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Escape Rooms in der
Berufsorientierung

https://go.uos.de/erinbo


https://go.uos.de/erinbo

Auf dem PC ist ein Problem aufgetreten. Er muss neu
gestartet werden. Zur Wiederherstellung des Systems
ist ein Passwort erforderlich.

69% abgeschlossen

Fur weitere Informationen zu diesem Problem und méglichen Lésungen besuchen Sie
https://www.windows.com/stopcode

Wenn Sie sich an den Support wenden, geben Sie bitte diese Informationen an:

Stoppcode: UNEXPECTED_KERNEL_MODE_TRAP

Passwort eingeben
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Diskussion Ideen, Plane,
Bausteine
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Escape Room — Grundlagen

= Definition nach Nicholson (2015)

= Teambasierte Live-Action-Spiele

= Ratsel I6sen, Hinweise entdecken und Aufgaben erfullen
= Bestimmtes Spielziel

= Begrenzte Zeitspanne

= Simple Spiellogik (Wiemker et al., 2015)

» Herausforderung, Losung, Belohnung

» Puzzle-Strukturen (Nicholson, 2015)

offen

sequenziell

pfadbasiert

pyramidal
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Escape Room — Grundlagen

= Briefing bzw. Einweisung der Spieler:innen
= Teilnahme am Escape Room in Begleitung durch eine:n Spielleiter:in
= ggf. Unterstitzung mit Tipps und Hinweisen

= Debriefing, in dem die Spieler:innen emotional und mental wieder in der realen

Welt ankommen, Feedback geben, Fragen stellen
(Fotaris & Mastoras, 2019)
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Escape Room — Grundlagen ‘é

= Zusammenspiel aus Immersion und Engagement - Flow-Zustand (Douglas & Hargadon, 2000)

= Im Zustand des Flow-Erlebens ist eine Person voll auf eine Aufgabe konzentriert, sie
geht ganz in der Handlung auf und laldt sich von aufderen und inneren Storreizen kaum
beeinflussen.” (Krapp, 1992, S. 763)

= Flow steigert Spielspald, Leistung, Konzentrationsfahigkeit und Ausdauer
(Weibel & Wissmath, 2011; Hoblitz, 2015)

= Escape Games erfordern Teamarbeit, Kommunikation und Delegation, aber auch
kritisches Denken, Aufmerksamkeit fur Details und laterales Denken (Nicholson, 2016)
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r .
X:{) Implementierung I den
Bi\dungskontext

. _—




UNIVERSITAT@OSNABRUCK

Escape Room — Grundlagen
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Escape Room — Grundlagen

= Briefing bzw. Einweisung der Spieler:innen
= Teilnahme am Escape Room in Begleitung durch eine:n Spielleiter:in
= ggf. Unterstitzung mit Tipps und Hinweisen

= Debriefing, in dem die Spieler:innen emotional und mental wieder in der realen

Welt ankommen, Feedback geben, Fragen stellen
(Fotaris & Mastoras, 2019)
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Educational Escape Rooms

Adaption des Escape-Room-Formats
Verknupfung mit konkreten Lernzielen

Intrinsische Integration im Kontext von Escape Games nach van der Linden et al. (2019)

%) P 2B

€= spielziel > Lernziel ﬁ'ﬁ
Pad isch
s Spielregeln e adagogischer

P Ansatz DEP%
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Educational Escape Rooms

= Adaption des Escape-Room-Formats

= Verknupfung mit konkreten Lernzielen
= [Intrinsische Integration im Kontext von Escape Games nach van der Linden et al. (2019)

= analog digital hybrid
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BLACKOUT IN UTOPIA

Rk

L RV Ein Live Escape Game fiir Schiller:innen.
!

