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Abstract: In den letzten Jahren haben Educational Escape Rooms im schulischen Kontext wegen ihres grofien Poten-
zials stark an Beliebtheit gewonnen. Mithilfe von Escape Rooms kénnen Inhalte spielerisch erlernt und wiederholt
werden. Dabei werden nicht nur fachliche, sondern auch viele interdisziplindre Kompetenzen, wie z. B. Kommunikati-
on und Problemlésefahigkeit, gefordert. Die zunehmende Digitalisierung erdffnet zudem neue, ressourcenschonende
Gestaltungsmoglichkeiten. Daher wurde mithilfe des Webtools Genially der digitale Green Chemistry Escape Room
entwickelt. Die Lernenden befinden sich in diesem Escape Room auf einer Weltraummission und miissen die Kontrol-
le tiber das Raumschiff zuriickgewinnen, um zur Erde zu gelangen. Hierfiir miissen verschiedene Rétsel gelost werden,
in denen die Schiiler:innen einige Prinzipien der griinen Chemie kennenlernen, z. B. nachwachsende Rohstoffe oder
Energieeffizienz. Die Weltraummission umfasst fiinf kleine Escape Rooms, die jeweils 20 bis 45 min dauern und auch
separat spielbar sind. Geeignet ist der Escape Room ab Jahrgang 10. Eine erste Pilotierung zeigt, dass die Lernenden
motiviert sind und insbesondere die Gestaltung und Interaktivitat des digitalen Escape Rooms positiv hervorheben.
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1. Einleitung — Educational Escape Rooms

In den letzten Jahren wurde eine Vielzahl von Escape Rooms
sowohl fiir die Unterhaltungsindustrie als auch fiir formelle und
informelle Bildungsbereiche entwickelt [1]. Raitskaya & Tikho-
nova (2019) schreiben der spielerisch-basierten Lernmethode
Escape Rooms eine langanhaltende und wachsende Bedeutung
in der Bildungsforschung zu. Bei einem klassischen Escape
Room handelt es sich um einen physischen, immersiven Raum,
in dem Kleingruppen eine Vielzahl an Ritseln mithilfe von Hin-
weisen l6sen miissen [3]. Bevor die Zeit ablauft, sollten die Teil-
nehmenden aus dem Raum entkommen sein oder das iiberge-
ordnete Spielziel erreicht haben, z. B. das Finden eines Schatzes
oder das Befreien einer Geisel [4]. Fiir den schulischen Einsatz
muss das Spielkonzept adaptiert werden, damit es in den gege-
benen raumlichen, zeitlichen und finanziellen Rahmenbedin-
gungen umsetzbar ist [5]. Ziel dabei ist es, einen Educational
Escape Room als aktive schiiler:innenzentrierte Lernumgebung
zu entwickeln, um Wissensinhalte spielerisch zu erlernen und zu
wiederholen, interdisziplinare Fahigkeiten, wie z.B. Kommuni-
kation oder laterales Denken, zu féordern sowie die Motivation
und das Engagement der Lernenden zu erhdhen [3, 6].

Um die Lernenden in das Spielgeschehen einzufiihren, erklart
die Lehrkraft das Spielkonzept, die Regeln sowie das Spielziel
und liest im Anschluss die Hintergrundgeschichte vor. Wahrend
des Escape Rooms beobachtet die Lehrkraft lediglich und sollte
nur im duflersten Notfall in die immersive Lernumgebung ein-
greifen, da hierdurch das Autonomiegefiihl der Schiiler:innen
eingeschrankt und der Flow-Zustand unterbrochen wird [6].
Zudem erhalten die Lernenden durch den Aufbau des Spielkon-
zepts direktes Feedback, ob ihre Losung bzw. Strategie richtig
war. Falls nicht, lasst sich das Schloss nicht 6ffnen und sie mis-
sen sich erneut mit dem Rétsel auseinandersetzen. Herauszufin-
den, worum es in dem Rétsel geht und wie man es l6sen kann,
stellt dabei eine zentrale Herausforderung der Escape Rooms

