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Escape Rooms – ikke bare spennende på fri-

tiden!   

Ideer til bruken av Escape Rooms i kjemiundervisningen 

Escape Rooms, også kjent som Real Live Escape Ga-
mes eller Exit Games, tilhører Adventure-spillene. 
De ha opphavet sitt i dataspillene til 80-tallet, i 
2007 åpnet det første Live Escape Game i Japan og 
brakte konseptet inn i den fysiske verden. Siden 
dette har Escape Rooms vunnet i popularitet hos 
både de yngre og de eldre og finnes i alle de store 
byene [1, 2].  

Hva nøyaktig er et Escape Room og hvorfor er 
det så populært? Real Live Escape Rooms er spill 
hvor flere spillere (ofte 2 til 6) blir låst inn i et rom 
eller flere mindre rom. Spillerne må så komme seg 
ut av rommet innen en avsatt tid (rundt 60 minut-
ter er vanlig), derfor navnet «Escape Room» eller 
«Exit Game». For å komme seg ut av rommet må 
spillerne som regel åpne låste dører dvs. de må 
finne nøkler eller knekke koder som åpner disse 

dørene. For å klare disse oppgavene må spillerne 
samarbeide, søke område etter skulte hint, inspi-
sere ulike gjenstander og løse ulike gåter. Spillese-
narioer følger ofte et tema f.eks. å komme seg ut 
av et spesielt område, avdekke en forbrytelse eller 
et mysterium, eller bekjempe et overnaturlig feno-
men. Rommets innredning, gjenstandene og opp-
gavene orienterer seg rundt denne bakgrunnshis-
torien. Som et alternativ til dette finnes det nå også 
«Virtual Reality Escape Rooms» som er tomme og 
hvor spillerne bruker VR-briller. I begge variantene 
får gruppen en innføring av en gamemaster som 
forklarer bakgrunnshistorien og spillereglene. Ga-
memasteren følger gruppen underveis i spillet, kan 
svare på spørsmål, gi hint hvis gruppen sitter fast 
og grippe inn direkte ved behov.  
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 Ved siden av Live Escape-spill finnes det også 
onlineversjoner, VR-spill, kortspill (eks. Exit spill 
fra Kosmos forlaget) eller Exit spill i bokformat fra 
forlaget arsEdition for voksene og barn (tab. 1). 
For juletiden finnes det muligheten for en ad-
ventskalender hvor du hver dag kan åpne en «Es-
cape-dør» (Du bestemmer – Juleultimate).  

Det spesielle for spillerne ved et Real Live Es-
cape Room ligger ifølge Scott Nicholson, en pro-
fessor i Game Design ved Wilfried Laurier Univer-
sitetet i Brandford, Kanada, i å kunne oppleve et 
eventyr i den reelle verden under kontrollerte be-
tingelser. Oppgavene er spennende og utford-
rende. Gjennom den intensive spillopplevelsen 
kommer spillerne fort inn i en Flow-tilstand, en til-
stand preget av fullstendig fordypning som gjør at 
tiden glemmes. Denne tilstanden blir fremmet av 
en interessant bakgrunnshistorie, tematiserte 
rom, variasjon i rommene, i tillegg til en passende 
vanskelighetsgrad av oppgavene. I tillegg kommer 
opplevelsen av fellesskap. Hver enkel kan bidra til 
løsningen av oppgaven og på denne måten hjelpe 
gruppen. Slik styrkes mestringsfølelsen til indivi-
der. Alle disse faktorene fører til en fullstendig eu-
fori hos spillerne etter den endte opplevelsen, 
uansett om de klarte å løse alle oppgavene eller 
om spille ble avbrutt etter endt tid [3]. Spillerne 
ønsker seg derfor å oppleve et nytt slik eventyr. 

Design av oppgaver og oppgavestier 

Oppgavene i et Escape-rom kan være både men-
tale og fysiske. Ofte må man finne gjenstander 
som har blitt gjemt i rommet eller få tak i gjenstan-
der som er utenfor rekkevidden. Det er også po-
pulært å måte avkode budskaper ved hjelp av av-
kodingsnøkler og leting etter informasjon i tekster 
eller ved hjelp av en UV-lampe. Tallgåter, bildegå-
ter, ord-pusler, å lete etter symboler, sammenset-
ningen av puslebiter, identifikasjon av mønstre, 
kun fantasien setter grenser ved oppbygningen av 
spennene oppgaver [2, 4].  Ofte kreves det også 
hjelpegjenstander for å kunne løse en oppgave. 
Populært, i tillegg til UV-lamper, er magneter og 
speil. En omfattende oversikt finnes på følgende 
nettside: 
https://www.escaperoomsupplier.com/de/200-es-
cape-room-raetsel-ideen/ 

Oppgavestier, de som spillerne i et Exit rom må 
følge, kan organiseres på ulike vis (fig. 1). I et 
åpent design finnes det ingen konkrete hint i star-
ten av spillet og ingen oppgitt rekkefølge for løs-
ningen av oppgavene. Alle oppgavene kan løses for 
seg selv og fører til slutt til en «meta-oppgave». 

