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Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Rahmenbedingungen

. . .. . Lerngruppe:
Beschreibe die Lerngruppe, fir die der

digitale Escape-Room erstellt werden
soll, setze ein Zeitlimit und den

Schwierigkeitsgrad und beschreibe

den Ort, an dem der Escape-Room
Klassenstufe:

durchgefihrt werden soll.
Arbeitsform:

Ort:

Zeitbegrenzung:

m Schwierigkeitsgrad:




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Lernziele

Erstelle eine Liste mit den (max.) fUnf 1

wichtigsten Lernzielen, die durch den

digitalen  Escape-Room  erreicht |

werden sollen. Falls der Escape-Room

in  einem  schulischen  Setting | 3

verwendet wird, sollte das

entsprechende Curriculum beachtet 4

werden.

ST,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Zielfragen

Schreibe zu jedem Lernziel eine Frage, 1
welche von den Schiler*innen die | A
entsprechenden Kompetenzen abfragt, 2
und formuliere Musterantworten. A
Markiere in den Musterantworten 3
Schlisselbegriffe. A

4

A

5
m' .




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Inhalte

Plane zu jedem deiner gesetzten
Lernziele und der zugehorigen Zielfrage
ein Experiment oder entwickle ein Ratsel

bzw. eine Aufgabe, welche(s)

zur Musterlosung bzw. zu den von dir

geplanten Schlisselwortern fihrt.

ST,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Thematischer Hintergrund

Schreibe eine Hintergrundgeschichte, die den
Kontext oder das Thema fur den ,Raum” oder die
Umgebung liefert, aus dem bzw. der die
Schiler:innen entkommen sollen. Verwende

eine fette und kursive Schrift, um Hinweise

zu geben, wo sich das erste Ratsel versteckt.

g,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Design

Erstelle ein Bild oder Foto des virtuellen
Raums oder der Umgebung, aus dem
bzw. der die Schilerfinnen ,fliehen”
sollen. Flge das Bild in ein
Dokument ein, das dir ermoglicht

Links zu den einzelnhen Ratseln und

Aufgaben einzufligen.

ST,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Verknipfung

Uberlege dir, wie dein Escape-Room
aufgebaut sein soll. Wird von einer Oberflache
aus alles erreichbar sein? Gibt es mehrere
verschiedene (lineare) Level? Gibt es mehrere
Wege zum Ziel?

Fir die Umsetzung musst du ein Programm
wahlen, welches dir ermoglicht, verschiedene

Folien miteinander zu verknupfen.

ST,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Schlosser

Uberlege dir eine Strategie, mit der du
sicherstellen kannst, dass die Schuler*innen
bestimmte Aufgaben loésen miissen, um im
Escape-Room eine Ebene weiter zu kommen.

Tipp: Arbeite dabei mit Codes (Zahlen oder
Buchstaben) und gestalte Aufgaben der

nachfolgenden Ebenen so, dass sie nur

mithilfe des zuvor gelosten Codes I6sbar sind.

ST,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Finalisierung

Im Zuge der Finalisierung deines digitalen
Escape-Rooms musst du die Zuganglichkeit
gewadhrleisten. Je nach dem, fir welche
Arbeitsform du dich entschieden hast, musst
du die technischen Gegebenheiten klaren. Um
den Escape-Room online verfigbar zu
machen, brauchst du bspw. einen Server oder
eine Cloud, auf dem / der du diesen

hochladen kannst.

ST,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Feedback

Uberlege dir eine Mbdglichkeit ein
Feedback zu deinem Escape-Room
einzuholen. Die Schiiler*innen sollten
bspw. die Moglichkeit haben Fehler oder
Unklarheiten anzusprechen, damit diese

in zuklinftigen Durchlaufen behoben

werden konnen.

