzen" zu können 
und als Möglichkeit, "zusätzliche Informationen über die tierischen 
Bewohner( ... ) attraktiv und kindgerecht zu vermitteln." (297). 

• "Schaufütterungen" bieten 'interessante( ... ) Informationen' per 
Mikrofon durch die Pfleger. (304f) 

• "Dramaturgisch aufgebaute( ... ) Vorstellungen" demonstrieren die 
"natürlichen Fähigkeiten" insbesondere von "Elefanten, Seelöwen, 
Greifvögel(n) und Reptilien." (305) 

• "Geschulte( ... ) Zoo-Lotsen können für Gruppenführungen gebucht 
werden („.) 'gegen Entgelt'", sie bieten aber "auch regelmäßig 
kostenlose Information." (305) 

• Die neue "Sympathiefigur 'Tatzi Tatz' („.) weist Kinder auf besonders 
interessante Dinge hin" und repräsentiert den Zoo "zum Beispie1 bei 
Veranstaltungen und Schulbesuchen" (305) 

• Bei "der Internet-Nutzung für Zoos (.„) gehört der 'Zoo Hannover' zu 
den Pionieren. Er war als einer der ersten deutschen Tiergärten im 
World-Wide Web (www.zoo-hannover.de präsent. Heute setzen wir 
moderne Technologien wie etwa QuickTime VR ein, um den virtuellen 
Zoobesuch so packend und anschaulich wie möglich zu gestalten", dies 
auf deutsch, englisch und bald auch auf spanisch. (3051) 

4.12. 7 Neue Erlebnispädagogik? 

Der Gesamtansatz dieser neuen Er1ebnispädagogik setzt ganz k1ar auf eine 
offensive "Verschmelzung" von Information, Erlebnis und Verkauf Es geht 
um eine enge Verbindung von "Information, Bildung, Unterhaltung und 
Verkauf' (306), die auf allen Ebenen sprachlich wie sachlich bis ins Detail 
durchschlägt. Sie wird sehr deutlich und bewusst "mit dem Vokabu1ar des 
Marketing formuliert: Wir haben unser Angebot/'Produkt' (die Leistung, für 
die der Besucher/Kunde an der Eintrittskasse bezahlt) 'segmentiert'; aus der 
'Ware Zoobesuch' wird so ein prall gefüllter 'Warenkorb' mit einer großen 
Zahl einzeln wahrnehmbarer Erlebnisangebote" (297). "Führungen 'gegen 
Entgelt'" und "kostenlose Information" (205) stehen im Wechselspiel und in 
Spannung. "Das afrikanische Dorf(. „) beherbergt Gastronomie und ( ... ) lädt 

175 



ein zum Verweilen, Beobachten und Entspannen.1' (303) In der "Palastküche" 
des "Dschungelpalasts11 "können sich die Besucher mit gastronomischen 
Spezialitäten verwöhnen. Gelegenheit zum Shopping bietet ein pittoresk 
gestalteter 'Basar'". "Neben selten gewordenen Haustierrassen findet sich 
hier (im Themenbereich "Meyers Hof') auch das zentrale gastronomische 
Angebot" (302). Bildung zwischen kostenloser Information und Führungen 
gegen Entgelt, zwischen Verweilen und zwischen Erlebnis und 
Shopping prägt die neue Erlebnispädagogik der erlebnisorientierten Lernorte 
in den Freizeit- und Themenparks der Wissensgesellschaft. 

4.13 Pädagogik der Science Centers 

4.13.1 Science Centers 

"Science Centers sind öffentliche Ausstellungen mit interaktiven Exponaten 11
: 

"Ein Feld von Experimentierstationen, an welchen ein breites Publikum 
selber Phänomene erzeugen und variieren kann". Die Betonung liegt auf 
"interaktiv", "wo 'hands-on' beim Wort genommen wird". Damit heben sich 
Science Centers betont ab von "herkömmlichen Museen" mit ihrem 
"notorischen Berührungsverbot der Sammelstücke", "wo der Besucher 
gewissermaßen als natürlicher Feind des Konservators gilt." "Science Centers 
sollen helfen, Schwellenangst vor Wissenschaft und Technik abzubauen, 
indem sie zum ungezwungenen, spielerischen und zumeist vergnüglichen 
Umgang damit einladen und die Wissenschaft buchstäblich anfassbar 
machen." So eine Definition von Remo Besio, seit 1990 Direktor des 
"Technorama der Schweiz", Winterthur (Besio 1998:380). 

4.13.2 Entstehung und Entwicklung 

Als Beginn der "Bewegung" gilt das "Exploratorium" in San Francisco, das 
1969 von dem Physiker Frank Oppenheimer {1912-1985), Bruder von Robert 
J. Oppenheimer, geschaffen wurde. Science Centers setzten sich in 
Nordamerika als "außerschulisches Angebot" schnell durch. Dann 
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"entstanden ab den 80er Jahren zunächst in England, dann in Frankreich, 
Skandinavien, Spanien und Australien ähnliche Einrichtungen", "Praktisch 
alle orientierten sich am (heute über 600 Stück umfassenden) Exponate-
Arsenal des Exploratoriums in San Franzisco. 11 (381f). Im deutschsprachigen 
Europa hat sich zuerst das 1982 gegründete und zunächst mit dem "Ruf' 
eines "innerlich wenig spannenden Industrie-Technik-Tempels11 belastete 
Technorama der Schweiz seit 1990 "völlig neu" in Richtung auf ein Science 
Center ausgerichtet. (382) "Mittlerweile bietet das Technorama mit rund 500 
Exponaten das mit Abstand größte Experimentierfeld dieser Art in Europa" 
(383). Hinzugekommen ist die "Phänomenta" in Flensburg (Fiesser 1990) 
und das "Universum'' in Bremen (Eröffnung: 9. Sept. 2000). "Inzwischen 
habe auch viele altehrwürdige Museen zumindest einzelne Abteilungen mit 
interaktiven Exponaten eingerichtet, so etwa das Berliner Museum für 
Verkehr und Technik mit dem 'Spektrum'". (Besio 1998:382) Eine Studie 
"im Auftrag des BMBF" zählt inzwischen für die ganze Welt in einer 
Übersicht insgesamt 1.170 Science Centers (1999). Sie weisen 184,3 
Millionen Besuchen und ein Gesamt-Budget von 1,381,8 Millionen US-
Dollar auf. 313 dieser Science Centers befinden sich in den USA, 252 in 
Europa, 250 im Asiatisch-pazifischen Raum und bereits 230 auch in China. 
(Schaper-Rinkel u.a. 2000: 19) Die Science Centers sind damit ein Beispiel 
dafür, wie erlebnisorientierte Lernorte mit für die Wissensgesellschaft 
wichtigen Bildungselementen eine rasche weltweite Verbreitung erlangen 
können. 

4.13.3 Theoretische Grundlagen 

"Nichts dringt bis zu unserem Verstand vor, was nicht zuvor von unseren 
Sinnen wahrgenommen worden ist" (John Locke 1632-1704). Mit diesem 
Satz beginnt und legitimiert zugleich Lutz Fiesser seinen Bericht über das 
Forschungsprojekt "Anstiften zum Denken - die PHÄNOMENTA" an der 
Pädagogischen Hochschule Flensburg (Fiesser 1900:6), das schließlich als 
"Publikumsmagnet" und "touristische Attraktion" (372f) offensichtlich in 
Kooperation mit der Stadt Flensburg "in privatrechtlicher Verantwortung" 
etabliert wurde. Naturwissenschaft und Aufklärung als Grundlagen der 
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modernen (nach-)industriellen Gesellschaften haben sich· auf dieser 
"induktiven Methode" entwickelt. "Als Wegbereiter der Modeme kann 
Francis Bacon (1561-1626) gelten": "Nur die Induktion, die schrittweise 
durch sinnliche Wahrnehmung gestützte aufbauende Methode, (kann) zu 
verlässlicher Erkenntnis führen" (8f). 

Dieser Ansatz werde insbesondere durch die entwicklungspsychologischen 
"Arbeiten Piagets gestützt, die auf folgende "vier intellektuelle 
Entwicklungsstufen" hinweisen (345): 
"O. Sensumotorische Intelligenz (0 bis 2 Jahre) 
1. Präoperative Stufe (2 bis 7 Jahre) 
2. Konkretoperative Stufe (7 bis 12 Jahre) 
3. Stufe der formalen Intelligenz". 

Das "Verhalten von Besuchern in Science-Zentren ist bei dieser 
Kategorisierung eindeutig den Stadien 1 bzw. 2 zuzuordnen. Handlungen 
stehen ganz offensichtlich im Vordergrund. Viele Menschen gehen umher 
und berühren die Experimente auf der Suche nach interessanten 
Erscheinungen. Sie sind dabei keineswegs in der Lage und willens, die 
Abläufe gedanklich vorwegzunehmen". Deutlich wird der Unterschied zum 
"Spezialisten". "Der 'Spezialist' liest, ( ... ) Der typische Besucher dagegen 
ignoriert Texte." "Deutlich weniger als 10% der Menschen (lesen) die 
Texttafeln" (347). 

"Die Arbeiten Piagets machen deutlich, weshalb naturwissenschaftliches 
Lehren in weiten Teilen unfruchtbar ist. Es wird zu früh versucht, die Schüler 
auf formalen Denkstufen mit Begriffen umgehen zu lassen." "Lernen in den 
Stadien 1 bis 3 ist wichtiger als formales Lernen im Stadium 4 ! " "Formales 
Lernen11 müsse durch "informelles Lernen" vorbereitet werden. "Wenn ein 
Mensch nicht die Möglichkeit hatte, durch intuitives Lernen und konkreten 
Umgang hinreichend viele Erfahrungen zu sammeln, die dann den Inhalt der 
Begriffe bilden, auf die er stößt, ist ihm der Weg zu einem rationalen 
Weltbild versperrt." Diesen Menschen °wird durch die Science-Zentren 
entscheidend geholfen. Sie gewinnen die Erfahrungen, die durch die 
Alltagswirklichkeit nicht mehr bereitgestellt werden." (355). 

178 



"Den Besuchern, die schon außerhalb des Hofu durch verschiedene 
Experimente, Wasserspiele, Pendel, Kommunikationsstrecken usw. auf das 
Erfahrungsfeld eingestimmt sind, öffuen sich die Zonen unterschiedlicher 
Erfahrungsmöglichkeiten: Garten der Körpererfahrungen, Kräfte und 
Gravitation (auf anderen Himmelskörpern), Energie" usw. "Beim 
Umhergehen ( ... ) begegnen ihm etwa 250 Stationen, die zum Handeln 
auffordern. ( ... )Bei allem stehen ihm Betreuer zur Verfügung, die ihm Tips 
geben ohne zu bevormunden, die für geordnete Abläufe sorgen ohne zu 
disziplinieren und die auch Interaktionen zwischen den Besuchern fördern." 
(376) 

4.13.4 Lernen durch erlebnisorientiertes Handeln 

Lernen in Science-Zentren soll durch erlebnisorientiertes Handeln erfolgen. 
Die Verbindung von Erleben und Handeln wird betont. Schon die zitierte 
Definition von Besio wies darauf hin: "Science Centers sollen ( ... ) zum 
ungezwungenen, spielerischen und zumeist vergnüglichen Umgang" mit 
"Wissenschaft und Technik" einladen. "Handlungen stehen ganz 
offensichtlich im Vordergrund" (Fiesser 347), aber in enger Verbindung mit 
Erleben. Der Begriff "Erleben 11 wird für die Pädagogik der Science Centers 
bewusst verwandt. "'Physik erleben und begreifen' war (so) das Motto, unter 
dem sich die PHÄNOMENTA an der Pädagogischen Hochschule Flensburg 
entwickelt hat" (Fiesser 1990:361). Lernen durch handlungsorientiertes 
Erleben ist ein Ziel des pädagogischen Arrangements. 

Im Schulblatt vom 16. Juni 2000 über "Lernen mit Spass im Technorama" 
wird das "pädagogische Konzept" erläutert: "mit Neugierde und Freude 
Naturwissenschaft und Technik erleben und sich gegenseitig auch einmal 
anders erleben." "Die interaktiven Erlebnisstationen des Technorama 
ermöglichen es den Schülerrinnen und Schülern, bei ihren Versuchen wie 
experimentierende Wissenschaftler zu arbeiten." In einem 
"Untersuchungsbericht über den Besuch des r Ontario Science Circus' im 
Londoner Science Museum, 1981" wurde festgestellt: "Die Exponate des 
Science Circus boten nach Ansicht des Publikums ein besseres Erlebnis, 

179 



was Spaß und Lernen betraf, als andere, eher statische Exponate." (Besio 
1998:384; fett W.N. u.a.) In dem "internen Technorama-Papier 
'Überlegungen und Kriterien zur Konzeption und Konstruktion von 
Exponaten' gehören u.a. zu den "Merkmale(n) des guten interaktiven 
Exponates, in Bauweise, Funktion und Handhabung: 
@ ( ••• ) 

• Ideal ist, wenn sich Dinge gleichzeitig sehen und fühlen lassen, z.B. 
Veränderung der Geschwindigkeit ( ... ) 

e {„.) 
• Exponat-'Designer' achten auf ästhetische Nuancen: Was macht Spaß? 

Was ist schön? Was verzaubert? Zur Ästhetik gehört auch, wie sich ein 
Exponat anfühlt, wie bequem es sich handhaben lässt und ob es ein 
lustbetontes Erlebnis mit Aha-Effekt und Spaß verspricht." (Besio 
1998:385; fett W.N.) 

"Sehen und fühlen", "handhaben" und "lustbetontes Erlebnis" sollen zum 
"Aha-Effekt mit Spaß" und damit zum Begreifen im "konkretoperativen" wie 
im "formal"-abstrakten Sinne führen. Der Lernweg soll vom Aktionalen über 
das Emotionale zum Kognitiven führen. Im Modell der Erlebnissphären von 
Pine/ Gilmore führt der Weg vom 'aktiven Eintauchen'(escapism) zur 
'aktiven Aufuahme' ( education). Dabei werden auch Ästhetik und 
Unterhaltung mit eingebunden. Ein Kennzeichen der Pädagogik 
erlebnisorientierter Lernorte ist damit offensichtlich die Tendenz zur 
"Ganzheitlichkeit". Alle Bedürfuis- und Fähigkeitsbereiche werden von dem 
Lernarrangement einbezogen, alle Erlebnissphären eingebunden. 

4.13.5 Science Center und Experience Economy 

Auch der Lernort Science-Zentrum wird durch eine experience economy 
geprägt. Auch hier erfolgt Lernen zwischen Erleben und Konsum, entwickelt 
sich Pädagogik zu Edutainment: "Um Arbeitsstellen im Zusammenhang mit 
der PHÄNOMENTA zu schaffen, muss Geld erwirtschaftet werden. Das 
kann durch Eintrittsgelder, Honorare, Beiträge und den Erlös aus dem 
Verkauf von Getränken und Speisen, von Literatur und Andenken 

180 



geschehen." (Fiesser 1990:367) Der Besucher 11hat die Möglichkeit, sich in 
einer Cafeteria selbst Getränke und z. T. auch kleine Speisen herzustellen und 
in einer Geschäftszone Literatur, Andenken, kleine Experimente usw. zu 
erwerben." (ebd.:376) "Ferner soll versucht werden, spezifische 
Ausstellungsbereiche für einzelne Wirtschaftszweige oder Firmen zu 
entwickeln, die damit ihr jeweiliges Arbeits- und Zielfeld der Öffentlichkeit 
präsentieren." ( ebd. :3 67) 

"Ein nicht geringer Wert der PHÄNOMENTA in einem strukturschwachen 
Gebiet ist in der touristischen Attraktivität zu sehen. In den USA rechnet man 
jährlich mit 10 % der Menschen als Besucher in einem Science-Zentrum, die 
in einem Umkreis von 2 Fahrstunden mit dem Auto wohnen. Größere Zahlen 
sind nach den dortigen Erfahrungen zu erwarten, wenn ein Gebiet vorrangig 
touristisch frequentiert wird". (ebd.:373) "Die Stadt Flensburg hat Interesse 
daran, das Erfahrungsfeld PHÄNOMENT A im Kern der Stadt anzusiedeln 
und als touristische Attraktion :für die Entwicklung eines nicht 
unproblematischen Stadtteils zu nutzen. 11 (ebd.:375) 

4.13.6 Weiterbildung auch für Schüler und Lehrer 

"Die Vielfältigkeit der Aufgaben ( ... ) prädestiniert die PHÄNOMENT A als 
Maßnahme zur Berufsfindung und Persönlichkeitsentwicklung. Hervorragend 
ist dabei die Einbeziehung auch ältere Menschen möglich." Auch können 
"Kursangebote für verschiedene Bildungszweige, für Betriebe und Verbände 
entwickelt" werden (ebd.:374f). Insbesondere erweisen sich Science Centers 
auch als Weiterbildungseinrichtungen für Schüler und Lehrer. "Die 
PHÄNOMENTA hat sich als hervorragendes Instrument erwiesen, 
Erfahrungsdefizite auszugleichen, die schulisches Lernen blockieren. 
Lehrerinnen und Lehrer haben beobachten können, dass durch das freie und 
interessengeleitete Experimentieren Kinder den Zugang zu den 
naturwissenschaftlichen Fächern fanden, die vorher nicht zu fruchtbarer 
Mitarbeit zu bewegen waren. Lehrer müssen lernen, diese Arbeit zu 
organisieren. Das gesamte Umfeld der PHÄNOMENT A kann für Zwecke der 
Lehrerfortbildung genutzt werden." ( ebd. :3 7 5). 
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Auch das Technorama sieht sich als ein "Angebot an Weiterbildung" für 
Schüler wie "Lehrkräfte". (Besio 1998:390). Durch die Umwandlung des 
Technoramas in ein Science Center seit 1990 sind die Besucherzahlen von 
120.00 auf über 190.000 (1997) gestiegen. "Bemerkenswert ist aber vor allem 
die deutliche Verlagerung des Anteils an Kindern und Jugendlichen. 
Während er in den früheren Jahren der Technorama-Geschichte bei vielleicht 
etwa 25 % bis maximal 30 % lag, über steigt er heute 50 %" (ebd.:384). 
Darin zeigt sich wie für alle bisher untersuchten erlebnisorientierten 
Lernorten, dass Kinder und Jugendliche, insbesondere durch den Besuch von 
Schulklassen, und damit auch Lehrer und Schulen zu wichtigen Zielgruppen 
für diese Einrichtungen gehören. Ein pädagogisches Konzept für die 
erlebnisorientierten Lernorte muss damit den Wechselbezug zwischen 
informellem und formellem, zwischen erlebnisorientiertem und schulischem 
Lernen mit thematisieren. 

4.13. 7 "Ganzheitlicher" Ansatz zwischen Museum und Erlebnispark? 

Mit seinem "ganzheitlichen" Ansatz lassen sich das Science Center und sein 
"pädagogisches Konzept" zwischen Museum und Erlebnispark einordnen. 
Besio zieht die Grenzen dabei sehr deutlich: "Museen fällt primär die 
Aufgabe zu, originale Gegenstände in ihrer Unversehrtheit zu bewahren und 
zu ordnen. ( ... ) Die meisten Leute können aber in der Regel mit nur 
anzusehenden Gegenständen wenig anfangen." "Vergnügungsparks 
andererseits bemühen sich darum, Besuchern ungewöhnliche Erlebnisse zu 
erschließen und sie zu absorbieren. Die Simulation steht im Vordergrund, 
Realität wird durch eine Scheinwelt abgelöst. („.) Sie betäuben, statt zum 
Nachdenken anzuregen" (Besio 1998:387±). Andererseits ist nicht zu 
verkennen, das auch das Science Center durch die Einführung in die 
Geschichte von Naturwissenschaft und Geschichte museale Züge trägt. Mit 
der Erlebnisorientierung und dem 11Lustprinzip11

, das auch Besio akzeptiert, 
reicht es bis in die Dimension von "Freizeitstätten" und "Erlebnisparks" 
hinein. Gerade darin zeigt sich die 11Ganzheitlichkeit" dieses Ansatzes. 
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4.14 Mobilität lernen durch Inszenierung: Pädagogik der Autostadt 

4.14.1 Lernen: Neuartiges Instrument der Kundenbindung 

Ziel der Autostadt ist "Kundengewinnung und -bindung". Damit erweist sie 
sich als ein Brandland, als "die Service- und Kommunikationsplattform des 
Volkswagenkonzerns" mit dem "Anliegen, mit den Menschen (d.h. den 
"Kunden") in eine wechselseitige Kommunikation zu treten." (Wachs/Funke 
2002:1). Lernen und Lernziele aber werden zum Weg. Entsprechend versteht 
sich die Autostadt "als ein neuartiges Instrument", das primär "lemintensiv" 
und nicht rkonsumintensiv' ausgerichtet sei. "In diesem Sinn ist die Autostadt 
als ein Ort des Lernens zum Thema (Auto-)Mobilität zu charakterisieren." (3) 
Die "Sachkompetenz der Autostadt ( ... ) durch ihre unmittelbare 
Nachbarschaft zum Stammwerk des Volkswagenkonzerns ( ... ) bildet die 
Basis ihres Vermittlungsansatzes." (2) 

4.14.2 Kritische Auseinandersetzung mit Mobilität als Perspektive 

Die Eröffuung der Autostadt Wolfsburg fand am 1. Juni 2000 statt. Eine 
erste Analyse durch das Forscherteam aufgrund eines Besuches eine Woche 
danach (9. Juni 2000, 9.45 - 16.10 Uhr) mit teilnehmender Beobachtung 
(Teilnahme an einer Überblicksführung, Besuch einzelner Marken-
Präsentationen, des Kundencenters und des KundenForums, Gespräche mit 
der Gästeführerin, Servicepersonal sowie einigen Besuchern) erbrachte: Der 
Gesamteindruck von der 'Autostadt' ist 'zwiespältig'. Es ist eine 
beeindruckende Kunstlandschaft mit futuristischer Architektur, harmonischer 
Landschaftsgestaltung und künstlerischen Thematisierungen. Auf der 
anderen Seite bleibt der Eindruck einer positivistischen und teilweise auch 
stark ideologisch aufgeladenen Marketingpräsentation. ( ... ) Die Autostadt 
erscheint als ein erlebnisorientierter Lernort mit einer relativ engen 
Ausrichtung im Sinne eines 'Brandparks'. Es gibt eine Orientierung auf Kult 
und Mythos der Autoproduktion. Aufklärung, kritische und rationale 
Auseinandersetzung mit dem Phänomen 'Mobilität' und seiner 
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gesellschaftlichen Wirkungen treten dahinter zurück." 
(Beobachtungsprotokoll). Ein Expertengespräch mit dem neuen 
pädagogischen Leiter der Autostadt Roland Tobien-Troska in Verbindung 
mit einem zweiten lemkonzeptorientierten Durchgang durch die Autostadt 
gut ein Jahr danach (11. Juli 2001, 11.00 - 16.00 Uhr) sowie das 2002 
vorgelegte Konzept über "Die Autostadt als Lernort zum Thema (Auto-
)Mobilität" durch Otto Ferdinand Wachs und Dr. Brigitte Funke von der 
Abteilung "Kommunikation/Inszenierung " der Autostadt GmbH 
(Wachs/Funke 2002) lassen allerdings Entwicklungsperspektiven in Richtung 
auf eine rationalere Auseinandersetzung mit dem Phänomen Mobilität 
erkennen. 

4.14.3 

Der "Vermittlungsansatz" wird in diesem Konzept als "lemintensiv" und 
"inszenatorisch" defmiert, weil er über das Angebot von "Erfahrungsräumen 
zum Thema Mobilität" (4) Lernen zu stimulieren versucht. Die 
"Vermittlungsstrategie" orientiert sich dabei "an der Begriffstriade Erlebnis -
Erfahrung- Erinnerung". (3) Das mit 'Er-Fahrung' (im buchstäblichen Sinne) 
angeregte informelle Lernen wird dabei "auf pädagogisch angeleitete 
Angebote mit definierten Vermittlungszielen" hin ausgerichtet. 
Lernförderung erfolgt so durch pädagogisch inszenierte "Erfahrungsräume", 
d.h. über pädagogische Arrangements. 

4.14.4 Zielgruppen 

Als Zielgruppen stehen zunächst Kinder zwischen 3 und 14 Jahren im 
Vordergrund. Eine Ausweitung auf alle Altersgruppen von 0 bis 22 Jahren 
sowie auf Familien wird angezielt. Kleinkinder (BabyLounge: 0-3), 
Vorschulkinder (Kindergärten: 3-6), Schüler von Grund-, Haupt- und 
Realschulen, schließlich auch von Gymnasien sowie Studierende von 
Hochschulen sollen durch spezielle Programme angesprochen werden. 
Mobilität soll dabei praktisch wie theoretisch thematisiert werden. Mobilität 
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als Verkehrsteilnehmer (Verkehrssicherheit), als (Auto-)Fahrer 
(Kinderführerschein) wie als Forscher ("Forschungen zu technischen, 
ökologischen, gesundheitlichen und gesundheitlichen Themenkreisen der 
Mobilität" "im Blick auf eine 'Nachhaltige Entwicklung'") (12) soll in 
entsprechenden "Erfahrungsräumen" vermittelt werden. 

4.14.5 Modell für erlebnisorientierte Thematisierung von 
Zukunftsfragen 

Während sich die ( erlebnisorientierte) Lernfürderung in Museen dominant 
auf historisches Wissen, in Science Centers auf naturwissenschaftliches 
(Grundlagen-) Wissen, in Zoos auf die Kenntnis von Tieren (der Welt) richtet, 
wird in der Autostadt mit der "(Auto-)Mobilität" eine praktische Gegenwarts-
"Er-Fahrung" Lernziel und Lerngegenstand. Während die bisherige 
"Erlebnispädagogik" vor allem Handeln und "Mobilität" in Alternative zur 
industrialisierten Großstadtwelt in der "Natur" am Berg, auf See, in Wald und 
Feld als Ausgangspunkt "inszenierte" für Erleben, Erfahren und Lernen für 
ein Leben in der Großstadtwelt, wird in der Autostadt ein "modernisierter" 
Ansatz der 11Erlebnispädagogik11 in Modellen der technisierten Großstadtwelt 
von heute selbst inszeniert. Während die 11Thrill Education" in den "scream 
maschines" der Freizeit- und Erlebnisparks der emotionalen Selbsterfahrung 
dient, zielt "die Autostadt als ein Ort des Lernens zum Thema (Auto-
)Mobilität (.„), der zugleich auch ein Ort der Faszination und Lebensfreude" 
(3) sein soll, primär auf praktische "Handlungsorientierung" (11) sowie auf 
eine zukunftsgerichtete "Grundlagenkompetenz in Fragen einer 
verantwortlichen Mobilität". (12) 

Für die erlebnisorientierte Pädagogik der Autostadt ist damit eine 
Verbindung von ökonomischem Verkaufsziel und verkehrspolitischem 
Lernziel kennzeichnend. Die für erlebnisorientierte Lernorte kennzeichnende 
"Hybridisierung" zwischen Erleben, Lernen und Konsum, zwischen 
emotionalen, pädagogischen und ökonomischen Interessen erhält eine 
außerordentlich "realistische" Struktur. Die Pädagogik der Autostadt wird 
damit zu einem Modell für die erlebnisorientierte Thematisierung von 
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aktuellen Zukunftsfragen. Die Ausgewogenheit zwischen Verkaufsziel und 
"Blick auf eine 'Nachhaltige Entwicklung'" wird dabei in einer besonderen 
Weise zu einem Qualitätskriterium. 

4.15 Fragen auf dem Weg zu einer erlebnisorientierten Pädagogik 

4.15.1 Lernanregungen durch unbeantwortete Fragen? 

Die Achterbahnfahrt im Themenbereich Griechenland konfrontiert mit etwas 
Neuem, oder sie reaktiviert Erinnerungen, an einen Griechenlandurlaub, an 
eine Griechenlandreportage in den Medien, aber vielleicht sogar an eine 
Schulstunde in Geschichte oder Geographie. Das Erlebnis führt zur Frage: 
„Was war mit Troja?" „Wer war Kassandra?" „Was bedeutet der Text in 
griechischen Buchstaben auf dem Tempel?" Das Suchen nach Antwort 
erfordert Aktivität Die Antwort wird in den Parks in der Regel offensichtlich 
bewusst nicht gegeben. Nach Aussagen der Parkbetreiber würden kognitive 
Hinweise z.B. über Info-Tafeln die Erlebnissituation (zer-)stören. Die Suche 
nach Antwort bis in den kognitiven Bereich hinein bedarf damit eigener 
Recherchen des Besuchers. Der Anstoß dafür wird zwar durch das Erlebnis-
Arrangement gegeben. Der Weg zur kognitiven Lösung z.B. durch 
Nachschlagen in Lexikas wird jedoch von der Erlebnissituation abgekoppelt 
und an das selbstgesteuerte Lernen in der „rationalen" Alltagswelt 
zurückverwiesen. 

4.15.2 Zu enger kognitiver Lernbegriff! 

Als Erklärung dafür bietet sich möglicherweise für diese Verhaltensstruktur 
an, dass das gegenwärtige durch den Unterricht im Lernort Schule geprägte 
Verständnis von Lernen dominant kognitiv-sprachlich-schriftlich ist Auch 
am Arbeitsplatz erfolgen die Arbeitsanweisungen meist sprachlich-
schriftlich. Die Alltagsfreizeit wird durch Zeitungen, Zeitschriften, 
Fernsehen, PC und Internet ebenfalls sprachlich-schriftlich mitgeprägt, 
ergänzt um mediale (und nicht konkrete) Bilder. So lässt sich die Suche der 
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Menschen in Freizeitsituationen nach unmittelbaren „rein" emotional-
aktional geprägten „Erlebnissen" und die Abwehr von Freizeit- und 
Erlebnisanbietern von kognitiv-schriftlichen Ergänzungen möglicherweise 
erklären. 

4.15.3 Erlebnisorientierte Lernsysteme? 

Frage ist, ob dies so bleiben muss. Lassen sich emotional-aktional geprägte 
Informations-Systeme für zusätzlich kognitiv-sprachlich-schriftliche 
Lernelemente finden, die sich in freizeitliche Erlebnislandschaften einfügen 
lassen, ohne sie zu (zer-)stören, sondern eher noch zu bereichern. Ansätze 
dafür schienen bisher z.B. Fragebögen im Technorama Winthertur, im 
Phantasialand (Schülerheft: "Erlebnis-Lernen11

), im Tierpark Hagenbeck. 
Aufgrund der Fragen und z. T. vorgegebenen Antwortauswahl kann der 
Besucher das optisch-emotionale Erlebnis kognitiv festigen und erweitern. 
Als weitere Möglichkeiten wären zu erproben Info-Systeme in Form von 
Handys, Walkmen, Points of Information usw. Für den Zoo Hannover wurde 
offenbar bereits eine mehrstufige Lernstruktur entwickelt. Sie beginnt mit 
sinnlich-emotionalen „Erlebnissen" in der Anschauung der Tiere. Sie lässt 
sich ergänzen durch mußevolle Betrachtung der Tiere beim „Genießen" im 
Dschungelpalast-Cafe' oder beim Gleiten im Postboot auf dem Sambesi. 
Themenbezogene Shops ermöglichen einen „Erinnerungs"-Einkauf von 
Tierfiguren, afrikanischer Schnitzkunst, weiterführender Literatur. Eine 
vertiefende kognitiv-rationale Wissenserweiterung wird angeboten über 
ästhetisch-bildhaft gestaltete Info-Tafeln, kurze Tagebuchauszüge (z.B. 
Stanley über Livingstone 1870) an den Zugangswegen (z.B. Warteschlangen) 
zum Themenbereich Sambesi, Zoo-Kataloge (Gorilla-Berg), Intemet-
Präsentationen vom „Tier des Monats" sowie von einem „Tier-Archiv" (s. 
Abb. 37). 
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4.15.4 Edutainment: Einstieg in eine Pädagogik erlebnisorientierter 
Lernorte? 

Die Verbindung von Lernen mit einem mehr oder minder dominanten 
Unterhaltungsfaktor wird gegenwärtig im Medienbereich (Fritz 1997) und 
zunehmend auch für die Freizeit- und Erlebnisparks (Probst 2000) mit dem 
Begriff Edutainment angesprochen. Über diesen Begriff lässt sich eine 
Verbindung zu den Ansätzen der Lebens- wie der „Erlebnispädagogik" 
herstellen. Alle drei Ansätze binden Lernen wie Bildung vor allem an das 
(Lebens-)Gefühl. Waltraut Neubert (1925; 1932), die bereits zu Beginn des 
20. Jahrhunderts diesen Ansatz von Dilthey aufarbeitete, sah in der "(Er-
)Lebenspädagogik" eine wichtige Ergänzung zur kognitiven Bildung des 
„Intellekts" durch ,,Erkenntnis" (auch „Lernpädagogik") sowie zur 
"Erziehung" „des Willens zu objektiver Leistung" durch „Arbeit" (auch 
Arbeitspädagogik): „dadurch, dass es (das Erlebnis) sich innerhalb des 
seelischen Zusammenhangs vornehmlich an das wertende Gefühl wendet, 
bekommt es eine eigentümliche Mittelstellung zwischen der Erkenntnis, die 
den Intellekt bildet, und der Arbeit, deren Aufgabe die Erziehung des Willens 
zu objektiver Leistung ist." (Neubert 1925:59f) Auch im Edutainment der 
Freizeit- und Erlebnisparks wird im „Erlebnis" dominant das „Gefühl" 
angesprochen, dessen Lernwirkung sich aber durchaus in der oft lebenslang 
nachwirkenden Erinnerung erweist (s. Abschn. 4.6.9.4). 

4.15.5 Mobilität und Globalisierung: Themen einer Pädagogik 
erlebnisorientierter Lernorte? 

So stellt sich die Frage nach einer Qualifizierung der Pädagogik 
erlebnisorientierter Lernorte, wie sie sich auch in den „Erlebnisparks" 
implizit durchaus bereits abzeichnet. Dabei ließe sich anknüpfen an die 
Diskussion, die insbesondere über die „Reformpädagogik" zu mehreren 
Varianten einer erlebnisorientierten Pädagogik geführt hat, eine mehr 
naturbezogene Erlebnispädagogik von Rousseau über Kurt Hahn bis Jörg 
Ziegenspeck und eine mehr kulturorientierte Lebenspädagogik auf der 
Grundlage der Werke von Shakespeare, Goethe von Wilhelm Dilthey bis zu 
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Waltraut Neubert u.a .. Im Gegenzug zur steigenden gesellschaftlichen 
Herrschaft von Rationalität in der Modeme mit Aufklärung, 
Naturwissenschaft und Industrialisierung und den Auswirkungen auf eine 
dominierende schulische Wissenspädagogik wurden diese Ansätze einer 
erlebnisorientieiien Pädagogik zur Reaktivierung von Gefühl, Natur- und 
Kulturerfahrung entwickelt. Die marktkritische Analyse einer 
„Erlebnisgesellschaft" von Schulze wäre heute ebenfalls noch zu integrieren. 
Die naturbezogene Erlebnispädagogik (bzw. ,,Erlebnistherapie" bei Hahn) 
versuchte Lernen romantisch erneut an die durch Verstädterung 
marginalisierte Naturerfahrung zu knüpfen. Die kulturorientierte 
Erlebnispädagogik erstrebte Bildung „progressiv'' über die (damals 
neuzeitliche) Poesie. Die Erlebnispädagogik der „Erlebnisparks" lässt sich 
nun als eine zeitgemäße neue postmoderne Variante verstehen. Sie „arbeitet" 
die Entdeckung von Geschwindigkeit und Mobilität in der Modeme auf. Die 
Fahrgeschäfte und die Iänderorientierten Themenbereiche machen 
technischen Gewinn und die Globalisierung über Tourismus zu einer 
alltagsnahen Er-Fahrung. Sie bauen diesen Gewinn alltagsnah ein ähnlich 
wie die Freizeitbäder die Urlaubserfahrungen am Mittelmeer nach Mittel-
und Nordeuropa geholt haben. Das "Erlebnis'' in den ,,Erlebnisparks" 
demokratisiert für alle Bürger und insbesondere für Familien und ihre Kinder 
den Gewinn der Industriegesellschaft. 

In der Weiterentwicklung zu einer „Wissensgesellschaft" wird allerdings die 
Frage nach einer Weiterentwicklung auch der pädagogischen Dimension für 
die Freizeit- und Erlebnisparks von Bedeutung. So läßt sich etwa am Beispiel 
des Europa-Parks Rust fragen: „Wie kann das bildhafte Wissen über die 
Themen durch begrift:liches Wissen und sprachliche Wissensnetzwerke 
angereichert werden? Sind Texttafeln oder computergestützte 
Informationssysteme hilfreich oder würden sie die Atmosphäre zerstören? 
Sollte man auf personelle Lernhilfen setzen: Gästebetreuer, die man 
ansprechen kann?" Tatsächlich gibt es offenbar auch bereits in den Parks 
selbst Überlegungen oder sogar erste Ansätze in diese Richtung. Der 
Pressesprecher des Heideparks Soltau berichtete von einer Schulklasse, die 
sich „in einer Projektwoche thematisch mit dem Freizeitpark 

habe. Weiterführende Überlegungen sind: „Der Besuch 
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der Werkstätten soll Anregungen für das Erlernen von Handwerksberufen 
geben (.„)."(Interview-Protokoll). Eine Vertreterein der Werbeabteilung des 
Parks Phantasialand berichtete: „Die Werbeabteilung sucht zur Zeit nach 
Lernelementen im Park, wie z.B. geschichtlichen und graphischen 
Darstellungen, mathematischen und physikalischen Gleichungen u.ä .. Es soll 
ein Schülerfragebogen konzipiert werden, der eine Legitimation für den 
Parkbesuch als Schulausflug darstellen kann." (dto.) Der Entwurf eines 
solchen Fragebogens wurde vorgelegt. Für eine Weiterentwicklung in diese 
Richtung könnten die Schüler- und Lehrerfragebögen des Technoramas eine 
Richtung weisen. Brandparks und Urban Entertainment Centers entwickeln 
sich seit den 90er Jahren zu einem neuen Typ von erlebnisorientierten 
Lernorten. 

4.15.6 Pädagogik des Übergangs zur Wissensgesellschaft? 

Die bisher besuchten Einrichtungen haben die technischen und touristischen 
Entwicklungen der nachindustriellen Gesellschaft von der Freizeitphase 
(60er/70er) bis zur Erlebnisphase (80er/90er) nachvollzogen und in 
Freizeitmöglichkeiten übersetzt. Sie haben dabei explizit (Lernorte) wie 
implizit (Erlebnis- und Verkaufsorte) eine entsprechende „postmoderne" 
Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte entwickelt. Der Anschluss an die 
Informations- und Wissensgesellschaft bleibt noch ein Problem. Die 
Weiterentwicklung bzw. Ergänzung der Pädagogik erlebnisorientierter 
Lernorte durch Elemente einer stärker kognitiven Wissens- und 
Handlungspädagogik dürfte dabei eine Aufgabe sein. Waltraut Neubert hatte 
bereits zu Beginn des 20. Jahrhunderts diesen Gedanken entwickelt 
(s. 4.8.10). 

4.15. 7 Neue Weiterbildung für neue Zielgruppen? 

Die Diskussion über Aufgaben und Formen der Weiterbildung ist seit 
Jahrzehnten weltweit in Bewegung. Sie hat sich parallel zu der Entwicklung 
der Freizeit- und Erlebnisparks seit den 60er Jahren intensiviert. Vom 
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Konzept der „education permanente" über das des „life long leaming" bis zu 
dem des „selfdirected leaming" bzw. „selbstgesteuerten Lernens" wurde 
Weiterbildung für die „Wissensgesellschaft" zunehmend nach Form und 
Inhalt differenziert und individualisiert (Brinkmann 2000). Damit verbunden 
war nicht zuletzt durch eine Verstärkung der Selbstzahlung für Bildung -
die Öffuung des Lernens auch für eine stärkere Verbindung mit Erlebnis und 
Konsum. Aus dieser Beobachtung lässt sich die Frage ableiten, ob und 
inwieweit Weiterbildungseinrichtungen und Erlebnisparks sich nicht ohnehin 
bereits annähern. Der Hinweis von Scherrieb führt offensichtlich bereits in 
diese Richtung. Auch das Bemühen der dominant auf Weiterbildung 
ausgerichteten Einrichtungen wie Science Centers, Museen, Zoos usw. nach 
verstärkter Erlebnis- (und Konsum-)Orientierung lässt ein deutliches 
Bemühen um Annäherung von Lernen an Erlebnis und Konsum erkennen. 
Umgekehrt lässt sich für die Freizeit- und Erlebnisparks fragen, ob sie durch 
eine Weiterentwicklung der ohnehin bei ihnen schon erkennbaren 
,,Erlebnispädagogik" über ,,Edutainment" durch weitere „lemorientierte 
Erlebnisbereiche" sowie durch multimediale „erlebnisorientierte 
Informations-Systeme'' sich neue Aufgaben, eine erweiterte gesellschaftliche 
Anerkennung und damit auch zusätzliche Zielgruppen erschließen könnten. 
Dieser Bereich möglicher zusätzlicher Zielgruppen ließe sich vielleicht wie 
folgt skizzieren: 

• Bildungsorientierte Familien wie Senioren aus dem In- wie Auslan4, 
• Schüler weiterführender Schulen, 
• Studierende von Fach- und Hochschulen, 
• Teilnehmer von Volkshochschulen, 
• Teilnehmer beruflicher Weiterbi1dung (Lehrer, Tourismusmanager, 

Mitarbeiter im Dienstleistungsbereich usw. ). 

Der Weg in diese Richtung hat bei den größeren Freizeit- und Erlebnisparks 
offensichtlich schon längst durch die Aufuahme und Bewerbung von 
Tagtmgen, Medienkonferenzen, Firmenzusammenkünften, 
Produktpräsentationen, Messen, Ausstellungen, Mitarbeiterfortbildungen 
usw. begonnen. Besondere Räumlichkeiten sowie Hotels wurden bereits 
geschaffen. Nun gilt es, auch die dafür grundlegende konzeptionelle 
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Dimension von „Weiterbildung" im Bereich einer erlebnisorientierten 
Pädagogik" qualitativ weiterzuentwickeln. 

4.15.8 Erlebnisorientierte Didaktik 

Der weitere Weg könnte zu einer ausdifferenzierten erlebnisorientierten 
Didaktik führen. Sie würde Angebote von der informell-emotionalen 
Freizeit-Sozialisation (neue Erlebnispädagogik) bis zu einer organisiert-
kognitiven Freizeit-Weiterbildung (selbstgesteuertes Freizeitlernen) 
umfassen. Die Perspektive für eine solche weiterführende Ausdifferenzierung 
der Lern- und damit auch der Erinnerungsmöglichkeiten in den Erlebnis- und 
Lernorten lässt sich mit einem vierdimensionalen Schaubild verdeutlichen ( s. 
Abb. 40). 

4.16 "Ganzheitliches" Konzept einer erlebnisorientierten Pädagogik? 
(Fazit IV) 

4.16.1 Verbindung von emotionalem mit aktionalem und kognitivem 
Lernen 

Eine Zusammenschau der Ergebnisse weist auf die Tendenz zu einem 
nganzheitlichen" Konzept erlebnisorientierter Lernorte. Alle analysierten 
Konzepte suchen zumindest nach einer Verbindung von emotionalen und 
kognitiven Lernen, wenn auch in unterschiedlicher Stärke. Den Erlebnisparks 
ist ein emotionales Lernen implizit, die Verbindung zum kognitiven Lernen 
jedoch noch sehr entwicklungsfähig. Alle Einrichtungen erweitern bzw. 
ergänzen schulisches Lernen in Richtung auf Erlebnis und Emotion. 
Erlebnispädagogik und Science Centers beziehen außerdem sehr gezielt die 
Handlungsdimension mit ein (s. bereits oben Abb. 25a+b). 

Im Hinblick auf das Modell der Erlebnissphären von Pine/ Gilmore wird 
Lernen ( education) mit den anderen drei Erlebnissphären in unterschiedlicher 
Weise und mit imterschiedlicher SchwerpunktsetZlIDg verbunden (s. Abb. 24 
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+ 35). Die Erlebnispädagogik und die Science Centers verbinden Lernen als 
"aktives Aufnehmen" vor allem mit "aktivem Eintauchen" (escapism). Die 
Zoopädagogik (Zoo Hannover) sowie die Lebenspädagogik 
(Dilthey/Neubert) kommen mehr von einem kontemplativen und ästhetischen 
"Eintauchen 11 zum Lernen. Die Museumspädagogik andererseits versucht 
vom Lernen her eine Verbindung zum mehr unterhaltsamen Erleben, 
neuerdings jedoch auch zum "aktiven Eintauchen" herzustellen. Die Freizeit-
und Erlebnisparks wiederum nehmen ihren Ausgang vom unterhaltsamen 
Erlebnis, sind aber auf unterschiedliche Weise und Stärke auf dem Wege zu 
einem Edutainment. Sie zeigen durchaus Wege von der Unterhaltung zum 
Lernen, die jedoch noch verstärkt werden könnten und sollten. Die 
analysierten Ansätze zusammen erschließen von unterschiedlichen 
Ausgangspunkten her einen weiten Raum erlebnisorientierter Formen von 
Lernen und Lehren (s. Abb. 36). 

Abb. 36: Erlebnisorientierte Formen von Lernen und Lehren 
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4.16.2 Lebens- und Edebuispädagogik als grundlegende 
Ausgangspunkte 

Exemplarisch verdeutlichen dabei Lebens- und Erlebnispädagogik die zwei 
grundlegenden Ausgangspunkte für erlebnisorientiertes Lernen und Lehren. 
Die Erlebnispädagogik betont als Ausgangspunkt die Verbindung von 
Handeln und Erleben, um über Reflexion ein Lernen mit dem "Anschluss" an 
die globale (Alltags-)Welt anzuregen. Einen ähnlichen Weg geht die 
Pädagogik der Science Centers. Die Lebenspädagogik dagegen nimmt ihren 
Ausgang von einer Verbindung von Erleben und Interpretation, um so die 
Fähigkeit zum Verstehen und zum Ausdruck "universaler Stimmungen 11 zu 
vermitteln. Einen ähnlichen Weg sucht die Museumspädagogik. Auch im 
Edutainment ist diese Dynamik angelegt ( s. Abb. 25a+b ). Auf dieser 
Grundlage lassen sich zusammenfassend Aufgaben einer Pädagogik 
erlebnisorientierter Lernorte verdeutlichen (s. auch Abb. 32). 

4.16„3 Ebenen erlebniso:rientierten Lernens und Lehrens 

Die für Erlebniswelten erkennbaren Ebenen erlebnisorientierten Lernens 
geben dabei Hinweise auf Anforderungen an pädagogische Konzepte für 
Erlebniswelten. Die Lernebenen und die Lernziele für eine Pädagogik 
erlebnisorientierter Lernorte lassen sich zunächst hypothetisch -
folgendermaßen zusammenfassen. Die Fähigkeit, das Erlebnispotential 
erlebnisorientierter Lernorte ausschöpfen zu können, setzt Lernprozesse auf 
folgenden Ebenen voraus: 

• Erlernen ,,organisierter Freiheit'' bzw. erlebnisfördernder Disziplin: 
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Lernziel ist ein situationsangemessenes bzw. parkgerechtes Verhalten. 
Nur auf der Grundlage eines solchen Verhaltens der Besucher können 
erlebnisorientierte Lernorte wie Science Centers, Zoos, und 
Erlebnisparks ihren Zweck längerfristig erfüllen. Dieses Verhalten 
beinhaltet die Fähigkeiten, mit den Angeboten und Einrichtungen 
zweckentsprechend umgehen zu können, sie pfleglich zu behandeln und 
zu schonen, sie nicht zu beschädigen oder gar zu zerstören, sondern ihre 



immanenten Erlebnisangebote voll ausschöpfen zu können. Dazu gehört 
auch, die Erlebnismöglichkeiten von Mitbesuchern nicht zu 
beeinträchtigen oder gar zu verhindern, sie im Gegenteil durch 
Kontaktaufuahme und Kommunikation fördern zu können. Die 
„Warteschlangen" vor den Fahrgeschäften erweisen sich dabei 
offensichtlich als sehr wirkungsvolle Beispiele für das Erlernen 
„organisierter Freiheit" und damit als Lernorte erlebnisfördernder 
Disziplin. 

• Erlernen erlebnisorientierter Selbstorganisation: Lernziel ist die 
Fähigkeit, Angebotsvielfalt und verfügbare Besuchszeit im Hinblick auf 
die eigenen Erlebnisbedürfuisse optimal miteinander in Einklang bringen 
zu können, und zwar sowohl individuell für das eigene Ich sowie sozial 
für das Wir der Besuchergruppe (Schulklasse, Familie). Dafür stehen 
offenbar zwei Kompetenzmodelle zur Verfügung. Das (nordeuropäische) 
,,Planungsmodell" erfordert die Fähigkeit, sich schnell einen Überblick 
verschaffen und entsprechende Entscheidungen bzw. Absprachen treffen 
zu können. Das alternative (südländische) Situationsmodell" setzt die 
Fähigkeit voraus, sich erlebnisorientiert von Angebot zu Angebot 
„treiben" und ohne vorherige ,,rationale Gesamtplanung" die jeweiligen 
Erlebnismöglichkeiten mehr spontan und überraschend situativ auf sich 
wirken zu lassen. In der Regel wird es um eine Kombination beider 
Alternativen gehen. In der Art der Kombination wird der eigene 
Erlebnisstil selbst zur Lernaufgabe. 

• Emotionales Lernen: Lernziel ist die Fähigkeit, die eigenen Gefühle 
kennen, erleben und mit ihnen umgehen (sie auch beherrschen) zu 
können. Im Zoo kann das „Mitgefühl" mit Tieren, im Science Center das 
„Erfolgsgefühl" bei einem „gelungenen Experiment", im Freizeit- und 
Erlebnispark das „Wohlgefühl" über die Schönheit der gepflegten Park-
Anlage mit Blumen, aber auch die ,,Angst-Lust" beim Anblick sowie 
dann bei der Fahrt mit der „scream maschine" erfahren werden. 

• Kommunikatives Lernen: Lernziel ist die Vertiefung der Freude an der 
Kommunikation mit der Familie, Freunden und Bekannten, aber auch am 
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Kennenlernen anderer Menschen. Die Fähigkeit zur inter-personalen 
Kommunikation erfährt gegenwärtig durch Versingelung, 
Individualisierung der Arbeits- und Freizeiten, zunehmende 
multimediale Vemetzung eine zunehmende Gefährdung. Der Besuch 
erlebnisorientierter Lemorte mit der Familie, Freunden und Bekannten 
bietet ein Gegengewicht und eröffhet neue Möglichkeiten der Erfahrung 
inter-personaler Kommunikation. 

• Themenorientiertes Lernen: Lernziel ist die Fähigkeit zum 
nacherlebenden Verstehen thematischer Zusammenhänge. hn Science 
Center können durch erlebnisorientiertes Experimentieren Naturgesetze 
nachvollzogen und mit anderen Besuchem kommuniziert werden. Im 
Zoo können Tierarten und ihre (bedrohte) Lebenssituation 
erlebnisorientiert kennengelernt und das Bedürfnis, Tiere zu schützen, 
aktiviert werden. Freizeit- und Erlebnisparks bieten in der Regel eine 
Vielzahl von Themenbereichen, die zum nacherlebenden Verstehen, 
Interpretieren und Kommunizieren, oft auch zum nachträglichen 
Informieren anregen. Der Europa-Park Rust hat bereits mit seinem 
Namen frühzeitig Anfang der 70er Jahre den Europa-Gedanken als eine 
„universale Stimmung" (Dilthey 1905) aufgegriffen und lässt bis heute 
den Besucher insbesondere durch seine Länderbereiche die Vorteile 
eines „Europas der offenen Türen" erlebnisorientiert nachvollziehen. Der 
neue griechische Themenbereich weckt die Neugier des interessierten 
Besuchers: Was ist das für ein Tempel? Welche Bedeutung hatte das 
trojanische Pferd? Wer war Kassandra? Spätestens zu Hause wird er im 
Lexikon nachschlagen oder im Internet nach Auskunft suchen. Der neue 
Freizeitpark „terra mitica" bei Bernidorm in Spanien soll die Geschichte 
der Mittelmeerländer von Ägypten über Rom bis Karthago und Spanien 
nacherlebbar machen. Ein Besuch von Disneyland Paris und Parc 
Asterix Paris animiert den Besucher zu einem erlebnisorientierten 
Vergleich zwischen amerikanischer und europäischer Weltsicht (aus 
französischer Perspektive). Micky Mouse integriert die Welt - doch 
Asterix trotzte den Römern. 

Diese Lemprozesse lassen sich als 11Lernebenen11 in einer hierarchisch 
strukturierten Lernpyramide konzipieren und darstellen (Abb. 37): 
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Abb. 37: Ebenen erlebnisorientierten Lernens und Lehrens 
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Diese zunächst als "Lernebenen" einer hierarchisch strukturierten 
Lernpyramide konzipierten Lernprozesse lassen sich aber auch dynamischer 
als "Lerndimensionen" in einem um das "Emotionale Lernen" zentrierten 
offenen "Lernsystem" begreifen. Dieses Modell wurde von einer 
Studentengruppe bei einer Auswertung von Ergebnissen der 
Besucherbefragung in Freizeiterlebniswelten (s. Abschnitt 6) entwickelt: 

Abb. 37a: Lerndimensionen in Freizeiterlebniswelten 
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4.16.4 Dreistufiges Modell einer erlebnisorientierten Pädagogik 

Die Qualität einer Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte erweist sich dann 
daran, in welchem Maße das Lernen sowohl auf den unterschiedlichen 
Lernebenen als aber auch insgesamt gefördert werden kann. Die bisher 
diskutierten Ansätze erlebnisorientierter Pädagogiken lassen sich dafür in 
Verbindung mit dem Konzept des selbstgesteuerten Lernens in einem 
dreistufigen Modell der Lernförderung zusammenfassen. Pädagogik wird 
dabei als Förderung des selbstgesteuerten erlebnisorientierten Lernens 
verstanden: 

o Grundlage ist das selbstgesteuerte lebenslange informelle Lernen. Der 
Besucher von Erlebniswelten entscheidet grundsätzlich selbst, ob und in 
welcher Weise und Intensität er zu lernen bereit ist und wie er die 
Gewichtung zwischen Erholung, Genuß und Bildung zu gestalten 
gedenkt. 

• Die Erlebniswelt stellt zusätzlich zu Erlebnis- und 
Konsummöglichkeiten in mehr oder minder deutlicher Weise nach ihrem 
pädagogischen Konzept ein Arrangement zur Lernförderung als weiteres 
Angebot zur Verfügung. Dadurch formiert und qualifiziert sie sich als 
erlebnisorientierter Lernort. Sie arrangiert und inszeniert damit für den 
Besucher Möglichkeiten und Unterstützungen für selbstgesteuertes 
Lernen. 

