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«Ghostbusters Miinstergasse» I

Abstract

Diese Arbeit untersucht die Vermittlung von regionalen Onlineressourcen und Recher-
chekompetenzen mit einem digitalen Educational Escape Room an der Universitatsbibli-
othek Bern. Das Spielformat, bei dem Ratsel gelost werden, um aus physischen oder
virtuellen Raumen auszubrechen, ist im letzten Jahrzehnt aus der Freizeit vermehrt in
Bildungs- und Kulturkontexte gelangt. Vor allem interessieren sich Bibliotheken, Schulen
und Universitaten in den USA und Europa fur diese gamebasierte Vermittlungsmethode.

Der Online-Escape Room mit dem Arbeitstitel «Ghostbusters Munstergasse» wurde
nach einem medienpadagogischen Modell der Fachhochschule Tessin fur ein berufstati-
ges Publikum im Kanton Bern entwickelt. Jenes stellt eine zentrale Benutzerlnnen-
Gruppe der Bibliothek Munstergasse dar. Gestaltet wurde das Game als Google-Quiz mit
digitalisierten Quellen, Datenbanken und Plattformen der Universitatsbibliothek Bern. Die
Chancen und Grenzen des Formats wurden mit zehn Testpersonen aus den Branchen
Lehre, Medien und Kultur untersucht. Dabei wurde eine Kombination aus Usability-Test
und Fokusgruppen-Interview angewandt.

Gemass diesem Pilotprojekt wirkt sich das narrative Ratselspiel auch im Onlineformat
und fur ein breites Publikum positiv auf die Zuganglichkeit und das Interesse fur E-Res-
sourcen, Bestande und Sondersammlungen von offentlich-universitaren Bibliotheken
aus. Der Educational Escape Room eignet sich sowohl als Unterrichtsmittel als auch zur
Auffrischung von Studienkenntnissen und zum beruflichen Stobern. Weniger praktisch
ist das Game fur gezielte Recherchen. Zudem steht das Spielziel des schnellen Entkom-
mens dem vertieften Entdecken und Lernen teilweise im Weg.

Schlagworter: Educational Escape Room, gamebasiertes Lernen, gamebasierte Ver-
mittlung, Information Literacy, Recherchekompetenz, Hochschulbibliotheken, Kantons-
bibliotheken, Universitat Bern
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1 Einleitung

Ausgangspunkt fur diese Arbeit war eine oOffentliche Lehrveranstaltung der Fachhoch-
schule Sudschweiz (SUPSI) im Dezember 2021 auf der Plattform Eduhub.ch von Switch.
Die Dozierenden Masiar Babazadeh und Luca Botturi erklarten die Grundlagen und Mog-
lichkeiten von digitalen «Educational Escape Rooms» fur die Hochschullehre (Babaza-
deh & Botturi, 2021). Beim Ausprobieren von Beispielen dieses Spielformats, bei dem
Ratsel gelost werden, um einem Raum zu entkommen, erhielt besonders ein Escape
Room zu Thema Harry Potter viel Zuspruch. Das literarische Thema tauschte nicht: Er-
stellt hatte ihn eine Bibliothek, die Peters Township Library in Pennsylvania (Krawiec &
Peters Township Public Library, 2020).

War dieser Escape Room eine Ausnahme oder ein Indiz fur einen Trend? Die Neugier
der Autorin war geweckt. Erkundungen im Internet und Literaturrecherchen ergaben da-
raufhin, dass dieses Spielformat an Bibliotheken, wie auch an Universitaten und Schulen
in den letzten Jahren sowohl im englisch- als auch im deutschsprachigen Raum an Inte-
resse und Popularitat gewonnen hat. Das ist etwa an Ratgebern ersichtlich, die dazu in
jungerer Zeit erschienen sind (Escape Rooms selbst gestalten, 2019; Kroski, 2019,
2020). Escape Rooms sind offenbar nicht nur im Freizeitkontext fur ein breites Publikum
eine attraktive Beschaftigung, sondern auch in der bibliothekarischen Vermittlung von

Bestanden und Information Literacy.

Untersucht worden sind Educational Escape Rooms bisher vor allem fur studentisches
Publikum sowie Schulerinnen und Schuler. Fur die Bibliothek Munstergasse, an der die
Autorin dieser Arbeit tatig ist, stellen sich dazu verschiedene Fragen. Was sind die Chan-
cen und Grenzen dieses Formats fur die Vermittlung von Bibliotheksressourcen an ein
offentliches Publikum, das einen wesentlichen Teil der Bibliothek Munstergasse aus-
macht? Wie lasst sich ein solches Spiel digital entwickeln, gibt es hierzu auch For-
schung? Ist das Design-Modell der SUPSI aus der Lehre auch fur Bibliotheken interes-

sant? Und wie lasst sich ein solches Spiel evaluieren?

So entstand ein Pilotprojekt, im deutschsprachigen Raum sind der Autorin keine anderen

Online-Educational Escape Rooms von Universitatsbibliotheken bekannt.

Zunachst wird in dieser Arbeit der theoretische Hintergrund naher erlautert mit Begriffen,
Forschungsstand und Forschungsfragen. Es folgen das methodische Vorgehen, die Do-

kumentation der Spielentwicklung und die Ergebnisse der Untersuchung.
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«Ghostbusters Miinstergasse» 3

2 Theoretischer Hintergrund

In diesem Kapitel werden zentrale theoretische Begriffe geklart, der Forschungsstand zu
Educational Escape Rooms im Bibliotheks- und Bildungsbereich beleuchtet und die For-

schungsziele dieser Arbeit formuliert.

21 Begriffsdefinitionen

2.1.1 Escape Room, Online-Escape Room, Educational Escape Room

Escape Room bezeichnet ein Spielformat, bei dem sich die Teilnehmerlnnen — meistens
im Team von mindestens drei Personen — innerhalb eines Zeitlimits aus einem oder meh-
reren Raumen befreien, indem sie Ratsel 16sen, Hinweise suchen und kombinieren,

Codes und Schlosser knacken und weitere Aufgaben bewaltigen (Nicholson, 2015, S. 1).

Die Mehrheit der Raume ist nach einem Thema oder einer Erzahlung, einem Narrativ,
gestaltet. Ziel fur die Spielenden kann es dabei auch sein, ein Geheimnis aufzudecken,
einen Kriminalfall zu 16sen, einen Schatz zu finden etc. — der Fantasie der EntwicklerIn-

nen sind kaum Grenzen gesetzt. (Nicholson, 2015, S. 13-14).

Escape Rooms, die anfangs der 2000er-Jahre in Japan entstanden, sind seit rund zehn
Jahren weltweit als Unterhaltungsphanomen popular. Zahlreiche Vorlaufer und
Spieltrends haben zum Aufkommen des Formats beigetragen, von Abenteuer-Compu-
terspielen der 80er-Jahre bis zu Themen-Vergnugungsparks oder Schnitzeljagden im 6f-
fentlichen Raum (Botturi & Babazadeh, 2020, S. 41; Nicholson, 2015, S. 3-5).

Escape Game und Breakout Game sind Synonyme fur Escape Room. Der Begriff Escape
Room ist indes am haufigsten anzutreffen, was mit der Vermarktung zusammenhangt.
Escape Room erkennen Spielerlnnen unabhangig vom kulturellen Kontext als eigenes
Format. Folglich wird diese Bezeichnung manchmal auch verwendet, wenn das Entkom-

men aus dem Raum keine wesentliche Rolle spielt (Nicholson, 2015, S. 28).

Es ist zudem nicht immer ein physischer Raum, aus dem sich die Spielenden befreien.
Es gibt auch Escape Rooms im Kleinformat, die sich am Tisch spielen lassen, darunter
Brettspiele, Bucher und Kisten oder Boxen (Nicholson, 2018, S. 45).

Escape Rooms, die in digitalen Raumen spielen, nennen sich digitale, virtuelle oder On-
line-Escape Rooms. In dieser Arbeit wird von online oder digital gesprochen, um zu ver-

deutlichen, dass es sich um ein Spiel im Internet handelt. Dies im Unterschied zu

Churer Schriften zur Informationswissenschaft - Schrift 161 Masterthesis, Céline Graf
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hybriden Escape Rooms, bei denen Computer im Raum fur gewisse Ratsel verwendet
werden, sowie Escape Rooms, die mit Virtual-Reality-Technik laufen, wie etwa jene im
Berner Wankdorf-Center (Pandally AG, 2022).

Wird ein Escape Room fur die Vermittlung von Lerninhalten konzipiert, handelt es sich
um einen Educational Escape Room (Botturi & Babazadeh, 2020, S. 42). Auf Deutsch
wird dazu gelegentlich «padagogischer Escape Room» gesagt (Escape Rooms im Un-
terricht verwenden, 2019, S. 4). Eine konsequente Ubersetzung gibt es aber bisher nicht,
meistens wird der englische Begriff verwendet; so auch in dieser Arbeit. Zugunsten der
Leserlichkeit werden die Abkurzungen ER fur Escape Room und EER fur Educational

Escape Room verwendet.

2.1.2 Gamebasiertes Lernen, Gamification, Educational und Serious Games

Educational Escape Rooms sind eine Form von spielbasiertem Lernen. In diesem Kon-
zept verstehen Padagoginnen den Einsatz von Spielen zu Lernzwecken (Fischer, 2020,
S. 11). Wenn hierbei digitale Spiele im Fokus stehen, ist im deutschsprachigen Umfeld
oftmals der englische Ausdruck gaming- oder gamebasiertes Lernen zu lesen, so etwa
in der Arbeit von Jennifer Hale (2018) uber Informationskompetenz-Vermittlung an Hoch-
schulbibliotheken. In der vorliegenden Arbeit, die sich mit einem digitalen Spiel befasst,

wird demnach der Begriff gamebasiertes Lernen (GBL) verwendet.

Abzugrenzen ist GBL zum einen vom verwandten Begriff Gamification. Dieser bezeichnet
laut Deterding, Dixon, Khaled und Nacke «the use of design elements characteristic for
games in non-game contexts» (2011, S. 13), also den «Einsatz von spieltypischen Ele-
menten in nicht spielerischen Kontexten» (Fischer, 2020, S. 11). Hinter Gamification
steht entsprechend nicht immer eine padagogische Intention. Ein typisches Beispiel sind
Punktesammlungs-Wettbewerbe von Laden, mit denen primar der Umsatz gesteigert
werden soll (Hale, 2018, S. 43).

Im Bereich GBL kommen zum anderen haufig die Begriffe Educational Game und Seri-
ous Game vor. Beide bezeichnen «fur Lernzwecke konzipierte Spiele» (Hauser, 2021, S.
250). Zu dieser Arbeit passt allerdings der Begriff Educational Game besser, weil bei
Serious Games, wie bereits ihr Name andeutet, der Unterhaltungswert einen geringeren
Stellenwert einnimmt. Serious Games sind besonders in der Berufsbildung verbreitet,

unter anderem fur medizinische und militarische Trainings (Hale, 2018, S. 41). Ein
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Educational Escape Room dagegen soll mindestens so viel Spass machen, wie er lehr-

reich ist, wie noch zu sehen sein wird.

2.1.3 Information Literacy

Wenn in dieser Arbeit die Lernziele fur den EER prasentiert werden, ist die Rede von
Recherchekompetenzen. Diese sind im Kontext des international etablierten Konzepts
der Information Literacy der UNESCO (Grizzle & Torras, 2013) zu verstehen. Es be-

schreibt eine «informationskompetente» Person mit folgenden Fahigkeiten:

To be information literate is to have the thinking and practical skills,
knowledge and attitudes that enable one to make ethical use of infor-
mation through:

e Recognising a need for information and articulating that need

e [ocating and accessing relevant information

e FEvaluating content critically in terms of authority, credibility and cur-
rent purpose

e Extracting and organising information

e Synthesising or operating on the ideas abstracted from content

e FEthically and responsibly communicating one’s understanding or
newly created knowledge to an audience in an appropriate form and
medium

e Being able to use ICT in order to process information. (Grizzle & Tor-
ras, 2013, S. 48)

Information Literacy reicht also vom Erkennen des Informationsbedarfs uber das Finden,
Bewerten, Organisieren und publikumgsgerechte Kommunizieren von relevanter Infor-

mation bis zum Umgang mit Informations- und Kommunikationstechnologien.

An der UNESCO-Definition orientieren sich auch die «Schweizer Standards der Informa-
tionskompetenz» (Stalder et al., 2011), die Vertreterlnnen von schweizerischen Hoch-
schulbibliotheken vor rund elf Jahren verfasst haben. lhre Feststellung, die Bibliotheken
seien bei der «Forderung von Informationskompetenz» (Stalder et al., 2011, S. 3) an
Hochschulen die Hauptakteurinnen, kann sicherlich heute noch als gultig betrachtet wer-

den.

Die Universitatsbibliothek Bern (UB) betreibt im Bereich Information Literacy Informati-

onsseiten, Beratungen und Kurse zu Themen wie Recherche, Literaturverwaltung und
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wissenschaftliches Schreiben (Universitatsbibliothek Bern, 2022d). Ein Grossteil der Bil-
dungsangebote der UB sind nicht ausschliesslich Universitatsangehorigen, sondern allen
interessierten Burgerlnnen im Kanton Bern zuganglich, was die gesellschaftsethische

Perspektive der UNESCO auf die Information Literacy unterstutzt.

Bei der Recherche in digitalen Ressourcen der Bibliothek Munstergasse, die mit dem
vorliegenden Spielprojekt vermittelt werden sollen, stehen Strategien fur die Online- und
Datenbank-Recherche im Mittelpunkt. Auf diese wird in Kapitel 3 unter den Lernzielen

naher eingegangen.

2.2 Forschungsstand zu Educational Escape Rooms

Im Folgenden wird ein Uberblick tiber die wichtigsten Anwendungsgebiete, Zielgruppen
und Themen von EERs gegeben. Weiter wird zusammengefasst, was EERs laut bishe-
rigen Untersuchungen in der bibliothekarischen Vermittlung von Information Literacy und
Bestanden bewirken kdnnen und welche weiteren positiven Effekte fur Bibliotheken be-
obachten worden sind. Zudem wird das Entwicklungsmodell fir EERs der SUPSI vorge-
stellt und die gegenwartige Evaluationspraxis von EERs diskutiert. Schliesslich erfolgt

die Fragestellung dieser Arbeit.

2.2.1 Anwendungsgebiete, Zielgruppen, Themen, Formate

Educational Escape Rooms sind ein junges Phanomen. In einer Umfrage des kanadi-
schen Bibliotheks- und Game-Padagogen Scott Nicholson mit 175 Escape Room-Anbie-
tern aus Nordamerika, Asien, Australien und Europa gaben 22% an, dass ihr Spiel einige
«Bildungsmoglichkeiten» beinhalte. Bei 8% handelte es sich um explizit zu Bildungszwe-

cken erstellte Educational Escape Rooms (Nicholson, 2015, S. 24-25).

Nicholson ist der erste, der sich mit dem Format im Bildungskontext theoretisch beschaf-
tigt hat. Er pladierte in den 2010er-Jahren in Aufsatzen und Vortragen fur Escape Rooms
als motivierende Unterrichtsmethoden, die sich im Klassenzimmer, aber auch an «Orten
des informellen Lernens» (Nicholson, 2015, S. 30) wie Bibliotheken und Museen einset-
zen liessen. Sie wirden ein immersives Erlebnis bieten, kooperative Fahigkeiten starken

und die Spielenden mit Denk- und Probleml6seaufgaben aktivieren:
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Having a shared environment in which players are working together on

a game designed around specific learning outcomes sets the ground-

work for active learning and social constructivism. The team of players

engages with the prompts and artifacts and with each other to explore

a narrative-driven challenge. [...] Unlike many screen-based games
that rely primarily on hand-eye coordination or board games that are

based on strategy and luck, escape games are built around using the
mind to solve challenges. (Nicholson, 2018, S. 46)

Dem Rat des Game-Experten sind Padagoginnen in den USA, England und vereinzelt

weiteren europaischen Landern, darunter Deutschland und die Schweiz, gefolgt. Haupt-

zielgruppen von EERs sind bisher Studentinnen und Studenten in vorbereitenden Pro-

grammen (in den USA Ublich) oder im ersten Studienjahr. An Universitaten engagieren

sich oftmals Bibliotheken mit Escape Rooms im Rahmen von Einfuhrungsveranstaltun-

gen. Auch im Fachunterricht finden EERs Verwendung.

Die folgende Ubersicht zu EERSs, tiber welche zugéngliche und ausreichend belegte Zeit-

schriftenartikel existieren, zeigt die Bandbreite von Themen und Zielgruppen in der Hoch-

schullehre und das Verhaltnis von physischen und Online-ERs auf:

Urheberinnen Themen Jahr | Zielgruppen Format Artikel
Coventry University, Disrup- | Soft Skills (Teamfahig- 2017 | Studierende physisch (Clarke et al.,
tive Learning Lab, Programm | keit, Kommunikation) und Mitarbei- 2017)
«escapED» tende
University of Southampton, Recherchekompetenz, 2017 | Studien- physisch | (Clarke et al.,
Dozent Learning Design Geschichte («The Island beginnerinnen 2017)

of Dr. Moreau»)
California State University, Bibliothekseinfiihrung, 2017 | Studien- physisch | (Pun, 2017)
Bibliothek Information Literacy (Ve- beginnerinnen

rifizierung), Politik
San Jose State University, Geschichte 2017 | Studien- physisch | (Rouse, 2017)
Geschichtsdozentin beginnerinnen
University of Essex, Abtei- Open Access 2019 | Forschende physisch | (Sundsbg,
lung fiir Forschungsunterstit- und Studie- 2019)
zung und wissenschaftliche rende

Dienstleistungen
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8 «Ghostbusters Miinstergasse»
University of the Arts Lon- Archiveinfiihrung, Re- 2019 | Studierende physisch | (Sampson,
don, Archives and Special cherchekompetenz, 2019)
Collections Centre Filmgeschichte (Stanley

Kubrick)

North Carolina University, Bibliothekseinfiihrung, 2019 | Studien- 1. Version | (Davis, 2019)

John Jay College of Criminal | Recherchekompetenz, beginnerinnen | online, 2.

Justice, Bibliothek Rechtsgeschichte physisch

Universitat Warzburg, Uni- Bibliothekseinfiihrung 2020 | Studierende physisch | (Blimig &

versitatsbibliothek Klostermann,

2020)

Oklahoma State University, Medienpadagogik 2020 | Studien- online (Neumann et

Dozierende Lehramt (Gamification) beginnerinnen al., 2020)

Universitat Salzburg Biologie (Sexualkunde) | 2021 | Mittelschiiler- online (Brandimayr et
Innen al., 2022)

Tabelle 1: Educational Escape Rooms von Hochschulen und Hochschulbibliotheken

Im Unterschied zu den Hochschulbibliotheken fallt bei Escape-Spielen von 6ffentlichen,
d.h. Kantons-, Stadt- oder Gemeinde- sowie Schulbibliotheken auf, dass sie primar pra-
xisorientiert sind und bisher nicht Gegenstand wissenschaftlicher Untersuchungen wa-
ren. Das ist gut ersichtlich am Beispiel USA, wo zahlreiche ER-Projekte fur ein junges
Publikum vorhanden waren, wie Recherchen der Bibliothekarinnen Kroski (2019) und
Pavey (2021) zeigen.

In der Schweiz fuhren nach eigenen Recherchen aktuell zwei Bibliotheken ERs fur ein
breites offentliches Publikum im Angebot: die Stadtbibliothek Aarau (2022) und die Zent-
ralbibliothek Zurich (2022). ER-ahnlich sind auch Live-Schatzsuchen wie jene in der Me-
diathek der Padagogischen Hochschule Bern (2022b). Diese veranstaltet regelmassig
eine Weiterbildung zum Thema Escape Room fur Bibliothekspersonal (Padagogische
Hochschule Bern, 2022a). Doch auch uber diese Projekte gibt es keine Forschungsar-
beiten. Ein Trend zum EER-Format in offentlichen Bildungs- und Kulturinstitutionen ist
an ihnen dennoch erkennbar. Ein kurzes informelles Gesprach nach einem Selbstver-
such des ERs «Schnebelhorners Vermachtnis» in der ZB Zurich hat bekraftigt, dass das
kostenlose Spiel im Dachstock der Bibliothek beliebt ist und mehrmals wochentlich ge-
bucht wird.

Deutlicher ist der wissenschaftliche Bezug bei Escape Rooms fur die Sekundarschule. In

der Schweiz ist hier besonders das Duo Masiar Babazadeh und Luca Botturi der schon
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erwahnten SUPSI aktiv. Sie haben ein EER-Design-Modell fur Lehrpersonen entwickelt
und getestet, das in Kapitel 2.3.5 vorgestellt wird (Botturi & Babazadeh, 2020). Aktuell
erprobt ausserdem die Padagogische Hochschule Schwyz mit verschiedenen Partnern
ein Escape-Spiel fur die Sekundarstufe | im Informatikunterricht (Padagogische Hoch-
schule Schwyz, 2022).

Thematisch bewegen sich die Mehrheit der EERs von Universitaten im Bereich Informa-
tion Literacy, Bibliothekseinfihrungen, Geschichte und Padagogik. Weitere ERs im Fa-
chunterricht gibt es laut den Spezialisten der SUPSI vor allem in naturwissenschaftlich-
technischen, medizinisch-gesundheitlichen und sozialwissenschaftlichen Bereichen
(Botturi & Babazadeh, 2020, S. 43).

Beim Format hat die Covid-19-Pandemie fur eine leichte Zunahme von digitalen Escape
Rooms gesorgt. Nicht nur der Hogwarts-ER entstand im Lockdown online, sondern etwa
auch die universitare Lehrveranstaltung fur angehende Lehramt-Studierende an der

Oklahoma State University (Neumann et al., 2020).

Online-Escape Rooms gab es indes schon vorher. Kroski stellt fest, dass die meisten
Online-ERs Bildungszwecken dienen und vor allem an Bibliotheken und Schulen eing-
esetzt werden: «While not all digital breakouts have a learning objective as their impetus,
the vast majority do, as these online games and activities are used primarily by librarians
and educators as teaching tools» (Kroski, 2020, S. 6). Fur die frei spielbaren Escape
Rooms dominiert gegenwartig die Quiz-Software von Google-Formulare, wie Beispiele
auf der Webseite von Botturi (2022) zeigen. Fruher — die Jahre sind leider nicht vermerkt
— war es gemass der Dokumentation von Kroski (2020, S. 6-11) eine Kombination von

Google-Sites und Google-Formulare.

Soweit der Zwischenstand zur Verbreitung und zu den Zielgruppen von EERs. Was ist

nun Uber ihre Wirkung herausgefunden worden, das fur Bibliotheken von Interesse ist?
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2.2.2 Vermittlung von Recherchekompetenzen

ERs erfordern kritisches und kreatives Denken und die Fahigkeit, schnell und analytisch
Probleme zu I6sen und Entscheidungen zu treffen. Die Bibliothek sei als «Recherche-
Eldorado» (Blumig & Klostermann, 2020, S. 8) pradestiniert fur Escape-Spiele, schreibt
die Universitatsbibliothek Wurzburg, die zu ihrem 400-Jahr-Jubildum ihren Lesesaal in
einen ER fur Studierende verwandelte. Kroski stimmt zu, dass Themen der Information

Literacy wie Katalogrecherche gute Ratselmdglichkeiten bieten wurden:

What better way to spice up a staid information literacy curriculum than
with a tantalizing online game? Librarians can engineer puzzles that
challenge library patrons to locate items in the catalog, explore online
databases, practice identifying fake news, find peer-reviewed articles,
learn how to cite sources, and so much more. (Kroski, 2020, S. 8)

Kroski vermutet zudem, dass fur diese Themen die Onlineform besser geeignet sei als
die Vor-Ort-Form:

Because they reside entirely online and are most often devoted to a
single player, these types of games are even better positioned for
teaching valuable lessons in information literacy and use of the library
than live escape games. (Kroski, 2020, S. 8)

Die universitaren Institutionen, die Studierenden mit EERs die Benutzung von bibliothe-
karischen oder archivischen Datenbanken und Kompetenzen der Information Literacy
vermitteln wollten, kamen bei ihren Versuchen allesamt zum Schluss, dass sich das
Spielformat fur dieses Ziel und diese Zielgruppe ausgesprochen gut eigne. Das Lernen
von Recherche in einem spielerisch-erzahlerischen Rahmen bereitete den Studierenden
mehr Spass und Spannung als im regularen Unterricht, wie die insgesamt zufriedenen
bis begeisterten Ruckmeldungen gezeigt haben (Davis, 2019, S. 279; Pun, 2017, S. 333;
Sampson, 2019, S. 42; Sundsbg, 2019, S. 5).

Zu beachten sind indes auch die Tucken von Rechercheaufgaben. Sie verlangen von
den Spielenden eine gewisse Ausdauer, Geduld und Prazision. Schwierigkeiten hatten
z.B. die Probandlnnen des John Jay College of Criminal Justice beim Lésen von Aufga-
ben mit Datenbanken, fur die eine einfache Suche mit Stichworten nicht zielfuhrend ist.
Es gelang vielen nicht, einen Zeitungsartikel zu finden, von dem nur der Zeitraum und

ein Personenname bekannt war (Davis, 2019, S. 285).
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Zur Frage, ob Online-ERs bei der Recherchekompetenz-Vermittlung einen Vorteil haben,
gibt es noch keine klaren Belege. Einen Hinweis zumindest liefert der EER der Universi-
tatsbibliothek in North Carolina, der sowohl online als auch vor Ort durchgefuhrt wurde.
Die Onlinegruppe wies in einer Umfrage einen hoheren Lernanteil von Recherchekom-
petenz auf: 100% (online, 2013) gegenuber 66% (vor Ort, 2017) der Studierenden gaben
mindestens eine «research skill» an, die sie dank des Spiels erworben hatten. Es scheint
einfacher zu sein, sich auf digitale Rechercheaufgaben zu konzentrieren, wenn das
ganze Spiel am Computer stattfindet. Allerdings nahmen an der 2. DurchfiGhrung mehr
Personen teil (23 vs. 64), und es handelte sich um verschiedene Spielfassungen (Davis,
2019, S. 293).

2.2.3 Vermittlung von Bibliotheksbestanden

Das Format fordert Neugier und Interesse an neuen Themen: «Escape Rooms create a
moment of passion around specific topics that then can be used as the spark to then
ignite interest in something for a player to learn more about later» (Nicholson, 2015, S.
30).

Die Bibliothek des John Jay College of Criminal Justice in North Carolina (Davis, 2019)
und das Archives and Special Collections Centre der University of the Arts London
(Sampson, 2019) haben demonstriert, dass ein EER erfolgreich Bibliotheksbestande ver-
mitteln kann. Das Spiel machte die Teilnehmerlnnen aufmerksam auf die vorhandenen
Bestande wie z.B. das Stanley Kubrick-Archiv und weckte bei ihnen Lust, die Sammlun-

gen «wieder zu besuchen und detaillierter zu erkunden» (Sampson, 2019, S. 42).

Das Einbetten von historischen Quellen mithilfe von Ratseln vermittelt den Spielenden
zudem interessantes Wissen uber den Wandel von Informationsquellen und -autoritaten.
Z .B. diskutierten die Bibliothekarlnnen der Sammlung fur Kriminalgeschichte mit den Stu-
dierenden im Debriefing Uber die Gerichtsprotokolle und Presseartikel von Anfang des
20. Jahrhunderts, die sie im Spiel aufgespurt hatten (Davis, 2019, S. 286).

2.2.4 Weitere positive Effekte fur Bibliotheken

Sichtbarkeit: Bibliotheken nutzen die aktuelle Popularitat von Escape Rooms mit ihrem
Spannung versprechenden Namen, um Publikum anzuziehen, welches das Format kennt
oder kennenlernen moéchte (Davis, 2019, S. 290; Sundsbg, 2019, S. 2). Priméares Ziel
des ERs im Lesesaal der Universitatsbibliothek Wurzburg im Jahr 2019 war demnach ein
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«Image-Gewinn». Jener wurde laut den Autorlnnen erreicht: Das Angebot war ausge-
bucht, und die «ausnahmslos positiven» Ruckmeldungen bestarkten die Macherlnnen,

das Format weiterzuverfolgen (Blimig & Klostermann, 2020, S. 8).

Ein Online-ER kann, wenn er Uber interaktive Kanale geteilt wird, neues Publikum an-
sprechen. So wurde das «Hogwarts Escapex»-Spiel (Krawiec & Peters Township Public
Library, 2020) massgeblich uUber die virale Verbreitung mit Social Media zum Erfolg
(Chaudhry, 2020; Ford, 2020). Weil das Spiel viele Teilnehmerlnnen inspirierte, selbst
einen ER zu produzieren, erstellte die Autorin eine Anleitung mit YouTube, die nun wie-
derum Publikum generiert (Krawiec, 2020). Mit verhaltnismassig simplen Mitteln lasst

sich also ein grosser Effekt erzielen.

Zuganglichkeit: Die spielerische Annaherung an die Bibliothek kann auch der speziell
zu Studienbeginn auftretenden «Bibliotheksangst» (Mellon, 1986) entgegenwirken. Das
zeigen die Versuche in der Bibliothek des John Jay College of Criminal Justice mit ins-
gesamt Uber 600 Studierenden (Davis, 2019, S. 280).

Soziale und kommunikative Fahigkeiten: Bei Escape Rooms, die in der Regel in Grup-
pen gespielt werden, wird der positive Einfluss auf die Teamfahigkeit immer wieder be-
tont (u.a. Clarke et al., 2017, S. 78; Nicholson, 2015, S. 7-8; Sampson, 2019, S. 42). Es
braucht Kommunikation und Kooperation, um die Ratsel und Hindernissen gemeinsam
zu meistern (Nicholson, 2015, S. 24). Die Teamarbeit funktioniert auch im Onlinemodus,
wobei die Moderation die Spielerlnnen womaoglich eher animieren muss, sich gegenseitig
zu helfen (Neumann et al., 2020, S. 419).

2.2.5 Entwicklungsmodell und Evaluation

Fur die Entwicklung eines EERs gibt es noch keine methodischen Standards speziell fur
Bibliotheken. Als Grundlage bietet sich aber das sogenannte «Star»-Modell aus der Me-
dienpadagogik an, hier Ubersetzt mit Stern-Modell. Es richtet sich an Lehrpersonen von
Sekundar- und Hochschulen und wurde von Babazadeh und Botturi im Rahmen des von
Erasmus+ geforderten Projekts «School Break» von mehreren europaischen Institutio-
nen an der SUPSI konzipiert (Botturi & Babazadeh, 2020; Scuola universitaria

professionale della Svizzera italiana (SUPSI) et al., 2022).

