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Escape Rooms in Chemie:
Einsatz- und Forschungsszenarien in der Lehre

Einleitung

Escape Rooms (ERs) erfreuen sich sowohl in der Freizeit als auch in der Lehre wachsender
Beliebtheit. Mit ihnen werden einige Potenziale in der Forderung von Kompetenzen und
Volitionen verbunden, was sie zu einem attraktiven Angebot in der schulischen sowie
universitdren Lehre macht. Dennoch sind konkrete Effekte des Einsatzes von ERs auf
Lehrende bislang nur wenig erforscht. Damit einher geht auch die Frage, inwiefern ERs als
ernstzunehmendes Lehrangebot angesehen werden konnen. Diesen Fragen und Aspekten
widmen sich interessierte Didaktiker:innen aus dem MINT-Bereich aus ganz Deutschland im
,Netzwerk Educational Escape Rooms Deutschland (NeErDs)“. Im Folgenden werden erste
Ergebnisse u. a. zur fachlichen und methodischen Modellierung von ERs aus diesem Netzwerk
vorgestellt sowie ein Ausblick auf zukiinftige Arbeiten gegeben. Zudem werden Einblicke in
Einsatz- und Forschungsszenarien von unterschiedlichen Standorten gegeben.

Einordnung Escape Rooms in der MINT-Lehre

ERs zeichneten sich urspriinglich dadurch aus, dass eine Gruppe von Personen in einen Raum
eingeschlossen wurde und innerhalb einer bestimmten Zeit durch das gemeinsame Lsen von
Rétseln aus diesem Raum entkommen musste (Nicholsen, 2015). Innerhalb des Netzwerks
wird auf ein erweitertes Verstdndnis des Spielprinzips, Rétsel durch die Interaktion mit
Materialien und das Kombinieren von Informationen kooperativ zu 16sen, fokussiert. Darauf
aufbauend werden unterschiedliche analoge wie auch digitale ERs entwickelt und evaluiert,
in denen fachliche und experimentelle Inhalte mit spannenden Geschichten und Ritseln
verbunden werden. Dies stellt auch die Besonderheit sogenannter ,,Educational Escape
Rooms* (EERs) dar; hier wird das Spielprinzip von ERs mit fachspezifischen Inhalten
verkniipft (Belova, Wlotzka & Lathwesen, 2021). Es konnen also eine Spiel- und eine
Fachinhaltsperspektive — unterschieden werden, die sich gegenseitig bedingen,
ineinandergreifen und damit den Kern eines EERs ausmachen (Grof et al., 2023).

In der einschligigen Literatur werden EERs als innovative Lernmethode, die
unterschiedlichen Bildungszwecken dienen kann, diskutiert (Molina-Torres et al., 2021).
Grundsétzlich konnen EERs zur Wiederholung, Anwendung, zum Transfer sowie zur
Vermittlung von (iiber-)fachlichen Kenntnissen und Fahigkeiten eingesetzt werden. Dabei
sollen sie nicht nur Motivation, Spa und Engagement im Fachbereich, sondern auch fachliche
und methodische Kompetenzen sowie die sogenannten 21st Century Skills wie Kreativitit,



Problemlésefdhigkeiten und kommunikative Fahigkeiten fordern (Fotaris & Mastoras, 2019;
Lathwesen & Belova, 2021; Makri et al., 2021; Semmler & Hansel, 2023; Taraldsen et al.,
2020). Bisher fehlen allerdings umfangreiche Studien, die diese Effekte untersuchen und
empirisch basierte Aussagen treffen kénnen.

Beziiglich der Forderung von fachlichen Kompetenzen weisen EERs in Hinblick auf den
Einsatz in der naturwissenschaftlichen Lehre ein besonderes Merkmal auf. Durch den Fokus
auf das selbststindige und kollaborative Losen von Rétseln (Problemen) koénnen Parallelen
zum forschenden Lernen bzw. zum naturwissenschaftlichen Erkenntnisweg herausgestellt
werden, die sich auf einzelne Schritte des hier ablaufenden Problemldseprozesses (z. B.
Aufstellen von Ideen/Hypothesen, Testen von Losungsideen, Reflexion der Losung) bezichen
(Mayer, 2007). Ob der Einsatz von EERs einen positiven Einfluss auf diese fachlichen
Kompetenzen hat, muss noch untersucht werden.

Escape Rooms als Lernangebot

Wie bei anderen Lehr-/Lernmethoden oder -konzepten miissen beim Einsatz von EERs
bestimmte didaktisch-methodische Besonderheiten beachtet werden, durch die eine
Kompetenzfoérderung grundsitzlich angebahnt werden kann. Dadurch werden sie durchaus zu
einem addquaten, ernstzunehmenden Lernangebot, das viele Potenziale aufweist (Gro8 et al.,
2023). So sind Elemente von EERs, z. B. die gezielte Entwicklung von Kompetenzen durch
aktive Beteiligung, die selbststindige Bewegung im Lernraum oder der kontextbezogene
Wissenstransfer, mit der konstruktivistischen Lerntheorie vereinbar (Franco & DelLuca,
2019). In einigen Studien wird diesbeziiglich diskutiert, ob konstruktivistische Ansétze in
EERs das Lernen intensiver als traditionelle Vorlesungsformate férdern (Bassford et al., 2016;
Bencsik et al., 2021). Angelehnt an die Unterrichtsqualitdtsbereiche nach Helmke (2022)
lassen sich fiir EERs Besonderheiten feststellen, die bei der Vor- und Nachbereitung sowie
bei der Durchfiihrung der Lehre beriicksichtigt werden miissen (s. Tabelle 1).