dar. Dies kann durch zusitzlich eingebettete Hilfestellungen er-
leichtert werden [7]. Um den immersiven Flow-Zustand zu errei-
chen, miissen die Geschichte, die Spielumgebung, der Schwierig-
keitsgrad, die Rétsel und Hinweise entsprechend gestaltet werden.
Im Flow-Zustand bemerken die Lernenden gar nicht, wie die Zeit
vergeht, und kénnen selbst schwierige Aufgaben leichter bewerk-
stelligen [8]. Eine Nachbesprechung des Spiels fiihrt die Lernen-
den aus dem Spielgeschehen heraus und wird als wichtiger Teil
des Lernprozesses begriffen, in dem tliber Schwierigkeiten, Strate-
gien und die Lerninhalte geredet wird [9].

Obwohl mittlerweile mehr Escape Rooms fiir die sekundére Bil-
dung entwickelt werden, ist der Grofdteil weiterhin auf die tertidre
Bildung ausgerichtet. Die meisten Escape Rooms lassen sich in
den Fachrichtungen Medizin vorfinden, gefolgt von Chemie und
Computerwissenschaften. Es gibt nur wenige Escape Rooms, die
einen interdisziplindren Schwerpunkt haben oder sich mit Nach-
haltigkeit auseinandersetzen [4]. Dariiber hinaus ermdglicht die
zunehmende Digitalisierung neue Gestaltungsmoglichkeiten, was
zu einem immersiveren Spielerlebnis fithren kann [10]. Daher
wird im folgenden Beitrag ein digitaler Escape Room présentiert,
mit dem einige Prinzipien der griinen Chemie kennengelernt wer-
den kénnen.

2. Green Chemistry Escape Room

Der Green Chemistry Escape Room wurde auf der Grundlage des
"escapED Framework” [11] und des Tutorials des "Loo-
king@Learning" Projekts [9] entwickelt. Die Lernenden befinden
sich in dem Escape Room auf einer digitalen Weltraummission, als
die kiinstliche Intelligenz ,VIS“ plétzlich die Kontrolle {iber das
Raumschiff iibernimmt. Um die Kontrolle wiederzuerlangen und
rechtzeitig zur Erde zurilickzukehren, miissen die Lernenden die
Rétsel von VIS l6sen. Durch die Rétsel lernen sie bis zu neun Prin-
zipien der griinen Chemie kennen, darunter Atomokonomie und
biologische Abbaubarkeit (Abb. 1). Der Inhalt ist nicht an ein be-
stimmtes Thema des Lehrplans verankert, sondern bietet ver-
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schiedene Ankniipfungspunkte zu unterschiedlichen Unter-
richtsthemen. Zum Beispiel ist bei den Ratseln im Raum Ato-
mokonomie und Abfallvermeidung die Berechnung der molaren
Masse und Wissen zu den Sauerstoffiibertragungsreaktionen
notwendig. Insgesamt besteht der Green Chemistry Escape
Room aus 16 Ritseln, die in fiinf Riumen angeordnet sind, und
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Mission: Kontrolle iber das Schiff zurlickerlangen und zur Erde fliegen,
indem ihr chemische Porzesse nachhaltiger und sicherer gestaltet.

einem finalen Metaratsel (Abb. 1).

Abb. 1: Uberblick iiber den Green Chemistry Escape Room.