Das Stern-Modell (Abbildung 1) beruht auf dem US-amerikanischen «escapED»-Modell
des Disruptive Media Learning Lab der Coventry University (Clarke et al., 2017, S. 78).
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Die Grundidee beider Modelle ist, die Rahmenbedingungen fur das Spiel zu definieren
und den Designprozess in mehrere Komponenten zu unterteilen. Das Stern-Modell ver-
zichtet im Unterschied zu «escapED» auf eine chronologische Reihenfolge der einzelnen
Entwicklungsschritte und ordnet diese stattdessen frei im Kreis an. Zudem erhalt die
Phase des Debriefings mehr Gewicht. Die Diskussion und Reflexion der vermittelten In-
halte sind in dieser Darstellung auch deutlicher von der methodischen Evaluation des
Spiels getrennt (Botturi & Babazadeh, 2020, S. 44-47).

PLAYERS

LEARNING

DEBRIEFING

Abbildung 1: Design-Modell «Star» fur Educational Escape Rooms der SUPSI (Botturi &
Babazadeh, 2020)
Im Folgenden werden die Elemente des Designprozesses nach dem Stern-Modell erlau-
tert und mit Befunden aus der Literatur erganzt. Ein besonderes Augenmerk gilt dabei
Online-EERs. Die Anwendung auf das Projekt der Bibliothek Munstergasse folgt im

nachsten Kapitel.

Kontextelemente

Rahmenbedingungen: Die Kontextanalyse identifiziert die Bedurfnisse, Ressourcen

und Einschrankungen der Institution, die das Spiel plant.

Nicht unterschatzt werden darf, wie in allen Praxisberichten ersichtlich wird, der Zeitbe-
darf von der Konzeption uber das Testen bis zur finalen Version. Solche Projekte sind

deswegen oft Teamarbeit.
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Bei physischen ERs, die in 6ffentliche Gebauden integriert werden, stellen sich knifflige
raumliche und technische Fragen. In Bibliotheken ist eine Abstimmung mit dem Alltags-

betrieb und Schichtplanen ein Thema.

EERSs, die am Computer gespielt werden, sind bezuglich Rahmenbedingungen unkom-

plizierter und schneller zu realisieren.

Spielerlnnen: Hier wird die Zielgruppe umrissen und eingeschatzt. Was sind etwa mog-
liche Beweggrunde, Vorkenntnisse und Einstellungen der Spielerinnen gegenuber

Thema und Inhalten oder auch gegenuber Spieltypus und gamebasierter Vermittiung?

Beim Online-Spiel sollte besonders die digitale Affinitat der Zielgruppe berlcksichtigt

werden.

Evaluation: Definiert wird auch, wie das Spiel getestet und evaluiert wird. Testlaufe zu
verschiedenen Zeitpunkten im Entwicklungsprozess sind essenziell, um zu sehen, ob

alle Komponenten des Spiels funktionieren (Botturi & Babazadeh, 2020, S. 47).

Die ubergeordneten Ziele des Projekts sollten mit geeigneten Methoden Uberpruft wer-
den. In der Literatur zu Educational Escape Rooms sei die Dokumentation und Evalua-
tion allerdings oft luckenhaft bis ungenltgend, kritisieren Botturi und Babazadeh (2020,
S. 42). Diesen Eindruck kann die Autorin bestatigen. Feedbacks werden haufig unstruk-

turiert, in informellen Beobachtungen oder Gesprachen eingeholt.

Die verbreitetste Evaluationsmethode fur EERs sind schriftliche Fragebogen, die Teil-
nehmerlnnen nach dem Spiel ausfullen (Clarke et al., 2017; Davis, 2019). Beim einen
Universitaren Online-EER gab es einen Vorher-Nachher-Wissenstest (Brandimayr et al.,
2022), beim anderen wurden die Abschlussquote gemessen und Fehlerursachen analy-
siert (Neumann et al., 2020). Nicht der Fall war es offenbar bisher, dass sich die Teste-

rinnen auf strukturierte Beobachtungen oder Interviews gestutzt hatten.

Spielelemente

Narrativ: Fur Nicholson (2018, S. 49) ist die Geschichte das Herz des Spiels. Es sei
schade, wenn die Macherlnnen zu sehr auf «das Knacken von Schléssern» fokussieren
und die Geschichte vernachlassigen wurden. Ein Thema und eine Geschichte — von einer
Mission wie der Flucht vor Zombies (Rouse, 2017) bis zu einem realen Kriminalfall (Da-

vis, 2019) — pragen die Atmosphare, Inhalte und Ziele des Spiels.

Masterthesis, Céline Graf Churer Schriften zur Informationswissenschaft - Schrift 161



«Ghostbusters Miinstergasse» 15

Die mit bescheidenen Mitteln erstellten Online-Escape Rooms von Hochschulen und Bib-
liotheken kdnnen sich mit professionellen Games visuell und technisch kaum messen.
Umso wichtiger ist eine packende Erzahlung, welche die Spielenden in die Spielwelt ein-
tauchen lasst (Kroski, 2020, S. 13).

Lernziele: Der angestrebte Lernprozess wird mit Lernzielen konkretisiert. Welche Inhalte
und Kompetenzen sollen beim Spiel vermittelt werden? Auch die Funktion ist zu definie-
ren: Ist es eine Einfuhrung, Bestandesaufnahme oder Vertiefung? Und welche Elemente
sind relevant fur die Lernziele: nur die Ratsel und Aufgaben oder auch die Geschichte

und die Handlung?

Ratsel: Fur jedes Lernziel werden Ratsel erstellt, die verschiedene Fahigkeiten und
Denkweisen erfordern. Die Aufgaben sollten «eindeutig sein, d.h. [...] und eine Losung
haben und ein klares Feedback geben, wenn Losungsmoglichkeiten (richtig oder falsch)

ausprobiert werden» (Escape Rooms selbst gestalten, 2019, S. 4).

Eine Herausforderung ist das Finden des angemessenen Schwierigkeitslevels. Dieses
ist «kausschlaggebend fur den Erfolg des Spiels» (Davis, 2019, S. 286). Die Spielerlnnen
sollten weder unter- noch uberfordert sein. Der ungarisch-amerikanische Psychologe und
Soziologe Mihaly Csikszentmihalyi zeigte dies bereits 1975 in seinem Flow-Modell (dt.
Ausgabe: 1985) auf. Ein Flow-Erlebnis stelle sich nur dann ein, wenn «die Handlungsan-
forderungen bzw. -moglichkeiten der Situation mit den Fahigkeiten der Person im Gleich-
gewicht stehen». Bei zu einfachen Aufgaben entstehe Langeweile, bei zu schwierigen
Aufgaben werde «die resultierende Spannung als Angst erlebt» oder «die Situation mit
Sorge beobachtet» (Csikszentmihalyi, 1985, S. 75).

Die Schwierigkeit kann jedoch im Laufe des Spiels gesteigert werden, wenn sich die
spielenden Menschen an den Spielprozess gewohnt haben (Davis, 2019, S. 286). Mehr
Zeit bendtigen hierbei Personen, fur die das Spielprinzip neu ist (Sampson, 2019, S. 42).

Zu den Ratseln gehoren die Instruktionen, Hinweise und Losungshilfen. Wann und wie

fliessen diese ein?

Bei Online-Escape Rooms ist im Unterschied zu jenen vor Ort nicht immer eine Spiellei-
tung vorhanden. Fur die digitalen Ausgaben gibt es zwei Varianten: Beim synchronen
Modus ist eine Moderation anwesend, die wie bei den physischen EERs die Begrussung
macht, Tipps gibt und das Debriefing durchfuhrt. Beim asynchronen Onlinemodus gibt es
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keine Live-Moderation. Die frei zuganglichen ERs im Internet sind in der Regel asyn-

chron.

Ein Vergleich beider Varianten mit dem Online-EER an der Oklahoma State University
(Neumann et al., 2020) hat gezeigt, dass die Spielenden im asynchronen Modus schnel-
ler frustriert sind. Ein Viertel der Teilnehmerinnen brach das Spiel ab, wahrend im syn-
chronen Modus alle den ER ganz beendeten. Erschwerend kam hinzu: Die asynchronen
Spielerlinnen spielten allein. Sie konnten per E-Mail den Dozierenden Fragen stellen und
Tipps einholen, was nur 11% taten. Die haufigsten Probleme entstanden «entweder auf-
grund mangelndem Leseverstandnis oder Nichtbefolgen der einfihrenden Anweisun-
gen» (Neumann et al., 2020, S. 419). Die Verstandlichkeit der Aufgaben und die Form
der Unterstutzung sind demnach beim Onlinemodus besonders wichtig, um die Motiva-

tion und die Partizipation hochzuhalten.

Debriefing: Im Anschluss an das Spiel werden die Spielinhalte in einem Gesprach ein-
gehender reflektiert, Fragen und Probleme geklart. Das ist fur eine nachhaltige Lerner-
fahrung entscheidend: «Nach dem Spielrausch sollten die Spielerlnnen auf den Lernpro-
zess aufmerksam gemacht werden, der wahrend dem Spiel stattgefunden hat» (Botturi
& Babazadeh, 2020, S. 46-47).

Mit dem Debriefing wird zudem das Risiko einer oberflachlichen Spielpraxis reduziert, die
Pavey so umschreibt: «We are not just using a game-based approach as a substitute for
conservative learning or as a gimmick to create a <wow factor), we must make sure we

are encouraging deeper learning» (Pavey, 2021, S. 11)

Spielfluss: Der vom Motivationsforscher Csikszentmihalyi gepragte Flow-Begriff steht
fur das «holistische Geflhl bei volligem Aufgehen in einer Tatigkeit» (1985, S. 59). Er
war uberzeugt, dass gerade Spiele solche «begrenzten Erlebnisse der Freude [...] in den

«Nischen> des wirklichen Lebens» ermoglichen wirden (Csikszentmihalyi, 1985, S. 102).

Spiele wie Escape Rooms, die ihre Teilnehmerlnnen Unbekanntes entdecken lassen,
begunstigen nach Ansicht der Forschung jenes Flow-Gefuhl, das in der Lernpsychologie
als zentral gilt fur die intrinsische Motivation (Hale, 2018, S. 51; Hauser, 2021, S. 50;
Nicholson, 2018, S. 45).

Nach dem Stern-Modell sorgt eine stimmige Struktur fur den Spielfluss. Typisch ist ein
Aufbau von der Einfuhrung in die Spielwelt Uber die tiefere Erkundung und das Ldsen

von Ratseln bis zum Finale, dem Offnen des letzten Schlosses 0.3. «Die Aktivitaten
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innerhalb eines Fluchtraumes kdonnen sequenziell oder parallel verlaufen oder komple-

xeren Mustern folgen» (Escape Rooms selbst gestalten, 2019).

Ausstattung: Zur Ausstattung zahlen die Materialien und Requisiten, die Infrastruktur
und Technik, die fur das Spiel benotigt werden. Fur Online-ERs gibt es hierfur noch wenig
Erfahrungswerte. Wichtig ist zweifellos die Software mit Kriterien wie Stabilitat, Zugang-
lichkeit, Kosten und Sicherheit. Vom Programm abhangig sind auch die Layout- und Na-
vigationsmoglichkeiten. Google-Formulare ist sehr benutzerfreundlich und hat eine prak-

tische Quiz-Funktion, aber auch einige Nachteile, wie zu sehen sein wird.

Fir die Ratsel und die Geschichte werden Texte, Bilder und je nachdem weitere Medien
bendtigt, womit allenfalls nutzungsrechtliche Abklarungen verbunden sind. Weitere Re-
quisiten sind vielleicht, analog zu den klassischen ERSs, eine digitale Stoppuhr und Soun-
deffekte.

2.3 Fragestellung und Relevanz

Das Thema Educational Escape Room hat das Interesse von Bibliotheken international
wie in der Schweiz geweckt. Die Fachwelt ist sich nach ersten Erfahrungen und Befra-
gungen zwar einig, dass das Format Potential hat, doch eine fundierte Erforschung liegt
noch eher brach. Bisher standen zudem die klassische Vor-Ort-Spielvariante sowie ein

schulisches oder studentisches Publikum im Fokus.

Die vorliegende Arbeit mochte fur die Offentlich-wissenschaftlichen Bibliotheken im
deutschsprachigen Raum vor dem Hintergrund der digitalen Transformation einen Bei-
trag leisten und eine methodisch vielfaltigere Evaluation anstossen, indem am Beispiel

eines selbstkreierten Online-EERs folgende Aspekte untersucht werden:

e Wo liegen fur die Bibliothek Munstergasse die wesentlichen Chancen und Grenzen
eines digitalen Educational Escape Rooms fur die Vermittlung von regionalen On-
lineressourcen und Recherchekompetenzen, die fur diese Plattformen nutzlich sind?

¢ Welche Bedingungen mussen bei der Konzeption und Umsetzung fur die Zielgruppe
eines Offentlichen, berufstatigen Publikums der Universitatsbibliothek Bern berlck-
sichtigt werden? Braucht es hierbei Anpassungen des Gamedesign-Modells «Star»
der SUPSI?

e Wie lasst sich die Qualitat eines solches Angebots wirksam tUberprufen?
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3 Dokumentation der Spielentwicklung

In diesem Kapitel wird die Entwicklung des Online-Educational Escape Rooms «Ghost-

busters Minstergasse» (Direktlink: https://bit.ly/3Saz0x5) dokumentiert.

3.1 Rahmenbedingungen

Die Bibliothek Munstergasse (BMu) gehort zu den funf grossten Standorten der Univer-
sitatsbibliothek Bern. Die BMu ist ausserdem die alteste Bibliothek der UB Bern. Im his-
torischen Gebaudekomplex an der Munstergasse 61/63 in der Altstadt, wo im 16. Jahr-
hundert die «Liberey der Hohen Schule zu Bern» einzog, liegen die Wurzeln der heutigen
Hochschul- und fruheren Stadtbibliothek (Weber, 2016). Wegen ihrer reprasentativen
Lage und ihrer zentralen Bedeutung fur die 6ffentliche UB-Kundschaft nimmt die BMu
eine Funktion als «Schaufenster fur die Universitat und UB Bern» wahr (Meyer et al.,
2022, S. 18).

Die BMU sammelt, restauriert, konserviert und digitalisiert in ihrem integrierten Zentrum
Historische Bestande (ZHB) bernische Literatur und Quellen. Uber den Bibliothekskata-
log Swisscovery und weitere digitale Plattformen stellt die BMU diese sogenannten Ber-
nensia der Offentlichkeit zur Verfligung (Universitatsbibliothek Bern, 2022c). Insbeson-
dere die Dienststelle Information und Schulungen, der die Autorin dieser Arbeit angehort,
vermittelt die bernischen Ressourcen, «indem sie Beratung, Workshops und weitere

Dienstleistungen dazu anbietet» (Meyer et al., 2022, S. 17).

Im Strategieprofil der BMu, das dieses Jahr revidiert worden ist, wird betont: «Innovative
Prasentationsformen vermitteln — insbesondere digital — die historischen Bestande.»
Doch gerade bei der Vermittlung der E-Ressourcen gibt es noch «Optimierungspotential,
v.a. bezuglich Sichtbarkeit» (Meyer et al., 2022, S. 17-18). Der Ubergeordnete Strategie-
schwerpunkt der UB auf digitalen Dienstleistungen und Digital Literacy bis 2024 spricht

ebenfalls fur neue Onlineformate (Universitatsbibliothek Bern, 2020).

Einschrankungen waren fur dieses Projekt glucklicherweise wenige vorhanden. Die On-
linevariante erubrigte Fragen zu Raumplanung und Denkmalschutz im Haus. Eine orga-
nisatorische Voraussetzung war aufgrund der momentanen Auslastung des Personals,
dass der fertige EER selbststandig gespielt werden kann. Auch sollte die technische Um-
setzung im Hinblick auf den straffen Zeitplan des Forschungsprojekts rasch und nieder-

schwellig, ohne Einbezug der Informatik-Abteilung, moglich sein.
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3.2 Zielgruppe

Die UB versorgt nicht nur die Studierenden und Forschenden der Universitat Bern mit
wissenschaftlicher Literatur und fordert deren Information Literacy, sondern als Kantons-
bibliothek richten sich ihre Dienstleistungen grundsatzlich an alle interessierten Birge-
rinnen. Die Schulungsangebote der BMU richten sich insbesondere an die offentliche
Kundschaft in Bern (Meyer et al., 2022, S. 18). Diese umfasst diverse Bevolkerungsgrup-

pen, von Berufsschulerlnnen Uber Berufstatige in Weiterbildung bis zu Seniorlnnen, von

Generalistinnen bis Spezialistinnen. Das zeigt folgende Aufschlusselung der UB Bern:

Zielgruppe Zusammensetzung Nachfrage nach Standort
Berufsleute Berufsgruppen wie Print- und E-Bestande, BvR, JBB, BMi,
Juristinnen, Lehrerlnnen, Datenbanken MED, BMu
Journalistinnen, Arzte,
Mitarbeitende Verwaltung
Berufs- und Mittel- Recherchekompetenz v.a. BMU, auch:
schulerlnnen Recherche am Bestand BTO, BvR
50+ Digital Skills, Printbestande, | BMi
Veranstaltungen,
Zeitungen, Zeitschriften
Personen in Weiterbil- Print- und E-Bestande, BMu, JBB, BvR
dung Datenbanken, Recherche-
kompetenz, Arbeitsplatze
Bernensia-Interessierte Print-Bestande, DigiBern BMu, E-Res-

sourcen (stand-
ortunabhangig)

Interessierte an

Ubersetzerlnnen,

Nicht-deutschsprachige

SOB, Unitobler-

alte Drucke

Karten, Einblick in Konser-
vierung/ Restaurierung

nicht-deutschsprachigen | Menschen mit Migrations- | Literatur, Zeitschriften, Bibliotheken,
Informationsmedien, hintergrund, Expats Zeitungen Speicher
Literatur

Fachleute, Interessierte Historische Drucke, BMU, SOB

Tabelle 2: Zielgruppen innerhalb der 6ffentlichen Kundschaft, gesamte UB (Meyer et al., 2022, S. 20)
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Aus den BMu-Hauptzielgruppen wurde eine Zielgruppe fur den EER gebildet, fur die es
an der BMU noch keine spezifischen Angebote gibt: Im Fokus fur die Spielentwicklung
stehen Berufstatige im Kanton Bern, die sich im Rahmen ihrer Arbeit mit hoher Wahr-

scheinlichkeit fur die Bernensia der Bibliothek Munstergasse interessieren konnten.

Eingegrenzt wurde das Zielpublikum weiter auf drei Berufsfelder: Lehrpersonen, Journa-

listinnen und Kulturschaffende. Dafur sprechen verschiedene Grinde:

e Thematische und/oder geografische Nahe: Diese Personen sind Uber die Beschafti-
gung mit Themen aus der Berner Kultur, Gesellschaft und Geschichte oder generell
wegen ihrer regional verankerten Arbeit interessiert an bernischen Ressourcen.

e Digitale Affinitat und Information Literacy: Der Umgang mit Computer und Internet ist
fur sie selbstverstandlich. Im Arbeitsalltag und aus der Ausbildung sind sie sich die
Recherche, Bewertung und Vermittlung von Information gewohnt. Sie kdnnten davon
profitieren, bibliothekarische Onlineressourcen und Suchstrategien kennenzulernen,
mit denen sie effizienter zum Ziel kommen.

¢ Flexibilitat und Individualitat: Jene Berufstatigen, vor allem Lehrpersonen und Jour-
nalistinnen, haben vermutlich seltener als noch zu Studienzeiten Gelegenheit, per-
sonlich in der Bibliothek vorbeizukommen oder an Kursen zu fixen Zeiten teilzuneh-

men.

Die Autorin dieser Arbeit ist seit Langem als Journalistin tatig und gut vernetzt im schuli-

schen Umfeld. Die obigen Annahmen beruhen daher auf eigenen Einschatzungen.

3.3 Thema und Narrativ

Die Geschichte dieses Escape-Spiels ist in der Vergangenheit um 1900 in der friheren
Berner Stadt- und Hochschulbibliothek angesiedelt. Die ldee entstand aufgrund von his-
torischen Fotografien der damaligen «Bibliotheksgalerie», die bei einer entsprechenden
Stichwortsuche im Onlinearchiv der Burgerbibliothek Bern zum Vorschein kamen (Sig-
naturen vgl. Abbildungsverzeichnis). Dieser Raum im 1. Stock am Ende des Westflugels
pragte die Erscheinung der Bibliothek Munstergasse mehrere Jahrzehnte lang, bevor

dieser Gebaudeteil zwischen 1905 und 1909 abgebrochen wurde.

Die Bibliotheksgalerie beherbergte um 1900 die Sammlungen des Historischen Muse-
ums und des alten Zeughauses von Bern. Seinen Spitznamen «Vadgelibibliothek» erhielt
der Saal aus einem fruheren Depot fur ornithologische Praparate des Naturhistorischen

Museums von Bern (Weber, 2016). Die Bibliotheksgalerie erscheint mit inrem staubigen
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und winkelreichen Interieur als perfekter Schauplatz fur mysteriocse Geschehnisse. Der

Ort wurde mit dem Spiel gewissermassen wieder zum Leben erweckt.

Die Handlung besteht darin, dass die Spielerlnnen in der Rolle von Geisterjagerinnen
und -jagern von der Universitat Bern in die Bibliotheksgalerie gerufen werden, weil es
dort angeblich spuke. Drinnen finden sie jedoch keine Spuren von ubernaturlichen Pha-
nomenen — eine Enttauschung, da sie gern ein Gespenst fotografiert hatten. Inzwischen
ist die Tur zum Saal allerdings verschlossen. Die Spielerlnnen mussen sich auf die Suche
nach einem Ersatzschlissel begeben, um hinauszukommen. Mit einem Rascheln aus

einer Ritterristung beginnt die Ratselphase (vgl. Abbildungen 2-5).

GHOSTBUSTERS MUNSTERGASSE

Du machst dich auf den Weg zur stadtischen Bibliothek mit ihrer Bibliotheksgalerie.
Jener Saal wird auch "Végelibibliothek” genannt, weil darin zeitweise eine

Ein Escape Room der Universitatsbibliothek Bern

@ celinenina.graf@gmail.com wird nicht geteilt Konto wechseln (&) omithologische Sammlung untergebracht war.

Bern, 1901
Sehr geehrte Ghostbusters von Bem

Wir bitten Sie hdflich, so schnell wie méglich unsere Bibliothek in der Miinstergasse
aufzusuchen.

L
Die Bibliotheksgalerie im 1. Stock wird angeblich von einem Gespenst heimgesucht il |
m
Der Saal beherbergt derzeit die Sammlungen des Historischen Museums und des alten [murs
Zeughauses von Bemn. Entschuldigen Sie daher den etwas unordentlichen Zustand. f’é B
i i
Mit bestem Dank fir Ihre Hilfe, - T
die Universitét Bem . P el 1
(-
i I
PS. Selbstverstandlich stehen Ihnen unsere Bestande zur Verfiigung. Wir hoffen, dass sie yu}( A i
! i
i i

fiir die Untersuchung niitzlich sind.

Weiter Alle Eingaben I6schen

Zuriick Weiter Alle Eingaben I6schen

Abbildung 2
Abbildung 3
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Drinnen angekommen ... die Tir ist verschlossen!

Du stdsst auf viel Staub und Krimskrams. Im Haus scheint bereits Feierabend zu sein. Niemand reagiert auf dein Rufen.

Zum Glick hatte der Hausmeister etwas von einem versteckten Ersatzschlissel in
diesem Raum gebrummelt. Aber wo war das?
Aber nach einer Stunde griindlicher Analyse bist du sicher: Hier gibt es keine
Spuren von Gespenstern oder ahnlichem. Schade - du hattest gern einmal solches
Gliick gehabt bei der Geisterjagd wie dein grosses Vorbild, der amerikanische
Fotograf William H. Mumler.

Du versuchst dich zu erinnern. Im Moment falit dir leider nur noch ein Buchstabe
des Ortes ein, den du dir sicherheitshalber notierst:
E

Enttduscht wendest du dich zum Gehen, doch ...

Da horst du hinter dir ein Rascheln.

Zurick Weiter Alle Eingaben l6schen

2Zuriick Weiter Alle Eingaben I6schen

Abbildung 4
Abbildung 5

Abbildungen 2-5: Screenshots Escape Room «Ghostbusters Miinstergasse» (Graf, 2022)

Das Thema Geisterjagd hat zweierlei Inspirationsquellen: Erstens erinnert der Titel
«Ghostbusters Miinstergasse» an den gleichnamigen Filmklassiker aus den 80er-Jah-
ren. Jene Komddie beginnt ebenfalls in einer altehrwiirdigen Bibliothek, der Public Library
in New York (gefilmt aber in Los Angeles). Zweitens spielt die Erzahlung auf das Phano-
men der Geisterfotografie an. Fotografen wie William H. Mumler, die mit Belichtungsvor-
gangen geisterhafte Figuren auf Portratbildern «herbeizauberten», gaben in der zweiten
Halfte des 19. Jahrhunderts Anlass zu Skandalen und Anklagen (Piepenbring, 2017). So
erzahlt dieses Spiel nebenbei auch etwas Fotografie-Geschichte und referiert wie «Hog-

warts Escape» auf ein bekanntes Werk der Popkultur.

3.4 Lernziele

Der EER verfolgt zwei Vermittlungsziele: Berner Onlineressourcen der Bibliothek Mins-
tergasse und Recherchekompetenzen, die fur diese Ressourcen nutzlich sind.
Im Austausch mit dem Bernensia-Koordinator Thomas Hayoz wurde zunachst beraten,

welche Datenbanken und Quellen sich anbieten wirden. Kriterien waren
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Reprasentativitat fur die Vielfalt des BMu-Bestands und Attraktivitat fur die Gestaltung
der Ratsel und Geschichte. Ausgewahlt wurden dann vier Plattformen, darunter zwei der
UB und BMu:

e Literapedia Bern: Ein schweizweit einzigartiges Online-Lexikon von Berner Schrif-
stellerinnen, dessen Redaktion von Thomas Hayoz und zwei Fachreferentinnen
(Hartmut Abenschein, Nieves Fernandez) betreut wird (2022b).

e DigiBern.ch: Eine von der BMuU kuratierte Sammlung zu Berner Kultur und Ge-
schichte im Internet (2022a).

Zum anderen zwei nationale Kooperationsprojekte, an denen die UB und die BMu — als

Standort der Bernensia-Retrodigitalisierung — beteiligt sind:

e E-Newspaperarchives.ch: Archiv mit digitalisierten Zeitungen aus diversen Kantonen
der Schweiz (169 Titel, Stand 7.7.2022), koordiniert von der Nationalbibliothek
(2022).

e E-Rara.ch: Datenbank mit digitalisierten Schweizer Drucken des 15. bis 20. Jahrhun-
derts, herausgegeben von der ETH-Bibliothek (2022).

Aus der Fulle an potenziellem Quellenmaterial fur die Ratsel wurden im Wechselspiel mit
dem Spielnarrativ drei unterschiedliche Typen ausgewahlt: eine Zeitung von E-Newspa-
perarchives, eine Biografie von Literapedia und ein Adressbuch der Stadt Bern auf Digi-
Bern und E-Rara.

Dazu wurden folgende Recherchekompetenzen definiert:

e Finden von Publikationen

¢ Finden von Personen

e Einfache Suche mit Stichworten und Befehlen (Phrasen, Operatoren)
e Erweiterte Suche mit Stichworten und Filtern

¢ Informationsgehalt von Ressourcen und Quellen bewerten

3.5 Ratsel und Debriefing

Zu den Vermittlungs- und Lernzielen wurden Ratsel geschrieben. Die Ratsel sollten im
Raum selbst zu finden sein und mit auf den Fotografien sichtbaren Requisiten in Verbin-

dung stehen. Damit ergaben sich folgende Rechercheaufgaben:
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Aufgabe 1 (A1): Eine ladierte Ausgabe des «Seelander Boten», auf der entscheidende
Stellen wie der Titel verdeckt sind, soll mithilfe des Jahres und von Stichworten aus dem

Text bei E-Newspaperarchives gefunden werden.

Aufgabe 2 (A2): Das Talent Ubersetzen einer Berner Autorin Elise Ebersold (1837—
1903) soll in deren Biografie bei Literapedia gefunden werden. Hierfur soll zuerst ihr
Name mit einer Google-Suche nach Gedichtzeilen, die ab einem Grammofon als Audio

zu horen sind, identifiziert werden.

Aufgabe 3 (A3): Der Beruf Weinhandler eines Herrn Kreuter, von dem eine Postkarte
aus ltalien entdeckt wird, soll im Adressbuch der Stadt Bern gefunden werden. Hierfur
soll die Ausgabe 1901/02 via DigiBern geodffnet und die Volltextsuche bei E-Rara benutzt

werden.

Schlussel: Die vierte und letzte Aufgabe besteht im Finden des Schlusselverstecks.
Hierfur ist das Losungswort «Luke» mit den vier Buchstaben zu entziffern, welche bei

den anderen Aufgaben gesammelt worden sind.

Losungen und Abspann: Erklart werden die Losungen zu den Aufgaben direkt nach
jeder Aufgabe. Nach dem erfolgreichen Turoffnen erfolgt ein Nachwort an die Spielerin-
nen, in dem die Hintergriinde des Spiels erklart werden, weiterfuhrende Links, Angaben

zu den Bildquellen und das Impressum folgen.

Wie aufgrund der Literatur zu erwarten war, offenbarte jeder Testlauf Punkte zur Verbes-
serung. Zwischen der ersten und der zweiten Testreihe wurde darum das Spiel ange-
passt. In der ersten Fassung waren die Aufgaben zu schwierig und wichtige Tipps zu weit

unten platziert:
O Juni

@® Juli

Abbildung 6
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Deshalb wurden die Aufgaben vereinfacht und direkt mit Anweisungen und Tipps kombi-
niert. Zudem wurde die jeweils passende Plattform in die Fragestellung eingebunden.
Zuerst hatten die Spielenden die richtige Quelle aus Vorschlagen selbst herausfinden

mussen.

Stattdessen entdeckst du ein Grammofon.

Leider kein Schliissel, sondern ein Stapel Postkarten

Ein gewisser F. Kreuter schickt Feriengriisse aus Florenz an seine Lieben. Das war
offenbar kirzlich, da er sie mit dem aktuellen Jahr (1901) datiert hat.

