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Zusammenfassung

Das Arbeitsverstandnis der Gesundheitsberufe muss nach neuen, teamorientierten
Arbeitsformen ausgerichtet werden, um den komplexen Anforderungen der
Gesundheitsversorgung gerecht zu werden. Insbesondere Simulationen mit teambasiertem
Ansatz eignen sich fur interprofessionelles und kooperatives Lernen. Deshalb wurde der
didaktische Escape Room als innovativer Lernort fir interprofessionelles, kooperatives
Problemlésen untersucht. Hierfiir wurden die Prozesse des kooperativen Problemldsens
sichtbar gemacht, beschrieben und in ihren Auspragungen dargestellt. Ziel war die
Generierung tieferer Einblicke und Hypothesen, um Lehrende zu unterstitzen, gezielt das
Potenzial dieser Art der Simulation einzusetzen und die weitere Beforschung des
kooperativen Problemlésens im Escape Room vorzubereiten. Hierflr fanden eine evaluative
Inhaltsanalyse und Typenbildung, eine inhaltlich-strukturierende Inhaltsanalyse und
Dekontextualisierung sowie eine Gegenuberstellung der Typen und Rekontextualisierung
statt. Die qualitative Studie offenbarte funf Prozesse: Erkennen, Teilen von Information,
Verhandlung, Regulierung der Problemldseaktivitdten und Aufrechterhaltung einer positiven
Gesprachsatmosphare. Der Vergleich der schnellsten und langsamsten Gruppe der
Stichprobe zeigte die Bedeutung der friihzeitigen Erkenntnis fur die Notwendigkeit der
Zusammenarbeit und deren wirkungsvolle Kommunikation zur Etablierung einer
Teamidentitat. Der abgestimmte und ausreichende Informationsaustausch ermdglichte eine
gemeinsame Wissensbasis und ein gemeinsames Verstandnis. Die Ergebnisse bestatigen
den didaktischen Escape Room als Lernumgebung fir (interprofessionelles) kooperatives
Problemlésen und geben tiefere Einblicke in dessen Charakter. Weitere Forschungsthemen
ergeben sich in Hinblick auf die Untersuchung des Debriefings als Reflexionsort des
kooperativen Problemltsens, der Rolle des Gesprachsklimas fur die Problemldseaktivitat
und der Frage, inwiefern sich Lerneffekte aus dem Escape Room in den klinischen Kontext

Ubertragen lassen.
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Abstract

Healthcare professionals’ understanding of work ought to be aligned with new team-
oriented modes of collaboration in order to meet increasingly complex requirements of
healthcare. A simulated team-based approach is especially suitable to enable
interprofessional and cooperative learning. Therefore, the educational escape room was
analysed as an innovative learning venue for interprofessional collaborative problem-
solving. The processes of collaborative problem-solving were identified, described and
presented in their characteristics. The goal of the study was to generate a deeper
understanding as well as hypotheses to enable teachers to apply this type of simulation and
to prepare further research on collaborative problem-solving in escape rooms. For this
purpose, an evaluative content analysis and typification as well as a structuring content
analysis and decontextualisation followed by a comparison of types and recontextualisation
was conducted. The qualitative study revealed five processes: noticing, sharing information,
negotiating, regulating problem-solving activities and maintaining a positive communicative
atmosphere. A comparison between the fastest and slowest sample group revealed the
importance of identifying the need to collaborate and effectively communicating about it
early on in order to establish a team identity. Ensuring a coordinated and sufficient flow of
information enabled a shared knowledge base and understanding. The results confirm the
educational escape room as a learning environment for (interprofessional) collaborative
problem-solving by fostering a deeper understanding of its characteristics. Further research
potential arises with regards to investigating the debriefing and its reflection processes of
collaborative problem-solving, the role of the communicative atmosphere during problem-
solving activities and the question to what extent learning effects from the escape room can

be transferred to clinical practice.
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1. Einleitung

Das Gesundheitssystem muss sich Herausforderungen wie der Alterung der
Gesellschaft, der damit einhergehenden Zunahme der Multimorbiditat und wachsenden
Anspruchen an die Gesundheitsversorgung stellen (Sachverstandigenrat zur Begutachtung
der Entwicklung im Gesundheitswesen, 2008). Um diesen zu begegnen, wird eine
zielorientierte Gesundheitsversorgung gefordert, die effizient und effektiv arbeitet. Ein
wichtiger Beitrag hierfur stellt die Zusammenarbeit der Gesundheitsberufe dar. So soll das
Arbeitsversténdnis der Gesundheitsberufe nach neuen, teamorientierten Arbeitsformen
ausgerichtet werden. Ein modernes Gesundheitssystem ist auf intakte Kommunikation und
Teamstrukturen angewiesen. Als ein wesentliches Problem wird hierbei die Ausbildung der
Gesundheitsberufe identifiziert, die nicht adaquat auf die Zusammenarbeit mit anderen
Gesundheitsberufen vorbereitet (Walkenhorst et al., 2015). Es wird deshalb empfohlen, die
Ausbildung der Gesundheitsberufe am gemeinsamen Arbeitsgegenstand, namlich der
optimalen Patientenversorgung, auszurichten und friihzeitig daftir notwendige
Kompetenzen zu fordern. Die spatere Zusammenarbeit fir und mit der/dem Patient:in sollte
also am besten schon wahrend der Ausbildung erlernt werden. Diese sog.
interprofessionelle Ausbildung findet statt, wenn zwei oder mehr Berufsgruppen
zusammenkommen und Uber-, von- sowie miteinander lernen, um eine effektive
Zusammenarbeit und damit eine verbesserte Gesundheitsversorgung zu ermdglichen

(World Health Organization, 2010).

In dieser Arbeit soll das kooperative Problemldsen als Facette des interprofessionellen
Arbeitens sowie der Escape Room als innovative, teambasierte Lern- und
Simulationsumgebung in der Ausbildung der Gesundheitsberufe vorgestellt werden. Es wird
untersucht, wie sich kooperatives Problemlésen im didaktischen Escape Room beschreiben
lasst und welche Auspragungen bzw. weitere Faktoren beobachtet werden kénnen. Ziel
stellt die Exploration und Gegenstandsbeschreibung dar, um Lehrende dabei zu

unterstitzen gezielt das Potenzial dieses Lehrinstruments fur die Ausbildung der
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Gesundheitsberufe einzusetzen und deren weitere Beforschung vorzubereiten. Zu diesem
Zweck werden Videoaufnahmen von Escape-Room-Durchfiihrungen mithilfe einer
gualitativen Inhaltsanalyse untersucht. Nach einer Einfihrung im Rahmen des
theoretischen Hintergrunds zur (kooperativen) Problemldseforschung und Verwendung des
Escape Rooms als Lern- und Simulationsumgebung folgt die methodische Einordnung der
Arbeit. Im Ergebnis- und Diskussionsteil werden die Aktivitaten des kooperativen
Problemltsens detailliert vorgestellt, durch Beispiele illustriert und in ihren Auspréagungen

interpretiert.
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2. Theoretischer Hintergrund

Interprofessionelle Zusammenarbeit findet statt, wenn Angehérige unterschiedlicher
Gesundheitsberufe gemeinsam mit Patient:innen, ihren Familien und ihrem
Versorgungsnetzwerk fir deren bestmégliche Behandlungsqualitat sorgen (World Health
Organization, 2010). Abstrakter und mit Blick auf die Gesundheitsberufe formuliert, kann
das auch als Gruppe beschrieben werden, die versucht ein Problem zu I6sen (Witti et al.,
2020). Dabei werden ihr Wissen, ihre Fahigkeiten und Anstrengungen darauf fokussiert, zu
einer gemeinsamen LAsung zu kommen. So wird als Abbild des interprofessionellen
Arbeitens das interprofessionelle kollaborative Problemlésen von Witti und Kolleg:innen in
einem Rahmenkonzept zur Analyse und Forderung dieser Aktivitaten beschrieben (im
Folgenden im Sinne der Einheitlichkeit nur noch kooperatives Problemldsen). Doch bevor
kooperatives Problemldsen im Kontext des Gesundheitswesens und der
interprofessionellen Praxis vorgestellt wird, soll auf Grundlagen der ProblemlGseforschung
eingegangen werden. Anschlie3end folgt die Vorstellung des Escape Rooms als

Lernumgebung.

2.1 Von der Problemldseforschung zur Anwendung im Bereich des
interprofessionellen Arbeitens

2.1.1 (Kooperatives) Problemldsen

Ein Problem besteht, wenn ein Ziel angestrebt wird, jedoch unklar ist, wie dieses Ziel
erreicht werden soll (Duncker, 1945). Problemlésen bezeichnet entsprechend den
Ubergang vom Ausgangszustand zu diesem nicht direkt erreichbaren Zielzustand (Wirtz,
2020). Es werden drei fur das Problemldsen relevante Doméanen beschrieben (OECD,
2010): Der Kontext des Problems (z. B. ein technisches oder soziales Problem), die
Beschaffenheit des Problems (statisch — alle nétigen Informationen liegen zu Beginn vor;
interaktiv — notwendige Information kommt im Laufe der Situation hinzu) und der

Problemlésungsprozess (also die kognitiven Prozesse, die zur Lésung des Problems
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beitragen). Der Mathematiker George Pdlya (1945) unterteilte diesen Prozess in seiner

Grundlagenarbeit in vier Phasen:

1. Verstehen des Problems
2. Entwurf eines Plans
3. Durchfiihrung des Plans

4. Evaluation der Ergebnisse und des Plans

Wenn dieser Problemlésungsprozess nicht von einer, sondern von mindestens zwei,
Personen ausgefuhrt wird, spricht man von kooperativem Problemlésen. Kooperatives
Problemlésen wird als eine der entscheidenden Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts fur
akademischen und beruflichen Erfolg bezeichnet (OECD, 2017). Im entsprechenden
Rahmenwerk des Programms zur internationalen Schilerbewertung (PISA),
herausgegeben von der Organisation fur wirtschaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung
(OECD), wird kooperative Problemlésungskompetenz als das Leistungsverméogen eines
Individuums beschrieben, effektiv an einem Prozess teilzunehmen, bei dem zwei oder mehr
Akteur:innen versuchen ein Problem zu l6sen. Hierfur werden Verstéandnis und Aufwand
geteilt sowie Wissen und Fahigkeiten gebindelt, um eine Lésung zu erschlielen und zu
erreichen. Dabei besteht diese Kompetenz, neben der Fahigkeit des Problemldsens selbst,
vor allem in der Fahigkeit zur Zusammenarbeit. Voraussetzung fir die erfolgreiche
Zusammenarbeit stellen der Wille hierfiir, das Einbringen aller Teammitglieder samt ihrer
individuellen Fahigkeiten und ihres Wissens sowie deren Wertschatzung durch die Gruppe

dar.

Diese Zusammenarbeit kann vor allem dann produktiv stattfinden, wenn sich alle
Gruppenmitglieder bemihen, ein gemeinsames Verstandnis fiir die Probleme und deren
Lésung zu entwickeln sowie aufrechtzuhalten (OECD, 2017). Ein gemeinsames

Verstandnis benétigt

- eine gemeinsame Repréasentation der Bedeutung des Problems,



KOOPERATIVES PROBLEMLOSEN IM DIDAKTISCHEN ESCAPE ROOM 14

- ein gemeinsames Verstandnis der jeweiligen Rollen, Fahigkeiten und Perspektiven
bei der Probleml6sung,

- die Verhandlung des gemeinsamen Verstandnisses,

- die Mitteilung notwendiger nachster Handlungen,

- die gemeinsame Uberwachung des Informationsaustauschs, der Riickmeldungen

innerhalb des Teams und des Fortschritts/Erfolgs.

Den zweiten Teil des kooperativen Problemldsens stellen die eigentlichen Handlungen

zur Loésung des Problems dar (OECD, 2017). Diese umfassen

- die ldentifizierung des Problems/Ziels und

- durchzufuhrender (kooperativer) Tatigkeiten zur Lésung des Problems,

die Ausfuhrung dieser Tatigkeiten/des Plans und

- die Evaluation der Ergebnisse/des Plans.

Somit entspricht dieser Teil weitgehend den grundlegenden Prozessen des Problemlésens

wie von Pdlya (1945) beschrieben.

Zuletzt stellt der Aufbau einer Organisationsstruktur der Gruppe den dritten Teil des

kooperativen Problemlésens dar (OECD, 2017). Dies benétigt

- die ldentifizierung der fur die Losung bendtigten Rollen,

der Beschreibung der Rollen und Teamorganisation,

der Ausfiihrung dieser Rollen bzw. der Handlung im Rahmen der
Organisationstrukturen des Teams und

- der Evaluation ihrer Ausfiihrung/Nutzlichkeit sowie ggf. deren Anpassung.

Mithilfe der drei beschriebenen Kompetenzen des kooperativen Problemlésens kann der
Diskurs in der Gruppe bessere Ergebnisse bei der Problemlésung erzielen, als es die
Summe aller Individuen kdnnte (OECD, 2017). Die Gesamtheit aller Aktivitaten des

kooperativen Problemlésens nach PISA werden in folgender Matrix (Tabelle 1) anhand
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zweier Achsen, die das einfache und kooperative Problemldsen darstellen,

zusammengefasst.

@

Etablierung und
Aufrechterhaltung eines
gemeinsamen
Versténdnisses

@

Durchfiihrung
angemessener Schritte zur
Problemldsung

(©)

Etablierung und
Aufrechterhaltung einer
Teamorganisation

(A)

Entdecken und
Verstehen

(B)

Reprasentieren
und Artikulieren

©

Planen und
Durchfihren

(D)

Uberwachen und
Reflektieren

(A1)

Entdecken der Perspektiven
und Fahigkeiten der
Teammitglieder

(B1)

Errichten einer gemeinsamen
Reprasentation der
Bedeutung des Problems

(C1)

Kommunizieren mit
Teammitgliedern tber
nachste Schritte

(by)

Uberwachen und
Instandhalten des
gemeinsamen
Verstandnisses

(A2)

Entdecken der Ziele und
kooperativen Interaktionen,
die fur die Problemlésung
notig sind

(B2)

Identifizieren und
Beschreiben nachster
Schritte

(C2)

Durchfuihren des Plans

(b2)

Uberwachen und Bewerten
der Ergebnisse

(A3)

Verstehen der fur die
Problemlésung notwendigen
Rollen

(B3)

Beschreiben der Rollen und
Teamorganisation

(C3)

Ausfiihren von Rollen und
Handeln im Rahmen der
Organisationsstrukturen

(B3)

Uberwachen und Anpassen von
Teamorganisation/Rollen

Tabelle 1: Zusammenfassung der Aktivitdten des kooperativen Problemlosens nach PISA (OECD,

2017).

Aufbauend auf dem PISA Rahmenwerk (OECD, 2017) und weiteren Vorarbeiten zum

computergestiitzten kooperativen Lernen (Barron, 2003; Dillenbourg & Traum, 2006) haben

Hao, Liu und Kolleg:innen (2016; 2015) ein Modell zur Messung kognitiver und sozialer

Aktivitaten des kooperativen Problemlésens im technischen Kontext entwickelt und erprobt.

Die vier Hauptkategorien dieses Modells bestehen aus

1. dem Teilen von ldeen (englisch: sharing ideas),

2. der Verhandlung von Ideen (englisch: negotiating ideas),

3. der Regulierung der Probleml@seaktivitdten (englisch: regulating problem-solving

activities) und

4. der Aufrechterhaltung einer positiven Gesprachsatmosphére (englisch: maintaining

a positive communication atmosphere).
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AulRerdem wurden 33 Subkategorien aufgestellt (Hao et al., 2016). Die erste Kategorie -
Teilen von Ideen - beschreibt, wie Teammitglieder unterschiedliche Ideen in den
Gruppendiskurs einbringen, indem sie Information mitteilen, auf Ressourcen mit weiterer
Information hinweisen oder auf Fragen nach Information antworten. Die zweite Kategorie -
Verhandlung von Ideen - erfasst, wie die gemeinsame Errichtung einer Wissensbasis/eines
gemeinsamen Verstandnisses durch Verhandlungen, z. B. durch die Ausflihrung von
Argumenten oder den Ausdruck von Zustimmung, Widerspruch oder Unklarheit, stattfindet.
Die dritte Kategorie - Regulierung der Problemldseaktivitaten - fokussiert auf die
gemeinsame Gestaltung des Gruppendiskurses beziglich der Problemlésung durch die
Identifizierung von Zielen, dem Vorschlag nachster Schritte, der Reflexion und Bewertung
der Teamleistung und den Abgleich des Verstandnisses. Die letzte Kategorie -
Aufrechterhaltung einer positiven Gesprachsatmosphare - hélt irrelevante, soziale

Unterhaltungen fest. Das gesamte Kategoriensystem wird in Tabelle 2 dargestellt.
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Hauptkategorien

Unterkategorien

Teilen von Ideen

Studierender (S) teilt aufgabenrelevante Information mit.
S weist auf eine Ressource mit aufgabenrelevanter Information hin.
S antwortet auf eine Frage nach aufgabenrelevanter Information.

Verhandlung von Ideen

©COoNOGOA WD

S driickt Zustimmung aus.

S driickt Widerspruch aus.

S driickt Unklarheit aus.

S bittet um die Wiederholung einer Aussage.

S bittet um die Erlauterung einer Aussage.

S erganzt/formuliert die Aussage eines Teammitglieds neu.

S identifiziert einen Konflikt zwischen der eigenen Idee und der eines Teammitglieds.
S nutzt Beweise, um auf den Fehlschluss eines Teammitglieds hinzuweisen.

S fuihrt eine Aussage aus.

S andert ihre/seine Meinung nachdem sie/er der Argumentation eines Teammitglieds
zuhdrte.

Regulierung der
Problemltseaktivitaten

S identifiziert das Ziel der Unterhaltung.

S schlagt néchste Schritte fur die Gruppe vor.

S driickt Verwirrung/Frustration oder mangelndes Verstéandnis aus.
S driickt einen Fortschritt im Versténdnis aus.

S reflektiert die Handlung der Gruppe.

S driickt aus, was fehlt, um das Problem zu lésen.

S gleicht das Versténdnis ab.

S evaluiert, ob ein Gruppenbeitrag fur die Lésung des Problems hilfreich ist.
S zeigt Zufriedenheit mit der Gruppenleistung.

S weist auf eine unzureichende Gruppenentscheidung hin.

S identifiziert ein Problem.

Aufrechterhaltung einer
positiven
Gesprachsatmosphére

S antwortet auf eine Frage (indem sie/er den Chat und Smileys benutzt).

S gelingt es, die Unterhaltung lebhaft zu gestalten (indem sie/er den Chat, Smileys und
sozial angemessene Sprache benutzt).

S wartet bis ein Teammitglied ihre/seine Aussage beendet hat, bevor sie/er antwortet.
S verwendet sozial angemessene Sprache (z. B. eine Begrif3ung).

S bietet Hilfe an.

S entschuldigt sich fur eine unabsichtliche Unterbrechung.

S lehnt den Vorschlag eines Teammitglieds ohne nachvollziehbaren Grund ab.

S schlagt etwas vor, das keinen Sinn macht.

S zeigt Verstandnis fir die Frustration eines Teammitglieds.

Tabelle 2: Kategoriensystem nach Hao et al., 2016.

Die Prozesse des kooperativen Problemldsens werden durch die Interaktion der/des

Einzelnen mit dem Problem und der Gruppe sichtbar (OECD, 2017). So kdnnen die

kognitiven Prozesse von durchgefiihrten Tatigkeiten, der Kommunikation mit anderen,

Zwischen- und Endergebnissen des Lésungsprozesses sowie der verbalisierten

Reflexionen des gesamten Prozesses abgelesen werden. Diese Herangehensweise gibt

Aufschluss tiber Explorations- und Lésungsstrategien, Typ und Qualitat der Kommunikation,

Wissen und Reprasentation des Problems. Dies ermdglicht die Beobachtung der sonst

verborgenen Prozesse des Problemlosens.
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2.1.2 Problemldésen im Kontext der Gesundheitsberufe

In der Ausbildung der Gesundheitsberufe kann die Ubertragung und Anwendung von
Gelerntem eine Herausforderung darstellen, so z. B. fiir angehende Arzt:innen bei Eintritt in
die klinische Téatigkeit (Bowen, 2006). lhre Ausbildung bendtigt deswegen Lernangebote,
die Uber die bloRe Vermittlung von Wissen hinausgehen und Fahigkeiten zum gelibten
Problemlésen fordern (Ritchhart & Perkins, 2005). Im medizinischen Kontext wird
Problemlésen auch als klinisches Denken bzw. Diagnosekompetenz (englisch: clinical
reasoning) bezeichnet. Diagnosekompetenz umfasst die Anwendung von medizinischem
Wissen in Verbindung mit der Information der/des Patient:in, um eine Reprasentation des
Patientenfalls im Sinne des zu l6senden Problems zu erhalten (Gruppen, 2017). Anhand
dieses medizinischen Problems wird weitere Information eingeholt, ggf. in mehreren
Schleifen, um zu einer Diagnose zu gelangen. Kooperatives klinisches Denken (englisch:
collaborative clinical reasoning) bezeichnet entsprechend einen Prozess, an dem zwei oder
mehr Angehdrige der Gesundheitsberufe beteiligt sind, die diagnostische, therapeutische
oder prognostische Probleme einer/eines Patient:in verhandeln, um einen Behandlungsplan

zu erstellen (Kiesewetter et al., 2017). Dieses wird durch die Schritte

1. Ausgangspunkt des klinischen Denkens (Symptome der/des Patient:in),

2. Analyse und Hypothesengenerierung (Verbindung der Symptome mit Wissen und
Hypothesen Uber die Krankheit),

3. Informationsgenerierung (Einholen weiterer Information durch Anamnese und
Untersuchungen),

4. Repréasentation (Erstellung eines Abbildes der Krankheit) und

5. Evaluation/Integration (Entscheidung fur eine Diagnose und weiteres Vorgehen)

beschrieben.

Mit dem Rahmenkonzept zur Analyse und Forderung interprofessioneller kollaborativer
Aktivitdten wird kooperatives Problemldsen nun im Kontext des interprofessionellen

Arbeitens abgebildet (Witti et al., 2020). Es soll der Darstellung und Operationalisierung
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interprofessioneller kooperativer Problemlésekompetenz dienen und stellt einen
interprofessionellen Interaktionsprozess dar. Das Rahmenkonzept basiert auf einem
interdisziplindren Modell zum Erwerb diagnostischer Kompetenz in Medizin und Lehramt
(Heitzmann et al., 2019), Konzeptualisierungen von individuellen Wissensstrukturen (sog.
Scripts, deutsch: Skript, Manuskript) von Krankheit (englisch: iliness scripts) und
Kooperation (internalen Kooperationsskripten), die implizite und explizite Regeln fur eine
effektive und effiziente Zusammenarbeit vorgeben (Kiesewetter et al., 2016) sowie den
zuvor beschriebenen Arbeiten von Hao, Liu und Kolleg:innen (2016; 2015) zum
kooperativen Problemldsen. Letztere stellen in Form des Prozesses der kooperativen
Aktivitaten (englisch: process of collaborative activities) das Kernstiick des Modells dar
(Witti et al., 2020). Diese umfassen das Teilen von Information, die Verhandlung, die
Regulierung von Problemlgseaktivitaten sowie die Aufrechterhaltung eines positiven
Gesprachsklimas. Dies spiegelt den interprofessionellen Interaktionsprozess in der Praxis
(beispielsweise im Rahmen einer Fallbesprechung) wider. Die Prozesse werden durch das
Erkennen (englisch: noticing) angestoRen. Erkennen beschreibt, wie ein interprofessionell
angelegtes Problem, also ein Patientenbedarf, der nicht ohne einen weiteren
Gesundheitsberuf gelost werden kann, erkannt wird und deswegen weitere kooperative
Aktivitaten initiiert. In Form mdglicher moderierender Effekte auf den kooperativen Prozess
werden individuelle (englisch: individual learning prerequisites) und Kontextfaktoren
(englisch: action-modifying context factors) sowie instruktionale Forderansatze (englisch:
teaching, support meassures, scaffolding) einbezogen. Zuletzt bildet dieses
Rahmenkonzept die Ergebnisse interprofessioneller kollaborativer Aktivitaten fur das
Versorgungssystem (englisch: outcomes of collaboration) und den Patienten selbst

(englisch: patient-related outcome) ab.

Im Rahmen dieser Arbeit sollen besonders die Bereiche des Erkennens und des
Prozesses der kooperativen Aktivitdten aus dem Rahmenkonzept von Witti und

Kolleg:innen betrachtet werden.
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Abbildung 1: Rahmenkonzept zur Analyse und Foérderung interprofessioneller kollaborativer Aktivitaten aus Witti et al., 2020.
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2.2 Vorstellung des didaktischen Escape Rooms als innovative Lern- und

Simulationsumgebung

Da sich gerade Simulationen mit teambasiertem Ansatz fur interprofessionelles und
kooperatives Lernen eignen (Bradley, 2006), wird der Escape Room als innovative Lern-

und Simulationsumgebung hierfir im Folgenden vorgestellt.

2.2.1 Definition und Aufbau

Ein Escape Room ist ein sog. Live-Action-Spiel bei dem eine Gruppe Spielender in
einem oder mehreren Raumen durch das Losen von Ratseln, Finden von Hinweisen und
Erfullen von Aufgaben versucht, ein bestimmtes Ziel zu erreichen (Nicholson, 2015). Meist
besteht das Ziel darin, innerhalb eines Zeitlimits zu entkommen (englisch: to escape). Fur
diese Art des Spiels gibt es verschiedene Bezeichnungen, u. a. Room Escape, Real Life
Room Escape, Live Escape, Live Escape Game, Exit Game, Escape Game, u. v. a.
(Intervirals, 2015; Wiemker et al., 2015). Escape Room ist in diesem Zusammenhang der

am haufigsten verwendete Begriff und wird deswegen auch im Folgenden verwendet.

Escape Rooms sind eine beliebte Freizeitaktivitat, deren Ursprung sich 2007 in Japan
finden lasst (Nicholson, 2015; Wiemker et al., 2015). 2012 begann das Spiel Gber Europa
und anschlieRend Nordamerika weltweit an Popularitat zu gewinnen. Dabei lassen sich
Einflisse aus Live-Action-Role-Playing, Videospielen, Gesellschaftsspielen,

Schnitzeljagden, interaktivem Theater und der Themed-Entertainment-Industrie finden.

