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,Time Attack - Lost in Architecture”

Erstsemester-Einflihrung neu gedacht: Erkenntnisse aus dem Escape-Room
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Abstract

Der Beitrag beschreibt die Konzeption, Durchfiihrung und Evaluation des
Escape-Rooms ,Time Attack — Lost in Architecture’; der im Rahmen eines Projekts
des MALIS-Studiengangs (Master in Library and Information Science) an der
Technischen Hochschule Kéln im Jahr 2024 entwickelt wurde. Ziel war es,
Erstsemesterstudierende spielerisch an die Nutzung der Bibliothek fiir Architektur,
Design und Kunst am Leonardo-Campus der FH Miinster heranzufiihren. Dabei
verbindet das Format architektonische Inhalte mit bibliotheksspezifischem
Wissen und basiert auf didaktischen Grundlagen. Eine Evaluation nach der ersten
Spieldurchfiihrung mittels Fragebogen zeigt ein insgesamt positives Feedback.
Verbesserungspotenziale liegen in der Spielstruktur und der thematischen
Einfiihrung. Das Projekt bietet Anknliipfungspunkte fiir kiinftige Escape-Room-
Konzepte im bibliothekarischen Kontext.

The article describes the design, implementation and evaluation of the escape
room “Time Attack — Lost in Architecture’; which was developed as part of a project
for the MALIS degree programme (Master in Library and Information Science)

at the Cologne University of Applied Sciences in 2024. The aim was to introduce
first-year students to the use of the library for architecture, design and art at the
Leonardo Campus of Miinster University of Applied Sciences in a playful way.

The format combines architectural content with library-specific knowledge and
is based on didactic principles. An evaluation after the first game session using
questionnaires shows overall positive feedback. There is potential for improvement
in the game structure and the thematic introduction. The project offers starting
points for future escape room concepts in a library context.

1. Einleitung

} Bibliotheksfiihrungen zahlen zu den etablierten Instru-
menten, um neuen Studierenden den Zugang zu Ressour-
cen, Services und Raumen zu erleichtern. Neben klassi-
schen Formaten gewinnen dabei zunehmend spielerische
Ansétze an Bedeutung, die nicht nur einen niedrigschwel-
ligen Zugang ermdoglichen, sondern zugleich Teamar-
beit, Problemldsekompetenz und Eigeninitiative fordern.
Besonders Escape-Room-Konzepte haben sich in den
vergangenen Jahren sowohl in 6ffentlichen und wissen-
schaftlichen Bibliotheken als innovative Vermittlungsfor-
mate von Medien- und Informationskompetenz etabliert’.

Wiahrend Offentliche Bibliotheken haufig narrative Anker
wie Marchen oder bekannte Erzahlungen als thematische
Grundlage nutzen, um literarische und soziale Kompeten-
zen zu fordern, wurde im Rahmen eines studentischen
Projekts im Masterstudiengang Library and Information
Science an der TH KélIn ein Escape-Room entwickelt, der
einen anderen Weg einschldgt: ,Time Attack — Lost in Ar-
chitecture” greift diesen Trend auf, verbindet ihn jedoch
mit einer spezifischen Kontextualisierung. Die architekto-
nische Geschichte und die baulichen Besonderheiten der
Bibliothek des Fachbereichs Architektur der FH Miinster
bilden die narrative Basis des Spiels. Damit wurde ein An-
satz gewdhlt, der die institutionelle und fachliche Identitat
des Standorts unmittelbar einbindet und so eine zusatzli-
che Ebene der Relevanz fiir die Zielgruppe schafft.

Dieses innovative Konzept wurde 2025 mit dem,TIP Award”
ausgezeichnet und im Wintersemester 2025 erstmals prak-
tisch erprobt. Der vorliegende Beitrag reflektiert die Durch-
flhrung des Spiels? im Sinne eines ,Lessons-Learned“-An-
satzes. Ziel ist es, die Erfahrungen aus der ersten Umsetzung
zu dokumentieren, Chancen und Herausforderungen zu
analysieren sowie Potenziale fiir zukiinftige Anwendungen
von Escape-Room-Formaten in Bibliotheken aufzuzeigen.

