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Session 4a  

Frit format   

 

Workshop i didaktiske gåderum (escape rooms) i universitetsundervisningen 

 

Programtekst 

Gåderum - escape rooms - kan være fremragende læringsplatforme for visse undervisningselementer. Workshoppen 

guider deltagerne til at kunne designe deres eget gåderum på egen uddannelsesinstitution. 

 

Abstract  

Baggrund 

Gåderum - ’escape rooms’ - har vundet indpas som underholdende team-udfordringer der stimulerer logisk tænkning 

og aktiverer hele sanseregisteret. Som sådan, repræsenterer gåderummet en fremragende læringsplatform og en helt 

ny disciplin i undervisningsregi. Workshoppen guider deltagerne til at udvikle deres eget, fysiske og evt digitale, 

gåderum til undervisningsbrug.  

Som udgangspunkt for workshoppen antages gåderummet at være et lagerrum med passende gulvplads. Under 

workshoppen konkretiseres faglige læringsmål der implementeres med simple rekvisitter (papir, lysbilleder, 

genstande, osv) på en sådan måde, at delresultater kan måles og belønnes. Gåderummets mange kreative 

muligheder og primære begrænsning (antal deltagere) drøftes. 

Gåderummet kan bygges over et plot, som engagerer deltagerne i et samarbejde. Grundpræmissen er isolation fra 

uvedkommende input (både distraherende telefoner og ’lidt for meget hjælp’ fra medstuderende eller undervisere). 

Denne isolation vil give følelsen af at ’stå alene’ som team med en spændende opgave; en stærk (lærings)situation 

mange er villige til at betale for at opleve. 

Deltagerforudsætninger 

Relevant for alle, som ønsker at gribe enkelte undervisningselementer an på en alternativ måde. 

Indhold og struktur (beskrivelse af aktiviteter) 

Med udgangspunkt i egne ideer følger deltagerne en kogebogsopskrift, hvor de skaber skelettet til et muligt gåderum 

de selv kan realisere på deres egen uddannelsesinstitution. 

Forventede udbytte (beskrivelse af deltagernes forventede udbytte) 

Det er håbet at den enkelte deltager føler sig i centrum og reflekterer over egne undervisningsmetoder og kan udvikle 

nye undervisningsformer i eget regi. 

Angivelse af projektets pædagogiske/didaktiske relevans 

Gåderum kan tilføje nye motivationskomponenter til kurser og uddannelser og styrke samarbejde mellem studerende. 

I en tidsalder hvor digitale undervisningsteknologier ofte ses som det eneste saliggørende, sættes der fokus på 

fysiske undervisningsmetoder. 
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