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Welche Effekte haben digitale Escape Games in der Hochschullehre?

Einleitung

Escape Rooms (ERs) bzw. Escape Games (EGs) erfreuen sich als Freizeitbeschéftigung
grofer Beliebtheit und werden auch zunehmend im Bildungsbereich eingesetzt. In diesem
Zusammenhang wird auch von Educational Escape Games (EEGs) gesprochen. Dabei wird
das Spielprinzip mit Fachinhalten verkniipft. Diese wachsende Popularitit kann auf
verschiedene Faktoren zuriickgefiihrt werden. Dazu gehdrt zum Beispiel, dass durch die aktive
Auseinandersetzung mit problemorientierten Rétseln und Aufgaben im Team nicht nur
Fachkompetenzen, sondern auch 21st Century Skills wie soziale und kommunikative
Kompetenzen sowie Problemlosefdhigkeiten gefordert werden kdnnen (OECD, 2019). Mit
diesem Ziel wurden im Rahmen eines allgemein-chemischen Laborpraktikums fiir
Lehramtsstudierende des Faches Chemie an der TU Braunschweig drei digitale Escape Games
entwickelt, evaluiert und beforscht. Im Folgenden werden das Konzept, die Escape Games,
das Forschungsdesign und erste Ergebnisse vorgestellt.

Potenziale von Escape Games in der Lehre

Durch die narrativen Elemente, die immersive Umgebung und die spannenden Ritsel haben
EEGs das Potenzial die Motivation und das Interesse fiir das Fach der Spielenden zu steigern.
Die Kombination von Fachinhalten, Teamarbeit und das Lésen von Rétseln kann zudem neben
den fachlichen z. B. auch kommunikative- und Problemldsekompetenzen, die zu 21st Century
Skills gehoren, fordern (Lathwesen & Belova, 2021; Makri, Vlachopoulos & Martina, 2021).

Aufbau und Ziele des Konzepts

Im Zuge eines vom Niederséchsischen Ministerium fiir Wissenschaft und Kultur geférderten
Projekts (,,Innovation Plus®, SJ 2021/22, Projektnummer 104) wurden drei digitale EEGs zu
den Themen ,,Einfithrung ins Labor®, ,,Sdure-Base-Titration” und ,,Qualitative Salzanalyse*
entwickelt und in ein Grundlagenpraktikum zur allgemeinen Chemie fiir Lehramtsstudierende
des Faches Chemie im ersten Bachelorsemester integriert. Das Grundlagenpraktikum findet
semesterbegleitend mit wochentlichen Sitzungen statt, weshalb die EEGs auf die Lénge einer
Sitzung (d.h. 90-120 Min.) ausgelegt sind. Durch das Spielen der EEGs sollen die
Studierenden anwendbares Wissen und Fahigkeiten auf motivierende Weise erwerben. Dabei
sollen sie sich die Fachinhalte mithilfe von anleitenden und lernunterstiitzenden Aufgaben und
Raétseln selbstbestimmt erarbeiten und direkt anwenden. Die EEGs sind so angelegt, dass alle
fiir die Losung der Rétsel und Aufgaben relevanten fachlichen Informationen enthalten oder
aber Verlinkungen zu entsprechenden Quellen angegeben sind. Dennoch ist es den
Studierenden auch erlaubt und je nach Vorwissensstand evtl. sogar notwendig, weitere
Recherchen z. B. im Internet oder Fachbiichern zu betreiben. Weiterhin wird das Ziel verfolgt,
nicht nur fachliche, sondern vor allem iiberfachliche, prozessbezogene Kompetenzen wie
Problemldseféhigkeiten, Kreativitdt, Kollaboration und Kommunikation zu foérdern. Dabei
spielt die Interaktion im Team beim Ldsen fachbezogener Probleme in Form von Rétseln im
EEG eine groBe Rolle. Somit werden die EEGs in Dreier- bis Vierergruppen gespielt.



Die einzelnen Geschichten der Spiele leiten sich aus einer iibergeordneten Geschichte ab, die
das gesamte Praktikum durchzieht. In dieser werden die Studierenden zu Einsatzkriften einer
Spezialeinheit der Polizei ausgebildet, die chemiebezogene Fille aufklirt. So miissen die
Studierenden verschiedene Herausforderungen im Rahmen dieser fiktiven Ausbildung
bewiltigen und erste ritselhafte Félle eigenstdndig untersuchen (Hansel & Semmler, 2023)
Die drei EEGs werden iiberwiegend auf interaktiven Medienplattformen wie ,, Thinglink* und
,»Google Formular bereitgestellt, worin Ritsel und Aufgaben sowie Fach- und
Losungsinformationen durch weitere digitale Formate sowie Verlinkungen integriert sind. Fiir
die Erstellung der Rétsel und Aufgaben wurden unter anderem die Tools ,,LearningApps*,
HS5P, , LearningSnacks® und ein Online-Puzzle-Programm verwendet.

In der auf das Spiel folgenden Sitzung findet vor Beginn der Laborarbeit eine gemeinsame
Besprechung und Reflexion der Spielinhalte statt. Neben den persdnlichen Riickmeldungen
zum Spielerlebnis durch die Studierenden dient dies vor allem dazu, Vorgehensweisen beim
Losen der Rétsel und Aufgaben sowie Losungen zu reflektieren und so Fachinhalte und
(iber-)fachliche Kompetenzen zu festigen. Dies verdeutlicht die Bedeutung der
Reflexionsphase flir Lernprozesse bei den Studierenden (Semmler & Hansel, 2023).