• Als zusätzliche Lernhilfe und Lernförderung für die Nutzung des Lern-
Arrangements sowie zur Intensivierung und Qualifizierung der 
Lernmöglichkeiten werden außerdem Information, Beratung, (Ein-
)Führung, Animation, Training, Kurse durch Fachleute als Lernhelfer 
und Lernförderer, als Scouts, Berater, Trainer, Kursleiter usw. 
(Pädagogen) angeboten (s. Abb. 37b und auch 41): 

198 



Abb. 37b: Erle bnisorientierte Pädagogik: 

Erlebnisorientierte Pädagogik 
Ebenen von Lehr- und Lernformen in Erlebniswelten 

Erlebnis-
orientierte 
Pädagogik 

Nach diesem Modell bleibt der Besucher von Erlebniswelten ein souveräner 
Nutzer. Er entscheidet über Art und Intensität der Nutzung auch in Hinblick 
auf Lernen und Bildung. Die pädagogischen Konzepte der Anbieter stellen 
jedoch eine Herausforderung für sein Lerninteresse dar. Je stärker dieses 
Lerninteresse durch das Konzept erreicht und auf allen Lernebenen geweckt 
und gefördert werden kann, um so wirksamer erweist es sich. An diesem 
Kriterium entscheidet sich die Qualität des Konzepts. 
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5 Strukturanalyse des Angebots 

Im Mittelpunkt der Strukturanalyse des Angebots stehen die Erlebnis-, Erfah-
rungs- und Lernmöglichkeiten in thematischen Erlebnisparks. Die Grundele-
mente des „Lernortes Erlebniswelt" gilt es dabei zu beschreiben und mit 
Blick auf die Potenziale für eine komplexer werdende Wissensgesellschaft zu 
analysieren. 

5.1 Angebots-Dimensionen im Überblick 

Die Angebots-Dimensionen liegen im Überschneidungsbereich von Erlebnis, 
Konsum und Lernen. Dabei spielen Möglichkeiten der Selbsterfahrung (ich), 
die Kommunikation mit anderen (wir) und die Begegnung mit Themen und 
„Lerngegenständen" die entscheidende Rolle für die möglichen Lernerlebnis-
se in den Einrichtungen. Die Abb. 3 8 vermittelt einen Überblick über die 
verschiedenen Dimensionen und weist zugleich auf eine Entwicklungslinie 
der Konzeptionen. 

Abb. 38: Angebots - Dimensionen 
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Die konkreten Angebots-Elemente umfassen eine gestaltete (Kultur-) Land-
schaft, Tiere und Shows sowie Fahrgeschäfte in unterschiedlichen Varianten. 
Als verbindendes Band und weitere Sinnebene erweist sich eine „Thematisie-
rung" von einzelnen Attraktionen oder ganzen Arealen. In allen Einrichtun-
gen finden sich darüber hinaus gastronomische Angebote und Shops als Ele-
mente eines „Erlebnis-Konsums". Eine ganz Reihe von Einrichtungen bieten 
daneben spezielle Serviceangebote für ihre Besucher wie Führungen, Arran-
gements für private Feiern, Blick hinter die Kulissen usw. In den großen 
Einrichtungen finden sich thematisierte Hotels bzw. es sind Übernachtungs-
möglichkeiten in Planung. Spezielle Events (Feste, Vorträge, Abend-
Öffnung, Firmen-Präsentationen) sind ebenfalls eine neuere Entwicklung bei 
den Angebotsdimensionen. In einigen Einrichtungen lassen sich schließlich 
spezielle Lern-Arrangements ausmachen (z.B. Angebote für Schulklassen, 
Experimentiermöglichkeiten, Informations- und Vertiefungsangebote). Sie 
stellen „Lernelemente" in einem engeren Sinne dar. 

Zu den inhaltlichen Dimensionen kommt die Zeitstruktur des Angebots hin-
zu. Derzeit gilt für die meisten Einrichtungen, dass sie Angebote für einen 
Tagesausflug offerieren. In großen Einrichtungen wie dem Europa-Park ü-
bersteigt das Angebot bereits heute die Möglichkeiten für einen Tag und die 
Zeitstruktur verändert sich zur Kurzreise über mehrere Tage. Die historische 
Entwicklungslinie geht aus vom „Stundenausflug" und weist auf einen Trend 
kurz mehrtägigen Kurzreise hin. 

5.2 Selbstverständnis der Anbieter und Einrichtungstypen 

Eine erste Einteilung nach Einrichtungstypen kann auf der Basis des Selbst-
verständnisses der Anbieter erfolgen. Danach lassen sich drei Grundtypen 
ausmachen: ein wissensorientierter, ein unterhaltungsorientierter und ein 
marketingorientierter Typ. Erlebnisorientierte Lernorte differenzieren sich 
damit in lernintensive, erlebnisintensive und konsumintensive Formen 
(Abb 39): 
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Abb. 39: Lern-Erlebniswelten im Selbstverständnis der Anbieter 

Europa-Park 

/ 
Universum 

Science Center 

Lem-Erlebniswelten im 
Selbstverständnis der Anbieter 

unterhaltungs-
orientiert 

VW Autostadt 

5.2.1 Wissensorientierte Lern-Erlebniswelt 

Kennzeichnend für eine wissensorientierte Lem-Erlebniswelt ist das Bestre-
ben der Betreiber, den Aufbau kohärenter Wissensstrukturen bei den Besu-
chern zu unterstützen. Sie berufen sich dabei auf einen gesellschaftlichen 
Bildungsauftrag. Bildungsaspekte sind ein wesentlicher Teil ihres Selbstver-
ständnisses. Dies lässt sich an zwei Beispielen verdeutlichen: 

Universum Scie11ce Cellter Breme11 

„ Das Universum will einer breiten Öffentlichkeit auf spielerische und inter-
aktive Weise Wissenschaft individuell zugänglich machen, d h. persönlich 
erlebbar und begreifbar -
unabhängig vom Alter, 
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unabhängig von Interessenschwerpunkten, 
unabhängig von der Vorbildung. " (Präsentation Universum Science Center 
2000) 

Das Science Center will in diesem Sinne durch aktivierende Lernformen und 
unmittelbare sinnliche Erfahrungen ,,Hands-on" den Zugang zu Naturphäno-
menen und das Verständnis für Naturwissenschaft fördern. 

Zoo H a11nover 

Zentral für das Selbstverständnis des Zoos ist ein dreifaches Bildungsziel: die 
Einheit von Tierliebe, Tierwissen und Tierschutz. Sie wird von Zoo-Direktor 
Klaus-Michael Machens zu folgender Unternehmensphilosophie zusammen-
gefasst: 

„Nur was Menschen kennen, werden sie lieben und nur was Menschen lie-
ben, werden sie schützen!" (Vorwort von Klaus-Michael Machens zum Zoo-
Journal, Ausgabe 1, Frülyahr 2000). 

Als ein entscheidender Faktor wird das positive emotionale Verhältnis zum 
Tier angesehen. Die Schaffimg von thematischen, emotional ansprechenden 
Erlebniswelten erscheint in diesem Sinne funktional für den angestrebten 
Bildungseffekt, unterstützt aber auch die Breitenwirkung als Freizeiteinrich-
tung. 

5.2.2 Unterhaltungsorientierte Lern-Erlebniswelt 

Kennzeichnend für eine unterhaltungsorientierte Lern-Erlebniswelt ist das 
Bestreben der Betreiber, den Unterhaltungsbedürfhissen der Besucher und 
ihren Vorstellungen von einem „schönen Tag" im Freizeitpark möglichst 
gerecht zu werden. Dazu zwei Beispiele aus den besuchten Einrichtungen: 
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Europa-Park 

Zur Einführung des ersten Vortragsforums im Europa-Park mit dem Thema 
„Europa aus meiner Sicht" macht die Familie Mack in einem Vorwort zum 
Programmheft den besonderen Stellenwert dieses Bildungselementes deut-
lich. 

„ Wir sind überzeugt, dass neben der Unterhaltung auch bildende Aspekte 
den E1folg eines Themenparks ausmachen und bei den Menschen eine blei-
bende Erinnerung hen1orrufen. Der Europa-Park will unterhalten - aber in 
Verbindung mit Unterhaltung auch informieren und bilden" (Programmheft 
zum 1. Vortragsforum im Europa-Park 2000:5). 

Der Park will als erstes „unterhalten" und hält dafür ein breites Spektrum an 
Erlebnismöglichkeiten bereit. Die Einrichtung realisiert damit ein erlebnisin-
tensives Arrangement und hat seinen Erlebnisbegriff in den vergangenen 
Jahren weit ausdifferenziert. Sie bedient inzwischen auch ein genuss- und 
kulturorientiertes Publikums-Segment (Erlebnisgastronomie, Events ). Weite-
re Elemente wie ,,Bildung" unterstützen den Erfolg, stehen aber (noch) nicht 
im Zentrum des Selbstverständnisses. 

Heide-Park Soltau 

Der Heide-Park in Soltau streicht in seiner Image-Broschüre den Spaß-Faktor 
heraus. Versprochen wird ein „unvergesslicher Tag mit der ganzen Familie", 
gekennzeichnet von Fröhlichkeit und anregenden Erlebnissen. Spaß und 
Vergnügen zu bereiten, bestimmt das Selbstverständnis dieser Einrichtung. 

„Feiern Sie mit uns ,20 Jahre Heide-Park: und entdecken Sie eine immer 
junge Erlebniswelt, die Sie begeistern wird. Bestimmt macht Ihnen ein Be-
such bei uns so viel Spaß, daß Sie gerne wiederkommen (..) 
Erleben Sie den bunten Trubel des Heide-Parks im Kreis vieler gut gelaunter 
Menschen} und entdecken Sie, wie fröhlich es auf der Welt zugehen kann" 
(Image-Broschüre des Heide-Parks 1999). 
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Wichtig für den Erfolg erscheint ein „durchdachtes Unterhaltungskonzept", 
bei dem Aktion, Spaß und Geselligkeit aber auch Erholung und Entspannung 
(Grünanlagen, Gastronomie) eine passende Mischung für ein breites Publi-
kumsspektrum ergeben. 

5.2.3 Marketingorientie:rte Lem-Erlebniswelt 

Typisch für eine marketingorientierte Lem-Erlebniswelt erscheint das 
Bestreben der Betreiber, ihre Produkte in einem positiv gestimmten Kontext 
zu präsentieren und die Firmen-Philosophie für ihre (potenziellen) Kunden 
erlebbar zu machen. 

VW Autostadt 

„Die Autostadt wird als ein Weltforum für Automobilität inszeniert. (. . .) 

Es muß e1fahrbar werden, daß der Volkswagen Konzern seine gesamten 
Fähigkeiten und Talente sowie seine Leidenschaft darauf konzentriert, hoch-
wertige und emotional besetzte Automobilität für alle zu schaffen. (...) 

In einer von Wasser durchzogenen Parklandschaft liegen die Markenpavil-
lons der Konzermarken Audi, Bentley, Lamborghini, Seat, Skoda, Volkswa-
gen und VW Nutzfahrzeuge. Jeder stellt durch seine spezifische Architektur 
die individuelle Markenphilosophie dar und Zieht die Besucher in seinem 
Inneren in die inszenierte Welt der Markentempel. Dieser Begriff verdeut-
licht, daß es nicht um einen attraktiven Schauraum geht, sondern darum, die 
Gedanken, Träume, Wünsche und neue Visionen der einzelnen Marken des 
Volkswagen Konzerns begehbar und sinnlich e1fahrbar werden zu lassen" 
(Informationsheft zum Skoda-Pavillon der Autostadt. 2000). 

Lem-Erlebniswelten erhalten in diesem Zusammenhang die Funktion des 
Kommunikationsmittels mit dem Kunden. Es geht um Kundenbindung, aber 
vielleicht auch um die Gewinnung neuer Konsumenten. Insofern kann ein 
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solches Arrangement als konsumintensiv angesehen werden, auch wenn es 
sich zunächst einmal mit einer ästhetischen Oberfläche fernab der konkreten 
Warenwelt präsentiert. In der Umsetzung als „Urban Entertainment Center" 
spielt neben der marketingorientierten Inszenierung auch die Integration 
großer Verkaufsflächen eine wichtige Rolle. Eine solche Konzeption zeichnet 
sich beispielsweise für den „Space Park" in Bremen ab. 

5.3 Thematisierung als verbindendes Band 

Als verbindendes Band zwischen den Dimensionen Erlebnis, Lernen und 
Konsum erscheint die „Thematisierung" der gesamten Einrichtung, von ein-
zelnen Bereichen oder individuellen Attraktionen. Service-Einrichtungen wie 
Gastronomie und Hotel werden in die Erlebnis-Thematisierung einbezogen. 
Dies zeigt sich z.B. an den Themenhotels im Europa-Park oder der Gastro-
nomie im Zoo Hannover. 

Auch die lernende Begegnung mit Themen und Objekten wird auf diese 
Weise integriert. Lernen ist als eine in sich geschlossene Handlungsform der 
Besucher häufig kaum auszumachen. Es wird überlagert durch passives oder 
aktives Erleben und Konsumieren. 

Themen, die in den untersuchten Einrichtungen auftauchen: 
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Alltagskultur, Alltags-Ästhetik und Symbole verschiedener Länder 
(Europa-Park, Phantasialand, Heide Park) 
Märchen, Film, Comic (Euro-Disney, Movieworld, Filmpark Ba-
belsberg) 
Kultur-Geschichte (Park Asterix, Potts Park, Zoo Hannover) 
Technik und Naturwissenschaft (Mensch, Erde, Kosmos) (Univer-
sum Science Center, Technorama) 



5.4 Analyse einzelner Angebots-Elemente 

5.4.1 Fahrgeschäfte 

Auffällig sind zunächst einmal die Fahrgeschäfte in vielen Themen-
Erlebnisparks. Sie sind das Herzstück vor allem der unterhaltungsorientierten 
Einrichtungen. Aber in abgeschwächter Form tauchen sie auch in wissensori-
entierten Einrichtungen auf (Zoo Hannover). Zu unterscheiden sind reale und 
simulierte Fahrten. In den großen Parks sind beide Formen vertreten. In wis-
sensorientierten Lem-Erlebniswelten treten Simulationen als Ergänzung zum 
klassischen Ausstellungsprogramm hinzu (Universum Science Center). 

Typen von Fahrgeschäften 

große schnelle Fahrgeschäfte 
langsame Fahrgeschäfte 
simulierte Fahrten 

Bei den realen Fahrgeschäften gibt es eine Reihe von „Standardformen", die 
in allen Einrichtungen zu finden sind: 

Achterbahn: schienengebundene Abfahrt 
Wasserhahn: Abfahrt in einem Wasserkanal 
Rundkurs: langsame Fahrt durch einen gestaltete Umgebung 
Karussell: Drehbewegung 
Schaukel: Pendelbewegung 
Fallturm: senkrechter Fall 

ThematisierrWlg als zusätzliche Sinn-Ebene 

Diese Standardmodelle werden durch eine „Thematisierung" abgewandelt 
und erhalten damit eine spezifische Ausrichtung. Die Themen greifen Mär-
chen, Phantasiegeschichten, Filme, Comics, aber auch Themen aus der Ge-
schichte oder der Alltagskultur verschiedener Länder auf. Die Bahnen wer-
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den durch Objekte an der Strecke, durch passende Verkleidung oder auch 
durch atmosphärische Einstimmungen (Licht, Musik, Nebel) mit dem Thema 
in Verbindung gebracht. Die Fahrt erhält so eine zusätzliche Sinnebene und 
eröffuet ein Feld für ein assoziatives Lernen. 

Das Fahrgeschäft bietet damit mehr als nur eine turbulente Abfahrt. Bei Eu-
ro-Disney ist dies z.B. an der Achterbahn im Bergwerk des „Big Thunder 
Mountain" besonders deutlich. Das Fahrgeschäft ist eingebettet in eine fiktive 
Geschichte eines alten Bergwerks. Die Bahn repräsentiert eine alte Bergbahn. 
Das ganze Szenario ist mit sehr großem Detailreichtum gestaltet. Die eigent-
liche Fahrt ist schließlich nur ein Element in diesem thematischen Szenario. 

Dies unterscheidet die Fahrgeschäfte in Themen-Erlebnisparks zumeist von 
gleichartigen Grundmodellen auf Jahrmärkten. Hier tritt häufiger das Stan-
dardmodell pur ohne weitere detaikeiche Thematisierung in Erscheinung. In 
manchen unterhaltungsorientierten Einrichtungen finden sich aber auch große 
Fahrgeschäfte mit nur schwacher Thematisierung (Heidepark). Hier scheint 
vor allem der Thrill-Faktor (Angst-Lust) im Zentrum zu stehen. 

Insgesamt scheinen die Variationsmöglichkeiten für Fahrgeschäfte begrenzt: 
freier Fall, Dreh- und Pendelbewegung sowie Abfahrt. Auch den Steige-
rungsmöglichkeiten sind Grenzen gesetzt. Man kann die körperlichen Belas-
tungen nur bis zu einem gewissen Punkt vorantreiben. Danach wird den 
Fahrgästen schlecht oder sie erleiden tatsächlich körperliche Schäden. Aus 
dieser prinzipiellen Grenzlogik der Fahrgeschäfte folgt, dass sich die Einrich-
tungen um weitere Elemente für die Aufrechterhaltung ihrer Attraktivität 
bemühen müssen. Die Steigerungslogik des ,,höher, schneller, lustvoller" 
scheint immer weniger zu tragen. Dennoch setzen viele große Themen-
Erlebnisparks auf den Ausbau ihrer an die Grenzen gehenden Fahrgeschäfte. 
Sie versuchen sogar, sich gegenseitig mit der größten, höchsten oder 
schnellsten Bahn zu überbieten. Im Verlauf des Projektes (2000-2002) wurde 
beispielsweise eine neue Holzachterbahn „Colossos" im Heide Park Soltau 
eröffuet. Der Europa Park realisierte eine Hochgeschwindigkeitsbahn auf der 
Basis einer Stahlrohr-Konstruktion. Andere Einrichtungen ergänzten ihr 
Angebot an „extremen" Fahrgeschäften um Falltürme (,,Freefall"). 
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,,Scream Machine" und Erfahrung von Mobilität 

Schnelle Fahrgeschäfte in Themen-Erlebnisparks sind zwar zentral für das 
Erleben, aber offenbar zunächst von sekundärer Bedeutung für ein Lernen im 
gesamten Szenario. Gleichwohl haben die schnellen Fahrgeschäfte einen 
hohen „emotionalen Faktor" und lösen starke Emotionen aus. Sie werden im 
englischen Sprachraum deswegen auch als „Scream-Machines" bezeichnet. 
Drei Aspekte tangieren damit auch das Lernen in den Parks. Zum einen be-
trifft dies die Selbsterfahrung innerhalb der arrangierten Erlebniswelten. Die 
Fahrt auf der „Scream-Machine" vermittelt eine neuartige Körperwahrneh-
mung und könnte ein willkommenes Ventil für vieles sein, was heute im 
Alltag unterdrückt wird: Lachen, Schreien, Sich-Verausgaben - „ein Akt der 
Befreiung, wirkungsvoller als eine Therapie beim Psychologen" (Lanfer 
1998). In einer Art „Erlebnis-Sozialisation" erfährt man zudem mehr oder 
weniger positiv, welche Erlebnismöglichkeiten in der Fahrt auf der Achter-
bahn stecken, wird diese Situationen wieder aufsuchen oder vermeiden. 

Die schnelle Fahrt auf der Achterbahn repräsentiert möglicherweise aber 
auch einen Typ von gesellschaftlichem Fortschritt, der sich in der Beherr-
schung von Geschwindigkeit und Mobilität niederschlägt. Insbesondere die 
Hochgeschwindigkeitsbahnen in den Parks sind technische Meisterleistungen 
und lassen in der Freizeit den industriegesellschaftlichen Gewinn an Be-
schleunigung hautnah erfahrbar werden. In diesem Zusammenhang könnte 
man durchaus von „exemplarischem Erleben" sprechen. 

Ein dritter Aspekt betrifft die Gesamtstimmung des Besuchers im Themen-
Erlebnispark. Durch die Fahrt auf der Achterbahn wird die gesamte „Che-
mie" des Besuchers und damit auch die Wahrnehmung der anderen Park-
Elemente beeinflusst. Die gelöste Stimmung nach überwundener Angst trägt 
eine ganze Zeit die Gestimmtheit der Besucher. Sie schafft vielleicht eine 
positive Grundstimmung, ein positives Gefühl, dass auch für andere Ange-
botselemente öffnet. Längerfristige positive Wirkungen auf die Bio-Chemie 
unterstellt darüber hinaus die „Thrill-Therapy", die durch den amerikani-
schen Parkplaner Bob Rogers in die Diskussion gebracht wurde. Für ihn 
durchläuft der erlebnishungrige Achterbahnfahrer im Freizeitpark eine 
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durchaus positiv wirkenden „Stress-Zyklus" von der angstauslösenden Fahrt 
bis hin zu Entspannung und Wohlgefühl nach überstandener Bedrohung. Im 
Alltag bleibt dagegen das „Erfolgserlebnis" der Konfliktlösung oft versagt, 
der Stress sammelt sich an. 

„For the dozens of less serious stresses we aJJ live with every day, the recrea-
tional designer has a different answer: Artificially put the patient through the 
complete healthy stress cycle by giving them the illusion of a terrifying, 
seerningly dangerous experience, preferably a safe one like those found in 
theme parks. Admittedly, this is no substitute for resolving and relieving 
longterm, serious stress. On the other hand, by putting your irresolvable prob-
lems aside (such as your personality conflict with that irritating co-worker) 
and subjecting yourself to a more primitive and direct threat (such as a 200-
foot free fall and a loop ), you force your body through the complete, healthy 
stress cycle. This achives the restorative effects of Resolution and Release. 
This wakes up healthy biochemical systems that have been sleeping, purges 
the build up of tensions and gemerally washes out the system, leaving you, 
the guest, feeling great and able to face another day at work." (Rogers/Noll 
2000: 30 f.) 

Langsame Fahrt auf einem thematischen Rundkurs 

Langsame Fahrgeschäfte finden sich in allen unterhaltungsorientierten Ein-
richtungen, aber auch teilweise in den wissensorientierten Erlebnisszenarien. 
Im Zoo Hannover ist dies die Bootsfahrt im afrikanischen Teil „Sambesi". 
Die langsame Fahrt führt die Gäste an bestimmten Objekten vorbei oder lässt 
sie eine gestaltete Landschaft "erfahren". Langsame Fahrgeschäfte werden 
auch als „familienfreundlich" bezeichnet. Hier können Eltern mit kleineren 
Kindern gemeinsam eine Fahrt erleben. 

Eine langsame Fahrt scheint mit anderen Sichtweisen und Eindrücken ver-
bunden zu sein als ein Spaziergang durch das gleiche Gelände. Der Fahrgast 
wird anders als bei einer schnellen Achterbahnfahrt nicht in ein Wechselbad 
von Angst-Lust-Gefühlen gestürzt. Er erlebt dagegen eine Steigerung von 
Aufi:nerksamkeit. Sein Interesse an den Objekten, die auftauchen und vorbei-
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gleiten, wird geweckt. Damit ist möglicherweise eine andere Wahrnehmung 
der Landschaft, aber auch eine andere Selbstwahrnehmung verbunden. Der 
Besucher in einem langsam dahingleitenden Fahrgeschäft nimmt sich selbst 
„aktiv" war und empfindet Landschaft und Tiere als weniger langweilig, 
sondern als spannend. Das Entdecken von Objekten wird herausgefordert. 

Simulierte Fahrten, Ereignisse und Welten 

Neben den realen Fahrten finden sich in den meisten Einrichtungen auch 
simulierte Fahrten (Flugsimulationen, simulierte Achterbahnfahrten, 360°-
Filmprojektionen ). Vor allem in den großen unterhaltungsorientierten Ein-
richtungen sind diese Simulationen zu finden. Sie sind verknüpft mit phantas-
tischen und zukunftsorientierten Themen. 

In den wissensorientierten Einrichtungen sind Simulationen ebenfaHs anzu-
treffen. Hier dienen sie beispielsweise der Einstimmung in bestimmte The-
menbereiche oder sollen das Nachempfinden von unzugänglichen Natur-
Räumen ermöglichen. Die Simulation bereichert dabei die Ausstellung realer 
Objekte um eine emotional gefärbte Ebene der virtuellen Realität. Simulierte 
Fahrten scheinen bei entsprechender Gestaltung geeignet, Themen zu emoti-
onalisieren und um weitere Lernebenen zu bereichern. 

Ein Beispiel ist die Zeitreise durch die Geschichte des Kosmos im „Univer-
sum Science Center". Diese ,,Zeitreise" in einem Simulator mit Licht- und 
Toneffekten stimmt im Science Center auf die Reflexion über Kräfte, Dyna-
mik, Geschichte und Zukunft des Weltalls ein, regt die Vorstellungskraft an 
und verstärkt die metaphysische Komponente des Themas. Der emotionali-
sierende Effekt von Simulationen wird auch im Kontext von marketingorien-
tierten Lem-Erlebniswelten genutzt wie das Beispiel der Autostadt von 
Volkswagen verdeutlicht. Werte der Firma wie Qualität, Sicherheit, Umwelt 
und soziale Verantwortung werden in Simulationen und kurzen Filmsequen-
zen umgesetzt. 
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5.4.2 Gestaltete Landschaft und Tierpräsentationen 

Ein Element, dass ebenfalls in fasst allen Einrichtungen auftaucht, ist die 
gestaltete (Kultur-) Landschaft des Themen-Erlebnisparks. Hierzu gehören 
Blumen, Sträucher, Gehölze und Rasenflächen, aber auch Teiche und Wege. 
Insgesamt spielt die gestaltete Landschaft eine wichtige Rolle für die Atmo-
sphäre in einem Park. Das Element der Landschaft knüpft an frühe Formen 
des „unterhaltenden'' und zugleich „entspannenden" Landschaftsparks der 
Adeligen an. Er führt dieses Element als Massenprodukt weiter und perfekti-
oniert es in gewisser Weise. Deutlich wird dies beispielweise am Anspruch 
an Sauberkeit und Funktionalität. Auch die perfekte Gestaltung von Blumen-
anlagen im Stile einer Gartenschau beeindruckt manchen (älteren) Parkbesu-
cher (z.B. im Heide-Park). Die Landschaft hat möglicherweise auch eine 
ausgleichende Funktion zu den emotional fordernden Fahrgeschäften. Sie 
nötigt zum „Ergehen" des Geländes und damit zu einer aktiven Erschließung 
der Erlebnismöglichkeiten. 

Im Zoo spielt die Landschaftsgestaltung eine doppelte Rolle. Sie ist einerseits 
Selbstzweck wie im Tierpark Hagenbeck. Er ist zugleich auch Stadtpark mit 
einem wunderbaren alten Baumbestand. Sie kann wie im Zoo Hannover aber 
auch sehr stark in das thematische Konzept einbezogen sein. Landschaft wird 
hier zur Themen-Landschaft. Pflanzen, Einbauten, Wasserflächen werden 
dem thematischen Konzept unterworfen und „wirklichkeitsecht" inszeniert. 
Landschaft wird hier zur Kulisse - könnte eine mögliche Kritik lauten. Sie 
wird aber auch zu einem Teil eines Lern-Erlebnis-Szenarios. Der Blick des 
Besuchers wird indirekt durch die Landschaftsgestaltung geformt, geleitet 
und angeregt. 

Die Präsentation von Tieren oder einer Kombination von Tieren und Land-
schaft bleibt im wesentlichen den zoologischen Gärten als wissensorientier-
ten Lem-Erlebniswelten mit dem thematischen Schwerpunkt „Tier" vorbe-
halten. Die Begegnung mit Tieren, Tierliebe und Tierschutz sind wichtige 
Lernaspekte dabei. 
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Bei unterhaltungsorientierten Einrichtungen steht eine Tierpräsentation nur 
bei wenigen Parks im Zentrum (Safari-Park). Bei den anderen Parks wird z.T. 
eine Kombination mit Tiershows unternommen (Delphin-Show). Dies hängt 
sicherlich mit dem Aufwand für die fachgerechte Pflege und Unterbringung 
der Tiere zusammen. Aber auch eine auf Unterhaltung zielende Präsentation 
(Dressur) erscheint aufwendig. Die emotionale Wirkung kann ambivalent 
sein und von Begeisterung über die gelungenen Kunststücke bis hin zu Mit-
leid mit den eingesperrten Kreaturen und Ekel vor tierischen „Begegnungen" 
reichen. Dies macht den Einsatz von Tieren heute auch schwerer kalkulier-
bar. 

5.4.3 Märchen-„ Comic- und Phantasiewelten 

Vor allem die unterhaltungsorientierten Einrichtungen sind durch Märchen-, 
Comic- und Phantasiewelten gekennzeichnet. Viele Freizeitparks in Deutsch-
land sind als Märchenparks entstanden und haben sich dann weiteren Themen 
zugewandt. In älteren Park.teilen sind die Märchen-Häuschen aus der An-
fangszeit noch erhalten (Beispiel Phantasialand). Doch das Interesse der 
Besucher hat sich gewandelt, und Fahrgeschäfte haben die ursprüngliche 
Themenorientierung an den Rand gedrängt. In der modernisierten Erlebnis-
Variante verschmelzen Themen und Fahrgeschäfte. Euro-Disney in Paris 
präsentiert alte und neue Märchenwelten in einem aktualisierten Medien-
Gewandt, bezieht sich in seinen Arrangements auf Film- und Comicprodukti-
onen, historische Mythen und Science Fiktion. Der Park Asterix ist aufgrund 
einer populären Comic-Serie mit Ursprung in Frankreich entstanden. Der 
Filmpark Babelsberg knüpft an am „Mythos" UF A, weckt Erinnerungen an 
Filmklassiker und setzt Requisiten und Kulissen der Studios bei Berlin für 
seine Inszenierungen ein. Insgesamt erscheinen die Themen-Erlebnisparks 
damit als eine Übersetzung von phantastischen Geschichten in dreidimensio-
nale begehbare Welten. 

Doch auch die so nüchtern und real anmutenden Themen eines Science Cen-
ter entpuppen sich bei näherer Betrachtung als „wissensbasierte Erzählun-
gen" - vom Anfang der Welt, vom Beginn des Lebens, vom Ursprung des 

213 



Menschen. Auch die Thematisierung des Zoos Hannover greift auf Phanta-
siewelten zurück. Präsentiert wird im Thementeil „Sambesi" ein Afrika, dass 
es so nicht gibt oder gegeben hat Das Arrangement vermittelt aber eine emo-
tionale Anmutung von exotisch-afrikanisch - mit liebevoll und detailreich 
gestalteten Booten, wellblechgedeckten Hütten für die Cafeteria und den 
Shop, Hinweisen auf eine verschollene Expedition. Auch in wissensorientier-
ten Lern-Erlebniswelten spielen phantastische Themen und Erzählungen eine 
wichtige Rolle. Sie unterstützen ein „emotionales Lernen" in den neuen Er-
lebniswelten. Sie schaffen Verknüpfungen und Ankerpunkte. 

5.4.4 Shows 

Ein weiteres starkes Angebots-Element der unterhaltungsorientierten Einrich-
tungen sind Shows. Dies umfasst kurze Theater-, Tanz- oder Variete-
Vorführungen. Die Dauer von 20 bis 30 Minuten erscheint angepasst an die 
Nutzungsgewohnheiten der Besucher angesichts der Fülle der Attraktionen. 
Das Element Show dient aber auch der Regulierung und Disziplinierung der 
Besucherströme. Je nach Besucherandrang werden weitere Programmpunkte 
aufgenommen. Große Besuchergruppen können damit für eine bestimmte 
Zeit gebunden werden. Show-Zeiten geben dem ansonsten räumlich definier-
ten Angebot eine zusätzliche Zeitstruktur für die Selbststeuerung der Besu-
cher. 

In den wissensorientierten Lern-Erlebniswelten umfasst der Begriff der Show 
unterhaltsame, aber zugleich auch informative Vorführungen. Im Zoo werden 
Schaufütterungen mit Erläuterungen eines Pflegers durchgeführt, oder es gibt 
Tier-Vorführungen mit Erklärungen zu Eigenarten, Verhalten und Dressur-
möglichkeiten (Elefanten im Zoo Hannover). Im Science Center (Technora-
ma) gibt es neben den Experimentiermöglichkeiten Vorführungen zu physi-
kalischen Phänomenen wie Elektrizität, Licht und Wasser. Die wissensbezo-
gene Show bewegt sich damit in einem Zwischenbereich von Vortrag und 
animativer Präsentation von Objekten und Phänomenen. Sie können damit als 
kurze, an die Freizeitsituation angepasste Lehr-Einheiten aufgefasst werden. 
In unterhaltungsorientierten Lern-Erlebniswelten dominiert dagegen der 
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Charakter der künstlerischen Darbietung. Dabei kann aber, wie am Beispiel 
der „Stunt-Show" im Filmpark Babelsberg erkennbar, die professionelle 
berufliche Dimension selbst zum Thema werden. Begleitend zu den Stunt-
Vorführungen gibt es Erklärungen zum Berufsfeld, zu Techniken und Risi-
ken. 

Mit dem Begriff „Event" in Lern-Erlebniswelten verbinden sich kleinere und 
größere Veranstaltungen, die als besondere Ereignisse neben dem kontinuier-
lichen Angebot inszeniert werden. Events scheinen vor allem in unterhal-
tungsorientierten Einrichtungen eine Angebots-Element mit wachsender 
Bedeutung zu sein. Aber auch wissensorientierte Einrichtungen richten E-
vents für interessierte Partner aus und nutzen ihr thematisches Arrangement 
als anregende Kulisse für Präsentationen und Feiern. 

Inhaltlich können Events ein breites Spektrum umfassen und auch Bildungs-
elemente einschließen. Hier einige Beispiele: 

• Feste: Dschungel-Nacht im Tierpark Hagenbeck, Afrikanische Nacht 
(„Timbavati-Night") im Hollywood-Safaripark, 

• Konzerte: Rockkonzerte im Heide-Park, 
• Bildung: Vortragsreihe ,,Europa aus meiner Sicht" mit Prominenten aus 

Politik, Wirtschaft und Kultur im Europa-Park, 
• Feiern und Firmenpräsentationen in unterschiedlicher Größenordnung 

(Zoo Hannover). 

5.4.6 Familienorientierung und spezielle Kinderspielbereiche 

Der familienfreundliche Ansatz vieler Themen-Erlebnisparks kommt nicht 
nur in langsamen, für kleinere Kinder geeigneten Fahrgeschäften zum Aus-
druck, sondern auch in ausgedehnten Spielflächen. Spezielle Kinderspielbe-
reiche mit Rutschen, Klettermöglichkeiten, Wasserspielflächen, Gelegenhei-
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ten zum Bauen mit Steinen und Sand u. v .m. finden sich in fast allen unterhal-
tungsorientierten Einrichtungen. Auch temporäre Ausstellungen wie die be-
suchte Landesgartenschau ,,Aqua Magica" nehmen diese Angebots-Elemente 
auf. Hier wurden acht Spielflächen mit insgesamt 3000 qm eingerichtet. 

Bei den wissensorientierten Lern-Erlebniswelten sind diese Elemente nicht so 
stark entwickelt. Zum Teil werden Spielflächen thematisch in das Angebot 
integriert (Dinosauriennuseum). Oder es werden wie beim Zoo Hannover 
parallele „Spiel-Wege" für Kinder mit naturnah gestalteten Klettergerüsten 
und eigenen verschlungenen Pfaden entworfen. Dabei fügen sich auch diese 
Ansätze mühelos sich das große Gesamtthema „Endecken" ein. Teilweise 
wenden sich wissensorientierte Einrichtungen aber auch erst an ältere Ziel-
gruppen (Science Center) und verzichten von daher auf eigenen Spielangebo-
te für Kinder. 

Insgesamt werden durch die Spielflächen arrangierte Sinnes-Erfahrungsfelder 
für Kinder geschaffen. Sie sind auch Kristallisationspunkt für Kommunikati-
on und gemeinsames Lernen von Eltern und Kindern. Kriterien wie Sicher-
heit und Funktionalität aus der Sicht der Betreiber begrenzen allerdings die 
Möglichkeiten für Eigenaktivitäten der Nutzer. 

Beispiel „Aqua Magica" 

„ Der Spielplatz Trockener Bach symbolisiert eine Landschaft, die bei einer 
Flut vom Wasser überspült wird Steine und Findlinge laden genauso zum 
Klettern ein wie ein Holzsteg, über den man die Flutmulde überqueren kann. 
Trockenen Fußes gelangt man vielleicht auch über den Bach - wenn es ge-
lingt, auf dem schmalen Balken das Gleichgewicht zu halten. .. 
Die Landschaft lässt sich ertasten. Mit Hilfe einer Wasserpumpe können die 
Kinder eine Flut erzeugen - aus dem trockenen Bachbett wird dann ein (mit-
)reißender Wildbach 
Geeignet für Kinder ab einem Jahr" (Atlas der Landesgartenschau 2000 
Aqua Magica: 158). 
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5.4. 7 Erlebniskonsum: Gastronomie und Shop 

Eine gastronomischer Service findet sich in allen besuchten Einrichtungen. 
Es gibt allerdings unterschiedliche Ausbau-Standards. In den wissensorien-
tierten Einrichtungen findet sich eher ein kleinerer Cafeteria-Bereich (Tech-
norama, Universum Science Center). In den unterhaltungsorientierten Ein-
richtungen gibt es z.T. eine ausdifferenzierte Gastronomie mit einem breiten 
Angebotsspektrum. Unterschiedlich ist auch die Verknüpfung mit den ande-
ren Angebots-Elementen. Besonders gelungen scheint dies im Europa-Park. 
Hier ist die Gastronomie in die jeweiligen Länder-Themenbereiche integriert 
und bietet landestypische kulinarische Erlebnisse: 

Beispiel Europa-Park 

„ Seerestaurant", Österreich - Gutbürgerliche Küche, Spezialitäten aus Ös-
terreich 
„ Petite France" und „ Mille Fleurs ", Frankreich: Gutbürgerliche Küche, 
Spezialitäten aus Frankreich 
Pizzeria, Italien: Pizza und Pasta in allen Variationen 
„ Schlossrestaurant": Internationale Küche für gehobene Ansprüche, große 
Weinkarte 
„ Don Quichotte ", Spanien: Tapas, Gambas, Paella und vieles mehr 
„ Victoria Square", England: Fastfood, Hamburger, Currywurst, Pommes & 
Co 
„ Fjordrestaurant ", Skandinavien: Fischspezialitäten 
„ SWR3-Rockcafe ", Deutschland: Deftige amerikanische Küche: Bar-B-Que-
Ribs, Chicken Wings, Maxi-Burger 
„Panorama-Cafe, Lila Chocoland· Kajfe, Kuchen, Eis, kalte und warme 
Snacks 
Restaurant „ Castillo ", Spanien: Köstlichkeiten der Spanischen Art (Europa-
P ark Magazin 112000:38). 

Ein ähnliches Konzept der Integration und Ausdifferenzierung der Gastro-
nomie zeigt sich beim Zoo Hannover. Mit dem Gasthaus auf „Meyers Hof' 
und dem Palast-Bistro im Dschungelpalast bietet auch der Zoo ein breites 
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Angebot an erlebnisorientierter Gastronomie an. Lernen als Erlebnislernen 
erhält damit auch eine genussorientierte Komponente. Die ausgedehnten 
Gastronomiebereiche laden ein zum Verweilen und sind vielleicht auch Orte 
der Muße in einem ansonsten turbulenten Parkgeschehen. 

Der Filmpark Babelsberg präsentiert seine Gastronomie ganz im Stil eines 
Rittersaales (Erlebnisrestaurant „Prinz Eisenherz") Hier tritt zur thematischen 
Komponente die Umsetzung der phantastischen Szenerie mit Klang- und 
Licht-Installationen hinzu. So entsteht ein atmosphärisch dichter und anre-
gender Erlebnisraum. 

Ebenfalls in fast allen Einrichtungen gibt es Möglichkeiten zum Kauf von 
einrichtungsspezifischen und anderen Produkten. In unterhaltungs- und auch 
in den marketingorientierten Einrichtungen hat der Shop einen erheblichen 
Stellenwert. Häufig fmdet sich in Anlehnung an die Park-Gestaltung von 
Disney eine „Main-Street" direkt am Eingangsbereich, die auf beiden Seiten 
von Geschäften gesäumt ist. Andenken, Fan-Produkte, Comic-Figuren, Klei-
dung, Bücher u. v.m. werden hier gekauft. 

In wissensorientierten Einrichtungen spielt der Shop bisher eine weniger 
bedeutsame Rolle, aber ähnlich wie bei der themenbezogenen Gastronomie 
könnte der Vertrieb von wissensbezogenen Produkten eine wachsende Be-
deutung bekommen {z.B. Lexika, Lernprogramme, Lernspiele). Diese Di-
mension der Anregung von Lernprozessen scheint noch wenig entwickelt. 

5..4.8 Kurzurlaub im Erlebnispark (Beherbergung) 

Bei den großen unterhaltungsorientierten Einrichtungen zeichnet sich eine 
Entwicklung zum Mehrtagesbesuch ab. Neben dem Europa-Park, der inzwi-
schen über zwei Themen-Hotels verfügt, planen weitere Erlebnisparks die 
Schaffung von Übernachtungsmöglichkeiten (z.B. Phantasialand, Heide-
Park, Hollywood-Safari-Park). 
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Wissensorientierte Einrichtungen sind eher noch auf einen Besuch für wenige 
Stunden oder einen Tagesbesuch ausgerichtet. Eine Ausnahme macht hier 
vielleicht das Universum Science Center in Bremen. Es verfügt aufgrund 
seiner Entstehungsgeschichte (Ursprungsidee: Gästehaus der Universität plus 
Schaufenster der Wissenschaft) über ein angegliedertes Hotel mit Konferenz-
zentrum. Die VW Autostadt verfügt über ein Spitzenhotel der Fünf-Steme-
Klasse. 

Typisch erscheint zum einen die „Verlängerung" des Erlebnisses bis in die 
Nacht hinein, zum anderen steigen bei einem mehrtätigen Aufenthalt die 
Möglichkeiten, verschiedene Angebote und Attraktionen wahrzunehmen. 
Aus dem Tagesausflug wird die erlebnisreiche Kurzreise. Möglicherweise 
erweitern sich mit der Übernachtung im Park auch die Möglichkeiten für ein 
„emotionales Lernen". 

Beispiel Europa-Park 

„Aufgrund der hohen und ständig steigenden Übernachtungszahlen im Euro-
pa-Park wurde das Angebot des spanischen Erlebnishotels , EI Andaluz' 
durch das Burghotel , Castillo Alcazar' erweitert. Nähert man sich von Süden 
her dem Europa-Park, kann man schon aus einiger Entfernung das neue 
Hotel , Castillo Alcazar' erkennen, welches dem Stil einer altspanischen Rit-
terburg nachempfunden ist. Deutlich sichtbar ragen die typischen Ecktürme 
und Zinnen 33 Meter in die Höhe.(. . .) 

Für alle, denen der Weg nach Spanien zu weit ist, wurde mit den beiden Er-
lebnishotels „ El Andaluz" und „ Castillo Alcazar" ein Stück südliches Euro-
pa am Oberrein realisiert (Presseinformation Europa-Park 2000). 

5.5 Spezielle Lernelemente 

Als eine Dimension des Angebotsspektrum lassen sich in den besuchten 
Einrichtungen spezielle Lernelemente und Lernarrangements ausmachen. Für 
unterschiedliche Besuchergruppen (z.B. Schulklassen, Erwachsende, Famili* 
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en) gewinnt Lernen in diesen Arrangements einen dominierenden Stellenwert 
und wird ins Zentrum der Au:finerksamkeit gerückt. Hierzu sind zu zählen: 

museale Elemente, 
Experimentelle Arrangements, 
Sinnes-Erfahrungsfelder, 
eine Erlebnispark-Schule. 

5.5.1 Museale Elemente 

In die unterhaltungsorientierten Lern-Erlebniswelten integriert fmden sich 
verschiedentlich „museale Elemente". Hierunter sind museale Sammlungen 
(wie das „Knopf-Museum" im Potts Park) oder museale Ausstellungen und 
Präsentationen (z.B. das Modell der russischen Raumstation MIR im Europa-
Park) zu verstehen. Sie sind als spezielle Lernelemente leicht zu identifizie-
ren. Sie ermöglichen die Begegnung mit Original-Objekten oder vermitteln 
über das Medium der Ausstellung, ähnlich wie ein Museum, einen bestimm-
ten Wissenszusammenhang. Bei wissensorientierten Einrichtungen spielen 
Ausstellungen und Sammlungen eine tragende Rolle. Dies zeigt die konzep-
tionelle Nähe zu Museen an. Neben dem ständigen Angebot werden Son-
derausstellungen realisiert. Die marketingorientierte Autostadt in Wolfburg 
integriert ein Sammlung von historischen Fahrzeugen und eine Ausstellung 
zur Entwicklung der Auto-Mobilität in das Gesamtkonzept. 

Beispiel Teclmorama (Science Center) 

Sonderausstellung „Mit Power, Schwung und Drall" 

„ Kreisel, Dreh- und Pendelbewegungen macht sich unsere nächste Son-
derausstellung zum Thema, mit einem Seitenblick auf die Phänomene um 
,Aufschaukelungen' (sprich Resonanzen) und Wellenmechanik Keine Angst 
vor der Physik: Sie können sicher sein, dass sich Ihnen auch dieses Thema 
Technorama-like, dh. wie üblich auf unterhaltsame, vergnügliche Weise -
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mit Pfrjf und einem Schuss Asthetik - präsentieren wird!" (Internetpräsenta-
tion Technorama 5/2000). 

Beispiel Potts Park 

Knopfmuseum, Heimatstube, Flughafenmodell und Modell-Eisenbahn 

Der Potts Park verfügt neben dem Knopf-Museum über eine Heimatstube, in 
der Szenen aus dem ländlichen Leben der Region des 18. und 19. Jahrhun-
derts dargestellt werden. Ebenfalls musealen Ausstellungs-Charakter haben 
weitere Präsentationen, wie das Flughafen-Modell und die Model/-
Eisenbahn (eigene Darstellung auf der Basis des Beobachtungsprotokolls). 

5.5.2 Experimentelle Arrangements 

Vor allem das Science Center gründet sich auf einem experimentellen An-
satz. Die Besucher sollen durch geeignete Exponate zum Experimentieren 
und Ausprobieren angeregt werden. Die Naturphänomene sollen so über ein 
,,Learning by doing" erschlossen werden. Möglichkeiten zum Ausprobieren 
bot auch das „Olympic Spirit" in München, das leider inzwischen geschlos-
sen werden musste. Es sollte den Besuchern die olympische Idee des Sports 
näher bringen. Einige Techniken der dargestellten Sportarten ließen sich in 
den teils virtuellen, teils realen Arrangements nachvollziehen. Experimentelle 
Arrangements finden sich insgesamt in einem begrenzten Ausschnitt der 
wissensorientierten Einrichtungen. In den unterhaltungsorientierten Lern-
Erlebniswelten herrscht ein eher passives Erleben (Schauen, Fahrten in Fahr-
geschäften) vor. 

5.5.3 Sinnes-Erfahrungsfeld 

Eindeutig als Lernelemente, bei denen die intensive lernende Auseinander-
setzung mit einem Gegenstand in den Vordergrund rückt, lassen sich auch 
gestaltete „Sinnes-Erfahrungsfelder" ausmachen. Sie ermöglichen eine spezi-
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fische Körper und Sinneserfahrung: Sehen, Hören, Fühlen, Riechen. Viele 
Elemente eines Sinnes-Erfahrungsfeldes integriert beispielsweise die „Expe-
dition Mensch" im Universum Science Center. Kennzeichnend ist der spiele-
rische Ansatz, zugleich aber öffuen die Experimente zum Balancieren, zum 
Erfassen unterschiedlicher Düfte oder der Tastraum in völliger Dunkelheit 
filr „fundamentale" Welterfahrungen. Auch in unterhaltungsorientierten Ein-
richtungen wie dem Potts Parks finden sich vergleichbare Ansätze. 

Beispiel Potts Park 

Im Spiegelhaus des Potts Park können verschiedene Arten von Spiegeln und 
Prismen erkundet werden. Es ist ein Spiel mit den Sinnen und der optischen 
Wahrnehmung. Der Schritt, sich mit optischen Täuschungen und der Verar-
beitung von Informationen im Gehirn zu beschäftigen liegt nahe. Ein Nach-
denken über unsere Sinne und den Wirklichkeitsgehalt von Wahrnehmungs-
Erlebnissen wird angeregt (eigene Darstellung auf der Basis des Beobach-
tungs-Protokolls). 

5.5.4 Erlebnispark-Schule 

Ein viertes klar abgrenzbares Lernelement stellt eine "Erlebnispark-Schule" 
dar. Sie findet sich als etabliertes Element in den besuchten zoologischen 
Gärten (Hannover und Hamburg). Eine Erlebnispark-Schule (hier ,,Zoo-
Schule'') ist eine institutionell abgegrenzte Einheit, die unterrichtsähnliche 
Angebote für Schüler ermöglicht. Sie verfügt über eigenes pädagogisches 
Fachpersonal und bietet Beratung, kurze Lern-Einheiten und Projekte an. Der 
Schulunterricht in bestimmten Fächern kann damit in Absprache mit der Zoo-
Schule in die Lern-Erlebniswelt des Zoos verlagert werden. Die Zoo-Schule 
bietet eine systematische, aber auch erlebnisreiche Bearbeitung von zoo-
nahen Themen an. 
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Beispiel Tierpark H agenbeck 

lfl: Zoosclmle des Instituts fiir Lehrerfortbildung 
Angebote 

„ Beratung in der Zooschule: Bevor Sie mit Ihrer Klasse Hagenbecks Tier-
park besuchen, können Sie sich von der Zoopädagogin beraten lassen. Sie 
erhalten Hilfe bei der Planung, Organisation und Durchführung einer sach-
und erlebnisorientierten Begegnung mit Tieren im Zoo. 

Zoo-Erkundungsgänge mit der Klasse: Die Zooschule bietet Ihnen die Be-
gleitung Ihrer Klasse bei einem Erkundungsgang durch Hagenbecks Tierpark 
an. Die Themenwahl erfolgt nach Interesse und in Abhängigkeit von Schul-
form und Schulstufe. Ein Erkundungsgang von 80 Minuten kostet 60 Mark. 

Projektarbeit: Während einer Projektwoche oder eines ähnlichen Vorhabens 
können Schülergruppen sich nach Absprache in der Zooschule informieren. 
Eine Unterstützung der Lehrkräfte bei der Durcliführung von Projekten in 
Hagenbecks Tierpark ist ebenfalls möglich. 

Ausleihe und Verkauf von Materialien zur Zoopädagogik: In der Zooschule 
stehen Unterrichtshilfen, Arbeits- und Informationsmaterialien bereit, die 
eingesehen, entliehen oder gekal{/t werden können. Eine zoologische Prä-
senzbibliothek ist vorhanden. " 
(Infoblatt der Zooschule im Tierpark Hagenbeck, Stand Januar 2000) 

Tliemen des Unterrichts im Zoo: 

Kennst Du die Tiere im Zoo? 
Walroß Antje und ihre Freunde 
Fleisch-Fisch-Gras. Wer frißt was? 
Große Katzen. Wo? Im Zoo! 
Anpassung von Säugetieren an ihrem Lebensraum 
„Alle Vögel fliegen hoch!?" 
„Leben auf dem Trockenen" und „Leben im Regenwald" 

223 



Modellieren von Zootieren 
Verhaltensbeobachtungen an Zootieren 
Evolution der Primaten 

{Auszug aus dem Infoblatt der Zooschule im Tierpark Hagenbeck 2000) 

Beispiel Zoo Hannover 

Nach einem vergleichbaren Konzept arbeitet die Zooschule Hannover. Auch 
hier werden verschiedene Themen für einen Unterricht im Zoo über wenige 
Stunden bis zu mehreren Tagen angeboten. Typisch für den systematischen 
Ansatz der Zooschule erscheint die auf die jeweilige Altersstufe abgestimmte 
Erschließung des Lern-Erlebnis-Arrangements. In einem Arbeitsblatt für 
Lehrer zu einzelnen Tieren werden beispielsweise die Themen und Lernziele 
bezogen auf die verschiedenen Schulklassen umrissen. Ausgehend von der 
eigenen Beobachtung der Tiere sollen Bezüge zu fachwissenschaftlichen 
Erkenntnissen der Biologie hergestellt werden. 

Asiatischer Eie/ ant 
Pädagogische Nutzung (Themen, beobachtbare Erscheinungen) 

KZ. 1-4 - Beobachtungsschulung {äußere Erscheinung beschreiben) 
- einfache Verhaltensweisen beobachten (z.B. Kämpfen -

Ohren abstellen, Trompeten1 Rüsselschlagen, Rüsselfunkti-
on - Al!fnehmen von Nahrung und Wasser, Betasten) 

Kl. 5-6 - artgerechte Unterbringung im Zoo (Voraussetzung - Le-
bensraumder Tiere muß vorher besprochen werden), 

- Gehegeinventar beschreiben und deuten lassen 
- Vergleich - Nestflüchter/Nesthocker anstellen (Nestflüchter 

voll entwickelt) 
- Unterschiede feststellen zwischen Asiat./Afrikan. Elefant 

Kl. 7-10 - Fortbewegung analysieren (Paßgänger, können kurzweilig 
auf den Hinterbeinen stehen, haben elastische Fußsohlen -
kaum Rutschgefahr - Standfläche der Füße 1 Graben 
echtes Hinternis) 
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- Artenschutz besprechen (Elefanten werden abgeschossen, 
weil sie bei ihren Wanderungen landwirtschaftliche Nutz-
flächen zerstören/Rodung der Wälder = Bedrohung) 

- Ernährung vorstellen (schlechte Kostverwerter Kot ent-
hält noch viele Nährstoffe - man kann Spatzen am Kot beo-
bachten, Pflanzenfressergebiß-Nahrung wird mit den Ba-
ckenzähnen zermahlen) 

Kl. 11- - Verhaltensweisen beschreiben (z.B. Sozialverhalten, Tiere 
13 helfen sich gegenseitig - Seltenheit im Tierreich) 

- Verständigung innerhalb der Herde hauptsächlich durch 
Kopfbewegungen, Ohren, Rüssel (Begrüßen - helle und 
dumpfe Töne ausstoßen, Erregen - Trompeten1 Drohen -
Schlagen mit dem Rüssel auf den Boden, Erkennen unter-
einander- geruchliche Kontrolle) 

- Tierhaltung (notwendiges Anketten, Dressur beschreiben) 
- Evolution Sie sind die letzten Überreste der Rüsseltiere, 

die einst außer Afrika noch Europa, Asien (Mammut), 
Nord- und Südamerika bewohnten. Nahe Verwandte extrem 
klein (Klippschliefer) Konvergenzerscheinung beim Tapir 
und dem Dik-Dik. 

(Infoblatt Tiere im Zoo Hannover, Zooschule Hannover) 

5.5.5 Museumspädagogischer Dienst 

Als eine Variante der „Erlebnispark-Schule" ist ein entwickelter „Museums-
pädagogischer Dienst" anzusehen, wie er beispielsweise im „Dinosaurier-
Freilichtmuseum Münchehagen" anzutreffen ist. Auch der Museumspädago-
gische Dienst versucht das Arrangement als „außerschulischen Lernort'' zu 
erschließen, den Fachunterricht zu unterstützen und durch offene Lernformen 
ein entdeckendes Lernen zu ermöglichen. Gegenüber der Zooschule erscheint 
die institutionelle Abgrenzung zum Freizeit- und Erlebnispark selbst weniger 
deutlich. 
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Dinosaurier-Freilichtmuseum Münchehagen 

Thematische Führungen (45 bis 90 Minuten) 

Rundreise durch die Zeit 
Vögel, die letzten Dinosaurier 
Die Eier der Dinosaurier 

Unterricht mit Schülerbögen 

Was fehlt denn da? (Maibogen auf denen Körperteile der Dinosauerier 
ergänzt werden müssen) 

Wer bin ich? (Zuordnung von Namen zu den Darstellungen der Dino-
saurier) 

Das Leben der Dinosaurier (Fragen zur Lebensweise der Dinosauer) 
Fossile Spuren (Arbeitsbogen mit Spuren der Dinosaurier) 
Mit-Mach Rallye und Dino Rallye (Fragen zu verschiedenen Themen, 

für die Antworten auf den Texttqfeln im Park gefunden werden sol-
len.) 

