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Game on!
Wissensvermittlung im Escape-Room

Abstract: Ist es moglich, medienwissenschaftliche Themen fiir eine spielerische Umgebung narrativ
so umzuformulieren, dass sie den Spieler_innen Wissen vermitteln? Fiir den AI.CUBE, einem Live-
Escape-Room, wurde das Thema Kiinstliche Intelligenz so aufbereitet, dass zu diesem kontrovers
diskutierten Thema anwendungsnahe ludische Elemente zum Reflektieren und Diskutieren anregen
sollten — eine Art Werkstattbericht, der dazu anregen soll, Wissensvermittlung auch fiir die
Medienwissenschaft mit und tiber Medien anders zu denken und Spiel und Wissen nicht als

Gegensitze zu verstehen.

Katrin von Kap-herr (Dr. phil.), wissenschaftliche Mitarbeiterin im Kooperationsstudiengang ,, Europédische
Medienwissenschaft” der Fachhochschule und Universitat Potsdam und wissenschaftliche Mitarbeiterin an der
Filmuniversitat Babelsberg KONRAD WOLF. Studium der ,Kulturwissenschaft und &sthetische Praxis”
(Universitat Hildesheim), Promotion an der Universitat Potsdam. Aktuelle Forschungsschwerpunkte: kulturelle

und asthetische Praktiken, mediale Inszenierungsformen, Ecocinema, Storytelling, KI.
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1. Backstory

Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung
des Wortes Mensch ist, und er ist nur da ganz
Mensch, wo er spielt (Friedrich Schiller)

Hinten steht ein grofler Bildschirm. Ich drehe mich um. An der Wand hangen Fotos,
ein Tresor steht auf einem der Tische, ein kleiner Schrank auf einem anderen. Auf
einem weifsen Sockel hinter mir thront eine milchige Halbkugel — leuchtet da etwas?
Mein Blick fallt auf die Markierungen an den Wanden, dazwischen ein Poster. Was
soll ich hier genau tun? Ich bin eine von vielen Testpersonen, deren kognitive
Fahigkeiten, Verhaltensmuster und Reaktionen analysiert werden, um meine
Intelligenz mit einer neu entwickelten, starken Kiinstlichen Intelligenz zu
vergleichen. Bevor ich langer nachdenken kann, flimmert der Bildschirm. Prof. Dr.
Korbinian Thlendorf meldet sich aus seinem Biiro per Videoschalte. Ich habe ihn
schon mal in einem Einfithrungsvideo gesehen, als mich die Mitarbeiter_innen iiber
das Projekt SCANDROIDS informiert haben. Ihlendorf ist wissenschaftlicher
Supervisor des AL.CUBE — das ist das Testlabor, in dem ich mich gerade befinde. Er
weist mich darauf hin, dass die vier Tische Teststationen sind. Ich muss an jeder
nacheinander etwas herausfinden, kombinieren oder 19sen, erst dann geht es zur
Néchsten. Diese Reihe von Tests sind notwendig, seitdem dem Projekt
SCANDROIDS die bahnbrechende Innovation gelungen ist, die weltweit ersten
Androiden mit starker Kiinstlicher Intelligenz zu entwickeln! Zur Validierung
miissen daher Testschleifen sowohl bei menschlichen Personen als auch bei den
Androiden durchgefithrt werden. Das Testverfahren scheint wissenschaftlich
fundiert, Studierende der Medienwissenschaft haben es entwickelt. Ich muss die
gleichen Aufgaben wie die Androiden Ilosen. Unsere Ergebnisse werden
anschlielend miteinander verglichen und bilden die Grundlage zur Legitimation
dieser weltweit ersten starken KI.

So konnte der Besuch in dem ALCUBE beginnen — einem Live-Escape-Raum, der im
Sommersemester 2020 und Wintersemester 2020/2021 von Tim Bosse und Moritz
Demmig (Medieninnovationszentrum Babelsberg MIZ) sowie von mir gemeinsam
mit einer Gruppe Student_innen des B.A.-Studiengangs Europdische
Medienwissenschaft (Fachhochschule und Universitat Potsdam) entwickelt wurde.!

Ziel dieses Projekts war es, eine modellhafte spielerische Umgebung zu Kiinstlicher
Intelligenz (KI) zu entwickeln, die sich fiir einen Wissenstransfer zum Thema KI
eignet. Damit sollte erforscht werden, ob medienwissenschaftliche Themen narrativ
so umformuliert werden konnen, dass aktuelle Fragestellungen und

! Ergédnzt wurde die Konzeption durch Workshops mit Marie Beuthel, Christian Pflug und
Kevin Blank beziiglich (Game-)Design.
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wissenschaftliche Erkenntnisse auch einem fachfernen Publikum vermittelt werden
kénnen. Welche Themen eignen sich dazu und wo liegen moglicherweise auch die
Grenzen einer Vermittlung? Lasst sich durch eine spielerische Umgebung auch der
Blick auf ein Thema steuern und verandern?

