
 

 

B1.3 
Anleitende 
Überlegungen für die 
Gestaltung von Escape 
Room Games 



 

 

Bearbeiten Sie zu zweit die folgenden Übungen.  

Aktivität 1: Prüfen Sie sorgfältig das folgende Escape Room Game aus dem 
NEET -SYSTEM „Flucht aus dem Cyberspace“ - Experten Level (Bereich 
Digitale Kompetenz): 
 

“Sie sind in einem Computer eingeschlossen. Langsam tropfen verschüttete Kaffeetropfen 

vom Tisch und bilden eine immer größere Pfütze auf dem Boden. Leider hat die Flüssigkeit 

den Computer nicht erreicht. Sie geben jedoch Ihre Idee, einen Kurzschluss zu verursachen, 

nicht auf, in der Hoffnung, dass Sie mit der gleichen Methode, mit der Sie darin festgehalten 

wurden, aus dem Cyberspace herauskommen können. Die Vision, die Ausrüstung zu 

zerstören, erscheint Ihnen nicht so beängstigend wie die Vision, das Dokument, an dem Sie 

heute gearbeitet haben, und andere wertvolle Daten, die noch nicht gespeichert sind, zu 

verlieren. Die beste Idee scheint zu sein, sie in die Cloud zu schicken, aber die Daten aus 

dem Dokument sind zu vertraulich, als dass Sie sie in der öffentlichen Cloud freigeben 

könnten. Daher versuchen Sie, sich in Ihr privates NAS einzuloggen, indem Sie ein Passwort 

eingeben”. 

 

 



 

 

 

 

Frage 1: Glauben Sie, dass die Handlung für alle Altersgruppen und alle 
Zielgruppen geeignet ist? Bitte geben Sie eine detaillierte Begründung dazu 
ab.   
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

Hinweis zu Antwort 1: Richard Van Eck (2006) legt in einem sehr ausführlichen Artikel 
über digitales spielbasiertes Lernen nahe, dass der Eindruck erweckt wird, dass 
ausschließlich Spiele lernwirksam sein können. Dadurch entsteht die Vorstellung, 
dass alle Spiele für alle Lernenden in allen Altersgruppen und für alle Lernergebnisse 
gut sind, was irreführend ist. Er schlägt vor, dass Spiele, die darauf abzielen, die 
Lernerfahrung zu verbessern, auf gut etablierten Lernprinzipien, Theorien und 
Modellen basieren sollten, die die oben genannten Punkte berücksichtigen.   
 

  



 

 

Aktivität 2: Prüfen Sie sorgfältig das folgende Escape Room Game aus dem 
NEET -SYSTEM „Flucht in der Zeit - Eine Reise zum Mars“ - Level Mittelstufe 
(Bereich Kulturelle Kompetenz): 
  

“Wie es aussieht, ist es Ihnen gelungen, gemeinsame Wege der Kommunikation mit 

Menschen vom Planeten Mars zu finden. Nun werden Sie gebeten, Ihre eigene Zeitachse zu 

erläutern. Sie müssen darüber sprechen, wie das Leben auf der Erde war, als Sie dort waren, 

und wie die verschiedenen Menschen auf demselben Planeten zusammen überlebten. Sie 

beginnen, indem Sie erklären, dass Sie auf einem Planeten lebten, auf dem einige nonverbale 

Kommunikationsgesänge, wie z.B. Gesichtsausdrücke, universell waren. Diese Ausdrücke 

halfen den Menschen, sich gegenseitig zu verstehen und ein besseres Verständnis für die 

Gefühle der anderen Personen zu erlangen. Um dies zu erreichen, zeigten Sie ihnen einige 

Bilder von allgemeinen nonverbalen Gesängen. Wählen Sie die Bilder aus, die Sie ihnen 

gezeigt haben.” 

