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Digitale Escape-Games zum produktiven Uben

Digitale mathematische Escape-Games sind spielbasierte Lernumgebungen,
in denen Lernende in Teamarbeit unter Zeitdruck problemhaltige Aufgaben
l16sen, die in einen narrativen Gesamtkontext eingebunden sind, um ein spe-
zifisches Ziel zu erreichen. Sowohl fachliche Inhalte als auch die Problemlo-
sekompetenz von Lernenden konnen durch Escape-Games auf eine motivie-
rende Art und Weise adressiert werden (Tusche et al., 2022). Beim Bearbei-
ten der problemhaltigen Aufgabenstellungen bendtigen Lernende immer
wieder Hilfestellungen. Die Einbindung von Hilfestellungen, die zum narra-
tiven Gesamtkontext eines Spiels passen, konnen die Motivation der Lernen-
den erhohen (Rahimi et al., 2022). Das Gestalten dieser Hilfestellungen ist
jedoch eine Herausforderung. Haufig sind diese wenig flexibel und kaum
adaptiv, da beispielsweise vorprogrammierte Hinweise nach einer vordefi-
nierten Zeit oder nach einer bestimmten Anzahl von Fehlversuchen erschei-
nen. Die Integration von Large Language Models (LLMs) eroffnet diesbe-
ziiglich neue Moglichkeiten. So kann durch die Verwendung eines LLM bei-
spielsweise ein interaktiver Charakter in ein digitales Escape-Game inte-
griert werden, mit dem die Lernenden tiber eine Chatfunktion interagieren
konnen und so in threm Problemloseprozess unterstiitzt werden. Die Nut-
zung solcher LLM-basierten Assistenten im Kontext digitaler Escape Games
im Mathematikunterricht ist bisher jedoch nicht beforscht.

Im Rahmen eines Design-Based-Research Ansatzes wird im Dissertations-
projekt ein LLLM-basierter Assistent fiir eine Aufgabe aus dem Bereich der
Symmetrie in einem digitalen Escape-Game entwickelt und beforscht. Das
Ziel der Arbeit st es Designprinzipien und Designelemente zu identifizieren
sowie fachspezifische Potenziale und Hiirden herauszuarbeiten.
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