JI

"Ich bin so froh, dass ihr da seid! Das gesamte Energieversorgungsnetzwerk von Utopia ist
ausgefallen und kein Mitarbeiter der Energiezentrale ist erreichbar. Jetzt ist es an uns, die
Energieversorgung zu sichern und den Bewohner:innen von Utopia das Uberleben in dieser
kalten, dunklen Jahreszeit zu ermdéglichen. Die Tur zur Energiezentrale steht offen, doch die
Schaltflache scheint defekt ... Wir missen die Kraftwerke manuell aktivieren. Ich zahle auf eure

Hilfe!"

nwtvwou}
~

/

(

(JanfRen, 2024)
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Wie haben Sie als
Gruppe
zusammen-
gearbeitet?

Wie haben Sie sich
wahrend des Spiels
gefuhlt?

Welche Ratsel/
Aufgaben fanden
Sie besonders
gelungen? Warum?

Was hat Sie
besonders
herausgefordert?

Inwieweit wurden
im Spiel fachliche
Inhalte vermittelt?

Welche
Kompetenzen
konnten mit einem
Escape Game
gefordert werden?

Welche Aspekte
des Spiels sind fur
den
Chemieunterricht
besonders
geeignet?
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Educational Escape Rooms

= Positiver Einfluss mit sehr grol3er Effektstarke auf das situationale Interesse
= Sehr starker Effekt auf die emotionalen Einstellungen (+ Freude, - Langeweile, - Frustration)
» Einbettung der Fachinhalte mal3geblich fur fachlichen Lernerfolg

Kerninhalte Periphere Inhalte Meta-Inhalte
direkte Informationen, die zur Informationen, die zwar nicht unmittelbar Informationen, die sich aus
LOosung eines Ratsels verwendet im Ratsel enthalten sind, aber dennoch der Summe aller Ratsel
werden mussen hilfreich sein kdbnnen, um es zu losen erschliel3en
Wichtige Inhalte sollten Erganzende/ Nachbereitung
als Kerninhalte wiederholende notwendig, um
eingebettet werden Informationen Informationen in einen
(grolter Lernerfolg) Gesamtzusammenhang

zu bringen (JanRen, 2024)



UNIVERSITAT | | |OSNABRUCK

Entwicklung eines Escape Games ;

Bedingungs- Ritsel
analyse
* Zielgruppe + Schwierigkeit » Ratsel & Aufgaben entwerfen
5| * Spieldauer * Modus —| * Tipps erstellen
» Spielumfang  * TeamgroRe Kontrolle &
Finalisierung

» Konsistenz zwischen
Spielelementen prafen

* Spielanleitung erstellen

* Rolle des Spielleiters

Evaluation / I ey
Reflexion [CE
(L

» Wie sollen die Spieler das
Spiel reflektieren?

! |

* Inhalt definieren

* Inhalt eingrenzen < 3

————

» Welche Plattform, Programme,
Tools sollen verwendet
werden?

= Anordnung der Ratsel
festlegen

—_—

« Evaluation und Anpassung des
Spiels

i1
£

« inhaltliche und prozess-
bezogene Kompetenzen

* Thema festlegen

.| * Geschichte entwickeln
* Spielziel Z3Lernziel : :
P 7 » immersive Spielumgebung

erzeugen

—

4 (Semmler & Hansel, 2023)
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Welche Experimente sind geeignet?

= Schuler:innenversuche
= Experimente mit Haushaltschemikalien (z. B. in Saure-Base-Chemie)
= Besonders geeignet fur Narrative aul3erhalb des Schulkontexts
= Experimente mit Farbe (z. B. Flammenfarben, Indikatoren, Chromatographie,
Geheimschrift ...)
= Experimente zu Stoffeigenschaften (z. B. Analyse weil3er Pulver, Dichte)

= Experimente mit vergleichenden Messreihen (z. B. in Elektrochemie)
= Keine exakten Messwerte verwenden!