Der Escape-Room? ALCUBE wurde konzipiert, um zentrale Thematiken und
aktuelle Fragestellungen zu wissenschaftlichen Erkenntnissen und Technologien
der KI in spielerische Wissenselemente zu iibersetzen. Damit unterscheidet sich der
ALCUBE insofern von kommerziellen Escape-Rooms, als dass dort
Wissensvermittlung fiir gewohnlich keine Rolle spielt. Wenn, dann ist sie meist nur
Beiwerk, um die Spielgeschichte vor einem historischen Hintergrund zu platzieren.
Die Herausforderung fiir den ALCUBE lag daher darin, Chancen und Risiken
Kiinstlicher Intelligenz und Computer-Mensch-Interaktionen narrativ so
umzuformulieren, dass sie nicht nur erlebbar und erfahrbar werden, sondern auch
nachhaltig Denkprozesse anregen. Der AL.CUBE ist daher als eine Art Prototyp zu
verstehen, bei dem dies erprobt und evaluiert wurde.

2. Kiinstliche Intelligenz und Vermittlung

Kiinstliche Intelligenz ist die maschinelle Nachahmung menschlicher Intelligenz.
Seit dem friihen 21. Jahrhundert versucht die Wissenschaft, Computern menschliche
Entscheidungsmuster beizubringen. Dabei wird zwischen schwacher und starker
KI? sowie einer Superintelligenz* unterschieden: , Eine starke KI ist eine Maschine,
die Probleme genereller Art 16sen kann. [...] Schwache KI dagegen kann nur ein
bestimmtes Problem losen.”> Wahrend schwache KI bereits in vielen Bereichen
eingesetzt wird, wie in der Bilderkennung, der Sprachverarbeitung oder in
Navigationssystemen, existiert eine starke kiinstliche Intelligenz noch nicht. Ob
diese jemals realisiert werden wird, ist nach wie vor unsicher.s Die Entwicklung
einer Superintelligenz gar, wie den Computer HAL 9000 aus dem Roman von
Arthur C. Clarke und gleichnamigen Film 2001: A Space Odyssey (1968) von Stanley

2 Auch wenn Escape Rooms gleichbedeutend mit , Escape Game, Live Escape, Puzzle Room,
Live Action Game, Adventure Room/Games” (Wiemker/Elumir/Clare 2016: 55) sind, soll
hier der Einfachheit halber der Begriff ,Escape Room” verwendet werden. Ahnlich
angelegte Spiele sind noch: Outdoor Escape Rooms (oftmals zeitunabhingig spielbar als
Schnitzeljagd im oOffentlichen Raum); Escape Board Games (Brettspiele mit
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden fiir den einmaligen Gebrauch, da oftmals
Einzelteile zerschnitten werden miissen); Escape Biicher (werden meist nicht-linear gelesen,
so dass je nach Spielverlauf und individuellen Entscheidungen vor- oder zuriickgeblattert
werden muss, teils miissen auch Seiten zerschnitten werden); Escape Online Games
(bekamen vor allem wihrend der Corona-Pandemie Aufschwung und sind meist
intermedial angelegt; werden teilweise auch von den kommerziellen Escape Room- Firmen

angeboten).
3 Vgl. Website Max-Planck-Gesellschaft 2022.
4 Vgl. Ramge 2018: 83.
5 Vgl. Website Max-Planck-Gesellschaft 2022.
6 Vgl. ebd.
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Kubrick, liegt heute in noch fernerer Zukunft.” Denn bislang gibt es keine Maschine,
die dem Menschen auf allen Gebieten iiberlegen wire.

Auch wenn sich phasenweise Versprechen und Interessen an KI ebenso mit
Enttduschungen und Kritik immer wieder abwechseln (die Zyklen werden oft auch
als KI-Winter? bezeichnet), ergeben sich hier spannende Zusammenhdnge, wie
Thomas Ramge herausstellt:?

Er [der Mensch] sieht Maschinen vor allem als intelligent an, wenn sie neue
Problemlésungsfahigkeiten erwerben. Wenn eine Maschine besser multipliziert als
ein Rechengenie, schlauer Schach spielt als der amtierende Weltmeister oder uns
zuverldssig den Weg durch die Stadt weist, sind wir fiir kurze Zeit beeindruckt.
Doch kaum sind Taschenrechner, Schachcomputer und Navigations-App giinstige
Massenprodukte, empfinden wir die Technologie als banal. Nehmen unsere
eigenen Fahigkeiten zu, dann neigen wir hingegen individuell und kollektiv zu
einer deutlich grofiziigigeren Bewertung.

Die Thematik der kiinstlichen Intelligenz ist auch seit Langerem fiir die
Medienwissenschaft relevant. Die Zeitschrift fiir Medienwissenschaft zfim gab 2019 ihre
21. Ausgabe unter dem Titel , Kiinstliche Intelligenzen” heraus. Christoph Ernst et
al. schreiben dort in der Einleitung: , Je mehr KI als eine Grofle fassbar wird, die iiber
Gesellschaft mitbestimmt, umso klarer ist geworden, dass die Realitdt dieser
Technologie mafigeblich durch Medien gepragt wird.“10 Doch wie Stefan Rieger mit
Bezug auf Ernst Kapp und Marshall McLuhan schreibt: ,Sie [Medien] sind
unheimlich und sie stellen diesen Zustand des Unheimlichen auf Dauer, indem sie
mit jedem neuen und raffinierten Turing-Test den Grundverdacht schiiren”!t —
damit meint Rieger eine Angst vor der dem Menschen iiberlegenen Kiinstlichen
Intelligenz, die noch gar nicht existiert. Dies geht mit der Idee einher, dass
superintelligente Maschinen das menschliche Leben {ibernehmen kénnten — etwas,
das sehr ambivalent gesehen werden kann, wie Mark Coeckelberg in seinem Buch
Al Ethics herausstellt: , For some, this is a dream; for many, a nightmare. And for
some, it is both at the same time.”12 Dem gegeniiber stehen Debatten rund um den
Transhumanismus, der den Menschen ,technologisch optimieren und verbessern
[will]~.13