Auf der Riickseite ist eine Notiz, dass die bei ihm bestellte Ware zum F
bald aus der Lorraine eintreffen werde.

Was fir eine Lieferung konnte das sein? Neugierig blatterst du im Berner

Ein bisschen Musik kann nicht schaden! Du schaltest die Platte ein, die aufliegt:
Adressbuch, das du bei https://www.digibern.ch/ 6ffnen kannst.

https://bit.ly/3NITLCy
(Technischer Hinweis: Geduld! Das Laden braucht einige Sekunden. Im Safari-Browser

muss die i i vor dem i her g werden.)

Herr Kreuter handelt mit: *
Wer wohl diese melancholischen Zeilen gedichtet hat? Das schaust du zur O Teigwaren
Abwechslung schnell auf Google nach. Dabei wichtig: Die Suchmaschine braucht SRy
genaue Befehle. Ganze Satze versteht sie nur, wenn sie in Anfilhrungs- und ) v
Schlusszeichen stehen (z.B. "Es war einmal®). () Marroni

(O olivensl
Wenn du die Autorin gefunden hast: Uber welches Talent verfigt sie noch ausser *
Lyrik? Das weiss sicher das Berner Literaturlexikon: https:/literapedia-bern.ch/ 3

Abbildung 8
(O Ubersetzen
() Gartnem
(O schach
(O singen
Abbildung 7
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Die Aufgabe 1 wurde in zwei Teilaufgaben (A1a und A1b) unterteilt:

... nur ein paar zerfressene Zeitungen! Auf den zweiten Blick

Du iiberfliegst die Titelseite einer Zeitung, die ziemlich mitgenommen aussieht: Das Jahr, aus dem die Zeitung stammt, entdeckst du nun am Rand: 1852.

Snridunghgesiye s

l"" - .‘,N( W Joun St 16l

aboasiet waden

97 bes ,Bater(ortes*
trige dlber die Juragend
im Algemeinen ift,

,, fo wenjg vormirte; ing e 4
@anfelypetl (ede o i B mdfi swith,
Al a ,- tenal filx
L] i \e-. Yerfelben. in
alte um -lluh)m

fo menig voneirte

Belewel! und €arRicea bove it
Threr Grefortigleit megen, alc

:u nie gany jur Auefiihy »
SuiinerfrentigeIbatiade. ady 4
p ‘snu-elu oiife igbeffen von 9 !
P& max fgane vn‘gx?:[c flatt ¥

"‘&}mmm an feip 2N an dagu, £,

etmad aitbgefilbee weede.

[
T a ..(...Tgm Page, 8, def ol
etmas sithyefilier werde
Audgeseidnct AW:E i Audgeia fertanfu.
o k\nik Bewohner

o iﬂ}lk Bemobner

R % ben vecfontiden “Dienft beim

Findest du exakt diese Ausgabe des Seelander Boten auf https://www.e-
newspaperarchives.ch? Nimm als Suchbegriff die Artikeliberschrift:
"Juragewasser-Korrektion". Und als Spiirnase verwendest du natirlich die
erweiterte Suche (symbolisiert mit einer Lupe mit +).

Fir diese Zeitung kommt wohl jede Rettung ins Zeitungsarchiv zu spét. - Die
Bibliothek bewahrt viele friihere Zeitungen auf: https:/www.e-
newspaperarchives.ch/

Du schaust im Archiv nach, um welchen "Boten" handelt es sich hier handelt: *
Die Ausgabe erschien im folgenden Monat: *

() Wwaadtlander o
= ) Februar

O Oberlander P
_) August

O Seelander
() November

Abbildung 9 Abbildung 10

3.6  Struktur und Spielfluss

Zuerst wurden sowohl sequenzielle als auch lineare Versionen des Aufbaus skizziert und
mit Google-Sites und Google-Formulare ausprobiert. Schliesslich wurde die lineare Form
gewahlt, bei der alle Aufgaben in derselben Reihenfolge geldst werden. In den Tests
durfte damit das Zeitmanagement eher zu steuern sein, und Vergleiche zwischen Durch-
l&ufen fallen leichter.

In Betracht gezogen wurde zudem, die Spielerinnen mehrere Rdume passieren zu las-

sen. Doch schliesslich schien es sinnvoller, sie in einen Raum eintauchen zu lassen.

Die Spieldauer ist mit 30 bis 45 Minuten etwas kirzer angelegt als bei vielen physischen
ERs. Ublich ist dort eine Stunde reine Spielzeit. Bei EERs kommt das Debriefing hinzu.

Die Schriftart wurde in der 2. Fassung geandert, da Serifen zu schlecht lesbar waren.
Weiter optimiert wurde die Lenkung der Aufmerksamkeit mit mehr Abschnitten:
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Mit dem Stichwort "Juragewésser-Korrektion”, dem Datum 1.2.-30.11.1852 und dem Titel

: 5 g Beim Betrachten der Aussicht auf Florenz weisst du es plotzlich wieder.
“Seeldnder Bote" erscheint der Artikel vom 28. August 1852

Wo ist der Schliissel? (Kombiniere die vier Buchstaben, die du gesammelt hast.) *

| P—— === O Unter dem Dach
(O Hinter einem Bild

—_— a = QO Unter dem Teppich

. Abbildung 12

Jetzt ist allerdings nicht der Moment zum Zeitunglesen. Du wolltest ja den
Schliissel suchen. Notiere dir zudem folgenden Buchstaben:
u

Abbildung 11
Abbildungen 11-12: Screenshots Escape Room «Ghostbusters Miinstergasse» (Graf, 2022)

3.7 Ausstattung und Technik

Technisch verlief die Erstellung mit Google-Formulare dank vorhandener Tutorials prob-
lemlos (Krawiec, 2020; Kroski, 2020). Bei der Quizfunktion kann man die Anzeige von

richtigen und falschen Antworten Uber Abschnitte steuern:

Wenn du die Autorin gefunden hast: Uber welches  ~ [ @® Multiple-Choice-Frage  ~
Talent verflgt sie noch ausser Lyrik? Das weiss
sicher das Bemner Literaturlexikon: 2
Upersetzen Gehe zu Abschnitt 15 (Richtig) .
Gértnern Gehe zu Abschnitt 14 (Falsch) v
Schach Gehe zu Abschnitt 14 (Falsch) -
Singen Gehe zu Abschnitt 14 (Falsch) v
Option hinzufligen oder “Sonstiges® hinzufigen
Antwortschiissel (0 Punkte) O m@ Pllichtfrage )

Abbildung 13
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Fir die Fragen wurde nur Multiple-Choice ausgewahlt, damit immer ein Weiterkommen
moglich ist. Unter anderem in die Wahl der Fragetypen flossen eigene Spielerfahrungen
ein, die mit dem Ausprobieren anderer Online-Escape Rooms gesammelt wurden. Etwa
hatte die Verfasserin jeweils verargert das Spiel aufgeben mussen, wenn sie das korrekte
Losungswort ins Freitextfeld nicht hatte eingeben konnen. Mit Multiple-Choice gibt es

frUher oder spater, notfalls mit Raten, immer ein Weiterkommen.

Die Bilder wurden fur die Ratsel mit Photoshop und ahnlichen Programmen bearbeitet.
Mit Ausnahme der Postkarte, die im ETH-Bildarchiv gefunden wurde, stammen alle Ab-
bildungen aus der Burgerbibliothek und der Universitatsbibliothek Bern, die einst zusam-
mengehorten und heute Uber das Zentrum Historische Bestande verbunden sind (Uni-
versitatsbibliothek Bern, 2022c).

Die Tonaufnahme des Gedichts wurde mit dem Google-Ubersetzer vorgelesen — ein wit-
ziger und Uuberraschender Effekt, den die Autorin schon an Pubquiz-Veranstaltungen er-
lebt hat.

Auf Hintergrundmusik und eine Uhr wurde vorerst verzichtet. Bei Google-Formulare sind
leider keine direkt spielbaren Audios oder interaktiven Bilder integrierbar, sondern mus-
sen in einem externen Fenster (z.B. zu Google Drive) verlinkt werden. Einen Countdown
bendtigt es nach Ansicht der Verfasserin bei den Testrunden nicht, da der Zeitbedarf ja
ebenfalls getestet wird. Es waren aber allenfalls Komponenten, die je nach Ruckmeldun-

gen der Testpersonen spater erganzt werden konnten.
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4 Methodisches Vorgehen

41 Stichprobe

Gebildet wurde eine Stichprobe von zehn Personen. Es wurde darauf geachtet, dass sie
divers bezuglich Alter, Geschlecht und Bildungshintergrund ist (vgl. Abbildungen 14-18).
Uber das berufliche und private Netzwerk der Autorin gelang die Stichprobenerhebung
ohne Probleme. Bei den angefragten Personen uber 50 Jahren gab es eine Absage aus
mangelndem Interesse sowie eine aus Zeitgrinden. Bei denjenigen Teilnehmerlnnen
(kurz TN) ohne Digital Native-Hintergrund musste zudem o6fter betont werden, dass keine

Erfahrung mit Computerspielen notig sei.

Alle personlichen Daten sind anonymisiert worden.

4.1.1 Demografische Angaben

Geschlecht

weiblich mannlich

Abbildung 14: Geschlechterverteilung der Stichprobe

Das Geschlecht spielt fur die Fragestellung dieser Arbeit keine besondere Rolle. Auf eine
ungefahr gleiche Verteilung wurde dennoch geachtet. Denn auch das Publikum von klas-
sische ERs ist gemischt: Manner und Frauen spielen das Format gleich haufig. Das halt
Nicholson (2015, S. 7-8). fur bemerkenswert, weil die Manner in der Gaming-Industrie

sonst in der Mehrheit sind.
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Altersgruppe

N

= 20-30 = 30-40 40-50 50-60 = 60-70

Abbildung 15: Altersverteilung der Stichprobe

ERs werden in Europa von Kindern und Jugendlichen wie Erwachsenen gleichermassen
gerne gespielt (Nicholson, 2015, S. 7-8). Das Alter ist fur das UB-Projekt vor allem in
Bezug auf die digitale Affinitat relevant. Die Digital Natives der bis ca. Mitte 30-Jahrigen
bilden 40% der Stichprobe. 60% sind alter als 40 Jahre und ohne schnelles Internet,

Smartphone und digitalisierte Bibliotheken, Schulen und Universitaten aufgewachsen.

Wohnort

= Stadt Bern = Andere Gemeinden

Abbildung 16: Wohnorte der Probandlnnen

Bei der geografischen Verteilung war das wichtigste Kriterium, dass die Personen beruf-
lich im Kanton Bern tatig sind. Die meisten wohnen in der Stadt Bern und damit nicht weit
von der Universitatsbibliothek. Zwei Personen haben einen langeren Anfahrtsweg; eine
aus einer landlichen Gemeinde im Kanton Bern, eine aus der Stadt Zurich. Jemand wohnt

in einer urbanen Gemeinde bei Bern.
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4.1.2 Beruflicher Hintergrund

Branche

3

@

= Journalismus

u Lehre

Kultur

Abbildung 17: Branchen der Probandinnen

Lehre

Journalismus

Kultur

Berufe: Lehrperson, Dozie-
rende, Bereichsleiterln
Schultypen: PH, Kunsthoch-

schule, Gymnasium, Sek. |

Facher: Geschichte, NMG, Pa-
dagogik, Kunst, Gestaltung

Berufe: Redaktorln, Reporterin
Medientypen: Tageszeitung,
Online-Newsportal, Hinter-
grundmagazin

Ressorts: Digital, Kultur, Ge-
sellschaft

Berufe: Schriftstellerin, Kunst-
historikerln, Buchhandlerin
Arten: freischaffend, Berufs-
lehre, Weiterbildung

Tabelle 3: Berufliche Tatigkeiten der Probandinnen

Die Lehrpersonen bilden knapp die Mehrheit der Stichprobe. Es wurden Vertreterlnnen

verschiedener Stufen und Facher gesucht, die historische Ressourcen nutzen oder das

Spiel aus anderen Grunden interessant finden konnten. Bei den Medienschaffenden sind

ebenfalls verschiedene, thematisch passende Schwerpunkte vertreten. Bei den Kultur-

schaffenden sind bibliotheksnahe Branchen und unterschiedliche Laufbahnphasen re-

prasentiert.

Hochster Bildungsabschluss

AN

= Universitat/Padagogische Hochschule

= Hohere Fachschule

Mittelschule

Abbildung 18: Bildungsabschlisse der Probandinnen
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Die wenig diverse Verteilung bei der Ausbildung mit acht Hochschulabschlissen hangt
mit den Branchen zusammen. Lehre und Journalismus sind akademisch gepragte Be-
rufe. Die Ausnahmen: Eine Person hat Informatik an einer Hoheren Fachschule studiert,

eine Person mit Mittelschulabschluss absolviert aktuell eine Lehre.

4.2 Qualitative Verfahren

Untersucht wird der EER aufgrund der Uberschaubaren Stichprobe und im Sinne des
Pilotversuchs mit qualitativ-sozialwissenschaftlichen Methoden. Um sowohl den spiele-
risch-aktiven wie den kritisch-reflexiven Teil des Spieldesigns in die Analyse einzubezie-

hen, eignet sich ein zweiteiliges Verfahren aus Beobachtung und Befragung.

4.2.1 Remote-Usability-Test

Im ersten Teil werden die Probandinnen beim Spielen des Escape Rooms beobachtet
nach dem Vorbild von Methoden, wie sie der User Experience-Blog der Fachhochschule
Graubunden beschreibt. Ein Remote-Test bedeutet, dass «Testleitung und Testteilneh-
mende raumlich oder zeitlich voneinander unabhangig sind» (Fachhochschule Graubun-
den, 2021).

Die Testweise ist synchron, das heisst Testleitung und Teilnehmende sind gleichzeitig
online, aber an verschiedenen Standorten. So lasst sich die Testsituation besser kontrol-

lieren und die Probandinnen erhalten unmittelbar Unterstutzung und Wertschatzung.

Die Testleitung fuhrt ein Protokoll, in welchem sie Beobachtungen zum Losen der Auf-
gaben, zu Interaktionen und Kommunikation festhalt. Wie bei Usability-Tests, die etwa
fur Webseiten angewandt werden, definiert die Testleitung vorher mogliche Schlussel-

momente, Probleme oder Fragen, die fur die Analyse erfasst werden sollen.

Fur die systematische Protokollierung wird mit Codes gearbeitet. Das Codebuch konnte
nicht von Anfang an, sondern nach den ersten Testrunden definitiv erstellt werden. Erst

mit diesen Erfahrungen wurde klar, welche Kategorien sinnvoll sind.
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Abkiirzung | Beschreibung Beispiele
kom Kommentar -«lch bin glaub’ nicht die richtige Probeperson fiir das»
fr Frage -«Siehst du irgendwo einen Poststempel?»

-«Wie kann ich jetzt hier weitergehen?»

koord Koordination (nur im -S2: «lIch schreibe auf» (notiert Buchstaben)
Team)
em Emotionen -«Wenn eine Ratte herauskommt, wirde ich nie dort hin-

eingreifen» (gruselt sich)

-«QOje oje» (lUberfordert)

pro Probleme beim Aufgaben- | -Frage unklar formuliert

Iosen -Sucht nur in einfacher Suche, unprazise Suchanfrage,
z.B. klage (iber die Juragewésser

tech Technisches Problem -Audiodatei Iadt nicht im Chrome-Browser

-E-Newspaperarchives findet die richtige Ausgabe nicht,
wenn der Begriff ohne Bindestrich geschrieben wird

erf Erfolgserlebnis -Zu einer Jahresangabe: «Haben wir schon lang rausge-
funden!» (lachen)

-Zu L8sung: «Richtig, juhuu» (lachen) — «Weiter!»

info Informationskompetenz -Wahlt richtiges Kapitel anhand von Inhaltsverzeichnis

-Braucht Filter

digi Digitale Affinitat -Sucht mit ctrl+f

-Hat Muhe beim Navigieren zwischen mehreren Tabs

Tabelle 4: Codebuch

Oft passen mehrere Kategorien zu einer Beobachtungseinheit, z.B. Kommentar/Emotion,
Problem/Frage. Die Kategorien fur die protokollierten Beobachtungen wurden im Laufe

der ersten Tests noch verfeinert und differenziert.

Weiter wurden alle Testlaufe per Video aufgezeichnet, um die Protokolle mdglichst ein-
heitlich und prazise zu verfassen. Dazu diente das Programm Zoom, das die Universitat
Bern lizenziert hat. Aus dem Homeoffice kannten es viele der Teilnehmerinnen bereits.
Zoom weist die notwendigen Funktionen auf, vor allem das Teilen des Bildschirms, damit
die Testleitung (und allfallige Mitspielerlnnen) verfolgen kdnnen, was die (Haupt-)Spiele-
rin tut. Die Mausbewegungen sind im geteilten Modus bei Zoom praktischerweise auch

sichtbar.
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Vortests: Fur die Beobachtung wurde ein Vortest mit einer Person im privaten Umfeld
durchgefuhrt. Das Spiel wurde zudem weiteren Bekannten und Kolleginnen zum Testen
geschickt mit der Bitte um Ruckmeldung zu Unklarheiten oder Problemen. Die ersten
Reaktionen waren sehr positiv, aber es zeigte sich, dass das Schwierigkeitslevel zu hoch
war. Ebenfalls konnten wertvolle Erfahrungen fur die anfangliche Instruktion der Spiele-

rinnen gesammelt werden.

Organisation: Die Testlaufe wurden in zwei Duo- und sechs Einzelspielrunden a je 45
Minuten durchgefuhrt. Auf grossere Gruppen wurde verzichtet; aus zeitlichen und tech-
nischen Grunden, aber auch, weil der Online-EER in der Praxis eher allein gespielt wer-

den durfte. Doch es interessierte grundsatzlich, ob der Teammodus funktionieren wirde.

4.2.2 Fokusgruppen-interview

Im zweiten Teil werden in Fokusgruppen-Interviews Aspekte der Forschungsfragen dis-
kutiert und reflektiert. Dieses teilstrukturierte Gesprach liegt laut Atteslander (2010, S.
141) zwischen einer offenen Gruppendiskussion, die der Forscher «hdchstens aus-
nahmsweise durch Fragen beeinflusst», und einer stark standardisierten Gruppenbefra-
gung mit einem Fragebogen. Idealerweise reprasentiert jede Fokusgruppe eine spezifi-
sche Zielgruppe des zu untersuchenden Produkts (Fachhochschule Graubinden,
2021c), hier z.B. nach Berufen. Doch gemischte Gruppen sind fur diese Untersuchung
genauso interessant, da Personen mit verschiedenen Profilen aufeinandertreffen und so
Gemeinsamkeiten und Unterschiede sichtbar werden. Die Zusammensetzung der Ge-
sprachsrunden ist zudem auch von der Verfugbarkeit der berufstatigen Probandinnen

abhangig.

Leitfaden: Zu den Forschungsfragen wurden Fragen und Stichworte in einem Leitfaden
gebundelt. Die Reihenfolge, Ausfuhrlichkeit und Schwerpunkte variierten je nach Ge-
sprachspartnerinnen und Gruppenkonstellation. Auch wurden oft spontane Fragen ein-

gebaut. Prioritat hatte es indes, auf das Gesagte der Probandinnen einzugehen.
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Eindriicke, Erfahrung (affektiv, sozial): Erkenntnisse, Gelerntes (kognitiv):

e Wie geht es euch? e Was habt ihr gelernt?

e Wie hat es euch gefallen? e Onlineressourcen der UB

e Wo hattet ihr Schwierigkeiten? e Recherchekompetenzen

e Spieltyp: Escape Room e Stichworte: Vorwissen, Interesse, neu, Quel-
e Spielformat: online len, Nutzen

e Stichworte: Ratsel, Spannung, Unterhaltung, | ® Sind gewisse fachliche, methodische, digitale
Geschichte, Flow (Eintauchen) Kenntnisse nétig?

e Nur fir Spielfans oder auch Leute, die sonst
nicht so spielen, geeignet?

Tabelle 5: Interview-Leitfaden

Organisation: Es fanden funf Interviews mit je ein bis drei TN statt. Terminlich konnten
nicht alle TN in Gruppen befragt werden. Die meisten Interviews fanden im Anschluss an
die Spielrunden statt, in zwei Fallen lag eine Woche dazwischen. Das Interview mit den
Probandinnen G1 und G2 begann etwas fruher, weil sie schnell waren; A erganzte die
Runde nach kurzer Zeit. Bei Testperson H, die ausfiihrlich kommentierte, war der Uber-
gang vom Test zum Interview eher fliessend. Testperson B1 konnte nicht am Interview

teilnehmen und schickte stattdessen ein kurzes Feedback per E-Mail.

Transkription: Die Transkription orientiert sich an den Regeln nach Udo Kukartz zur
qualitativen Inhaltsanalyse von Interviews, mit kleinen Erganzungen nach Ralf Bohnsack
zu Gruppendiskussionen, enthommen aus dem UTB-Handbuch von Fuss und Karbach
(2014, S. 29-36).

Transkribiert worden ist wortlich und auf Hochdeutsch. Die Sprache ist nur leicht geglat-
tet, Fullworter und Wiederholungen sind sanft gekurzt. Kirzungen von Satzen sind mit
[...] markiert. In Mundart belassen sind Ausdrucke, wenn sie charakteristisch fur eine
Aussage sind und Ubersetzungen ungenau waren. Festgehalten in Klammern sind viel-
sagende Ausrufe und Emotionen, z.B. «uffy», (lachen) oder (lacht). Pausen sind mit Punk-
ten in Klammern signalisiert (...), Unterbriiche mit Bindestrich. Uberlappende Aussagen
sind in Klammern gesetzt. Die Teilnehmerlnnen liessen einander allerdings meistens
ausreden, denn bei gleichzeitigem Sprechen verstand man in Zoom nicht viel. Die ge-

schweiften Klammern {...} signalisieren anonymisierte Stellen.
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4.2.3 Analyse und wissenschaftliche Giite

Die qualitative Auswertung der Beobachtungsprotokolle und Interviews hat zum Ziel, die
von den Probandlnnen «gemeinsam geteilte[n], gewissermassen typische[n] Wissens-
bestande, Relevanzstrukturen und Deutungsmuster zu rekonstruieren» (Bogner et al.,
2014, S. 78).

Aus den Protokollen und Interviews wurden Themenblocke gebildet und den For-
schungsfragen zugeordnet. Neben Gemeinsamkeiten wurden auch Unterschiede und
Widerspriuche gesucht. «Allzu schnelle Generalisierungen» (Bogner et al., 2014, S. 79)
gilt es zu vermeiden. Und naturlich ist die Reprasentativitat bei der kleinen Stichprobe

begrenzt.

Intersubjektive Nachvollziehbarkeit: Um die «Transparenz des Erhebungs- und Aus-
wertungsprozesses» (Bogner et al., 2014, S. 93) zu gewahrleisten, werden Entschei-

dungen stets begrindet und alle Protokolle und Transkripte am Schluss angeflgt.

Reliabilitat: Die Tests und Interviews hatten bei allen Probandinnen den gleichen Zeit-
rahmen von max. 45 Minuten Spiel und ca. 30 Minuten Interview. Alle erhielten dieselbe
Einladung per E-Mail und starteten mit denselben mundlichen Instruktionen ins Spiel.
Aufgrund der beiden Spielversionen hatte die eine Halfte der Testpersonen etwas

schwierigere Bedingungen als die andere.

Validitat: Ob diese Untersuchung auf die Fragen eine Antwort fand, auf die sie eine Ant-

wort finden wollte, wird unter den methodischen Erkenntnissen diskutiert.
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5 Ergebnisse

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse zu den Forschungsfragen dieser Arbeit auf Ba-
sis der ausgewerteten Beobachtungen und Interviews diskutiert.

5.1 Vermittlung von regionalen Onlineressourcen

5.1.1 Chancen

Die spielerische Einfuhrung in die Bibliotheksbestande weckt Neugier und Inte-
resse.

Die Idee, Onlineressourcen der Bibliothek Munstergasse mit einem digitalen Educational
Escape Room zu vermitteln, findet bei den Probandinnen durchwegs Anklang. Alle be-
urteilen das Spielformat grundsatzlich als ansprechende Maoglichkeit fur offentliche Ein-
fuhrungsangebote von Bibliotheken. Mehrere Befragte bezeichneten es als «cool», auf
diese Weise einen Einblick in die Bestande der Universitatsbibliothek zu erhalten. Der
erste Eindruck fiel bei vielen sehr positiv aus:

Ich fand es grundsétzlich cool, die Wissensvermittlung mit einem sol-
chen Spiel zu verknlipfen. (IB2.Z3)

Ich fand es eine sehr witzige Sache. (IC.Z3)

Ich finde es mega interessant, weil es so spielerisch ist. [...] das ist
recht cool, es holt auch mal junge Leute ab, etwas in diesen Archiven
nachschauen zu gehen. (1G1.Z82-83) — Ich finde es auch «fégig».
(1G2.282-85)

Ich habe davon profitiert, mir hat das etwas gebracht. Ich kann mir vor-
stellen, dass ich das nutze und es ist eine coole Art, das so zu lernen,
ich finde es super. (IF.Z3-4)

Ich finde den Escaperoom grundsétzlich sehr unterhaltsam. (Mail
B1.Z1)

Ich fand es super, auch wenn du es mir nicht so angemerkt hast (la-
chen) [...] ich musste mich wéhrend dieser Zeit voll hineinknien und
habe dabei wirklich etwas gelernt, das auch geblieben ist. (I1A.93-99)
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Ja, ich habe schon etwas gelernt, auf jeden Fall. [...] man ist so weiter-
getrieben, weil es ein Spiel ist, und es ist wie eine kleine Reise, und
man will ans Ende kommen. (IE.Z20-21)

Und [...] sich durch ein Game durchklicken finde ich von der Zugéng-
lichkeit her eigentlich viel besser, viel einfacher. (IF.Z29-30)

Die Vielfalt des digitalen Bestands wird sichtbar.

Im Rahmen der Bestandsvermittlung schatzen die TN die Vielfalt der Berner Onlineres-
sourcen der UB. Das Bewusstsein und die Wahrscheinlichkeit, das Angebot der UB zu
nutzen, hat dank dem Spiel zugenommen. In den Interviews hiess es, es sei «<spannend»
(1G2.243) und «gut zu wissen» (IB2.Z67), was auf den angetroffenen Seiten, in den Da-

tenbanken und digitalen Archiven bei Bedarf alles zu finden ware.

Die Padagoglnnen waren sich einig, dass gerade jungere Lehrpersonen und PH-Studie-
rende es schatzen wurden, wenn sie nicht «Stunden in eine Biblere» sitzen» (IE.Z163-
164) mussten, sondern Bestande schnell im Internet anschauen konnten. Eine NMG-
Lehrperson erklarte, sie habe fur die zusatzliche Materialsuche in Datenbanken zwar we-
nig Kapazitat, aber es komme vor, dass sie aus Neugier nach Quellen suche, «die nicht

schon in den Lehrmitteln aufbereitet» seien (IG1.263-64).

Regionalitat ermaoglicht personliche Beziige.

Dass ein Spiel mit Berner Quellen fur Berner ProbandIinnen entwickelt wird, ist gemass
den Ruckmeldungen sehr vorteilhaft. Eine Testperson mit padagogischem Hintergrund
brachte als Argument den psychologischen Begriff «subjektive Betroffenheit» ein, d.h.:
«[...]Jnur, wenn es dich auch irgendwo personlich anspricht, hast du Lust zum Lernen»
(IE.Z172). Die regionalen Inhalte des ERs der Bibliothek Munstergasse konnten dadurch

viele Leute abholen.

Speziell die digitalisierten Adressbucher der Stadt Bern stiessen in der Gruppe auf Inte-
resse, da vielen nicht bewusst war, wie informativ Uber die Vergangenheit diese sind.
«Es ist halt spannend, wenn du Bern-Quellen suchen kannst, wenn du in Bern unterrich-

test, und es lokal verankern kannst», so eine Lehrperson (1G1.Z264-66).

Als weitere mogliche Zielgruppen fur regionale EERs hat ein TN Vereine und Seniorlnnen
eingebracht, weil diese viel Zeit im Internet verbringen und sich fur Regionalgeschichte

interessieren dirften.
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Bei den TN uber 40 Jahren weckte das Spiel zudem nostalgische Gefluhle. Eine Person
erinnerten die Bernensia an ihre Lizenziatsarbeit sowie frihere Bibliotheksjobs, und eine

Person freute sich, dass mit «Ghostbusters» ein Film aus ihrer Generation vorkam.

Historische Bilder sind besonders interessant.

Einen klaren Hohepunkt des Spiels stellen in den Augen der TN die historischen Abbil-
dungen der Bibliotheksgalerie dar. Die Fotografien erhielten immer wieder Lob. Am An-
fang des Spiels fingen sie sogleich die Aufmerksamkeit der Spielenden ein und kreierten

eine Atmosphare von erwartungsvoller Spannung.

Zudem, ohne dass es explizit ein Lernziel gewesen ware, fuhrten die Bilder dazu, dass
auch etwas Geschichte und Architektur der Bibliothek Munstergasse vermittelt wurde. So
erfullt der EER nebenbei ein weiteres Ziel aus dem Bibliotheksprofil. Einer Person fiel
dabei wieder ein, sie habe sich schon lange an der renovierten Bibliothek «umschauen»

und «kundig machen» (IF.Z27-29) wollen.

5.1.2 Grenzen

Gespielt wird der EER eher nicht im Biiro oder bei spezifischem Informationsbe-
darf.

Die Bildung der Stichprobe beruhte unter anderem auf der Annahme, dass diese Berufs-
tatigen, vor allem Medienschaffende und Lehrpersonen, im Arbeitsalltag eher wenig Zeit

aufwenden konnen, die Bibliothek zu besuchen.

Dem gilt es anzuflgen, dass auch eine digitale Version zeitliche Ressourcen voraussetzt.
Das hat sich bei der Terminsuche abgezeichnet und in den Gesprachen bewahrheitet.
Zwei Kulturschaffende waren etwa von Job, Berufsschule oder Familie eingebunden.
Wahrend der Arbeitszeit flexibel war einzig eine schriftstellerisch tatige Person. Fur sich

selbst wirden darum viele den EER primar in der Freizeit spielen.