Der grundlegende Ablauf eines jeden Escape Rooms sieht in etwa so aus (Nicholson,
2015; Wiemker et al., 2015): Die Spielenden werden durch die/den sog. Gamemaster:in
(die Spielleitung) in das Szenario des Spiels eingefihrt und mit den Spielregeln vertraut
gemacht. Die Spielleitung betreut die Spielenden vor, wahrend und nach dem Escape-
Room-Spiel. Wahrend des Spiels besteht die Aufgabe der Spielleitung vor allem darin, den

Spielenden, falls gewinscht oder notwendig, Hinweise zu geben, um den weiteren
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Spielverlauf zu gewahrleisten. Jedes Escape-Room-Spiel ist in ein Szenario eingebettet.
Haufig stammen die Szenarien aus den Bereichen Horror, Fantasy oder Wissenschaft. Die
Réaume, in denen das Spiel stattfindet, und die Ratsel des Spiels sind entsprechend des
Szenarios gestaltet. So soll den Spielenden ein Zustand der Immersion (kinstliche
Umgebung wird als real empfunden) und des Flows (mentaler Zustand volliger Vertiefung)
ermdglicht werden. Beim Betreten des Raums finden die Spielenden eine Fille an
Information in Form verschiedener - dem Szenario entsprechender - Requisiten. Information
im Escape Room kann entweder als Rétsel bzw. zur Lésung des Ratsels hilfreich oder als
Distraktor eingeordnet werden. Ein Distraktor ist Information, die nicht zur L6sung des
Ratsels hilfreich ist. Durch das Ldsen der Ratsel ,entkommen* die Spielenden dem Escape
Room. Die Ratsel sind individuell oder sequenziell organisiert. Individuelle Ratsel kénnen
fur sich geldst werden und enden mdglicherweise in einem tbergeordneten, finalen Ratsel.
Sequenzielle Ratsel bauen aufeinander auf. Es wird die Losung des vorherigen Ratsels
bendtigt, um das nachste Ratsel I6sen zu kdnnen. Sie gestalten sich somit wie ein
interaktives Problem, bei dem nétige Information erst im Laufe der Situation hinzukommt.
Dabei erlauben individuell organisierte Ratsel unabhangiges Arbeiten der Spielenden.
Sequenzielle Ratsel fordern hingegen mehr Zusammenarbeit der Gruppe. Im Anschluss an
das Spiel folgt das von der/dem Gamemaster:in gefiihrte Debriefing. Es hilft den
Spielenden, das Erlebnis emotional abzuschliel3en und bietet Gelegenheit zu Diskussion

und Reflexion.

2.2.2 Der Escape Room als Lern- und Simulationsumgebung

Der Escape Room kann, je nach Design, diverse Fachbereiche und Fahigkeiten
ansprechen. Deswegen stellt er nicht nur eine beliebte Aktivitat fir Team-Building dar,
sondern hat auch als Lern- und Simulationsumgebung an Interesse gewonnen. Dies wird
veranschaulicht durch die seit 2016 jahrlich immer schneller steigende Anzahl neuer

Veroffentlichungen zu diesem Thema (Fotaris & Mastoras, 2019). Die deutliche Mehrheit
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der Veroffentlichungen lasst sich dabei im héheren Bildungsbereich verorten (Fotaris &
Mastoras, 2019; Taraldsen et al., 2020; Veldkamp et al., 2020). Hier zeigt sich, dass vor
allem die Gruppe der Gesundheitsberufe den didaktischen Escape Room fiir sich entdeckt

hat und Autor des Grol3teils der Publikationen ist - allen voran die Berufsgruppe der Pflege.

Der didaktische Escape Room wird als Lernumgebung beschrieben, in der Lernende,
auf spielerische sowie kooperative Art und Weise, Hinweise suchen und Rétsel 16sen, die in
den Kontext des Bildungsinhalt eingebettet sind, um aus einem physischen Raum zu
entkommen (Sanchez & Plumettaz-Sieber, 2018). So ahnelt der didaktische Escape Room
im Grundaufbau dem kommerziellen Escape Room. Entscheidende
Unterscheidungsmerkmale sind: Der Lehrende, der im Rahmen des didaktischen Escape
Rooms die Position der/des Gamemaster:in einnimmt, hat definierte Lernziele mit dem
Escape-Room-Spiel verknlpft. Um ein bedeutungsvolles Lerninstrument zu erstellen,
werden Zielgruppe, Lernziele, Spielszenario, Design und Ratsel aufeinander abgestimmt
(Clarke et al., 2016). Lernziele und Bildungsinhalte spiegeln sich in Szenario und Ratseln
wider. Raum und Requisiten werden entsprechend des Szenarios gestaltet. Fir das Losen
der Ratsel werden entsprechendes Wissen bzw. Fahigkeiten bendtigt. Die Lernziele werden
zusammen mit den Lernenden im Anschluss an das Spiel im Rahmen des Debriefings

reflektiert.

Die Vorteile der Nutzung des Escape Rooms als Lernumgebung liegen in der Férderung
von sozialer Interaktion, Zusammenarbeit, Kommunikation, Flihrungskompetenz, dem
hohen Level an Vergniigen und Hingabe der Lernenden, dem Lerngewinn bei gleichzeitig
erhohter Motivation fur das Thema und nicht zuletzt der Verbesserung von kritischem
Denken, Problemltésefahigkeiten und Kreativitat (Fotaris & Mastoras, 2019; Taraldsen et al.,

2020; Veldkamp et al., 2020).

Der Escape Room wird dem Formenkreis des Game-Based-Learnings bzw. der
Gamification, also der Anwendung spieltypischer Elemente im Kontext der Lehre,

zugeordnet (Larsen McClarty et al., 2012). Er spricht damit vor allem eine junge Generation
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an Lernenden an (Clarke et al., 2016). Merkmal dieser Art zu Lernen ist erfahrungsbasiertes
Lernen. Dieses beschreibt situiertes Lernen, mit dem Lernenden als zentrale:r Akteur:in
(Lederman, 1992). Es gliedert Prozesse aus der Praxis auf eine Art und Weise in ein
Lehrarrangement ein, sodass Lernende diese anwenden und hinterfragen kénnen.
Wesentlicher Teil ist dabei ein nachfolgender analytischer Prozess. Dieser Prozess wird als
Debriefing bezeichnet und ist definiert als Lernen durch Reflexion einer

Simulationserfahrung.

Im Kontext des didaktischen Escape Rooms wird das Debriefing als systematischer,
selbstreflexiver Prozess der gelebten Erfahrungen im Escape Room definiert (Sanchez &
Plumettaz-Sieber, 2018). Veranschaulicht gesagt: Fur die Lernenden geht es darum, aus
dem Raum zu entkommen. Fir die Lehrenden geht es darum, Lerninhalte im Escape Room
zu kontextualisieren und durch eine bedeutungsvolle Erfahrung zu vermitteln. Das
Debriefing folgt im Anschluss, um den Lernenden die Dekontextualisierung
(Verallgemeinerung) ihres erworbenen Wissens zu ermoglichen. Das Debriefing ist fur den

Lernerfolg im Escape Room somit wesentlich.

Das Debriefing wird durch eine gefuihrte Diskussion gestaltet (Lederman, 1992). Die
Lernenden sollen zur Reflexion ihrer Erfahrung angeleitet werden und von dieser lernen.
Durch gezieltes Fragen der/des Debriefer:in werden die Lernenden stimuliert, ihre

Erfahrungen zu analysieren und in Antworten zu formulieren.

2.2.3 Die besondere Eignung des Escape Rooms fur den Kontext
Gesundheitswesen

Der didaktische Escape Room hat sich im héheren Bildungsbereich, vor allem in der
Ausbildung der Gesundheitsberufe, rasch als interaktive Lernerfahrung etabliert (Fotaris &
Mastoras, 2019; Taraldsen et al., 2020; Veldkamp et al., 2020). Als vielseitiges und
dynamisches Lehrinstrument erlaubt er, Spielenden aktives Lernen in verschiedenen
Kontexten (Adams et al., 2018; Gomez-Urquiza et al., 2019). Je nach Kontext und

Spielszenario kdnnen dabei unterschiedliche Grade an Realitatsnahe entstehen.
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Ungeachtet des Realitatshezugs Uberzeugt der Escape Room als Simulationsumgebung

durch seine vielen Parallelen zur Arbeit im Gesundheitswesen.

So wird beschrieben, dass Lernende im Escape Room fortwéhrend Fahigkeiten der
Konsensbildung und des kooperativen Problemlésens beweisen missen (Duggins, 2019;
Morrell et al., 2020). Dies sind Anforderungen, die sich im klinischen Kontext beispielsweise
in Form von Fallbesprechungen, Visiten oder dem kooperativen klinischen Denken

wiederfinden.

Die Ratsel des Escape Rooms erfordern kritisches sowie kreatives Denken (Morrell et
al., 2020). Zudem bietet er Raum fur das Erfahren und Erproben von Gruppendynamiken,
Zusammenarbeit, Kommunikations- und Flhrungsfahigkeiten. Diese Fahigkeiten sind
bedeutungsvoll fir die Arbeit im Gesundheitswesen und werden durch den didaktischen
Escape Room direkt angesprochen (Brown et al., 2019; Clauson et al., 2019; Gémez-
Urquiza et al., 2019; Gordon et al., 2019). Zudem miissen sie in einem Team demonstriert
werden, das in dieser Zusammensetzung zuvor keine bis wenig Erfahrung sammeln konnte
- durch rotierende Mitarbeitende und die Arbeit im Schichtsystem eine alltégliche

Anforderung der Arbeit im Gesundheitswesen (Friedrich et al., 2019).

Durch das stets prasente Zeitlimit wird kiinstlich ein Geflihl des Zeitdrucks erschaffen
(Morrell et al., 2020). Die Lernenden sind gezwungen unter Druck zu arbeiten und
Entscheidungen zu treffen (Gomez-Urquiza et al., 2019). Diese Imitation von klinischen
Arbeitssituationen durch die Verbindung eines Szenarios aus dem Gesundheitswesen mit
einem Zeitlimit wird durch zahlreiche Lehrende hervorgehoben (Brown et al., 2019; Gomez-

Urquiza et al., 2019; Moore & Campbell, 2020; Wu et al., 2018).

Andere Lernende oder die Spielleitung nach Hilfe bzw. Hinweisen zu fragen, stellt
Parallelen zum Einholen fachlicher Meinung von Kolleg:innen im Klinikalltag dar (Morrell et
al., 2020). So zeigt sich der didaktische Escape Room als interaktive und sinnvolle

Simulationsumgebung des Settings Gesundheitswesen und Klinik.
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Gleichzeitig bietet die spielerische Umgebung des Escape Rooms psychologische
Sicherheit und erlaubt es den Lernenden, sich in der Simulationserfahrung ohne
Hemmnisse auszuprobieren (Rosenkrantz et al., 2019). Dieser Aspekt kann durch das
Verzichten auf ein Szenario mit Bezug zum/zur Patient:in erhéht werden (Gémez-Urquiza et
al., 2019), da medizinische Inhalte oder ein klinisches Szenario fur diesen Effekt keine
notwendige Voraussetzung sind (Sanders et al., 2020). Der Escape Room verspricht
dadurch von den Lernenden als weniger stressig und sichere Lernumgebung empfunden zu

werden.

Durch seine Parallelen zur Arbeit im Gesundheitswesen und die Stimulation daftr
wichtiger Aspekte wie Kommunikation und Teamwork, stellt der Escape Room eine
attraktive und innovative Simulation fir interprofessionelles Lernen dar (Dittman et al.,
2021; Foltz-Ramos et al., 2021; Hursman et al., 2022; Moore & Campbell, 2020, 2021).
Gerade Novizen (Auszubildene und Studierende) finden im Escape Room einen sicheren
wie unterhaltsamen Raum, um sich auszuprobieren (San Martin et al., 2020; Zhang et al.,
2018). Durch individuelle und komplexe Spielszenarien kénnen zudem Fortgeschrittene

(Fachkrafte) angesprochen werden.

2.2.4 Untersuchung des Phdnomens ,,Problemlésen im Escape Room*

Bei der Literaturrecherche fir diese Arbeit konnte nur eine geringe Anzahl an
Veroffentlichungen ausfindig gemacht werden, die das Phdnomen des Problemlésens im
Escape Room untersuchen. Oft beschranken sich diese Arbeiten auf die Beschreibung von
Pilotprojekten und der Anwendung verschiedener Escape-Room-Designs (Coffman-Wolph
et al., 2018; Duggins, 2019; Fleishman, 2021; Garcia-Tudela et al., 2020; Huang et al.,
2020). All diese Autor:innen bestatigen aufgrund ihrer persénlichen Erfahrung mit dem
Instrument Escape Room, dass sich dieser als Lernort fir Problemldsen eignet — ohne dies

explizit untersucht zu haben. Lediglich eine Arbeit konnte ausfindig gemacht werden, die
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diesen Aspekt untersuchte (Huang et al., 2020). Sie konnte die Verbesserung von

Problemltsefahigkeiten mithilfe eines quantitativen Designs mit Kontrollgruppe bestatigen.

Es konnten zwei Veroffentlichung identifiziert werden, die sich mit den ablaufenden
Teamprozessen wahrend einer Escape-Room-Durchfiihrung beschaftigen. Bei Pan und
Kolleg:innen fand eine Beobachtung mit Fokus auf Kommunikationsverhalten,
Gruppendynamiken, Rollen und Konfliktsituationen, mithilfe einer halbstrukturierten
Checkliste, wahrend des Spiels statt (Pan et al., 2017). Papadopoulos und Tenta legten den
Schwerpunkt ihrer qualitativen Untersuchung auf die Sichtbarmachung der sozialen
Metakognition beim kooperativen Problemlésen im Escape Room (Papadopoulos & Tenta,
2021). Sie bestatigten somit die Aussage des PISA Rahmenwerks (OECD, 2017) im
Kontext des Escape Rooms: die Prozesse des kooperativen Problemldsens werden durch
die Interaktion der/des Einzelnen mit dem Problem und der Gruppe sichtbar. Auf die
Prozesse des Problemldsens selbst wurde in beiden Arbeiten nicht genauer eingegangen.
Es fehlt also weiterhin eine detaillierte Vorstellung davon, welche Prozesse im Escape

Room in Bezug auf (kooperatives) Problemlésen ablaufen.

Generell sei der Grundstein fir die Erforschung des didaktischen Escape Rooms in
verschiedenen Lehrkontexten laut den Autor:innen eines Reviews zwar gemacht, die
Forschung in diesem Bereich befinde sich jedoch noch in einer Anfangsphase (Taraldsen et
al., 2020). Forschende werden aufgefordert, in die nachste Phase einzutreten und das
Verstandnis des didaktischen Escape Rooms zu erweitern. Es gehe dabei um die

Erforschung des ,,if, how, why and when*.
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2.3  Ziel und Fragestellung

Dieser Erweiterung des Verstandnisses des ,how" (deutsch: wie) widmet sich diese
Arbeit. Obwohl die Escape-Room-Simulation, wie gerade beschrieben, verschiedene
Phanomene von Kommunikation bis Teamwork vereint, liegt der Fokus dieser Arbeit auf der
Exploration des Phéanomens kooperatives Problemldsen. Hierflr sollen die Prozesse des
kooperativen Problemlésens sichtbar gemacht und beschrieben werden. Die erste

Forschungsfrage lautet deswegen:

1. Wie lasst sich kooperatives Problemlosen auf Grundlage der Arbeiten von Witti et
al., 2020, Liu et al., 2015 sowie Hao et al., 2016 (Erkennen, Teilen von Information,
Verhandlung, Regulierung der Problemldseaktivititen und Aufrechterhaltung einer

positiven Gesprachsatmosphare) im didaktischen Escape Room beschreiben?

In einem zweiten Schritt soll auf die Unterschiede zwischen der schnellsten und der
langsamsten Gruppe eingegangen werden, um die Prozesse des kooperativen
Problemlésens im Escape Room in ihren Auspragungen darzustellen und weitere Faktoren

zu identifizieren, die eine zigige Losung des Escape Rooms begunstigen bzw. behindern.

2. Wie unterscheiden sich die Gruppen, die den Escape Room am schnellsten bzw.

am langsamsten lésen?

Ziel beider Fragestellungen ist es, weitere Einblicke und Hypothesen zu generieren, um
Lehrenden zu helfen, zukiinftig gezielt das Potenzial dieser Art der Simulation einzusetzen
und die weitere Beforschung des kooperativen Problemldsens im Escape Room mit ggf.

weiteren Methoden vorzubereiten.
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3. Material und Methoden

Die Ethikkommission der Medizinischen Fakultat der Ludwig-Maximilians-Universitét
Munchen bestatigte in ihren Schreiben mit den Projektnummern 18-907 UE und 19-117 KB
die Befreiung von der Beratungspflichtigkeit und die Unbedenklichkeit der Studie. Alle
Studienteilnehmenden waren sich der Ton- und Videoaufzeichnung bewusst und stimmten
dieser, der Erhebung demographischer Daten mithilfe eines Fragebogens sowie deren
Auswertung schriftlich zu (fir ein Muster der Einverstandniserklarung siehe Anhang). Ein
Widerruf des Einverstandnisses ist jederzeit ohne Folgen fir die Proband:innen maglich.
Der Datenschutz wurde durch eine Pseudonymisierung und Speicherung der Daten auf
einem externen, nicht cloudbasierten, passwortgeschiitzten Speichermedium gewahrt.
Samtliche Daten werden nach Abschluss der Arbeit geldscht. Die Datenerhebung fand in
den Raumlichkeiten der Medizinischen Fakultét der Ludwig-Maximilians-Universitat

Munchen statt und wurde von dieser sowie der Robert-Bosch-Stiftung gefordert.

3.1 Erhebung und Art der Daten

Die Datenerhebung fand im Rahmen des Kurses Interprofessional Collaboration —
Kompetent Als Klinisches Team (IPC KompAKT) ohne Randomisierung oder experimentelle
Manipulation, jeweils an einem einzelnen Messzeitpunkt, in der Zeit vom 16.02.2019 bis
22.05.2022, statt. Dabei handelt es sich um ein interprofessionelles Peer-Teaching-Projekt,
das im Wochenendformat Auszubildende und Studierende der Pflege, Medizin, Pharmazie,
Physiotherapie und Logopadie zusammenbringt, um voneinander, miteinander und
Ubereinander zu lernen (Beer et al., 2018; Internetauftritt IPC KompAKT, 2020). Der Kurs
wurde von Auszubildenden und Studierenden sowohl entwickelt als auch von ihnen
durchgefuhrt. IPC KompAKT verfolgt einen Aufbau von realitatsferneren hin zu
realitatsnaheren Simulationen, um den Bezug zum klinischen Berufsalltag graduell zu
steigern. Wahrend des Wochenendes durchlaufen die Kursteilnehmenden verschiedene

Module zum Thema interprofessionelle Zusammenarbeit. Der Kurs startet mit dem Escape
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Room. Es folgen eine Fallbesprechung sowie eine Visitensimulation mit
Schauspielpatient:innen. Den Abschluss des Kurses bildet eine Unterrichtseinheit mit realen
Patient:innen. Das erste Kursmodul beschéftigt sich in theoretischer und anschlie3end
praktischer Form mit Teamwork. Dabei findet ein Escape Room als Erfahrungsort fir
Teamwork noch fernab des Arbeitens am Krankenbett sowie ein anschlieRendes Debriefing
statt. Da sich die Teilnehmenden durch unterschiedliche Ausbildungswege und -zeitpunkte
als heterogene Gruppe darstellen, wird der Fokus auf die Vermittlung nichttechnischer
Fahigkeiten gelegt, um inhaltliche Aspekte der Gesundheitsversorgung auszuklammern.
Die Lernziele stellen Erleben und Reflexion von Zusammenarbeit und Kommunikation im
Team sowie die Verbindung mit zuvor besprochener Theorie dar. Zu diesem Zweck werden
die Escape-Room-Durchfiihrungen mittels des Systems SIMStation aufgezeichnet und im
Debriefing zusammen besprochen. SIMStation wurde fir die Aufzeichnung, das Debriefing
und das Assessment von Ubungen in kritischen Bereichen der Gesundheitsversorgung wie
der Rettungsmedizin entwickelt (Internetauftritt SIMStation, 2021). Es wird jeweils eine Bild-
und Tonaufzeichnung pro Raum (nachfolgend Raum A und Raum B) mit vier
Kameraperspektiven erstellt. Drei Kacheln stellen die Perspektiven des aktuell betrachteten
Raums dar, die vierte Kachel eine Perspektive des Nachbarraums (Abbildung 2). Die
Tutor:innen, die wahrend der Escape-Room-Durchfiihrung als Gamermaster:innen bzw.
Spielleitung agieren, beobachten die Durchfiihrung mithilfe der SIMStation sowie eines
Beobachtungsleitfadens (siehe Anhang), geben falls nétig Hinweise und fuhren das
Debriefing in Form einer geflihrten Diskussionsrunde anhand ausgewabhlter

Videosequenzen durch.
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Abbildung 2: Aufnahmesituation einer Escape-Room-Durchfiihrung.

Durch den Verzicht auf eine Thematik aus dem Gesundheitsbereich, die
(berufsfach)spezifisches Wissen erfordert, sollen Unsicherheiten vermieden werden
(psychologische Sicherheit) und die volle Konzentration ,auf das Teamwork® ermdglicht
werden (Beer et al., 2018). Das Szenario erzahlt die Geschichte einer Viruspandemie
(Wach et al., 2018). Die Gruppe trifft dort als Kriseneinsatzkommando zusammen, um in
den Arbeitsraumen zweier Arzt:innen und Forscher:innen die rettende Impfung zu finden.
AuR3erdem wird ihnen mitgeteilt, dass die beiden, die ungern tber Mobiltelefone
kommunizierten, eine Moglichkeit hatten, um Kontakt aufzunehmen (fiir das genaue

Szenario siehe Anhang). Auerdem gelten folgende Regeln:

- Schldsser dirfen nicht durch Ausprobieren getffnet werden.

- Es gibt dreimal die Méglichkeit nach einem Hinweis zu fragen.
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- Die Gruppe hat eine Stunde Zeit, um alle Ratsel zu I6sen und zu entkommen.

Jedoch werden die Durchfiihrungen nie vorzeitig abgebrochen, um im Sinne einer
Team-Building-Ubung allen Teilnehmenden sowohl ein Erfolgserlebnis als auch eine
positive Gruppendynamik fir das Wochenende zu erméglichen. Wahrend der Timer
abzulaufen droht, wird der Gruppe deshalb mitgeteilt, dass sie zusatzliche Zeit bekommen.
Zudem erhalten die Gruppe zu Beginn den Tipp, dass sie zwar in zwei RAumen, aber

trotzdem ein Team seien.

Die Gruppe wird zweigeteilt und betritt die beiden im Kontext des Szenarios gestalteten
Arbeitsraume (Wach et al., 2018). Beide Rdume sind neben Distraktoren in variablen
Formen (Postkarten, Blcher, Zeitschriften, etc., siehe Anhang) mit grof3en Bildschirmen
(die den Timer wiedergeben), je einem Walkie-Talkie (zur Kommunikation zwischen den
R&aumen), Kleidung (Kasacks, Hosen und Kittel), Untersuchungsliegen, Schreibtischen und

Flipcharts ausgestattet.

Abbildung 3: Raum A des Escape-Room-Designs.
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Raum A (Abbildung 3 und Abbildung 4) enthalt zudem

- eine Eieruhr,

- eine Dankeskarte,

- ein Patientennachtkastchen, an dem ein Zahlenschloss mit Schliissel héngt,

- ein Plakat mit Farbcodes,

- einen Koffer, der weitere Kleidung, das Schreiben mit den Hinweisen auf
Rechtschreibfehler und eine Zeitschrift mit der handschriftlichen Markierung der
Kleidung enthalt,

- ein Késtchen, das eine Spielkarte und das Foto des Milleimers enthalt,

- eine versteckte Spielkarte,

- eine Untersuchungslampe und

- ein weiteres Kastchen mit der Schluckimpfung (Wach et al., 2018).

Abbildung 4: Raum A des Escape-Room-Designs.
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Raum B (Abbildung 5 und Abbildung 6) enthalt

- anatomische Modelle,

- eine versteckte Spielkarte,

- einen Infusionsstander, an dem ein Zahlenschloss mit Schliissel héngt,

- einen grof3en Teppich (Plane) mit einer mathematischen Formel auf der Unterseite,
- einen Wecker (stehengeblieben bei 22:45 Uhr),

- ein Kastchen, das eine Spielkarte und das Code Logical (Farbenratsel) enthalt,

- eine Urkunde samt Rechtschreibfehlern und

- einen Miulleimer, in dem die Anleitung fiir das Teppich-Umdreh-Spiel gefunden wird

(Wach et al., 2018).

Abbildung 5: Raum B des Escape-Room-Designs.

Die Ratselabfolge besteht aus zwei individuellen (Ratsel 3 und 4) und vier sequenziellen
Ratseln (Ratsel 1, 2, 5 und 6) (Wach et al., 2018). Der Einsatz von sowohl sequenziell wie
individuell organisierten Ratseln erzeugt einerseits Abhangigkeiten zwischen den

Spielenden, um kooperatives Arbeiten zu forcieren und vermeidet andererseits Frustration



KOOPERATIVES PROBLEMLOSEN IM DIDAKTISCHEN ESCAPE ROOM 35

durch zwischenzeitliche Erfolgserlebnisse (Cohen et al. 2020; Dittman et al. 2021;

Veldkamp et al. 2020).

¥
ul

Abbildung 6: Raum B des Escape-Room-Designs.

