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1. Gemeint sind Aufgaben die durch Denken geldst
werden kdnnen, Sie spielen bei Edu-Breakout eine
wesentliche Rolle zur Wissensvermittlung oder Abfrage.

2, Bei Edu-Breakout kann durch die Teilnehmenden
einzeln oder gemeinsam bestritten werden, Wie wird
letzteres auch genannt?

3. Den Teilnehmenden kann fiir das Losen der Rabsel
cine Hilfestellung gegeben werden. Es soll den
Teilnehmenden dabei helfen zu neuen Erkenntnissen zu
gelangen. Was ist gemeint?

Abb.2: Eines von vier Ratseln des Edu-Breakout Szenrarios beim Wel 22
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Ein Escape Room fiir den digitalen Klassenraum: Beim Workshop on E-Learning 2022 (Wel)
stellten wir das Konzept des Edu-Breakouts vor. Nach einer kurzen Einflihrung in diese neue und

interaktive Lehrform, konnten Zuschauende selbst ein Edu-Breakout-Szenario durchspielen.

Konzept - Kurz & Knapp

* Das Konzept des Escape Rooms wird in den
Bildungskontext gesetzt

¢ Teams |0sen Ratsel, um aus etwas ,,auszu-

brechen“ und erfahren dabei einen Lerneffekt

Rahmengeschichte - Beispiel

Jedes Breakout Szenario bendtigt eine
Rahmengeschichte. Beim Wel 2022 simulierten wir
einen Hackerangriff auf die Veranstaltung und
verteilten Ratsel im digitalen Raum. Teilnehmende
erratselten ein Codewort, welches als Kommando-

zeileneingabe die Sabotage des Wels verhinderte.

Digitale Ratselerstellung (Tools)
* h5p.org

*  Webentwicklungstechnologien

,Leassons Learned“

* Gamification agiert als Motivator
* Teilnehmende lassen sich trotz ,Logikliicken®
verzaubern

* Zeitintensive Vorbereitung



