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Kein Selbstläufer – jedoch hilfreiches  
Werkzeug   
Wie man die App Actionbound in den Bibliotheksalltag einbauen kann / Ein Anwenderbericht

Klassenführungen und Medienrallyes gehören zum biblio-
thekarischen Berufsalltag und sind eine gute Möglichkeit, 
sich als Freizeit- und Lernort zu präsentieren. Spielerische 
Elemente legen die Basis für die Freude am selbstständi-
gen Entdecken der Räumlichkeiten und Dienstleistungen. 
In den vergangenen drei Jahren wurde die Grundausstat-
tung aus Papier und Stift von Smartphone und Tablet abge-
löst. Fast jeder Bibliotheksmitarbeiter, der für die Konzep-
tion solcher Rallyes zuständig ist, wird früher oder später 
auf die App Actionbound stoßen. 

Auf den ersten Blick könnte man annehmen, dass wir das tra-
ditionelle Bibliotheks-Rallye-Spielprinzip einfach auf die App 
übertragen und die Neuerung allein das digitale Endgerät ist. 
Bei einer solchen Umsetzung würde die Technik jedoch nur als 
Selbstzweck dienen.

Mit Actionbound kann man einen Mehrwert gegenüber tra-
ditionellen Bibliotheks-Rallyes schaffen, da man einen anderen 
Charakter von Wissensvermittlung und Problemlösung konzi-
pieren kann. Der Erstellungsprozess ist dabei entscheidend da-
für, ob die App für den bibliothekarischen Alltag eine Bereiche-
rung darstellt oder nicht. 

Die Technologie von Actionbound bietet Gamification- 
Komponenten, wie zum Beispiel Herausforderung, Punkte, 

Level, Rätsel, Zeitdruck, Fortschrittsanzeige, Feedback und 
Team-Bestenlisten. Für ein gutes Game-Design sollte eine Ge-
schichte erzählt werden, die den Kontext für die zu lösenden 
Aufgaben bilden sollte. Hierfür bietet Actionbound verschie-
dene Bausteine. Man kann eine Geschichte mit Texten, Bildern 
oder mit Audio- oder Videodateien erzählen. Die Mediathek 
kann dabei unter anderem die Dateiformate JPG, PNG, MP3 
und MP4 verarbeiten. 

Actionbound besteht aus zwei Teilen: der für den Spieler 
sichtbaren App-Oberfläche und dem verborgenen Gestaltungs-
bereich im Browser – dem Bound-Creator. Eine interaktive Ral-
lye wird Bound genannt, wofür verschiedene Aufgabentypen 
wie zum Beispiel »Quiz«, »Code scannen« oder »Orte finden« 
zur Verfügung stehen. Wenn man mit Actionbound arbeitet, 
dann geht es primär nicht um die App an sich, sondern darum, 
Lerninhalte, Ziele und Ort so zu kombinieren, dass mithilfe der 
Technologie ein Mehrwert entsteht. Die Benutzeroberflächen 
sowohl in der App als auch im Bound-Creator sind dabei ein Pa-
radebeispiel für intuitive Bedienung. Hier wurde von den Ent-
wicklern die technische Barriere auf ein Minimum reduziert, 
Fragen werden direkt am Element erläutert und manche Hin-
weise, zum Beispiel zur möglichen Markdown Text-Formatie-
rung, werden direkt mit Wikipedia-Artikel verlinkt.

Die Inhalte der Bounds sind dabei so unterschiedlich wie 
die möglichen Zielgruppen. Soll Schü-
lern die Funktionsweise der Biblio-
thek erklärt werden? Oder Förderver-
einsmitgliedern, Lokalpolitikern oder 
Mitarbeitern der örtlichen Banken 
moderne Bibliotheksarbeit präsentiert 
werden, damit es leichter wird Spon-
soren für die bibliothekseigenen Tab-
lets zu finden?

Für ein Bibliotheksjubiläum 
könnte man auch ein Escape-Game 
entwickeln, bei dem der Spieler die 
Wandlung des bibliothekarischen Be-
rufsalltags erleben kann.

Erzählen Sie beispielsweise nicht, 
dass Sie Taschenschränke haben: Ver-
stecken Sie innerhalb der Rallye einen 
Schlüssel für Ihren Schrank, in wel-
chem sich der nächste Hinweis befin-
det. Erwähnen Sie bei einer Einführung 
nicht Ihre Medienrückgabeklappe: 
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Mithilfe von verschiedenen Codes können die Spieler durch die Bibliothek geführt werden. Foto: 
Romy Topf
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Lassen Sie stattdessen Ihre Geschichte dort starten, weil viel-
leicht eine Katze über die Klappe in der Bibliothek abgegeben 
wurde. Lassen Sie die Schüler nicht nach irgendeinen Buch 
im OPAC suchen: Der Inhalt des gesuchten Buches ist wich-
tig, um in der Actionbound-Rallye die gestellte Frage richtig 
zu beantworten. 

Bei Actionbound handelt es sich um ein Werkzeug, das es 
ermöglicht, Bibliothek erlebbar zu machen. Wenn man analoge 
Objekte und Räumlichkeiten selbst in die Rallye mit einbezieht 
und eine anregende Lernumgebung schaff t, können sich die po-
sitiven Eff ekte auf die Lernmotivation und die sich verändernde 
Lernkultur optimal entfalten.
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