Beide R&dume haben durch ihren Aufbau unterschiedliche Information zur Verfiigung
(Wach et al., 2018). Die Rétsel sind so konzipiert, dass ein praziser Informationsfluss
zwischen beiden Raumen ndtig ist, um sie gemeinsam und abwechselnd in den beiden
R&umen zu ldsen. Hierfur muss ein Kommunikationskanal mithilfe der Walkie-Talkies
hergestellt werden. Fir die Losung der Ratsel wird kein (berufsfach)spezifisches Wissen
bendtigt. Es handelt sich um Logik- sowie Finde-und-Sammelaufgaben. Ratsel 3 stellt ein
individuelles Ratsel dar und kann nach Ablauf der Eieruhr und Ausgehen der Beleuchtung
durch Einschalten der Untersuchungslampe (oder einer anderen Lichtquelle) in Raum A
gel6st werden. Ratsel 4 kann als individuelles oder sequenzielles Rétsel gelést werden: Bei
grundlichem Absuchen des Raumes kann die Anleitung des Teppich-Umdreh-Spiels
namlich bereits vor Offnung des Kastchens aus Ratsel 2 im Miilleimer gefunden werden.
Die gesamte Ratselabfolge gibt Tabelle 3 wieder. Fotos der verwendeten Gegenstande der

einzelnen Ratsel sind im Anhang zu finden.
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Ratsel Raum A Raum B Lésung
1 e  Dankeskarte auf Schreibtisch Wecker mit stehengebliebener Die Dankeskarte weist auf die stehengebliebene Uhr hin. 2245 &ffnet
Uhrzeit (22:45 Uhr) auf Schreibtisch das Zahlenschloss am Infusionsstander. Der Schlussel am
Zahlenschloss 6ffnet das Késtchen im Raum B. Das Késtchen enthélt
Zahlenschloss an Infusionsstéander das Code Logical und eine Spielkarte
mit Schltssel
Késtchen, das Code Logical und
Spielkarte enthalt
2 e  Plakat mit Farbcodes Code Logical (Farbenrétsel) Das Code Logical ergibt die Farbenkombination Rot, Schwarz, Blau und
kann mithilfe des Plakats in Raum A in die Zahlenkombination 912
. Zahlenschloss an Ubersetzt werden. Diese Kombination 6ffnet das Zahlenschloss am
Patientennachtkastchen mit Schlissel Patientennachtkéastchen in Raum A. Daran héangt ein Schlissel, der nun
das erste Késtchen in Raum A &ffnet.
e  Kaéstchen, das Foto des Milleimers und
Spielkarte enthalt

3 e  Eieruhr Nach Ablaufen der Eieruhr geht das Licht in Raum A aus (angedeutet in

der Dankeskarte). Es wird sich beispielsweise mit der
. Untersuchungslampe Untersuchungslampe (oder weiteren Lichtquellen wie einem Handy)
wieder Licht verschafft.

4 e  Kastchen in Raum A aus Aufgabe 2 Mulleimer mit Spielanleitung Raum B findet mithilfe des Fotos aus Raum A die Spielanleitung zum
Teppich-Umdreh-Spiel im Milleimer. Die Anleitung kann auch bereits
zu Beginn bei der griindlichen Suche im Raum B gefunden werden.

5 e  Spielkarte aus Aufgabe 4 und eine Teppich mit Formel auf Unterseite Das Umdrehen des Teppichs offenbart die Gleichung auf seiner

weitere versteckte Spielkarte in Raum A Unterseite: 3xHerz + 4xCaro + 5xPik + 12xKreuz. Durch Einsetzen der
Spielkarte aus Aufgabe 1 und eine 4 Spielkarten ergibt sich der Zahlencode 196. Dieser 6ffnet den Koffer
e Koffer weitere versteckte Spielkarte in in Raum A.
Raum B
6 . 2 Kittel, 2 Kasacks, 2 Hose 2 Kittel, 3 Kasaks, 1 Hose Das Schreiben aus dem Koffer weist auf die Rechtschreibfehler in der

Koffer mit Schreiben, das auf
Rechtschreibfehler hinweist,
Zeitschrift mit eingekreister Kleidung,
weiterer Kasack, Hose und Kittel

Letztes Késtchen mit Impfung

Urkunde (,Paper of the Year
Award“) mit Rechtschreibfehlern

Urkunde hin. Die Rechtschreibfehler ergeben das Wort ,Zahlen*.
Kombiniert mit den eingekreisten Kleidungsstiicken in der Zeitschrift
wird die Kleidung in beiden Raumen gezahlt. Das ergibt insgesamt

5 Kasacks, 3 Hosen und 4 Kittel. 534 6ffnet das letzte Kastchen mit der
Impfung (in Form von Smarties).

Tabelle 3: Réatselablauf des Escape Rooms.
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Der Entwicklungsprozess des Escape Rooms wurde mit einem Testlauf (dem
Prototyping) abgeschlossen. Dieses stellte einen Probedurchlauf dar, um den
reibungslosen Ablauf aller Elemente des Escape Rooms (z. B. Briefing, Rétsel, bengétigte
Zeit, Debriefing) und eine gewisse Standardisierung zu gewéhrleisten (Clarke et al., 2016;

Cohen et al., 2020).

Neben der Videoaufzeichnungen des Escape Rooms wurde ein Fragebogen zur
Erfassung demographischer Daten (Berufsgruppe, Ausbildungsstand, Patientenkontakt,

Vorausbildung, Alter, Geschlecht) eingesetzt (siehe Anhang).

3.2 Stichprobe

Die Einschlusskriterien der Stichprobe entsprachen denen des Kurses. Dieser richtete
sich an Studierende der Medizinischen Fakultat (als Wabhlpflichtfach fur Studierende des
klinischen Studienabschnitts) und der Fakultat fir Chemie und Pharmazie (im Rahmen des
Wahlpflichtfaches Klinische Pharmakologie) der Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen
sowie Auszubildenden und Studierenden der Schule fiir Pflege Minchen, der
Medizinischen Akademie Minchen (Schule fir Physiotherapie) und der Staatlichen
Berufsfachschule fir Logopadie am Klinikum der Universitat Minchen. Analog zu den
Teilnehmenden der Fakultaten wurden auch die der Berufsfachschulen ab einem
fortgeschrittenen Ausbildungsabschnitt, ndmlich ab dem zweiten Ausbildungsjahr,
eingeladen, um ein gewisses Niveau der klinischen Vorerfahrungen zu gewéhrleisten. Die
Rekrutierung der Proband:innen fand Uber die jeweiligen Ausbildungseinrichtungen und
deren Kontaktpersonen statt. Die Kursteilnahme war freiwillig. Teilweise wurde die
Kursteilnahme als Prifungsleistung oder als Arbeitszeit anerkannt. Die Entscheidung hierfur

lag bei den Ausbildungseinrichtungen.

Die Einschlusskriterien fiir die Auswertung der Videoaufnahmen werden im folgenden

Abschnitt Datenauswertung erlautert. Fur die Erstellung des Kategoriensystems wurden
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zwei Aufnahmen und flr die anschlieRende Auswertung zwei weitere Aufnahmen
ausgewahlt. Fur insgesamt 30 Proband:innen aus den Berufsgruppen der

Pflege (12 Personen), Medizin (10 Personen), Pharmazie (4 Personen),

Physiotherapie (2 Personen) und Logopéadie (2 Personen) ergab sich ein durchschnittliches
Alter von 25.21 Jahren (Standardabweichung, SD 4.88), eine durchschnittliche klinische
Erfahrung von 20.24 Monaten (SD 36.28) und ein Ausbildungsstand von durchschnittlich
3.13 Ausbildungsjahren (SD 1.01). Darunter befanden sich 24 weibliche und 6 ménnliche
Personen, davon 11 Personen mit einer Vorausbildung in den Bereichen
Rettungsassistenz, Biologie, Chemie, Physiotherapie, Pflege, Rechtswissenschaften,
Betriebswirtschaftslehre, Banklehre und Burokommunikation. Die Demographie der
Gruppen, die fur die Entwicklung des Kategoriensystems eingeteilt wurden, sind im Anhang

zu finden; die der Gruppen, die fur die Auswertung eingeteilt wurden unter Ergebnisse.

3.3 Datenauswertung

Fur die Auswertung wurde das Programm MAXQDA Analytics Pro 2020 zur Analyse
gualitativer Daten, auch zur direkten Auswertung von Videodateien, verwendet (Radiker &
Kuckartz, 2019). Wegen des Fokus auf Interaktion sowie des Einbezugs paraverbaler
Handlungen und Korpersprache (sowohl innerhalb als auch tiber zwei Rdume hinweg,
parallel und durcheinander stattfindend) wurde sich fiir die direkte Auswertung der
Videoaufnahmen entschieden. Dieses Vorgehen erwies sich als forschungsékonomisch,
praktikabel, vermied Informationsverlust sowie Vorinterpretation und wurde so bereits bei
der Videoanalyse von Escape-Room-Aufzeichnungen angewandt (Radiker & Kuckartz,
2019; Rosenkrantz et al., 2019). Fir Illustrierungen im Ergebnisteil fand eine
Teiltranskription relevanter Segmente statt. Bei der direkten Auswertung mithilfe von
MAXQDA findet die Kodierung entlang der Audiospur unter dem Video statt (Radiker &

Kuckartz, 2019). Durch Abbildung 7 wird das Vorgehen veranschaulicht.
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Abbildung 7: Veranschaulichung der Kodierung von Videodateien mit MAXQDA.

Um eine umfassende Analyse des Phdnomens kooperatives Problemlésen im Escape
Room durchzufuhren, wurde ein qualitatives Studiendesign gewahlt. Ziel war hierbei die
Exploration (Gegenstandsbeschreibung) durch eine induktive (hypothesengenerierende)
Vorgehensweise in Form einer qualitativen Inhaltsanalyse. Diese wird durch die Zuordnung
von Code/Kategorie zu ausgewahlten Bereich des Datenmaterials durchgefuhrt (sog.
Kodieren) (Déring & Bortz, 2016). Vor allem im letzten Teil der Auswertung handelte es sich
um eine nicht standardisierte, interpretative Auswertung bei kleiner Fallzahl und starkem

Einzelfallbezug, um maoglichst detaillierte Informationen aus dem Material zu gewinnen.

Eine Aufnahme (ER04) wurde aus technischen Grunden (fehlende Aufzeichnung von
Raum A) von der Auswertung ausgeschlossen. Die Auswertung folgte dann einem
dreistufigen Prozess, bestehend aus evaluativer Inhaltsanalyse zur Typenbildung,

Dekontextualisierung mithilfe einer inhaltlich-strukturierenden Inhaltsanalyse und
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Rekontextualisierung durch einen beschreibenden und interpretativen Vergleich

(Abbildung 8).

Evaluative Inhaltsanalyse und Typenbildung

NS

Inhaltlich-strukturierende Inhaltsanalyse und Dekontextualisierung

NS

Vergleich der Typen und Rekontextualisierung

Abbildung 8: Veranschaulichung des Auswertungsprozesses.

Zuerst wurden die 15 aufgezeichneten Escape-Room-Durchfiihrungen im Rahmen einer
evaluativen Inhaltsanalyse nach dem inhaltlichen Merkmal der Zeit, die fur die Lésung des
Escape Rooms bendtigt wurde (im weiteren Verlauf als Loésungszeit bezeichnet),
ausgewertet (siehe Ergebnisse). Das Merkmal der Losungszeit wurde flr die Identifizierung
der langsamsten und schnellsten Gruppe ausgewahlt. Ziel einer evaluativen Inhaltsanalyse
ist die Generierung von Kategorien, die eine Bewertung des Materials auf ausgewahlten
Dimensionen, die eine Skalierung aufweisen, erlauben (Schreier, 2014). Auf Grundlage
dessen fand eine Typenbildung der Extremfalle Minimum und Maximum nach Lésungszeit

statt. Fur die weitere Auswertung stellte dies das Einschlusskriterium dar.

In einem zweiten Schritt fand im Zuge einer qualitativen Inhaltsanalyse eine
Dekontextualisierung der beiden ausgewahlten Gruppen statt. Die inhaltlich-strukturierende
Inhaltsanalyse beabsichtigt, Inhalte durch Kategorienbildung zu konzeptualisieren, das
Material systematisch zu beschreiben und diese so entstandenen Kategorien bei Bedarf
auch zu quantifizieren (Déring & Bortz, 2016; Schreier, 2014). Dieser zweite Teil der
Auswertung folgte einem iterativen Prozess, bei dem ein Kategoriensystem entwickelt, im

Rahmen einer Probekodierung sukzessive angepasst und schliefilich auf das zuvor
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ausgewahlte Material angewandt wurde. Ausgangspunkt der Entwicklung des
Kategoriensystems stellten Vorarbeiten von Witti et al., 2020, Hao et al., 2016 und Liu et al.,
2015 zum kooperativen Problemldsen dar, um auf bereits erprobte, inhaltlich sinnvolle
Systematisierungen zuriickzugreifen. Ein erster, deduktiver (theoriegeleiteter) Entwurf des
Kategoriensystems entstand so auf Basis von Noticing, Sharing ldeas, Negotiating ldeas,
Regulating Problem-Solving, Maintaining a Positive Communication Atmosphere sowie
deren Unterkategorien (siehe Theoretischer Hintergrund). Die induktive (datenbasierte)
Uberarbeitung erfolgte an Beispielmaterial (ER01), das nicht Teil der spateren Auswertung
war. Dabei wurden Kategorienauspragungen gegenstandsangemessen festgelegt,
Kodieranweisungen prazisiert und mit Ankerbeispielen beschrieben. Der Abgleich von
Kategoriensystem und Beispielmaterial verdeutlichte Merkmale des Escape Rooms, die
bislang im Kategoriensystem fehlten. Die induktive Uberarbeitung beinhaltete also auch das
Hinzufligen neuer Kategorien (wie beispielsweise die Kategorie Quantifizierbare Merkmale
und verschiedene Unterkategorien) sowie das Streichen und Zusammenfassen von
unbrauchbaren Kategorien, die im Material selten vorkamen bzw. schwer kodierbar waren.
Dieser Prozess optimierte die inhaltliche Passung sowie Anwendbarkeit und wurde mit der
Verfassung des Codebuchs abgeschlossen (siehe Anhang). Eine Ubersicht des
Kategoriensystems gibt Abbildung 9. Die Besprechung der Kategorien folgt unter

Ergebnisse.
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Das deduktiv und induktiv entwickelte Kategoriensystem wurde mit Co-Forschenden
diskutiert und anhand eines Videopaars einem Pratest unterzogen. Hierfur wurde der
Median (ER14) ausgewahlt, um die zentrale Tendenz des Datenmaterials abzubilden. Im
Rahmen der Kodierschulung wurden Zielsetzung sowie Ablauf der Studie erklart und das
Codebuch besprochen. AnschlielRend wurden zusammen Beispielsequenzen ausgewertet,
um Kodiererfahrungen und -ergebnisse im Rahmen einer gemeinsamen Diskussion
auszutauschen. Hierdurch konnten Kategoriensystem und Kodieranweisungen prazisiert
und problematische Kategorien bzw. abweichendes Kodierverhalten identifiziert werden. Es
folgte die unabhéngige Kodierung von ER14 durch die Interraterinnen und eine
Reliabilitatsanalyse jeder Kategorie auf Segmentebene. Dies gilt als Schatzung der
Messgenauigkeit und entsprach 25% des verwendeten Datenmaterials. In MAXQDA wird
fur jeden Subcode die prozentuale Ubereinstimmung sowie fiir jeden Obercode der
zufallsbereinigte Koeffizient Kappa nach Brennan & Prediger berechnet (Radiker &
Kuckartz, 2019). Dieser kann Werte zwischen -1 und +1 annehmen. O entspricht einem
Gleichstand mit dem Zufall, -1 der vollstandigen Abweichung und +1 perfekter
Ubereinstimmung. Ab 0.61 wird ein gutes, ab 0.81 ein sehr guten Ergebnis angenommen.
Die Kategorie Quantifizierbare Merkmale erreichte wegen der geringen Notwendigkeit fir
Schlussfolgerung (einfache, manifeste Kategorie) fir die Kategorienanwendung ein Kappa
von 0.97. Die restlichen Kategorien (Tabelle 4), die vermehrte Schlussfolgerung vom

Kodierenden erfordern, erhielten in der Gesamtiibereinstimmung ein Kappa von 0.77.

Kategorie Kappa nach Brennan & Prediger
1 Quantifizierbare Merkmale 0.97
2 Erkennen 0.78
3 Teilen von Information 0.67
4 Verhandlung 0.81
5 Regulierung der Problemldseaktivitat 0.74
6 Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas 0.85
Gesamtlbereinstimmung der Kategorien 2 bis 6 0.77

Tabelle 4: Zusammenfassung der Interrater-Ubereinstimmung nach Kategorie.
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Eine ausfiihrliche Darstellung der Ubereinstimmungen (auch die der Subcodes) befindet

sich im Anhang.

Wichtigster Grund fir Abweichungen im Interraterprozess war die problematische
Platzierung der Codes aufgrund der kleinsten Kodiereinheit von einer Sekunde. Diese
wurde wegen der Informationsdichte des Videomaterials und der haufigen Kodierung von
sehr kurzen AuRerungen (z. B. ,Mmh“ als Form der Zustimmung) im
Problemlésungsprozess gewabhlt. Dies hatte zur Folge, dass bei sehr kurzen Sequenzen
von ein bis zwei Sekunden Lange der Ubereinstimmungsbereich wenig Toleranz zulieRR. Bei
der Bestimmung der Ubereinstimmung wurde deswegen die Codetlberlappung auf 50%
reduziert. Weitere Grinde fur Abweichungen waren die Méglichkeit der Zuordnung
mehrerer Codes (Wahl des subjektiv passendsten Codes), parallel stattfindende
Handlungen/Unterhaltungen (Kodierung unterschiedlicher Aspekte, Mdglichkeit der
mehrfachen Kodierung) und (unterschiedlich) akustisch (un)verstandliche Sequenzen.
Somit wurde die verbleibende Abweichung mit der unterschiedlichen Anzahl an vergebenen

Codes durch die beiden Interraterinnen erklart.

Neben der Reliabilitat stellen Objektivitat und Validitat Gutekriterien der qualitativen
Inhaltsanalyse dar (Déring & Bortz, 2016). Die Objektivitdt bzw. Beobachterunabhéngigkeit
ist durch die klare Definition und Abgrenzung der Kategorien gewéhrleistet und wird durch
die Kodierschulung hergestellt (siehe Codebuch im Anhang). Die Validitat bzw. Giltigkeit
beschreibt, inwiefern die interessierenden Merkmale inhaltlich angemessen erfasst werden.
Hierfur wird auf den Theoretischen Hintergrund dieser Arbeit verwiesen, der die Grundlage

der Entwicklung des Kategoriensystems darstellt.

In einem dritten Schritt, dem beschreibenden und interpretativen Vergleich der beiden
Extremfalle, erfolgte die Rekontextualisierung der Typen (Schreier, 2014). Hierfur wird die
Demographie der beiden Gruppen, der inhaltliche Ablauf sowie quantifizierbare Merkmale

(beispielsweise die Zeit, die mit der Kommunikation via Walkie-Talkie verbracht wurde), die
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Auspragungen der Aktivitaten des kooperativen Problemlésens sowie mdgliche weitere

Faktoren verglichen.
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4. Ergebnisse

Fur die Identifizierung der schnellsten und langsamsten Gruppe wurde die Stichprobe
durch eine evaluative Inhaltsanalyse nach dem inhaltlichem Merkmal der Zeit, die fir die
Lésung des gesamten Escape Rooms bendtigt wurde (Zeit von Start des Timers bis zur
Lésung des sechsten Ratsels), geordnet und Minimum sowie Maximum abgelesen

(Tabelle 5).

Escape Room Lésungszeit [Minuten]

ERO3 59.35 Minimum

ERO1 60.53

ERO7 61.13

ER15 62.45

ER10 62.80

ERO2 64.17

ER11 64.28

ER14 65.63 Median

ER09 66.07

ER13 67.80

ER12 70.60

ER08 71.08

ER16 76.02

ERO05 80.48

ER06 91.00 Maximum
68.23 (8.32) Mittel (SD)

Tabelle 5: Sortierung der Stichprobe nach Lésungszeit in Minuten (in Dezimalzahlen).

Diese Typenbildung ergab, dass die schnellste Gruppe (Minimum, MIN) mit einer Zeit von
59 Minuten und 21 Sekunden den Escape Room lGste. Die langsamste Gruppe (Maximum,
MAX) wurde mit 91 Minuten und O Sekunden fur die weitere Auswertung ausgewahlt. Die
weitere Auswertung wurde anhand der Bild- und Tonaufzeichnungen dieser beiden Gruppen

durchgefihrt.
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4.1 Beschreibung der Prozesse des kooperativen Problemlésens im

Escape Room

Durch die inhaltlich-strukturierende Inhaltsanalyse wurden fiinf Kategorien identifiziert,
die kooperatives Problemlésen im Escape Room beschreiben: Erkennen, Teilen von
Information, Verhandlung, Regulierung der Problemldseaktivitdt und Aufrechterhaltung
eines positiven Gesprachsklimas. Jede Kategorie sowie ihre Unterkategorien werden
nachfolgend vorgestellt und durch Beispielsequenzen unter Angabe des Videos und
Zeitstempels veranschaulicht. Zum besseren Verstandnis werden die Beispiele teilweise in

ihrem Kontext dargestellt. Die relevanten Stellen sind fett gedruckt.

4.1.1 Erkennen

Es wurde erkannt, dass einzelne Rétsel sowie der Escape Room als Ganzes nur durch
Zusammenarbeit mit der Gruppe im Nachbarraum gelost werden kénnen. Diese Erkenntnis
musste sowohl mit der Gruppe im selben als auch im anderen Raum kommuniziert werden.
Sie initiierte weitere Prozesse wie das Teilen von Information, deren Verhandlung und die
Regulierung der Problemltseaktivitaten. Sie stellte somit die Voraussetzung fur die
Entwicklung einer gemeinsamen Wissensbasis, eines gemeinsamen Verstandnisses und

somit erfolgreiche Lésung des Escape Rooms dar.
#MIN_RaumA, 00:14:41

= Raum B via Walkie-Talkie: Wir haben gerade ein Zahlenschloss entdeckt.
» Raum A via Walkie-Talkie: Ah, sehr gut. Ahm ja, vielleicht braucht ihr dafir

Nummern von uns?
#MIN_RaumB, 00:37:26

= Person 1: Das ist voll cool. Also anscheinend ist es wirklich so aufgebaut, dass
wir zusammen uns die Hinweise geben.

=  Person 2: Ja.
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Person 1: Und ich glaube jetzt kriegen wir noch den schénen Hinweis (vom

anderen Raum), um dann rauszukommen.”

#MIN_RaumA, 00:55:38

Raum B via Walkie-Talkie: Normalerweise haben wir ja immer euch die Codes
durchgegeben und ihr uns. Wir stehen da jetzt nur dabei und wissen nicht, was wir
noch tun kénnen.

Person 1 in Raum A: Sag ihnen mal, sie sollen 9, 1, 2 ausprobieren.

Person 2 in Raum A: Nein, das miussen WIR tun, weil bei uns noch ein Code fehlt
und bei denen nicht mehr.

Person 1 in Raum A: Ach so, aber die sind ja noch nicht draul3en.

Person 2 in Raum A: Ja, weil wir nur als Team rauskommen.

Person 1: Ah.

Wenn diese Erkenntnis noch nicht erlangt wurde, konnte sich das wie im folgenden

Beispiel zeigen:

#MAX RaumB, 00:12:06

Raum B via Walkie-Talkie: Ah, denkt ihr, dass wir zum Beispiel Zahlen tauschen
mussen, um irgendwelche Lésungen herauszufinden? Oder denkt ihr, dass
die Zahlen, die bei uns im Zimmer stehen nur fir unsere Schldsser sind und
die bei euch fur eure?

Die beiden Proband:innen in Raum A sehen sich fragend an. Eine Person zuckt mit
den Schultern.

Raum A via Walkie-Talkie: Gute Frage. Da haben wir jetzt keine Idee dazu.

4.1.2 Teilen von Information

Der Escape Room war mit einer Flle an Information ausgestattet. Diese musste

eingeordnet werden: Entweder als Ratsel bzw. zur L6sung des Ratsels hilfreich oder als
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Distraktor, sprich nicht zur Lésung des Ratsels hilfreich. Dabei hatten im Falle dieses
Escape-Room-Designs die beiden kooperierenden Radume unterschiedliche Information fur
die gemeinsame Losung der Ratsel zur Verfligung. Voraussetzung fur die richtige
Beurteilung der Information, Erreichen einer gemeinsamen Wissensbasis, Erkenntnis der
Notwendigkeit fir Zusammenarbeit, Erreichen eines gemeinsamen Verstandnisses und
letztendlich Losen der Ratsel war daher das Teilen von Information (Uber das Walkie-

Talkie) mit den Gruppenmitgliedern im selben und im anderen Raum.

In dieser Kategorie wurden vier Aktivitaten zusammengefasst: Das Mitteilen von
Information, Hinweise auf Ressourcen mit Information, die Antwort auf Fragen nach

Information und die Reprasentation von Information mithilfe verschiedener Medien.

Das selbst initiierte Mitteilen von mdglicherweise aufgabenrelevanter Information
innerhalb und zwischen den Raumen konnte zum Abgleich des Verstandnisses Uber diese
Information, zur Frage nach weiterer Information sowie zum Vorschlag weiterer Schritte

fuhren und wurde beispielsweise so beobachtet:

#MIN_RaumB, 00:27:40

= Raum B hat gerade das erste Kastchen gedtffnet.
= Raum B via Walkie-Talkie: Wir plindern gerade die Truhe. Da ist eine neue
Spielanleitung drinnen. Code Logical.

= Raum B gibt das Farbenrétsel via Walkie-Talkie durch.

#MAX_ RaumaA, 00:01:20

= Der Timer beginnt. Das Spiel startet.
= Person 1: Ich mache das jetzt mal auf (zeigt auf das Nachtkéstchen). Und jetzt ist
hier so ein weirdes (komisches) Walkie-Talkie drin.

= Der Rest der Gruppe kommt dazu, um sich das Walkie-Talkie anzusehen.

Das Hinweisen auf Ressourcen zeigte mdglicherweise aufgabenrelevante Information,

die noch nicht untersucht wurde oder nochmals hinzugezogen werden sollte.
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#MIN_RaumB, 00:26:40

= Raum B via Walkie-Talkie: Nur meine Theorie. Wir haben zwei Karten gefunden und
ihr habt bis jetzt nur eine Karte gefunden. Schaut mal in den Blchern. Bei uns lag

das (die Spielkarten) zwischen den Seiten in den Blichern.
#MAX_RaumB, 00:13:37

= Die Gruppe sucht den Raum ab.
= Person 1: Haben wir eigentlich hinter dieses Schild geschaut? Ist da vielleicht

noch was?