Die einzelnen Ridume unterscheiden sich in ihren thematischen
Schwerpunkten. Sie kénnen zusammen als ein grofler Escape
Room oder separat und unabhéngig voneinander gespielt wer-
den. Wenn alle fiinf Riume gespielt werden, sollten die Lernen-

den in Kleingruppen von zwei bis maximal fiinf Personen arbei-
ten und den verschiedenen Rdumen zugeordnet werden. In
diesem Szenario kann das letzte Ritsel nur gelést werden, wenn
die ganze Klasse zusammenarbeitet, da jede Gruppe am Ende
ihres gelosten Raums eine Codezahl fiir das Kontrollzentrum
erhalt. Um den mehrstelligen Code zu entschliisseln, miissen sie
die Zahlen in die richtige Reihenfolge bringen. Wenn nur ein

Abb. 3: Rdtsel N1: Unterscheidung nachwachsender und fossiler Stoffe

Die eingebundenen experimentellen Rétsel konnen nach Belieben
der Lehrkraft entweder praktisch durchgefiihrt oder rein kognitiv
u. a. mithilfe von Experimentiervideos bewaltigt werden. Eine
Kurzbeschreibung aller Ritsel sowie die Art des Rétsels werden in
Tabelle 1 aufgefiihrt.

oder wenige Rdume genutzt werden, ist es moglich, die Klein-
gruppen gegeneinander antreten zu lassen. Das endgiiltige Rat-

Tab. 1: Kurzbeschreibung und Art der verschiedenen Rdtsel

sel muss entsprechend angepasst werden. Alternativ kann die Rétsel | Fachinhalt Ratselart
Lehrkraft in der Rolle der kiinstlichen Intelligenz die Zahlen der A1 Rechnerisch bestimmen, bei wel{Mathematisches
nicht bespielten Rdume vorgeben. Dariiber hinaus erméglicht chen Reaktionen moglichst vielgRétsel
die multi-lineare Anordnung (Abb. 1) eine Anpassung an die Atome der Ausgangsstoffe im|
jeweilige Kursgrofie. Dazu kénnen bei kleineren Kursen Riume gewiinschten Produkt enthalten
weggelassen oder bei groflen Lerngruppen Ridume mit Klein- sind.
gruppen doppelt besetzt werden. Jeder der Raume stellt einen A2 Abfallmenge der jeweiligen chemi-Klassisches Puzzle
Mini-Escape-Room mit zwei bis vier Ratseln dar und dauert schen Industrie zuordnen.
zwischen 30 bis 50 Minuten. Der Escape Room ist fiir Schii- A3 E-Faktor (Abfallmenge) fiir ReaktiMathematisches
ler:innen ab der 10. Klasse geeignet. onen berechnen und interpretie Ratsel
ren.
2.1. Beschreibung der Ritsel und Hinweise S1 Merkmale fir griine SynthesenMustererkennung,
identifizieren. farbliche Markierun-
Um moglichst viele verschiedene Lernstile und Starken der gen der Merkmale
Lernenden anzusprechen, wurde eine Vielzahl von Ritseltypen bilden drei Zahlen.
verwendet (Tab. 1), wie z. B. klassische Ritsel (Abb. 2), Ritsel S2 Experimentell - ohne SchadstoffeZuordnungsritsel
mit beweglichen oder animierten Elementen (Abb. 3), Ritsel mit Farben herstellen. ::11; ]\)/;?)eoEll::Irlr?erlljtgg
m:’slthematischen Komponenten, Mustererkennung und kognitive L1 Schédliche Loésungsmittel identifi-KognitivIZ:s Ratsel,
Ritsel. zieren. animierte Elemente
L2 Ersatzstoffe zuordnen anhand vonRatsel mit bewegli-
Beschreibungen des Einsatzgebietschen Elementen
und der Eigenschaften.
L3 Abwiégen, welche der beiden Che{Wahr-oder-Falsch
mikalien jeweils schadlicher ist. Format
E1 Reaktionsbedingungen nennen, digKognitives Rétsel mit
viel Energie benétigen. \verschiebbaren
Elementen.
E2 Energieeffizientesten ProzesgMathematisches
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berechnen und ggfs. experimentellRitsel mit bewegli-
iiberpriifen. chen Elementen
Nachwachsende Rohstoffe undRétsel mit animier-
fossile Rohstoffe unterscheiden.  |ten Elemente
Nachwachsende Rohstoffe und digDomino, bewegliche
Unterscheidung in Energie- undElemente
Industriepflanzen erkldren.
Nachwachsende Rohstoffe ihrenMemory,
jeweiligen Produkten zuordnen.  |[Elemente
Biologisch abbaubare von nichtZuordnungsratsel
biologisch abbaubaren Produktenmit mathematischer
unterscheiden. Komponente
Erklaren, was ein Katalysator ist. [Wahr-oder-Falsch
Ritsel, Animationen
Einfluss von Temperatur undLogikratsel mit
Oberflache von Katalysatoren amVideo oder experi-
Beispiel der Zersetzung von Was-{mentelles Rétsel
serstoffperoxid mit Katalase.
Jedes Ratsel besteht aus drei Komponenten: einer Herausforde-
rung, Losung und Belohnung [7]. Dies wird am Beispiel von
Ratsel N1 verdeutlicht. Die Lernenden miissen herausfinden, wie
sie das Seitenfach am Schreibtisch (Abb. 3) 6ffnen kénnen (Her-
ausforderung). Im Escape Room wurden ebenfalls verschiedene
Arten von Hinweisen verwendet, wie versteckte Objekte im
digitalen Raum (brauner Plan in Abb. 2), digitale UV-Lampen,
klassische Puzzles, QR-Codes, verschliisselte Nachrichten, ver-
schiedene Farben und Schriftformen (Abb. 4). Mit einem Klick
auf VIS (rot-schwarzer Kreis) erhalten die Lernenden einen
solchen Hinweis (Abb. 4).