Die Gesprache zeigten auch: Wer im Beruf unter Zeitdruck steht und auf den UB-Seiten
bestimmte Auskilnfte sucht, wiirde aus «Effizienzgriinden» (IB2.Z287) wahrscheinlich auf
das Spiel verzichten und stattdessen direkt nach den benétigten Informationen bzw. Res-

sourcen suchen.
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Das Ziel Entkommen steht dem Ziel Entdecken im Weg.

Das Gegenteil, falls jemand ausgiebig Zeit und Lust zum Spielen mitbringt, kam ebenfalls
zur Sprache. Eine Person uberlegte, «ob es vielleicht sogar gewinnbringender ware»,
sich nur auf eine Datenbank oder Plattform zu konzentrieren». Sie hatte DigiBern bereits
gekannt, jedoch langer nicht besucht, und ware dort «gerne noch etwas langer geblie-
ben». Mit einem Schwerpunkt kdnnten sich die Spielerlnnen «wirklich austoben» und

wurden allenfalls nach dem Spiel noch auf der Seite verweilen (1C.Z144-149).

Das Escape Room-Format steht durchaus im Widerspruch zwischen dem Spielziel Ent-
kommen und dem Spielziel Entdecken. Dies bemerkte eine Testperson, die das Thema
spielbasiertes Lernen als Expertin gut kennt. Sie malte sich aus, wie das Spiel ohne «Es-

cape»-Teil hatte aussehen kdnnen:

Und du willst ja, dass die Leute herumstébern [...] in diesem Biblio-
thekssaal, nicht méglichst schnell hinaus. [...] Von daher kénntest du
auch sagen, «Lé&ck, eine Chance! Der Hausmeister hat abgesperrt und
du bist drin. Du hast den ganzen Raum fiir dich.» Und danach beginne
ich zu suchen und sehe, cool, da hat es Zeitungen usw., und irgend-
wann hétte ich Hunger und dann héttest du irgendwo ein Paket ver-
steckt, dann kénnte ich die ganze Nacht gemditlich essen und trinken,
und mich stért niemand, sodass ich auch Musik héren kann [...] Weisst
du, ich will ja gar nicht hinaus, wenn ich bei euch bin, ich will bei euch
etwas finden [...] oder ich kann die Kollegin einladen, die mitsuchen
kommt. (...) Dann wére der Faktor Zeit weg. (IH.Z29-39)

Diese Ruckmeldung thematisiert ein Risiko des Formats, das Nicholson in seiner Um-
frage beschreibt. Um dem Escape Room-Konzept zu entsprechen, wirden Spieldesig-
nerlnnen manchmal einem anderen Narrativ das Ziel Ausbrechen oder Fliehen «Uber-
stulpen». Besser sei in diesen Fallen eine andere Bezeichnung wie «Adventure»- oder
«Mystery Game» (Nicholson, 2015, S. 29-30).

Die Frage der zeitlichen Wahrnehmung wird bei den Resultaten zum Designprozess auf-
gegriffen.
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Aktualitatsdefizit und fachliche Anforderungen von Onlinesammlungen

Die Auswahl der Onlineressourcen im Spiel ist uber den Sammlungsschwerpunkt der
Bibliothek Munstergasse historisch gepragt. Darin sahen trotz grundsatzlichem Interesse
nicht alle TN einen unmittelbaren Nutzen, vor allem diejenigen mit anderen Themenge-
bieten (B2.Z66).

Bei DigiBern wurde ersichtlich, dass fur die Bedienung der Plattform teils das Fachwissen
fehlte. Die Suche uber Kategorien und Quellentypen war fur einen Grossteil der TN un-
gewohnt. Sie seien nicht vom Fach, erklarten Probandinnen ihre Uberforderung bei
schwierigen Spielstellen. Ein Beispiel aus dem Protokoll dazu: «lch bin nicht HistorikerIn
(...) Warte mal — DigiBern — ich war noch nie auf dieser Seite» (liest Kategorien vor,
seufzt) (PD.A3). Sinnvoll konnte es darum sein, die Fachportale und Datenbanken, die

fur die Aufgaben gebraucht werden, jeweils kurz zu vorzustellen.

5.2 Vermittlung von Recherchekompetenzen

5.2.1 Chancen

Das Spiel erweitert das Spektrum der Ressourcen fur die Recherche.

Das hétte ich sonst wohl nie einfach fiir mich gemacht, das finde ich
eine gute Art von Spielerisch-eine-Datenbank-Kennenlernen, wenn
man darin halt gerade etwas suchen muss. (ID.126-129)

Ich hétte gerne die Gelegenheit oder die Zeit, das zu verwenden. Also

ich muss es flir meine Arbeit nicht oft machen, aber ich kann mir gut

vorstellen, einen Nachmittag in diesem digitalen Archiv zu verbringen,
um einfach ein bisschen herumzusurfen. (IE.Z69-71)

Die Probandinnen zeigten sich grundsatzlich interessiert, neue Rechercheplattformen
kennenzulernen. Die Akademikerlnnen sagten, sie wirden heute seltener wissenschaft-
liche Literatur recherchieren als noch im Studium. Die befragten Medienschaffenden nut-
zen im Alltag vor allem die Schweizer Mediendatenbank SMD. Die BuchhandlerIn ver-
wendet vorwiegend Kataloge fur zeitgenossische Literatur, oder auch einmal Kataloge
von Nationalbibliotheken. Die Kunst- und Kulturschaffenden arbeiten eher mit wechseln-
den Themen und daher auch Informationsquellen. Alle Befragten kdnnen sich gemass

der Interviews vorstellen, kunftig ofter die UB fur die Recherche zu nutzen.
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Das Spiel vermittelt neue Suchstrategien oder frischt Vorkenntnisse auf.

Die Spielerlnnen haben, wie es vorgesehen war, einige Strategien fur die Recherche in
Suchmaschinen und bibliothekarischen Datenbanken erlernt. Dazu gehoren die einfache
Suche mit Phrasen (und in der 1. Spielversion mit dem Operator AND) sowie die erwei-

terte Suche mit Filtern.

Besonders die Anfuhrungs- und Schlusszeichen, Uber die man bei Aufgabe 2 das ge-
suchte Gedicht mit Google findet, ist ein Learning, das viele TN mitnahmen. «Aha! Jetzt
weiss ich etwas fur den Rest meines Lebens. Ich sollte das eigentlich wissen», kommen-
tierte eine Testperson die Losung zu dieser Aufgabe (PE.A2). Bei den TN mit Studien-
abschluss reaktivierte der EER Vorwissen aus Kursen an der Universitatsbibliothek und

frischte dieses vor langerer Zeit Gelernte auf.

Die Rechercheratsel lassen nicht nur die Verknupfung mit vorhandenem Vorwissen zum
Vorschein kommen, sondern auch heutige Gewohnheiten der Recherchepraxis. In den
Tests wurde ersichtlich, dass das einfache Suchfeld praktisch immer als erstes verwen-
det wird. Die erweiterte Suche wurde erst genutzt, wenn es explizit in der Aufgabe stand.
Doch auch in der 2. Spielversion wurde oft die einfache Suche zuerst ausprobiert und die
erweiterte Suche teilweise erst auf Hinweis der Moderation gewahlt.

Daran ist sicherlich zum einen der hohe Stellenwert von algorithmischen Suchmaschi-
nen, vor allem Google, im Alltag der Informationsgesellschaft zu erkennen. Zugleich of-
fenbaren die Tests und Interviews eine gewisse Unsicherheit mit Datenbanken auch bei
Berufen, die eine ausgepragte Information Literacy und Recherchekompetenz mitbrin-

gen. Exemplarisch fur diese Schlussfolgerungen stehen folgende Interviewausschnitte:

Das mit dem Jahr hétte ich nicht selbst herausgefunden, weil ich nicht
verstehe, warum es technisch nicht funktioniert, das so zu finden. Da
verstehe ich wohl zu wenig, wie eine Datenbank funktioniert. (ID.Z169-
169)

Die Operatoren sind mir eigentlich schon bekannt, und mit den Anfiih-
rungszeichen und so (...), man braucht sie einfach nie. Man hat das
Gefiihl, wenn man so Google-gepréagt ist, es geht auch anders. [...] Und
wissenschaftlich gearbeitet habe ich schon lange nicht mehr, und durch
das bin ich gut durchs Leben gekommen |[...]. Es war gut, wieder ein-
mal in Erinnerung zu rufen, dass du es ohne Anfiihrungszeichen nicht
findest. (ID.Z171-176)
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[...] ich verwende Google oft, aber das ist extrem einfach im Vergleich.

Ja, also wenn ich in den nédchsten Monaten in der Unibibliothek etwas

suchen wiirde, hétte ich das auf jeden Fall im Kopf, was ich heute ge-
macht habe. (IE.Z47-49)

Fir die meisten Probandlnnen eine neue Erkenntnis zur Recherche war auch, dass digi-
talisierte Dokumente in den Datenbanken E-Rara und E-Newspaperarchives Uber eine
Volltextsuche mit OCR verfugen. Niemand schlug darum bei Aufgabe 1 den simplen Weg
ein, einen markanten Satz aus dem Text in AnfUhrungszeichen zu suchen. Und bei Auf-
gabe 3 suchten die TN im Adressbuch den Namen Kreuter via Inhaltsverzeichnis und
alphabetisches Blattern, was teilweise auch funktionierte. Das Suchfeld von E-Rara
wurde durchgehend Ubersehen und sorgte bei Erklarungen fur Aha-Momente. In den
Worten eines TN: «Da ist man so froh, wenn man eine Lupe findet» (PE.A3).

Der EER ist auch fiir den Unterricht an Schulen und Hochschulen interessant.

Die Lehrpersonen und Dozierenden waren sich einig, dass der EER zum Kennenlernen
der Bibliothek und zum Erlernen von Recherchekompetenzen eine attraktive Methode
sei. Sie wurden das Spiel im Unterricht gerne einsetzen — unter der Bedingung, dass es
nicht zu lange dauert. 15 bis 20 Minuten waren ihrer Meinung nach fur eine Lektion ideal,
doch auch verteilt auf mehrere Lektionen oder als Hausaufgabe liesse sich das Spiel in

den Unterricht integrieren.

5.2.2 Grenzen

Rechercheaufgaben konnen schnell iberfordern und Frustration ausldsen.

Es bleibt ein Knackpunkt, die Rechercheaufgaben so zu stellen, dass sie herausfordernd,
aber fur alle I6sbar sind. Bei den TN, welche die erste Fassung spielten, stellte sich schon
bei der ersten Aufgabe ein Gefiihl der Uberforderung ein. Zu erkennen war dies beim
Test an Aussagen wie «Ich habe keine Ahnung, was ich machen muss» (PA.A1) oder
«lch bin wirklich verloren» (PE.A3), und nonverbal an Seufzen oder Lachen aus Ratlo-

sigkeit.

Rechercheaufgaben werden schnell komplex. Als blockierend erlebten es daher einige
Spielerinnen, wenn sie viele Suchkriterien selbst herausfinden mussten, oder wenn meh-
rere Schritte und Rechercheorte gefragt waren. So war z.B. der Sprung von DigiBern ins
Berner Adressbuch auf E-Rara fur die Mehrheit zu anspruchsvoll.
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Fehler von Datenbanken konnen ungewollt zu falschen Resultaten fiihren.

Bei E-Newspaperarchives hapert es bei der Texterkennung. So wurden Ergebnisse
manchmal unvollstandig angezeigt und die Losung nicht gefunden, obwohl die Eingabe
korrekt gewesen ware. Ein fehlender Bindestrich in einem Wort ergab null Treffer, z.B.
fur «Juragewasser Korrektion» wurden andere Resultate angezeigt als fur «Juragewas-

ser-Korrektion».

Bei DigiBern irritierte am Anfang der ersten Testreihe, dass die einfache Suche zuoberst
Google-Werbung auflistete. Im Verlauf des Fruhjahrssemesters 2022 hat die Informati-
kabteilung der Universitat Bern das Problem behoben. Wahrend der zweiten Testreihe
war die einfache Suche von DigiBern ganz defekt, woflr es einen Extrahinweis der Mo-

deration brauchte.
Ehrgeiz und Schnelligkeit beglinstigen Ungenauigkeiten bei der Recherche.

Ehrgeizige Spielerlnnen versuchten, moglichst schnell weiterzukommen. Das ist fur den
Flow-Effekt positiv, fuhrt aber zu Abkurzungen und Ungenauigkeiten. Gerade fur Recher-
cheaufgaben sind ein genaues Lesen von Hinweisen und prazise Eingaben wichtig. Ein
eiliges Spielverhalten begunstigte z.B., dass an sich richtige Suchabfragen wegen Tipp-

fehler null Treffer ergaben oder entscheidende Details Uberlesen wurden.

Um solchen Fehlern vorzubeugen, wurde mit Multiple-Choice-Antworten gearbeitet.
Diese haben jedoch den Nachteil, dass sie geraten werden kdnnen. «Wie komme ich am
schnellsten ans Ziel? Das ist Spielen: wenigster Aufwand, grosster Erfolg», so eine Per-
son. Wenn sie von Anfang an gewusst hatte, dass sie mit «Trial and Error» durchkomme,
hatte sie dies womoglich versucht. Andererseits war ihr bewusst, dass sie den vorgege-

benen Weg nehmen sollte, damit sie «in diesen Landschaften vorbeikomme» (IH.Z7-12).
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5.3 Erkenntnisse zum Spieldesign

5.3.1 Mit Spielbeschrieb und Regeln beginnen

In der Testsituation wurden die Probandinnen zu Beginn instruiert und konnten jederzeit
Fragen an die Moderation stellen. Uber Hintergriinde und Ziele wurden sie in der Einla-
dung sowie im Nachgesprach aufgeklart. Diese Bedingungen sind nicht mehr gegeben,

sobald das Spiel im Internet asynchron gespielt wird.

Daher empfiehlt es sich, auf Basis der Beobachtungen und Ruckmeldungen, eine Ein-
stiegsseite vor dem eigentlichen Spiel zu platzieren. Diese sollte mindestens folgende

Elemente enthalten:

e Thema/Themen und kurze Inhaltsangabe

e Angaben zu den Zielgruppen, Spiellevel

e Ungefahre Dauer

e Spielanleitung, z.B. wie eine Aufgabe und eine Losung aussieht

e Technische Anforderungen, z.B. empfohlener Browser, keine Logins notig

5.3.2 Zeitangabe, aber kein Zeitdruck

Die Frage der Dauer hangt von den Prioritaten der Entwicklerlnnen und der Zielgruppe
ab. Lehrpersonen bevorzugen kirzere Fassungen. Sollen jedoch die Spielenden mit dem
Spielprinzip genugend vertraut werden, um in einen Fluss zu kommen, braucht es min-
destens 20 bis 30 Minuten. Die Probandinnen bendtigten durchschnittlich 36 Minuten fur
ein Runde. Oft war zu beobachten, dass sie ab der 3. Aufgabe das Spielprinzip verinner-
licht hatten. Die GewoOhnung ans Spielprinzip wurde mehrmals erwahnt, etwa: «Ich
glaube, wenn man jetzt noch einmal die gleiche Art machen musste, ware es sicher ein-
facher» (PB1.Abspann).

Fur die TN war es schwierig einzuschatzen, wo im Spielverlauf sie standen. Dies zeigten
Aussagen wie die folgenden: «Aufs Mal war ich fast ein wenig erstaunt, dass schon fertig
ist» (IC.Z8-8-9) oder «Sorry, jetzt bin ich unsicher: Geht es weiter oder bin ich angekom-
men?» (PH.Abspann). Eine Moglichkeit ware, die Fortschrittsanzeige von Google-For-
mulare einzublenden. Das gabe einen zusatzlichen Anreiz, bis zum Ende zu kommen.

Denn im Unterschied zu einem Escape Room vor Ort kdnnen die Spielenden online
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«jederzeit das Fenster schliessen» (1B2.Z2141) und aufgeben, bemerkt es eine Testper-

son, die das Liveformat kennt.

Einen visuellen Countdown scheint fur diesen anspruchsvollen Educational Escape
Room im Einzel- oder Doppelmodus niemand vermisst zu haben. Sinnvoller ware diese
Requisite wahrscheinlich in einer Durchfuhrung mit mehreren Teams. In der Klasse oder
beim Blroanlass wirde dann gewinnen, «wer schneller ist» (IB1.Z165), wie es eine Per-

son vorschlug.

5.3.3 Hilfen, Gelerntes und Hintergrund einbetten

Viel diskutiert wurde in den Interviews Uber die richtige Art und Platzierung der Hinweise
und Hilfestellungen, ebenso wie der Learnings und des Debriefings. Die Losungen, die
nach einer richtigen Antwort angezeigt werden, fanden bei den meisten TN angemessen
Beachtung. Wenige Ubersprangen sie aber, um schnell weiterzumachen. Darum sollte
die Kennzeichnung der Felder, ob es sich z.B. um eine Aufgabe oder eine Losung han-

delt, moglichst klar und auffallig sein.

Das Debriefing kam wegen des Zeitlimits der Tests ein wenig zu kurz. Doch die Hinter-
grundinformation am Ende wirkte auf viele TN zu lang, oder die Motivation war nach dem
Hinausgelangen aus der Bibliothek gemindert. «Der Spannungsbogen ist danach etwas
vorbei» (IC.Z209), beschrieb es ein TN. Das Debriefing durfte gemass den Ruckmeldun-
gen kurzer sein und starker auf eine Zusammenfassung des Gelernten hinauslaufen,
sodass auch weniger der Eindruck von «Sendungsbewusstsein» (PH.Abspann) der In-
stitution entsteht. Weitere Moglichkeiten waren, ein Handout zum Herunterladen bereit-

zustellen, oder Erklarungen in Form von Videos einzubetten.

Die Orientierung und Hilfeoptionen sind im asynchronen Onlinemodus essenziell. In den
Interviews wurde immer wieder der Wunsch nach einer Hilfefunktion geaussert. Dies
konnte ein Supportknopf zur Bibliothek oder ein Link zu den Losungswegen sein. Dies
wurde vor dem Abbruch bewahren, so eine ProbandIn: «Weil sonst, wenn du stecken

bleibst, denkst du dir einfach «schiisst mi a, machi nimm witen» (1G1.231-32).
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5.3.4 Ratsellevels und -typen variieren

Die Probandinnen mussten sich wie erwartet ans Spielprinzip gewdhnen. Das dauerte
mindestens zwei Aufgaben lang. Sie erwarteten zudem mehr klassisches Knobeln und
Ratseln im Stil von klassischen Escape Rooms oder Foxtrails, die einigen ein Begriff
waren. Die TN hatten denn auch grosse Freude am Wortratsel am Schluss. Solche Rat-

sel mit mehr Spass- als Lerneffekt kdnnten vermehrt eingebaut werden.

Eine weitere Erkenntnis ist, dass die Motivation leidet und der Spielfluss ins Stocken
gerat, wenn die ersten Aufgaben zu schwierig sind. Dieses Gefuhl des Scheiterns wirkte
demotivierend, weil die Spielerinnen es oft auf die eigenen Fahigkeiten zuruckfuhrten. In
der Untersuchung kristallisierte sich dabei heraus, dass eine einfache Aufgabe zum Ein-
stieg fur ein Erfolgserlebnis erwinscht ware. Die Aufgaben dieses EERs sind aktuell ca.
mittelschwer (A1a und A1b), leicht bis mittelschwer (A2), schwer (A3) und leicht (Schlus-
selwort). Dieser Punkt kdnnte also verbessert werden, indem etwa im Intro ein bis zwei

leichte Ratsel eingebaut werden.

Als zu einfach wurde der Escape Room entsprechend nicht wahrgenommen. Bei A1a
konnte theoretisch zwar der Titel «Seelander Bote» erraten oder uUber die Information
«Biel» aus dem Zeitungstext abgeleitet werden, aber die meisten Probandinnen sahen
dies nicht oder waren sich dessen nicht gentugend sicher und suchten wie verlangt die

Losung mit E-Newspaperarchives.ch.

Eine Person fand das Entziffern des Schlusselworts im Vergleich zu den anderen Aufga-
ben «etwas unterkomplex» (ID.Z266). Der Diskussionspartner warf ein, er habe sich mit
der richtigen Losung «super belohnt» gefuhlt (IC.Z271). Nicht nur er: Bei der finalen Auf-
gabe, die einzig denkerisch zu I6sen war, war das Erfolgserlebnis insgesamt am deut-

lichsten wahrzunehmen.

5.3.5 Interaktiv, direkt und abwechslungsreich erzahlen

Sehr gut angekommen ist bei der Testgruppe die «Kombination von Bildern, Fragen und
kleinen Textinformationen» (IE.Z21-22). Ebenso wie Uberraschende Elemente, wie der
goldene Schlissel an der Decke oder der Ton aus dem Grammofon. Dort zeigten die

Spielerlnnen am meisten positive Emotionen.

Schade ist, dass mit Google-Formulare keine interaktiven Bilder eingefuigt werden kon-

nen. Das hatten die ProbandIinnen durchaus erwartet, wie ihr Klickverhalten besagt. «Ich
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hatte immer das Geflhl, ich misse diese Bilder anschauen, da ist sicher noch etwas»
(IC.Z34), erklarte ein TN.

Der direkte Einbezug der TN uber eine Rolle in die Geschichte hat sich bewahrt. Eine
narrative Verbesserung schwebte dabei der Person mit schriftstellerischem Hintergrund
vor: «[...] dass man wirklich ein Geisterjager aus dieser Zeit ist, das ware fur mich das,
was man etablieren musste» (IF.Z62-63). Die Rolle der «Ghostbusters» sollte ausfuhrli-

cher eingefuhrt werden.

5.3.6 Software fur ein digital diverses Publikum wahlen

Ein Google-Formular empfiehlt sich, wenn der Educational Escape Room ein Publikum
aus digital verschiedenen Generationen erreichen soll. Fur die Navigation mit dem «Wei-

ter»-Knopf brauchte es keine explizite Anleitung, sie war den TN intuitiv verstandlich.

Die lineare Quiz-Spielweise uber das Anklicken von Fragen und Antworten und das Fin-
den von Informationen auf verschiedenen Internetseiten qualifizieren das Spiel grund-
satzlich fur durchschnittliche Computernutzerinnen. Auch ist fur diesen ER keine Erfah-

rung mit Computerspielen notig, die in der Testgruppe nur eine Person mitbrachte.

Wenn allerdings mit der Zeit mehrere Tabs im Browser getffnet waren, wurde die Navi-
gation fur die Nicht-Digital Natives etwas schwieriger. Es fiel zudem auf, dass die Pro-
bandinnen ab 40 eher dazu neigten, ihre digitalen Fahigkeiten zu kritisieren, wenn sie an

einer Aufgabe langer tuftelten, z.B.: «Ich bin schon ein digitaler Grufti, he?» (PC.A2).

FUr die meisten technischen Hirden und Geduldsproben sorgte indes Zoom, wie in der

Methodenkritik noch erwahnt wird.

5.3.7 Layout auf kleine Bildschirme ausrichten

Nicht alle Bildschirme sind gleich gross und die Wahrnehmung des Layouts ging deswe-
gen auseinander. Mit einem kleinen Laptop scrollten die TN eher nicht bis ganz unten an

die Seite. Auf eine kompakte Darstellung mit mehr Seiten ist deswegen zu achten.

Ein Nachteil von Google-Formulare war dabei die Schriftgrosse, die sich zum Testzeit-
punkt nicht verstellen liess. Die TN wurden instruiert, die Browserfenster zu vergrossern,
dennoch blieb die Leserlichkeit mancher Stellen am Limit. Seit Kurzem sind bei Google-
Formulare die Layouteinstellungen erweitert worden, nun kann auch die Schriftgrosse

verstellt werden. Eine grosse Schrift kdme nicht zuletzt Handy-Spielerlnnen entgegen.
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5.3.8 Kommunizieren fiir ER- und Bibliotheksscheue

Die Onlinevariante des EERs erfullt einige Anspruche der hier untersuchten Gruppe von
Berufstatigen im Besonderen. Zum einen fiel in den Interviews auf, dass die alteren Per-
sonen seltener physische Escape Rooms kennen oder besuchen als die jungeren. Expli-
zit nicht freiwillig hingehen wurden zwei der Befragten, weil sie nicht «eingesperrt» sein
mochten. Als «Klaustrophobikerln» (ID.Z298) sei sie fur die digitale Variante besser ge-
eignet, meinte eine Person. «Tufteln tue ich gern, aber eingesperrt bin ich nicht gern»
(IE.Z71-72), ein andere.

Zum anderen kommt die digitale Spielmoglichkeit Menschen entgegen, welche generell
lieber online Dienstleistungen nutzen und sich davor scheuen oder es anstrengender
finden, wenn fur eine Lehrveranstaltung physische Prasenz verlangt wird. «Ich hatte im-
mer richtig Stress, wenn ich in die Unibibliothek gehen musste», sagt eine Testperson
Uber ihre Studienzeiten. Das stutzt die These von Davis (2019), dass spielbasiertes Ler-

nen gegen die «Bibliotheksangst» von Studierenden helfen kénnte.

Diese beiden Vorteile der Onlinevariante konnen bei einer Veroffentlichung des Escape

Rooms betont werden.

5.3.9 Gruppenmodus mitdenken

Mehrere Lehrpersonen wurden wie erwahnt mit ihren Klassen den Escape Room spielen.

Hierfur bietet sich ein Gruppenmodus an.

Das kollaborative Potential von ERs wurde in dieser Untersuchung auch fur die Online-
variante bestatigt. Zusammen sieht man mehr, kommt auf mehr Ideen, kann einander
korrigieren und gibt weniger schnell auf. Ausserdem gab es eine interessante Beobach-
tung: Die Teams schienen ein immersiveres Spielerlebnis zu haben. Sie reagierten je-
denfalls aktiver auf die Geschichte und zeigen starker Emotionen in Bezug auf die Er-
zahlung und Atmosphare. So etwa in folgender Eingangsszene: G1: «Jetzt wird es span-

nend» — G2: «Mhmm (...) oh nein!» (Tur verschlossen) (lachen) (PG1_G2.Intro).

Fur den Gruppenmodus sollten in der Spielanleitung separate Hinweise gegeben wer-
den. Gruppen von mehr als zwei Personen spielen idealerweise gemeinsam vor einem
Computer, damit alle eine aktive Rolle einnehmen konnen. Beim Gruppenmodus online
empfiehlt sich ein Gameprogramm wie Discord, da es mit Zoom Synchronisationsprob-

leme bezuglich Audio gab.
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5.4 Reflexion der Methoden

5.4.1 Eignung des Stern-Modells flir bibliothekarische Online-EERs

Das Stern-Modell fur die Konzeption eines Educational Escape Rooms im Unterricht eig-
net sich grundsatzlich auch fur die gamebasierte Vermittlung in Bibliotheken. Fur die On-
linevariante des Lernspiels musste allerdings, wie diese Untersuchung gezeigt hat, das
Inhaltselement «Debriefing» mit einem vorausgehenden Briefing, respektive einer Spiel-
anleitung erganzt werden. Auch ist das Debriefing mit Losungen und Erklarungen im di-
gitalen ER nicht erst oder nur am Schluss, sondern auch wahrend des Spiels in Betracht

zu ziehen.

Zu erganzen ware das Modell der SUPSI weiter mit einem Punkt wie «Dokumentation
und Kommunikation» bei den Kontextelementen. Eine gute Dokumentation ist fur die in-
terne Kommunikation wichtig, vereinfacht die Adaption des Spiels fur andere Zielgruppen
und ware fur eine allfallige Publikation als offene Bildungs-Ressource von Vorteil. Fur die
offentliche Kommunikation des Spiels interessierten sich einige der Testpersonen. Sie
machten sich Gedanken, welche Zielgruppen wie auf das Spiel aufmerksam gemacht
werden konnten, beispielsweise Uber die Kanale von Quartiervereinen. Die Autorin lernte
daraus, dass sie die Kommunikation, die nach Spielabschluss geplant war, bereits bei

der Konzeption einbeziehen konnte.

5.4.2 Beobachtung und Gruppeninterview

Um die Qualitat von EERs zu Uberprufen und deren Wirkung zu analysieren, eignet sich
die angewandte Kombination von Remote-Usability-Test und Gruppeninterview sehr gut,
wie die Versuche gezeigt haben. Denn nicht immer ist beim Beobachten nachvollziehbar,
wie Entscheidungen getroffen, Aufgaben verstanden werden oder Emotionen erfolgen
usw. Im Gesprach werden diese gemeinsamen und individuellen Beweggrunde und Deu-

tungen herausgearbeitet. Das bendtigt mehr Zeit, ist jedoch aufschlussreich.

Ein Nachteil synchroner Usability-Test ist, dass die Testpersonen ihre Aufgabe moglichst
gut erledigen wollen. Obwohl die Beobachterin wahrend des Spiels unsichtbar war, be-

einflusste das Setting das Verhalten der Probandlnnen, wie folgende Aussagen zeigen:
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Bist du noch nicht verzweifelt, Céline? (PA.A1b)

Ich hatte das Geftihl, ich sei sehr langsam, und du langweilst dich zu
Tode. (PF.Abspann)

Ich glaube, ich mache das nicht besonders gut. (PE.A2)
Ich bin glaub’ nicht die richtige Probeperson fiir das. (PA.A2)

[...] wir waren etwas Opfer der Versuchssituation. (ID.Z100)

Erwartungsdruck und Stress waren hinderlich fur das Flow-Erlebnis der Probandinnen.
Die Testleitung sollte ihnen darum am Anfang Druck und Angst nehmen. Sie kann beto-
nen, dass das Scheitern dazugehort und die Spielenden keine Schuld trifft, sondern sol-

che Erkenntnisse helfen, das Spiel zu verbessern.

Bei Usability-Tests wird zudem tendenziell korrekter als unter realen Bedingungen ge-
spielt. «kEs war gar nicht spielerisch, weil du zugeschaut hast» (IH.Z4) — Wie solche In-
terviewaussagen zeigen, hatten die TN teilweise Hemmungen, Abkurzungen Uber Raten
zu nehmen oder etwa Google zu verwenden (in der 1. Version), wie sie es unter normalen

Umstanden eher tun wirden.

Auch brach das Spiel niemand von sich aus ab, weil die Moderation im Zweifelsfall wei-
terhalf. Dies sagten mehrere TN, etwa: «Es hat schon geholfen, dass du immer wieder
in die richtige Richtung geschoben hast. Ich hatte vielleicht frUher aufgegeben, wenn ich

allein gewesen ware» (IE.133-134).

