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ESCAPE

H et is een populair uitje onder 
vriendenclubjes en bedrijven: de 
escape room. Door het oplossen 
van puzzels proberen deelne-
mers binnen een bepaalde tijd 

uit een afgesloten ruimte te ontsnap-
pen. Ook bibliotheken hebben dit con-
cept omarmd. Stefan Jongen illustreert 
het fenomeen met voorbeelden uit onze 
eigen praktijk. 
Verder geeft Martin Berendse, directeur 
van de Openbare Bibliotheek Amster-
dam, zijn vrolijke visie op de herinrich-
ting van zijn fi lialen. Het doet denken 
aan een grote voorjaarsschoonmaak: 
we zetten de mens centraal en schui-
ven alle kasten tegen de muur. De aan-
pak zegt veel over de sociale rol die bi-

bliotheken tegenwoordig hebben.
Vanuit de erfgoedsector klinkt ook 
een fris geluid: DEN verlegt de 
koers naar ondersteuning van digi-
talisering in de kunstensector. Or-

kesten, toneelgezelschappen, dans 
en theater vragen een andere aanpak 

in het gebruik van digitalisering dan 
erfgoedinstellingen. Directeur Maaike 
Verberk belicht haar visie op de nieuwe 
taak van DEN en legt uit waar de uitda-
gingen liggen. 
Verder in dit nummer aandacht voor 
ontwikkelingen over de grens: een ach-
tergrondverhaal over Baidu, de ‘Chi-
nese Google’, en een interview met 
de Singaporese informatieprofessional 
Aaron Tay.
En tot slot een heuse primeur in IP: een 
voorpublicatie uit Oorlogsdagboeken 
van de Bibliotheek Deventer. Lees hoe 
de leeszaal zich op haar manier verzet-
te tegen de Duitse bezetter. Een fraai 
staaltje bibliotheekgeschiedenis. <
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behouden; Oorlogsdagboeken 
van de Bibliotheek Deventer 
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plan B nodig.’
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Traditioneel leiding geven confl icteert 
met de regierol bij digitalisering, 
stellen Marc Oost en Erwin la Roi. 
Het management zoekt nog te veel 
naar oude, vertrouwde oplossingen.
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 ESCAPE ROOMS | STEFAN JONGEN 

aanwijzingen kunnen de spelers een of 
meerdere kamers verlaten. Met het op-
lossen van de puzzels en raadsels zijn ze 
minstens een uur zoet. 
Vaak hebben escape rooms een thema, 
zoals een detective, een misdaadverhaal 
of een horrorstory. De deelnemers kun-
nen zich wanen in een kluis, een bank 
of een gevangenis.

De spelregels
Bepaalde vaardigheden zijn onont-
beerlijk om uit de afgesloten ruimte te 
ontsnappen. Denk bijvoorbeeld aan 
samenwerken, zoeken naar informatie 
en kritisch denken. En laten dat nu net 
competenties zijn die een belangrijke rol 
in het onderwijs spelen. Ook bibliothe-
ken houden zich bezig met het onder-
wijzen van deze zogeheten 21st century 
skills, zoals digitale en informatievaar-
digheden, maar ook computational 
thinking. Dat laatste heeft betrekking 
op het combineren van creativiteit en 
het denken als een computer om alle-

daagse problemen op te lossen. Een es-
cape room is ideaal om dit te doceren.

Educatieve escape room
Reguliere escape rooms zijn vaak fraai 
vormgegeven en hebben een aanspre-
kend thema. De deelnemers willen 
vooral een leuke ervaring opdoen. Bij 
educatieve escape rooms komt daar nog 
een element bij: lesstof. Als eerste in Ne-
derland opende Bibliotheek Eemland in 
Amersfoort vorig jaar zo’n ruimte. Leer-
lingen dienen binnen één uur te ontsnap-
pen door woorden goed te spellen en een 
stukje programmeercode te schrijven. 
Deze escape room sluit aan bij de door-
lopende leerlijn van 21st century skills. 
Niet verwonderlijk dus dat de Biblio-
theek Eemland een innovatiesubsidie 
van de Koninklijke Bibliotheek ontving 
om de escape room aan te passen, zo-
dat ook bibliothecarissen hier inspiratie 
kunnen opdoen en er zelf een kunnen 
opzetten.
Verder heeft de openbare bibliotheek 

Bibliotheken spelen een 
belangrijke rol in het onderwijzen 

van digitale en informatie-
vaardigheden. Om studenten 

deze vaardigheden bij te brengen 
zetten ze in op een nieuwe, speelse 

scholings vorm: de escape room. 

Ontsnappen 
in de 

bibliotheek
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I
n 2008 werd het escapespel be-
dacht in Japan. Door het oplossen 
van puzzels proberen deelnemers 
binnen zestig minuten uit afge-

sloten ruimtes te ontsnappen. Via Azië 
verspreidde dit concept zich snel en ook 
vond het, als onderdeel van de recrea-
tiemarkt, zijn weg naar de Verenigde 
Staten en Europa. 
Wereldwijd zijn er inmiddels meer dan 
tienduizend escape rooms. En daar blijft 
het niet bij. Ook worden er televisie-
shows aan gewijd, zoals The Big Escape, 
bestaat er een heus Nederlands escape 
room-festival en volgt in mei de tweede 
editie van Up the Game, een conferen-
tie over dit onderwerp. Bovendien is het 
concept geland bij de bibliotheken.

Interactief spel
Een escape room (ook wel escape game 
of ontsnappingskamer genoemd) is een 
interactief spel waarbij een groep men-
sen wordt opgesloten in een ruimte. 
Door te zoeken naar sleutels, codes en 

Stefan Jongen
Redacteur van IP 
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Scientific Information 

bij Maastricht 
University Library
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