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ESCAPE SPIEL

Ein innovativer Zugang zum MakerSpace

it dem im Herbst 2024 erdffneten
MakerSpace im LabSpace der
PHBern steht Studierenden und
Dozierenden ein innovativer
Lernraum zur Verfligung, um
digitale Technologien kennenzu-
lernen und praktisch zu erproben.
Der Making-Ansatz fordert Ler-
nen durch Machen mit digitalen Werkzeugen wie
3D-Drucker, Lasercutter und Schneideplotter. Dabei
werden zentrale 21st Century Skills gestarkt und
technisches Verstandnis mit gestalterischem Denken
in einer transdisziplindren Lernumgebung verbun-
den (Ingold & Maurer, 2021). Um das Interesse an
diesen Technologien zu wecken und den neuen Lern-
raum mit seinen Moglichkeiten bekannt zu machen,
wurde im Rahmen eines Hochschulpraktikums ein
Educational Escape Spiel (EES) entwickelt, das einen
spielerischen Zugang zu den digitalen Technologien
ermoglichen und zur weiteren Anwendung motivie-
ren soll.

EES haben in den letzten Jahren verstarkt Auf-
merksamkeit in Bildungsforschung und Praxis er-
halten. Als innovativer Ansatz kombinieren sie An-
sdtze von Gamification und Game-based Learning

«Der spielerische Ansatz
fordert die Motivation fur
transdisziplinare

Projekte und das Inter-
esse an der vertieften
Anwendung der digitalen
Technologien.»

(GBL), brechen traditionelle Unterrichtsformen auf
und fordern Interesse, Engagement und Problem-
16sefédhigkeiten (Borrds-Gené et al., 2024; Chapman
& Rich, 2018; Dugnol-Menéndez et al., 2021). EES
finden vielseitig Anwendung in der Hochschulbil-
dung - etwa zur Férderung von Teamkompetenzen
oder in Fachbereichen wie Pflege, Naturwissenschaf-
ten, Informatik oder Sprachen (Veldkamp et al., 2020).
Im Bereich Textiles und Technisches Gestalten (TTG)
existieren bislang jedoch keine dokumentierten EES.

DA VINCIS RATSELBOX

Das Educational Escape Game Leonardo Da Vincis
Vermichtnis (EES Leo) stellt eine fachdidaktische
Innovation im Bereich TTG dar und adressiert die
bestehende Liicke im Bereich Entwicklung von Leh-
re und Unterricht sowie in der Forschung. Der trans-
disziplindre Ansatz, verstanden als Bewegung tiber
Disziplingrenzen hinaus (Schmohl & Philipp, 2021)
verbindet TTG mit Medien und Informatik und ver-
kniipft historische Inhalte mit digitalen Technologien.
Die thematische Rahmung durch Leonardo Da Vin-
ci sowie 16 fachspezifisch eingebettete Rétsel, verteilt
auf drei Strange, fordern nicht nur Fachwissen, son-
dern auch tiberfachliche Kompetenzen. Die Rétsel-
struktur folgt der Organisationsstruktur eines Escape
Raums (ER): interaktive, zeitlich begrenzte Szena-
rien, in denen Lernende kollaborativ Ritsel 16sen,
um ein Ziel zu erreichen (Nicholson, 2015). Alle
Aktivitdten in ER werden als Rétsel bezeichnet und
folgen einem einfachen Spielprinzip: Herausforde-
rung - Losung - Belohnung. Die Rétselstruktur des
EES Leo im MakerSpace ist pfadbasiert und dem
Spielprinzip der Breakout-Box nachempfunden
(Duggins, 2019). Eine Holzbox wird dabei mit einem
Biigelverschluss gesichert, welcher wiederum mit



drei verschiedenen Schlgssern abgeschlossen ist. Das
Ausgangsmaterial besteht aus unterschiedlichen
Behiltern und Rétseln, die zum Teil verschlossen
und jeweils mit einem Symbol des Rétselstrangs ge-
kennzeichnet sind.

Im Ritselstrang «Leonardo: Erfinder, Kiinstler,
Visiondr» befinden sich in einem unverschlossenen
Glas siebzehn rechteckige Teile aus drei unterschied-
lichen Materialien, die Da Vincis Vermichtnisse dar-
stellen: Zitate als Lasergravur auf Acrylglas, Skizzen
von Erfindungen auf Pappelsperrholz, iibertragen
mittels Fototransfer-Technik, sowie beriihmte Ge-
malde auf Papier, gedruckt und laminiert. Werden
die Teile korrekt angeordnet, ergeben sich drei Zah-
len. Ein Hinweis auf dem Glasdeckel gibt die Reihen-
folge vor: «Zuerst lesen, dann malen und noch er-
finden—so kannst du das Zahlenschloss tiberwinden.»