Teilweise wurde Information erst auf Nachfrage geteilt, weil diese beispielsweise zuvor

als nicht aufgabenrelevant eingeschéatzt wurde.
#MIN_RaumA, 00:12:34

= Raum B via Walkie-Talkie: Also wir haben den Teppich jetzt umgedreht und da ist
ein Code drauf. Dreimal Herz, plus viermal Caro, plus fiunfmal Pik, plus zwdlfmal
Kreuz. Ihr hattet Spielkarten, oder?

= Raum A via Walkie-Talkie: Ja, wir haben eine Spielkarte. Caro, die Nummer acht.

#MAX_ RaumB, 01:18:37

Raum B via Walkie-Talkie: O.k., also wir haben noch einen Hinweis bekommen. lhr

habt noch eine Mail bekommen. Und das sollt ihr uns vorlesen.

Raum A via Walkie-Talkie: Also wir haben hier so ein Schreiben. Meinst du das?

Raum B via Walkie-Talkie: Ja, wahrscheinlich, ja.

Raum A via Walkie-Talkie: Also, an das Sekretariat von Prof. Dr. Dr. Heinrich

von Melkhuber.

Raum A liest den Brief vor, der auf Rechtschreibfehler hinweist.

Ein wichtiger Mechanismus zur dauerhaften Reprasentation bzw. Sammeln von

Information sowie der Sichtbarmachung von Gedankengéngen war die Nutzung eines
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Mediums. Es wurden hierfur Flipcharts, loses Papier und Stift verwendet oder fiir relevant
befundene Gegenstande gut sichtbar auf Tisch oder Teppich gesammelt. Das wichtigste
Medium in diesem Escape-Room-Design stellte das Walkie-Talkie dar. Die Verwendung
des Walkie-Talkies wurde bei der Auswertung jedoch in einer eigenen Kategorie erfasst, da
es eher als Kommunikationskanal denn als Medium zum Festhalten von Information genutzt
wurde. Die Reprasentation von Information mithilfe eines Mediums folgte haufig der
Kommunikation via Walkie-Talkie bzw. fand wéhrenddessen statt. Aul3erdem fiihrte es zum
Abgleich des Verstandnisses Uber prasentierte Information und dem Vorschlag weiterer

Schritte.
#MAX_ RaumaA, 00:57:06

= Die Gruppe in Raum A erhéalt gerade Information via Walkie-Talkie aus Raum B, die
den Teppich umgedreht haben. Auf seiner Unterseite befindet sich eine Gleichung.

Die durchgesagte Gleichung wird von einer Person auf der Flipchart festgehalten.
#MAX RaumB, 00:03:22

= Zwei Personen untersuchen gerade die Zeitschriften und Journals auf dem
Schreibtisch. Person 1 hélt ein fir relevant befundenes Journal hoch.

= Person 1: Komm, wir legen das mal raus. Soll ich das mal da riiber legen?

=  Person 2: Ja.

= Person 1: Dann kdnnen wir das, was unterstrichen ist, im Auge behalten.

= Die beiden legen Journals an fur relevant befundenen Stellen aufgeschlagen

auf einer Patientenliege aus.

4.1.3 Verhandlung

Verhandlung beschrieb die gemeinsame Diskussion von Information und Verstandnis.
Ziel war die richtige Beurteilung von Information, das Erreichen einer gemeinsamen

Wissensbasis und eines gemeinsamen Verstandnisses. Deswegen begleitete die
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Verhandlung vor allem das Teilen von Information und die Regulation der

Problemldseaktivitat.

In dieser Kategorie wurden folgende Aktivitaten zusammengefasst: Die Frage nach
Information, Zustimmung, Widerspruch, Ausdruck von Unklarheit, Bitte um Wiederholung
bzw. Erlauterung, Neuformulierung, Wiederholung und Ergénzung eigener Aussagen bzw.
der von Gruppenmitgliedern, der Beweis eines Fehlschlusses, die Meinungséanderung nach

Argumentation.

Das Einholen weiterer Information unterstitzte die Bildung einer gemeinsamen
Wissensbasis und ermdglicht ein gemeinsames Verstandnis. Bei dieser Aktivitat wurde

gezielt nach mdglicherweise hilfreicher Information zur Lésung eines Ratsels gefragt.
#MAX RaumaA, 00:50:19

= Raum A hat das Kastchen mit dem Foto des Mulleimers gedffnet. Im eigenen
Mulleimer haben sie nichts gefunden.

= Raum A via Walkie-Talkie: Steht bei euch ein blauer Mulleimer im Zimmer?

= Raum B via Walkie-Talkie: Ja?

= Raum A via Walkie-Talkie: Kénnt ihr mal bei dem gucken, ob was drin ist oder
drunter?

= Raum B findet die Anleitung fir das Teppich-Umdreh-Spiel im Mulleimer.

Die Bildung eines gemeinsamen Verstandnisses bengtigte den Ausdruck von
Zustimmung und Widerspruch in der Diskussion. Dies konnte neben dessen verbalen
Ausdrucks auch durch Gesten oder Interjektionen wie ein kurzes ,Mmh/Hm-hm*

geschehen.
#MAX_RaumB, 00:11:43

= Person 1: Probieren wir jetzt mal koordiniert ran zu gehen. Also das haben wir

wahrscheinlich gelést und dann ware jetzt das zu I6sen, um das da einzugeben, um
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diesen Schliussel zu bekommen, um da das Schloss zu 6ffnen (zeigt dabei auf die

jeweiligen Gegenstande).

Person 2: Mmh-mmbh (nickt).

Person 1: Ne (zustimmend), das ist der Plan, oder?

Person 2: Ja.

= Person 1: Super.
#MAX_RaumB, 00:43:38

= Die Gruppe erortert gerade, wie viele Hinweise der Gamemaster:innen schon in
Anspruch genommen wurden.
= Person 1: O.k., dann haben wir die aufgebraucht, oder?

=  Person 2: Ne (widersprechend), wir haben doch erst eine Frage gestellt.

Wenn Unklarheit beziiglich eines Widerspruchs oder Zustimmung zur Aussage eines
Teammitglieds bestand oder eine mdgliche Unstimmigkeit zwischen der eigenen
Idee/Meinung und der eines Teammitglieds anerkannt, aber nicht geldst wurde, wurde dies
neben dessen verbalen Ausdrucks durch Gesten oder Interjektionen wie ein kurzes ,Hmm®*

ausgedriickt.

#MAX RaumaA, 00:13:24

Zwei Personen untersuchen die Zeitschriften und Journals, die auf dem Schreibtisch
liegen und diskutieren, ob sich mit diesen ein Schloss 6ffnen Iasst.

= Person 1: Vielleicht die Seitenzahl auf der es aufgeschlagen ist?

= Person 2: Aber dann missen wir ja alle durchprobieren.

= Person 1: Ja, hmm.

= Person 2: Keine Ahnung, ich weil3 es nicht.

Um Information im Team zu verbreiten, auf sie aufmerksam zu machen und sie prasent
zu halten, wurde sie wiederholt bzw. nach deren Wiederholung gefragt. AuRerdem konnten

Aussagen durch die selbe oder andere Personen wiederholt, neuformuliert bzw. erganzt
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werden, damit Teammitglieder Gedankengange und Argumentationen nachvollziehen
konnten. Dies geschah haufig im Zuge der Kommunikation via Walkie-Talkie und wurde
unter anderem durch die Bitte um Erlauterung eingeleitet. All das férderte die Entstehung
einer gemeinsamen Wissensbasis, eines gemeinsamen Verstandnisses und somit die

Regulierung der Problemldseaktivitat.
#MIN_RaumaA, 00:24:32

= Raum A hat von Raum B die Information erhalten, dass die Uhr auf dem
Schreibtisch auf 10:45 Uhr stehen geblieben ist und tberlegt, ob sich damit ein
Schloss 6ffnen lasst.

= Person 1: Viertel vor elf ist die Uhr stehen geblieben.

= Person 2: Viertel vor elf, ja.

= Person 3: Also zehn Uhr fanfundvierzig.

= Person 2: Zehn funfundvierzig, ja.
#MIN_RaumB, 00:12:58

= Die Gruppe in Raum A hat das Poster mit den Emergency Codes fiir relevant
befunden und mdchte diese Information mit Raum B teilen.

= Raum A via Walkie-Talkie: Braucht ihr irgendwelche Anweisungen? Weil bei uns
sind die Emergency Codes und das geht von eins bis zwolf.

= Raum B via Walkie-Talkie: Was sind Emergency Codes und warum von eins bis
zwolf?

= Raum A via Walkie-Talkie: Weil die Anzahl der Karten (Spielkarten fiir die L6sung
der Gleichung auf dem Teppich) von euch drei, vier, finf und zwélIf haben. Und
das war die Idee dabei. Sprich Nummer drei ist Code Brown, Code vier ist
Green, [...].

* Raum B via Walkie-Talkie: Kannst du das nochmal wiederholen?

= Raum A liest erneut die vier Codes vor.
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Wichtiger Teil der Verhandlung des gemeinsamen Verstandnisses war die Nutzung von
Beweisen, um auf Fehlschliisse von anderen hinzuweisen und ggf. deren
Meinungsanderung nach Anhérung der Argumentation. Dies ermdglichte eine

funktionierende Regulierung der Problemldseaktivitaten.
#MIN_RaumB, 00:31:30

= Zwei Personen in Raum B versuchen gerade zusammen das Code Logical
(Farbenratsel) zu lI6sen. Person 2 hatte Gelb als eine mdgliche Losung
vorgeschlagen.

= Person 1: Aber das kann ja, also Gelb kann nicht sein, weil schau, wenn hier,
eine Farbe ist korrekt (zeigt auf die entsprechende Farbenkombination), sagen wir
das ware Gelb, und gut positioniert, eine Farbe ist korrekt, aber falsch
positioniert (zeigt auf die entsprechende Farbenkombination), das ist aber beides
Mal an erster Stelle.

= Person 2: Ja, stimmt.

= Person 1: Also kann das nicht sein, oder?

= Person 2: Ja.

=  Person 1: Also konnen wir Gelb streichen.

4.1.4 Regulierung der Problemltseaktivitat

Die gemeinsame Gestaltung des Gruppendiskurses zur Problemlésung wurde als
Regulierung der Problemaktivitdten verstanden. Dies umfasste die Aktivitdten: Abgleich des
Verstandnisses, AuBerung des Fortschritts im Verstandnis oder des mangelnden
Verstandnisses, Bewertung von Beitrdgen, ldentifizierung des Problems, Vorschlag
nachster Schritte, Reflexion, Ausdruck von Zufriedenheit/Lob und Hinweis auf
unzureichende Gruppenentscheidung. Die zuvor benannten Kategorien des Erkennens,
Teilen von Information und deren Verhandlung begleiteten die Regulierung der

Problemldseaktivitaten.
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Wichtiger Teil dieses Diskurses war der Abgleich des gemeinsamen Verstandnisses in
Bezug auf die Bedeutung von Information, die Losung einzelner Rétsel oder des gesamten
Escape Rooms. Hierzu wurde das Verstandnis anderer abgefragt oder das eigene

Verstandnis geteilt, um das gemeinsame Verstandnis zu erschliel3en.
#MIN_RaumA, 00:24:16

= Eine Person in Raum A studiert die Dankeskarte auf dem Schreibtisch.
= Raum B via Walkie-Talkie: Aber wenn auf der Dankeskarte immer Leben, Herz

und Zeit steht, muss das irgendwas zu bedeuten haben.
#MAX_RaumB, 00:01:57

= Die Gruppe sucht den Raum ab.

= Person 1: Ich habe noch was. Hier ist noch ein Schloss. Und hier hangt ein
Schlussel dran.

= Person 2: Ah.

= Person 1: Und hier ist aber so eine Drehzahl (Vorhangeschloss mit
Zahlenkombination). Das heif3t, ich wiirde davon ausgehen, dass wir den (zeigt
auf das Vorhéngeschloss) zuerst 6ffnen missen, um das (zeigt auf ein
verschlossenes Kastchen) zu 6ffnen.

= Person 2: Ja.
#MIN_RaumB, 00:01:45

= Die Gruppe hat das Walkie-Talkie gefunden und eingeschaltet.

= Person 1: So, jetzt ist es an? Super. Lass es einfach an.

= Person 2: Vielleicht kénnen wir damit mit driben kommunizieren?

= Person 3: Ja, wenn die anderen das gecheckt (ihr Walkie-Talkie eingeschalten)

haben.

Wenn der Verstandnisabgleich erfolgreich gelang, konnte durch einzelne Personen oder

die Gruppe ein Fortschritt im Verstandnis ausgedriickt werden. Falls dieser Punkt noch



KOOPERATIVES PROBLEMLOSEN IM DIDAKTISCHEN ESCAPE ROOM 57

nicht erreicht wurde, wurden Verwirrung, Frustration oder mangelndes Verstandnis

geaullert. Beides konnte verbal, durch Gestik oder Mimik signalisiert werden.
#MIN_RaumB, 00:38:27

= Raum A liest gerade das Schreiben, das im Koffer gefunden wurde, vor. Die Gruppe
in Raum B steht vor der im Schreiben erwéahnten Urkunde.

» Raum A via Walkie-Talkie: [...] hiermit mdchte ich Sie dringend darauf hinweisen,
dass die Urkunde [...] eklatante Rechtschreibfehler enthalt [...].

= Person in Raum B: Ah (nickt und zeigt auf den ersten gefundenen

Rechtschreibfehler der Urkunde).
#MIN_RaumB, 00:41:41

= Raum B hat die Rechtschreibfehler identifiziert und zusammengesetzt. Es ergibt
sich das Wort ,Z&hlen”.

=  Person in Raum B: Zahlen. Aber was sollen wir zdhlen?

Das Teilen von Information, dessen Verhandlung und der Abgleich des Verstandnisses
ermdglichten die Bewertung der Nitzlichkeit von Information oder Beitragen fiir die
Problembewaltigung. Dies war notwendig, um in der Fille an Information Relevantes von

Distraktoren zu unterscheiden.
#MAX_ RaumaA, 00:07:10

= Person 1 lauft zur Flipchart.

= Person 1: Soll ich da mal durchschauen, was da so draufsteht oder glaubt ihr, das
ist unwichtig? (blattert die Seiten der Flipchart durch) Da sind mehrere (Notizen auf
der Flipchart).

= Person 2: Ich furchte nur das sind ein bisschen (viele).

= Person 1: Oder ist das irrefuhrend?

= Eine dritte Person nickt.
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Die Losung des Escape Rooms bendtigte die Identifizierung der zu I6senden Probleme
(Ratsel) und deren Zwischenziele (Offnen der Schlosser und Kastchen) bzw. des
Gesamtziels des Escape Rooms (Finden der Schluckimpfung durch das Offnen des letzten
Kastchens). Hierfur musste identifiziert werden, was zur Losung der Probleme (Rétsel) oder
Erreichen der Ziele (Offnen der Schlsser) fehlte (beispielsweise Objekte wie Schliissel

oder Information wie die Farbcodes).
#MAX_RaumaA, 00:03:47

= Personin Raum A: Also wir haben eins, zwei, drei Schlésser (zeigt auf die
jeweiligen Schldsser). Ne, vier. Eins, zwei, drei vier Schlésser (zeigt erneut auf
die jeweiligen Schldsser). Ok, wir haben drei Schldsser, drei Schllsselchen.
Hier brauchen wir einen Schlissel fir (sieht ein Schloss genauer an). Da
brauchen wir einen Schllissel fur (zeigt auf ein anderes Schloss). Da brauchen
wir eine Zahl (zeigt auf den Koffer) und dafir brauchen wir eine Zahl (zeigt auf
das letzte Schloss). Dafir brauchen wir auch noch eine dreistellige Zahl (zeigt
auf den Koffer) und hier brauchen wir eine dreistellige Zahl (zeigt auf das

Schloss am Nachtkastchen). Ich schreibe das jetzt mal auf.
#MIN_RaumB, 00:15:08

= Die Gruppe in Raum B hat die Gleichung mit den vier Spielkarten unter dem
Teppich entdeckt.
= Eine Person in Raum B: Also wir haben jetzt zwei Karten und wir brauchen vier.

Leute, Karten suchen.

Wenn Probleme identifiziert wurden und fiir deren Losung ein (gemeinsames)
Verstandnis etabliert wurde, konnten Losungswege und néchste Schritte fur die Gruppe im
Escape Room vorgeschlagen werden. Falls keine Absprache hierfir stattfand, wurden sie

lediglich angekiindigt oder tUber deren Durchfiihrung informiert. Dies war vor allem in der
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Kommunikation mit dem Nachbarraum wichtig, um diesen Uber die Handlungen auf dem

Laufenden zu halten.
#MIN_RaumaA, 00:11:50

= In Raum A geht nach Ablauf der Eieruhr das Licht aus.

= Person 1: Taschenlampe?

= Person 2: Vielleicht sollen wir die Lampe da mal anmachen (zeigt auf die
Untersuchungslampe)?

= Person 3: Ja, mach die Lampe mal an.
#MIN_RaumaA, 00:11:21

=  Raum A via Walkie-Talkie: Wenn wir alle nicht mehr weiterkommen, sollten wir

irgendwann mal um einen Hinweis bitten?
#MIN_RaumB, 00:29:22

= Raum A und B haben die Information des Plakats mit den Emergency Codes und
des Code Logicals ausgetauscht und ein gemeinsames Verstandnis von der Lésung
des Ratsels etabliert.

= Raum B via Walkie-Talkie: Jetzt miissen wir noch so ein bisschen ratseln (das
Logikratsel des Code Logicals l6sen, um auf den Farbencode zu kommen, der in

Zahlen Ubersetzt werden kann) [...] Wir melden uns dann bei euch.

Die Regulierung der Problemltseaktivitaten bendétigte immer wieder Phasen der
Reflexion der Lésungsstrategien und der bisherigen Tétigkeiten. Dies stellte einen wichtigen

Teil der Kommunikation via Walkie-Talkie dar.
#MIN_RaumB, 00:21:48

= Der Teppich in Raum B wurde umgedreht. Die Gleichung darunter liegt offen. Die
Gruppe weil3, dass ihnen noch zwei Karten fehlen. Es wird erdrtert, wo im Raum

schon nach Spielkarten gesucht wurde.
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= Person 1: Wir haben hier so ein Herzding (anatomisches Modell des Herzens).
Vielleicht ist unten was drauf?

= Person 2: Ne, habe ich schon geguckt.

» Person 3: Hast du den auseinander genommen?

= Person 2: Ja, aber daist auch nichts drin. Also da war halt diese Karte. Aber

die haben wir ja schon.
#MIN_RaumB, 00:36:13

= Die Gruppe in Raum B rekonstruiert den bisherigen Spielverlauf.

= Person 1: Ach so, wir hatten rein, also nur von der Logik her, wir hatten
reinkommen und auf die Uhr schauen mussen. Die Uhr ermdglicht uns das
(zeigt auf das Schloss, das mit der Uhrzeit gedffnet wurde). Mit diesem Schlissel
kénnen wir das aufmachen (zeigt auf das Késtchen, das mit den Schlisseln, die
am Schloss hingen, getffnet wurde), damit wir denen den Code sagen (im
Kastchen wurde das Code Logical gefunden), damit sie dann den Hinweis
bekommen fir den Milleimer.

= Mit der Zahlenkombination des Code Logicals lasst sich ein Kastchens in Raum A
offnen, das ein Foto vom Mulleimer enthalt. Im Mulleimer in Raum B wird die
Anleitung fur das Teppich-Umdreh-Spiel gefunden.

= Person 2: Wir das machen (zeigt auf den Teppich) und das I6sen.

= Person 1: Wir das l6ésen und die kriegen dann den Code driben. (Die
Zahlenkombination, die sich aus der Gleichung unter dem Teppich ergibt, 6ffnet den
Koffer in Raum A, der das letzte Ratsel enthalt.) Und dann ist die Frage, ob jetzt

noch was zurtickkommt und wir noch irgendwas Idsen sollen.

Die Beurteilung der Gruppenleistung und -entscheidungen bestétigte richtige und
ermdglichte die Korrektur falscher Lésungsansatze. Dies drickte sich in Freude,

Zufriedenheit, Lob oder dem Hinweis auf unzureichende Entscheidungen/Versuche aus.
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#MIN_RaumB, 00:34:36

= Raum A via Walkie-Talkie: Wir haben eins (ein Kastchen) offen mit 9, 1, 2.

= Raum B via Walkie-Talkie: Super. Vielen Dank. Cool.
#MIN_RaumB, 00:46:03

= Die Gruppe hat das Wort ,Zahlen* in den Rechtschreibfehlern der Urkunde
identifiziert, weil aber nicht, was sie zahlen soll. Es werden verschiedene
Gegenstande gezahlt und damit probiert das letzte Schloss zu 6ffnen.

= Person in Raum B: Ich wirde ehrlich nach einem Hinweis fragen. Also ich weil3 auf

keinen Fall, was wir zahlen sollen. Ich weil3 nicht, ob wir so weiterkommen.

4.1.5 Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas

Neben einer aufgabenbezogenen Kommunikation wurde das Gesprachsklima durch
unterschiedliche Aktivitaten positiv beeinflusst. Von einer positiven Atmosphére zeugte
beispielsweise Lachen. Vor allem irrelevante, soziale Kommunikation wurde in diesem

Zusammenhang beobachtet.
#MIN_RaumA, 00:41:07

= Die Raume hatten soeben noch eine aufgabenbezogene Unterhaltung.

= Raum A via Walkie-Talkie: Sie sind ein sehr hoflicher Kollege, wollte ich
nochmal anmerken. Danke sehr fir die Zusammenarbeit (die Gruppe lacht).

= Raum B via Walkie-Talkie: Das freut uns sehr. Wir treffen uns mal auf ein Bier
danach, oder (die Gruppe lacht)?

= Raum A via Walkie-Talkie: Ja das machen wir auf jeden Fall. Aber nicht zu viel

auf einmal (die Gruppe lacht).

Zudem waren Angebote von oder die Frage nach Hilfe, eine sozial angemessene

Sprache (wie Hallo, Bitte, Danke, Entschuldigung, Vorsicht, Warte etc.), vor allem bei der
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Kommunikation Uber Walkie-Talkie, und der Ausdruck von Verstandnis flur Frustration sowie

ggf. Aufmunterung und Motivation forderlich.
#MAX_RaumB, 00:06:33

= Person 1 baut gerade das anatomische Modell des Herzens auseinander.

= Person 2: Soll ich dir helfen? Oder geht es?

#MAX_RaumB, 00:53:12

Raum A teilt Raum B mit, wie viel Zeit noch auf dem Timer tbrig ist.

Raum B via Walkie-Talkie: Wie viel Zeit? Ich habe es leider nicht verstanden.
Entschuldigung.
* Raum A via Walkie-Talkie: Ahm, fiinf Minuten und dreiRig Sekunden.

=  Raum B via Walkie-Talkie: O.k., danke.
#MIN_RaumB, 00:58:31

= Der Timer ist fast abgelaufen. Raum A versucht das letzte Kastchen zu 6ffnen.
= Raum B via Walkie-Talkie: O.k., kein Stress. Kiihlen Kopf bewahren und einfach
schauen, ob ihr noch was hinbekommt, sonst ist auch nicht so schlimm. Der

Spal} zahlt.

Es war unklar, ob ein positives Gespréchsklima zu einer schnelleren Losung beitragt

oder Ausdruck einer guten Stimmung aufgrund des erfolgreichen Lésens der Ratsel ist.

4.2  Vergleich der schnellsten und langsamsten Gruppe

Fur die Gegenuberstellung der schnellsten (MIN) und langsamsten Gruppe (MAX) fand
eine Rekontextualisierung der beiden Falle statt. Es wurde betrachtet, wer teilnahm
(Probandendemographie), was geschah (Zusammenfassung von Handlung und
Lésungszeiten), wie es geschah (Beschreibung der Auspragungen der Aktivitaten des
kooperativen Problemlésens) und welche weiteren moglicherweise relevanten Faktoren

beobachtet werden konnten.
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4.2.1 Demographie

Die schnellere Gruppe bestand aus sechs, die langsamere Gruppe aus funf
Proband:innen. Fir Gruppe MIN lag das Durchschnittsalter bei 24.0 Jahren (SD 3.52), fur
Gruppe MAX bei 23.75 Jahren (SD 4.50). Sie befanden sich durchschnittlich im 3.33 (SD
1.03; MIN) bzw. 3.60 (SD 1.34; MAX) Ausbildungsjahr und hatten zuvor durchschnittlich
16.33 Monate (SD 18.79; MIN) und 21.25 Monate (SD 3.20; MAX) Patientenkontakt. In
Gruppe MIN waren vier Berufsgruppen, namlich zwei Proband:innen aus der Medizin,
weitere zwei Proband:innen aus der Pflege sowie je ein:e Proband:in aus der Pharmazie
bzw. Physiotherapie vertreten. In Gruppe MAX waren zwei Berufsangehorige der Medizin
und drei Berufsangehdorige der Pflege vertreten. In MIN waren drei Proband:innen mit einer
Vorausbildung in Form eines Studiums der Biologie bzw. Betriebswirtschaftslehre und
Ausbildung der Physiotherapie bzw. Rettungsassistenz, in MAX ein:e Proband:in mit einer
Vorausbildung in der Physiotherapie vertreten. In MIN befanden zwei mannliche und vier
weibliche Proband:innen, in MAX ausschlieRlich weibliche Probandinnen. Im Sinne der

Ubersichtlichkeit folgt eine tabellarische Zusammenfassung der demographischen Daten in

Tabelle 6.
MIN MAX
Anzahl der Proband:innen 6 5
Durchschnitt Alter [Jahre] 24.0 (SD 3.52) 23.75 (SD 4.50)
Durchschnitt Ausbildungsstand [Jahre] 3.33 (SD 1.03) 3.60 (SD 1.34)
Durchschnitt Patientenkontakt [Monate] 16.33 (SD 18.79) 21.25 (SD 3.20)
Anwesende Berufsgruppen 2 Medizin 2 Medizin
2 Pflege 3 Pflege
1 Pharmazie
1 Physiotherapie
Proband:innen mit Vorausbildung 1 Biologie
1 Physiotherapie und Rettungsassistenz 1 Physiotherapie
1 BWL und Rettungsassistenz
Geschlechterverteilung 2 mannlich

4 weiblich 5 weiblich

Tabelle 6: Demographie der Gruppen MIN und MAX.
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4.2.2 Zusammenfassung der Handlung

Die schnellere Gruppe (MIN) erhielt bei einer Losungszeit von 59:21 Minuten insgesamt
15 Hinweise. Als Hinweis wurde jede Art der Durchsage der Gamemaster:innen an die
Gruppe gewertet. Sie erhielten die Hinweise sowohl auf Nachfrage als auch nach Ermessen
der Spielleitung, wenn diese fur den weiteren Spielverlauf als notwendig eingeschéatzt
wurden. Die Vergabe der Hinweise in Bezug auf Formulierung und Inhalt unterlag keiner
Standardisierung. 47.0% der Spielzeit wurde flr den Austausch via Walkie-Talkie zwischen
den Raumen aufgewendet. In jedem Raum war eine Person hauptverantwortlich fur die
Walkie-Talkie-Kommunikation. Die erste Kommunikation via Walkie-Talkie fand nach
04:17 Minuten statt. Die Erkenntnis der Notwendigkeit fir Zusammenarbeit zwischen den
R&aumen wurde in Raum B erstmals nach 04:09 Minuten geauf3ert, in Raum A nach 06:56
Minuten. Die individuellen Ratsel 4 (Finden der Spielanleitung im Milleimer) und Ratsel 3
(Verwendung einer Lichtquelle nach Ausgehen der Raumbeleuchtung) wurden
selbststandig kurz nach Spielbeginn bei Minute 05:36 und Minute 10:35 geldst. Die
sequenziellen Ratsel bendtigen Kommunikation und Koordination zwischen den Raumen
und beginnen mit Ratsel 1, das nach 26:35 Minuten geldst wurde. Das Schloss fir das
erste Ratsel wurde zwar nicht durch Ausprobieren, jedoch durch einen Zufall (die
Kombination zweier falscher Zahlenkombinationen) geéffnet. Die beiden folgenden Ratsel 2
und Ratsel 5 wurden rasch nacheinander in einer Gesamtzeit von 09:08 Minuten geldst. Die
Offnung des Koffers (Ratsel 5) war wegen der Schwerfalligkeit des Schlosses am Koffer
etwas verzdgert. FUr das letzte Réatsel (Nummer 6) wurden weitere 24:22 Minuten und
mehrere Hinweise bendtigt. Es herrschte lange Unschlissigkeit, ob das Ratsel mit den
Nummern in den Kleidungsstiicken (Grélienangaben) oder der Anzahl an Kleidungsstiicken
gel6st werden solle.

