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Forschungsstand und Problemdarstellung

Das Recht auf Freizelit ist in der Allgemeinen Erklarung der
Menschenrechte in Artikel 24 und in der UN-Behindertenrechts-
konvention in Artikel 30 verankert.

Menschen mit und ohne Beeintrachtigungen haben in Anbetracht auf
die Freizeitgestaltung die gleichen Bedurfnisse (Markowetz, 2000).
Dennoch werden fur Menschen mit Beeintrachtigungen eher
Individualaktivitaten angeboten (Landessportbund Nordrhein-
Westfalen, 2020). In Bezug auf Gruppenaktivitaten findet eine
Separierung statt, indem spezifische Sportarten, wie bspw.
Blindensport angeboten werden (DBSV, 2020).

Bel Betrachtung von Freizeitgestaltungsmoglichkeiten sind derzeit
Escape Rooms besonders popular (Wiemker et al., 2015). Hierbel
handelt es sich um kooperative Ratselspiele, in denen die soziale
Interaktion von grof3er Bedeutung ist (Pan et al., 2017).

In der Gestaltung kommerzieller Escape Rooms werden visuelle
Reize genutzt, um ein immersives Spielerleben zu ermaoglichen.

Um dieses Angebot auch fur Menschen mit Sehbeeintrachtigungen
zuganglich zu machen, werden Orientierungshilfen in Form von taktil-
kinasthetischen bzw. auditiven Elementen benotigt (Scherer, 1985).
Zudem konnen spezifische Materialen bei der Oberflachengestaltung
verschiedener Ratsel genutzt werden (Giese & Thiele, 2018).

Aus diesen Uberlegungen heraus resultierte die Fragestellung,
welche im folgenden Abschnitt zu lesen ist.

Forschungsfrage

Wie konnen inklusive Escape Room Szenarien fur Menschen mit und

ohne Sehbeeintrachtigung so gestaltet werden, dass diese fur beide
gleichermalen barrierefrei zuganglich und spielbar sind?

Hypothesen

1. Das Spiel ist fur Menschen ohne Verwendung des Sehsinns und
ohne fremde Hilfe losbar, wenn die Spielelemente aus einer
Kombination zwischen haptischen und auditiven Informationen
bestehen.

2. Wenn die Ratsel weitestgehend taktil und auditiv vermittelt
werden, dann stellt der Sehsinn im Hinblick auf das Spielerlebnis
keinen Vortell dar.

3. Wenn die Ratsel weitestgehend taktil und auditiv vermittelt
werden, dann stellt der Sehsinn im Hinblick auf die bendfigte Zeit
keinen Vortell dar.

4. Die soziale Interaktion wird als qualitativ hochwertiger
empfunden, wenn der Sehsinn nicht verwendet wird.

Je besser die soziale Interaktion, desto
a) intensiver ist das Spielerlebnis.
b) hoher ist die Losbarkeit

5. Die bildliche Vorstellung wird bei Proband _innen, die den Sehsinn

nicht verwenden, starker angeregt.

Praktische Umsetzung

Entwicklung eines eigenen Escape Room Szenarios mit dem Fokus
auf haptischer und auditiver Gestaltung der Ratsel und die Einbettung
In eine Handlungsgeschichte.

- Die Ratselentwicklung erfolgte in Zusammenarbeit mit Escape
Room Betreiber _innen (Fragebogen, Expert_innen-Interviews)

Quellen:

Versuchsaufbau
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Methodik

Stichprobe:

* Ausreichende Power (.80) - 30 Proband_innen

« Tellnahmekriterien: Volljahrigkeit, keine Sehbeeintrachtigung,
deutschsprachig

Datenerhebung:
* A-B-Design: Testung in Triaden
* Experimentalgruppe: ohne Verwendung des Sehsinns (mit
Augenbinde)
« Kontrollgruppe: mit Verwendung des Sehsinns

* Erhebung der Losbarkeit durch Protokollierung der Hilfestellungen
(sehsinnspezifisch oder spielspezifisch) und Zeitmessung
(Gesamtzeilt und Losung einzelner Ratsel)

* Fragebogen (14 offene und 50 geschlossene Fragen)
« Kernelemente: Spielerlebnis, soziale Interaktion, bildliche
Vorstellung
* Anlehnung an Flow Skala (Rheinberg & Vollmeyer, 2004)

Datenaufbereitung und -auswertung:

« Softwaregestltzte Durchflihrung der Befragungen tber
LimeSurvey

« Zwel-Stichproben-t-Test (mit RStudio)

« Kaorrelation (soziale Interaktion und Spielerlebnis bzw. Losbarkeit)

Fazit und Ausblick

Ergebnis:

Variables Entwurfskonzept (Handreichung) als Anregung fur Escape
Room Betreiber _innen fur ein inklusives Design

->Beitrag zur kulturellen Teilhabe

Né&chste Schritte:
» (Groldere Stichprobe
* Testungen mit Proband_innen mit Sehbeeintrachtigung
- Einfluss vom tatsachlichen Sehvermogen uberprufen

Weitere Ansatze flr die inklusive Umsetzung:
* Ausbau eines Leitsystems
» QOlfaktorische Ratsel
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