N1

N2

N3 animierte

N4

K1

K2

Bestimmte Rohstoffe sind endlich.
Nachwachsende Rohstoffe sind
umweltfreundlicher und konnen immer
wieder neu erzeugt werden. Mein Roboter
findet das auch ganz toll und kennt den Code
Er hat nur seinen braunen Plan verloren.

Abb. 4: Hinweis von VIS fiir Rétsel N1

Die dick gedruckten Buchstaben sagen den Lernenden, dass der
Code fiir das Seitenfach ist. Nun stellt sich die Frage, wo der
braune Plan ist und wie man den Code vom Roboter erhilt. Der
braune Plan liegt vorne rechts auf dem Boden des Raums (Abb.
3) und gibt die Reihenfolge an. Zudem weist er daraufhin, dass
nur die nachwachsenden Rohstoffe zdhlen. Den Code erhalten
die Lernenden, indem sie die nachwachsenden von den fossilen
Rohstoffen unterscheiden und diese entsprechend der abgebil-
deten Reihenfolge auf dem brauen Plan anklicken: Mais, Alge,
Holz, Krabbe und Zuckerriibe (Lésung). Der Roboter rechts
neben dem Feld malt mit jeder richtigen Antwort einen Teil der
Zahl 9. Mit der Zahl kénnen die Lernenden das Seitenfach 6ffnen
und erhalten die Dominosteine (Abb. 2) fiir das ndchste Ratsel
(Belohnung). Die Belohnung besteht meistens aus neuen Hin-
weisen und Ratselbestandteilen. Neben Zahlenschléssern gibt es
auch Richtungs-, Farb- und Buchstabencodes.

2.2. Digitale Umsetzung

Der Green Chemistry Escape Room wurde mithilfe von Lockee,
Genially und der Erweiterung von S'cape (2017) entwickelt, da
diese betriebssystemunabhingig und kostenlos sind. Zudem
entspricht Genially der DSGVO. Mit diesen Tools entstand eine
digitale, interaktive Point-and-Click-Oberflaiche mit einem Sei-
tenmenii. Das Seitenmenii dient der Navigation, enthalt dreistu-
fige Hilfen, Platz fiir eigene Notizen und eine Lesezeichenfunkti-
on. Letzteres kann genutzt werden, um den Spielstand zu si-
chern, falls der Escape Room zu einem anderen Zeitpunkt fort-