Die langsamere Gruppe (MAX) erhielt bei einer Losungszeit von 91:00 Minuten
insgesamt 22 Hinweise. Die Vergabe der Hinweise erfolgte ebenfalls wie oben beschrieben.

Die Vergabe von Hinweisen war wegen technischer Probleme des Mikrofons nur an Raum
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B mdglich. Hinweise mussten dann an den anderen Raum weitergegeben werden. Es
wurden 33.0% der Spielzeit fir den Austausch via Walkie-Talkie aufgewendet.
Zwischenzeitlich schien es Hauptverantwortliche fur die Kommunikation mit den Walkie-
Talkies zu geben. Teilweise gab es jedoch keine Zustandigkeiten und Funkspriche des
anderen Raums blieben unbeantwortet. Die erste Kommunikation zwischen den Raumen
fand nach 08:20 Minuten statt. Die Erkenntnis der Notwendigkeit fir Zusammenarbeit
wurde in Raum B erstmals nach 03:58 Minuten ge&ul3ert, in Raum A nach 49:43 Minuten.
Die individuell zu I16senden Ratsel wurden nach Aufforderung durch den jeweils anderen
Raum spater im Spielverlauf bei Minute 48:20 (Ratsel 4) und 78:48 (Ratsel 3) geldst. Die
sequenziellen Ratsel 1 und Rétsel 2 wurden bei Minute 25:50 und Minute 37:40 geldst.
Ratsel 5 wurde nach weiteren 22:26 Minuten und der Erkenntnis der Notwendigkeit fiir
Zusammenarbeit von Raum A gel6st. Fir Ratsel 6 wurden 20:54 Minuten und mehrere
Hinweise bendtigt. Auch hier herrschte Unschlussigkeit zwischen den Nummern in der
Kleidung und deren Anzahl.

Zum besseren Verstandnis ist der zeitliche Ablauf der Handlungen beider Raume in

Abbildung 10 veranschaulicht.
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MIN MAX
Loésungszeit [Y in hh:mm:ss] 00:59:21 01:31:00
Hinweise [Stlck] 15 22

Kumulierte Walkie-Talkie-Zeit [y in hh:mm:ss] 00:27:53 (47.0%) 00:30:03 (33.0%)

1. Walkie-Talkie-Kommunikation [hh:mm:ss] 00:04:17 00:08:20
1. Erkennen Raum A [hh:mm:ss] 00:06:56 00:49:43
1. Erkennen Raum B [hh:mm:ss] 00:04:09 00:03:58
Losung der Ratsel [hh:mm:ss] R4 00:05:36 R1 00:25:50
R3 00:10:35 R2 00:37:40
R1 00:26:35 R4 00:48:20
Ratsel 3 R2 00:33:43 R5 01:10:06
Erkennen Raum A R5 00:35:43 R301:18:48
e | R6 00:59:21 R6 01:31:00

Rétsel 5

1. Walkie-Talkie-Kommunikation

Ratsel 1 Rétsel 2
Erkennen Raum B -

LGS — Minute 30 Minute 60 Minute 90

Erkennen Raum B

Rétsel 1 Rétsel 2 Rétsel 4 Ratsel 5 Ratsel 3 -

1. Walkie-Talkie-Kommunikation
Erkennen Raum A

Abbildung 10: Zeitlicher Ablauf der Durchfiihrungen der Gruppen MIN und MAX.



KOOPERATIVES PROBLEMLOSEN IM DIDAKTISCHEN ESCAPE ROOM 67

4.2.3 Auspragung der Aktivitaten des kooperativen Problemldsens

Die Gewichtung der Aktivitdten des kooperativen Problemlésen (gemessen an der
Losungszeit) ergab fir beide Gruppen &hnliche Tendenzen. Beide Gruppen wendeten fir
die Regulierung der Problemldseaktivitaten am meisten und fir die Kommunikation der
Notwendigkeit fir Zusammenarbeit am wenigsten Zeit auf. Gruppe MIN Ubte sowohl
insgesamt als auch auf Ebene der einzelnen kooperativen Problemldseaktivitaten diese
haufiger aus. Davon ausgenommen war die Regulierung der Problemldseaktivitaten.
39.4% bzw. 42.0% der Zeit wurden keine Aktivitdt des kooperativen Problemlésens
ausgeubt. Wahrend dieser Zeit wurden nichtkodierbare Aktivitaten, wie das Absuchen des

Raums oder das stille, individuelle Arbeiten, ausgefuhrt (siehe Abbildung 11).
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Abbildung 11: Aufschliisselung der kooperativen Problemldseaktivitdten in Prozent fir die Gruppen
MIN und MAX. Anmerkung: Die Gesamtprozentzahl der einzelnen Aktivitdten des kooperativen
Problemldsens ubertrifft die Gesamtprozentzahl ,Kodiert* aufgrund der Moéglichkeit einer
Uberlappenden bzw. doppelten Kodierung.
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Eine detailliertere Aufschliisselung auf Subcode-Ebene (siehe Tabelle 7) zeigte bei
beiden Gruppen ebenfalls &hnliche Tendenzen und den Abgleich des Verstandnisses als
am haufigsten ausgeubte Téatigkeit, gefolgt von der selbstinitiierten Mitteilung von
Information, dem Vorschlag nachster Schritte und der Reflexion der Problemldseaktivitaten.
Wieder Ubte Gruppe MIN, gemessen an der Losungszeit, die meisten Aktivitaten haufiger
aus. Gruppe MAX lberwog bei einzelnen Subcodes des Verhandelns und der Regulierung

der Problemltseaktivitaten sowie bei der Verwendung sozial angemessener Sprache.
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MIN MAX
Erkennen 0.5% 0.3%
Teilen von Information 20.1% 16.8%
Festhalten/Reprasentation von Info mit Medium 4.0% 3.2%
Mitteilung von Info 11.5% 10.2%
Hinweis auf Ressource mit Info 1.0% 0.9%
Antwort auf Frage nach Info 3.6% 2.5%
Verhandlung 9.1% 8.5%
Frage nach Info 3.2% 2.4%
Zustimmung 1.0% 1.2%
Widerspruch 0.1% 0.2%
Unklarheit bzgl. Zustimmung/Widerspruch 0.1% 0.1%
Bitte um Wiederholung 0.8% 0.6%
Bitte um Erlauterung 0.4% 0.4%
Neuformulierung/Wiederholung/Ergénzung der Aussage eines Teammitglieds 1.1% 1.3%
Neuformulierung/Wiederholung/Ergénzung der eigenen Aussage 1.6% 1.3%
Beweis eines Fehlschlusses 0.7% 0.9%
Meinungsanderung nach Argumentation 0.1% 0.1%
Regulierung der Problemldseaktivitat 31.8% 32.8%
Abfrage/Teilen/Abgleich des Verstéandnisses 13.5% 13.8%
Fortschritt im Versténdnis 0.5% 0.9%
Verwirrung/Frustration/mangelndes Verstandnis 1.6% 2.0%
Bewertung von Beitragen 1.1% 0.8%
Identifizierung eines Problems/Ziels 2.0% 1.5%
Info Uber/Ankiindigung/Vorschlag néchster Schritte 7.5% 7.4%
Reflexion der Problemldseaktivitédten/Tatigkeiten 4.5% 5.1%
Zufriedenheit mit Teamleistung/Lob 0.7% 0.6%
Hinweis auf unzureichende Gruppenentscheidung 0.4% 0.7%
Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas 4.1% 3.4%
Irrelevante Unterhaltung/Witze 1.0% 0.4%
Lachen 1.7% 1.5%
Angebote von/Bitte um Hilfe 0.3% 0.2%
Sozial angemessene Sprache 0.8% 1.1%
Verstandnis fir Frustration/Aufmunterung/Motivation 0.3% 0.2%
Nicht kodiert 39.4% 42.0%
Kodiert 60.6% 58.0%

Gesamtlange

100.0% (2:03:13)

100.0% (3:04:32)

Tabelle 7: Aufschlisselung der kooperativen Problemldseaktivitaten fur Gruppen MIN und MAX.
Anmerkung: Die Gesamtprozentzahl der Obercodes ubertrifft die Gesamtprozentzahl der Zeile
.Kodiert* aufgrund der Mdglichkeit einer Uberlappenden bzw. doppelten Kodierung.

Die genaue Betrachtung der ausgeuibten Aktivitaten wahrend der Walkie-Talkie-

Kommunikation gibt die Interaktion ausschlie3lich zwischen den Raumen wieder. Es
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wurden ausschlie3lich kodierbare Aktivitaten ausgefiihrt. Bei diesen zeigten sich erneut
ahnliche Tendenzen bei der Gewichtung der Aktivitaten fur beide Gruppen, insgesamt
jedoch eine veranderte Gewichtung zugunsten von Verhandlung und der Aufrechterhaltung

eines positiven Gesprachsklimas (Tabelle 8).

Uberlappung von Walkie-Talkie-Kommunikation mit... MIN MAX
Erkennen 0.6% 0.2%
Teilen von Information 23.9% 25.4%
Festhalten/Reprasentation von Info mit Medium 4.3% 2.3%
Mitteilung von Info 12.1% 16.1%
Hinweis auf Ressource mit Info 0.2% 0.8%
Antwort auf Frage nach Info 7.3% 6.2%
Verhandlung 21.8% 20.4%
Frage nach Info 8.7% 6.8%
Zustimmung 2.8% 1.3%
Widerspruch 0.4% 0.2%
Unklarheit bzgl. Zustimmung/Widerspruch 0.0% 0.0%
Bitte um Wiederholung 3.0% 4.5%
Bitte um Erlauterung 1.1% 1.2%
Neuformulierung/Wiederholung/Ergénzung der Aussage eines Teammitglieds 1.5% 1.9%
Neuformulierung/Wiederholung/Ergénzung der eigenen Aussage 3.4% 3.7%
Beweis eines Fehlschlusses 0.8% 0.8%
Meinungsénderung nach Argumentation 0.1% 0.0%
Regulierung der Problemldseaktivitat 40.7% 43.1%
Abfrage/Teilen/Abgleich des Verstédndnisses 9.0% 9.1%
Fortschritt im Versténdnis 0.8% 0.8%
Verwirrung/Frustration/mangelndes Verstandnis 1.5% 1.7%
Bewertung von Beitrdgen 2.3% 1.6%
Identifizierung eines Problems/Ziels 2.8% 3.5%
Info Uber/Ankundigung/Vorschlag néchster Schritte 13.6% 13.8%
Reflexion der Problemldseaktivitaten/Tatigkeiten 6.8% 9.1%
Zufriedenheit mit Teamleistung/Lob 2.8% 2.3%
Hinweis auf unzureichende Gruppenentscheidung 1.1% 1.2%
Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas 13.0% 10.9%
Irrelevante Unterhaltung/Witze 2.2% 0.6%
Lachen 4.1% 1.6%
Angebote von/Bitte um Hilfe 0.0% 0.8%
Sozial angemessene Sprache 5.6% 7.3%
Verstandnis flr Frustration/Aufmunterung/Motivation 1.1% 0.6%
Summe 100.0% 100.0%

Tabelle 8: Darstellung der Codeliberlappung zwischen dem Code Walkie-Talkie-Kommunikation und
den Codes der kooperativen Problemléseaktivitaten.
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Die Gruppe MIN lberwog in den Kategorien Erkennen, Verhandlung und
Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas; die Gruppe MAX in Kategorien Teilen

von Information und Regulierung der Problemltseaktivitaten.

Die am haufigsten ausgelbte Aktivitat auf Subcode-Ebene stellte hier je nach Gruppe
der Vorschlag nachster Schritte (MIN) bzw. das Mitteilen von Information (MAX) dar. Fur die
Gruppe MIN stellten die folgenden Aktivitaten mit der groRten Haufigkeit die Mitteilung von
Information, der Abgleich des Verstandnisses und die Frage nach Information dar. Fir die
Gruppe MAX stellten diese der Vorschlag nachster Schritte, der Abgleich des

Verstandnisses und der Reflexion der Problemldseaktivitaten dar.

Auf inhaltlicher Ebene lieRen sich die Aktivitdten des kooperativen Problemlésens der
schnelleren Gruppe (MIN) insgesamt als erfolgreicher bewerten. Das Erkennen der
Notwendigkeit fir Zusammenarbeit wurde wirkungsvoll mit den Gruppenmitgliedern im
selben und im anderen Raum kommuniziert. So konnte eine Teamidentitat Uber beide
R&aume hinweg entstehen. Dies initiierte weitere wichtige Prozesse, z. B. den Austausch
von Information zwischen den Raumen und den Abgleich des Verstandnisses fir die

gemeinschaftliche Lésung des Spiels.

Innerhalb der Raume wurde gefundene Information laut mitgeteilt und diese mithilfe der
Flipchart oder dem Sammeln von Gegensténden fir alle sichtbar gemacht,
zusammengefasst und verhandelt. Dies fuhrte zum Abgleich des Verstandnisses uber diese
Information und einer sinnvollen Bewertung der Informationsfille. Au3erdem wurde die
Flipchart fir die Repréasentation von Gedankengéngen beim gemeinsamen Lésen des
Farbratsels eingesetzt. Information wurde nicht ungefiltert an den Nachbarraum
weitergegeben. Oft folgte der Informationsaustausch zwischen den RAumen dem gezielten
Fragen nach bengtigter Information. Der Verhandlung kam bei der Kommunikation tber
Walkie-Talkie eine bedeutende Rolle zu. Erst der Austausch mit dem Nachbarraum
ermdglichte die richtige Einordnung der Information. All das forderte die Errichtung einer

gemeinsamen Wissensbasis.
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Bei der Regulierung der Problemltseaktivitéaten stellte der Abgleich des Verstandnisses
Uber die Bedeutung von Information, die Losung einzelner Réatsel oder des gesamten
Escape Rooms eine Stéarke der Gruppe MIN dar. Durch die zuvor beschriebenen Prozesse
wurde rasch ein gemeinsames Verstandnis etabliert. Dies ermoglichte eine erfolgreiche
Losung der Ratsel und es wurde weniger Zeit fir Subkategorien der Regulierung wie der
Reflexion der Problemldseaktivitaten bendtigt. AuRerdem wurden Aktivitaten wie die
Bewertung von Beitragen oder der Identifizierung von Zielen konstruktiv durchgefiihrt. Der
Nachbarraum wurde kontinuierlich Uber stattfindende Handlungen informiert. Nachste
Schritte, wie die Inanspruchnahme von Hinweisen, wurden diskutiert und gemeinschattlich

beschlossen.

Die Gesprachsatmosphare war positiv. Es fanden irrelevante, soziale Unterhaltungen
statt, die fur eine geléste Stimmung sorgten. Auch in frustrierenden Situationen wurde eine

motivierende und wertschatzende Kommunikation gezeigt.

Bei der langsameren Gruppe (MAX) war die Leistung vom spaten Erkennen von Raum
A gepragt. Zwar hatte Raum B die Notwendigkeit fiir Zusammenarbeit friih in Betracht

gezogen, konnte diese Einsicht Raum A aber lange nicht verstandlich machen.

Dies hatte zur Folge, dass relevante Information teilweise nicht ausreichend
ausgetauscht wurde (z. B. die Weitergabe von Hinweisen an den Nachbarraum) und
teilweise ungefiltert weitergegeben wurde. Es folgten keine ausreichende Verhandlung von
Information und Abgleich des Verstandnisses Uiber die Bedeutung der Information. Somit
gelang es nicht, die Bedeutung von Information richtig einzuschatzen. Uber langere Zeit
wurden wahllos Zahlenkombinationen ausgetauscht und durch Ausprobieren versucht,
Schldsser zu 6ffnen. Raum B sammelte ebenfalls fir relevant befundene Gegenstéande gut
sichtbar auf einem Tisch. Beide Raume hielten auf der Flipchart wahllose Zahlencodes fest.
Die Nutzung eines Mediums fiihrte in diesem Fall nicht zu einer besseren Verhandlung von
Information. Eine gemeinsame Wissensbasis wurde teils erst durch Hinweise der

Spielleitung hergestellt. Durch die Aufforderung der Gamemaster:innen wurde auf
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Ressourcen mit relevanter Information hingewiesen oder diese geteilt. Beispielsweise
wurde fur die Losung des letzten Ratsels relevante Information (das Schreiben tber die

Rechtschreibfehler in der Urkunde) erst nach Aufforderung mit dem anderen Raum geteilt.

Da keine Teamidentitat geschaffen wurde, konnte nur schwer ein gemeinsames
Verstandnis zwischen den Raumen errichtet werden. Lange herrschte die Vorstellung, dass
beide Raume die Rétsel unabhangig voneinander I6sen sollten. Die Ratsel wurden
deswegen spater geldst und es musste mehr Zeit fir die Regulierung der
Problemloseaktivitaten (z. B. Reflexionsphasen) aufgewendet werden. Die einzelnen
Subkategorien wurden weniger konstruktiv durchgefuhrt. Stellenweise herrschte lange
Funkstille zwischen den Raumen. Es wurde nicht mitgeteilt, welche Handlungen gerade
stattfinden und nachste Schritte wurden weniger abgestimmt. Beispielsweise wurden

Hinweise teilweise ohne Abstimmung und nur fir den ,eigenen Raum® eingeholt.

Das Gespréachsklima wurde ebenfalls positiv und zu Beginn als motivierend
wahrgenommen. Vor allem bei der Kommunikation tiber Walkie-Talkie wurde auf eine sozial
angemessene Sprache geachtet. Dennoch stellte sich mit Verstreichen der Zeit zunehmend

eine frustrierte Stimmung ein.

Insgesamt wirkten in beiden Durchfiihrungen (Gruppen MIN und MAX) die
Proband:innen in Raum A verwirrter. Dieser Raum war mit mehr Ratseln und Distraktoren

ausgestattet und bendétigte deswegen vermehrt Unterstiitzung und Input von Raum B.

Muster im Sinne einer wiederkehrenden Abfolge von Aktivitdten waren im Zuge der
gualitativen Auswertung nicht bewertbar. Aufgrund der komplexen Kodierung paralleler
Handlungen, der Mdéglichkeit, gleichzeitig an mehreren Ratseln zu arbeiten, der Mischung
des individuellen und sequenziellen Réatselaufbaus und der deswegen fehlenden
stringenten Handlung, der sehr kleinen Kodiereinheit von einer Sekunde bei der
Gesamtlange des Videomaterials und vielen, schnellen Wechseln zwischen den Aktivitaten,
war mit den qualitativen Visualisierungstools des Programms MAXQDA wie dem

Dokumenten-Portrait oder der Codeline keine Bewertung maoglich (siehe Anhang).
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4.2.4 Weitere Faktoren

Zwar lag der Fokus dieser Arbeit auf dem Aspekt des kooperativen Problemldsens,
jedoch fielen weitere Phdnomene bzw. moglicherweise relevante Faktoren auf, die nicht
unerwahnt bleiben sollen. Neben der Rolle der/des Hauptverantwortlichen am Walkie-Talkie
wurden weitere Aufgaben wie das Sammeln von Information, L6sen von Réatseln und
Uberwachen der Zeit vergeben. Beide Raume bestimmten eine Person, um den Timer im
Blick zu behalten. Weitere Rollen, wie zuvor beschrieben, vergab nur die schnellere

Gruppe. Sie etablierte somit eine Teamorganisationsstruktur.

Voraussetzung fur die Loésung des Escape Rooms ist das griindliche Absuchen des
Raumes zu Beginn, um samtliche verfiigbare Information zusammenzutragen. Hier hatte
die langsamere Gruppe Probleme. Beispielsweise wurde die Spielanleitung im Mulleimer
(Ratsel 4 in Raum B) oder eine Spielkarte fiir Ratsel 5 (in Raum A) erst nach Aufforderung
durch den Nachbarraum oder die Gamemaster:innen gefunden. Die schnellere Gruppe fand

samtliche Gegenstande friihzeitig (siehe Losungzeit von Rétsel 4).

In beiden Gruppen wurden Phasen des individuellen und gemeinschatftlichen Arbeitens
beobachtet. Es wurde sich immer wieder getroffen, um gemeinsam zu reflektieren, zu

planen und zu entscheiden.

Proband:innen der schnelleren Gruppe erwahnten wahrend der Videoaufnahmen
bereits Vorerfahrung mit Escape-Room-Spielen zu haben. Von der langsameren Gruppe

wurden keine Aussagen zur Vorerfahrung gemacht.
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5. Diskussion

5.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

In dieser explorativen Studie wurden Prozesse des kooperativen Problemlésens in einer
Escape-Room-basierten Lernumgebung mithilfe einer qualitativen Inhaltsanalyse
identifiziert und beschrieben. Im Zuge einer evaluativen Inhaltsanalyse nach dem Merkmal
der Losungszeit mit dem Ziel der Typenbildung wurden Minimum und Maximum der
Stichprobe ausfindig gemacht. Um weitere Einblicke zu erlangen, wurden diese Falle dann

im Sinne einer Rekontextualisierung gegeniibergestellt.

Bei der Beschreibung der Prozesse ergaben sich funf Aktivitaten des kooperativen
Problemldsens, die sich sowohl in der schnelleren als auch in der langsameren Gruppe
wiederfanden: Erkennen, Teilen von Information, Verhandlung, Regulierung der
Problemlgseaktivitat und Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas. Die Kategorie
Erkennen beschrieb die Kommunikation der Notwendigkeit der Zusammenarbeit zwischen
den Raumen und initiierte weitere Prozesse. Das Teilen von Information stellte die
Voraussetzung fur die richtige Beurteilung von Information, der Errichtung einer
gemeinsamen Wissensbasis und dem Erreichen eines gemeinsamen Verstandnisses dar.
Die Verhandlung begleitete das Teilen von Information sowie die Regulierung der
Probleml6seaktivitaten und ermdglichte beispielsweise die richtige Beurteilung von
Information. Die gemeinsame Gestaltung des Gruppendiskurses zur Problemldsung war vor
allem vom Abgleich des Verstandnisses gepragt. Weniger zielgerichtete Aktivitaten wie
irrelevante, soziale Unterhaltungen oder eine motivierende Ansprache konnten die
Gesprachsatmosphare positiv gestalten. All diese Tatigkeiten begleiteten bzw. initiierten
einander. Dies ermoglichte letztlich die Etablierung einer gemeinsamen Wissensbasis und
eines gemeinsamen Verstandnisses, was die Voraussetzung fur das erfolgreiche Losen

dieser Escape-Room-Simulation darstellte.
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Bei der Gegenuberstellung der beiden Gruppen konnten Gemeinsamkeiten wie
Unterschiede festgestellt werden. Die Gruppe MIN war bei mehr Teammitgliedern diverser
aufgestellt und konnte Vorerfahrungen im Bereich der Rettungsmedizin vorweisen. Dartber

hinaus wiesen die Gruppen keine deutlichen demographischen Unterschiede auf.

Die schnellere Gruppe Ioste den Escape Room bei weniger Hinweisen in kirzerer Zeit
und verbrachte mehr Zeit mit der Kommunikation Gber das Walkie-Talkie. Die langsamere
Gruppe bendtigte mehr Zeit sowie Hinweise und verbrachte weniger Zeit mit dem
Austausch mit dem Nachbarraum. Beide Gruppen verbrachten einen Grof3teil der Zeit mit
der Auslibung der Aktivitaten des kooperativen Problemlésens und zeigten ahnliche

Tendenzen bei deren Gewichtung.

Die Durchfiihrung der schnelleren Gruppe war von der Teamidentitat Gber beide Rdume
hinweg gepragt, die durch die wirkungsvolle Kommunikation der Notwendigkeit fur
Zusammenarbeit ermdglicht wurde. Innerhalb und zwischen den Raumen wurde
Information ausreichend und gezielt ausgetauscht, verhandelt, die Informationsfille sinnvoll
bewertet und so eine gemeinsame Wissensbasis erstellt. Die Regulierung der
Problemltseaktivitaten war gepragt vom konstruktiven Abgleich des Verstandnisses, der
Identifizierung von Zielen und der gemeinsamen Diskussion nachster Schritte. Die gel6ste
Gesprachsatmosphare wurde durch irrelevante, soziale Unterhaltungen und eine

motivierende wie wertschatzende Kommunikation erzeugt.