Escape Room 
type 

Beskrivelse  

Live Escape Ga-
mes  

Også kjent som «Escape Room». 
Spillere (som regel i lag) blir låst inn 
i et reelt rom, som disse må 
komme seg ut av innen en satt tids-
ramme.  

Escape Games 
som brettspill  

Lagt opp for et enkelt lag, som i be-
gynnelsen av spillet blir konfrontert 
med en vanskelig situasjon som det 
gjelder å komme seg unna. Dels 
spilles dette med et klassisk spille-
brett eller er bygget opp av ulike 
artefakter.  

Escape Games 
som kortspill 

Ligner på brettspill varianten, men 
kan også spiller som enkeltspiller. 
Spillekortene gir gradvis hint som 
kreves for å komme seg unna situa-
sjonen. Som regel kan denne vari-
anten kun spilles en gang siden de-
ler av spiller «brukes opp» eller 
ødelegges underveis.  

Escape Game i 
bokformat  

Denne varianten kombineres ofte 
med kortspillet. Hintene for å 
«komme seg unna» er skult i en 
bok, hvilken som regel ikke skal 
«gjennomgås» kronologisk. Et hint 
leder til nye hint.  

Escape Games 
som puslespill  

Først må det innholdsrike spillmil-
jøet pusles sammen. I det ferdige 
puslespillet skuler det seg hint og 
oppgaver som må løses som passer 
til bakgrunnshistorien.  

Virtual Reality 
Escape Games  

Ligner på Live Escape Game, bare 
at spillere befinner seg i tomme 
rom og bruker VR briller.  

Digitale Escape 
Games  

Et Escape Game designet som PC 
spill. Spillet er eksempelvis lagt inn 
på en webside eller laget som app.   

Tab. 1 │ Oversikt over ulike Escape Room 

Fig. 1 │ Oversikt over oppgavestier (etter [4]) 

https://www.escaperoomsupplier.com/de/200-escape-room-raetsel-ideen/
https://www.escaperoomsupplier.com/de/200-escape-room-raetsel-ideen/
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Denne oppgaven kan kun løses hvis man først har 
løst alle andre oppgavene i rommet. I et lineærde-
sign bygger oppgavene på hverandre dvs. spillerne 
må løse en oppgave for å kunne komme videre til 
neste. Multilineære oppgavestier består av en se-
rie av lineære oppgaver som kan løses parallelt til 
hverandre. Funnene på slutten av hver vei kreves 
for å løse «meta-oppgaven». Fordelen til et slikt 
design er at spillerne kan dele seg inn i mindre 
grupper som hver følger sin egen oppgavesti. De 
fleste Escape Room er mye mer komplekse og bru-
ker en kombinasjon av disse grunnformene [4]. 
 

Kompetanser og læringspotensial i Escape 
rom  

For å løse oppgavene innen den oppsatte tiden kre-
ves det at spillerne har generellkunnskap, tenker 
logisk, er kreative, utholdende, tenker utenfor bok-
sen, og kan kommunisere og samarbeide [1, 4]. Lag 
som lykkes jobber sammen, kommuniserer med 
hverandre og fordeler arbeidsoppgaver. Derfor be-
nytter også bedrifter Escape Rooms som teambuil-
dingtiltak for sine ansatte. De ansatte kan slik ut-
vikle sine kompetanser innenfor forsøksberedskap, 
presis kommunikasjon, arbeids delegering, og for-
bedre seg i lederrollen [5]. For å i større grad kunne 
møte behovene til enkelte bedrifter har det i de 
siste årene etablert seg Corporate Escape Games. 
Senarioene som spillerne møter er realitetsnære 
og skal speile problemstillinger og dilemmaer til 
den enkelte bedriften. Disse brukes blant annet, i 
tillegg til teambuilding, til management-trening og 
som opplæringstiltak i komplekse problemstillinger 
(https://www.exitmania.com/blog/was-ist-der-unter-
schied-zwischen-corporate-escape-games-und-live-es-
cape-games).  