Das Ausgangsrétsel im Strang «Vitruvianischer
Mensch» zeigt zwei tibereinanderliegende Ansichten
eines Menschen, von denen eine in einen zahnrad-
dhnlichen Kreis eingefasst ist, der gedreht werden
kann. Um den Kreis herum sind Buchstaben verteilt;
je nach Drehung wird ein anderer Buchstabe einge-
rahmt. Sechs Holzkarten mit gravierten Schatten-
bildern der beiden Menschen dienen als Hinweis,
wie das Zahnrad korrekt zu drehen ist. Zuvor miis-
sen jedoch die Holzkarten in die richtige Reihenfol-
ge gelegt werden, basierend auf einem Zitat, das auf
ihrer Riickseite graviert ist. Die sechs ausgewahlten
Buchstaben 6ffnen schliesslich ein Kryptex-Schloss.

MOTIVIERENDE RESONANZ

Im Mai und Juni 2025 wurden erste Testldufe mit
Studierendengruppen des Instituts Primarstufe,
Sekundarstufe I und des Fachdidaktikzentrums
TTG-D durchgefiihrt. Als persdnliche Hohepunkte
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wurden vor allem das Ausprobieren der Technologien
— insbesondere der 3D-Druck und der Lasercutter
—mehrfach genannt. Auch die Arbeit in der Gruppe,
der Spassfaktor und das Losen der Rétsel wurden
wiederholt hervorgehoben. Die Schwierigkeit des
Spiels wurde von der Mehrheit der Teilnehmenden
als «genau richtig» (72 %) und «abwechslungsreich»
(61 %) bewertet. Im Hinblick auf die emotionale Re-
aktion wurden vorwiegend positive Gefiihle erlebt:
Neugierde (94 %), Freude (78 %), Spannung (78 %)
und Ehrgeiz (72 %). Negative Empfindungen wie
Uberforderung (27 %) oder Gleichgiiltigkeit (17 %)
wurden deutlich seltener genannt. Das Interesse zur
weiteren Anwendung der digitalen Technologien
war nach dem Spiel in beiden Gruppen hoch, wobei
der Schneideplotter und der Lasercutter (jeweils
78 %) geringfligig hoher abschnitten als der 3D-Dru-
cker (72 %). Die Motivation, in Zukunft an transdis-
ziplindren Projekten zu arbeiten, wurde von der
Mehrheit der Teilnehmenden als sehr hoch (71 %)
eingeschitzt. Im zweiten Testlauf wurde ein erwei-
terter Fragebogen mit Skalen auf Basis einer 4-Punk-
te-Likert-Skala eingesetzt. Die Ergebnisse zeigten
auf, dass kollaborative Elemente zentral sind, sowie
eine immersive Spielerfahrung eng mit kognitiver
Aktivierung verbunden ist. Ausserdem sind sorg-
faltig konzipierte narrative Elemente entscheidend
dafiir, ob ein EES nicht nur unterhaltsam, sondern
auch lernwirksam ist.

Das Spiel erhielt durchweg positives Feedback
und erfiillte bereits in den ersten beiden Durchfiih-
rungen die Erwartung, dass es padagogische Fach-
personen fiir die weitere Nutzung digitaler Techno-
logien motiviert. Zukiinftige Untersuchungen sollten
deshalb der Frage nachgehen, wie EES und GBL
nachhaltig in pddagogische Kontexte integriert und
weiterentwickelt werden konnen.
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Im Rahmen eines
Praktikums im Master
Fachdidaktik TTG-D
entstand das Educational
Escape Spiel «Leonardo
Da Vincis Vermachtnis»,
das den MakerSpace in
einen spielerischen
Lernraum verwandelt.
Im Rahmen der Master-
arbeit ist eine Weiter-
entwicklung geplant

in Form eines Escape
Raums zur MINT-
Forderung (Mathematik,
Informatik, Naturwissen-
schaften und Technik)

im Primarschulbereich
und in Zusammenarbeit
mit dem TecLab Burgdorf.
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