2. Zusammenfassung der theoretischen
Grundlagen

Wahrend klassische Einfiihrungen in die Bibliotheksnut-
zung héufig in Form eines Rundgangs stattfinden und zu-
nehmend auf sinkendes Interesse stoBen, verfolgt der fiir
die FH Miinster entwickelte Escape-Room das Ziel, Erstse-
mester-Studierende auf motivierende und zugleich nied-
rigschwellige Weise mit grundlegenden Aspekten der Bi-
bliotheksnutzung vertraut zu machen. Mit der Methode
des ,Escape-Rooms” konnten so spielerische Elemente mit
fachbezogenen Inhalten verkniipft werden, die einen ersten
grundlegenden Einstieg in die fachbereichsspezifischen An-
gebote der Bibliothek fiir Architektur, Design und Kunst am
Leonardo-Campus der FH Miinster ermdglichten.
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Zentrale didaktische Grundlage von padagogischen Escape-
Room:s ist die Lehrform des entdecken-lassenden Lehrens®.
Dabei liegt der Fokus darauf, dass die Lernenden sich eigen-
standig mit Problemen (Ratseln des Escape-Rooms) ausei-
nandersetzen und gemeinsam losen. Gleichzeitig nehmen
die Lehrenden lediglich eine passive unterstiitzende Rolle
ein*, wodurch vor allem die Autonomie, die Kompetenz
sowie die soziale Eingebundenheit der Teilnehmenden im
Kontext der Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan
sich vorteilhaft auf die Motivation auswirken®.

In Bezug auf die Lehrart steht hierbei vor allem der impli-
zite Wissenserwerb im Fokus. Studierende lernen durch
den Escape-Room selbst, indem sie zum Losen der Ratsel
angehalten sind, die verschiedenen Bibliotheksangebote
zu entdecken, zu verstehen und dabei ihre Funktionalitat
dauerhaft zu erschlieen. Eine explizite Vertiefung des Er-
fahrenen erfolgtim Anschluss, wenn offene Fragen geklart
und Inhalte reflektiert werden.

Dabei orientiert sich das Konzept an der Bloom'schen
Taxonomie kognitiver Lernziele, um eine zielgerichtete
Ausgestaltung des Escape-Rooms zu gewdhrleisten. Im
Vordergrund stehen die ersten drei Stufen (von sechs Stu-
fen), die jeweils aufeinander aufbauen: Wissen, Verstehen
und Anwenden®. Entsprechend sind die Ratsel des Escape-
Rooms (spielerisch) gestaltet.

Zunéchst sollen die Teilnehmenden die unterschiedli-
chen Angebote der Bibliothek kennenlernen und an-
schlieBend dauerhaft benennen kénnen. So sollen den
Studierenden die Ausleihe, die Systematik, die Mate-
rialbibliothek fir Architektur, die Raumlichkeiten, die
digitalen Fachdatenbanken sowie die Historie des Ge-

dies wiederum fiir den Spielverlauf im Escape-Room selbst
notwendig ist (Stufe 3: Anwenden).