Wenn Thematiken rund um die KI von ungewissen Prognosen begleitet sind, wie
konnen dann Chancen und Risiken addquat vermittelt werden? Ein aktuelles
Vermittlungsprojekt zu KI war die Sonderausstellung Kiinstliche Intelligenz.
Maschinen — Lernen — Menschheitstrdume im Deutschen Hygiene-Museum Dresden

7 Vgl. Ramge 2018: 81.

8 Der Ausdruck , Al Winter” wurde das erste Mal 1984 auf der Jahrestagung der AAAI
(,American Association of Artificial Intelligence”) genannt, McDermott et al. 1985: 122.

o Ramge 2018: 10.

10 Ernst et al. 2019: 10.

1 Rieger 2018: 121.
12 Coeckelbergh 2020: 11.
13 Loh 2018: 32.
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(6.11.2021 - 06.11.2022). Auch im Vorwort des Begleitbands wird die Debatte um die
Potenziale und Risiken aufgegriffen:

Allzu oft ist sie [die Debatte] gepragt von Unsicherheit und Unwissen beziiglich
der konkreten Moglichkeiten von KI-Systemen und den Grenzen, die dem
maschinellen Lernen gesetzt sind. Dass selbst Forscher*innen, Ingenieur*innen
und Programmierer*innen, die solche KI-Systeme entwickeln, sie haufig als
intransparente Blackbox bezeichnen, erschwert die Verstandigung zwischen
Wissenschaft, Technologie und Offentlichkeit. 14

Mit der Ausstellung mochte das Deutsche Hygiene-Museum erreichen, dass KI
keine Blackbox bleibt und stattdessen iiber den Stand der Technik und die
derzeitigen Anwendungsbereiche informieren und die Besucher_innen dazu
anregen, ,,in den Debatten der KI einen eigenen Standpunkt zu entwickeln”5. Auch
wenn Museen als Ort der Wissensvermittlung andere Moglichkeiten als Escape-
Rooms haben, so lassen sich diese Ziele auch auf den AIL.CUBE iibertragen:
Grundlegende Thematiken der KI werden iiber ludische Elemente vermittelt und
sollen weiterfithrend sowohl innerhalb des Spiels als auch nach dem Besuch zum
Reflektieren anregen. Im Idealfall regen sie an, einen eigenen Standpunkt zum
Thema KI zu entwickeln. Wenn Prasentationen in Museen darauf beruhen, , dass
die vorgestellten Gegenstande nach Erginzungen verlangen”s, dann konnte ein
Escape-Room diese mogliche Ergdnzung sein, so wie es z.B. 2019 im LWL-
Industriemuseum gemacht wurde.!?

Ausstellungsgegenstande liefern iiblicherweise Hinweise zu Themen. Im AL.CUBE
sind die Gegenstinde und Rétsel mit den KI-Thematiken Natural-Language-
Processing, Computer Vision, Deepfake und Philosophie bzw. Ethik der KI
verkniipft. Die Besucher_innen koénnen nach Durchlaufen der Stationen selbst
entscheiden, welche Konsequenzen sich aus dieser Technologie ergeben konnten
und miissen sogar eine Entscheidung dafiir oder dagegen treffen.

3. Wahl und Qual des Formats

Escape-Rooms schliefien fiir gewohnlich Spielende in einem Raum ein. Ziel ist es,
vorgegebene Ritsel und Aufgaben innerhalb eines festgelegten Zeitraums zu losen,
um aus dem Raum entkommen zu konnen. Wird dies innerhalb der Zeit nicht
geschafft, hat man verloren. Allerdings agiert meist eine Spieleleitung im
Hintergrund, die notfalls Hinweise und Hilfestellungen gibt, wenn die
Spieler_innen nicht weiterkommen.