Escape Rooms er også egnet for å formidle 
kunnskap på en interessant og spennende måte. 
Noen tilbyr derfor Escape-rom knyttet til historiske 
temaer (eks. «Make a Break» Berlinmurens fall) el-
ler tema innenfor litteratur (eks. Shakespear). Også 
museer og vitenskapssenter har tatt metoden i 
bruk. Eksempelvis kan man i Polarmuseet ved Cam-
bridge Universitetet spille et Escape-rom som gir 
innblikk i polarforskningen. Og i Dynamikum i Pir-
masens kan man lære hvordan detektiver jobber.  

Det er tydelig at Escape-rom kan utvikles til alle 
temaer og for ulike aldersgrupper. De fremmer 

samarbeid og kommunikasjon og krever logisk 
tenkning og strategi. De øker motivasjonen og ska-
per interesse for et tema. I tillegg er det mulig å 
gjennomføre et Escape-rom innenfor en undervis-
ningstime. 

Escape-rom på skolen  

Å bruke spill i undervisningen er ikke et nytt kon-
sept, hvor det å spille blant annet skal hjelpe ut-
vikle motoriske, kognitive og sosiale ferdigheter 
[6]. Den primære grunnen for bruk av spill er som 
regel ikke læring i seg selv, men det kan ikke ben-
ektes at spill og læring er tett knyttet til hverandre 
[7]. Det er ikke meningen å lære gjennom spill, men 
læringen skjer ved siden av og kan betraktes som 
en positiv bivirkning. En relevant indikator for gøy 
faktoren og læringen er Flow-tilstanden [8]. For at 
de lærende skal komme inn i denne tilstanden må 
både læringsinnholdet og spillhendelsene være in-
teressant og ha riktig  vanskelighetsgrad  [9]. Dette 
støttes i tillegg gjennom mindre prestasjonspress i 
spillet. Flow-tilstanden fører til økt konsentrasjon, 
i tillegg til en mer intensiv og lenger interaksjon 
med læringsspillet. I tillegg har den lærende mulig-
heten til å klare utfordringer og komplekse oppga-
ver uten at personen bevisst oppfatter disse som 
anstrengende  [10].  

I den internasjonale litteraturen betegnes over-
føringen av bestemte aktiviteter inn i et spillformat 
som «gamification». Gamification blir definert som 
en endring av ikke-spill prosesser, som i seg selv 
ikke er spill, ved å implementere et spill eller ele-
menter av et spill [11]. Her brukes spillmekanikk 
eksplisitt for å oppnå læringsmål og løse spesifikke 
problemstillinger [6]. Fra et overordnet teoriper-
spektiv, kan gamification-elementer sammenlignes 
med sentrale elementer til konstruktivismen [12]. 
Læringsspill overtar elementer fra læringsproses-
ser og kan benyttes både for å tilegne seg ny kunn-
skap, men også til øving, avvending og fordypning 
av kunnskap. Det er delte meninger rundt den fak-
tiske læringseffekten til læringsspill, uavhengig om 
disse er analog eller digitale [13]. Det virker der-
imot ubestridt at læringsspill har en positiv effekt 
på motivasjon [14] og i utviklingen av problemløs-
ningsferdigheter [6] – et viktig aspekt i kjemiunder-
visningen. 
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I løpet av de siste tre årene har spillkonseptet til 
Escape-rommene blitt modifisert, for å tilrette-
legge disse for bruken i skolen. Plattformen «Brea-
kout EDU», grunnlagt av den tidligere læreren Ja-
mes Sanders, tilbyr opplæring i tillegg til materialer 
for gjennomføringen av egne Escape-rom for ulike 
tema og ulike alderstrinn. Det overordnete målet 
var å lage et attraktivt, kreativt læringsmiljø for ele-
ver som blant annet skulle fremme problemløs-
ning, samarbeid, kreativitet, kommunikasjon, i til-
legg til den intuitive bruken av allerede ervervet 
kunnskap [1]. Flertallet av de publiserte Educatio-
nal Escape Games er rettet mot bruken i høyere ut-
danning. Populære temaer er medisin, helse, pleie, 
matematikk og naturvitenskap. Innenfor naturvi-
tenskap ligger hovedvekten til læringsspillene in-
nenfor fagkunnskap i kjemi [15]. For videregående 
finnes det på nettet hovedsakelig Educational Es-
cape Games innenfor humanistiske fag. De eksiste-
rende Educational Escape rommene innenfor na-
turvitenskap er ofte digitale og bruker i liten grad 
eksperimentelle elementer. Som en del av EU-pro-
sjektet «Looking@Learning» (2015) og «School 
Break» (2019) ble det utviklet et  
flertall av Escape Games innenfor ulike tema og for 
ulike alderstrinn. Bruksområdene for disse strekker 