= Experimente zur Reaktionskinetik und -energetik (z. B. endotherm vs. exotherm,
temperaturabhangige Reaktionen, ...)
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Impulse zur Gestaltung

= Immersive Gestaltung

= Verschiedene Formen der Anleitung
= Pragnante (Text-) Anleitungen, visuelle Anleitungen, Audioanleitungen

= Kombination verschiedener Ratseltypen
= Mentale Ratsel, experimentelle Ratsel, physische Ratsel

= EinfUhrungsexperiment zur Interaktionsforderung (,Eisbrecher-Ratsel”)
= Moglichkeiten schaffen, Vorwissen anzuwenden

= Moglichst naturliche Integration von Tipps und Hinweisen

= Wettbewerb statt Zeitbegrenzung

(Schmidt, 2024)
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Ratselformen

Analoge Ratsel
= Physische Ratsel wie Schiebepuzzle; unsichtbare Tinte/ UV-Farbe

= Logikratsel
= Pixelbilder, Sudokus, ...

= Verschlusselung

= Dekodierscheiben mit beliebiger Codierung; Morsecode/ Binarcode/ ...; Ubereinander gelegte Folien;
Spiegelschrift; Buchercode (Schablone/ Seite, Zeile, Wort); ...

= QR-Code ausmalen (https://mal-den-code.de/)
= Ortsangaben verschlUsseln (https://what3words.com/)
=  Aufmerksamkeitsratsel
= Hinweise verstecken: Morsecode in Bild, Gegenstande im Raum, Logik-Ratsel in Bild, ...

= Mikrocontroller-Ratsel

= Arduino/ Funduino: bspw. Druck-, Klopf-, Spannungs-, Licht-, Bewegungssensoren, elektromagnetische
Schlosser, ...



https://mal-den-code.de/
https://mal-den-code.de/
https://mal-den-code.de/
https://mal-den-code.de/
https://mal-den-code.de/
https://what3words.com/
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Einsatzmoglichkeiten und Ideen

= Forschend-entwickelnder; historisch-problemorientierter Unterricht

= Durchfihrung eines Experiments entsprechend des naturwissenschatftlichen
Erkenntniswegs (induktiv/deduktiv)

= Escape Game als Kontext einer UR (in Anlehnung an ,Chemie im Kontext®)
=  Konzeption gemeinsam mit/ ausschliel3lich durch Schuler:innen

= Indem Schiler:innen selbststandig eigene Ratsel oder gar ganze Raume konzipieren, setzen sie sich damit auseinander, wie sie die
Fachinhalte und/oder eine Kernbotschaft vermitteln kénnen und reflektieren mdgliche Probleme bei der Gestaltung fur ihre Zielgruppe.

= Verwendung einzelner Komponenten (Ratsel, Narrativ, ...)
= Wiederholung, Vertiefung
= Differenziertes Lernen
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Kostenfreie Medien

= Genial.ly = interaktive Prasentationen, intuitive Bedienung
= DSGVO-konform, mit beschrankten Funktionen kostenlos

= LearningApps.org = interaktive, multimediale Lernbausteine
= DSGVO-konform, kostenlos

= LearningSnacks.de - interaktive Quizplattform im Chat-Format
= DSGVO-konform, kostenlos

= Flippity.net - interaktive, multimediale Lernbausteine
= Basiert auf Google Spreadsheets

= Google Forms
= QRcodemonkey.com - kostenlose QR-Codes fur URL, Text, Ort, ...

= ggf. fur mehr Immersion: Social Media Plattformen einbeziehen
= ggf. Uber Fake-Posts, z. B. https://zeoob.com/

= E-Mail-Konten oder Telefonnummern einbeziehen (Abwesenheitsnotiz)



https://zeoob.com/
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Einsatz von Kunstlicher Intelligenz?!

= Gestaltung von Narrativen

= Gestaltung von Ratseln

= Erstellen von EinfUhrungsvideos, Audiodateien, Bildern, ...
= Einbinden in das Escape Game (Chat mit Einstein, etc.)

= Lassen Sie sich inspirieren ©
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Jetzt sind Sie gefragt! ;

Bedingungs- Ritsel
analyse
* Zielgruppe + Schwierigkeit » Ratsel & Aufgaben entwerfen
5| * Spieldauer * Modus —| * Tipps erstellen
*» Spielumfang  * TeamgroRe Kontrolle &
Finalisierung

* Rolle des Spielleiters

m Spieldesign * Spielanleitung erstellen

* Inhalt definieren

* Inhalt eingrenzen ¢ »

» Konsistenz zwischen
I I Spielelementen prafen

» Welche Plattform, Programme,
Tools sollen verwendet
werden?