14 Vogel 2021: 9.

15 Vgl. ebd.

16 Matthes 2013: 27.

E Vgl. Website LWL-Industriemuseum o. J.
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2007 eroffnete der erste Escape-Room in Kyoto/Japan. Erst sechs Jahre spater kam
das Genre nach Deutschland, obwohl die Urspriinge dieses Phanomens auf éltere,
verschiedene Einfliisse zuriickzufiihren sind, wie Live-Action-Rollenspiele, Point-
and-Click-Spiele, Schnitzeljagden, interaktives Theater, Spukhduser, Spiel-Shows
und Themenparks.'s Die Themen in Escape-Rooms reichen von Horror und Crime
iiber Zukunftsszenarien bis hin zu Mysterien. So kann man beispielsweise im
Escape-Room ,, The Room” in Berlin derzeit als Archdologe auf den Spuren von
Alexander von Humboldt nach dem Heiligen Gral suchen, einem Geisterjager zur
Hand gehen, im Berlin der 1920er-Jahre einen Serienmorder aufspiiren oder vor dem
Hintergrund der 1980er-Jahre von der DDR in den Westen fliehen.!® Wie bereits
vorangehend erwahnt, geht es bei dem Besuch meist nicht um Wissensvermittlung,
auch wenn sich die Escape-Rooms an historischen Ereignissen orientieren.
Stattdessen stehen eher das Abenteuer und der Nervenkitzel im Mittelpunkt, die
Rédume sind atmosphérisch dementsprechend gestaltet und mit Gimmicks
ausgestattet. Was jedoch alle Escape-Rooms gemein haben, ist das Entschliisseln von
Ratseln. Markus Wiemker, Errol Elumir und Adam Clare unterscheiden hier
zwischen drei Moglichkeiten von Rétseln, die eingesetzt werden: Bei dem linearen
Rétsel muss chronologisch ein Rétsel nach dem anderen gelost werden; bei pfad-
offnenden Rétseln hingegen ist es gleich, wo man anféngt, doch kann das letzte
Rétsel erst gelost werden, wenn alle vorherigen Ratsel abgearbeitet wurden;
multilineare Rétsel bieten unterschiedlichste Rétselpfade an, die dann aber alle zu
einem einzigen Endritsel fithren.20 Generell sind unterschiedliche Fahigkeiten beim
Spielen eines Escape-Rooms wichtig, wie z. B. eine gute Beobachtungsgabe und ein
gutes Unterscheidungsvermogen, das sichere Erkennen von Zusammenhéngen,
eigene Merkfahigkeit, Mathematikkenntnisse und Mustererkennung.?! Je nach
Escape-Room sind unterschiedliche Fahigkeiten gefragt. Diese Fahigkeiten waren
auch ein wichtiger Ausgangspunkt fiir die Konzeptionierung.

Das eingangs beschriebene Szenario innerhalb des Raums im AI.CUBE sollte so
realitdtsnah wie moglich wirken, auch wenn sich dahinter eine fiktive Geschichte
verbirgt. Die Story des ALLCUBE ist in die Gegenwart verlagert, eingebettet in einem
(halb-)wahren Hintergrund. Real existierende Akteur_innen wie der Studiengang
Europdische Medienwissenschaft oder das MIZ Babelsberg sind Teile des
Handlungsraums und Grundlage fiir die Umgebung und Hintergrundgeschichte.
Der ALL.CUBE wurde im MIZ Babelsberg aufgebaut — einer Medienanstalt, die real
existiert und einen Forderschwerpunkt zu Kiinstlicher Intelligenz hatte. Und der
ALCUBE wurde tatsdchlich von Studierenden Europdische Medienwissenschaft
gestaltet. Bereits im Eingangsraum des MIZ beginnt die Geschichte hinter dem
Escape-Room, indem {iber das fiktive Projekt SCANDROIDS und {iber die
Entwicklung Kiinstlicher Intelligenz mittels Poster und Filmclips (TED-Talk,

1 Vgl. Nicholson 2015: 4-6.

19 Vgl. Website The Room. Immersive Adventures o. J.
20 Vgl. Wiemker/Elumir/Clare 2016: 60.

2 Vgl. ebd.: 64.
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Statements von der Strafle, Expert_innen-Talk) informiert wird. Laut Geschichte
wurde der Validierungstest des ALCUBE auflerdem von den Studierenden
konzipiert. Auch das Begleitmaterial, ein Liickentext wéahrend des Spiels und ein
Zeitungsartikel am Ende, der je nach getroffener Entscheidung die Geschichte
anders weitererzahlt, vermitteln zusatzlich Informationen zu KI.

Im eigentlichen Spielraum des ALCUBE miissen an vier Tischen, an denen es
Hintergrundinformationen zu KI-Thematiken gibt, lineare Ratsel gelost werden.
Lediglich an der letzten Station gibt es keinen richtigen oder falschen Losungsweg
mehr, dort werden ethische Fragen zu KI an einem Rechner beantwortet. Der
komplette erste Raum dient zur Wissensgenerierung. Im Gegensatz zu
kommerziellen Escape-Rooms gibt es hier keine Zeitbegrenzung und keinen Druck
von aufSen. Parallel und iiber das Losen der Rétsel kann das Wissen gemeinsam und
in Ruhe diskutiert und verarbeitet werden (vorgesehen sind zwei Spieler_innen).