Unterricht mit praktischen Arbeiten 

Formen von Sauriern aus Ton 
Bergen aus Miniatur-Dinosaurierskeletts (Herauspräparieren aus ei-

nem Sedimentblock) 
Freilegen von Dinoskelettteilen (Freilegen von Teilen aus einem Gips-

mantel) 
Goldwaschen (Auswaschen von Goldkörnern aus Flußsand) 
Dino-Diggern (Freilegen eines großen Dinosaurierskeletts (27 m lang). 

(Auszug aus dem Infoblatt des Dinosaurier-Freilichtmuseums Münchehagen 
- Abteilung Museumspädagogischer Dienst) 
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5.5.6 Erlebnisorientierter Lernservice 

Auch wenn es keine institutionell abgrenzbare ,,Erlebnispark-Schule" gibt, 
lassen sich in vielen Einrichtungen jedoch Betreuungskonzepte für Schul-
klassen und Besuchergruppen ausmachen. Dies gilt insbesondere für wis-
sensorientierte Lem-Erlebniswelten, in denen Schulklassen ein ganz wesent-
lichen Besucherpotenzial darstellen. 

• starke Ausrichtung des Arrangements auf Schulklassen und spezielle 
Einführung (Universum Science Center) 

• organisierte Führungen durch die Anlage für Schüler und andere Besu-
chergruppen nach individueller Absprache (z.B. Zoo Hannover: ,,Zoo-
Scouts'") 

• Führungen durch den Backstagebereich (Heide-Park) 
• Spielaktionen (Quiz, Ralley) für Schülergruppen (Filmpark Babelsberg, 

Dinosaurier-Freilichtmuseum Münchehagen) 

Tagungsmöglichkeiten 

Ein weiterer Lernservice ist die Bereitstellung von Tagungsräumlichkeiten 
und die Bereitstellung einer lernunterstützenden Infrastruktur im Park. Dies 
betrifft den Weiterbildungsbereich im engeren Sinne. Viele unterhaltungsori-
entierte Einrichtungen, aber auch einige wissensorientierte Einrichtungen 
verfügen über eigene Tagungsräumlichkeiten (Confertainment-Center). Sie 
geben die Möglichkeit, Seminare, Firmenschulungen und Tagungen in einer 
besonderen Atmosphäre durchzuführen. 

Beispiel Europa-Park 

„Der Europa-Park hat sich in den letzten Jahren zu einer erstklassigen Ta-
gungsadresse entwickelt. Aufgrund des großen Eifolges des Konzeptes aus 
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Konferenz und Unterhaltung wurde 1998 das sogenannte , Confertainment 
Center' gegründet. (. . .) 
Je nach Anzahl der Konferenzteilnehmer oder nach der Art der Tagung kann 
entsprechend der passende Rahmen gewählt werden. Die optimal ausgestat-
teten Tagungsräume, modernste Kommunikationstechnologie und der kompe-
tente Service garantieren den Eefolg der Veranstaltung, ob Konferenz, Semi-
nar oder Workshop. Professionelles Arbeiten in entspannter Atmosphäre -
Tagen und Entertainment auf höchstem Niveau" (Presseinformation Europa-
Park 2000). 

5.6 Vorherrschender Lernmodus 

Im folgenden soll eine Einschätzung zum vorherrschenden Lernmodus in den 
untersuchten Einrichtungen vorgenommen werden. Dabei wird von drei mög-
lichen Dimensionen ausgegangen: 

• kognitiv: „leaming by thinking" 
• emotional: „learning by feeling" 
• aktional: „learning by doing" 

Kognitives Lernen stellt sich dar als ein Lernen von Begriffen und ihren 
Relationen. Wort und Schrift spielen eine entscheidende Rolle für den Auf-
bau von kognitiv repräsentiertem Wissen. 

Emotionales Lernen wird demgegenüber als ein assoziatives Lernen von 
Bildern, Gefiihlen und erlebten Episoden verstanden. Es verbindet Objekte 
und Menschen mit affektiven Stimmungen oder weckt das Interesse an be-
stimmten Themen. 

Aktionales Lernen erscheint als ein Lernen durch (Probe-)Handeln, durch 
Ausprobieren, experimentieren und sinnliches Erfahren. 

Auffällig ist, dass in allen drei Typen von Lern-Erlebniswelten einem emoti-
onalen Lernen eine große Bedeutung zukommt. Das kognitive Lernen ist vor 
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allem in wissensorientierten Einrichtungen zu finden. Sie ermöglichen auch 
starke aktionale Zugänge zu Lernen und Erfahrung. In unterhaltungsorientier-
ten Einrichtungen ist die kognitive Dimension wenig entwickelt. Hier domi-
niert ein emotionaler Ansatz. 

Tab. 6: Lemmodus in unterschiedlichen Einrichtungstypen 

Typ von Lernmodus 
Lern- kognitiv emotional aktional 
Erlebniswelt 
wissens Vertiefung durch Assoziation von positi- „Hands-on " -
orientiert Texte, Leitfra- ven Gefühlen mit The- Konzept 

gen, men, Objekten Ausprobieren 
Multimedia Interesse-Erregung Experimentieren 
„Verweise" auf Staunen Erkunden 
Wissensbestände 

unterhal- wenig Selbsterfahrung wenig 
tungs- Angst-Lust-Erleben, ( z. T. Erfahrungs-
orientiert Befreiung von felder für Kinder, 

Blockaden selbstgesteuerte 
Wir-Gefühl Erschließung von 
Gemeinschaft Erlebnis-Welten) 

marketing wenig positive Bewertung von wenig 
orientiert (Produkt- Konsum, Marke (Produkt-

Information) Erprobung) 

5. 7 Lernformen 

Betrachtet man Freizeit- und Erlebnisparks als ein Lem-Erlebnis-
Arrangement, so lassen sich in einem weiten Sinne verschiedene Lernformen 
unterscheiden: das unmittelbare Erleben des Arrangements, personale Lern-
formen wie Führung oder informelle Beratung, textbasierte Lernformen (ge-
stützt auf Medien wie Texttafeln, Orientierungsplan, Broschüren), spieleri-
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sehe Lernformen (Rallye) und multimediale Lernsysteme (Datenbanken, 
Internetpräsentationen, Info-Terminals und mobile Infosysteme). 

5.7.1 Unmittelbares Erleben 

Im Zentrum der Lernformen steht das unmittelbare Erleben (von Tieren, von 
Naturphänomenen von phantastischen Szenarien, von eigenen körperlichen 
Reaktionen). Hierfür ist das Arrangement von Lern-Erlebniswelten entschei-
dend. Die Bedeutung emotionaler Aspekte dürfte hierbei besonders hoch 
sein: Erfahren der Geschwindigkeit auf der Achterbahn, Begegnung mit Fan-
tasiewelten, Nähe zu Tieren, gemeinsames Erleben in der Gruppe oder der 
Familie, Staunen über physikalische Phänomene. 

Beispiele für unmittelbares emotionales Erleben 

Angst-Lust auf der Achterbahnfahrt 
Schilderung aus dem Ausstellungskatalog „ 100 Jahre Achterbahn" von Frank 
Lanfer. 

„Achterbahnen machen Spaß. Sie sind schnell. Sie jagen uns Angst ein. Du 
näherst dich diesen Höllenmaschinen nur mit äußerstem Mißtrauen. Du hörst 
die ersten Geräusche: ein dumpfes Röhren, der Gesang der Räder, Schreie. 
Du siehst die Wartenden. Die einen haben erwartungsfrohe Gesichter. Ande-
re, die meisten, reden ununterbrochen, stocke.n nur, wenn der Wind wieder 
neue Schreie herüberweht. Und dann sind da die Gelangweilten, ohne Ge-
fühlsäußerungen. Das sind die wirklich nervösen. 

Du hörst dein Herz schlagen. Die Spannung wächst. Das mulmige Gefühl 
auch. Es wird stärker, wenn du dich in den Wagen setzt. Noch schlimmer, 
wenn der Kettenaufzug einrastet. Ein kleiner Ruck, der dir den Magen bis in 
die Kehle stößt. Der Zug kriecht den Steilhang hoch. Aber der Berg nimmt 
kein Ende. Immer luftiger wird's. Immer einsamer. Die Baumwipfel liegen 
längst unter uns. Am Gipfel angelangt, schaust du hinunter. Gerade in den 
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Abgrund Das Gehirn empfängt die Botschaft und registriert, daß es nicht 
gewohnt ist, solche Dinge zu verarbeiten. langsam neigt sich die Bahn über 
ihren höchsten Punkt. Der Mund öffnet sich Das ist ein Reflex. Manche Leu-
te die meisten - schreien, als ob sie dafür bezahlt werden. Dein Körper 
verkrampft sich. Du greifst nach dem Sitzbügel wie nach einem Rettungsring. 
Deine Hände geraten in dein Sichtfeld, und du entdeckst, daß jemand sie in 
weiße Farbe getaucht hat. Der Wagen nimmt jetzt Fahrt auf Fast freier Fall. 
Du spürst den Gegenwind im Gesicht. Dein Magen hat sich über deinen 
ganzen Körper verteilt. Dein hämmerndes Herz sagt dir, daß du mit furchter-
regender Geschwindigkeit unterwegs bist. 

Blitzschnell geht es jetzt direkt auf den ersten Looping zu, der senkrecht in 
den Himmel steigt. Du glaubst, direkt gegen eine Wand zu rasen. Da spürst 
du es mit unbeschreiblicher Wucht in den Knochen wie du nach oben ge-
rammt wirst. Ein achtzig Kilogramm schwerer Passagier wiegt in diesem 
Augenblick fast eine halbe Tonne. Der Verstand kann oben und unten nicht 
mehr trennen. Schon Sekundenbruchteile später ist alles vorbei. 

Aber es folgen weitere Abgründe, Steigungen und Überschläge. Mehr Hor-
ror, aber nur sehr wenig Zeit, ihn zu genießen. Du schreist. Es fällt schwer, 
nicht zu schreien. Es ist sogar unmöglich. Der Körper muß all die angestau-
te, nervöse Energie loswerden. Versuch dem Druck zu widerstehen. Du 
kannst es nicht. Du willst es gar nicht. Der Höllenritt auf den steilen Schie-
nen ist ein Akt der Befreiung und wirkungsvoller als eine Therapie beim 
Psychologen. 

Dinge fliegen erschreckend schnell vorbei. Schienen, Bäume, Lichter, Stücke 
des Himmels, Farben verschwimmen zu einer Collage. Deine Sinne machen 
Überstunden, um mit allem Schritt zu halten. Ein immerwährendes Dröhnen 
ist zu vernehmen. Schreie, Klappern, Kreischen, Sausen, Rattern und Quiet-
schen. Der Lärm ist ein Genuß." (Lanfer 1998:5/) 
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Staunen und Entdecken im Science Center 
Auszug aus dem Ausstellungskatalog des Universum Science Center Bremen 

„Der Mensch besitzt die Fähigkeit, sich berühren zu lassen, zu staunen, sich 
von unerwarteten Momenten wie von kleinen Wundern verblüffen zu lassen. 
So vieles kann uns zum Staunen, zur Verwunderung bringen: ein Regenbo-
gen, die Beschleunigungskraft eines Geparden, die ersten Gehversuche eines 
Kindes oder die Athletik eines Stabhochspringers. 
Staunen - ein Moment, in dem die Welt stillsteht, unsere Augen weit aufgeris-
sen sind und wir uns diesem Moment völlig hingeben. Ganz offen und ohne 
Vorbehalte lassen wir einfach etwas mit uns geschehen, lassen uns mitreißen 
und - lächeln .„ 
Staunen ist ein Sich-Wundern, manchmal auch ein Be-Wundern. Ein Augen-
blick, in dem wir etwas in Frage stellen. Eine unbekannte Tür, die sich öffnet 
und unser Leben als neue Facette bereichert. Wir staunen über die Dinge, die 
uns fremd sind, über Phänomene, die uns unbekannt sind, oder überraschen-
de Erkenntnisse, die wir plötzlich in einem neuen Zusammenhang entdecken. 
Jeder neu gewonnene Blickwinkel wirft Fragen auf, weckt Neugier und lässt 
uns forschen: Wie entsteht ein Gewitter? Warum altern wir? - Woraus be-
stehen Steine? - Wo hört der Himmel auf? Wie funktioniert eine Uhr? 
Diese Fragen stellen sich Kinder und Erwachsene gleichermaßen. Sie sind 
der Ursprung der Wissenschaft. Denn Staunen ist nur der Anfang. Wer 
staunt, will wissen, sucht Erklärungen und stellt Hypothesen auf Wer staunt, 
gewinnt eine neue Art, Dinge zu sehen und auf die Welt zuzugehen. Wer 
staunt, nimmt nichts als gegeben hin, sondern lässt sich begeistern, will 
zweimal hinsehen, mit eigenen Augen sehen, mit eigenen Händen ertasten 
und mit dem eigenen Verstand begreifen. 
Dieses Staunen und das sich daraus ergebende Entdecken-Wollen steht im 
Mittelpunkt des Universum Science Center Bremen. Im Universum gibt es 
nicht nur den einen Moment des lnnehaltens, das Universum lädt vielmehr 
dazu ein, mehrere Stunden begeistert zu staunen und zu entdecken. Hieraus 
entsteht ein Erlebnis, das dazu beiträgt, Neues zu erfahren und die Welt mit 
anderen Augen zu sehen. " (Universum 2000: 12 f) 
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5. 7.2 Informelle Beratung und Animation 

Als eine Möglichkeit der Vertiefung kann die informelle Beratung durch das 
Service-Personal der Einrichtung hinzutreten. Im Zoo Hannover und im Uni-
versum Science Center in Bremen werden diese Ansprechpartner für die 
Besucher als „Scouts" bezeichnet. Scout scheint zunächst einmal hergeleitet 
aus dem aufgebauten ,,Abenteuer-Szenario". Scout könnte aber auch als in-
formeller Berater auf dem Weg durch eine Wissenslandschaft verstanden 
werden. Er belehrt nicht, hilft aber die aktuell bewegenden Fragen zu klären 
und zu neuen „Ufern" im Wissensmeer zu gelangen. Als Animateur im bes-
ten Sinne ermutigt der Scout, Fragen zu stellen oder Dinge auszuprobieren. 
Der Ansatz der informellen Beratung kann auch über den eigentlichen Park-
besuch hinausgehen und den Aufbau von „Fan-Netzwerken" umfassen, wie 
es beispielsweise beim „Hollywood Safaripark" erkennbar ist. Der Park en-
gagiert sich beim Aufbau eines ,,Kids-Clubs" und versucht seine jungen 
Kunden über besondere Serviceangebote (Geburtstagsbrief, günstiger Ein-
tritt) an das Angebot zu binden und zu einem regelmäßigen Besuch zu ani-
mieren. Der Erlebnispark schafft so aber auch beziehungsreiche Freizeiträu-
me und damit zugleich Lernräume auf Zeit für Kinder und ihre Familien, 
bindet Aufinerksamkeit, Interesse und Gefühle. Animation, Freizeitberatung 
und direktes Marketing scheinen hierbei zu verschmelzen. 

5. 7.3 Organisierte Führung 

Als ein klassisches Element der personellen Information kann die Führung 
durch die Einrichtung identifiziert werden. Sie wird z.B. vom Zoo Hannover 
oder dem Dinosaurier-Freilichtmuseum angeboten. In den unterhaltungsori-
entierten Einrichtungen spielt die Führung durch den Backstage-Bereich und 
damit die Erkundung neuer beruflicher Möglichkeiten im Freizeitsektor eine 
Rolle. 
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5o 7.4 Texttafeln 

Vor allem in wissensorientierten Lern-Erlebniswelten wird kognitives Wis-
sen über Texttafeln an den Objekten und Arrangements vermittelt. Ein Prob-
lem scheint aber die mangelnde Nutzung dieser Informationsmöglichkeiten 
zu sein. Unterhaltungsorientierte Einrichtungen schrecken offenbar vor einer 
Ausweitung textbasierter Lernformen zurück, um die Anmutung eines Unter-
haltungsarrangements nicht zu stören. Am Beispiel des neuen griechischen 
Thementeils im Europa-Park lässt sich dies nachvollziehen. Das Arrange-
ment der gesamten Anlage mit Tempel-Anlage, Water-Coaster und nachemp-
fundenen Ruinen wurde zunächst ohne Erklärungen und Hinweise auf die 
Mythen und Quellen, die für die Gestaltung herangezogen wurden, präsen-
tiert. Beim letzten Besuch im Jahr 2001 war jedoch ein Wandel erkennbar: 
Texttafeln am Fahrgeschäft „Kassandra" geben nun Auskunft über den na-
mengebenden Mythos und verknüpfen so Fahrgeschäft und Geschichte. 

5. 7.5 Schüle:rbogen 

Eine Intensivierung des Lernens, insbesondere für Kinder und Jugendliche, 
kann auch über „Schülerbögen" oder ,,Begleitblätter" mit Fragen, Aufgaben 
und Erläuterungen zu den jeweiligen Themen erfolgen. Dies wird z.B. im 
Science Center Technorama mit Erfolg praktiziert. Begleitblätter mit einem 
Umfang von 6-12 Seiten wurden beispielsweise zu folgenden Themen er-
stellt: 

Elektrizität & Magnetismus 
Licht & Sicht 
Im Reich der Sinne 
Wasser / Natur /Chaos 
Textil 

In den Blättern werden die einzelnen Experimentierstation zu einer themati-
schen Einheit zusammengefasst. Das Hauptziel der Blätter mit einem Mix 
aus Versuchsbeschreibungen und Fragen wird darin gesehen, „Schülerinnen 
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und Schüler zu genauem Beobachten anzuspornen". Die Blätter sollen die 
Aufinerksamkeit lenken und den Endeckerdrang der Besucher stimulieren. 
Zusätzlich werden Hinweise zur Durchführung eigener Experimente gege-
ben. Ein zweiter Typ von Begleitblättern liefert mehr Hintergrundinformatio-
nen zu den Themen oder versucht Verknüpfungen zum Alltag der Schüler zu 
schaffen. 

Beispiel Technorama: Begleitblätter Wasser, Natur Chaos 

Luftwürfel - Wasserwiilfel 
Ihr seht am Wasserwürfel, wie der Boden des Würfels durch die Brechung 
der Lichtstrahlen an der Wasseroberfläche „gehoben" wird 

Nimm an, Du stehst am Ufer eines Baches und willst mit einem Blasrohr eine 
Forelle fangen. Wo zielst Du hin? 
a) direkt aef die Forelle 
b) ein wenig davor 
c) ein wenig dahinter 

Na und? 
Wegen der Brechung ist ein Löffel, der schräg in Wasser taucht, an der O-
berfläche scheinbar geknickt. Einen Bach hält man für weniger tief, als er in 
Wirklichkeit ist. Im Schwimmbad kommen einem die Beine, die im Wasser 
stehen, zu kurz vor. 
(Begleitblätter Technorama „ Wasser, Natur, Chaos") 

Auch in einigen unterhaltungsorientierten Einrichtungen werden Schüler-
Bögen als Grundlage für die Betreuung und Anleitung von Schulklassen 
erprobt. Als „Reaktion" auf die im Rahmen des Forschungsvorhabens reali-
sierte Fachtagung ,,Lernen in Erlebniswelten" in Hannover stellte der Frei-
zeit- und Erlebnispark Phantasialand ein Schüler-Lernheft mit 24 Seiten vor. 
Das Lernheft integriert verschiedene thematische Schülerbögen und knüpft 
an den Bauten des Parks an. Der Bildungsgehalt wird im Vorwort besonders 
herausgestellt. 
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ne11sp:1e1: Lernheft Phantasialand 

„ Wie Alt-Berlin hat jeder Themenbereich im Park Besonderheiten, die ihn 
auszeichnen, jedoch haben alle eines gemeinsam: Sie vereinen den Erlebnis-
mit dem Lernfaktor. Für alle Altersklassen und Schulfächer findet sich hier 
ein Highlight, mit dem der Unterricht einmal anders gestaltet werden kann 
So bleiben neben den Erinnerungen an einen erlebnisreichen Klassenausflug 
z.B. auch Erinnerungen an ein Stück deutsche Geschichte oder die Geheim-
nisse der Funktionsweise des 3-D-Kinos. 
Wir meinen, zur Bildung unserer Schüler sollte jeder, der die Möglichkeit 
dazu hat, einen Beitrag leisten. Dieses Heft ist unser Beitrag. Phantasialand 
hat aus seinem Potenzial geschöpft und ein Lernheft entwickelt, das den Leh-
rern die Möglichkeit bietet, den Unterricht einmal in einem anderen Rahmen 
stattfinden zu lassen. Das Lernen als Erlebnis steht hierbei im Mittelpunkt. 
Dem Lehrplan von Nordrhein-Westfalen entsprechend entwickelt und auf das 
jeweilige Thema abgestimmt wurde dieses Heft von Lehrern, die das jeweili-
ge Fach unterrichten." (Auszug aus dem Vorwort zum Lernheft Phantasia-
land 2002: 3) 

Das Lernheft bedient damit zwei Funktionen. Zum einen stellt es detailreich 
ausgearbeitetes und ansprechendes Material für die vertiefende Beschäfti-
gung mit dem Freizeitpark und seinen Themen zur Verfügung. Zum anderen 
unterstützt es Lehrer bei der Legitimation eines Ausflugs in die Erlebniswelt 
und hilft damit, den Zuspruch der Zielgruppe Schüler zu sichern. 

Das Lernheft nimmt die Angebote des Erlebnisparks zum Ausgangspunkt für 
Lernaufgaben, Ratespiele und vertiefende Erklärungen. Die Lösungen für die 
Aufgaben. werden auf der Rückseite gleich mitgeliefert. Folgende Fächer und 
Aspekte werden angesprochen: 

Kunst: 
Das Brandenburger Tor im Phantasialand (Baustil, Bauelemente) 
Gebäude in Alt'"'.Berlin (Baustile, Bauelemente) 
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Geschichte: 
Das Brandenburger Tor - 200 Jahre deutsche Geschichte im Spiegel eines 
Bauwerkes (historische Ereignisse rund um das Gebäude) 
Wilder Westen (Alltagskultur der Westernstadt) 
Physik: 
Geschwindigkeiten berechnen und schätzen (am Beispiel einer Achterbahn-
fahrt) 
Mystery Castle beschleunigte Bewegungen (am Beispiel des Fallturms) 
Das 3-D-Kino - polarisiertes Licht (exemplarische Verdeutlichung des Wir-
kungsprinzips) 

5. 7.6 Schüler-Rallye-Bogen 

Eine Variante des Schülerbogens stellt ein Rallye-Bogen dar. Er dient als 
Grundlage für eine eigenständige Erkundung des Parks durch die Besucher. 
Im Bogen werden Fragen gestellt, die idealerweise mit Hilfe der Texte und 
Objekte im Gelände beantwortet werden können. Die Besucher sollen durch 
diese spielerische Form des Wissens-Quiz zu einer intensiveren Beschäfti-
gung mit der Ausstellung und zu einer eigenständigen Erkundung angeregt 
werden. 

Beispiel Dino-Rallye 

Fragen zum Zeitalter Trias 
12.) Cynognathus war ein 

D „. Dinosaurier 
U ... Säugetierähnliches Reptil 
B ... Lurch 

13.) Säugetiere haben als spezielles Merkmal 
C ... Eine Behaarung 
B ... Runde Augen 
F ... Ovale Nasenlöcher 

14.) Die Dinosaurier unterscheiden sich von anderen Reptilien u.a. 
durch: 
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S ... Kopfhaltung 
B ... Längere Schwänze 
H . .. Veränderte Beinstellung 

(Auszug aus dem Schülerbogen „Auf zur Dino-Rallye" des Dinosaurier-
Freilichtmuseums Münchehagen) 

Beispiel: „Logbuch'' im Universum Science Center 

Einen Schüler-Rallye-Bogen, mit dem die Besucher allein auf Erkundungs-
tour gehen können, bietet auch das Universum Science Center in Bremen an. 
Die Bögen sind für unterschiedliche Jahrgangsstufen konzipiert und erschlie-
ßen jeweils eine der drei Expeditionen. Im Stil der Inszenierung wird der 
vierseitige Rallye-Bogen als ,,Logbuch" bezeichnet. Durch das Logbuch 
sollen angesichts der Fülle von Exponaten erkenntnisleitende Fragen ange-
regt werden. Angestrebt wird aber auch eine gewisse Disziplinierung der 
Erkundungsgänge durch die Ausstellung. 

„ Logbuch Expedition Erde 

Dieses Logbuch zeigt Dir Deinen Weg vom Erdmittelpunkt bis in die luftigen 
Höhen der Atmosphäre. Es hilft Dir, Fragen zu entwickeln und Antworten zu 
finden. Für Deine Expedition Erde stehen Dir als Hilfsmittel Exponate, das 
sind Apparate und Objekte in der Ausstellung, und deren Texte zur Veifü-
gung. Außerdem kann Du mit Hilfe der Computer forschen. Damit Du immer 
weißt, wo Du bist, orientiere Dich an den roten Punkten auf dem Boden. 
Diese Themen findest Du auch hier als Überschriften. 

1 Die Geburt der Erde 
Am Aefang unserer Reise durch die Erde stellt sich die Frage, wie die Erde 
überhaupt entstanden ist. 
Die Entstehung der Erde war kein Paukenschlag. Die Erde hat sich langsam 
entwickelt und verändert sich immer noch. Die Exponate im Anfangsbereich 
der Expeditionen erzählen von dieser Entstehungsgeschichte. 
Wie stellst Du Dir die Entstehung der Erde vor? ... 
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Schreibe ein paar Stichworte auf 
2 Schalen 1md Schichte11 
Das Innere der Erde ist unerreichbar, obwohl es sich nur 63 70 km entfernt 
von Bremen befindet, kaum weiter als New York. 
Warum kann kein Mensch zum Mittelpunkt der Erde reisen? ... 
(.„) 
5 Tiefsee 
Auf dem Boden der Ozeane lagert sich Schicht für Schicht ab. 
Was ist die Grundlage bei Aufbau der Schichten - bei der Sedimentation? ... " 
(Logbuch Expedition Erde, Universum Science Center) 

5. 7. 7 Orientierungsplan und Broschüren 

Ein weiteres schriftliches Hilfsmittel für den Besucher stellt der in allen Ein-
richtungen zu findende Orientierungsplan dar. Er bietet eine Übersicht, er-
möglicht ein selbstgesteuertes Erschließen der Erlebnismöglichkeiten und 
vermittelt praktische Hinweise für die Nutzung. Hinzu kommen kann eine 
Kurzinformation zur Philosophie der Einrichtung oder zum Sinn einzelner 
Themenbereiche. Zum Teil gibt es auch ausführlichere Broschüren mit Erklä-
rungen über die Entstehung und den Betrieb der Einrichtung und Hinter-
grundinformationen über die gezeigten Objekte, Tiere, Phänomene (Zoo 
Hannover, Tierpark Hagenbeck, Universum Science Center, Filmpark Ba-
belsberg). Während sich ein Orientierungsplan als Basisinformation in allen 
Einrichtungstypen finden lässt, sind vertiefende Broschüren in unterhaltungs-
orientierten Einrichten eher die Ausnahme. 

5. 7.8 Interaktives Experimentie:ren und Erkunden 

Insbesondere die Science Center setzen auf einen handlungsorientierten An-
satz bei der Intensivierung des Lernens. Sie bieten z.T. mehrere hundert „Er-
fahrungsstationen" oder „interaktive Erlebnisstationen" in einer naturwissen-
schaftlich ausgerichteten Ausstellung an. Zentraler Ansatz ist es, den Schü-
lern ein eigenes Experimentieren und ein selbstständiges Erkunden der dar-
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gestellten Phänomene zu ermöglichen. Ausgehend von einer spielerischen 
Beschäftigung mit den Objekten soll durch das Arrangement eine interaktive 
Auseinandersetzung gefördert werden, die eigene unmittelbare Erfahrungen 
ermöglicht. Wichtig für die Intensivierung des Lernens erscheint die Gestal-
tung von „Interaktivität". 

„Interaktivität bedeutet nicht nur ein ,in Gang setzen', das Starten eines fest-
gelegten Ablaufes oder Ähnliches auch Manipulierbarkeit allein rechtfertigt 
den Begriff noch nicht. Erst das Zustandekommen einer ,Beziehung' zwi-
schen Exponat/Phänomen und dem Besucher lässt Interaktivität entstehen. 
Diese Beziehung ist geprägt von Neugier, Handlung, Denken, Probieren, 
Spielen, Staunen und Erkennen. Nur durch die Intensität, die Offenheit der 
Situation und der Reichhaltigkeit der Erfahrungen entsteht eine langanhalten-
de Beziehung" (Junge 2000. Sonderdruck Schulblatt 13/00 16. Juni 2000:3). 

Die Besucher sollen sich im Technorama wie „experimentierende Wissen-
schaftler" verhalten. Das experimentelle Arrangement zielt darauf, dass sie 
selbstgesteuert die Phänomene erkunden und eigene Vorstellungen über die 
Zusammenhänge entwickeln und prüfen. Naturwissenschaftliche Themen 
sollen so als interessant, spannend, lustig und begreifbar erfahren werden. 

Andere Science Center wie das Universum in Bremen setzen verstärkt auf 
Exponate, die nicht nur zum Handeln anregen, sondern auch eine starke emo-
tionale Komponente (Staunen) beinhalten. Hier zeichnet sich eine Kombina-
tion aus aktionalen und emotionalen Zugängen ab. 

Beispiel: Universum Science Center Bremen 

„ In den 3 Expeditionen Mensch, Erde und Kosmos erforschen und erspielen 
die Besucher unterschiedliche Phänomene mit allen Sinnen: Sie spüren einen 
Gongschlag am ganzen Körper, spielen mit dem eigenen Gewicht auf einer 
Hebelwaage, ertasten in vollkommener Dunkelheit einen Raum, können un-
bekannte Gerüche riechen und selbst kreativ werden. 
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Über 200 Exponate und Experimentierstationen, Rauminszenierungen und 
Medieninstallationen sowie eine spektakuläre Architektur laden zu diesen 
Aktivitäten ein" (Universum 2000: 13). 
Auch in neuen marketingorientierten Lem-Erlebniswelten wie der Autostadt 
in Wolfsburg finden sich experimentelle Arrangements. Sie ergänzen das 
klassische Ausstellungsangebot (Oldtimer) und begründen eine eigene Kin-
derwelt innerhalb des großen Arrangements des Markenparks. 

Beispiel Autostadt 

„ Die WerkStadt im ZeitHaus der Autostadt bietet Einblick in die physikali-
schen Grundlagen der Mobilität. 
Experimentierstationen laden Kinder (ab 8 Jahren) und Erwachsene dazu 
ein, technische Objekte selbst zu steuern und zu regeln und eigene Versuche 
durchzuführen. Solarmobile können mit kleinen Lampen über einen Straßen-
plan gelenkt, Windkanäle ausprobiert und Crashtests simuliert werden. In 
buchbaren Workshops werden diese Erfahrungen vertieft, indem z.B. Fahr-
zeuge aus Styropor, Draht, Holz oder Pappe mit verschiedenen Antriebsarten 
erstellt werden. " (Autostadt. Programm 18. Broschüre mit Angeboten für 
Kinder und Jugendliche) 

5. 7.9 Multimediale Informationssysteme 

Als eine weitere Ebene der Vertiefung werden von einigen wenigen Einrich-
tungen multimediale Systeme eingesetzt (Internet, Computer-Terminals). 
Diese Möglichkeiten zusätzHche Wissensebenen zu erschJießen, scheint ins-
gesamt noch wenig entwickelt. Der Zoo Hannover bietet auf seiner Homepa-
ge im Internet eine Tierdatenbank an. Hier kann man Informationen zu den 
Tieren abgerufen werden (Tier des Monats). Es gibt darüber hinaus Überle-
gungen, mobile Informationssysteme für verschiedene Zielgruppen einzuset-
zen. Informationen könnten damit über einen Kopfhörer oder ein auszulei-
hendes Handgerät empfangen werden. Im Universum Science Center stehen 
den Besuchern zahlreiche in die Ausstellung integrierte Computer-Terminals 
zur Verfügung. Hier können vertiefende Informationen zu den Exponaten 
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abgerufen werden. An einigen Geräten ist auch der Blick ins Internet mög-
lich. 

Wie in der Autostadt Wolfsburg erkennbar, können große multimediale In-
stallationen (z.B. 360° Projektionen) auch einen starken emotionalen Impuls 
entfalten. Sie unterstützen damit möglicherweise ein emotional-assoziatives 
Lernen und gewinnen so an Bedeutung für die Lern-Erlebnis-Arrangements 
in den Einrichtungen. 

5.8 Erlebnisorientierte Didaktik: 
Vorläufiges Fazit der Angebotsanalyse 

Insgesamt zeigt sich in den untersuchten Einrichtungen ein breites Spektrum 
an Lernformen und unterschiedlich entwickelten Lernmöglichkeiten. Die 
Abb. 40 verdeutlicht die Breite der Formen und die unterschiedliche Ausrich-
tung der Lern-Arrangements. Das dreistufige Modell einer erlebnisorientier-
ten Pädagogik (s. 4.16.4: Abb. 37b) wird durch die Angebotsanalyse gestützt 
und durch eine erlebnisorientierte Didaktik erweitert. 

Erkennbar werden die Strukturen einer übergreifenden erlebnisorientierten 
Didaktik für die „pädagogische Inszenierung" (Stufe 2: Arrangement, Infor-
mation) sowie die ergänzenden Serviceleistungen (Stufe 3: Beratung, Anima-
tion, Kurs). Die erlebnisorientierte Didaktik bewegt sich dabei in der Span-
nung zwischen einer stark emotionalen und einer dominant kognitiven Aus-
richtung. Auf der anderen Seite muss sie sich im Spektrum zwischen infor-
mellen und organisierten Lernprozessen positionieren. Ausgerichtet auf in-
formelle und stark emotionale Lernformen, stellen die Erlebniswelten ein 
komplexes Umfeld für eine Freizeit-Sozialisation dar. Auf der anderen Seite 
bieten sie bei stärker kognitiver Ausrichtung Möglichkeiten für eine bewusst 
gesteuerte Freizeit-Weiterbildung und ein organisiertes Lernen in der Frei-
zeit. Deutlich wird auch: Die Verschiedenen Elemente ließen sich noch stär-
ker ausarbeiten und aufeinander beziehen. Damit würden insgesamt die 
Lernmöglichkeiten und Lernchancen an Kraft gewinnen. Die Qualität der 
Lernförderung würde steigen. 
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Abb. 40: Struktur einer erlebnisorientierten Didaktik 
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Insgesamt stützt die Angebotsanalyse die These, dass die untersuchten Ein-
richtungen (Science Center, Zoo, Themenpark) als „erlebnisorientierte Ler-
norte" angesehen werden können. Und sie differenziert sie zugleich. Lern-
elemente erscheinen als integrierter Bestandteil von unterhaltungs-, wissens-
und marketingorientierten Erlebnis-Arrangements. Ansetzend beim unmittel-
baren emotionalen Erleben bieten je nach Einrichtungstyp verschiedene Ar-
rangements und Lernformen die Möglichkeit zur Vertiefung und Intensivie-
rung des Lernens. Sie eröffnen damit Lernchancen auf unterschiedlichen 
Ebenen (s. 4.16.3: Abb. 37b): 

die Entwicklung eines situationsangemessenen Verhaltens in den 
Einrichtungen, 
die lernende Orientierung und Selbststeuerung im Sinne einer Erleb-
nisrationalität, 
die Selbsterfahrung im Medium der Lern-Erlebnis-Arrangements, 
die Förderung kommunikativer, geselliger Lernprozesse, 
die Ermöglichung und Stärkung emotionaler, kognitiver und aktio-
naler Bezüge zu bestimmten Themen. 
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Korrespondierend damit zeigen sich in den untersuchten Einrichtungen Lehr-
und Lernformen auf unterschiedlichen Ebenen. Zusammen bestätigen sie eine 
neue, erlebnisorientierte Pädagogik. Die Angebotsanalyse verdeutlicht durch 
eine Präzisierung der Ebenen von Lehr- und Lernformen in Erlebniswelten 
die Möglichkeiten der Lernförderung durch eine erlebnisorientierte Pädago-
gik. Sie nimmt beim „Selbst-Lernen" der Besucher ihren Ausgangspunkt, 
erkennt es als grundlegend an. Sie unterstützt es durch ein geschicktes Arran-
gement sowie durch verschiedene Formen der persönlichen Intervention und 
Vermittlung. Auf das unmittelbare Erleben zielt das (thematische) Atrange-
ment als eine dominierende Basis der Lehr-Lernformen. Hinzu kommen 
verschiede Aspekte der Information (Texte, Multimedia, Internet), die idealer 
weise zu einem gestuften Informationssystem vernetzt sind. Informelle Bera-
tung durch Gästebetreuer (Scouts) und eine Animation durch besondere Er-
eignisse (Events) und spezielle Akteure (Charakter) erweitern die Lernfor-
men. Schließlich finden sich auch Formen des Unterrichtens im engeren 
Sinne (organisierte Führung, Workshop, Kurs und Schulstunde). Eine Über-
sicht dazu vermittelt die Abb. 41: 

Abb. 41: Ebenen von Lehr- und Lernformen in Erlebniswelten 

Ebenen von Lehr- und Lernformen in Erlebniswelten 
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6 Lernende in Erlebniswelten 

Der folgende Abschnitt des Berichtes stellt die Auswertung der 
Besucherbefragung in fünf ausgewählten Einrichtungen vor. Dabei liegt der 
Schwerpunkt auf einer Analyse der Lernprozesse und der Einschätzung der 
Besucher zum Lernort Erlebniswelt. 

6.1 Ansatz der Analyse 

Die Analyse beschäftigt sich mit den Lernaspekten von Erlebniswelten aus 
der Sicht der befragten Besucher. Insgesamt wurden fünf Erlebniswelten in 
die Untersuchung einbezogen: 

Universum Science Center Bremen 
Zoo Hannover 
Filmpark Babelsberg 
Europa-Park Rust 
Potts Park Minden 

Die Einbeziehung der Autostadt Wolfsburg als Brandland konnte aufgrund 
der dort noch dominierenden Startbedingungen (Eröffuung 2001) nicht 
erfolgen. 

Die Befragung erfolgte im Zeitraum von Anfang Juni bis Ende Juli 2001. In 
den Einrichtungen wurden jeweils etwa 200 Besucher befragt. Davon wurden 
je Einrichtung jeweils etwa 100 Besucher in der Zeit der Schulferien des 
jeweiligen Bundeslandes und jeweils etwa 100 vor den Ferien (im Filmpark 
Babelsberg nach den Ferien) befragt. Sofern möglich, erfolgte eine 
Quotierung nach Alter und Geschlecht aufgrund der für die Einrichtungen 
bereits vorliegenden Gesamtdaten zur Besucherstruktur. 

Die Analyse stellt die Ergebnisse der Befragungen parallel vor. Die Daten 
werden nicht zusammengefasst, sondern jeweils im Kontext der Einrichtung 
interpretiert. An alle Teilbefragungen richten sich aber die gleichen 
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Untersuchungsfragen. Die Auswertung konzentriert sich im Ersten Teil (6.2) 
auf den Stellenwert von Lernaspekten aus der Sicht der Besucher. In einem 
Zweiten Teil (6.3 - 6.8) werden die Ergebnisse auf die verschiedenen 
Lernebenen in Erlebniswelten bezogen. Dabei wird von folgenden Ebenen 
ausgegangen: 

Erlernen erlebnisfördernder Disziplin 
Erlernen erlebnisorientie11er Selbstorganisation 
Emotionales Lernen 
Kommunikatives Lernen 
Thematisches Lernen 

In einem Dritten Teil werden Strukturdaten zur Besucherschaft in 
Erlebniswelten (6.9), in einem Vierten Teil Merkmale der "touristische 
Dimension", d.h. die zeitlichen und räumlichen Kennzeichen des 
Einzugsgebiets von Erlebniswelten analysiert (6.10). 

Teil I: Stellenwert von Lernaspekten in E:rlebniswelten 

6.2 Erlebnis- und Lernwelten 

Wie sehen die Besucher die Erlebniswelten? Sind es Konsumwelten für Sie? 
Sind es Arrangements für Spaß und Unterhaltung, oder spielen auch aus 
Besuchersicht Lern- und Bildungsaspekte eine Rolle für die Einschätzung 
von Erlebniswelten? Im Rahmen der Besucherbefragung wurden die Gäste 
gebeten, drei Elemente von Erlebniswelten bezogen auf die besuchte 
Erlebniswelt einzuschätzen Geweils auf einer Skala von „trifft zu - teils/teils -
trifft nicht zu"): 
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Ort für Unterhaltung, Spaß und Vergnügen, 
Ort für neue Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken, 

Ort der viele Wünsche weckt, sich was zu gönnen und sich was 
schönes zu kaufen 



Die Abb. 42 zeigt die Bewertung dieser drei Elemente der untersuchten 
Erlebniswelten aus der Sicht der Besucher. Insgesamt zeigt sich folgendes 
Bild: Die Einrichtungen erscheinen aus der Sicht der Besucher als „Erlebnis-
und Lernwelten". Primär ist der Unterhaltungsfaktor. Der Gesichtspunkt 
,,neue Anregungen" liegt an zweiter Stelle. Erst in dritter Hinsicht werden die 
untersuchten Erlebniseinrichtungen als Konsumwelten wahrgenommen und 
charakterisiert. 

Deutlich wird auch: Es gibt unterschiedliche Profile bezogen auf den 
Lernfaktor. Relativ stark in der Lern- und Bildungsorientierung ist das 
„Universum Science Center". Ebenfalls ein stärker lemorientierter Ort ist der 
,,Zoo Hannover". Beim ,,Filmpark Babelsberg" und beim ,,Europa-Park" 
liegen die Werte in der Mitte. Der familienorientierte Freizeitpark ,,Potts 
Park" bildet das Schlusslicht bei den Lernaspekten (Abb. 42): 

Abb. 42: Erlebniswelten aus Besuchersicht 
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Bezieht man die Kategorie „teils/teils" mit in die Betrachtung ein, so wird 
deutlich, dass sich in allen Erlebniswelten aus der Sicht der Besucher 
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zumindest teilweise neue Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken 
finden lassen (Tab. 7): 

Tab. 7: Bewertung von Lernaspekten in E:rlebniswelten 

Erlebniswelt „ein Ort für neue Eindrücke und Anregungen 
zum Nachdenken'' 

in% trifft zu teils/teils trifft nicht zu 
Universum 89,0 10,0 1,0 
Science Center 
Zoo Hannover 78,2 19,4 2,3 
Filmpark 46,7 34,2 19,1 
Babelsberg 
Europaw Park 43,8 36,6 19,6 
Rust 
Potts Park 17,7 59,6 22,7 
Minden 

Bei keiner der untersuchten Erlebniswelten überwiegt die Ablehnung von 
Lernaspekten. Auch Erlebniswelten, die primär der Unterhaltung zugeordnet 
werden wie der „Potts Park", bieten aus der Sicht der Besucher zu einem Teil 
dennoch neue Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken. 

Wird damit tatsächlich in Erlebniswelten gelernt? Werden real Lernprozesse 
angeregt? Oder wurde das Kriterium ,,neue Eindrücke" zu weit gefasst? Bei 
vorsichtiger Betrachtung werden zumindest auch aus Besuchersicht 
Lernräume und Lernmöglichkeiten in einem unterschiedlichen Grade 
eröffuet. Es erscheint zumindest schwer vorstellbar, dass ein Lernen passiert, 
ohne dass die Person mit etwas Neuem konfrontiert oder dass ein bewusstes 
Nachdenken angeregt wird. Neue Erfahrungen mit sich selbst, im Umgang 
mit Besuchspartnern oder bezogen auf die angesprochen Themen und 
ausgestellten Objekte scheinen zumindest nicht ausgeschlossen. Sie sind 
zusammen mit Unterhaltungs- und Konsumelementen eingewoben in einen 
Prozess des informellen Lernens. 
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Tendenziell ergibt sich eine Rangfolge der untersuchten Einrichtungen, die 
sich mit den Eindrücken aus der teilnehmenden Beobachtung im Rahmen des 
Forschungsvorhabens deckt. Das „Science Center" steht mit seinem Ansatz, 
Wissenschaft populär zu vermitteln, dem (kognitiven) Bildungsgedanken am 
nächsten. Der Zoo hat den Bildungsauftrag in sein Selbstverständnis 
integriert und ist ebenfalls als relativ bildungsnah anzusehen. Die beiden 
Themenparks ,,Filmpark Babelsberg" und ,,Europa-Park'' kommen dagegen 
von der Freizeitseite her und integrieren Themen und Unterhaltung zu 
Formen des Edutainment. Der „Potts Park", ursprünglich (1969) mit einer 
deutlich thematischen Orientierung auf das Verkehrssystem der 
Bundesrepublik gestartet, erscheint heute aus Besuchersicht als stark 
familienorientierter Park mit spielerischen und thematischen Angeboten 
vielfältiger Art und damit eher als Spiel- und Phantasiewelt, denn als 
Lemanangement. 

Möglicherweise wird der Lernbegriff von den Besuchern allerdings auch 
stark auf den thematischen Bereich eingegrenzt. Dieser Gesichtspunkt ist 
später noch einmal bei der Betrachtung der emotionalen Aspekte 
aufzugreifen. 

Die Frage, die sich aber zunächst stellt, ist: Wird die These der ,,Erlebnis-
und Lernwelten" von allen Besucher gleichermaßen so gesehen? Oder gibt es 
innerhalb der Besucherschaft stärker an den Lernaspekten und stärker an 
anderen Gesichtspunkten orientierte ,,Bilder" von Freizeit-Erlebniswelten? 

Auffällig ist zunächst: Es gibt eine relative Übereinstimmung in den 
Sichtweisen bei den meisten betrachteten Besuchergruppen. Weitgehend 
einig sind sich z.B. Männer und Frauen. Einige Unterschiede in der 
Einschätzung verschiedener Besuchergruppen scheinen jedoch 

wenngleich sie zumeist „einrichtungsspezifisch" auftreten 
und nicht bei allen Erlebniswelten festgestellt werden konnten. 
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6.2.1 Erstbesuchen· und Wiederholungsbesucher 

Es könnte vermutet werden, dass insbesondere „Erstbesucher" in den 
Erlebniswelten einen Ort für neue Eindrücke sehen. Dem gemäß müssten 
relativ junge Einrichtungen wie das „Universum Science Center" mit einem 
Erstbesucheranteil von 87% eine überdurchschnittlich hohe Bewertung des 
Lernfaktors aufweisen. Andere Einrichtungen wie der Europa-Park mit nur 
30,6% Erstbesuchern würden möglicherweise verzerrt dargestellt 

Die Abb. 43 macht jedoch deutlich, dass nur relativ geringe Unterschiede bei 
der Bewertung durch Erst- und Wiederholungsbesucher zu verzeichnen sind. 
Nur beim ,,Potts Park" zeigen sich relevante Unterschiede durch 
„Stammbesucher", die vielleicht schon alles kennen. 

Nicht signifikant, aber dennoch bemerkenswert ist, dass beim Universum die 
Wiederholungsbesucher die Lernaspekte noch stärker zu gewichten scheinen 
als die Erstbesucher. Möglicherweise hängt dies mit der Komplexität des 
Arrangements zusammen, in dem man sich erst einmal zurecht fmden muss. 
Viele Aspekte in komplexen lernintensiven Arrangements erschließen sich 
vielleicht erst durch einen wiederholten Besuch. Dies ist ein Gesichtspunkt, 
der bereits auf die verschiedenen Lernebenen in Erlebniswelten verweist. Die 
Vermutung, dass „neue Eindrücke" vor allem von Erstbesuchern in 
Erlebniswelten erwartet werden, bestätigt sich nicht. (siehe Abb.43) 

6.2.2 Lern-, Unterhaltungs- und Konsumort für alle Altersgruppen? 

Deutliche Unterschiede in den Profilen zeigen sich bei der Betrachtung 
verschiedener Altersgruppen. Ein altersbedingter Effekt wird insbesondere 
beim „Europa-Park" erkennbar. Ältere Besucher ab 50 nehmen die 
Bildungselemente des ,,Europa-Parks" stärker wahr. Je älter die Besucher in 
dieser Themenwelt sind, desto eher betrachten sie die Erlebniswelt als einen 
Ort der ,,neuen Eindrücke". Jüngere Besucher bis 24 Jahre sehen dies eher 
nicht so. Für sie ist der Park eher durch Unterhaltung und Konsum 
gekennzeichnet (siehe Abb. 44). 
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Abb. 43: „Ort für neue Eindrücke" nach Besuchertyp 
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Nimmt man den Aspekt der Unterhaltung („Ort für Unterhaltung, Spaß und 
Vergnügen") hinzu, wird die gegenläufige Tendenz bei der stärker 
bildungsorientierten Einrichtung des Science Center erkennbar. Je älter die 
Besucher im Science Center, desto ernster erscheint ihnen offenbar die 
Beschäftigung mit den dort angebotenen Wissenschaftsthemen. Als Ort der 
Unterhaltung wird diese Erlebniswelt von den jüngeren Besuchern 
angesehen. Möglicherweise kommt darin der auch in anderen 
Zusammenhängen zu beobachtende unterschiedliche Stellenwert von 
"Naturwissenschaft" und "Unterhaltung" in den Wertvorstellungen der 
älteren und der jüngeren Generation zum Ausdruck. Vielleicht trauen sich 
manche ältere Besucher auch nicht, auf den spielerischen und medialen 
Ansatz einzugehen. Beim ,,Zoo Hannover" als ebenfalls stärker 
bildungsorientierter Einrichtung zeigt sich diese Tendenz nicht so ausgeprägt. 
Hier könnte es mit dem Gegenstand, aber auch mit der Art der 
Thematisierung zusammenhängen. Eine generelle Tendenz für alle 
Erlebniswelten scheint es nicht zu geben. Nicht in jedem Fall sind also 
Bildung und Unterhaltung polar ausgerichtet. Der ,,Europa-Park" weckt bei 
den Besuchern aller Altersgruppen die Vorstellung von einer Erlebniswelt 
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mit Unterhaltung, Spaß und Vergnügen. Aber besonders ältere Besucher 
fühlen sich von Lernelementen angesprochen (siehe Abb. 45). 

Als ein zweiter gegenläufiger Aspekt zu den Lernelementen erweist sich bei 
den einzelnen Altersgruppen die Orientierung am Konsum. Für die meisten 
untersuchten Erlebniswelten gilt, dass insbesondere die jungen Besucher bis 
24 Jahre die Erlebniswelten als Konsumorte betrachten. Sie sehen die 
Erlebniswelt treffend charakterisiert als „Ort, der viele Wünsche weckt, sich 
was zu gönnen und sich was schönes zu kaufen". Eine Ausnahme von der 
allgemeinen Tendenz macht nur der ,,Zoo Hannover". Er vermittelt offenbar 
auch der Gruppe im mittleren Erwachsenalter eine Perspektive von 
genussvollem Erleben und schließt Elemente des Konsums geschickt in das 
Arrangement ein (siehe Abb. 46). 

Möglicherweise könnte es also gelingen, über eine Integration von 
Bildungselementen in Themenparks noch stärker die älteren Zielgruppen 
anzusprechen. Auf der anderen Seite ist zu vermuten, dass klassische 
museumsnahe Bildungsinstitutionen sich durch Öffnung gegenüber dem 
Unterhaltungsaspekt und dem Konsumgedanken ein neues Publikum unter 
jüngeren Menschen erschließen könnten. 

Abb. 44: „Ort für neue Eindrücke" nach Altersgruppen 

„0 rt für neue Eindrücke" 
nach Altersgruppen 

100 

9 0 

8 0 

70 

6 0 

s 0 

3 0 

2 0 

10 

252 

F Ilm p11rk 
D • be-h be rg 

K ategoric „ trifft zu" auf der Skala „ trifft z u - teils/teils - trifft nicht zu " 



Abb. 45: „Ort für Unterhaltung" nach Altersgruppen 
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Abb. 46: „Ort für Konsum" nach Altersgruppen 
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6.2.3 Formaler Bildungsabschluss und „neue Eindrücke" 

Ebenfalls relevant für das Bild, das sich Besucher von bestimmten 
Erlebniswelten machen, scheint der eigene Bildungshintergrund zu sein. 
Auffällig ist: Bei den eher bildungsorientierten Erlebniswelten besteht 
weitgehende Einigkeit über den "Bildungswert", auch bei der eher 
spielerischen, familienorientierten Welt des „Potts Park". Bei den 
Themenparks ,,Filmpark Babelsberg'' und ,,Europa-Park" betonen 
insbesondere Besucher mit geringer und mittlerer formaler Bildung, den 
Aspekt der ,,neuen Eindrücke". Besucher mit hoher formaler Bildung 
(Abitur, Hochschulabschluss) bleiben „skeptischer". Sie sehen für sich 
weniger Anregungen durch die Erlebniswelt. 

Bezogen auf den Aspekt der „Unterhaltung" besteht kein relevanter 
Unterschied zwischen niedrigem und hohem Bildungsstand. In der 
Erlebniswelt des ,,Europa-Parks'' sehen insbesondere Menschen mit 
geringerer formaler Bildung einen „Ort, der viele Wünsche weckt, sich etwas 
zu gönnen und sich etwas schönes zu kaufen". 

Tendenziell lässt sich festhalten, dass durch das „Medium Erlebniswelt" auch 
Besucher mit geringer und mittlerer formaler Bildung für bestimmte Themen 
angesprochen werden können. Für Besucher mit höherer formaler Bildung 
müssen in Themenparks möglicherweise weitere, vertiefende und 
aktivierende Elemente hinzukommen, um den Anregungseffekt zu verstärken 
und ein Bild der Erlebniswelt als „Lernort" zu festigen (siehe Abb.47). 

6.2.4 Lernort für Familien, Freunde, Schüler 

Familien, Freundesgruppen und Schüler können als besonders relevante 
Besuchergruppen von Erlebniswelten ausgemacht werden. Unterscheiden 
sich die Bilder, die sie sich von den Erlebniswelten machen? Und welche 
Rolle spielt für sie die Erlebniswelt als Lernort? 
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Abb. 47: „Ort für neue Eindrücke" nach Bildungsabschluss 
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Die Abb. 48 verdeutlicht die Sichtweisen von Familien (mit Kindern), 
Freundesgruppen und Schülern. 

Abb. 48: „Ort für neue Eindrücke" nach Besuchergruppen 
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Hierbei zeigen sich Besonderheiten der einzelnen untersuchten 
Erlebniswelten. Auffällig ist, dass insbesondere im „Europa-Park" die 
Familien die Erlebniswelt als Lernort einschätzen, der neue Eindrücke 
vermittelt. Spielt hier eine besondere ,,Familienfreundlichkeit" des 
Themenparks eine Rolle? Werden Anregungen aus Sicht der begleitenden 
Eltern ,,kindgerecht" aufbereitet? Im ,,Zoo Hannover" scheinen dagegen die 
Schüler den stärksten Lernaspekt zu vermuten. Dies könnte mit einer 
besonderen Betreuung (Führung) und Angeboten der Vor- und 
Nachbereitung zusammenhängen (Zoo-Schule, Lernmaterial). Bei den 
anderen Einrichtungen sind kaum Unterschiede auszumachen. 