Ob die Anleitungen und Hinweise Optimierungspotential haben, konnte daher moglich-
erweise besser mit asynchronen Usability-Tests eruiert werden, oder es musste in Kauf

genommen werden, dass die TN ohne Hilfe der Moderation das Spiel abbrechen.

5.4.3 Vor- und Nachteile der Remote-Untersuchung

Vorteile bot die Remote-Untersuchung einige: Faktoren wie der wegfallende Anfahrtsweg
und die zeitliche Vereinbarkeit mit Familie und Job spielten eine Rolle fur die Teilnahme.
Termine am Feierabend waren bei dieser Umsetzung maoglich, was fur manche Berufs-
gruppen und Lebenssituationen relevant war. Ausserdem konnten die Probandinnen am
eigenen Computer arbeiten, was ein Vorteil ist, da es sich um eine vertraute digitale Um-

gebung handelt. Bei der Durchfuhrung war die Spielleitung zeitlich flexibler, da sie
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mehrere Spielrunden nacheinander einplanen konnte und auch die Gruppeninterviews

den Verfugbarkeiten der TN angepasst werden konnten.

Diesen Vorteilen stehen ein paar Nachteile gegenuber. Teilweise wurden Probandinnen
beim Spielen gestort, sei es von Larm oder von Kindern. Bei technischen Problemen war
der Support schwieriger, da nur Uber Distanz moglich. Zoom als Software hat nichtimmer
reibungslos funktioniert. Das Programm storte sogar den Spielverlauf, wenn das Zoom-
Fenster entscheidende Felder abdeckte. Weiter brauchte es fur Dialoge zwischen TN
zum Teil mehr Animation als erwartet. Die Diskussion ware wohl bei einem realen Treffen
mit Augenkontakt einfacher und authentischer. Doch hier half ein Hinweis zum Beginn
des Gesprachs, dass die TN gern frei miteinander reden sollten, da ein Dialog und kein

Frage-Antwort-Interview erwunscht sei.
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6 Fazit

Erstmals ist an einer schweizerischen Universitats- und Kantonsbibliothek fur die game-
basierte Vermittlung von digitalen Bestanden und Information Literacy ein digitaler Edu-
cational Escape Room konzipiert und untersucht worden. Das Onlinespiel mit dem Ar-
beitstitel «Ghostbusters Munstergasse» der Bibliothek Munstergasse in Bern ist dem-
nach ein Pilotprojekt. Im Unterschied zur bisherigen Erforschung des jungen Formats
stehen hier nicht Studierende oder Schulerlnnen im Fokus, sondern Personen aus dem
offentlichen Kantonspublikum, die einen beruflichen Bezug zur Bibliothek mit bernisch-

historischem Sammelschwerpunkt aufweisen.

Anhand von qualitativen Usability-Tests und Gruppen-Interviews mit vier Lehrpersonen
oder Dozierenden, drei Journalistinnen und drei Kulturschaffenden ist das Potential die-
ses Formats untersucht worden. Folgende Erkenntnisse konnen aus der Untersuchung

gezogen werden:

Als narratives Ratselspiel ist ein Escape Room besonders geeignet, um bei einem breiten
Publikum das Interesse fur digitale Bibliotheksbestande zu fordern. Unabhangig vom Al-
ter und der digitalen Affinitat erhoht das Spiel, das mit einem Google-Quizformular, Re-
chercheplattformen und digitalisierten Quellen gestaltet wurde, bei dieser Gruppe die
Wahrscheinlichkeit, fur kiinftige Ideensammlungen oder Recherchen die Onlineressour-
cen der UB Bern zu konsultieren. Insbesondere Uber regionale Inhalte 10st der EER eine
subjektive Betroffenheit aus und weckt auch bei Menschen, die noch nie Escape Rooms

gespielt haben, Neugier an der Bibliothek als Recherche-«Eldorado».

Ob sie das Spiel auch fur das Erlernen von Recherchekompetenzen brauchen wirden,
hangt von den individuellen Informationsbedurfnissen und zeitlichen Ressourcen ab.
Akademikerlnnen begrussen die Moglichkeit, ihre Kenntnisse der Literatursuche aufzu-
frischen. Padagoglnnen sehen den Educational Escape Room als interessante didakti-
sche Methode, die sie im Unterricht verwenden wurden. Daher sollte in der Inhaltsangabe
stehen, inwiefern sich das Spiel fur den Einsatz an Schulen und in der Hochschullehre

eignet und wie es im Gruppenmodus gespielt werden kann.

Angesprochen fuhlen sich ausserdem freiberufliche Kreativschaffende, die flexible und
mobile Arbeitsformen schatzen und nicht unbedingt Kurse vor Ort zu festen Zeiten besu-
chen mochten. Gerade bei bibliotheksscheuen Menschen, die zuletzt im Studium die

Universitatsbibliothek aufsuchen mussten, vermag das Onlinegame Hurden abzubauen.
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Wortwortlich offnet der Escape Room Turen, indem die Spielerlnnen einen vergangenen
Raum der Bibliothek Uber historische Bilder und Dokumente erkunden und so zur ldee

gelangen, diesen Ort in der Realitat und Gegenwart wieder einmal zu besuchen.

Wahrend Geschichte und Gestaltung des Escape Rooms als spannend und unterhalt-
sam wahrgenommen werden, offenbart das Format hinsichtlich des spielbasierten Ler-
nens auch einige Nachteile. Zum einen: Dass die Spielenden mdoglichst schnell einem
Raum entkommen sollen, hindert sie eher am ausfuhrlichen Entdecken der Bestande
und sorgfaltigen Losen der Rechercheaufgaben. Mit welcher Dramaturgie und welchen
Schwierigkeitsstufen bei einem digitalen Escape Room ein optimaler Spielfluss respek-
tive «Flow»-Erlebnis erreicht wird, gilt es weiter auszuloten. Zum anderen: Im Onlinemo-
dus, der in der Praxis selbststandig spielbar sein sollte, stellen die Interaktion mit den
Spielerlnnen und deren Reflexion des Gelernten eine grossere Herausforderung dar als
bei der Variante mit Livemoderation, wie sie bei Educational Escape Rooms bisher vor-
herrscht. Klare Anleitungen, Erfolgserlebnisse und unmittelbare Hilfsmoglichkeiten erho-
hen dabei die Chancen, dass das Spiel erfolgreich absolviert wird.

Weiter ist die Popularitat des Formats Escape Rooms fur die befragte Fokusgruppe in-
nerhalb des offentlichen Publikums der Universitatsbibliothek Bern geringer als erwartet.
FUr Lehrpersonen beispielsweise ist die Information zu Lerninhalten und Zielgruppen ent-
scheidender als die bekannte Spielbezeichnung. Zudem I6st bei einigen Menschen der
Gedanke an geschlossene Raume Bedenken statt Nervenkitzel aus. Fur sie ware eine
Benennung nach den Ratselaktivitaten treffender, die sie an ahnliche Formate wie Fox-
trails erinnern, etwa Mystery oder Adventure Room. Genauso durften lokal orientierte
Akteurlnnen wie Quartiervereine eher von Bezeichnungen wie «Berner Krimispiel» an-
gesprochen werden. Uber diese Kanale konnte auch das Interesse von online aktiven

Seniorlnnen an solchen Bibliotheks-Games noch naher untersucht werden.

Die Kommunikation und Dokumentation des Spielprojekts ist Uberdies ein Punkt, der im
Design-Modell «Star» fur Educational Escape Rooms der SUPSI erganzt werden sollte.
In der Beobachtungssituation muss unter anderem mit dem Erwartungsdruck der Test-
personen und den Eigenheiten der IT-Tools umgegangen werden. Eine Remote-Unter-
suchung bietet organisatorische Vorteile, wobei das verwendete Videokonferenz-Pro-

gramm ebenfalls in die Pretests einbezogen werden sollte.
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Insgesamt ist das Experiment Educational Escape Room an der Universitatsbibliothek
Bern gegluckt. Das Spiel, das nun anhand der gewonnenen Erkenntnisse verbessert und
finalisiert wird, wird voraussichtlich Anfang 2023 auf verschiedenen Plattformen der UB
veroffentlicht. Vor dem Hintergrund der digitalen Informationsgesellschaft soll diese Ar-
beit darum nicht zuletzt die Kolleglnnen in den offentlich-wissenschaftlichen Bibliotheken
dazu ermuntern, haufiger Vermittlungsprojekte mit narrativen Online-Ratselspielen zu

wagen.

Bedingung fur dieses Unterfangen ist, dass die Akteurlnnen in dem Bereich selbst gern
dazulernen und genugend Zeit aufwenden konnen. Denn fur eine nachhaltige Praxis soll-
ten gamebasierte Angebote anhand von wissenschaftlichen Befunden entwickelt und
evaluiert werden. Ebenso unverzichtbar ist die intrinsische Motivation: Ein Game kann
ohne teure Programme oder technische Spezialeffekte qualitativ Uberzeugen, wenn es

mit Freude ertiiftelt worden ist und erzahlerisch mitreisst.
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8 Anhang

PA {22.5.22) |Art Beschreibung
Intro
kom Zu Kind: "{Elternteil} macht ein Spiel, willst du zuschauen?"
kom Liest einzelne Worter laut, z.B. "Gespenst"
em Gespannt, aufmerksam
pro Notiert Buchstabe nicht
Al
pro Tipps zuerst nicht gesehen, scrollt nicht bis dahin
pro Aufgabe unklar, zu schwierig/komplex
kom "Céline, ich habe keine Ahnung, was ich machen muss"
kom "Ich habe keine Ahnung, was das flir eine Zeitung ist"
em Uberfordert, ratlos, aber auch amiisiert {lacht)
fr "Wo finde ich heraus, was es flir eine Zeitung ist?"
pro Einfache Suche zu unprazis, da ohne Phrasen: juragewdsser korrektion
fr "Von wann ist das Ding?" {Ausgabe)
kom In der DB mehrmals: "keine Ahnung"
pro Suchtipps nicht von selbst berticksichtigt
kom "Ich weiss gar nicht, wie man die anderen Anfiihrungszeichen macht, ich mache immer nur diese"
{Gansefilsschen - Guillemets)
pro Benutzt Filter unsystematisch, z.B. nur beim Jahr, oder unbewusst, z.B. mit Klicken auf Zeitungstitel
tech Richtige Ausgabe wird nicht gefunden, weil die DB je nach Schreibweise von Begriffen nicht alles findet
{mit/ohne Bindestrich)
kom Zur Auflosung, dass es auch tiber Volltextsuche nach markantem Satz ginge: "Okay. Ich bin drum nicht
Historikerln, ich brauche nie so Sachen." [Ich: Aber Kunsthistorikerin?] "Ja, aber ich arbeite nie mit so Datenbank
A2
pro Aufgabe unklar
em Erheitert {lacht)
pro Tipps nicht von Anfang an beriicksichtigt, unklar
em Erheitert {lacht), mehrmals beim Audiohéren
kom "Ich bin glaub nicht die richtige Probeperson fiir das"
pro Google-Suche zu unpriazis, da ohne Phrasen

info, erf, (pro)

Braucht Google weiter fiir 2. Teil statt gemass Aufgabe DB, kommt aber so auch zur Losung. Antwort aus Text
herausfiltern gelingt problemlos

em Ungeduldig
fr "Mhmm, hatte ich mir jetzt da Buchstaben aufschreiben sollen?" {bei Auflsung)
A3 pro Aufgabe zu schwierig/komplex
kom Liest relevante Infos in Aufgabe laut, z.B. "Lorraine”
pro Rechercheziel (Person in Berner Adressbuch) unklar
info Trotzdem wird mit Tipp richtigerweise DigiBern ausgewdahlt
tech Einfache Suche von DigiBern zeigt zuerst Werbung an {mittlerweile verbessert)
kom "Ich habe keine Ahnung, was ich suchen muss"
fr "Du bist Historikerin, gell?" (Bei Suche nach Quelle auf DigiBern)
kom "Die Karte ist nicht datiert oder ich sehe jedenfalls kein Datum"
pro Jahr wird nicht erinnert oder gesehen
kom, fr "Ich wiisste gar nicht, wonach ich suchen misste. Teigwaren... warum muss ich das im Telefonbuch suchen? Ich
habe wirklich kein-"
em Uberfordert, ratlos
pro DigiBern selbst wird als Quelle verstanden und durchsucht, statt darauf die richtige Quelle zu suchen und zu
offnen
pro Hatte Volltextsuche von E-Rara nicht von selbst gesehen/verwendet
Schliissel pro ein Buchstabe fehlt
kom, erf "Dachluke!" {bei Bild)
em konzentriert, ruhig
Abspann
pro Testzeit abgelaufen, bevor Abspann gelesen werden kann
fr "War ich jetzt die erste?"
Zeit: 45 Min.
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PB1_B2 (25.5.22)|Art Beschreibung
Intro
tech Schrift fur 2. Spieler zu klein, mit Zoomen ok
em aufmerksam
kom B2: "oh-oh" {bei Tlre zu) spasshalber
pro Notieren Buchstabe nicht
koord jeweils "ok" fur Weiterklicken
Al
pro Tipps zuerst nicht gesehen, scrollen nicht bis dahin
pro Auf Bild fixiert, Aufgabe unklar
pro Wollen zuerst raten statt |6sen, sehen dabei die Hilfsmittel und Tipps
kom B1: "Ahaaa! Was wir machen mussen, ist wahrscheinlich in diesen Hilfsmitteln suchen™
digi B1: "Ich mache all die Links schnell auf und schaue {...)" - gewandter Umgang mit Tabs
pro Aufgabe zu schwierig/komplex
pro Einfache Suche zu unprazis, da ohne Phrasen: z.B. klage Uber die juragewdsser
fr, kom, em B1: "Oh Gott!" {...) B2:"Wie viele Vorschlage sind es?" {beide lachen auf)
pro Suchtipps nicht von selbst beriicksichtigt
info, pro Filter werden zwar gezielt verwendet, damit wird aber das korrekte Resultat ausgeschlossen, wenn Filter falsch
{z.B. Zeitungstitel, Jahr)
pro, fr Kommen mit Anklicken von Treffern manchmal auf Abwege: "Wieso bin ich plotzlich in der NZZ?"
tech Automatisches Erklar-Pop-up mit vielen "Ok" zum Klicken im E-Newspaperarchives halt auf und sorgt fur
Situationskomik
em Hartnackig und optimistisch trotz Misserfolgen
erf, em Entdecken Jahr auf dem Bild {freuen sich)
digi Suche auf Seite mit ctri+f
tech das urspriungliche Losungswort hat ein scharfes S und wird mit Doppel-S evt. nicht gefunden
kom, em, erf |"Die Nr. und das Jahr hatten wir, h6ho" {lachen) {bei Losung)
koord Spieler 2 notiert Buchstaben
A2
tech, fr Audio laden dauert zu lange {Chrome-Browser). "Ich weiss nicht, ob du den Ton horst, und ob es Uberhaupt
tech, koord B1 schickt B2 das Audio via Chat, da es nicht beide horen kbnnen
digi B1 offnet Textfile und macht Notizen, die fur beide sichtbar sind
pro B1 liest zuerst Tipp nicht, sondern sucht Satz direkt bei Literapedia, wahrend B2 noch Audio hort
pro Suchen weiterhin ohne Phrasen
kom, info B1: "Nehme an, es ist erweitert-" {klickt auf erweiterte Suche). "Vielleicht Schnee™ {...) B2: "Oder Engelsbild"
{probieren Kernbegriffe aus)
pro Lesen Tipps nicht von selbst
pro Tipp "gebrauchliches Findmittel" wird nicht als Google verstanden
kom, info B1: "Hatte ich von Anfang an so gemacht, aber nahm an, es verstosse gegen die Regeln" {lacht) {zu Google
brauchen)
erf, info Gleich die richtige Datenbank auswahlen zur Quelle, dort mit dem Namen suchen und Info im Text finden
em Etwas ungeduldig beim Eingeben in Suchfeld bzw. ehrgeizig; Zeitdruck
A3
kom "Teigwaren {...) Hilfsmittel und Tipp", scrollen bis nach unten - Spielprinzip begriffen
fr, kom B2: "Und wer ist F. Kreuter?" B1: "Das ist wohl irgendjemand, also ich nehme an, wir missen wohl DigiBern,
nachher Personen {...)". B1 6ffnet DigiBern
pro Probieren Name in einfacher Suche auf DigiBern
kom B2: "Kein Ergebnis", mehrmals
fr B2: "Was waren die anderen Seiten, die es hat?" - B1 geht zurlick zu den Hilfsmitteln
kom, koord "Ist es nicht entweder oder?" - "Ah wart schnell, du hast recht” (B1 liest Tipp ungenau, B2 korrigiert)
info Sind schnell im Bewerten von Treffern
pro DigiBern selbst wird als Quelle verstanden und durchsucht, statt darauf die richtige Quelle zu suchen und zu
fr "Wissen wir das Jahr? {...) Siehst du irgendwo einen Poststempel oder sowas?" - "Nein"
pro Jahr wird nicht erinnert oder gesehen
kom, info B1: "Wir kdnnen mal davon ausgehen, es ist farbig, nehmen wir das spateste {...)" {Ausgabe Telefonbuch)
info Wahlen richtige Kapitel {Bevolkerung / Gewerbe) intuitiv aus
pro Sehen Volltext-Suche auf E-Rara nicht
kom, em B1: "Ah, das geht?!" {Uberrascht) {Hinweis, dass man Suchfeld brauchen kann)
em "mhm" {aufmerksam) {bei Losung)
Schliissel
koord B2 hat die Buchstaben gesammelt, B1 hatte da nicht aufgepasst
em, erf B1: "jaaa", B2: "ok, toll" {freuen sich)
Abspann
kom B1: "Ich glaube, wenn man jetzt noch einmal die gleiche Art machen miusste, ware es sicher einfacher”
Zejt: 40 Min.
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PC (25.5.22) |Art Beschreibung
Intro
em aufmerksam, motiviert, notiert Buchstabe
Al
pro Scrollt nicht zuerst bis zu Hinweisen, sieht sie erst nach einer ersten Antworteingabe
pro, info Rét richtige Antwort nach Anschauen des Bildes, weil "Juli" steht
digi QOrientierung zwischen Tabs nicht ganz intuitiv
info Auswabhl richtige DB beim 1. Mal
pro Unprazise Suche {ohne Bindestrich, Operatoren, Phrasen): juragewdsserkorrektion 1988
pro Aufgabe zu schwierig
pro Sucht Jahr Uber Suchfeld statt Filter
tech DB findet richtigen Artikel mit Begriff ohne Bindestrich nicht
kom "Noch lustig, ich habe meine Liz iiber die Juragewdasserkorrektion geschrieben"
kom, em "Das ist auch nicht der, Himmel!" - leicht genervt oder ungeduldig {Sucht Artikel unter 7 Treffern)
kom, tech |"Ich habe die Links unten gar nicht gesehen, da mein Bild auf dem Laptop zu klein ist"
A2
pro Direkt Audio gedffnet, nicht bis zu Aufgabe gescrollt
tech Mit Safari-Browser kommt Audio nicht, man muss es runterladen
fr "Wo finde ich den Namen dieser Frau?"
kom, em {lacht) "Da bin ich jetzt wirklich am {...}"
pro Tipp unklar, dass man Google brauchen soll. Meint, es miisse eine der aufgelisteten Seiten sein
fr, info, kom|"Dateien in Google einfiigen, kann man das? Ich probiere mal" - "Ah nein, das geht nur mit Bildern"
pro Suche ohne Phrasen: wie schnee so weiss {filhrt zu einem Roman)
kom, em "Heieiei", mehrmals, wenn etwas nicht gefunden wird
fr "Muss ich mehr vom Text eingeben?"
digi, kom "Iz heimerse (...} Bin schon ein digitaler Grufti, he"
fr, kom "Was muss ich zu Elise jetzt herausfinden? Jetzt habe ich die eigentliche Aufgabe vergessen"
digi, fr "Wo waren wir?" {viele Fenster offen)
info Findet Antwort schnell im Text
erf, em "Yes!" (freut sich)
fr "Muss man einen Google-Account haben?" {bei Losung)
A3
pro scrollt auch hier zuerst nicht bis unten
pro Aufgabe zu schwierig, unklar
info Auswabhl richtige Seite beim 1. Mal
pro Unklar, welche Quelle auf DigiBern gesucht ist
pro Jahr rausfinden ist zu schwierig
info, pro Benutzt neu AND und verschiedene Suchbegriffe wie Name oder Florenz, aber einfache Suche auf DigiBern bringt
keine Ergebnisse
kom, pro "Mhmm" {nach Lesen Tipp), aber immer noch unklar, welche Quelle
kom "Wohl nicht das Adressbuch, kann ja nicht dort drin sein"
em ungliubiges Lachen beim Offnen von Adressbuch
info, erf Braucht Volltext-Suche in E-Rara: Findet Losung mit Name: "Iz heimers!"
kom, em "Du hast dir ja einiges Uberlegt fiir dieses Game {lacht)! Ich staune"
kom "Ich bin davon ausgegangen, dass auf DigiBern irgendwo diese Postkarte ist"
Schliissel
fr "Euklid?"
kom, erf "Achtung du!" - "Luke {...} Kule {...) Unter dem Dach hat es eine Luke!" - "ha-ha!" bei Losung
em Freude an Schliissel-Bild {lacht)
Abspann
kom (Ich: "Bravo!") - "Ja mercifir die Hilfe! Alleine hatte ich es nicht geschafft"
kom, em "Die anderen sind sicher nicht so dumm wie ich" {unsicher)
Zeit: 30 Min.
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PD (25.5.22) |Art Beschreibung
Intro
em aufmerksam, motiviert, notiert Buchstabe
Al
pro scrollt nicht zuerst bis zu Hinweisen
pro Unklarheit d. Fragestellung/Platzierung. Meint, die Frage sei allein mit dem Bild zu I6sen (wahlt eine Antwort
wegen "Juli" auf Zeitung aus)
kom, em |"Aha, Moment!" (lacht) (beim Sehen der Hinweise)
info Wahlt richtige DB beim 1. Mal, wendet Phrasen an (einfache Suche). Korrigiert selbst Suchbegriff (Bindestrich):
Juragewdsser-Korrektion
tech mit korrekter Kombination "juragewdsser-korrektion" AND bote findet die DB nur 3 Treffer und nicht die richtige
Ausgabe!
pro Sucht Jahr in Suchfeld, nicht mit Filter
kom, em |"Oh Gott, ich habe keine Ahnung von so Suchen, sehe ich gerade! (...) Habe schon so lange nicht mehr so
recherchiert” (lacht)
kom, erf |"Zack, so, jetzt kommt es gut, uff!" (Filtern nach Titel und Zeitraum)
erf, em |"Jetzt ist glaub gegangen, huch" (lacht)
A2
tech Audio ladt zu lange
pro, info |Offnet Literapedia. Jedoch Tipp nicht gelesen, dass zuerst Google gebraucht werden muss.
info Braucht Phrasen, Navigation auf Literapedia: Autoren A-Z. Findet Info im Text schnell.
A3
info Liest jetzt zuerst alle Hinweise. Wahlt DigiBern beim 1. Mal
info Braucht AND
pro, info |Braucht einfache Suche von DigiBern mit verschiedenen Begriffen. Bewertet Treffer mit Vorschautext, bevor
etwas gedffnet wird.
tech Google-Werbung auf DigiBern (inzwischen behoben)
digi ctrl+f fir Suchen in Dokumenten
em, kom |"lch bin véllig falsch glaub" (lacht) - bei Burdorfer Jahrbuch
kom, em |"Ich bin nicht HistorikerIn" (...) "Warte mal - DigiBern - ich war noch die auf dieser Seite" (liest Kategorien vor,
seufzt: Uberforderung)
pro Jahr rausfinden ist zu schwierig
pro Aufgabe zu schwierig; zu herausfordernd, dass man zuerst Quelle {(Adressbuch) und dann darin suchen muss
kom, fr |"Aber das bringt mir ja nichts (...) Adressbuch (...) H&?" [Ich: Meinst du?] "Ok, ich probiere es, vor lauter
Verzweiflung"
kom "Ich stehe auf dem Schlauch, ich habe keine Ahnung, was ich suchen muss"
fr "Vielleicht ist der Bildschirm des Laptops zu klein" (beziiglich Suchlupe E-Rara, die nicht gesehen wird)
pro Sucht nach Produkten (Antwortméglichkeiten) statt Person, zu viele Ergebnisse
em, pro |(lacht) "Weinhindler! Aha, habe nicht gecheckt, dass er Weinhindler ist" - Frage unklar
Schliissel
erf "Luke (...} ah, uff!" (erleichtert)
kom "Ah, mann! Oh, es ist sehr hiibsch" (zu Gartenbild)
Abspann
kom "Spannend! Es sind uh schéne Bilder, ist mega schén gemacht"
kom "Man muss sich gewGhnen an die Art der Ratsel"
kom "Ich dachte, die Tipps seien optional"”
Zeit: 20 Min.
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PE {1.6.22) Art Beschreibung
Intro
em konzentriert, gespannt, aufmerksam
Ala
pro Schaut Startseite des E-Newspaperarchives nur kurz an, gibt nichts ein. Klickt dann richtige Lésung an. Aufgabe
unklar oder Lésung zu einfach erratbar mit Bild
pro fahrt Gber den Screenshot bei Lésung, als wolle sie drauf klicken
Alb
digi Zwischen Tabs switchen bereitet Probleme
kom "ouff" (zu Kategorien oben, weiss nicht, wo beginnen)
pro Einfache Suche ohne Phrasen, mit Tippfehler: Seeféinder Béte 1888
pro Geht statt "Suche"-Befehl auf "Log in" oben rechts
fr "Kann ich das, mit meinem normalen Login?" ["Du musst dich nicht einloggen"] "Aber es stand, ich misste (...)"
digi Wegklicken Pop-up
pro Bekommt (iber 100 Treffer, 6ffnet den cbersten. Weiss nicht, wie weiter. Aufgabe nicht genau gelesen
kom, em |"ja" (seufzendes Lachen) - Ratlosigkeit, Uberforderung.
digi Rechts- statt Linkstaste fiir zuriick
pro, erf |Macht nochmals dieselbe Suche, findet richtige Ausgabe erstaunlich schnell {erscheint fast zuoberst)
pro Uberfliegt Losung, will weiterspielen
A2
tech Safari spielt Audio nicht ab, muss runtergeladen werden
kom Offnet als 1. Literapedia: "66h uff, aber der Name der Dichterin haben wir nicht {...) gehért oder gelesen”
pro Hinweis zu Google wird Giberlesen/libersehen. Zu viele Details in Aufgabe
em ungeduldig, etwas verargert
pro, info |Hinweis auf Phrasen unklar. Wortlaut stimmt nicht ganz. Sucht: Der Schnee so weiss: Autor*in
fr "Hmmm (...} Das ist falsch?" (falsche Autorin bei Literapedia gesucht)
kom, em |"Ich glaube, ich mache das nicht besonders gut"
kom, em |"Oje oje, ok"
pro, tech |Versteht Wort falsch: "Weidenkleid" statt "Seidenkleid"
kom "Okay" (Fund Gedicht)
digi Verwechslung von Tabs und Seiten im Spiel, Miihe bei Navigation
kom "Ahal Jetzt weiss ich etwas fiir den Rest meines Lebens. Ich sollte das eigentlich wissen" {bei Lésung)
A3
pro Aufgabe zu schwierig und komplex. Unklar, dass zuerst auf DigiBern Adressbuch gesucht werden muss
kom, em |"Sorry, ich verstehe nicht, was ich jetzt machen soll" (iiberfordert)
pro Leseverstandnis
pro Benutzung von DigiBern
fr "Also soll ich dann Lorraine eingeben?"
kom "Ich bin wirklich verloren. Ich hab an (...) ich wollte Waren aus der Lorraine eingeben {...)
em Frustration (seufzt), mehrmals
info Offnet thematisch passende Kapitel
pro, kom |"Wie kann ich hier weitergehen?" - Geht Liste alphabetisch durch, bricht ab. Volltext-Suche in E-Rara nicht
bekannt
digi, kom |"Ups (...} jetzt hab ich (...) ah genau" (Ubersicht Tabs}
Schliissel
pro Wahlt Bild aus. Antwortmdoglichkeit zu dhnlich mit richtiger Lésung
Abspann
kom "Zwischendurch habe ich wirklich gedacht, ich werde das nicht schaffen, aber spannend! Ich arbeite an der
{Hochschule} [...] seit ein paar Monaten, und es ist gut zu wissen, was an der Unibibliothek alles méglich ist,
digital. [...]"
Zeit: 45 Min.
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PF (1.6.22) |Ant Beschreibung
Intro
em konzentriert, iiberlegt, ruhig
Ala
pro Sucht ohne Phrasen in einfacher Suche: waadtléinder bote
info filtert Ergebnisse nach Jahr
tech pop-up e-newspaperarchives halt auf
digi ab 3 Tabs ist wechseln weniger leicht
info, erf Sucht alle drei Titel, Lsen nach Ausschlussverfahren ohne Hilfe
info Probiert verschiedene Funktionen der Datenbank aus
Alb
info Copy&paste Suchbegriff: Findet richtige Ausgabe direkt mit einfacher Suche, sie erscheint fast oben
pro, info Wiederholt mit erweiterter Suche, stellt alle Filter ein
tech Erweiterte Suche {Lupe mit +) ist nicht auf Startseite sichtbar
tech Sieht Resultat nicht bei erweiterter Suche, ausserhalb Bildschirm {Hinweis, er soll scrollen)
kom, erf "Ich habe ja schon anders gefunden, aber ich hatte nachher noch das Gefiihl, dass (...} gut, ok, merci"
pro tech Screenshot Losung eher klein, mit Zoom geht es
A2
tech Safari-Browser kann Audio nicht abspielen
pro, tech Hinweis zum Ausweis gelesen, findet aber Download-Knopf nicht, da von Zoom-Fenster iilberdeckt
digi inzwischen zu viele Tabs offen
info google mit Phrasen: "wie ein engelsbild" "ihr ist so weh zumut"
pro Schreibweise alte Sprache: "zumut" erkennt es nicht
kom "Stimmt" {(kehrte nochmals zu Aufgabe zuriick)
erf, info Mit Namen Uber Google zu Literapedia-Eintrag, findet Info in Bio
tech Offene Fenster (Mail oder so)
A3
em konzentriert, ehrgeizig
info Findet Adressbuch schnell via Rubrik "Personen", 6ffnet richtigen Bd. und im Inhaltsverz. richtiges Kap. {Gewerbe)}
kom, em Seufzt, gefordert. "Hmm" {auf 1. Seite)
pro, info Volltext-Suche nicht gesehen, obwohl er fast dort etwas anklickt. Ladet PDF runter und sucht nach themat.
Abschnitt/alphabetisch
kom "Ah, mal schauen {...) aha, okay, merci!" {zu Tipp mit Suche)
kom, info "Ich weiss, dass es Dokumente gibt, die das kdnnen, aber ich habe es wieder vergessen"
Schliissel
em Lacht beifalscher Losung {Bild)
kom "lch habe Leuk gemacht und dachte es sei ein Bild der Leuk"
kom, em, erf |"Aha!" {lacht bei richtiger Lésung)
Abspann
fr, kom "Ah schon? Ich hatte das Gefiihl, ich seisehr langsam, und du langweilst dich zu Tode" {hatte nur 30 Min.}
tech, kom "Das mit dieser Bildschirmfreigabe nervt mich schon"
Zeit: 45 Min.
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PG1l_G2 ({1.6.22) |Art Beschreibung
Intro
koord Beide kénnen die Schrift gut lesen {mit neuem Layout)
koord G1: "ist gut", G2: "weiter gehts!"
em gespannt, aufmerksam, erwartungsvoll
em G2 lacht bei erstem Raumbild und Gespensttext
kom, em G1: "jetzt wird es spannend" - G2: "mhmm {...) ch nein!" {TUr verschlossen) {lachen) - Sie reagieren auf Story.
koord G2: "Ich schreibe auf" - notiert Buchstaben
kom, em "liju" {bei Ratte) {lachen)
Ala
tech Navigierende Person hat mehrere Browserfenster offen, mit Zoom etwas schwieriger zu managen
kom, fr G1 will ENP 6ffnen, G2 will Bild zuerst noch genauer anschauen: "Bote {...) Biel {...)" - "1852 ist vielleicht auch
noch wichtig" - "Also wollen wir mal schauen gehen?"
kom, fr G1: "Also jetzt missen wir 'die Sammlung duchsuchen', he?" {zu Einfacher Suche)
pro Anweisung zu Erweiterter Suche nicht gesehen
pro Suchen alles in Textfeld: Bote 1852 Nr. 104
tech Tabs wechseln mit Zoom
fr G2: "Und was, wenn wir gezielt die Auswahl suchen?"
kom, fr, koord |G2: "Da steht noch Jura-Gewasserkorrektion" - G1: "Wo siehst du das?"
pro Nur Einfache Suche geht nicht: Biel Bote 1852 juragewdsser
fr G1: "Sucht das nur nach Inhalt?"
pro, info Ziel/Frage geht beim Suchen etwas vergessen bzw. wollen die richtige Ausgabe finden - loggen nach Tipp den
"Seeldnder Boten" ein, da nur der angezeigt wird auf 1. Resultateseite
kom "Also, loggen wir das ein"
kom, erf G2: "Yeeah!" - G1: "Wuiil Ja, siehst du, da ist tatsachlich nur der drauf"
Alb
kom, erf, em |G2: "haben wir schon lang rausgefunden!" {zum Jahr) {lachen)
(Kind fragt G2, wer das sei, sie ignoriert es ;)
koord, info G2: "Das Plus! Ist doch gestanden, wir mussen doch auf die erweiterte Suche" - G1 will bei einfacher Suche
fortfahren
tech G1 sieht Lupe mit Plus nicht, weil Zoom davor ist
pro, info G1: Wahlt kein Endjahr aus. Grenzt aber Titel ein, nachdem es zu viele Ergebnisse gibt
digi Klickt Pop-up beim 1. Mal weg
em "Waaas?" {erstaunt, empért) - "Gut, demfall nicht"
fr "Wie ist das gegangen, Korrektur? Korrektion?"
tech Richtiges Resultat wird nur mit korrekter Schreibweise des Begriffs {mit Bindestrich) gefunden
A2
kom "Das sind schon lustige Fotos" - "ja, sehr"
tech Audio zu zweit héren geht nicht sofort, braucht Einstellungen
fr, koord G2: "Was waren schon wieder Textfragmente, magst du dich an etwas erinnern?" - G1: "Warte, ich hére es
nochmals"
pro, tech Ein Wort wird falsch verstanden {"Weidenkleid" statt "Seidenkleid"), darum findet Google nichts
info, pro G2 braucht Phrasen. Satz muss aber genau eingegeben sein, sonst kein Erfolg
info, erf G2: "Jetzt habe ich es: Elise Ebersold" - G1: "ja, habe ich auch" - Information bewerten klappt gut
digi Tabs wechseln
erf, em "Richtig, juhuu" {Freude) ... "Weiter!" {gespannt, ehrgeizig)
A3
kom, em "Nun setzen wir uns auf den Thron {...) Uh was liegt unter dem Tisch? {Geschichte miterzéhlen, neugierig)
tech Suche DigiBern kaputt {inzwischen repariert)
info, erf Befolgen Anleitung, finden Adressbuch der Stadt Bern unter "Personen" und wahlen richtiges Jahr und Kapitel
der Einwohner aus
fr, tech G2: "Ich habe nur eine Seite. Wie blattert man da?" - Blatter-Moglichkeit zu versteckt
pro Sehen Suchfunktion nicht. Laden PDF herunter und suchen alphabetisch
erf, pro,em |"Richtig! yeah yeah {...) Buchstabe L {...) weiter!" - Lesen AuflGsung nicht, springen direkt zu Buchstabe
Schliissel
kom G1: "Ich muss mir das auch aufschreiben, sonst geht es nicht"
erf G2: "Luke!"
{Im Hintergrund Geschrei von der Strasse)
em Freude: "Schéén!”
Abspann
em Aufmerksam, lachen
Zeit: 30 Min.
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PH (22.6.22) |Art Beschreibung
Intro
tech Zoom-Fenster ist im Weg bei den Einstellungen im Browser
fr “1901, erkldr schrell 1901?"
em neugierig, aufmerksam
info notiert Buchstabe
kom, em "Wenn eine Ratte herauskommt, wiirde ich nie dort hinein greifen" {gruseln)
Ala
fr “Auf den Link gehe ich jetzt aber nicht, gell?"
kom “Meinte, es sei Werbung fur euch im Sinn von, wenn du wirklich etwas suchst, da wére es noch"
kom "“Jetzt sollte ich zuerst die Frage wissen" (gibt Frage wieder)
fr "Da muss ich wohl zustimmen, gell?" (Cookie-Hinweis auf E-Newsp.)
kom “Jetzt brauche ich demfall die Lupe, wie du gesagt hast"
tech Zoom rutscht vor Tabs
pro, info, erf |Leitet Seeldnder Bote von Biel ab. Sucht nichts in der DB
pro Versteht nicht, ob Auflésungs-Bild eine nachste Aufgabe ist
Alb
kom, em “Jetzt muss ich mein Feld wieder verschieben da, gopf" (Zoom nervt)
tech, digi Zuriickblattern mit Browser statt Forms springt zum Anfang: Unterschied zuriick im Browser & Spiel nicht klar
pro Tippfehler in Suche: juragewdasser-korrektion
fr "Bist du noch nicht verzweifelt, Céline?"
info “Jetzt muss ich beim Seeldnder Bote schauen, Februar, August, November"
pro Braucht nach Hinweis die erweiterte Suche, aber stellt Filter wie Jahr nicht ein
pro Grund: Meint, dass es nur 20 Treffer gibt (Anzeige auf 1. Seite) und darum keine Filter ntig seien
pro, em Verunsichert, ob er sich etwas zu wenig genau gemerkt hat
erf Zeigt nur noch 1 Artikel an
A2
kom "Weil ich nicht weiss, wie das Spiel geht, frage ich mich z.B., obich wissen muss, wo der Spiegelschrank steht.
Vielleicht Giberlege ich aber zu viel und muss mich mehr vom Spiel leiten lassen™
tech Audio ladt lange
pro, info Fehler bei Google-Suche: “Wie Schnee so weiss wie seidenkleid” ; braucht Phrasen, aber bei 0 Resultaten schldgt
es dhnliches vor
tech Ohne Kopfhorer versteht er Audio nicht so gut
kom “Nehme andere Textzeile in dem Fall"
info, erf Googlet Elise Ebersold, findet Infoin Bio
kom “Literapedia Bern, das klingt schon sehr nach bei euch"
digi, kom Zu viele Tabs offen: "Hab ziemlich ein Puff mit den Reitern, muss mir merken, dass es immer der Ghostbusters
ist"
pro, kom Weiss erneut nicht, ob die Lésungen auch Hinweise sind. "Gehe mal weiter und komme dann sonst zuriick"
A3
kom, info "Also muss ich den Beruf herausfinden, was das fir ein Handler ist, um 1901"
pro Einfache Suche mit z.B. Name oder Nahrungsmittel ergibt nichts
pro Unklar, dass man zuerst Quelle suchen muss und dann die Inhalte
pro, kom Geht auf Kategorie "Personen”, dort wieder einfache Suche. "Das funktioniert auch nicht"
info Findet Adressbuch bei "Regionen & Orte" > "Bern"
pro Meint, es habe nur Jahr vom Vorschaubild beim Adressbuch
info, pro "Da ware natirlich ein Suchbefehl das einfachste”. Volltext-Suche unbekannt. Wahlt logisch argumentierend
Kapitel X. Gewerbe im Inhaltsv.
fr, tech Auf Seite: "Wie konnte ich da weiterblattern?". Blatterfunktion nicht sichtbar
digi "Es hat hier so viele Tabs, dass es langsam uniibersichtlich wird" - schliesst einige
pro Braucht auf E-Rara die Suche iiber alles (zuoberst). Im gedffneten Dokument ist die Suche nicht sichtbar
kom "Ja, daist man so froh, wenn man eine Lupe findet"
kom “Ich hatte eigentlich auch tippen kénnen (...) genau, ich hatte viermal tippen kdnnen und ware langstens
schneller”
kom "lch als Spieler wiirde moglichst schnell durchklicken, wenn ich merke, dass mir das keinen Schaden gibt oder
Punkte abzieht"
fr "Muss ich das wissen?" (zu Aufldsung)
kom “lch bin nicht ganz sicher, welche Infos brauche ich fir weiter oder welche sind einfach tber euch"
Schliissel
kom "Oh, jetzt muss ich zuriick in die Geschichtel"
erf “Luke (...} und Luke ist ein Spalt {...) das muss das sein {...})"
kom “Also gell, wenn der so goldig gewesen wdre, hétte ich ihn von Anfang an gesehen (...) das ist vollige Irrefihrung"
(humorvoll emport)
kom “Jetzt wiirde ich schon hoffe, dass da endlich ein Kafi kommt"
kom “Nicht schlecht (...) Sonnenuntergang geniessen" (heiter)
Abspann
fr “Sorry, jetzt bin ich unsicher: Geht es weiter oder bin ich angekommen?"
fr "Mir wére nie aufgefallen, dass Anfihrungszeichen bei Google mehr bringen. Wére das allgemein so oder nur bei
euch?"
kom "Das ist jetzt sehr viel Text. Man hat das Gefuhl, jetzt sei man fertig, und dann kommt noch das und das (...) Wenn
nun dort stehen wirde: 'Und hier noch drei Tipps' 0.4. Und dann nicht Kastchen, die aufhéren, sondern eine
Blume oder ein Weg, an denen ich entlanggehen kann. Sonst habe ich nach jedem Abschnitt das Gefihl, jetzt ist
fertig. Und denke, ah nein, will ich nun noch so viel lesen? Das ist wohl euer = darfich frech sein? -
Sendungsbewusstsein. Ihr wollt mir etwas lehren [...] Das kénnte man grafisch etwas flussiger machen im Sinn
von "Hey cool, nun hast du gelernt, dass' oder 'Du konntest dich befreien, indem du folgende Schlissel
angewendet hast'. Einen Bezug fiir den, der es geschafft hat, es ihm nochmals erkléren."
Zeit: 35 Min.
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Interview von Céline Graf {l) mit Testpersonen A, G1, GZ/ 02.06.2022 / 18.35-19.15 Uhr / via Zoom