Alle Ratsel basieren auf realen Anwendungsbereichen der kiinstlichen Intelligenz.
Natural-Language-Processing (NLP) stellt die Kommunikation zwischen Mensch
und Maschine dar. Dabei ist die Verstandigung mit der Sprachassistenz KIM sehr
wichtig. Nachdem die Spielenden gelernt haben, wie sie mit der Sprachassistenz
kommunizieren konnen, kann auch das erste Ritsel gelost werden.22 Kosenamen fiir
Sprachassistenzen, wie HAL, Siri oder Alexa, gibt es viele.2? KIM wurde hier
bewusst als ein genderneutraler Name gewdhlt, allerdings lasst sich die digitale
Stimme als weiblich identifizieren, da keine genderneutrale Stimme verwendet
werden konnte. Im zweiten Rétsel geht es um Computer Vision, die Wahrnehmung
der Umwelt durch Computer. Dort wird die Fahigkeit des Sehens und Erkennens
von Bildobjekten der kiinstlichen Intelligenz nachgebildet. Es gibt Puzzleteile, die
zu einem Captcha-Bild vor einem ,kiinstlichen Auge” zusammengesetzt werden
miissen, wobei bestimmte Teile auch entfernt werden. Bei dem Deepfake-Rétsel
wird das Erstellen von gefélschten Inhalten durch KI erkldrt. Anhand von sieben
Personalakten, eines Videos sowie Bildern mit (teils falsch zugeordneten)
Namensschildern muss das Deepfake-Bild gefunden und aussortiert werden. Im
vierten Rétsel setzen sich die Spieler_innen mit ethischen Fragen auseinander, die
sich mit dem zunehmenden Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz ergeben. Die
Herausforderung liegt gemafs der philosophischen Thematik der Station darin, dass
die Fragen ethische Konfliktsituationen erdffnen. Sie kommen aus den Bereichen:
autonomes Fahren, autonome Waffensysteme, menschliche Kopien und appellieren
an das personliche Moralverstandnis. Die Spielenden wissen nicht, dass sie weder

2 KIM ist keine Sprachassistenz im eigentlichen Sinne. Thr liegt weder ein bestehendes
Programm zugrunde, noch wurde sie eigens fiir den ALLCUBE programmiert. Sie ist
gewissermaflen die Nachahmung einer Sprachassistenz, d. h. es wurden vorab mogliche
Antworten aufgenommen, die dann wiederum live von der Spieleleitung abgespielt
werden. Da es sich bei den Antworten von KIM um Hilfestellungen beim Rétsel handelt,
konnten diese in mehreren Testldufen mit den Fragestellungen der Spielenden relativ gut
erstellt werden. Es wurden aber auch nicht-spielrelevante Antworten auf einem
Soundboard angelegt, wie z. B. das Erzahlen von Witzen.

23 Vgl. Volckers/Hafs 2021: 4.
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richtig noch falsch liegen konnen. Sie erhalten das Losungswort, unabhédngig von
den getroffenen Entscheidungen. Das erste Mal ist ein Rétsel mit Informationen im
Raum nicht direkt losbar, stattdessen wird die Diskussion der Spieler_innen
untereinander erdffnet. Die Fragen konnen nur durch Kommunikation und
Teamfdhigkeit gelost werden, wodurch gewonnenes Wissen sofort angewendet
wird. Die Beantwortung erfolgt in einer vorgegebenen Reihenfolge, weshalb die
Spielenden nicht parallel an verschiedenen Losungswegen arbeiten konnen.
Allerdings gibt es an der letzten Station einen vermeintlichen Zwischenfall. Den
Spieler_innen wird mitgeteilt, dass das Programm der Androiden gehackt wurde
und von den Hackern alle Zugiange zum Serverraum blockiert wurden. Im Testraum
der Spielenden existiert eine Nottiir zum Serverraum — der nun einzige Weg dorthin,
da ansonsten alles hermetisch verriegelt ist. Die Spielenden miissen nun schnell
handeln, die Tiir zum Serverraum o6ffnen und den Hackerangriff mithilfe einer
Sicherheitssoftware stoppen — denn die Hacker wollen die Daten der Androiden
stehlen, die Folgen daraus sind ungewiss. Durch diesen Zwischenfall verwandelt
sich der AL.CUBE in ein fiir Escape-Rooms typisches Spielerlebnis auf Zeit. In einer
Sidestory, die unabhangig vom Erfolg des Spielens ist, konnen die Spieler_innen
zudem erfahren, dass sie selbst Androiden sind. Die finale Entscheidung nach
Finden der Software und Stoppen des Hackerangriffs wird sowohl eine persdnliche
als auch ethische: Soll das Programm der Androiden gesichert oder geldscht
werden? Was soll erhalten bleiben? Sollen die Androiden unter den Menschen leben
und ihnen ebenbiirtig sein? Was fiir Auswirkungen hat dies?

4. Wissensvermittlung liber Escape Games

Der Einsatz von Spielen im Bildungskontext ist nicht neu. Der 2021 erschienene 9.
Band des Digital Games Research Center ,Didaktik des digitalen Spielens” zielt darauf
ab, die Lernpotenziale von digitalen Computer- und Videospielen zu untersuchen.?*
Doch nicht nur im digitalen Spiel wird die Thematik diskutiert, bereits seit dem
Mittelalter gab es Spiele zur didaktischen Wissensvermittlung. Z.B. sollten
Brettspiele im 19. Jahrhundert jungen Musiker_innen Musiktheorie naherbringen.?

Fiir den Wissenserfolg ist eine aktive Involvierung der Spieler_innen essenziell.2¢
Waihrend Computerspiele generell eine Bindung der Spieler_innen an das Spiel iiber
Techniken der Immersion, Interaktivitdt und Involvierung anstreben?’, konnen diese
Prozesse in einer (vermeintlich) realen, atmospharisch gut gestalteten Umgebung
des Escape-Rooms einfacher zusammengefiihrt werden. Beim Design geht es daher
um eine gute Geschichte, aber auch darum, die Raumumgebungen entsprechend zu
gestalten.2 Um Atmosphare, Struktur und Bedeutung zu erzeugen, werden auch in

