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Foto’s
Heeft iemand bezwaar als we tijdens 

de workshop foto’s maken?



Zelf ervaren



Spelen Wordt de escaperoom anders als er een duidelijke winnaar is?



Spelerstypen

Socializers

Gedreven door: 
vriendenlijsten, chats, 

forums

Explorers

Gedreven door: 
ontdekkingen, verstopte 
beloningen, easter eggs

Killers

Gedreven door: 
leidersoverzichten, 

ranglijsten, statuslabels

Achievers

Gedreven door: 
beloningen, badges, 

trophies

80% 10%

<1% 10%

Interactie

Actie 

Spelers Wereld



Escaperooms 
in de klas

• Design

• Cijfercode

• Voorwaarden

• Soorten opdrachten

• Materialen

• Vragen 



Design

“De grootste overeenkomst tussen game design en het 
ontwerpen van onderwijs is misschien wel dat beide gaan 
over het ontwerpen van gedrag. De kunst van goed 
onderwijsontwerp is niet dat je de stof opnieuw ontwerpt, 
maar dat je het leergedrag van de leerling zo ontwerpt dat 
deze toegang krijgt tot de stof.”

Ludodidactiek, 2022



Design

Waarom?

• Betrokkenheid bij de leerlingen stimuleren

• Vaardigheden oefenen

• Samenwerking bevorderen, geen wedstrijd tussen 

leerlingen of groepen onderling





Cijfercode

Hoe? 

• De uitkomst van de opdracht is al een cijfercode

• De waarde van de opdracht moet omgezet worden in een 

cijfercode



Cijfercode

Kleurcode

Code is 5456



Cijfercode

Coördinaten (schaakbord)



Cijfercode

Matrixtabel



Cijfercode

Binair

Calkoo

https://www.calkoo.com/nl/omzetten-binair-naar-decimaal


Opdracht

Opdrachten 



Opdracht

Opdrachten 



Cijfercode

Binaire opdracht maken (10 min) 

• Bedenk een opdracht voor leerlingen die slechts twee 

mogelijke uitkomsten kan hebben.

• Bedenk bij deze opdracht minimaal 10 vragen en schrijf 

deze op.

• Wat wordt de code die de leerlingen krijgen?



Design

Forward design



Uitkomsten

Opdrachten 

• Ieder groepje krijgt een iets andere opdracht. (hefbomen)

• Ieder groepje krijgt dezelfde opdracht met andere 

materialen. (vloeistofstapel)

• Ieder groepje krijgt dezelfde opdracht met een andere 

sleutel. (zuren/basen)



Uitkomsten

Kleurcode 



Soorten 
opdrachten

Practicum



Soorten 
opdrachten

Zoekopdrachten



Soorten 
opdrachten

Zoekopdrachten



Soorten 
opdrachten

Leeropdrachten



Voorwaarden

• Eenvoudig te begrijpen opdrachten
• Opdrachten sluiten aan bij leerdoelen/eindtermen
• Niet alleen leuk, ook leerzaam (toetsbaar)
• Waardevaste uitkomsten
• Samenwerking, klassikaal succes



Materialen

• Kistjes of doosjes

• Sloten

• Practica met bijbehorende materialen

• Binas/woordenboek

• Fysieke spellen (Mini loco, schaakbord, damstenen)

• Beloning



Materialen

Kistjes of doosjes

Cijfersloten

• Hangslot of kabelslot

• 3- of 4-cijferig slot



Beloning



Do’s and 
don’ts

Vooral doen!

• Maak het jezelf gemakkelijk.

• Geef alle opdrachten en slotjes corresponderende 

letter/nummers/kleuren.

• Laat leerlingen de puzzel oplossen alvorens ze de kistjes te 

geven.

• Zorg voor voldoende reserve materialen. (kistjes/slotjes/enz.)

• Gebruik harmonica-opdrachten om groepjes in de opdracht 

samen te trekken.



Vragen



Link

Escaperoomsindeklas.nl
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