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(Abb 1: digitales Enzephalon, erstellt von ChatGPT 5.5)




Gliederung

— Vorstellung Genially

— Konzept digitaler Escape Room
— Anwendung

— Kritische Einordnung

— Fazit




— 2015 in Spanien gegrundet

— hauptamtliches Team aus uber 140
Mitarbeitenden

—ermoglicht interaktive, digitale
Lernumgebungen
— In Form von Escape Rooms, Lernspielen,
Quizze, interaktiven Prasentationen etc.

—ermoglicht selbstgesteuerte

gen |0 I I g Lernumgebungen

— Serverstandorte befinden sich in der EU-
DSGVO konform

(Abb 2: genially logo-
https://www.ecosia.org/images?q=genially+logo&addon
=opensearch&addonversion=7.7.0&size=large#id=1C664
0B88AF78C081783E4E4003B3EDC88349505)

(vgl. Bergander 2023, genially.com)



Digitaler Escape Room

—spielbasierte Lernmethode (Gamification)
—Ansatz aus der occupational therapy — Beschaftigungstherapie

—Bilden eine Geschichte, in der es Ratsel/ praxisnahe Aufgaben
zu losen gibt, die aufeinander aufbauen

—Ziel: Alle Aufgaben losen und den Escape Room abzuschlief3en

(vgl. Peperkorn, Wegner 2023; Bergander 2023, DVE o0.J. )



Planung und Umsetzung

Rahmenbedingungen festlegen (Zeit, Lerngruppe, Arbeitsform)

Lernziele definieren

Passende Aufgaben und Ratsel entwickeln

Storyline erstellen

Gestaltung einer digitalen Benutzeroberflache

Verknupfung der einzelnen Ratsel

Auswahl geeigneter Software

(vgl. Neumann et al. 2020; Dugnol-Menéndez et al. 2021 )



Lernziele

treffen Entscheidungen
auf Grundlage der
vorhandenen
Informationen.

setzen Prioritaten in
einer zeitkritischen
Versorgungssituation.

planen und setzen das

Notfallmanagement um.

Die Lernenden...

erkennen Risikofaktoren
einer transitorischen
iIschamischen Attacke
(TIA) anhand einer
Fallsituation.

ordnen neurologische
Auffalligkeiten und
Symptome einer TIA ein.

erkennen
Komplikationen einer
TIA und ergreifen
Malnahmen.

reflektieren die eigene
Rolle im
interprofessionellen
Versorgungsteam.

erkennen die Bedeutung
der Zusammenarbeit
zwischen Pflege und MT.

treffen
eigenverantwortlich
Entscheidungen und
begrunden diese.

reflektieren ihr eigenes
Vorgehen kritisch.

reflektieren das eigene
Handeln hinsichtlich der
Versorgungsqualitat.



Was sagt die Forschung..”?!

Universal Design for Learning

N\

Zugangliche Gestaltung unabhangig der Neurokognition

Wahlmoglichkeiten, Flexibilitat (Barrierefreiheit)
Demonstration des Wissen Uber unterschiedliche Formen
Lernengagement Uber Scaffolding

Evidenzbasis noch in Anfangen

Hamilton und Petty (2023); Durgungoz (2025)
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