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UNLOCK PROJECT PUBLICEERT DE BEVINDINGEN VAN ONDERZOEK

NAAR DE STAND VAN ZAKEN VAN EER’S

Het project “Creativity through Game Based Learning at Higher Education” (UNLOCK) heeft de definitieve resultaten gepubliceerd
van “Werkpakket 4: Research” waarin de stand van zaken met betrekking tot het gebruik van educatieve escape rooms (EER's)
in het hoger onderwijs (HO) in Europa is onderzocht. Onder leiding van het Science to Business Marketing Research Center van
de Hogeschool van Minster en in nauwe samenwerking met de Hogeschool van Amsterdam, werden in de onderzoeksfase
zowel primaire als secundaire technieken voor dataverzameling gebruikt. Het consortium interviewde meer dan 50 EER-onder-
zoekers en professionals en verzamelde 37 EER-casestudy’s met best practices uit heel Europa, de VS en Australié (de laatste

twee worden gebruikt als mondiale voorbeelden). De belangrijkste bevindingen uit de onderzoeksfase zijn:

EER's worden meer gebruikt in het basis-, voortgezet, beroeps- en volwassenenonderwijs dan het HO. Er is echter een

groeiende interesse onder HO- docenten om EER’s in te gaan zetten.

Hoewel de literatuur suggereert dat EER'’s vooral in medische disciplines en de STEM-gebieden worden gebruikt, zijn de
meeste door ons geidentificeerde cases ontworpen binnen de domeinen van de sociale wetenschappen (d.w.z. bedrijfskunde,

rechten en economie, talen en literatuur), gevolgd door exacte , natuur-, medische en gezondheidswetenschappen.
Competenties van docenten en beschikbaarheid van flexibel inzetbare (hulp)middelen zijn cruciaal.

Remmende factoren die de invoering van EER's in het hoger onderwijs beinvloeden zijn: gebrek aan competenties bij
docenten, onvoldoende institutionele steun; student-gerelateerde uitdagingen (o0.a. onbekendheid met EER's); en gebrek aan
tijd en geld. Onze geinterviewden benadrukten de behoefte aan kant-en-klare EER's, handleidingen, blauwdrukken en onders-
teuning voor de docenten bij de ontwikkeling van kennis en vaardigheden, zoals technische competenties en game-ontwerp-

methodologieén.

Wat de middelen betreft, bieden de Nederlandse en Duitse financieringsprogramma's en institutionele initiatieven

financiéle middelen voor docenten om EER's te ontwerpen en te implementeren.

EER's hebben een positieve invloed op de leerhouding, -bewustzijn en -intentie van studenten en stimuleren daarmee

de motivatie van studenten en hun algehele enthousiasme voor leren.

Hoger onderwijsinstelling waar EER's worden gebruikt, verkrijgen zichtbaarheid en erkenning van andere HO's voor hun
inzet van innovatieve onderwijsmethoden. Deze instellingen benutten kansen om inkomsten te genereren door externen te laten

deelnemen aan hun escape rooms.

EER's die open staan voor het externe publiek dragen bij aan een versterkte betrokkenheid van de gemeenschap bij de

HO instelling

Bedrijven die samenwerken met het HO bij de ontwikkeling en uitvoering van EER's, profiteren van synergie-effecten,
ontwikkelen een kennisbasis voor nieuwe bedrijfsmodellen, verwerven een nieuw klantenbestand en diversifiéren hun inkom-

stenbronnen.



Het managementteam van WP4 heeft de bevindingen van de onderzoeksfase in vier rapporten gepubliceerd (1) Literatuurover-

zicht, (2) Landenrapporten, (3) Casestudyrapport en (4) EER-syntheserapport, die elk via de projectwebsite gedownload kunnen

worden als open leermiddelen.

Het projectconsortium heeft tevens het e-book “Educational Escape Rooms in Practice:

Research, experiences and Recommendations” geredigeerd en gepubliceerd om het disseminatiebereik te vergroten en een

beknopt overzicht van de bevindingen te bieden. Het e-book is te downloaden van de projectwebsite, onder publicaties.

EDUCATIONAL ESCAPE ROOMS IN HIGHER
EDUCATION

PART 1
LITERATURE REVIEW

UNLOCK | DEEL 1
Literatuuroverzicht

EDUCATIONAL ESCAPE ROOMS IN HIGHER
EDUCATIONAL ESCAPE ROOMS IN HIGHER EDUCATION
EDUCATION PART3

PART2 A CASE STUDY REPORT
\

COUNTRY REPORT
ty througk learning at
gher education

UNLOCK | DEEL 2 UNLOCK | DEEL 3
Landenrapporten Casestudyrapport

ESCAPEROOMSIN
PRACTICE:.

.‘EESEARCH, EX Rlié, ANDRECOMMENDATIONS

EDUCATIONAL ESCAPE ROOMS IN HIGHER
EDUCATION

PART 4
SYNTHESIS REPORT

UNLGCK

UNLOCK | DEEL 4
EER's syntheserapport

De resultaten van WP4 zullen worden gebruikt als basis voor verder onderzoek dat gepland staat onder WP5, dat gericht is op

de ontwikkeling van het EER Pedagogisch Kader.
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