= Anordnung der Ratsel
festlegen

o !
Evaluation / I ey
Reflexion [CE

» Wie sollen die Spieler das
Spiel reflektieren?

3
%

—

i
T

—_—

« Evaluation und Anpassung des
Spiels

« inhaltliche und prozess-
bezogene Kompetenzen

* Thema festlegen

L | * Geschichte entwickeln

» Spielziel X Lernziel - !
P 7 » immersive Spielumgebung

erzeugen

S

—

(Semmler & Hansel, 2023)

—>




UNIVERSITAT@OSNABRUCK

Jetzt sind Sie gefragt!

* Zielgruppe * Schwierigkeit » Ratsel & Aufgaben entwerfen
»| * Spieldauer * Modus ~—p| * Tipps erstellen

» Spielumfang  * TeamgroRe

* Inhalt definieren

* Inhalt eingrenzen ¢ 5

* Welche Plattform, Programme,
Tools sollen verwendet
werden?

* Anordnung der Ratsel
festlegen

@
“L\I“

* inhaltliche und prozess-
bezogene Kompetenzen

* Thema festlegen

» | * Geschichte entwickein

+ Spielziel 7 Lernziel
P ~ * immersive Spielumgebung

erzeugen

%j

offen

sequenziell

Start

pfadbasiert puramidal

https://go.uos.de/EER-9-25
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Material aus dem s Bl

Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland
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AcidBaseGlobal — ein EER zur Saure-Base-Chemie

» Ziel: Wiederholung der Saure-Base-
Chemie

« 6 Ratselsets, von leicht bis schwer
(Binnendifferenzierungq)

* Analog, wiederverwendbar, low cost,
ein Experiment pro Gruppe

‘Ups, da hab ich mich wohl in der Farbe vergriffen!

Nur die ricﬁn'gen Farben ﬁiﬁren Fuch zum néchsten Hinweis.

Gruppe | Experiment

1 Losen von Kalk mit Essig

Das vergiftete Mentos

Magische Tinte (Base)

Magische Tinte (Saure)

Ammoniakwasser

Rohrreiniger i

Orangensaft

Indikatorfarben

|l BN

Titration (HCI mit NaOH)

Aler A |0
Ne|Er [Ds| @

Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland

Kontakt
Nadja Belova
0421 218 63284

n.belova@uni-bremen.de

Material

Universitat
Bremen
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Exemplarische EEGs des Schulerlabors ELKE

lc" o
; ki -
CHEMS'I'RY ESCAPE

Chemistry Escape — Finde den Weg!
analog, Sek. I
®  Organische Stoffklassen

® Reaktionsgeschwindigkeit und
chemisches Gleichgewicht

® Reaktionswege in der OC

Mit chemischem Rechnen Leben retten?!
digital, Sek. |

® Stoffe und Stoffeigenschaften

®  Verbrennung

® Elemente und ihre Ordnung

® Salze und lonen

®  Saure und alkalische L6sungen

Ne|Er|Ds| @

Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland

Kontakt

Schuler- und Lehr-/Lern-Labor
ELKE

Prof. Dr. Katharina Grof3
Dr. Andrea Schumacher

Niklas Prewitz
elke-kontakt@uni-koeln.de

www.elke.uni-koeln.de
Fg ool b
Dhg 0

i ELR{EEI
TLKT
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chemical[esc]ape - mit Spannung entkommen

13331 M

(%] cubidoo.de &

Vollstandig digital
Optimiert fur iPads

Thema:

Spannungsreihe der

Metalle
Elektrochemie (Sll)