seg fra barnehage og opp til universitetsnivå. Også 
i Tyskland øker populariteten til Escape-spill. Ek-
sempelvis tilbyr Universitet i Köln et stasjonært 
Educational Escape Lab «Chemistry Escape – Finn 
veien» innenfor tema karbonforbindelser og like-
vektreaksjoner (se s. 42 i denne journalen).  

Det viktige for et Educational Escape Room er at 
det originale spillkonseptet til Escape-rommet blir 
beholdt i kjernen og at fagkunnskap, kompetanser 
og interesser til de lærende integreres på en egnet 
måte (se boks 1). En annen vesentlig bestanddel av 
et Educational Escape-rom er den påfølgende kon-
solideringsfasen. Selv om kunnskapsbyggingen 
skjer i løpet av læringsspillet så kan bevissthet over 
de grunnleggende læringsprosessen og spillets re-
levans i en undervisningskontekst først genereres 
gjennom en refleksjonsprosess [15]. I denne fasen 
burde det også diskuteres elevens ulike ideer, stra-
tegier, og løsningsforslag. Dette gir en arena for å 
diskutere gode strategier og tilnærminger, i tillegg 
til at feil og vanskeligheter kan identifiseres og dis-
kuteres. For læreren gir konsolideringsfasen en 
mulighet for vurdering for læring og en indikasjon i 
hvilken grad læringsmål og kompetanser har blitt 
oppnåd [16]. 

INFORMASJON ❶ 
Tipps til Escape Room laging 
Som orientering til lagingen av Educational Escape Rooms egner seg både opplæringen til Looking@Lear-

ning-prosjektet [16] og escapED rammeverket [19].  

1. Sett rammebetingelser: målgruppe (klassetrinn, størrelse, interesser), avsatt tid, vanskelighetsgrad, 

differensierings muligheter, spillemodus – samarbeid eller konkurranse?  

2. Valg av faglig fokus (læreplanen gir føringer for fagligkunnskap og kompetanser elever skal utvikle, 

tverrfaglige tema, ferdigheter, ta elevers tidligere kunnskap i betraktning) 

3. Valg av tema og oppfinning av bakgrunnshistorie (passende for interessene til elevene og/eller for det 

faglige fokuset, etablere et mål eks. lage en helbredende medisin, desarmere en bombe, komme ut av 

rommet etc.)  

4. Spillformat, integrering av romlige komponenter og nødvendig material (format-brettspill, kortspill, 

bok, analog eller digital, fysisk rom og/eller visuelle fremstilte rom, gjem hint i rommet, begrensninger 

innenfor rommet – hele rommet, kun spesielle objekter, begrensninger eks. gruppekister, pynting av 

rommet med rekvisitter, material: billig og robust, låser, instrumenter, kjemikalier, annet material: 

magneter, UV-lamper etc.) 

5. Bestem oppgaverekkefølgen, oppgavedesign (struktur: problemstillingen, ikke synlige løsninger og be-

lønninger som fører til neste oppgave, her er det viktig å være bevisst på variasjon i oppgavene), lage 

passende hjelpekort, eventuelt tilpasse rekkefølgen, integrering med bakgrunnshistorien.  

6. Skrive opp spillereglene  

7. Tenk rundt oppstartsfasen og konsolideringsfasen.  

https://sites.google.com/view/escape-room-im-unterricht/planung?authuser=0 
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Educational Escape Rooms har som regel di-
verse målsetninger. I tillegg til den lekne læringen 
og bruken av ervervet kunnskap og kompetanser 
(fagkunnskaper), skal selvtilliten sterkes og det so-
siale miljøet i gruppen skal styrkes. Oppgavene 
som benyttes i læringsspillet oppfordrer ofte alle-
rede indirekte til å bruke det som er kjent på nye 
måter for å komme fram til løsningene. Her er det 
fordelaktig å betrakte oppgavene fra ulike perspek-
tiver [16]. I tillegg gir Educational Escape Rooms 
muligheten for å knytte inn ulike eksperimentelle 
fremgangsmåter og ulike modeller. Elever øver seg 
også i formidlingen og delingen av faglig informa-
sjon med andre (kommunikasjon). Den til grunn-
leggende oppgavestrukturen ligner i tillegg ofte på 
utforskende arbeid eller problemorientert læring, 
noe som gjør Escape Rooms spesielt egent for kje-
miundervisningen. I tillegg til at spillformatet kan 
fremme kooperativ eller samarbeidslæring.  

