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Inwietern gelingt es, Lernende zur ZJusammenarpelt
\ und zum Losen mathematischer Probleme durch ein

Ourey selbstentwickeltes Escape-Game zu bewegeng
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R@Qe/unznhe/fen /.27 Qls Aufgaben zeigen die SuS
Michy eine kooperative

/usammenarbelt.
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m Die Aufgabenstellungen habben nur eine Losung,
sollten aber dennoch kooperativ gelost werden.

Die SuS sollen mathematisches Verstandnis
auf eine neue Art und Welse uben.

machen und motivieren.

{‘K; Das Aufgabenarrangement sollte Spass
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/usammen ein Problem
Ratsel losen, um ein Ziel zu erreichen

Ratsel ob»(e Vorkenntnisse losen
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MATHventure kann die Motivation an dem Unterrichtsfach
Mathematik mehr entfachen als bei Ubungseinheiten im
Regelunterricht.

MATHventure fordert nicht automatisch die kooperative
/usammenarbeit. Vielmehr bietet es eine Plattform, um die
kooperative Zusammenarbeit unter der Aufsicht der Lehrperson
ZU Uben. Die Lehrperson kann sich gezielt auf die Kooperation
zwischen den Jugendlichen konzentrieren.

Die gestuftten Hilfen tragen dazu bel, dass das Spiel selbststandig

Q und orfsunabhdngig gespielt werden kann. Bel einer

Durchtuhrung mit einer Klasse, kann sich die Lehrperson der Rolle
des Coaches widmen.

: Inspiration

Literatur durchgehen
Produzenten von Escape Games interviewen

Uberprufen und Evaluieren

III. Uberprifen mit Freunden

Erprobung mit Schulklasse
Evaluieren mit einem Microsoft Forms

Entwicklung von MATHventure

Hintergrundgeschichte mit Tesla und Edison
PROMA* sammeln und entwickeln
Zusammenfuhren und digitale Umsetzung finden

INTERACTIVE SCHOOL-TRAILS
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