Fordert:
Sachkompetenz &
Erkenntnisgewinn

Ne| Er |[Ds

Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland

Kontakt
Valentin Engster
0251 83-20430

v.engstler@uni-muenster.de

Annette Marohn

Material unter
v.engstler@uni-muenster.de

Keine App, keine Anmeldung

Freier Zugang Uber Browser

https:/nawikonzepte.uni-

muenster.de/chemicalescape

Chemie
Didaktik
Munster


https://nawikonzepte.uni-muenster.de/chemicalescape
https://nawikonzepte.uni-muenster.de/chemicalescape
https://nawikonzepte.uni-muenster.de/chemicalescape
https://nawikonzepte.uni-muenster.de/chemicalescape
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Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland

Analoges Escape Game zum Thema ,,Stochiometrie*

Kontakt

Die Motivation der SuS sich mit dem chemische Rechnen zu beschaftigen ist meist gering. Im Zuge Jana Hutter
®:

einer Dokumentation wurde die Steigerung der Motivation durch Gamification untersucht. Als

Science-edugames@mailbox.org

Ubergreifende Motivation und Uberpriifung am Ende der Einheit wurde ein analoges Escape Game in
Form eines Kartenspiels in vier Schwierigkeitsstufen entwickelt und mittlerweile tberarbeitet und Material

produziert. Das Spiel eignet sich sowohl fur den Einsatz in der Eingangsklasse als auch zur https://eduki.com/de/autor/
3785563/science-edugames

Wiederholung in der Oberstufe. Spiel-Bestellung per Mail

Dieses Spiel (und das dazugehdrige Unterrichtsmaterial) soll Lehrern dabei helfen, diese Einheit mit

mehr Spald — sowohl fur Schiler als auch fur Lehrer — zu gestalten.

SCIENCE
EDUGAMES

& SCIENCEEDUGAMES

Blick ins Spiel



https://eduki.com/de/autor/3785563/science-edugames
https://eduki.com/de/autor/3785563/science-edugames
https://eduki.com/de/autor/3785563/science-edugames
https://eduki.com/de/autor/3785563/science-edugames
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Experimentelle Escape Rooms zur Chemie —
MakerChemistry@RUB

Escape Rooms zur:

- Stochiometrie (Sl): Toschka, C. & Strippel, C. G. (2021). Die Augen des

Drachen: Stochiometrisches Rechnen mit der experimentellen Escape Box. Unterricht
Chemie, 32(186), 41-47.

- Chemischen Reaktion (Sl): strippel, C. G., Schréder, T. P. & Toschka, C.
(2023, 14. April). Otzi Escape: Ein Escape Room fiir den Experimentalunterricht. Verband

der Chemielehrer/innen Osterreichs. Europaischer Chemielehrer*innenkongress, Krems

an der Donau.

- Elektrochemie (Sll): strippel, C. G., Schréder, T. P. & Toschka, C. (2024).

Electric Escape: Besondere Unterrichtsstunde und Potential fir Projekte. In C. Bohrmann-
Linde, Y. Gokkus, R. Kremer & D. Zeller (Hrsg.), Netzwerk Digitalisierter
Chemieunterricht: Sammelband NeDiChe-Treff 2022.

- Saure-Base-Chemie (SlI): https://www.aks.ruhr-uni-

bochum.de/projekte/EscapeRoomChemie.html.de

/ ii:} é" ;
e| Er |Ds

Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland

Kontakt
Christian Strippel
0541 969 2351

Christian.strippel@rub.de



https://www.aks.ruhr-uni-bochum.de/projekte/EscapeRoomChemie.html.de
https://www.aks.ruhr-uni-bochum.de/projekte/EscapeRoomChemie.html.de
https://www.aks.ruhr-uni-bochum.de/projekte/EscapeRoomChemie.html.de
https://www.aks.ruhr-uni-bochum.de/projekte/EscapeRoomChemie.html.de
https://www.aks.ruhr-uni-bochum.de/projekte/EscapeRoomChemie.html.de
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Escape Games fur den Chemieunterricht

: : Dr. -
- Erstellung von Escape Games im Rahmen eines Valences sscarr ™ Kontakt
. . LAB .
Promotionsvorhabens fur Klasse 7-10. ' B Rebekka Diter
Labor

Rebekka.ditter@ph-

weingarten.de

- Digitale, haptische und experimentelle Inhalte

Material

- Auslegung auf 60 Minuten Spielzeit

: - https://chemie.ph-
- Bereitstellung der bendtigten Materialien und eines Sauren und Laugen  Organik weingarten.de/forschung/projekt
Leitfadens Zur DurCthhrung elprojekt-science4exit-school/

Fur Material bitte persénlichen

Kontakt aufnehmen.