In der langsameren Gruppe war die Notwendigkeit fir Zusammenarbeit erst spat Uber
beide Raume hinweg klar. Das hinderte weitere Prozesse wie den funktionierenden
Austausch von Information. Relevante Information wurde teilweise nicht ausreichend geteilt,
teilweise ungefiltert weitergegeben. Die weniger produktive Verhandlung von Information
und der mangelnde Abgleich des Verstandnisses Uber diese Information verhinderte deren
richtige Deutung. Eine gemeinsame Wissensbasis konnte erst durch Hilfestellung der

Hinweise erreicht werden. Die fehlende Teamidentitat, das mangelnde gemeinsame
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Verstandnis und das unabhangige Arbeiten behinderten den Lésungsprozess. Die
Regulierung der Problemldseaktivitdten wurde deswegen haufiger durchlaufen. Das positive
Gesprachsklima wurde von einer sozial angemessenen Sprache gestaltet und litt

zunehmend unter einer frustrierten Stimmung.

Weitere Faktoren stellten die Etablierung und Aufrechterhaltung einer
Teamorganisation, das grundliche Absuchen des Raumes, individuelles bzw. gemeinsames

Arbeiten sowie Vorerfahrungen mit Escape-Room-Spielen dar.

5.2 Interpretation der Ergebnisse

5.2.1 Prozesse des kooperativen Problemlésens

Das Gesundheitssystem muss sich Herausforderungen und wachsenden Anspriichen
an die Gesundheitsversorgung stellen (Sachverstandigenrat zur Begutachtung der
Entwicklung im Gesundheitswesen, 2008). Ein wichtiger Beitrag hierfir stellt die
Zusammenarbeit der Gesundheitsberufe und die friihzeitige Ausrichtung deren Ausbildung
nach einer interprofessionellen Behandlung der/des Patient:in dar (Sachverstandigenrat zur
Begutachtung der Entwicklung im Gesundheitswesen, 2008; Walkenhorst et al., 2015). In
dieser Arbeit wurde das kooperative Problemldsen als Facette des interprofessionellen
Arbeitens im Kontext des Escape Room als innovative, teambasierte Lern- und

Simulationsumgebung in der Ausbildung der Gesundheitsberufe untersucht.

Dabei fiel bei der Literaturrecherche auf, dass viele Autor:innen den Escape Room
aufgrund ihrer personlichen Erfahrung als geeigneten Lernort fir Problemlésen einstufen —
ohne dies explizit untersucht zu haben (Coffman-Wolph et al., 2018; Duggins, 2019;
Fleishman, 2021; Garcia-Tudela et al., 2020; Huang et al., 2020). In den wenigen,
bisherigen Vero6ffentlichungen konnten bereits die Sichtbarmachung der Prozesse des
kooperativen Problemlésens und die Verbesserung von Problemltsefahigkeiten der

Teilnehmenden durch den Escape Room bestatigt werden (Huang et al., 2020;
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Papadopoulos & Tenta, 2021). Zur Exploration der Blackbox Escape Room wurde in dieser
Arbeit eine umfassende Analyse des Phanomens kooperatives Problemlésen im Escape

Room durchgeftihrt.

Zur Beantwortung der ersten Forschungsfrage wurden die Prozesse des kooperativen
Problemlésens identifiziert und systematisch beschrieben. Aufbauend auf den Arbeiten von
Witti et al., 2020, Liu et al., 2015 sowie Hao et al., 2016 ergaben sich funf Kategorien:
Erkennen, Teilen von Information, Verhandlung, Regulierung der Problemltseaktivitaten
und Aufrechterhaltung einer positiven Gesprachsatmosphére. Sie geben tiefere Einblicke in
die ablaufenden Prozesse wahrend einer Escape-Room-Durchfihrung und das ,Wie“ dieser

innovativen Lernumgebung wie von Taraldsen und Kolleg:innen (2020) gefordert.

5.2.2 Unterschiede der Gruppen

In einem zweiten Schritt wurde auf die Unterschiede zwischen der schnellsten und der
langsamsten Gruppe eingegangen werden, um die Prozesse des kooperativen
Problemlésens im Escape Room in ihren Auspragungen darzustellen und weitere Faktoren

zu identifizieren, die eine zlgige Lésung des Escape Rooms beglinstigen bzw. behindern.

Dabei wird die Demographie der Gruppen als weniger relevant fur das erfolgreiche
Lésen des Escape Rooms eingeschatzt. Da in diesem Design die Ratsel kein
(berufsfach)spezifisches Wissen, sondern lediglich Logik, benétigen (Wach et al., 2018),
wird der Anwesenheit verschiedener Berufsgruppen, deren Ausbildungsstand, Vorbildung,
bisheriger Patientenkontakt, Alter und Geschlecht wenig Bedeutung beigemessen. Man
kann jedoch vermuten, dass die beiden Proband:innen aus der schnelleren Gruppe, die
Uber eine Vorausbildung in der Rettungsmedizin verfigten, eventuell geschulte Fahigkeiten
der Priorisierung, Koordination, zielorientierten Kommunikation und des Zeitmanagements
in stressigen Situation besalRen (Cooper et al., 2010; Sedlar, 2020). Einzig die personellen
Ressourcen im Sinne der Anzahl der Proband:innen pro Gruppe kénnten sich auf die

Leistung der Gruppen ausgewirkt haben. Diese Ergebnisse sind im Sinne des
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Entwicklungsteams, die beabsichtigten eine Simulation fiir Auszubildende und Studierende
aller Gesundheitsberufe zu entwickeln, die Hemmungen durch fachliche Unsicherheiten
vermeidet und zum zwanglosen Ausprobieren im Bereich der interprofessionellen

Zusammenarbeit einladt (Beer et al., 2018).

Die Analyse der Handlungsabfolge beider Gruppen zeigte, dass jeweils Raum B als
erstes erkannte, dass Zusammenarbeit zwischen den Raumen notwendig ist. Dies geschah
jeweils kurz nach Betreten des Raumes, vermutlich aufgrund dessen Aufbaus (Wach et al.,
2018). Raum A erkannte dies jeweils erst nach Losung von Ratsel 4 (Finden des Teppich-
Umdreh-Spiels), womaoglich weil die Formel auf der Teppichunterseite erstmals die enge
Kooperation zwischen den Raumen verlangt. Zudem war Raum A mit einer groReren
Menge an Distraktoren ausgestattet, was zum verzégerten Erkennen beigetragen haben
koénnte. Flr das letzte Réatsel wurden von beiden Gruppen vermehrt Zeit und Hinweise
bendtigt, sodass dieses als zu schwer eingestuft wird und tberarbeitet werden sollte. Die
Vergabe der Hinweise Ubertraf bei beiden Gruppen weit die vorgegebene Zahl von maximal
drei Hinweisen (ausschlie3lich auf Nachfrage der Spielenden). Dieser Umstand wird auf die
mangelnde Standardisierung der Hinweisvergabe und -inhalte zurtickgefuhrt, sodass die
Gamemaster:innen bei beobachteten Problemen im Losungsprozess zu schnell, zu haufig
und teils eigeninitiativ Hinweise vergaben. Fir den weiteren Einsatz sollte die
Zuverlassigkeit dieses Escape-Room-Designs verbessert werden, z. B. zur Vermeidung
technischer Probleme sowie der Mdglichkeit, Ratsel durch Zufalle/Raten zu 6ffnen. All das
bestétigt, wie sehr die erfolgreiche Durchfiihrung des Escape Rooms und dessen
wissenschaftliche Auswertung auch von seiner Zuverlassigkeit, Standardisierung und
sorgfaltigen Entwicklung abhé&ngen. Die Bedeutung der sorgféltigen Entwicklung, auch im
Hinblick auf den didaktischen Wert des Escape Rooms, wird in der Literatur bestétigt
(Clarke et al., 2016; Cohen et al., 2020; Eukel & Morrell, 2020). So ist fir den Lernerfolg
neben einer sinnvollen Umrahmung durch ein didaktisches Konzept mit konkreten

Lernzielen, entsprechendem Aufbau und Debriefing auch das Prototyping entscheidend.
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Der Vergleich der beiden Gruppen ermdglichte die Darstellung der Prozesse des
kooperativen Problemlésens in ihren Auspragungen. Diese Gegentberstellung zeigt, dass
vor allem die friihzeitige Erkenntnis fir die Notwendigkeit der Zusammenarbeit und deren
wirkungsvolle Kommunikation zur Etablierung einer Teamidentitat entscheidend fur den
Spielerfolg waren. Im Falle dieses Escape Rooms bestétigte sich aul3erdem der
abgestimmte und ausreichende (Informations)austausch, deren Verhandlung und die
Bewertung der Informationsfulle als bedeutend. Dies ermdglichte die ausreichende
Etablierung einer gemeinsamen Wissensbasis und eines gemeinsamen Verstandnisses.
Als Indikator fur den ausreichenden Austausch zwischen den Raumen kann die Zeit
betrachtet werden, die fir die Kommunikation Uber Walkie-Talkie aufgewandt wurde.
Insgesamt wird der Gruppendiskurs mit dem Nachbarraum bezlglich der
Problemltseaktivitaten in Form des konstruktiven Abgleichs des (gemeinsamen)
Verstandnisses, der Identifizierung von (gemeinsamen) Zielen und der (gemeinsamen)
Diskussion nachster Schritte als kritisch fir den Erfolg eingeschétzt. Diese Erkenntnis
spiegelt die Aussage des PISA Rahmenwerks im Kontext des Escape Rooms wider, dass
die Etablierung und Aufrechterhaltung eines gemeinsamen Verstandnisses eine von drei

essenziellen Aktivitaten des kooperativen Problemldsens darstellt (OECD, 2017).

Dass beide Gruppen die verschiedenen Aktivitdten in ahnlicher Auspragung zeigten,
deutet darauf hin, dass diese Escape-Room-Simulation die Prozesse des kooperativen

Problemlésens ungeachtet des Erfolgs auslost.

Insgesamt wird vermutet, dass der Misserfolg der langsameren Gruppe auf das spéte
Erkennen von Raum A, den fehlenden bzw. ungezielten Informationsaustausch, der
Strategie des wahllosen Ausprobierens, dem mangelnden Absuchen der Raume und der
evtl. fehlenden Vorerfahrung mit Escape-Room-Spielen zurtickzufiihren ist. Hao und
Kolleg:innen (2016) bestatigten bei der Erprobung des Kategoriensystems ebenfalls, dass
sich vermehrte Verhandlung positiv auf das Ergebnis der Zusammenarbeit auswirke,

wahrend das blo3e Teilen von Information das Gegenteil bewirke.
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Aufgrund der veranderten Gewichtung wahrend der Kommunikation via Walkie-Talkie
zugunsten von Verhandlung und der Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas
scheinen diesen vor allem im Austausch mit dem Nachbarraum eine besondere Bedeutung

zuzukommen.

Die Vergabe von Rollen, die Wichtigkeit des griindlichen Absuchens der Raumen, die
Mdglichkeit verschiedener Arbeitsstrategien und der mdgliche Einfluss von Vorerfahrung mit
Escape-Room-Spielen lasst vermuten, dass Erfolg im Escape Room neben der
konstruktiven Durchfiihrung der Aktivitaten des kooperativen Problemldsens auch auf
weiteren Faktoren ful3t. Im PISA Rahmenwerk fiir kooperatives Problemldsen stellt die
Etablierung und Aufrechterhaltung einer Teamorganisation eine von drei Aktivitaten dar
(OECD, 2017). Insofern sollte diesem Aspekt bei der Betrachtung des kooperativen
Problemlésens mehr Aufmerksamkeit gewidmet werden. Bei Hao, Liu und Kolleg:innen
(2015; 2016) findet sich der Aspekt der Rollen nicht im Kategoriensystems; bei Witti und
Kolleg:innen (2020) in den Bereichen der moderierenden Effekten (in Form von
Teamfaktoren, Rollenreflektion und Rollentransfer). Im Problemkontext dieses Escape
Rooms, der kein berufsfachspezifisches Wissen oder eine spezielle Teamstruktur
erforderte, wird der Aspekt der Rollenvergabe als weniger relevant fur die Problemldsung
eingeschatzt. Im Rahmenkonzept zur Analyse und Forderung interprofessioneller
kollaborativer Aktivitaten (Witti et al., 2020) kommt der Rollenvergabe vermutlich eine
grolRere Bedeutung zu. Denn es beschreibt die Zusammenarbeit von Akteur:innen, die von
vornherein mit unterschiedlichen Rollen, Fahigkeiten und Wissen ausgestattet sind, um ein
interprofessionelles Problem zu l6sen. Jedoch mussen professionelle Identitéten, Rollen,
Fahigkeiten und Zustandigkeiten im Gesundheitswesen nicht, wie im PISA Rahmenwerk
(OECD, 2017) beschrieben, jedes Mal neu erkundet und etabliert werden. Die
Zusammenarbeit im Gesundheitswesen ist von etablierten Rollen und Teamorganisation

gepragt (Canadian Interprofessional Health Collaborative, 2010).
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Zudem lassen sich bei der Betrachtung des kooperativen Problemlésens im Escape
Room Parallelen zum kooperativen, klinischen Denken finden. Zum einen, weil die
generischen Prozesse des Problemldsens (z.B. nach Pélya, 1945) sich auch in den
Prozessen des klinischen Denkens wiederfinden (siehe Theoretischer Hintergrund); zum
anderen, weil in beiden Kontexten &hnliche Faktoren das Ergebnis der Zusammenarbeit
beeinflussen. Diese Faktoren wurden von Kiesewetter und Kolleg:innen (2017) im Rahmen
eines Literaturreviews identifiziert und umfassen die anféangliche Verteilung von Information,
den Austausch von Information sowie die Zuganglichkeit/Reprasentation von Information
innerhalb des Teams. Lediglich der klinische Erfahrungsgrad beteiligter Arzt:innen kann
nicht direkt auf den Kontext des Escape Rooms Ubertragen werden. Dies lasst den Escape

Room auch als Lernort fir klinisches Denken interessant erscheinen.

Es ist fraglich, inwiefern sich die in dieser Arbeit beschriebenen Prozesse als
interprofessionell bezeichnen lassen. Denn, wie bereits angesprochen, agieren die
Versuchspersonen in diesem Escape-Room-Design ohne klinischen Kontext nicht in den
Rollen ihrer Professionen. Jedoch spricht dieser Escape Room die gleichen Aktivitaten des
interprofessionellen kooperativen Problemlésens wie von Witti und Kolleg:innen (2020)
beschrieben an. Der Escape Room kénnte aus dieser Perspektive als abstrakte Version
eines interprofessionellen Interaktionsprozesses betrachtet werden. Denn auch hierbei wird
versucht, ein Problem zu I6sen, das nur durch die Verknupfung unterschiedlichen Wissens,

Fahigkeiten und Anstrengungen geldst werden kann.

Zudem wurde im Rahmen dieser Studie isoliert der Prozess der kooperativen Aktivitaten
betrachtet. Inwiefern sich mégliche moderierende Effekte (instruktionale, individuelle und
Kontextfaktoren; siehe (Witti et al., 2020) im Kontext des Escape Rooms wiederfinden oder

Einfluss haben, kann nicht gesagt werden.
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53 Limitationen

Die Starke dieser Arbeit stellt inre explorative und detaillierte Untersuchung der beiden
Escape-Room-Durchfuhrungen dar. Die kleine Fallzahl konnte allerdings als Beschrénkung
der Verallgemeinerbarkeit der Beobachtungen betrachtet werden und die Ergebnisse
individuell fir das Design dieses Escape Rooms sein. Der spezielle Aufbau der Ratsel
(interaktive Problembeschaffenheit, Aufbau aus individuellen und sequenziellen Ratseln,
der deswegen fehlenden stringenten Handlung und der Méglichkeit der Arbeit an mehreren
Réatseln gleichzeitig) konnte aul3erdem den Losungsprozess beeinflusst haben. Die
Ubertragbarkeit auf andere Kontexte (fehlende Représentativitat, Induktionsproblem), wie
beispielsweise Escape Rooms mit fachspezifischen Szenario, verdndertem Aufbau oder
Situationen des kooperativen Problemldsens im klinischen Kontext (kooperatives
Diagnostizieren), konnte deswegen begrenzt sein. Zudem wurde nach Durchfihrung der
Studie eine veranderte Version des Rahmenwerks von Witti und Kolleg:innen veréffentlicht,
das die zusatzliche Kategorie Durchflihrung interprofessioneller Aktivitaten enthalt (Witti et
al., eingereicht 2023). Die identifizierten Kategorien dieser Arbeit sind deswegen weder

erschopfend noch in allen Kontexten replizierbar.

Zudem sollte darauf hingewiesen werden, dass sich die Proband:innen der
Videoaufzeichnung bewusst waren und ein Effekt der sozialen Erwiunschtheit ihre

Handlungen beeinflusst haben kénnte.

Fehlende Standardisierung (beispielsweise in Bezug auf die Vergabe der Hinweise oder
die Teamzusammensetzung), die nétige Uberarbeitung des letzten Ratsels und mdgliche
weitere Faktoren (wie Vorerfahrungen mit Escape-Room-Spielen), die die erfolgreiche
Lésung beeinflusst haben kénnten, erschweren den empirischen Vergleich der beiden

Gruppen.

Es sei erwahnt, dass diese Studie im Rahmen der Méglichkeiten der Software

SIMStation und MAXQDA durchgefiihrt wurde und sich mit weiterer Software auch weitere
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Mdglichkeiten der Auswertung ergeben. Durch das qualitative Forschungsdesign kénnte

sich auRerdem ein Bestéatigungsfehler (auch Confirmation Bias) ergeben haben.

Als limitierender Faktor des Instruments Escape Room selbst soll noch dessen
Ressourcenintensitat, wie auch schon von anderen Autoren benannt, erwahnt werden
(Bezard et al., 2020; Brady & Andersen, 2019; Dietrich, 2018; Lopez-Pernas et al., 2019;
Voros & Sarkozi, 2017). Dieses Problem wird durch den Einsatz von digitalen Escape-
Room-Versionen zunehmend umgangen (Annan et al., 2019; Huang et al., 2020; Makri et
al., 2021). Auch dieses Escape-Room-Design wurde mittlerweile in eine virtuelle Version

Ubersetzt.

5.4 Implikationen fur weiterfihrende Forschung und die praktische
Anwendung als Lehrinstrument

Aus den Ergebnissen und ihren Limitationen ergeben sich Ankntpfpunkte fiir weitere
Forschung mit dem Instrument Escape Room im Kontext des kooperativen Problemlésens.
Mithilfe eines quantitativen Studiendesigns, auch unter Zuhilfenahme einer Kontrollgruppe,
konnten statistisch signifikante Faktoren in Bezug auf Demographie, Gewichtung und
Muster der Aktivitaten des kooperativen Problemlésens erforscht werden. Um hier
Storfaktoren zu vermeiden, ist ein sorgfaltig entwickeltes und gut standardisiertes Escape-
Room-Design notwendig. In diesem Zuge kénnte der Escape Room auch als Lernort flr
kooperatives Problemldsen im Kontext eines medizinischen Szenarios und entsprechenden

Réatselaufbaus (also z. B. als Lernort fir kooperatives klinischen Denken) erprobt werden.

Weitere Forschungsthemen ergeben sich in Hinblick auf die Untersuchung des
Debriefings als Reflexionsort des kooperativen Problemlésens, der Rolle des
Gesprachsklimas fir die Problemlseaktivitat und die Frage, inwiefern sich Lerneffekte aus

dem Escape Room in den klinischen Kontext tibertragen lassen.

Abschlieend kann gesagt werden, dass der didaktische Escape Room eine innovative

Lernumgebung darstellt. Durch seine besondere Eignung fur den Kontext
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Gesundheitswesen und seinen teambasierten Ansatz eignet er sich besonders fir die
Ausbildung der Gesundheitsberufe und présentiert sich als attraktives Instrument fir

interprofessionelles Lernen sowie kooperatives Problemldsen.
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KLINIKUM

DER UNIVERSITAT MONCHEN IPC KompAKT

IPC KompAKT

Institut far Didaktik und Ausbildungsforschung in der Medizin
Klinikum der Universitdt Minchen, LMU Minchen
Pettenkoferstrale 8a

80336 Minchen

Kontakt: ipckompakt@gmail.com
Minchen, den xx. Monat 2020

Ich, , bin schriftlich von Frau Franziska
Wagner dariber informiert worden, dass im Rahmen des Workshops ,,IPC KompAKT —
Interprofessional Collaboration - kompetent als klinisches Team” eine Video- und
Tonaufnahme geplant ist.

Die Aufnahme dient dazu, den Teilnehmern besseres personliches Feedback in den
Debriefing-Sessions zu geben und die Arbeit im Team, Kommunikation und
Problemlosestrategien wissenschaftlich auszuwerten.

lch bin dariber informiert, dass die Aufzeichnung und Auswertung der Video- und
Tonaufnahmen pseudonymisiert erfolgen, d. h. unter Verwendung eines personlichen
Codes, und die Aufnahmen nach der Transkription unverziglich vernichtet werden.
Weiterhin werden die Evaluationsbdgen, Selbsteinschitzungsfragebogen ebenfalls
sowohl zur Verbesserung des Kurses als auch zur wissenschaftlichen Auswertung des
Lernerfolgs herangezogen Die Informationen werden von einer Person ausgewertet,
die der Schweigepflicht unterliegt und keine Informationen weitergibt.

Zudem wurde ich dariuber aufgeklart, dass ich im Kontakt mit Patienten im Rahmen
dieses Kurses der Schweigepflicht unterliege. Es ist mir verboten personalisierte
Patientendaten, an die ich durch die Teilnahme in diesem Kurs gelange, an Dritte
weiterzugeben.

Mir ist bekannt, dass ich mein Einverstdndnis zur Aufbewahrung bzw. Speicherung
meiner Daten widerrufen kann, ohne dass mir daraus Nachteile entstehen. Die
Aufnahmen werden in einem verschlossenen Schrank aufbewahrt. Ich bin dariber
informiert worden, dass ich jederzeit eine Loschung meiner Aufnahmen verlangen

kann. Die Aufnahmen werden aber in jedem Fall nach Abschluss der Auswertung
vernichtet.

Mit der beschriebenen Handhabung der erhobenen Daten bin ich einverstanden.

Ort, Datum, Unterschrift des Teilnehmers: Name des Teilnehmers in Druckschrift:

Ort, Datum, Unterschrift des Versuchsleiters: Name des Versuchsleiters in Druckschrift:

Bei Fragen oder anderen Anliegen kann ich mich an oben genannten Kontakt wenden.

Abbildung 12: Muster der Einverstéandniserklarungen fur die Erhebung von Videoaufnahmen sowie

Fragebdgen.
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Beobachtungsleitfaden Escape Room:

Kommunikation:

» Bestindige Kommunikation der
Vorginge in beiden Riumen

« insbesondere das Mitteilen von
Losungsideen in den Vierergruppen,
aber auch mit der anderen Gruppe

« Mitteilen von Hinweisen, die erbeten
worden, da diese nur an einen Raum
gegeben werden.

*  Missverstandnisse? — Closed Loop
Communication?

Koordination:
« im besten Falle jeweils eine Person als
Kommunikator mit dem anderen Raum

« Rollenverteilung: Infosammler,
Riitsellsser ete?
« systematisches Absuchen des Raumes

« systematisches Suchen nach
Hinweisen/Auswerten des gefundenen
Materials?

+ Gibt es Planungs und Aktionsphasen?

Konflikt:

» Potentiell kontliktauslosende
Situationen: alternierende
Losungsstrategien, Frustration,
Zeitdruck

Leadership:

»  Wie wird priorisiert und koordiniert?

+ klare Leaderrolle oder eher shared
leadership? Explizites oder implizites
Leading?

s Gibt es klare Entscheidungen und wie
werden diese getroffen bzw. wer trifft
diese?

Kooperation:

» Erscheinen die Teilnehmer motiviert,
zusammenzuarbeiten?

« Bemiihen sich bestimmte Teilnehmer
besonders um die Zusammenarbeit,
andere hingegen weniger?

* Motivieren sich die Teilnehmer
gegenseitig?

« Helfen sie einander aus, wenn notig
(Backup behaviour)?

Kognition:
* Scheint es eine gemeinsame
Vorstellung zu geben, wie die Riitsel
geldst werden? (shared mental model)

+  Werden differierende Vorstellungen
kommuniziert?

Abbildung 13: Beobachtungsleitfaden fir die Spielleitung.
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KLINIKUM

Theorie interaktiv: Team

Ein omindses durch Luft Gbertragenes Virus geht um - auch in der Poliklinik. Es geht das
Gerilicht um, dass die Allgemeinmedizinerin und Tropenmedizinerin Prof. Dr. Dr. Pasteur und
der Anatom Prof. Dr. Dr. von Melkhuber an einer gemischten aktiv/passiv Impfung arbeiten,
die sofort nach Einnahme wirkt.

Ihr seid das Kriseneinsatzkommando, das man schlauerweise ohne FFP2-Masken in die
Poliklinik geschickt hat, um das Medikament zu finden. Das Virus ruft eine schnelle Léhmung
der Muskulatur inklusive Atemléhmung hervor. Das Schicksal hunderter Menschen steht auf
Messers Schneide. Gott sei Dank sind die Arbeitszimmer der beiden Professoren luftdicht,
sodass euch in den Rdumen keine Gefahr droht. Aber ihr solltet den Flur schnellstmdglich
verlassen.

Man munkelt, dass die beiden, die ungern tber Handys oder das Internet kommunizieren,
eine Moglichkeit hatten, miteinander Kontakt aufzunehmen. Ihr habt eine Stunde Zeit, um
das Medikament zu finden, das euch und alle anderen gegen das Virus schiutzt.