<
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gesetzt werden soll. Durch die Digitalisierung konnten die Rdume
visuell ansprechender, detailreicher und passend zur Hinter-
grund-geschichte gestaltet werden. Auflerdem konnte der (digita-
le) Raum viel starker in das Spielgeschehen einbezogen werden,
als es bei einem analogen Escape Room mit dem Fachraum mog-
lich gewesen wire. Dies kann zu einem immersiveren Erlebnis
beitragen. Dariiber hinaus verringert sich der Vorbereitungsauf-
wand fiir die Lehrkraft, da alle Materialien im digitalen Escape
Room bereits eingebettet sind und der Raum nach dem Spiel nicht
zuriickgesetzt werden muss. Die Schiiler:innen bendtigen lediglich
ein Tablet oder Laptop sowie eine Internetverbindung.ur
theoretische oder Videos von Experimente verwendet werd nd
das Spiel in einer digitalen Umgebung gespielt wird, kann der
Escape Room in jedem Raum ohne zuséatzliche Gegenstinde einge-
setzt werden.

3. Pilotierung
3.1. Methodik

Der Green Chemistry Escape Room wird im Rahmen der partizipa-
tiven Aktionsforschung nach Eilks und Ralle (2002) entwickelt
[12]. Eine erste Pilotierung mit 13 Lehramtsstudierenden fand im
Rahmen eines fachdidaktischen Methodenseminars statt. Die
Studierenden haben in Zweier- bis Dreiergruppen innerhalb von
50 min ein bis zwei Raume ihrer Wahl ausprobiert. Am haufigsten
wurde der Raum sichere Losungsmittel und Chemikalien (5) ge-
wahlt, gefolgt von nachwachsenden Rohstoffen und biologischer
Abbaubarkeit (4), Atomodkonomie und Abfallvermeidung (4),
sichere Synthesen entwickeln (2) und Energieeffizienz gewahlt
(2). Im Anschluss an den Escape Room haben die Studierenden
anonymisiert einen Fragebogen bestehend aus 6 offenen Fragen
und 16 Likert-Items beantwortet. Die Likert-Items decken folgen-
de Bereiche ab: Interesse, Motivation, Kollaboration, ierigkeit
und Meinung zum Einsatz von Escape Rooms im U richt. Die
Ergebnisse wurden mit deskriptiver Statistik ausgewertet. Mithilfe
der offenen Fragen wurden Vorerfahrungen mit dem Spielkonzept,
positive sowie negative Aspekte des Green Chemistry Escape
Rooms, der selbst wahrgenommene Lerneffekt und die Praferenz
fiir analoge oder digitale Escape Rooms erfragt. Die Auswertung
der Antworten erfolgte durch die qualitative Inhaltsanalyse nach
Kuckartz (2018)[13].

3.2. Ergebnisse und Diskussion

Zwolf der Studierenden haben bereits Erfahrungen mit dem Spiel-
konzept gemacht. Zehn von ihnen haben in einer anderen univer-
sitdren Veranstaltung bereits einen Escape Room gespielt. Dar-
iiber hinaus weisen sieben Studierende auflerdem private Erfah-
rungen, wie den Besuch eines kommerziellen Escape Rooms auf.
Lernende mit Vorerfahrungen sind bereits mit der Ratselstruktur
vertraut und gehen strategischer vor, wodurch sie meist erfolgrei-
cher im Escape Room sind.

Besonders hervorgehoben haben sechs Lernende die ,sehr scho-
ne“ visuelle Gestaltung des Escape Rooms, welche zur ,Hinter-
grundgeschichte gepasst” hat. Diese zwei Elemente tragen zur
Immersion bei. Im Zusammenhang mit der Gestaltung wurde auch
oft die ,Interaktivitat® (6) genannt. Die ,vielen interaktiven Ele-
mente“ trugen dazu bei ,die Rdume zu erkunden“ und wurden
eingesetzt, um haptische Elemente in den digitalen Raum zu trans-
ferieren, z. B. Puzzle, bewegliches UV-Licht, sich 6ffnende Tiiren
oder das genauere Betrachten von Gegenstanden. Als positiv emp-
fanden drei Studierende auch die ,breite Auswahl an Rdumen und
Ratseln“ und ,dass man wahlen konnte, mit welchem Thema man
sich beschéaftigen will“ (4). Dariiber hinaus wurden die integrier-
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ten Hinweise und Tipps (3), der Ritselcharakter (3) und spiele-
rische Ansatz (2) genannt.