- Forschung:
Die Einstellung von Lehrkraften
gegenuber Escape Games
(Fragebogen)

Stofftrennung und -eigenschaften

o
>
O
w»
c
o
o
()]
()]
o
—

PeriOdensyStem Padagogische Hochschule
Weingarten
University of Education


https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
https://chemie.ph-weingarten.de/forschung/projekte/projekt-science4exit-school/
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Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland

DIMEG21st — Digitale Mathematische Escape Games

Kontakt
Projektleitung

&
Jun.-Prof. Dr. Daniel Thurm
daniel.thurm@uni-siegen.de

Entwicklung eines universitaren
Seminarkonzeptes zur
Lehrkrafteprofessionalisierung

Konzeption eines deutschlandweiten
teambasierten Escape Game-Wettbewerbs

Bereitstellung digitaler mathematischer
Escape Games fiir alle Jahrgangsstufen

Dr. Raja Herold-Blasius

raja.herold-basius@math.tu-
. .y e il 2 = Gy e UNIVERSITAT
“ Universitat == ¥ technische universitat DI ScByY R 6 dortmund.de
Siegen & W dortmund Offen im Denken

Die hier gezeigten Bilder wurden mit DALL-E generiert.


mailto:daniel.thurm@uni-siegen.de
mailto:daniel.thurm@uni-siegen.de
mailto:daniel.thurm@uni-siegen.de
mailto:raja.herold-basius@math.tu-dortmund.de
mailto:raja.herold-basius@math.tu-dortmund.de
mailto:raja.herold-basius@math.tu-dortmund.de
mailto:raja.herold-basius@math.tu-dortmund.de
mailto:raja.herold-basius@math.tu-dortmund.de
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Netzwerk Educational
Escape Rooms Deutschland

Digitale Escape Rooms des
International Centre for STEM Education (ICSE) der PH Freiburg e«

Mirjam Holtkemper

Probiert doch mal die kostenfreien digitalen Escape Rooms von ICSE der PH Freiburg aus! Lasst f"verjvtrasir |
aura vvancke

euch von spannenden Ratseln aus dem MINT Bereich begeistern. icse@ph-freiburg.de

Konnt ihr entkommen?

Material

https://icse.ph-freiburg.de/icses-

digitale-escape-rooms/

g Wi, - PR
AR ] ¥ %S 1 :
v¥ — 5 X - Y,
it S S % & 2
. : S v S T 5 .

International Centre for STEM Education International Centre for STEM Education
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VERANTWORTUNG IM GRIFF = ENTKOMME DEM BIODIVERSITATSVERLUST
EIN ANALOGES ESCAPE GAME ZUM BIODIVERSITATSSCHUTZ

Nach einem Einbruch in die Kuhlungen des Botanischen
Gartens Dresden mussen die Lernenden im Auftrag der

ZIELGRUPPE: Oberstufe (11-12 bzw. 12-13) Botanikerin Viola Schultz das gestohlene Saatgut
THEMENBEREICH: Okologie - Bildung fiir nachhaltige Entwicklung wiederfinden, um so die Biodiversitat Deutschlands zu retten...

Biodiversitatskrise | Verantwortungsarten | Okosystemleistungen | Geféhrdung und Schutz der Grauen

Skabiose | abiotische Umweltfaktoren (KMK, 2020; S 8) AKTUALITAT

Entwicklung einer respektvollen Einstellung ggu. der Biodiversitat | Wahrnehmung individueller & LEBENSWELTBEZUG
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