IPC KompAKT | Institut fur Didaktik und Ausbildungsforschung in der Medizin | 14./15.05.2022 und 21./22.05.2022 44

Abbildung 14: Einflihrung in das Szenario fur die Teilnehmenden.
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Abbildung 15: Distraktoren.
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Abbildung 16: Ratsel 1 (Dankeskarte, Wecker, Infusionsstander mit Zahlenschloss und Schlissel, Kastchen).
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Emergency Codes

Number Code Meaning
Code Black

| Bomb Threat
TCode Blue

Adult cardiac arrest

Code Brown Hazardous Spill

m
_ rar
Pediatric Cardiac Arrest

Code Purple Hostage Taking/Person with Weapon

10 Code White Violent Patient
Code Yellow Missing Patient

13

Code Logical

Eine Farbe ist
korrekt und gut
positioniert.

Nichts ist
korrekt.

Eine Farbe ist Zwei Farben sind
korrek, aber falsch korrekt, aber falsch
positioniert. positioniert

Eine Farbe ist
korrekt, aber falsch
positioniert.

Abbildung 17: Ratsel 2 (Code Logical, Plakat mit Farbcodes, Patientennachtkdstchen mit Zahlenschloss und Schliissel, Kéastchen).
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Abbildung 18: Ratsel 3 (Eieruhr und Untersuchungslampe).
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v

Abbildung 19: Ratsel 4 (Foto des Mulleimers, Mlleimer, Spielanleitung).
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Abbildung 20: Ratsel 5 (Teppich mit Formel, 4 Spielkarten und Koffer).
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Verleihung des

Paper of the Year Award 1999

der Anatomischen Gesellschaft

an den herausragenden Anatomen

Professor Dr. Dr. Heinrich von Melkhub:

Vom 21. bis zum 22. September 1999 fand am
Institutz fiir A ie und Zellbiologie der Universitat Wiirzburg
die 93. Vi der A i G: staiitt.

Nach i des i 3 igsteils am Freitag, dem 22. September 1999,
wurde Herm Professor Dr. Dr. Heinrich von Melkhuber
‘vom Institut fir Anahtomie und Zellbi ie der Ludwig: imilians-U
im Namen der Anatomischen Gesellschaft B s 5110
der Paper of the Year Award 1999 verllichen. i

Miinchen

ok hane ot F
Die Uberreichung des Preises erfolgte durch

den i der A i G Herrn Professor Dr. Efwein.

Die Auszeichnung erfolgte fiir die
im Journal of Histochemistry & Cytochemistry, Band 45, 1999 erschienene Originalarbeit
mit dem Titel
«Differences between human and bovine mitral valves: a microscropic analysis

Noch einmal i G an alle beteili Autorenn.

P D D Schubtior Pl D b

Sty Vrbtnder dor

Abbildung 21: Ratsel 6 (Kleidung, Schreiben mit Hinweis auf Rechtschreibfehler, Zeitschrift mit eingekreister Kleidung, Urkunde mit Rechtschreibfehlern, letztes
Késtchen mit Impfung).
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Selbsteinschatzung von Bewusstsein und Bereitschaft

gegeniiber IPC
Instrument entwickelt vom StEP Team 2018

waclilh
IPC KompAKT

1.1 Pseudonym

1.2 Datum

1.3 Geschlecht [ weiblich [ mannlich [ divers
1.4 Alter

1.5 Mein Ausbildungsbereich O | | O |

Pflege  Logopadie Physiotherapie ~ Pharmazie Medizin

1.6 In welchem Ausbildungsjahr befindest du dich?

1.7 Hast du zuvor eine andere Ausbildung/Studium

abgeschlossen? Wenn ja, welche?

1.8 Wie viele Monate hast du bis jetzt mit Patienten im
klinischen Alltag (Station/Ambulanz/Praxis, etc.)

gearbeitet?

Abbildung 22: Ausschnitt des Fragebogens zur Erfassung demographischer Daten.
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ERO1

ER14

Anzahl der Proband:innen
Durchschnitt Alter [Jahre]
Durchschnitt Ausbildungsstand [Jahre]
Durchschnitt Patientenkontakt [Monate]

Anwesende Berufsgruppen

Proband:innen mit Vorausbildung

Geschlechterverteilung

10

26.5 (SD 6.13)

3.00 (SD 1.16)

9.15 (SD 6.48)

3 Medizin

4 Pflege

2 Pharmazie

1 Physiotherapie

1 Burokommunikation

1 Chemie

2 mannlich

8 weiblich

9

25.25 (SD 4.59)
2.89 (SD 0.60)
34.72 (SD 62.72)

3 Medizin

3 Pflege

1 Pharmazie

2 Logopadie

1 Banklehre

1 Pflegefachhilfe

1 Rettungsassistenz
1 Sozialpflege

1 Rechtswissenschaft
2 ménnlich

7 weiblich

Tabelle 9: Demographie der Gruppen, die fur die Entwicklung des Kategoriensystems verwendet

wurden.
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Codebuch

Allgemeine Kodieranweisungen

Um die aufgezeichneten Handlungen besser nachvollziehen zu kénnen, ist es hilfreich sich
zu Beginn mit Ablauf und Aufbau des Escape Rooms vertraut zu machen. Hierfur findet
man im Escape Room Manual (ebenfalls in MAXQDA hochgeladen) sowohl Fotos als auch
den Réatselaufbau beschrieben.

Da der Escape Room in zwei Raumen parallel stattfindet und diese einzeln aufgezeichnet
wurden, missen zwei Videos (von Raum A und B) flr die Beurteilung einer Escape Room
Durchfiihrung ausgewertet werden. Um Doppelkodierungen zu vermeiden, werden jeweils
nur die Handlungen/Aussagen der hauptsachlich beobachteten Gruppe kodiert — nicht die
der Nachbargruppe (Beispiel: Das Video von Raum A wird ausgewertet. Wenn Gruppe A
und B miteinander tUber Walkie-Talkie kommunizieren, wird nur fir die prasente Gruppe A
kodiert).

Es werden nur fur relevant (weil zu einem Code passend) befundene Stellen kodiert. Diese
konnen AufRerungen, Gestik, Mimik oder Handlungen darstellen. Sie kénnen, weil zum
Beispiel eine Handlung und AuRRerung gleichzeitig auftreten, auch parallel kodiert werden —
sprich es kdnnen hierfir doppelte oder tberlappende Kodierungen vorgenommen werden.
Jedoch soll mdglichst nur ein Code pro Aspekt vergeben werden. Angrenzende
Kodiereinheiten kénnen tberlappend kodiert werden. Akustisch nicht verstandliche
Ausschnitte werden nicht kodiert. Prinzipiell stellt die kleinste kodierbare Einheit eine
Sekunde dar; kleinere Zeitraume werden nicht kodiert. Die Platzierung der Codes
orientieren sich an der kleinsten Kodiereinheit von einer Sekunde. Die relevante Sequenz
soll komplett erfasst werden. Dazu werden aufgrund der kleinsten Kodiereinheit ggf. auch
die zuvor liegenden und anschlieRenden Ausschnitte mitkodiert. Die Definition der kleinsten
Kodiereinheit ermoglicht die Berechnung der Intercoder-Reliabilitét, erhalt den Kontext des
Clips und zeigt sich bei dieser Videolange als forschungsékonomisch. Ggf. werden Code-
spezifische kleinste Kodiereinheiten fir die jeweiligen Codes individuell angegeben. Falls
vorhanden wird ausschlief3lich auf Subcode-Ebene kodiert.

Es gibt quantifizierbare Merkmale fur die keine Schlussfolgerung nétig ist: Start Timer,
Hinweis, 1. Walkie-Talkie-Kommunikation, Walkie-Talkie-Kommunikation, Losung Ratsel 1,
Losung Ratsel 2, Lésung Ratsel 3, Lésung Ratsel 4, Loésung Ratsel 5, Lésung Ratsel 6.
Diese Codes werden entsprechend der Kodieranweisung mit individuellen kleinsten
Kodiereinheiten kodiert.

Codes zu inhaltlichen Aspekten bendtigen eine gewisse Schlussfolgerung und beziehen
sich auf Witti et al., 2020, Hao et al., 2016 und Liu et al., 2015. Hier betragt die kleinste
Kodiereinheit eine Sekunde. Es wird bei der Platzierung der Codes wie oben beschrieben
vorgegangen. Ggf. passen mehrere Codes zu einem Aspekt, sodass der am besten
beschreibende Code verwendet wird.

Im folgenden Codesystem werden die Ankerbeispiele in ihrem Kontext dargestellt. Die fur
den Code relevanten Stellen sind unterstrichen.

Die Kodierung beginnt mit dem Code Start Timer und endet mit dem Code Ldsung Ratsel 6.
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Codesystem

1 Quantifizierbare Merkmale
1.1 Start Timer
1.2 Hinweis
1.3 1. Walkie-Talkie-Kommunikation
1.4 Walkie-Talkie-Kommunikation
1.5 Lésung Rétsel 1
1.6 Lésung Rétsel 2
1.7 Lésung Ratsel 3
1.8 Losung Ratsel 4
1.9 Lésung Rétsel 5
1.10 L6sung Ratsel 6
2 Erkennen
3 Teilen von Information
3.1 Festhalten/Reprasentation von Info mit Medium
3.2 Mitteilung von Info
3.3 Hinweis auf Ressource mit Info
3.4 Antwort auf Frage nach Info
4 Verhandlung
4.1 Frage nach Info
4.2 Zustimmung
4.3 Widerspruch
4.4 Unklarheit bzgl. Zustimmung/Widerspruch
4.5 Bitte um Wiederholung
4.6 Bitte um Erlauterung
4.7 N/WIE einer Aussage eines Teammitglieds
4.8 N/W/E der eigenen Aussage
4.9 Beweis eines Fehlschlusses
4.10 Meinungsanderung nach Argumentation
5 Regulierung der Problemltseaktivitat
5.1 Abfrage/Teilen/Abgleich des Verstéandnisses
5.2 Fortschritt im Versténdnis
5.3 Verwirrung/Frustration/mangelndes Verstandnis
5.4 Bewertung von Beitragen
5.5 Identifizierung eines Problems/Ziels
5.6 Info Uber/Ankiindigung/Vorschlag nachster Schritte
5.7 Reflexion der Problemldseaktivitaten
5.8 Zufriedenheit mit Teamleistung/Lob
5.9 Hinweis auf unzureichende Gruppenentscheidung

6 Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas
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6.1 Irrelevante Unterhaltung/Witze
6.2 Lachen

6.3 Angebot von/Bitte um Hilfe
6.4 Sozial angemessene Sprache

6.5 Verstandnis fir Frustration/Aufmunterung/Motivation

1 Quantifizierbare Merkmale

Name der Kategorie: Quantifizierbare Merkmale
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Kodierung direkt quantifizierbarer, inhaltlicher Merkmale mithilfe der
Subcodes Start Timer, Hinweis, 1. Walkie-Talkie-Kommunikation, Walkie-Talkie-
Kommunikation, Lésung Rétsel 1, Losung Ratsel 2, Losung Réatsel 3, Losung Ratsel 4,
Losung Ratsel 5, Lésung Ratsel 6.

1.1 Quantifizierbare Merkmale >> Start Timer

Name der Kategorie: Start Timer
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Die Kategorie Start Timer markiert den Beginn des Escape Rooms. Er
startet mit Beginn des Timers (riickwartszéhlender Timer von 60 Minuten) und wird an der
Stelle des Videos von Raum A kodiert, wenn der Timer 59:59 Minuten in Raum A anzeigt.
Es wird eine Sekunde kodiert. Der Code dient der Ermittlung der Lésungszeit (Zeit in
Minuten von Start Timer bis Losung Réatsel 6 in Raum A).

In Raum B wird ebenfalls Start Timer bei 59:59 Minuten des Timers in Raum B kodiert, um
den Beginn der Kodierung zu markieren. In diesem Video dient der Code aber nicht der
Ermittlung der Escape Time.

1.2 Quantifizierbare Merkmale >> Hinweis

Name der Kategorie: Hinweis
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Nach Start des Escape Rooms (also nach der Kodierung Start Timer) wird
jedes Mal, wenn ein:e Gamemaster:in zu einem der beiden Raume spricht, ein Hinweis fir
die gesamte Lange der Durchsage kodiert. Jede neue Durchsage wird erneut als Hinweis
kodiert. Die Anzahl der Hinweise wird fur beide RAume addiert und ergibt die Gesamtzahl
der Hinweise.

1.3 Quantifizierbare Merkmale >> 1. Walkie-Talkie-Kommunikation

Name der Kategorie: 1. Walkie-Talkie-Kommunikation
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Diese Kategorie wird kodiert, wenn die beiden Raume erstmals miteinander
Uber Walkie-Talkie kommunizieren. Es wird fur beide R&ume zu Beginn der ersten Walkie-
Talkie-Unterhaltung kodiert, nAmlich Uber die Lange des ersten Austauschs, also fir die
Lange des jeweils ersten ausgetauschten Walkie-Talkie-Funkspruchs jeweils von Raum A
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und B. Nicht kodiert werden Funkspriiche, die vor Bestehen der 1. Walkie-Talkie-
Verbindung ,ins Leere laufen", also unbeantwortet bleiben.

Ankerbeispiel: Person via Walkie-Talkie von Raum A an Raum B: ,Hallo? Ist da jemand?".
Person via Walkie-Talkie aus Raum B: ,Ja! Wir héren euch!".

1.4 Quantifizierbare Merkmale >> Walkie-Talkie-Kommunikation

Name der Kategorie: Walkie-Talkie-Kommunikation
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Diese Kategorie wird kodiert, solange die beiden Raume tber Walkie-
Talkie kommunizieren. Dabei wird diese Kategorie fur jeden Raum einzeln kodiert, namlich
in Raum A solange dieser mit Raum B spricht (nicht aber wenn Raum A ,zuhért", also wenn
Raum B zu Raum A spricht), und in Raum B solange dieser mit Raum A spricht (nicht aber
wenn Raum B ,zuhért", also wenn Raum A zu Raum B spricht). Es wird ab dem Code 1.
Walkie-Talkie-Kommunikation kodiert bis zum Code Lésung Rétsel 6. Ziel ist die Ermittlung
der kumulierten Zeit, die beide Raume miteinander kommunizieren.

1.5 Quantifizierbare Merkmale >> Losung Ratsel 1

Name der Kategorie: L6sung Ratsel 1
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Das erste Ratsel gilt als geldst, wenn das Kastchen in Raum B gedffnet
wird, das das Code Logical enthélt. Diese Kategorie wird in der Videoaufzeichnung von
Raum B fir 10 Sekunden (in vollen 10er-Schritten) kodiert, wenn das Kastchen gedffnet
wird.

1.6 Quantifizierbare Merkmale >> Ldsung Ratsel 2

Name der Kategorie: Losung Ratsel 2
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Das zweite Ratsel gilt als geldst, wenn das Kastchen in Raum A gedffnet
wird, das das Foto des Mulleimers enthélt. Diese Kategorie wird in der Videoaufzeichnung
von Raum A fur 10 Sekunden (in vollen 10er-Schritten) kodiert, wenn das Kastchen
gedffnet wird.

1.7 Quantifizierbare Merkmale >> Losung Ratsel 3

Name der Kategorie: Losung Réatsel 3
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Das dritte Ratsel gilt als geldst, wenn sich die Proband:innen in Raum A
nach Ausgehen der Beleuchtung (bei Ablauf der Eieruhr/Sanduhr) ausreichend Licht
verschaffen (mit z.B. Handy, Untersuchungslampe, Einschalten der Deckenbeleuchtung
oder Bildschirm). Diese Kategorie wird in der Videoaufzeichnung von Raum A fir 10
Sekunden (in vollen 10er-Schritten) kodiert, wenn eine weitere Lichtquelle verwendet wird.

1.8 Quantifizierbare Merkmale >> Losung Ratsel 4

Name der Kategorie: Losung Ratsel 4
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Entstehung: induktiv

Beschreibung: Das vierte Ratsel gilt als gel6st, wenn im Milleimer in Raum B die
Anleitung des Teppich-Umdreh-Spiels gefunden wird. Diese Kategorie wird in der
Videoaufzeichnung von Raum B fur 10 Sekunden (in vollen 10er-Schritten) kodiert, wenn
die Anleitung gefunden wird.

1.9 Quantifizierbare Merkmale >> Losung Ratsel 5

Name der Kategorie: L6sung Ratsel 5
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Das funfte Ratsel gilt als gelost, wenn der Koffer in Raum A geoffnet
wurde. Diese Kategorie wird in der Videoaufzeichnung von Raum A fuir 10 Sekunden (in
vollen 10er-Schritten) kodiert, wenn der Koffer getffnet wird.

1.10 Quantifizierbare Merkmale >> Losung Ratsel 6

Name der Kategorie: Losung Réatsel 6
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Die Kategorie Losung Ratsel 6 markiert das Ende des Escape Rooms. Das
Ratsel gilt als gelost, wenn das letzte Kastchen in Raum A mit dem Impfstoff ge6ffnet wird.
Diese Kategorie wird in der Videoaufzeichnung von Raum A fiir 10 Sekunden (in vollen
10er-Schritten) kodiert, wenn das Kéastchen geoffnet wird.

In Raum B wird ebenfalls Lésung Ratsel 6, wenn das entsprechende Kéastchen in Raum A
geoffnet wird, kodiert, um das Ende der Kodierung zu markieren.

2 Erkennen

Name der Kategorie: Erkennen
Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Witti et al., 2020: Noticing beschreibt die Erkenntnis der
interprofessionellen Notwendigkeit dariiber, einen Patientenbedarf nicht ohne den anderen
Gesundheitsberuf 16sen zu kénnen und initiiert deswegen eine interprofessionelle
Interaktion. Noticing kann somit ebenso als ,Ausldser” (i. engl. Trigger) kollaborativer
kognitiver Aktivitdten verstanden werden.

Anwendung im Escape Room: Es wird erkannt, dass einzelne Rétsel und/oder der
Escape Room als Ganzes nur durch Zusammenarbeit mit den Teammitgliedern im selben
und anderen Raum geldst werden kénnen.

Ankerbeispiele: Es findet der erste Walkie-Talkie-Austausch statt. Die Gruppen berichten
sich gegenseitig von den bisherigen Ereignissen. Die Gruppe in Raum A lauscht den
Schilderungen aus Raum B. Eine Person sagt: ,Ah, wir mussen mit ihnen kommunizieren.
Wir missen zusammenarbeiten."”

und
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Raum B beschreibt fir Raum A gerade das Farbenréatsel Code Logical. Eine Person deutet
auf das Poster mit den ,Farbcodes" (Code Blue, Code Red, Code White, Code Black efc.)
und sagt: ,Vielleicht brauchen wir den Farbcode von denen und kénnen dann eine Nummer
draus machen."

3 Teilen von Information

Name der Kategorie: Teilen von Information
Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Liu et al., 2015: The first category — sharing ideas — is to capture
evidence of how individual group members bring divergent ideas into a collaborative
conversation. For instance, participants may share their individual responses to assessment
items and/or point out relevant resources that might help resolve a problem.

Anwendung im Escape Room: Diese Aktivitat zeigt wie Information mit einzelnen oder
mehreren Teammitgliedern im selben oder anderen Raum (Uber das Walkie-Talkie) geteilt
werden. Das kdnnen sie beispielsweise tun, indem sie mdglicherweise aufgabenrelevante
Information teilen, auf Ressourcen mit moglicherweise aufgabenrelevanter Information
hinweisen oder auf Fragen ihrer Teammitglieder nach mdglicherweise aufgabenrelevanter
Information eingehen.

Ankerbeispiel: Siehe Subcodes.

3.1 Teilen von Information/ldeen >> Festhalten/Reprasentation von Info mit Medium

Voller Name der Kategorie: Festhalten/Reprasentation von Information mithilfe eines
Mediums

Entstehung: induktiv

Beschreibung: Es werden Informationen (wie z.B. Hinweise oder mégliche Lésungen)
mithilfe eines Mediums (wie z.B. einer Flipchart, auf einem Stiick Papier, durch gut
sichtbares Platzieren/Sammeln von Gegenstanden z.B. auf einem Tisch oder dem Teppich,
etc.) festgehalten und fir alle sichtbar gemacht. Dieser Code wird fir die gesamte Lange
der Handlung kodiert.

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum A erhalt gerade Information via Walkie-Talkie aus
Raum B. Diese werden von einer Person auf der Flipchart aufgeschrieben.

3.2 Teilen von Information/ldeen >> Mitteilung von Info

Voller Name der Kategorie: Mitteilung mdglicherweise aufgabenrelevanter Information
Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student gives task-relevant information (e.qg.,
individual response) to the teammate.

Anwendung im Escape Room: Eine Person teilt einzelnen oder mehreren
Teammitgliedern im selben oder anderen Raum (Uber das Walkie-Talkie) moglicherweise
aufgabenrelevante Information mit.
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Ankerbeispiel: Die Gruppe verteilt sich im Raum und beginnt zu suchen. Es wird das
Skelett, das einen Kittel tréagt, durchsucht. ,lch habe in der Kitteltasche ein Walkie-Talkie
gefunden. Ich lege es mal hier hin. Vielleicht brauchen wir das noch."

3.3 Teilen von Information/ldeen >> Hinweis auf Ressource mit Info
Voller Name der Kategorie: Hinweis auf Ressourcen mit moglicherweise
aufgabenrelevanter Information

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student points out a resource to retrieve task-relevant
information.

Anwendung im Escape Room: Eine Person weist selbst oder andere auf eine Ressource
mit moglicherweise aufgabenrelevanter Information hin.

Ankerbeispiel: Die Gruppe geht die verschiedenen Hinweise/Informationen im Raum
nochmal durch. Person A: ,Und was ist jetzt mit diesem Wecker? Kann der was?" Zwei
Personen gehen zum Wecker und untersuchen ihn gemeinsam.

3.4 Teilen von Information/ldeen >> Antwort auf Frage nach Info

Voller Name der Kategorie: Antwort auf Frage nach mdglicherweise aufgabenrelevanter
Information

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student responds to the teammate’s request for task-
relevant information.

Anwendung im Escape Room: Auf Nachfrage berichtet eine Person von mdglicherweise
aufgabenrelevanter Information.

Ankerbeispiel: Raum A und B kommunizieren Uber die Walkie-Talkies. Raum B fragt
Raum A: ,Moment mal, habt ihr Schliésser mit Schllissel oder mit Zahlenkombination?".
Raum A antwortet: ,Beides, also mehrere Zahlenschlésser und ein Schloss mit Schliissel.
Der Schliissel hangt an einem Nachtkastchen".

4 Verhandlung
Name der Kategorie: Verhandlung

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Liu et al., 2015: The second category — negotiating ideas — is to
capture evidence of the team’s collaborative knowledge building and construction through
negotiating with each other. The subcategories under this category include
agreement/disagreement with each other, requesting clarification, elaborating/rephrasing
other’s ideas, identifying gaps, revising one’s own idea.

Anwendung im Escape Room: Unter Verhandlung werden alle Gesprache im Escape
Room uber die gemeinsame Wissensbildung durch den Vergleich alternativer Ideen, die
Prasentation von Beweisen und Begriindungen fir ein Argument verstanden. Zu den
Unterkategorien dieser Aktivitat gehdren u.a. die Nachfrage und Bitte um Klarung, die
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Ausarbeitung/Neuformulierung der Ideen der Gesprachspartner und die Uberarbeitung bzw.
Neuformulierung der eigenen Idee.

Ankerbeispiel: siehe Subcodes.

4.1 Verhandlung >> Frage nach Info

Voller Name der Kategorie: Frage nach Information
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Es wird nach moglicherweise hilfreicher Information zur Losung eines
Ratsels gefragt.

Ankerbeispiel: Es wird gerade versucht das letzte Kastchen mithilfe der Anzahl der
Kleidungsstlicke zu 6ffnen. Raum A funkt an Raum B: ,Wieviele Hosen und Oberteile habt
ihr?"

4.2 Verhandlung >> Zustimmung

Voller Name der Kategorie: Ausdruck von Zustimmung zur Aussage eines Teammitglieds
Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student expresses agreement with the teammates.

Anwendung im Escape Room: Ein oder mehrere Teammitglieder driicken ihre
Zustimmung zu einer Aussage verbal oder durch Gesten aus.

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum B versucht gerade das Code Logical zu l6sen. Eine
Person sagt: ,Also ich glaube hier kommt rot raus. Und rot darf nicht in der Mitte stehen."
Die danebenstehende Person nickt und antwortet: ,Mmh-mmbh."

4.3 Verhandlung >> Widerspruch
Voller Name der Kategorie: Ausdruck von Widerspruch mit Aussage eines Teammitglieds

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student expresses disagreement with teammates.
Anwendung im Escape Room: Eine Person widerspricht einer anderen Person.
Ankerbeispiel: Die Gruppenmitglieder suchen den Raum ab. Person A betrachtet ein
Kéastchen und sagt: ,Hmm, hier ist ein X auf dem Kastchen. Das heil3t, wir dirfen es nicht

anfassen". Person B sagt:_,Doch, wir dirfen es nur nicht bewegen. Also um es zu 6ffnen
oder so. Aber anfassen durfen wir es."

4.4 Verhandlung >> Unklarheit bzgl. Zustimmung/Widerspruch

Voller Name der Kategorie: Ausdruck von Unklarheit bezlglich eines Widerspruch oder
Zustimmung zur Aussage eines Teammitglieds

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student expresses uncertainty of agree or disagree.
Student identifies a conflict in his or her own idea and the teammate’s idea.
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Anwendung im Escape Room: Eine Person drickt Unklarheit beztglich eines
Widerspruch oder Zustimmung zur Aussage (Meinung) eines Teammitglieds aus. Und/oder:
Eine mogliche Unstimmigkeiten zwischen der eigenen ldee/Meinung und der eines
Teammitglieds kann anerkannt werden.

Ankerbeispiel: Die Gruppe steht vor dem Koffer und versucht das Zahlenschloss durch
eine Zahlenkombination zu 6ffnen. Die Person am Schloss sagt: ,Oder soll ich die Zahlen
mal durchtauschen und ausprobieren?". Die Person daneben sagt:_,Hmm, weifl} nicht."

und

Der Teppich ist umgedreht. Die Formel auf seiner Unterseite sichtbar. Es fehlt noch eine
Spielkarte zur Losung der Formel. Person A: ,Uns fehlt noch eine Spielkarte. Dann kdnnen
wir die Formel ausrechnen.". Person B: ,Und wenn es doch Seitenzahlen sind?". Person A:
,0.k., du glaubst, wir brauchen Seitenzahlen. Hmm."

4.5 Verhandlung >> Bitte um Wiederholung
Voller Name der Kategorie: Ausdruck der Bitte, eine Aussage zu wiederholen

Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student asks the teammate to repeat a statement.