For å integrere spillkonseptet best mulig med 
skolen er det nødvendig med noen tilpasninger, for 
å øke tilgjengelighet og brukervennlighet for læ-
rere [17]. På grunn av begrensninger rundt bruk av 
rom på skolen er det som regel ikke mulig å bruke 
flere rom samtidig. Også den spesielle tematiske 
stilleringen av rommene gjøres kun i en begrenset 
grad siden disse må være reversible og finansielt 
mulige. En stor utfordring er størrelsen på de ulike 
klassene, noe som kan løses på mange ulike måter. 
Det kan for eksempel lages flere mindre grupper 
som jobber parallelt med det samme Escape-rom-
met i samme klasserom og konkurrere mot hver-
andre. Alternativt kan de ulike gruppene løse ulike 
oppgaver med ulike vanskelighetsgrader. De ulike 
løsningene brukes så i en felles meta-oppgave (se 
s. 30 i denne journalen). I begge tilfellene er det 
mulig at alle elever oppholder seg i samme rom 
eks. ved at hint til de ulike gruppene markeres. 
Oppgavene blir som regel gitt uten eksplisitte in-
strukser siden disse, i likhet med løsningen for opp-
gaven, skal oppdages av elevene selv. Dette kan 
være en utfordring, spesielt for elever med lite er-
faring med dette spillkonseptet. På den andre si-
den gir dette spillkonseptet muligheten for å 

tilrettelegge for ulike arbeidsformer og for diverse 
elevgrupper [1]. Forberedelsesfasen på siden av 
læreren skal ikke undervurderes, men kan gjøres 
enklere gjennom bruk av plattformer som Brea-
kout EDU (belastet tjeneste). På denne plattfor-
men tilbys det både analoge og digitale Escape-
rom. For de sistnevnte kreves det som regel ingen 
tilleggsmaterialer [18].  

Tipps til bruken av Escape-spill  

Arbeid knyttet til forberedelses og klargjøring av 
material kan, avhengig av formatet til Escape-rom-
met, være relativt høy ved førstegangs bruk. Det 
kan derfor være lønnsomt å forberede Escape-
rommet i samarbeid med andre lærere, eks. innen-
for et fagteam. Et Escape-rom som først er forbe-
redt kan brukes flere ganger med ulike elevgrup-
per. Det er derfor en fordel å ta i  
betraktning bruken av robuste materialer og en 
strukturert oppbevaringsmetode allerede i forbe-
redelsesfasen. Et tipps for hobbyisten: egenprodu-
serte eksperimentelle Escape-bokser kan ikke kun 
tjene en trygg oppbevaring, men også være del av 
den eksperimentelle åpningen av boksen i løpet av 
spillet [20]. 

Skulle læringsgruppen ha liten eller ingen erfa-
ring med Escape Rooms burde det velges et Es-
cape-rom med en tilnærmet lineær strukturering 
av oppgavene. I idealtilfellet øker oppgavens vans-
kelighetsgrad gradvis i løpet av spillet. Før spillet 
begynner burde også forskjellene mellom Escape-
rommet og den regulere undervisningen forklares 
med hensyn på oppgaveformatet, de gjeldende 
reglene og rollen til læreren. De implisitte oppga-
veformuleringene er annerledes enn i den regu-
lære kjemiundervisningen og kan være en utford-
ring, spesielt for elever med lite erfaring innenfor 
dette spillkonseptet. Dette kan motvirkes ved å 
gjennomgå en eksempeloppgave med elevene i 
forberedelsesfasen. Det kan også oppstå vanskelig-
heter for elever som ikke er vant til å jobbe selv-
stendig.  
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Bruksområder og eksempler  

Escape Rooms kan brukes til læring i ulike konteks-
ter. Escape Rooms egner seg for å introdusere et 
nytt fagligtema og motivere elever til å jobbe med 
nytt faglig innhold. Escape Rooms er egnet for å til-
egne seg ny kunnskap (se s. 16 og s. 22 i dette hef-
tet). De kan også brukes i rammen av intellektuell 
øving av kunnskap gjennom øving, fordypning og 
oppsummering (se s. 8 i dette heftet). En oversikt 
over ferdig utarbeidete Escape-rom er listet i tabell 
2. 
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