


Edu Escape Rooms
Escape Games sind Spiele, bei denen es aus einem Raum oder einer Situation zu entkommen gilt, indem man Rätsel löst.
Häufig muss man auch in einen Raum einbrechen oder einen Behälter öffnen.
Solche Szenarien kann man auf die Lehre anwenden, indem die Rätsel auf die Lernziele zugeschnitten werden. 

Wenn du hier alle Rätsel löst, weißt du, wie man Gamification in der eigenen Lehre einsetzt und einen eigenen Edu Escape Room erstellen kann. 
Um die richtigen Lösungen zu bekommen, mach dir einfach in diesem Dokument Notizen. Bearbeite es am besten in Word.
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