Nimmt man den Aspekt der Unterhaltung hinzu, zeigt sich nur beim 
„Universum Science Center" eine relevante Korrelation. Für die 
Freundesgruppe, aber mehr noch für die Schüler stellt das Universum mit fast 
70% Zustimmung ein Ort der Unterhaltung dar. Zu vermuten ist hier ein 
Zusammenhang mit dem Alter der Besucher, als dem eigentlichen Faktor. 
Aber die Berichte der Einrichtung über eine übergroße Orientierung von 
Schülergruppen an Spaß und Vergnügen unter Vernachlässigung von 
Rücksicht und Disziplin könnten darauf hindeuten, dass dies ein eigenes 
Element von organisierten Schulbesuchen darstellt. Die Schüler kommen aus 
einem Lernort der formalen Bildung und gehen nach eigener Einschätzung in 
einen stark durch Unterhaltung strukturierten Spaß-Raum. Eine stärkere 
Vermittlung zwischen Lernen und Unterhaltung für Schüler in 
Erlebniswelten insbesondere bei organisierten Schulbesuchen läßt sich als 
eine wichtige Zukunftsaufgabe erkennen. 

Auch der Konsumaspekt ist bei den Themenparks vor allem filr die Schüler 
stark ausgeprägt. Dies gilt z.B. filr den ,,Filmpark Babelsberg und den ,,Potts 
Park". Schüler „gönnen sich" diese Erlebniswelt mit allen ihren kleinen und 
größeren Konsumfreuden. 
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6.2„5 Zwischenfazit 

Die Antworten auf die Frage nach dem Stellenwert verschiedener Aspekte 
von Erlebniswelten zeigt, dass der ,,Lernfaktor" von den Besuchern in den 
untersuchten Einrichtungen durchaus als relevant angesehen wird. Er steht an 
zweiter Stelle nach dem Komplex „Unterhaltung, Spaß und Vergnügen" und 
rangiert noch deutlich vor den Konsum-Aspekten „sich was gönnen" oder 
„was schönes kaufen". Über alle Differenzierungen in der Besucherschaft 
hinweg werden die Erlebniswelten überwiegend oder zumindest teilweise als 
Orte eingestuft, die ,peue Eindrücke'' vermitteln und ,,Anregungen zum 
Nachdenken" bieten. Deutlich erkennbar ist ein Spektrum von eher 
bildungsorientierten Erlebniswelt-Profilen und eher unterhaltungsorientierten 
Ansätzen. Die stärksten Unterschiede bei den „Bildern", die sich Besucher 
von „ihrer" Erlebniswelt machen, zeigen sich je nach Alter der Besucher. Je 
älter die Besucher von Themenparks, desto stärker gewichten sie die 
Lernaspekte. Je jünger die Gäste, desto stärker treten Unterhaltung und 
Konsum in den Vordergrund. 

Insgesamt scheinen sich aus der Sicht der Besucher Möglichkeiten für ein 
informelles Lernen in den Erlebniswelten zu eröffuen. Es ist verwoben mit 
den Aspekten Unterhaltung und zum Teil auch mit dem Element Konsum. 
Aus der Sicht von Bildungswissenschaft und Bildungspolitik stellt sich damit 
die Frage: Wie lassen sich Möglichkeiten für (informelles} Lernen 
optimieren, ohne die Aspekte Unterhaltung und Konsum zu vernachlässigen? 
Antworten lassen sich aus den folgenden Abschnitten erschließen. 

Die folgenden Abschnitte behandeln nun die einzelnen Lernebenen und 
führen von der erlebnisfördemden Disziplin und Selbstorganisation über das 
emotionale und kommunikative Lernen zur Auseinandersetzung mit Themen 
im Rahmen von Erlebniswelten (s. bereits Abb. 37a). 
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Teil II: Lernebenen in Erlebniswelten 

6.3 Lernen erlebnisfördernder Disziplin (Lernebene 1) 

Um den Aspekt der ,,Disziplinierung" von Besuchern in Erlebniswelten zu 
testen, wurde eine fiktive Frage zu störenden Aspekten am Verhalten von 
anderen Gästen gestellt. Die Befragten konnten maximal drei Möglichkeiten 
aus der Liste ankreuzen (Abb. 49). 

Abb. 49: Was würde Besucher von Erlebniswelten am Verhalten der 
anderen besonders stören? 
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Insgesamt zeigt sich, dass folgende drei Gesichtspunkte deutlich herausragen: 
Besucher haben in einem hohen Maße internalisiert, dass sie in dem 
Massenszenario eines Freizeitparks nur mit einer Selbstdisziplinierung zu 
ihrem individuellen Erlebnis kommen. „Drängeln in der Warteschlange" zu 
einem Fahrgeschäft oder einer anderen Attraktion erscheint als starker 
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Regelbruch. Ebenfalls legen die Besucher großen Wert auf Sauberkeit. „Müll 
auf die Erde werfen" gehört in allen Einrichtungen zu den stark störenden 
Verhaltensweisen. Nicht nur die Achtung vor den Mitbesuchern, sondern 
auch die Achtung des Erlebnis-Arrangements wird drittens von den Gästen 
hoch geschätzt. ,,Etwas an der Anlage zerstören" gilt ebenfalls für eine große 
Mehrheit der Befragten als grobe Fehlverhaltensweise. 

Andere Aspekte wie ,,Rumtoben und Lärm machen" oder ein ,Yicknick 
machen" stoßen insgesamt auf weniger Kritik. Hier wird stärker der 
„Freiraum" gesehen, den Erlebniswelten ihren Gästen bieten sollen. Schreien 
und „Quietschen" scheint in Freizeitparks mit herausfordernden 
Fahrgeschäften nicht nur erlaubt, sondern stimuliert in gewisser Weise auch 
das Erleben der anderen Besucher. Nur beim Universum Science Center 
treten aufgrund der Architektur des Gebäudes größere Probleme auf Sie 
zeigen sich in den höheren Wertungen der unerwünschten Lärmbelastung 
gegenüber den anderen Erlebniswelten. Auch die oft zu beobachtenden 
Filmaufnahmen scheinen keine Beeinträchtigung darzustellen. Es ist 
gleichsam ein öffentlicher Präsentationsraum, nicht nur für die 
professionellen Akteure, sondern auch für die Besucher. Daher muss mit der 
Abbildung gerechnet werden. 

Wie werden diese Verhaltensregeln gelernt? Werden sie aus anderen 
Zusammenhängen (Schule, Familie, Betrieb) in die Erlebniswelten 
mitgenommen? Oder werden sie innerhalb der Erlebniswelten in einer 
spezifischen Freizeitsozialisation erworben? Wie sieht es an anderen 
Freizeitorten heute aus: im Fußballstadion, im Konzert, auf der Straße, am 
Strand? Gleichen sich die Regeln? Offenbar nicht in jedem Fall. 

Unterstützt das Management von Erlebniswelten bestimmte 
Sozialisationsprozesse und Verhaltensweisen? In Warteschlangen wird 
vielleicht durch Barrieren und geschickte Besucherführung ein Drängeln gar 
nicht erst möglich gemacht oder erschwert. Eine penible Ausrichtung auf 
Sauberkeit in den . Freizeitparks und eine ständige Reinigung lässt vielleicht 
jede kleine Nachlässigkeit bei den Besuchern sofort auffällig werden. 

259 



Andererseits werden Widersprüche offensichtlich: Betreiber klagen über 
zunehmende Zerstörungen an den Anlagen (z.B. zerkratzte Scheiben an 
Gehegen im Zoo Hannover, Missbrauch und Zerstörungen an 
experimentellen Exponaten im Universum). Gibt es noch zu wenig 
„erlebnisfürdernde Disziplinierung" bei bestimmten Besuchergruppen, zu 
wenig Einstimmung und Vorbereitung? Reizen perfekte, schöne 
Inszenierungen zu mehr oder zu weniger ,,Zerstörungswut?". Tut man das, 
was man bei anderen ablehnt, dann doch? 

Die überwiegende Mehrheit der Besucher scheint auf jeden Fall in einem 
hohen Maße bereit, sich zurückzunehmen und sich zu disziplinieren, wenn 
sie auf der anderen Seite einen Raum der organisierten Freiheit und der 
herausragenden Erlebnisse wahrnehmen kann. Die befragten Besucher zeigen 
sich insgesamt lernbereit und bringen zum Ausdruck, was sie selbst als 
,,Regeln" für Erlebniswelten durch Freizeitsozialisation bereits erworben 
haben. 

6.4 Lernen erlebnisorientie:rter Selbstorganisation (Lernebene 2) 

Selbstorganisation der Besucher zeigt sich im Umgang mit dem 
Erlebnisarrangement. Es lässt dem Besucher in der Regel einen Freiraum, die 
Nutzung selbst zu gestalten. Hierzu gehört die Reihenfolge der Aktivitäten, 
die Dauer der Nutzung, die Absprache mit anderen und die gemeinsame 
Nutzung. Selbstorganisation scheint dadurch gefordert, dass man in 
irgendeiner Weise den Aufenthalt in den Erlebniswelten gestalten muss. Man 
kann sich auch von einer interessanten Attraktion zur nächsten treiben lassen, 
aber auch dies erscheint schon als eine mögliche Strategie der Aneignung 
und Auseinandersetzung mit dem Angebot. Nur wenige Besucher kommen 
außerdem allein in die Erlebniswelten. Dies erfordert eine Abstimmung 
untereinander und nicht nur eine Selbstorganisation des Individuums, 
sondern auch eine Selbstorganisation von Gruppen. 
Ein dritter Aspekt der Selbstorganisation in Erlebniswelten sind die 
Voraussetzungen, die dafür von der Einrichtung bereitgestellt werden. Hierzu 
gehören die Wegeführung, die Ausschilderung, der ,,Park-Plan" in Form von 
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Tafeln und Flyern sowie ausführlichere Beschreibungen der Einrichtungen in 
Broschüren. Die Befragung erfasst zum einen das Nutzungsverhalten von 
Besuchern, die nicht allein gekommen sind (Paare, Familien, Gruppen usw.) 
und geht auf deren Erlebnis-Planungsprozesse ein. Zum anderen wird im 
Rahmen der Befragung um eine Bewertung der Orientierungsmöglichkeiten, 
also der Bedingungen für eine Selbstorganisation gebeten {Tab. 8): 

Tab. 8: Besucherverhalten in Erlebniswelten 

Erlebniswelt Wenn Sie mit der Familie, dem Pa1·tner oder einer 
Gruppe die Erlebniseinrichtung besucht haben: Wie 
haben Sie den Tag in de:r Erlebniseinrichtung 
estaltet? 

in% überwiegend überwiegend als 
gemeinsam Einzelpersonen 

Universum 62,2 6,7 
Science Center 
Zoo Hannover 88,7 0 
Filmpark 91,5 2,0 
Babelsberg 
Europa-Park 79,0 
Rust 
Potts Park 85,4 13,6 1,0 
Minden 

Erkennbar wird: Die große Mehrheit der Besucher gestaltet den Tag 
gemeinsam. Eine Aufteilung in Teilgruppen hängt von der Gruppengröße und 
vom Arrangement ab. Im Universum Science Center gibt es eine Vielzahl 
von Experimentierstationen, die eine individuelle Auseinandersetzung mit 
den Objekten herausfordern. Eine solche Individualisierung gehört z.T. auch 
zum Programm: jeder sollte sein „Lieblings-Experiment" finden und sich mit 
diesem Exponat länger und intensiver beschäftigen. Die Gesamtgruppe 
„zerfällt" damit in Teilgruppen. Dies ist auch zu beobachten, wenn 
kleinräumige multimediale Präsentationen erfolgen wie in anderen 
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Arrangements des Edutainment. Auch hier erfolgt eine tendenzielle 
Individualisierung der Besucher. Die Besucher selbst müssen eine Balance 
herstellen zwischen ihren Gruppenbedürfuissen und den einzelnen „Lem-
und Erlebnisinteressen". 

Im Zoo und den mittelgroßen Themenparks ist eine starke Kohärenz der 
Besucheraktivitäten zu beobachten. Man schaut sich gemeinsam große 
thematisierte Arrangements (Tiergehege, Gartenanlagen, Spielgeräte) an, 
geht gemeinsam in Fahrgeschäfte oder macht Pausen an hnbissständen und 
Ruheplätzen. Beim Europa-Park scheint diese Tendenz allerdings schon 
wieder etwas gebrochen. Er nötigt allein aufgrund der Größe und Vielfalt der 
Attraktionen zu einer Prioritätensetzung. Man kann nicht alles mit gleicher 
Aufmerksamkeit und Intensität aufuehmen. Daher bietet sich statt eines 
gemeinsamen "Rundgangs" die individuelle Ansteuerung von High-Lights 
sowie die Vereinbarung von gemeinsamen Treffpunkten an. 

Ein wesentlicher Faktor bei der Art der Selbstorganisation ist der Typ von 
Besuchergruppe und damit verbunden, ihre Gruppengröße. Familien (mit 
Kindern) bleiben weit häufiger zusammen als beispielsweise 
Freundesgruppen oder Schüler, wie die folgende Abbildung erkennen lässt. 
Insbesondere Familien gestalten den Tag in der Erlebniseinrichtung 
überwiegend gemeinsam. Für sie stellt sich erlebnisfördernde 
Selbstorganisation anders dar als :für Freundesgruppen oder Schulklassen 
(siehe Abb. 50). 

Wie sehen nun die Besucher ihre eigenen Bemühungen der 
erlebnisfördemden Selbstorganisation? Als ein Ziel dieser Selbstorganisation 
kann angenommen werden, dass alle Familienmitglieder oder 
Gruppenmitglieder gleichermaßen zu ihren „Erlebnissen" kommen und ihre 
Interessen in die Gestaltung des Tages eingehen. Die Tab. 9 zeigt die 
Wertungen der Besucher bezogen auf den damit verbundenen 
Gruppenprozess. Haben die Besucher den Tag gemeinsam geplant und alle 
Interessen gut berücksichtigt (siehe Tab. 9)? 
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Abb. 50: Den Tag überwiegend gemeinsam in der Erlebniseinrichtung 
gestaltet haben ... 
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Tab.9: Bewertung des eigenen Gruppen-Prozesses und des 
Gemeinschaftserlebnisses 

Erlebniswelt „den Tag gemeinsam geplant und alle 
Interessen 2ut berücksichti2t" 

in% trifft zu teils/teils trifft nicht zu 
Universum 72,0 19,0 9,0 
Science Center 
Zoo Hannover 63,7 29,2 7,1 
Filmpark 82,1 13,3 4,6 
Babelsberg 
Europa-Park 77,4 16,4 6,2 
Rust 
Potts Park 67,7 27,3 5,1 
Minden 
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Für die meisten Familien, Paare und Gruppen in den Erlebniseinrichtungen 
trifft zu, dass sie den Tag gemeinsam planen und versuchen, alle Interessen 
zu berücksichtigen. Die Selbstorganisation ist demnach Bestandteil des 
Besuchs von Erlebniswelten. Nur wenige Besucher geben an, dass sie keine 
gemeinsame Planung machen. Bei einer Teilgruppe der Besucher scheinen 
nicht alle an der Selbstorganisation beteiligt zu sein bzw. die 
Selbstorganisation wurde in kleinere Gruppen "gesplittet". Auffallig ist, dass 
besonders bei Einrichtungen, die von jungen Familien mit kleineren Kindern 
angesteuert werden, wie der „Potts Park" oder der ,,Zoo Hannover" der 
Anteil der Gruppen mit eingeschränkter Beteiligung aller Mitglieder größer 
ist. Möglicherweise können die Kinder noch nicht an der Selbstorganisation 
beteiligt werden. Oder manche Interessen und Wünsche lassen sich aus der 
Sicht der begleitenden Eltern auch nicht erfüllen. Die Erziehungsdimension 
des Besuchs tritt dann gegenüber der gleichberechtigten Selbstorganisation 
stärker in den Vordergrund. 

Gibt es Zusammenhänge mit anderen Aspekten der Nutzung von 
Erlebniswelten? Nicht für alle Einrichtungen, aber für den ,,Filmpark 
Babelsberg" und den ,,Zoo Hannover" gilt: je eher der Tag gemeinsam 
geplant wird, desto länger ist der gesamte Aufenthalt. Ohne eine 
„erfolgreiche" Selbstorganisation der Gruppe verkürzt sich die mittlere 
Aufenthaltsdauer im ,,Zoo Hannover" um fast eine Stunde. Auch beim 
Filmpark Babelsberg sind die „Nicht-Planer" deutlich eher wieder am 
Ausgang der Erlebniswelt als die ausgleichenden „Planer" unter den 
Besuchergruppen. Ob hier weitere Faktoren im Hintergrund stehen 
(Einzelgänger gehen schneller, Streit in der Gruppe, andere Zeitzwänge, 
verpasste Showzeiten) kann nur schwer eingeschätzt werden. (Abb. 51 ): 
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Abb. 51: Aufenthaltsdauer und Selbstorganisation in Erlebniswelten 
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Noch unsicherer erscheint die Erkenntnislage darüber, ob in den 
Erlebniseinrichtungen selbst die Kompetenzen zur „erlebnisfördernden 
Selbstorganisation" erlernt und gefördert werden können. Wie lernt man in 
den Einrichtungen, wo man schnell sein muss, um zu Erlebnissen zu 
kommen, wo man warten kann, wo es sich lohnt, noch einmal wieder zu 
kommen? Erkennbar sind Versuche, das Zeit-Planungs-Verhalten der 
Besucher zu steuern. Beispielsweise gibt es in manchen Einrichtungen die 
Möglichkeit, über einen ,,Fast-Pass" die Warteschlangen für bestimmte, 
ausgewählte Attraktionen zu umgehen oder ein ,,Zeitfenster" für die Nutzung 
zugesichert zu bekommen. Ein solches Angebot verändert die 
Selbstorganisation der Besucher. 

Was sich auf der Basis der Besucherbefragung erkennen lässt, ist, wie die 
Besucher die Voraussetzungen für ihre Selbstorganisation einschätzen. 
Gefragt wurde nach der Bewertung der Orientierungsmöglichkeiten in den 
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Einrichtungen. Es zeigen sich dabei deutliche Unterschiede in den Wertungen 
zwischen den verschiedenen Einrichtungen. Orientierung scheint dabei 
weniger abhängig von der Größe der Einrichtung, sondern bedingt durch 
unterschiedliche Konzepte der Besucherführung und der Gestaltung der 
Anlagen als komplexer „Erlebnisraum". Auffallig ist, dass ansonsten sehr gut 
bewertete Einrichtungen wie der ,,Zoo Hannover" oder das „Universum 
Science Center" bei der Bewertung der Orientierungsmöglichkeiten 
(Ausschilderung, Orientierungskarte) erheblich schlechter abschneiden. Ein 
Teil der Besucher betont, dass es schwer fällt, sich zurecht zu finden und die 
Wegeführungen verwirrend sind. Die angebotenen Hilfsmittel, wie eine Karte 
des Geländes oder der Ausstellung sind auch nicht immer unterstützend. Der 
lernenden Selbstorganisation wird damit aus Sicht der Besucher nicht die 
erforderliche Aufmerksamkeit geschenkt (Abb. 52): 

Abb. 52: Bewertung der Orientierungsmöglichkeiten nach Besuchertyp 
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Ein gewisser Lerneffekt zeigt sich bei den Wertungen von Erstbesuchern und 
Wiederholungsbesuchern. Erstbesucher sehen in der Regel etwas eher 
Orientierungsprobleme als Wiederholungsbesucher. Wiederholungsbesucher 
haben bereits ein erstes Bild vom Aufbau der Einrichtung gewinnen können. 
Sie haben in gewisser Weise gelernt, sich angemessen bezogen auf ihre Ziele 
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in der Erlebniseinrichtung zu bewegen. Die Unterschiede zwischen den 
Einrichtungen bleiben jedoch bestehen. 

Dies kann auch mit den Besuchererwartungen und den damit verbundenen 
Vorerfahrungen zusammenhängen. Aus jahrelangem „Training" sind wir 
beispielsweise dass museale Einrichtungen einen „Rundgang" 
aufweisen, der Besucher konsequent an allen wichtigen Objekten vorbeiführt. 
Fehlt dieses Ordnungssystem in einer eher als bildungsnah und damit 
museumsähnlich gesehenen Erlebniseinrichtung oder wird es nur 
„gebrochen" präsentiert (wie dem Universum Science Center), tritt Irritation 
ein. Das alte Ordnungssystem muss erst „verlernt" werden, bevor an seine 
Stelle ein neues an ,,Abenteuer", ,,Erkundung", ,;Entdecken'" festgemachtes 
Orientierungssystem der treten kann. 

Diese Schwierigkeiten des Umlemens kommen ebenfalls in den schlechteren 
Wertungen für das „Universum Science Center" und den ,,Zoo Hannover" 
zum Ausdruck. Gerade diese Einrichtungen heben sich durch komplexe 
Gelände- und Gebäudearchitektur von anderen Erlebnisparks ab. Sie 
„verstecken" gleichsam ihre Objekte und fordern die Besucher zur 
selbstgesteuerten Erkundung, Vertiefung und Erlebnisreise heraus. 
Zumindest für den museumstrainierten Blick heißt dies: sich neu orientieren. 

6.5 Emotionales Lernen in Erlebniswelten (Lernebene 3) 

6.5.1 Zentrale Kategorie 

Als eine zentrale Kategorie in den Überlegungen zum Lernen in 
Erlebniswelten rangiert das Emotionale Lernen. Darunter wird hier die 
Ansprache von Gefühlen im Zusammenhang mit Themen, das soziale Lernen 
in der Gruppe und die verstärkte Selbsterfahrung im Kontext des Erlebnis-
Arrangements verstanden. Die Besucher wurden im Rahmen der 
Gästebefragung bezogen auf diesem Komplex um eine Einschätzung 
gebeten, welche Gefühle die Erlebniseinrichtung bei ihnen ausgelöst hat. Ein 
Gefühls-Profil wurde nach Schulnoten von eins bis sechs bewertet (Abb. 53): 
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Abb. 53: Angesprochene Getlihle in Erlebniswelten 
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Insgesamt zeigt sich eine weitgehende Übereinstimmung in den Emotions-
Profilen unter den beteiligten Erlebniseinrichtungen. Als dominierend 
erscheinen die Gefühle Freude, Glück und Interesse. Für drei von fünf 
Einrichtung kommt außerdem das Gefühl der Spannung hinzu. Dies betrifft 
die Themenparks (Filmpark Babelsberg, Europa-Park) und auch das 
Universum Science Center. Bedeutsam für das „Gefühls-Leben" der 
Besucher in Erlebniswelten scheinen zunächst einmal die positiven Gefühle 
und Stimmungen zu sein. Besonders das Gefühl „Interesse" verdient unter 
dem Gesichtspunkten des Lernens Beachtung. Vor allem selbstgesteuertes 
Lernen scheint an die Kategorie Interesse gebunden, und möglicherweise 
gelingt es Erlebniswelten, emotionale Zugänge zu bestimmten Themen und 
Fragestellungen zu eröffuen. 

Positive Gefühle wie Freude, Glück, Liebe sind aber auch in ihrem Wert für 
den Zusammenhalt von Menschen zu würdigen. Sie sind der ,,Kitt" der 
zwischenmenschlichen Beziehungen, schaffen Nähe, Vertrautheit und 
Zusammengehörigkeit. Sie sind vielleicht als die zentrale Begleiterscheinung 
für ein emotionales Lernen in Erlebniswelten anzusehen. Offenbar gelingt es 
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den Erlebniswelten, ihre Besucher in positive Stimmungen zu versetzen. Was 
wir nicht wissen, ist, ob diese Gefühle und Stimmungen weiter tragen und 
über den Tag hinaus wirken. Welche Zusammenhänge zeigen sich nun 
bezogen auf das Lernen in Erlebniswelten. Auffällig ist der Zusammenhang 
der Gefühlsbewertungen mit der Gesamteinschätzung der Erlebniswelten. 

Hohe Zusammenhänge gibt es zwischen Gefühlen wie Freude und Glück und 
der Gesamtbewertung der Erlebniswelt. Je stärker diese Gefühle nach eigener 
subjektiver Einschätzung auftauchen, desto positiver wird die gesamte 
Einrichtung gesehen. Anders verhält es sich dagegen mit den negativen 
Gefühlen Wut und Trauer. Aggressive oder traurige Stimmungen gehen 
einher mit einer schlechteren Bewertung der gesamten Erlebniswelt. Auch 
bei anderen Gefühlen, wie Interesse oder Sehnsucht zeigen sich 
Zusammenhänge. Möglicherweise ist die positive Bewertung auch einer 
gesamten „emotionalen Aktivierung" und Anregung in einem positiven Sinne 
zuzuschreiben, ohne das bestimmte Gefühlsregungen als besonders 
ursächlich herausragen (Abb. 54): 

Abb. 54: Gesamt-Bewertung der Erlebniswelt und angesprochene 
Gefühle 
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Wie verhält sich dies nun zur Bewertung der Lernmöglichkeiten? Werden sie 
durch positive Gefühle ebenfalls in einem besseren Licht gesehen? Auch bei 
den Lernmöglichkeiten zeigt sich ein Zusammenhang mit den Gefühls-
Profilen. Die Bewertung korreliert positiv mit Freude, Glück, Liebe, Interesse 
und bei einzelnen Erlebniseinrichtungen mit Sehnsucht. Der gegenläufige 
Zusammenhang mit negativen Gefühlen ist nicht so ausgeprägt wie bei der 
Gesamtbewertung (Abb. 55): 

Abb. 55: Bewertung von Lernmöglichkeiten in Erlebniswelten und 
angesprochene Gefiihle 
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Im Vergleich der Einrichtungen fällt insbesondere beim Gefühl Liebe der 
deutliche Zusammenhang bei den Themenparks und beim 
familienorientierten Potts Park auf. Die Bewertung der Lernmöglichkeiten 
wird hier vielleicht sehr stark auf die Aktivitäten der Kinder bezogen. Je 
positiver das Erleben mit den Kindern, desto eher wird das Arrangement 
möglicherweise als förderlich angesehen. Dagegen spielt beim Universum 
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Science Center das Gefühl des ,,Interesses" eine wesentliche Rolle für die 
Bewertung der Lernmöglichkeiten. Insgesamt zeigt sich, dass die 
Einschätzung von Lernmöglichkeiten in Erlebniswelten unterschiedliche 
emotionale ,,Aufladungen" aufweisen kann. Während Freude zu den 
durchgängigen Grundstimmungen zu zählen ist, zeigen sich unterschiedliche 
Profile bei Liebe, Interesse, Sehnsucht. 

Generell kann unterstellt werden, das positive Gefühle wie Freude und Glück 
das Lernen unterstützen. Sie ö:ffhen für neue Erfahrungen und Eindrücke. Das 
Gefühl Interesse scheint enger mit Lernprozessen auf kognitiver Ebene 
verwoben zu sein. Es ist direkt auf ein Objekt, ein Thema, eine Frage oder 
eine andere Person bezogen. Insgesamt lassen sich zunächst zwei 
Dimensionen unterscheiden: 

Stimmungen, die den sozialen Zusammenhalt stärken und im Sinne eines 
emotionalen Lernens unterstützend wirken 
Stimmungen, die Lernende für einen Sachverhalt, ein Thema 
aufschließen und empfänglich machen und ein kognitives Lernen 
begleiten. 

Beide Dimensionen sind in Erlebniswelten zu finden, und es zeigen sich 
unterschiedliche Profile in den untersuchten Einrichtungen wie die Beispiele 
„Universum Science Center" und „Potts Park" verdeutlichen. 

Insbesondere beim stark familienorientierten „Potts Park" zeigt sich aus der 
Sicht der Besucher einer starker Effekt des ,,Emotionalen Lernens". Fast alle 
Besucher meinen, dass der Besuch „eher förderlich für den Zusammenhalt 
von Familien, Gruppen und Partnerschaft ist". Gemeinsam erlebte positive 
Emotionen bilden möglicherweise die Grundlage für diese Einschätzung. 
Auch der ,,Zoo Hannover" hat hier seine starke Seite. Er ist ebenfalls stark 
emotional ansprechend und stützt aus der Sicht der Besucher die 
Beziehungen in Familie, Gruppe oder Partnerschaft. Die eher kognitiv 
anspruchsvolle Welt des Science Center wird dagegen weit weniger häufig 
als „bindungsförderlich" eingeschätzt. Hier spielt das emotionale Lernen 
gegenüber dem kognitiven Lernen eine etwas geringere Rolle (Abb. 56): 
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Abb. 56: Ist der Besuch förderlich für den Zusammenhalt von Familien, 
Gruppen, Partnerschaft ... 

Ist der Besuch förderlich für den Zusammenhalt von 
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6.5.2 Die Bedeutung der „Spannung" für das Gesamterlebnis 

Interessant erscheint, dass nicht in allen untersuchten Erlebniswelten die 
„Spannung" als Gefühl die gleiche Bedeutung hat. ,,Zoo Hannover" und 
,,Potts Park" weisen ein sehr harmonisches Gefühls-Profil auf Sie sind 
emotional gesehen: ,,Harmonie-Welten", in denen Freude, Glück, Liebe und 
Interesse dominiert. Dagegen zeigt sich in den Themenparks ,,Europa-Park" 
und ,,Filmpark Babelsberg" aber auch beim „Universum Science Center", 
dass auch das Gefühl der „Spannung" (der ,,Angst-Lust") eine wichtige Rolle 
für das Gesamterleben spielen kann. Hierbei ist an herausfordernde 
Fahrgeschäfte oder auch Fahrsimulationen wie im Filmpark und im Science 
Center zu denken. Diese Erlebniswelten können zumindest für das jüngere 
Publikum eher als „Spannungs-Welten" bezeichnet werden. 

272 



Das Erleben von Spannung und von Angst-Lust weist auf eine individuelle 
Lern- und Erlebnis-Dimension hin. Sie ergänzt die bisher unterstellten 
Dimensionen des thematischen und des sozialen Lernens. Hierbei geht es 
möglicherweise darum, sich selbst intensiv in einem bestimmten 
Gefühlsspektrum zu erleben. Die positiven Gefühle der Freude teilen wir mit 
anderen und fühlen uns ihnen verbunden (informelles Lernen sozial 
orientierter Emotionen). Das empfundene Interesse richtet sich auf mehr 
Wissen über bestimmte Themen (Länder, Wissenschaft usw.) (informelles 
Lernen kognitionsorientierter Emotionen). Das Gefühl der Angst und die 
Überwindung von Angst jedoch lässt uns allein mit uns selbst ringen, berührt 
unser Lebensgefühl im Kern und begründet möglicherweise eine individuelle 
Erfahrung und Erweiterung der Selbstwahrnehmung und Selbstbeherrschung 
(informelles Lernen handlungsorientierter Emotionen: "Thrill Education"). 

Für welche Besuchergruppen spielen die einzelnen Dimensionen eine Rolle: 
die soziale, die sachorientierte und die Ich-Dimension? Ein Hinweis darauf 
gibt die folgende Abbildungen zu Gefühls-Profilen verschiedener 
Altersgruppen im Europa-Park (Abb. 57): 

Abb. 57: Angesprochene Gefiihle im Europa-Park nach Altersgruppen 
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Deutlich wird: jüngere Besucher erleben den Europa-Park als besonders 
spannend. Auch das mittlere Erwachsenenalter, das wahrscheinlich ebenfalls 
sehr stark die Fahrgeschäfte nutzt, weist auf die Bedeutung der ,,Angst-Lust" 
für das Erleben im Freizeitpark hin. Erst mit dem höheren Erwachsenenalter 
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zeigt sich ein deutlicher Einbruch. Hier spielt das Gefühl der Spannung im 
Mittel eine erheblich geringere Rolle. Dafür steigt das Gefühl "Interesse" mit 
höherem Alter. Beim Filmpark Babelsberg bestätigt sich diese Tendenz. 
Allerdings sind die Unterschiede weniger ausgeprägt. Beim Universum 
Science Center zeigt sich dagegen ein leicht gegenläufiger Zusammenhang. 
Hier empfinden die älteren Besucher etwas mehr Spannung beim Gang durch 
die Erlebniswelt als die jüngeren Gäste. Dies könnte mit dem für ältere 
Besucher vielleicht ungewohnten Edutainment-Arrangement einer 
bildungsorientierten Einrichtung zusammenhängen. 

Erkennbar ist am Gefühls-Profil des Europa-Parks auch, dass Gefühle von 
Glück und Liebe für jugendliche Besucher eine etwas geringere Bedeutung 
haben als für ältere Gäste. Vielleicht stellt bereits die gemeinsame Aktivität 
und das Zusammensein aus der Sicht der älteren Erwachsenen ein besonders 
positiv stimmendes Ereignis dar. Oder es drückt sich auch hier die Erwartung 
nach einem eher sozialen Lernen mit den Kindern aus. Bei jungen Besuchern 
im Europa-Park von 14 bis 24 Jahren spielt das Gefühl der Spannung auch 
eine größere Rolle für die Gesamtbewertung. Der Zusammenhang ist ebenso 
stark wie die Korrelation mit dem Gefühl der Freude. 
Für den Europa-Park ergeben sich damit je nach Altersgruppe 
unterschiedliche Gefühls-Profile im Zusammenhang mit der 
Gesamtbewertung. Junge Besucher bewerten den Europa-Park dann 
besonders positiv, wenn sie über Gefühle der Freude und der Spannung 
berichten können. Im mittleren Erwachsenenalter zeigen sich 
Zusammenhänge auch mit dem Gefühl der Liebe (vielleicht für Kinder und 
Partner) und einem Abbau aggressiver Stimmungen. Im höheren 
Erwachsenenalter tritt eine positivere Bewertung des Europa-Parks vor allem 
gepaart mit dem Gefühl des Interesses auf (Abb. 58): 
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Abb. 58: Gesamt-Bewertung des Europa-Parks und angesprochene 
Gefühle nach Altersgruppen 
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Ein Zusammenhang des Gefühls der Spannung mit der Bewertung der 
Lernmöglichkeiten im Europa-Park lässt sich nicht nachweisen. Dies könnte 
auch dahingehend gedeutet werden, dass die individuelle Selbsterfahrung in 
herausfordernden Fahrgeschäften und Simulationen neben dem sozialen 
Lernen und dem Entwickeln von thematischen Interessen eine eigenständige 
Erfahrungsdimension in den Erlebniswelten darstellt. Dieser eigenständige 
Zusammenhang zwischen handlungsorientiertem Lernen 
(Selbstbeherrschung) und Fahrgeschäft wird (bisher) nicht gesehen - eine 
weitere Aufgabe für künftige Lernförderung? 

6.5.3 Zwischenfazit 

Gefühle spielen für Erlebniswelten und die wertende Wahrnehmung der 
Besucher eine ganz wesentliche Rolle. Es zeigt sich eine hohe Korrelation 
zwischen bestimmten positiven Gefühlen und der Bewertung der besuchten 
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Erlebniswelten. Das Stimmungsbild entscheidet über den Tag, könnte man 
etwas zugespitzt behaupten. Die Sicht auf Lernmöglichkeiten ist darin 
ebenfalls eingeschlossen und umfasst vermutlich drei Dimensionen: Ich, Wir 
und Thema. Bezogen auf diese drei Dimensionen werden unterschiedliche 
Gefiihle von den Erlebniswelten angeregt und mobilisiert. Freude, Glück und 
z. T. Liebe bezogen auf das Gemeinschaftserlebnis, Interesse mit Blick auf 
Themen und Wissen und Spannung im Verhältnis zum eigenen Selbst, seinen 
körperlichen und psychischen Reaktionen. 

Noch wenig kann darüber gesagt werden, welche weiteren Wirkungen von 
den emotionalen Prozessen in den Erlebniswelten ausstrahlen: 

Bleibt das Interesse an bestimmten Themen auch nach dem Besuch 
handlungsrelevant? 
Bleiben die positiven Gruppenerlebnisse in Erinnerung und formen sie die 
Beziehungen? 
Trägt die Überwindung von Angst in Erlebnis-Arrangements zu einem 
anderen Alltagsverhalten bei? Aufgaben für eine Langzeitstudie 
lemorientierter Wirkungsforschung werden deutlich. 
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6.6 Kommunikatives Lernen in Erlebniswelten (Lernebene 4) 

6.6.1 Enge Verbindung mit emotionalem Lernen 

Der folgende Abschnitt befasst sich mit den kommunikativen Aspekten des 
Erlebens in den untersuchten Einrichtungen und diskutiert ihr Verhältnis zum 
Lernen (Abb. 59): 

Abb. 59: Emotionales und kommunikatives Lernen in Erlebniswelten 
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Die Aspekte des emotionalen und kommunikativen Lernens scheinen eng 
miteinander verbunden zu sein. Gefragt wurden die Besucher in diesem 
Zusammenhang nach einer Einschätzung des „Gemeinschaftserlebnisses" 
während ihres Besuchs in der Erlebniswelt. Für fast alle Besucher gilt, dass 
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sie „viel gemeinsam gelacht und Spaß gehabt" haben. Ebenfalls eine hohe 
Zustimmung findet die Aussage, das „viel zusammen unternommen und 
erlebt" wurde. Die meisten Besucher haben nden Tag gemeinsam geplant und 
alle Interessen gut berücksichtigt". Etwas mehr als die Hälfte der Besucher 
hat „ viel erzählt über die Eindrücke, Anregungen und Erlebnisse" und „eine 
enge Verbundenheit mit dem Partner, den Kindern oder den Freunden 
empfunden". Nur für einen Teil der Gäste trifft zu, dass sie „Kindern Fragen 
beantwortet und etwas zu den Themen/ Attraktionen erklärt" haben. Ein Teil 
der Gäste hat bereits ,,Pläne für weitere Unternehmungen oder einen 
Wiederholungsbesuch entwickelt." „Öfter Streit und Ärger untereinander 
gehabt" haben offensichtlich nur ganz wenige Besuchergruppen. 

Eine etwas schwächere Ausprägung des positiven Gemeinschaftserlebnisses 
zeigt sich im „Universum Science Center". Das unterhaltsame 
Gemeinschaftserleben (Lachen, Spaß ·haben) spielt gegenüber den 
wissensorientierten Aspekten eine etwas geringere Rolle. Die Nutzung 
erfolgt individueller und nicht immer in der gesamten Besuchergruppe. 
Anders als bei den übrigen Einrichtungen empfinden die Besucher auch eine 
geringere „ Verbundenheit" untereinander. Insgesamt, so ist zu folgern, spielt 
das emotionale und kommunikative Erleben und Lernen im 
wissensbezogenen Arrangement des Science Center eine etwas geringere 
Rolle als in den Themenparks oder im Zoo. Die kognitive Dimension des 
Lernens ist hier stärker ausgeprägt. 

Eine gegenläufige Tendenz zeigt sich bei der familienorientierten 
Erlebniswelt des ,,Potts Park". Er wurde nur von einem geringen Teil der 
Gäste als „Ort für neue Anregungen und Eindrücke zum Nachdenken" 
eingestuft. Er rangiert aber zusammen mit dem ,,Europa-Park" und an 
herausragender Stelle bezogen auf das kommunikative Erleben und Lernen. 

6.6.2 Unterschiede zwischen den Besuchergruppen 

Ein etwas differenzierteres Bild ergibt sich, wenn man die verschiedene 
Besuchergruppen betrachtet. Dabei wird die Bedeutung des kommunikativen 
Erlebens insbesondere für Familien (mit Kindern) erkennbar (Abb. 60): 
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Abb. 60: „eine enge Verbundenheit empfunden" nach Besuchergruppen 
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Besonders im „Europa-Park Rust", aber auch bei den anderen Einrichtungen 
ist auffällig, das vor allem Familien eine „enge Verbundenheit mit dem 
Partner, den Kindern oder den Freunden empfunden" haben. Die Werte für 
Freundesgruppen sind etwas geringer. Bei Schülern zeigt sich insgesamt ein 
sehr viel geringere Ausprägung dieses Erlebnisses. Für sie scheint das 
individuelle Erleben herausragender zu sein. Kommunikatives Lernen in 
Erlebniswelten, dass die Verbundenheit von Menschen untereinander stärkt, 
bezieht sich offenbar in hohem Maße auf Familien. Es könnte vielleicht sogar 
zu einer Stabilisierung von Familienbindungen beitragen. Das Verhältnis von 
Erwachsenen und Kindern kommt auch in der Frage nach den ,,Erklärungen" 
zum Ausdruck (Abb. 61): 
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Abb. 61: „Kindern Fragen beantwortet'' nach Besuchergruppen 
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Vor allem der Zoo scheint die Erwachsenen als „Lehrende" herauszufordern, 
die ihren Kindern Fragen beantworten oder etwas zu den 
Themen/ Attraktionen erklären sollen. Nimmt man die Antworten in der 
Kategorie „teils/teils" hinzu, so wird deutlich, dass fasst alle Familien in 
irgendeiner Weise an der ,,Erklärung" der Erlebniswelt beteiligt sind. Der 
Grad der Aktivität hängt möglicherweise auch mit dem Alter der Kinder 
zusammen. Im ,,Potts Park" sind vielleicht auch sehr kleine Kinder mit dabei, 
während im „Universum Science Center" ein Teil der Kinder auch schon 
alleine das Lernarrangement erkundet. Insgesamt bleibt jedoch festzuhalten, 
dass die Erlebniswelten insbesondere für Familien eine kommunikative 
Lernumgebung darstellen. 
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Nicht so eindeutig in der Familienorientierung erscheinen die Erlebniswelten, 
wenn man allgemeine Äußerungen über Eindrücke, Anregungen und 
Erlebnisse berücksichtigt. In dieser mehr symmetrischen Kommunikation 
zwischen Gruppenmitgliedern stehen je nach Einrichtung mal die Schüler, 
die Familien oder die Freundesgruppe vom. Dies könnte, wie z.B. beim Zoo 
Hannover zu vermuten, mit unterschiedlichen Besucherkonzepten 
zusammenhängen. Andererseits beziehen sich die Kommunikationsakte 
möglicherweise auch auf unterschiedliche Erfahrungsbereiche, auf Erlebnisse 
in Fahrgeschäften (Schüler in Themenparks), auf Spielbereiche, thematisierte 
Anlagen usw. (Abb. 62): 

Abb. 62: „viel erzählt über die Eindrücke" nach Besuchergruppen 
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Insgesamt wird erkennbar: Nicht bei allen Besuchern erfolgt sofort ein 
intensiver Austausch über Eindrücke, Anregungen und Erlebnisse. Manche 
Besucher betonten in Gesprächen, dass erst nach dem Besuch, auf dem 
Rückweg oder zu Hause das Erzählen beginnen würde. Das verarbeitende 
Lernen, die bewusste und intensivere Auseinandersetzung mit Erlebnissen 
wird verschoben und bleibt zu einem Teil aus dem Erlebnis-Arrangement 
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ausgegliedert. In manchen Einrichtungen fehlt es dafür auch an 
Ruhemöglichkeiten und Muße. Für andere Erlebniswelten sind Cafä- und 
Restaurantbereiche solche Rückzugsräume, in denen ein Austausch über die 
Erlebnisse beginnen kann. 

Ein anderer Aspekt des kommunikativen Handelns ist das gemeinsame 
Planen. Die Planung des eigenen Besuchs wurde an anderer Stelle bereits 
behandelt (Selbstorganisation). Hier soll daher auf die Planung weiterer 
Unternehmungen oder eines Wiederholungsbesuchs eingegangen werden. 
Dabei zeigt sich eine deutliche Aufspaltung nach Einrichtungstypen. In den 
eher bildungsorientierten Einrichtungen („Universum Science Center" und 
,,Zoo Hannover") scheinen vor allem Familien als vorausschauende Planer 
und haben bereits Überlegungen für weitere Unternehmungen entwickelt. In 
den Themenparks sieht es dagegen so aus, dass vor allem Schüler und 
Freundesgruppen bereits Absprachen getroffen haben. Vielleicht hängt dies 
mit unterschiedlichen Erfahrungen in den Erlebniswelten zusammen. 
Vielleicht gibt es aber auch einen Unterschied zwischen stärker organisierten 
Schülerbesuchen in den bildungsorientierten Einrichtungen, bei den denen 
die Schüler nicht selbst planen, und stärker individuellen Besuchen von 
Jugendlichen im Schulalter in den untersuchen Erlebnisparks (Abb. 63): 

Abb. 63 „Pläne für weitere Unternehmungen gemacht" nach Bes.gr. 
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6.6.3 Fotografieren als Ausdruck des Gemeinschaftserlebens 

Als ein Ausdruck des Gemeinschaftserlebens erscheint das Fotografieren der 
eigenen Familie, Gruppe oder des Partners wie die folgende Abbildung 
erkennen lässt. Angegeben ist jeweils der Anteil der Besucher, die selbst ein 
Foto gemacht haben oder ein Foto von einem Automaten (an einer 
Attraktion) gekauft haben. Die gesamte Besuchergruppe wird dabei in drei 
Gruppen je nach Beurteilung des Gemeinschaftserlebnisses unterteilt. 

Erkennbar wird: Diejenigen, die eine „enge Verbundenheit mit dem Partner, 
den Kindern oder den Freunden empfunden haben", haben in der Regel 
wesentlich häufiger ein Foto gemacht oder eines gekauft. Das Fotografieren 
ist gleichsam als eine öffentliche Inszenierung der Gruppenbeziehungen zu 
verstehen. Es ist das Symbol für einen glücklich verbrachten Tag in der 
Erlebniswelt. Das Ereignis, aber vielleicht auch die Stimmungen sollen 
bewahrt werden (Abb.64): 

Abb. 64: Fotografieren und Gemeinschaftserlebnis der Besucher 
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Nur beim Filmpark Babelsberg zeigt sich der Zusammenhang nicht so 
deutlich. Dies könnte mit einer anderen Zusammensetzung der 
Nutzergruppen zusammenhängen. Hier fotografieren fasst alle Besucher, egal 
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welche Stimmungen bei ihnen angeregt wurden. Insgesamt wird mehr in den 
unterhaltungsorientierten Einrichtungen als in den bildungsorientierten 
Einrichtungen fotografiert. Dies unterstreicht noch einmal die stärkere 
Ausrichtung auf ein kognitives Lernen beim „Universum Science Center" 
und die größere Orientierung an emotionalen und kommunikativen 
Lernaspekten in den anderen Erlebniswelten. 

6. 7 Thematisches Lernen in Erlebniswelten (Le:rnebene 5) 

6. 7.1 Unterschiedlicher Stellenwert 

Der letzte Abschnitt mit Bezug zur vermuteten „Lernpyramide" befasst sich 
mit dem thematischen Lernen in den untersuchten Erlebniswelten. Diese 
Dimension des Lernens, bezogen auf einen Sachgegenstand, wird in der 
Regel mit dem ,,Lernen" insgesamt gleichgesetzt. In den Erlebniswelten stellt 
das Lernen von Begriffen und das Aufuehmen von Informationen und 
Verknüpfen mit früheren Erfahrungen nur einen Teil des gesamten 
Lerngeschehens dar. Es hat nicht immer einen zentralen Stellenwert und wird 
möglicherweise noch nicht genug gefördert. 

Der Fragebogen konzentrierte sich mit Blick auf das thematische Lernen auf 
einen bestimmten Themenbereich des Parks, z.B. den griechischen 
Thementeil im ,,Europa-Park". Erinnerte Eindrücke, Lernergebnisse aus 
subjektiver Sicht und Vertiefungsmöglichkeiten wurden dabei erfragt. 
Daneben wird in diesem Abschnitt die Bewertung der Lernmöglichkeiten in 
Erlebniswelten aus Besuchersicht diskutiert. 

Insgesamt zeigt sich, dass auch das thematische Lernen in Erlebniswelten 
eine Rolle spielt. Besonders bei einer lernorientierten Aufbereitung des 
Themas können viele Gesichtspunkte erinnert werden. Das Wissensnetz der 
Besucher erweitert sich, und in einem unterschiedlichen Maße kann das 
Interesse an einer Vertiefung des Themas gefördert werden. 
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6. 7.2 Wissenserweiter ung durch das Erlebnis-Arrangement 

Zunächst stellt sich die einfache Frage, ob die Besucher überhaupt meinen, 
etwas an Wissen hinzugewonnen zu haben. Die Abb. 65 lässt erkennen, dass 
ein relevanter Teil der Besucher im „Universum Science Center" aber auch 
im Filmpark Babelsberg meinen, etwas Neues über das angebotene Thema 
erfahren zu haben. Mit Einschränkungen und einer Tendenz zur Aussage 
„teilweise" gilt dies auch für den ,,Zoo Hannover". 

Die nachfolgende Tab. 10 ergänzt die Darstellung. Hier sind die 
berücksichtigten, sehr unterschiedlichen Themenbereiche genannt. Auch 
damit könnte der unterschiedliche Grad an Wissenszuwachs 
zusammenhängen. Der Vergleich zwischen dem „Potts Park" und dem 
„Science Center" lässt jedoch deutlich werden, dass auch bei einem 
wissenschaftsnahen Thema (Optische Phänomene) sehr viel an der 
Inszenierung des Angebots und der Verknüpfung mit Lernmöglichkeiten 
hängt (Abb. 65 + Tab. 10): 

Abb. 65: Etwas Neues über ... erfahren? 
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Tab. 10: Haben die Besucher etwas Neues über ein Thema erfahren? 

Erlebnisw Thema ... etwas erfahren (in % ) 
elt 

ja, auf ja, zum eher nein nein, auf gar 
jeden Teil keinen Fall 
Fall 

Universum Erde 45,5 30,0 23,6 0,9 
Science 
Center 
Bremen 
(n=l 10) 
Zoo Afrika 16,5 57,7 24,7 1,0 
Hannover 
(n=194) 
Filmpark Stuntmen 43,4 39,9 13,3 3,5 
Babelsberg beim Film 
(n=143) 
Europa- Griechen 6,1 25,0 48,5 20,5 
Park Rust land 
(n=132) 
Potts Park optische 5,6 41,1 39,3 14,0 
Minden Phänomene 
(n=107) 

Der „Filmpark Babelsberg" fällt positiv auf Allerdings bezieht sich die Frage 
hier auf eine kommentierte Stunt-show. Man könnte also sagen, hier liegt ein 
unterrichtsähnliches Szenario zugrunde (Demonstration mit weiteren 
mündlichen Erklärungen). Zum anderen ist der Themenbereich enger gefasst, 
so dass möglicherweise eher der Eindruck entstehen kann, man hätte ein 
gewisses Informationsvolumen abgedeckt. 

Was wurde nun gelernt? Hinweise auf den konkreten Lerngegenstand liefern 
die Antworten der Besucher auf die Frage, was sie erfahren haben. Bei der 

286 



Aufbereitung der Ergebnisse hat sich angeboten, zwischen „allgemeinen 
Aspekten" und „speziellen Aspekten" zu unterscheiden. Unabhängig von 
dem jeweiligen Themenbereich ergibt sich ein grobes Bild von der 
Wissenstiefe (Tab. 11 ): 

Tab. 11: Über was wurde etwas im jeweiligen Themenbereich erfahren? 
(von den Besuchern genannte Aspekte) 

Erlebniswelt 

Universum 
Science Center 
Bremen 

Themenbe:r allgemeine 
eich Aspekte 
Erde Erdentstehung, 

Erdgeschichte, 
Erdschichten, 

spezielle Aspekte 

Vulkanismus, Magma, 
Plattenbewegungen, 
Magnetismus, 

Erdphänomene, Klimazonen, Tornado, 
Meeresbiologie Erosion, Tiefsee, 

Nahrungsketten, Urtiere 
Zoo Hannover Afrika Tiere, 

Landschaft, 
Musik, Farben, Hütten, 
Expeditionen, 

Filmpark 
Babelsberg 

Lebensraum für Livingstone, 
Mensch und Kunsthandwerk, 
Tier, Flusspferde, Klima 
Lebensformen, 
Architektur, 
Atmosphäre 
Afrikas 

Stuntmen Gefährlichkeit, Falltechnik, Karton-
heim Film Teamarbeit, Sprung, Pyrotechnik, 

harte Arbeit, Rolle beim Film, 
Training, Zusammenspiel bei 
Fitness, Filmproduktion, 
Konzentration Mindestalter, 

Ausbildung 
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Europa-Park Griechen Kultur, Mythologie (Kassandra), 
Rust land Geschichte, Alltagsleben, Speisen, 

Architektur, historische Kriege 
Lebensstil 

Potts-Park Optische Spiegelverzerru Prisma, optische 
Minden Phänomene ngen und Täuschung, 

(Spiegel- Spiegelformen Lichtbrechung 
haus) 

Aufflillig ist: in den beiden Erlebniswelten mit einem subjektiv hohen 
Wissenserwerb (Universum und Filmpark) können viele spezielle Aspekte 
des Themenbereichs benannt werden. Bei den anderen Erlebniswelten 
dominieren allgemeine Aspekte, ohne dass erkennbar ist, welche Tiefe das 
neue Wissen möglicherweise hat. 

Die zweite offene Frage zum thematischen Lernen war auf die Erinnerungen 
an die jeweiligen Themenbereiche konzentriert. Hier zeigt sich die 
Verbindung der Sachthemen mit anderen Lernebenen (emotional, 
kommunikativ) (Tab. 12): 

Tab. 12: Besondere Erinnerungen an den besuchten Themenbereich 

Erlebniswelt Themenbere primäre weitere erinnerte 
ich Erinnerung Aspekte 

(nach 
Häufigkeit der 
Nennun2en) 

Universum Erde Erdbebensimula Tauchfahrt, Eiszimmer, 
Science Center tion Lava, Wasser, Wüste, 
Bremen Tornado, Urtiere 
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Zoo Hannover Afrika Sambesi- einzelne Tiere (Pelikan, 
Bootsfahrt Flusspferd, Löwen, 

Giraffen), Landschaft, 
Gehegegestaltung, Cafö 
mit Musik, Tiere 
streicheln, Schönheit 

Filmpark Film- und Stuntshow im Actionkino, Kulissen, 
Babelsberg Femsehprod Vulkan Studiotour, 

uktion Tricktechnik, Tiershow, 
Filmfundus 

Europa-Park Griechenland Poseidon Kassandra, 
Rust (Wasser- Gastronomie, 

Achterbahn) Wartezeit, Architektur, 
Atmosphäre, 
Mythologie 

Potts Park Optische Spiegelverzerru Spiegel-Dom, Spiegel-
Minden Phänomene ngen Labyrinth, 

(Spiegel Wasserboote, Freude 
haus) beim Betrachten 

Erinnert werden, so zeigt die einfache Auflistung auch Aspekte, die zunächst 
mit dem Thema gar nichts zu tun zu haben scheinen, ja quasi als 
„nebensächliche Details" der Inszenierung eingeschätzt werden könnten. Das 
Gedächtnis umfasst offenbar ein weiteres Spektrum an Eindrücken, als bei 
der offenen Frage nach den Lernerfolgen von den Besuchern reproduziert 
werden kann. 