ST,




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Rahmenbedingungen

. ] . . Lerngruppe: |= In welchem Setting wird der Escape-Room angeboten? (Schule; Enrichment; Nachhilfe; ...)
Beschreibe die Lerngruppe, fUr die der - Wie gutist das Textverstdndnis der Schiler*innen? Missen sprachliche Hilfestellungen
beachtet werden?

digitale Escape-Room erstellt werden

- Wie gutsind die digitalen Kompetenzen der Schiler*innen? Missen Anleitungen erstellt
werden? Haben alle Zugang zu Internet?

soll, setze ein Zeitlimit und den

- Wie gut sind die experimentellen FGhigkeiten der Schiler*innen? MUssen Experimente
bspw. mit Videoanleitungen versehen werden?

Schwierigkeitsgrad und beschreibe -

den Ort, an dem der Escape-Room

Klassenstufe: - FiUr welche Klassenstufe wird der Escape-Room erstellt?
durchgefihrt werden soll. |
Arbeitsform: - Wir der Escape-Room in Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit bearbeitet?
Ort: - Wird der Escape-Room zuhause oder in der Schule / am Projektort bearbeitet? Sind alle
technischen Vorrausetzungen gewdhrleistet?
Zeitbegrenzung: ' - Soll der Escape-Room eine Zeitbegrenzung bekommen? Wenn ja, wie soll diese durchgesetzt
werden?

eingeplant werden?

q Schwierigkeitsgrad: ' - Wie schwer soll der Escape-Room sein? Welche Differenzierungsmaglichkeiten sollen




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Lernzielen

Erstelle eine Liste mit den (max.) fUnf
wichtigsten Lernzielen, die durch den
digitalen = Escape-Room  erreicht
werden sollen. Falls der Escape-Room
in  einem  schulischen  Setting
verwendet wird, sollte das

entsprechende Curriculum beachtet

werden.

IR,

Wird der Escape-Room im Schulunterricht eingesetzt, sollte er sich an den
schulischen Vorgaben orientieren.

Impulsfragen:
- In welches Inhaltsfeld soll der Escape-Room eingebettet werden?
-  Welche Kompetenzbereiche sollen angesprochen werden?

- Welche konkreten Kompetenzerwartungen werden fokussiert?

Auch in auBerschulischen Settings kann man sich diese Zur Lehrplanrecherche:
Grobstruktur zu Nutze machen.

N

\



https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/
https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/

Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Zielfragen

Schreibe zu Jedem Lernziel eine Frage, Die Zielfragen sollten moglichst konkret formuliert sein. Dabei hilft die Orientierung an den

. . . fokussierten Kompetenzerwartungen:
welche von den Schiler*innen die P J

entsprechenden Kompetenzen abfragt, pelspiel

. »Die Schilerinnen und Schiler kbnnen Lebewesen von unbelebten Objekten anhand der Kennzeichen des
und formuliere Musterantworten. Lebendigen unterscheiden (UF2, UF3, E1)“ (KLP Biologie Sek I, 2019, S. 22),

Markiere in den Musterantworten | = Anhandwelcher Kriterien kénnen Lebewesen von unbelebten Objekten unterschieden werden?

Schlisselbegriffe. Die Musterantworten helfen dir spdter Schlisselbegriffe zu finden, die du als Code fir die
ndchsten Ebenen im Escape-Room verwenden kannst.

Beispiel:

Anhand welcher Kriterien k6nnen Lebewesen von unbelebten Objekten unterschieden werden?

m - Organisation, Stoffwechsel, Homéostase, ...
\
N L e i il ks




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Inhalten

Plane zu jedem deiner gesetzten Lernziele und der
zugehorigen Zielfrage ein Experiment oder entwickle
welche(s)

dir

ein  Ratsel bzw. eine  Aufgabe,

zur Musterlosung bzw. zu den von

geplanten Schlisselwortern fihrt.

R,

Es gibt unterschiedlichste Mdglichkeiten Experimente in deinen Escape-Room einzubauen.
Die Wahl hdangt eng mit deinen Rahmenbedingungen (Material, Ort, ...) zusammen. Plane
also nur Experimente ein, die auch wirklich umsetzbar sind und zu Ergebnissen fihren.

Zu jedem Experiment muss eine Anleitung, egal ob geschrieben oder als Video, bereitgestellt
werden.