1 I: Wie flhlt ihr euch jetzt?
2
3 G2:Sehr stolz, froh (lachen)
4
5  G1:Ja, zum Gliick haben wir den Sonnenuntergang noch geniessen kénnen (lachen)
6
7 [..]
8
9 I: Warum habt ihr nicht via Suchfeld gesucht in E-Rara?
10
11 G1: Ich weiss gar nicht, habe nicht dariiber nachgedacht, dass es dort noch ein Suchfeld hat.
12
13 [.]
14
15 I: Wie habt ihr den Schwierigkeitsgrad gefunden?
16
17 G1: Wenn man so zu zweit ist, finde ich es noch praktisch, dass man miteinander reden kann,
18  dann geht es eigentlich.
19
20  G2:Ich habe es auch gut gefunden. Machbar. (G1: Genau, machbar.) Wer ist denn deine
21 Zielgruppe eigentlich?
22
23 I: [...] Leute, die ein Interesse an diesen Quellen haben kénnten und damit arbeiten. Vom
24 Alter her alle, die einigermassen digital fit sind [...] Ist das jetzt fiir euch vom Digitalen her
25  easy gewesen?
26
27  G1: Das geht gut, ja (lacht)
28
29 I: Hatte ich auch den Eindruck.
30
31 [..]
32
33  G1: Das ganze Zoom braucht ein bisschen zum Reinkommen, aber danach geht es eigentlich.
34  Esist wie normal im Internet.
35
36 I: Ja. Habt ihr euch angesprochen gefiihlt? Kénnt ihr das irgendwie brauchen fiir eure Arbeit?
37
38  G2: Also das Wissen Uber die Quellen?
39
40 I: Ja, einfach das, was du mitgenommen hast vom Spiel.
41
42  G2:Ich glaube, ich habe es spannend gefunden, die verschiedenen Archive kennenzulernen,
43 sowas es alles gibt, das ist schon gut, ja.
44
45 G1: Ja, und eben, dass man sogar in diesen Archiv und diesen Sachen suchen kann. Dass es
46  digitalisiert ist und so, das ist schon interessant zu sehen. Ich weiss nicht, ob ich es gerade per
47 se fir meinen Beruf brauchen kann, in dem, was ich bis jetzt gemacht habe, aber sicher finde
48  ich es auch sonst mega spannend, weil ich personlich Freude habe an solchen Sachen.
49
50 I: Aha, ok. Habt ihr sonst auch zu tun mit Datenbanken und Onlinerecherche?
51
52 G1: Ja, auf alle Falle. Aber halt eher, was aktuelle Biicher angeht. Schon nicht unbedingt
53  archivmassig. Teilweise schon, wenn wir z.B. antiquarische Biicher suchen. Das macht aber
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54  die Kollegin, deshalb weiss ich dariiber zu wenig, aber je nachdem ist es auch praktisch, wenn
55 man im Archiv schauen gehen kann. Aber das der Nationalbibliothek, Helveticat, ist auch sehr
56 praktisch, um solche Sachen zu suchen, oder die deutsche Nationalbibliothek oder so.
57
58 I: Das ist ja ahnlich von der Suche her mit diesen Feldern. Und bei dir G2, brauchst du seit
59 dem Studium noch solche Tools?
60
61 G2: Hey, immer wie seltener. Aber ich glaube, es liegt auch einfach etwas an der Zeit, dass
62 man mit dem schon aufbereiteten Material fast mehr arbeitet, als dass man eigene Quellen
63 suchen geht. Aber es kommt vor, dass einem etwas wundernimmt, oder etwas Aktuelles, das
64  nicht schon in den Lehrmitteln aufbereitet ist. So kann ich es mir vorstellen. Es ist halt
65 spannend, wenn du Bern-Quellen suchen kannst, wenn du in Bern unterrichtest, und es lokal
66 verankern kannst. Das ware cool.
67
68 I: Das ist natirlich das Ziel des Spiels, dass es wirklich Berner Quellen sind, die vorkommen.
69
70 G1: Wenn man es z.B. fiir einen Vortrag iber einen Ort oder eine Person von Bern braucht, ist
71 es sicher auch cool, wenn man weiss, dass es solches Archiv gibt, wo man es nachschauen
72 kann.
73
74 [...]
75
76 (A stésst dazu)
77
78 [: Wir reden nun grundsatzlich Giber diese Form von Vermittlung von Berner Quellen, die kein
79 klassisches Tutorial ist, sondern eben ein Escape Room. Was haltet ihr von der Idee, das so zu
80  machen?
81
82 G1: Ich finde es mega interessant, weil es so spielerisch ist. Also das ist recht cool, es holt
83  auch mal junge Leute ab, etwas in diesen Archiven nachschauen zu gehen.
84
85  G2:Ich finde es auch «fagig» {...) Ich liberlege mir gerade, wenn ich jetzt suchen gehen wollte
86  und ich wiirde auf der Seite finden: «Lern es mit einem Escape Room oder suche dir selbst
87  das Wissen zusammenn» (...} vielleicht wiirde ich aus Effizienzgriinden- ich iiberlege mir, ob ich
88  wirklich das Escape-Spiel durchspielen wiirde. Weisst du, wie ich meine? (I: Mhm) Ja, du
89  musst auch ein wenig Lust und Freude am Spielen haben und nicht nur «ah, ich will jetzt
90 einfach das Wissen haben».
91
92 A: Ich sehe den Punkt von G2 absolut, in meinem «Real Life» wiirde ich genauso ticken, muss
93  aber auch sagen, da ich es nun gemacht habe {...) Ich fand es super, auch wenn du es mir
94 nicht so angemerkt hast {lachen) {...) Man hat wirklich gemerkt, du hast dir sehr viel (iberlegt
95 und es bleibt eben dann auch, dadurch, dass du spielst und gezwungen bist, dir solche
96 Uberlegungen zu machen [...], die dir im Nachhinein klar sind, und vielleicht Vertiefungen,
97 und merkst, was es Gberhaupt alles gibt, weil — klar, kdnntest du selbst einfach schauen
98  gehen—, aber (...) ich musste mich wahrend dieser Zeit voll hineinknien und habe dabei
99 wirklich etwas gelernt, das auch geblieben ist. Aber eben, kannst du mir nochmals sagen, fir
100  was das genau ist?
101
102  I: Einerseits Einblick in Online-Ressourcen UB [...] Dort punktuell etwas herauspicken, das
103 vielleicht noch spannend sein kdnnte. Und das andere sind allgemein Recherche-
104  Kompetenzen, z.B. einen Satz in Anfihrungs- und Schlusszeichen, das kannst du dann auch
105  fiir andere Sachen brauchen, wie Google [...] Das waren die beiden Hauptziele. Und die
106  Zielgruppe sind Berufstéatige, die das brauchen kénnten im Alltag.
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Interview von Céline Graf (1) mit Testpersonen A, G1, G2 / 02.06.2022 / 18.35-19.15 Uhr / via Zoom

A: Aber liber welchen Kanal, wo wird das dann angeboten? Auf der Webseite oder auf Social
Media? (I: Das ist noch nicht klar.) Ich kénnte mir vorstellen, wenn das auf Social Media
gestreut wird — eben: «Hey, Escape Room, probiert doch mal» — dass das gerade historisch
Interessierte abholen- {...) aber wenn ich dann wieder an G2 denke [...], dann wiirde ich auch
nicht das Escape-Spiel wollen, sondern so schnell wie moglich, weil dann bist du schon drin
und hast schon eine genaue Absicht- (...) aber wenn man es promotet, es gibt ein Escape-
Spiel, auch unter den Studis, «geht mal schauen», dann finde ich es eine coole Idee.

G1: Ich sehe das auch so, wenn ich etwas gezielt suchen gehe, weil etwas wissen muss, dann
wiirde ich auch nicht Giber das Escape-Spiel gehen, weil zeitaufwandig, sondern dann wiirde
ich direkt auf die Seite gehen, die ich brauche {...) Aber einfach fiir das Ganze mal
kennenzulernen, weil ich gar keine Ahnung habe - also ich als Privatperson, nicht als
Buchhandlerin — finde es mega interessant, weil man eben das Angebot der Uni, also der
Bibliothek besser kennenlernt [...] Unter dem beruflichen Aspekt ist es eher zeitaufwandiger,
um zur gesuchten Adresse zu kommen.

G2: Ich glaube, ein grosser Pluspunkt ist wirklich, dass es die Vielfalt aufzeigt (...) weil
vielleicht kennst du das eine und kommst gar nicht auf die Idee, dass du im anderen
Verzeichnis eigentlich viel schneller oder besser oder zu genaueren Quellen kamst.

I: Und wenn z.B. eine Dauer von 30 Min. steht, wire das fir dich schon zu viel Zeit, oder ab
wann gilt es als zeitaufwandig fiir euch?

G1: Wenn ich etwas nachschauen musste fur einen Kunden, dann sind 30 Min. schon viel. Vor
allem, wenn ich weiss, dass ich es schneller kénnte, indem ich direkt auf die spezifische
Webseite gehe [...] Dann sind 30 Min. zu viel Aufwand, um ein Buch oder einen Artikel zu
finden und den Kunden gliicklich zu machen. [...] 10, 15 Min. sind eine normale Suchzeit.

G2: In meinem Alltag wiirde ich mal auf die Seite gehen und z.B. eine Quelle suchen, und
dann wiirde dort stehen, Escape Room und so (...}, es miisste wahrscheinlich 15 bis 20 Min.
sein, sonst wiirde ich finden, es sei zu lang.

A: Aber wenn ich etwa an die Zielgruppe junge Studierende am Anfang ihres Studiums denke,
ich meine, die kennen ja das gar nicht. Wenn ich mich erinnere — gut, da war noch relativ
weniges online, aber {...) — das ware schon sehr cool, in einem Proseminar in einer Einfiihrung
in die Geschichte und das Handwerk der Geschichte, dann sind auch die 30 Min. nicht zu lang.
Es ist halt etwas, welche Zielgruppe spricht man an, wofiir wird es verwendet. Aber ich
denke, einem Studi zu sagen, anstatt schauen zu gehen, was es fiir Datenbanken hat, diesen
Escape Room zu spielen, finde ich es sehr attraktiv.

I: Ja, als Einfilhrung ware es sinnvoll.

A: Absolut.

I: Wenn ich es richtig heraushore, ist es, wenn man gezielt etwas sucht, weniger die erste
Wabhl, aber wenn man zufallig draufstdsst und grad neugierig ist, eher. [...] Du weisst ja z.B.

nicht, ob genau die Zeitung, die du suchst, im Spiel vorkommt.

G2: Aber ich glaube, so als Vermittlung mit Schiillerinnen oder Schiiler, was gibt es fiir Archive,
die du gesagt hast, A, finde ich es wirklich super und mega «fagig».
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Interview von Céline Graf {I) mit Testpersonen A, G1, G2 / 02.06.2022 / 18.35-19.15 Uhr / via Zoom

159 G1: Und auch bei uns im Rahmen der Berufslehre, um Archive kennenzulernen, ist es sicher

160 eine coole Sache. Im Rahmen der Schule, als Schiilerin und nicht unbedingt als Arbeiter, der

161 unter einem gewissen Zeitdruck steht. [...]

162

163 |: Oder als Teamanlass wiederum, der auf das Soziale fokussiert vielleicht?

164

165 G1: Genau, wer schneller ist oder so.

166

167 I: Aber fiir Schiilerinnen stelle ich es mir auch schwierig vor, oder, mit diesem Niveau?

168

169  G1: Ich weiss nicht, ich wiirde sagen ab der 9. Klasse aufwarts ist es eigentlich voll okay. Ich

170  weiss nicht, wie gross die Notwendigkeit von Archivkenntnissen in einer 9. Klasse ist, ausser

171  im Geschichtsunterricht oder so, aber gerade fiir Berufslehre oder fiir Uni, «Gymer» finde ich

172  eseine coole Sache.

173

174  A: Eben fiir Berufe, die genau mit solchen Archiven arbeiten, Informations- und

175 Dokumentationswissenschaften (lachen), die am Anfang des Studiums sind. {...) Es ist ja nicht

176  nur, dass man Datenbanken kennenlernt. Auch das mit dem Telefonbuch ist witzig. Du musst

177  dir etwas uberlegen, die Wege, wie gehe ich vor. [...]

178

179 I: Und wie findet ihr die Story, war das fiir euch auch etwas Wichtiges? Also nicht nur ein

180 Quiz, von A nach B, sondern ein roter Faden (...}, habt ihr das wahrgenommen?

181

182  G2:Sehr wichtig.

183

184  A:la.

185

186  G2: Sehr wichtig und sehr cool, auch mit den Fotos (G1: mhm), «het gfagt».

187

188 G1: Jetzt brauchte es noch Gerdusche, wenn die Tiire aufgeht (lachen)

189

190  A: Das wére mega, jal

191

192  G1: Audio wire das Tipfchen auf dem | (A: genau!), wenn es so knarrt.

193

194 A: Es hat zwar ein Gedicht, wo man Audio horen kann, aber eine quietschende Tiir, das ist

195  super.

196

197  G1:Genau, das wiirde es noch etwas lebendiger machen, und gruseliger vielleicht.

198

199 I: Definitiv. Die Atmosphéare muss man sich etwas vorstellen, ja. Es hat noch technisches

200 Potential. Mit diesem Tool ist es begrenzt, was man machen kann, man kann keine Audios

201  einflgen [...] Vielleicht kdnnte man eine Playlist dazu geben {...) Und so Ghostbusters, sagt

202  euch etwas, habt ihr das mitgenommen am Schluss, was es mit den Geisterjagern auf sich

203  hat? Oder ist man da nicht mehr so aufmerksam?

204

205  A:lch glaube, es ist schon wieder etwas weit weg von mir, aber ich bin aus der Ghostbusters-

206 Generation (lacht), habe den Film natiirlich noch im Kino gesehen, als er herauskam (lacht)

207  {...), aber ich habe die Geschichte nicht mehr ganz prasent, muss ich sagen.

208

209 I: Man ist Geisterjager [...] Es muss irgendeinen Grund geben, warum man dort ist. Und

210  darauf hat mich das gebracht mit dem Geisterfotografen, den es um 1900 gab [...] Vielleicht

Masterthesis, Céline Graf Churer Schriften zur Informationswissenschaft - Schrift 161



«Ghostbusters Miinstergasse» 77

Interview von Céline Graf {I) mit Testpersonen A, G1, G2 / 02.06.2022 / 18.35-19.15 Uhr / via Zoom

211 ist das auch etwas meine Freunde an dem Thema (lacht), ich weiss nicht, ob man das so mega
212 mitbekommt {...)

213

214 G2: Moll, ich glaube, das ist riibergekommen.

215

216 [...]

217

218 I: A, du hattest die schwierigere Version. Inzwischen ist vieles verbessert worden.

219

220  A:lch fand es recht schwierig, aber ich muss sagen, ich bin wohl auch mitten vom

221  Waschemachen oder so drangegangen (...) Ich habe mich bléder angestellt als (...} [...]
222 Eigentlich ware es einfacher gewesen.

223

224 I: Ja. Ich frage mich, ob man auch so wie eine Hilfsfunktion machen miisste. Also wenn man
225  irgendwo nicht weiterkdme, dass man-

226

227  G1:-ja, miusste man schon, weil du kannst ja nicht bei jedem dabei sitzen (lachen). Eine

228 Hilfestellung, die einem nicht explizit sagt, was ist, aber [...] ein Extrahinweis, das wére sicher
229 nicht schlecht. Weil [...] beim Escape-Room-Spiel, wo du in einen Raum gehst, gibt es das
230  auch, das Help-Telefon. Weil sonst, wenn du stecken bleibst, denkst du dir einfach «schiisst
231 mi a, machi nimm witer», genau.

232

233 [: Ja, vor allem, wenn man nicht beobachtet ist.

234

235 G1: Genau, dann denkt man sich, ich kann niemanden fragen, dann bricht man das ganze
236 Spiel ab.

237

238 I: G2, hast du als PadagogIn noch einen Tipp, wie man die Motivation hochhalt?

239

240  G2:Ich glaube, so in diesem Zeitrahmen ist die Motivation eh da, dass du sie behaltst. Ich

241  habe das Spiel von der Schwierigkeit her (...) grosse Hiirden hat es nicht drin.

242

243  G1: Ja, es ging recht flissig. Wir kamen nicht an einen Punkt, wo man fand, nun weiss ich

244 nicht, was machen.

245

246 G2: Wir kamen auch nicht an einen Punkt, wo wir fanden, «ah, jetzt beginnt es mich

247  anzuscheissen». Dann hatte man vielleicht Juragewasser-Korrektion noch ein zwei Mal anders
248  eingegeben (...)
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Interview von Céline Graf (I) mit Testpersonen B2, E - 01.06.2022 - 14-14.30 Uhr - via Zoom

1  I: Was euch als erstes in den Sinn kommt: Wie habt ihr das Spiel erlebt?
2
3 B2:lIch fand es grundsatzlich cool, die Wissensvermittlung zu verkniipfen mit einem solchen
4  Spiel. Aber wenn ich jetzt sagen miisste, was ich gelernt habe und das auch geblieben ist, ware
5  esehrlich gesagt recht wenig. Weil, es liegt vielleicht auch daran, dass wir das zu zweit
6  gemacht haben und ich es nicht selbst gemacht habe, sondern nur den Bildschirm gesehen
7  habe, und das ging jeweils sehr schnell, das machte es etwas schwierig.
8
9  I: Mhm, wenn du es nicht selbst gemacht hast.

10

11  B2:lJa, es war halt sehr passiv und ich schaute mehr, was B1 gemacht hat.

12

13 I: Allein wéare wohl besser gewesen fiir den Lerneffekt?

14

15 B2: Ich habe das Gefiihl. Oder wenn wir zusammen vor dem gleichen Computer gewesen

16  wadren, ware es vielleicht auch anders gewesen.

17

18  I:Ja.

19

20  E:lJa, ich habe schon etwas gelernt, auf jeden Fall. Es war, man ist so weitergetrieben, weil es
21 ein Spiel ist, und es ist wie eine kleine Reise, und man will ans Ende kommen. Und [...] ich finde
22  diese Kombination von Bildern, Fragen und kleinen Textinformationen sehr schon, es ist

23 angenehm.

24

25 I: Mhm, okay.

26

27 E: Ich glaube einfach, ich war nicht besonders gut im (lacht) (...) Eruieren, was notig war. Vor
28 allem mit diesem Teil mit den Postkarten, die Information finden, entdecken zu diesem Mann,
29  der etwas aus Florenz in die Lorraine geschickt hat.