Zum anderen fällt auf, dass die emotional ansprechenden und 
herausfordernden Fahrgeschäfte oder die unter die Haut gehende Show am 
stärksten erinnert werden. Beim „Potts Park" scheint vor allem der 
gemeinsame Spaß an den Spiegel-Verzerrungen und die empfundene Freude 
beim Betrachten in Erinnerung geblieben zu sein. Ein großes Fahrgeschäft 
gibt es im Spiegelhaus nicht. Auch hierbei kann man allerdings eine hohe 
emotionale Anregung unterstellen. Die emotionale Beteiligung der Besucher, 
so lässt sich zunächst festhalten, verstärkt möglicherweise die Erinnerung an 
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eine ,,Episode" des Erlebens in der Einrichtung. Hat dies auch etwas mit 
Lernen im engeren Sinne zu tun? Das thematische Lernen erscheint bei der 
allgemeinen Frage nach Erinnerungen wieder in anderen Komplexe des 
Lernens wie emotionale und kommunikative Aspekte eingewoben. 

6. 7.3 Verknüpfung mit früheren Erfahrungen 

Konnten die Eindrücke und Erlebnisse mit früher gemachten Erfahrungen zu 
einem Wissensnetz verknüpft werden? Wurde nicht etwa was gänzlich Neues 
gelernt, sondern altes Wissen (z.B. über physikalische Zusammenhänge) 
reaktiviert und gleichsam gefestigt? Die Ergebnisse zur Frage der 
Verknüpfungen legt die Vermutung nahe, dass in sehr unterschiedlichem 
Maße, schulisches Wissen, Medienerfahrungen oder Wissen aus anderen 
informellen Lernprozessen angesprochen und wieder ,,hervorgeholt" wird 
(Abb. 66): 

Abb. 66: Verknüpfung der themat. Eindrücke mit früheren Erfahrungen 
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Bei der Rangfolge der untersuchten Einrichtungen zeigt sich eine leichte 
Verschiebung gegenüber der allgemeinen Einschätzung des Wissenserwerbs 
(„etwas Neues erfahren"). An die zweite Stelle rückt hier der ,,Zoo 
Hannover". Möglicherweise wird hier stärker noch als beim Filmpark auf 
vorhandenes Wissen zurückgegriffen. Dieses wird dabei aktiviert, neu 
eingeordnet und aktualisiert. Vielleicht ist zu unterstellen, dass eine 
wesentliche Bildungsfunktion von Erlebniswelten darin zu suchen ist, 
Allgemeinwissen präsent zu halten und unabhängig von organisierten 
Bildungsinstitutionen durch informelles Lernen zu verstärken und zu 
tradieren. 

Die folgenden beiden Grafiken gehen auf die Wissensquellen ein und zeigen 
ein differenziertes Spektrum je nach Themenbereich der Erlebniswelt (Abb. 
67 + 68): 

Abb. 67: Wissensquellen für frühere thematische Erfahrungen, Teil 1 
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Abb. 68: Wissensquellen für frühere thematische Erfahrungen, Teil 2 
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Die wissenschaftsorientierten Themen können an Vorerfahrungen aus der 
Schule und aus Wissenschaftssendungen im Fernsehen anknüpfen. Das 
Länderthema im „Europa-Park" weckt Erinnerungen an Reisen. Und die 
Erlebniswelt des Filmparks lässt die Besucher Bezüge zu anderen 
Medienparks herstellen. Das Internet als relativ neues Medium spielt für die 
Vorerfahrungen bisher noch kaum eine Rolle. Dies könnte sich in Zukunft 
ändern (Abb. 69): 

6. 7.4 Interesse an einer Vertiefung des Themas 

Ein dritter interessanter Aspekt beim thematischen Lernen in Erlebniswelten 
ist die Frage, ob es den Einrichtungen gelingt, Interesse an einem Thema und 
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an einer Vertiefung des Themas zu wecken. Hier ist eine wichtige 
Verknüpfung von emotionalen und kognitiven Aspekten zu vermuten. Und 
gegenüber der organisierten Bildung steht den Einrichtungen hierbei ein viel 
breiteres Spektrum an Inszenierungsmöglichkeiten zur Verfügung. Wie die 
Abb. 69 erkennen lässt, gelingt es den Einrichtungen immerhin, bei 10 bis 
20% ihrer Besucher das Interesse an einer Vertiefung des Themas zu wecken 
(Aussage: ja, auf jeden Fall). Weiche Interessen werden auch bei einem 
größeren Besucherkreis angeregt. Aber es ist hierbei zu fragen, ob die 
Besucher in der Interviewsituation nicht auch z.T. nach der Erwünschtheit 
der Antworten reagiert haben . 

Abb. 69: Interesse an Vertiefung geweckt? 

Interesse an Vertiefung geweckt? 

70 
in% 

50 u--------1 

40 l..1--------1 

20 

10 

0 
auf jeden Fall zum Teil eher nein 

Filmpark Babelsberg 

D Europapark Rust 
D Potts Park Minden 

auf keinen Fall 

Am stärksten gelingt es offenbar dem Zoo Hannover, das Interesse an einer 
Vertiefung des präsentierten Themas zu wecken. Nimmt man die Wertungen 
„zum Teil" hinzu, folgt die ebenfalls als bildungsorientiert einzuschätzenden 
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Einrichtung „Universum Science Center". Im mittleren Bereich ist der 
,,Filmpark Babelsberg" angesiedelt. Dem ,,Europa-Park" in Rust und auch 
dem ,,Potts Park" gelingt es, nur bei einer kleineren Gruppe von Besuchern 
das Interesse an einer vertiefenden Beschäftigung mit dem Thema zu 
stimulieren. 

Insgesamt zeigt sich, dass die stärker bildungsorientierten Einrichtungen 
zunächst erfolgreicher scheinen. Mit einer anderen Aufbereitung der Themen 
ließen sich möglicherweise auch die Besucher der unterhaltungsorientierten 
Erlebniswelten für ein vertiefendes Lernen gewinnen. Diese Überlegung wird 
durch das Ergebnis im ,,Filmpark Babelsberg" gestützt. Durch das stärker 
lemorientierte Element der kommentierten Stuntshow konnten offenbar 
etwas mehr Besucher angesprochen werden als bei dem ,,reinen 
Arrangement" im ,,Potts Park" oder im ,,Europa-Park". 

Wie könnte eine Vertiefung aus Besuchersicht aussehen? 

Abb. 70: Möglichkeiten zur thematischen Vertiefung aus Besuchersicht 
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Anmerkung: Aufgrund der wenigen Nennungen wurde der ,,Potts Park 
Minden" aus der Darstellung herausgenommen. 
Insgesamt zeigt sich ein differenziertes Spektrum an potenziellen 
Vertiefungsrnöglichkeiten aus der Sicht der Besucher. Dies umfasst 
Reiseaktivitäten, Mediennutzung, persönliche Kontakte (z.B. zu Experten 
oder bestimmten Volksgruppen), aber auch einen Wiederholungsbesuch in 
der Erlebniswelt selbst 

Stark medienorientiert zeigen sich die Besucher des Universum Science 
Center. Bücher, Zeitschriften und das Internet erscheinen dabei als wichtige 
Quellen. Allerdings wurde im Universum nicht nach „TV-Berichten" als 
Vertiefungsrnöglichkeit gefragt. Dies könnte angesichts zahlreicher 
Wissenschaftssendungen ebenfalls von Bedeutung sein. Zugleich wird wie 
beim Filmpark Babelsberg der Wiederholungsbesuch als 
Vertiefungsrnöglichkeit gesehen. Die Erlebniswelt selbst bietet noch mehr 
Möglichkeiten, die beim ersten Besuch nicht alle erkundet werden konnten. 
Bei den anderen Einrichtungen ist diese Perspektive nicht so stark 
ausgeprägt. 

Insbesondere beim ,,Europa-Park" mit dem Länderthema Griechenland und 
dem ,,Zoo Hannover" mit dem Thema Afrika wird die Reise als 
Vertiefungsmöglichkeit ins Auge gefasst. Dies wird offenbar verknüpft mit 
der Hoffnung auf einen persönlichen Kontakt (zu Griechen oder Afrikanern). 
Ein Übergang zur organisierten Weiterbildung wird nur von wenigen 
Besuchern gesehen. Die Überwiegende Mehrheit der Besucher konzentriert 
sich auf unterschiedliche Formen des informellen Lernens im sozialen 
Umfeld. 
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6. 7.5 Bewertung der Lernmöglichkeiten aus Besuchersicht 

Tab. 13: Wie werden die Lernmöglichkeiten gesehen? 

Erlebniswelt Bewertung nach Schulnoten (Anteil in % ) 
1 2 3 4 5 6 

Universum 37,9 51,5 8,6 1,0 0,5 0,5 
Science Center 
Bremen 
Zoo Hannover 34,1 47,7 15,0 2,8 0 0,5 
Filmpark 16,7 30,7 28,6 12,5 6,8 4,7 
Babelsberg 
Europa-Park 10,7 19,3 29,9 13,9 10,2 16,0 
Rust 
Potts Park 6,7 25,8 24,2 22,2 12,4 8,8 
Minden 

Die folgende Grafik ermöglicht einen Vergleich zwischen den ersten vier 
Bewertungskriterien und zeigt den Stellenwert des Aspektes „Lernen" 
(Abb. 71): 

Abb. 71: Bewertung der Erlebniswelten aus Besuchersicht 

Bewertung der Erlebnisw elten aus Besuchersicht 

296 

G csorn t L e r o m ö g l ic h k e it 1 n f o r m o t io n s g b a lt U n t e r h n lt u n g s w e r t 

M ittelwertc a uf der Skala von 1 bi s 6 (Schulnoten) 

--Jlr- E uropa-P a d : R u.1l 

_.,.... F ilmpark Da b e- Js b e- r g 

P a rk Minden 



Die Visualisierung der Daten ergibt ein u-förmiges Bild für die 
unterhaltungsorientierten Einrichtungen. Die bildungsorientierten 
Einrichtungen zeigen eine relativ gleichmäßige Bewertung aller Aspekte. 
Entspricht dies dem angestrebten Balance-Gedanken? Die Bewertung von 
Lernmöglichkeiten in Erlebniswelten steht auf jeden Fall in einem 
Zusammenhang zu den subjektiv empfundenen ,,Lernerfolgen", dem 
Wissenserwerb. Zum anderen ist eine Korrelation mit der Förderung von 
Interesse an einer Vertiefung des Themas zu erkennen (Abb. 72 + 73): 

Abb. 72: Bewertung der Lernmöglichkeiten und Wissenserwerb 
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Abb. 73 Bewertung der Lernmöglichkeiten und Interesse an der 
Vertiefung des Themas 
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Die Abweichung beim Europa-Park von der allgemeinen Tendenz scheint 
erklärungsbedürftig. Vielleicht ist das „Interesse" im Europa-Park noch viel 
emotionaler gefärbt als in den anderen Orten, während der Lernbegriff 
stärker kognitiv gesehen wird. Oder es steckt implizit eine Aufforderung im 
Anwortwortverhalten der Besucher: Die Lernmöglichkeiten könnten noch 
stärker entwickelt werden, das emotionale Interesse für eine weitere 
Beschäftigung mit dem Thema scheint gelegt. 
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6. 7.6 Nutzung von Informations-Medien 

Zum Schluss sollen die Voraussetzungen für ein thematischen Lernen in 
Erlebniswelten aufgegriffen und auf der Basis der Besucherdaten diskutiert 
werden. 

Welche Möglichkeiten wurden genutzt, um Informationen zu gewinnen? 
Wie sind insgesamt die Voraussetzungen für ein thematisches Lernen 
einzuschätzen? 

Abb. 74: Genutzte Informationsangebote der Erlebniswelt 
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Genutzt wurden überwiegend die „klassischen Medien" wie Flyer und 
Schrifttafeln. Besonders in den unterhaltungsorientierten Erlebniswelten 
spielt offenbar der Flyer mit dem Park-Plan eine herausragende Rolle. Im 
Universum Science Center zeigt sich eine stärkere Nutzung neuer Medien 
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wie Computer und Video. Ähnlich wie im Zoo spielen aber auch in diesem 
technisierten Arrangement Schrifttafeln mit kurzen Erläuterungen zu den 
Ausstellungsobjekten eine wichtige Rolle. Eine Besonderheit im Filmpark 
Babelsberg ist die Führung über das Studiogelände, die Studio-Tour. Sie 
wurde von einem großen Teil der befragten Besucher genutzt. Die direkte 
Kontaktaufuahme mit Ansprechpartnern vor Ort oder eine spielerische 
Informationsaufuahme über ein Quiz oder andere Formen ist in den 
Einrichtungen noch wenig ausgeprägt. Dies könnte aber ein weiteres 
interessantes Element im Informations-Mix darstellen. 

6. 7. 7 Weitere gewünschte Info:rmatiomm und Medien 

In den genannten Informationswünschen und Medien kommen sehr stark die 
Besonderheiten der jeweiligen Lem-Erlebniswelten zum Ausdruck. Die Tab. 
7 vermittelt einen Überblick zu den genannten Aspekten, nach Einrichtungen 
geordnet. Eine große Zahl von Nennungen gab es in den wissensorientierten 
Erlebniswelten. Ein Drittel der Zoo-Besucher und ein Viertel der Besucher 
im Universum Science Center haben auf die offene Frage geantwortet. 
Ebenfalls etwa 30% der Gäste im Filmpark Babelsberg gaben Vorschläge an. 
Dagegen war in den anderen unterhaltungsorientierten Einrichtungen die 
Reaktion deutlich geringer. Im Potts Park und im Europa-Park gab es 
Reaktionen von etwa 10% der Besucher (siehe Tab. 14). 

Die Informationswünsche richten sich sowohl auf die aktuelle Situation als 
auch auf die Nachbereitung des Besuchs. Je stärker sich die Einrichtungen 
selbst als wissensorientiert präsentieren, desto mehr scheinen sich die 
Informationswünsche (bzw. die Medienpräferenzen) auf eine an den Besuch 
anschließende vertiefende Beschäftigung mit den Themen zu verlagern. Dies 
hängt nicht zuletzt mit der Fülle an Informationsangeboten in der Erlehnis-
Situation zusammen. Eine weitere Aufuahme von Wissen scheint kaum mehr 
möglich, auch wenn das allgemeine Lern-Interesse vorhanden ist. Im 
Universum Science Center wünschen sich die Gäste daher geeignetes 
,,Material" (Katalog, Bücher, Video, Internet-Seiten) für ein weiterführendes 
Lernen „in Ruhe" zu Hause (Tab. 14): 
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Tab. 14: Wie würden Sie sich weitere Informationen wünschen? 

lebniswelt gewünschte Informationen und Medien 
Universum 
Science 
Center 
Bremen 

Zoo 
Hannover 

Filmpark 
Babelsberg 

Vertiefendes Material für die „Nachbearbeitung" zu Hause: 
Katalog, Bücher, Video, Internet 
Anpassung der Texte an Besucher: Schriftgröße, Vorwissen, 
Interesse 
bessere Orientierungsmöglichkeiten, Strukturierung und 
Hervorhebung von Informationen 
noch mehr Experimente, Exponate, Simulationen, 
Spielmöglichkeiten 
Einführung in die Themen 
persönliche Führung, Betreuung, Scouts, Ansprechpartner 
mehr Informationen im Flyer 
allgemein mehr, ausführlichere Informationen über die Tiere 
Beschilderung an den Gehegen, Schrifttafeln 
Ausweisung von Routen, Rundgängen, Wegbeschreibungen 
Faltpläne, Parkplan, kostenlose Prospekte, Broschüren 
Führung, mehr Scouts, Ansprechpersonen vor Ort 
Informationsboxen, Videoterminal neben Gehege, Internet 
Veranstaltungsinformationen, Show-Zeiten 
Filmkundliche Informationen, Bezug zu Filmen verdeutlichen 
vertiefende Informationen über Filmproduktion 
Service-Informationen: Toilette, Wickelraum, 
Verkehrsbeschilderung 
Broschüre über Filmgeschichte, Studioentwicklung 
direkter Zugang zu den Studios: Werkstätten, Filmproduktion 
direktes Gespräch mit Akteuren (Stuntmen) 
Schrifttafeln, Walkman, ausführlicherer Übersichts-Flyer 
Internet und Bücher zur Vertiefung 
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Europa-Park Informationen über Fahrgeschäfte (Erlebnis-Erwartungen) 
Rust mehr Informationen über die Länder 

Informationen zu Tagesprogrammen 
Anlaufstelle, Ansprechpartner 
Videoprojektion, Schrifttafeln, Walkman, Internet, Ansagen 
Beschilderung, Parkplan (Flyer) 

Potts Park Erklärungen zu Flughafenmodell und Eisenbahnmodell 
Minden Wegweiser, Rundgang 

Videoprojektion 
Schrifttafeln im Spiegelhaus 

Frage: Wie würden Sie sich weitere Informationen wünschen? 

Auf der anderen Seite werden von den Besuchern (z.B. im Zoo Hannover 
oder im Filmpark Babelsberg) mehr unterstützende Informationen zur 
Bereicherung des aktuellen Erlebnisses vor Ort gewünscht. Hierbei geht es 
offenbar um wesentliche Hintergrundinformationen (zu den gezeigten Tieren, 
zu den angesprochenen Filmen usw.). Die Informationen könnten das 
Erlebnis noch interessanter und „sinnvoller" machen. Sie können dazu 
beitragen, Verweise und Zusammenhänge zu entschlüsseln und die 
Kommunikation der Besucher untereinander anzuregen. Die Wege können 
dabei sehr vielfültig sein, wie sich am Beispiel des Zoo erkennen lässt (Texte, 
personelle Beratung und Animation, Medien) 

Eine Besonderheit zeigt sich beim Filmpark Babelsberg. Hier wünschen sich 
die Besucher einen unmittelbareren Kontakt mit der Filmproduktion. Die 
Studios können bisher leider nur von außen angesehen werden, um den 
Betrieb nicht zu stören. Eine direkte Begegnung mit den Akteuren wird 
reglementiert (Autogrammstunde). Werkstätten, Filmstudios und die Akteure 
sollten als Informationsquellen noch stärker erschlossen werden. 

Neben den Informationen zu Themen und Lerngegenständen werden vielfach 
auch Orientierungs-Informationen und bessere Orientierungshilfen 
nachgefragt (Parkplan, Hinweisschilder, Showzeiten, Tagesprogramme 
usw.). Hierin wird noch einmal die Lernaufgabe „Orientierung in den 
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Erlebniswelten" deutlich. Die wachsende Komplexität der Einrichtung trägt, 
so ist zu vermuten, zu steigenden Ansprüchen in diesem Sektor der 
Informationswünsche bei. Eine Besonderheit im Europa-Park mit seinen 
zahlreichen Attraktionen scheint dabei der Wunsch nach einer 
„Marktübersicht" über die Erlebnismöglichkeiten zu sein (Fahrgeschäfte). 
Wenn man vielleicht nicht mehr alle Angebote an einem Besuchstag 
wahrnehmen kann, wächst das Interesse an ,,Einschätzungen" und die Frage 
taucht auf: welches Erlebnis-Angebot könnte zu mir passen? Was darf ich auf 
keinen Fall versäumen? 

6.8 Vorläufiges Fazit 

Die Betrachtung der verschiedenen Lernebenen in Erlebniswelten hat sich als 
sehr fruchtbar für die Ordnung der Besucherdaten erwiesen. Insgesamt lassen 
sich Hinweise auf Lernprozesse auf allen betrachteten Ebenen finden. 
Erkennbar ist auch eine Verschränkung von emotionalen und kognitiven 
Aspekten des Lernens. Deutlich zeigen sich auch in den Besucherdaten 
bildungsorientierte und eher unterhaltungsorientierte Einrichtungsprofile. Vor 
allem die thematischen Lernmöglichkeiten scheinen in 
unterhaltungsorientierten Erlebniswelten noch steigerbar. Bezogen auf das 
emotionale und kommunikative Lernen habe diese Welten jedoch ein stark 
entwickeltes Lernprofil. 

Die jetzigen Besucher schätzen die Erlebniswelten. Das zeigen die 
Gesamtwertungen. Es gibt aber auch Kritik an einzelnen Punkten. Und auch 
die Lernmöglichkeiten ließen sich intensivieren. Die Einschätzung von 
verschiedenen Altersgruppen zu den Dimensionen von Erlebniswelten 
(Unterhaltung, Lernen, Konsum) lassen deutlich werden, dass 
möglicherweise mit einem veränderten Einrichtungsprofil neue 
Besuchergruppen in bildungsorientierten, aber auch in 
unterhaltungsorientierten Einrichtungen gewonnen werden könnten. 
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Teil ID: Strukturdaten zur Besucherschaft in Erlebniswelten 

6.9 Alter, Geschlecht, Bildung, Beruf, und familiäre Situation 

Der dritte Teil der Auswertung der Besucherbefragung beschäftigt sich mit 
den Strukturdaten zur Besucherschaft (Alter, Geschlecht, Bildung, Beruf und 
familiäre Situation). Die Grunddaten der jeweiligen Befragungsstichprobe 
wurden zugrunde gelegt. Bei der Interpretation ist zu berücksichtigen, dass 
nach Möglichkeit eine Quotierung der Stichproben nach Alter und 
Geschlecht vorgenommen wurde. Keine Daten zur Grundgesamtheit standen 
für den „Potts Park" zur Verfügung. Hier wurde versucht, eine 
Zufallsauswahl vorzunehmen. Auf der Grundlage der Strukturdaten werden 
abschließend die Motive und Erlebnis-Bilder der Lernenden in 
Erlebniswelten diskutiert. 

6.9.1 Altersgruppen 

Insgesamt zeigt sich ein deutlicher Schwerpunkt der Besucher im mittleren 
Erwachsenenalter von 25 bis 49 Jahren. Ältere Besucher liegen in ihrem 
Anteil erheblich unter dem Bevölkerungsdurchschnitt. Bei den Jugendlieben 
und jungen Erwachsenen ist zu bedenken, dass eine gezielte Befragung von 
Schulklassen nicht vorgesehen war. Daher ist zu vermuten, dass ein größerer 
Anteil an jüngeren Besuchern in den Erlebniswelten vertreten ist, aber nicht 
durch die Befragungen erfasst wurde (Abb. 75): 

Abb. 75: Lernende in Erlebniswelten: Alter 
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6.9.2 Geschlecht 

Abb. 76: Lernende in Erlebniswelten: Geschlecht 
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Bei der Betrachtung der Geschlechterverteilung zeigt sich eine annähernde 
Gleichverteilung von Männern und Frauen bei drei von fünf untersuchten 
Einrichtungen. Ob der größere Anteil an Frauen im „Filmpark Babelsberg" 
und im ,,Europa-Park Rust" auf eine Selektivität der Interviews oder auf 
einem tatsächlichen Unterschied in der Besucherstruktur beruht, erscheint 
unklar. 

6.9.3 Bildungsabschluss 

Bei der Betrachtung der formalen Bildungsabschlüsse lässt sich ein gewisser 
Unterschied zwischen den einzelnen Erlebniseinrichtungen erkennen. 
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Geringe und mittlere Bildungsabschlüsse dominieren in den Themenparks 
und im familienorientieren ,,Potts Park" in Minden. Den größten Anteil an 
Besuchern mit hohen Bildungsabschlüssen haben der ,,Zoo Hannover" und 
das „Universum Science Center" in Bremen. Der Anteil der Schüler dürfte 
wie bereits erwähnt noch zu gering ausgefallen sein. Zunächst einmal scheint 
sich damit eine Tendenz aus der Besucherforschung in Museen zu bestätigen: 
Die eher wissensorientierten Einrichtungen ziehen ein Publikum mit höherem 
Bildungsstand an. Bei den eher unterhaltungsorientierten 
Erlebniseinrichtungen werden dagegen breitere Volksschichten mit 
niedrigeren und mittleren Bildungsabschlüssen erreicht. Das Bild wird aber 
auch noch durch die unterschiedlichen Anteile von Schülern in den 
jeweiligen Einrichtungen verschoben (Abb. 77): 

Abb. 77: Lernende in Erlebniswelten: höchster Bildungsabschluss 
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6.9.4 Berufliche Stellung 

Abb. 78: Lernende in Erlebniswelten: Berufliche Stellung 
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Die erfasste berufliche Stellung der Befragten korrespondiert in gewisser 
Weise mit den formalen Bildungsabschlüssen. Vor allem in den beteiligten 
Freizeitparks gibt einen hohen Anteil an Besuchern mit relativ niedrigem und 
mittlerem beruflichem Status (Arbeiter, Facharbeiter, einfache Angestellte in 
Verkauf, Büro oder Pflege). Beim ,,Zoo Hannover" und beim „Universum 
Science Center" gibt es dagegen einen größeren Anteil an Besuchern mit 
höherem beruflichen Status (Architekten, Lehrer, Juristen, Ärzte, 
Wissenschaftler). Im familienorientierten „Potts Park" ist ein größeren Anteil 
nicht beruftätiger Hausfrauen und die größte Gruppe von Rentnern 
anzutreffen. Im ,,Europa-Park" wurde ein erheblicher Anteil von Schülern (ab 
14 Jahre) in die Befragung einbezogen. 
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6.9.5 Familiäre Situation 

Zur familiären Situation wurde in einer Zusatzbefragung im Rahmen der 
zweiten Befragungswelle etwa die Hälfte der einbezogenen Besucher befragt 
(Ausnahme ,,Potts Park"). Die Fragen richteten sich an Besucher mit Kindern 
in den jeweiligen Erlebniseinrichtungen. 

Die meisten befragten Familien leben in einem gemeinsamen Haushalt (um 
die 90 % ). Nur in der Stichprobe des „Filmparks Babelsberg" fällt der etwas 
größere Anteil an getrennten Haushalten (8,3%) und der Alleinerziehenden 
ins Auge ( 6, 1 % ). Typisch erscheint eine Haushaltsgröße mit ein bis zwei 
Kindern. Drei und mehr Kinder sind nur bei einer kleinen Gruppe von 
Familien-Besuchern anzutreffen (15 bis 20%). Am häufigsten ist die 
Konstellation der gemeinsam lebenden Familie mit zwei Kindern (Abb. 79): 

Abb. 79: Alter der Kinder 
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Beim Alter der Kinder zeigt sich ein deutlicher Effekt der untersuchten 
Einrichtungstypen. Vor allem im Zoo sind Familien mit relativ jungen 
Kindern im Alter von bis zu sechs Jahren anzutreffen. Im Science Center 
aber auch in den Themenparks dominieren Kinder im Alter von 7 bis 12 
Jahren und 13 bis 16 Jahren. Im ,,Potts Park" wurde die Frage nach der 
Familiensituation nicht gestellt. Daher liegen für diese Einrichtung keine 
Daten zum Alter der Kinder vor. Nach eigener Beobachtung ist jedoch 
anzunehmen, dass die Altersverteilung ähnlich wie beim ,,Zoo Hannover" 
einen Schwerpunkt bei den ,jungen Familien" aufweist. 

6.9.6 Motive fiir den Besuch der Erlebniseinrichtung 

Abb. 80: Besuchermotivation in Erlebniswelten 1 
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Abb. 81: Besuchermotivation in Erlebniswelten II 
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Die Motive der Gäste fallen je nach Einrichtungstyp verschieden aus. 
Bildungsorientierte Motive sind am ehesten im „Universum Science Center" 
auszumachen. ,,Allgemeines Interesse" und "Neugierde" bezogen auf die 
ungewöhnliche Einrichtung mit wissenschaftlichem Hintergrund dominieren 
hier das Bild. Eine gewisse Orientierung der Motive auf „neue Eindrücke" 
scheint es aber auch beim ,,Zoo Hannover" und beim ,,Filmpark Babelsberg" 
zu geben. Gezielt „etwas lernen" wollen etwa 20% der Besucher im Science 
Center und auch ca. 10% der Gäste im Zoo und im Filmpark. 

Für die übrigen Einrichtungen spielen die Aspekte ,,Freizeitgestaltung" und 
„Spaß haben" eine entscheidende Rolle. Hinzu kommt die familiäre 
Dimension. Vor allem der ,,Potts Park" und der ,,Zoo Hannover" wird 
„wegen der Kinder" aufgesucht. Wiederholungsbesuche nach einem ersten 
positiven Eindruck werden vor allem von Besuchern des ,,Europa-Park" und 
des ,,Zoo Hannover" angeführt. Festzuhalten bleibt: Die Besuchsmotivation 
in den Erlebniseinrichtungen wird überwiegend von Freizeitmotiven 
getragen. Gezielte Lerninteressen sind die Ausnahme und konzentrieren sich 
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im Spektrum der ausgewählten Erlebniswelten vor allem auf das Science 
Center". Trotzdem wird den themenorientierten Erlebniswelten 
(einschließlich des Zoos) offenbar eine allgemeine Neugierde und ein auf 
Anregungen und neue Eindrücke gerichtetes allgemeines Interesse 
entgegengebracht. Pädagogische Haltungen und Motive (auch aus dem 
familiären Kontext) spielen ebenfalls in den meisten Einrichtungen in die 
Motivlagen vieler Besucher hinein. Sie wollen ihren Kindern etwas bieten. 

6.9. 7 Erlebnis bild vom Besuch 

Im Rahmen der Besucherbefragung wurde auch versucht, den Begriff 
„Erlebnis" aus der Sicht der Besucher zu konkretisieren. Bei der 
Interpretation ist allerdings zu berücksichtigen, dass der Begriff nicht 
losgelöst von den jeweiligen Erlebniswelten erfasst und pointiert werden 
kann. So ergibt sich aus der Abfrage verschiedener Erlebnisaspekte ein 
gewisses ,,Erlebnisbild" der Besucher, das Wahrnehmung und wertende 
Ordnung zugleich umfasst. Bei der Interpretation ist zu berücksichtigen, dass 
manche spezielle Items nur in den jeweiligen Erlebniswelten abgefragt 
wurden (Abb. 82): 

Abb. 82: Erlebnisbild der Besucher 1 
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Insgesamt lässt sich folgern, dass in den meisten Einrichtungen die ,,Erlebnis-
Komponente" mit relativ spezifischen Arrangements und Besonderheiten 
verknüpft ist. Beim Science Center sind es die „Experimente", beim Zoo die 
Tiere, im Filmpark das Betreten von Filmkulissen und die Filmproduktion. 
Beim Europa-Park scheinen die ,,herausfordernden Fahrgeschäfte" in 
besonderer Weise mit dem Erlebnis verknüpft zu sein. Etwas anders stellt 
sich das Befragungsergebnis im „Potts Park" dar. Hier wird vor allem die 
,,Alternative zum Alltag" ganz allgemein betont (vielleicht ist damit die 
Spiel- und Fantasiewelt des Parks gemeint). Hinzu kommt das 
Familienerlebnis selbst: das Zusammensein mit der Familie. Von allen 
untersuchten Einrichtungen wird beim ,,Potts Park" das Familien-Erlebnis am 
stärksten von den Besuchern zum Ausdruck gebracht. 

Allgemeine Bezeichnungen wie ,,Ausleben der Gefühle" oder „sinnliche 
Erfahrungen" scheinen dem Charakter der Erlebnisse nicht richtig gerecht zu 
werden. Neben den genannten spezifischen Bezeichnungen spielen offenbar 
ästhetische Komponenten („schöne Parklandschaft") und sozial-
kommunikative Gesichtspunkte eine wichtige Rolle (Zusammensein mit der 
Familie oder den Freunden). Korrespondierend zu den Motiven zeigt sich ein 
je nach Einrichtungstyp unterschiedlich großer Teil der Besucher davon 
beeindruckt, „etwas Neues kennen zu lernen". Auch hier gibt es die bekannte 
Rangfolge der eher wissensorientierten bzw. unterhaltungsorientierten 
Erlebniswelten (siehe Abb. 83). 

Was kann man trotz der nicht immer übereinstimmenden Fragetechnik daraus 
folgern? Das ,,Erlebnis-Bild'' der Besucher scheint zunächst am Besonderen 
oder Typischen der Erlebniswelten festgemacht. Erlebniseinrichtungen, so 
könnte man folgern, müssen als gegenständliche, erfahrbare Welt in gewisser 
Weise einzigartig sein. Das Erlebnis oder die Erlebnis-Erzählung ist 
Amalgam aus Beobachtung, Stimmung und Aktion (siehe Abb. 84): 
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Abb. 83: Erlebnisbild der Besucher II 
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Abb. 84: Erlebnisbild der Besucher m 
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Das Erlebnis kann aber in sekundärer Hinsicht auch von den Besuchern 
selbst kommen: aus den Familienbeziehungen und Freundesbeziehungen 
heraus. Dies deutet auf den Aspekt der gelungenen Inszenierung und 
Stabilisierung von Beziehungen, auf das emotionale und kommunikative 
Lernen hin. Das glückliche Zusammensein wird selbst als besonderes 
Ereignis wahrgenommen. Deutlich weniger wird das gesuchte und gefundene 
Erlebnis mit unspezifischen Beschreibungen von ästhetischen Erfahrungen, 
sinnlichen Eindrücken und empfundenen Stimmungen und Gefühlen in 
Verbindung gebracht. Hier fehlt offenbar der „Kristallisationskem", an dem 
sich Erlebnis-Erzählungen festmachen lassen. 
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Teil IV: Touristische Dimension 

6.10 Aufenthaltsdauer, Einzugsgebiet, Infrastruktur und Service 

In diesem Teil der Auswertung soll die touristische Dimension der 
Erlebniswelten geklärt werden. In einer der Hypothesen, welche dem 
Forschungsprojekt vorangestellt sind, wird davon ausgegangen, dass die 
Zeitfenster der Nutzung von Erlebniswelten sich verändern. Bisher überwog 
der Tagesbesuch, zunehmend wird jedoch der Mehrtagesaufenthalt mit 
mindestens einer Übernachtung bedeutsam. Durch die zeitliche Ausweitung 
wächst das Einzugsgebiet und steigen die Lernmöglichkeiten. 

Des weiteren wurden Infrastruktur-Konzepte im Freizeit-, Kultur- und 
Tourismussektor bislang stark voneinander unterschieden: Museum, 
Tierpark, Sporteinrichtung, Medienzentrum, Unterhaltungseinrichtung, 
Beherbergungs- und Gastronomiebetrieb. Demgegenüber entwickeln sich, 
laut einer weiteren Hypothese, Erlebnis- und Freizeitparks zunehmend als 
multifunktionale und multimediale Erfahrungswelten. Die Infrastruktur-
Konzepte für Freizeit-, Kultur- und Tourismuseinrichtungen durchdringen 
sich zunehmend. 

6.10.1 Besuchsgründe für Erlebniswelten 

Die Gesamtanzahl der Erlebnisweltenbesucher ist seit Jahren in etwa 
stagnierend (Bornträger 2000). Bei innovativen Einrichtungen ist die 
Besucherzahl (z.B. Zoo Hannover, Europapark) gestiegen und in neuen 
Einrichtungen häufig höher als erwartet (z.B. Autostadt und Universum 
Science Center). In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, welche 
Gründe die Besucher in die jeweiligen Einrichtungen bewegen. Reisen die 
Besucher gezielt in die Erlebniswelten? Verbinden sie ihren dortigen Besuch 
vielleicht mit einer Stadtbesichtigung, einem (Kurz-)urlaub in der Region 
oder sogar im Park? An die Erlebniswelten angegliederte )Hotels-, 
machen dieses möglich. Die Themenhotels im Europapark in Rust haben z.B. 
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eine Auslastung von 98%, nach Angaben von Herrn Kreft, dem Stellvertreter 
der Geschäftsführung. Der Aufenthalt in einem Themenhotel lässt die 
Besucher noch tiefer in die Erlebniswelten eintauchen. 

Die von uns befragten Besucher reisen in den meisten Fällen eigens für die 
jeweiligen Einrichtungen an. Das wird bei allen Einrichtungen deutlich (vgl. 
Abb. 85). 

Den Besuch des Filmpark Babelsberg kombinieren 26, 1 % der Befragten mit 
einem (Kurz-)urlaub und den des Europaparks 16, 1 %. Beim Europapark ist 
davon auszugehen, dass einige der Kurzurlauber im eigenen Hotel 
übernachten oder Urlauber zur (Schul-)Ferienzeit aus der nahegelegenen 
Ferienregion (Schwarzwald) anreisen. Der Filmpark Babelsberg ist in 
Potsdam, nahe Berlin, gelegen und kann ohne Probleme mit öffentlichen 
Verkehrsmitteln erreicht werden. Diese Faktoren sind sicherlich für den 
hohen Anteil an Besuchern, die zur Zeit des Filmparkbesuchs Urlaub in der 
Region machen, in dieser Erlebniswelt ausschlaggebend. Eine Übernachtung 
im Filmpark ist nicht möglich. 

Ein geringfügiger Anteil der Filmparkbesucher hat den Parkbesuch mit einer 
Stadtbesichtigung Potsdams verbunden. In diesem Zusammenhang ist zu 
beachten, dass die Befragungen in einem Zeitraum durchgeführt wurden, 
während die Landesgartenschau in Potsdam war. 
Insgesamt wurden Stadtbesichtigungen als Hauptgrund für die Anreise in die 
Region eher selten genannt. Beim Europapark in Rust und dem Potts Park 
Minden wurde diese Begründung gar nicht, bzw. nur einmal genannt Sie 
sind, wie die meisten klassischen Freizeitparks, im ländlichen Raum 
angesiedelt. Potsdam (Filmpark Babelsberg), Bremen (Universum Science 
Center) und Hannover (Zoo Hannover) ziehen einige Städtetouristen an. 

Interessant ist, dass der Besuch von den Freizeiteinrichtungen in den Städten 
offenbar stärker mit einem Verwandten- und Bekannten besuch verbunden 
wird. Die Abweichungen sind allerdings so gering, dass sie durch die 
Zufälligkeit der ausgewählten Stichprobe entstanden sein können. 
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Abb. 85: Besuchsgründe 
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Die Befragten des Universum Science Center Bremen nannten zudem 
Tagungen bzw. Seminare als Besuchsgrund. Das Universum Science Center 
kooperiert mit der Hochschule Bremen. Das Universum Science Center 
sowie auch der Europapark bieten eine Kombination des Einrichtungsbesuchs 
mit Seminaren oder Tagungen an. Im Europapark befinden sich 
Seminarräume auf dem Gelände und das Universum arbeitet mit dem 
benachbarten Kongresshotel zusammen. Im Europapark gehörten allerdings 
keine Nutzer des Confertainmentbereichs zur Befragungsstichprobe. Dies 
kann zum einen an dem Befragungszeitraum im Sommer liegen. Viele 
Arbeitgeber und - nehmer sind im Urlaub. Des weiteren ist der Anteil der 
Tagenden in der Relation zur hohen Gesamtbesucherzahl gering. 

6.10.2 Die Dauer der Aufenthalte 

Bei den Befragungen wurden die Besucher gebeten, die ungefähre 
Aufenthaltsdauer für den Befragungstag anzugeben. Rückschlüsse zu einem 
mehrtägigen Aufenthalt in der jeweiligen Einrichtung können daraus sowie 
auch aus den Angaben zu Wiederholungsbesuchen nicht abgeleitet werden. 
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Abb.86: Aufenthaltsdauer der Besucher 
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In der grafischen Darstellung (vgl. Abb. 86) wird deutlich, dass die Besucher 
sich sehr unterschiedlich lang in den Einrichtungen aufhalten. Die 
individuelle Aufenthaltsdauer variiert zwischen einer halben Stunde (30 
Min.: U Bremen) und ca. 14 Stunden (EP Rust: 780Min.). Die 
durchschnittliche Aufenthaltsdauer variiert zwischen ca. 2 Stunden (120 
Min.: U Bremen) und ca. 6,5 Stunden (400 Min. EP Rust). Als 
Einflussfaktoren auf die Aufenthaltsdauer lassen sich (1.) die Lage 
(Stadt/Land), (2.) die Größe der Einrichtung, (3.) die Komplexität des 
Angebots sowie (4.) die Übernachtungsmöglichkeiten erkennen. 

1 Die Aufenthaltsdauer in den stadtnahen Erlebniswelten, d.h. dem 
Universum Bremen, Zoo Hannover und Filmpark Babelsberg in Potsdam 
beträgt max. gut 10 Stunden, ist mit 30 bzw. 45 Min. geringer als bei den 
traditionellen Freizeitparks. Stadtnahe Erlebniswelten werden auch nach 
Ergebnissen der Besucherbefragungen von Bewohnern der umliegenden 
Stadt häufig mit einer Jahreskarte für kurze Pausenaufenthalte in der 
Mittagspause oder zum Spaziergang nach der Arbeit besucht. Die 
Mindestaufenthaltsdauer im Potts Park ist mit einer Stunde ebenfalls deutlich 
geringer als im Europapark. Der Potts Park liegt stadtnah (Minden), 
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allerdings nicht so im Zentrum wie das Universum Bremen und der Zoo 
Hannover. Man kann davon auszugehen, dass einige Besucher dort an freien 
Vormittagen und Nachmittagen mit ihren Kindern hinfahren. Ein 
Pausenbesuch lohnt dort nicht. Im hingegen bleiben die 
Besucher mindestens vier Stunden (240 Minuten). 

2 Die Größe der Einrichtung erweist sich als ein zweiter Einflußfaktor. Im 
Universum ist der Mittelwert, d.h. die durchschnittliche Aufenthaltsdauer, 
mit ca. 3,5 Stunden (207,37 Minuten), am geringsten. Diese Einrichtung ist 
eine Indoor-Einrichtung. Sie hat keinen Parkcharakter. Es gibt in ihr keine 
abgegrenzten Erholungsräume. Die Gastronomie grenzt direkt an den 
Durchgangsverkehr und ist nicht sehr attraktiv gestaltet. 

3 Als ein dritter Einflußfaktor erweisen sich Ausrichtung und Gestaltung der 
Einrichtungen. Der Potts Park ist kleiner und (daher) weniger komplex als die 
drei anderen Parks. So ist die maximale Aufenthaltsdauer in diesem Park mit 
8 Stunden ( 480 Minuten) am geringsten. Die mittlere Aufenthaltsdauer liegt 
bei gut 3 Stunden (200 Minuten), im Zoo Hannover hingegen bei ca. 4 
Stunden (280 Minuten), im Filmpark Babelsberg bei 4,5 Stunden (300 
Minuten). 

4 Im Europa-Park sind die durchschnittliche (etwa 6,5 Stunden) und die 
maximale Aufenthaltsdauer (13 Stunden) am längsten. Dies lässt sich durch 
die Verbindung von Komplexität des Angebots mit der zusätzlichen 
Ausstattung durch 2 Hotels erklären. 

Diese Zahlen verdeutlichen, das ein infrastrukturell mulitfunktionales 
Erfahrungsfeld die Aufenthaltsdauer verlängert, wie es vor allem im 
Europapark durch eine vielfältige Gastronomie, angegliederte Hotels und ein 
abwechslungsreiches Angebot gegeben ist. Das ein multimediale 
Erfahrungsfeld, wie es z.B. das Universum Science Center Bremen bietet, die 
Aufenthaltsdauer verlängert kann nur vermutet werden, da in jeder der von 
uns untersuchten Einrichtung Interaktivität - in unterschiedlichem Maße -
gefordert ist. Interessant wäre ein Vergleich zwischen multimedialen Science 
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Centern und traditionellen Museen, die nur ausstellen und nicht interaktiv 
vermitteln. 

6.10.3 Das Einzugsgebiet der untersuchten Erlebniswelten 

Die Auswertung der Befragten nach Postleitzahlengebieten zeigt, dass die 
Besucher bei allen Einrichtungen vorwiegend aus der umliegenden Region 
kommen. 

Abb.87: Einzugsgebiet nach Postleitzahlen: Potts Park, Minden 
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Insbesondere beim Potts Park, bei dem der Anteil der eigens für die 
Einrichtung Anreisenden bei über 90 % liegt, ist das Einzugsgebiet nach 
Postleitzahlen relativ klein. 38,6 % der Befragten kommen direkt aus dem 
Postleitzahlengebiet, in dem der Park liegt. Die Anzahl der 
Wiederholungsbesucher ist dort mit 74,5 % überdurchschnittlich hoch Es ist 
davon auszugehen, das der Potts Park vor allem regional und nicht (inter-) 
national bekannt ist. 
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Abb.88: Einzugsgebiet nach Postleitzahlen: Universum Science Center, 
Bremen 
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Abb.89: nach Postleitzahlen: Zoo Hannover 
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Die Einzugsgebiete nach Postleitzahlen sind beim Universum Science Center 
in Bremen und dem Zoo Hannover vergleichbar (Abb. 88 und Abb. 89). Bei 
diesen Einrichtungen kommen knapp über ein Viertel der Besucher aus dem 
direkten Stadtgebiet sowie ein Anteil von über 20 % aus dem unmittelbar 
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angrenzenden Postleitzahlengebiet. Der Einzugsbereich ist insgesamt relativ 
eng. Es ist davon auszugehen, dass es sich bei den Parkgästen aus dem 
näheren Umkreis um Besucher handelt, die nur einen Tagesaufenthalt oder 
Aufenthalt für wenige Stunden planen. Die kürzere durchschnittliche 
Aufenthaltsdauer im Universum Science Center und Zoo Hannover spricht 
dafür. 

Die Besucher aus dem engeren Umfeld können zudem, ohne lange 
Anfahrtswege in Kauf zu nehmen, den Besuch wiederholen. 
Dementsprechend liegt der Anteil an Wiederholungsbesuchern im Zoo 
Hannover bei über 60 %. In diesem Zusammenhang ist zu erwähnen, dass der 
Zoo Hannover einen hohen Anteil an Jahreskartenbesuchern (Inhaber bzw. 
Käufer der Zoo Card) hat. Beim Universum Science Center ist der Anteil an 
Wiederholungsbesuchern bislang noch kaum aussagekräftig, da die 
Einrichtung erst im September 2000 eröffuet wurde. Aufgrund der 
Komplexität des Angebots und der generell sehr positiven Gesamtbewertung, 
die in einem späteren Absatz noch verdeutlicht werden soll, ist allerdings 
davon auszugehen, dass der Anteil an Wiederholungsbesuchern ebenfalls 
hoch sein wird. 

Beim Filmpark Babelsberg kommt zwar ebenfalls ein größerer 
Besucheranteil aus dem näheren Umkreis, d.h. aus Potsdam und Berlin, diese 
Gruppe macht jedoch nur rund ein Drittel der Gesamtbesucherzahl aus. Der 
Anteil an Wiederholungsbesuchern ist deutlich geringer als bei den anderen, 
bereits länger existierenden Erlebniswelten der Befragungsgruppe. Dies ist 
vor allem auffallig, da in der näheren Umgebung die Bevölkerungsdichte 
sehr hoch ist und somit mit mehr (Wiederholungs-)Besuchern gerechnet 
werden könnte. Von Berlin ist Potsdam/Babelsberg ohne Probleme mit den 
öffentlichen Verkehrsmitteln zu erreichen und dort leben rund 3,4 Millionen 
Menschen (Stand: 31.12.1999; URL:.http://www.berlin.de/home/Land/RBm-
SKzl/Ueberblick/). Möglicherweise ist der Filmpark in der Region nicht sehr 
bekannt oder aber er kann an einem Tag "erlebt" werden. Der Anreiz 
wiederzukehren, um bei einem weiteren Besuch neue Eindrücke zu gewinnen 
oder bereits vorhandene zu vertiefen, erscheint eingeschränkt. Allerdings 
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muss auch bedacht werden, dass die Konkurrenz an Kultur- und 
Freizeitangeboten in der Region um Berlin groß ist. 

Abb.90:Einzugsgebiet nach Postleitzahlen: Filmpark Rabelsberg, 
Potsdam 
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Das Einzugsgebiet des Filmparks ist zudem insgesamt breiter als beim Potts 
Park, Universum Science Center und Zoo Hannover (vgl. Abb. 90). Die 
durchschnittliche Aufenthaltsdauer ist zudem relativ lang und es gibt einen 
auffälligen Anteil an (Kurz-)Urlaubern, die diese Einrichtung als 
Tagesbesucher aufsuchen. 

Eine ähnliche Situation ergibt sich, wie bereits zuvor beschrieben, für den 
Europapark in Rust. Die durchschnittliche Verweildauer ist dort, im 
Vergleich zu den anderen untersuchten Erlebniswelten, sehr lang und es gibt 
dort ebenfalls einen höheren Anteil an (Kurz-) Urlaubern. Die Anzahl an 
Wiederholungsbesuchern ist allerdings deutlich höher als im Filmpark. 
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Abb. 91: Einzugsgebiet nach Postleitzahlen: Europapark, Rust 
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Der Europapark ist aufgrund seiner Größe überregional bekannt und 
verzeichnet jährlich 3 Millionen Besucher aus dem In- und Ausland. Er ist 
bei Freiburg in einem Dreiländereck gelegen (Deutschland, Frankreich, 
Schweiz). Dem zur Folge kommen 16,4 % der Befragungsstichprobe aus dem 

d.h. 9,2 % aus der Schweiz und 5,6 % aus Frankreich. Diese 
Besucher werden nicht bei der Auswertung nach Postleitzahlengebieten (vgl. 
Abb. 91) erfasst werden. Nichts desto trotz verdeutlicht die oben stehende 
Grafik den breiten Einzugsraum. Dieser wird sich vermutlich in den nächsten 
Jahren erweitern, da der Europapark seit März 2002 eine eigene 
Autobahnausfahrt von der BAB 5 erhalten hat. 
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6.10.4 Von der Planung bis zur Anreise 

Abb. 92: Planungszeitraum 
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Die oben stehende Grafik verdeutlicht, dass der Planungszeitraum für eine 
Fahrt in den Europapark am längsten ist. In den potts park, in das Universum 
Science Center und den Zoo Hannover wird am häufigsten "spontan" 
gefahren oder aber lediglich ein Planungszeitraum von 1-2 Tagen 
beansprucht. Die Kürze des Planungszeitraum ist unter anderem dadurch zu 
erklären, dass die Besucher, die zumeist aus der angrenzenden Region oder 
sogar aus der Stadt kommen, keine lange Anfahrtszeit in Kauf nehmen 
müssen. Die durchschnittliche Aufenthaltsdauer (Mittelwert) im Universum 
Science Center und potts park liegt zudem unter fünf Stunden und im Zoo 
Hannover bei fünf Stunden, d.h. das es sich bei den Besuchen lediglich um 
Halbtagesausflüge handelt, die z.B. an einem freien Nachmittag durchgeführt 
werden können. Der Filmpark Babelsberg hat, obwohl er ein breiteres 
Einzugsgebiet vorweist, einen auffällig hohen Anteil an Spontanbesuchem. 
Dies ist darauf zurückzuführen, dass viele Besucher (Kurz-)Urlauber sind 
und erst vor Ort entscheiden den Filmpark zu besuchen. 
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6.10.5 Gesamtbewertung von Erlebniswelten und Service-Qualität 

Die im folgenden noch einmal im Überblick dargestellt Gesamtbewertung 
von Erlebniswelten zeigt die hohe Akzeptanz der Einrichtungen. Auf der 
sechsstufigen Schulnotenskala werden überwiegend Noten von 1 bis 2 
vergeben. Angesichts der zu erwartenden positiven Erlebnisse sind die 
Besucher bereit, weite Anreisen auf sich zu nehmen. Die Erlebniswelten 
schaffen es durch ihre Akzeptanz, das Publikum zu mobilisieren und stellen 
damit wichtiger werdende Orte und Leistungsträger für den 
Kurzzeittourismus in Deutschland dar (Abb. 93): 

Abb. 93: Bewertung von Erlebniswelten aus Besuchersicht 
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Beim Service wird erkennbar, dass die Mitarbeiterfreundlichkeit generell 
sehr hoch bewertet wird. Dies spielt für eine auch für eine touristische 
Destination eine immer wichtigere Rolle. Die Erlebniswelten sind einladende 
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Orte, in denen der Besucher umworben und mit großer Aufmerksamkeit 
empfangen wird. 

Verbesserungsmöglichkeiten zeigen sich bei e1mgen Einrichtungen im 
gastronomischen Bereich. Angebotsvielfalt, Preisstruktur aber auch die 
„Thematisierung" und Einbeziehung des gastronomischen Angebots in das 
Gesamtkonzept spielen dabei eine Rolle. 

Die allgemeine touristische Servicequalität ist damit nicht zu unterschätzen 
für die Qualifizierung des Lernortes Erlebniswelt. Er ist zunehmend auch ein 
angenehmer touristischer Ort, an dem der Besucher als lernender Gast 
begrüßt wird und alle Annehmlichkeiten einer rundum gut versorgten Reise 
in Anspruch nehmen kann. 

Abb. 94: Beabsichtigter Wiederholungsbesuch 
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Frage: Haben Sie vor, die Erlebniswelt wieder zu besuchen? 
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Die meisten befragten Besucher äußern die Absicht, die Erlebniswelt noch 
einmal besuchen zu wollen ( siehe Abb. 94). Hierbei gibt es keine 
offensichtliche Spaltung zwischen unterhaltungs- und wissensorientierten 
Einrichtungen, sondern eher einrichtungsspezifische Unterschiede. Ein 
Zusammenhang mit dem Einzugsgebiet ist jedoch zu vermuten (z.B. beim 
Zoo Hannover). Insgesamt wird deutlich, dass die erlebnisorientierten 
Lernorte es verstehen, Besuchergruppen langfristig zu binden und ein 
Stammpublikum aufzubauen. 

Auch dies hat folgen für ,,Lernzeit" in erlebnisorientierten Lernorten. Die 
Besucher kommen in der Regel nicht nur einmal und nie wieder, sondern es 
bilden sich relativ stabile „Nutzerkreise". Interessierte Besucher kommen 
häufiger und eine Vertiefung von Lernanregungen könnte auch in den 
Einrichtungen selbst erfolgen. 

6.10.6 Die Touristische Dimension der untersuchten Erlebniswelten 

Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass der Tagesbesucher immer noch 
bei den Erlebniswelten überwiegt. Die Einrichtungen weisen allerdings in 
Ansätzen unterschiedliche touristische Profile und Besuchsgruppen vor. 
Neben dem Tagestourismus (vgl. potts park, Minden) verbinden einige 
Besucher den Parkbesuch mit einer Städtereisen (vgl. Universum Science 
Center, Bremen und Zoo Hannover) oder einem (Kurz-)Urlaub (vgl. 
Filmpark Babelsberg und Europapark Rust). Je nach räumlicher Lage und 
Angebotsumfang der jeweiligen Erlebniswelt. Der Europapark mit seinen 
Themenhotels und der relativ hohen Anzahl an (Kurz-)Urlaubern macht 
deutlich, dass durchaus Interesse an einem längeren Aufenthalt mit 
Übernachtung in einer Erlebniswelt besteht. Der Erfolg von ähnlichen 
Angeboten auf dem internationalen Markt, z.B. bei den Disneyland Resorts, 
bestätigen diese Tendenz. Die weitere Entwicklung des touristischen 
Verhaltens und der Zeitstrukturen bleibt abzuwarten und sollte verfolgt 
werden. 
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Zudem wird deutlich, dass die meisten Besucher beabsichtigen wiederholt in 
die Einrichtungen zu reisen. Eine Multifunktionalität des Erfahrungsfeldes im 
Zusammenhang mit einer insgesamt hohen Servicequalität, wie z.B. im 
Europapark oder Zoo Hannover, scheint dabei ausschlaggebend für den 
Anreiseweg, Wiederholungsbesuch und allgemeinen Erfolg einer 
Erlebniswelt zu sein. Weitere Entwicklungen sollten auch in diesem Bereich, 
wie z.B. auch eine zunehmende Multimedialität in den Erlebniswelten, 
beobachtet werden. Sie sollten auf jeden Fall im Blickfeld der Wissenschaft 
bleiben. 