Als Schwierigkeiten wahrend des Spielens haben die Studieren-
den primar technische Aspekte aufgefiihrt (7), die im Anschluss
an der Erprobung behoben wurden. So funktionierte u.a. ein
Passwort nicht und Elemente blieben ,stecken und haben sich
nicht mehr verschieben lassen“. Durch ein erneutes Laden der
Seite konnten die Lernenden jedoch weitermachen. Drei Studie-
rende fanden es schwierig ,alle Hinweise zu finden“, dafiir miis-
se man ,sehr achtsam sein“ und ,alles genau untersuchen®. Fiir
drei Studierende war es ,besonders am Anfang schwierig” in das
Spielkonzept reinzukommen und den impliziten Arbeitsauftrag
der Ratsel zu ermitteln, ,,da man nicht weif3, was zu tun ist“ und
,wo man anfangen soll“. Die Studierenden fithrten an, dass ihnen
dabei die dreistufigen Tipps sowie die integrierte Erzidhlerin
,VIS“ geholfen haben. Das Hervorheben bereits integrierter
Hinweise konnte sich aber als hilfreich erweisen, z. B. durch
Animationen dieser. Eine Person verwies zudem darauf, dass die
eingebundenen experimentellen Rétsel auch in der Praxis umge-
setzt werden sollten. Da die Rdume ,unterschiedlich lang und
schwierig” sind, miisse es zudem eine didaktische Reserve o. 4.
geben fiir bereits fertige Schiiler:innen. Das kann leicht geldst
werden, indem diese Lernenden sich gleichmaflig auf die ande-
ren Gruppen aufteilen und so in den anderen Riumen r-
spielen.

Alle Studierenden haben angeben, dass sie etwas gelernt haben.
Das Erlernte hangt sehr stark von dem jeweils gespielten Raum
bzw. Rdumen ab. Sie haben u.a. ,neue Begriffe“ (3) und ,Berech-
nungen“ (3) oder auch ,viele nachwachsende Rohstoffe und
daraus hergestellte Produkte kennengelernt”. Neben exemplari-
schen Wissen haben sie auch Bedingungen oder Eigenschaften
kenngelernt, anhand derer sie einschatzen kénnen, ,ob es eine
griine Synthese ist, dass es nicht immer einen ,komplett unge-
fahrlichen Ersatz“ gibt und ,welche Chemikalien eher schadlich
sind und welche weniger schédlich sind“. Darauf basierend
zeigen drei von ihnen Konsequenzen fiir ihr eigenes Handeln
auf, z. B. ,mehr darauf zu achten, was fiir ein Losungsmittel oder
[...]was fiir Chemikalien wir spater in Experimenten einsetzten
und ob die nicht ersetzt werden kénnen.”

