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LEIPZIG . . .
e Escape-Games im Mathematikunterricht

Entwicklung und Beforschung eines Escape Games

Timo Senfleben

EIN ESCAPE-GAME IM POSTER?

Dieses Poster dreht sich nicht nur um die Entwicklung und Beforschung von Escape-Games im Mathematikunterricht, nein! Bei diesem Poster

handelt es sich selbst um ein kleines Escape-Game. Scannen Sie einfach den QR-Code und versuchen Sie das Ratsel zu knacken.

EINE FORSCHUNGSLUCKE? SCAN MICH

Escape-Games erfreuen sich sowohl in analoger, wie auch in digitaler Variante seit einigen Jahren grofler Beliebtheit.
Kreativitat und Teamwork (Nicholson, 2015, 4 ff.) spielen hier ebenso eine Rolle wie elaborierte Problemlésekompetenzen.
Léangst ist diese Art von Spiel auch in der unterrichtlichen Praxis angekommen. Eine Verknipfung von problemhaltigen Escape-

Games und einem problemorientierten Mathematikunterricht scheint auf der Hand zu liegen. Doch trotz unzdhliger

Unterrichtsmaterialien und Ratgeberliteratur (Scheller, 2021) fehlt es an einer konkreten Beforschung des Themas.

FORSCHUNGSFRAGEN

*  Welche Kriterien muss ein Escape-Game erfiillen, um spielerisch Problemléseprozesse im Mathematikunterricht anzuregen?

* Inwieweit bieten kommerzielle Escape-Games problemhaltige Aufgaben mit Ankniipfungspunkten zum Mathematikunterricht?

 Inwieweit nutzen Schiiler:innen mathematische Heurismen, um das entwickelte Escape-Game zu |16sen?

AUSZUG AUS ZYKLUS 2

METHODE

Problem: : :
Keine Forschung zu Auswertung der Videographie
,a” Escapeﬁgmes im Schiler:innenhandlungen werden iber Kodierleitfaden

den Problemlésephasen von Schoenfeld (Schoenfeld,
1985, 298 f.) und mathematischen Heurismen (Bruder
& Baver, 2011, 36 ff.) zugeordnet.
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Beispiel fir die Zuordnung einer Gruppe von Schiiler:innen bei der Escape-Game Waage-Aufgabe
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evaluieren In Anlehnung an Evler (2014, 20)  Bei sechs von sieben untersuchten Gruppen lief3en sich alle

Problemlésephasen nachweisen.

+ Folgende Heurismen wurden identifiziert:

- “Zyklus ] Zyklus 2 Zyklus 3 Zyklus 4 Heuristische Hilfsmittel Heuristische Prinzipien Heuristische Strategien
. : : . ] Videographie & * (Un)gleichungen « Zerlegungs-, e Vorwadarts- &
Interviews mit Vlodeog.r.aph.le Fragebqgen mif Intervigewspmit « Tabelle  Transformations-, Rickwartsarbeiten
Expert:innen mit Schiiler:innen Schiler:innen Schislersinnen »  Verwendung von « Riickfshrungs-, » Systematisches
Farben  Analogieprinzip Probieren

INTERPRETATION & AUSBLICK
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Die Analyse der Waage-Aufgabe zeigt, dass Schiiler:innen Heurismen zur Bearbeitung nutzten und, dass

- Zu zeigen ist, ob dies auch fir die anderen entwickelten Escape-Game-Aufgaben gilt und inwiefern diese

weiterentwickelt werden miissen. Auf Grundlage der Analyse der videographierten Lésungsprozesse und

Strategienutzungen wird der Kriterienkatalog fir mathematische Escape-Games iterativ weiterentwickelt.
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