Insgesamt haben die prognostizierte Verlängerung des Aufenthaltes und hohe 
Anzahl an beabsichtigten Wiederholungsbesuchen eine Ausweitung der 
,,Lernzeit" zur Folge. Auf diesen erweiterten (Lernzeit-)Raum sollte die 
Pädagogik qualitativ einwirken und ergänzend zum Erlebnis-, Konsum- und 
Serviceangebot ein interessantes und anregendes Konzept bereit halten. 
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Teil IV: Ergebnisse und Konsequenzen 

Zusammenfassung der Auswertung der 
ausgewählten Erlebniswelten 

6.11.1 Bedeutung und Struktur des Lernens (Teil I) 

in fünf 

Die Befragung bestätigt die für das Forschungshaben grundlegenden 
Hypothesen aus Sicht der Besucher und präzisiert die Konsequenzen: 

6.11.1.1 Freizeiterlebniswelten als Lernwelten 

Der Lern- und Bildungsaspekt spielt in allen (untersuchten) 
Freizeiterlebniswelten eine Rolle. Freizeiterlebniswelten sind immer auch 
Lernwelten, "Ort( e) für neue Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken" 
(Abb.42/Tab.7). Lernen wird dabei zunächst mit dem Gewinnen "neuer 
Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken" gleichgesetzt. Der Lernbegriff 
erfährt darauf über weitere Fragen eine schrittweise Vertiefung. Aufgrund der 
Befragungsergebnisse ist der Lernbegriff für Freizeiterlebniswelten in seiner 
Komplexität abschließend zusammenfassend zu präzisieren. 

6.11.L2 Erlebnis-, Lern- und Konsumwelten 

Lernen (neue Eindrücke) tritt in diesen Welten immer auf in Kombination 
mit Unterhaltung (Entertainment, Erlebnis) und Konsum. 
Freizeiterlebniswelten sind immer zugleich Erlebnis-, Lern- und 
Konsumwelten. Diese Reihenfolge bestimmt offensichtlich auch die 
Rangordnung und damit das Grundprofil. Der Konsumaspekt tritt insgesamt 
hinter den beiden anderen Aspekten deutlich zurück. Die 
Freizeiterlebniswelten sind - aufgrund dieser Ergebnisse - dominant Erlebnis-
und Lernwelten, nicht jedoch primär "Erlebnis- und Konsumwelten" 
(Steinecke 2000). 
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6.11.1.3 Unterschiedliche Lernprofile 

Der Lernaspekt ist in den einzelnen Freizeiterlebniswelten (bisher) 
unterschiedlich stark entwickelt. Die Stärke der drei Aspekte Lernen, 
Erlebnis und Konsum variiert in dem Gesamtspektrum. Dadurch entstehen 
unterschiedliche Lernprofile: 
o Museen, Science Center: Der Lernaspekt dominiert vor dem 

Unterhaltungs- und Konsumaspekt. 
• Zoo (Hannover): Der Unterhaltungs- und der Lernaspekt werden 

annähernd gleichstark weit vor dem Konsumaspekt wahrgenommen. 
Freizeit- und Themenparks: Der Unterhaltungsaspekt dominiert vor dem 
Konsumaspekt und dem Lernaspekt. 

6.11.1.4 Unterschiedliche Typen von Freizeiterlebniswelten 

Insgesamt bestätigen die Besucherbefragungen damit die Ergebnisse der 
Expertengespräche von drei Grundtypen von Freizeiterlebniswelten. ,,Auf der 
Basis des Selbstverständnisses der Anbieter" wurde folgende „erste 
Einteilung nach Einrichtungstypen" vorgenommen (Zwischenbericht 2001: 
123): 
• Wissens-, bildungsorientierte bzw. lernintensive Freizeiterlebniswelten 

(Museum, Science Center Universum, Zoo Hannover die beiden 
ersten Lernprofile aus 1.3 zusammengefasst) 

• Unterhaltungsorientierte Lem-Erlebniswelten (Europa-Park Rust, 
PottsPark, Filmpark Babelsberg) 

• Konsum- bzw. marketingorientierte Lern-Erlebniswelten (Autostadt 
Wolfsburg). 

Der dritte Typ (Autostadt) konnte allerdings wegen der noch laufenden 
Startphase nicht in der Befragung berücksichtigt werden konnte. 

6.11.1.5 Lernen und Besuchergruppen 

Der Faktor Lernen wird besonders (an-)erkannt 
• von den Besuchern mit zunehmendem Alter in allen 

Freizeiterlebniswelten (Abb. 44) 
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• von den Besuchern mit hoher formaler Bildung verstärkt in den 
bildungsorientierten Freizeiterlebniswelten (Science Center, Zoo) (Abb. 
47) 

• von den Wiederholungsbesuchern noch in fast gleicher Stärke, sogar 
verstärkt in den bildungsorientierten Freizeiterlebniswelten (Science 
Center) (Abb. 43), dies ebenso wie bei den Besuchern mit hoher 
formaler Bildung (Abb. 47). 

• In Gesellschaften mit steigendem Anteil von Menschen in höherem Alter 
mit hoher formaler Bildung und zunehmender Freizeit-(Erlebniswelt-
)Erfahrung wird offensichtlich der Faktor Lernen auch für 
Freizeiterlebniswelten von wachsender Bedeutung . Dies gilt um so 
mehr, da diese Lernwelten bisher vor allem von dem jüngeren Anteil der 
Bevölkerung besucht werden (s.3.7.3). 

6.11.2 Lernebenen (Teil Il) 

Die hypothetisch für die Freizeiterlebniswelten angenommenen Lernebenen 
werden durch die Besucherbefragung in den Grundzügen bestätigt und 
präzisiert: 

6.11.2.1 Lernen edebnisfördernder Disziplin (Lernebene 1) 

„Drängeln in der Warteschlange" zu einem Fahrgeschäft, „Müll auf die Erde 
werfen" und ,,Etwas an der Anlage zerstören'' wird von dem überwiegenden 
Anteil der Befragten negativ bewertet (Abb. 49). Da überwiegend Eltern mit 
jüngeren Kindern, aber auch Lehrer mit Schülern sowie Freundesgruppen zu 
den Parkbesuchern gehören (s. 6.9.1, S.304ff), ist zu schließen, dass die 
positive Einstellung zu „erlebnisfördender Disziplin" sich als ein 
lernfördernder Faktor insbesondere für die jüngeren Besucher auswirkt. Die 
Klagen der Betreiber über zunehmende Zerstörungen an den Anlagen weisen 
allerdings darauf hin, dass das Lernen erlebnisfördemder Disziplin noch 
keineswegs in einem zureichendem Maße vorausgesetzt werden kann und 
durchaus noch einer verstärkten Lernförderung bedarf. 
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6.11.2.2 Lernen erlebnisorientie:rter Selbstorganisation (Lernebene 2) 

Grundstruktur 
Als die 2 Hauptarten der „Selbstorganisation" beim Besuch der 
Freizeiterlebniseinrichtungen lassen sich erkennen: 
• die „überwiegend gemeinsam( e )" 'Tagesgestaltungen' (im Schnitt über 2 

Drittel der Besucher) sowie 
• die Tagesgestaltung „überwiegend in Teilgruppen" (unter einem Drittel). 
Freizeiterlebniseinrichtungen fördern offensichtlich (ein Lernen), „mit der 
Familie, dem Partner oder einer Gruppe ( ... ) den Tag" „überwiegend 
gemeinsam'" zu gestalten (Tab. 50). 

Faktoren der Modifikation 
Diese Grundstruktur des Verhaltens (und damit des Lernens) wird jedoch 
durch folgende Faktoren modifiziert: 

1 Art des Angebots 
Filme und Tiere halten Besucher offensichtlich zusammen. Im Filmpark 
Babelsberg haben 91,5% und im Zoo Hannover 88, 7% 'den Tag überwiegend 
gemeinsam gestaltet'. 

2 Größe der Einrichtung 
Kleine Einrichtungen fördern offensichtlich die gemeinsame Tagesgestaltung 
stärker als große. Im kleinen Potts Park Minden haben 85,4%, im Europa-
Park Rust "nur" 79,0% der Besucher den Tag "überwiegend gemeinsam" 
gestaltet. 

3 Komplexität des Angebots 
Im Europa-Park Rust kommt die Komplexität des Angebots hinzu. Komplexe 
Angebote begünstigen offensichtlich bei größeren Gruppen (das Lernen), 
sich für den Besuch von Freizeiterlebniseinrichtungen "überwiegen in 
Teilgruppen" aufzugliedern. Das Universum Science Center ist zwar 
räumlich kleiner, aber das Angebot kompakt komplex. Hier haben nnur" 
62,2% den Tag "überwiegend gemeinsam" gestaltet, jedoch 31, 1 % 
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"überwiegend in Teilgruppen" und 6,7% sogar "überwiegend als 
Einzelpersonen". 

4 Art und Größe der Besuchergruppe 
Die Förderung (eines Lernens) überwiegend gemeinsamer Gestaltung wird 
vor allem durch Familien (mit Kindern), d.h. durch kleine Gruppen 
wahrgenommen, die Förderung (des Lernens) einer Gestaltung überwiegend 
in Teilgruppen durch Schüler/innen, offensichtlich also durch größere 
Gruppen wie Schulklassen. fu kleinen Einrichtungen wie dem Potts Park 
bleiben aber auch Schülergruppen stärker zusammen. Das Verhalten von 
Freundesgruppen liegt dazwischen. Sie nehmen offenbar je nach 
Gruppengröße z.T. die Förderung (des Lernens) überwiegend gemeinsamer 
Gestaltung wie einer Gestaltung überwiegend in Teilgruppen wahr (Abb. 50). 

5 Alter der Kinder 
Familien mit jüngeren Kindern können offensichtlich eingeschränkter "den 
Tag gemeinsam 11 planen als Familien mit älteren Kindern. Das "Lernen 
erlebnisfördernder Selbstorganisation" auch als Erlernen von 
Kooperationsfähigkeit mit den anderen Familienmitgliedern scheint bei 
jüngeren Kindern noch weniger ausgeprägt. 

6 Vorplanung 
Eine gemeinsame Planung des Besuchs scheint den Aufenthalt zu verlängern 
(Tab. 9). 

7 Besucherf'ührung 
Eine Förderung leichter Orientierungsmöglichkeit durch einen klaren 
"Rundgang", deutliche Ausschilderung, Ausgabe eines Orientierungsplans 
mit der Eintrittskarte wird von den Besuchern deutlich positiv, das Fehlen 
entsprechend negativ bewertet (Abb. 52). 

8 Besuchshäufigkeit 
Wiederholungsbesucher haben offensichtlich geringere 
Orientierungsprobleme. Sie haben eine optimalere Orientierungsmöglichkeit 
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bereits "gelernt" und bewerten die Einrichtung entsprechen positiver (Abb. 
52). 

6.11.2.3 Emotionales Lernen in Erlebniswelten (Lernebene 3) 

Als emotionales Lernen soll die Aktivierung von Gefühlen in den 
Erlebniswelten verstanden werden. Von den Besuchern werden vor allem 
drei Gefühlsbereiche benannt: Freude und Interesse und Spannung 
(Abb. 53). Die Beziehung zwischen diesen Gefühlen und Lernen ist 
unterschiedlich nach Lernbereich, Einrichtung und Besuchergruppe. 

1 Gefühl und Lernbereiche 
Die unterschiedlichen Gefühle scheinen unterschiedliche Lernprozesse zu 
fördern. Das emotionale Lernen differenziert sich in drei Lernbereiche: 
• Die Aktivierung der Gefühle Freude und Glück scheint vor allem den 

sozialen Zusammenhang und ein soziales Lernen zu unterstützen. 
• Die Aktivierung des Gefühls Interesse fördert offensichtlich die 

Bereitschaft für thematisches Lernen. 
• Das Gefühl der Spannung öffhet Möglichkeiten neuer Selbsterfahrung 

zwischen Angst und Lust insbesondere durch Fahrgeschäfte. Analog 
zum Begriff einer "thrill therapy" läßt sich hier von einer "thrill 
education" sprechen. 

2 Emotionale Lernbereiche und Einrichtungstyp 
Als dominierend für alle Einrichtungen werden Freude und Glück sowie 
Interesse genannt (Abb. 53). Freude und Glück erhalten so auch generell die 
höchste Bedeutung für die Gesamtbewertung der Einrichtungen, Interesse 
folgt, Spannung in weitaus geringerem Maße (Abb. 54). Eine ähnliche 
Bewertung erhalten diese Gefühle in Hinblick auf ihre Förderung von 
Lernmöglichkeiten {Abb. 55). 

Soziales Lernen 
Primär fördern Freizeiterlebniswelten offensichtlich generell über das 
Aktivieren von Freude, Glück und auch Liebe soziales Lernen. Stärkung des 
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sozialen Zusammenhalts und damit auch des sozialen Lernens untereinander 
und insbesondere für die Kinder erscheint als ein mehr oder minder bewusst 
von den Besuchern durch den Besuch der Einrichtung angestrebtes Ziel. 

Thematisches Lernen 
Zugleich dient das soziale Lernen aber auch als Grundlage eines in der 
Einrichtung angeregten Interesses an thematischem Lernen. 

Selbsterfahrung 
Für drei von fünf Einrichtungen kommen Gefühl und Erfahrung der 
Spannung hinzu: Filmpark Babelsberg, Europa-Park Rust und Universum 
Science Center. Diese Spannung wird insbesondere durch reale oder 
simulierte "Fahrgeschäfte" ausgelöst. Diese Fahrgeschäfte bieten damit die 
Möglichkeit einer intensiven Selbsterfahrung und des Selbstlernens ("thrill 
education"). Zugleich eröffnen sie Erleben und Er-Fahren erst 
industriegesellschaftlich möglich gewordener extremer Mobilität. 

3 Emotionales Lernen und Altersgruppen 
Die Aktivierung der Gefühle während des Besuchs der Einrichtung wird 
offensichtlich von der überwiegenden Zahl der Besucher als "förderlich für 
den Zusammenhalt von Familie, Gruppen, Partnerschaft•' angesehen (Abb. 
56). 

Dabei stehen für die mittleren (25-49 Jahre) und älteren Jahrgänge (50+) die 
Gefühle Freude und Glück sowie Interesse im Vordergrund, für die jüngeren 
Jahrgänge (14-24) ist zusätzlich das Gefühl der Spannung wichtig (Abb. 57). 
Das Gefühl der Spannung hat für die jüngeren Altersgruppen einen gleichen 
Wert wie das Gefühl der Freude für die Gesamt-Bewertung des Europa-
Parks. Für die mittlere Altersgruppe treten Freude, Glück und Liebe für die 
Gesamt-Bewertung dieses Parks besonders hervor. Für die ältere 
Altersgruppe steht das Gefühl des Interesses eindeutig im Vordergrund (Abb. 
58). 
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6.11.2.4 Kommunikatives Lernen in Freizeiterlebniswelten 
(Lernebene 4) 

1 Kommunikatives und soziales Le:rnen 
Kommunikatives Lernen erscheint in den Freizeiterlebniswelten eng mit 
emotionalem Lernen verbunden. „Viel gemeinsam gelacht" und „viel 
zusammen erlebt" führt offensichtlich zu „viel erzählt über Eindrücke" und 
zu ,,Kindern Fragen beantwortet" (Abb. 59). 

2 A1·t der Einrichtung 
Dies gilt insbesondere für die unterhaltungsorientierten Einrichtungen. 
Unterhaltsame Erlebnisse fördern die Kommunikation. In wissensorientierten 
Einrichtungen wie dem Universum Science Center ist das Lernen 
offensichtlich stärker individuell über eine "innere Kommunikation" auf die 
kognitive Dimension des Lernens konzentriert. Gemeinsames Lachen und 
Erleben, Erzählen und Fragen beantworten treten zurück. 

3 Besuchergruppen 
Familien: ,,Kindern Fragen beantwortet" 
Der Zusammenhang zwischen kommunikativem und emotionalem Lernen 
gestaltet sich für die einzelnen Besuchergruppen offensichtlich 
unterschiedlich. ,,Kindern Fragen beantwortet" (Abb. 61) aus der 
'Empfindung einer engen Verbundenheit heraus' (Abb. 60) erweist sich als 
besonders kennzeichnend für die „Familie (mit Kindern)". Freundesgruppen 
und Schüler/innen beantworten auch bei der Empfindung enger 
Verbundenheit untereinander Kindern Fragen in deutlich geringerem Maße. 
In diesen Gruppen befinden sich in der Regel wohl auch weniger Kinder. 
Eine Ausnahme stellt der Potts Park Minden dar. Durch seine intimere 
Struktur und stärkere „Nachbarschaftsfunktion" sind auch in 
Freundesgruppen Kinder stärker integriert, entwickelt sich auch 
möglicherweise das Verhältnis von Freundesgruppen zu Kindern anderer 
Familien im Park kommunikativer. 
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Freundesgruppen sowie Schülerinnen und Schüler: erzählt über die 
Eindrücke" 
In Freundesgruppen und von Schülerinnen und Schülern wird dagegen ,,viel 
erzählt über die Eindrücke" (Abb. 62). Dies gilt zwar auch für ,,Familien (mit 
Kindern)". Aber im Erzählen sind die Freundesgruppen und Schülerinnen 
und Schüler in allen Einrichtungen mindestens fast gleich aktiv. Schülerinnen 
und Schüler („trifft zu": ca. 95%) übertreffen Familien (ca. 65%) sogar darin 
deutlich im Zoo Hannover: Tiere im Zoo Hannover stimulieren offensichtlich 
am stärksten gemeinsames Erleben und daraus resultierendes 'Erzählen über 
die Eindrücke' (Abb. 59) sowie 'Kindern Fragen (zu) beantworten' und 
damit kommunikatives Lernen für alle Besuchergruppen (Abb. 61 ). 

4 Elemente des kommunikativen Lernens 
Erzählen, Fragen, Antworten, Sprechen darüber 
Von Eindrücken erzählen, Fragen beantworten und über die Erlebnisse 
sprechen in unmittelbarer Verbindung mit den Erlebnissen und Eindrücken, 
kurz danach bei einer Pause mit „Konsum" im Cafe' oder Restaurant noch 
innerhalb der Einrichtung, später auf der Heimfahrt oder auch nach der 
Rückkehr mit Freunden, Mitschülern, Nachbarn und Kollegen lassen sich als 
fördernde Elemente des kommunikativen Lernens auffassen. 
Freizeiterlebniswelten stimulieren offensichtlich durch ihre Angebote 
emotionales und kommunikatives Lernen für Familien, Freundesgruppen und 
Schülerinnen und Schüler. 

Planen 
Ein weiterführendes Element des kommunikativen Lernens ist offensichtlich 
das kommunikative Handeln, das sich z.B. im gemeinsamen Planen 
ausdrücken kann. Alle befragten Gruppen haben ,,Pläne für weitere 
Unternehmungen gemacht" (Abb. 63). Die Familien konzentrieren sich dabei 
vor allem auf die wissensorientierten Einrichtungen Zoo Hannover und 
Universum Science Center Bremen. Den Eltern scheint für die Kinder 
insbesondere die Förderung des kognitiven thematischen Lernens in 
Verbindung mit sinnlicher Anschauung (Zoo) und experimentellem Handeln 
(Universum) von Bedeutung. Schülerinnen und Schüler sowie die 
Freundesgruppen planen vor allem weitere Unternehmungen für die mehr 
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unterhaltungsorientierten Einrichtungen Europa-Park Rust und Potts Park 
Minden. Auch der Filmpark Babelsberg wird stärker als von den Familien 
von den Schülerinnen und Schülern für eine „weitere Unternehmung" 
vorgesehen. 

Inszenieren 
Als eine besondere Form der Förderung des kommunikativen Lernens in 
Verbindung mit sozialem Lernen lässt sich das Fotografieren in 
Freizeiterlebniseinrichtungen auffassen. Hier wird das "Selbstbild" der 
Familie, der Gruppe oder des Partners über verbale und nonverbal-mediale 
Kommunikation gemeinsam inszeniert. Insbesondere die Besucher, die "eine 
enge Verbundenheit mit dem Partner, den Kindern oder den Freunden 
empfunden" haben, geben an, "ein Foto gemacht oder gekauft" zu haben 
(Abb. 63). In den unterhaltungsorientierten Einrichtungen wird insgesamt 
stärker auch von Besuchern "ein Foto gemacht oder gekauft'\ für die "eine 
enge Verbundenheit" nur "teils/teils" oder gar nicht zutrifft. Hier tritt das 
Fotografieren an die Stelle der "Verbundenheit" mit einem Partner bzw. das 
Fotografieren wird zu einer Form der Kommunikation und des 
kommunikativen Lernens mit den Objekten. 

6„11„2.5 Thematisches Lernen in Freizeiterlebniswelten (Lernebene 5) 

1 Wissenserweiterung 
"Etwas Neues( •.. ) erfahren" 
Zwischen rund einem Drittel (Europa-Park Rust) und über 80% der Befragten 
(Filmpark Babelsberg) geben an, dass sie in der besuchten Einrichtung 
zumindest 11zum Teil" "etwas Neues( ... ) erfahren" haben über das angebotene 
Thema. Für das Universum Science Center und den Filmpark Babelsberg 
trifft dies sogar für über 40% der Besucher "auf jeden Fall" zu (Abb. 65). 
Diese Angaben stützen das grundlegende Ergebnis: Freizeiterlebniswelten 
sind immer auch Lernwelten (s. 6.11.1.1). 

339 



Lerntiefe: allgemeine und spezielle Wissensaspekte 
Die Besucher haben dabei in den einzelnen Einrichtungen "etwas Neues" 
über unterschiedliche Themen in unterschiedlicher Differenzierung erfahren. 
Im Universum Science Center wurde nach dem Themenbereich "Erde" 
gefragt. Etwas Neues wurde erfahren über allgemeine Aspekte z.B. der 
Erdentstehung und der Meeresbiologie, darüber hinaus über spezielle 
Aspekte z.B. des Vulkanismus und der Urtiere. Im Zoo Hannover wurde nach 
dem Themenbereich "Afrika" (Sambesi) gefragt. Neues erfahren wurde 
allgemein über Tiere und Lebensformen (auch der Einwohner), spezieller 
über die Flusspferde und die Bauweise der Hütten (Tab. 11/12). Bei den 
Freizeiterlebniseinrichtungen mit einem differenzierteren thematischen 
Angebot wie dem Universum Science Center und dem Filmpark Babelsberg, 
aber auch dem Zoo Hannover, können mehr speziellere Aspekte benannt 
werden. Dies lässt auf eine größere "Tiefe" des neuen Wissens schließen, das 
hier erlangt wurde. Aber auch für die beiden anderen "Themenparks" werden 
speziellere Aspekte benannt, so im Europa-Park Rust für den Themenbereich 
"Griechenland" der "Fluch der Kassandra", in Potts Park für das 
"Spiegelhaus" 11optische Phänomene" wie die "Lichtbrechung". 

Lernen und Erinnern 
Lernen ist an Erinnern gebunden. Auf die offene Frage nach Erinnerungen an 
die jeweiligen Themenbereiche wurden so für den Zoo Hannover z.B. als 
primäre Erinnerung die Sambesi-Bootsfahrt, als weitere erinnerte Aspekte 
einzelne Tiere wie Löwen und Giraffen genannt. Erinnert wurden aber auch 
über die Sachthemen hinausführende soziale Details wie etwa das 11Cafe' mit 
Musik". Die Erinnerung führt über das thematisierte Lernen hinaus, verbindet 
es mit emotionalem und kommunikativen Lernen und unterstützt es dadurch. 
So werden die emotional ansprechenden und herausfordernden Fahrgeschäfte 
sowie die unter die Haut gehenden Shows am stärksten erinnert. 

2 Verknüpfung mit früheren Erfahrungen 
Eine wichtige Bildungsfunktion von Freizeiterlebniswelten liegt 
offensichtlich in der Verstärkung von früheren Lernerfahrungen in anderen 
Einrichtungen. Eine Verknüpfung der thematischen Eindrücke mit früheren 
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Erfahrungen geben in den vier größeren Einrichtungen zwischen 40 und 70% 
der Befragten an, im Potts Park gut 10% (Abb. 66). Am stärksten erfolgt eine 
solche Verknüpfung für 80% der Besucher im Universum Science Center 
insbesondere mit Lernerfahrungen in Schule (Abb. 67) und Fernsehen (Abb. 
68), für gut 50% der Besucher im Zoo Hannover mit Lernerfahrungen in 
Fernsehen, Film und Schule. Thematische Eindrücke stellen vor allem 
Bezüge her im Filmpark Babelsberg zu anderen Medienparks, im Europa-
Park Rust mit Reisen, im Potts Park ebenfalls mit Lernerfahrungen in der 
Schule. 

Insgesamt werden die thematischen Eindrücke in den Freizeiterlebniswelten 
verknüpft mit früheren Erfahrungen in Schule, Fernsehen, Film, Reise und 
anderen Erlebniswelten, noch kaum im Internet Dies könnte sich künftig 
ändern. 

3 Vertiefung des Themas 
Interesse 
Für etwa ein Drittel bis drei Viertel der Besucher wird offensichtlich 
zumindest "zum Teil", für 10 bis 20% davon sogar "auf jeden Fall" in den 4 
größeren Einrichtungen ein Interesse an der Vertiefung des Themas geweckt 
(Abb. 69). Am stärksten ist dies beim Zoo Hannover, beim Universum 
Science Center mit Abstand, beim Filmpark Babelsberg der Fall. 

Förderung des Interesses an Vertiefung 
Durch eine veränderte Aufbereitung der Themen ließe sich das Interesse an 
einer Vertiefung möglicherweise für alle Einrichtungen stärken. Gegenüber 
"genuinen" Bildungseinrichtungen steht den Freizeiterlebniswelten in der 
Regel ein sehr viel breiteres Spektrum an Inszenierungsmöglichkeiten zur 
Verfügung. Aus Sicht der Besucher bieten sich z.B. an Reiseaktivitäten, 
Mediennutzung, persönliche Kontakte (z.B. zu Experten, Scouts, Vertretern 
von Volksgruppen) oder Wiederholungsbesuche (Abb. 70). 
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4 Bewertung der Lernmöglichkeiten 
Die Bewertung der Lernmöglichkeiten liegen nach Schulnoten für das 
Universum Science Center und den Zoo Hannover bei 1 und 2, für die drei 
übrigen Einrichtungen bei 2 und 3 (Tab. 13). Die "Lernmöglichkeiten 11 und 
der "Informationsgehalt" werden insbesondere für die beiden zuerst 
genannten Freizeiterlebniswelten betont (Abb. 71 ). Selbst die Besucher, die 
in diesen Einrichtungen antworten, dass sie nur "zum Teil", "eher nein" oder 
sogar "nein, auf keinen Fall" "etwas Neues erfahren" haben, bewerten die 
Lernmöglichkeiten für das Universum und den Zoo zwischen 1 und 2 (Abb. 
72). Dies gilt auch für die Besucher, deren "Interesse an einer Vertiefung des 
Themas" nur 11zum Teil" oder sogar "eher nein" geweckt wurde (Abb. 73). 
Universum Bremen und Zoo Hannover erfreuen sich so ganz allgemein bei 
den Besuchern einer hoch positiven Einschätzung für Lernmöglichkeiten und 
einer Vertiefung des Themas. 

Die davon auffällig abweichende Bewertung des Europa-Park Rust bedarf 
einer Erklärung. Möglicherweise steht diese Abweichung mit der besonderen 
Besucher- (bzw. Befragungs-)Struktur im Dreiländereck in Verbindung. So 
treten im Europa-Park Rust bei den Befragten hervor: die weiblichen 
(Abb.76) 14 - 24 Jährigen (Abb.75) "noch in Schulausbildung" bzw. mit 
Realschulabschluss (Abb. 77) und "mittlerem beruflichen Status" (Abb. 78) 
mit einer starken Besuchermotivation "Spaß haben" (Abb. 81) "mit 
Freunden11 (Abb. 84) im Erlebnis "herausfordernde® Fahrgeschäfte11 (Abb. 
83). Vielleicht also sollte diese Einschätzung der Lernmöglichkeiten auch im 
Hinblick auf die anderen Untersuchungsergebnisse stärker als Kennzeichen 
dieser besonderen Besuchergruppe als der Einrichtung zugeschrieben 
werden. Das Angebot tritt für jüngere Besucher stärker in den Vordergrund, 
so dass Lernelemente zurücktreten. 

5 Nutzung von Informations-Medien 
Genutzt wurden überwiegend die "klassischen Medien" wie Flyer und 
Schrifttafeln, dies insbesondere in den unterhaltungsorientierten 
Freizeiterlebniswelten. Im Universum tritt eine stärkere Nutzung von 
Computer und Video, im Filmpark vor allem die Nutzung der Führung 
(Studio-tour) hinzu (Abb. 74). 
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6 Zwischen-Fazit 
Die Besucherbefragung bestätigt die Freizeiterlebniswelten als Lernwelten. 
Dabei sind deutlich mehr bildungsorientierte und mehr 
unterhaltungsorientierte Einrichtungen zu unterscheiden. Letztere Welten 
lassen ein stark entwickeltes Profil für emotionales und kommunikatives 
Lernen erkennen. Thematische Lernmöglichkeiten wären noch zu steigern. 

Durch ein verändertes Einrichtungsprofil in Hinblick auf die Dimensionen 
von Freizeiterlebniswelten (Unterhaltung, Lernen, Konsum) ließen sich für 
bildungsorientierte wie unterhaltungsorientierte Einrichtungen 
möglicherweise weitere Besuchergruppen gewinnen. 

6.11.3 Lernende in Freizeiterlebniswelten (Teil 

6.11.3.1 Strukturdaten 

Altersgruppen 
Der Altersschwerpunkt der befragten Besucher liegt im mittleren 
Erwachsenenalter zwischen 25 und 49 Jahren (Abb. 75). Die 
Befragungsergebnisse spiegeln vor allem die Einschätzung dieser 
Besuchergruppe wider. Schulklassen wurden nicht gezielt befragt und Kinder 
unter 14 Jahren in die Befragung nicht einbezogen. Für die tatsächliche 
Altersspanne der Besucher dürfte daher der Anteil der jüngeren Jahrgänge 
höher anzusetzen sein. Der Anteil älterer Besucher liegt aber deutlich unter 
dem Bevölkerungsdurchschnitt. Freizeiterlebniswelten sind Lernwelten 
bisher vor allem für den jüngeren Anteil der Bevölkerung. 

Geschlechtsgruppen 
Die Geschlechterverteilung zeigt bei einer annähernden Gleichverteilung die 
Tendenz zu einem Überhang von Frauen insbesondere im Zoo Hannover, 
Filmpark Babelsberg und Europa-Park Rust (Abb. 76). 
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Bildungsabschluss 
Die wissensorientierten Freizeiterlebniswelten Zoo Hannover und Universum 
Science Center ziehen ein Publikum mit höherem Bildungsstand 
((Fach-)Hochschulreife, Hochschulabschluss) an als die 
unterhaltungsorientierten Einrichtungen (Abb. 77). 

Berufliche Stellung 
Die berufliche Stellung der Befragten korrespondiert in gewisser Weise mit 
den formalen Bildungsabschlüssen. Wissensorientierte Freizeiterlebniswelten 
weisen vor allem Besucher mit höherem beruflichen Status (z.B. 
Wissenschaftler), Freizeitparks verstärkt Besucher mit niedrigem und 
mittlerem beruflichen Status auf (z.B. (Fach-)Arbeiter) (Abb. 78). 

Familiäre Situation 
Die bisherigen Ergebnisse zeigten bereits, dass Familien mit Kindern neben 
Freundesgruppen und Schülergruppen zu den Hauptbesuchern der 
Freizeiterlebniswelten gehören. Die meisten befragten Familien leben in 
einem gemeinsamen Haushalt (um die 90% ), nur ein geringer Anteil in 
getrennten Haushalten oder als Alleinerziehende®. 

Am häufigsten ist bei den Besuchern die Konstellation der gemeinsam 
lebenden Familie mit zwei Kindern. Dabei dominieren Kinder im Alter von 7 
bis 12 Jahren, gefolgt von den 13 bis 16 Jährigen. Im Zoo Hannover 
dominieren allerdings Kinder von 0 bis 6 Jahren, gefolgt von den 7 bis 12 
Jährigen. Die 13 bis 16 Jährigen treten hier stark zurück (Abb. 79). 

6.11.3.2 Besuchermotivation 

"Freizeitgestaltung" ("Spaß haben" insbesondere "wegen der Kinder") und 
Bildungsinteresse ("allgemeines Interesse, Neugierde", "etwas lernen", 
"pädagogisches Interesse") stellen die beiden Hauptmotive der Besucher in 
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Freizeiterlebniswelten dar. Die Stärke differenziert nach Einrichtungstyp. 
Das Bildungsinteresse dominiert im Universum Science Center, das 
Spaßmotiv im Europa-Park Rust und im Potts Park. Für den Zoo Hannover 
und den Filmpark Babelsberg erweisen sich beide Hauptmotive als 
ausgeglichener. Gezielt "etwas lernen" wollen im Universum etwa 20%, im 
Zoo und Filmpark ca. 10% der Besucher. 

6.11.3.3 Erlebnisbild der Besucher 
"Alternative zum Alltag" 

Das Erlebnisbild der Besucher von Freizeiterlebniswelten setzt sich 
offensichtlich aus zwei Aspekten, einem sehr allgemeinen und einem sehr 
einrichtungsspezifischen zusammen. Auf die Frage "Was ist hier das Erlebnis 
für Sie?" werden als allgemeiner Erlebnisaspekt benannt "Alternative zum 
Alltag" in "schöne® Parklandschaft" (Abb. 82; Ausnahme hier: Universum 
als Indoor-Einrichtung) im "Zusammensein mit Familie" und "Freunden" 
(Abb. 84). 

"Was Neues kennen lernen" 
Ebenso aber treten jedoch deutlich unterschiedliche einrichtungsspezifische 
Erlebnisaspekte hervor, so für das Universum "spannende Experimente", für 
den Zoo "die Tiere", für den Filmpark "Filmkulissen betreten" und für den 
Europa-Park und Potts Park "herausfordernde Fahrgeschäfte" (Abb. 83). Mit 
diesem spezifischen Erlebnisaspekt verbindet sich auch mehr oder minder 
stark das Lernelement "was Neues kennen lernen" (Abb. 84), im Universum 
vor allem und auch im Zoo "etwas über Themen erfahren", im Filmpark 
"etwas über Filmproduktion erfahren", im Europa-Park im "Ausleben der 
Gefühle" (Abb. 82). 

Fazit: Optimierung von Lernmöglichkeiten 
Freizeiterlebniswelten erweisen sich so als 'Gegenwelten' zum Alltag, als 
"vom Alltag scharf geschiedene Erfahrungsräume. 11 In ihnen verändert sich 
das gewohnte Norm- und Verhaltensgefüge. Es entwickeln sich eigene 
Formen des sozialen Lebens." "Der Anthropologe Victor Turner hat den 
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Freizeitbereich moderner Gesellschaften im Vergleich mit den Ritualen von 
Stammesgesellschaften analysiert. Die Gemeinsamkeit beider Sphären liegt 
für Turner im überschreiten der normativen Begrenzungen des Alltags. Das 
Ritual wie die Freizeit gewähren Freiheit von den Zwängen des 
Normallebens, sie geben Raum für Experimente, für Spiel und Kreativität. 
Bekanntes wird in neuen Kombinationen erlebt; damit entsteht Distanz zu 
den gewohnten Formen der Wahrnehmung, es öffuen sich unbekannte Wege 
des Denkens und Erlebens." (Hennig 1997:43) 

So verändert sich in den Freizeit-Erlebniswelten auch "das gewohnte Norm-
und Verhaltensgefüge" schulisch formellen Lernens. Auch hier wollen die 
Besucher "etwas Neues kennen lernen", aber in "Alternative zum Alltag". Sie 
suchen ein 'Lernen in Alternative', sie haben "Interesse" an mehr 
informellem Lernen und an informeller Bildung. Dieser Charakter des 
Lernens weist auch den Weg zur Optimierung der Lernförderung. Wird das 
"Erlebnis" in "Alternative zum Alltag" als ein zentrales Element der 
Besuchermotivation von Freizeiterlebniswelten angenommen, ergibt sich für 
das Ziel einer Lernförderung offensichtlich die Aufgabe, in einer 
"Gegenwelt" zum Alltag (auch der Schule) insbesondere die 
einrichtungsspezifischen Erlebnisangebote in Hinblick auf Möglichkeiten, 
1'was Neues kennen zulernen" und "etwas über Themen zu erfahren", zu 
optimieren. Ztu- Präzisierung dieser Optimierungsaufgabe besteht weiterer 
Forschungsbedarf. 
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6.11.4. Touristische Dimension (Teil IV) 

6.11.4.1 Verlängerung, Intensivierung und Hybridisierung der Lernzeit 

Bisher überwog der Tagesbesuch. Zunehmend wird der Mehrtagesaufenthalt 
mit mindestens einer Übernachtung bedeutsam. Mit der Aufenthaltszeit steigt 
die potentielle Lernzeit. 

Die Befragungsergebnisse insgesamt scheinen die Hypothese zu bestätigen, 
dass sich Freizeiterlebniswelten (dabei) schrittweise angleichen. Die 
InfrastrukturwKonzepte für Freizeit-, Erlebnis-, Kultur und 
Tourismuseinrichtungen durchdringen sich zunehmend. Museen, Science 
Centers, Tierparks, Sporteinrichtungen, Medienzentren, 
Unterhaltungseinrichtungen, Beherbergungs- und Gastronomiebetriebe 
entwickeln sich tendenziell zu multifunktionalen und multimedialen 
Erfahrungswelten (Emmanuel Mongon, Imaginvest, Paris, Frankreich, auf 
der Fachtagung 4.-5. Dezember 2001 Hannover). "Die Pluralisierung der 
Lernorte (geht) mit ihrer Hybridisierung einher" (Seitter 2001:230). Die 
einrichtungsspezifischen Erlebnisaspekte werden in die allgemeinen 
Erlebnisaspekte eingeschmolzen. Die Präzisierung von Kriterien für eine 
optimale Verbindung der Aspekte Unterhaltung, Lernen und Konsum für 
Freizeiterlebniswelten bleibt noch eine Aufgabe für Praxis wie Wissenschaft. 
Der Lernaspekt bleibt dabei ein entscheidender Qualitäts-Faktor. Bei 
innovativen Einrichtungen (z.B. Zoo Hannover, Europa-Park) ist die 
Besucherzahl gestiegen. Sie liegt in neuen Einrichtungen (z.B. Universum, 
Autostadt) sogar höher als erwartet. 

6.11.4.2 Besuchsgründe 

Die Befragten (über 50 bis 90%) geben als dominierenden Besuchsgrund für 
alle Freizeiterlebniseinrichtungen an, "die jeweilige Einrichtung (zu) 
besuchen". "Freunde, Verwandte besuchen" hat als Besuchsgrund nur eine 
geringe Bedeutung (5 bis 10%). Der "(Kurz-)Urlaub" erweist sich dagegen 
bereits als ein interessanter Faktor für den Filmpark Babelsberg (25%) und 
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den Europa-Park Rust (15%), ansatzweise auch bereits für das Universum 
Science Center, d.h. unter bestimmten Voraussetzungen, z.B. der Integration 
von Hotels. 

6.1 lA.3 Aufenthaltsdauer 

Die individuelle Aufenthaltsdauer variiert zwischen einer halben Stunde (30 
Min.: Universum) und ca. 14 Stunden (780 Min.: Europa-Park). Die 
durchschnittliche Aufenthaltsdauer (Mittelwert) vaariiert zwischen 2 Stunden 
(120 Min.: Universum) und 6,5 Stunden (400 Min.: Europa-Park). Folgende 
fünfEinflußfaktoren auf die Aufenthaltsdauer lassen sich erkennen: 

Lage der Einrichtung (Stadt oder Land) 
Die Aufenthaltsdauer ist in stadtnahen Freizeiterlebniswelten deutlich kürzer. 
Die Aufenthaltsdauer liegt bei Universum, Zoo, Filmpark und Potts Park 
minimal zwischen 30 und 60 Minuten, maximal zwischen 6 und 10 Stunden, 
im Schnitt zwischen 2 und 5 Stunden. Im Europa-Park "auf dem Lande" liegt 
die Aufenthaltsdauer signifikant höher, minimal bei ca. 2 Stunden, maximal 
bei 13 Stunden, im Schnitt bei 6,5 Stunden. Die kürzere durchschnittliche 
Aufenthaltsdauer in stadtnahen Einrichtungen erklärt sich aus der leichteren 
Erreichbarkeit für kürzere, aber häufigere Besuche insbesondere von 
Besuchern mit Jahreskarten. So gaben Besucher mit der "Zo0Card11 im Zoo 
Hannover an, dass sie häufig nur für die Mittagspause oder zum 
Abendspaziergang den Tiergarten aufsuchen. 

Größe der Einrichtung 
Die durchschnittliche Aufenthaltsdauer ist mit rd. 3, 5 Stunden (207,37 Min) 
beim Universum am geringsten. Das Universum ist die räumlich kleinste 
(Indoor-)Einrichtung ohne Parkcharakter. 

Komplexität des Angebots 
Hinzu kommt beim Universum eine nur geringe und wenig attraktive 
Gastronomie. Dies gibt einen Hinweis für die Bedeutung des Faktors 
,,Konsum" für eine Verlängerung der Lernzeit. Der kleinste und (daher) im 
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Vergleich mit den anderen Parks weniger komplexe Potts Park weist mit 8 
Stunden ( 480 Min.) die geringste maximale Aufenthaltsdauer auf. Der größte 
und sehr komplexe Europa Park läßt dagegen auf allen Ebenen die längste 
Aufenthaltsdauer erkennen (s.o). 

Übernachtungsmöglichkeit 
Im Europa·Park spielen für die Aufenthaltsdauer offensichtlich die 
Übernachtungsmöglichkeiten in der nahegelegenen Urlaubsregion 
Schwarzwald sowie in den beiden eigenen Hotels eine wichtige Rolle, für 
den Filmpark Babelsberg die Nähe der tourismusintensiven Hauptstadt 
Berlin, für das Universum Bremen das daneben gelegene Tagungshotel. 

Tagungen und Seminare 
Für den Europa-Park, das Universum und den Zoo Hannover lassen sich auch 
das Angebot von Räumen für Tagungen und Seminare, aber auch für 
Incentives, Produktpräsentationen und Familienfeiern (Hochzeiten und 
Geburtstage) als (noch in der Entwicklung befindliche) Einflussfaktoren auf 
den Besuch wie die Aufenthaltsdauer erkennen. 

6.11.4.4 Einzugsgebiet 

Die Besucher der Freizeiterlebniseinrichtungen kommen vorwiegend aus der 
umliegenden Region. Auch hier sind die o.a. Einflussfaktoren wirksam. Bei 
den stadtnahen Einrichtungen Potts Park, Universum und Zoo liegt der Anteil 
der Besucher aus dem umliegenden (Stadt-)Gebiet um 50%, der 
Wiederholungsbesucher über 60% (Ausnahme noch Universum: erst 2000 
eröffnet). 

Der Filmpark Babelsberg und der Europa-Park Rust weisen demgegenüber 
ein weiteres Einzugsgebiet der Besucher auf. Nur etwa ein Drittel kommt aus 
dem näheren Umkreis. Durch die Lage im Dreiländereck gehören beim 
Europa-Park auch Bewohner aus der Schweiz (9,2%) sowie aus Frankreich 
(5,6%) zu den Besuchern. Der Anteil an Wiederholungsbesuchern ist 
geringer als in den o.a. stadtnahen Einrichtungen, im Europa-Park höher als 
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im Filmpark Dies mag für den Filmpark aber noch mit einem geringeren 
Bekanntheitsgrad in den westlichen Bundesländern im Zusammenhang 
stehen. Triffi dies zu ist anzunehmen, dass sich der Anteil an Erst- wie 
Wiederhohmgsbesuchern auch für den Filmpark Babelsberg in den 
kommenden Jahren schrittweise steigern lässt. 

6.11.4.5 Fazit 

In Freizeiterlebniswelten dominiert der Tages- wie Wiederholungsbesucher 
aus der umliegenden (Stadt-)Region. Der Anteil von (Kurz-)Urlaubern aus 
einem weiteren Einzugsgebiet jedoch steigt. Internationale Beispiele, z.B. die 
Disney Resorts, bestätigen diese Tendenz. 

Die stärkere Verknüpfung von Erlebnis- mit Lernmöglichkeiten und damit 
die Entwicklung einer erlebnisorientierten Lernförderung erweist sich für 
Freizeiterlebniswelten als ein wichtiger zukunftsweisender (Qualitäts-)Faktor 
zur Gewinnung neuer Erst- wie Wiederholungsbesuchergruppen mit längerer 
Aufenthaltsdauer aus weiteren Einzugsgebieten. Die Optimierung der 
Förderung einer Verbindung von emotional-kommunikativem Lernen mit 
handlungsorientiertem und kognitiv-thematischem Lernen eröffuet auch eine 
Perspektive zur Erhöhung des gesellschaftlichen Stellenwertes sowie zur 
stärkeren Einbindung der Freizeiterlebniseinrichtungen in die Anforderungen 
der Wissensgesellschaft. 

6.11.5 Begriff und Struktur des Lernens in Freizeiterlebniswelten 
(Gesamt-Fazit) 

6.11.5.1 Lernbegriff 

Die Besucherbefragung bestätigt: Der Lern- und Bildungsaspekt spielt in 
allen (untersuchten) Freizeiterlebniswelten eine Rolle. Freizeiterlebniswelten 
sind immer auch Lernwelten. Begriff und Struktur des Lernens in diesen 
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erlebnisorientierten Lernwelten sind abschließend zusammenzufassen: (siehe 
Abb. 42) 

Die Freizeiterlebniswelten werden von den Besuchern als "Ort( e) für neue 
Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken" bestätigt (Abb. 42). Lernen 
wird zunächst mit dem Gewinnen "neue® Eindrücke und Anregungen zum 
Nachdenken" gleichgesetzt. 
Eine darüber hinausführende komplexere Lernstruktur wird durch die 
Bestätigung der hypothetisch entwickelten fünf "Lernebenen" deutlich. 
"Anregungen zum Nachdenken" und damit zum Lernen erfolgen zu 
„erlebnisfördernder Disziplin", zu "erlebnisfördernder Selbstorganisation", 
zum "emotionalen", "kommunikativen" und "thematischen Lernen". 

Abb. 95: Struktur des Lernens in Freizeiterlebniswelten 
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Die Lernanregungen auf diesen Ebenen erfolgen offensichtlich parallel und 
in Wechselwirkung. Die "erlebnisorientierte Selbstorganisation" bedeutet: die 
Besucher haben "den Tag gemeinsam geplant (und gestaltet)und alle 
Interessen gut berücksichtigt" (Abb. 50 / Tab. 9). Zugleich also werden über 
die 'gemeinsame Gestaltung' emotionales und soziales Lernen (3. 
Lernebene) sowie über die 'Berücksichtigung aller Interessen' auch 
kommunikatives und thematisches Lernen gefördert (4. + 5. Lernebene). 
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Auf der Ebene des emotionalen Lernens werden in Freizeiterlebniswelten vor 
allem die drei Gefühlsbereiche Freude/Glück/Liebe - Spannung - Interesse 
aktiviert (Abb. 53). Freude/Glück/Liebe fördern auf der Ebene des 
emotionalen Lernens soziales Lernen, Spannung unterstützt Selbsterfahrung. 
Interesse aber stärkt insbesondere auch kommunikatives und thematisches 
Lernen. 

Auf der Ebene des kommunikativen Lernens werden durch Fragen, 
Antworten, Erzählen, miteinander Sprechen, Planen und sich für Fotos zu 
inszenieren ebenfalls thematische Lernprozesse verstärkt (Abb. 64). 

Auf der Ebene des thematischen Lernens wird schließlich über angebotene 
Themen "etwas Neues erfahren" (Abb. 65 ff), allgemeine und spezielle 
Wissensaspekte werden vertieft. Erinnerungen werden u.a. durch die 
Verknüpfung mit früheren thematischen Erfahrungen in Schule, durch 
Fernsehen, Film, Reise und andere Freizeiterlebniswelten erneuert, ein 
Interesse an Vertiefung wird gewonnen. Die dafür innerhalb der 
Einrichtungen genutzten Informationsangebote konzentrieren sich bisher 
zumeist auf Flyer und Informationstafeln (Abb. 74). Einer stärkeren 
Lernförderung könnte die Ausweitung auf weitere 
Informationsmöglichkeiten wie Führungen, Videos, Ansprechpartner und 
Rallyes dienen. 

Die Bewertung von Lernmöglichkeiten in Freizeiterlebniswelten ist 
insgesamt sehr positiv insbesondere für das Universum und den Zoo (Abb. 
71), also filr stark wissensorientierte Einrichtungen. Dabei kann angenommen 
werden, dass bei dieser abschließenden Bewertung von den Befragten bei den 
"Lernmöglichkeiten" nur sehr eingrenzend der stark schulisch-kognitive 
Lernbegriff des „thematischen Lernens" der 5. Lernebene zugrunde gelegt 
wurde. Die ebenfalls überwiegend als positiv bestätigten Lernebenen 1 4 
wurden bei dieser Frage wahrscheinlich kaum oder gar nicht mitbewertet. 
Dann könnte das abschließende positive Gesamt-Urteil vielleicht doch stärker 
auch auf die anderen "Lernebenen" und damit Einrichtungen erweitert 
werden. 
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6.11.5.2 Lernende in Freizeiterlebniswelten 

Bildungsinteresse und · Freizeitgestaltung stellen die zwei Haupt-
Besuchsmotive dar (Teil III). Sie sind bei den Besuchern verschieden stark 
ausgeprägt. So lassen sich als zwei Hauptgruppen die mehr 
bildungsorientierten und die mehr unterhaltungsorientierten Besucher 
unterscheiden. Höheres Bildungsinteresse korreliert dabei mit höherer 
formaler Bildung und höherem beruflichen Status (und vice versa): 

Abb. 96: Struktur der Lernenden in Freizeiterlebniswelten 
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Beide Hauptgruppen differenzieren sich weiter in die drei Teilgruppen 
Familien mit Kindern von 0 bis 16 Jahren, Freundesgruppen und 
Schülergruppen. In diesen drei Teilgruppen ist ebenfalls die Aufgliederung in 
mehr bildungsorientierte und unterhaltungsorientierte Untergruppen zu 
vermuten. Die dabei zu erwartende Variation der Besuchsmotive und 
Besuchsinteressen z.B. zwischen Schülern der Hauptschule und der 
weiterführenden Schulen und eine dementsprechend zu differenzierende 
Lernförderung in den unterschiedlichen Einrichtungen wären noch genauer 
zu erkunden. 
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Die Besucher beider Hauptgruppen (und damit auch aller Teil- und 
Untergruppen) aber scheinen an einer Verbindung von Lernen und 
Unterhaltung interessiert, wenn auch in unterschiedlicher Stärke und 
Kombination. Freizeiterlebniswelten sind damit als 'alternative Lernorte' zu 
kennzeichnen. Lernen wird gewünscht, aber in selbstbestimmter und 
unterhaltsamer „informeller" Form. Eine bessere Verknüpfung der Angebote 
für die Haupt-Motive sowie eine Verlängerung der Aufenthaltsdauer z. B. 
durch die Optimierung des Angebots einschließlich Hotels (Teil IV) könnten 
die Lernmöglichkeiten wie die zusätzliche Gewinnung von Besuchern aus 
beiden Hauptgruppen fördern. 

6.11.5.3 Freizeiterlebniswelten als Orte informeller Bildung der 
Wissensgesellschaft 

Die Erlebniswelten spiegeln in ihren Tendenzen die Entwicklung zur 
Wissensgesellschaft. Lernelemente werden aufgenommen, in 
Unterhaltungskonzepte integriert, verschmolzen in thematische 
Arrangements, werden Bestandteil eines neuen wissensorientierten Spiels 
von Verweisen auf verfügbare Informationen, Stimulierung von Erinnerung, 
Anregung von Fragen, Neugier und Interesse, Mobilisierung von Emotionen. 
Die verändernde Kraft von positiven Erlebnissen für soziales und 
kommunikatives Lernen gilt es zu würdigen. Gegen eine kalte rein kognitiv 
ausgerichtete nur leistungsorientierte Wissensgesellschaft gilt es, eine stärker 
integrierte, sozial verbundene und damit auch belastungstolerante und für 
Neues offene Gemeinschaft zu entwerfen. Erfahrungsfelder und Spiefräume 
gilt es neu in der Wissensgesellschaft zu verankern. In der 
Industriegesellschaft war dies vielleicht der konkrete Nahraum des Viertels 
mit Gemeinschaftseinrichtungen, Grünanlagen und Bildungsmöglichkeiten. 
In der Wissensgesellschaft mit seiner zunehmend virtuellen Produktion und 
Mobilität ist Raum für gemeinsame Sinnfindung und sinnliche, intensive 
Lebenserfahrung gefragt. Tragen dazu die erlebnisorientierten Lernorte bei? 
Sind die Freizeiterlebniswelten damit vielleicht auch Kristallisationspunkte 
einer veränderten sozialen Dynamik der Wissensgesellschaft, der 
Verarbeitung oder Verdrängung des Wandels? 
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6.11.5.4 Abschließende Forderung: 
Integration in das Netz anerkannterLernorte 

Es gibt ein noch weitgehend unentdecktes und wenig erschlossenes Potenzial 
in den Erlebniswelten für die Lernförderung in der Wissensgesellschaft. 
Erlebnisorientierte Lernorte sollten einbezogen werden in das Netz der 
anerkannten Lernorte. Ihre Möglichkeiten für ein ganzheitliches Lernen mit 
Kopf, Herz und Hand sollten erschlossen und erforscht werden. Ihr 
kompensatorischer Ansatz zu bestehenden Lernorten sollte noch stärker 
erprobt werden. Die Schnittstellen zu den Institutionen der formalen Bildung 
sind in den Blick zu nehmen. 
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7 Fazit: Zusammenfassung der Ergebnisse 

Die folgende Zusammenfassung bietet einen abschließenden Überblick über 
das Projekt „erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft" und fasst 
die wichtigsten Ergebnisse nochmals zusammen. 

7.1 Das Projekt: Gegenstand, Zielsetzung, Vorgehen und Ergebnisse 

Gegenstand des Projektes waren die Bildungskonzepte, Lernmöglichkeiten 
und Lernformen in arrangierten Erlebniswelten in Deutschland wie Science 
Centers, Zoos, Erlebnis- und Freizeitparks oder Brandlands. Ziel des Projek-
tes war eine Bewertung der Möglichkeiten und Chancen dieser neuen „erleb-
nisorientierten Lernorte" für die sich entwickelnde Wissensgesellschaft. Na-
turwissenschaftlich orientierten Einrichtungen galt dabei eine besondere 
Aufinerksamkeit. 