Forschungsdesign und Evaluation des Konzepts

Zur Evaluation des Konzepts wurden neben der Veranstaltungsevaluation zum Ende des
Semesters auch ein im Rahmen des Projekts entwickelter Fragebogen mit offenem Fragen zum
Spiel, bei dem die Studierenden aus ihrer Sicht positive und negative Aspekte beschreiben,
aufgetretene Schwierigkeiten angeben und Verbesserungsvorschldge geben sollen, eingesetzt.
Dieser wurde nach jedem EEG von den Studierenden ausgefiillt. Im Rahmen der
Begleitforschung, die sich auf die oben angegebenen Ziele bezieht, werden weiterhin
Selbsteinschitzungen der Studierenden zu motivationalen Aspekten, zum Fachinteresse sowie
zum Umgang mit Problemen erhoben. Zum Beispiel wird die Motivation der Studierenden
wird zu Beginn und am Ende des Semesters sowie nach jedem EG unter mit der ,,Kurzskala
intrinsischer Motivation” von Wilde et al. (2009) in einem Online-Fragebogen erfasst. Zum
ersten Mal fand das Konzept im Wintersemester 2021/22 mit insgesamt 10 Studierenden
Anwendung. Die zweite Phase folgte im Wintersemester 2022/23, wobei 13 Studierende am
Praktikum teilnahmen. Hierbei ist zu erwdhnen, dass die Anzahl an Teilnehmende in beiden
Jahrgéngen zu den verschiedenen Erhebungszeitpunkten schwankt. Dies liegt daran, dass es
sich bei den EEGs um ein freiwilliges Lernangebot handelt, weshalb nicht alle EEGs
gleichermallen gespielt und von den Studierenden bewertet wurden. Dies und die insgesamt
eher kleine StichprobengrofBe ist bei der Interpretation der Ergebnisse zu beriicksichtigen.
Wihrend im ersten Durchgang der Schwerpunkt auf der Evaluation der EEGs lag, riickte in
der zweiten Phase die Begleitforschung verstirkt in den Fokus, um einen tieferen Einblick in
die Auswirkungen, insbesondere auf das Problemldseverhalten der Studierenden zu gewinnen.
Dazu wurden Screencaptures und Tonaufnahmen wihrend des Spielens erstellt, wobei die
Studierenden zum ,,lauten Denken® (Konrad, 2010) aufgefordert waren. Diese Daten werden
zurzeit mittels qualitativer Analyse (Kuckartz, 2018) ausgewertet und sollen somit Einblicke
in das Vorgehen der Studierenden und ablaufende Problemldseprozesse geben.

Ausgewiihlte Ergebnisse
Im Folgenden werden die Ergebnisse der Selbsteinschitzungen zu den motivationalen
Faktoren iiber die gesamte Veranstaltung sowie in Bezug zu den einzelnen EEGs dargestellt.



Die Kurzskala intrinsischer Motivation setzt sich aus vier Subskalen a drei Items zusammen,
bei der die Teilnehmenden die Aussagen auf einer Ser-Skala einschétzen. Zur Vereinfachung
wurden an dieser Stelle alle Kategorien zur Gesamtmotivation zusammengefasst und jeweils
deren Mittelwerte dargestellt (s. Abb. 1).

5
4
3
2
1 B wise 21
| wise 22

0

1. EEG 2. EEG 3. EEG Post

Einfihrung ins Titration Salzanalyse
Labor

Abb. 1: Mittelwerte der Gesamtmotivation der Studierenden im Verlauf des Semesters
(n schwankt je nach Zeitpunkt zwischen 3 und 13)

Hohe Werte stehen dabei fiir eine hohe Motivation. Insgesamt ist positiv hervorzuheben, dass
die Werte, bis auf beim 3. EEG, im oberen Drittel der Skala liegen und somit von einer eher
hohen Motivation ausgegangen werden kann. Weiterhin ist auftéllig, dass Motivation von den
Studierenden des zweiten Durchgangs durchweg geringer eingeschitzt wurde. Allerdings
deuten die eher grofen Standardabweichungen auch an, wie individuell diese Einschitzungen
sind. AuBlerdem variieren die Werte bei beiden Jahrgingen je nach Zeitpunkt, fallen in der
Post-Erhebung aber etwas hoher aus, als in der Pra-Erhebung. Daher ist anzunehmen, dass die
Studierenden das Konzept insgesamt als positiv und motivierend empfunden haben. Die
unterschiedlichen Ergebnisse der EEGs sind vermutlich auf die verschiedenen
Gestaltungsarten und zugehdrigen Themen zuriickzufiihren. So gaben die Studierenden z.B.
an, dass ihnen das lineare Design des 2. EEGs sehr gut gefallen hat und sie von der Offenheit
der beiden anderen Spiele teilweise tiberfordert waren. Hinzu kommt, dass das Thema Séure-
Base-Titration den meisten Studierenden wahrscheinlich aus der Schule bereits gut bekannt
ist und Inhalte zur qualitativen Salzanalyse und lonennachweisen eher neu sind, wodurch mehr
zusitzliche Fachinformationen zum Lsen der Rétsel recherchiert werden mussten.

Fazit und Ausblick

Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass digitale Educational EEGs das Potenzial haben, die
intrinsische Motivation der Studierenden zu steigern, wozu nach Angaben der Studierenden
auch der spielerische Ansatz und die Teamarbeit beitragen. Aussagen zu weiteren Effekten,
wie zur potenziellen Forderung von Problemldsekompetenzen durch diese Spiele, werden erst
nach Abschluss der Auswertung der Videodaten moglich sein. Insgesamt ist fiir eine
erfolgreiche und zielfithrende Integration in die Lehre die Gestaltung und Anpassung der
Spiele, auf Grundlage der Riickmeldungen Studierenden, entscheidend.
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