Auf die Nutzung der Stufen vier bis sechs (Analyse, Syn-
these und Bewertung) wurde im Rahmen des Escape-
Rooms verzichtet, da diese Stufen (iber das eigentliche L6-
sen der Rétsel hinausgehen und damit nicht zielfiihrend in
der Spielstruktur untergebracht werden kénnen. Robrecht
erklart dies damit, dass ,hohere Kompetenzniveaus kriti-
sches Denken und das selbstdndige Finden individueller
Problemldsungen erfordern”. Escape Games beinhalten
jedoch vorgegebene Ldsungen einzelner Ritsel, sodass
die hoheren Kompetenzniveaus eher ungeeignet sind?.
Besondere Bedeutung nimmt die narrative Rahmung
des Spiels ein. Unter dem Titel ,Time Attack — Lost in Ar-
chitecture” werden die Studierenden auf eine Zeitreise ge-
schickt, bei der sie drei verschiedene historische Epochen
des Bibliotheksgebaudes durchlaufen (= Spielabschnitte,
s. Abbildung 1)°. Hierdurch sollte eine Verbindung von
architektonischen Inhalten mit der Bibliotheksnutzung
entstehen. Dabei begleitet ein ludonarrativer Vermittler
(Spielleitung aus dem Bibliotheksteam) die Gruppe, gibt
Hinweise und erzihlt die Handlung.
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Aufbau (Mechanics)

3 i Wi i Start: Intro fii Ende:
baudes vermittelt werden (Stufe 1: Wissen). Daraufhin e 2 Abschnits 3. Abschnits i
erfordert die Losung der Rétsel, dass das erlangte Wis- + o

. . . 1. Abschnitts- Plottwis
sen auch verstanden wird, sodass die Teilnehmenden wechsel 1. Ritsel 2, Ritsel 3. Ritse
1w
zugleich erklaren kénnen, warum z.B. eine Signaturver-
gabe fiir die unterschiedlichen Medien (Systematik) fiir ~ Abb.1, Powerpoint-Folie
deren Wiederauffindung in einer Bibliothek notwendig
ist (Stufe 2: Verstehen). 3. Methodik der Evaluation
AnschlieBend ermutigen die Rétsel, das verstandene Wis-  Innerhalb der Recherche zu Escape Games und Edu-
sen selbst praktisch anzuwenden, indem bspw. Medienim  Escape Games wurde schnell klar, dass es eine Vielzahl
OPAC (Online Public Access Catalogue) recherchiert und ~ von Modellen zur Gestaltung von ebendiesen Spielen
tiber die Signatur im Regal gefunden werden miissen, da  gibt, jedoch wenig bis gar keine Methodik hinsichtlich
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der Bewertung und Evaluation. Neben Modellen wie u.a.
ADDIE", dem MDA-Framework', Nicholson’s RECIPE™,
der Bloom'schen Taxonomie'?, dem GameFlow-Modell™,
wurden auch die 1SO 9241-210" und die Design-Prinzi-
pien der Mensch-Computer bzw. der Mensch-Interface-
Interaktion'® betrachtet. Sie alle liefern einen guten Start
zur Kreation eines eigenen Escape Games, jedoch gehen
sie, auBBer einer Erwdhnung iiber eine potenzielle Evalua-
tion, kaum Uber die eigentliche Planung hinaus.

Ziel des ersten praktischen Spieldurchlaufs war nicht nur
die bloBe Uberpriifung der Spielbarkeit, sondern neben
der organisatorisch-strukturellen Betrachtung auch die

sagen umgesetzt. Dabei handelt es sich um eine quanti-
tative Erhebungsmethode.

4, Aufbau des Fragebogens

Den 30 Statements'” wurden 6 ,Aspekte” zugeordnet, die
nach eigener Beobachtung (und unter Betrachtung der
vorher genannten Modelle) die wichtigsten Eigenschaften
eines Escape Games darstellen. Jedes einzelne Statement
korreliert dabei mit einem spezifischen Themengebiet, zu-
geordnet zu einem der 6 Aspekte. Alle Statements sind po-
sitiv konnotiert.