30

31 I: Ja. Da muss man zuerst kombinieren oder herausfinden, was sind die Fakten, die man

32 braucht, und nachher auch, was muss ich Gberhaupt suchen und wo. Das sind mehrere Stufen,
33  die recht komplex sind. Da muss ich noch Giberlegen, wie mache ich es mit den Hinweisen,

34  mache ich da mehrstufige Hinweise [...]. Das ist technisch etwas «tricky». In der Realitat ist

35 niemand da, der hilft, von dem her muss es so gehen, dass man es allein 16sen kann, oder

36  schlussendlich ausprobieren auf gut Gliick.

37

38 E: Ja, es ist wahrscheinlich realistisch, weil wenn man etwas in einem digitalen Archiv sucht, so
39  historisches Material, dann — ausser, man hat das oft gemacht oder ist kliiger als ich {lacht) —
40  dann sucht man eh eine Zeit lang. Ich meine, das hat man auch in traditionellen Bibliotheken
41  gemacht, oder, man hat nicht unbedingt sein Buch sofort gefunden im System.

42

43 | Ja, genau. Also recherchemassig habt ihr das Gefiihl, dass es euch etwas gebracht hat fir

44  eine nachste Datenbankrecherche oder Literaturrecherche? Oder wiirdet ihr das nicht

45  unbedingt behaupten?

46

47  E:Ja, ich glaub schon. Ich meine, ich verwende Google oft, aber das ist extrem einfach im

48  Vergleich. Ja, also wenn ich in den nachsten Monaten in der Unibibliothek etwas suchen

49  wirde, hatte ich das auf jeden Fall im Kopf, was ich heute gemacht habe.

50

51  B2:Was bei mir noch dazukommit, sind all die verschiedenen Archive, die es gibt, die ich nicht
52  gekannt habe, weil ich mich sonst nicht so mit historischen Sachen befasse {...) das ist schon
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Interview von Céline Graf (I) mit Testpersonen B2, E - 01.06.2022 - 14-14.30 Uhr - via Zoom

53  nur cool, all diese Seiten zu sehen. Wenn ich jetzt nochmal genauer wissen mochte, wie die

54  Seiten funktionieren, kdnnte ich ja selbst auf diese Seiten gehen und etwas ausprobieren.

55

56 I: Du hast verschiedene Quellen kennengelernt. Du bist ja {Studienabschluss} und schreibst vor
57  allem lber soziale Themen. Welche Datenbanken brauchst du sonst so? Oder brauchst du gar
58  keine?

59

60 B2: Schon nicht sehr viele. Am ehesten SMD, die Mediendatenbank {...) aber eher friiher vom
61  Studium, wo ich auch Sachen gebraucht habe, aber jetzt in der Arbeit eher nicht mehr so.

62

63 I: Mhm, ja. Wiirde es dich jetzt motivieren, wieder mehr solche Literatur zu suchen oder eher
64  abschrecken? (lachen)
65

66 B2: Hmmm, es ist thematisch nicht so das Gebiet, das mich mega interessiert, aber wenn ich
67  konkret etwas im Kopf hétte (...) fande ich es sicher gut zu wissen, wo ich es finden kann.

68

69  E: Ich hatte gerne die Gelegenheit oder die Zeit, das zu verwenden. Also ich muss es fiir meine
70  Arbeit nicht oft machen, aber ich kann mir gut vorstellen, einen Nachmittag in diesem digitalen
71  Archiv zu verbringen, um einfach ein bisschen herumzusurfen. (I: Mhm) Oder es ist spannend,
72 diesen Pfad zu verfolgen, von einem Resultat zum anderen, und diese Hinweise zu sammeln,
73 wie man weiterkommt. (...) Darf ich dich fragen, ist das ein Teil deines Studiums oder ist das
74  ein Auftrag?

75

76 I: Es ist ein Projekt, das ich veroffentlichen mochte, aber ich mache es als Studienarbeit. [...]
77  Escape Room, sagt euch das was, habt ihr das auch schon gemacht?

78

79  E:lJa. Ich habe es noch nie gemacht, aber ich habe davon gehort.

80

81  B2:Ich habe es schon gemacht.

82

83  |: Esist etwas anders online, natiirlich. Wenn du das Format kennst und gernhast, eignet es
84  sich auch online? Wie ist das Feeling? (lachen)

85

86  B2: Esist natirlich schon anders. Bevor ich es gemacht habe, dachte ich: «Escape Room

87 online? Stelle ich mir anstrengend vor», weil [...]Jder Spassfaktor war, als ich mit ein paar

88  Freundinnen einen Escape Room gemacht habe, dass man zusammen ist und Sachen

89 ausprobiert. Aber schlussendlich, als ich es gemacht habe, fand ich es cool, weil (...) rein

90  zeitlich ist man weniger lang drin und dann {...) ich habe es mir anstrengender vorgestellt {...)
91 Aber dadurch, dass es verkniipft mit auf Datenbanken zugreifen und solchen Sachen, macht es
92  mega Sinn, ist es am Computer.

93

94 I: Ja. Es ist halt nicht (...) es ist linear, man geht vom einen zum anderen. Etwas suchen und

95  kombinieren, das ist online schwieriger. Du wiirdest dich schnell verlieren. Es ist halt geleiteter,
96  das Spiel. Aber ich habe auch gemerkt, man ist schon so genug gefordert.

97

98 B2: Ja, voll {lachen)

99
100  I:[...] Hat es euch auch Spass gemacht? Ist noch wichtig, oder, dass es nicht nur ein
101  anstrengendes Unterfangen ist.
102

103 E: Jaa! Also, ich war eben ein bisschen frustriert in der Mitte, weil ich dachte, dass ich nicht
104  weiterkomme und mir wirklich nicht klar war, was ich falsch versucht habe. Du hast mir ein
105  zwei Tipps gegeben, ohne mir zu sagen, was ich machen miisste, aber es hat auch Spass
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Interview von Céline Graf (I) mit Testpersonen B2, E - 01.06.2022 - 14-14.30 Uhr - via Zoom

106  gemacht, auf jeden Fall. Diese Kombination von Bild — das ist interessantes visuelles Material —
107  und kurze Texte und Fragen, die man beantworten muss. Es ist gut. Es ist ein klassisches

108 Format, denke ich.

109

110 B2: Ja, man ist sofort in dieser Geschichte drin und in dieser Situation, dass man dort

111  eingesperrt ist und diese Infos suchen muss {(...) Sonst wiare es viel trockener, wenn man

112  einfach diese Aufgaben machen miisste. Wenn es so eingebettet ist, macht es schon etwas
113 mehr Spass. Aber das Gleiche, wie du gesagt hast E, irgendwann denkt man, «haa, bin ich so
114  dumm, dass es nicht weitergeht?» (lacht)

115

116 I: Jaa, man muss noch etwas das Frustrationspotential senken, dann macht es auch noch mehr
117  Spass. Das hangt zusammen, dass man Erfolgserlebnisse hat.

118

119 B2: Ja, habe ich auch das Gefiihl. Und ich habe mir noch tiberlegt, ob man — das hast du vorhin
120  angetdnt — noch wie einen Notfallknopf haben kdnnte, mit zusatzlichen Infos, wenn man gar
121  nicht weiterkommt. Aber da bist du ja dran mit gestuften Hinweisen.

122

123 I: Ja genau, dass man im Notfall die Losung haben kénnte {(...)

124

125 B2: Oder den Weg dazu (...)

126

127 |: Weil man sonst abbrechen wiirde, wahrscheinlich?

128

129 B2: Kénnte es mir schon vorstellen, dass man findet, «nun habe ich schon so lang probiert» {(...)
130

131 I: Wenn nicht jemand anderes noch zuschaut (lachen)

132

133 E: Es hat schon geholfen, dass du immer wieder in die richtige Richtung geschoben hast. Ich
134  hatte vielleicht frither aufgegeben, wenn ich allein gewesen ware.

135

136 I: Das ist die Krux ohne Live-Moderation [...] Man kann sich notfalls auch durchraten und
137  kommt dann auch zur Losung, aber das sagt man am Anfang natirlich nicht.

138

139 B2: Das ist schon ein Unterschied zum richtigen Escape Room, da hast du das Ziel, du willst
140 dort rauskommen, und wenn du es schaffst, bist du wieder frei (...) und hier, du musst nicht bis
141  am Schluss durchmachen, weil du jederzeit das Fenster schliessen kannst. Da ist die Frage, wie
142 du einen zusatzlichen Anreiz machen kénntest, da habe ich auch grad keine Idee.

143

144 I: {lacht) Ja, stimmt. Die Schwierigkeit ist auch, dass oft liberlesen wird, was eigentlich helfen
145  wiirde (B2: ja), oder dass es nicht richtig aufgenommen wird (...) Aber Notfallknopf merke ich
146 mir, dass man vielleicht die Bibliothek anrufen kénnte, «ich komme nicht weiter» (lachen) Weil
147  wir haben den ganzen Tag eine Infoline, wo du chatten oder anrufen kdnntest {...)

148

149  B2: Ware vielleicht noch lustig.

150

151  [:Ja, so etwas interaktiv {...) Und sonst, so Vorwissen (...} Ihr seid ja die Zielgruppe der

152 Berufstatigen, die schon etwas «Rechercheskills» haben, aber gleichwohl, habt ihr das Gefiihl,
153  das ware etwas fiir ein breiteres Publikum, oder seid ihr da die richtigen dafiir?

154

155 B2: Also, ich meine, wie immer im digitalen Bereich, Personen die noch alter sind als Giber 50
156 [...] =ich bin wahrscheinlich Beweis dafiir, dass wir viel langsamer sind {lachen) - [...]

157 wahrscheinlich im Schnitt stimmt das, aber wenn man tber 70 ist, ist das wahrscheinlich

158 komplexer fir die Mehrheit. (I: Ja, auf alle Falle) Weil, ich bin in einer Generation, ich bin kein
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Digital Native, Gberhaupt nicht, aber ich verwende das Digitale in meiner Arbeit und so, weil
ich muss — ich muss zugeben, es ist nicht etwas, wo ich stundenlang einfach fiirs Digitale an
sich herumspielen kénnte, aber in einem solchen Kontext, in dem ich etwas lernen und
herausfinden muss, wie man eine Bibliothek verwendet, ich wiirde mich schon bemiihen mit
dem Digitalen und dranbleiben.

I: Mhm, und die Bedienung ist eigentlich gut gegangen bei dir, wie ich gesehen habe (...} du
hast intuitiv weitergeklickt. Das ist alles, was man machen muss, und ab und zu Links 6ffnen
(...) Mit den Tabs hattest du etwas ein Durcheinander, diinkte mich (...) Aber du hast es gut
gemeistert, obwohl du nicht Digital Native bist, aber eben, weil du nicht das erste Mal im
Digitalen unterwegs bist. Aber es ist definitiv nicht fiir digitale Anfangerinnen, das ist schon so.

E: Genau, ja. Und eben, [...] es ist nicht wirklich technisch komplex, es geht genauso darum,
Informationen zu verstehen, und wie man zwischen verschiedenen Arten von Informationen
unterscheiden kann. Es war nicht nur wegen dem Digitalen eine Herausforderung, oder? [...]

I: Ja, wirdest du das unterschreiben, B2?

B2: Ja, ich glaube schon, dass das Hilfreiche daran ist, mal wieder eine Inputs zu bekommen
und auch neue Inspiration [...] auch, wenn man sonst recherchiert, was es alles fiir Tools und
Orte gibt, wo man zu Informationen kommen kann und nicht immer nur an den Orten sucht,
an denen man eh schon unterwegs ist. Dass es einem den Horizont erweitert, sozusagen.

I: Jaja, genau. Wegen den digitalen Kompetenzen, du als Digital Native (...) (lachen) Wie hast
du es da so erlebt?

B2: Ich bin es mir schon recht gewohnt, mit digitalen Tools zu arbeiten. In Bezug auf das ist es
nicht irgendwas Neues, das ich nicht kenne.

I: Und so digitale Games, hast du auch schon gespielt?

B2: Nicht wirklich. Es nicht etwas, das mich sonst sehr interessiert.

E-Mail von Testpersonen B1 / 15.06.2022

Ich finde den Escaperoom grundsatzlich sehr unterhaltsam.

Nur leider nicht fiir mehrere Personen geeignet (ist eig. bei allen Gruppenaufgaben mit nur einem
Eingabegerat so).

Weiter wiirde ich die Aufgabenstellung in einigen Fallen prazisieren respektive die Tipps bereits in die
Fragestellung einbauen.

Eventuell sind auch stufenweise Tipps moglich (erst kleiner, dann mittlerer und erst dann grosser

Tipp).
Falls es eine zweite oder aktualisierte Version gibt, bin ich gerne nochmals dabei :)
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Interview von Céline Graf {I) mit Testpersonen C, D / 25.05.2022 / 20.30-21.05 Uhr / via Zoom
1 I: Was euch als erstes in den Sinn kommt: Wie habt ihr es gefunden und erlebt, dieses Spiel?
2
3 C: Also, ich fand das eine sehr witzige Sache. Ja wirklich, es hat (...) mich herausgefordert
4  ({lachen, D nickt). Ich dachte ein wenig, ich misste dann noch mehr recherchieren. [...] Ich war
5 zu fest damit beschéftigt, zu lesen und «Bildli» zu schauen - ich hatte das Gefiihl, ich misse
6  vielleicht im Bild noch etwas herausfinden. Und der Rechercheteil — um den ist es ja
7  wabhrscheinlich vor allem auch gegangen von dir aus, oder? — kénnte man vielleicht noch etwas
8  ausbauen. Oder noch mehr Aufgaben. Aufs Mal war ich fast ein wenig erstaunt, dass schon
9 fertigist.
10
11 I: Ja, war das fur dich auch so, D?
12
13 D: Ja, ich habe auch erwartet, dass noch mehr Ratsel oder Recherche kommt. Wobei, ich muss
14 sagen, aber das bin glaub wirklich ich, ich habe nicht erwartet, dass die Recherche so klassisch
15 ist, weisst du, so fast klassisch historisch, logisch aber —im Nachhinein — das ist dein Gebiet, die
16 Informationsbeschaffung liber diese Quellen. Ich habe es fast noch ein wenig spielerischer
17 erwartet. Zuerst dachte ich, es kommt zwischendurch noch etwas in einem Bild, oder so eine
18  spielerische Art von Frage. Wobei beim Durchklicken war mir dann klar, dass es getrennt ist,
19 das eine ist das «Artwork» sozusagen, die Geschichte, die Story mit den schénen Bildern, die
20 ich sehr toll fand. Die Geschichte ist relativ kurz, die ich da erlebe oder durchmache, aber ich
21  finde, sie ist stimmig (C: mhm (nickt)) mit diesem Raum, mit diesem Schliissel. Aber ich habe
22  dann trotzdem die eine Stelle Giberlesen, wo man etwas hatte mitnehmen sollen. Von daher
23 war ich da etwas Uberrumpelt. Aber ich stand eh sehr viel auf dem Schlauch {(...)
24
25 C: Ich auch (lachen)
26
27 I: Also, beim Begriff Recherche hattet ihr noch etwas anderes erwartet?
28
29 D: Ja, weniger so ganz klassische Datenbankrecherchen. Eben dass man mal noch eine Google-
30  Recherche macht oder so — gut, das ist ja vorgekommen. Noch etwas mehr knobeln oder was
31 st jetzt gemeint oder mehr Réatsel 16sen, aber das war wohl meine falsche Erwartung an dieses
32 Ding.
33
34 C: Ich hatte immer das Gefuhl, ich misse diese Bilder anschauen, da ist sicher noch etwas.
35  Vielleicht dadurch fehlte etwas die Abwechslung. Es war wirklich immer in einer Datenbank
36  suchen oder auf Google suchen, vielleicht hatte man noch ein anderes Ratsel hineinpacken
37  konnen, das man nicht mit einer Recherche 16sen muss. Weil, das Ganze ist eine Story, in der
38 du erzahlst, was im Bild hatte gesehen werden kénnen, und ich als Spielerin hatte das Gefiihl,
39 das muss ich mitnehmen, damit ich am Schluss noch weiss, wo die Schallplatte war oder was
40  auch immer. Das wurde irgendwie nicht erfiillt.
41
4?2 I: Du als Spielerin, hast du diese Art von Spiel bereits gemacht, hast du Erfahrung damit?
43
44  C: Nein, gar nicht.
45
46 I: Okay. Dann hast du einfach erwartet, dass es so sein konnte?
47
48 C: Ja, so die klassischen Ratsel, man muss tberall alles wahrnehmen und Gberall kann eine
49  versteckte Botschaft drin sein.
50
51 D: Genau, so foxtrailmassig (C: genau), wo du so Kombinationen machen musst. Aber das ist
52  natirlich extrem aufwandig, dass es dann stimmt und funktioniert.
53
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Interview von Céline Graf {I) mit Testpersonen C, D / 25.05.2022 / 20.30-21.05 Uhr / via Zoom

I: Ja, das ist natiirlich das Onlineformat mit diesem Tool, hat halt {...)
D: Stimmt, da hast du begrenzte Moglichkeiten {...) (C: Mhm)

I: Aber mehr (...) muss noch ein wenig Gberlegen. Vielleicht kénnte man das noch etwas
verbessern, ja.

C: Eben, weil das Bildmaterial ist, wie du vorhin gesagt hast, D, wirklich sehr spannend. Die
«Biblere», die man ja meistens kennt als BenutzerIn, und dann sieht man da ganz spezielle
Ansichten, habe ich noch witzig gefunden-

D: -mhm, ich finde auch, esist sehr schon gestaltet. Eben, womit ich etwas Miihe hatte, ist mit
der Schrift, die ist sehr fein. Ich sah das nicht so gut, trotz Heranzoomen sind mir dort auch ein
paar Sachen entgangen. Aber vielleicht ist es auch der kleine Bildschirm, der bei mir nicht ideal
ist.

C: Mhm, das war bei mir ahnlich. Ich habe auch einen relativ kleinen Bildschirm und habe zum
Teil beim Scrollen gar nicht gesehen, dass unten — jedenfalls am Anfang — noch Links wéren.
Vielleicht, wenn du die andres positionieren wiirdest, oberhalb vom Bild oder der
Aufgabenstellung.

I: Ja, das habe ich mir auch notiert. Scrollen bis unten macht man vermutlich {...) einfach nicht
so. Wobei, das macht man wohl auch sonst nicht so im Internet {...)

C: Genau, die ersten paar Klicks, die man hat, die ersten paar Treffer. {(...)

I: Und — man sagt dem Flow-Gefiihl in der Theorie — hattet ihr das ein wenig, dass man sich
vorstellt, man ist in diesem Raum und vergisst ein wenig, dass man etwas [...] machen muss?

D: Das ist eine gute Frage, das wiirde etwas abzielen auf die Verbindung von der Story und den
Rechercheaufgaben oder so?

[: Mhm!

D: «Njaa», es ist jetzt noch gegangen, das eine war etwas die Geschichte rundherum, wo man
etwas die Tendenz hat, dariiber hinwegzuklicken, und nachher die Aufgaben, auf die man
abzielt (...) aber ich glaube, es ist schon, wenn jetzt noch zwei Fragen mehr gekommen waren
oder zwei Recherchen, wire ich glaub auch mehr hineingekommen. Ich habe am Anfang auch
nicht ganz realisiert (...) also, bis du weisst, was von mir gefragt ist, wie muss ich vorgehen, ist
es schon wieder fertig.

C: Ja, ich war auch nicht so in einem Flow, ich war eher fast etwas gestresst, weil ich das Gefiihl
hatte, ich muss es supergut kdnnen und peinlich, wenn ich es nicht finde, und dann wirst du
noch aufgezeichnet und (...) es ist mehr dieser Erwartungsdruck, der hat Giberwogen, und der
Flow und die Story und so habe ich mehr etwas {...) verdrangt-

D: -wir waren etwas Opfer der Versuchssituation (C: genau, finde ich auch), damit wir es sehr
gut machen wollten- (lacht)

I: -jaja, den Druck versuche ich zwar wegzunehmen am Anfang, aber es gibt trotzdem diese
Erwartung, ja (lacht).

D: Du wiirdest es genau gleich machen.
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107

108 I: Klar, jaja, aber nicht, dass man das Gefiihl hat, dass es an einem liege oder so. Das ist eben
109  nachher eher falsch moderiert oder geholfen.

110

111  C: Was ich wahrscheinlich eher gemacht hatte, wenn ich nicht gewusst hatte, dass du da im
112 Hintergrund bist, ich hatte einfach mal etwas geklickt (D nickt). Und ich habe mich gefragt, was
113 widre passiert, wenn ich einfach das Falsche geklickt hatte. Hatte ich zuriickkdnnen und viermal
114  probieren und dann hatte ich es gehabt?

115

116 I: Ja, du kannst die richtige Antwort raten, und dann kommst du auch weiter. Dann hast du es
117  halt nicht geldst, aber du siehst noch die Auflésung. Und in der Realitdt wird das eh oft auch so
118 sein, denke ich mal. Weil, ich habe auch schon solche Versionen gespielt zum Testen, wo man
119  ein Wort eingeben musste, und sonst ist man nicht weitergekommen, wenn dieses Wort nicht
120 stimmte. Und das ist frustrierend, wenn du irgendwo im Internet hangst {...), darum muss man
121  auf jeden Fall weiterkommen, egal, ob es falsch oder richtig ist. Das sagt man natiirlich nicht
122  am Anfang, sonst nimmt es ja die Motivation (D: klar!) {...) Apropos Motivation, hatte das euch
123 jetzt motiviert, um vielleicht solche Datenbanken einmal zu brauchen oder diese noch genauer
124 zu entdecken oder so, jetzt von diesen, die vorgekommen sind im Spiel?

125

126 D: Absolut. Also, ich bin vélliges Greenhorn, was diese Datenbanken anbelangt — ich bin ja

127 nicht Historikerln — von dem her, ich finde es cool, was es alles gibt. Das hatte ich sonst wohl
128 nie einfach fir mich gemacht, das finde ich eine gute Art von Spielerisch-eine-Datenbank-

129 Kennenlernen, wenn man darin halt gerade etwas suchen muss. Ich habe zwar nicht immer
130  gewusst, was ich suchen muss, aber (lacht), das war mehr das Problem {...) aber wenn man es
131  mal begriffen hat (...) und sonst ist es ja eigentlich mit diesen Suchfeldern, wenn man mal

132  diese AND-Operatoren und diese Anfiihrungszeichen-Suchen kennt, dann hat man eigentlich
133  schon das meiste, [...] das verlangt nachher nicht so viel Spezialwissen, wie man darauf kommt,
134  das finde ich gut. Es gibt ja noch viele Suchoperatoren plus klein, gross, Sternchen weiss-nicht-
135 was noch, das hatte mich dann glaub’ Giberfordert.

136

137 I Ist das fiir dich auch so, C, wegen dem Vorwissen z.B., und eben wegen der Motivation, hat
138  dich das jetzt eher motiviert, oder {...)?

139

140  C: Ich habe es jetzt eher schon gekannt.

141

142 |: Die Datenbanken?

143

144  C: Genau, schon lange nicht mehr gebraucht, aber (...} in DigiBern habe ich schon lange nicht
145  mehr hineingeklickt und habe gesehen, was es spannendes Zusatzliches gibt. Dort ware ich
146  vielleicht gerne noch etwas langer geblieben [...]. Die Frage ist, ob es vielleicht sogar

147  gewinnbringender ware, sich nur auf etwas zu konzentrieren [...], z.B. nur auf DigiBern. Dann
148 kannst du dich wirklich dort austoben, aber (...} wenn man es gar nicht kennt, sieht man

149  wirklich, was es da Spannendes gibt und dann bleibt man sicher noch etwas drauf und-

150

151 D: -ja, mir hat diese Vielfalt eben noch gefallen, und dass etwa auch Google vorkommt — wohl
152  das, welches die meisten kennen — dass man ein Werkzeug nimmt und das einem zum

153  Schlissel fiihrt = (C: die Kombination) genau, die Kombination. Das fand ich gut, aber das bin
154 wirklich ich, die quasi kein Vorwissen hatte.

155

156  |: Aber du hast eben etwas gelernt, also kénntest du jetzt sagen, du wiirdest das nachste Mal
157  das anwenden?

158
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Interview von Céline Graf {I) mit Testpersonen C, D / 25.05.2022 / 20.30-21.05 Uhr / via Zoom

D: Ich wilisste jedenfalls, dass es das gibt. Ob ich es dann anwenden kdnnte oder mich erinnern
daran, weiss ich nicht, aber ich weiss, es gibt so etwas, man kann ein Adressbuch von 1901 {...)
man kann herausfinden, wer 1901 in der Stadt Bern gewohnt hat, das habe ich bisher nicht
gekannt. Absolut.

I: Und ihr habt ja beide zuerst nicht die Anfiihrungszeichen oder den Filter fiir das Jahr
gebraucht, sondern das Suchfeld. Wiirdet ihr das jetzt beim nachsten Mal mehr brauchen?

D: Das mit dem Jahr hatte ich nicht selbst herausgefunden, weil ich nicht verstehe, warum es
technisch nicht funktioniert, das so zu finden. Da verstehe ich wohl zu wenig, wie eine
Datenbank funktioniert.

C: Die Operatoren sind mir eigentlich schon bekannt, und mit den Anfiihrungszeichen und so
{...), man braucht sie einfach nie. Man hat das Gefiihl, wenn man so Google-gepragt ist, es geht
auch anders. Man hat es mal kennengelernt und im taglichen Gebrauch ist es nicht so relevant,
irgendwie. Und wissenschaftlich gearbeitet habe ich schon lange nicht mehr, und durch das bin
ich gut durchs Leben gekommen, ohne diese Operatoren. Es war gut, wieder einmal in
Erinnerung zu rufen, dass du es ohne Anfiihrungszeichen nicht findest. Das fand ich noch eine
spannende Erkenntnis.

I: Ja, das ist gut (lacht). Weil, es ist auch bei Google {...) das Gedicht findet man ohne
Anfuhrungszeichen nicht.

D: Das hatte ich jetzt glaub’ gewusst, das fand ich logisch, dass man einen Gedichtanfang in
Anfiihrungszeichen tut (...), oder dass man manchmal eine zweite Variante braucht, um fiindig
zu werden, oder mehr Worter oder weniger Worter oder so.

[: Dann kann man sagen, es hat etwas gebracht, aber es ist etwas selektiv, was oder wann man
etwas lernt. Wenn man den Tipp tberliest, bekommt man es vielleicht nicht mit. Also nicht wie
bei einer Lektion, wo man am Schluss noch sagt, ganz klar, das waren jetzt die Lernziele.

D: Genau [...], die Wichtigkeit dieser Tipps habe ich zuerst nicht so eingeschéatzt. Das war fir
mich eher: Wenn du nicht weiterkommst, kannst du einen Tipp nehmen. Ich bin nicht sicher,
ob es am Wort Tipp liegt oder an der Platzierung. Vielleicht muss man dem anders sagen {...).
Vielleicht gibt es auch Leute, die ohne die Tipps auskommen, ich weiss es nicht.

C: Mir ist das auch so gegangen mit dem Wort Tipp. Ich hatte das Gefiihl, ich probiere es mal
ohne, und wenn man nicht weiterkommt, kann ich ja noch den Tipp anschauen.

[: [...] Im Raum kannst du halt am Schluss noch ein Debriefing machen — mit einer Schulklasse
beispielsweise — und sagen, das haben wir jetzt gemacht und gelernt, und online ist etwas die
Frage, wie baust du dieses Reflektieren ein {...), damit bin ich noch am Ausprobieren. Und du

lernst ja immer dann, wenn du es richtig machst, oder wie habt ihr das-

D: -stimmt, das ist aber ein guter Punkt. Vielleicht kdnnte man es bei der Auflésung nochmals
wiederholen. Du hast es gefunden, weil du das und das gemacht hast, vielleicht ware das noch
etwas didaktisch.