Viele Experimente zu Themen des schulischen Curriculums kdnnen auch leicht zuhause
durchgefihrt werden. Diese findet man zum Beispiel in Schulbichern oder schulpraktischen
Zeitschriften. Haufig kann man bestimmte wissenschaftliche Gerdte durch
Alltagsgegenstdnde ersetzen.

Wenn man nicht an bestimmte Vorgaben gebunden ist und einfach ein schénes
wissenschaftliches Erlebnis gestalten méchte, findet man im Internet viele verschiedene

Ideen (siehe Recherchetipps).

Ideen fUr Aufgaben und Rdtsel kann man sich beispielweise bei Escape-Games oder
Ratselsammlungen holen.

Recherchetipps

—— ——




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Inhalten

Experimente:

- Komm mach MINT

- Haus der kleinen Forscher

- SimplyScience

- Goethe Universitat Frankfurt

Simulationen:

- PhET Interactive Simulations

- MINT digital

Open-Source:

HELMHOLTZ *

MINT Zirkel

Naturwissenschaften
digital

MINT GEHT DIGITAL
ENTDECKEN UND FORSCHEN
MIT DIGITALEN MEDIEN

« Unterricht

N
S o
) s
AT i i
| WVefanderlichkeits - :

A\ Jvon Arten Y

-

| thema | esion | verkntprung | schissser |



https://www.komm-mach-mint.de/experimente
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/experimente-fuer-kinder
https://www.simplyscience.ch/
https://www.uni-frankfurt.de/91184625/Experimente_f%C3%BCr_zuhause
https://phet.colorado.edu/de/
https://www.mint-digital.de/
https://www.friedrich-verlag.de/biologie/unterricht-biologie/
https://mint-zirkel.de/
https://www.helmholtz.de/transfer/schuelerlabore/materialien/
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/begleitende-materialien/forscherthemen-broschueren
https://www.friedrich-verlag.de/biologie/digital-unterrichten-biologie
https://www.friedrich-verlag.de/biologie/biologie-5-10
https://www.mint-digital.de/fileadmin/user_upload/210617_NW_Digital_Toolbox_Band_2_Webversion.pdf
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Hilfe zu Thematischem Hintergrund

Schreibe eine Hintergrundgeschichte, die den
Kontext oder das Thema fUr den ,Raum” oder die
Umgebung liefert, aus dem die Schiler®innen
entkommen sollen. Verwende eine fette und
kursive Schrift, um Hinweise zu geben, wo sich

das erste Ratsel versteckt.

Auch wenn bei diesem Schritt etwas Kreativitdt gefragt ist, ergibt sich eine gute
Hintergrundgeschichte meist bereits aus den festgelegten Inhalten, da diese
héchstwahrscheinlich thematisch zusammenhdngen.

Sind die Inhalte breitgefdchert und eher frei gewdhlt, versucht man am besten einen Ort zu
finden, an dem alle Experimente bzw. Themen vorkommen kdénnten. Fir einen
naturwissenschaftlichen Escape-Room eignen sich natirlich entsprechende Einrichtungen, wie
bspw. Labore, Forschungsstationen, Raumschiffe, fremde Planeten, ...

Im Einstieg (gelesener Text, Audiodatei, Video, ...) sollten bereits Hinweise zur ersten Aufgabe zu
finden sein.

Beispiel:

,Was ist denn hier passiert? Es sieht aus als ob das Labor schlagartig verlassen wurde. Das
passt gar nicht ins Bild. Frau Surbier sagt doch immer Bescheid, wenn sie geht, und ist
immer erreichbar.“

- In diesem Fall ist ein Handy (,,erreichbar®) mit einer Sprachnotiz hinter einem Bild (,,Bild*)
versteckt.

i, s i i




Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Design

Erstelle ein Bild oder Foto des virtuellen
Raums oder der Umgebung, aus dem
die Schuler*innen ,fliehen”

Bild

bzw. der

sollen. Fluge das in ein

Dokument ein, das dir ermoglicht

Links zu den einzelnen Ratseln und

Aufgaben einzuflgen.

