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Ein VR-basierter Escape Room für Elektrochemie
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Fachinhalt : 
• Spannungsreihe der Metalle
• Elektrochemische Spannungsquellen

Erkenntnisgewinnung: 
• Vorhersage über Spannung zweier Halbzellen
• Aufstellen und Überprüfen von Hypothesen

Kompetenzbereiche nach KMK [5]
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S Forschungslücken & 
Forderungen

Lernziele aus 
allen Kompetenz-
bereichen[4,6]

Professionelles 
Game-Design [2]

Fachdidaktische 
Perspektive [3,4]

Tieferes Verständnis, 
Transfervermögen 

[4,6]

Potentiale

Problemlösefähigkeiten, 
Kreativität [1,4,6]

Immersion, Spaß, 
Motivation [1,4]

Kollaboration, 
Kommunikation, 
Führungsfähigkeiten [1,4,6]

Wissenserwerb,
Wissenssicherung 

[4]
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Charakteristika des Escape Rooms

Forschungsstand
Game Based Learing &

 Educational Escape Rooms
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Qualitative Videographie- und Fragebogenanalyse

…gefiel gut, dass „es keinen Lehrer*in gab, diese*r dir sagte, was 
man machen soll und es auch erstmal keine offensichtlichen 
Lerngelegenheiten gab. Zudem gab es auch keine richtigen 
Aufgaben und man konnte alles selber rausfinden. Dies ist im 
Chemieunterricht häufig nicht der Fall.“ ENO22

…gefiel gut, dass „man eigenständig Ergebnisse 
erarbeiten musste und dazu einen eigenen Weg 
entwickeln muss. Im Unterricht wird der "Weg" 
oftmal vorgegeben.“ AEA10

Autonomie

Spaß trotz hoher 
Frustration? 

Hat sich das Spiel nach einem 
Escape Room angefühlt?

Ja: 33 (92 %)

Nein: 3 (8 %)

Escape Room 
Feeling

…empfand es als „aufregend […,] die einzelnen 
Türen zu lösen, dabei war ich erleichtert“.
…hat sich  „mehr Tipps [gewünscht], wenn man 
verzweifelt ist.“, aber hat gut gefallen, „[d]ass 
es spannend war und man am Ende ein 
Erfolgserlebnis hatte.“

…hat „durch den Spaß die Motivation beim 
Lernen gefunden“. Es waren „viele Rätsel 
vorhanden […], die teilweise knifflig 
waren“. 
…hat „erst kurz vor dem Lösen die 
Zusammenhänge zwischen den 
Experimenten verstanden“.

„Es war oft sehr frustrierend“, aber trotzdem 
haben „die Herausforderung & Aufgaben [gut 
gefallen], obwohl sie schwierig waren zu lösen.“

#6.4: Ich würde gerne noch ein ähnliches Spiel spielen.

#6.5: Ich war oft frustriert, weil ich nicht wusste, was ich machen muss.#6.1: Ich hatte Spaß beim Spielen.

#6.7: Das Spiel war oft zu frustrierend.

Stimme nicht zu (1)

Stimme eher nicht zu (2)

Stimme eher zu (3)

Stimme voll zu (4)

Spaß (#6.1) Erneutes Spielen (#6.4) Frust 1 (#6.5) Frust 2 (#6.7)

(N = 36, Q1, Grund- & Leistungskurs)

Fokus: Lernzuwachs optimieren
Spannungsreihe der Metalle (richtig: N = 24, 66 %)
Spannungsschaltung (richtig: N = 19; ➚ N = 11)
Vorhersage Spannung (richtig: N = 9;➚N = 8, 25 %)

Fokus: Technische Verbesserungen
Fehlendes Hilfesystem (N=16 „Hinweise“, „Tipp“, „Hilfe“)
fehlerhafte/unklare Steuerung (N=14)
(verstanden: MW=2,31, intuitiv MW=2,5)

Fokus: Fachdidaktische Perspektive 
Unklarer Arbeitsauftrag (N=9)
Aufstellen/Überprüfen von Hypothesen nicht evaluiert

Haupterprobung
(September 23)Einfluss von Hilfe- und Belohnungssystem auf Frustration, Spaß sowie fachl. und fachdidakt. Lernzuwachs

Ego-Perspektive
Direktes Feedback
Intuitive Bedienbarkeit
Hilfesystem (neu)
Kurzes Tutorial (kommt)

Digitale Spielelemente
Authentischer Escape Room
Typische Spielelemente
Lineare Rätselstruktur
Belohnungssystem

Game-Design