24 Vgl. Moring/Pohl/Riemer 2021: 8.
% Vgl. Fritsch 2021: 66.

2 Vgl. ebd.: 76.

27 Vgl. Neitzel 2012: 75.

28 Vgl Jenkins 2002: 121.
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Vergniigungsparks Storytelling-Techniken angewendet.? Fiir Henry Jenkins
besteht jedoch der Unterschied zwischen Game Design und Design fiir
Vergniigungsparks darin, dass

amusement park designers count on visitors keeping their hands and arms in the
car at all times and thus have a greater control in shaping our total experience,
whereas game designers have to develop worlds where we can touch, grab, and
fling things about at will.3

Im AIL.CUBE miissen Ratsel analog gelost, Dinge angefasst und untersucht werden.
Der inszenierte Schauplatz liefert die Grundlage fiir die Story, die wiederum zum
Wissenserwerb beitragen soll. So kénnte man den AL.CUBE auch in Anlehnung an
digitale Lernspiele als ein Serious Escape Game oder Educational Escape Game
bezeichnen. Doch wie Matthew Farber in Bezug auf Gaming hingewiesen hat:
»,Games that blur the line between fun and education can all too frequently fall into
the trap of becoming ‘edutainment,’ thinly disguised educational software or
‘chocolate-covered broccoli.””! Vor allem fiir den Klassenraum empfiehlt er, die
spielbasierte Aktivitit zu moderieren und anschliefend den Inhalt und die
Spielerfahrung zu diskutieren. Die Diskussion sollte sowohl den Inhalt als auch die
Gesamterfahrung erfassen, denn: ,just because it's serious doesn’t mean that it
shouldn’t be fun!"32 Im AI.CUBE gab es nach Beendigung des Spiels die Moglichkeit,
sich mit der Spieleleitung {iber die Erfahrung auszutauschen. Wie wichtig dieser
Austausch ist, betonen auch Kerres, Bormann und Vervenne, denn erst durch eine
~Auswertung der eigenen Spielerfahrung [...] findet der eigentliche Lernprozess
statt. [...] Die Reflexion einer Erfahrungssituation ist wesentliche Voraussetzung fiir
einen padagogisch zielgerichteten Lernerfolg”3®. Die Teilnahme am AI.CUBE war
kostenlos, dafiir sollte am Ende zusétzlich ein Evaluationsbogen ausgefiillt werden.
Die Evaluation fragte einerseits Feedback zur Spielerfahrung ab, andererseits aber
auch zum Erfolg der Wissensvermittlung der einzelnen KI-Thematiken. Die
Auswertung aus 171 Fragebogen hat bislang ergeben, dass 94 % die
Wissensvermittlung tiber spielerische Narrative als sehr effektiv ansahen. Es gab
zahlreiche positive Riickmeldungen zu der Verbindung von Spiel und Wissen, so
schrieb beispielsweise ein Spielender: ,Grofiartig! Lernen, Vergniigen, bei
Forschung und Entwicklung helfen, (...) Wissenschaft und Spaf3!"3

Die Verbindung von Escape-Rooms und Lernerfolg ist auch im schulischen Kontext
beliebt. Jiingst erschienen sind mehrere Handbiicher fiir Lehrer_innen, wie sich
sogenannte EduBreakouts fiir den Unterricht erstellen lassen. Dabei geht es um
soziale und personliche Kompetenzen, um die Férderung von Teamgeist und den

2 Vgl. ebd.: 123.

%0 Ebd.

3 Farber 2014.

32 Ebd.

33 Kerres/Bormann/Vervenne 2009: 9.

34 Eine Verschriftlichung der Auswertung steht noch aus.
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Zusammenhalt,3 aber auch konkret um den Einsatz in einzelnen Fachern wie
Mathematik, Franzosisch oder Geschichte.3¢ Anne Scheller sieht in ihrem
praxisnahen Handbuch zur Erstellung von Escape-Rooms fiir den Schulunterricht
den Nutzen in folgendem: ,Fachbezogene Kompetenzen werden durch die zu
l6senden Rétsel quasi nebenbei vermittelt.”?” Fiir Scheller konnen Escape-Rooms im
Schulunterricht Bruchrechnen in Mathe, Vokabeln und Grammatik bei
Fremdsprachen oder das Finden von Rechtschreibfehlern in Deutsch trainieren,
facheriibergreifendes Lernen ist quasi vorprogrammiert.3® Doch liegt der Fokus fiir
die Schule vorrangig auf dem Erlangen von Schliisselkompetenzen, wie
Methodenkompetenz oder personliche und soziale Kompetenz.

Die Didaktik der Informatik (Universitdt Potsdam) hat so einen Escape-Room fiir
Schiiler_innen ab der 10. Klasse konzipiert.* Im ,Room-X“ miissen Informatik-
Kenntnisse zum Losen des Raums angewendet werden. So heifst es in der
Beschreibung;:

Mit der Vermittlung von Wissen durch informatische Spiele und dem Losen von
Rétseln innerhalb einer Mission ist vor allem die Erwartung verbunden, die
Motivation der Lernenden zu erhohen und Lernprozesse durch die aktive
Anwendung und Vertiefung von Kenntnissen zu unterstiitzen. 4

Die Rétsel reichen von Codierungen, Verschliisselung iiber Automatentheorie bis
hin zu Personlichkeiten der Informatik.