R,

Unter diesem Punkt muss die ,,Benutzeroberfldche® gestaltet werden. Hier gibt
es verschiedene Mdglichkeiten zur Umsetzung:

1.) Hintergrund selbst designen
- Zeichnen
- Designprogramm nutzen (bspw. Doodly; Canva; Animaker; ...)

2.) Foto erstellen

- Laborumgebung selbst gestalten und abfotografieren

- Naturschauplatze fotografieren (bspw. Wald, Uferzone, Zoo, ...)
- 360°-Aufnahmen verwenden (zusatzliche Software bendtigt)

Wichtig: Fir jeden Inhalt (Experiment, Aufgabe, ...) muss ein Gegenstand oder
Bereich eingeplant werden, welcher als Zugangsbutton dient.

| rahmen | Lernaile

I T ) I )



https://www.doodly.com/
https://www.canva.com/
https://www.animaker.de/

Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Verknipfungen

Uberlege dir, wie dein Escape-Room
aufgebaut sein soll. Wird von einer Oberflache
aus alles erreichbar sein? Gibt es mehrere
verschiedene (lineare) Level? Gibt es mehrere
Weg zum Ziel?

Fir die Umsetzung musst du ein Programm

wahlen, welches dir ermoglicht, verschiedene

Folien miteinander zu verknupfen.

R,

Es gibt verschiedene Moglichkeiten den Escape-Room aufzubauen:

-~ " = > - -~ = = - =
- @ A = -

- @ @ @ - <

Offen Linear Pfadbasiert Hybrid

AuBerdem benétigt man ein Programm, mit dem man den Online-Escape-
Room gestalten kann.
Empfehlungen und Hinweise zu Tutorials findest du mit Klick auf den

“SOFtWG I’e”'BUttOn. m

| thema | esion | verkntpfung | schissser |




Hilfe zu Verknipfungen

Microsoft PowerPoint

Vorteile

Einbetten von Fotos, Videos,
PDF-Dateien (Tutorial)

Verknipfung von  Folien

(Tutorial)

Meist bereits Uber die Schule
/ Universitat verfugbar

Nachteile
- Export nur als PDF

- Levelstruktur schwieriger
aufzubauen

- Benutzer kénnen leichter
Aufgaben Uberspringen

Adobe Captivate

Vorteile

Einbetten von Fotos, Videos,
PDF-Dateien (Tutorial)

VerkniGpfung von Folien,
Einbetten von Drag and Drop
Aufgaben,
Kennwortbereichen,
Fragebdgen, Quizfragen ...
(Tutorial)

Export als interaktive HTML-
Datei

Nachteile
- Kostenpflichtig

- Schwierigere Anwendung
durch hohen Funktionsumfang



https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/p/powerpoint/CFQ7TTC0HLG1?activetab=pivot:%C3%BCbersichttab&ef_id=CjwKCAjwvsqZBhAlEiwAqAHEladXwDrw8jfklLxbxK6UdBKxYXpyR8MwMoHEiWYm-aV9fj9GX9sDURoC5EIQAvD_BwE:G:s&OCID=AIDcmm409lj8ne_SEM_CjwKCAjwvsqZBhAlEiwAqAHEladXwDrw8jfklLxbxK6UdBKxYXpyR8MwMoHEiWYm-aV9fj9GX9sDURoC5EIQAvD_BwE:G:s&lnkd=Google_O365SMB_Brand&gclid=CjwKCAjwvsqZBhAlEiwAqAHEladXwDrw8jfklLxbxK6UdBKxYXpyR8MwMoHEiWYm-aV9fj9GX9sDURoC5EIQAvD_BwE
https://www.adobe.com/de/products/captivate.html
https://support.microsoft.com/de-de/office/einf%C3%BCgen-von-pdf-dateiinhalt-in-eine-powerpoint-pr%C3%A4sentation-5e7719d5-508c-4c07-a3d4-68123c373a62
https://www.youtube.com/watch?v=dm_g-8LhvNE
https://www.youtube.com/watch?v=dm_g-8LhvNE
https://www.youtube.com/watch?v=dm_g-8LhvNE

Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Schlossern

Uberlege dir eine Strategie, mit der du
sicherstellen kannst, dass die Schiler*innen
bestimmte Aufgaben lo6sen miissen, um im
Escape-Room eine Ebene weiter zu kommen.