Struktur

Logik

1. Ablauf/Reihenfolge der Ratsel
2. Zeitmanagement

3. Zielklarheit

4. Briefing/Einstieg

5. Ubergange zwischen Rétseln

1. Nachvollziehbarkeit

2. Eindeutigkeit

3. Koharenz (zwischen Ratsel und
Geschichte)

4. Schwierigkeitsgrad

5. Fehlertoleranz

Interaktion (in der Gruppe)
1. Kooperationsbedarf

2. Kommunikation

3. Rollenverteilung

4. Hinweissystem

5. Feedback im Spiel

Immersion
1. Storytelling
2. Atmosphére

3. Koharenz (zwischen Geschichte und

Umgebung)

4. Spannungsbogen

5. Flow

Transfer

1. Einbettung von Lerninhalten
2. Relevanz

3. Anwendbarkeit

4. Verstandnis-forderung

5. Nachhaltigkeit

Rahmendbedingungen/Organisation
1. Einfiihrung & Erklarung

2.Technik & Material

3. Betreuung

4, Barrierefreiheit/ Hiirden

5. Debriefing & Abschluss

Tabelle 1: 30 Statements mit je 6 Aspekten

inhaltliche Bewertung, insbesondere im Hinblick auf die
Lerneffekte. Unter dem zeitlichen Engpass und der be-
grenzten Anzahl von Spielenden (N = 8) war es geboten,
eine Evaluationsmethode zu finden, die einen schnellen
Eindruck tiber die Defizite und gelungenen Aspekte gab.
Langwierige Interviews, die zwar einen ausfihrlichen
Einblick gewdhren wiirden, waren zeitlich nicht méglich.
Da eine vorgefertigte Methodik fehlte, war es erforder-
lich, eine eigene, mdglichst einfache und schnelle Vorge-
hensweise zu entwickeln, um einen Uberblick zu erhal-
ten. Dies wurde mithilfe eines Fragebogens mit 30 Aus-

5. Auswertung der Ergebnisse

Die Teilnehmenden der Umfrage kdnnen jedem Statement
via einer 4er-Likert-Skala zustimmen oder dieses ableh-
nen. Den jeweiligen Antwortmdglichkeiten sind numeri-
sche Werte zugewiesen, die in der Auswertung der Ergeb-
nisse herangezogen werden. Diese sehen wie folgt aus:
stimme voll und ganz zu = 1, stimme zu = 0.75, stimme
nicht zu = 0.5 und stimme lberhaupt nicht zu = 0.25. Bei
jedem Statement wird der Mittelwert aller Antworten aus-
gerechnet (min. 0.25, max. 1). Je néher der Wert an,, 1" her-
ankommt, umso besser wurde das Statement und schluss-
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Die Statements wurden mithilfe von ChatGPT formuliert und personlich kontrolliert und angepasst.
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folgernd der Aspekt von den Teilnehmenden bewertet.
Um die Aspekte insgesamt zu bewerten, miissen nur die
Mittelwerte der fiinf zugehdrigen Statements summiert
werden (min. 1.25, max. 5). Auch hier gilt: Je ndher das Er-
gebnis an,5” herankommt, desto besser wurde der Aspekt
insgesamt bewertet.

Die Einordnung der Ergebnisse erfolgt via einer Bewer-
tungsskala:

NACHRICHTENBEITRAGE 563

Nach Abschluss des Spiels fand eine gemeinsame Re-
flexion statt, in der die Teilnehmenden ihre Strate-
gien, die aufgetretenen Herausforderungen sowie ihre
Wahrnehmungen der Bibliothek wahrend des Spiels
besprachen. Die Teilnehmenden lieferten dariiber hi-
naus wertvolle Anregungen zur Verbesserung der zu-

kiinftigen Durchldufe.

Numerischer Wert (Statement) Numerischer Wert (Aspekt) Bewertung

0.80-1.00 4,5-5.0 exzellent (kein Handlungsbedarf)
0.70-0.79 4.0-4.49 sehr gut

0.60-0.69 3.0-3.99 befriedigend/verbesserungswiirdig
< 0.60 <3.0 deutlicher Handlungsbedarf

Tabelle 3: Bewertungsskala

6. Durchfiihrung

Die erstmalige Durchfiihrung des Escape-Rooms ,Time At-
tack — Lost in Architecture” gliederte sich in drei Phasen:
Vorbereitung, Einflihrung und Spielphase.