Anwendung im Escape Room: Eine Person bittet eine andere Person eine Aussage zu
wiederholen.

Ankerbeispiel: Raum A und B kommunizieren gerade Uiber Walkie-Talkie. Die Person aus
Raum B berichtet von der Gleichung, die unter dem Teppich gefunden wurde. Die Person
aus Raum A sagt: ,Warte mal kurz. Ich hole mir schnell was zu schreiben. Kannst du das
nochmal sagen?"

4.6 Verhandlung >> Bitte um Erlauterung

Voller Name der Kategorie: Ausdruck der Bitte, eine Aussage zu erlautern
Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student asks the teammate to clarify a statement.

Anwendung im Escape Room: Eine Person bittet ein Teammitglied seine Aussage zu
erlautern.

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum A versucht das Schloss des Koffers durch eine
Zahlenkombination zu 6ffnen. Person A sagt: ,Vielleicht sind es auch die Zahlen der
Kasacks?". Person B:_Ha, was meinst du? Welche Zahlen?". Person A: ,Naja, also die
Zahlen die in den Kasacks stehen. Die Gro3en."

4.7 Verhandlung >> N/W/E einer Aussage eines Teammitglieds

Voller Name der Kategorie: Neuformulierung, Wiederholung und/oder Ergénzung einer
Aussage eines Teammitglieds

Entstehung: deduktiv
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Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student rephrases/completes the teammate's
statement.

Anwendung im Escape Room: Eine Person formuliert die Aussage eines Teammitglieds
neu, wiederholt oder erganzt sie, um dessen Gedankengang nachvollziehbar zu machen.
(In Bezug auf eine direkt zuvor getatigte Aussage)

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum B betrachtet den Paper of the Year Award. Person A
sagt: ,Hey, da sind doch Fehler drin. Da sind zusatzliche Buchstaben drin. Schaut mal!".
Person B: ,Du meinst Rechtschreibfehler? Echt? Wo?".

4.8 Verhandlung >> N/W/E der eigenen Aussage

Voller Name der Kategorie: Neuformulierung, Wiederholung und/oder Erganzung der
eigenen Aussage

Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student elaborates on his or her own statement.

Anwendung im Escape Room: Eine Person formuliert eine direkt zuvor getéatigte Aussage
neu, wiederholt oder ergénzt sie, um den eigenen Gedankengang nachvollziehbar zu
machen.

Ankerbeispiel: Raum B versucht gerade das Code Logical zu I6sen. Die Gruppe steht um

eine Person und hort zu. ,Also wir wissen gelb darf nicht auf Platz 1 stehen.” — ,Meinst du?“
—,Ja, weil eine Farbe ist korrekt. Gelb ist korrekt. Gelb ist aber falsch positioniert. Also gelb
ist auf jeden Fall mal nicht auf Platz 1."

4.9 Verhandlung >> Beweis eines Fehlschlusses

Voller Name der Kategorie: Beweis eines Fehlschlusses
Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student uses relevant evidence to point out some gap
in the teammate’s statement.

Anwendung im Escape Room: Durch die Nutzung von Beweisen wird auf den
Fehlschluss eines Teammitglieds hingewiesen.

Ankerbeispiel: Raum B versucht gerade das Code Logical zu l6sen. Person A fiihrt aus:
»Also die drei Farben sind wahrscheinlich richtig. Aber wir missen noch die Reihenfolge
bestimmen." Person A deutet auf die Farben gelb, rot, schwarz. Person B erwidert: ,Aber
blau kénnte hier doch auch richtig sein. Weil hier steht ja, dass eine Farbe korrekt ist."
Person B zeigt auf eine andere Farbenkombination. (korrekte Losung des Code Logicals:
rot, schwarz, blau)

4.10 Verhandlung >> Meinungséanderung nach Argumentation

Voller Name der Kategorie: Ausdruck der Meinungsanderung nach Anhdrung der
Argumentation eines Teammitglieds

Entstehung: deduktiv
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Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student changes his or her own idea after listening to
the teammate’s reasoning

Anwendung im Escape Room: Eine Person oder die ganze Gruppe andert ihre Meinung
nach Anhorung der Argumentation eines Teammitglieds.

Ankerbeispiel: Der Koffer in Raum A wurde gedéffnet. In Raum B wurde das versteckte
Wort (,z&hlen") im Paper of the Year Award entdeckt. Raum A funkt an Raum B: ,Welche
Nummern stehen denn in eurer Kleidung?". Raum B: ,Ich glaube, es geht nicht um die
Nummern. Die kann man ja nicht zahlen. Ich glaube, es geht um die Anzahl, also die
Gesamtanzahl, der Kleider.". Raum A: ,Achso, wie viele habt ihr denn? Dann z&hlen wir mal
durch."

5 Regulierung der Problemldseaktivitat
Name der Kategorie: Regulierung der Problemltseaktivitét

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Liu et al., 2015: The third category — regulating problem-solving
activities — focuses on the collaborative regulation aspect of the team discourse, and
includes subcategories as identifying goals, evaluating teamwork, checking understanding.

Anwendung im Escape Room: Unter der Regulierung der Problemléseaktivitat im Escape
Room wird die kollaborative Regulierung des Gruppendiskurses zur Problemlésung
verstanden. Es umfasst Subcodes wie Identifizierung von Zielen, Beurteilung der
Gruppenleistung und Abgleich des Verstandnisses.

Ankerbeispiel: Siehe Subcodes.

5.1 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Abfrage/Teilen/Abgleich des Verstandnisses

Voller Name der Kategorie: Abfrage, Teilen und Abgleich des gemeinsamen/eigenen
Verstandnisses

Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student checks on understanding.

Anwendung im Escape Room: Es wird das gemeinsame/eigene Verstandnis fir die
Bedeutung von Information, die Lésung einzelner Ratsel (in der Zukunft) oder des
gesamten Escape Rooms abgefragt, geteilt oder abgeglichen.

Ankerbeispiele: Die Gruppe in Raum B versucht gerade das Code Logical zu I6sen. Eine
Person gleicht ihr Verstandnis von der Losung des Rétsels mit den anderen ab indem sie
sagt: ,Also wir mussen hier immer eine der drei Farbe identifizieren, oder?” Der Rest der
Gruppe nickt oder antwortet mit ,,Ja, verstehe ich auch so."

oder

,Meinst du die Postkarten bedeuten was?“ — Hmm, konnte mir vorstellen, dass wir die
nachher noch brauchen.”

oder
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,lch glaube, wenn wir die Kiste 6ffnen, kriegen wir die letzte Spielkarte und kbnnen das
nachste Ratsel l6sen.”

oder

Lautes Denken beim Lésen von Ratseln

5.2 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Fortschritt im Verstandnis

Voller Name der Kategorie: Ausdruck des Fortschritts im Verstandnis
Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student expresses progress in understanding.

Anwendung im Escape Room: Die Gruppe als Ganzes oder einzelne Personen driicken
einen Fortschritt im Verstandnis aus.

Ankerbeispiel: Eine Person aus Raum A funkt an Raum B: ,Hallo? Wir haben einen Tipp
bekommen. Also die Formel auf dem Teppich ist wohl zentral. Die Zeichen werden durch

die Spielkarten ersetzt. Es fehlt uns aber noch eine. Auf3erdem sollen wir in den Blichern

nochmal danach suchen." Mehrere Personen in Raum B: ,Ah!"

5.3 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Verwirrung/Frustration/mangelndes Verstandnis
Voller Name der Kategorie: Ausdruck von Verwirrung, Frustration oder mangelndem
Verstandnis

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student expresses confusion/frustration or lack of
understanding.

Anwendung im Escape Room: Die Gruppe als Ganzes oder einzelne Personen driicken
Verwirrung, Frustration oder mangelndes Verstandnis aus.

Ankerbeispiel: Die Gruppe aus Raum A funkt an die Gruppe in Raum B: ,Hmm, also wir
kommen nicht weiter. Wir wissen nicht was wir tun sollen. Sollen wir jetzt mal nach nem
Tipp fragen?"

Weiteres Beispiel: Fluchen

5.4 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Bewertung von Beitragen

Voller Name der Kategorie: Bewertung der Nitzlichkeit von Beitréage aus der Gruppe fur
die Problembewaltigung

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student evaluates whether certain group contribution
is useful or not for the problem solving.

Anwendung im Escape Room: Eine Person oder die Gruppe bewertet die Nutzlichkeit von
Beitrage aus der Gruppe fir die Problembewaltigung.
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Ankerbeispiel: Raum B funkt an Raum A: ,lhr habt ja solche Zahlen. Vielleicht besteht der
Code aus Seitenzahlen?". Raum A:_,Gute Idee! Das haben wir noch gar nicht selber
probiert!”.

5.5 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Identifizierung eines Problems/Ziels

Voller Name der Kategorie: ldentifizierung eines Problems/Ziels
Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student identifies a problem in problem solving.
Student expresses what is missing in the teamwork to solve the problem. Student identifies
the goal of the conversation.

Anwendung im Escape Room: Die Ldsung des Escape Rooms bendtigt die Identifizierung
der zu I6senden Probleme (Rétsel) und deren Zwischenziele (Offnen der Schldsser und
Kéastchen) bzw. des Gesamtziels des Escape Rooms (Finden der Impfung durch das Offnen
des letzten Ka&stchens). Hierfir muss identifiziert werden, was zur Lésung der Probleme
(Réatsel) oder Erreichen der Ziele (Offnen der Schldsser) fehlt (beispielsweise Objekte wie
Schlissel oder Information wie die Farbcodes).

Ankerbeispiel: Der Teppich wurde umgedreht. Auf der Riickseite findet die Gruppe eine
Formel mit vier Unbekannten, die die Form von Kartenspielsymbolen (Herz, Pik, Caro,
Kreuz) haben. Eine Person sagt: ,Ah, das sind die Zeichen von einem Kartenspiel. Wir
haben ja schon zwei Karten gefunden. Das heil3t, uns fehlen noch zwei weitere Spielkarten,
um die Gleichung ausrechnen zu kénnen."

oder

Die Gruppe betritt den Raum. Der Escape Room beginnt. Eine Person sieht sich um und
sagt: ,Und hier sollen wir die Impfung finden."

5.6 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Info Uber/Ankindigung/Vorschlag nachster
Schritte

Voller Name der Kategorie: Information Uiber/Ankiindigung/Vorschlag nachster Schritte
Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student suggests the next step for the group to take.

Anwendung im Escape Room: Die Gruppe als Ganzes oder einzelne Personen schlagen
nachste Schritte im Escape Room vor, kiindigen diese an oder informieren tber deren
momentane Durchfiihrung.

Ankerbeispiel: Die Gruppe steht im Kreis und beratschlagt. ,Ahm, also wollen wir uns
absprechen? Vielleicht einer, der immer so rumguckt, also den Uberblick behalt? Machst du
das?" — ,Mmh, kann ich machen. Und einer, der immer auf die Zeit schaut?" — ,Okay." —
,Wollen wir dann anfangen den Raum abzusuchen?" — ,Ja, am besten sagt immer jeder,
was er sieht." — ,Am besten schauen wir den Raum so komplett durch, jeder in einer Ecke."
Die Gruppe verteilt sich im Raum und beginnt zu suchen.

Weiteres Beispiel: Anweisungen fur andere

5.7 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Reflexion der Problemléseaktivitaten/Tatigkeiten

Voller Name der Kategorie: Reflexion der Problemldseaktivitdten/Tatigkeiten
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Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student reflects on what the group did.

Anwendung im Escape Room: Die Gruppe als Ganzes oder einzelne Personen
reflektieren die Problemldseaktivitdten und/oder Tatigkeiten (der Vergangenheit).

Ankerbeispiel: Raum B berichtet Raum A vom Teppich-Umdreh-Spiel: ,Also wir mussten
uns alle auf den Teppich stellen und ihn dabei umdrehen. Und dann haben wir auf der
Ruckseite so eine Formel gefunden."

Eine Person fragt: ,Habt ihr hier in der Ecke schon gesucht?" — ,Ja, da hab ich schon
geschaut.”

Raum A und B sprechen tber Walkie-Talkie: ,Wie |auft's bei euch?" — ,Wir sind leider noch
nicht vorangekommen."

5.8 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Zufriedenheit mit Teamleistung/Lob

Voller Name der Kategorie: AuRerung von Zufriedenheit mit der Teamleistung und/oder
Lob

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student shows satisfaction with the group
performance.

Anwendung im Escape Room: Eine oder mehrere Personen dul3ern verbal oder durch
Gestik ihre Zufriedenheit mit der Teamleistung und/oder Lob.

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum A 6ffnet den Koffer mit der richtigen
Zahlenkombination. Eine Person ruft laut: . Jal". Eine andere Person ruft: ,Juhu!".

5.9 Regulierung der Problemldseaktivitat >> Hinweis auf unzureichende
Gruppenentscheidung

Voller Name der Kategorie: Hinweis auf unzureichende Gruppenentscheidung
Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student points out some gap in a group decision.

Anwendung im Escape Room: Eine Person weist auf eine unzureichende
Gruppenentscheidung im Losungsprozess/Misserfolg hin.

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum A hat diskutiert, ob zum Offnen des Zahlenschlosses
am Koffer die Anzahl der Kasacks oder die eingenahten Zahlen in den Kleidungssticken
relevant sind. Man hat sich geeinigt, es mit den eingendhten Zahlen zu versuchen. Eine
Person versucht gerade mit einer Zahlenkombination den Koffer zu 6ffnen. Eine andere
Person sagt: ,Also ich glaube die Zahlen aus den Kasacks sind es nicht. Wir sollten es doch
mit der Anzahl probieren."
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6 Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas

Name der Kategorie: Aufrechterhaltung eines positiven Gespréachsklimas
Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Liu et al., 2015: The last category — maintaining a positive
communication atmosphere — is to capture content irrelevant social communications.

Anwendung im Escape Room: Neben einer aufgabenbezogenen Kommunikation wird das
Gesprachsklima durch unterschiedliche Aktivitaten positiv beeinflusst, auch durch
irrelevante soziale Kommunikation.

Ankerbeispiel: Siehe Subcodes.

6.1 Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas >> Irrelevante Unterhaltung

Voller Name der Kategorie: Inhaltlich irrelevante Unterhaltungen

Entstehung: induktiv

Beschreibung: Es finden inhaltlich irrelevante Unterhaltungen statt.
Ankerbeispiel: Der Timer ist abgelaufen. Auf dem Bildschirm, der zuvor den Timer

abgespielt hat, folgt ein zufélliges Video. Die Gruppe lacht und unterhélt sich Gber das neue
Video.

«Boah ey, ich hab Hunger. Da kann ich eh nicht arbeiten.” Die Gruppe lacht.

weitere Beispiele: Smalltalk, Witze
6.2 Aufrechterhaltung eines positiven Gespréachsklimas >> Lachen

Voller Name der Kategorie: Lachen
Entstehung: induktiv

Beschreibung: Eine oder mehrere Personen lachen (liber Lustiges, aus Verlegenheit,
Freude).

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum A steht um das Walkie-Talkie. ,Da stand doch
irgendwas von kommunizieren tber andere Wege" — ,Ach stimmt. Und jetzt?" — ,Ja, das ist
die Frage." - Die Gruppe lacht.

6.3 Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas >> Angebot von/Bitte um Hilfe

Voller Name der Kategorie: Angebot von/Bitte um Hilfe
Entstehung: deduktiv
Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student offers help.

Anwendung im Escape Room: Es wird Hilfe fiir die Losung eines Ratsels, die
Durchfiihrung von Aufgaben oder das Suchen von Hinweisen angeboten oder angefragt.

Ankerbeispiel: Die Gruppe in Raum B versucht gerade das Code Logical zu l6sen. Die
Gruppe aus Raum A funkt an Raum B: ,Wenn ihr uns das Ratsel durch gebt, kénnen wir
das Ratsel zusammen Igsen."
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6.4 Aufrechterhaltung eines positiven Gespréachsklimas >> Sozial angemessene Sprache

Voller Name der Kategorie: Verwendung sozial angemessener Sprache
Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student uses socially appropriate language (e.g.,
greeting). Student apologizes for unintentional interruption.

Anwendung im Escape Room: Bei der Kommunikation mit Personen im Raum, aber auch
Uber Walkie-Talkie, wird sozial angemessene Sprache verwendet.

Ankerbeispiel: Eine Person aus Raum A funkt an Raum B: ,Hallo? Wir haben gerade
einen Tipp bekommen. Habt ihr kurz Zeit, um zuzuhéren?"

weitere Beispiele: ,Bitte", ,Danke", ,Entschuldigung”, ,Warte kurz", ,Vorsicht", ,Kein Stress®,
,Pass mal auf”

6.5 Aufrechterhaltung eines positiven Gesprachsklimas >> Verstandnis fir
Frustration/Aufmunterung/Motivation

Voller Name der Kategorie: AuRerung von Verstandnis fiir die Frustration eines
Teammitglieds und/oder ggf. Aufmunterung/Motivation

Entstehung: deduktiv

Beschreibung aus Hao et al., 2016: Student shows understanding of the teammate’s
frustration.

Anwendung im Escape Room: Es wird Verstandnis in Form von Worten, Mimik oder
Gestik fiir die Frustration eines Teammitglieds mitgeteilt und/oder ggf.
aufgemuntert/motiviert.

Ankerbeispiel: Die Gruppe kommt nicht weiter. Es bleiben nur noch wenige Minuten bis
der Timer abgelaufen ist. Person A: ,Ach Mann, das schaffen wir eh nicht mehr.". Person B:
,Ja, aber zumindest haben wir unser Bestes gegeben."
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Interrater-Ubereinstimmung

1 Quantifizierbare Merkmale

Code

Start Timer
Hinweis
1. Walkie-Talkie-

Kommunikation
Walkie-Talkie-Kommunikation

Lésung Ratsel 1
Losung Ratsel 2
Lésung Ratsel 3
Losung Ratsel 4
Lésung Ratsel 5
Losung Ratsel 6
<Total>

Ubereinstimmun Nicht-

g Ubereinstimmung
4 0
24 0
4 0
298 10
2 0
2 0
2 0
2 0
2 0
4 0
344 10

Tabelle 10: Interrater-Ubereinstimmung, Kategorie 1.

Person 2

Person 1
1 0
a=2344 b=3
c=7 0
351 3

P(observed) =Po=a/(a+b+c)=0.97

P(chance) = Pc = 1/ Anzahl der Codes =1/10=0.10

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.97

Gesam Prozentua
t |

4 100.00
24 100.00
4 100.00
308 96.75

2 100.00
2 100.00
2 100.00
2 100.00
2 100.00
4 100.00
354 97.18

347

354

Bei ungleicher Anzahl an Codes pro Segment oder bei Auswertung eines Codes allein:

P(chance) = Pc = Anzahl der Codes / (Anzahl der Codes + 1)2 = 0.08

Kappa = (Po -Pc)/(1-Pc)=0.97
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2 Erkennen

Code Ubereinstimmung Nicht-Ubereinstimmung Gesamt Prozentual
Erkennen 10 2 12 83.33
<Total> 10 2 12 83.33

Tabelle 11: Interrater-Ubereinstimmung, Kategorie 2.

Person 1
1 0
1 a=10 b=1 11
Person 2
0 c=1 0 1
11 1 12

P(observed) =Po=a/(a+b+c)=0.83
P(chance) = Pc = 1/ Anzahl der Codes=1/1=1.00

Kappa = (Po - Pc) /(1 - Pc) = not defined

Bei ungleicher Anzahl an Codes pro Segment oder bei Auswertung eines Codes allein:
P(chance) = Pc = Anzahl der Codes / (Anzahl der Codes + 1)2 = 0.25

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.78
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3 Teilen von Information

Code Ubereinstimm Nicht- Gesa
ung Ubereinstimmung  mt
Festhalten/Reprasentation von Info mit 20 13 33
Medium
Mitteilung von Info 196 80 276
Hinweis auf Ressource mit Info 54 19 73
Antwort auf Frage nach Info 104 32 136
<Total> 374 144 518

Tabelle 12: Interrater-Ubereinstimmung, Kategorie 3.

Person 1
1 0
1 a=374 b =68
Person 2
0 c=76 0
450 68

P(observed) =Po=a/(a+b+¢)=0.72
P(chance) = Pc = 1/ Anzahl der Codes =1/4=0.25

Kappa = (Po - Pc)/(1-Pc)=0.63

442

76

518

Bei ungleicher Anzahl an Codes pro Segment oder bei Auswertung eines Codes allein:

P(chance) = Pc = Anzahl der Codes / (Anzahl der Codes + 1)2=0.16

Kappa = (Po - Pc)/(1-Pc)=0.67

Prozent
ual
60.61

71.01
73.97
76.47
72.20
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4 Verhandlung

Code

Frage nach Info
Zustimmung
Widerspruch

Unklarheit bzgl.
Zustimmung/Widerspruch
Bitte um Wiederholung

Bitte um Erlauterung

N/W/E einer Aussage eines
Teammitglieds
N/W/E der eigenen Aussage

Beweis eines Fehlschlusses

Meinungsanderung nach
Argumentation
<Total>

Ubereinstimmu  Nicht- Gesa
ng Ubereinstimmung mt
182 38 220
118 34 152
24 8 32
28 5 33
18 3 21
52 9 61
92 11 103
64 14 78
26 5 31
10 5 15
614 132 746

Tabelle 13: Interrater-Ubereinstimmung, Kategorie 4.

Person 2

Person 1
1 0
a=614 b =53 667
c=179 0 79
693 53 746

P(observed) =Po=a/(a+b+¢)=0.82

P(chance) = Pc = 1/ Anzahl der Codes =1/10=0.10

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.80

Bei ungleicher Anzahl an Codes pro Segment oder bei Auswertung eines Codes allein:

P(chance) = Pc = Anzahl der Codes / (Anzahl der Codes + 1)2 = 0.08

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.81

Prozentu
al
82.73

77.63
75.00
84.85

85.71
85.25
89.32

82.05
83.87
66.67

82.31
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5 Regulierung der Probleml&seaktivitat

Code

Abfrage/Teilen/Abgleich des
Verstandnisses
Fortschritt im Verstandnis

Verwirrung/Frustration/mangelndes
Verstandnis
Bewertung von Beitrédgen

Identifizierung eines Problems/Ziels

Ankundigung/Vorschlag nachster
Schritte

Reflexion der
Problemldseaktivitaten/Tatigkeiten
Zufriedenheit mit Teamleistung/Lob
Hinweis auf unzureichende

Gruppenentscheidung
<Total>

Ubereinstimm Nicht-

ung
328

98
142

28
34
170

102

36
10

948

Gesa

Ubereinstimmung  mt

112

24
31

5
9
44

61

301

Tabelle 14: Interrater-Ubereinstimmung, Kategorie 5.

1 a =948

Person 2

0 c=184

1132

P(observed) =Po=a/(a+b+¢)=0.76

Person 1

b=117

117

P(chance) = Pc = 1/ Anzahl der Codes=1/9=0.11

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.73

440

122
173

33
43
214

163

45
16

1249

1065

184

1249

Bei ungleicher Anzahl an Codes pro Segment oder bei Auswertung eines Codes allein:

P(chance) = Pc = Anzahl der Codes / (Anzahl der Codes + 1)2 = 0.09

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.74

Prozent
ual
74.55

80.33
82.08

84.85
79.07
79.44

62.58

80.00
62.50

75.90
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6 Aufrechterhaltung eines positiven Gespréachsklimas

Code

Irrelevante Unterhaltung
Lachen

Angebote von/Bitte um Hilfe
Sozial angemessene Sprache
Verstandnis fur

Frustration/Aufmunterung/Motivation

<Total>

Tabelle 15: Interrater-Ubereinstimmung, Kategorie 6.

Person 2

Ubereinstimm Nicht-

ung Ubereinstimmung

6 2

130 12

2 0

72 18

16 1

226 33

Person 1

1 0
a=226 b=13 239
c=20 0 20
246 13 259

P(observed) =Po=a/(a+b+c)=0.87

P(chance) = Pc = 1/ Anzahl der Codes =1/6 =0.17

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.85

Gesa
mt

142

90
17

259

Bei ungleicher Anzahl an Codes pro Segment oder bei Auswertung eines Codes allein:

P(chance) = Pc = Anzahl der Codes / (Anzahl der Codes + 1)2=0.12

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.85

Prozent
ual
75.00

91.55
100.00
79.07
94.12

87.26



KOOPERATIVES PROBLEMLOSEN IM DIDAKTISCHEN ESCAPE ROOM 127

7 Gesamtiubereinstimmung Kategorien 2 bis 6

Person 1
1 0
1 a=2166 b = 255 2421
Person 2
0 c =364 0 364
2530 255 2785

Tabelle 16: Interrater-Ubereinstimmung, Gesamtiibereinstimmung.

P(observed) =Po=a/(a+b+¢)=0.78
P(chance) = Pc = 1/ Anzahl der Codes =1/30=10.03

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.77

Bei ungleicher Anzahl an Codes pro Segment oder bei Auswertung eines Codes allein:
P(chance) = Pc = Anzahl der Codes / (Anzahl der Codes + 1)2 = 0.03

Kappa=(Po-Pc)/(1-Pc)=0.77
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@ Quantifizierbare Merkmale
(o' Walkie-Talkie-Kommunikaticn
@ Erkennen
@4/ Teilen von Information
@g'Verhandlung
©g¢'Regulierung der Probleml&seaktivitit
@' Aufrechterhaltung eines positiven Gespréchsklimas

Abbildung 23: Dokumenten-Portrait von Raum A, Gruppe MIN.

Abbildung 24: Dokumenten-Portrait von Raum B, Gruppe MIN.
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_@.‘ Quantifizierbare Merkmale
(o' Walkie-Talkie-Kommunikaticn
@ Erkennen
@4/ Teilen von Information
©g'Verhandlung
©g¢'Regulierung der Probleml&seaktivitit
@' Aufrechterhaltung eines positiven Gespréchsklimas

Abbildung 25: Dokumenten-Portrait von Raum A, Gruppe MAX.

Abbildung 26: Dokumenten-Portrait von Raum B, Gruppe MAX.
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Abbildung 27: Codeline von Raum A, Gruppe MIN.
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Abbildung 28: Codeline von Raum B, Gruppe MIN.
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Abbildung 29: Codeline von Raum A, Gruppe MAX.
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Abbildung 30: Codeline von Raum B, Gruppe MAX.
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