I: Ja, genau.
C: Der Spannungsbogen ist danach etwas vorbei. Du hast mir nachher noch gesagt, man

kénnte hier jetzt noch etwas lesen. Wenn nachher noch etwas kommt im Rahmen eines
Ratsels, eines Spiels, ist es durch und {...) ich weiss nicht, ob du es dann nochmals aufnimmst.
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212 Aber wenn du es natiirlich mit einer Klasse machst, kannst du sie drauf «liipfen», so wie du das
213 bei mir gemacht hast, das ware noch das Fazit. Dort sehe ich das Problem, wenn du am Schluss
214  noch etwas anhangst. Was ich mich auch noch gefragt habe, ist eben — du hast gesagt, das Ziel
215  sei, dass du lernst wahrend dem Spiel — ob das wirklich funktioniert. Also jemand, der gar keine
216 Recherchekompetenz hat, bin ich mir nicht sicher, ob der weit kdme. Ich frage mich, ob du das
217  angedacht hast, dass es vorher einen Input gibt fiir gewisse Sachen, wie hast du das geplant
218 (...) einzusetzen dieses Spiel?
219
220  |: Tatsachlich habe ich gedacht, dass man es einfach so spielen kénnte. Ich habe es aber auch
221  fir eine Zielgruppe entworfen, die schon Vorwissen hat, fiir Leute, die sich interessieren
222 konnten fir so Onlineressourcen und — von den Berufen her —[...] wo man halt oft
223 Informationen beschaffen muss und verarbeiten. Darum ist es eher ein Niveau, das hdher ist,
224  denke ich. Weil, auch fir digitale Anfanger ware es vermutlich nichts [...]. Ihr habt sofort
225 begriffen, dass man unten auf «weiter» klicken muss (D wiegt den Kopf) und scrollen [...]
226
227 D: Vielleicht ist es auch eine Frage der Rahmung, weisst du, wie viel gibt man z.B. vorher
228  moderierend mit, bevor man dieses Spiel macht. Machen wir jetzt einfach ein Spiel, das rein
229 Unterhaltung ist, und es hat noch etwas mit Bibliothek und Ratsel zu tun, oder sagt man, es ist
230  ein Spiel, bei dem Techniken der Recherche eine Rolle spielen {...) oder schreckt das nachher
231  schon ab? Das ist eine Frage, die man sich vielleicht stellen misste fiir so eine potenzielle
232 Kundschaft. Wie rahmen wir es, wie erzahlen wir es, wie laden wir die Leute ein, dieses Spiel
233 zu spielen? Ich finde schon, man miisste es vielleicht deklarieren als: «Du lernst hier die
234  wichtigsten Werkzeuge einer Recherche kennen».
235
236 I: Auf jeden Fall, einen Teaser oder eine Inhaltsangabe braucht es dann. |hr habt jetzt einfach
237  die Einladung bekommen. Und wiirdet ihr es weiterempfehlen vom Spassfaktor her? Es soll
238  auch etwas Unterhaltung bringen und nicht nur Stress (lacht).
239
240 D: Ich versuche mir vorzustellen, wie es gewesen ware, wenn ich mir selbst diesen bléden
241 Druck nicht gemacht hatte. Ich finde, es ist extrem schon gestaltet, schon erzahlt, ich finde
242  einfach wirklich, die Recherche oder die Ratsel sind recht anspruchsvoll, und gleichzeitig finde
243 ich, sind vier Stiicke etwas wenig. Ich hatte mir vielleicht zwei mehr vorstellen kénnen. Aber
244 ich weiss auch nicht, wie lange man am Schluss an so etwas dranbleibt, wenn man nicht muss,
245  das ist nachher die Frage. Finde ich noch schwierig zu beantworten.
246
247 C: Ja, ich kann das unterstitzen. Vielleicht waren einfachere Suchen selbst fiir ein Publikum
248  wie wir {...) es ware nicht so schnell {...) das Frustpotential ist sehr schnell da, wenn du mal
249 nicht weiterkommist, bist du schnell geneigt, hinauszuklicken oder aufzuhoren, und vielleicht
250  so mit ein paar ganz einfachen Fragen, damit du ein Erfolgserlebnis hast, einzusteigen (D
251 nickt), z.B. «Was hatte der Miiller im Telefonbuch von 1903 fiir einen Beruf?» Dann weiss man,
252  ich muss das, das und das suchen, und bin schon viel mehr angeleitet und habe schon ein
253  Erfolgserlebnis.
254
255 D: Vielleicht wére das ein wertvoller Tipp, dass man die Lernkurve etwas steigert. Etwas, wo
256  man nicht zuerst die Frage interpretieren muss, sondern relativ zielgenau etwas finden muss.
257
258  C: Genau, die erste Aufgabe war schon recht {...) anspruchsvoll. [...] Dann merkst du namlich
259 schon das Grundprinzip des Spiels, namlich, dass du Datenbanken brauchen musst und suchen,
260  und soist der Einstieg an mir etwas vorbeigegangen, bis ich endlich begriff, um was es geht.
261
262 I: [...] Und am Schluss, wie war da die Stimmung, mit dem Rauskommen?
263
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Interview von Céline Graf {I) mit Testpersonen C, D / 25.05.2022 / 20.30-21.05 Uhr / via Zoom

D: Die hat mich sehr schon {...) die Bilder haben mir gut gefallen mit dem Schliissel, das fand
ich schén abmoderiert. Aus den vier Buchstaben ein Wort zu machen, ist danach vielleicht fast
wieder etwas unterkomplex im Vergleich zum Rest, aber das geht vielleicht auch nicht allen
gleich.

|: Da hat man ein Erfolgserlebnis.

C: Also bei mir war es so, ich war super belohnt mit diesem Erfolgserlebnis {lacht). {...) Ich
hatte das Gefiihl, es gehe noch weiter, und hatte schon das Wort erraten — Euklid — aber, ah
nein! (lacht)

|: Das mit dem Durchziehen der Buchstaben habt ihr beide gesehen, oder?

D: Ja, da ist man auch gefasst darauf, da hast du auch Vorbilder oder Muster, das ist etwas
logischer. Oder es steht doch sogar noch irgendwo.

C: Gestalterisch kdonntest du die Buchstaben mehr hervorheben. [...]
I: Habt ihr noch etwas, das ihr zum Thema riickmelden wollt?

D: Ich finde, es bietet sich extrem an, so ein Spiel digital zu machen. Die Grundidee ist schon
sehr gut, wenn man es wirklich live iben kann. Vielleicht braucht es noch mehr Ubungsfutter.

I: Und ist es fiir euch praktisch, dass ihr keinen Termin machen miisst, um irgendwo
hinzugehen? Ist das ein Vorteil fiir euch oder eher schade, dass es nicht in einem echtem Raum
ist?

D: Aha (...) es ist einfach eine Alternative zu einem (...) es ist ja super, wenn man beide
Moglichkeiten hat. Also die andere Moglichkeit ware, bei dir einen Kurs buchen, und du

wirdest einem erklaren, wie man recherchiert?

|: Punkto Recherche schon, aber es gibt einfach auch Escape Rooms, die man spielen gehen
kann{...)

D: Ahal! Fiir das bin ich als KlaustrophobikerIn eh nicht so geeignet (lacht), von daher-

I: -guter Punkt! (lacht) Es eignet sich auch fir Klaustrophobiker.

D: Genau {lacht), «USP». Nicht schlimm, aber es ist nicht etwas, das ich sehr suchen muss.

C: Ich fand es praktisch, fur diesen Testaufwand moglichst klein zu halten, aber als Event, wenn
ich es mit einer Schulklasse machen wiirde, fande ich es schon spannender — es ware wirklich
eindricklicher, wenn du vor Ort bist, mal in einem anderen Geb&ude, und das dort machen
misstest. Dann fande ich das besser, als ewig am gleichen Ort zu sitzen vor dem gleichen

Bildschirm.

I: [...] Aber fiir dich selbst war es okay, zum Onlinespielen? Oder warst du auch lieber vor Ort

(..)?

C: Nein, das war super so. Sonst hatte ich nach Bern «ache» miissen, das ware etwas
umstandlich gewesen.

I: Und eben zu Randzeiten (...)
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317
318  C: Nein, das war jetzt perfekt. Und wenn du das als Angebot hast, kannst du das mal fiir dich
319 Uben — in Form eines Spiels ist das sicher {...) dann kannst du irgendein Zeitfenster wahlen und
320 irgendwo spielen, das bietet sich an, das ist praktisch. Aber wenn du es als Event verpacken
321  willst oder als Gruppe machen willst, dann ware sicher ein speziellerer Ort {...) mehr der
322 Eventcharakter.
323
324  |: Auf jeden Fall, ja. Als Gruppe ist es vermutlich auch schwierig (...) zu zweit geht vermutlich
325 noch {...)
326
327  C: Mhm. Du miisstest (...} dass es halt um Zeit geht [...], dass sie zu zweit oder zu dritt
328  gleichzeitig daran arbeiten, aber getrennt, und nachher auf Zeit, welche Gruppe ist als erstes
329  draussen.
330
331  I: Fir euch hétte es keine Stoppuhr gebraucht, die oben an der Seite tickt?
332
333 D: Nein. Wenn man sonst Online-Quiz macht, ist die Zeit ja auch kein Faktor. Wenn du nicht
334 vorher aufhorst, weil du zu frustriert bist, konntest du in diesen Quellen unendlich stdbern.
335
336 [: Mhm, dann kénnte eine Uhr fast ein Hindernis sein.
337
338 D: Ja. (C nickt)
339
340
341  Nachtrag Mail C: Dein Escape-Spiel heute war fiir mich eine nostalgische Zeitreise in meiner
342 beruflichen Biographie [...]
343
344  Nachtrag Mail D: ...ich fand lbrigens das Element zum Horen super.
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Interview von Céline Graf {I) mit Testperson F / 02.06.2022 / 10.35-11.00 Uhr / via Zoom

1 I: Wie war es fiir dich? Was sind so deine Eindriicke?
2
3 F: Ich habe davon profitiert, mir hat das etwas gebracht. Ich kann mir vorstellen, dass ich das
4  nutze und es ist eine coole Art, das so zu lernen, ich finde es super. Das nervt mich schon, das
5  mit dieser Bildschirmfreigabe [...], da geht einfach Zeug auf, aber das bist nur du, von dem her
6  finde ich es nicht so schlimm, aber ja. Das gab mir etwas Verzdgerung, wo ich mich genervt
7  habe, weil noch eine Audioaufnahme kommt und irgendwelche Fenster aufgehen, Maillisten
8  und so Sachen. [...] Das hat sicher noch fiinf Minuten Verzdgerung gegeben, wo ich mich
9  genervt habe.

10

11 I: Das geht quasi unter Experiment-Storfaktoren.

12

13 [.]

14

15  |: Was hast du genau super gefunden? Was kannst du nun brauchen?

16

17  F: Am meisten bringt mir, dass ich gar nicht gewusst habe, was es alles gibt. Also mal eine
18  Ubersicht zu haben, was eigentlich alles angeboten wird und welche Méglichkeiten man hat.

19 [...]

20

21 I: Kannst du dir vorstellen, du brauchst es nachher fiir deine Recherchen?
22

23 F: Absolut, sicher, kann ich mir schon vorstellen.

24

25 I: Ah, gut. Das wire die |dee, dass man es brauchen kann.

26

27 F: Und ich weiss, dass da [an der Bibliothek] viel umgebaut und erneuert worden ist. Ich habe
28  mir schon lange vorgenommen, dass ich mich dort umschaue und kundig mache, aber das

29  habe ich nie gemacht. Und sich durch ein Game durchklicken finde ich von der Zuganglichkeit
30  her eigentlich viel besser, viel einfacher. Mir wére es jetzt wahrscheinlich egal, ob es wie ein
31  Tutorial wire oder ein Game mit einer Geschichte. Das kommt fiir mich — also, es stort mich
32 nicht —, aber es kommt fiir mich aufs Gleiche hinaus, aber einfach jemand, der einem

33 durchfiihrt durch das Ganze, man kann ausprobieren, und mit richtig-falsch, das erhoht die
34  Zuganglichkeit, auch mit diesen Aufgaben, diesen Beispielen, das finde ich sehr cool.

36 | Wie fandest du das Spielerlebnis? In der Theorie heisst es Flow, der Spielfluss, dass du in
37 einer anderen Welt bist, hattest du das etwas hier?
38

39 F: Ja, du meinst das Inhaltliche, mit dem Ghostbusters, oder? (I: Ja, das Narrativ) Ja (...), wie

40  gesagt, das habe ich nicht als stérend empfunden, aber vom Typ her hétte es fir mich auch ein
41  normales Quiz mit «mach das und das und das» ohne die Geschichte sein kdnnen. Hochstens,
42 dass es diesen Bezug zur Bibliothek — ja, stimmt eigentlich — mit den Bildern der Bibliothek,

43 dass das drin ist, finde ich raffiniert. Dass es nicht vollig losgeldst ist, sondern dass die

44  physische Bibliothek doch noch eine Rolle spielt. Aber von der Geschichte her hatte ich ein

45 Durcheinander damit, wann es spielt. Oder, zunachst Ghostbusters, da bin ich in den

46  Achtzigerjahren, dann die Datenbanken, die man suchen muss, sehr modern, und dann kommt
47 plotzlich, aha, man ist im Jahr 1901, bei der Postkarte [...], das hat fiir mich mit dem Rest

48  irgendwie nicht zusammengepasst. Da hatte ich das Gefiihl, man miisste vielleicht am Anfang
49  schon sagen, es ist das Jahr 1901 und dann hétte ich es auch akzeptieren kdnnen, aber dann
50  passt fiir mich Ghostbusters wiederum nicht hinein, dort hatte ich ein «Gestiirm».

52  I:lJa, das wiirde auch ganz am Anfang stehen, aber es wird iberlesen.
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54 F: Ja, oder man weiss noch nichts und dann liest man irgendwie- stimmt, das habe ich
55  vergessen. [...] Dann man misste man auch verankern, was bist du denn fiir eine Person? Ja
56 gut, du bist eben ein Geisterjager, aber das anders verankern mit, weiss nicht, mit einem Bild
57  oder keine Ahnung. Aber gut, das geht zu fest ins Narrative hinein.
58
59 I: Gut, es ist schon schwierig, in den Datenbanken kannst du theoretisch Gberall hin.
60
61 F: Diese Trennung von Datenbanken und alter Zeit, ich finde, das kann man zumuten, weil das
62  zum Konzept gehort, aber eben, dass man wirklich ein Geisterjager aus dieser Zeit ist, das ware
63 fur mich das, was man etablieren miisste. [...] Das hatte mir jetzt geholfen. [...] Ich habe erst
64  bei der Postkarte begriffen, dass ich im Jahr 1901 bin.
65
66 I: Und wie ist es mit deinem Vorwissen zusammen und was du vorher schon konntest an
67  Recherche? War das Schwierigkeitsniveau gut, zu einfach oder zu schwierig?
68
69 F: Ich fand es gut. Die Hinweise, die du gegeben hast, die brauchte ich. Z.B. das mit den
70  Anfiihrungszeichen hatte ich gewusst, aber trotzdem finde ich diese Information nicht
71  Oberflussig. Das ist etwas, das ich z.B. im Biiro auch mehreren Kolleginnen erklart habe, weil
72 ich einfach weiss, das wissen nicht alle [...].
73
74 I: Du warst der erste, der das gewusst hat, es haben alle immer drauflos {...)
75
76 F: Ah wirklich? Nein, ich fand das Niveau angemessen. Ich habe es geschafft und ich hatte
77 eigentlich nie das Gefiihl, mir wird Zeug erklart, das selbstverstandlich ist.
78
79 I: Wie stehst du so zum Thema online? Escape Room ist sonst im Raum als Format. Findest du
80 das etwas Praktisches, wenn du es bei dir daheim machen kannst, selbststandig, und dass es
81 nicht an einen Anlass, einen Workshop gebunden ist?
82
83 F: Ja, das ist mir natirlich viel lieber, wenn ich etwas so machen kann, grundsatzlich (lacht).
84
85 I: Warum?
86
87 F: Ich weiss nicht {...) Mein Leben hat sich sehr vereinfacht, seit ich nicht mehr in Liden muss,
88  sondern alles bestellen kann, und dass man weniger telefonieren muss und weniger mit
89  Behorden und so, seit man einfach Sachen online erledigen kann. Als ich anfing zu studieren,
a0 musste ich manchmal noch einen Prof anrufen, um etwas zu wissen, und nach zwei Jahren
91 kame die E-Mails —ich bin «huere» alt (lacht) — und dann wusste ich, jetzt ist mein Leben
92  einfach worden. Das dachte ich jetzt auch, ich hatte immer richtig Stress, wenn ich in die
93  Unibibliothek gehen musste. Am Anfang, nachher weniger [...] Fir mich ware der Zugang viel
94  einfacher gewesen, wenn ich es zu Hause fiir mich hatten anschauen kénnen, oder auch in der
95 Uni hatten wir Kurse wie «Wie funktioniert die Bibliothek?» und «Wie findet man was?» und
96  so(...) das Zeug hatte ich immer sehr ungern, also das wiare fiir mich jetzt viel hilfreicher
97 gewesen.
98
99 I: Ah ja? Was ist das, was dich so stort daran, hinzugehen?
100
101  F:Ja, was ist das wohl? {(...) Es gibt die naheliegenden Sachen, dass du einen Termin
102 freimachen musst, dass du zuhdren musst, obwohl du vielleicht grad nicht magst, und das
103  aufschreiben musst, und einfach weisst, das gilt jetzt und kannst [...] vielleicht nicht zuriick,
104  noch einmal die Information nachlesen oder tiberpriifen. Und ja, ich weiss nicht, ich hatte halt
105  manchmal den sozialen Aspekt und dachte, ich mag jetzt nicht mit Leuten reden und so, ich
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wiirde mich lieber grad verziehen und fiir mich etwas «griimschele», und hier geht das, oder,
das ist bei mir halt oft das Kriterium.

I: Ja, dann passt es dir besser, weil du es individueller machen kannst?

F: Ja, das ist wahrscheinlich eine Typfrage, aber ich bin ziemlich sicher, dass es diese Typen
gibt, die das schatzen (lacht).
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1 I: Kannst du mir noch erzahlen - du sagtest du seist ein Spieler? (H: Eigentlich, ja) Wie war es
2 fir dich als Spielefan?
3
4 H:Es war gar nicht spielerisch, weil du zugeschaut hast. Du willst ja wissen, ob ich gescheit
5  genug bin, das zu 16sen. Und wenn ich Spieler bin, dann ist es eine andere Intelligenz, dann ist
6  eskeine strategische Intelligenz, um intellektuelle Begriffe zu suchen, sondern: Wie komme ich
7  am schnellsten ans Ziel? Das ist Spielen: wenigster Aufwand, grosster Erfolg. Also der
8  Fussballer Giberlegt nicht, dass er jedem einen Pass gibt, sondern er will ein Tor schiessen. Ich
9 bin zwar kein Fussballer, aber {...) Nun wusste ich, du willst, dass ich es intellektuell
10 nachvollziehen kann oder finden. Also, wenn ich «Trial and Error» probiere, das ware nicht das,
11 was du willst [...], dann weiss ich gar nicht, was die «Biblere» bietet. Ich muss also den Weg
12 gehen, den du vorgibst, damit ich in diesen Landschaften vorbeikomme, wo du mir zeigen
13 kannst, «ah was, man kann sogar Gedicht oder ein altes Telefonbuch suchen»? Ich hatte ein
14  paar Mal das Gefiihl, «ah ja, das kénnt ihr alles bieten? Das hatte ich nicht gewusst».
15 Irgendwann kam mein Nachname in dem Adressbuch — dort dachte ich, wenn du jetzt nicht
16 dabei warst, wiirde ich jetzt schnell schauen gehen, was war das fiir ein {Name} ist, der in Bern
17  gewohnt hat um diese Zeit. Also hast du mein Interesse geweckt: «Ahal Ich kénnte theoretisch
18  schauen gehen, wo meine Urgrosseltern in Bern gewohnt haben». Das ware das Gute, dass ihr
19  mich «gluschtig» macht, dass ich bei euch suchen gehen will. Oder, wenn jemand Geburtstag
20  hat, gehe ich kurz schauen, ob es etwas heisst Giber seine Geschichte [...] Und zuriick zum
21  Spielen. Ich hatte — wenn du mir gesagt, hattest, du musst méglichst schnell sein, irgendwann
22 kapiert, ich klicke alles schnell an, und wenn es keine Punkte gibt, habe ich es in viermal klicken
23 durch.
24
25  |: Genau, ich habe aber nie gesagt, du musst schnell sein. Das ist ein Unterschied zum
26 klassischen Escape Room, wo du eine Uhr hast, die tickt. Das habe ich bewusst ausgelassen,
27  weil es einem eher stressen wiirde oder man es nicht richtig macht.
28
29 H: Und du willst ja, dass die Leute herumstdbern gehen, dass sie in diesem Bibliothekssaal
30 etwas herumschauen, was ist dort und da, nicht méglichst schnell hinaus. Deine Botschaft ist:
31  «Bleib moglichst lange drin, weil da gibt es spannendes Zeug.» Von daher kdnntest du auch
32  sagen, «Lack, eine Chance! Der Hausmeister hat abgesperrt und du bist drin. Du hast den
33 ganzen Raum fir dich.» Und danach beginne ich zu suchen und sehe, cool, da hat es Zeitungen
34  usw., und irgendwann héatte ich Hunger und dann hattest du irgendwo ein Paket versteckt,
35  dann konnte ich die ganze Nacht gemiitlich essen und trinken, und mich stért niemand, sodass
36 ich auch Musik horen kann [...] Weisst du, ich will ja gar nicht hinaus, wenn ich bei euch bin, ich
37 will bei euch etwas finden. Und immer, wenn ich etwas finde, gibt es bei euch wieder ein
38  Geschenk [...], oder ich kann die Kollegin einladen, die mitsuchen kommt. (...) Dann ware der
39 Faktor Zeit weg, sondern, hey, was bietet mir der Raum.
40
41  |: In der Story gibt es das ein bisschen, etwa mit dem Zeitunglesen, man kénnte es aber noch
42  weitertreiben (E: Genau), dass man vergisst, dass man eigentlich hinausgehen wollte?
43
44  E:Ja. Wenn du mir sagst, Escape Room, heisst fliichten, ich will moglichst schnell raus. Das gibt
45  halt etwas die Kopfschere. In der Einleitung miisste stehen, beim Escape Room, super, ich
46 muss nicht raus, wenn es mir wohl ist, kann ich hier rumstdbern. Mir sagt niemand, das darfst
47  du nicht beriihren. {...) Der goldene Schliissel war Gbrigens viel zu golden, den hatte ich von
48  Anfang an gesehen (lacht), geht gar nicht. Alles andere ist Schwarzweiss!
49
50  [: Dasist wahr, das ist gemein. Eben dein Interesse ist geweckt worden durch das Spiel? Weil
51  duvorhin gesagt hast, du bist eher der Freihandbibliotheks-Typ.
52
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53 H: Interesse (...) Fiir mich war der grosste Gewinn, dass ich sehe, was ich alles finden kdnnte.
54  Im Sinn, «lack, das gibt es elektronisch, das konnte ich zuhause machen». Frither hast du fiir
55  dasalles an einen Ort hinmdssen [...]. Ein ehemaliger Arbeitskollege von mir hat das Jahrbuch
56  von {Stadt} digital, in dem ich nachschauen kénnte, dass ich dort frilher {Verein} geleitet habe.
57 Mein Interesse ist nun noch viel breiter geworden, da ich weiss, was ich alles von der Stadt

58 Bern elektronisch suchen kénnte. {...) Momentan hat man ja einen wahnsinnigen

59 Informationsiiberfluss [...] Ich bin jemand, der keine ungelesene Zeitung wegwerfen kann. [...]
60 Generalisten-Wissen [...] war friiher in der Lehrerinnen-Ausbildung sehr wichtig. [...] Der

61  Escape Room héatte mir nun vielleicht erdffnet: «Aha, das kénnte ich auch suchen gehen oder
62  das ware lustig zu wissen.» Ich muss aber Zeit haben und sagen, das mache ich jetzt. Und die
63 Frage ist, mache ich das, wenn ich pensioniert bin und es draussen regnet, oder jetzt und

64 denke, ich will fir Ahnenforschung- oder ich will wissen, was in diesem Haus in der Lorraine
65 friher (...)

66

67 I: Die Escape Rooms gibt es ja sonst in physisch, aber das ist nun ein Spiel, das man zuhause
68  machen kann, wenn man gerade Zeit hat. Fiir dich ware das eher ein Vorteil?

69

70  H:lch ginge freiwillig nie in einen Escape Room. Ich mag das nicht, dieses Gefangensein. Da

71  mdusste schon eine ganz lustige Gruppe sein, wo du sagst, «<komm, ich mache das». Tiifteln tue
72 ich gern, aber eingesperrt bin ich nicht gern. {(...) Mir kam wahrend dem Machen in den Sinn,
73 woich so ein Tool brauchen wiirde. Wahrscheinlich als «Gymerlehrer», wenn ich den Leuten
74  zeigen will, wie sie googlen kénnen, und das wére von daher didaktisch eine super

75  Zusatzaufgabe. Fiir die, die schon fertig sind, kannst du sagen, super, ihr kdnnt noch den

76 Escape Room machen, wenn ihr das und die Aufgabe fertig habt. Oder bei Studis, dass ich

77  sagen wirde, in einem Seminar, «ihr habt die Méglichkeit, wenn ihr lernen wollt, besser zu

78 recherchieren, da ein Tool, das habt ihr in {...)» - Was kann man sagen, dass man in einer

79 Viertelstunde draussen ist, oder was hast du fir eine Zielvorgabe?

80

81 I Ich habe mir Giberlegt, eine halbe Stunde, denn du brauchst eine gewisse Angewdhnungszeit,
82  um das Prinzip zu verstehen, und wenn es nur zum Beispiel zwei Fragen hatte, ware es zu kurz.
83  Wahrscheinlich verlangere ich es eher noch {...)

84

85  H: Wenn es eine halbe Stunde ware, wiirde ich [...] sagen, auf ndchstes Mal als Aufgabe. Und
86  wenn es kiirzer ist, wiirde ich es als Zusatzaufgabe in die Lektion einbauen-

87

88 I: -also 20 Min. oder eine Viertelstunde?

89

90  H: Eine Viertelstunde wiirde ich einbauen. Bei 20 Min. misstest du sagen, ihr kénnt anfangen
91 und nachstes Mal weiterfahren. [...]

92

93  |: Was findest du von der Altersgruppe her? Man muss digital ein wenig fit sein, aber kein Profi.
94  Vom Schwierigkeitsgrad hast du gefunden, das kénntest du gut auf Stufe Gymnasium

95 anwenden?

96

97 H: Gell, ich wo drei Mal deine Hilfe gebraucht habe, ist natiirlich peinlich, wenn ich sage,

98  «Gymeler» kdnnen das (lacht). [...] Sind die anderen Leute auch gescheitert an solchen Sachen,
99  zum Teil? Das mit der kleinen Lupe zum Beispiel.

100

101 I: [...] Auf die Volltextsuche ist man nicht von selbst gekommen, wenn man es nicht weiss. Da
102  merke ich, ok, da braucht es wahrscheinlich noch einen Tipp.

103

104  H: Ja, oder bei der Textsuche zum schneeweissen Kleid. Dort kénntest du als Tipp schreiben,
105  «Google erkennt nur fehlerlose Eingaben» oder so. Dann weiss ich von Anfang an, ich muss
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106  kontrollieren, ob ich es richtig geschrieben habe. Dann kannst du jemandem noch lernen —du
107  hast gefragt wegen der Altersstufe — dann kannst du denen noch lernen, worauf muss man
108 achten beim Recherchieren, eben: Anfiihrungszeichen, keine Fehler machen. (...) Mich hat
109  ubrigens das mit dem Jahr des Telefonbuchs sehr verwirrt.
110
111 I: Ja, das ist lustig. Du schaust sehr genau, und beim Adressbuch war das eher ein Nachteil, weil
112 das Vorschaubild gar nicht so eine Bedeutung hat [...]
113
114 H: Genau. Ich liberlege mir: Wie willst du mich durch diesen Escape Room fiihren? [...] Da
115 tiberlegte ich, was deine Uberlegung ist, und habe das &ltere Adressbuch deshalb aussortiert.
116 [..]
117
118 I: Ich finde, es war auch interessant zu sehen, weil du es aus professionellem Blick angeschaut
119 hast, du dir immer Gedanken gemacht hast, wie nun wohl dieses Spiel funktioniere, hast du
120  auf einer Metaebene Erkenntnisse fiir mich gebracht. Aber fir dich war es zum Spielen fast
121  eher hinderlich. Weil z.B. bei den Auflésungen zu den Fragen hast du Gberlegt, ob das auch ein
122 Hinweis ist {...)
123
124 H: Klar. Und dann merkte ich, wenn es in Klammern ist, brauche ich es nicht, und wenn es nicht
125 in Klammern ist, brauche ich es.
126
127 I: Und vielleicht liegt es auch dran [...] Man kdnnte ja oben immer schreiben, ganz klar,
128 Aufgabe oder Aufldsung {...)
129
130 H: Mhm, oder «gut zu wissen» [...], es kommt eben auf das Zielpublikum an [...]. Bei
131 «Gymelern» fande ich es eine coole Art, um euch vorzustellen, weil, die miissen noch Arbeiten
132 schreiben, die gehen studieren, das ist ein wichtiges Publikum. Und Pensionierte, da weiss
133 man, dass die unendlich Stunden auf dem Netz «verhdpperlen» an ihrem Zeug.
134
135  I: Ahja?
136
137 H: Bei Facebook weiss man, da sind die meisten 50 plus, und die Jungen schon langst nicht
138  mebhr (...) und die Seiten, wo altere Leute draufgehen und vielleicht so was gerne machen, die
139  konntest du auch ansprechen, und da miisste man wahrscheinlich einen kleinen Artikel bei
140  ProSenectute — die haben ein gutes Weiterbildungsprogramm —, und sagen: «Habt ihr gewusst,
141  wer dann in der Lorraine das gemacht hat? Wenn ihr es wissen wollt: Da hat es einen Escape
142 Room» [...] Dann kénntest du wirklich mit lokalen Fragen das Publikum motivieren. [...]
143  ProSenectute hat ein Publikationsorgan, wo monatlich eine Aufgabe drin ware zum
144 Recherchieren von euch, wire auch cool.
145
146 I: Ja, du kannst es fiir verschiedene Zielgruppen adaptieren. Du musst schon mit Tabs z.B.
147  umgehen kdnnen. Das ist bei den alteren Leuten zum Teil schwierig, habe ich gemerkt in
148  Workshops bei uns.
149
150  H: Also gell, da bin ich auch schon bei den alteren Leuten. Ich hatte vorhin wirklich viel zu viele
151  offene Tabs. Und ich musste dann wissen, welches Tab zuriick zum Fragebogen geht. Das
152  kdnnte am Anfang stehen, das ware fiir mich eine Hilfe, dann hatte ich ein paar Klicks weniger
153  gemacht. {...) Und librigens ein Publikum fiir dich waren auch Quartiervereine. Wenn diese auf
154  ihrer Homepage einmal pro Monat eine Aufgabe stellen wiirden: «Ubrigens hast du gewusst,
155  dass in Bimpliz friiher der Sternensaal fiir das und das genutzt worden ist?» [...]
156
157  I: So weit bin ich noch nicht, dass ich die Kommunikation plane.
158
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H: Man kann gute Produkte haben, aber wenn diesen Escape Room niemand braucht, ist es fiir
nichts. Da muss man auch herausfinden, wie die Leute draufgehen, und du hast nun wirklich
ein breites Zielpublikum von historisch Studierenden tiber zum Beispiel auch Lehrerinnen an
der PH — es ware gut, wenn sie lernen, mit Stadtkindern von Bern Geschichtsunterricht zu
machen, ware das super, dass sie wissen, «hey da muss ich jetzt nicht drei Stunden in eine
«Biblere» sitzen, sondern konnte herausfinden, was war an unserer Strasse vor dem Schulhaus»
[...] Das kdnnte fir manche motivierend sein, zu sagen, «ja, das kann ich von daheim aus
«prappenmn.

I: Das ist wahr, ja. Auf DigiBern gibt es diverse solche Sachen, z.B. das historisch-
topographische Lexikon oder Karten.

H: Und gell, man sagt immer wie mehr, was Psychologen langstens wissen: Lernen ist nur
durch subjektive Betroffenheit moglich. Also nur, wenn es dich auch irgendwo personlich
anspricht, hast du Lust zum Lernen. Und du kannst natirlich mit deinen Bern-Fragen viele
Leute abholen. Nun kommt vielleicht das Tram liber den Bundeshausplatz. Und manche Leute
mochten wissen, was dort frilher an Verkehr gelaufen. Da kannst du die Burger ansprechen
oder eben die Schiiler, die nachschauen miissen, ob man dort Fussball spielen konnte, wo
heute das Bundeshaus ist, und warum ist es genau da. Also es gabe relativ viele
Ankniipfungspunkte, dass du persdnliche Betroffenheit gut aufbauen kénntest.
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