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Theoretischer Hintergrund

Escape Rooms sind in den letzten Jahren in der Anzahl und Beliebtheit gewachsen (Kroski, 2019). In Escape Rooms werden Kleingruppen meist in einen
Raum eingeschlossen. In einer vorgegebenen Zeit mussen sie Hinweise suchen und Ratsel losen, um den Raum bzw. die Raume wieder verlassen zu
konnen (Nicholson, 2018). Gerade in der Bildung eroffnen Escape Rooms grosse Chancen, um neben dem teils eher theoretischen Unterricht eine
geeignete Erganzung zu bieten. Neben der Vermittlung von allgemeinen Problemlosungsstrategien und Teamfahigkeiten, werden in einem Educational
Escape Room (EER) auch spezifische Inhalte zu einem Fachgebiet vermittelt (Nicholson, 2018).
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Fragestellungen

-  Welche Ratsel lassen sich unter Bertcksichtigung spezifischer Kriterien
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Der EER CS Eduscape wurde in funf lterationen mit dem Design-Based -
Research (DBR) Ansatz evaluiert und (berarbeitet. Dabei wurden Ergebnlsse
verschiedene Methoden der Datenerhebung herangezogen. ) "
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Die Abbildung stellt die Erfolgsquote pro Ratsel und fur den gesamten Escape Room dar. Dabei
sind die Evaluationsphasen (EP) aus der Hauptevaluation dargestelit.
Striche (-) kennzeichnen Ratsel, die es in der jeweiligen Iteration nicht gab. Bei Ratseln, die mit

einem Sternchen (*) gekennzeichnet sind, wurde die Losung bereitgestellt, wenn das Zeitlimit
erreicht war, so dass die Lernende in die nachste Phase des Spiels ubergehen konnten.
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Fazit und Ausblick
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Kriterien des Settings und der praktischen Durchfuhrung
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Scanne mich fur
mehr Informationen
zu CS Eduscape!

www.cseduscape.ch
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