Etwa 30 Minuten vor Spielbeginn bereiteten zwei Biblio-
theksmitarbeitende die Bibliotheksraume vor. Dazu ge-
horten das Platzieren und Verstecken der Rétselmateri-
alien, das Arrangieren der benétigten Objekte sowie das
Uberpriifen der Spiellogik. Ziel war es, sicherzustellen,
dass alle Hinweise an den vorgesehenen Stellen vorhan-
den und funktionsfahig waren, um einen reibungslosen
Ablauf zu gewahrleisten.

Die Einfiihrung erfolgte durch die beiden Bibliotheksmit-
arbeitenden, die in ihrer Rolle als Spielleitung die Teilneh-
menden im Eingangsbereich der Bibliothek in Empfang
nahm und begriiB3te. Die Teilnehmenden fiir diesen ersten
Probedurchgang kamen alle aus den Reihen der Bibliothek
und setzten sich aus FaMI-Kraften, Bibliothekarinnen und
einem fachfremden Gast zusammen. Nach einer kurzen
Darstellung des Spielkontextes wurden die organisatori-
schen Rahmenbedingungen erldutert. Zudem wurden die
Spielregeln vorgestellt, insbesondere die Zeitbegrenzung
von 45 Minuten.

Im Anschluss begann die eigentliche Spielphase, eingelei-
tet durch den ludonarrativen Vermittler (ein Bibliotheks-
mitarbeitender). Die Studierenden seien als Zeitreisende
versehentlich im Jahr 1902 gelandet und missten nun
durch das Auffinden und Zusammensetzen der Teile einer
zerbrochenen Zeitmaschine den Weg zuriick in die Gegen-
wart finden.

Die Gruppe machte sich auf die Suche nach den versteck-
ten Hinweisen, |6ste die Ratsel und setzte Schritt flir Schritt
die Einzelteile der Zeitmaschine zusammen. Die Aufgabe
der Spielleitung bestand darin, den Spielfortschritt zu be-
obachten, bei Bedarf kleine Hilfestellungen zu geben und
die Einhaltung der Zeitvorgabe zu {iberwachen.

WWWw.b-i-t-online.de

7.Ergebnisse der Umfrage

Insgesamt betrug die Teilnehmerzahl 8 Personen. Die
Durchschnittszeit fir die Beantwortung der Fragen belief
sich auf 4 Minuten 41 Sekunden. Der jeweils niedrigste
Wert ist rot markiert, der hdchste griin (bei mehr als einem
Wert sind alle entsprechenden markiert worden). Diese
Befragung ist nicht reprdsentativ und gibt nur einen ersten
Eindruck. Ebenso ist die Befragung anonym durchgefiihrt

worden.
Die héchstmdglich erreichbare Punktzahl betrégt 5 (= ex-
zellent).
Struktur
500
4,00
FAahmenbedingungen ] 3,00 Logik

200

ona

Tearssfer

immersion

Ineraktion

Abb. 2, Ergebnisse der einzelnen Statements (Detail)

Struktur 3,88
Logik 4,22
Interaktion 4,41

Immersion 4,44
Transfer 4,19
Rahmenbedingungen 4,66

Tabelle 2: Ergebnisse der einzelnen Aspekte (gesamt)

Auswertung der einzelnen Statements. Der hochstmdglich

erreichbare Wert ist 1 (= exzellent).

b.i.t.ﬂmme
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Auswertung Struktur

Der hochste Wert mit jeweils 0,81 (von 1) wurde in den
Bereichen ,Ablauf und Reihenfolge” und ,Ubergéinge zwi-
schen Ratseln” verzeichnet. Der niedrigste Wert mit 0,69
(von 1) liegt beim ,Briefing/Einstieg"

Auswertung Interaktion

Mit jeweils 0,81 werden die Themengebiete ,Hinweissys-
tem” und ,Feedback im Spiel” bewertet. Hingegen sind
.Kooperationsbedarf” und ,Kommunikation” mit 0,94
Punkten am besten bewertet.