Ebenso an Schiiler_innen richten sich auch die vom Institut fiir
Umweltwissenschaften und Geografie der Universitit Potsdam konzipierten
,GEOBreakouts” fiir den Geografieunterricht, die derzeit noch in der Erprobung
sind.#* Hier handelt es sich um eine ausleihbare Box fiir Schulklassen: In
»StaDtGestalt” geht es um Raumnutzungskonflikte, nachhaltige Stadtentwicklung
und Bodenversieglung#? und ,Phone, aber fair” beschéftigt sich inhaltlich mit
nachhaltigem Konsum und nachhaltiger Produktion.#* Bei den zusitzlich
entwickelten EduBreakouts handelt es sich um Tablet-gestiitzte Escape Games, die
Lehrkréfte im Unterricht einsetzen konnen, in , Rettet die Insel” geht es z. B. um die
Bedrohung des Okosystems durch den Klimawandel.*

Auch andere Bildungseinrichtungen haben die Idee von Escape Games aufgegriffen.
Seit 2019 bietet die Stadtbibliothek Berlin-Mitte den Escape-Room ,,Das verschollene
Manuskript” an, um vor dem Hintergrund eines verschollenen Manuskripts von

3 Vgl. Hagemann 2022.
3 Vgl. Schwarz 2022.
5 Scheller 2020: 7.

38 Vgl. ebd.
% Vgl. Website Room X o.].
40 Ebd.

4 Vgl. Website GeoBreakouts 2022.
2 Vgl. Website StaDtGestalt 2022.

3 Vgl. Website Phone, aber fair 2022.
4 Vgl. Website Edu-Breakouts 2022.

ffk Journal | Dokumentation des 35. Film- und Medienwissenschaftlichen Kolloquiums  Nr. 8 (2023)

59



Katrin von Kap-herr | Game on!

Kurt Tucholsky Teamgeist und Wissenserwerb zu fordern.®> Im Westfalischen
Landesmuseum fiir Industriekultur (LWL) konnte 2019 der Escape-Room ,Die
geheimen Kammern des Wissens” im Rahmen der Ausstellung , Alles nur geklaut”
gespielt werden.* In diesen Escape-Rooms wurde zu einzelnen Teilen der
Ausstellung das erworbene Wissen abgepriift.+”

Es mag sicher noch weitere Beispiele von Escape-Rooms geben, die es sich zum Ziel
gesetzt haben, Wissen zu vermitteln. Doch zum Thema Kiinstliche Intelligenz findet
sich kaum etwas. 2019 wurde von der Agentur Birds on Mars fiir den Chemie- und
Pharmakonzern Bayer eine ,Data & Al Escape Experience” entwickelt.#s In dem
dazugehorigen Whitepaper von Klaas Bollhoefer heifst es, dass der Escape-Room fiir
»Leadership & Mitarbeiterqualifikation im Themenfeld Daten und Kiinstliche
Intelligenz“4® eingesetzt werden soll. Bollhoefer kommt zu dem Schluss:
,Grundsatzlich ist es vorstellbar, jede Methode, jedes Konzept, jedes Themenfeld in
eine Challenge zu tiiberfithren und spielerisch im Raum erlebbar zu machen -
physisch, haptisch, interaktiv, vernetzt.”=

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass Escape-Rooms auflerhalb des
schulischen Kontextes nur selten zum Wissenserwerb eingesetzt werden. Mit dem
AI.CUBE haben wir versucht, dies zu @&ndern. Die Zielgruppe sollte 16+ sein und der
Raum sich an Kl-interessierte Menschen, aber auch Laien auf dem Gebiet der KI
richten. Urspriinglich geplant als Projektwoche mit Studierenden, innerhalb derer
der Escape-Room entworfen und gebaut werden sollte, wurde die Idee durch die
COVID-19-Pandemie komplett umgeworfen. Prasenzlehre durfte nicht mehr
stattfinden und so konnte iiber zwei Semester hinweg nur online konzipiert werden.
Die Recherchen zu Escape-Rooms konnten daher grofitenteils nur theoretisch
erfolgen, da ein Besuch lokaler Spielorte pandemiebedingt nicht mehr moglich war.
Daher mussten wir auf anwendungsbezogene alternative Escape Room-
Moglichkeiten zuriickgreifen, wie Online-Escape-Spiele-Plattformen und analoge
Escape-Spiele, Escape-Biicher, Tutorials, TV-Sendungen und vieles mehr. Im
Verlauf des ersten Semesters (Sommersemester 2020) wurden online iiber Boards,
Fotos, Videos, Lego und Gestaltungsprogramme der inhaltliche Aufbau und erste
Gestaltungskonzepte erarbeitet, verschiedene Spieleformate getestet, Grundideen
fiir Ratsel konzipiert und die Storyline und Timeline auf Grundlage eines
Storyentwurfs der Lehrenden (Tim Bosse, Moritz Demmig, Katrin von Kap-herr)
fertiggestellt. Im Wintersemester 2020/2021 wurden die Rétsel finalisiert und
raumlich angepasst. Erst im Nachgang an das Seminar konnte der ALCUBE gebaut
und schliellich von November 2021 bis Mérz 2022 im MIZ besucht werden. Von
Oktober 2022 an wird der AL.CUBE noch einmal in der Prasenzstelle Luckenwalde

5 Vgl. Website Escape Game o. J.

16 Vgl. Website LWL-Industriemuseum o. J.
47 Vgl. Grote 2019.

8 Vgl. Website Birds on mars o. J.

49 Bollhoefer o. J.: 2.

50 Ebd.: 7.
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aufgebaut, geplant ist auch eine mobile Version des Escape-Room, die an
entlegenere Orte ,reisen” konnte.