Tipp: Arbeite dabei mit Codes (Zahlen oder
Buchstaben) und gestalte Aufgaben der

nachfolgenden Ebenen so, dass sie nur

mithilfe des zuvor gel6sten Codes losbar sind.

R,

Die Aufgabe auf der ersten Ebene liefert ein Coding-Schema, welches zur
Entschlisselung des Aufgabentextes auf der ndchsten Ebene bendétigt wird.

So wird sichergestellt, dass die Aufgabe auf der ersten Ebene absolviert werden
muss.

Beispiele:

- Erst mithilfe des entdeckten Coding-Schemas (bspw. alle Buchstaben werden um
zwei Stellen im Alphabet verschoben; A = C; B = D; ...) kann die ndchste Aufgabe
decodiert werden.

- Die ndchste Aufgabe kann nur mithilfe eines entdeckten Zahlencodes
freigeschaltet oder gel6st werden (klassische Codeeingabe / Zahlenschloss;
Aufgabe so gestellt, dass diese erst mithilfe der Zahl gel6st werden kann).

Weitere Ideen

| rahmen | Lernaile

| thema | pesion | verkntprung W



https://escaperoomspiele.com/escape-room-raetsel-typen-und-ideen/

Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Finalisierung

Im Zuge der Finalisierung deines digitalen
Escape-Rooms musst du die Zuganglichkeit
gewahrleisten. Je nach dem, fir welche
Arbeitsform du dich entschieden hast, musst
du die technischen Gegebenheiten klaren. Um
den Escape-Room online verfligbar zu
machen, brauchst du bspw. einen Server oder

eine Cloud, auf dem / der du diesen

hochladen kannst.

R,

Je nach verwendeter Software sieht die Finalisierung unterschiedlich aus. Bei Adobe Captivate
kann man die erstellten Inhalte direkt im HTML-Format exportieren und Gber einen Server per

Link zugdnglich machen.

Hilfe Captivate

Bei Microsoft PowerPoint bietet sich der Export als PDF an, da der Escape-Room so barrierefreier

Hilfe PowerPoint

Vor der Verwendung / Veroffentlichung des Escape-Rooms sollte dieser mehrfasch getestet

wird.

werden, um sicherzustellen, dass alle Folien und Dateien richtig verknipft sind.

]
- \
2emo Verkniipfung Finalisierung | Feedback
| | |



https://helpx.adobe.com/de/captivate/using/publish-projects-html5-files.html
https://support.microsoft.com/de-de/office/speichern-von-powerpoint-pr%C3%A4sentationen-als-pdf-datei-9b5c786b-9c6e-4fe6-81f6-9372f77c47c8

Planungshilfe zur Erstellung von digitalen Escape-Rooms

Hilfe zu Feedback

Uberlege dir eine Moglichkeit ein
g 8 Ein Feedback kann naturlich immer miUndlich oder schriftlich im Klassenraum

Feedback zu deinem Escape-Room eingeholt werden.

einzuholen. Die Schuler*innen sollten

bspw. die Mdglichkeit haben Fehler oder| Es ist leicht eine Feedback-Maglichkeit direkt in den Escape-Room zu integrieren.

Unklarheiten anzusprechen, damit diese Dafir gibt es unterschiedlichste Plattformen. Eine gut zu handhabende Méglichkeit

in zukilnftigen Durchldufen behoben liefert Google Forms.

Hier konnen Formulare erstellt werden und direkt als Hyperlinks exportiert werden,

werden kdnnen.