Auswertung Struktur  ablauf & Rehentolge
100
050 \
Ubergange zwischen Ratseln Zeitmanagement
/ 025 N
|
\ 200 |
‘.\‘ |
\ /
\\ A f
Briefing/ Einstieg Zielklarheit

Abb. 3, Auswertung Struktur

Ablauf und Reihenfolge 0,81
Zeitmanagement 0,78
Zielklarheit 0,78
Briefing/Einstieg 0,69
Uberginge zwischen 0,81
Ratseln

Tabelle 4: Auswertung Struktur

Auswertung Logik

Die niedrigsten Werte von 0,81 befinden sich bei ,Nach-
vollziehbarkeit” und ,Eindeutigkeit’, die besten Werte mit
0,88 bei,Kohdrenz” und ,Fehlertoleranz”.

Auswertung Logik

Nachvollziehbarkeit
1,00

975

" s
Fehlertoleranzen / Eindeutigkeit
‘ 025
|
\
\
\\
>

/

‘Schwierigkeitsgrad Koharenz.

Auswertung Interaktion

Kooperationsbedarf

100

75

Feedback im Spiel 4

Hinweissystem Rollenverteilung

Abb. 5, Interaktion

Kooperationsbedarf 0,94
Kommunikation 0,94
Rollenverteilung 0,91
Hinweissystem 0,81
Feedback im Spiel 0,81

Tabelle 6: Auswertung Interaktion

Auswertung Immersion

Der schlechteste Wert ldsst sich mit 0,81 bei,Atmosphare”
finden, mit 0,94 sind am besten ,Koharenz (zwischen Ge-
schichte und Umgebung)” und ,Flow” bewertet.

Auswertung Immersion Stonytelling
1,00
75
"
Flow / 050 Atmosphare
7 025 \
| \
\ .00 |
\ .‘l
\ /
2% /
\ y
the v
‘Spannungsbogen Koh#renz (zwischen Geschichte und Umgebung)

Abb. 4, Auswertung Logik

Abb. 6, Auswertung Immersion

Nachvollziehbarkeit 0,81 Storytelling 0,91
Eindeutigkeit 0,81 Atmosphdre 0,81
Koharenz (zwischen Ratsel |0,88 Koharenz (zwischen Ge- 0,94
und Geschichte) schichte und Umgebung)

Schwierigkeitsgrad 0,84 Spannungsbogen 0,84
Fehlertoleranzen 0,88 Flow 0,94

Tabelle 5: Auswertung Logik
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Tabelle 7: Auswertung Immersion
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Auswertung Transfer

Hier ist ,Anwendbarkeit” und ,Verstandnisforderung” mit
0,88 bewertet. Die weiteren Themengebiete mit jeweils
0,81 sind gleich.

Auswertung Transfer

Einbettung von Leminhalten

1.00

035
050
Nachhaltigkeit Relevanz
025
f Y
| |
0,00
\ |

I‘\‘ /‘I

i i
N,
Verstandnisforderung Anwendbarkeit
Abb. 7, Transfer

Einbettung von Lernin- 0,81
halten

Relevanz 0,81
Anwendbarkeit 0,88
Verstandnisforderung 0,88
Nachhaltigkeit 0,81

Tabelle 8: Auswertung Transfer

Auswertung Rahmenbedingungen
,Einfihrung & Erklarung” sind mit 0,81 am schlechtesten
bewertet worden, hingegen ist ,Barrierefreiheit/Hiirden”
mit 1,00 am besten bewertet worden.