Natiirlich bringt die Umsetzung eines Escape-Rooms auch eine Erwartungshaltung
an das Genre an sich mit sich. Dazu gehoren Rétselaufgaben, die zu l6sen sind, die
Suche von Gegenstanden im Raum und ein Zeitrahmen, innerhalb dessen man dem
Raum entkommen muss. Anders als die meisten Brett- oder Computerspiele wird
ein Escape-Room in der Regel nur einmal gespielt, es handelt sich also um ein
einmaliges Ergebnis. Eine Wiederholung des Spiels ist insofern ausgeschlossen, als
es meist nur einen Losungsweg fiir ein Ratsel gibt und daher beim erneuten Spielen
keine Varianz mehr im Escape-Room zu erwarten ist. Zu erwahnen ist auch, dass
der Escape-Room gewissen allgemeinen Spielregeln unterliegt: Es gibt z. B. neben
Handlungsanweisungen (etwas finden oder ordnen) auch Belohnungssysteme in
Form von weiteren Spielinhalten, wenn ein Rétsel richtig gelost wurde. Am Ende
gibt es im AL.CUBE auch eine zeitliche Zielvorgabe, innerhalb derer das letzte Ratsel
zu l6sen ist. Diese Strategien mdgen sich auch in &dhnlicher Weise in einem
Computerspiel wiederfinden, doch gibt es im Escape-Room im Gegensatz dazu
keine ,offenkundige Kiinstlichkeit des erlebten Handelns”5: da in einem realen
Raum mit haptischen Gegenstanden gespielt wird. Der AI.CUBE &hnelt in gewisser
Weise dem Ansatz der Serious Games, die ein Bildungsziel verfolgen, analoge wie
digitale Lernspiele sind und Spielen mit Lernen verkniipfen.5? Allerdings miissen
bei einem Lernspiel nicht zwingend die Rétsel und zu losenden Aufgaben inhaltlich
mit der Handlung des Spiels zusammenhéngen: ,Bei einem Abenteuer im Weltall
kann etwa ein Tor nur gedffnet werden, wenn die Person in einem Text Adjektive
und Verben richtig identifiziert. Die Aufgabe ist lediglich als Tiiroffner konzipiert,
sie ist nicht inhaltlich mit der Story verbunden.”s Fiir eine Wissensvermittlung
sollte dies aber bewusst anders gestaltet werden, indem Spielhandlung und Inhalt
der Ratsel thematisch miteinander verkniipft werden.

5. Fazit

Kompetenzen und Kenntnisse zu erwerben, die auch aufSerhalb eines Escape-Rooms
angewendet werden konnen und damit zu einem Wissenstransfer fiihren, war eine
der groiten Herausforderungen des ALCUBE und wird es auch kiinftig sicherlich
bei jedem Erstellen eines dhnlichen Escape-Rooms sein. Wichtig dabei ist es, die
Verkniipfung von Spiel und Wissenserwerb nicht als gegensétzliche Pole zu sehen.

Denn wie die Auswertung des ALCUBE ergeben hat, wird das Gelingen des
Wissenstransfers besonders erhoht, wenn der Inhalt der Réatsel auch unmittelbar mit
dem Thema und der Narration des Spiels verkniipft wird. 2022 wurde der AL.CUBE

51 Venus 2012: 120.
52 Vgl. Motyka 2012: 12., vgl. Kerres/Bormann/Vervenne 2009: 1-2.
53 Kerres/Bormann/Vervenne 2009: 10.
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auch mit dem WISPoP-Publikumspreis ausgezeichnet, dem Potsdamer Preis fiir
Wissenschaftskommunikation.

Interessant ware zu eruieren, welche medienwissenschaftlichen Themen sich fiir ein
dhnliches Experiment eignen konnten. Sicherlich liefen sich auch andere
Umgebungen fiir einen Wissenstransfer finden, die Thematiken jenseits eines
Fachpublikums diskutierbar machen. Sich an solche Projekte zu wagen, ist immer
eine Abwagung vieler Parameter. Wir werden standig vor neue Entscheidungen
gestellt und so muss auch am Ende des AL.CUBE abgewogen werden, wie das
zukiinftige Leben mit Kiinstlicher Intelligenz aussehen soll. Diese entscheidende
und in ihren Folgen weitreichende finale Entscheidung liegt ganz beim Spielenden
selbst: Wird der rote USB-Stick gewéhlt, dann wird das Programm der starken KI
geldscht, die Androiden werden abgeschaltet, alles ist wie vorher. Kommt aber der
blaue USB-Stick zum Einsatz, so diirfen die Androiden weiter bestehen, doch liegt
deren Kontrolle nicht mehr bei den Schopfer_innen, sondern bei ihnen selbst. Wer
nicht wagt, der nicht gewinnt. Daher bleibt abschliefend auch fiir die
Medienwissenschaft zu sagen: Game on! Denn, um Ihlendorf zu zitieren: Die
Zukunft war noch nie so nah!
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