Hinsichtlich der Priferenz zum analogen oder digitalen Escape-
Room-Format konnte keine eindeutige Tendenz festgestellt
werden. Zwei Studierenden favorisieren digitale Escape Rooms,
vier die analoge Variante, und sechs verwiesen darauf, dass
beide Formate Vorteile haben oder ihnen beides gefillt. Eine
Person wiirde es bevorzugen, das Spielkonzept unabhdngig vom
Format nicht einzusetzen oder selbst zu spielen. Griinde fiir das
analoge Format sind aus Sicht der Studierenden, die erhohte
Eigenaktivitdit und Einbindung haptischer Komponenten, um
etwas ,Greifbares in der Hand“ zu haben (6). Darunter fallt die
Bewegung durch und das ,Suchen im Raum*“ nach Hinweisen,
das Experimentieren und Zusammenlegen von Puzzeln oder
dhnlichem. Digitale Escape Rooms haben den Vorteil, dass sie
,viel schoner” und ,detaillierter gestaltet werden“ kdnnen,
sodass ,eine richtige Welt“ entsteht und man ,richtig in die
Geschichte eintauchen kann“ (5). Dies haben die Studierenden
auch immer als positiv bei dem hier prasentierten Escape Room
angefiihrt. Dariiber hinaus koénnen digitale Escape Rooms
,schneller vorbereitet werden fiir den Einsatz im Unterricht als
analoge Escape Rooms.“ Somit wiirde sich zukiinftig die Ent-
wicklung eines hybriden Escape Rooms anbieten. Durch die
digitale Gestaltung von Hinweisen und einer Hintergrundge-
schichte kann die Immersion verstiarkt werden und durch hap-
tische Ratsel sowie das Verstecken von Gegenstinden im Raum
die Eigenaktivitat erhoht werden.

<
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Dariiber hinaus mussten die Lernenden 16 Likert-Items beantwor-
ten. Ausgewdhlte Ergebnisse der Likert-Items sind in Abbildung 5
zu sehen.

Ich finde den Escape Room im
Chemieunterricht motivierend.

Jedes Gruppenmitglied konnte sich bei der
Lésung der Ratsel beteiligen.

Ich wusste oft nicht, was ich tun soll.

Nicht genau zu wissen, was man tun soll,
habe ich als negativ empfunden.

Durch die Hinweise in den digitalen R&umen
konnte meine Gruppe die Ratsel I6sen.

10% 20% 30%

Ich habe etwas in dem Escape Room
gelernt/wiederholt.

Escape Rooms sollten dfter im Unterricht
eingesetzt werden.

0% A40% 50% 60% 70% BO% 90% 100%

mStimme zu Stimme Gberwiegend zu Stimmte teilweise zu W Stimmte nicht zu  ® Nicht genutzt

Abb. 5: Ergebnisse ausgewdhlter Likert-Items der Pilotierung (N = 13)

Uber 90 % der Studierenden empfanden den Green Chemistry
Escape als motivierend. Ahnlich vielen hat das Lernspiel Spafd
gemacht. Uberraschenderweise sagten 77 % der Studierenden aus,
dass der Escape Room ihr Interesse an dem Fach Chemie erhoht
hat. Dies kann daran liegen, dass neues Wissen erlernt wird und
die Griine Chemie relativ selten in ihrer vorherigen akademischen
Laufbahn thematisiert wurde.

Escape Rooms sind dafiir bekannt, interdisziplindre Fahigkeiten,
wie Kreativitdt, laterales Denken, Problemldsefahigkeiten oder
auch Kollaboration zu férdern [3, 6]. Mehr als 90 % waren der
Meinung, dass durch den Escape Room ihre Kollaboration gefor-
dert wurde. Allerdings waren ungefahr 23 % der Ansicht, dass sich
nicht alle Gruppenmitglieder an dem Losen der Rétsel beteiligen
konnten. Evtl. hdtten fiir die Studierenden vorwiegend Zweier-
gruppen gebildet werden sollen, um die Partizipation der einzel-
nen Gruppenmitglieder zu erhdhen.