Auswertung Rahmenbed Einfuhrung & Erkarung
1,00

g 0,50
Debriefing & Abschluss
025

i 000 |
\

\ /

Barrierefreiheit Auswerung Betreuung

Abb. 8, Rahmenbedingungen

Einfiihrung & Erkldrung 0,81
Technik & Material 0,97
Betreuung 0,97
Barrierefreiheit/ Hurden 1,00
Debriefing & Abschluss 0,91

Tabelle 9: Auswertung Rahmenbedingungen

WWWw.b-i-t-online.de

8. Diskussion der Ergebnisse von Durchfiihrung
und Evaluation

Wie in Tabelle 1 zu sehen ist, wurden sechs zentrale As-
pekte ausgewertet. Der Aspekt ,Rahmenbedingungen”
wurde am besten bewertet (4,66 Punkte = exzellent), am
schlechtesten schnitt die ,Struktur” (3,88 Punkte = befrie-
digend) ab. Am besten fanden die Teilnehmenden inner-
halb des Struktur-Aspekts die Uberginge zwischen den
Ratseln und den Ablauf/die Reihenfolge (je 0,81 Punkte
= exzellent). Innerhalb dieses Bereiches bekam das Brie-
fing/der Spieleinstieg mit 0,69 Punkten (= befriedigend)
die schlechteste Bewertung, Dass der Spieleinstieg am
schlechtesten bewertet wurde, spiegelt sich auch in Ta-
belle 9im Bereich,,Rahmenbedingungen” wider: Hier liegt
der Unterpunkt,,Einfiihrung und Erklérung” mit 0,81 Punk-
ten (= exzellent) am niedrigsten innerhalb der Kategorie,
die Frage nach Hirden erreicht im Gegensatz dazu mit
1,0 Punkten das Maximum. Der Spieleinstieg bietet also
Optimierungspotenzial. Aber auch die Unterkategorien
+Zeitmanagement” und ,Zielklarheit” sind bei mdglichen
Verdnderungen zu bedenken, denn dber alle Kategorien
hinweg erhielten sie mit je 0,78 Punkten (= sehr gut) ver-
gleichsweise schlechte Bewertungen, trotz der eigentlich
guten Einordnung gibt es jedoch noch Mdglichkeiten zur
Verbesserung. Die Kategorie ,Struktur” (3,88 Punkte) ist
die einzige, die unterhalb von vier Punkten liegt. Dagegen
bekamen neben den Rahmenbedingungen die Aspekte
Jmmersion” und ,Interaktion” die besten Bewertungen.
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Hilfe angefordert | Zeitpunkt Inhalt
1 Ratsel der ersten Epoche | Ausweis (Spielmaterial)
(Spielabschnitt 1) wurde nicht gefunden

2 Ratsel der zweiten
Epoche (Spielab-
schnitt 2)

Logikfehler: Nutzung der
Suchmaschine hat nicht zur
zeitlichen Epoche gepasst

Tabelle 10: Ergebnisse von Durchfiihrung und Evaluation

Wie in Tabelle 10 zu sehen ist, wurde an zwei Stellen von
den Teilnehmenden Hilfe angefordert. In der ersten Epoche
wurde ein Spielausweis nicht gefunden, in der zweiten Epo-
che wurde ein Logikfehler im Spiel entdeckt, der bei der Op-
timierung berticksichtigt werden sollte (s.u.). Diese beiden
Situationen konnen grundsétzlich darauf zurlickgefiihrt
werden, dass es sich dabei um den ersten realen Spieldurch-
lauf handelt, bei dem naturgemal Fehler auffallen. Es ist zu
erwarten, dass sich Fehler bezogen auf die Struktur (Ablauf
etc.) mit fortlaufender Erfahrung beheben lassen.

Die Teilnehmenden haben im ersten Abschnitt 15 Minu-
ten, im zweiten Abschnitt 13 Minuten fiir das Losen der
Ratsel gebraucht. Der dritte Abschnitt dauerte knapp 11
Minuten. Durch die gegebenen Hilfestellungen wurde
eine Gesamtzeit von 42 Minuten fiir den Durchlauf bend-
tigt (s. Abbildung 1).
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9. Reflexion/Verbesserungsansatze/Ausblick