7.1.1 Neue Lernorte in der Wissensgesellschaft 

In der Wissensgesellschaft ist der Bildungsbegriff auch räumlich zu erwei-
tern. "Die Medien haben die Welt im Sinne McLuhans (1964) zu einem glo-
balen Dorf gemacht" (RüschoIDWolff 1999: 15). Überall kann gelernt wer-
den. Der Deutsche Bildungsrat hat reagiert: "Unter Lernort ist eine im Rah-
men des öffentlichen Bildungswesens anerkannte Einrichtung zu verstehen, 
die Lernangebote organisiert" (Bildungssrat 1974:69). Mit dieser Definition 
ist der Begriff "Lernort" 1974 von der Bildungskommission des Deutschen 
Bildungsrates geprägt worden. Die Einführung des Begriffs "Lernort( e )" in 
die bildungspolitische Diskussion bedeutet die Anerkennung, dass Lernen 
auch "außerhalb genuiner Bildungseinrichtungen" (Forschungsmemorandum 
für Erwachsenen- und Weiterbildung 2000: 19) wie Schule und Volkshoch-
schule stattfindet bzw. stattfinden kann. Die Bildungskommission hat dafür 
die vier Lernorte Schule, Betrieb, Lehrwerkstatt und Studio unterschieden. 
Der Lernort Studio ist dabei als ein Sammelbegriff für eine Vielzahl insbe-
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sondere "kulturelle(r) Einrichtungen wie Jugendzentren, Theater( ... ), Jugend-
foren„ Museen, Mediotheken, Bibliotheken, Galerien, Ateliers und so weiter 11 

zu verstehen (Bildungsrat 1974: 128). 

Die dem Lernort Studio zuzurechnenden Einrichtungen lassen sich als "e:r-
lebnisorientierte Lernorte" zusammenfassen. Sie öffuen sich im Unter-
schied zu den anderen drei Lernorten, insbesondere zum Lernort Schule, 
stärker emotional-kreativen Lernprozessen im freizeitkulturellen Bereich. 
"Der Unterricht in der Schule( ... ) soll wissenschaftsorientiert sein." Er 0 be-
darf ( ... )einer systematischen Einführung in grundlegende Sachverhalte" mit 
einem "Wechselbezug von reflexionsbezogenem und handlungsbezogenem 
Lernen" (ebd.:71). Die Lernorte (Volkshoch-)Schule, Betrieb und Lehrwerk-
statt gemeinsam fördern vor allem ein kognitiv-rationales arbeitsorientiertes 
Lernen. "Die Lernprozesse im Studio haben (demgegenüber) ihren Schwer-
punkt im kreativen, ästhetischen und sozialen Lernen" (ebd.:73). Damit wird 
bildungspolitisch-pädagogisch der Tendenz Rechnung getragen, dass sich mit 
der zunehmenden Bedeutung des "selbstgesteuerten lebenslangen Lernens" 
sowie mit der weiteren Entwicklung des Freizeitbereichs in der nachindus-
triellen Wissensgesellschaft auch Einrichtungen für emotionales und kulturel-
les Lernen stärker institutionalisieren. 

Eine Aufgabe des Projektes war es, 30 Jahre nach der Anerkennung von 
11(erlebnisorientierten) Lernorten" außerhalb von Schule und Volkshochschu-
le zu untersuchen, inwieweit neue "erlebnisorientierte Lernorte11 hinzuge-
kommen sind (z.B. Science Centers, Freizeit-, Erlebnis- und Themenparks) 
bzw. bereits länger bekannte Lernorte sich in Richtung auf eine stärkere Er-
lebnisorientierung verändert haben (z.B. Museen, Zoologische Gärten, Bei-
spiel: Zoo Hannover). Zu dieser Aufgabe gehörte es auch, den Stellenwert 
dieser Lernorte für (Erwachsenen- und Weiter-)Bildung im Rahmen einer 
"Wissensgesellschaft" genauer zu bestimmen. Dafiir kann an die eingangs 
zitierte Definition der Bildungskommission angeknüpft werden. Mit dieser 
Defmition wurden zugleich zwei Qualitätskriterien für Lernorte präzisiert: 
Für eine "Einrichtung", die als "Lernort" "im Rahmen des öffentlichen Bil-
dungswesens" mitwirken will, ist (1.) eine entsprechende 'Anerkennung' 
erforderlich, die (2.) voraussetzt, dass diese "Einrichtung Lernangebote orga-
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nisiert." hn Rahmen des Projektes war damit ebenfalls zu prüfen, inwieweit 
die untersuchten ''erlebnisorientierten Lernorte" diesen Qualitätskriterien 
genügen oder unter bestimmten Bedingungen genügen könnten. Die Struktu-
ren der Lernprozesse in den entsprechenden Einrichtungen sind damit zu 
analysieren und u. U. Empfehlungen im Hinblick auf die o.a. Qualitätskrite-
rien zu formulieren. 

7.1.2 Vorgehen im ersten Projektjahr: der Anbieter 

Für das 1. Forschungsjahr (1. Mai 2000 - 30. April 2001) wurden 
samt 16 Einrichtungen und zwei aktuelle Ausstellungsprojekte für eine 
genauere Untersuchung im Verlauf des Jahres ausgewählt. Im Herbst 2001 
wurde mit der Landesgartenschau in Oelde eine weitere Ausstellung einbe-
zogen. Die Auswahl erfolgte aufgrund einer ersten vorläufigen Analyse der 
wissenschaftlichen, bildungspolitischen wie praxisorientierten Diskussion 
über erlebnisorientierte (Lem-)Orte. Die Datenanalyse und Theoriebildung 
stützt sich auf den Ansatz der "Grounded Theory", d.h. einer gegenstandsna-
hen Theoriebildung und einem "Theoretical Sampling" von Datenmaterial im 
Verlauf des voranschreitenden Forschungsprozesses. Das bedeutet, dass die 
Auswahl des nächsten zu untersuchenden Lernortes jeweils schrittweise auf-
grund der Ergebnisse der bereits untersuchten Orte erfolgte. Dadurch sollte 
eine angemessene Breite und Differenzierung für die Untersuchung gewähr-
leistet werden. Ziel ist dabei die Erarbeitung von indikatorengestützten Kate-
gorien und Konzepten. Die Untersuchung erfolgte durch das Forschungsteam 
(4 Personen) mit den Forschungsmethoden der Prospekt- und Info-Material-
Analyse, der Teilnehmenden Beobachtung (1-2 Tage) sowie des 
Experteninterviews (Leiter, Manager, Mitarbeiter: 2-4 Stunden). Die 
Ergebnisse wurden für alle untersuchten Einrichtungen und Interviews von 
jedem Teammitglied protokolliert, anschließend in den wöchentlichen 
Teamsitzungen diskutiert und die wesentlichen Ergebnisse für diesen 
Forschungsbericht zusammengefasst. 

Parallel zur empirischen Untersuchung erfolgte eine Vertiefung der Analyse 
der wissenschaftlichen Diskussion. Sie wurde durch ein Seminar im WS 
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2000/01 zum Forschungsthema in der Universität Bielefeld durch die Aufar-
beitung relevanter Publikationen intensiviert. 

Außerdem wurde die Arbeit des Forschungsteams durch einen Fachbeirat 
unterstützt. Er wurde am 11. Oktober 2000 durch eine konstituierende Sit-
zung gegründet. Sie fand auf Einladung des Präsidenten der "Vereinigung 
Deutscher Freizeitunternehmen" (VDFU) in dem von ihm geleiteten "Potts-
FreizeitPark" bei Minden, NRW, statt. Als Mitglieder wurden Vertreter aller 
untersuchten Lernorte eingeladen. 

Erste Ergebnisse insbesondere im Hinblick auf die Bedeutung erlebnisorien-
tierter Lernorte für freizeitkulturelle Lernprozesse im Rahmen von Kurzur-
lauben in Deutschland konnten bereits auf einem Forschungs„ Workshop der 
Deutschen Gesellschaft für Tourismuswissenschaft (DGT} am 4. Dezember 
2000 in der Universität Bremen zur Diskussion gestellt werden. Die Mitwir-
kung am DIE-Workshop ,,Forschung zur Erwachsenenbildung" vom 11.-13. 
Januar 200 l in Hofgeismar erbrachte wichtige Hinweise für die Einordnung 
des Projekts in den Forschungsstand der deutschen Erwachsenen- und Wei-
terbildung. Die Vorstellung der Zwischenergebnisse auf der Internationalen 
Tourismusbörse (ITB) in Berlin am 6. März 2001 bestätigte durch die rege 
Teilnahme von Ausstellern wie Besuchern die Aktualität des Themas. 
Zugleich konnte dadurch der Kontakt zu Vertretern erlebnisorientierter Ler-
norte intensiviert und verbreitert werden. Ergebnisse aus Seminar, Beiratssit-
zung und Forschungsworkshops sind ebenfalls in diesen Bericht aufgenom-
men worden. 

7.1.3 Vorgehen im 2. Projektjahr: Perspektive der Nutzer 

Im Mittelpunkt des zweiten Projektjahres (1. Mai 200 l - 30. Juni 2002) stand 
die Perspektive der Nutzer. Auf der Basis von Teilnehmerbefragungen in 
ausgewählten Einrichtungen sollten die Publikumserwartungen und -
erfahrungen im Umgang mit neuen Lern-Erlebnis-Arrangements analysiert 
werden. Dabei standen u.a. folgende Fragen im Mittelpunkt: Wie bewerten 
die Besucher die Lernchancen und Lernmöglichkeiten in Science Centers, 
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Zoos, Themenparks oder Brandlands? Welche sinnlichen und sinnstiftenden 
Erfahrungen suchen sie? Welche Rolle spielt für unterschiedliche Gruppen 
ein „emotionales Lernen''? Und auf welche Akzeptanz könnten vertiefende 
Informationen, Verweise auf weltweit verfügbare Wissensbestände und wei-
tere Lernanregungen stoßen? Was bleibt von den in ästhetische Inszenierun-
gen umgesetzten „universalen Stimmungen" in Erinnerung? 

Im 2. Forschungsjahr wurde dafür eine Besucherbefragung Mitte 2001 in 
mehreren nord- wie süddeutschen Einrichtungen unter besonderer Berück-
sichtigung von Familien, Freundesgruppen, Lehrern und Schülern durchge-
führt. 

Die Analyse der wissenschaftlichen, bildungspolitischen und forschungsme-
thodischen Diskussion wurde fortgesetzt. Sie wurde auch in den Jahren 2001 
und 2002 durch zwei weitere projektorientierte Seminare in der Universität 
Bielefeld (SS 01; WS 01/02) sowie durch zwei weitere Sitzungen des Fach-
beirats unterstützt. Das Seminar im SS 2001 diente dem Training von studen-
tischen Befragungsteams durch eine Einführung in die Theorie wie Praxis der 
Besucherbefragung in den fünf ausgewählten Erlebniswelten Universum 
Bremen, Zoo Hannover, Filmpark Babelsberg, Potts Park Minden und Euro-
pa-Park Rust. Eine in der Autostadt Wolfsburg (als Beispiel eines Brand-
lands) geplante Besucherbefragung konnte wegen der Startsituation des Parks 
nicht durchgeführt werden. Ein gewisser Ausgleich dafür konnte durch ein 
Referat des Pädagogischen Leiters der Autostadt Roland Tobien Troska über 
das Pädagogische Konzept der Autostadt zu Beginn des Seminars im WS 
2001/02 gewonnen werden. Dieses Seminar diente insgesamt der Auswer-
tung und theoretischen Auswertung der mit der Besucherbefragung gewon-
nen empirischen Ergebnisse. 

Die zweite Sitzung des Fachbeirates fand am 4. Mai 2001 im Europa-Park 
Rust bei Freiburg i.Br.statt. Sie diente der Abstimmung der Zwischenergeb-
nisse sowie der Fragestellungen für die Besucherbefragung insbesondere mit 
den Vertretern der Einrichtungen. Die 3. Beiratssitzung fand am 3. Dezember 
2001 im Hannover Congress Centrum statt. An ihr nahmen auch die Hauptre-
ferenten der anschließenden Fachtagung teil. In der Sitzung wurden die For-
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schungsergebnisse des Projekts abschließend beraten sowie Ziel und Verlauf 
der Fachtagung vorbesprochen. 

Die Fachtagung "Lernen in Erlebniswelten. Perspektiven für Politik, Ma-
nagement und Wissenschaft" vom 4. - 5. Dezember im Hannover Congress 
Centrum sowie im Zoo Hannover stellte die Forschungsergebnisse des For-
schungsvorhabens vor einer letzten Ausformulierung für Interessierte aus 
Bildungspolitik, Erwachsenenbildung, Freizeitwirtschaft und Freizeitfor-
schung zur Diskussion. Das Echo war sehr positiv. Über 130 Teilnehmer 
kamen. Die bildungspolitische Bedeutung des Forschungsvorhabens wurde 
durch die Eröffnung der Fachtagung durch Dr. Jens Reißmann als Vertreter 
des Kultusministeriums Niedersachsen verdeutlicht. Durch die Einführungs-
referate von Experten aus Frankreich (Freizeitplaner Emmanuel Mongon), 
Österreich (Prof Dr. Heinz Rico Schenieb) und Spanien (Erlebnispsycholo-
gischer Fachberater Dr. Kurt Grötsch) wurden die Ergebnisse in einen inter-
nationalen Kontext eingeordnet. In vier Workshops wurden die Forschungs-
ergebnisse für die Hauptbesuchergruppen Schüler, Familien, Senioren sowie 
Vereine und Betriebe als "Lernende in Erlebniswelten" genauer analysiert. In 
vier weiteren Workshops wurden Konsequenzen aus den Forschungsergeb-
nissen für die Weiterentwicklung der "Lernarrangements" in den Haupttypen 
der untersuchten Erlebniswelten Museum und Science Center, Zoo, Freizeit-
und Themenpark sowie Urban Entertainment Center und Brandland disku-
tiert. Die Ergebnisse dieser Fachtagung werden in einem Reader mit dem 
Titel der Fachtagung gesondert vorgelegt. 

Auf der Internationalen Tourismusbörse (ITB) Berlin konnte am 19. März 
2002 eine letzte Abgleichung der Ergebnisse in einem internationalen Rah-
men erfolgen. Aufgrund der Ereignisse am 11. September 2001 konnten 
außerdem Perspektiven für die Weiterentwicklung erlebnisorientierter Ler-
norte für das Thema "Tanz statt Kampf der Kulturen" entwickelt werden. 

7.1.4 Ergebnisse des Projektes 

Als wichtige Ergebnisse der Forschungsarbeit zeichnen sich ab: 
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• "Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft" haben seit den 
70er Jahren offensichtlich an Zahl und sozialer Bedeutung (z.B. Besu-
cherzahlen, finanzielle Investitionen, politische Förderung, Medieninte-
resse) erheblich zugenommen. 

• Wichtige natur- und kulturwissenschaftliche Wissensbereiche wer-
den durch diese Lernorte interessenanregend repräsentiert. 

e Probleme eines T erlebnisorientierten Lernens' werden nicht zuletzt des-
halb in der erziehungs- und sozialwissenschaftlichen Literatur ver-
stärkt diskutiert. 

• Erlebniswelten thematisieren durch Emotionalisierung. Emotionales 
und thematisches Lernen verbindet sich ihnen und wird durch kommuni-
katives Lernen weiter gestützt. 

• Der Schwerpunkt des Lernens in Erlebniswelten liegt dabei weniger auf 
dem umfassenden Kompetenzerwerb als zentral auf dem kategorialen In-
teressengewinn. Erlebniswelten leisten einen Beitrag zu einer "katego-
rialen Bildung", zu einer "Didaktik des Exemplarischen, Typischen, 
Repräsentativen, Elementaren" (Klafki). Dadurch wird das für die Wis-
sensgesellschaft kennzeichnende umfassende Wissen als Interessenpo-
tential verfügbar, an das formales Lernen in Elternhaus (z.B. Lexikon, 
Internet), Schule, Betrieb, Aus- und Weiterbildungseinrichtungen an-
knüpfen kann. 

• Insbesondere Schulklassen wie Familien, zunehmend aber auch Senio-
rinnen und Senioren (mit Enkelkindern: z.B. "autofahrende Großmutter 
mit Enkel") sowie Vereine und Betriebe gehören zu wichtigen Besucher-
gruppen dieser Einrichtungen. Die Zielgruppenfrage erfordert damit ins-
besondere im Hinblick auf die angeführten bildungspolitischen Quali-
tätskriterien weiterführende erziehungswissenschaftliche Überlegungen. 

e Für den Besuch von Schülern und Schulklassen zeichnen sich in einzel-
nen Einrichtungen bereits interessante Entwicklungen von Programmen 
zur Vorbereitung von Lehrern und zur Lernförderung von Schülern ab. 
Zur Intensivierung und Verallgemeinerung dieser Entwicklungen werden 
weiterführende Forschungsprojekte dringend erforderlich. Dabei sind 
insbesondere auch die Ergebnisse der PISA-Studie mit einzubeziehen. 
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• Dies gilt in ähnlicher Weise für die Förderung der Interessenvermittlung 
bei dem Besuch von Familien und Großeltern mit Enkelkindern in Er-
lebniswelten. 

• Vereine und Betriebe nutzen Erlebniswelten verstärkt auch für 
'erlebnisorientierte Aus- und Weiterbildungsmaßnahmen'. Auch diese 
gesellschaftlich bedeutsame Entwicklung bedarf einer stärkeren wissen-
schaftlichen Begleitung. 

7.2 Erlebnisorientierte Lernorte: Präzisierung der Lernstruktur 

Die untersuchten Einrichtungen können als „erlebnisorientierte Lernorte" 
angesehen werden. Sie sind zu verstehen als Orte des Lebenslangen Lernens 
im sozialen Kontext im Überschneidungsbereich von Lernen, Erlebnis und 
Konsum. Als arrangierte Erlebniswelten sind sie außerhalb genuiner Bil-
dungsinstitutionen angesiedelt. Sie bieten jedoch ein individuell sehr ver-
schiedenes Spektrum an lernanimativen und lernintensiven Angeboten und 
Chancen zwischen Erwachsenenbildung und Freizeitsozialisation. Im Sinne 
eines pluralen Begriffs von Lernorten, wie er bereits 1974 vom Deutschen 
Bildungsrat geprägt wurde, ergänzen erlebnisorientierte Lernorte mit ihren 
Möglichkeiten die Lernorte des Bildungswesens, das Lernen im Betrieb und 
die Nutzung multimedialer Lernnetze. 

7.2.1 Lernen als Ausgangspunkt 

Lernen ist grundlegend für den Menschen. Er wird nur Mensch durch Lernen. 
Lernen findet jedoch nicht nur in den "genuinen Beildungseinrichtungen" wie 
Schule, Bildungswesen, Betrieb, multimedialen Lernnetzen statt, sondern in 
hohem Maße außerhalb. Die Entwicklung der Hochkulturen ist durch eine 
zunehmende Ausdifferenzierung von Lebensräumen gekennzeichnet. Damit 
haben sich zugleich die Zahl der Lernorte und Lernformen vergrößert. Dieser 
Prozess hat sich im Übergang von der industriellen zur nachindustriellen 
Gesellschaft innerhalb der letzten 50 Jahre außerordentlich verstärkt. Ar-
beitszeitverkürzung, Freizeit- sowie Urlaubsverlängerung sowie die zeitliche 

363 



Dynamisierung mit der Entwicklung einer 24-Stunden-Gesellschaft im Rah-
men von Globalisierung wurden wichtige Faktoren in diesem Prozess. Erleb-
niswelten sind Produkte dieses Prozesses. Sie repräsentieren in erlebnisorien-
tierter Form den entwicklungsgeschichtlich erworbenen Bestand an Wissen, 
Einstellungen und Fähigkeiten moderner Wissensgesellschaften in einer 
neuartigen Weise. Damit stellen sie zugleich Modelle neuer erlebnisorientier-
ter Lernorte und neuer erlebnisorientierter Lernformen dar. Deshalb wurden 
sie zum zentralen Gegenstand des Forschungsvorhabens. 

7.2.2 Neue Lernorte erfordern eine neue Form der Lernförderung 
(neue Pädagogik) 

Lernen ist für den Menschen - auch für die erlebnisorientierte Nutzung von 
Freizeit - grundlegend, kann (und muss) aber durch Lernfürderung, d.h. durch 
Lehre bzw. pädagogisches Handeln gefördert werden. Neues Lernen erfordert 
neue Formen der Lernförderung und neue Lehre! Dies gilt auch für die neuen 
Lernorte wie insbesondere die Freizeit- und Erlebnisparks allein schon des-
halb, weil sie vor allem von dem jüngeren Teil der Bevölkerung, d.h. von 
Schülern, Jugendlichen und Familien, besucht werden. Hinzu kommt ein seit 
der Bildungsreform der 70er Jahre steigender Bildungsfaktor in den nach-
wachsenden Generationen. Eine Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte ist 
deshalb zu entwickeln einerseits in deutlicher Abgrenzung von schulischer 
und betrieblicher Pädagogik, andererseits dennoch mit einem deutlichen 
Bezug zu ihr. Denn nur so lässt sich das neue Lernpotential der neuen Ler-
norte längerfristig voll ausschöpfen. Dies wird auch im Hinblick auf die Qua-
lität der Erlebnisse in den Einrichtungen und damit für eine Intensivierung 
der Nutzung der erlebnisorientierten Lernorte von zunehmender Bedeutung. 
Dafür zeichnet sich eine Tendenz zur Neustrukturierung des Pädagogischen 
über drei aufeinander aufbauende Ebenen ab: 

• Selbstgesteuertes lebenslanges Lernen jedes einzelnen Menschen stellt 
die Grundlage für jegliche Form des Lernens dar. Der Einzelne erhält 
volle Selbstverantwortung für seine eigene (Aus- und Weiter-)Bildung. 
Er wird zu seinem eigenen Pädagogen. 

364 



111 Lernfördernde Inszenierungen, Installationen und 
Events in Museen, Science Centers, Zoos, Freizeit- und Erlebnisparks, 
Brandlands bieten Anregung und Unterstützung für die Intensivierung 
und Qualifizierung des selbstgesteuerten Lernen. 

• Sachkundige Experten werden zu "Lernhelfern" (Giesecke) und 
bieten als "Scouts" (Universum Bremen, Zoo Hannover), Tierpfleger, 
Park-, Ausstellungs-, Museumsführer, Seminarleiter usw. durch Informa-
tion, Beratung, Animation, Vorführungen, {Vogel-)Shows, kommentierte 
Tierfütterungen, erläuterte naturwissenschaftliche Experimente, Brie-
fings, Kurse, Seminare Möglichkeiten intensivierter Lernförderung und 
des erweiterten Kompetenzerwerbs an. 

7.2.3 Ebenen erlebnisorientierten Lernens 

Die Fähigkeit, das Erlebnispotential erlebnisorientierter Lernorte ausschöpfen 
zu können, setzt Lernprozesse auf folgenden Ebenen voraus: 

• Erlernen ,,organisierter Freiheit'' bzw. erlebnisfördernder Disziplin: 
Lernziel ist ein situationsangemessenes bzw. parkgerechtes Verhalten. 
Nur auf der Grundlage eines solchen Verhaltens der Besucher können er-
lebnisorientierte Lernorte wie Science Centers, Zoos, Filmparks, Frei-
zeit- und Erlebnisparks, Brandlands ihren Zweck längerfristig erfüllen. 
Dieses Verhalten beinhaltet die Fähigkeiten, mit den Angeboten und 
Einrichtungen zweckentsprechend umgehen zu können, sie pfleglich zu 
behandeln und zu schonen, sie nicht zu beschädigen oder gar zu zerstö-
ren, sondern ihre immanenten Erlebnisangebote voll ausschöpfen zu 
können. Dazu gehört auch, die Erlebnismöglichkeiten von Mitbesuchern 
nicht zu beeinträchtigen oder gar zu verhindern, sie im Gegenteil durch 
Kontaktaufuahme und Kommunikation fördern zu können. Die „Warte-
schlangen" vor den Fahrgeschäften erweisen sich dabei offensichtlich als 
neuartige und sehr wirkungsvolle Beispiele für das Erlernen „organisier-
ter Freiheit" und damit als Lernorte erlebnisfördemder Disziplin. 
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• Erlernen e:rlebnisorientierter Selbstorganisation: Lernziel ist die 
Fähigkeit, Angebotsvielfalt und verfügbare Besuchszeit im Hinblick auf 
die eigenen Erlebnisbedürfuisse optimal miteinander in Einklang bringen 
zu können, und zwar sowohl individuell für das eigene Ich sowie sozial 
für das Wir der Besuchergruppe (Schulklasse, Familie). Dafür stehen of-
fenbar zwei Kompetenzmodelle zur Verfügung. Das (nordeuropäische) 
„Planungsmodell" erfordert die Fähigkeit, sich schnell einen Überblick 
verschaffen und entsprechende Entscheidungen bzw. Absprachen treffen 
zu können. Das alternative (südländische) „Situationsmodell" setzt die 
Fähigkeit voraus, sich erlebnisorientiert von Angebot zu Angebot „trei-
ben" und ohne vorherige „rationale Gesamtplanung" die jeweiligen Er-
lebnismöglichkeiten mehr spontan und überraschend situativ auf sich 
wirken zu lassen. In der Regel wird es um eine Kombination beider Al-
ternativen gehen. In der Art der Kombination wird der eigene Erlebnis-
stil selbst zur Lernaufgabe. 

• Emotionales Lernen: Lernziel ist die Fähigkeit, die eigenen Gefühle 
kennen, erleben und mit ihnen umgehen (sie auch beherrschen) zu kön-
nen. Im Zoo kann das „Mitgefühl" mit Tieren, im Science Center das 
,,Erfolgsgefühl" bei einem „gelungenen Experiment", im Freizeit- und 
Erlebnispark das „Wohlgefühl" über die Schönheit der gepflegten Park-
Anlage mit Blumen, aber auch die ,,Angst-Lust" beim Anblick sowie 
dann bei der Fahrt mit der „scream maschine" erfahren werden. Erleb-
niswelten bieten zudem die Möglichkeit, ansonsten im Alltag unter-
drückte Gefühle auszuleben. 

• Kommunikatives Lernen: Lernziel ist die Vertiefung der Freude an der 
Kommunikation mit der Familie, Freunden und Bekannten, aber auch am 
Kennenlernen anderer Menschen. Die Fähigkeit zur inter-personalen 
Kommunikation erfährt gegenwärtig durch V ersingelung, Individualisie-
rung der Arbeits- und Freizeiten, zunehmende multimediale Vernetzung 
eine zunehmende Gefährdung. Der Besuch erlebnisorientie1ter Lernorte 
mit der Familie, Freunden und Bekannten bietet ein Gegengewicht und 
eröffnet neue Möglichkeiten der Erfahrung inter-personaler Kommunika-
tion. 
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• Thematisches Lernen: Lemziel ist die Fähigkeit zum nacherlebenden 
Verstehen thematischer Zusammenhänge. Im Science Center können 
durch erlebnisorientiertes Experimentieren Naturgesetze nachvollzogen 
und mit anderen Besuchern kommuniziert werden. Im Zoo können Tier-
arten und ihre (bedrohte) Lebenssituation erlebnisorientiert kennenge-
lernt und das Bedürfnis, Tiere zu schützen, aktiviert werden. Freizeit-
und Erlebnisparks bieten in der Regel eine Vielzahl von Themenberei-
chen, die zum nacherlebenden Verstehen, Interpretieren und Kommuni-
zieren, oft auch zum nachträglichen Informieren anregen. Der Europa-
Park Rust hat bereits mit seinem Namen frühzeitig Anfang der 70er Jah-
re den Europa-Gedanken als eine „universale Stimmung" (Dilthey I 905) 
aufgegriffen und lässt bis heute den Besucher insbesondere durch seine 
Länderbereiche die Vo1teile eines „Europas der offenen Türen" erlebnis-
orientiert nachvollziehen. Der neue griechische Themenbereich weckt 
die Neugier des interessierten Besuchers: Was ist das für ein Tempel? 
Welche Bedeutung hatte das trojanische Pferd? Wer war Kassandra? 
Spätestens zu Hause wird er im Lexikon nachschlagen oder im Internet 
nach Auskunft suchen. Der neue Freizeitpark „terra mitica" bei Berni-
dorm in Spanien intendiert die Geschichte der Mittelmeerländer von Ä-
gypten über Rom bis Karthago und Spanien nacherlebbar zu machen. 
Ein Besuch von Disneyland Paris und Parc Asterix Paris animiert den 
Besucher zu einem erlebnisorientierten Vergleich zwischen amerikani-
scher und europäischer Weltsicht (aus französischer Perspektive). Micky 
Mouse integriert die Welt - doch Asterix trotzte den Römern. 

7.3 Grundtypen: Unterhaltungs-, wissens- und marketingorientierte 
Erlebniswelten 

Auf der Basis des Selbstverständnisses der Anbieter lassen sich drei Grund-
typen von Lern-Erlebniswelten ausmachen: ein wissensorientierter, ein un-
terhaltungsorientierter und ein marketingorientierter Typ. Kennzeichnend für 
eine wissensorientierte Lern-Erlebniswelt ist das Bestreben der Betreiber, den 
Aufbau kohärenter Wissensstrukturen bei den Besuchern zu unterstützen. Sie 
berufen sich dabei auf einen gesellschaftlichen Bildungsauftrag. Bildungsas-
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pekte sind ein wesentlicher Teil ihres Selbstverständnisses. Aktivierende 
Lernformen und sinnliche Erfahrungen haben einen hohen Stellenwert. 
Kennzeichnend für eine unterhaltungsorientierte Lern-Erlebniswelt ist die 
Zielsetzung, den Unterhaltungsbedürfuissen der Besucher und ihren Vorstel-
lungen von einem „schönen Tag" im Freizeitpark möglichst gerecht zu wer-
den. Unterhaltende Erlebnisse, die Spaß, Vergnügen und Genuss vermitteln, 
stehen im Zentrum. Typisch für eine marketingorientierte Lern-Erlebniswelt 
erscheint das Bemühen der Betreiber, ihre Produkte in einem positiv ge-
stimmten Kontext zu präsentieren und die Firmen-Philosophie für ihre (po-
tenziellen) Kunden erlebbar zu machen. Das Arrangement erhält die Funktion 
eines umfassenden Kommunikationsmittels. Erlebnisorientierte Lernorte 
differenzieren sich damit in lernintensive, erlebnisintensive und konsumin-
tensive Formen. 

7.3.1 Ausgangsbasis: Emotionales Lernen 

Chancen und Potenziale erlebnisorientierter Lernorte für die Wissensgesell-
schaft liegen vor allem in einer Verknüpfung des „emotionalen Lernens'' 
mit den übrigen Lernebenen (wie z.B. dem kommunikativen oder dem the-
matischen Lernen). Dies gilt für alle drei Grundtypen von Einrichtungen. Ein 
auf diese Weise vernetztes Emotionales Lernen könnte dabei z.B. folgende 
Dimensionen umfassen: 
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Ansprache und Aktivierung nicht-kognitiver Lernsysteme mit nach-
haltiger Wirkung (individuelle Gefühlszustände, emotional fundierte 
Gedächtnisspeicher: episodic memory), 
Öffnung eines Raums für Selbsterfahrung und Entwicklung der 
Sinne (Gegenwelt zur hyperdynamischen, rationalen Arbeitswelt), 
Förderung von Kommunikation und Gemeinschaft (Familie, Freun-
deskreis, Team), 
Möglichkeit der emotionalen Orientierung in einer komplexen In-
formationsgesellschaft, 



Anregung und Stützung des selbstgesteuerten Lernens (mehrschich-
tige Informations- und Verweis-Struktur, Förderung von Interesse 
und Neugier). 

7.3.2 Erlebnis-Orientierung 

Als ein Hintergrund für den heutigen Erfolg von Erlebniswelten ist eine 
durch gesellschaftliche Veränderungen bedingte stärkere Orientierung der 
Menschen an subjektiven Erlebnissen anzusehen. Individuelle Sinnerfilllung 
und Glück wird zunehmend in einem erlebnisreichen Leben gesehen. Wün-
sche nach Gemeinschaft, Geselligkeit, körperlicher, ästhetischer und viel-
leicht auch religiöser Erfahrung fokussieren sich auf den Begriff Erlebnis. 
Erlebnisse sind herausragende Episoden im Strom der bewussten Wahrneh-
mung eigener Empfindungen und Gefühlszustände. Sinneseindrücke und ihre 
Verarbeitung stimulieren und formen das Erlebnis. Zentral ist die emotionale 
Erregung (z.B. Freude, Angst, Zorn, Trauer) verbunden mit bestimmten Ge-
danken und Handlungsimpulsen. Zum Erlebnis wird ein Ereignis nicht zuletzt 
durch verstehendes Nachdenken über das Erleben und einem Ausdruck des 
Erlebnisses, z.B. in Form von Erzählungen. Im Erlebnis und der Suche nach 
Erlebnissen, so scheint es, steckt eine Kraft, die Menschen bewegt und auch 
Massen in Bewegung setzen kann. Der Begriff Erlebnis ist damit zu einer 
zentralen Kategorie der Freizeit- und Tourismuswirtschaft aufgestiegen. 

7.3.3 Freizeit in der Wissensgesellschaft 

Als erlebnisorientierte Lernorte bekommen Freizeit- und Erlebnisparks, 
Science Center und Zoos sowie Erlebnismuseen eine wachsende Bedeutung 
in einer Gesellschaft, in der die konstruktive, lernende Verarbeitung von 
Informationen einen immer größeren Stellenwert einnimmt und wirtschaftli-
cher wie kultureller Reichtum stärker von Wissen und Wissensproduktion 
abhängt. Eine rein kognitiv fundierte Wissensgesellschaft könnte sich als zu 
einseitig, brüchig und kalt erweisen. Demgegenüber scheint es notwendig, 
die ganze Breite des kognitiven wie des emotionalen Wissens in einen ange-
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messenen Bildungsbegriff einzubeziehen und den Lernbegriff aus der emoti-
onal negativ besetzten Ecke herauszuholen. So läßt sich auch bereits eine 
Auf-einander-zu-Bewegung bisher stärker auf kognitives Lernen ausgerichte-
ter Museen und vorwiegend an emotionalem Erleben orientierter Freizeit-
parks beobachten. Dies wurde insbesondere von den Gastrednern auf der 
Fachtagung „Lernen in Erlebniswelten" aus Frankreich, Österreich und Spa-
nien mit Blick auf die internationale Entwicklung betont. Letztlich geht es 
um vielfältige Möglichkeiten für eine lernende Orientierung und ein notwen-
diges Verstehen in den komplexen Zusammenhängen der postmodemden 
Welt. Die „Gegenwelt" der Erlebnissphären zur kognitiv-rational gestimmten 
Arbeitswelt gewinnt damit an eigenständiger Bedeutung für Identität, Zu-
sammenhalt und Wohlstand in der Wissensgesellschaft. Visuelle Kommuni-
kation, Verstehen und Ausdruck von Emotionen, synästhetische Formen der 
Kommunikation ergänzen mit den ihnen eigenen Ordnungen die kognitiv-
sprachliche Welt. Durch neue, unterhaltsame Lernformen gilt es, die Lernmo-
tivation und die Lernfreude breiter Gruppen der Gesellschaft zu fördern und 
Phänomenen der Desintegration der Gesellschaft entgegenzuwirken. Freizeit 
in einer dynamischen Wissensgesellschaft wird insgesamt stärker zu einer 
Zeit des selbstgesteuerten und zu einem Teil auch selbstfinanzierten Lernens. 

7.3.4 Brücke zur Pädagogik: Erhmerbare Gefühlszustände 

Eine Erlebnis-Orientierung der Anbieter mit dem Ziel, „erinnerbare Gefühls-
zustände" zu stimulieren, kann als Brücke zur Pädagogik angesehen werden. 
Es geht nicht mehr um ein flüchtiges Ereignis, wie es etwa in dem Begriff 
,,Zeitvertreib" zum Ausdruck gebracht wird. Die neue gefühlsbetonte Aus-
richtung von Erlebniswelten ist offenbar an einer gewissen Dauerhaftigkeit 
ihrer Wirkungen eminent interessiert. Die „Pädagogik" der Freizeit- und 
Erlebniswelten bleibt dabei zunächst selbstbezüglich. Das implizite Ziel ist 
der Wiederholungsbesuch oder auch die positive Reflexion über den Besuch 
mit dem Effekt der Animation von Freunden, Verwandten und Bekannten. 
Dass es bisher kaum um den Aufbau kognitiver Strukturen analog zu den 
angerissenen Themen geht, wird auch daran deutlich, wie wenig Vertie-
fungsmöglichkeiten und Hintergrundinformationen zumeist gegeben werden. 
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Aber erst durch einen solchen Aufbau wird eine längerfristige "Besucherbin-
dung" in einer Wissensgesellschaft erreichbar sein. 

7.3.5 Mehrdimensionaler Erlebnisraum 

Ergänzend zu den emotionalen Lernaspekten scheint in den untersuchten 
Einrichtungen die Entwicklung und Förderung eines mehrdimensionalen 
Erlebnisraums mit einer Balance von kognitiven, emotionalen, und aktiona-
len Perspektiven sinnvoll. Ein solcher weit gefasster Erlebnisraum könnte 
Unterhaltung, ästhetische Erfahrungen, Eskapismus im Sinne eines Eintau-
chens in fremde Welten, aber auch Bildungserfahrungen einschließen. Das 
unmittelbare emotionale Erleben des Arrangements könnte gestützt und 
nachhaltig verstärkt werden durch Formen der informellen Beratung, textba-
sierte Lernformen, multimediale Lernsysteme oder Möglichkeiten, sich durch 
eigenes Erkunden, Ausprobieren und Experimentieren neues Wissen zu er-
schließen. Ansätze dafür finden sich bereits in den untersuchten Einrichtun-
gen. Spezielle Lern-Arrangements für Schulklassen, museale Ausstellungen, 
Informations- und Vertiefungsmöglichkeiten durch Verweise auf weitere 
Wissensbestände stellen Lernelemente im engeren Sinne dar. Dabei gilt es, 
nach neuen konzeptionellen Wegen zu suchen, die die Erlebnissituationen in 
den Einrichtungen nicht zerstören, sondern im Gegenteil weiterentwickeln 
und qualifizieren. 

7.4 Theoretische Ankerpunkte für eine Pädagogik 
erlebnisorientierter Lernorte 

Ankerpunkte für eine Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte liefert die Aus-
einandersetzung mit der an ästhetischen Erlebnissen ausgerichteten Lebens-
pädagogik im Umbruch vom 19. zum 20. Jahrhundert mit Wilhelm Dilthey 
und Waltraut Neubert als herausragenden Vertretern. Ebenfalls von Bedeu-
tung erscheint die Aktualisierung von Ansätzen der naturbezogenen Erleb-
nispädagogik und Erlebnistherapie in der Nachfolge von Kurt Hahn. Darüber 
hinaus gilt es, spezielle Konzepte für einzelne Einrichtungen wie die Muse-
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umspädagogik, die Zoopädagogik und eine in den Science Centers entwickel-
te naturwissenschaftliche Didaktik auf der Basis des Erfahrungslernens 
(,,Hands-on") für die pädagogischen Konzepte von Freizeit- und Erlebnis-
parks fruchtbar zu machen. 

7.4.1 Erlebnisorie:ntiertes Lernen als nachedebendes Verstehen 
,,universaler Stimmungen'' 

Im Anschluss an die auf Erlebnis basierende „Theorie der Bildung" von Wil-
helm Dilthey kann für eine Pädagogik erlebnisorientierter Lernorte bei-
spielsweise von folgenden Merkmalen ausgegangen werden: 

Sie vermitteln Erlebnisse über kulturelle Arrangements, Inszenie-
rungen, Installationen. 
Diese Arrangements vermitteln symbolisch bzw. emotional „univer-
sale Stimmungen" und „Trends" über die Gegenwart in Leben, Ge-
sellschaft, Natur und Welt. 
Technisierung, Mobilisierung, Europäisierung, Globalisierung und 
Galaktisierung gehören zu diesen Trends. 
Sie animieren zum Lernen durch Erleben und durch nacherlebendes 
Verstehen. 
In ihnen dominiert ein „Iearning by feeling". 
Das emotionale Lernen sollte durch kognitive und handlungsorien-
tierte Ansätze ergänzt werden, ohne dabei die Erlebnissituation zu 
zerstören. 

Ein solches ,,nacherlebendes Verstehen" kann getragen werden von einer 
stark emotionalen Ansprache (Zoo), aber auch durch einen handlungsorien-
tierten Ansatz angeregt werden (Science Center). Es ist Kern einer Freizeit-
sozialisation in den Einrichtungen und zugleich Ausgangspunkt für Nachfra-
gen, Reflexion und selbstgesteuertes Lernen. 
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7.4.2 Vom organisierten ,,exemplarischen Lernen" 
zum exemplarischen Erleben 

Neben der Stärkung des emotionalen und kommunikativen Lernens liegt die 
größte Leistungsfähigkeit von Erlebniswelten für die Wissensgesellschaft 
vermutlich in der exemplarischen Inszenierung, der Schaffung von „kategori-
alen" Erlebnis- und Lern-Situationen für fundamentale Aspekte des Wissens 
und der Erschließung der Menschen für diese elementaren und grundlegen-
den Zusammenhänge. 

Dabei wird eine didaktische Diskussion neu belebt, die in den 50er und 60er 
Jahren des letzten Jahrhunderts die Auseinandersetzung um die Modernisie-
rung der Schule und ihre Ausrichtung auf die heraufziehende Wissensgesell-
schaft prägte. Die systematische Vermittlung von Wissen aus vielen Berei-
chen wurde damals angesichts der Verwissenschaftlichung von immer mehr 
Lebensbereichen und der Wissensexplosion als problematisch erkannt. Die 
Antwort war eine Begrenzung des Stoffs und die Auswahl von Inhalten für 
den Unterricht nach den Kriterien des Bildungsgehaltes. Es entwickelte sich 
„eine neue Didaktik des Exemplarischen, Typischen, Repräsentativen, Ele-
mentaren" (Klafki 1963:39). Die Auswahl von Lerngegenständen nach den 
Kriterien einer exemplarischen Didaktik wurde zum allgemein akzeptierten 
Modell. Der Begriff der ,,Kategorialen Bildung" von Klatki schlug in diesem 
Zusammenhang die Brücke zu den Traditionen und Zielvorstellungen der 
Bildungstheorie. Heute, so scheint es, hat sich in der entwickelten Wissens-
gesellschaft die gleiche Problematik der Wissensexplosion auf die Erwach-
senenbildung und das lebenslange Lernen aller verschoben. Auch hier stellt 
sich angesichts des „Informations-Chaos" und der begrenzten Aufmerksam-
keit der Menschen die Frage: Was soll Thema einer Allgemeinbildung sein? 
Was vermittelt Verständnis für die komplexen Verflechtungen in einer globa-
lisierten Welt? Mit welchen Inhalten sollten sich die Menschen lernend be-
schäftigen? 

Eine Antwort auf den Wissenszuwachs und die wechselnden Anforderungen 
in Alltag und Beruf ist das Selbstgesteuerte Lernen. Die Bildungsleiter löst 
sich dabei auf in vielfältige individuelle Pfade. Ein exemplarisches Erleben 
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könnte aber ein zweiter Weg sein, der zu einer neuen Konzentration und 
Fokussierung beiträgt. Exemplarisches Erleben könnte die Menschen für 
relevante Themen erschließen und allgemeine Bildungswirkungen entfalten. 
Das thematische Lernen in Erlebniswelten kann damit als eine Antwort auf 
die immer größer werdende Zersplitterung des Wissens, eine Flut von Einzel-
Informationen und ein „Information-Overflow der Wissensträger aufgefasst 
werden. Im komplexen thematischen Erleben werden die auseinander stre-
benden Aspekte wieder zusammengebunden, scheinen Zusammenhänge auf, 
werden exemplarisch neue Horizonte verdeutlicht. Nur wenig Menschen 
können heute beispielsweise Astronaut werden oder als Weltraumtouristen 
den Flug durchs All real erleben. In den inszenierten Erlebniswelten werden 
jedoch die physikalischen Kräfte der Beschleunigung und auch für kurze 
Momente die Schwerelosigkeit im freien Fall exemplarisch erlebbar. Die 
grundlegenden Phänomene, auch der hochtechnisierten Welt, bleiben so 
zugänglich und nachvollziehbar. Auch andere Inszenierungen, die das 
decken" zu ihrem Kern machen (Afrika im Zoo Hannover), öffuen Menschen 
für eine Wirklichkeit, an der sie sonst keinen Anteil nehmen könnten. Anders 
als die Medien bieten die Erlebniswelten dabei einen positiven Fokus, sind 
nicht an individuellen oder gesellschaftlichen Katastrophen ausgerichtet. Sie 
kategorisieren und erschließen über eine emotional positiv stimmende The-
matisierung. 

In diesem Sinne ließe sich unter ,,kategorialer Freizeitbildung" in Anlehnung 
an Wolfgang Klafki jene Vorgänge verstehen, bei denen Menschen durch 
exemplarisches Erleben in der Freizeit eine dingliche oder geistige Wirklich-
keit erschließt bzw. sie für diese Wirklichkeit erschlossen werden. 

Ein exemplarisches Erleben kann Auslöser und Anstoß sein, sich mit einem 
Thema weiter zu beschäftigen. Die in der Besucherbefragung ermittelten 
Werte für „gewecktes Interesse" erscheinen dabei nicht sonderlich hoch, sind 
aber in Beziehung zu setzen zu den heute mehr denn je kritisierten „Erfol-
gen" der Schule und des organisierten Lernens bei der Initiierung und Förde-
rung von (Lern-)Interessen. 

374 



7.4.3 Entwicklung einer Economy 

Mit dem Spektrum der erlebnisorientierten Lernenorte entwickelt sich ein 
neuer Bereich von wissensbasierten Dienstleistungen, der als Teil einer 
wachsenden „Experience Economy" gekennzeichnet werden kann. Im Sinne 
einer subjektiven Erlebnisrationalität sind Menschen zunehmend bereit, Zeit 
und Geld in Erlebnisse und Erfahrungen zu investieren, die ihnen ein „Ein-
tauchen" in fremde Welten oder eine „aktive Aufnahme" neuer Eindrücke 
ermöglichen und so über ihren Alltag hinausweisen. Freizeit- und Erlebnis-
welten übersetzen den Wunsch nach Erlebnissen in moderne, massenhaft 
verfügbare Formen. Aus dem singulären Abenteuer für Eliten vergangener 
Zeiten wird das Paradox eines rational durchgeplanten Arrangements für 
positive Überraschungen und emotionale Kicks. Dabei verschmelzen bisheri-
ge Infrastrukturkonzepte im Freizeit- Kultur- und Tourismusbereich. Es ent-
wickeln sich multifunktionale und multimediale Erlebnis-Arrangements. Die 
Zeitfenster der Nutzung verändern sich vom Tagesbesuch zum Mehrtages-
aufenthalt. Die Akzeptanz von Lern-Erlebniswelten beim Publikum scheint 
insgesamt weiter zu steigen. Die wirtschaftliche Dynamik des gesamten Be-
reich zeigt sich auch in einem Umbruch von Betreiberstrukturen und der 
Entwicklung neuer Parkkonzepte vom Reißbrett. 

7.4.4 Selbstgesteuertes Lernen und neue Zielgruppen 

Erkennbar ist Die Wissensgesellschaft differenziert ihre Formen für das 
,,Lebenslange Lernen aller" und setzt auf das Konzept des selbstgesteuerten 
Lernens. Eine „Verschulung des lebenslangen Lernens" mit stark kognitiver 
Ausrichtung zur Bewältigung aktueller Transformationsprobleme in vielen 
Bereichen scheint weder akzeptabel noch finanzierbar. Selbstgesteuertes 
nachhaltiges Lernen könnte sich zumindest zum Teil auch auf selbst finan-
zierte Erlebnisse in unterschiedlichen Feldern erstrecken. Die Sicht der Nut-
zer auf Lern-Erlebniswelten wird spannend. Freizeit- und Erlebnisparks 
könnten darauf setzen, sich durch eine Weiterentwicklung der ohnehin schon 
erkennbaren Ansätze einer Erlebnispädagogik neue Aufgaben und eine ge-
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sellschaftliche Anerkennung zu erschließen. Damit scheint auch eine Aktivie-
rung neuer Zielgruppen verbunden: 

bildungsorientierte Familien und Senioren aus dem In- und Ausland, 
Schüler weiterführender Schulen, 
Studierende von Fachhochschulen und Universitäten, 
Teilnehmer von Volkshochschulen, 
Teilnehmer an beruflicher Weiterbildung. 

Erlebnisorientierte Lernorte bieten sich bereits heute als Orte der Weiterbil-
dung für Familien, Schulen, Tagungen, Seminare, Firmen-Präsentationen und 
Kongresse an und halten dafür eine Bildungsinfrastruktur bereit. Verschiede-
ne Parks bieten Schulklassen und Praktikanten die Möglichkeit, ,,hinter die 
Kulissen" des Freizeitgeschäfts zu schauen. Ergänzend dazu erscheint eine 
stärkere programmatische Kooperation mit Schulen und Institutionen der 
Erwachsenenbildung sinnvoll. So könnten gemeinsam die Möglichkeiten für 
ein „ganzheitliches Lernen" mit kognitiven, emotionalen und aktionalen 
Aspekten gefördert werden. 

7.5 Lernende in Erlebniswelten 

Die Besucherbefragung bestätigt insgesamt: 
• Der Lern- und Bildungsaspekt spielt in allen (untersuchten) Erlebnis-

welten eine Rolle. Freizeiterlebniswelten sind immer auch Lernwelten. 
Die Freizeiterlebniswelten werden ebenfalls von den Besuchem durch-
aus als "Ort( e) für neue Eindrücke und Anregungen zum Nachdenken 11 

gesehen und "erlebt". 
• Die Bewertung von Lemmöglichkeiten in Freizeiterlebniswelten ist 

insgesamt sehr positiv. 
• Lernen wird dabei zunächst mit dem Gewinnen "neue(r) Eindrücke und 

Anregungen zum Nachdenken" gleichgesetzt. 
• Ein komplexer Lernbegriff und damit auch die hypothetisch entwickel-

ten 5 "Lernebenen" werden darüber hinausgehend ebenfalls bestätigt. 
"Anregungen zum Nachdenken" und damit zum Lernen erfolgen auf 

376 



mehreren "Ebenen". Anregungen zu einem "Lernen erlebnisfördernder 
Disziplin", zu "erlebnisfördernder Selbstorganisation", zum "emotiona-
len", "kommunikativen" und "thematischen Lernen" Jassen sich mehr 
oder minder deutlich erkennen. 

• Erinnerungen werden u.a. durch die Verknüpfung mit früheren themati-
schen Erfahrungen in Schule, durch Fernsehen, Film, Reise und andere 
Freizeiterlebniswelten erneuert, ein Interesse an Vertiefung wird ge-
wonnen. 

• Bildungsinteresse und Freizeitgestaltung stellen die zwei Haupt-
Besuchsmotive dar. Sie sind bei den Besuchern verschieden stark ausge-
prägt. 

e Als zwei Hauptgruppen lassen sich die mehr bildungsorientierten und 
die mehr unterhaltungsorientierten Besucher unterscheiden. Höheres 
Bildungsinteresse korreliert dabei mit höherer formaler Bildung und hö-
herem beruflichen Status (und vice versa). Beide Gruppen aber scheinen 
an einer Verbindung von Lernen und Unterhaltung interessiert, wenn 
auch in unterschiedlicher Kombination. 

7.6 Fazit 

Freizeiterlebniswelten sind damit insgesamt als Orte der informellen Bildung 
bzw. als 'informelle Lernorte' zu kennzeichnen. Sie spiegeln Tendenzen der 
Wissensgesellschaft. Lernelemente werden in Unterhaltungskonzepte integ-
riert und über thematische Arrangements verschmolzen. Die Breite des histo-
risch gewonnenen Wissens wird durch Erlebniswelten unterhaltsam aber 
Interessen generierend über informelle kategoriale Bildung gesellschaftlich 
gefestigt und der jungen Generation vermittelt. 

Lernen gilt es daher insgesamt als Qualitätsfaktor von Erlebniswelten anzu-
erkennen. Dies gilt für Bildungspolitik und Freizeitmanagement gleicherma-
ßen. Frühzeitig sollte die Lernförderung mit in die Planung von Erlebniswel-
ten einbezogen werden, und die Auswahl von bildungsrelevanten Themen 
und Inhalten ließe sich durch eine erlebnisweltbezogene didaktische Analyse 
unterstützen. Die spaßorientierte Grundmotivation der Besucher ist dabei 
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ebenfalls anzuerkennen. Doch zugleich gilt es, aus der Situation selbst heraus 
Lerninteresse zu generieren, Neugier, Entdeckerfreude und Lust am Anderen 
aufZugreifen. Die emotional aktivierenden Impulse des Lernortes Erlebnis-
welt sollten dabei klug mit weiteren Bildungsangeboten, formellen wie in-
formellen Lern-Strukturen vernetzt werden. Verweise, Schnittstellen und 
Anschlüsse erscheinen interessant. Schließlich ist ein verantwortungsvoller 
und kritischer Umgang mit den Möglichkeiten und Grenzen dieses neuen 
Bildungsraums außerhalb bisheriger Institutionen des organisierten Lernens 
anzuregen. 

Freizeiterlebniswelten repräsentieren dabei Gegenwelten gegen Tendenzen 
zu einer kalten, rein kognitiv und leistungsorientiert ausgerichteten Wissens-
gesellschaft. Sie aktivieren die Kraft positiver Erlebnisse für soziales und 
kommunikatives Lernen. Sie verankern soziale Erfahrungsfelder und Spiel-
räume in der Wissensgesellschaft, die einseitige Belastungen ausgleichen und 
für neue Erfahrungen öffuen. Sie integrieren ,,Kopf, Herz und Hand" zu einer 
neuen erlebnisorientierten Lernförderung in der Wissensgesellschaft und 
begleiten so das selbstgesteuerte lebenslange Lernen aller. Als Kristallisati-
onspunkte einer veränderten sozialen Dynamik der Wissensgesellschaft sind 
Freizeiterlebniswelten damit als erlebnisorientierte Lernorte anzuerkennen 
und weiterzuentwickeln. 
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8 Ausblick und Perspektiven für Bildungspolitik und 
Bildungsforschung 

8.1 Konsequenzen für die Bildungspolitik: Grenzen des Lernens 
verschieben 

Erkennbar wurden auch mögliche Grenzen des Lernortes Erlebniswelt. Sie 
gilt es im Zusammenspiel mit anderen Bildungsinstitutionen und durch eine 
Qualitätsoffensive für die informelle Bildung in den Einrichtungen zu 
erweitern. Dabei sind vor allem folgende Aspekte von Bedeutung: 

8.1.1 Lernen als Qualitätsfaktor von Erlebniswelten anerkennen 

Lernen muss sich als Qualitätsfaktor von Erlebniswelten erst entwickeln und 
durchsetzen. Zu Beginn des Projektes schien es so, dass der Faktor Lernen 
nur sehr zögerlich durch die Erlebniswelten aufgegriffen wird Wld sich aus 
Sicht der Betreiber nur bedingt in ein Wlterhaltungsorientiertes Konzept 
integrieren lässt. Die Betonung von Lernmöglichkeiten schien 
kontraproduktiv für das Marketing zu sein Wld bei der angestrebten 
jugendlichen Zielgruppe Erinnerungen an die negativ besetzte Schule zu 
wecken. Die offensive Bewerbung von Lernaspekten wurde gescheut. Der 
Begriff des informellen Lernens war neu, wenig gefüllt und nur in 
Ausnahmefällen in Konzepte integrierbar. Demgegenüber ist im 
Projektverlauf eine Veränderung in der Diskussion zu verzeichnen. Viel mehr 
wäre möglich, darauf weist nicht zuletzt die Fachtagung des Projektes hin. 
Lernen als Qualitätsfaktor für Erlebniswelten zu sehen und anzuerkennen, 
liegt im Trend. Dem Spaß-Faktor wird der Sinn-Faktor (oder Lernfaktor) als 
ebenso wichtig an die Seite gegeben. 