R,

welche dann ans Ende des Escape-Rooms gesetzt werden kdnnen.

| rabmen | Lemiete | | thema | pesign | verkntotung | schizaser | rinatisierung | Feedback



https://www.google.de/intl/de/forms/about/

Planungshilfe zur Erstellung digitaler Escape-Rooms

Planungshilfe: Digitaler Escape-Room

Lerngruppe:
c
)
o
c
> Beschreibe die Lerngruppe, fir die der digi- Klassenstufe:
= tale Escape-Room erstellt werden soll, )
k5 setze ein Zeitlimit und den Schwierigkeits- | Arbeitsform: Einzelarbeit O | Gruppenarbeit O
-g grad und beschreibe den Ort, an dem der :
GEJ Escape-Room durchgefiihrt werden soll. Ort: Zuhause O | Klassenzimmer O
Eﬁ Zeitbegrenzung:
Schwierigkeitsgrad:
1
2
Erstelle eine Liste mit den (max.) finf wich-
% tigsten Lernzielen, die durch den digitalen
‘N Escape-Room erreicht werden sollen. Falls 3
- der Escape-Room in einem schulischen
g Setting verwendet wird, sollte das entspre-
chende Curriculum beachtet werden.
4
5




Planungshilfe zur Erstellung digitaler Escape-Rooms

Zielfragen

Schreibe zu jedem Lernziel eine Frage,
welche von den Schiler*innen die
entsprechenden Kompetenzen abfragt,
und formuliere Musterantworten. Markiere
in den Musterantworten Schlisselbegriffe.




Planungshilfe zur Erstellung digitaler Escape-Rooms

Inhalte

Plane zu jedem deiner gesetzten Lernziele
und der zugehorigen Zielfrage ein Experi-
ment oder entwickle ein Ratsel bzw.
eine Aufgabe, welches zur Musterldsung
bzw. den von dir geplanten
Schlisselwdrtern fuhrt.

Thematischer Hintergrund

Schreibe eine Hintergrundgeschichte, die
den Kontext oder das Thema flr
den ,Raum” oder die Umgebung liefert,
aus dem die Schiler*innen entkommen
sollen. Verwende eine fette und kursive
Schrift, um Hinweise zu geben, wo sich
das erste Ratsel versteckt.




Planungshilfe zur Erstellung digitaler Escape-Rooms

Design

Erstelle ein Bild oder Foto des
virtuellen Raums oder der Umgebung,
aus dem bzw. der die Schiler:iinnen
Jliehen® sollen. Flige das Bild in ein
Dokument ein, das dir erméglicht, Links zu
den einzelnen Ratseln und Aufgaben
einzufligen.

Vernupfung

Uberlege dir, wie dein Escape-Room aufge-
baut sein soll. Wird von einer Oberflache
aus alles erreichbar sein? Gibt es mehrere
verschiedene (lineare) Level? Gibt es meh-
rere Wege zum Ziel?

Fir die Umsetzung musst du ein Programm
wahlen, welches dir ermdglicht, verschie-
dene Folien miteinander zu verknipfen.
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Schlosser

Uberlege dir eine Strategie, mit der du
sicherstellen kannst, dass die
Schiler*innen bestimmte Aufgaben l6sen
missen, um im Escape-Room eine
Ebene weiter zZu kommen.

Tipp: Arbeite dabei mit Codes (Zahlen
oder Buchstaben) und gestalte
Aufgaben der nachfolgenden Ebenen so,
dass sie nur mithilfe des zuvor geldsten
Codes losbar sind.

Finalisierung

Im Zuge der Finalisierung deines digitalen
Escape-Rooms musst du die Zuganglich-
keit gewahrleisten. Je nach dem, flr
welche Arbeitsform du dich  ent-
schieden hast, musst du die technischen
Gegebenheiten klaren. Um den Escape-
Room online verfliigbar zu machen,
brauchst du bspw. einen Server oder eine
Cloud, auf dem / der du diesen hochladen
kannst.
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Feedback

Uberlege dir eine Mdglichkeit ein Feedback
zu deinem Escape-Room einzuholen.
Die Schilerinnen sollten bspw. die
Maoglichkeit haben Fehler oder
Unklarheiten anzusprechen, damit diese
in  zukinftigen Durchlaufen behoben
werden kdnnen.
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