 

Frage 2: Welche digitalen Technologien würden Sie vorschlagen, um das 
folgende Rätsel zu erstellen? 
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Hinweis zu Antwort 2: Clarke at al. (2017) vertritt die Ansicht, dass spielbasiertes 
Lernen aus der Übernahme verschiedener Technologien und digitaler 
Spielpräferenzen schöpfen sollte, um vielfältige Lernerfahrungen zu machen. 
Außerdem sollten Techniken zur Aufrechterhaltung der Motivation und des 



 

 

Engagements untersucht werden, die oft zu Lasten unterschiedlicher Materialien, 
Ansätze und Methoden gehen.  
 
Aktivität 3: Prüfen Sie sorgfältig das folgende Escape Room Game aus dem 
NEET -SYSTEM – Level Mittelstufe (Bereich Bürgerkompetenz): 
 

“Sie sind dem Rathaus entkommen, Sie gehen nach draußen. Sie bemerken jedoch, dass 

keine Autos auf der Straße stehen, McDonald's nicht mehr auf der Hauptstraße zu finden 

und die Straßenbeleuchtung altmodisch ist. Wo hat Ihnen jetzt Heinz-Ficton eine Falle 

gestellt? 

Sie finden eine Zeitungsseite auf dem Boden - es ist die Rede von der 

Suffragettenbewegung ('The Suffragette Movement').” 

 

 

Frage 3: Erstellen Sie eine Aufgabe, die auf diejenige folgt, die Sie gelesen 
haben. Warum haben Sie diese Aufgabe gewählt?  
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________



 

 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

Hinweis zu Antwort 3: Nicholson (2016) schlägt vor, dass bei der Gestaltung eines 
"Escape the Room Game" eines der Grundprinzipien, denen der Designer folgen 
kann, das Konzept des "Fragens nach dem Warum" ist. Insbesondere sollte der 
Designer während des Prozesses über den Wert jedes Elements der Spielerfahrung 
nachdenken, indem er fragt: "Warum ist das hier? Darüber hinaus rät Nicholson (2016) 
den Spieldesignern, genau zu wissen, warum jedes Rätsel, jede Aufgabe und jedes 
Element im Escape Room in eine bestimmte Position gebracht wurde, damit es mit 
den Gesamtkonzepten hinter der Gestaltung des Raums übereinstimmt (Nicholson, 
2016).  
 

  



 

 

Aktivität 4: Prüfen Sie sorgfältig das folgende Escape Room Game aus dem 
NEET -SYSTEM – Level Fortgeschrittene (Bereich Soziale Kompetenz): 
 

“Toll, Sie haben die Herausforderung im offenen Fenster gelöst und plötzlich brach die Wand 
ein. Mist, das ganze Haus sieht aus wie eine Ruine! Aber warte, da ist noch ein Fenster. 
Plötzlich merken Sie, dass Sie nicht mehr allein sind. Holen Sie sich einen Freund zum 
Weiterziehen..." [nach der Auswahl eines Teammitglieds geht die Geschichte weiter]  

"Gerade als Sie durch das Loch in der Wand getreten sind, sehen Sie, dass dort eine 
Schatzkiste steht. Juhuu, lass uns nachsehen....” 
 

Teammitglied 1 Teammitglied 2 

Es sind viele Münzen drin. Sie haben alle 
dasselbe Bild auf der Rückseite. Aus 
welchem Land kommen sie? 

 

 

Es sind viele Münzen drin. Sie haben alle 
dasselbe Bild auf der Rückseite. Aus 
welchem Land kommen sie? 

 

 

 

 



 

 

 

Frage 4: Welche pädagogischen Theorien und Strategien können zur Lösung 
dieser besonderen Escape Room Herausforderung angewendet werden?   
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

 

Tipp zu Antwort 4: Abgesehen von der Position der einzelnen Elemente der 
Spielerfahrung im Escape-Raum ergibt sich eine weitere wichtige Überlegung, die 
nach Tang und Hanneghan (2015) berücksichtigt werden muss. Es geht um die 
Tatsache, dass Lernspiele mit "pädagogisch fundierten Theorien entwickelt werden 
müssen, um das Weiterlernen zu fördern, wenn sie nicht mit der virtuellen Umgebung 
verbunden sind”.     

 



 

 

 

 