8.1.2 Qualität der Lernförderung steigern 

Dabei gilt es, die Qualität der Lernförderung noch zu steigern. Die Zufrieden-
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heit des Publikums und die Bereitschaft, noch einmal die jeweilige Freizeit-
Erlebniswelt zu besuchen, waren bisher die entscheidenden Faktoren für 
Weiterentwicklung des Angebots. Intuition und Betriebserfahrung 
bestimmten die Investitionen der Betreiber. Über die Entwicklung von 
Kriterien zur Bewertung der Lernförderung sollte dagegen neu nachgedacht 
werden. Sie könnten in die Auswahl von Themen und ihre Aufbereitung 
einfließen. Eine didaktische Analyse für Lern- Erlebniswelten, müsste sich 
z.B. folgende zentrale Fragen stellen: 
• Welchen größeren allgemeinen Wissensbereich oder Sinnzusammenhang 

erschließt das thematisierte Erlebnis? 
• Welche elementare Aspekte des Wissens oder fundamentalen Phänomene 

lassen sich dabei exemplarisch erleben? 
• Welche aktuelle Bedeutung hat das Erlebnis für die Besucher der 

Einrichtung (Gemeinschaftserlebnis, Spaß, Spannung, Flow-Erleben)? 
• Welche Bedeutung könnte es :für das zukünftige Erleben und Handeln 

bekommen (Öffhung für neue Fragen, Beschäftigung mit wichtigen 
gesellschaftlichen Zukunftsaufgaben, Förderung von sozialer 
Verbundenheit, persönliche Interessenentwicklung, neue berufliche 
Perspektiven)? 

• Welche Struktur hat das thematische Erlebnis (Dynamik, Höhepunkte, 
emotionale Färbung, sinnliche Wahrnehmung, thematische 
Einzelaspekte)? 

Lerngesichtspunkte gleichgewichtig schon bei der Planung zu 
berücksichtigen, könnte die Qualität der Lernförderung in Erlebniswelten 
erheblich verbessern und damit insgesamt zu einem anspruchsvollen, 
komplexen Angebot beitragen. Dies könnte durch Pilotprojekte genauer 
erkundet werden. 

8.1.3 Lernmotivation schaffen und Lernerfolge bestätigen 

Anerkannt werden muss auch, dass bei der großen Mehrheit der Besucher der 
Lernwunsch beim Besuch der Erlebniswelten nicht primär im Vordergrund 
steht Die Besucher kommen zu ihrem Vergnügen, suchen allenfalls 
Anregungen und eine unterhaltsame Beschäftigung mit bestimmten Themen 
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in geselliger Gemeinschaft. Vielleicht wollen sie auch einmal die 
Beschäftigung mit (Lern-)Problemen für eine Zeit vergessen und einfach nur 
einen schönen Tag haben. Dies stellt große Herausforderungen an die 
Gestaltung von lernanimativen und lemintensiven Arrangements in den 
Erlebniswelten, für die es noch keineswegs zufriedenstellende Modelle und 
Lösungen gibt. Die Besucher könnten leicht durch direktive 
Bildungsansprüche überfordert werden. Sie sind vielmehr für die Themen 
und die Beschäftigung mit den lernanregenden Aspekten erst zu gewinnen. 
Lernmotivation muss daher vielfach in der Situation selbst generiert werden. 
Sie ist bestenfalls als spielerische Neugier vorauszusetzen. Gegenüber einer 
schnellen positiven Bestätigung durch „Spaß", sollte bei den Besuchern in 
diesem Sinne auch eine tiefgehende subjektive Zufriedenheit und Freude 
über „neue Erfahrungen und Eindrücke" geweckt und unterstützt werden. 
Nichts motiviert bekanntlich mehr als Lob über eigene Lernerfolge. Hieran 
könnten innovative Konzepte des Edutainment im Lernort Erlebniswelt 
ansetzen. 

8.1.4 Vom Lern-Impuls zu Vertiefung und Reflexion 

In fast allen Themen der Erlebniswelten kann ein allgemeiner Bildungsgehalt 
ausgemacht werden. Doch er kann ganz unterschiedlich entwickelt und 
präsentiert werden. Er kann überlagert sein von den Aspekten Konsum und 
Unterhaltung, zugedeckt und unerkannt bleiben. Darin liegt die Problematik 
der Verschmelzung von Lernaspekten mit den anderen Dimensionen von 
Erlebniswelten. Die Balance kann ungleich ausfallen oder auch mit selektiver 
Wahrnehmung durch das Publikum ganz unterschiedlich aufgenommen 
werden. Wer in einem komplexen Arrangement Lernanregungen sucht, wird 
sicher fündig. Wer seine Augen verschließt, wird überall wenig Neues 
entdecken. Insgesamt handelt es sich bei den Eindrücken jedoch um 
kurzzeitige Lern-Impulse. Für Reflexion über die Eindrücke bleibt angesichts 
der großen Angebotsfülle oft wenig Raum. Die vielen Eindrücke erschlagen 
sich womöglich gegenseitig, führen vielleicht auch zu Übersättigung, 
Überreizung und Überlagerung. Eine Vertiefung ist vor Ort zumeist nicht 
möglich und nach dem Besuch schon wieder nicht mehr interessant. 
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Wiederholung, Übung, Rhythmus, alles das ist kaum angelegt. Wie sich 
sinnlich hoch intensive Kurzzeit-Lernimpulse mit dem Alltagsleben 
verknüpfen lassen und was daraus werden kann, ist wenig erforscht Mit der 
Ausbreitung des Lernortes Erlebniswelt beginnt daher auch ein 
gesellschaftliches Experiment: Wie kann es gelingen diese emotional 
aktivierenden Orte in das lebenslange Lernen einzubinden? Wie lassen sich 
Primär-Erfahrungen in arrangierten Erlebniswelten in ein lebenslanges 
selbstgesteuertes Lernen einbauen? Wie werden Anschlüsse möglicher 
gemacht? Hier scheint ein kluges Zusammenspiel der Bildungsinstitutionen 
genuin und nicht genuin gefordert. 

8.1.5 Verantwortung für informelle Bildung übernehmen 

Erlebniswelten entwerfen sich in der Regel als positive Phantasiewelten, auch 
wenn gelegentlich das Erschrecken und Gruseln mit eingebaut ist. Sie wollen 
Geschichten erzählen, die zusammen mit Glück, Freude und Spaß in 
Erinnerung bleiben. Darin kann auch ein starkes Moment der Bejahung, der 
Affirmation von gesellschaftlichen Strukturen, Zusammenhängen und 
Mainstream-Sichtweisen liegen. Die kritischen Töne könnten bewusst oder 
unbewusst ausgeblendet bleiben: die dunkle Seite der Naturwissenschaft als 
Motor von Naturbeherrschung und Zerstörung, die Folgen ungezügelter 
Automobilität für Mensch und Umwelt, die Armut und Unterentwicklung im 
heutigen Afrika als Folge von Entdeckung und Eroberung durch uns 
Europäer. Doch sind nicht auch kritisch aufrüttelnde Erlebniswelten denkbar? 
Ist das Gefühl der „Trauer", wie ein Teilnehmer auf der Fachtagung ,,Lernen 
in Erlebniswelten" es formulierte, per se aus einem Erlebnisarrangement 
auszuschließen? Lässt sich die kritische Auseinandersetzung, die 
emanzipativ-demokratische Tradition des Bildungsbegriffs seit den 60er 
Jahren des letzten Jahrhunderts mit einbauen? Oder stehen die Erlebniswelten 
für politische „Ruhigstellung" durch Unterhaltungsstress, wie manche 
kulturpessimistische Beobachter vermuten? In dem Maße, in dem 
Erlebniswelten bedeutsam werden für die informelle (Allgemein-)Bildung 
der Bevölkerung, müssen sie sich offenbar auch ihrer Verantwortung für die 
von ihnen vertretenen Bildungsziele, Lerninhalte und Lernformen bewusst 
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werden. Durch die wirtschaftliche Dynamik der Erlebniswelten wird mit 
ihnen ein Bildungsraum geschaffen, der außerhalb der bisherigen 
gesellschaftlichen Kontrollmechanismen von Lehrplänen und staatlich 
anerkannten Bildungsinstitutionen liegt. Darin finden sich, wie aufgezeigt, 
viele Chancen für ein selbstgesteuertes Lernen in der Wissensgesellschaft. 
Darin ist aber auch ein Moment der „Medienmacht" enthalten, mit dem 
sowohl in wissensorientierten als auch in unterhaltungs- und 
marketingorientierten Arrangements sorgsam umgegangen werden sollte. 

8.2 Konsequenzen für die Bildungsforschung: 
Lemfürderung präzisieren 

Folgende Aufgaben für eine weitere intensivere Erforschung der Freizeit-
Erlebniswelten als erlebnisorientierter Lernorte zeichnen sich ab: 

8.2.1 Umfassende Analyse der Lernstruktur von 
Freizeit-Erlebniswelten 

Die vorgelegte Untersuchung konzentrierte sich insbesondere mit der 
Besucherbefragung für die unterschiedlichen Typen erlebnisorientierter 
Lernorte jeweils auf ein bis zwei Beispiele, so für die Science Centers auf das 
Universum Bremen, für die Zoos auf den Zoo Hannover, für die Freizeit- und 
Erlebnisparks auf den Potts Park Minden und den Europa-Park Rust sowie 
für die Filmparks auf den Filmpark Babelsberg. 
• Weitere Beispiele wären durch eine anschließende Untersuchung 

einzubeziehen, um die Lernstruktur des Gesamtfeldes der Freizeit-
Erlebniswelten sowie die Differenzierung nach unterschiedlichen Typen 
von Lernorten genauer einschätzen und damit die Repräsentativität der 
vorgelegten Ergebnisse erhöhen zu können. 

In die Untersuchung wurden nur eine begrenzte Anzahl von Typen 
erlebnisorientierter Lernorte einbezogen. Um das Gesamtfeld auch in seiner 
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Dynamik und der gegenseitigen Einwirkung aufeinander zu überblicken 
wären als weitere Beispiele z.B. einzubeziehen 
• Museen 
e Brandlands 
• Urban Entertainment Centers. 

Ein verwandter, doch in seiner Struktur noch weitaus neuartiger und z.Zt. 
außerordentlich expansiver Bereich des erlebnisorientierten Lernens stellen 
Einrichtungen im Freizeit-, Gesundheits-, Medien- wie Reisebereich dar, so 
• Fitness-Studios 
• Wellness-Hotels 
• Medienzentren 
• Urlaubsdestinationen. 
Der Beitrag dieser Freizeit-, Reise-, Medien- und Gesundheits-
Erlebniswelten zum erlebnisorientierten Lernen und zu eine lebensfördernden 
informellen Bildung bedürfte für eine erste Erschließung einer weiteren 
eigenständigen Untersuchung. 

8.2.2 Analyse gesellschaftlich wichtiger Lernbereiche 
der Wissensgesellschaft 

Die Untersuchung konzentrierte sich auf die Lerninhalte und Lernstrukturen 
bereits bestehender Lernorte. Die Erlebniswelten erweisen sich als Lernorte 
für wichtige gesellschaftliche Wissensbereiche, die sie über informelles 
Lernen und Lernarrangements zur Förderung des informellen Lernens 
insbesondere der jungen Generation zu vermitteln suchen. Sie bieten 
Voraussetzungen für eine "informelle Bildung". Über Erinnerung wirkt das 
informell Gelernte im Alltag nach und stärkt die Bereitschaft zu vertiefendem 
formellen Lernen über Lexika, Bücher, Intern-Recherchen sowie in Schule 
und Einrichtungen der allgemeinen und beruflichen Weiterbildung. 
Welche Wissensbestände aber sind in der Wissensgesellschaft insgesamt 
wichtig? Welche drohen in Vergessenheit zu geraten? Welche sind der 
jungen Generation in besonderer Weise zu vermitteln? Für welche ist ein 
breiteres Interesse zu sichern? Wie lassen sich diese Wissensbestände 
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interessefördemd aufbereiten? Welche neuen erlebnisorientierten Lernorte 
werden künftig erforderlich? 
Dies Fragen bedürfen einer grundlegenden Klärung zur Weiterentwicklung 
der Landschaft erlebnisorientierter Lernorte der Wissensgesellschaft. In 
früheren Phasen gesellschaftlicher Entwicklung lernten Kinder und 
Jugendliche die (über-)lebenswichtigen Wissens-, Wert- und 
Handlungsbereiche durch die unmittelbare Erfahrung im Hause der Eltern 
(Bauernhof, Handwerks-Werkstatt) oder in der Nachbarschaft kennen 
(Bäcker, Schuster, Schmied, Tischler). In der globalisierten 
Wissensgesellschaft hat sich der Wissensreichtum multipliziert. Die Auswahl 
für das Zugänge zum (individuell wie gesellschaftlich) wichtige Wissen aber 
wurde (gerade dadurch) enorm erschwert. Die Chancen der Wissens- und 
Weltvermittlung sind jedoch in der Wissensgesellschaft für alle Alters- und 
Bevölkerungsgruppen in besonderer Weise zu gewährleisten. 
Erlebnisorientierte Lernorte bieten eine Lösung. Perspektiven für ihre 
Weiterentwicklung gilt es erkunden und zu präzisieren. 

8.2.3 Analyse der Lernstruktur von Besuchergruppen 

Auch die Bedeutung der erlebnisorientierten Lernorte für die einzelnen 
Besuchergruppen wurde nur sehr singulär an einzelnen Beispielen erhoben. 
Auch hier wäre eine größere Breite zur Sicherung der Repräsentativität sowie 
zur Präzisierung der Lernstrukturen und der Lembedürfuisse der einzelnen 
Besuchergruppen dringend erforderlich. Insbesondere sind weitere 
Erhebungen zu Lernstrukturen und Lernbedürfnissen erforderlich für 
• Lehrer, Schüler und Schulklassen 
• Familien 
• Seniorinnen und Senioren (mit und ohne Enkelkinder) 
• Freundesgruppen 
• Vereine und Betriebe. 

Kinder von 0 bis 13 Jahren wurden als Besucher von erlebnisorientierten 
Erlebniswelten in ihrem (Lem-)Verhalten bisher nicht genauer untersucht: 
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• Für sie wäre im Vergleich auch zur Studie "Lebenswelten als 
Lernwelten" des DJI (2001) eine eigenständige Untersuchung 
erforderlich. 

8.2.4 Analyse von Qualifizierungsmöglichkeiten der Lernförderung 

Die Diskussion von Qualifizierungsmöglichkeiten der Lernförderung durch 
und in Erlebniswelten hat erst begonnen. Auch hier wären genauere 
Untersuchungen dringend erforderlich insbesondere im Hinblick auf die 
Lern-Förderungsmöglichkeiten von 
• Lehrern, Schüler und Schulklassen 
• Kindergruppen und Kindergärten 
• Familien und Freundeskreise 
• Seniorinnen und Senioren (insbesondere mit Enkelkindern) 
• Vereine und Betriebe. 

8.2.5 Ausblick und Perspektiven 

Freizeit-Erlebniswelten erweisen sich als ein neues dynamisches Feld sich 
ausdifferenzierender erlebnisorientierter Lernorte. Sie bereichern das 
Bildungspotential der Wissensgesellschaft insbesondere im Bereich einer 
interessenstiftenden kategorialen Bildung. Sie tragen dazu bei, das enorm 
angewachsene Wissen insbesondere für die junge Generation weit über die 
Möglichkeiten der formellen genuinen Bildungsinstitutionen hinaus 
verfügbar zu halten. Sie vermitteln dieses Wissen in einer der jungen 
Generation angemessenen Weise. Kognitive, emotionale und aktionale 
Lernebenen treten in eine kommunikative Verbindung. Den 
Optimierungsbedarf dieser Welt erlebnisorientierter Lernorte gilt es durch 
eine insensive Weiterforschung zu präzisieren. 
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Christian Ahuis (Freundeskreis der Kirmes und Freizeitparkfreunde 
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Dr. Dieter Brinkmann (IFKA e. V., Bielefeld) 
Antje Damerau/Familie Pott (potts park Minden) 
Arne Dunker (Universum Management Gesellschaft) 
Dr. Renate Freericks (Universität Bielefeld/ Fak. für Pädagogik, AG 
10: Freizeitpädagogik, Tourismuswissenschaft, Kulturarbeit und 
Informatik für Bildungswesen) 
HD Dr. Johannes Fromme (Universität Bielefeld/ Fak. für Pädagogik, 
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Michael Kreft (Europa-Park Mack KG) 
Klaus Michael Machens (Zoo Hannover GmbH) 
Prof. Dr. Wolfgang Nahrstedt (IFKA e.V./ Universität Bielefeld/ Fak. 
für Pädagogik, AG 10) 
Dr. Carlo Petri (Petri & Tiemann GmbH) 
Petra Probst (Freizeit/ Leisure Professional) 
Guido Röcken (IFKA e.V., Bielefeld) 
Heike Theile (IFKA e. V., Bielefeld) 
Bernd Wolter (Dinosaurierfreilichtmuseum) 
Fritz Wurms (Hollywoodpark, Safariland Stukenbrock) 

Gäste der Fachheiratssitzungen 

Dr. Kurt Grötsch; trillenium (Tomares-Sevilla/ Spanien) 
Marcus Höck (Phantasialand, Brühl) 
Emmanuel Mongon (Imaginvest, Paris/ Frankreich) 
Prof. Dr. Heinz Rico Scherrieb (Universität Wien/ Österreich) 
Michael Schweiz (Phantasialand, Brühl) 
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Fragebogen der Besucherbefragung 

Projekt: Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesellschaft 1 f l(A 

Besucherbefragung 

Guten Tag, 

mein Name ist .. ... . vom Institut für Freizeitwissenschaft und Kulturarbeit. Wir 
arbeiten im Auftrag für das Bundesministerium für Bildung und Forschung und 
beschäftigen uns mit Erlebnisorientierten Lernorten, zu denen wir auch diese 
Erlebniswelt zählen. Dabei interessiert uns Ihre Meinung. Deshalb würde ich Ihnen 
gerne einige Fragen stellen. Es dauert nur ein paar Minuten und die Auswertung 
erfolgt selbstverständlich anonym. 

1. In welchem Ort wohnen Sie? 

D Ort: PLZ: ----
IN T: Ort eintragen (mind. die ersten 2 Ziffern) 

Bundesland: (!NT: abfragen, falls nicht bekannt) 

D Baden-Würt.D Bremen D Niedersachsen 
D Bayern D Hamburg D Nrhn.-Westfalen 
D Berlin D Hessen D Rheinland-Pfalz 
D Brandenburg D Meckl.-Vopom. D Saarland 

Bei ausländischen Gästen: Land: 

D Sachsen 
D Sachsen-Ahlt. 
D Schlwg-Holst. 
D Thüringen 

----------INT: Land eintragen 

2. Was ist der Hauptgrund für Ihre Reise in diese Region? 
INT: Antwort abwarten und einordnen. Bitte nur ein Kreuz. 

D Erlebniswelt besuchen 
D Freunde, Verwandte besuchen 
D Stadt-/ Umgebungsbesichtigung 

D (Kurz-) Urlaub 
D Besuch von Tagungen, Seminaren etc. 
D Sonstiges: __________ _ 

3. Wann haben Sie den Ausflug in diese Erlebniswelt geplant? 
INT: Antwort bitte einordnen und zutreffendes ankreuzen 

D gar nicht, spontan D vor 1-2 Tagen D vor 3 Tagen bis einer Wo. 
D vor über einer Woche D vor über einen Monat D vor über einem halben Jahr 
D Sonstiges: D WEISS NICHT 
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4. Was ist hier das Erlebnis für Sie? 
!NT: Interviewpartner Kategorien anschauen lassen. Zutreffendes ankreuzen. 

D Alternative zum Alltag 
D Schöne Parklandschaft 
D Ausleben der Gefühle 
erfahren 

D Zusammensein mit der Familie 
D Zusammensein mit Freunden/ Bekannten 
D Etwas über das Thema der Erlebniswelt 

D Sinnliche Erfahrungen D Anregungen/ Etwas Neues kennen lernen 
D die Attraktion der Erlebniswelt 

(Fahrattraktionen, Kulissen, Tiere o.ä.) 
D Sonstige: ............ „„ ... . 
D WEISS NICHT 

5. Ihr wievielter Besuch in dieser Erlebniswelt war das heute? 

!NT: Zahl notieren . Besuch D WEISS NICHT 

6. Aus welchem Grund haben Sie sich zum Besuch dieser Erlebniswelt 
entschieden? 
!NT: Antwort abwarten und einordnen. Mehrfachnennungen möglich. 

D Allgemeines Interesse/Neugierde D Freizeitgestaltung 
D Um Spaß zu haben D Wissenschaftliches Interesse 

D Pädagogisches Interesse D Wegen der Kinder 
D Kulturelles Interesse D Ich wurde eingeladen 

D Um Gästen etwas zu bieten D Interesse an Architektur/am Gebäude 
D Um etwas dazu zu lernen D Hat gut gefallen (Wdlgs.-besuch) 
D Sonstiger 

7. Wer begleitet(e) Sie bei diesem Besuch? 
!NT: Antwort abwarten und markieren. Mehrfachnennungen möglich 

D niemand 
D Partner 
D Kind/er 
D sonstige Verwandte 

D Freunde, Bekannte 
D Arbeitskollegen 
D Reisegruppe 

D Schulklasse 

7.a Wenn Sie mit der Familie, dem Partner ode:r einer Gruppe diese 
Erlebniswelt besucht haben: Wie haben Sie den Tag in der 
Erlebniseinrichtung gestaltet? 
!NT: Antwortmöglichkeiten vorlesen. Zutreffendes ankreuzen. 

D Überwiegend gemeinsam 
D Überwiegend in Teilgruppen 
D Überwiegend als Einzelpersonen 
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7.b Wie meinen Sie könnte sieb solch ein Besuch dieser Erlebnsiwelt auf 
den Zusammenhalt in Familien, Gruppen oder Partnerschaft 
auswirken? 
!NT: Antwort abwarten und einordnen. 

D eher förderlich 
0 eher neutral, ohne Wirkung 
D eher negativ 

0 WEISS NICHT 

7.c Wie würden Sie das Gemeinschaftserlebnis während Ihres Besuchs 
einschätzen 
!NT: Abstufung erläutern, Kategorien vorlesen und Zutreffendes markieren 

trifft zu teils/teils trifft nicht zu 

viel gemeinsam gelacht und Spaß gehabt 2 

viel zusammen unternommen und erlebt 2 

eine enge Verbundenheit mit dem Partner, 
den Kindern oder den Freunden empfunden 2 

viel erzählt über die Eindrücke, Anregungen 
und Erlebnisse 2 

den Tag gemeinsam geplant und alle 
Interessen gut berücksichtigt 1 2 

öfter Streit und Ärger untereinander gehabt 1 2 

Kindern Fragen beantwortet und etwas 
zu den Themen/ Attraktionen erklärt 2 

Pläne für weitere Unternehmungen oder 
einen Wiederholungsbesuch entwickelt 1 2 

7.d Haben Sie von Ihrer Gruppe, Familie oder Partner ein Foto 
gemacht? 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

!NT: Antwort abwarten und einordnen. Evtl. auf Gruppenfoto in Fahrattraktionen 
hinweisen. 

0 nein 
0 ein Foto mit dem eigenen Fotoapparat 
D ein von einer Fahr-Attraktion gekauft 
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8. Sind die folgenden Emotionen bei Ihnen in dieser Erlebniswelt 
ausgelöst worden? Bitte bewerten Sie auf einer Skala von 1bis6. 1 
bedeutet "Trifft voll zu", 6 bedeutet "Trifft gar nicht zu". Mit den 
Zahlen dazwischen können Sie Ihre Meinung abstufen. 
INT: Antworten vorlesen und Zutreffendes ankreuzen. 

WEISSNICHT 

Freude 2 3 4 5 6 0 

Glück 2 3 4 5 6 0 

Liebe 2 3 4 5 6 0 

Furcht/ Angst 2 3 4 5 6 0 

Wut 2 3 4 5 6 0 

Spannung 2 3 4 5 6 0 

Trauer 2 3 4 5 6 0 

Interesse 2 3 4 5 6 0 

Sehnsucht 2 3 4 5 6 0 

9. Besucher einer Erlebniseinrichtung verhalten sich nicht immer 
vorbildlich. Was würde Sie von den genannten Punkten am meisten 
stören? (Bitte nur drei Nennungen) 
INT: Kategorien vorlesen und maximal drei Nennungen markieren. 

D Drängeln in der Warteschlange 
D Müll auf die Erde werfen 
D Ein Picknick auf dem Gelände veranstalten 
D Etwas an der Anlage zerstören 
D Rumtoben und Lärm machen 
D Von Fremden gefilmt und fotografiert werden 
D Sonstiges: ............... „ ...................... . 

10. Erlebnisparks und Erlebnisein:richtungen sind heute sehr vielfältig 
und haben viele Elemente. Wie würden Sie diese E:rlebniswelt 
einschätzen? 
!NT: Abstufung erläutern, Kategorien vorlesen und Zutreffendes markieren 
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tri:ffi zu teils/teils tri:ffi nicht zu 

ein Ort für Spaß und 
Vergnügen 2 3 

ein Ott für neue Eindrücke und 
Anregungen zum Nachdenken 2 3 

ein Ort der viele Wünsche weckt, 
sich was zu gönnen und sich was 
schönes zu kaufen 2 3 

11. Wie lange haben Sie sich heute in dieser Erlebniswelt unt!:etl:ib.r 
a01t2e111a11ten (bzw. werden Sie sieb ungefähr aufhalten)? 

!NT: Zeit notieren: Stunde/n und Minuten D WEISS NICHT 

12. Sie können nun einzelne Aspekte dieser Erlebniswelt mit Werten von 
1bis6 beurteilen. 1 bedeutet „Hat mir sehr gut gefallen", 6 bedeutet 
„Hat mir gar nicht gefallen". Mit den Zahlen dazwischen können Sie 
ihre Meinung abstufen. Haben Sie das Prinzip verstanden? 
!NT: Noten markieren. Reihenfolge variieren. 

Wie bewerten Sie .„ 
WEISS NICHT 

die Erlebniswelt insgesamt 2 3 4 5 6 0 
die Möglichkeit 

etwas zu lernen 2 3 4 5 6 0 

den Informationsgehalt 2 3 4 5 6 0 

den Unterhaltungswert 2 3 4 5 6 0 

die Gastronomie 2 3 4 5 6 0 

die Shops 2 3 4 5 6 0 

die Freundlichkeit 
der Mitarbeiter 2 3 4 5 6 0 

die Orientierungsmöglichkeiten 
(Karte, Beschilderung) l 2 3 4 5 6 0 

- Hier Sonderteil der jeweiligen Einrichtung einfügen (Fragen 13-22) 
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23. Welche Informationsangebote haben Sie in dieser Erlebniswelt in 
Anspruch genommen? 
!NT: Angaben vorlesen und Zutreffendes ankreuzen. Mehifachnennungen sind 
möglich. 

DBroschüre / Info-Flyer DVideovorführung 
DFührung/ Studio-Tour D Schrifttafeln 

DComputerterminals 
DAnsprechpartner vor Ort 

DSpielerische Vermittlung (Rallye, Quiz o.ä) DSonstiges: _____ _ 

23.a Wie würden Sie sich weitere Informationen wünschen? 
!NT: Antwort notieren. 

24. Haben Sie vor, diese Erlebniswelt wieder zu besuchen? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. 

DJa DNein D Vielleicht D WEISS NICHT 

25. Welche Vorschläge zur Verbesserung dieser Erlebniswelt können Sie 
uns geben? 
!NT: Bei Antwort, diese notieren. Sonst auslassen. 

- Angaben zur Person -

I. Zu welcher Altersgruppe gehören Sie? 
!NT: Relevante Gruppen vorlesen und Antwort markieren 

D 14 17 D 18 24 D 25 - 34 D 35 - 49 D 50 64 D 65 und älter 
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II. Ihr letzter erreichter Bildungsabschluss? 
!NT: Relevante Gruppen vorlesen und Antwort markieren 

0 ohne Schulabschluss D noch in Schulausbildung 
0 Volksschul-/Hauptschulabschluss D Realschulabschluss 
0 (Fach-)Hochschulreife D (Fach-)Hochschulabschluss 
D Abschluss der Polyt. Oberschule D Sonstiges: _______ _ 

m. Was sind Sie von Beruf? 
!NT: Antwort abwarten und notieren 

IV. Geschlecht 
!NT: Nicht abji'agen. Nur ankreuzen. 

D weiblich D männlich 

!NT: Die weiteren Fragen bitte nur bei Familien stellen!!! 

IlV. Wie ist Ihre familiäre Situation? 
!NT: Antwortvorgaben vorlesen und Zutreffendes ankreuzen. 

D gemeinsamer Haushalt mit Lebenspartner und Kindern 

D getrennte Haushalte (z.B. Kinder nur am Wochenende) 

D alleinerziehend 

IlV.a Wie viele Kinder haben Sie? 

!NT: Anzahl notieren Kinder ----

IIV.b Wie alt sind diese? 

!NT: Altersangaben notieren Sie sind 
__ l __ l __ l __ l __ l __ l __ I __ Jahre alt! 

Ich bedanke mich für Ihre Unterstützung und wünsche Ihnen noch einen 
schönen Tag/ Abend! 
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Sonderteil: Universum Science Center 

13„ Haben Sie die "Expedition Erde" besucht? 
INT: Falls dann weiter mit Fragen 14-21. Ansonsten zu Frage 22. 

OJa DNein D WEISS NICHT 

14. Wie lange haben Sie sich ungefähr in diesem Themenbereich 
aufgehalten? 
INT: Antwort notieren 

D ___ Stunden D ___ Minuten 

15. Was ist Ihnen besonders in 1<'.rii1111nD>r11111111a 

/NT: Antwort notieren 

D WEJSS NICHT 

16. Wie hat Ihnen die Expedition Erde gefallen? Bitte bewerten Sie auf 
einer Skala von 1bis6. 1 bedeutet „Hat mir sehr gut gefallen", 6 
bedeutet ,,Hat mir gar nicht gefallen". Mit den Zahlen dazwischen 
können Sie ihre Meinung abstufen. 
!NT: Noten markieren. 

Wie bewerten Sie ... 

WEISSNICHT 
das Gesamtarrangement 2 3 4 5 6 0 

die Allgemeine Stimmung 2 3 4 5 6 0 

die Ton-Bildschau 

der Erdgeschichte 2 3 4 5 6 0 
das Exponat ,,Entstehung 
eines Tornados" 2 3 4 5 6 0 

die „Tauchfahrt" 1 2 3 4 5 6 0 

die "Erdbebensimulation" 2 3 4 5 6 0 
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17. Haben Sie in der "Erdbebensimulation" gesessen? 
INT: Antwort notieren. Falls "Ja 11

, weiter mit Frage 17.a und falls "Nein", weiter mit 
17.b. 

OJa DNein D WEISS NICHT 

17.a Mit wem haben Sie in der ,,Erdbebe:nsimulation" gesessen? 
!NT: Antwort einordnen und zutreffendes ankreuzen. 

D Allein D Lebensgefährt( e )/in D Freund(en) D Kind(ern) 
D D Personen der Reisegruppe D Vereinskameraden D Bekannten 
D ;:)On:snge:s: _______ _ 

17.b Haben Sie mit Ihren Begleitpersonen über das Erlebnis in der 
Erdbebensimulation gesprochen? 

1NT: Antwort notieren: D Ja DNein 

18. Haben Sie insgesamt etwas über die Erde erfahren? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 18.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

18.a Wenn ja, was? 
INT: Antwort notieren 

19. Konnten Sie Ihre Eindrücke von de:r Erde mit früheren Eindrücken 
verknüpfen? 
INT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort ''Ja 11 weiter mit Frage 19.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

OJa DNein D WEISS NICHT 

19.a Woher haben sie diese Erfahrungen? 
!NT: Antwort bitte einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Schule 
D Zeitschrift 
D Geschichte 
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D Reise 
D Film 
D Internet 

D Sachbuch 
D Roman 

D Andere Erlebniswelt 
D Bericht im Fernsehen 

D Sonstiges: ________ _ 



20. Wurde Ihr Interesse an einer Vertiefung d.es Themas geweckt? 
INT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 20.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

20.a Wie könnte diese aussehen? 
INT: Antwort einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Reise D Kontakt zu Geographen 
0 Weiterbildung 0 Bücher zum Thema 

0 Internetrecherche 
0 Zeitschriftenartikel 

0 Wiederholungsbesuch 0 Sonstiges: _____ _ 

0 WEISS NICHT 

21. Wissen Sie, womit ein Erd.beben zusammenhängt? 
INT: Antworten vorlesen. Mitteilen: 3 richtig,3 falsch. Antwortmöglichkeiten und 
Antworten einordnen. 

D Vulkanismus 0 Kontinentalverschiebung 
D Klimaveränderung 
D Sonnenfinsternis 

D pulsierende Magma im Erdinneren 
D Meteoriteneinschlag 

D WEISS NICHT 

22. Haben Sie im Science Center sonst noch etwas Neues über d.as reale 
"Universum" erfahren? 
INT: Antwort einordnen, wenn „ja" weiter mit Frage 22.a, bei 11Nein" diese Frage 
überspringen. 

DJa DNein 

22.a Wenn ja, was? 
/NT: Antwort notieren 

DWEISS NICHT 
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Sonde:rteil: Zoo Hannover 

13. Haben Sie den Themenbereich "Sambesi" besucht? 
INT: Falls dann weiter mit Fragen 14 -21. Ansonsten zu Frage 22. 

DJa DNein D WEISS NICHT 

14. Wie lange haben Sie sich ungefähr in diesem Themenbereich 
aufgehalten? 
INT: Antwort notieren 

D Stunden D Minuten D WEISS NICHT --- ---

15. Was ist Ihnen besonders in Erinnerung geblieben? 
/NT: Antwort notieren 

16. Wie hat Ihnen der afrikanische Themenbereich Sambesi gefallen? 
Bitte bewerten Sie auf einer Skala von 1 bis 6. 1 bedeutet „Hat mir sehr 
gut gefallen", 6 bedeutet ,,Hat mir gar nicht gefallen''. Mit den Zahlen 
dazwischen können Sie ihre Meinung abstufen. 
INT: Noten markieren. 

Wie bewerten Sie ... 

WEISSNICHT 

das Gesamtrumngement 2 3 4 5 6 0 

die Allgemeine Stimmung 2 3 4 5 6 0 
das Nashorngehege 2 3 4 5 6 0 
die afrikanische Gastronomie 
(Cafe' Kitara) 2 3 4 5 6 0 

die "Tagebuch Notiz 
von Livingstone" 2 3 4 5 6 0 

die "Bootsfahrt auf 
dem Sambesi1' 2 3 4 5 6 0 
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17. Sind Sie mit einem Boot auf dem "Sambesi" gefahren? 
JNT: Antwort notieren. Falls "Ja", weiter mit 17.a undfalls "Nein", weiter mit 
17.b. 

OJa DNein 0 WEISS NICHT 

17.a Mit wem sind Sie in dem Boot auf dem Sambesi gefahren? 
!NT: Antwort einordnen und zutreffendes ankreuzen. 

D Allein D Lebensgefährt(e)/in D Freund(en) D Kind(ern) 
D Kollege(n) D Personen der Reisegruppe D Vereinskameraden D Bekannten 
D Sonstiges: _________ _ 

17.b Haben Sie mit Ihren Begleitpersonen über das Erlebnis der 
Bootsfahrt gesprochen? 

INT: Antwort notieren: OJa DNein 

18. Haben Sie insgesamt etwas über Afrika erfahren? 
INT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 18.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

18.a Wenn ja, was? 
INT: Antwort notieren 

19. Konnten Sie Ihre Eindrücke von Afrika mit früheren Eindrücken 
verknüpfen? 
INT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 19.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

0 Ja DNein D WEISS NICHT 
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19.a Woher haben sie diese Erfahrungen? 
!NT: Antwort bitte einordnen. Meh1fachnennungen sind möglich. 

D Schule D Reise 
D Film 

D Sachbuch 
D Roman 

D Andere Erlebniswelt 
D Reisebericht im Fernsehen D Zeitschrift 

D Geschichte D Internet D ;:sornmge:s: ______ _ 

20. Wurde Ihr Interesse an einer Vertiefung des Themas geweckt? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 20.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

20.a Wie könnte diese Vertiefung aussehen? 
!NT: Antwort einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Reise D Kontakt zu Afrikanern 
D Weiterbildung D Bücher zum Thema 
D Reisebericht im Fernsehen 
D ______ _ 

D Internetrecherche 
D Zeitschriftenartikel 
D Wiederholungsbesuch 
D WEISS NICHT 

21. Wissen Sie, wer Livingstone war, der Schreiber der Tagebuchnotiz, 
die am Weg zum Sambesi zu lesen ist? 
!NT: Antwortmöglichkeiten vorlesen und einordnen.3 von 6 Antworten sind richtig! 

D Britischer Missionar und Afrikaforscher im 19. fü (1813-1873) 
D Russischer Revolutionär im 20.Jh 
D Romangestalt: englisch für „Überlebenskünstler" 
D Entdecker der Victoriafälle (1855) 
D Erforscher des Sambesilaufs 
D Journalist der Times 

D WEISS NICHT D Habe ich nicht gesehen 

22. Haben Sie etwas über die dort lebenden Tiere erfahren? 
INT: Antwort einordnen, wenn „ja" weiter mit Frage 22.a, bei ''Nein" diese 
Frage überspringen. 

OJa DNein 

22.a Wenn ja, was? 
!NT: Antwort notieren 
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Sonderteil: Europapark 

13. Haben Sie den Griechischen Themenbereich gesehen? 
!NT: Falls "Ja", dann weiter mit Fragen 14 -21. Ansonsten zu Frage 22. 

DJa DNein D WEISS NICHT 

14. Wie fange haben Sie sich ungefähr in diesem Themenbereich 
aufgehalten? 
!NT: Antwort notieren 

D ___ Stunden D Minuten D WEISS NICHT ---

15. Was ist Ihnen besonders in Erinnerung geblieben? 
INT: Antwort notieren 

16. Wie hat Ihnen der griechische Themenbereich gefallen? Bitte 
bewerten Sie auf einer Skala von 1 bis 6. 1 bedeutet ,,Hat mir sehr gut 
gefallen'', 6 bedeutet ,,Hat mir gar nicht gefallen". Mit den Zahlen 
dazwischen können Sie ihre Meinung abstufen. 
!NT: Noten markieren. 

Wie bewerten Sie .„ 
WEISSNICHT 

das Gesamtarrangement 1 2 3 4 5 6 0 

die Allgemeine Stimmung 1 2 3 4 5 6 0 

die Tempelanlage 2 3 4 5 6 0 

die griechische Gastronomie 2 3 4 5 6 0 

der "Fluch der Kassandra11 2 3 4 5 6 0 

die "Wasserachterbahn 
Poseidon" 2 3 4 5 6 0 
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17. Sind Sie mit der Wasserachterbahn Poseidon gefahren? 
!NT: Antwort notieren. Falls "Ja", weiter mit Frage 17.a und falls "Nein", weiter mit 
17.b. 

DJa DNein D WEISS NICHT 

17.a Mit wem sind Sie in der Wasserachterbahn Poseidon gefahren? 
!NT: Antwort einordnen und zutreffendes ankreuzen. 

D Allein D Lebensgefährt( e )/in D Freund( en) D Kind( ern) 
D D Personen der Reisegruppe D Vereinskameraden D Bekannten 
D _______ _ 

17.b Haben Sie mit Ihren Begleitpersonen über das Erlebnis 
gesprochen? 

INT: Antwort notieren: DJa DNein 

18. Haben Sie insgesamt etwas über Griechenland erfahren? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort ''Ja" weiter mit Frage 18.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil 

18.a Wenn ja, was? 
!NT: Antwort notieren 

D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

19. Konnten Sie Ihre Eindrücke von Griechenland mit früheren 
Erfahrungen verknüpfen? 
INT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 19.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

OJa DNein D WEISS NICHT 
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19.a Woher haben sie diese Erfahrungen? 
!NT: Antwort bitte einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Schule D Sachbuch D Andere Erlebniswelt 
D Zeitschrift 
D Geschichte 

D Reise 
DFilm D Reisebericht im Fernsehen DRoman 
D Internet 

20. Wurde Ihr Interesse an einer des Themas geweckt? 
INT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 20.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

20.a Wie könnte diese Vertiefung aussehen? 
!NT: Antwort einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Reise D Kontakt zu Griechen 
D Weiterbildung D Bücher zum Thema 
D Reisebericht im Fernsehen 

21. Wissen Sie, wer Kassandra w;n? 

D Internetrecherche 
D Zeitschriftenartikel 
D Wiederholungsbesuch 
D WEISS NICHT 

INT: Antwortmöglichkeiten vorlesen und einordnen. 3 von 6 Antworten sind richtig! 

D Tochter des Trojanerkönigs Priamos D Geliebte von Agamemnon 
D Russische Kaiserin D Frau des Sokrates 
D Seherin, die drohendes Unheil verkündete D Verärgerte Kassenprüferin 

D WEISS NICHT D Habe ich nicht gesehen 

22„ Haben Sie etwas über Europa erfahren? 
!NT: Antwort einordnen, wenn „ja" weiter mit Frage 22.a, bei "Nein" diese Frage 
überspringen. 

DJa DNein 

22oa Wenn ja, was? 
!NT: Antwort notieren 

DWEISS NICHT 
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Sonderteil: Potts Park 

13. Haben Sie sich das angesehen? 
!NT: Falls "Ja", dann weiter mit Fragen 14 -21. Ansonsten zu Frage 22. 

DJa DNein D WEISS NlCHT 

14. Wie lange haben Sie sich ungefähr im Spiegelhaus aufgehalten? 
!NT: Antwort notieren 

D Stunden D Minuten D WEISS NICHT --- ---

15. Was ist Ihnen besonders in Erinnerung geblieben? 
!NT: Antwort notieren 

16. Wie hat es Ihnen im Spiegelhaus gefallen? Bitte bewerten Sie auf 
einer Skala von 1bis6.1 bedeutet „Hat mir sehr gut gefallen", 6 
bedeutet ,,Hat mir gar nicht gefallen". Mit den Zahlen dazwischen 
können Sie ihre Meinung abstufen. 
!NT: Noten markieren. 

Wie bewerten Sie . „ 

WEISSNICHT 

das Gesamtarrangement 2 3 4 5 6 0 

die Allgemeine Stimmung 2 3 4 5 6 0 

die Spiegelverzerrungen 2 3 4 5 6 0 

den Glasdom 2 3 4 5 6 0 

die Erläuterungen der 
Phänomene 2 3 4 5 6 0 

404 



17. Haben Sie sich in den Spiegeln angeschaut? 
!NT: Antwort notieren. Falls "Ja", weiter mit Frage 17.a undfalls '1Nein 11

, weiter mit 
17.b. 

DJa DNein D WEISS NICHT 

17.a Mit wem haben Sie sich gemeinsam vor die Spiegel gestellt? 
!NT: Antwort einordnen und zutreffendes ankreuzen. 

D Allein D Lebensgefährt(e)/in D Freund(en) D Kind(ern) 
D .L"'-VH"'l"'"'\JLLJ D Personen der Reisegruppe D Vereinskameraden D Bekannten 
D _______ _ 

17.b Haben Sie mit Ihren Begleitpersonen über das Erlebnis 
gesprochen? 

INT: Antwort notieren: DJa DNein 

18. Haben Sie insgesamt etwas über optische Phänomene erfahren? 
/NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 18.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

18.a Wenn ja, was? 
/NT: Antwort notieren 

19. Konnten Sie die Eindrücke zu den Phänomenen mit früheren 
Erfahrungen verknüpfen? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit 19.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

DJa DNein D WEISS NICHT 
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19.a Woher haben sie diese Erfahrungen? 
!NT: Antwort bitte einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Schule 
D Zeitschrift 
D Geschichte 

D Reise 
D Film 
D Internet 

D Sachbuch D Andere Erlebniswelt 
D Roman D Bericht im Fernsehen 
D ______ _ 

20. Wurde Ihr Interesse an einer Vertiefung des Themas geweckt? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 20.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

20.a Wie könnte diese Vertiefung aussehen? 
!NT: Antwort einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Reise D Kontakt zu Experten 
D Weiterbildung D Bücher zum Thema 
D Bericht im Fernsehen 
D _____ _ 

D Internetrecherche 
D Zeitschriftenartikel 
D Wiederholungsbesuch 
D WEISS NICHT 

21. Wissen Sie, was das Schwein bei der Einfahrt zur „Fahrt zur fäulen 
Sau" alles kann? 
!NT: Antwortmöglichkeiten vorlesen und einordnen.3 von 6 Antworten sind richtig! 

D grunzend singen 
D Eier legen 
D geschoren werden 

D WEISS NICHT 

D Handstand machen 
D Milch geben 
D Kaugummiblasen machen 

D Habe ich nicht gesehen 

22. Haben Sie etwas über Alltagsphänomene erfahren? 
!NT: Antwort einordnen, wenn „ja" weiter mit Frage 22.a, bei "Nein" diese Frage 
überspringen. 

DJa ONein 

22.a Wenn ja, was? 
!NT: Antwort notieren 
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Sonderteil: Filmpark Babelsberg 

13. Haben Sie die folgenden Attraktionen aus dem Bereich der Film- und 
Fernsehproduktionen besucht? 
!NT: Kategorien vorlesen und besuchte Attraktionen ankreuzen. 

D Filmpark Fundus D Studiotour/ Medienstadtiundfahrt 
D Ausstellung Cine Fantastic (Caligarihalle) D Showscan-Actionkino 
D WEISS NICHT 

l4o Wie lange haben Sie sich ungefähr insgesamt bei diesen Attraktionen 
aufgehalten? 
!NT: Antwort notieren 

D ___ Stunden D ___ Minuten D WEISS NICHT 

15. Was ist Ihnen besonders in Erinnerung geblieben? 
!NT: Antwort notieren 

16. Wie haben Ihnen diese Attraktionen gefallen? Bitte bewerten Sie auf 
einer Skala von 1bis6. 1 bedeutet „Hat mir sehr gut gefallen'", 6 
bedeutet ,,Hat mir gar nicht gefallen''. Mit den Zahlen dazwischen 
können Sie ihre Meinung abstufen. 
!NT: Noten markieren. 

Wie bewerten Sie ... 
WEISS NICHT 

das Gesamtarrangement 
dieser Attraktionen 2 3 4 5 6 0 

die Allgemeine Stimmung 2 3 4 5 6 0 

den Filmpark Fundus 2 3 4 5 6 0 

die Studiotour/ 
Medienstadtrundfahrt 1 2 3 4 5 6 0 

das Showscan-Actionkino 1 2 3 4 5 6 0 

die Ausstellung Cine 
Fantastic (Caligarihalle) 2 3 4 5 6 0 

die Stuntshow im Vulkan 2 3 4 s 6 0 
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17. Haben Sie die Stuntshow im Vulkan gesehen? 
!NT: Antwort notieren. Falls "Ja", weiter mit Frage 17.a undfalls "Nein", weiter mit 
17.b. 

DJa DNein D WEISS NICHT 

17.a Mit wem haben Sie die Stuntshow im Vulkan gesehen? 
!NT: Antwort einordnen und zutreffendes ankreuzen. 

D Allein D Lebensgefährt(e)/in D Freund(en) D Kind(ern) 
D ... D Personen der Reisegruppe D Vereinskameraden D Bekannten 

17.b Haben Sie mit Ihren Begleitpersonen über das Erlebnis 
gesprochen? 

INT: Antwort notieren: DJa DNein 

18. Haben Sie etwas über die Arbeit von Stuntmen erfahren? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 18.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

18.a Wenn ja, was? 
!NT: Antwort notieren 

19. Konnten Sie Ihre - bei den Attraktionen gewonnenen- Eindrücke mit 
früheren Erfahrungen verknüpfen? 
!NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 19.a, bei "Nein" 
diese überspringen. 

DJa DNein D WEISS NICHT 
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19.a Woher haben sie diese Erfahrungen? 
/NT: Antwort bitte einordnen. Meh1fachnennungen sind möglich. 

D Schule 
D Zeitschrift 
D Geschichte 

D Reise 
DFilm 
D Internet 

D Sachbuch 
D Roman 

D Andere Erlebniswelt 
D Bericht im Fernsehen 

D Sonstiges: ________ _ 

20. Wurde Ihr Interesse an einer Vertiefung des Themas geweckt? 
/NT: Zutreffendes ankreuzen. Falls Antwort "Ja" weiter mit Frage 20.a, bei "Nein" 
diese Frage überspringen. 

D Ja, auf jeden Fall D Ja, zum Teil D eher Nein D Nein, auf gar keinen Fall 

20.a Wie könnte diese Vertiefung aussehen? 
!NT: Antwort einordnen. Mehrfachnennungen sind möglich. 

D Reise D Kontakt zu Experten 
D Weiterbildung D Bücher zum Thema 
D Bericht im Fernsehen 
D Sonstiges: _______ _ 

D Internetrecherche 
D Zeitschriftenartikel 
D Wiederholungsbesuch 
D WEISS NICHT 

21. Wissen Sie, welche Filme/Serien auf dem Babelsberge:r Filmgelände 
gedreht wurden bzw. werden? 
!NT: Antwortmöglichkeiten vorlesen und einordnen.3 von 6 Antworten sind richtig! 

D Sonnenallee 
D Bonanza 
D Metropolis 

D WEISS NICHT 

DMarienhof 
D Pretty Woman 
D Gute Zeiten, Schlechte Zeiten 

D Habe ich nicht gesehen 

22. Haben Sie insgesamt etwas über Filmproduktionen erfahren? 
!NT: Antwort einordnen, wenn „ja" weiter mit Frage 22.a, bei "Nein" diese Frage 
überspringen. 

DJa DNein 

22.a Wenn ja, was? 
!NT: Antwort notieren: 

DWEISS NICHT 
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Lernhilfen in Erlebniswelten 

Diese Handreichungen und Internet-Seiten können sowohl Einzelpersonen 
als auch Familien, Freundes- und Schülergruppen unterstützen in ihrem 
Parkbesuch sie stellen eine besondere Art der Lernförderung dar. 
Diese Auswahl stellt lediglich einige Beispiele dar und erhebt keinen 
Anspruch auf Vollständigkeit Sie kann als Anregung zur Entwicklung 
weiterer Handreichungen zur Lernförderung dienen. 

Internet-Auftritte 
http://www.vdfu.de/index.php 
Die Seite des Verbandes deutscher Freizeitunternehmer e.V. bietet einen 
Überblick über die Freizeit- und Erlebnisparks in Deutschland und einigen 
Nachbarländern. 

http://www.freizeitpark.de - „Parkscout zeigt auf über 2000 Seiten die 
schönsten Freizeitparks, Zoos und Wasserparks aus 29 Ländern ... weltweit". 
Die Seite bietet Suchmöglichkeiten mit unterschiedlichen Kriterien wie 
Wohnortnähe, Attraktionen etc. und Bewertungen von Parkbesuchern. 
Die Seite bietet Informationen und Unterhaltung zum Thema „Points ofFun" 
wie auch 14 hilfreiche Tips für den Parkbesuch. 
Die Homepage wird gestaltet durch die Parkteam AG aus Rödelsee. 

Internet-Seiten der im speziellen untersuchten Parks und 
Kontaktmöglichkeit 
http://www.zoo-hannover.de. „ 

Kontaktformular auf der Homepage 
http://www.pottspark-minden.de ... info@pottspark-minden.de 
http://www. universum. bremen.de ... 
http://www. filmpark.de„. info@filmpark.de 
http://www.europapark.de ... info@europapark.de 
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Informationsblätter 
Infomappe Potts Park 
Presseinformation Europa-Park Rust 
Imagebroschüre Heide-Park 
Autostadt-Programm 
Europa-Park Magazin 1/2000 
Infoblatt der Zooschule Hagenbeck 
Infoblatt des Dinosaurier-Freilichtmuseums Münchehagen 
Begleitblätter Technorama 
Lernheft Phantasialand „Erlebnis Lernen" 
Schüler-Rallye, Filmpark Babelsberg 
Logbücher zu den Themen Erde, Kosmos und Mensch jeweils für 
die Jahrgangsstufen 3 .-6. und 7.-10., Universum Science Center, 
Bremen 

Publikationen 
Held, Chr. 2001: Tiere und Menschen begegnen sich. Aus der Arbeit der 
Zooschule Hannover. Hannover 

Machens, K.-M. 2000: Das Entdecker-Handbuch. Wilden Tieren auf der 
Spur. Tiere von Abis Z. Hannover 

Universum Managementgesellschaft mbH Bremen 2000 (Hrsg.): Universum 
Science Center Bremen. Hingehen, Staunen, Entdecken. Katalog zur 
Ausstellung. Bremen 

Funke, B.2002: Mobilität: Erfahren Lernen - Gestalten. Kinder, 
Jugendliche und Schülergruppen in der Autostadt. Wolfsburg: Autostadt 
GmbH, Kommunikation/ Inszenierung. In: Nahrstedt, W. u.a. (Hrsg.): Lernen 
in Erlebniswelten. Bielefeld 
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Ein wichtiges Ziel der Bildungsarbeit besteht in der 
Realisierung des lebenslangen Lernens aller und der 
Effektivierung der Lern- und Bildungsprozesse zum Nutzen 
des einzelnen und der gesamten Gesellschaft. Um dies 
erreichen zu können, sind zum Teil tiefgreifende 
Veränderungen in den traditionellen Bildungsangeboten und 
-einrichtungen erforderlich. So erweitern erlebnisorientierte 
Lernorte den traditionellen Bildungsraum. Mit dem vom 
Bundesministerium für Bildung und Forschung geförderten 
Projekt „Erlebnisorientierte Lernorte der Wissensgesell· 
schaft" hat das Institut für Freizeitwissenschaft und 
Kulturarbeit e.V. (IFKA) Bielefeld versucht, diese neue 
„Wirklichkeit der Weiterbildung" genauer zu erfassen und 2u 
bewerten. Zu den wichtigen Ergebnissen des Projekts gehört 
der Nachweis, dass in diesen Einrichtungen durchaus 
Anregungen zum Lernen gegeben werden und dass hier 
Lernen in vielfältigen Formen stattfindet. Erlebnisorientierte 
Lernorte können einen wichtigen Beitrag zur Vermittlung des 
global verfügbaren Wissens an ihre Besucher, insbesondere 
an die junge Generation, leisten. Das Lernen beginnt hier in 
der Regel informell und bleibt dominant selbstgesteuert. 
Informelle Bildung und Kompetenzentwicklung enthalten 
jedoch durchaus die Möglichkeit der Weiterentwicklung in 
qualifiziertere Formen. Informelle (Weiter-) Bildung und der 
Einstieg in eine Kompetenzentwicklung können neben dem 
Freizeiterlebnis ein Besuchsergebnis sein. 

Allerdings bedarf auch das in diesen Einrichtungen 
vorherrschende informelle Lernen einer qualifizierenden 
Förderung. Bildungsexperten und pädagogisches Handeln 
erhalten dafür eine neue Stellung und Funktion. Das 
„Arrangieren" von Lernangeboten, das „Inszenieren" von 
„Bildungslandschaften", die Aufbereitung von Informations-
systemen treten in den Vordergrund. Die Bildungsexperten 
werden als Berater, „Scouts" und Führer durch Ausstel-
lungen zu „ Lernhelfern" . Dieses neue Selbstverständnis der 
Experten für Lernarrangements und Supports für informelle 
Weiterbildung muss gestärkt und weiter entwickelt werden. 
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