Zu schwierige Rétsel fithren zur Uberforderung, zu leichte zu
Langweile, wodurch die Motivation und die Immersion beein-
trachtigt werden. Der Schwierigkeitsgrad scheint angemessen zu
sein. Jeweils 46 % stimmten zu oder stimmten iiberwiegend zu,
dass sie der Escape Room weder liber- noch unterfordert hat.
Allerdings geben rund 69 % der Studierenden an, dass sie oft nicht
wussten, was zu tun ist. In diesem Zusammenhang ist es wichtig
hervorzuheben, dass ebenfalls 69 % der Studierenden, diesen
Zustand nicht als negativ empfunden haben. Dennoch sollte hier
entgegengewirkt werden, um Lernende zu unterstiitzen, die
Schwierigkeiten haben, den impliziten Arbeitsauftrag basierend
auf den Hinweisen herauszufinden. Hierfiir sollten die dreistufigen
Hilfen tiberarbeitet werden und bereits eingebettete Hinweise
starker hervorgehoben werden, z. B. durch Nutzung bestimmter
Schriftformen oder Animationen. Ungefahr 77 % der Lernenden
stimmten liberwiegend zu, dass sie durch die eingebetteten Hin-
weise ihre Rétsel 16sen konnten. Die dreistufigen Hilfestellungen
wurden von den Studierenden jedoch noch besser bewertet, unge-
fahr 54 % stimmten zu und 31 % stimmten iiberwiegend zu. Hier-
durch war es ihnen moglich, jedes Rétsel ohne Intervention von
den Lehrenden zu l6sen, was sich positiv auf das Selbstbewusst-
sein und eigenstdndige Arbeiten auswirken kann. Trotz der in den
offenen Fragen genannten technischen Fehlfunktionen fiel die
Bedienung der digitalen Spieloberflache ca. 92 % der Studieren-
den leicht.
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Alle Studierenden haben laut eigenen Angaben etwas in dem
Escape Room gelernt oder zumindest wiederholt. Dies deckt sich
mit den Befunden der offenen Fragen und ist vielversprechend
fiir den schulischen Einsatz. Uber 92 % der Studierenden stimm-
ten zu oder stimmten liberwiegend zu, dass Educational Escape
Rooms ofter im Unterricht eingesetzt und zu vielfiltigen The-
men entwickelt werden sollen. Mit Ausnahmen von einem Ler-
nenden wiirden zudem alle erneut an einem Escape Room teil-
nehmen.

4, Fazit

Educational Escape Rooms sind kreative, schiiler:innen-
zentrierte Lernumgebungen, mit denen neue Fachinhalte erlernt
und interdisziplindre Fahigkeiten geférdert werden kénnen. Der
Green Chemistry Escape Room kann ab Klasse 10 eingesetzt
werden. Die Lernenden kénnen so spielerisch und problemori-
entiert etwas iiber ausgewahlte Prinzipien der griinen Chemie
erfahren, z. B. nachwachsende Rohstoffe oder energieeffiziente
chemische Prozesse. Eine erste Pilotierung des hier vorgestell-
ten Escape Rooms mit Studierenden wies auf ein motivationales
Potenzial und situationales Interesse hin. Insbesondere die
visuelle Gestaltung, die Diversitit der Ratsel und die Interaktivi-
tat wurden positiv von den Studierenden hervorgehoben. Auch
der Schwierigkeitsgrad scheint zumindest fiir die Oberstufe
angemessen zu sein. Dank der Pilotierung konnten technische
Probleme identifiziert und behoben werden. Zudem wurden die
Hinweise erneut liberarbeitet, um sie u.a. leichter zum jeweili-
gen Rétsel zuordnen zu kénnen.

In naher Zukunft erfolgt die schulische Erprobung im Rahmen
der partizipativen Aktionsforschung, wobei die Ergebnisse im
stetigen Austausch mit erfahrenen Lehrkriften reflektiert und
darauf basierend erneut Verbesserungen an dem Escape Room
vorgenommen werden.

Educational Escape Rooms sind eine innovative kreative Lern-
methode, die immer beliebter wird und daher weiter fachdidak-
tisch erforscht werden sollte. Insbesondere da bisher wenig
empirische Befunde, z.B. iiber die Auswirkung von Escape
Rooms auf den Lerneffekt oder die Motivation vorhanden sind

(4]
5. Supporting Information

Green Chemistry Escape Room:
https://view.genial.ly/62690d1eaa3951001aa869be (31.05.2023)
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