Die erste Durchfiihrung des Escape-Rooms ,Time Attack —
Lost in Architecture” hat diverse Starken und Schwéchen
des Konzepts sichtbar gemacht. Besonders deutlich wurde,
dass die Dichte und Platzierung der Hinweise an den ein-
zelnen Stationen besser ausbalanciert werden muss. An der
ersten Station waren zu viele Hinweise gleichzeitig vorhan-
den, sodass nach den ersten Funden nicht weitergesucht
wurde und der Spielfluss ins Stocken geriet. Auch die inhalt-
liche Zuganglichkeit erwies sich als verbesserungsbed(irf-
tig: Ohne Vorkenntnisse zur Materialbibliothek oder zu den
Arbeitsplatzen lieBen sich bestimmte Aufgaben nur schwer
[6sen. Ein Lageplan mit den relevanten Zonen und funktio-
nellen Bereichen kénnte hier Abhilfe schaffen.

Dariiber hinaus zeigte sich, dass die narrative Rahmung - die
Zeitreise durch verschiedene Epochen - in der Einfiihrung
noch starker hervorgehoben werden sollte. Zwar war die
Grundidee erkennbar, doch blieb die Verbindung von Spiel-
mechanik und historischem Kontext teilweise unklar. Eine
ausfiihrlichere Erlduterung der architektonischen Geschichte
und der Epochenabfolge zu Beginn sowie ein vertiefender
Ausklang im Anschluss wiirden sowohl den Lerneffekt als
auch die Immersion steigern. So lieBe sich etwa nach Spiel-
schluss verdeutlichen, dass Architekturstudierende am Bau
beteiligt waren und architektonische Motive wie die Pferde-
thematik in den Stahltrdgern sichtbar umgesetzt wurden.

Ein weiterer Kritikpunkt betrifft die Konsistenz der Spiello-
gik: Im zweiten Spielabschnitt (Epoche 2; um 1962) sollten
die Teilnehmenden eine Aufgabe l6sen, die auf den On-
line-Katalog Bezug nahm - ein Medium, das es zu dieser
Zeit noch nicht gab. Sinnvoll wére stattdessen eine Recher-
cheaufgabe im Zettelkatalog; erganzend kdnnte zu einem
spateren Zeitpunkt der Katalog einbezogen werden. Auch
bislang ungenutzte Raume wie die Empore bieten Poten-
zial fiir die zukiinftige Weiterentwicklung.

Die angesetzte Spielzeit von 45 Minuten erwies sich als zu
knapp bemessen. Selbst mit den Raumlichkeiten vertraute

Alle Autoren sind MALIS-Studierende im vierten Semester an der TH Kéln.

bt 280056

Mitarbeitende konnten das Spiel nur knapp innerhalb des
Zeitlimits abschlieBen. Eine Verlangerung auf 60 Minuten
erscheint daher angemessen, um Spielspal8 und Lernziele
besser in Einklang zu bringen. Ebenso sollte fiir die Ratsel
in Siitterlinschrift ein entsprechendes Alphabet bereitge-
stellt werden, um Frustration zu vermeiden und den Fokus
auf die inhaltliche Auseinandersetzung zu lenken.

Auch die Evaluation bietet Ansatzpunkte fiir Verbesserun-
gen. Kiinftig sollten Freitextfelder in die Fragebdgen aufge-
nommen werden, um differenziertere Riickmeldungen zu
erhalten und die Ergebnisse aussagekraftiger auszuwerten.
Insgesamt Idsst sich festhalten, dass das Konzept tragfd-
hig ist und groBes Potenzial fiir eine Weiterentwicklung
besitzt. Geplante weitere Durchfiihrungen sollen zugleich
eine breitere Evaluation ermdglichen. Langfristig konnte
JTime Attack - Lost in Architecture” als Modellprojekt die-
nen, wie Escape-Room-Formate in wissenschaftlichen Bib-
liotheken didaktisch wirksam eingesetzt und zugleich an
die institutionelle Identitat des jeweiligen Standorts ange-
passt werden konnen. |
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