Tabelle 1: Ubertragung von Merkmalen der Unterrichtsqualititsbereiche nach Helmke
(2022) auf EERSs (fiir eine ausfiihrliche Ubersicht s. Grof3 et al., 2023)

Unterrichtsqualitiitsbereich | Ubertragung auf EERs

Klassenfithrung ¢ spezielle Spielregeln und Rahmenbedingungen (z. B.
Rolle der Spielleitung)

Forderung der ¢ Strukturierung durch Narrativ und Rétsel

Informationsverarbeitung | e Hinweise innerhalb der Ritsel als (differenzierende)
Hilfen

e direktes Feedback beim Rétsellosen; formative
Riickmeldung durch gemeinsame Reflexion nach ER

Forderung der e Motivation durch Gamification-Prinzipien (z. B.
Lernbereitschaft Gewinnen des Spiels)

o Kompetenzerleben durch Losen fachlicher Rétsel
Kompetenzorientierung ¢ fachinhaltsbezogene Konzeption der Ritsel

e iiberfachliche Kompetenzen beim Rétsellgsen inbegriffen

Passung o individuell an unterschiedliche Lern-
/Spielvoraussetzungen sowie Ziele




Besonders hervorzuheben ist dabei die gemeinsame Reflexion des Rétselldseprozesses mit
den Lernenden im Anschluss an das Spiel. Diese ist notwendig, um den Kompetenzerwerb
nachhaltig zu sichern. Wahrend des Spiels ist es der Lehrperson nicht mdglich, bei allen
Gruppen auf eine addquate (im Sinne einer fachbezogenen) Losung der Ritsel zu achten. Es
kann also durchaus vorkommen, dass Spielende die Rétsel z. B. nur durch Nutzung der
Hinweise oder ohne die intendierte Anwendung fachspezifischen Wissens 16sen. Hier muss
zwischen Spiel- und Lernziel unterschieden werden; die Lernenden kdnnen das Spielziel (das
Ende der Geschichte) erreichen, ohne die erwarteten Lernziele zu erreichen (oder umgekehrt)
(Eukel & Morrell, 2021). Es ist daher unerlésslich, im Anschluss an den EER Losungsideen
zu vergleichen und zu reflektieren sowie die fachlichen Beziige aufzuzeigen, um so einen
langfristigen Lernerfolg zu generieren (Makri et al., 2021).

Des Weiteren heben sich EERs dadurch hervor, dass sie durch die unterschiedlichen Rétsel-,
Kombinations- und Ldsungsméglichkeiten sowie durch den spielerischen Charakter eine
heterogene Lernendenschaft ansprechen und die Lernenden auf vielféltige Art und Weise in
das Spiel einbezogen werden kdnnen (Nybo et al., 2020). Hiermit ist ein groBes Potenzial
verbunden, auch solche einzubeziehen, die sonst kaum Interesse an dem jeweiligen Fach
zeigen.

Einblick in und Ausblick auf die Arbeiten im NeErDs

Im Netzwerk stehen die angesprochenen Potenziale von EERs im Vordergrund. An
verschiedenen Standorten in ganz Deutschland werden nicht nur vielfdltige EERs entwickelt
und durchgefiihrt, sondern auch in Hinblick auf deren Wirkungen auf Lernende untersucht.
Gleichzeitig wird eine theoretische Rahmung geschaffen, zu der in diesem Beitrag ein grober
Uberblick gegeben wurde. Des Weiteren werden Chancen und Herausforderungen bei der
Entwicklung und beim Einsatz von EERs identifiziert, um darauf aufbauend Informationen
z. B. in Form von Manualen, Handreichungen oder Workshops zur Verfiigung zu stellen, die
die Nutzung von EERs fiir Lehrpersonen erleichtern sollen. Zur Zeit der Tagung steht neben
der Diskussion um geeignete Forschungsmethoden auch die Auseinandersetzung mit einer
geeigneten Plattform zur Verbreitung der entwickelten EERs sowie den Begleitmaterialien im
Netzwerk im Vordergrund. Folgende Beitrige aus diesem Tagungsband bilden ein
Symposium: Semmler und Hansel geben Einblicke in die Entwicklung und die Untersuchung
von Effekten von (digitalen) EERs in der chemiebezogenen Hochschullehre, Belova, Neufeld
und Lathwesen stellen Forschungsergebnisse zum Einsatz eines EERs in heterogenen
Lerngruppen vor und Engstler und Marohn setzen sich mit der Frage auseinander, ob durch
den Einsatz eines EERs Erkenntnisgewinnung bei Lernenden gefordert werden kann.

Das NeErDs ist ein dynamisches Netzwerk, das sich immer iiber neue, interessierte Mitglieder
aus dem MINT-Bereich freut. Um mitzumachen, wenden Sie sich bitte an die Autor:innen
dieses Beitrags.
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